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PRODAJNI PROGRAM
COMPUTER SHOP-a

MIKRORACUNARI
Kompletan-Commodore program za
devize, Commodore sa kasetofonom
za dinare, kompletan PEL program,
Appple program, lota, galaksija, ivel
ultra, ivel z=3, dialog, trs 703, eling-
-85, tera, et-188, mak-system

TR R S IS
- DODATNA OPREMA ZA MIKRO-

RACUNARE
@ monitori
@ Stampaci
® kasetofoni
® flopy disk

~ REZERVNI DELOVI: skiopovi, ot-
pornici, prekidaci, kablovi, &ipovi,
integraina kola, diode itd.

- PRIBOR: joystick, cartridge, Sa-
_blone, itd.

R SRR TSRS
- POTROSNI MATERIAL: kasete,

diskete, diskovi, trake, papir za
Stampace, korice, itd.

- PROGRAMI

Novost su i ormari za kompjiiers

PROGRAM AKTIVNOSTI
COMPUTER SHOP-a:

1. Stalna izloZba ratunara | opreme
2. Demonsiracije rada raunara
3. Promocije novih proizvoda i litera-

_ STRUCNA LITERATURA, UPUT-
STVA, itd.

— — POSETITE U BEOGRADU JEDINI COMPUTER SHOP U ZEMLJI

ture

4. Testiranje novih proizvoda — opre-
me

5. Informisanje 0 mogucnostima pri-

7

A e

U COMPUTER SHOPU

DORE PL i0-

mene radunara i preporuke o kii- |
povini najbolie konfiguracije

6. Organizovanje povremenih akcija
u cilju populansan]a kompjutera,
njegove primene i koridéenja:

a) predavanja i struéna savetovanja

b) omladinska takmicenja

c) kursevi

d) sajamske izlozbe sa posebmm i
programima 3

7. Iniciranje izdavanja struénih publi-
kacija i programa

i i



Svet kompjutera

broj 14

izlazi jednom mesecno
cena 150 dinara

Izdaje i tampa NO ,Politika® OOUR ,Po-
litikin svet”

sV
Beograd, Makedonska 31
Telefon 324-191 lokali 369, 368
Redakcija 320-552

Direktor NO ,Politika”
Aleksandar Bakoéevi¢
Rukovodilac OOUR ,Politikin svet"
Milan Misi¢
Glavai 1 odgovorni urednik v.d.
Stanko Stojiljkevic
Struéni urednik
Popovié

Urednici rubrika:
Dejan Tepavac, Jovan Puzovié,
Nenad Balint

Likovno-graficka oprema
Vesna Selacki

Lektor
Desica, Milanovié

Sekretar redakcije
Timotié

Tehnicki saradnik
Predrag Stankovié

Struéni saradnici: Voja Antoni¢, Momir
Popovi¢, mr Lidija Popovic, mr Nedeljko
Macesic, dr Vuka$in Masnikosa, dr Nedelj-
ko Parezanovi¢, Ruder Jeny, Ratko Bosko-
Vi€, Dragoslav Jovanovi¢, Aleksandar Ra-
dovanovi¢, dr Dragana Popovic, Nenad
Dunji¢, Ivan Gerentir, Srdan Radivojsa,
Zoran Kapelan, Dorde Senicic, Branko No-
vak, Zoran MoSorinski, Radivoje Grbovi¢,
mr Zorica Jeli¢, Zarko Modri¢; Sasa Veli¢-
kovi¢, Aleksandar Velikovic, Zoran Kado-
viC

Marketing
Sergije Marenko

. Dezurni telefon

Svakog , izmedu 10 i 13 asova, modete di-
rektno da se obratite Svetu " U to vreme
‘pored telefona (011) 320-552 sedece nasi struéni sarad-
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0d ovoga broja radimo na nov, jos profesionalniji,
nadin - proirili redakciju, povecali prostor za
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VAINO!

Mali oglas do 10 reéi placa se
500 dinara. Svaka sledeca re¢
je 50 din. Za uokvirene oglase
placa se 1.500 dinara po santi-
mctfu (1 em -jrib 15
st T e . je et

22 najtraZenija. . . -
Kako relocirati monitor pro-

gram
LLIST (C 64, Spectrum, Am-
. .34

Scroll u Basicu koji ga nema
Elektriéne smetnje .. .
Prodor u ROM C 64

NO ,POLITIKA” - PRETPLATA
BEOGRAD

Telefon 324-191 lokal 749,
328-776

'29. novembra 24, 11000 Beograd

Pretplata za zemlju

1 broj 127,50
3 meseca 382,50
6 meseci 765,00
1 godina 1.530,00
Za inostranstvo

1 broj 255,00
3 meseca 765,00
6 meseci 1.530,00
1 godina 3.060,00

kupon za ocenjivanje tekstova

Od ovog broja, postovani itaoci, uvodima jednu novis:
u broju.




NAGRADNA IGRA: 11 RACUNARA ZA VAS

Na probna pitanja iz okto-
barskog broja, u vezi sa na-
gradnom igrom, stiglo nam je
izuzetno  mnogo. odgovora

(n-nena j

mo).

Od ovog broja, takode, poti-
nje takmicenje za vise od stoti-
nu nagrada u vrednosti od 2.5
miliona dinara (250 starih mi-
liona)! U sledeca tetiri broja
(novcmbal decembar, januar
i februar) dodelicemo samo

2. Knjigu ,Avanture za ZX P"-'ANJA y roprocesor direktno adresira-
pectmm dobio je Jasmin - . Prvi mkm—raﬁmnr name- ti jeste:
Aleja A. Augustingi- -ﬁen Sirokoj publici lansiran 2.8 Kb
éaﬂ.nmzagnb je 1975. godine u Sjedinjenim  b. 64 Kb
3. bio je c. 80 Kb v
JSvet lnmmluen dnhinje 3. BASIC naredba za ispis ne-
zovié, Mose Pijade - .. ALTAIR 8800 kog teksta na ckran TV ;n
38/10, 37240 Trstenik b. APPLE 1 jemnika ili monitora jeste:
Taéni odgovori glase: 1981, rilBMl’CJnnwr S :uLsér
i Pl
lazna koju moze 8-bitni m-k ¢. PRINT
NAGRADE TZLO7BA KOMPJUTERA U PODRAVKI

kupon, isecite gz i posaljite na
adresu: SVET KOMPJUTERA,

Makedonska 31, 11000 Beo-
grad - za nagradnu igru.
lzvukli smo nagrade u

bnom kolu nase ie. grad - 10 godisnjih pretpla-

& Br2dnC I 12 na ,Svet kompjutera”, 10

1. Koig Kuéni § st |.J“.. .~.‘
e 3 P i

bio je Jovan knjige .Avanture X
Spectrum”

E[mum
Pockwa 117, 92420 Rado- -

po tri nagrade, a sve ostale tek COMMODOREOM, HE
u superfinalu koje ¢e biti u arazdin - Dana 06.107. 9. 1985. godine , HERMES iz
martu iduce godine. Svi oni E,uq‘:m pet ratuna- | Radio-klub .PODRAVKA® Koprivnica sa PACARDOM, .PEL" iz
koji su taéno odgovorili u pre- ‘priredio je u prostoru ispred restorana
i brogim ey pra. WD LOL AR B | L -
“vo 2 naknadnog > v 3 i
Radio-klub ,PODRAVKA" uspj
BE SRS VIR (o e - | S TRLTY i
U prva cetiri kola dobitnike £ mjoj sudjeloval
(,.5:4 Cekaju: VELEBIT Zagreb - racunar Ljubljane sa EPSONOM, .CONTAL" i prodaju. Andrija Sijak
1. Kolo-novembar: povratna ~0rao” _AVTOTEHNA” iz Varaidina sa i mm
avionska karta Beograd- ALEKSANDAR ANDELIC SHARPOM, .KONIM" iz Liubliane sa
-ankiu:st. gludlhlﬂ pret  Beograd - ratunar ,com- IE QL
i ey .X:anm za ZX o Redovan sam Gitalac revije Svet strukturiran Basic
a3 EI NIS-FRM - racunar .pe- | kompjutera” i moje strplienje zbog e km_npallen 2a viSe programske
2. kolo-decembar: putovanje ©0™” neopravdanog potiskivanja jezike (Pascal, C)
u Frankfurt na sajam mik- MAK SYSTEM i MZT Skop- kompjutera Sinclair QL je pri kraju. eramiranje u Assembleru na
ro- ah:tm: lje - racugar . Prebacuje mu se ispadanie gumica za I;;‘z:"h"‘m“mﬁ
ot ke Oy v 3o 50 | SRRy, - i o o
3. pohvale dobijaju nedovrieni racunari, koji i uz racumar (tekt editar,
. druga i treéa nagra-  KOSTANA Vramje - 20 eak i pre svog izlaska. tabele, baze podmki snfﬂ'ﬂ Ko,
dakanu kolu ;‘mpomkihp-dh Setmo e samo ekl e e
4. februar: nagrade Beograd - - ratunara.
wako 120 e Franktus | | Fredaiem madeinm worod 1000 m%:mmminwwg;-
Svi koji su tatno govorili eograd - povratna pjutera Sinclair QL koji bi se dali IO
u prva cetiri kola ucestvuju u L B 4 studentima i upenicima tehnike, g‘“‘*"“;q‘;%lmﬁ uvoza.
ch\;laccnyu S premija: de-  ygyA ANTONIC Beograd - :’fmh 'ﬂfmmkemzbos it e =
alarmna umdai;; pet tastatura 3“3 e ;‘;!un? txgam“e na C64 reiti 10 kl:;:gl":"; nemate milione -
.trend”, 10 paketa po Cetiri ka-  gyzy z sa 10 nepoznzuh)
sete sa igrama, 10 paketa po wzﬁm - mocan operacijski sist Slavko hnhnm Marka Marojice
11 long plej ploca, 20 majica, ¢y igrama (otvorenost, mu.lnprognmmg) 19 50000 Dubrovnik
» penrenerkx 20 sportskih pati-  pocy d-10 i sajmovima u zemlji i svetu i sliénim
68 kumplmersklh lumga Jong piej i3 m"“"“ m‘h ub:: I‘::;:;hh
ima B
Svel Tmmp)utera i tri godl§ 4 vno,rokovnik ima i kalendar sa
n;eNprer;gave f:adxok; zfjm Ivanic-grad - kom- posebnim rubrikama za svaki dan u
agradni fond se dopunju- mesecy.
je, tako pgadte do B;:I;tgg k:nala TEHNICKA KNJIGA Beo- Computer 86 je u
imati esetak vrednih na- e . povezn, 2 cena mu je 400 dinara
g,mda slcdcécg broja ob & 20 godisnjih i Za sve informacije se obratiti
Computer Shopu u
njihovih poklcna Beograd - (General Zdanova 33, tel
Evo i pitanja za prvo kolo. knjiga . Katalog igara za ZX 011/331-162) ili Svetu kompjutera
Na svako pitanje zaokruzite Spectrum” MLADOST 31, tel. 011/320-552).
samo jedan ovor, 2a koji Beograd - 4 k. -
mislite da je tacan, popunite knjige




- Pokuajte s odlitnom u ovom stutaju. Mozda i ne, ako bi j
soﬁﬁm Speunl;Madnneuk:gmﬁor program imag vide opeija od onih snimljene. Inate sve kasete malaze se
AbmluteBegmm Izdavat je koje vec ima. vet na putu nazad svojim
Melbourne Publishers, London. Od Milan Vujasic iz Petrinje posiao Miml_lzvan()!;atum'lin‘nm_r)“:’;h
Stavieo Simit, Beograd: preprodavaca (pogledajte oglase u nam j¢ Semu modulatora za podalje svoju adresu da bismo
S velikim zanimanjem Stam Slanke hsm)m(qim nabaviti ISTRAD, koji bi s pravio u da mu vratimo kasetn.
Elike Kabila 0 zasi od ratski prevod ove knjige, ako i Ako nam se javi Zahvaljemo n saradsii i posatim
.‘v”PI“P“‘!‘"“,;n vam 1o vise odgovara. dovoljno zainteresovani, p r ‘Daliboru Prid iz
P d!'s"a,’fuf"’: i e T o Vuliou e
inalno, |
molim da objavite adresu neke Honomn ‘“’l‘ e hiti objavijeni u nekom od IP:PWTHMW ﬁﬁmmmmu -
softverske firme. Mmanz i Slavolj Viadimiru Tucakovu iz Beograda,
R Aleksmhr Petrovic je pitao da li napravili su program za dizajniranje Asimu Kafegdzicu iz Zenice, Stevanu
Objavijujemo dve adrese i, naravno, honorariSema prikaze novih igara it anakova. Program ¢e vrlo dobrodoi  Sarapi iz Beograda, Dejanu Dedicu iz
Zelimo vam uspeh. koliko. onima koji muks muce sa naredbama  Leskovea, Wiﬂ" Radivojevitu iz
Digitex Computers Ltd, 4 Amwell e SYMBOL a rad sa njim je lak i Panteva, Peteru Balogu iz Befeja,
House, The Wooddlands, Islewarth, Da, i to od 1000, din. navise po udoban. Zlatanu Muratagicu iz Banje Luke,
Midlesex TW7 6NX, Great Britain kucanoj stranici teksta (dvostruki Lekovic i Branislav Branku Stefanoviéu iz Beograda i
Ulnmm Play m,-. Game, The Gmm. novinarski prored), a zavisno od Stefanovic iz Beograda u kooperaciji  verujema da ée se njihiovi buduéi
-de-la-Zouch, Leicesterchire, kv:lm:ta Saliite nam svoje radove, & napravili su vrlo zanimijiv za  Tadovi nadi na naSim stranama.
LE& 5JU, Great Britain <¢emo ih, prema njihovom crtanje u modu vmkc rezolucij Jo3 neto u vezi sa tekstovima
kv:lnem !mnvzu ili ne. delom pnnn u ljete uz kasete. Velika pomo¢ nama
0 gt BASICu‘ im u madincy. Mozda ji radimo na tome bila bi da ih
Sintetizator je jedina daje dco kofi fo ﬂte,danamunglavlmnvedﬂe
~ Amstmd isan u BASIC-u malo sporiji nego St Svoju punu adresu i da, pm:dn;m,
Gordan Desnica, trebalo da bude. Testiranje koji e~ date i sve potrebne element S
Da li je tatno da se je Amstrad taster pritisnut moze se reiti bre. wvawmﬂ(ﬂﬂew‘mm
proizveo sintetizator govora i kolika je Dosta brie. Svejedno, ovaj program duzinu, da li ga prati masinski deo,
cena ovog uredaja? P Vitaoci nam e javijaju sa sve vise  stvamo zasluzuje koliko puta E program snimljen, na
vas svojih programa. Kvalitet Oni koji su sa ummnpn pratili kojoj strani , koje su komande
Firma Amstrad je Lansirala nedavno agnma koji su nam stigli za  kviskoteku, bice vrlo obradovani sa tastature 1 da komentarisete vainije
sinfetizator govora (pisali smo o h TEAD d;wm; je visok i ‘ggz Skﬂplh programom Brmn Hnnlvvz iz o ml
j it ) U] m nazvao o
et et S0 ol s Eoonta N comie o -~ MEMORIIA 3 s b 0 i Romestale, e | oo
(interfejs, dva zvuénika ne zadovolj wx:ifyeﬂiume. g mﬂmﬁm skrivena Dejan Tepavac
i pratedi softver), - Dragan iz Kraljeva poslao jednoj
i nam € dve g¥piane uBASICy.  kompiec adaea poéetku g (b b
Jedna je uproscena verzija legendarnih  lgru mode igrati jedan, dva ili vise
Commodore 128 INUADERS 1 e b —_—t
135. Drug &dﬂ&mﬂamxw Eﬁr&enumguolﬂavhmnmm
korektno, ali dosadi minuta, P! i, tri zasluzuju pohvale za laca u Svetu kompjutera su
Zdenko Horvatek, Osijek: mmumm.mﬁn ulozeni trud i znanje. Kada bi tako jednostavni: program mora da
S nestrplienjem otckujem pajavu dugo  Vidovi€a iz Osij koga sm bile i ubuduce, bilo bi dobro. originalan, programerski korektno
najavijivanog komodora dobiti igre HVATAC i CISTAC. z. Jovan Puzovié  napisan, bez bagova i zanimljiv. Na
(Commg-ige ilgl)wblkmohm sam svaku p:‘l;r:h ms(e cekanja za objavijivanje
im i ulodili vaju Svi programi pisani na
):s";na. nabavicu Im :mm madinu sa pmgrgr:: ali trebalo spectllllll rlrluimriu (bez m d:"l; swmm
doskora nezamislivih 128 kilobajta. je da posvete & ili igre), zatim i
Interesuje me I\oéuhmoélmm’wom m&dwnmpnsebi OIFv:rnam Stislﬂnzm' hmasa ustuZni programi, a na samom dnit su
kompjuteru da koristim programe za je poslao i pmgmnlmn sumnlm A "m’c e svi ostali. Programe za loto i proratun
co8 izviagenje brojeve LOTO- 5 W odmmm d transformatora definitivno necemo
i3 0d Nenada Lontara iz mnpnuu i et p i pﬁm 12dvaamo. yisp olyaviiivat, izuzev ako ne donose
2 i dobili smo program za savriene b‘sgmnzm '?‘o umarednim ko guitingki novo. Lista Cekanja 22
Odgovor - da, G128 e KOMpIMer 2 brojeve, 2 od Petra Jokica iz Subotice st Miga e ratunar Galakija u ovom trenutku
8 oo U U i s o ka5 AKUPLIAC e e R
suomats, UuEanm twate. | oovkavie b poriopaod tunaa et pogram INDER DA Bosnsk Bt
sgg,r (:p/M“- 2 u verziju 64 s % Vladimira Bunete iz Rijeke, 2, Asteroidi (Jasmin Halilovic,
prélazi naredbom , GO 64, Zaati, Adrese P el R ey
ostvarena je puna kor ilnost, pa 1a, program 2 . Marti Trispi (Neven Svast, Rijeka)
'ﬂ Adrese nefih Amstradovih brojeva (binarnih, decimalnih i . Ko ice (Bodo Kevi
Tﬂ:vat;ﬂgﬂmx nC negih Kdubova u SR htsg d o aih) Mi o Gl 4 mgr,kaske utakmice (Bozo Kevic,
F————————— | Nemafkojsa kojma motete e S orode, & PG 5, Karoeka (Gesa Duda, Osek
" evi Dnevnik (Nikola Burovié, Novi
Literatura Sl Compt peopees Soboda v . . DR T Do, Nov
Manfred Stasche Dobili smo zanimljivu igru od 7. i
igru . Standardne greske (Mi
Zocss Dictentt Nomi Sl ke Drapan Himovc z Kl Zove Antic, Ni§) s
oot ol 2 it E‘P | se.OiMorve’, aciligre e sprefiti 5. Diagrami (David Jakele, Sbeni)
2 svom spektrumu (Spectrum) s farte et do":d“f‘”““b pres 9. Skijanje (Robert Slavecki, Zagreb)
kuckam samo bejzik. Mislim da éete Seq . 16 zanimljivij i brzi, 10. Jack pot (Branislav Dordevic,
moki da odvojite nekoliko redova u 6800 Mznnheim 52 Milenka Denica iz Zemuna, Nebogu ~ ~_ Zremianin)
Svetu kgmmqt;ra iza mene - CPC 464 User Group Miinchen Arsiéa iz Paracina, Igora Vukiceviéa iz 11 Selektor (David jakelic, Leskovac)
ol e Ulrich ], Becker Beograds, Dragutina Trickovica iz Poseljno je programe lai na kaseti
8 Wolisr. 33 fituog s o _— to snimijene na vise razlcitih
Y el Zemuna mdlmu da nam svoje bt Nenad Balint

SVET KOMPJUTERA / NOVEMBAR 35
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bi se zamislila agonija dopis-

ika dok mrm;}o zavrsava iz-
veltaj koji za nekoliko sati treba da
m;ne :k;::akdju na drugom kontinen-

teleksom je dugotrajno i skupo. Ide-
a}fmbibﬂokadhxsepnushomuauug
me izveStaj nadao u memoriji redakcij-
skog PC kompjutera. Sudei po sposob
nostima novih  telekomunikacijskih
pmgrnmn, ta ideja je vrlo blizu realnos-

ClouTalkXVl roizvod firme Mic-
rostu, vet je nekoliko ge mmipopn-
;ﬂm‘lb mckg“n i r boli
posonom je su ga utinile 11m

ostalih jesu: automatsko biranje

Rezultat: CrossTalk Mark-4,

v

Poetak novog talasa

 Najrevolucionarnija promena ;e
doneo Mark-4, jeste moguénost ol
ljanja vise leleknmunlhculhh pmaa
u isto vreme. To znati da dok
stifu poruke preko Source mreke, vi
analizirate stanje na berzi preko Dow
Jones-a, a va3 PC razmenjuje podatke
sa nekim drugim kompjuterom, Sve to
zahvaljujuéi pmtolwlu (krai naziv sis-
tema kacijskog _prenosa)
XPC. Za mldm od protokola kao &to
$u XModem i Kermit, ija je jedina od-
E:v preciznost prenosa podata-
X.PC sve vreme radi i na odriava-

,razgovarate’
sa 15 kompjutera, CrossTalk Mark-4 ée

PC

Na]mvaluaanamja promena koju Je donec

CrossTalk Mark-4 jeste moguénost

vﬂn.uja vide

telekomunikacijskih procesa u isto vreme

KQMUNIKdCIJE

Ppise Zorica Jeli¢

Specijalno za .Svet kompjutera” iz Njujorka

cirati i sa lokalnim j (koji |
nije ukljuten u odgovarajuéu mrezu)
uhvahu)uﬁ dodatnom izlazu (commu-
nication port) na vaem PC-u. U tom
sluéaju, PC preuzima ulogu terminala,

ibilnim sa kompjt koji

Programi u programn
1 prethodna generacija ove vrste sof-
twneapelmaluetmm:kmakqem

vam to omoguéiti. e jedi-
no da svi budu ukl]utem u neku od
packet-switching” mreZa kao §to su

'lymnet ili Telenet. Princip rada je sle-
dei: bitovi se grupifu u male ,pakete”
(packets) od kojih svaki sadri adresu
Eomeniea Lo e v
mpjutera tavu mreiu
Ez repozna adresu, i uputi dobijeni ,pa-
" na pravo mesto. Informacije vama
upucene podlezu istom

podiliaoca i stavi podatke v

arajuci deo nk:’elmo;)e Kao i kod

ih drugih protokola, bitovi podiezu
statisti€iim analizama na oba kraja. U
slutaju da dobijeni rezultati nisu iden-
ticni, podaci se vrataju posiljaocu. Uz-
gred, ako volite dinamiku na ekranu,
sve procese mogete odjednom posmat-
fati.

PC kao terminal

Pored ovih 15 istovremenih lmmpju
terskih razgovora, moguce je komuni-

je vezan. Vratimo se malo u kameno
doba elektronike kad je Teletype bio
¢udo téhnike. I kod njega se, kao kod
obicne pisaée madine, nove informacije
po)avl]lgu uvek u poslednjem redu. Za-
tim je doao CRT (cathode ray tube).
Ekran je zamenio papu' ali je princip
ostao isti. Konatno je IBM napravio
terminal kod kojeg je tekst mogao da se
rasporedi po Eitavom ekranu. Ugndl
vanjem mikroprocesora postignuta e,

izmedu ostalog, kontrola intenziteta
slova i polah;u teksta, Svaka promena
podataka prikazanih na ekranu poseb-
na se registruje 3to znatno olaklava po-
$ao protokolu koji samo te nove infor-
macije prenosi. Trenutno najraspros-
tranjeniji tcrmlnlh su IBM-; 3270 iDEC

pretvori vas PCi u BM 3101,
ADM-3A i Televideo terminale. Kom-
Ipinlnlnmt centralnog i vaseg komp)n
'tera (ako ga koristite na ovaj natin) j Je
neophodna jer ée u protivnom doéi
gubitka informacija.

‘napraviti

rogram, mogle do-
nekle, da momanzulu Proces uspos-
tavijanja veze. Bio je samo jedan pro-
blem. Sve je funkcionisalo sjajno- dok
su veze doh:le Omudm kad bi
Eodzc postali n jivi, program
i prestao da radi ne prdeA]uéx vezu,
Ratun na kraju meseca mofete i sami

gleski (SKIP, JUMP, WAIT), se
definisati sinonimi i sintaksa )emﬁ:‘tno
slobodna (WAIT UP-TO 10 SECON-
DS). Jedan od prvih programa koji su
m&o;mh vezan je, naravno, 2a kupop-

ju na Njujorskoj berzi, Nawvaée
umesto vas Dow Jones, dace vadu lo-
zinku i dobice poslednje informacije o
stanju akcija. Zatim e na osnovu toga
mﬂéunaﬂ pmﬁt ili gubitak i onda na-

“ﬁ:nta sa uputstvom za kupovinu

jﬂCr‘.lﬂsfl'llkMaukhx(‘.itslm.Ak:;\viﬂ-
njem komande zapamtice ceo
proces ukljuéivanja u odredenu mrezu
umc!tomjnpfevemummm}n

i program. Vi taj program

po Zelji modete dopunm ili izmeniti.
CrossTalk se moze programirati da od-
redenog dana u odredeno vreme proba
uspostavi vezu sa odredenim kom-
pjuterom a ako je recimo bm| zauzet
proba ponovo svakih 15 minuta.
Znataj auto-komunikacija najbolie
¢¢ shvatiti oni koji poneki vikend pro-
vedu kod kuée uz PC, pokusavajuéi da
zavrie zapofeti posao. Pretpostavimo
da ste menadzer neke trguv-lke firme.
Dok pravite finansijsku analizu, vai
saradnici vam 3alju mymmr rezultate
koji direkino odlaze na tvedi

kompjutera koji je u praznoj, uld]nh—
no| lnneelln)l A notu, dok spavate,
vaé PC radi i dzlpe i prima podatke iz
dnlg krajeva svet

ju hnpin PC,

m;c firme umn

aliteta sistema 2a tel
je. Ako dobro o

jed-
me zavisi
munikaci-

Stom, Pri.
korak sa vremenom i rehnologmm
ark 4 otvara nove mo-

6
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SAMAO NA JAPANSKOM

U Japanu izlazi stotine odlicnih

kompjuterskih casopisa. Jedina im je
mana - bar $to se ti¢e stranaca - $to
nijedan ne izlazi na nekom od stranih jezika

[ Specijalno za ,Svet kompjutera® iz Tokija

apancx jod-nisu proizveli personal-
ni kompjuter koji bi s mogac
upomdm sa IBM-PC, Eplom (Ap-
ple) ili Komodorom ((‘nnmwdme) a
¢ak ni njihovi najnoviji MSX modeli jod
uyek nisu uspeli istisnuti poznate i na
nadim prostorima toliko popularne
americke i evropske magine. No perso-
nalni kompjuter je ipak - elektronski
uredaj za Siroku potroSnju, a japanska
industrija je ve¢ na primjerima radija,
stereo uredaja, televizora i drugog
kazala §to sve moze udiniti na
Zato medu ljubiteljima mikri¢a® nsz:
interesovanje za Japan i 2a kompjutere
koji e WMo masovno proizvode, 2
b: uskoro zapljusnuti triista Za-
e Evrope. Kada veé nije tako lako
(i jeftino) otputovati do Tnkm i na licu
mesta_ upup:u tastature egzotitnih ja-
personaieca, mnogi Zele bar
g]lpuu sannzn §to se to sprema u
nj japanskih kompjuterskih
divova, v:s dopisnik je u Cetiri podme
Zivota u Tokiju primio mnostvo pi
od Jugoslm:ua koji su Zeleli pod hit-
no” saznati adresu japanskih ,Svetova
kompjutera® cda'n n:gm ml?ou; -3
latu. Jedan je , koji pri-
meno Zivi i radi u Svedskoj, tak na-
moltelefonom;ef)elelco Smesta”

mbh najvatnijih japanskih
nlcnluh usopua
Do adresa, dakako, nije tedko doéi.

Danas u Japanu izlazi vife od stotinu
redovnih publikacija sa podrugja kom-
numa od kojih je najmanje 30 meset-
specijalizovanili 22 personalne
lmmwnm Oni su veoma lepo oprem-
l;em Stampani na najboliem papiru,
obitno u bojama, 2 nisu ni isuvise sku-
&Bave se na;mixaunm femama, a -
kao i drgi kompijuterski Casopisi u
svetu - objavijuju i llsung pmg:mz.
kurseva 2a razna podruéja
ske nauke i prakse, a najvie se - svah
ko - bave brojnim japanskim masin;

mnﬂm:mdmk,:hpmdmﬁm(w

ik, poznajy, doduse, mnoge fraze

su iz engleskog jezika u!!e u kmnp)n!er
ski Zargon, ali €k i listinzi programa
napisanih na bejziku vive japanskim
pismom kojim S napisani svi tekstovi
22 komunikaciju na dwplcyu (REM\
Stranac, zato, neée moéi proditati tak

i listing nekog japanskog programa za
tako populamu mafinu kao §to je
LEpl", 2 pogotovo ne listinge programa

2a japanske personaice.
No kada ve¢ pifem o japanskim
kompjuterskim red je da

tasopisima,
bar navedem ome najvaZnije. To nam
nede biti tesko, jer su - pnnulo neotz
luvm: i nmugzp
terskil l:so;usa vIIom posndcm iz
= mgiﬁknf , a naslovne stranice
atini

Naxveﬁ i ngum iboi,i CEasopis na
japanskom trztu je ASCIl". To je pra-
i diy medu mopmma jer izlazi na

formatu Sveta kompjutera“, a obitno
ima viSe od 150 stranica na najfinijem
papiru. Taj meseénik, koji kodta 500 je-
na (oko 600 dinara) tezak je vide od ki-
iograma, a ton mu daju bezbrojne rek-
lame koje su redovno Stampane u boja-

ma.

ASCIL", kao §to mnogi znaju, pred
stavlja kraticu za izraz ,americki stan-
dardni kod 2a razmenu informacija®,
pa je posve nerazumljivo zasto se jedan
japanski ¢asopis kiti tim nazivom. No
obrazlozenje je ipak vrlo jednostavno.
Japanci su u svet kompjutera usli kopi-
rajuti Amerikance, 2 osnivat ovog me-
secnika, danas popularni jaj i pisac
whvaqu(KayN' i) osnovao
jesvoju kl;ngr;jx]u 2a softver i kasnije
Casopis ijalu 0g americkog
giganta .qumsogm (Microsoft). Caso-
pis je podeo izdavati kada je susreo po-
znatog americkog autora softvera i no-
vinara Dejva Ala (Dave Ahl) i od njega
dobio dozvolu da na japanski Wknm

Pise Zarko Modri¢

Cetnicima i mladmn. Veoma je popula-
ran i MSX", meseénik koji javija o
svim novostima na polju hardvera i
Softvera za celu porodicu kompjutera
52 MSK standardom. MSX" takoder iz-

ojuiji sopstvenici_ kompjutera
firme ,Soni* (Sony) &itaju meseénik
JHit Bit*, a ljubitelji kompjutera marke
,NECtma;usvm,lelnn Dalje na-
brajanj ﬁnmxuhnhhmpmbﬂo
bi prilicno uzaludan posao, pa éem

com Circular” i nema reklama, ali je
. On s ne ie. dalje &lano-
vima kluba, mmmpdnm
skupu Elanarinu. Poslednjih godinu da-
naova):ilﬂ"mm.almtosvebomﬁ-
soplspotmﬁnmpaulknuk
enil’dmm jeziku. Kako se u kiub
;ﬂxm ldnmsmmknpﬁveu'm
ju, fazmatra se s taj
g o B g
lcrsanmnumoncmnmhwbl

tencijalnim) Gitaocima japanskih faso- ~ mes). Danas kompanija LASCIL", u Ja voleli saznati vile o novostima na
y\ﬁsmplpdmvrloldhmh pany, zaraduje oko 20 milijuna e samo jod dve panskoj jscei. No dok
ppumh&mlmsmmn}edznmm godisnje, od Zega je polovina prihod & od]mnmneémkupmlame se to ne dogodi, novosti iz Japana i da-
japanski kompjuterski asopis ne izlazi sopisa i publikacija koje ga prate. mmkomwmm 0A" (kratica za en-  lje Gete morati primati iz druge ruke”.
na nekom od svetskih jezika. Svisuoni _ Veoma bi tefko bilo odrediti koji je ureda®),
$tampani iskijuéivo na japanskom. drugi” na nekoj japanskoj Ia ndmp)eshommahmomhle Naslovna strana nainlrcs l‘P‘NkVS
Japance to, dakako nimalo ne fudi.  beli uspeha. Veina drugih & tan bilten najveceg japanskog kiuba - kﬂmwmﬁos Casopisa
Oni sami vrlo siabo poznaju strane jezi- S generalne kompjuterske og Kluba od majstora ﬂmﬁﬁn
ke, pa fak i engleski, m:vuwcu momwwmmm koji ima vise od 10.000 &anova i 28 fili- ﬂ!lmun nasiovnoj strani sve je
Skolama kao obavezni predmet, 10g proi Iz je Basic’,  jala Srom Japana. Taj bilten izlari na P“mhﬂmﬂmmmm
mmmmhmmm ¢asopis koj je uglavnom namenjen po-  prilitno lofem papiry, naziva se dominira - kinesko pismo.
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PERSONALAC

Olivetti-a, prikazao je, na
edavno odrianom sajmu
" ratunara u Londonu, svoj novi,
32-bitni nalni kompjuter
muﬂuhﬁm. Naravno,
ovako snazna masina (firma tvrdi da
kCWbmlodpozmlngDECVAx
velikog mlema) ‘namenjena je
L0zbiljnim* korisnicima; naucnicima i
inZenjerima svih profila.
Acorn Cambridge Workstation
proizvodi se u vile verzija: od
pametnog” terminala sa 1 Mb
‘memorije do zaokruzenog sistema s
disketnom i hard-disk jedinicom i 4
Mb RAM memorije. U svim verzijama
procesor je isti: National

Semiconductor 32016. Kako to
‘ovakvom tatunaru i prilici, na tréistu
s pojavio pracen kompletnom

s0) podr{ko m: od

fiverskom
C, 150

ACORN-OV 32-BITNI

CORN, sada_pod -patronatom

NAVALA PC PORTABL MODELA

Namena personalnih ratunara postala
je jasna i poslednjem
kompjutero-mrscu, No, proizvodati
(uvidajuéi potrebu korisnika PC-a da
Eesto svoj ratunar ponesu s radnog
mesta kuéi i tamo rade, ili s kuénog
stola na radno mesto - zavisno od
toga &iji je PC) sve se vide orijentisu
na proizyodnju prenosnih, portabl PC
modela. U poslednjih nekoliko meseci
svedoci smo pojave vise PC portabl
raunara koji su potpuno
kompatibilni s IBM-ovim PC-om.
Osnovna karakteristika prenosnih
PC-a je 8088 procesor (Zesto CMOS
8§C88), 256 Kb RAM-3, jedna ili dve
5.25 inéne disketne jedinice po 36§ Kb
i monitor s LCD ekranom u

puta da vam predstavimo su: Morrow
Pivot Two, Quadram Datavue 25 i
Ericsson Portable PC.
Morrow Pivot Two pojavljuje se na
trzi§tu i pod imenom Zenith 171.
Ratunar koristi 8§C88 procesor, ima
ROM kapaciteta 32 Kb u kojem je
smeten inicijalni operacioni sistem, a
kapacitet radne, RAM, memorije je
najmanje 256 Kb i moze se Siriti do
64 Kb. U okviru sistema nalaze se
jedna ili dve disketne jedinice; kao i
LCD ekran sa 25 redova po 8§f
karaktera (na koji ima dosta Zalbi jer
tekst i grafiku prikazuje u neto
komprimovanom oblj
clipsa, slova su manja nego obn:nnvm
Naravno, Pivot Two radi pod

21 i

tastatura je mdamo ngmie na i
poklopac sistema. Sve zajedno nikada
nije teze od 10 kg!

Tri nova modela koja Zelimo ovoga

koristi sav PC softver,

Pivot Two ima serijski RS232 i
‘paralelni Centronics izlaz, kao i
prikijuéak za spoljni monohromatski

ili kolor monitor. Cena simpatiénog
raunara nije isto toliko simpatiéna -
Pivot Two koita 235§ funti.
Quadram Datavue 25 je na nedavno
odrzanom sajmu u Londonu imao
VEOma pompezan nastup. Veoma je
sliéan prethodno opisanom ratunaru,
ali je to tako samo na prvi pogled.
Koristi isti, 8fiC88, procesor, medutim
ROM mu je manji - samo 16 Kb i
sadrii BIOS sa dijagnostikom,
Dmvuezsupmdzpesuvcylzﬂ(
RAM memorije, ali je maksimalni
RAM standardan - 64J Kb (3to kosta
samo 186 funti vise). Tastatura mu je
odvojena od osnovnog sistema, s
kojim odrZava vezu preko infrared
pnm&pn‘.da;mb Tezina kompleta je

Sveoaﬂcitoyemﬁenou?imm
vai i za Datavue 25. Izuuveeu,h‘o
ste sigurno i li: Quadramov

u{lmarko!nuosnovno]vcmplsﬂ
funti. Ali, taj osnovni sistem je bolje i
ne kupovati - premalo toga moze da
uradi. I zato je prava cena ratunara
mﬁmn kada je u RAM-u svih 64§

Enmn Portable PC je ubedljivo
najbolji model od tri koja vam uprave
predstavljamo, Poseban kvalitet ovog
raunara je izvanredan oranzni ekran
izvanredne jasnoce. Takode, uz dve
disketne [BM-kompatibilne pd.uuce t
je i tzv. disk C, RAM disk kapaciteta
36f Kb koji omogucava znatno veéu
brzinu u radu. Disk C, ili ,ergo-disk”
kako ga naziva proizvodat, pnldjuéu;:
s¢ preko posebnog konel
Za razliku od prethudmh modela
Ericsson-ov PC nije potpuno IBM
knmpatlbllzn koristi standardnu
procesora 8§88 i ne moze
rzdmuabmn)e Ali je zato sve druge
na njegovoj strani, kvalitet pre svega.
‘Takode, sastavni deo sistema moze
biti i termalni tampat, Sa 256 Kb
RAM-2 Ericsson Portable PC koita
285 funti.

Pascal i Fannn) do brojnih programa
namenjenih obradi dokumenata,
statisticarima, matematicarima,
hemicarima, fiziarima i drugim
potencijalnim korisnicima. Uz novi
ratunar razvijen je i novi operacioni
sistem PANOS koji podrzava rad sa
inicama spoljne memorije velikog
ipaciteta s ogromnim bankama
podataka, rad u mrezi. Laserski
printer je standardna izlazna jedinica.
Proizvoda¢ ocekuje da e CW rediti
problem pristupa brojnih korisnika do
velikog racunskog sistema, 5to je uvek
skopéano s administrativnim i
tehnickim preprekama - od sada ce
sistem velikih moguénosti
ndnostavno biti na radnom stolu

V|asmke BBC-2 mode obtadovati vest
iz Acorna da je ostvarljivo prosirenje
n)lhovog mikri¢a B do moguénosti

Workstation-a nabavkom
ploée 5 32-bitnim procesorom i 512
Kb RAM-a. No, zadovoljstvo nije
jeftino: kosta 1.399 funti.

Ve¢ due vremena gigant eleknmuh
industrije u svetskim razmerama - Phi-
hrs pokusava da ude na triiste kuémh
icnih ratunara. No, bar do sada, bez
veceg uspeha. Bez sopstvenih ideja
Klonirajuci MSX i IBM PC standard, i
juci nekako mlako” u ovoj ob
lasti firma ni priblizno nema pozicij
rimerne svom renomeu. Ovih dana
ansiran je-li¢ni ratunar :Yes, neobit-
vgunena(dvehﬂmmnhzvm)n

4 Vet sigurno pogadate :Yes je IBM PC

kompatibilan no, uz vrlo popularnu ce
nu, nudi i liko

biti tesko odoleti. Zato Philips i nbeku
je da s novim ratunarom najzad ude u
svetsku silicijumsku elitu.

Srce ratunara je Intelov mikroprocesor
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80186 (IBM PC/AT koristi moéniji 53 jenjem broja i istrazivatkom centru Yorktown
§0286) koji potencijalno ima bolje ka- ‘povecava brzina rada u SAD”
rakigistike od 8088 (i adresni i data bus POVRATAKPC Pmmdowm:mhda Ampnhﬂe,ptnbmpm)akm
mlsmmin?:g“m ]UNIORA? sekundi. 2 Rzzw;;puhnopvmum i
pojavljuje u dve verzije: sa 128 Kb i sa LRISC nije nifta novo u teorijskom ingenjera koji su se prikljutili Acornu
T
Jedinice ije su mu 35 in yene veze sz IBM-om, <Razvoj RISC arhitekture vrsi se na se dalje razvija i sigurno Ge prodi jo§
e disketn i kapacitet yo A PC)r. omatn Gese | Saniond i Bkl (Bekeley) wemena pre cgo Sto bude
Kb, 2 na madini postoje | prikljutci 22 pagtavit, jako ée se masina verovatno kao i [BM-ovom standardno ugradivan u ratunare.
&*ﬁ&%‘“"“’" saadardne  prodavat u drugatijem ruhu. Ova
(Gentronics). Standardno, tu SURS 232 yomg a0 ,,,,,‘:,’-’df“ i SMRT KABLOVIMA
m:ﬂu-kmpomwdmss zaposlenih u odeljen

ija konfiguracifa ima mOgLC  kompanije Teled.m‘(,]‘el B
mmk!)udmmmcgahamoghard o i “’Y“ Commodore C-64 je jos uvek nhﬁnﬁmnﬂhgan;ekzm:
St masine je skoro standardna: ;’ﬁ“"’ﬁ,"{""'ﬂ,'&bﬁfg‘f “ea IS R o
mxzsomtakzuzulmmodnlire ngd‘mmmmmpm g iy m'"‘“l #iNF. osa
dova po 80 karaktera. su porutile veti broj Jr. kompjutera, e bolii, pa viasnici C-64 koji Wlﬂlm mxcmkum‘
oYes je u vellkoj meri [BM kompatibi- e poschno iznervirane iznemadnim ol da i vizuelno ulepsaju svoj radni - tastaura sa odvojenim numeriékim
lan (iako ne potpuno), a sa svojom ce- - gtkazivanjem isporuka. One su ubrzo  jyra mogu to sada da udine uz o & Kititen
nom od 995 funti (22 skromniju verzi- - dobile uveravanja od 1BM-,da é2 52 pomoé novog kuéista firme symlmm Ezm Sema za sklapanje
Tu) prihvatliv je, brojoim konisnicima PC Junior ponovo pojavit na . Osfar: Hubert-Manrer, se, naravno, dobija uz ki, tako da je
kucnih ratunara. To znati da ée biti u Kudite nudi ah mamtar ceo posao sklapania i povezivanja
direktnom sukobu sa Atarijem szogrek: e disketne jedinice, 7 jednostavan. Svidelovi kuciita mogu

novim Com: re - mafinama.

Cak tyrde da je :Yes po karakteristika-

ma bhuk 1BM-ovom PC2 (mada IBM
i da takvu mainu joS ne planira).

Ako vam se iz ovog kratkog prikaza ne

i :Yes tako ivnim sacekajte nas

ZAIEDNO SIEMENS I

plocu Commodora 64, a
prikljutak za mrezni kabl i mgu]zmr

TOSHIBA

detaliniji prikaz - ostalo je jo§ prifitno
toga nerecenog.

KEMPSTONOV DISK

Simens (Siemens AG) cb)avio je da je
inskom

postignut Sporazum sa japa
firmom Tosiba (Toshiba Corp.) o
razmeni tehnologije za razvoj snaznog
memorijskog &ipa.
U ovom zapadnonematkam

giganty, u proteklih

INTERFEJS 74

SPECTRUM

Poznati proizvodat izvanrednih palica

2a igru, interfejsa za palice i Stampate,
specijalnih konektora i drugog, sada je
dalje prosirio svoju ponudu
vlasnicima populamog Spectruma.
m&w on;og:ut:v; vezu
a 52 bilo

standardnom disketnom jedinicom sa
sopstvenim napajanjem (dozvoljeni
standardi su: 3, 3.515.25 inéa, uz

iénost rada sa dvostrukom
gusnnom) postao je redovni proizvod

Interfejs se prikijutuje na ekspanzioni

i sistem, nazvan K-DO5,
nalauscuROMumbezbcdupnu
komandi, ukijucujuci

osamnaest meseci radilo s na razvoju
1 Mbitnog dinami¢kog RAM (Random
Access Memory) Gipa.
Odiutili smo se na kooperaciju sa
Tosibom da bismo odrZal korak sa
konkurentima s SAD { Japanu”,
izjavio je predstavnik za Stampu, i
dodao da ée dogovor omoguciti
kompanijama da proizvedu Gip veé
krajem 1986, godine, a ne 1987. kao
§to je inace bilo planirano.
Siemens je objasnio da e se
kooperacija sastojati od razmene
naucnika 1 informacija. Funkcioneri
ToSibe su rekli da moze
ukljuciti i zajednicki razvoj proizvoda
duénosti. kompanije
takode su izradile sporazum o
uzajamnoj razmeni licenci i patenata.
Simens se, inace ve¢ udruzio sa
nolandskim Filipsom (Philips) radi
razvoja megabitnih Gipova.
BV.

32 BITNI PROCESOR

i
funkeije za manipulaciju sa
datotekama. Sve K-DOS komande-

nOVOg operacionog sistema nalazi se i
prognmnknpuanyesvogsoftvms:
na disketu.

Acorn tvrdi da je prvi na svetu
napravio pravi 32-bitni

mikroprocesor.
prmyabmmevehhhmmmpu
RISC procesora. RISC
pih:éunuodmmlmmon
Set Computer Technology, $to je
suprotno od CISC (Complex
Instruction Set), na Gijim je temeljima
do sada razvijen najveci broj Gipova.
Osnovna ideja novog pristupa je da se

celog sistema. Takode, na
gornjoj strapi kucista nalazi s pmer

10 NAJBOLJE PRODAVANIH
KUCNIH RACUNARA U SRN

1. Commodore 64

2. Schneider CPC 464

3. Sinclair ZX Spectrum

4. Schneider CPC 664

5. Atari 130 XE

6. Commodore 16/116

7. Atari 800 XL

8. Philips VG 8010

9. Commodore SX 64
10. TA Alphatronic PC

SN
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Najzad ce se na sofverskom trzisty
pojaviti obecavane i dugo oéekivane
kasete sa programima domacih
autora. Izdavat je PGP Suzy, a u
prodaju su pustena 4 naslova. To su
programi , Dobro jutro

,Ali'Baba” i ,Svemirska prica* (na
istoj kaseti), i ,Vruce letovanje”,

Programiranje”, ,Loto analiza 7 od 39",

Kasetese nalaze u vrlo lepoj
kartonskoj kutiji formata dzepne
knjige. Uz svaki program prilozena je
i knjizica sa uputstvima. Cena kaseta
je 990 din. Za najuspesnije igrate
avanture ,Vruce letovanje” predvidene
su vredne nagrade

Aleksandar Radovanovié

LOGOROVANJE UZ KOMPJUTER

Kada ste fzvida¢ i kampujete
napolju, pod zvezdama, nema nista
lepse od toplog sjaja kompjuterskog
monitora da odagna hladnoéu nodi,
Aﬂku ste snabdeveni sa dovoljno

il he

logor nazvan ,Nebeski kamp” (Sky
camp). Trodnevna avantura u urbanoj
divljini odvijala se u rasponu od
tradicionalnog: kuvanja, podizanja
Satora, do s:mmenu‘g: meteorologije,

+flop:
mozete se hrabro suprotstaviti
prirodnim nepogodama i pri tom
zaraditi diplomu iz osnova
kompjuterske vestine.

Izvidati dvadesete oblasti zaliva San
Franciska, nedavno su se otisnuli
upravo na takay poduhvat, pretvorivsi
krov Zetrdeset petospratnog solitera
»Financial District"a u ,high-tech”

& LTraining
Works”, ogranak ,Computerland™-a iz
San Franciska osnovao je izvidatki
kompjuterski odred. Ovi odvazni
buduci haker stekli su neka osnovna
znanja o istoriji kompjutera,
arhitekturi, jezicima, a svoju veliku
avanturu zavrsili su vezbama iz
programiranja, Trinaest izvidata
konaino je zavrilo sa zasluzenim
diplomama u ruci.

TYPING TUTOR

C-64, Century, *****

Program je prvobitno bio namenjen
BBC-u, a sada je prilagoden i za C-64.
Ako nikada niste uéili da ,slepo”
kucate, a nalazite se u situaciji da
koristite tastaturu svoga racunara
svakodnevno; znate koliko vas brzina
od deset ili manje re¢i u minuti
nervira. Takode, tu je pitanje tatnosti
i stalnog pogledanja na tastaturu,
Typing Tutor je izvrstan program za
ucenje kucanja.

Program je na kaseti i pocinje
glavnim menijem koji nudi veibe za
prste; opte vezbe kucanja teksta i
vezbe po slobodnom izboru. Svaki od
ovih delova sastoji se od vise delia.
Na primer, vezba za prste sastoji ¢ od
veibi 2a svaki prst pojedinano i tera
vas da ponavljate vezbe sve dok niste
spremni da predete na sledetu lekciju.
Na kraju svake grupe vezbi mozete
dobiti izvestaj koliko ste bili uspesni
(ili neuspesni), koja vam ukazuje na
vase slabe tacke. Dok vezbate ekran
vam pokazuje tastaturu: svaki put
kada pritisnete neku tipku ona postaje
svetlija. To je dobra ideja jer vam
pogled stalno vezuje za ekran i niste u
iskusenju da gledate u prste.

Kada jednom nautite da koristite
tastaturu i utvrdite to svoje znanje,
mozete preéi na opite vezbe kucanja.
Tu, opet, na kraju svake grupe rutina
moete dobiti analizu o brzini i
tatnosti svoga rada. Posto ste iscrpli
sve vebe koje su vam na
raspolaganju, modete nastaviti u tzv.
slobodnom stilu. Na kraju svake od
vaih veibi po slobodnom izboru
dobijate obavestenje o broju
otkucanih reci u minuti. Ako imate i
Stampaé povezan sa vasim C-64
mozete da odstampate to Sto ste
otkucali i ispravite greske sami.

Sve u svemy, program je
izvantedan. Mnogo je bolje da uz
mjega utite kucanje nego pomocu

M B s e e

knjige jer vam program jednostavno
ne dozvoljava da idete dok ne
usavrite prethodnu lekciju. Ne vredi
Sto mislite ,pa i nije tako lose” -
ratunar vam kae da ste slabi i da
treba da ponovite vezbu. Jedini
nedostatak ovoga natina ucenja je ito
¢e vam kasniji eventualni prelazak na
obitnu pisaéu madinu doneti nekoliko
problema, kao na primer kada
shvatite koliko puta i kolikom snagom
treba da udarite slovo ,a" malim
prstom.

Uputstva 2a rad su jasna i sageta,
Preporutujemo vam ovaj program,
posebno novinarima i svima koji su
oduvek Zeleli da naute da kucaju, ali
nikada to nisu uradili kako treba.
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FIZIKA

Ratunar: ZX Spectrum
Izdavac: 2a udzbenike i

nastavnia sredstva
Autor: Ninoslav Cabri¢ i Sava Jeremié

Svi programi na kaseti pisani su u
Basicu sa malim dadacima u vidu ma-
Sinskih rutina i to najéesée s ciljem za-
§tite. To bas smeta jer sit autori Ninos-
lav Cabri¢ i Sava Jeremi¢ vise vodili ra-
Cuna o zadtiti svoga dela od neovlaste-
10 izlistavanja négo o njemu samom.
To, narayno Eudi jer programi nemam
mnogo demu da nas nauge tako
razvijanje zastite potpuno n:pouebnn
Na kaseti se nalazi vile programa na-
menjenih nastavi fizike u srednjim $ko-
lama, kao dopuna predavanjima i kon-
kretan i slikovit primer onoga to pred

da se program u svakom trenutku
moe zaustaviti dok predavat blize ne
objasni ono $to se na ekranu dogada.
Najbolji utisak na nas ostaavio je pro-
gram KARNOOV CIKLUS" zbog bolje
redene grafike i istovremenog prikaza
vise dogadaja koji su vezani za ovu ob-

avat izlaze. Stoga hvalimo mogucnost .

last fizike. Ostale programe, koji se od
nose na kinematiku, slaganje talasa ifi
haotitno kretanje gasova, ne moiemo
da hvalimo. Autori su morali, bar $to
se grafike tice, da se malo vide potrude
jer jé u programima gde ucenik vizuel-
no prati teoriju koju upravo slusa od
syog nastavnika, veoma bitno da bude
$to manje teksta, a Sto vise animacije.
Ukoliko. je sve ovo namenjeno 3kola-
ma, a Sigurni smo da jeste, ne bi bilo lo-
3e da one, ipak, kupe kompjutere. Naj-
veta viednost ovih programa kije se
upravo 't fome $to su za njihovo koris-
(Genje potrebni kompjuteri.

nam je ako smo bili prestrogi u
oceni programa. Naviknuti na strani
softver suvise (izgleda) ofekujemo od
domagih programera, 2 oni upravo -
ne pionirske korake. Sledeca izdanja
ovakve vrste morala bi da budu kvali-
tetnija makar 7a nijansu jer treba se
. svakoga dana u sva

Srdan Radivojsa
(Foto A. Radovanovié)
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IZOTEBMNO SIRENJE

grnnmswowuolammi.m.me
ni* zamenjena je naSom recju ,poslovi®
Biramo neke od sledecih posiova:

1. Tablica mnoZenia

2. Prioritet operacija (mnozenje, sabira-

stom, a nece svaki korisnik znati da tre-
ba pritisnuti neki taster sem SPACE i N.
Posle ove male avanture biramo posao
broj 1. Na ekranu se pojaviiuje nov spi-
sak poslova. Isti spisak prati sve izabra-
ne poslove sa glavnog spiska. Postoji
1. Izlaganje

Unpm,brqsrieuwooanwpﬂ&
mslumilnm

4 nudi redavanje zadataka (npr.
domaéh)konsewmseu!ormnx 5

Progran Engles jck. Fatunar: 2X
udzbeni-

Higgingss. Kako na omotu kasete pide,
program je namenjen uéenju i uvezbava-
nju engleskog jezika. Na kaseti je snim-
fjenc osam obrazovnih programa. Kreni-
mo redom.

.
1. Letenje

Na ekranu e prikazan avion koji leti iz
Britanije za Ameriku. Pritiskom na taste-
re (Y)es i (N)o poirebno je taéno odgo-
voriti na pitanje tipa: ,Da i avion iz Dala-
sa leti za London?". Smer kretanja avio-
na je vidjiv na ekranu. Vreme za odgo-
vor je ograniéeno. Graficka i koloristicka
obrada programa j¢

ENGLESKI JEZIK

v .
2. Dion i Meri

Ni u ovom programu grafika nije bolia.
Medutim, sam program je dosta zanim-
jiv. Korisnik moZe postavijati pitana ra-
CEunaru koja se odnose na prostorni po-
lozaj dva lika, D2ona i Meri. Moguéa je i
obmuta situacija, da racunar postavia
pitania Korisniku.

3. Portret provalnika

Kompjuter na ekranu prikaZe fik pro-

valmk;bcetrebnunlm a zatim izda-

vanjem odredenih naredbi pomoéi kom-
pjuteru da ga rekonstruiSe.

4. Uenik - islednik
Prwlmélnnleilitemucugum
ka prosiog vremena. Ovo je u osnovi

mala igra avanture u kojoj je ubenik u

5. Produii pricu

Na ekranu se ispisuju podetne redeni-
ce teksta. Kompjuter zatim nudi tri mo-
guéa produZetka price, Treba izabrati
onaj pravi, i reGenicu po reéenicu skiopi-
1i celu pridu.

6. Brisana pri¢a
Na ekranu se za trenutak prikaie
tekst koji se zatim zamenjuje criicama.
Potrebno je, puseéamﬁse crtice zame-
njivati odgovarajuéim recima,
MmmmeuuM
2zovima.

1. Vragolasti Stampa¢

Kompiuter ispisuje nepravilno napisa-
ne rei. Treba ih uoditi | ispraviti.

nije bolje obavijen. Zameramo, takode,
msho;gnﬂmoasustvubmSvnpm
grami su uradeni u Basicu i ponekad 2a-
smeta sporost izwrSavanja.

Cena kasete je 1200 din. | moZe se
kupiti na Obiliéavom vencu br 5, Beo-

Aleksandar RADOVANOVIC
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mshdl&pombssumupfo!bqodu

dok je Amstrad uSao medu tri ije prodaju
mmuvmmimﬂ. se to, u godini ‘mmwnu(ﬁsmm)mwmmnwmumﬂ
f ratunara ne ruze, Pryobitno, Amstrad je najavio da Ge se 6128 proda-

An;ummwm hduuu?mdwi'p vat iskljudivo u Americi. Nije tesko 2adio je

sumnje, razioga 4 kompanija odlagala najavijivanie pojave 6128 u Velikoj
monitor | ugraden kasetofon i 1o po wio niskoj ceni ;mo':'mmmmmm
Al, jednako znadajna je i da Amstrad ima iz- wmoaﬁwmmmmmsw
wwgnﬁm,m.l;l:l;m) i konektore za
1/0 (input/Qutput — . Radunar ne-
e o ks e Elegantan dizajn
mwm—o.unw

Izgledom, Slzl}cnmn-vdc siitan modely 664.
Tasteri za kontrolu kursora, konatno, premedteni su
mmmusmn:mummumm
mmmmm;mnwwmi

modelu: Centronics Printer interface,

Mdoﬁoch/MMclMs‘KRmh-
rakteristike su iste kao | kod 664. Baziran na Z80-A

idealni kuéni kompjuter

L]

L)
operativna sistema ne ,sudaraju se”, podviadeci dvoj-
nu ulogu radunara 6128: ratunar za mali biznis | kuéni
radunar, Basic se iskijucuje kada radi CP/M tako da ta-
da ne moZete uéitavati Basic . Ako koristite
CP/M da formatirate diske-

Kada se Amsdos prvi put pojavio, Amstrad ga je
opisao kao brzi kasetni sistem. Oekuje se da disk
mmmmmwwlm
Amsdos je dosta primitivan. Nema moguénosti stvara-
mfnmummamummlmdomﬂmw

ono §to Amsdos nudi verovatno je dovoljno za potre-
bapmu&logmh
Amstrad.je dosta kritikovan zbog izbora 3 inénih

asxje Research-ovog
Gel-aa 16 ine aunare (s BMPC) 20g e

| maii deo CP/M-a. Amsdos je Amsirad-
tivni sistem koji siuZi kao aitemativa CP/M =u. I)«

;mmm
MO*HWIDRMID Nema mnogo
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programa za GSX. Teorljski, GSX bi mogao dati Am-
stradu _slicice i prozore* (icons and windows) pod
CP/M-om aii bi rezultat verovatno bio dosta spor. Pro-
gram Bank Manager koji se nalazi na disku demonstri-
ra neke nove Basic komande koje Koriste novih 64K
Ram-a. 8 bitni mikroprocesor Z80A moze direktno ad-
resirati samo 64K memorije, Zato je 128K memorije or-
ganizovano kao dve grupe od po 64K od kojih se jed-
noj moze imati pristup u jednom trenutku. Ne mozete,
na primer, imati Basic program dui od 64K,

Dve od komani iz Bank Manager-a omogucavaju pro-
gramerima da smeste i prikazu do 5 slika u drygih 84K.
Druga upotreba slobodne memorije je kao memorija:
za podatke. Ono to ove komande ne podriavaju je
smestanje programa i promenljivih kao kod Commodo-
re-a 128, No, nema sumnje da ¢e programi (za Igre)
moci da ga iskoriste. Ali on nije od velike koristi ako
radite u Basic-u. ¥

Alternativni ROM

Glavni razlog $to je u 6128 ugradeno 128K Ram-a je da
i se omogucilo CP/M-u Pius da radi. On je napraviien
tako da iskoristi dve grupe od po 64K memorije. Jedan
od problema kod CP/M-a 2.2 na 664 je da on ostavija
samo 39K Ram-a za programe, $to je nedovoljno za
Jtedkase" kao 3to je Wordstar. CP/M Plus se nalazi u
jednom bloku od 64K Ram-a a uéitava programe u
drugi. Na ovaj nadin je 61K Ram-a slobodno za progra-
me, §to je vie nego dovoljno 2a bilo koji 8 bitni CP/M
program.

CP/M Plus zauzima oko 21K i predstavija znatajno po-
bolj$anje prema ranijoj 8K verziji 2.2. Ne samo da je
br2i u_radu sa diskom ve¢ se sa njim | lakse radi
Mozete mu dati vise komandi na jednoj liniji, pozvati
prethodne komande i editovati finije.

Ove osobine ne¢e mnogo interesovati one koji ée ko-
ristiti 6128 kao kucni racunar. CP/M programi ne mo-
gu, naravno, koristiti prednosti Amstradove grafike i
zvuka. Sa izizetkom tekstualnih avantura, mnoge
CP/M programi ne mogu, naravno, koristiti prednosti
Amstradove grafike i zvuka. Sa izuzetkom tekstualnih
avantura, mnoge CP/M Igre su iz vremena zore mikro-
ratunara: Tic-Tac-Toe, Ping-Pong i shiéne.

Zato, ostavivéi CP/M i novih 84K po strani, vredno je
pogledati kako se 6128 nosi sa konkurencijom.
Amstradov Basic je jak skoro kao BBC-jev i samo ne-
$to malo sporiji. Od specijainih osobina, tu su koman-
de koje omogucavaju upotrebu interapta iz Basic-a:
EVERY | AFTER kao i moguénosti za definisanje osam
tekstualnih prozora | jedan za grafiku. Kao i kod BBC-
~ja, operativni sistem je neuobicajeno dostupan preko
table vektora u Ram-u. Prosirenja Basic-a se vrée izu-
2etno fako.

Tri grafitka moda rada su dobro podrZana u Basic-u, U
najniZoj rezolucili 160x200 (Mode 2), imate izbor od 16
boja na ekranu od ukupno 27, Najbolja rezolucija do-
stize 840x200 ili 40 redova sa 80 karaktera u redu. Po-
novo, sliénu grafiku ima samo BBC.

2Zvuk se proizvodi ugradenim zvuénikom koga pobu-
duje &ip AY-3-8192 koji se nalazi u MSX | mnogim dru-
gim ra¢unarima. On nije tako mocan kao onaj kod C64
ali ipak daje tri kanala sa definiciiom envelope.

Jos jedna dobra osobina je moguénost iskljucivanja
Basic ROM-a i dodavanje alternativnog 16K Rom-a koji
se prikfjutuje spolja. Jo§ jednom, to moze samo BBC.
Gde Amstrad jasno dobija ispred BBC-ja je njegova
skoro dvostrukoveéa memorije, Isto tako, dosta je
Jeftiniji.

Umesto delenja 64K zmedu Rom-a | Ram-a, Amstrad
uldjucuje Rom ili Ram na memorijsku mapu kako su
‘mu potrebni. Operativni sistem i displej oduzimaju 21K
od jedne banke od 84K ostavijajuci korisniku 43K slo-
bodnih.

Jedini ozbilini konkurent prema ceni je novi model
Commodore 128, Kao i Amstrad, i Commodore nudi
CP/M Plus i 128K Ram-a. Osim toga, on moze izvrsa-
vati i programe za C64. Mada postoji dosta programa
2a Amstrad, koli¢ina se ne moze porediti sa onom za
Cb4. Protiv ovog Commodore-ovog argumenta vrio
dobro stoji Amstradova cena. CBM128 se ocekuje da
Kosta oko 270 funti kada se pojavi. Da ga opremite dis-
kom i monitorom uzece vam jo$ toliko.

| Amstrad i CBM128 verovatno predstavijaju najbolie
racunare u svojoj, 8 bitnoj kiasi, jer se njihove specifi-
Kacije sasvim priblizavaju poznatim maksimumima za 8
bitne raunare. Ipak, u pogledu onoga $to dobijate za
va$ novac, Amstrad je ubedljivo najbolji izbor

Prilagodenje programa da radi sa odredenim raguna-
rom je uglavnom prosto! treba reci programu odgova-
rajuce parametre i kontrolne kodove. Amstrad je ovde
olak§ao posao jer 6128 emulira VT-52 terminal. Mnogi
CP/M programi sadrZe program za instalciju koji ima
opeiju za ovaj Siroko Koriceni terminal. Osim toga,
vec postoji odredeni broj Siroko koriséeni terminal.
Osim toga, ve¢ postoji odredeni broj distributera - Ti-
matic Sysems i Honeysoft narogito - koji prodaju
CP/M programe prilagodene Amstradu i na 3 inénim
disketama.

Ako biznis primenu, jedna od osnovnih

CP/M-Plus ili Minus?

Jedan od prvih mikroratunarskin operativnih sistema
2a rad sa diskovima, CP/M radi na stotinama raziicitin
racunara. Z-80 verziie' su poznate kao CP/M-80, za
razliku od CP/M-86 ili CP/M-88 koji rade na 16 bitnim
mikroprocesorima.

Napisao ga je Gary Kildall (Digital Research) da stane
na raéunare sa malom Koli¢inom Ram-a. Zbog toga je
bio . ostao relativno, .neprifatan” (unfriendly) za rad.
Neke CP/M komande su teske za upotrebu dok, dale-
ko od toga da su ,prijateljske”. poruke o greskama su
vrio Eesto \ripticne-

Ali osnovna stvar oko CP/M-a je da moze biti imple-
mentiran na gotovo svakom Z80 racunaru, i da su
CP/M programi prenosni. Programi napisani zajedan
CP/M ratunar ¢e sasvim veselo radifi na drugom
CP/M racunary.

" Postoji veliki broj aplikativnih programa za CP/M.

2Zbog toga $to je sistem poznat ve¢ dugo | na mnogo
ratunara, dostupno je na hiljade programa.

Dve stvari ovde treba objasniti. Prvo, biznis programi
nisu jevtini. Viasnici kuénih ragunara koji su navikii da
placaju 50 funti 2a tekst-procesor u Rom-u biée zapa-
njeni kada Euju da se neki od najbolje prodavanih pro-
grama za CP/M prodaju za po nekoliko stotina funti
Drugo, kupiti CP/M program za Amstrad nije tako la-
ko. Traba nati distributera koji e program imati na 3
inénom disku i u Amstradovom formatu zapisa. Tako-
de, moracete da prilagodite CP/M programe da rade
5a ekranom i tastaturom racunara 6128.

Medutim, nijedna od ovih stvari ne prelazi u problem.
Svako ko se ozbilino nosi’ miéfju da vodi maii biznis na
raéunaru mora biti spreman da potrosi na programima
otprilike onoliko koliko je uloZio za ratunar. Osim
CP/M klasika kao 3to su Wordstar, dBase Il i Super-
calc, postoji dobra kolicina jevtinijih programa.

atrakcija CP/M-a je da podriava kompajlere za gotovo
svaki poznati raunarski jezik. Cak mozete imati verzi-
‘ju BBC BASIC-a na njemu!

Tehnicke karakteristike:
CPU: 8-bitni Z80A na 4 MHz
ROM: 48 Kb s Locomotive Basic-om i

DR Logo;

AMSDOS i CP/M operacioni

sistem

128 Kb od Zega 41.5 Kb dostupno

korisniku za Basic

36 cm monohromatski ili kolor

monitor, a uz poseban adapter i

TV prijemnik; tri tekst moda sa 25

i li 80 karaktera u
redu; grafika visoke rezolucije u
tri moda: 200 x 160, 200 x 320 i
200 x 640 tataka; 16 boja

Ton: tri nezavisna kanala s rasponom
od 8 oktava svaki; kontrola boje i
jatine iz Basica; ugraden zvuénik i
konektor za stereo slusalice,
odnosno pojacalo

Slika:

Disketa: integralni deo sistema, 3 intna
Hitachi, 356 Kb

Interfejsi: 2a palice za igru, Centronics za
$tampac, RGB monitor, konektor
2a kasetofon, drugu disketnu
jedinicu i ostale periferale

Dimenzije:  Tastatura 580 x 170 x 48 mm,
monitor 375 x 365 x 340 mm

Cena: 299, odnosno 399 funti

Adresa: AMSTRAD, 169 Kings Road,

Brentwood, Essex CM14 4EF,
England
\Priredio Ivan Gerencir, dipl. ing.
r Your Computer
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Na prvi pogled Galaksija.Plus od obiéne Galaksi-
je (ili Galaksije Minus, kako je Voja Antoni¢ od-
mah nazvao) razlikuje se-po veliini. To je, pored
otvora za zvuénik, jedini znak da se ne nalazimo
pred Galaksijom Minus. Sa zadnje strane ratunm
nalazi se izlaz za TV (slika je na VHF podrutju
36 kanala), petopolni kompozitni monitorski maz
(tu je ujedno i izlaz za audio pojatalo), petopolni
prikljuéci za xspravl,:c i kasetofon, te jedan 44-po-
Ini i jedan 24-polni port za pcnﬁ:npku opremu (na
primer §tampat). Galaksija Plus moze se prikljuciti
na bilo koji kasetofon koji ima ulaz za mikrofon i
izlaz za siudalice, Odmah se primetuje nedostatak
prikljutaka za palice za igre, koji ni ovde, kao ni na
Galaksiji Minus, iz nepoznatih mJoga nisu stavlje-
ni. lznutra, pored profesi uradene dvostra-
ne Stampane plogice (uz moZda malo rasipanje
prostora), prvo $to se pnmecuye jeste prazan pro-
stor sa desne strane ratunara - ostavljen je za neki
budui interfejs za disk (baziran najverovataije na-
Eipu 1771).

T
Grafika i zvuk

Pored toga §to se na ekranu prikazuje tekst u for
‘matu 16 redova sa po 32 znaka u redu, Galaksija
Plus poseduje dva grafitka moda. U prvom modu
niske rezolucije, Galaksija Plus moZe na ekranu da
prikaze maksimalno 64X4§ tataka, i u mjemu je
potpuno kompatibilna sa Galaksijom Minus. U
modu visoke rezolucije galaksija Plus na ekranu
prikazuje 256 taéaka po horizontali i 208 tataka po
vertikali (1), i u tom slugaju za potrebe video me-
‘morije rezervisu se jos 6656 bajta iznad RAMTOP-

-a, Bez obzira na mod u kojem radi, Galaksija Plus
(kao i Galaksija Minus) daje crno-belu sliku (Sto se
obicno naziva slikom u dve boje’), i moze se slo
bodno reéi da se to nikada nece promeniti.

Slika na TV moge ponekad (narofito posle duzeg
rada, na primer posle 20 do 30 sati) da postane jed-
va primetno nestabilna, te se zato preporuéuje rad
$2 monitorom.

Zvutne moguénosti Galaksije Plus dosta su do-
bre, Ton generator je baziran na ipu AY-3-8910
koji je registarski orijentisan programabilni genera-
tor zvuka. Komitnikacija sa ton generatorom vrsi
se preko I/0 memarijske mape. Generator sadrzi 16
registara koje kontroliSe mikroprocesor i program-
skom kontrolom mogute je postici 8 oktava na tri
potpuno nezavisno kontrolisana kanala. Pored to-
£a, uovom Cipu nalazi se i generator Suma (Imp da-

je frekventno modulisane pseudoslucajne imy
pra\ouganog oblika), generator envelope, mil
(koji omogucuju kombinaciju tonskih gzncmom i
generatora Suma-2a svaki kanal posebno) i kontro-
Iu amplitude.

Vdn}cimrtsanxmdz)cdm]ner{m‘koda;c to
bila Zeija ) odiucio da potenciometar
2a podesavanje nivoa zvuka na ugradenom zvucni
ku postavi na najnepristupacnije moguée mesto -
na donju stranu ragunara.

-

Tasmmm

Pise Nenad Balint

astatura je poiupmfmnalms tipa s 37 nph
vrio je ugodna za kucanje.
semlmnmstuadzsadz,kadaukvamngucnost
postoji, obezbedi da pritisak na tipku proizvede i
neh ton (naravno uz moguénost iskljutivanja ove

Pojava Galaksije Plus
izazvala je veliko
interesovanje citalaca,
viasnika Galaksije Minus
(kako staru dobru Galaksiju
naziva njen konstruktor
Voja Antonié), ali i onih koji
je nemaju.
opcije). Pored standardnih siova, brojeva i specijal-
nih znakova koji su ve¢ videni na Galaksiji Minus,
paznju gnv!zce tipke sa n2im slovima 5, C, €, Z.
Ali, da bi se napravilo mesta za n;m tipka sa zna-

kom ; je pomerena u gornji red, i izmedu tipki s2
znakovima : | = Dodavanje ovm tipki omoguce-
10 e vrlo jednostavnim trikom: naime, pritisak re-

g
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GAAKSIA | PLUS

cimo na § e javiti ROM-u 1 da su pritisnute tipke
S i SHIFT (Sto se postiglo specijainim preveziva-
njem tastature). Naravno, opet je Steta 5to se kon-
truktas nije ranije setio da ovaj trik primeni i na
tipke SHIFT i @ i tako dobije nov tipku INSERT
ka;asehmmutkmskamedlmm Nova tj b:
na primer mogla staviti na mesto tipke
’UST koja je ionako nesrecno stavljena pored npke
ENTER, dok bi se STOP/LIST pomerio u gornji red
pored BRK (gde 0 manje Stete nego do sada).
Inate, sve ovo je konstruktor Nenad Dunji¢ pome-
N0 U razgovoru sa autorom Clanka svega nekoliko
dana pre lista kao sjajnu moguénost,
kmabxmnghdasememarosmn

Novo u BASIC-u

Pored standardnog Galaksijinog, sporog, Basica
iz ROM-2 1 i njegovih prodirenja u ROM-u 2, Ga-
laksiji Plus dodato je nekoliko novih naredbi. Pre-

lazi izmedu dva grafitka moda omoguéeni su dve-




vnimmmdbamTB(T(nnukum
Iugmxsmﬂ (za visoku rezoluciju) koja ujedno
b RAMTOP za 6656 bajtova koje rezervise za

!nseynkznqcmdrmnvmmmluu)c(m
naravno grafike visoke rezolucije) prenosi i na ek-
mmshnmluu}&bmvdolepo:mkmm
mo rezervisanje memorije za ekran visoke rezolu-
cije. Naime, jednostavnom promenom RAMTOP-a
i sm:mshe pmm:nhwe u kojoj :mva m::,{' ad-
rese potetka ekranske memorije omogudena je
brza izmena vide slika na-ekranu i to ak i iz Basi-
ca, pri éemu se u memoriji moZe nalaziti najvide 7
slika
Narnibenradsavmknmm)lunmmﬂ(fr
i DRAW za crtanj v}e tatke i poviatenje linije i UN-
PLOT i UNDRA! unphovobnunp Za sve Cetiri
samo dva parametra: X iy ko-
ordinata tatke Inoyumha nacrtati (izbrisati) |I| do
koje treba povuéi (izbrisati) liniju. Pri tome treba
obratiti paznju da je DRAW apsolutan t. daju mn
se konkretne x i y koordinate tatke do koje tret
Eowtlhm)uodpmdmdnonzmanem‘.ke Ancre
nvmnﬂm;cpox:ytomnmodvmhodnu
3

itan paslednik naredbe DRAW je naredba
ELIPSE koja, kao $to joj i ime kaze, omoguéava
crtanje elipse ili, u specijalnom sluaju je
poluon. kruga. Ovoj naredbi potrebno je neuobi-
no mnogo parametara: pored koordianta jedne
velitina male i velike poluose i koraka sa
kojim se crta, tu se nalaze i informacije da li je elip-
sa cma ili bela (tj. da li se bride ili crﬂ) i podauk
e ugao izmedu velike poluose i x koordina-

tekst koji budete kucali ée se prepisivati preko po-
stojeceg sadrzaja te linije). Autoru ovog teksta je,
ne jedanput, u toku rada nedostajao INSERT mod
u kojem radi editor Galaksije Minus, Uvodenje no-
vog tastera za INSERT ovaj nedostatak bi sigurno
umanjilo, ali bi se tada sigurno javili oni kojima ne-
dostaje SHIFT i strelica levo i desno za pozicionira-
nje kursora na poetak odnosno kraj reda, zar ne?
Knhh)pnv:zm&;::ﬂgrmmnﬁumée
primetiti svi program (bilo na
uemblem, bilo na Bas-cu} budu koristili naredbu

te. ]edmx mogué komentar je: ovo je
snija naredba koju Galaksija Plus ima ili ée muu
I na kraju naredbi za finu grafi k:‘ﬁm
LL koja sludi za ispunjavanje uwmene
lmnlurt, 2 kojoj su parametri samo x i y koordinate
tatke od koje treba poceti ispunjavanje. U trenutku
hda s av:; élanak predavao u $tampu ova rutina

]edma namd ko]a podriava rad sa generato-
rom tona je SOUND. Sintaksa naredbe je SOUND
15 gde je r broj jednog od 16 registara koliko ton
genmmr ima i u koji Zelimo da upiSemo sadriaj s.
naredba u sebi sadrZi zapravo dve
OUTOrOUT 1s, Pouqan)cnmovepdncnamd
be Gini rad sa generatorom tona velo nekonfor-
mnim (naravno u Basicu, u asembleru ionako mo-
rate da koristite naredbu OUT). Biée pravo fudo
ako neko koriSéenjem samo ove jedne naredbe bu-
de uspeo da od generatora tona izvute nesto vise
od obiénih kraéih efekata pucnja, lasera, sirene, ek-
splozije i slitno.
Rad sa kasetofonom uvodenjem mmh rutina
QSAVE i QOLD drastiéno se menja. Pored toga fto
na na 1200 boda (Sto predstavija

{G4). inih
nmdbl tada pomje prava pesma. o

i
i
:
g
g
il

B

PRINT zavriavala sa ; 2 odmah iza toga sledio IN-

pojedinom redu na ekranu. Ako je mahm
32 onda Galzhp Plus mzm

Neke nove moguénosti

Postojanje sistemske plomenlylve ukojoj se nala-
i broj linija koje se crtaju na
nost BenZmark testova bilo gde mmr:nlnog
{tj. sporog) i ubrzanog reima rada. Minimalan
‘broj linija koje se Emehzmuel!(negkoko
dva reda), a maksi 255 (8to je naravno vise
od 16 redova koliko Galaksija podriava, pa se zato
ostatak ne moze kontrolisati: na dobrim programe-
rima je da dokaZu suprotno). Sada ubrzani reZint
postaje mnogo inferesantniji nego na Galaksi-
pMmus)etudvamdammokdamnemm
80 poruka.
Druga interesantna sisternska promenljiva jeste
Do e o s
je vrio VRO | manje kompli-
mnu) definisanje novih karaktera, §to otvara ve-
like mogucnosti. Jedna od njih je pravijenje
10 novog seta karaktera sa 50 znakova u nis:

vanjapmm m{mﬂmh pmdumz
n2 32 znaka ili viSe onda i joj Galaksija Plus (ali
samo u slutaju da se ispod mje na ekrany nalazi ne-
hm)mmh:m&mm(ws
sanvnouhnm!hoveéhjdzlyepos(mwah

tj. onakav kakav je bio i u sklopu linije
Im]umedllmh)Sumnmodznekomebaho

moie zatrebati.
Steta #to ovaj, vrio neugodan, bag nije jo§ uvek ot-
kionjen.

Sofverska poka i hardverska
prosirenja

Onm,dmwel:rhnmmmnmmm
nekih demonstracionih programa za visoku rezolu

ciju, prakticno ne postoj aijedan program koji je
qnu)almp\snu(hhhmﬂ . Srecom, potpu-

:elnh 8 Kb u minuti) uvedeno je i pojavijivanje lini- velikim i malim slovima (uostalom, kada to moze na kompatibilnost sa Galaksijom ‘Minus omoguca-
ja na ekranu. Takode, predviden je rad s2 imenova- da ima Spectrum koji ima isto 256 tataka po hori- va koriSéenje ono malo programa koji postoje za
nim datotekama (pri Semu se utitavanje prekida zontali, 3to ne bi i Galaksifa Plus). Ovaj raCunar.
kada se utita ime ), 2 mbe posho;‘
jost programa
,"3_2“;‘,;‘,,“’;',’,:,"‘.,;“;,,,& AR e e BM1 | BM2 | BM3 | BM4 | BM5 | BM6 | BM7 | BMS |prosel]
gumo vas podseca nia Spectrum § Commodore, zar Galaksija+ 42 |68 {126 [137 | 157 | 207 | 359 | 560 |202
e X i Galaksija+ 1.6 |23 43 s3 | 70 | 121 | 165 | 65
0 edi (ubrzana)
Ekranski editor Spectrum 48 | 87| 21 24 | s5 | 80 | 253 | s8
Novn mmodk?s’fnfl;% Plus mﬁ‘i‘ ﬁ C64 14 | 10 19 21 | 32| 51| 116 | 34
korak 01
I p Minus ima. o.’::h"polam:' BT st BBC B 1 |3 87| 87| 9| 14| 22| 52 | 148
emm 5 d:afq o RTYPE moda u lmrm LOLA-8 5 143 | 445 52 | 77 | 102 | 295 | 80
[Or ra
ra u okviru neke linije koju Zelite da edmnme svah ORAO 12 | 8 14 18 | 27 | 40| 71 | 24
na 21. str.
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BIOKQMPJUIERI

]nznml -provodijivih zasebnih tala:
ey d s "

i it
m-ﬁg) yapzm:n‘ﬁmmnﬁ

jake v industrijskim halama i nauénike naj-
manje deset, ako ne i dvadeset godina. Ne samo
da tebnologija potrebna za proizvodnju biotipa ne
mﬂ"m:mmmuiz$:
nidenja koja vet nastaju u danalnjoj tehnoloji si-

1

il
il
Biil
it

TR 1w
Organske e i prekidai

Kako ¢e bioip dejstvovati? Analogni Cip koristi-
Ge proteinske molekule kao elemente kompjutaci-
je. Digitalni bioip koristiée istu vrstu ,ON/OFF*
(ukljuteno/iskljuteno) binarne logike koju ima i si-
licijumski &ip. U bioZipu, Zice i prekidati, logitki

Konceptulani bloéip uredaj koji prediaze Maj-
4l Konrad sa Driavnog univerziteta Vejn (Detr
1), koristie se za koordinaclju pokreta ruke ro-
bota na montaznoj traci na liniji ruka-oko. Bio-
&ip ¢e obradivati vizuelni ulazni obrazac iz TV
kamere u hemijski sastojak, kojl ¢e se tada ob-
raditi nizom imobilizovanih enzima kako bi se
stvorio ansiogni izlezni signal. Enzimi ovde
sluze kao visoko-stepeni grubi prekidaci koji
svojom sposobnoséu. da prepoznaju obrazac.
interpretiraju_hemijsku_dinamiku koju stvaraju
ulazni obrasci. Nekoliko takvih ¢ipova koji rade
z8jedno, omoguéiée finu kontrolu ruke robota.

krugovi i memorijski podaci bice, medutim, sinte-
ticki organski molekuli. Molekularne Zice su prvi
korak u konstruisanju molekularnih elektronskih
uredaja. One se teoretski mogu konstruisati iz pro-
vodljivog polisumporastog n i trans-poliaceti-
line. Ove Zice mogu se postaviti na ip istovreme-
10; na primer, polisumporasti nitrit se moZe formi-

rati alternativnim reaktivisanjem zavrinog dela
dihicside

Pogodniji kandidat za molekularno skiadittenje
podataka fe sistem sa imidazolom koji je veti (ima
Getiri protona) i lakse se polarizuje. Protonske osci-
lacije mogu se kontrolisati uévricenjem molekula i
snizavanjem temperature.

Soliton

Zice sa sumpor-diimidom i sumpor
Ovaj tip reakcije omoguéuje da se brojem hemij-
skih reakcija taéno odredi potrebna duzina Zice.

Provodijiva jedinjenja koja su mogui kandidati
za molekularne deﬂ: ukljuéuju nalektrisa
transferske soli,
merske trans-poliacetilene. N e =
ske soli su organski kristali koji provode elektrici-
tet. Klasitni prototip je kristal TTF (tetrafulvalin)
koji predstavija elektronskog davaoca i TCNQ (tet-
ragij ididodimetan) koji je elektronski pri-

c. Ova dva tipa kristala su sintetizovali is-
traZivati sa Univerziteta u Misisipiju, Robert Mec-
ger i neta, nailli na probleme kod
njihovog proti&avana, tako da njihova hemijska i
elektro-svojstva nisu do danas definisana.

Pralocijanini su ravno sloeni molekuli. Oni
sadrze metalni jon (bakra, Zeljeza ili cinka): kada
se molekuli grupifu, metalno jezgro ini neku vrstu
niti sa preénikom od jednog atoma. Kao i kod nae-
lektrisanih transferskih soli, niz je jednom svojom
duzinom elektro provodijiv.

Hemikvinoni - molekuli koje transportuju bio-
logke jone - takode su moguéi kandidati za preki-
date, U stvari, metoda koris¢enja tankog sioja he-
‘mikvinona u kompjuterskom uredaju za organsku

e, hemvinoe | ol
locijanine, hemikvinone i poli-
aelektrisan

‘memoriju ve¢ je patentirana - to je uradila firma
IBM.

‘Obrasci vizuelnih ulaznih poda-
tvaraju hemijski sastos

Hemijski sastojak aKt
proteinskih prekidaca (en:

u analogni elektriéni signal

Integracija signala iz
“nekoliko biogipova

Fina kontrola ruke ro-
bota

Nafjednostavniji i najpoznatiji provodni polimer
je transpoliacetilen, U svom Gistom obliku on je
slab provodnik elektriciteta. Medutim, kada se po-
limer natopi malim kolitinama nekih elemenata,
provodjivost dostize nivo drugih fivit
elemenata, Najzanimljiviji teoretski aspekt poliace-
tilena je njegova sposobnost da stvara solitone.

$ta je soliton? To je nelinearno strukturalno uz-
nemiravanie koje se kree kao Eestica, ali bez gu-
bitka energije. Ova pseudoéestica ima odredenu
energijy, impuls i bezinu, Jo§ 1976. Davidov je ot-
krio da soliton moZe da bude signalni transportni
mehanizam. Forest L. Karter iz Americke pomor-
ske laboratorie tvrdi, da je merenje solitona veo-
ma komplikovano: eksperimenti kojima se meri
brzina Sirenja Sestice zavise od romilnia apsolut-
no celog lanca poliacetilena. Bilo kakva devijacija
ili prekid u lancu menja brzinu Cestice.

Soliton se krece sporije od elektrona (blize brzini
zvuka nego brzini svetlosti), ali su udaljenosti koje
prelazi tako kratke da se efikasna brzina transmisi-
je ne razlikuje od one kod elektrona. Trans-polia-
cetilen je sistem sprege: on se sastoji od alternacije
jednostrukih i dvostrukih veza. Kada ova alternaci-
'ga nije savriena, na nizu se javija ekstra elektron.

irenje solitona niz uzrokuje alternaciju veza

16

SVET KOMPJUTERA / NOVEMBAR 85



,!m:ylomomuulogu\rmodchmuwehdih

Soliton mode da se kreée napred-natrag uz
mmm:ummaﬂ:
ni soliton ée se uglavnom kretati kao i

daknzmp:mmmhnuh,;:;

Iofio sistem sa diolefinskim
Inmnkx(mkknlosedﬁvmmh)uhw:n
zh jacetilenski lanac. Kada svetlo aktivira hromo-
u molekulu, nastaje elektronski transfer i me-
nmpmlnwnmmhozlmcnhodem

njanj
strukturu veze,
S:zl‘non tako uHmEu lnmnmg':l
pomn slogeniji: dva snh
mogli bi

nizmima. pakovanja mogu.
mgnuxdoglﬁg‘;:?(hnmkuhmmsanﬂmm)

odvo-
jeno, kako bi se spretilo ukritanje podataka, 2 fan-
¢ bi mogli da se pakuju u 5 nanometara.

Logika NI (el

MOLEKULARNI KOMPJUTER

Veﬂdni:vmepvnn:dl;‘ iogipu -fx;jz
kompyumkqnem mmelmla N
Sifrirane na odredeni naCin i ubaéene i ok

planirane b‘v—nﬁn& i 3
komm Celija i kompjuter zajednicki
neverovatne stvari kao 3to je pommk vi
slcpuua ili sluha gluvima. Pomocy njth, Eak
ne bi se mogle
Danas j ;e ‘oﬁp. koji se sas(cji od orgznshh ele:
uéna fantasti ugorocno s

rrabvanp km:ulo
Na

mer, biviodki 1 drugi organski molekuli fnnkum"
sae vise kao sastavni deo, nego kao kempletan
kompiuter od zZivih celija.

Postoji sve vei interes za koriSéenje genctitkih
pdm;ema 2a senzore kompjuterski kontgolisanih

Takav uredaj bi m mogao da informaciju
pnwori u elektriéne signale koyi bi se mog!i ubaciti
kmlmumska tehinolo-

ma mogla bi da bude prirodna baza bio-senzora”,
tvrdi Dzems Mekelir, ik Gentroniksa®,
biotehnoloske Erme koja se iskljuéivo bavi s

Periodi¢no tunelisanje jod.je jedan naéin na koji
molekul mote da dejstvuje kao provodnik eiektro-
na. Zamislite molekul koji ima periodicne prepre-
ke i lmm Ove prepreke spreCavaju

105 52 nivoom energije iz izvora,
transprarentne. To mmguéup 108 jedan
mehanizam: protok elektrona
alternacijom nivoa energije izvora.

BIOLOGIJA
KAO RESENJE

Da i ée Euveni Fon Nojmanov kompjuter - lo-

p:h hmmulszna madira na kojoj se razvila savre-

industrija - zavr$iti na dubris-

tu Imn;e Odgovar je - verovatno. Vodeci nautni-

i u kompjuterskoj tehnologiji nagovestavaju da ée
se kompjuter buducnosti

‘praviti po ugledu na bio-

loske sisteme.
- Mived trai\mu ‘bioloske modele koji bi mogli
da budu redenje s:hmmasedznusre
emo u dsedmkkm‘

raci lnul dr Robert Nqs Najmanova
W 10 oze dotiveti sudbinu brmtonmn ili

Jedan od u mikroelektronici koju dr
Nojs zove jamentalnom granicom prebaciva-
nja energije’ )emmmbwlh\lsmwmz.
§ vremena na vreme proviade greske”.

DxKarverMed,profuotknmmtelsknuhm
Institutu za iju u Pasadeni i

mamuﬂ

podsticaj razvoju molekularnih kompjute-
iju $to vise informacija
mode da skla-

dlh,danas,!SG(mb: formacija, 2 s
dxdnhanovedekzd:nl umﬁlﬁpmﬂkhg:nn
puta vile.

u mn. jumski &ip je dvodimenzionalan i
biolozi misle da bi njegov kapacitet skladistenja
‘mogli da povecaju za nekoliko redova veliine. Oni
razmidljaju o trodimenzionalnom proteinskom &-
put od slojeva bio- -molekula.-

Mekelir iz . Genu;:‘l:]k:am gekvcmvama najvatre-
niji zagovornik mol ih kompjutera. Nauéni-
ci iz ove firme vec su uspeli da sloze sloj st
niti, Koje su dob; provodnik, u )edzn jedini slo|

einskog polilizina. ,To je podetak, kaze
rx.mmiﬁ da je molekulatno-kompjuterski komzpt

Is‘uailvall Gentroniksa” vaju da sloze
metalom proarane proteinske slojeve jedan na
drugi P:h;‘l:- tako naprave trodimenzionalni hnpal za
m imacemo prototip trodimenzionalnog

olekularnog kempjutera”, kaie Mekelir.

dveom:amﬁmznnpdm&n!wnmg
w‘:dnmvm . Jedan
proteinsid sioj koji razvija .Gentroniks”. Drugi e

se koncentrisati na primenu .Gentroniksove” teh-
:xolug:k u nzvnku bwmn

ina. Niego
ive Celije smesti na silicijumski &ip. .Ako specijali-
zvane Celile, kao nervne, prionu na &p, kade
Henker, one Ge izvriavati specijalizovane nka‘je
kao 3o je otkrivanje i kontrolisanje procesa.”

Henker takode radi na Cipovima napravij
od misicnog tkiva § na usmeravanju baktp:l o
sadrie metal utlehmwlm gde bi mxkroorganm
shuzili kao provodnici.

Koriséenje o rgmshh molekula kao molekular-
nih prekidata prvi je inicirao Forest D. Karter, is-
trazivai sa Pomorske istrazivacke torije u
Valingtonu. Karter sugeride da se visokoizmenitki
lanci, kao 3to je pnhacmim ili jedinjenja sa diro-
kim prstenom mogu koristiti za vrebmmn iz

jednog stabilnog stanja u degstvuju
mprchdaaql’mk’:gmmh‘hmu

mbdjaduwtzmunodkiumihmehdz&

Zbog toga, prema Higinsu, oxgansh
&ip ne bi bio nifta manji od silici

vidi potencifalnu primenu biologkih
mlmmhmu koji ,njuse hemikalije” u
okolini. ,To bi zahtevalo velike napore”, tvrdi on,
pnnuwuhmhsnm samo bi trebalo

ienjerske
Imdamolchﬂamogknm jutera debila je izves-
mu podrSku u Kongresu. Prema vestima, Japanci |
Rusi l:kodendenaxmdx ‘molekularnog. lrompw
tera, .Ne znamo do kojeg su stepena stigli”,
m.aluedmodovthupmo;hhdznzv&pm
dor pre nas, $to nas brine.*

Forest Karter je takode proutavao sistem sa NILI
(na engleskom NOR) ulazom, procesom kod kojeg

" s¢ ispravni rezultat dobija samo ako su svi ulazni

uslovi pogredni, a pogresan rezuitat se dobija u is-
tom slucaju. Kod NILI kruga sa dva tranziStora iz-
laz ée biti ,ON" kada su oba ulaza ,OF" Elehncna

tranzistora ,ON", srm;z
éemodhnn u zemlju.

imamo Zice, prekidate i logitke krugove,
mode se zapoceti konstrukeija ¢ipa. Prvi korak bice

supstrata na &vrstu povisinu, za it

nspdncd:lup gmmaghhvadzh

danod i sruenaka a velke | Bosto nekol
wdadz&zhm uzoru

mmm lepﬁvmudm godina.

On upravo pokusava da biologij sa elektro- | stvaranje

mehanizama. Najéesce se spomi-

nje adaptacija Langmir-Blodzetove tehnike za na-
nosenje opnastog sloja. Ova tehaika omoguéuje
ijemljivih slojeva stalnim potapanjem
supmta (stakia, nhcuumal u vodu, koja je prekri-
vena sln;em odredenog materijala. Malerijal moze
bude polarizovan, da se sastoji od molekula sa
hldmﬁhhnm i hidrofobicnim zaviSetkom. Kada se
ovaj materijal stavi na povisinu vode i pritisne,
stvara se sloj debljine molelula.
Supstrat se uroni u vodu i izvadi, 2 hidrofilicni za-

Molekularni elektronski krugovi sklapaju se na
slede¢i natin: na Evrstu povrsion nanese se sup-
strat debljine od 10-100 nanometara. Tada se koris-
te rendgenske ili laserske litografske tehnike da bi
s¢ stvorili aktivni elementi na povrini mmn
Litografski proces molekularne elektronske struk-
ture m:den molekula z2 molekulom) mhhu:
se od htognfstz tehnike kod silicjumskib cipova
gde je proces usmeren nadole. Karter dase
aktivni elementi talode na'supstrat razficitim he-
mijskim reakeijama. Diems Mekelzir i Dion Ve-
Tang, umdml sa]. Henkerom sa Univerziteta Se-
veme Karolina, mugvmh su s srehmum
Zicom na proteinskom monasloju. Ovaj prot
nadu za uspesnu konstrukeiju hlomclehxlamxh
uredaja. Direktna metoda za nansenje provodnika
moie se primeniti na niz enzima i proteina.

Proteinski. m: li verovatno ¢e imati
strukturalnu, 2 ne funkcionalny Bioloski
polimeri sluZice kao osnova na koju ¢e modi da se
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stvaranja proteina u specifitnom trodimenzional-
nom obliku. Ova istrazivanja u proteinskom
inzenjeringu su tek u zatetku. Do nedavno, najveca

MIKROTUBULE

koje postoje u svim Zivim Celijama

prepreka je bilo protiscavanje proteina da bi se
struktura odredila i

Neki proteini su izuzetno teski za progiscavanje,
drugi se dobijaju u tako malim koli¢inama da je
kristalizacija nemoguca.

Mehanizmi gradne

Predlaze se nekoliko interesantnih postupaka
gradne. Jedan od njih je ,Moleton” koji predlaiu
Diems Mekeleir i Dzon Verang, Model je prediog
natina organizacije, a ne prediog uredaja. Ovaj mo-
del koji se proutava u firmi-,Gentroniks” koristi
monoklonska antitela (ili njihove delice) kao speci-
ficne sklopne jedinice kojima se postize trodimen-
zionalni skup. Molekularni elektronski prekidati
povezuju antitela, omoguéujuci na taj nacin tran-

| sfer infomracija unutar strukture. Vodeti spoj je

ulazna ili izlazna tatka informacije. Struktura se

gradi kao kristal, a zbog preciznosti uklapanja enzi-

ma ili vezivnih antitela, sklop se sam ispravja. Ke-

vin Ulmer sugerise da bi se bio-inzenjerska tehnika

mogla primeniti n projektovanje proteina kao ka-
o e -

mogle bi u stvari dejstvovati kao bioloski mikrop-
tocesori, ali hiljadu puta manji od danagnjih ipo-
iscenjem snaznih ih mil

nju neuralnih mmﬁnih skupova. Vidovi mode-
[a analogni su kompjuterskim tehnologijama uklju-
Cujuéi Bulijenovo prekidanje, tranzistorska kola,
‘mehurastu memoriju, punjenje transfernih uredaja
i holografiju. Interesantno je primetiti da je raspo-
red mikrotubula u éeliji sa svim drugim povezanim

va.
mikrotubule su otkrivene potetkom sedamdesetih
godina i u pocetku se verovalo da su kosturi ili
podupirujuéi okviri koji éelijama daju njihov ka-
rakteristicni oblik.-Istraivanja dr Stjuarta Hame-
rofa na Univerzitetu u Arizoni pokazala su da su
ove proteinske mrede ¢elija pogodne za obradu in-
formacija. Zahvaljujuéi mnostvu mikrotubula u
mozdanim ¢elijama, postoji verovatnoca da ovi
proteini igraju kljuénu ulogu u kognitivnim proce-
sima kao §to su dugotrajna memorija i utenje. Ce-
lijska orijentacija, struktura i vodenje citoplazmic-
kih pokreta jesu dokazane funkcije mikrotubula
kao i povezanost sa mitozama, rastom celija, pre-
nosom i prometom membranskih proteina.
Hamerof, zajedno sa inZenjerom elektronike Ri-
tardom Vatom i i k

nitima slican uredaju mehuraste me
morije, samo priliéno manji.
Glavni problém u koriséenju proteina koji se na-
lazi u prirodi za konstruisanje biogipova je ograni-
i obim prihvatljivil ganje prekomer-
noj toploti, kiselosti ili radij jzaziva menjanje
griroduih svojstava proteina i gubitak normalnih
ioloskih svojstava. Takode, biotip napravlien od
rirodnih proteina mogao bi postati hrana nekim
rijama. Napretkom genetskog inZenjerstva,
‘medutim, moglo bi se postii da se modifikuju pri-
rodni proteini kako bi 1zdrzali ekstremne uslove ili
da se stvori izuzetno izdriljiv sinteticki protein. Da
i ée se mikrotubule mogi ugraditi u biocipove jo§
(e se videti, ali dalje istrazivanje ovih posebnih

nom Smitom postavio je hipotezu o
noj obradi informacija | programiranom prebaciva-

proteinskih struktura moglo bi ukazati na moguce

Stive- ‘metode koje bi se mogle koristiti u or-
ganskim na ovom ij
stepenu.

talizatora aranja mo-
lekula. U sustini moguca-je konstrukeija sa direk-
tnim molekularnim kruZenjem.

Nesto drugaiji prilaz biloskom informativnom
procesu se sastoji od mikrocevEica kao molekular-
nih kostura”, gde molekuli stuze kao celijski auto-
mati, zapravo biomolekularni sistemi koff imaju re-
Setkasturstrukturu i sudeluju u organizovanim, di-
namicnim funkcijama. Mikrocevéice obuhvataju
celijske strukture -~ flagele, silije, citostrukture - i
funkcionidu u ¢elijskoj orijentaciji, kretanju citop-
lazme i flagocitozi, Mikroceviica je skiop od 13
Jongitudinalnih protoniti.

Vera u buducnost

Caki kada prvi biocip stigne iz laboratorije, osta-
¢e niz nereSenih problema. Jedan od najtezih je ka-

ko uhvatiti molekularni krug u tradicionalni pro-

vodnik. Vodenje kruga, koje moze.biti polisumpo-
rastim nitritom ili poliacetilenom, ne moze se
vezati ni jednim poznatim uredajem. ReSenje pro
blema jeste: izbeci provodnike. Biokrugovi bi mog-
li komunicirati preko svetlosnih talasa odredene
duzine. Molekularna nit transportovace signal hro-
moforu, koji svoja svojstva absorbovanja svetlosti
menja prema stanju molekularnog prekidata. Veli-
tina ove jedinice, medutim, najverovatnije ce biti
ista kao i talasna duzina potrebna da se aktivira.
Stavife, aktiviranje samo jedne podiedinice unu-
tar skupine trazi preciznost koja se mozda ne moze
postici. Nepokolebani prakticnim problemima, he-
micar, fizicari, molekularni bilozi i elektroinZenje-
ri nastavljaju da ispituju ono to pruZa biomoleku
larna elektronika. Nijedan eksperimentalni rad jo§
nije izveden, jer kako kaze Robert Hedon iz Belije

“ve laboratorije, .razvoj biotipa jos je daleko pred

nama”. Ipak velike kompanije iz Sjedinjenih
Drzava i Japana, kao [BM, Dieneral elektrik, Hjuz
erkraft, Hitadi, §zrp i Santori, ispituju odredene fa-
e biomolekularne elektronike. .
Japan ¢e najverovatnije ovo polje proglasiti naci-
onalnim prioritetom, kao $to je nedavna uradio sa
biotehnologijom. Sjedinjene Drzave ofekuju neke
prakticne demonstracije kako bi krenule u investi-
cije. Biosenzori, TV cevi sa opnastim slojem i kon-
trola industrijskog procesa bez sumnjeproizvodi
tehnologije koja ce daljnim razvojem, nadajmo se,
dati i savrseni kompjuter.
Prevela Danira Dordevic
High technology
Chemical week
Biotechnology

MOLEKULARNE MASINE

I nasa zemlja razmislja o 1 novu re-
voluciju - biokompjutere. Na Masinskom fakultetu
u Beogradu osnovana je istrazivacka jedinica za
molekularne masine. U toku su dogovori 0 organi-
zovanju jugoslovenskog istrazivanja u oblasti mole-
kularne elektronike u koje ¢e, osim Beogradskog
univerziteta, biti ukljuéeni Insitut Mihajlo Pupin”,
Institut ,Boris Kidri¢", [HTM, Centar za genetsko
inzenjerstvo i Elektronska industrija - Nis.

Dr Buro Koruga, jedan od retkih domacih nau-
nika koji se bavi ovim istrazivanjima, kaZe o novoj
revolucifi u elektronici:

- Postoje Iri glavna istrazivacka pravca u ovoj
oblasti: jedan u oblasti primene organskih polime
ra, drug) u saznanjima rada biomolekularnih infor-
macija | tredi u koriséenju biomolekula za elek-
tronske naprave, Vodedi svetski jstrazivaci smatra-
ju da e istrazivanja u ovoj oblasti omoguditi da se
izradi nova generacija kompjutera. Smatra se da ée
posle galijum-arsenidove i vafer tehnologije nastu
piti-period molekularne elektronike. Predvida se
da e ¢ipovi biti-do hiljadu puta manji i do hiljadu
puta brzi nego danasnji. U SAD veé su prijavijena
tri patenta iz ove ablasti, dva se odnose na spoj bi-
oloskog materijala i metala, a jedan na organsku

napravu na nivou,

Mislim da bi se kod nas preko republickih zajed-
nica nauke i zainteresovanih radnih organizacija iz
ove oblasti, kako iz zemlje tako i iz inostranstva,
‘mogla iznaci potrebna sredstva za finansiranje ra-
da jedne laboratorije i-uopste istraiivanja iz ove
oblasti.

Dr Duro Koruga, naunik koji je dao originalan
doprinos u istrazivanju mikrotubula u svetu; prosle
i ove godine dva puta je boravio u SAD i Kanadi
gde se bavio istrazivanjima u oblasti biokompjute
ra, radedi s majéuventjim istrazivatima, a ujedno
je odrzao niz predavanja na najpoznatijim univer-
zitetima. Da pomenemo samo neka od njih: ,0d
genetskog inZenjerstva do biotip tehnologije”, . Mo-
fekularni kompjuteri na bazi uglienika - biokom-
piuteri” i ,mikrotubularna svojstva - moguca upot-
reba za biomolekularne tehnicke naprave”. Poseb-
no priznanje za njega bilo je predavanje koje je
odrzao na:Njujorskoj akademiji nauka - Kodni sis-
tem u mikrotubuluma®.

Na fotografiji (sleva nadesno): Stjuart Hamerof,
Branko Souéek, Alvin Skot, Duro Koruga i Dror
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0 kraja godine, izvesno je, ne.
ce biti nikakvih_promena u
propisima o uvozu kompjute-

ra. Ovo je za na§ list izjavila Dobrila
Nikolajevic, pomoénik saveznog sekre:
tara za spoljnu trgovinu,

- Na$ sekretarijat u ovom trenutku
radi na izmenama nekih drugih zakona
0 kojima se trenutno raspravija u Skup-
stini Jugoslavile. Zato svi oni koji Zele

uvezu racunare mogu bez ikakvih
probiema da putuju u inostranstvo i
kupe kompiuter, rekla nam je Dobrila
Nikolajevic.

Podsetimo: postojeca odluka dozvo-
ljava gradamima da uvezu kompjuter
Eija vrednost ne prelazi 60 hiljada dina-
13, i to s2mo prilikom prvog povratka.
iz inostranstva tokom godine. Isto tako
moguce je uvesti i opremu pet puta go-
disnje u vrednosti od 20 hiljada dinara,
ili postom, neogranicent broj puta, pri-
mati pakete sa rezervnom opremom,
ali da njthova vrednost ne prelazi
10.000 dinara

Zanimljivo je da se vrednost raguna-
1a, opreme i drugih rezervnih delova
odreduje na osnovu takozvanog statis-
tickog kursa, koji vazi od 1. januara ove
godine. (Vidi tabelu uz tekst), Upravo
taj statisticki kurs omogucava i uvoz
znatno skuplith ratunara. Po pravilu
taj kurs je znatno niZi od tekuceg, krece
se zavisno od valute, i do 50 odsto is-

stvarne vrednasti pojedinih. nacio-
nainih moneta. Svi oni koji Zele da'u
inostranstvi. pazare neku masinu po-
trebno je da cenu preraunaju o dinari-
ma, ali na osnovu ovog statistickog
kursa. Ako takva ratunica pokaze da
kompjuter ne prelazi sumu od 60.000
dinara, nikakvih problema neée biti
prilikom prelaska granice,

kraja godine. Ve¢ 1986. godine on ¢e,
razumljivo, biti visi nego to je to sada
stuaj, jer su-i stvarne vrednosti valuta
uvecane. O tome koliki ée biti kurs, za-
sad se ne zna, odluku Ce doneti pred
kraj godine Savezno izvrsno vece - do-
daje Dobrila Nikolajevic,

Kod placanja carine, takode nema
nikakvih promena; odnosno nece ih bi-
tido kraja godine. .

Carina za kompjutere, iznosi 44 od-
sto vrednosti masine ili neke druge op-
reme, ali se osnovica utvrduje na osno-
vu tekuceg kursa, koji vazi zz ceo me-
sec.

Uprava carine utvrduje taj kurs na
osnovit vrednosti nacionalnih moneta
koje su bile pred kraj proslog meseca.

- Statistiéki kurs se nece menjati do-

PO SIARGM

italvih

Do kraja godii

nece biti

Pr

pravima gradana na uvoz licnih raéunara,

izjavila je za nas list Dobrila Nikolajevic,

pomocnik saveznog sekretara za spoljnu
trgovinu

STATISTICKI 1 PRODAJNI KURS NEKIH VALUTA |

Jedinica Naziv valute
lute

Statisticki kurs Prodajai kurs

vai
1 SAD dolaxm :
100 austrijski Sili
1 britanska funta
100  zapadnonemaéka marka
100 holandski florin
100 italijanskah lira
100  Svajearski franak
100  Svedskah knuna
100 francuski franak

18570 265,40
897,10 1589.85
235,60 42331
634030 11.164.22
5.628.40 9.893,01
1040 1656
771340 13.624.45°
220330 371672
2.068,30 3.660,53

Statistiéki kurs se ne¢e menjati do kraja godine, a prodajni je vazio, ne-
posredno uoéi Stampanja naseg lista, krajem oktobra.

Praktitno; svako ko bude Ztleo u no-
vembru da putuje u inostranstvo i kupi
raunar, platice carinu na osnovu vred-
nosti deviza koje objavljujemo u nasoj
tabeli u koloni: prodajni kurs valuta,
Ukoliko se odlucite na kupovinu
kompjutera, preporu¢ujemo vam da to
uinite jos ove godine, jer &e zbog pro-
mene statistickog kursz od nove zodins

biti nemoguce uvesti one ragunare &ija
vrednost & ovom trenutky iznosi oko
300 amenickih dolara. Prirnacete, za te
pare mogu se kupiti sasvim solidne ma-
sine. Na srednjim stranama objavijuje-
mo tabelu 22 ratunara 22 koje Eitaoci
najéesce pitaju, pa na osnovn cena
mozete da izralunate ita mozete da Ju-
jte 1 inastranstvy,

ta, ali uz placanje carine.

rijat za spoljnu trgovinu.

Knjizevnici i prevodioci, ¢lanovi udruzenja, koji rade kao slobodnjaci’,
imaju pravo da uvezu kompjutere i dodatnu opremu i preko dozvoljenog limi-

Ovako tumacenje na zahtev Savezne uprave carina dao je Savezni sekreta-

U Carini smo saznali da je ovako tumagenje dato zbog toga §to su ovim
profesijama raéunari priznatt kao neophodna oprema za rad. Istini za volju si-
gurno je da ima jo§ profesija kojima bi ratunari bili itekako neophodni za
obavljanje poslova. Zato su nam u Carini rekli da svi ti gradani treba da se ob-
rate njima i traze odobrenje za prekoragenje limita.

SAJAM UCILA

T ove godine, izmedu 24. i 30. okiob-
raodrian je u Beogradu XXX Meduna-
rodni sajam kajiganKao i obiéna, po.
slednjih godina racunari su zauzeli zna-
Eaian prostor u hali u kojoj su predstav-
fiena ufila i nastavna sredstva. Narav-
ng, i pirati su uspeli da nadu svo put
do sajamskih Standoba, mada ont sa iz
lothom uéila i nastavnih sredstava
imaju vrlo malo, sa sajmom knjiga, jo§
manje, a sa kulturom najmanie, dodur-
nih tatdka. No, vratimo se racunarima.

Ove godine su skoro svi domaci pro.
izvodai dobro iskoristili priliku da pri
kazy poboljsane verzije svojih, doma-
&oj publici ve¢ dobro poznatih, raéuna-
1a. Zavod za ufila i nastavaa sredstva
J€ N sajmu Zvanicno promovisao ragu-
nar Galaksija Plus, koji u odnosu na
staru verziju ima pobolfianu grafiku,
ton generator i prosirenu memoriju,

Industrija maSina ,ivo Lola Ribar® je,
kao i obicno, ponudila publici najvise
svojih ratunara na upotrebu. Ovog pu-
1a to je bila pobolj$ana verzija racinara.
Lola 8 sa finom grafikom f otklonjenim
bagovima kojima je inale ovaj ratunar
abilovao, Pored prvog operativnog pri-
merka ratunara MM _Slovenija® koji je
Sira publika do sada mogia da vidi, od
ostalih domacih proizvodata treba jo§
pomenuti-PEL iz Vatazdina sa Orlom 1
El Ni§ sa Pecom-om, koji je izgleda
previadao potetne teskoce sa siikom
{svi prikazani racunari radili su iz
Vrsno).

Od stranih ratunara, svakako, treba
prvo pomenuti Amstrad koji je beo-
gradskoj publici predstavio, pored ve¢
poznatih CPC 464 i CPC 664, i Amstrad
CPC 6128. Sva tri ratunara nijednog
trenutka nisu prestajala sa radom pred-
stavljajuéi se posetiocima na_najbolji
moguéi natin. Pored Amstrada veliku
paznju su priviacili i Commodore-ovi
racunari, naroito PC0 prikazujuéi
publici 5ta jedan ozbiljan racunar sa
dve disk jedinice moZe da uradi (mada
se mora priznati da je sve one koji bi se
zagrejali 2a ovaj ragunar brzo ohladio
pogled na cenu: 4800 DM + ostale
dazbine).

Svojom cenom nije bila nista priviat-
ija ni firma Epson sa prenosivim ragu-
narom Epson HX-20 (1600 DM+ os-
tale dazbine), mada su Stampati ovog
proizvodata priviatili radoznale pogle:
de (a bilo ih je skoro nia M mestu
gde je bilo racunara).

Na sajmu se ove godine za svoje mes-
to izbotio i jedan MSX ragunar: Sony
HB-75 P. $teta to ga niko nije video na
delu, jer je za njega viadalo veliko inte-
fesovdnje (racunar je sve vreme bio u
staklenoj vitrini dobro zaiticen od ra-
doznale publike). Dugo otekivani Atari
520 ST se ovog puta pojavia, ali samo.
nakratko.

Na kraju pomenimo 0§ i ratunar
QOric Nova 64 kojj je izlozila Ljubljan-
ska Avtotehna sa ve¢ formiranom ce
nom za Jugoslaviju od 127000 din.

Nenad
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IBN\ PC 'STANDARD’

Proteklih mjeseci na ovim stranicama razglabali smo o

Ia koja koristimo za

svojst

manje-viSe profesionalne poi

trebe, s time da je naglasak

ljivo kad

postavijen na CP/M si:

To je

kom vremena zahtjevi koji se postavljaju
pred takve sisteme postajali su sve vedi, i
CP/M se, mo o;mn ;azmh azvijao u ne-
koliko smjerova. njih je postao novi stan-
dard - rije¢ je, naravno o MS-DOS-u, odnosno PC-
-DOS-u kad imo 0 IBM-ovim ratunalima. Inte-
res za kompjutere koji ih koriste sve je veci i kod nas,
i zato ¢emo u nekoliko slijedecih riastavaka pisati o
njima. (Premda su MS-DOS i PC-DOS u osnovi jed-
naki, dovoljno je razlika koje ponekad zbunjuju po-
tencijalnog kupca, a uzrok su Cinjenici da se isti pro-
grami ne mogu koristiti na [BM i MS-DOS kompjute-
rima. Jo§ i vise, ponekad se isti programi ne mogu
Koristiti tak ni na modelima istog proizvodata jer su
verzije DOS-a razliite.) Na pocetku ¢emo reci nesto
o velikoj obitelji [BM PC modela, i teskoéama na ko-
je se moZe naici kod njih.

Kad je u kolovozu prosle godine [BM objavio naj-
noviji i, po osabinama, najbolji model svog PC mik-
roracunala sa sufiksom AT (3to je kratica rijefi Ad-
vances Technology - napredna tehnologija), i pored
sve tajnovitosti koja je kod najveceg svif ‘proiz-
vodata kompjuterske opreme ve¢ neke vrste zastit-
nog znaka, nitko nije bio previse iznenaden. I stvar-
1o, zasto bi uopée i bilo drukEije? U nesto vise od tri

line koliko je proteklo od pojave prvog PC rauna-
2, 5 gotovo pravilnom ugestaloéu pojavijivala su se
nova, tako da je do danas stvoreno pet osnovnih mo-
dela: PC, PC XT, PC Portable Computer, PCjr, te PC
AT. (Osim nabeojanib, postoji jos nekoliko tipova iz-
vedenih iz osnovnih, npr. XT/370, 3270 PC, itd.)

U relativno kratkom periodu od uvodenja svog
prvog osobnog racunala IBM se popeo na vrh ljestvi-
ce popularnosti, i samim tim postao na neki natin
standardom po kojem se mjere svi drugi sliéni proiz-
vodi. Naravno, to su odmah shvatili i dmfl proizvo-
dati, i triiste je ubrzo preplavijeno razliditim PC
Klonovima”. No pailjivije proutavanje svojstava ra-
Cunala koja nose oznaku ,PC", i trebala bi da budu
potpuno kompatibilna s [BM-ovim modelima, poka-
zat ée da ,standardi” nisu bas jednoznatni, i da slova
,PC” na kuiStu gesto nisu nista vise od mamca. Jo§ i
vide, ak ni IBM-ova PC obitelj nije medusobno jed-
naka, a to se &esto razbija o glavu kupca koji ne zna-
judi $ta zapravo nabavlja dolazi do racunala koje nije
ono 3to se obekuje.

Poput drugih proizvodaca na toliko promjenljivom
i dinamignom trzi$tu, IBM je otkrio da male promie-
neu ,mndi‘axdzm i ne sasvim dosljedno. po!ﬁkv:nic

ihvacenih pravila igre, pomaze zadrzavanju kupa-
puﬂunutax nzrog pm!glendnog programa (Sto takoder
pokazuie i tvrtka Apple koja je nakon svojih
potpuno ,otvorenih® osobiih ratunala serije Apple IT
presla u praktitki hermetiki zatvorene modele nove
generacije 3to joj se, ipak, Eolovo razbilo o glavu). To,
naravno, mnogo otezava kupnju ratunala, ak i kad
se ostaje kod istog proizvodaca. Posjedujete li dva

zlicita 1BM PC modela (3to vrijedi, kad ih ve¢ spo-
i , i 2a Apple), i Zelite Ii medu njima razmie-
njivati periferne uredaje ili programe, male se razlike
preslikavaju u nemoguénost vadenja npr. modem
plotice iz jednog i postavljanja u drugo raunalo, ili

da je CP/M operativni sistem postao prvi de facto
dard za mala I éunal:

!
r pise Ruder JENY I

prenosenje potrebnog programa s uredskog sistema
na onaj koji posjedujete kod kuce. Razlike su jos i ve-
¢e ako se radi samo o PC kompatibilnom” modelu
nekog drugog proizvodata.

Na nesreu, trgovci o tome, prilikom kupnie, ne
govore najéesée nidta, a mora se reci, mnogi i ne zna-
ju sve pojedinosti IBM-ovih _standardnih” osobina.
Kao to kaze Kenneth Lim, struénjak kalifornijske
turtke Dataquest, ,mnogi trgovei i kupci vieruju da
IBM predstavija konatni, nepromienjivi standard, a
to pak dovodi do vierovanja da ste nabavkom IBM
PC racunala automatski rijesili sve probleme. Tako
¢, na nesrecu, Zavaravaju mnogi.”

S obzirom da se [BM PC moze nabaviti i kod nas,
a i zanimanje za to raunalo je sve vece, mozemo
ocekivati da ¢e mnogi ubrzo imati slicne probleme.
Zato ¢emo nesto podrobnije opisati u cemu se sastoje
.nesklapnosti* tih inace odlicnih osobnih poslovnih
ratunala. Ono $to je najlakse prepoznati jesu promie-
ne u PC-DOS operativnom sistemu kojeg je tvrtka
Microsoft stvorila za potrebe [BM-ovih mikrokom-
pjutera. Prvih nekoliko PC primjeraka isporucenih
nakon uvodenja radilo je s jednostranim (single-side)
disketama kapaciteta 160K, i originalnom verzijom
DOS-a, s oznakom 1.0. To je, naravno, za 16-bitno
poslovno ragunalo bilo premalo, i ubrzo se PC prera-
duje 7a upotrebu dvostranih (double-side) disk-jedi-
nica kapaciteta 320K. To je trailo izmjenu operativ-
nog sistema, pa tako nastaje i DOS 1.1 koji
je mogao raditi s obje vrste disketa. No promjena nije
izvedena posve glatko, na Zalost kupaca koji nisu raz-
likovali dvije DOS verzije. Teskoce se umnoZavaju u
oiujku 1983, uvodenjem PC XT ratunala s trecom
verzijom DOS-a, oznake 2.0. Novi operativni sistem

sadrii mnostvo funkcija potrebnih 22 rad s ugrade-
nim ,tvrdim” diskom, ali 1 niz drugih izmjena. Prva i
najznatajnija je svakako promjena u broju sektora na
disketi, koji se sa osam povecao na devet. Tako je ka-
pacitet sa 320K povecan na 360K po disketi. Nova je
osobina na papiru bila kompatibilna prema dolje”,
3to e refi da je novi DOS trebao Gitati diskete stvo-
rene tivnim sistemima 1.0 i 1.1 (ali ne i obrat-
no). Prema tome, ako je kupcu trebao program koji
radi pod DOS-om 2.0, morao je kupiti kopiju tog
ivnog sistema. To i nije bilo narofito skupo (ci-
jena prijelaza je stajala svega pedesetak dolara), no
teskoce time nisu bile rijeSene. Naime, mnogi su ub-
120 otkrili da neki stari programi ne rade pod novim
operativnim sistemom 2.0: PC-DOS nije, dakle, bio
potpuno kompatibilan prema dolje”. Razlog za to je
preradeni BASIC koji je stizao s verzijom 2.0, i zahti-
jevao preradu starih programa pisanih u tom jeziku.
Osim toga, mnoge su pi kuce, Zeledi iz ra-
Gunala izvudi §to vide, sasvim zaobisle DOS i osnovni
ulazno/izlazni sistem PC-a, 2 to verzija 2.0 nije do-
a. Krivicu snose obje strane: IBM zato §to nije
objavio koje ¢e smjernice slijediti u buduénosti, a
programeri zato jer su eksperimentirali na sasvim
nepoznatom terenu. Danas s¢ mnogo bolie zna kad
se moie, a kad se ne smije zaobilaziti DOS.
Slijede¢a verzija DOS-a, Cetvrta po redu (s ozna-
kom 2.1), pojavila se u studenom 1983, zajedno 5 naj-

{ - manjim Clanom PC obitel, juniorom. Premda PCjr i

nije raditi bez njega, DOS 2.1 je bio namije-
njen i drugim PC modelima. No kompatibilnost s
prethodnim verzijama operativnog sistema ponovno
nije potpuna, i s DOS-om 2.0 ie?win]z moida 80

posto.

Slicne teSkoce IBM ima i s hardverom. Osnovni
ulazno/izlazni sistem, sadrian u ROM ¢ipu, dozivio
je mnostvo manjih izmjena. Prve verzije IBM PC ra-_
tunala mogle su adresirati maksimalno 512K RAM
memorije; a da bi se dostiglo danas standardnih 640K
morao se promijeniti ROM. Daljnje .nesklapnosti”
stizu s PCjr modelom. Izmedu ostalog, prijenos poda-
taka do disketa kod tog je kucnog racunala razlicit
nego kod ostalih TBM PC modela, i ta Einjenica one-
mogucava izvodenje mnodtva zabavnih programa

isanih 2a juniora na drugim PC ratunalima. Pre-

mda je lieti prosie godine PCjr doZivio nekoliko pro-
mjena (tako je npr. izmijenjena loda tastatura), jos ga
je uvijek mutilo mnostvo nedostaka. Na primjer,
PCjr je radio sa samo jednom disk-jedinicom, pre-
'mda veéina boljih programa zahtijeva dvije. Ratuna-
1o je toliko razlicito od ostalog dijela obitelji da ga
mnogi ni ne ubrajaju u PC modele. Sve to zajedno
imalo je kao krajnju posliedicu njegovo povlagenje s
triiita. (U posliednie se vrijeme govori da bi nekoliko
desetaka tisuca preostalih primjeraka moglo biti uz
m

izuzetno povoljne uvjete prodano nekim obrazovni
ustanovama u Sjedinjenim Driavama. Izgleda da

jenim
PCjr ipak nije posve ,umro”)

PC Portable Computer, u meduvremenu takoder
tiho preminuo, patio je od vastitih nedostataka. Sva-
ki [BM PC mora imati plogicu za monok-
romatski monitor ili grafitku plogicu za monitor u
bai. Prvim se na ekranu dobivaju znakovi u visokom
razludivanju. Graficka plo¢a daje samo je razlu-
Civanje, no zato ima mogucnost prikaza u
boji ili monokromaiski, ovisno o prikljuéenom moni-
toru. Portable Computer ima u sebi ugradenu grafi¢-
ku ploticu, no ona se ne moze izvaditi kako bi se na
njeno mjesto postavio monokromatski ﬂg‘t:r 7
grafiku visokog razlucivanja. Tako se Portable nije
‘mogao koristiti s mnogim programima koji koriste tu
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o s o g ke oo
anakova. Slij odnosio se na
i Osnovno PC ratunalo ima

manj

i
I

; .
S€ naziva - i pristao
1 potpis sporazuma - Intel/Lotus/Mi specifi-

e mogle i ‘mora imati barem 256K

hmvmaolml RAIM-a.Sobzimmdzn:hPC

knmpaﬁhinanbmuimj\ldnmﬁmmﬁainée
takva ja, ukupni RAMpmmr

se prommadu
IBM PC ragunala danas senspomtu;u s DOS-om
30i 3.1 u kojima su T

nije potpuno dokumentirao verziju
31 (inade mmnu puvezlmmx kump]utzﬂ u

mrezu), tako
€a ne mogu ispravno Dashxmﬂu oMc.L

lmdATpalovmgnbumh upoéetkunbmlu

ﬂzlfmmpaumuhleﬁdx)e lman;ethna(lh
moidxnm")hdz&sen&m toga pojaviti u

:
i
g

Uuld]u&us:mo&reﬁdzphvoduudlb&
sredstva svojom

i nastavna neumerenom ce
nomodlﬁﬂwdin udalpoGzllhpleodm-
lih ratunara isto onoliko, ako ne § vile, koliko su je

i kontruktor Nenad

¢ i Milan Tadic svo-

Skole, 2 nas komentar na to bi jedino
biti: hmn&ﬂnkldcuhpmmhm:mz
vili da budu osudeni

Plus. )edmzpndnonknm(}ahhmﬂumzuod-
nosu na ratunare ovak-

Orao, Pecom, itd., lmuseslclhhipm
Plus mogu meriti samo cenom, 2 nikako i mogu¢-
nostima.

‘ponosni
viasnik Galaksije Mlm?s“(’ls buduci viasnik Galaksije
leunmngndn;l)lm i je menjao ni za jedan

iji od 120.000 din. Verovatno bi
sennmdmlolomhhdmhkm}pdavhsmh
Galzknnmnmhwhxmmpnhku svakog
ji doda crticu na minus
i pumu viumfcahh]e Plus (moZda kad negde

da su
ROM 1
ROM 2 L
latch i tastatura &2000
il
sistemske promenliive 82400
&CA
| {
1 Jobodan RAM I
je na ist 1 1
kao o se skrolovala na Galaksiji Minus
Naamg:: | I
, ali ipak
jt * sistemske promealjive &CSED
u TEXT modu
bi 10 blokiralo raéu 40500

usr STOP
LLIST SQR
cos IN TAKE
DEL LPRINT TEXT
DOT MEM TG
DRAW NEW UNDOT
DUMP NEXT UNDRAW
EDIT OLD
ELIPSE OuT USR
ELSE Pl VAL
EQ PLOT WORD
EXP POW 1
FOR PIR *
FILL PRINT &
GOTO QOLD g
GRAPH QSAVE %
HOME REN i
IF RET <
INP RND >

Sestod mndzl'd.lt ZvuLGnh:nJhnll ugradenog zvuénika od
wmmﬁﬁﬂ"ﬂ”‘um . | 9 o e i o
datne kontakte, pa su, u stvari, dulji od Vm‘“" hscm:nimhmw
mmmwmﬂmn:mpmm.m Mnnhmabnhummhmcm Cena: 148000 din
m)ephémnpuﬁnwhnﬂﬂamplmr sija Pius, krenulo sa dancima i 0 ovom ratunaru. moguénosti/cena: ofajan
g, e Sk o i N A | s S e Gl P e vl o s , e
to (3 Pl : s 1, int a printer,
uh!mlfu vremena na vrijeme naéi u teskodama. odnmrtzal:nduudih:uhlfa,:;: EPROM programtor 5
pailjivom d i Sveta kompjutera® obeaoda  Sofverska podrila: osim dvoprolaznog 280 asem-
égndan i ije Plus poslati na testira- blera i ‘monitor programa
e e mﬁmﬁm-mnipmpmmm praktitno ne posioji nijedan
¢emo pobliZe prougiti mmnyhvvu meseca Nenad Dunjié mmﬂ“’iﬂm
manjelhvﬂt.hnmpanhlun braéu. primerak. 5 i Igre: desetak dobrih i veliki broj logih
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[e=SonTAL

- moénika napredne - Stampsé
hhmloylllllf&bmmkmp matriéni $tampaé EX-100, 80
rocesor 8085, takta 4,77 MHz znakova u redu, brzine 200 ms

MmmﬂODMMGOVWAn.Ma ~ winchester disk 10 M8 pollnw, 192 znaks u sety po

tozd CONTAL - centralne memorija 256 KB Ascn

WMMMWM n.sol.o. -dimm;.dlnla? x 360 KB

61000 Ljubjans, Titova 66 Jformata 5'/4" mmfm 12 206 x 154

Predstavnistvo Beograd - Tastatura mm, matrise 7 x 9 tacske,

10 Avijaticara 13 aaumuymp/umnuam 2000 karakters u formatu 80 x

telelon: 011/484-834, 487-997 standardna pisaca | kontroina 25, rezolucija vise od 1000 linija

telex: 12245 tastaturs, 10 funkcionalnih tes-  u centru

INFORMACIONA TEHNIKA ters, numeriéka tastatura

eling pc/xt somen

=ling pe/xt moénik na radnom stolu APLIKATION SOFTVER ~ OPERATIVNI SISTEMI

= star ~ MS - DOS

= ;’,‘,’;’ e - CPIM - 86

- Lotus 1-2-3 ~ Concurrent CP/M - 86
~ Symphony Programski ezici:

~ Framework Basic, Cobol, Fortran, C

OPCIE
= cenlraina memorijs do 512 KB

- $tampaé 152 znaka
- medusobno povezivanje vise
/edlnlcl

W

VR PRSR
\ \ e
EFIKAS St TEHNICKI PODAC!
Integrisan programski nilg ia kristala 14318 MHz, ~ ®@ekran jednobojni zeleni,
poslove o takt 210 ns (4,77 MHz) rezolucia 1000 finije,
~ glavna knjiga s analitickim evidencijama @ceniraing memoria 256 kB horizontaina frekvencija 1t
e iriak bigvonkti, RAM-2 ] 64 ROM-a Hz, vertikaing 47-63 He
: no knjigot o Winchester disk 10 M8, .Siim  ®51%92 65/100/130 W
- obraéun liénih dohodaka Line*
razvoj softverske radionice INTEGRAL CONTAL - ekskiuzivni prodavac
organizaciis - uvodenje

elektronika inzenjering

11080 Beograd, Karadordev trg 11
Tel. 011/601-577, 601-669, Telex 12897 YU ELING — Yugoslavia

Proizvodac ~ Elektronika inZenjering
11080 Beograd, Karadordev trg 11 Tel. 011/601-577, 601-663, Telex: 1ZS7WE'UNG Vllgnllﬂl
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Na ovim stranicama éemo objaviivatl listinge, objasnjenja hardverskih I softverskih tajni raéunara
Salite vo/:mno%m "pmmolum na kaset I disket| (koje éemo

Stranice su vase. nam sy programe

vam vratit), pisite o svojim iskustvima | redenjim, pitajte. Objaviene programe HONORISEMO od 2.000

dinara navise.

L

8-BITNA ARITMETIKA | LOGIKA

INSTRUKCIJE ZA Z80 ~—— |
[ R e ST S S BB TN AR TE T LOIGIKAT TR s v i, <2 o st ]

A fr
Badriina registra r se sabira sa sadriinom .
akumulatora i rezultat se smedta u akumulator. Registar r
se kodira prema tablici r.
§ & Setovan ako je rezultat negativan, u
suprotnom risetovan.
Z : Setovan ako je rezultat jednak nuli, u
suprotnom risetovan.
R/V: Setovan ako je rezultat ispod ~12@ ili iznad
+127, u suprotnom risetovan.
€ : Setovan ako postoji prenos sa bita 7, u
suprotnom risetovan.

ERIMER: Ako je sadr2ina akumulatora 44H, a registra 0 j&
1iH, posle instrukcije ADD A,C ‘sadriina akumulatora de
biti S55H, a sadrina registra C ¢e ostati 11H.

4 takta.

OPERACIJA: A=
ADD A,(HL) SEIE) Sttt Bros n'y kedi. fa riloten u akvird snstrokeiie:
10 0

sabira se sa akumulatorom i rezultat se smesta u akumulator.
Kao kod instrukcije ADD Ayr

\ Ako je sadrzina akumulatora 88H, posle izvrsenja
instrukcije ADD A,90H akunulator ce imati vrednost 18H; a
= =7 | - flegovi P/V i C e biti setovani.
e £ 7 taktova.
OPERACIJAL A< A+ (HL)
ADD Acr 2 OPIS: Sadrziha memoriiske lokacije. adresirane parom HL se
/ J sabira sa akumulatorom i rezultat se smesta G akumulator.
L1000 110 Kao kad instrukeije ADD Ar.
— Ako je vrednost akunulatora 1@H, registarski par HL
g PR3 G O G W sadrfi 5219H, a memorijska lokacija S219H bajt 6eH, posle

| __instrukcije ADD A,(HL) 'vrednost akumulatora ¢e biti 76H.
BRZINA IZVRSENJA INSTRUKCIJE: 7 taktova.

sabira vrednost 16-bitnog registra IX sa S-bitnim brojem n
prilozenim u okviru instrukeije, koji je u opsegu —128 do
#127. Tako dobijenim zbirom se adresira memorija da bi se
protitan bajt koji se sabira sa vrednoséu akumulatora, i
B-bitni rezultat se smesta u akumulator,

5 ELEBOVI: Kao kod instrukcije ADD A,r.

TR TSRS Ako je yrednost akumulatora 30H, vrednost IX
registra 1800H, a vrednost memorijske lokaciie 17FFH j&
10H, posle_izvréenja instrukcije ADD A, (IX—1) akumulator
te imati vrednost 40H.

5 OPERACIIA: A~
ADD AN (X+dl) oPIS: Nn;prz s:+:::;E:.E., bez Uticaja'na sistemske registre,
11 1
0

Ji 19 taktova,

ADD A,“Y'I'd] OPERACIIAI A< A+ (IV+d)

OPIS: Najpre se interno, bez uticaja na sistemske registre,
sabira vrednost 1é-bitnog registra IY sa B-bitnim broien n
prilozenim u okviru instrukeije, koji je u opsequ -128 do
+127. Tako dobijenim zbirom se adresira memorija da bi se
progitao bajt koji se sabira sa vredneséu akumulatora, i
B-bitni rezultat se smeSta u akumulator.

Kao kod instrukcije ADD A,r. =

Ako je vrednast akumulatora 7iH, vrednost Iy
registra S@00H, a vrednost memorijske lokacije S06QH j&
B2H, posle izvrdenja instrukcije ~ADD AIY#6BH) akumulator
¢e imati vrednost 73H, a vrednosti indeksnod registra IY {
memorije te ostati nepromeniene. ks

BRZINA I JEi 19 taktova.

0.0 0 0'1 1

|
|
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A

Ay (RL)

Ay (1Xd),

A, (TY3d)

S8 ¢

SUB n

sUB (NL)

5UB (1x+d)

SUB (14d)

A

ALy

Ay (1X+d)

Ay (1T4d)

ADC As

1000

| —gdes

QPERACIJA: A« Ats+fleg C 3

OPIS: Operand s moe da bude bilo koji od ry-m, (HL), (IX+d)
ili (Iv+d), analogno opisanoj grupi ADD instrukcija.
Gadriina operanda s (predstavljeni su kodovi za'svih pet

se sabira sa stanjem akumulatora i sa stanjem

00 111

10001 11
101

1000

000 1

HI

SuUB . s

T A0

L

C flega (iz F registra) i rezualtat se upisuje u
akumulator .
S : Setovan ako je rezultat negativan, u suprotnom
risetovan.

Z : Setovan ako je rezultat jednak nuli, u
suprotnom risetovan.

P/V: Setovan ako je rezultat ispod -128 ili iznad
+127, u suprotnom risetovan.

C': Setavan ako postoii prenos sa bita 7, u

suprotnom risetovan.
PRIMER: Ako akumulator sadrii 9@H, C fleg je setovan, HL
registarski par sadrii 7777H a memorijska lokacija 7777H
ima vréednost 20H, posle izvréenja instrukcije ADC A, (HL)
vrednost akumulatora ée biti @AIH, fleg C ce biti
risetovan, & vrednosti para HL i memorije nepromenjen
RUK : OD TIPOVA OPERA

RSENJA R A By
ADC Ayr 4 takta
ADC Ayn 7 taktova
ADC A, (HL) 7 taktova
ADC Ay (IX+d) 19 taktova
19 taktova

ADC A, (IY+d)

OPERACIJA: A< A-S
QPIS: Operand s mote da bude bilo koji od ry n, (HL),
i1i (IY+d), analogno opisanoj grupi ADD instrukcija.
Sadrzina operanda s (predstavljeni su kodovi za svih pet
i) se oduzima od stanja akumulatora i rezultat

(IXed)

sSBC As

00

1 |

akumulator.

se upisuje u :
8 1 Setovan ako je rezultat negativan, u suprotnom

Z 1+ Setovan ako je rezultat jednak nuli, u
5 suprotnom risetovan.
P/Vi Setovan ako je rezultat ispod -128 ili iznad
4127, u suprotnom risetovan.
C ¢ Setovan ako postoji prencs sa bita 7, u

suprotnom risetovan.
Ako akumulator sadrii 5BH, a registar B ima
vrednost 11H, posle izvréenja instrukcije
vrednost akumulatora ée biti 47H, flegovi 8, Z, P/V iC
¢e biti risetavani, a vrednost registra B ce ostati

SUB r 4 takta
SUB n 7 taktova
SUB (HL) 7 taktova
SUB (IX+d) 19 taktova
2 SUB (TY+d) 19 taktova

A~ A-s—fleg C
Operand s moze da bude bilo koji od ry m, (HL),
i1i (Iv+#d), analogno opisancj grupi ADD instrukeiJja.
Gadriina operanda s (predstavljeni su kodovi za svih pet
se oduzima od stanja akumulatora, kao i stanje

CIX+d)

Bt 2

0 C flega, i rezultat se upisuje u akumulator.
FLEBOVI: 8 : Setovan ako je rezultat negativan, u suprotnom
risetovan. €N

Setovan ako je rezultat jednak nuli, u
suprotnom risetovan. 3

g P/Vi Setovan ako je rezultat ispod =128 ili iznad
4127, u suprotnom risetovan
€ : Setovan ake postoji prenos sa bita 7, u

suprotnom risetovan.

Ako akumulator sadrii 29H, C fleg je setovan, HL .

reqistarski par sadrii BOGOH a memorijska lokacija 8@80H

ima vrednost @8H, posle izvréenja instrukcije SBC A, (HL)
vrednost akumulatora te biti 20H.

SBC A,r 3 takta

BBC Ayn 7 taktova
BBC, A, (HL) 7 taktova
SBC A, (IX+d) 19 taktova
SBC A, (1Y+d) 19 taktova




ogC ©
2xc (4L

o8C (1X68)

DEC (1V4d)

AND (ML)

AND (1%4d)

AND. (T¥4d)

‘ OPERACIIAI re r+i
INC r QPIS; Vrednost registra r (A, By C, D, E, H ili L),
kodiranog preme tablici r, uvecava se za 1
S 1 Setovan ako je rezultat uvecanja negativan,
W suprotnom risetovan.
Z @ Setovan ako je rezultat uveéanja jednak nuli,
u suprotnom risetovan.
P/V: Setovan ako je vrednost operanda bila 7FH pre
. davrdenja instrukcije, u suprotnom risetovan.
C i Nepramenjen.
Ako je vrednost registra B jednaka 47H, posle
instrukcije INC B registar B ¢e imati vrednost 4aH.
takta.

OPERACIJA: (ML) = (HL)+1 <
QPIS; Vrednast memorijske lokacije adresirane registarskim
parom HL se uvedava za jedan.
El Kao kod instrukcije INC r.
Ako HL sadr#i 1110H, a adresa 1110H sadr2i 80H, posle
instrukcije INC (HL) sadrZaj adrese 111@H ¢e biti BiH.
11 taktava. v

2i
: |
7 :
2

QPERACIJA:  (IXtd) < (IX+d)+1
Vrednost memorijske lokacije, adresirane zbirom

vrednosti registra IX i B-bitne vrednosti n u opsegu —128

do 127, prilofene u okviru instrukcije, se uvecava za 1.
ELEBOVI; Kao kod instrukcije INC r.

Ako IX sadr2i 401@H,a adresa 4Q14H bait 99H, posle
instrukcije INC (IX+4) adresa 4014H ce sadriati 9AH.
L 23 takia.

EZ
0
%
+
8

E)

I

2]

1) = (IV+d)+1
OPIS: Vrednost memorijske lokacije, adrésirane zbirom
vrednosti registra IY i 8-bitne vrednosti n u opsequ -128
da +127, priloXens u okvira instrukcije, se uvecava za 1.
ELEBOVI: Kao kod instrukeije ING r.
Ako IY sadrti OR80H, & adresa D27BH bajt 11H, posle
instrukcije INC (IY-5) adresa O275H e sadriati 12H.
R; takta.

°

!
i

O
m
0
3

OPERACIJA:  me m~1
Opmrand m moe da bude bilo koji od r, (HL), (IX+d)
ili (IV+d), analogno opisanos grupi DEC instrukcija.
Sadrtina operanda m (predstavljeni su kodovi za sve cetiri
moguénosti) se umanjuje za jedan. .
Sy Z i Ci Wao kod instrukciie INC r.
P/V: Selovan ake je vrednast operanda m bila. B0H pre
izvréenja instrukcije, u suprotnom risetavan.
ERIMER: Ako je vrednost akumulatora 77H, posle instrukciie
DEC A akumulator ce imati vrednost 76H.
BR! VRSE T

DEC r 4 takta
DEC (ML) 11 taktova
DEC  (IX+d) 23 takta
DEC  (Iy+d) 23 takta

I

1
|

OPSRACIIAL A~ AAs
Operand s mote da bude bilo keii od ry m, (HL), (IX+d)
i1 (IV+d), analogno wpisanci grupi ADD instrukciia.
Logicka operacija I se izvodi izmedu bajta sadrianog
operandu s i bujta sadriancg u akumulatoru, Rezultat
uplsuie u akunulator. 2
§ : Setovan ake Jje rezultat negativan, u suprotnom
risetovan.
Z : Setovan ako je rezultat jednak nuli, u
suprotnom risetovan. \
P/V: Setovan ako je broj setovanih bitova w
\ rezultatu paran, u suprotnem risetovan.
C ¢ Risetovan bez obzira na rezultat, _

Aka B registar sadr2i 7BH a akumulator @GIH, posle
izvrdenia instrukcije AND B akumulator ce sadrati 43H.
BINARND PREDSTAVLJANJE PRIMERA: @111 1011
A

°
°
°

QaLy
= 0100 0011
0D TIPOVA

4 takta
7 taktova
(HL) 7 taktova
(IX+d) 19 taktova
(IYed) 19 taktova




oR (HL)

OR (1X+d)

OB (1¥+d)

08 ¥

X0 0

XOR (L)

¢ XOR (1Xed) |

XOR (1¥+d)

cr (uL)

cF (1X+d)

cr (11+d)

0

R s

L

HKER -5

LT

0
T
[4

L

|
|

E!

|
|

A-Avs
Dperand s mofe da bude bilo koji od ry Ny (HL), (IX+d)
ili (1Y+d), analogno opisanoj grupi ADD instrukcija.
Logiéka operacija ILI se izvodi izmedu bajta sadrianog u
operandu s i bajta sadrianog u akumulatoru. Rezultat se
upisuje u akumulator.
8 1 Setovan ako je rezultat negativan, u suprotnom
risetovan.
Z : GSetovan ako je rezultat jednak nuli, u
supratnom risetovan.
P/V: Setovan ako je broj setovanih bitova u
rezultatu paran, U suprotnom risetovan.
€ 1 Risetovan bez obzira na rezultat.
fAko je vrednost C registra 48H a akumulatora 12H,
posle izvrdenja instrukcije OR C akunulator ce
sadriati vrednost SAH, P/V fleg ce biti setovan a 8, Z i C
flegovi risetovani.
BINARNO PREDSTAVLJIANJE PRIMERA: 2100 1000
v

= @101 1010
0D TIPOVA

A_SVAK

OR r 4 takta

OR n 7 taktova

OR  (HL) 7 taktova

OR  (IX+d) 19 taktova

OR  (1Y+d) 19 taktova
Asfeos

Dperand & moze da bude bilo koji ad ry n, (HL), (IX+d)
ili (Iv+d), analogno opisanoi grupi ADD instrukcija.
Logicka operacija ISKLJUGIVO ILI se izvodi izmedu bajta
sadrianog u operandu s i bajta sadrianog u skumulatoru.
Rezultat se upisuje U akumulator. ey
§ : Setovan ake je rezultat negativany, u suprotnom
risetovan,
Z : Setovan ako je rexultat jednak nuli, u
suprotnom risetovan. -
P/Vs Setovan ako je broj setavanih bitava u
rezultatu paran, u suprotnam risetovan.
C : Risetovan bex obzira na rezultat.
PRIMER: Ako je vrednost C registra 96H a akumulatora SDH,
posle izvréenja instrukcije XOR € akumulator ¢e
sadr2ati vrednost QCBH. SIS
BINARNO PREDSTAVLJANJE PRIMERA: 1001 0110
® 210 1

= 1100 1011
T

XOR 4 takta
XOR ‘n 7 taktova
XOR (HL)  ° . 7 taktova
XOR  (IX+dl) 19 taktova
XOR  (Iv+d) 19 taktova
p A-s

Operand s mote da budeé bilo koji od r, n, (HL), (IX+d)
111 (1v+d), analogno opisanoi grupi ADD instrukcija.
Sadr2ina operanda s se poredi sa stanjem akumulatori i u
zavisnasti- od rezultata poredenja flegovi zauzimaju
bdrederia stanja. Ova instrukcija je jednaka instrukeiji
SUB s, osim $to vrednost akumulatora ostaje nepromenjena.
§ : Setovan ako je rezultat negativan, u suprotnom
risetovan.
Z + Setovan ako je rezultat jednak muli, u
suprotnom risetovan.
P/V: Setovan ake je rezultat ispod -128 ili iznad
+127, u suprotnom risetovan,
€ : Setovan ako rezultat ne moie da se prikale
sa osam bitova, u suprotnom risetovan.
s Ako akumulator sadrii S8H, a registar B ima
vrednost 11H, posle izvrsenja instrukcije CP B
vrednost akumulatora ée ostati SBH, flegovi 8, Z, F/V i C
¢e biti risetovani, .

CcP r 4 takta

R - P 7 taktova
CP  (HL) 7 taktova
CP  (IX+d) 19 taktova

CF - (IY+d) 19 taktova




BITNA ARITMETIKA

QPERACIJA: HL= HL+ss WG
UPIS: Badraina para ws (8C, DE, ML, op) sa sabira sa
sadr2inom para HL. Rezultat se smesta u par
S, Z, P/V: Nepromenjeni.
€'+ Setovan ako postoji prenos sa bita 15, u
suprotnom risetovan.
PRIMER: Ako par HL sadr#i 4242H a par DE 1111H, posle
instrukeije  ADD HL,DE ' par HL ¢e sadrati vrednost S3S3H.
11 taktova.

OPERACIJA: HL <+ HL+ss+C fleg
QPIS: Sadriina para ss (BC, DE, HL ili SP) se sabira sa
parom HL i flegom C. Rezultat se smesta u par HL .
ELEBOVI: § : Setovan ako je rezultat negativan, u
suprotnom risetovan.
Z 3 Setovan ako je rezultat Jednak nuli, u
suprotnom risetavan.
P/V: Betovan ako je rezultat van opsega —8000H do
+7FFFH, u suprotnom risetovan
€ : Betovan ako postoji prenos sa bita 15, u
suprotnom risetovan.
PRIMER: Ako HL sadr2i S4%7H, BC 2223H a C fleg je setovan,
posle instrukeije ADC HL,BC par HL ¢e sadriati 765AH.
3 15 taktova.

OPERACIJA: HL+ HL-ss~C fleg i
OP18: Badrzina para ss (HC, DE, HL ili SF) i flega C se
oduzimaju od para HL . Rezultat se smesta u par He ,
i Kao kod instrukcije ADC HL,ss.
s ko HL sadrii 9999H, DE 111iH, a fleg C je setovan,
posle instrukcije SBC HL,DE par HL. ce sadr2ati B8887H.
R A R 15 taktova.

ERACIIA: - 1%
ADD IX PP EELE:CXSadr},i:s ;::zppp (EC, DE,.1X ili 6P) se sabira sa

sadr2inom registra IX i rezultat se smedta u registar IX.
ELEGOVI: Kao kod instrukeije ADD HL,ss
PRIMER: Ako IX sadr2i 3333H, a par BC sadrfi 5555H, posle
instrikcide ADD IX,BC registar IX ¢e sadrzati S88H8H.
BRZINA IZVRSENJA INSTRUKCIJE: 15 taktova.

ADD IY o] e o tia ara
OPIS: Sadriina para re (BG, DE, IY ili 8F) se sabira sa
sadriinom registra 1Y { rezultat se smedta u registar IY.
fao kod instrukcije ADD HL,ss.
PRIMER: Ako LY sadr3i 1414H, a par DE sadrii 2222H, posle
instrukcije ADD IV,DE registar 1Y ée sadriati J636H.
BRZINA 1 IJEs 15 taktova.

OPERACIJA: &5+ w541
OP18: Sadriina para ss (BC, DE, HL ili SF) se uvedava za 1.
Nepromen jeni «
Ako par DE sadr2i 2000H, posle instrukcije INC DE
sadriina para DE ¢e biti 2001H, -
& taktova. -

OPERACIJA: X<+ IX+1
OPIS: Sadriina indeksnog reaistra IX se uyecava za jedan.
1 Nepromen jeni .
Ako indeksni registar IX sadrii 33004, posle
instrukcije INC IX sadriina registra IX bide 3I301H.
@ taktova.

111

- Nastavak lé-bitne aritmetike, instrukcije
opste napene i instrukcije za rotiranje i pomeranje.

T



KO

Siroti programeri koji ule lli se ozbiljno bave
masinskim programiranjem, znaju od kakvih sve
Gudnih boljki mogu da agleq njihovi programi. Ret-
ko se desava da jedan bag ponovite vise od dvaput,
jer se toliko namucite da otkrijete gde je, da ga se
verovatno secate do kraja Zivota. Uprkos tome, po-
kazuje se da moguéih bagova ima vise nego kombi-
nacija za loto. (Preporucujemo naslove za autobi-
niraﬂ]u starog hakera: Ja i mojl bagovi, kako sam.
brljao po steku,..). Za sebe éuvam ponajbolji: Lun
protiy bubice. Tek da se zna.

Tesko je napraviti sistematizacifil najéescih gre-
Saka, posto ona dosta zavisi od programera do pro-
gramera. Bez namere da dajem konatne sudove,
cini mi se da najvett broj bagova potice usled sla-
bog poznavanja funkcije nekih naredbi proceso-
ta, Instrukifa je mnogo, treba ih sve driati u glavi
Bilo bi nesto lakse kada bi instrukcija bilo manje.
Za one koji imaju dosta problema i sa osnovnih
158 naredbi procesora Z80, savet je: koristite sa-
mo one za koje znate kako deluju. A one koji su
vet savladali sve poznate naredbe, i drsko pogeli
da prave progtame sa minimalnim brojem gresaka,
sada ¢emo upoznati sa jo nekim naredbama, tek
da im zagor€amo Zivot programerski.

Nove naredbe, koje ZILOG nije naveo i specifi-
kaciji svog procesora Z80, a koje ovaj procesor pri-
hvata (i jo§ vaZnije: izyrSava), obiéno se nazivaju
sinteticke naredbe, i obitno se odnose na par in-
deksnih registara IXi IY. Do ovih naredbi doli su
hakeri Sirom sveta ispitujuéi prazna mesta u tablici
koja kodira standardne naredbe. Imajuéi u vidu da
je praznih mesta bilo mnogo (ako s¢ posmatrajy {
sve kombinacije sa prefiksima FD, DD, CB, ED), to
e ipak bila potrebna neka ideja vodilja.

Prvo je uotena sliénost naredbi koje se odnose
na par HL i indeksni par IX i IY. Sve naredbe koje
s¢ odnose na indeksni par imaju prefikse DD (za
1X), odnosno FD (za 1Y), a deo koji sledi iza prefik-
sa u svim naredbama sli¢an je sa kodiranjem iste
naredbe za par HL. Na primer:

LD A (HL)
LD A, (IX+5)
BIT S, (HL)

BIT5, (IY +8)

Odatle je bilo logicno zakljugiti da prefiks DD,
odnosno FD, izaziva kod procesora samo prelazak
 drugatiji natin dekodovanja unutrasnjih regista-
ta koji se koriste kod date naredbe. Pitanje je bilo
da i se sa takvim nacinom mogla izazvati promena
dekodovanja i kod onih instrukeija koja rade sa pa-
rom HL, a ZILOG nije naveo da rade i sa parom IX
1Y. IstraZivanja u tom smeru pokazala su da je to
moguce.

Time je omoguceno ,slagati” procesor i naterati
ga da izvrdi instrukciju koju njegovi konstruktori
nisu predvideli. Uglavnom s te instrukcije odnose
na visi i niZi bajt IX, odnosno IY registra, Na sl, 1
dato je kako procesor izgleda programeru pri pro-

86
DD 86 05

B 6E
FD CB 08 6E

gramiranju normalnim instrukcijama, a na sl. 2 ka-*

da se programira sintetickim instrukcijama,

Sve naredbe koje mogu da rade sa vi§im i nizim
bajtom HL registra (to su H i L), mogu da rade i sa
visim i nizim bajtom indeksnih registara (obic-
flo se pisu kao XH, XL, YH i YL). Potrebno je samo
ispred odgovarajuce naredbe koja se odnosi na H

ili L registar dodati prefiks DD ili FD. Ako Zelimo

da u GENS-u napisemo sledecu naredbu: LD A,
XH onda to piSemo na sledeci natin

ZE, TAJ

INC X
DEC

ok
OR
cP

sup
8BC

inc
DEC
AND

$TEDI

INC INC
DEC DEC
AND AND
XOR XOR
O0R OR
cpP cP
8up 8up
§BC 8BC
ADD

ADC

LD

LD

Tabela 1

DEFB DD
.IDAH

i posle izvrSenja ove instrukcije u akumulatory
¢e se naci visi bajt IX registra,

‘Trebalo bi pomenuti jo§ jednu novu isntmh?u,
koja nema veze sa indeksnim registrima, To je §if-
tovanje levo, bit 7 ide u CARRY flag, a bit 0 postaje
1. Uobicajeni naziv je SLL, a ta instrukcija popunja-
va rupu izmedu 304 37 heksadecimalno posle pre-
fiksa CB. Ovu instrukciju nije lako uklopiti u pro-
gram, a isti efekat se postize sa :

SCF

RL n n-ABCDEHL

Spisak svih sintetickih naredbi dat je u tabeli 1.

Nema sumnje da e vecina Gitalaca ovog clanka
odmahnuti rukom i re¢i: éemu dodatne komplika-
cije, kada Z80 ima dovoljno i naredbi i registara.
Odgovor je jednostavan: Z80 ponekad nema do-
voljno ni naredbi ni registara. Na stranu to to je is-
trazivanje nepoznatog u krvi Goveka. Na stranu za-
dovoljstvo sto znate (i koristite) nesto §to,ako nije
zabranjeno, a ono bar nije predvideno da znate.
Ponekad to nesto moze vrlo mnogo da znaéi.

Koriscenjem delova registara IX i 1Y, mozete do-
sta ubrzati izvrsavanje nekih delova programa kod
kojih je brzina kriticna, i gde se ne gleda koliko je
program dugacak, ve¢ samo da Sto brie radi
(crtanje likova u arkadnim igrama, razna sortira-
ja,...). Pravilo je da vamu takvim slugajevima ne-
dostaje poneki registar, jako ih Z80 ima 14 (regu-
larno dostupnih). Tada treba koristiti IX i IY regis-
tar, umesto memorijske elije, jer

LD A(NN

se izvisava 13 taktova, a

LDAXH

nmod 7 taktova, :

Pored toga, ne postoje instrukcije tipa

AND AﬁNN) iﬁassUB A, (NN)

dok postoje sinteticke

AND A, YL 1li SUB A, XL

takode ne postoje

EX DE, IX ili EX DEIY

Ogranicenja za upotrebu sintetitkih instrukcija
zavise od ratunara do ratunara, Kod SPECTRU-
M-a se 1Y registar koristi u rutini za servisiranje *
prekida, pa treba omoguciti
van na 5C3A (postoje natini), ili (jos jednostavnije)
zabraniti prekid (DI). Registar IX moze slobodno
~da se koristi.

Zanimljivo je napomenuti da jedan od prvih
asemblera za SPECTRUM (,PICTURESQUE’)
Bgdrhva sintetitko programiranje, tako da ne tre-

da razmisljate da li da stavite prefiks DD ili FD,

®ye¢ odmah pidete, na primer, XOR XL.

KoriStenjem sintetiékih instrukcija repertoar va-
§ih bagova te se povecati, ali nemojté sumnjati u
procesor. Sto puta sam bio u prilici da posumnjam
da procesor ne radi treba, jer sam program
pregledao nebrojeno puta, i sve je bilo u redu. Sem
negeg, Kroz takva iskustva iskristalisalo se pravilo:
du{?ﬂr program uvek radi bez greske, osim kad ne
ra

.

Moguce je da cete svoje programerske probleme
refavati i bez pomoi sintetickog programiranja.
Bez obzira, sinteticke instrukcije treba znati, jer ne-

d ée vam zatrebati da neki potprogram radi tri
puta brie, a tada éete ponovo proitati ovaj clanak.
Verujte mi na reg. Jovan Puzovié




LLIST C 64

PUASONOVA RASPODELA

U teoriji verovatnode, pored normaine raspodele, Puasonova raspodela
smatra se najznacajnijom. Posle strpljivog ukucavanja programa i startovanja
komandom RUN, na ekranu ¢e se pojaviti sa tri osnovne opcije: izratunavanje
‘verovatnoca, ocena nepoznatog parametra i kraj programa. Ocena nepoznateg
parametra visi se metodom momenata. Za izratunavanje verovatnoca u pro-

gramu dozvoljene su. sve moguénosti koje se mogu praktiéno pojaviti.

Radivoje Grbovic

18 rem &k,
11 rem waxsn
20 cir

25 dim p¢30>
30 print "M":ipoke 53272,23
48 gosub 2000
58 print "

£0 print *

70 print *

88 ur=Biko=6igosub 2100

8@ print "MBEWN MENI:"

100 vr=11tKo=Bibr=1:far i=1 to 3

118 ,905ub 210@:print na$cid>inb$Cid

120 vr=ur+2tbr=br+itnext i

130 vr=22tgosub 2100

148 print " Was izbor ? (1-3> &

158 for i=1 tp ?Stnext i

162 print "W'snascydtfor i=1 to 125

17@ next i

180 get Kiif K>3 or k<1 goto 180

198 on k goto 200,1008,2500

200 print @

218 print “"da 1i je poznat parametar”
220 print "raspodele (d/n)"

238 input a$tif a$="n" then 1000

240 input "unesite parametar *iu .
250 p(B)=expt-u)

260 for i=1 to 30

270 pCid=wsp (i-1)/itnext i

280 print "@°

29@ print "imate na raspolaganju "

308 erint "sledece mogucnosti®

381 print
385 print
386 print "P(X<=k)
388 print "P(R=K) ~tb)“tprint
318 print "PR>=k)> =Ced"tprint
320 print "P(at=X{=b) -—--= Cd>"iprint
330 get i$1if i%$="a’ goto 380

340 get i$Uif 1$="E" goto 498

350 get i$1if i$='c" goto.530

360 get i$:1if i$="d" goto S6S

370 goto 330 i

380 print "H'iinPut "unesite K*ik

390 p=@ifor i=0 to k

488 p=p+pCidinext i

418 printiprint “trazena verovatnoca's
411 print “ je p="3p

11ist commodore-B4 skssrssx

x a
W PUASONOVA RASPODELAZA

-taj>“tprint

586
597
598
s938
1000
1010
1215
1020
1021
1830
1040
1950
1051
1852
1960
1a7a
1080
1990
1100
1118
1120
1130
1149
1158
1180

" zo08

2010
2ez20
2838
2040
2050
2089
2100
2191

2588
251e
2528

print “Shocete pojedinacne ":
print "verovatnoce (d/n)"

input b$:if b$="n" theh 460

for i=0 to K

Print plidinext i

Print "IEEEESEBMENovratak (RETURN>@"
get o#:if o%$="" goto 470

soto 18
Print "H'iinput "unesite K'ik
Print “"trazena verovatnoca *:

Print "je pC"IKI“d="1p (K>

goto 460
Print "H"tinput "unesite K"k
r=0

for 1=@ to k-1

Pep+p (idtnext i
P=1-piprint "trazena ";

Print "verovatnoca je p="ip
9oto 480

Print "@'tinput “a=":a

input "b=";b:if adb then 585

p=0
for i=a to b
PEp+plidinext i

Print “trazena verovatnoca ":
pPrint "je p=":p
Printiprint “zelite pojedinacne”
pPrint "verovatnoce (d/n)>*

input b$:if b$="n" then 460

for 1=a to biprint "p("7is">=";p(id
next i .
goto 480

print “@"

input "unesite obim uzorka®:n

dim x¢nj,fn>

Print "broj razlicitih urednosti®
Print “obelezja je?"

input

for i=1 to K-1ix¢id=itnext i
Printiprint “unesite frekvencije":
Print “cbelezja"

for i=0 to k-1

input fClidtnext i

w=0

for i=8 to K-1lw=w+fC(idkx (i)’

next i

u=u/niprint ge

Print "metodom momenata ocenjeni”
print “nepoznati parametar je*
Print “u=r;u

print
get o
goto
nasciy=" - 1 -g
has(2)="
nas(3y="
nbHC1)=" IZRACUNAVANJE VEROVATNOCA™
nb®(2>=" ODREDJIVANJE PARAMETRA RASPODELE "
nb$(3)=" KRAJ PROGRAMA"

return

PoKe 214,uripoke 211,Ko

sys 58732ireturn

print “W'tprintiprint

Print "ISEBRBSRETEEEGUEEKRAJ PROGRAMA "

end

meni <RETURND"
f o%$="" goto 1150

ready.




ERROR

Tehnitkom omaskom u prolom

(oktobarskom) broju nismo uz tekst ,Sprajtovi u
niskoj rezoluciji, Aleksandra Radovanovica,
objavili listing. To sada Einimo. Izvinjavamo se
autoru i vama, postovani itaoci.

Redakcija

1 CLEAR 48993:
GO SUB 9400
2 G0 SUB 9000
1@ IF INKEY$(O"" THEN GO SUB 1
o0
15 RANDOMIZE USR 50000
| 2@ PRINT AT 21;315PEEK 23673

POKE 23296, 0

I@ IF PEEK 23673)S5 THEN GO TO
1000

5@ IF INKEY$="" THEN PRINT AT
o 3 K"

60 CO TO 1@ x
185 IF INKEY$="5" THEN GO SUB 1
60

106 1F INKEY$="E" THEN GO SUB 1
1)

107 IF INKEYS: THEN GO SUB 2
lBS IF INKEY$="8" THEM GO SUB 2
llﬁ RETURN

16@ IF x=1 THEN RETURN

161 LET x=x-~1

165 IF ATTR ’hx)=31 THEN LET 3
=p+5: PRINT AT v, .28
wlll BEEP .16,20: PRINT Q'Y 1-5.

157 IF ATTR (y, x)=79 THEN GO TO !

168 PRINT AT y.x+13" "1AT y.x3"
N
178 RETURN
18@ IF y=20 THEN RETURN
THEN LET o
BEEP .08

BEEP .16,20: PRINT AT 21,E%

® 4
187 IF 'ATTR (ysx)=79 THEN GO TO
18

PRINT AT y=1,x3" "AT yyx3"
RETURN

IF y=1 THEN RETURN

LET y=yri

PRINT AT v, x§
BEEP .16,2@: PRINT AT 21.6¢

av IF ATTR (yyx)=79 THEN GO TOr
tls PRINT AT y+1ax5" "$AT yoxi"

210 RETURN
22@ IF x=30 THEN RETURN

221 LET x=x+1

225 IF ATTR (yyx)=31 THEN LET »
=p+5: PRINT ‘AT v, xi1"Q": BEEP ,08
+18% BEEP .16,20: PRINT AT 21.6%

P
227 IF ATTR (yyx)=79 THEN GO TO

1
228 PRINT AT v, x=13" "3AT v, x3"
Q" S

23@ RETURN
1000 IF p)PEEK 23296 THEN POKE 2

3296+ B
IBBS ELERR 3 PRINT AT 1
1

=2 TD 20: BEEF .ﬂEy lﬂ+nl BEEP .1
RUN.

6+30-nt NEXT n

1@1@ RANDOMIZE USR 3&38! PRINT #
@3 FLASH 13" Struini udar je sm
rtonosan ! 3
1015 IF ®) PEEK 23256 THEN POKE 2
3296,

1020 BEEF + 9 Bl BEEP .7,-5: BEEP
1,-20% R

SDQD BORDER 1- PAPER 13 INK 7: C

5085 FOR n=d TO 33: PRINT AT RND
%21, RND*313 PAPER 33"J"3 NEXT n'
9010 LET y=10: LET x=15

9015 POKE 23673, 1: LET s=0

9020 PRINT AT 0, @:"PPPPPPRPPPPRR
PPPRRPPRPPPRRPPRPP" sAT 21, 03 "PPR

9025 PRINT #@3"U Z BU N A u
SVEMIRU"

9@3@ PRINT AT 21,83 PAPER 43 "PDE
NA:"5psAT 21,125 "MAX: " PEEK 2329
63AT 21,255 "VREME: "
904@ FOR n=0 TO 20:

PRINT AT mv@

OENA: SREEEEMAX: 58

<
-
NEEREDEEEEEEEEEEEEEEEEE

EEEEEEVREME :

3 “BY3AT n, 313%P"1 NEXT n
5100 RETURN

9408 LDAD

9485 FOR n=0 TO 135:

95081 DATA
e

9502 DATA
2503 DATA
5,63, 135
9504 DATA

5

8505 DATA
4y 248, 194
95@6. DATA
9,96, 0
$507 DATA

9508 DATA
12,0
DATA
2

9511 DATA
1238
9512 DATA
2

9513 DATA
8514 DATA

+192,0
‘3515 DATA

9516 DATA

2E, B0

9999 CLEAR

1: SAVE

“CODE

WaCODE
READ a:

NEXT n# RETURN
2, @, @, 15, 48, 96, 224, 240
56, 565 255, 56+ 56+ 56, 56,

POK

@, @, @, 224, 561 12, 14, 30
252, 255, 255, 255, 255, 25

@, 255, 255,.1, 25, 1, 255, 2
126, 254, 254, 254, 254,25
112,124,119, 112, 124, 11
254, @, 255, 56, 56, 255, 56
28, 252, 156, 28, 252, 156,
24,60 126, 219, 219, 126,
@, 124,198, 18E, 186, 186,
16+ 16: 56, 56, 68, 108, 254
119, 127, 54, 34, 28, 28, 8,

9, 3, 15, 55, 242, 55, 15, 3
152, 240, 236, 79, 236, 240

@, 126, 66, 90, 90, 66, 126,
126, 126, 644 124, 14166, 1

! SAVE "UZBUNA" LINE

"CODE SP@00, 390




oeE70

ORG 52000
R AR B A AN AR

BEL KANAL ZA EKRAN

"
SR AAAACK A ARHRAANAAA A
LD A2
CALL #1601
THRRAHAAAKAHAAAAARAAAAA AN
j#IX=adr.datot. sPrajta *

sxpodprogram SPRIT &tamew '

s¥%a sPrajt na koii ukazu-r
ke IX.
3 wmmm**w**mu*uuwv

RET
AR KRR AR
$¥na osnovu bajta na ur*
I*(1X+18) odrediuvie
FHEMEr Kretanja seraita m
% B-sore » i-dole "
% 2-levo , ' I-desno
AR AAAA AR ARAAAANHN
SPRJT LD A, (IX+18)

AND A
JR Z,GORE

DEC A

JR Z,DOLE

DEC A

JR I, 0
SRR RO
skproverava se da i ie
#X kordinata manja nu *
%28, ako Jeste ol -
IWPOZiva POYRrOSTaM u *
sxEtampanie a zatim i
skrutina za brisanie "
i*"trasa’ koii ostaje zaw
s*spraitom. ako X=28 *
1onda se pOZiva rutina
$#NVEM koJja na adresu *
#IX+18 stavija nov *
i¥kdd smera Kretansa LA
SRR AAAAAAAAAAJAHRAAN A
DESNO LD A. (IX+2)

cp 28
JP  Z,NVSM.
INC

C(Ix+2)2 A

P e
LEVO LD A (IX+2)

cP1

JP 7, NVEM

DEC A

(IX+2)4 A

cALL PRINT

JR LEBRI
AR R AAAAAN
GORE LD A, (IX+1)

cP 1
JR 7, NVSM

DEC A

LD (IX+1).AR

CALL PRINT

JR GOBRI
AR AR AR AR AA AN
DOLE LD A, (IX+1)

cP 1B
JR Z,)NVSM.
INC A

SRR A AR R A
f¥rutine za brisanie trak
i%9a Kkoii ostavija sera *
i*it., Rostoje &4 rutine ok
$xkoJe brisy tras u zavi
3#snosti od smera kretank

20882

j%Jia sPraita. na ovaj na¥
$*Ein Je uklonjeno e.npem
i*rende,

3 m#*u*w*mmmm'«tmmmm
DOBRI LD R,22

T 1
RAs CIX+1)

3 HAAAMAANRAAAAAAAA AR
GOBRI LD A, 2

RST 16

LD Ay CIX+1)
INC A

INC A

INC A

JR

NET1
T oRAOR RO RO AR
LEBRI LD Q.22

LD R- (IX-H)
LD A, (IX+2)
INC A
INC A

INC A
NST2 PUSH

RET
B
DEBRI LD R, 22

T 16
LD A, (IX+1)
RST 16
LD A, (I1X+2)
DEC A

JR

S AARHRAAAHAA AR AR A AN
JkrUtina za Siutaino birk
Yranie smera kretania. *
thza SluEaan bros Uzimak
t#ju se prva 3 bita sisa*
skpromen|Jive FRAMES  *
KRR AR RAA A A
NVEM LD A, (23672)

LD (IX+18),A
RO A AR AN
skgencrise se Kratak tork
5o A AR RS

USH X .

LD HL. 1@
LD DE,S

cALL 958
POP. IX
RET

Sl
i*rUtina koja Stampa 6 *
i*UDG karaktera. Brvo sew

1¥aiurira datofeka tako
i#&to se povetaiu sve ¥
s#koordinate. zatim se
$%izda komanda BRIGHT 1
P*i na kraju se vrii Citw
;vanie datoteke | uzastok
s¥pni pozivi:RST 16 *
SRR AR AR R A AN
PRINT LD A (IX#1)

c A
CIX+7). R

IcC A
(IX+13). A
Ay CIX+2)
(IX+8) 7 A
CIX+14).A

ST 16
AR AR RS AR AN
$#j0& Jednom se sener|suk
swsiuéalhi smeravi xretak
$HNJa SPraita da Kretani¥
j¥e bude hactiénije
AR kRN AN A
LD A, (23672)
127
RET C
C IR NVSM

RET

AN AAAANAAAAHA A AN
sdatoteks spraitova su ¥
s#siedeces oblika

3#*AT, RED, KOLONAY FIXB Cs i'
$%AT, RED, KOLONASDIESF »
“4%AT, RED KOLONASGIHII  *
j#Kk6d sMeTa Kretania. *
e e
DAT@ DEFB 22, 15. 15, 1,

2y 11, 255 164
145, 146
22y 11, 25, 147
148, 149
22, 11, 25, 158

DEFB

DEFB

DEFB 22, 18, 28, 150

DEFE 151,152, 3
AR AAAAAAAAAANA N
1#A. RADDVANOVIC (C) 1985+
SRR N AAAAAHAA A A




LL|ST£G£1IAKSIJF—\

TURBO LOADER

Program omoguéava ubrzano snimanje i
utitavanje (oko 3 puta brie od standardnog, §to
znati 6 kb u minuti) sa kasete. Program je

Galaksija moze da prepoznaje naredbe iznad
adrese &4000. Ako korisnik Zeli da pomeri ovaj
program u memoriji | da ga asemblira od neke

knioj se nalazi visi bajt adrese potetka samog
rograma (nizi bajt adrese programa mora da
ude nula), Za rad sa programom predvideno je

dl se u Galaksiji nalazi ROM 2. Sintaksa naredbi

je sledeca:

QSAVE “ be]ztk program

QSAVE pm. adrtsa k.ra]n]a adresa, relocirano

QSAVE pot adrm krajnja adresa, 0

za masinac bez relociranog utitavanja
QLDAD
QLOADrelocirano
QLOAD? i
Za wditavanje oblik naredbe je isti kao kod naredbe
OLD. Program se inicijalizuje sa A=USR (%A000).

Nenad Balint

2 ORG %ADDD
3 OPTS
4 LINK EQU &2BA9
5 NRDB EQU &75B
& PREP EQU &39A

5 7 IAREZ EGU S
3EC3 8

C39A03 26 _ JF PREP G
& 27 tAB
515341
5645 28  TEXT "GSAVE"
AB 29  BYTE %AB
36 30 BYTE SAVEWSFF
514C4F
4144 31 TEXT "GLOAD"
AB 32 BYTE &AB
D1 33, BYTE umeFF
%0 34 BYTE 89
oF 35 E %@
Fi 36 SAVE POP AF
213620 37 LD Hx_,ucse
ES PUSH -HI
26382C 37 LD HL (hzcsa)
E DF 4@ RST
ep 41 BVTE &lnD
| AR40 22 42  BYTE 2
AB41 1634 43 JR NODIM
AR4I CF | 44 RST @
AR44 E3 45  EX (SP),HL
AR4S CDOSOD 44  CALL ZAREZ
AB4g 23 47
AR4Y ES 48  PUSH HL
AD4A CDOS@D 49  CALL ZAREZ

asembliran od adrese &A000 da bi se pokazalo da

. druge adrese potrebno je da promeni liniju 22 u i

LD A,&C3
320928 - LD (LINK),A
210CAQ 1@ LD HL,PROG
22RAZE 11 LD (LINK+1) (HL
ce 12 RET
E3 13 PROG EX (SP)  HL
D D5 PUSH DE
115807 :s LD DE,NRDE
D7 RST %10
D1 17 POP DE
2808 18  JR Z,NAREDBA
7C 19 LD AH
FE2B 20 CP 2B
§002 . 2L IR A2, 52
26A0 22 LD H,%A0
cES 23 1ZA EX :sp) HL
C30F1Q 24 JP
212540 25 NAREDEA LD HLyTAE

| AR9E
ABAR
| ABAS

AF
CD9DAR
10FA
3EAS
CD?DAR
c1

ES

cs

b2

&8

a9
Q6AS
CD98AR
78

c1

El

ES

a9

47
CD98AR
El

1815

3&FC

0615
10FE
3688

0615

LD B,H
Si. LD Tyl
52 POP HL
53  POP DE
54  PUSH BC
55 LD B,@
56 DI
57 LEAD1 XOR A
S8  CALL BYTEA
59  DJINZ LEAD1
68 LD A,&AS
61 CALL BYTEA
FOP BC
53 PUSH HL
&4 PUSH BC
45 LD H,D
b4 LD L,E
67 ADD HL,EC
68 LD B,8AS
49 CALL WORDHL
7@ LD A,B
71 FOP BC
72 POP HL
73 PUSH HL
74 ADD HL,BC
75 LD B,A
.76 CALL WORDHL
77
78 JR DALJE
79 NODIM POP DE
8a LD B,0
81 1

D
LEAD2 XOR. A

8z

83 CALL BYTEA
84 -DJINZ LEAD2
85 LD A,&AS

86 CALL BYTEA
87 CALL EXWORD

88  CALL EXWORD
DALJE DEC HL
REC LD A, (DE)
91 INC DE
CALL BYTEA
JR NC,REC
LD A,B
cPL
96 LD E,A
EXWORD EX DE,HL
WORDHL LD AL
CALL BYTEA
LD A,H
BYTEA EXX
LD C,%1@
LD HL,%2058
G016 BIT @,C
5 JR Z,PULSE
IFPUL RRCA
7 LD B,31

JR NC,NOPUL

LD B,21

DINZ %
LD (HL),&B8
LD B,21
DINZ %

LD (HL),&BC
NG B

NOPUL DINZ
LD B,70
DINZ %

DEC ©
JR NZ,6016
EX AF,AF

WP INC BE
LD Ay
CP 140
IR NZ, WP
EX AF AF

129 QBHLDE ADD A,B

PULBE LD (HL)  &F

LD B,A
D7 131 RST &10@
cs 132 RET
Fi 133 OLD POP AF
DF 134 RST 818
3F 135 BYTE *7*
20 136  BYTE @
FS 137 PUSH AF
DF 138 RST &18
oD 139  BYTE @D
02 140 BYTE 2
EF 141 RST &28
3E 142 BYTE &3E
CcF 143 T 8
ES 144 PUSH HL »
CD1BA1 145 CALL RXBYTE
F3 146 DI
CD1BAL 147 GOAS CALL RXBYTE
9 148 LD A,C
FEAS 149 CP %AS
20F8 158  JR NZ,B0AS
7 151 B,A
CD17A1 152 = CALL RX2
61 153 LD H,C
Dt 154. POP DE
DS 155  PUSH DE
19 156  ADD HL,DE
B 157  EX DE,HL
CD17A1 158  CALL RX2
61 59 LD H,C
2B 168 DEC HL
78 161 LD A,B
Ct 162 POP EC
29 163 ADD HL,BC
47 164 LD B,A
EB 65 PUNI EX DE,HL
cmBAx 166  CALL RXBYTE
67  EX AF,AF
79 168 LD 4,C
BE 169  CP (HL)
2805 170 JR z,Enum_
F1 171
280D 172 JR z HHATz
F5 173 PUSH AF
71 174 LD (HL),C
23 175 EQUAL INC HL
EB 176'  EX DE,HL
o8 177 EX.AF,AF
3BED 178  JR C,PUNI
CDiBAL 179  CALL RXBYTE
F1 18@  FOF AF
a4 181 INC B
ca 182
C3IBF@7 183 WHAT2 JP &78F
CD1BAL 184°RX2 CALL RXBYTE
&9 185 LD L,C
D9 186 RXBYTE EXX
0601 187 .
SE3D 188 RXBY LD A,61
0} 189 BYNC2 ADD A, B
210020 19@ LD HL,%2000
CB46 191  BIT @, (HL)
2807 192 JR Z,FOUND
3D 193 DEC A
20F5 194 JR NZ,BYNCZ
D9 195 EXX
79 196 3
189E 197 IR ABHLDE
0644 198 FOUND LD B,68
3EE2 199 VPPLUS LD A,256-
1@FC 208 DINZ VPRLUS
@621 281 LD B,3
4E 202 REV LD C, (HL)
CB1? 283 < RR C
CE®®  204. ADC A,0
18F9 285  DJINZ RCV
07 206  RLCA
D9 . 287 EXX
CB1? 208 RRC
D% 209  EXX
18D9 21@  JR RXBY

—
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LLIST ANNSTRAD

INTERFERENCIJA TALASA

S0 MODE 2:no$="prvia"

60 LOCATE 1,1:PRINT*  INTERFERENCIJA TALASA - *
70 LOCATE 5,3:PRINT*Amplituda 1. talasa :";STRINGS$(S4," "):LOCATE 26,3:INPUT ampl1$:ampli=VAL (aspl1$):IF ampli=@ THEN 79

89 IF anpl1200 OR anpl1<-200 THEN 70 : 5

90 LOCATE 5,5:PRINT"Aapl ituda 2. talasa :";STRINGS$(S4," *):LOCATE 26,5: INPUT ampl2$:aspl2=VAL (anpl2$):IF aspl2=0 THEN 99
100 IF anpl2)200 OR anpl2<-200 THEN 90 : DAY

110 LOCATE 5, 7:PRINT*Talasi su u fazi (da/ne) :*;STRING#(49:" “):LOCATE 31,7:INPUT faz$:IF faz$="*THEN 110

120 IF (faz$="da" OR faz$="DA")OR (faz$="ne" OR faz$="NE") THEN faz$=LOMERS (faz$)ELSE 110

130 IF fazé="da"THEN faz=0 ELSE -faz=180

140 IF (faz=0 AND anpl10 AND amp12)0) OR (faz=150 AND anpl1<@ AND aapl250) THEN ydel=ABS (ampl1) +ABS (ampl2) anpl3=ydel

150 IF (faz=0 AND anpl(<B AND ampl250)0R (faz=0 AND aspl1)@ AND ampl2(@) THEN ydel=MAX (ABS (anpl1) , ABS (anp12) ) : anp] 3=aspl 1 +anpl 2
160 IF (faz=0 AND ampl1<@ AND ampl2¢0) OR' (faz=180 AND anpl1)@ AND anpl2<0) THEN ydel=ABS(ampl1)+ABS (aspl2) :anp]3=-ydel

170 IF (faz=180 AND ampl13Q AND ampl2>@) OR (faz=180 AND ampl1<@ AND ampl2¢@) THEN ydel=NAX (ABS (anpl1) , ABS (amp]2) ) : anpl 3=

- (anpl 1-anp!2)

180 IF faz=180 THEN no$="drugin®

190, IF anpl3=0 THEN LOCATE 5.11:PRINT®- Rezultujuci talas imace amplitudu A=B i bice ponisten.":GOTO 210

200 LOCATE 5, 11:PRINT"- Rezultujuci talas imace amplitudu A=";aspl3;";a bice u' fazi sa ";no$;" talasom.*

210 LOCATE 18- 23:PRINT"*¢* Za gra'ik’ pritisni bilo koji taster we"

220 IF INKEYS$=""THEN 220 i

230 yjed=(200/ydel) 5

240 CLS:BEGSFOR k=0 TO &40 STEP 8:PLOT k.200:NEXT

250 FOR k=0 TO 64@ STEP 2:PLOT k»199+ampl 1%y jed+SIN(k) INEXT

260 FOR k=faz TO 640 STEP 2:PLOT k,199+ampl2+yjed¥SIN(k-faz) sNEXT

270 FOR k=faz TO 640 STEP' @.5:PLOT 'k, 199+anpl3#y jed#SIN(k-faz) tPLOT k+1, 199+amp] 34y jed#SIN(k-faz) tNEXT

280 IF INKEY$=""THEN 280 e

290 RUN Dejan Stamenovié

lgra refieksa igra se joystickom. Kada se na ekranu pojavi znak potrebno je &to brze reagi-
IGRA REFLEKSA " rati. Takvim igrama razvijaju se refleksi 2a ozbiljnije i dinaminije igre.
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MNEMNICKI KUTAK

Pise Radivoje Grbovié

el

SAVRSENI BROJEVI

ODNOS PRAVE I KRUGA

U proslom broju postavili smo problem, a sada
dajemo i resenje.

*xkekkx LLIST C-64 sxxsssx
11 REM XEXXEREREXXRIXEEXRRXARERRS
15 REM SAVRSEN1 BROJEVI *
REM S5¥8AFREXKREERXREERREAERNE
PRINT "a*

INPUT "UNESITE BROJ M="iM
INPUT *UNESITE BROJ N=*;N

DIM AC30) 3

1F M>=N THEN 21
I=M:PRINT"iJ" D=8

5=p:P=1

FOR J=1 TO INT(1/2>

K=1/3

IF I=INT(K)#J THEN 85

NEXT 3

70 1F S=1 THEN 85

(75 1IF 1=N THEN 128

6@ 1=1+1:60 TO 45

85 API=J:P=P+i

98 S=S+J:B0 TO 65

95 PRINTIPRINT. "SAVRSEN BROJ i
86 PRINT: *JE *31

|87 PRINT:PRINT:D=D+1 |
18@ PRINT *DELIOCI BROJA “31s% SUt
185 PRINT:FOR L=1 TO P-1
118 PRINT ACL)Z:NEXT LtPRINT
115 60 TO 75

128 1F D<>® THEN STOP

18 REM

Zadate su jednatine kruga x*+y*=r* i prave
y=ax+ b, Program omogu€ava crtanje kruga, prave
i izratunava vrednost funkcije F na sledeci nacin:

P
1, ako se prava i krug dodiruju
2, ako se praya i krug seku

Kako je program raden u SIMONS BASIC-u, pre
ukucavanja programa, morate ugitati SIMONS BA-
SIC.

0, ako se prava i krug ne dodiruju

18 REM ##% LLIST COMMODORE ##%%#
20 REM ¥3XK5XXAXRRRRRARRRRRKERS
3@ REM % ODNOS PRAVE 1 KRUGA *
40 REM #38Xkx8XkXREEKEREEAXRRRLR
50 POKE 53280,08:POKE 53281,1

68 PRINT B

7@ REM %% UNOS PODATAKA *
80 INPUT"UNESI POLUPRECNIK R="SR
90 IF R<=0 THEN 60

188 PRINT"UNESI PARAMETRE PRAVE"
119 INPUT *"A="3A

120 INPUT *B=";B

13@ IF B=0 THEN 18@

142 IF A=B THEN 280

150 D=SQR(B#B/(1+A%A))

168 IF R<D THEN 280

afx) =20+ ax+ax ..+ ax0
bix) = bo+ bix+bax? + ...+ b xm

Program odreduje polinom C(x) kao umnozak za-
datih polinoma, tj. izratunava C(x) = A(x)B().

REM sx3sx% LLIST C-84 sxkkkkk
11 REM S3$XERKXEERERRRRRRRRRERAK
REM x  MNOZENJE POLINOMA  #
REM 28 %£RXRKKRKEXKKA XXX AR
PRINT " °

REM * UNOSENJE PODATAKA *
INPUT *N=*3N

INPUT "M=":M

DIM ACND BCM) ,CIM+N+1)

PRINT “KOEFICIJENTE *3

PRINT "POLINOMA ACX) SUs™

FOR 1=0 TO N

INPUT ACD)

NEXT I:PRINTIPRINT
PRINT "KOEF ICIJENTI *j

125 PRINT “U DATOM INTERVALU NEMA®
130 PRINT "SAVRSENIH BROJEVA" 17@ IF R=D THEN 290
135 STOP ! - 189 s=2
MNOZENJE POLINOMA
Dati_ su polinomi 76 'PRINT

88 FOR J=0 TO M

%2 INPUT B(J)

128 NEXT J

138 L=M+N

148 FOR 1=0 TO N

[141 FOR J=0 TO M

1150 K=1+3 .

55 CCKI=ACII#BLI> +CCK)

160 NEXT JENEXT 1

168 REM % IZDAVANJE REZULTATA *
189 REM S¥R%RXEEXXKETEEREXEXARS
178 PRINT "

|171 PRINT "REZULTAT MNOZENJA JE:i*
175 PRINTSPRINT *CcRy=+3

188 FOR K=@ TO L

181 IF C(K>=8 THEN 200

185 IF K=B THEN 250

187 IF CtK>=1 THEN 251

188 IF SBNCC(K))>=1 THEN 255
PRINT CCK); *#X1"1Ks

NEXT K
STOP
PRINT
PRINT
PRINT
256 60 TO
READY.

"POLINOMA B(X) SU:™

2@
201
|2s5e
251

C(®8>3:60T0 200
“4NEUR4NIKI GO TO 188
"ARICCK) 2 AR K

200

190
L]
218
220
238
240 1F

PRINT "

PRINT "S¢A,B,RI="IS
PRINT:PRINT

INPUT “GRAFIKU (D/ND“31AS

IF A$="N" THEN STOP

AS$<>"D* THEN 228

To 480

RYABS(B) THEN 180

270 IF R=B THEN 288

280 $=2:60 TO 190

290 $=1:60 TO 138

REM $¥aan a6 58800 KXRRRRXRR
REM * GRAF 1KA *
REM KRkt k kst i a8 e XX KRXXRE
REM #%#% CRTANJE KRUGA ®x¥ix
REM 2352 R8XREREXXERLRRXRERER
HIRES 0,1

LINE 168,0,16@,200,1

LINE ©,109,320,180, 1
RR=INT(78/R)*R

R1=1.15#RR

CIRCLE 169,108 ,%1,RR, 1

REM £ FXREKERTRXKERKRRAREER
REM x#%%x CRTANJE PRAVE *%#%
REM A 52556 K EXTEXELERXRRAER
AL=INT(78/R)%1.6%A
BI=INT(70/R)%B

FOR X=-16 TO 18 STEP
Y=108-A1¥X-B1

IF ¥<® OR Y>2@80 THEN 482
IF 16@+RR#X(® THEN 482
IF 16D+RR¥%X>320 THEN 452
PLOT 1BB+RR#X,Y,1

NEXT X

GO TO Se0

252 Go
268 1F

e

ZADATAK ZA
NAREDNI BROJ

BLIZANCI

Blizanci su dvojke prostih brojeva medusobno raz-
licitih za 2. Sastaviti program za'Stampanje svih pro-
stih brojeva blizanaca manjih od 10000.

Najbolje reseni zadatak u svakom broju nagra-

dujemo jednom knjigom o kompjuterima u iz-
danju , TEHNICKE KNJIGE” - Beograd.




SKOLA PASCALA

spada moguénost beskra

Jjedne ili vise

¢

“nmnn%méepmm
5 karaideristika {j. brzine

i raspoloZive kolitine memorie
Jedmodnmahmiphvmndnﬁh

E‘llf mﬂuwmunmm n

u izazivaju cikliéno iz-
programa u Okviru
mdlkmedede(qﬂwmm)
FOR- Momowmp lja-
nje odredenog dela programa
bmfpmlobhknnd
be bol' na primeru;
FORBROJAC-SI'AKI'TOKIIA][D

, nakon rezervisane refi FOR
tI POMHpbhh»ueukon-

s:m?“""”""’
nakon rezervi

P

FOR... WHILE... i REPEAT

Jod jedan karakteristitan primer
FOR n:=1T0 5 DO WXITE:’#');F:
Ilpi:(}:bititll:l.'tl;:#*)lt!uﬂ'>

kqueu obli-
vet pomenutom BA-

h]wen
ku_pojavijuje
SICu, ali | FORTRANu [oblika DO

NNREDBE 74
PONMNLIANJE

Medu najznacéajnije spmlmasﬁ radunara
yjnog fomdiania

Piju Dorde Senici¢

i Zoran Kapelan
vrii na kraju (kod WHILE je to obavije-
10 na potetku)
:)zmm Wup\“mmlnjem
tlvlppuhn.dokjebdwmmlﬂh
U LE je neito
gé’é.‘?‘&:?“mwl?m..mw
BEGIN
NAREDBE;
WH]LENUI'BOOLEANDONARED

od Ginjenice da j iz
vrditi - razlicite na razlicitn
vrednost Bulovog izraza. Tako ova na
ima formu:
IF BULOV THEN
prva
ELSE

w“ﬂwumm
nddmmzm.uﬂmmg
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njem sluéaju pergmdbu jase Cetnika ne sasvim retku)
miava u ). Ukoliko je Imrﬂéenja(;). Npr.
KRAJ manji od STARTA i ako je nave- =5;
dena ret DO, naredba (gore, NESTO) WH].LEx<10DO-
nece se ni izvriiti. Kada je ipak nm;mhndxsenvmum
potrebno da FOR varijabla uzima vred-
nosti od veée ka manjoj, tada se umes- lnmnmo;e)dmﬁdxxvmd
to refi DO navodi, takode rezervisana,  nost kontrolnog Bulovog izraza prora-
et . Neminovno se nameée  tunava odmah. Evo kako izgleda pra-
poredenje sa slitnom upravijatkom vﬂmkudiécnpmnzmdbe
strukturom u BASIC-u, sa tzv. FOR- i:=5;
-NEXT petljom. U PASCAL-u WH!LEI<15D0 i
brojata petlji uvek se vr$i samo u BEGIN ima).
cima od 1 ili -1 (DO odnosno DO-  WRITE('%); i
WNTO). Ovo odreduje i tip varijable iz=i+3; jedni jem bice i
. BROJAC. U velikom broju slutajeva END SlCulnPDRTRANubto&non na ona naredba (u okviru
opseg tipa INTEGER je  Treta naredba za ponavijane je RE- na razlikama ture) ispred koje je rezervisana re¢ EL-
sasvim dovoljan za ove namene (a i PEATbiakbmalm(;pnhitno) poﬂhnodhﬂhmogml’nscau SE. Obitno nakon
petlic se brie izviiavaju). Naravno, sliéna opisanoj Kod jednostrukog izhora, vrednost leZja jedino viie pridrufivanja nekih
“umesto naredbe ), - ma mmm!m mlovngxmundnmdaheenpd- vrednosti u okviru proste naredbe ili se
¢e je navesti i slozenu naredbu. Na pri-  (koja ima i funkciju otvorene ,zagrade®  na naredba izyriiti ili neée. Oblika je:  izvrsavaju procedure (o njima kasnije)
mer: ¢ 4. BEGIN), zatim dolazi sekvenca na- WDOOWVIZRAZTH:ENNARBDBA; a sve u cilju preglednosti. Obzirom da
FOR N: = (11/11) TO 100 DO redbi odvojenih (;), i na keaju rezervisa-  Ne treba napominjati da na-  struktuiranost PASCAL-a i
BEGIN nanfUN’l'[mepBu]ovnmz redba biti slozena ne zabo-  osnovni izvor vécine njegovih prednos-
WRITE(n:4); kojim se kontrolife ravite BEGIN i END). Ovde je potreb- i nad nekim drugim jezicima, bilo je
WRITELN; ce naredbi. 'hknd:umduwmm; mnadaﬂnnlogu()knhmyr naterati da ta-
REPEATporednmdlm ima i do- ’ASCAL kompaj- ko i razmiSljaju (u stvari da'ne menjaju
Naredba, prosta ili slozena, razmatra sta razli lerhnﬂknnBNDo&Hmmmnnu svoje pri tokove ideja). To se pre
:kaodﬂ(;fORmmdhplmdcm l)Usl\llayuRWTnamdbe;emkvm reémlﬁmemd\ﬂl;;ﬂd&dﬂ; odnosi na tipa GOTO i
zarez () ima funkeiju razdvajanja nnamdhuknpmupnvlp,se wvez-  nata dvostrukog izbora. u . Ipak verovatno samo tradicije
od ostalil no bar jednom izvriava, jer se provera  nosu na naredbu jednostrukog izbora, -radi ostavijena je bezuslov-
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nog skoka ali na znato (?) tefi natin
no 1 BASIC-u ili FORTRAN-u, na pri-

Dl bismo mogli da koristimo pred-
nosti (?) bezusiovnog skoka potrebno je
uvesti:

prakticno
nom: 2’ +x*+x+8

PROGRAM FACTORIEL;
mm-z:nzsa

SEC.N T, BRNULBROJ.INT%ER
REL

BEG]

me('UNEsrrE BROP);
READ(BROJ);

REZ:=1;

BRNUL:=0;
FOR N:=1T0 BROJ DO
BEGIN
REZ:=REZ%N;
SEC:=
QUL:=1; Z
FOR T:=1 TO SEC DO CUT:=CU
TH10;
REZ: =
amut.-mwnsm
wmmm«rmnuuﬂ:
PROGRAM KVJED;
VAR ABCD] REAL,
BEGIN
mwxrmo IN(UNESITE  KOEFICEN
READ(ABC);
D:=BHB-A%A%C;
TF A=0THEN

wmwmmz JEX="-C/B:103)
ELSE BEGIN

HAKERSKI BUKVAR

SAKRIJTE BASIC

nalazi 255 i &im se u nju ubaci neka
vrednost,

IF (D>0) OR (D=0) THEN
BEGIN

WRITELN(X1="(-B+5-
QKT(D))I(I*A) 103)

SQRT(DD/(I*AI 10: 3i

Fise seciy
I:= SQRT(-D)/(2 % A);
LN(X1',-B/

WRITE ;

(246A):10:3,"+ e ABS(1):10:3);
lmmos'-‘*’mnsty g/
e 103);

END
END.

PROGRAM KOJJEDAN;
VAR D,MG,REZ:INTEGER;

WRITE(UNESTTE GODINU;
READ(G);

| WRITE('UNESITE MESEC);

WR!TE(I?}NMDATUM‘)
READ(D); :
IF M <3 THEN BEGIN

M=12+M;
G:=G-1

ENDj
REZ: = TRUNC(G/4) + TRUNC(G-
/400)-TRUNCI(G/100);

vainiie PROG, VARS, E LINE,
NXTLIN, NEWPPC

Pide Elifa Kabiljo I i NSPPC), i ko
program ne fadi ispravno.
. U proslom promenljiva E LINE omahv:kmlh
nastavku videli sic programa i potetak bafera za unos
7y videli mo nove komande. Kada se raéunar uklju-
da je tesko spreciti & ona pokazné na lokacify odmali za
ucitavanje BASIC promenljive Egc.mmmu
rograma. sic snimljen kao mainac ona se nece
P . Umesto azurirati, pa ée se sav tekst koji se uno-
“’gﬂm"gmff‘gﬂlc si upisivati preko prve linije Basic pro-
tako sakriti da grama. Zato je zajedno sa samim Basic
aj izi nie skzpmwlen-fmiiiml‘oxmieu;d;ﬁp(;
bude veoma otezano .} SAVE “prog” CODE
2552, ((PEEK 23641+ 2564PEEK
lo efikasan nafin da se sakrije  23642) — 23552). Kada se utita ovako
Basu:mdalesmmxboma— ] ic program on Ge potpuno
Basic program je u me-  ispravno raditi.
mnﬂsmmmmudbhu;e ﬂm:m_mmzpumm»
koju pokazuje sistemska promenji- promenljive ubace odgovarajuée
vnPROG(ohhomSS)paﬂnlohm vrednosti, mogu se ostvariti razne za-
je na koju pokazuje promenljiva E Stite. To na primer vaii
NETumm:hmancpmgnml promenljive ERR SP i DF SZ o kojima
sve nj peomenliive. Snimanjem e bilo reti u proslom nastavku. Koris-
ovog ije pomocu komande promentjivih i
%!L' ng&) ((PZF.K Mm:mnmmﬁ
A ovako snimljenog programa
23641+ 2564PEEK *23647)— (EEK  promenljive kontrolisu koja je sledeca
23635+ 256+PEEK 23636)) dobija se  Basic linija i njen deo koji treba da s¢
na kaseti snimak kompletnog Basic izvrdi. Ako u njih, pre snimanja, smesti-
programa. Ali kada se on ufita nazad u mhmhmpndhjcwo;-;xrkdnda
ne dobija se ispravan Basic!  poine da se izvriava, ostvaricemo
To se defava zato ¥o funkcionisanje sa-  Zeljeni efekat auto starta. Medutim ovo
mgﬂmmmamtml&nuu— ne mode uraditi iz Basica. U sistem-

sa GO TO komandom § tim §to se ne
mnndmbnnapoémkhm)e veéu
%mﬁnlmmhmen
loga se program ne moZe

pamoc?hnmuhqthhmm
KE-a i SAVE, jer &m bi se izviSio PO-
KEuNSl’PCdd!nhdoskohlSAVE
se ne bi izvrsio.

ancmummuhnpkhmdaxaum
matska startuje. Da iz masinca ne biste
morali da snimate i zaglavije snimite sa

pomocu obicne SAVE komande s tim
$to cete iskljuiti kasetofon &m se ono
‘snimi. Zatim pomov:u nekog asemblera
unesite sledeci program:

LD HLstart ;prva linija Basica
LD  (23618)HL ;NEWPPC

XOR A

LD  (23620)A NSPPC

LD  IX23552  start koda

LD HL(23641) :ELNE

LD  BCZS52

XOR A ;o€isti CARY
SBC HLBC

LD DEHL ;dufina koda

ID A5

CALL #4Q2 :SAVE rutina
RET

40
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Pomocu njega e se snimiti Basic zajed-
1o 5 sistemskim promenljivim u koje
su ubatene potrebne vrednosti.

o
Auto start mafinca
A N A R S

Na ovaj nain je moguée njednc sni-
mnnBasmpmgnmlm nac. Ako
kao prvu liniju koja ée se izviSavati u
Basicu stavimo RANDOMIZE USR ad-
dr (gde je addr startna adresa masinca),
dobicemo mainac koji ¢e se po uita-
vanju sam startovati. To je jedan od na-
Eina koji su traeni u prvom nastavku i
on se veoma Zesto koristi u mnogim
komercijalnim programima.

Veoma sli¢an, ali dosta jednostavniji
je metod sa koriSéenjem sistemske pro-
‘menljive NXTLIN. U njoj se nalazi ad-
resa linije koja bi trebalo da se izvrdi
sledeca, U nju je potrebno smestiti ad-
resu prve linije yrogﬂma i takav pro-
gram snimiti pomocu komande POKE
23637,PEEK 23635: POKE 23638, PEEK
23636; SAVE “prog" CODE 23550,en-
daddr-23549 (gde je endaddr adresa po-
slednjeg bajta mainca). U prvu liniju
treba staviti RANDOMIZE USR addr.

Kada se ovako snimljeni kod utita doci
éc do auto- mna Basica, koji ée zatim

artovati masina

SIzdecx natin je ne!to tezi jer zahteva
‘malo vise rada. On se zasniva na koris-
¢enju steka: Svi, koji su pisali programe
u ‘matincu, znaju da kada se neki pot-
rogram pozove pomotu msmnkmﬂ:

CALL. povratna adresa se smesta
stek. Kod normalnog mnkclomsan}a
Basica stek se nalazi ispod lokacije na
koju ukazuje sistemska promenljiva
RAMTOP. Ova promenljiva, 2 samim
tim i polozaj steka, menja s¢ koman-
dom CLEAR, a po ukljucivanju Spec-
truma 48K (ili plus) ima vrednost
65367. Kako se sve Basic komande pri-
likom izvriavanja pretvaraju u neki
maginski program, to i LOAD koman-
da dovod: do pozivanja nekog madin-
skog programa pomocu instrukcije
CALL. Ako se pre zavretka uiitavanja
promeni povratna adresa na steki, ka-
da se ugitavanje 2avrsi, neée doci do
povratka u Basic, veé do skoka na adre-
su koja je smeStena na njega. Da bi se
ovo ostvarilo potrebno je da se main-
ski kod ugita preko lokacija na kojima
se nalazi stek, a potrebno je znati i tat-
nu lokaciju na Kojoj ¢e se nalaziti po-
vratna adresa prilikom ucitavanja da bi
se ona zamenila Zefjenom vrednoscu.
Da bi ovo bilo lakse, pozeljno je da stek
prilikom snimanja 1 prilikom utitava-

P LOOP
TX  DEFB 22.88,8336,69,84327-
5
DEFB  79,77,80,74,85,84,69,8-
265

ETX END
Snimite ga na kasetu mande
SAVE "auto” CODE 65: gossa 35. Sada re-
setujte ratunar i utitajte masinac. On
¢e se automatski startovati i ispisati po-
ruku na ekranu. Zbog petlie na njego-
vom krajur nece ga biti mogute preld-
nuti sem resetovanjem ratunara. I ovaj
metod e dosta Cesto primenjuje kod
komercijalnih p , narotito onih
koji zauzimaju svih 48 Kb memorije.

va ERR SP promenjena tako da
;e na lokaciju 23296 (= 25&91) Sadz
¢e se u sluiaju umesto nor-
'malne rutine za njenu obradu startova-

program. Zbog :
ndanzdzl}enepnw:yydhuhm
nju i ne pritiskate BREAK. Sada treba
snimiti maSinac i sistemske promenlji-
ve tako da se pri uitavanju uvek j ;avn
greska. To se moZe postici ako
duzina u hederu razlikuje od nvime
duZine prnmm Prvo snimite samo
heder pomotu komande SAVE “auto-
en’GODEZJZ%SlZnouhhneete
iskljuéiti kasetofon kada se snimi samo
zaglavije. Zatim snimite 5im kod bez
zaglavija pomotu komande SAVE "au-

Sledeci natin za auto-start masinca
opet zahteva snimanje sistemskih pro-
‘menljivih zajedno sa programom. Kada
se zavi$i uditavanje pomocu LOAD
komande, normalno dolazi do povrat-
ka u Basic i to na sledecu liniju progra-
ma. Ako prilikom uitavanja dode do
greske, skotice se na rutinu za njenu
obradu, na koju ukazuje sistemska pro-
menljiva ERR SP. Ako program snimi-
mo tako da se prilikom utitavanja oba-
vezno javi greska, skakae se na rutinu
za njenu obradu. A ako pre snimanja
promenimo ERR SP tako da ukazuje
na na$ maginski program, dobi¢emo
auto start masinca. Kao priememr za
ovo moZe posluZiti malo izmenjen pre-
thodni program:

toerr” CODE 23296,511 i to tako Sto Ce-
te ukdjuditi kasetofon tek po zavrietku
hedera. Sada resetujte ratunar i uitaj-
te mainac koji ¢e se sam startovati.
Ova tehnika je primenjena u programu
COPY. Dodatna ovog metoda
je $to Ge ovako snimljen program biti
priliéno tesko kopirati jer e “zbuniti®
vecinu programa za lmpmnpe

Smmanpe Basic

promenfivih

Komandom SAVE zajedno sa Basi-
com snimaju se i sve promenljive

RUN bride sve promenjive koje it do
ghl le definisane. c|ﬂl”l{’I ?’ew‘k‘
ica imati i promenljivu A koja je

finisana: pre nj snimanj;

pomocu

utummkenamu Medutim, ako pro-
gram ponovo startujemo pomotu ko-
mande GO TO 10 u programima 0, 1
2 ée, osim veé postojecih, biti snimljena
i promentjiva C posto komanda GO TO
ne briSe promenljive. Moguce je na ka-
‘setu snimiti | samo promenljive bez Ba-
sic programa. Ako ukucamo LET
D=10 : SAVE "PROM", po uZitavanju
programa PROM nece sé videti nijedna
Basic linija, ali komanda PRINT D da-
¢e vrednost 10!

U standardnom Basicu ne postoji na-
hndaselspdumprmmenlpvc koje su
“definisane, a trazenje promenljivih po-

komande

ni problem je da ako slucajno otkuca-
mo RUN ili CLEAR gubimo sve pro-
‘menljive koje su ml:nzh isane, a time
i mogutnost za izu programa.
Stvar olaksavaju neki tool-kit programi
kop u sebi imaju opciju za ispisivanje
imena svih definisanih promenljivih.
Ova; metod je na primer bio primenjen

programa PIMANIA. To je avantura
kn]a je bila kompletno napisana u Basi-
cu. Medutim kompletan opis prostorija
i predmeta koji su se nalazili u njima,
kao i postupak za njeno reSavanje, bili
su opisani pomoéu Basic promenljivih
koje su snimljene zajedno sa Basicom.
Tako je reSavanje igre analizom samog
Basic programa bilo veoma otezano.
Metod snimanja promenljivih zajedno
sa anlc:dmxmmmm koristi i kod

0 4.
bi zauzele III'II]E 2a definisanje tih pro-
menljivih.

Prostor za Basic promenljive je veo-
‘ma pogodan da se u njega smesti neki
masinac kop treba da se sakrije. Mogu-
¢e je, na primer, definisanjem matrice

velicine

nja ne bude na istom mestu. Pri uita- su do tada definisane. Da bi ovo bil rezervisati for za
vanju povratna adresa se nalazi na lo- ORG 2329 jasnife pogledajmo sledeci primer.  mainac, a zatim pomo¢u asem-
Kacifi za 9 bajtova manjoj od RAM- DEFW START Ukucajte Basic program: blera u njega smestiti sam kod. Pmstur
TOP 2. Kod utitavania posle ukljugiva-  START LD - DETX 10 SAVE *PROGO” 7a madinac se moze obezbediti i menja-
ja rafunara, povratna adresa se nalazi D BCEIX-TX 20 LETA=5 njem vrednosti sistemske promenljive

na adres 65358: Da bi ovo bilo jasnije, LD - SP40000 30 SAVE "PROGI" E LINE Eime se postize dodatni efekat
probate sledeci primer. Ukucajte CLE- CALL #203C 40 LETB=10 zadtite od MERGE-a, Ovakav ¢e masi-
AR 30000 i z2tim unesite sledeci madin-  LOOP OUT  (254)A 50 SAVE “PROG2" nac biti priliéno nedostupan za anali-

2 P Tooe 70 LET C= 20 s u;l;lho;kzmmmn

- le da s ai unosenj

ot X DEFD 2ABTS@RE W SAVEPROGY e ine devod o siginog pome

START LD  DETX Po njegovom izvrsenju pomocu ko-  ranja i time neispras Ovaj
BCETX-TX DEFB 75.73,32,66,85,75,36,6- ‘mande RUN na kaseti cete imati Eetiri mﬂ’:d se veoma = vml:msn u ncvvlj

CALL # 203C EIX END 58 ma sa razliGitim sadrajem. rm igrama gde se u prostor za promen-

LOOP OUT (254)A Sada ukucajte POKE 23613,0: POKE PR Ge imati snimljen samo Basic  ljive smeta nestandardna rutina za

A3 23614,91. Time je sistemska promenlji-  bez ijedne promenljive podto komanda  uitavanje sa kasete.
SVET KOMPJUTERA / NOVEMBAR 85 41
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Krenimo redom sa objasnja-

vanjem instrukcija:
AND Ova funkeiia izvriava logicko 1
izmedu skumulatora i memorije i
bit po bit. Iz sledece ubhce v:m se sta u
;mn pmdsnv ja logicko 'T* u algebri:
0 'AND" X =
1'AND' 0= 0
1’AND 1 =4

Kada izvrsime logitko ‘1’ izmedu me-
mosije { akumulatora ono se pamenju-
je fia parove odgovarajucih bitova. Da
biste ovo bolje shvatili ilustrovacemo
£a jednim primerom. Neka je vrednost
memorije 00111001 (57) a akumulatora
01101110 (110). Kada izvrsimo logicko
I' dobijamo sledece:
M= 00111001
A=01101110"

A=00101000

Dakle, kao rezultat dobijamo 00102000

{40} | on ée se nalaziti u akumulatoru.

Do ovog rezultata dosli smo vrieu lo-
I" izmedu nultih, prvih, .,

‘mih bitova memorije i 1Immuhmn

Ve e T

Logika masine

£

gu!‘lnm
Ja predstavija

na kraju EOR sto je ekskluzivno ,ILI”

Ovih osam natina adresiranja stoji

“‘m a2 raspolaganju pri korisdenju lo-
icke o) ije AND.

lzl le koja j¢ data u prodlom bro-
ju vidi se da ova instrukuija ima uticaj
na dva flega Z i N. Fleg Z je nula fleg,
5to znadi da e on biti setovan (Z=1)
ako je rezultat 0, 2y protivnom e biti:
Z =0 ako je rezultat operacije razliit
od nule (bilo koji broj od 1 do 255).
Fleg N je negativni fieg ili fleg znaka.
Ako je rczulm operacife izmedy $00 i
$7F on ce biti jednak nuli (N=0), 2
ako je rezultat broj koji se nalazi izme-
du $80 i SFF fleg N ¢e biti setovan, to,
jest (N=1).
ORA je sledeca funkcija koju éemo ob-
raditi u ovom nastavku. Ona predstav-
12 logitko ILI’ izmedu sadrzaja memo-

p\aelakaumahmuhmri Izsledece
lxbl:ct vidi se $ta predstavija logicko

ORA'

1/0RA’ L: 1
Kao i logitkog.

funkcija ORA izvrsava izmedu odgova-

AND i ovde se
rajucih (nuult prvih, ... scdm:h) bito-

Sada da vidimo koja sve adresiranja
mmdahximmomimlagiﬂmy

Ncpnsmino AND #S$broj ovo znali
da logliko I mozemo izvrsiti direkino
sa datom vrednoSéu (broj).
~ Nulta strana AND $xx Ovde xx pred-
stavija adresu memorije (od $00 do
SFF). U ovom shugaju logitko T bice

izviseno izmedu akumulatora i vred-
nom lmp se nalazi na adresi xx.
> Apsolutno AND $xoox

kao prethodno osim $to je
Sesnaestobitna (od $0000 do SFFFF)

- Nulta strana, X AND $xxX adresa xx

uvecana za vrednost X registra, (xx u
intervalu od $00 do SFF).

Apsolutno,X AND SxoxxxX isto kao
pm.hodno samo 310 ne postoji ograni-

- Apsnlumﬂ AND SxxxxY isto kao
prethodno samo §to se cvde adresa
muvem\-uuwwmkoﬂsemlm

m

~lndnmhmYAND(Sn)Y kodovog
adresiranja uzima se vrednost sa adre-
ukops:dobqahdasemdnmlmlz
se nalazi u Y registru d
axxx+1 (nidi § visi bajt)

- Indirektno X AND (Sux) uv\ie se
vrednost uzima sa
n+X,xx+x+| {nidi | visi bam xx

predstavija
(odSWdoSFF) aX je vrednost koja se
nalazi u X registru.

neku adresu s2 nulte strane

va memorije i ¢emo
izvrSiti logicko ILI na istom 9nmem n
koji smo izvriili i logitko AND.
M-oomno] (57}

A=01101110 (110)
A=01111111 (127)
Znati: 57 ORA 110 = 127 i na kraju
operacije broj 127 ¢e se nalaziti u aku-
mulatoru.

Kaonkodloglﬂmg'!'xkodlogckog
“ILI" moZemo koristiti ista adresiranja.
Sada ih netemo posebno objaSnjavati
vet cemo ih samo navesti:
- Neposredno -ORA :iﬂm

x

Kmétondnelhodlopﬂmgmpo

stoji osam nadina adresirana. Ova lo-

gicka funkcija ima uticaja na dva flega i

10 Z i N. Ako je rezultat pei ovoj logic-

kmopenapmxhﬁeglulmmuu
Zj

nuli (fleg znaka), a u protivnom, ako
rezuitat od 380 do SFF, ﬂcchebm
setovan (N=1).

EOR Od logitkih funkia ostala nam
je jod jedna. To je ekskluzivno 1Li [ILll
samo ILi). Iz slédece tablice mozete

dmhnpmoowzhmkuund:
0EOR' 0 =

1EOR'1 =
I kod ove funkcije, kao i kod pre-
thodne dve, vrsi se iskljutivo ILI izme-
du odgovarajucih bitova (nultih, pevih,
., sedmih) memorije i akumulatora. [
wd: (Gemo koristiti isti primer:
M=00111001 (
A=01101110 (110)

A=01010111 (87)
1 nakon izviiene ove operaciie u
akumulatoru ¢e se-naci broj 87. Kod
ksldunvneg ﬂJ moiemo primeniti is-
0ja smo

primi
h:dlogchhi\mku]lhll.[l‘nsus(e

prethods
su N i Z. Kada e koji od njih biti jed-
naknuhduedmnuvakpmwnom
pravila kao u prethodnim siuajevima.

Poznato je da se jedan bajt sastoji iz
osam bitova. Ako bismo Zeleli da iz-
dvojimo, radi ispitivanja ili izmene, ne-
ki bit u bajtu koristicemo- Siftovanje i
rotaciju. Ako, na primer, mhmv da
vrednost koja je u memoriji po-
mnozimo (il podeluno) sa 24816
(to jest stepenima broja

enjivali

MLSINISC ZNC64

U ovom nastavku ﬂmlemaimskogpmglmma za familiju mikif®p-
koriséenje instrukcija

Na raspolaganju imamo
I, zatim ORA koja predstavija lagz&o ILI” i

mtadsnlo-
ANDIm-

nzh]edmlu C=1 (;ﬁ,e;edmla bifa

Duvxdxmos:dqucvmezdmn
nja moZemo primeniti kod ove funkci-

i3
- ASL A & je akumulatora
- Nulta strana ASL Sxx iftovanje vred-
mhopsenzlannaadmmdrdenoy
sn[um(mluodsoﬁdo
jutng ASL $xoxxx isto 5to i pre-
samo §to ne postoji ogranicenje
v%mpulnmaluodmdo
- Nulta m—m,x ASL SxxX Siftuje
vrednost jamo ako adresu $xx
uvetamonvredmkmasenahnnx

A Amnhlmo,x ASL $xoocX Isto kao i
thodno samo bez ogranicenja

vama

&n: prvo 1 akumnlator unesemo vred-
m(prdeinAehrw’mLauﬁm
ﬁﬁn'p mo vrednost akumuiatora (ASL

Ova funkcija ima uticaj na tri flega i
tona N, Zi C. Fleg C je u direkinoj za-
visnosti sa sedmim bitom, jer sedmi bit
pxelmuCﬁeg,Zyenuh leg koji je se-

vrednost

nula (s\nhnnmbnmsupdmhnnh)
upmnvnom)epdnaknuh FlegNye

muxnmva.lnndmda IM-
nak‘y;[_}ako]emdmslummlum

2)
samo fiftovanje (o tome Ce biti kasnije
redi

ISR Siftovanje sadriaja memorije ili
u desno za jedan bit. Sta

ASL Siftovanje u levo za jedan bit
sadrizja memorijske lokacije ili aku-
mulatora. Sa sledefeg crtea jasno se
vidi 3ta se desava sa sadrZajem memo-
die ili :.hnmulamn nakon izvriene

operacije
C—-NMBMJD-O

Da sada objasnimo ovaj crteZ. Nakon
funkije ASL sedmi bit ¢e preéi u Carry
fleg, Sesti u sedmi, peti u Sest, Cetvrti u
pen, tredi u detvrti, drugi u tredi, prvi u
drugi, nulti u prvi i nul2 e biti upisana
u nulti bit. Na primer, ako se u akumu-
fatort nalazi broj 01100111 i izvrdimo
Siftovanje sa ASL A kao rezultat dobi-
(Gemo 11001110, au(‘zrrybxmb‘(:t ni-
Ja: C=0. Ako sada ponovo izvrsime
Siftovanje u levo dobwtma 10011100,
a vrednost u Carry bitu bice sada jed-

se pri tome desava vidi se na sledecem

crtezu;
-7 AiliM)0-C

Nakm izvesene funkcije LSR dosio

do sledeteg pomeranja u bitovima
mym nulnbnpepmhou&rry
prvi u nulti, drugi u prvi, .,
hsnznsndmhtnnpmnamﬂa Po
kazimo to na jednom primeru. Neka se
u akumulatoru  nalazi ,
10011001. Nakon LSR A bice u akurnu-
Iatoru: 01001100, 2 u Carry flegu ce biti
1 {jer se jedinica nalazila u nultom bi-
tu). Ako ponovo izviSimo LSR A dobi-
(Gemo: 00100110 § C=0.

Kod ove funkeije vaze potpuno ista
adresiranja kao i kod ASL tako da ce-
'mo ih samo navesti bez dodatnih objas-
Djenja.

LY
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X o

- LSR A Siftovanje akumulatora
- Nulta strana LSR § xx

- LSR § yooox

- Nulta strana, X LSR § oux
WMXLSRSW

;odmk nuli na mesto ita
dodla nula xako da se novodobijent broj
obavezno nalazi u intervalu od $00 do
S7F FlegZ)e)ed:ulukndxmdakowm

ovi jednaki nuli, a u protivnom je
yednak nuli. Fleg C du;m:nﬂn uzima
vrednost koja se nalazila u nultom bi-
tu.

Sada nam je jo§ ostalo da vidimo $ta
se desava pri rotaciji u levo i rotaciji u
desno bitova memorijske lokacije ili
akumulatora,

Rotacija

ROL Rotiranje u levo 1ednof bita me-
‘morije ili akumulatora. Na sledecoj sli-
i s¢ 3ta se dedava nakon izvrene

inkcie:
s (AfliM)0—
Zapravo desava se sledece: sedmi bit
prehu u Carry fleg, Sesti u sedmi, peti
Sesti, ..., nulti u prvi, a u nulti dolazi

Qﬂ}'
Iovde,kaoikodsikovmja,nzm»
polaganju imamo pet vrsta adresiranja.
Ona su nam ve¢ znana i neéemo ih na-
voditi. Takode, i ova funkcija utice na
tri flega: Z, N i C. Kako utice na C fleg
vidi se iz gornjeg crtea. Z fleg Ce biti
mvvan to jest jednak jedinici, u shuta-
ju itovi 0, u protiv-
nom an je jednak nuli. Fleg N je jednak
vrednosti koja se nalazi u sedmom bitu
(i to nakon izvriene funkcie), a to zna-
i da ce biti jednak nuli ako je broj u
akumulatoru ili memoriji izmedu $00 i
$7F. U protivnom ¢e biti jednak jedini-
d, (;)mako;ehw]umtemlnodﬂo

ROR Rotacija u desno za jedan bit me-
morije ili akumulatora, Potpuno ista
funkeija kao i prethodna osim $to se
rotacija vrsi u suprotnom smeru, kao

prenosa bitova: nulti bu ide u Carry,
prvi u nulti, drugi u , sedmi u
Sesti a u sedmi hndolw vrcdnm(:a:

1y flega.

l ova poslednja funkcija vezana za
premestanje bitova utice na tri flega.
Nien uticaj na Carry fleg vidi se sa sli-
ke, 2 2a N i Z fleg vazi sve kao kod
ROL, tako da je Mcemopos:bnu objas-
njavati.

§Kom SINON’S
: === BASIC-a

_ Simion’s Basic ima  neke mogu

se odnose na hmtroln bo;e i ono
3to obiéno nazivamo flesovanje, tj. na
brze izmene boje pojedinih | lunhm
ili Gitavog ekrana. boje po-
zadine i rama ekrana vrsi se tako to se
kodovi Zeljenih boja smeitaju u $21 i
$20 registar VIC 11 Zipa. Naredba Si-
mans Basica koja nam to omoguéava

CoLouR, P

Parametri uzimaju vrednosti od 8 do
15 i odreduju boje rama ekrana i poza-
dine. Vrednosti za varaju
odreduju se kao i do sada. Ova naredba
moie da se koristi i u programskom i u.
direktnom modu. Ako otkucate Colour
11, 11 i odmah zatim pritisnete Remm
Citav ¢e ekran biti tamno siv, To je, na-
ravno, koriséenje u direktnom modu.

Ako Zelite da itav ram ekrana flesu-
je modete koristiti- naredbu BFLASH.
Kompletna sintaksa ove naredbe je:
BFLASH v;sl,c2

Parametri ¢l i c2 su dve boje koje se
po;avl]u]u naizmenitno, dok v odredu-
je brzinu njihovog smenjivanja. Taj pa-
rametar moZe uzimati celobrojne vred-
nosti od 1 do 255. Povecavanje ovog

2a 1 znati uvecavanje inter-
vala smenjivanja za 1/16 sekunde. T ovu
naredbu je moguée koristiti i u pro-
gramskom i u direktnom modu. Presta-
nak flefovanja rama ekrana ostvaruje
se naredbom: BFLASH 0 gde je O sas-
tavni deo naredbe, a ne parametar.

Kada Zelimo da odredena boja fleSu-
je na ekranu koristimo naredbu
FLASH ¢y
Parametar c je kod boje koja fleSuje, a
vie brzina promene. Posle  toga e sva-

ki karakter obqen tom fleSova-
i, odnosno smen)lvaee se boja pozadi-
ne sa

Iskljucivanje svih ﬂﬁovam: vﬂl se
naredbom OFF bez parametara. N.
redba FLASH moZe se koristiti i u HI
RES i u MULTI-COLOUR grafitkim
‘modovima.

Ukljudivanje EXTENDED-COLOUR
‘moda i biranje boja za njegove registre
tmvzn;ze se m
BCKGNDS c8,cl.c2,c3

Kao 3to je poznato, ovaj mod je je-
dan od mogucih karakter modova. U
njemu se koriste Cetiri koja
mogu biti postavljena na neku od Ses-
naest celobrojnih vrednosti koje odgo-
varaju kodovima boja. U ovom modu
svaki karakter moze imati ;ed?;n odhm

boje line. ita
(molgum) Sﬂlggm N koda karaktera
se koriste za biranje boje
Zbog toga za kodiranje karaktera oaz;e
samo Sest bitova, pa su nam u ovom
nwdu 2a koriscenje dostupna samo
rva 64 karaktera ROM-a ili prva 64 iz
isnickog skupa karaktera. Ostali ka-
rakteri svedeni su na ove samo sa mh-

Citim pozadinama. Ako je u Sestom i
sedmom mnhnherﬁemanpu
mhuaunzlmunul-

Tskljugivan i prelazak u obi
i van;c i u obi-
can TEXT mod W°S se naredbom NRM,
bez Akoklimodzkmum
lifemo ekransku memoriju jo§ potpuni-
je, sledecih nekoliko namdh moie
nam pomoéi u tome.
Aknhoéemodaodndenopobem
na popummo karakterima &iji nam J:
SCREEN kbd
upotrebimo naredbu FEHR. Smtzha
ovenaredbcf
FCHR yxhdc
Pmmemylxodxedumlmgom;l
ugao polja o;epopunpmmnox}e
broj ggllone (0-39) a broj reda
(0-24). Visina polja na je pm~
metrom h, aémnapmmetmm
{lmwkmhenmu biti popunjeno pO-
)e uje parametar ¢ jer jé on
Emkm‘& zadavanju
panmmn moramo voditi racuna o
tomndizhrylhnehadabudemmn
0g 25, a zbir x i d manji od
 Popunjavanje polja odreduom bo-
definiSe naredba

dato polje. Ukucajmo sledecih nekoliko
ih redova da vidimo kako se
va ova naredba u kombinaciji sa
prethodnom:
10 COLOUR §, §
20 FCHR 10,10,10,10,30
36 FOR X =10 TO 15 STEP 5
40 FOR Y= 18 TO 15 STEP 5
S0 FCOLXYS5SF
M F=F+1
70 NEXT
80 NEXT
Na sredini ekrana dobi¢emo kvadrat
ispunjen strelicama navise obojen u Ee-
tiri razlidite boje koje definife parame-
tar F iz programa.
Funkciju ove dve naredbe objedinju-
e nmdba FILL. Kompletna naredba

FlLLy.xhnc.b
Parametri y,xd i ovde na isti natin
odmdu)u lozaj i velitinu poln cje
REEN kdd karaktera kojim ce se po-
g:xmnpol;e,abwbopkopmcepol)e
kucamo: FlLLlSlSSSS'JdnbuSum
kvadrat veli¢ine 5 puta 5 karaktera
obojen svtlo plavo ispunjen znacima
mn;e

ll CO[DRH

SRR

68 GO TO 6@
ijamo kvadrate ispu-
njene karakterima, a poredani su po di-

l(n anje jednog polja na novu pon
ina moze se izvrsiti naredbom:

MOV'E yahdyixl

Parametri x,y.h i d odredju poloZaj i
velitinu polja kopiramo a yi i x|
gornji levi ugao novog poloZaja na ek-
ranu. Naravno, kopiranjem samo dup-
liramo to palje jer se ne gubi stari po-
loh] luclmo posle izvisavanja slede-

ll PRINI‘ CHRS (147)

40 MOVE ,8,55,19,9

50 MOVE I.O,S.S,l9,35

60 GO TO

mdcmnéesepo;awu u sva Getiri ug-

la kvadratié ispunjen karakterom A",

Onaj koji preslikavamo nalazi se u gor-

n|cm levom uglu. |
Naredba koja invertuje zadano polje

je
INV yxhd

Parametri naredbe na uobiajeni na-
tin zadaju polje. Boja pozadine ce sme-
niti boju karaktera i obrnuto. Ova na-
redba se u programskom modu moze
koristiti umesto naredbe fleSovanja. Za
to je dovolino da se upoznamo sa jo§
jednom naredbom Sxmon.n to je na-
redba PAUSE. Ona je od naredbi
koje omoguéavaju konlmlu izlaznih
podataka. Sintaksa ove naredbe je:
PAUSE string, t

moie, 2 ne mora da

celobrojan).

10 COLOUR

u mmrr cx-uzs (147)

so mmr-sm KOMPJUTRA"
60 PRINT"

78 PRINT"

89 FOR I=1TO 500
90 INV 1,8,17,5

100 PAUSE 1

bi Simon's Basica.
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Jedan od najvanijih problema vezanih za slutaj-
ne datoteke, je taj Sto ne postou natin da se auto-
matski pamti koji s blokovi na disketi iskoristen:

it odredene datoteke.

1a smeitanje Najtesce prime-
njivani nadin, knnrdan m;pmbl:m):fnnnin
* mje sekvencijzine h)p pridruzuje siu-
apqdamshgm jalne datoteke su

% BROJ STAZE % BROJ BLOKA %

To znati, da za rad sa sluajnom datotekom, treba
da budu otvorena tri kanala:

- komandni kanal

- kanal za slutajnu datoteku

- kanal za sekvencijalnu datoteku

s

OR
IHFUTHRE, 5, B
PRINT#15., "B-P
INFUT#HS, A% ¥
PRINT A%, "
PRINT#1S5. "E-F {"8:5,B
168 NEXT I

118 CLOSE €: CLOSE 5
128 PRINT#15,"S:SIFRE"
138 CLOSE 15

@

Dt R4
) @ o

Objasnjenje programa:
18 - otvaranje Immand
26 - otvaranje siutajne dzlm:kz 5 i dodeljivanje
jednog bafera toj datoteci
30 - otvaranje sekvencijaine datoteke SIFRE
48 - postavijanie brojata I, petlie koja omoguéava
upis 1 blokova
50 - unoSenie sadrZaja bloka
60 - prenos A 1 u bafer
70 - postzvlnmebmhmnbm;ablohml
80-104 - alwnnp bioka na prvu slobodnu
110 - upis sadriaja bafera u alocirani bio}
18- spts bm,aeum ibroja bloka u sekvencijalny

139 - povecanie brojata I za 11 povratak u liniju
4
149 - zatvaranje sva tri kanala

4. PRIMER omogucava utitavanje. 10 blokova slu-
tajne datoteke.
4 Program

19 OPEN
26 OPEN

Rl S,
2 Nu: SCHR$(IE
130 NE:

Sem toga, to znaéi da se dva bafera popunjavaju is-
tovremeno.

3, PRIMER omoguéava upisivanje 18 blokova siu-
Eajne datoteke.

SLUGAINE

DATOTEKE

6@ - prenos sadriaja bloka sa diskete u bafer diska

70 - uCitavaie sadrzaja bafera u BASIC promen-
lve ASiX |

88 - Stampanje sadriaja AS | X na ekranu

98 - oslobadanie bioka iz koga je vrSeno ucitava-

nje
1% - povecavanje brojaca [ za 11 povratak u liniju
@
110 - zatvaranje ditoteka 5 6
128 - brisanje datoteke SIFRE
130 - zatvaranje komandnog kanala
Prethodna dva primera samo su ildstrativni pri-
meri 2a upisivanje odnosna utitavanje 16 blokova
slucajne datoteke. Zbog toga se u drugom primeru

oslobadaju blokovi alocirani u prvom primeru i -

briSe datoteka SIFRE. Kada budete pravili svoje
sluéajne datoteke razumljivo je, da necete vriiti 0s-
Iobadanje prethodno alociranih blokova i brisanje
sekvencijaine datoteke. Sem toga, ovi primeri po-
kazuju da je mogué slutajan pristup samo blokovi-
ma u celini. To znati da ovakav natin rada ima
smisla ako nam je potreban slutajan pristup grupa-
ma podataka duzine 1-og bloka. To je Cest slutaj u
radu sa masinskim programima. Medutim, ako je
datoteka mgamzovana u slogove koji su znatno
kraéi od 256 karaktera, npr. datoteka PODACI, da
bismo pristupili slaymmn na siucajan natin, mo-
nh bismn upisivati po jedan slog u jedna blok, ¢i-

mﬁmh mnogo prostora na disketi. Npr,
slog dat

PODAG (pogledajte Elanak o sluéaj-

broju  SVETA

) je 50 karaktera, znadi,

bllx bismo po 2 }mva u svakom bloku Da

i ovaj pmb( jem, koristimo komandu
BUFFER POINTER za pozicioniranje u okviru jed-
nog bloka u bafers.

5. PRIMER ilustruje upisivanje 2 bloka stucajne da-
toteke, gde je svaki blok podeljen na 5 siogova
duine 50 karaktera.

5'Program

Objasnjenje programa:

})mnos sadraaja promenljive AS u ba-
od definisanih pozicija
- krz; petlie za ]

m 130 - alociranje bioka

140 - upis sadm;a baltra u biok

150 - kraj petlie 22

170 - zatvaranje hmla i datoteka

6. PRIMER ﬂustmy: uitavanje 2 bloka slutajne da-
;t;tekz pri Gemu svaki blok sadri 5 slogova duine

128 PPINT*IS,“B-F S
138 NEXT 1

148 CLOSE §: CLOSE 'S
158 PRINT#15. "5 SIF
168 CLOSE 15

Objasnjenje programa:

10-30 - orvmn)e datoteka i kanal:

40 - postavijanje brojaga

50 - uf-tavan;e bm;a mu i broja bloka iz
dzmtekc

60 - prenos d:ﬁmsamg bioka u bafer

70 mavlramt brojaa |

80 - pozicioniranje bafer pointera za utita-

vanje podev od pozicija 1, 51, 101, 151,
21

9% - uzimanje prvih 58 karaktera, drugih 50
karaktera,... (u zavisnosti od brojaca J), i
smestanje tog sadriaja u BASIC pro- ,

¥ mznlpvu AS

100 panje broata I i sadrzaja promen-

lywc AS na ekranu
10 - keajpetlieza ]

120 - oslobadanie bioka

130 - kraj petlie za 1

140 - zatvaranje datoteka 5i 6

150 - brisanje datoteke 6

160 - zatvaranje komandnog kanala

NAPOMENE

U radu sa slugajnim datotekama posebno obratite

148 r‘UJ3E 6 CLOSE 5° [CLOSE 15 10+ 32 - otvaranje komandnog kanala i datoteka paznp);d na sledece elemente:

Objasnjenje programa: 49 - 58 - postavljanja brojata petlie 1 jatke smestati na posebne diskete odvojene
st 0 - unofenje sloga datoteke u BASIC pro- od programa

10 - otvaranje komandnog kanal: ~ menjivt AS 2-  me primenjivat komandu VALIDATE na dis-

zl otvaranje sluume dzlmekes |dodzla bafm 78 - pozicioniranje bafera na poziciju 1, 51, kete sa sluéajnim datotekama. Ta komanda

- otvaranje sekvencijalne datoteke 6, 101, 261 u zavisnosti od brojata J-Na bi realocirala, sve blokove datoteka.

40 pnmvhanp brojata I, petije koja va ovaj nacin slogovi ¢e biti upisivani po- 3 - preporucljivo je da duina sloga ne prelazi
wvanje 18 biokova siutajne dat &ev od tih pozicija, uhokvnm jednog 80 kzrakt;n jer m;e:f:dl:l #*, moze “n
broja staze bloka, bloka. Pri uCitavanju bie mogué pri- jednom obracanju di uzme navise

n ::,';'f.‘.;’e i i e stup svakom od ovih slogova karaktera

44
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MALI OGIASI

knjige o tehnici koja — e
e inme e SPECTRUN\ [z
1 Saia,
udil

5PE - Basic anje i * :
s e R
:m!ww.oh.
din! Tomif Go-
' 62, 11060 Boo-

5 336-067.
nje u BASIC-u (168 stz A 2a SPEC
o mr(iiu;gm}'mnmumzxmuu-' m,w;“:n‘“"
L) I Ty e VeV ix a5 o 3 ara.

O Grupa autora; LICNI KOMPJUTER (118 str,) .. & d § Y - presnimava 1
O Grupa autora: KUCNI - Algoriti | progra "“,a’mﬁ“m”mm

mi (192tr) .

; 1~ Prvi |
SOFTWARE - Najnoviji programi i 5

R e D G
O D. Milaki&: MINDATURE (130str). ...... 600d
O V. Mesaros: ELEKTRONSKE CEVI, POLUPROVODNICT |

O B.Durié: TIRISTORI (4265ME) ...,
O Grupa autora: mlsuo MERNE INSTRUMENTI
OB i e R Moy DS 690d

Upisite znak X uz naslov jete. Porudibinu polaljite
aﬂwmm%a“mimu. Kirwmiree

m% : 22 Toto Pro-
gram 500 din. T mrmm Y
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TANGRAM SPECTRUM SOFTWARE

Sa TS do svetskih top listi: MONTY ON

THE RUN (pevi pravi nastavak MON
LA), MOON

TY MO}
{onds OF Midnight 3, FIVE A SIOF
(fodball), ARNHEM (12 fjubitelie D
“DAY-a), \TIONAL
TE... Pung noviteta dovaljni da upu
ne sve va
- toga: BESPLATNE i 13
programa i JEFTINI KOMPLETI. Pre.
650 odabranih programs. Ako w13
zanima, javite se. ako ne veruj Dﬁt
se javite! mﬂm 0 vmm
1 Beograd tel:
011/411-924

12 PROGRAMA ZA
UCWE ENGLESKOG JEZIKA sa

kasetom 1000 din. 38 COPY progra-
ima & kasetom 1000 din. 25 RADI-
OAMATERSKIH
tom 1000 din. Frobie BESPLA:
TAN KATALOG
TRTICA GORAN, STEVANA L1
9, 1 BEOGRAD, tel.
on
rogram - 1.500
d";ﬂ'i“ S ate, i 2600 0

Pojedinatno programi 48/16 50/30
din. hﬂmm Gajeva 4, 43400
Virovitica.

Kiub .DELTA SOFT".

£
usti, N lji lnanm
a TA SOFTA: INI;:ENICIE G

B{guud 25 TLl.J(f.ydmZ), .
AR'I'IST najbolii pmam 2a unn]e)

2 kompleta 500 dinara. Zahtjevaite po-
is besmrtnost | ubrano snimijene
progrsme. Rirvanovi Halrudin, Rad-
7618, Mostar,
038/“5-[96
Tzuzetnio! Kompleti najnovijih hit pro-
grama 12 Spectrum, sajedno &a kase-
| tom svega: n.
Marinkovit
Sad (021/28-682).

1474, 21000 Novi

Knm od po 14
""’“m Gina:

GLASS,
ON 'BIKER, jnoviji Fllver)
MOON BUGGY, PACMAN‘(boI

Mis-Pacmana), MACUS.
e, 1 5 Karaklajica 33,

14220 <, l=l au/au 208.
SPECTRUM RAIN
vam nudi izbor od m:lw 1500 nap:l\i
nijih paket Tratite

% Kirto, Moks Pija-
de Dxrh 91300 Kumanovo, _ tel
091/23-800.
NaMl pqnudn a SPECI'RUM naj-

Iﬁk I‘lz sknpti e
spisak, najni eene o upulatya
feva 12, 34300 mvl tel.
034/714-948.

Z/Z SOFT vam nudi odabrane komple-
te msnovi“l i na[bol]:h prvnml 7a

m.\sm komple

s beskonatno Zvota. Povoljne cijene,
profesionalne snimke. brza i kalitetna
usluga, korektan odnos. Besplatan ka-
tajog.  SPECTR ANSKT

iarni programi sni

ctruma | vericiran. Kom-

ne gre. Cilena komple-
Py igna 2750 din, Kalxlog i

bupl ol ) 2 dana. Kovaé

SPECTRUM
lemi iz S

(500). Cena
2 masinac | dale 3250

dinara, Prinicalk

FIOBBIT (300), VALALLA (500). mz~

'A BASIC (500), EDITOR ASEMBLE

T
{500), PI.FT (400) MEGA BASIC (SM) -
MELBI W (350), MONITO!

DYSASEMBLER (400). ISPORUKA ZA
24 CASA. -

KA® FILIPA FILIPOVICA 41, 32000
CACAK, telefon 032/:

ROLEXSOFT vam nudi najnovije hito-

ve za SPECTRUM u kompletima od 12

14 pro. 600 din. ili pojedinano 80"~
mo s imanje 1a datasee rlkorde-

GA, SUPERTEST 1. i

2 PAC MAN PINGALL 2, ACTION B

I:M&l lﬁl?mi'im Beograd, tel
591-631.

lniﬂ mieseca_najpoviji ZX-SPEC-
TRUM progearmi u polnsatainn kowmple-
tima (po & program) 25 samo 160 i
are Teatic kaaiog 52 700 programa.
Marko Markovi, 12. Bijedita 27 A-
/X1, 71000 Sarajevo ftel. 525-212).
DENI & MAX SOFTWARE - Najov
programi za ZX §
caN RONO'S
BOKING, CODENAME MAT 2 MON-
ON'THE RUN, POPEYE. Rok ispo-
tasatl Poklon pr pmgnmm
M

ll.leqnd.lnl.

011/472:246.
Najnoviji programi za SPECTRUM di-
rekeio iz Loadons bo uajpavolai
cenama, Tradite tan Spisak. Sata
Borska 19, 11000 Beograd,
1/582-161.
- SPEKTRUM 48K original
engleski, potpuno nov, prodajem.
011/683-565.
Profesionalne tastature a ratunare
TSPECTRUM: | a 281 prodajem.
mlm az-cn

pem i -usu: Seopisa 1
m iz i strani|
nga Kasete | uputstvo 1100 in, Gav-
Jebine prodajem 2a ZX-81.
Dufan Jovanovié Novi Sad, Ma-
kisma Gorkog 31.
mmm SPEKTRUMOVCI!

i najnoviji programi e
nnfa  od 14 - lﬁyymgnml e T
pﬂ n Katal Rl(om'pln - Shadow:

ja n ug,
n, Dragontore, Lazy

SPECTRUM - profesionalni prevo-
di. NAPREDNI MASINSKI JEZIK
SPECTRUM ROM DI-
SASSEMBLY 1500 din. MASINSKI
JEZIK ZA APSOLUTNE

din. MEGA BASIC;I: mw;l;ﬁ-

{ snimljen 3 puta in.
DEVPAC 3 uputstvo 600 din. DEV-
PAC nl kaseti i snim-

Jones... Komplet 18: Spy hunter, Chuc-
IEI“ ege' z:plg vs spy, Carlie, 911 TS,...

omplet 20; Frankle, Kotark, 2
', Rocky, Hypes Spot. Ko

the run, Byte bitten, Out of
counter, Royal aﬂ:‘ﬁ'." (o«,m) Vldeo
pool.. Find gold, Stanley, Bartle for
Midway. Todo-

rovia _ 10/38, 11030 I-upu.
011/552-895.
SPEKTRUM: prodajem Eipove za
Sirenje memorne 5a 16 K 1a 46 K. Mili-
vojevié 34000

Splitska 3/1, tel. 034/214-954.
Spectrumoveill! Veliki izbor hitova, po.
pust, iznenadenja, uz povoljnu Gjeau
uvjerljv kvaliter. Uvjerite sel Katalog
besplatan! Mihaflovi¢ Branimir, Kaste-
lanska 43, 54000 Osijek.

B2211:378 1 uvjerite et
IIT CLUB - titajte u User-u, ku
Tl oo OJi50 s &plmg:
fist Frankie, zmnm A

Highvay
Time a0, w0 Be o
v o e

COMN\O

DORE

CCOMMODORE 64 - pakef hitova: Ex
pludl%yﬁn‘ Elit, A view to.a ki, Al
en v spy I, , Fireqwest;
porutit 2a 1300 din. Pouzeéem
sa kasetom. Uz paket besplatan kata-
e 28, 11000 tel.
768-741. R

nsinite ciege

h;h-iqun COMMODORE 64 vh-au—
+ joystick 4 +uputstva +

cauajenc): Hadne D Da-l-;
047734120,

VC20 sa_kasetofo-
nom, ima hitno i jeftino pro-
dajem. Novica Kurjage,
12221 mibn:, 012/84-403.

ek izbot nafbo-
llm i najnovih pmgnmmnm
lwu N.vi l-n-l. uul-u:
Prodajem nov COMMODORE 64 sa

dva rogrami-
ma, modulima_ i )Imhm;:
ulv Mardala Tita 35, 24220
6
FROGRAMY: Elte, Bauklcradash 1.
ﬂ, Dechatlon 11,
: Super-

pipeline 2, Cavelon II, MS. Pacnian,
Poster

Dare devi Denil paster. G-
i, Dam busters. IPLET

7 aﬁn"g"f d, Rockn Bolt, Quasi-
uldron,

manager, Cao

T KOMPLET 5 Valhalla, Ollies;

Scarrper, Mytant, Deep Rive, Cosmic

1 KOMPLET

a uvoznoj BASF kaseti 1000

n., d;anh::lpkl:dﬂsw din, tri kom-
fa in. itd. Spisak prvih

zatac u profiom. brojs

broju
pjnun na.
it na .d.u;.‘ Ko S. ]
ukotiéa 32/2, na te-
fefon 011/533-611. u
CBM - = Ni vam,
izbor igara, poslovi 1 lite-
rature za COMMODOI te profesi-
gnalny, brzu et us
katalog. CBM STUDIO 34103
Pret. 323,

{37 novembra: SABRE WOLE,
CON B

Prodajem preko 500 fabrickih progra-
ma za DOMMODORE 64'.‘&\11 jednog
30 n. din. Garantovani
w.lm i cn; za
T Copla
ra i

: Cafkovski, Anke

Za COMMODORE 64 veliki izbor pre-
3 | igara sa o

tim uxzmn
ma Sélekdmnlswd!n_m
11000 Radmile

kovié 28, tel. 768-741.
Za G-_ndun“‘ pmknﬂmh-

setnih
mes 1I; Girls winl ﬁln, Subre wlf;
ch head 1I; Tour de France: Koko:
tl?:i W'lf Staff of rlmh Shedock
?hitﬂrew itd. Proda
jem hletoﬁm Duiko, Jova-
na Rajiéa 4, m 011/426-207.
Neveravatan izbor n:]‘nnvlllh
Rovo |m uslovi nabavi i
2a poletnike. Mirko Zagar, Vi
iﬂﬁﬁ'l 82, 11080
011/592-024.
COMMODORE! COMMODORE! - 64
- lzaberite iz besplatnog kataloga uz

unwu prudam i

sioe, nrmm

COMMODORE 16 - prodajem progra

me. Pavoljao. ‘Dragas 3.
19210 Bor.

Prodajem COMMODORE 16 komplet,
mote zamena. Mihajlov lﬁmﬂnv.

COMMODORE 64 -
mom § uputstve 2a: Simon's Basic o
500 din. script 1300

a i disk veoma povoino. NO-
VO: Brian Bloodaxe, wmpper
Jump jet, Swordfish. Paketi sa 10
samo 1200 din. Andrifié
34/52, Novi

Beograd, tel.
0117131641 (0d 17 h).

&
gn:vndl REFERENCE GUIDE
700 din. PRIRUCNIK od C64 1
din. MASINSKI )EZIK 1300 din.
= in. C64 MA-
TmATIKA

DlSk 1541 700 ﬂ.hl
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ConnoDorReE
NAJPOPULARNIJE 1GRE
| NOUETBAR ‘B

r=rey

~MYPER CIRCUIT
-LOST TOr8

-QUASLIODO

-ROCKY HORROR

KASETA + IGRE + POSTARING
120@.08 DIN

BESPLATAN KATALOS SA
PREXD 1500 PROSRA

BOBAN 1. RATKA nnn:mcn =6
1183¢ BEOGRAD @11/5163S8

din. po
revoluciie 3,
078/23-051.

3 ionalni prevo-
di: PRIRUCNIK (650). PROGRAMER'S
REFERENCE _GUIDE (1350), _SI-
MON'S BASIC mz% MASINSKO

programe, RAM od 0 do 57343, sebe sa-
mog! Radi 52 SIMONS'S BASICOM i
im V{WM mnlma Cijena
sa uputstvom ).
Setalidte XINI 15,
51000 Rijeka, tel.
~ @4 Povolina
nub-vhm svetskih

i kaseta - 1000.-).
3 Guhdzyml. Elite, m‘“‘.’.’.’:
press, Space trap, Trafic, Tropical fe-

lan 185,
ference | (mn)-,ﬁdh
i - d. Simon's basic - 670
d.NAC.)d,Mi naC-
-64 - 780 d. Umjetnost -950d.
Lt 2 3 650,
= paicanie 22 650
Popoviéa. 21, Nov iy
01/ B
20 programa za C-64 +
kaseta + podtarina samo 1500 dinara.

(1.400). ZA]'EDNO (3.500).
oy va; AC, TASWORD, PAS-
CAL, R FILE i QUILL. Poj

Kung Fu, No 1 éngln)»

ucn“:p.

novij uslufni programs

Katalos. Bofidis Datie 1 baievas 35,
Novi Beograd. ;-

AMSTRADOVCH! iskoristite
g-mvngmmnhmm
‘programa i literature. Profe-

rhuaskih
povolino. Trazite besplatan
hr;lm na tel. 911/416-284.

3200 din. pouzecem. Pozivati uvete na
telefon037/29550. '
Trogirski trg - 2. 37000 Krulevac.
Tastaturu koja tt kombinaci-
ji 53 videoigrama . Atari® daje kompju-
ter. Cena 2500 din. Tel. 011/341.732.

Sema za VC-20 format 3 x A3, 500
Ivanovié Svetistav, B. Tasklmt 75/10
18000 Nit.

3M SOFTVER. Programi i lllmmn
Sptnmm Ammad Commodore 64,
Mlm Kﬁit.

D’lt'ib 114. Ruma
tmm

PROFESIONAINO PREVEDENA
STAMPANA RA

VUK 25 CPO 464 - 350 6, MA-
SINSKO PROGRAMIRANJE _ ZA

d. SPEC-
TRUM: BASIC PROG
1 brosura b /OD - 700 d. ISPORU-

pouzecem, NARUD:
ZBE na: Dusxo BJELm'OMlC
CENTAR VALPOVO,
05493 863 i ORL/EB3 111

Prodajems mow, neiskorisen smnpaé

m FX-80. Tel 011/659-625, od

ATARI 130 XE i DISK DRA-
VE (52 garancijom), DOS Tl + 10 praz-
ih disketa. Cena 200000

Gutvania, Macialo Tia 78, 25262 K
pusina.

JOYSTICK-PALICA ZA .COMMODO-
RE" I _SPECTRUM". Cetini pravca, &e.
i pravea okidanje sa vrha pa-

ukoso i
lice. Izvanredno oblikovana palica sa
diekom za prikijutivanié i alogom
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THE FORTH PROTOCOL

Spectrum/C-64, HCP, *****
Ova igra je, u svetu Koji prikazuje
Frederik Forsajt, krajnje ozbilina. Za-
sniva se na sadrzaju istoimene knjige,
koja je ve¢ duze vremena bestseler na
Zapadu, i sastoji se iz tri epizode. Sce-
nario broj 1 bavi se kradom NATO do-
kumenata i u stvari je strategijska igra
avanture, Scenario broj 2 je sli¢an, radi
$€ 5amo o potrazi za ukradenom hom-
bom, dok je scenario broj 3 borba (tipa
arkada izmedu SAS-a i KGB-a,

Prve dve igre koriste sistem grafickih
simbola (icons), slicno nekom Macin-
tosh ili GEM programu, i uz. njihovu
pomo¢ krecemo se kroz pritu, Cela
stvar je krajnje izazovna, uz bezbroj tri-
kova od strane neprijatelja. U igni po-
stoje datoteke koje mozete da konsul-
tujete, strazari i zapisi koji vam po
mazu 1 vaso] misiji

0Od dokumentacije koju dobijate uz
igru. nemate puno koristi, §to je vero-
vatno uradeno namerno. Imate stalan
pregled svog napredovanja u grafik koji
vam pokazuje vas uspeh sa MIS.

Igra je teska i slozena, i preporucuje-
mo je svima koji traze, u sustini, inte-
lektualni 1zazov. Mislimo da je izvan-
redna.

G0 TO HELL

Spectrum, Triple Six, ***

Smatramo da je samo zasicenost te-
mama_ konvencionalnih lavirnit-igara
inspirisala autore da naprave tako neu-
kusnu igru kao $to je ova.

Igra je duga | komplikovana i sastoji
se u odlasku 1 pakao radi spasenja du
Se vaseg prijatelja koji je tamo dospeo
Jer ste mu neoprezno, u trenutku besa,
rekli ,idi u pakao”. Igra predstavja jed
nostavni tip lavirinta, ali vas proganja

s R I A

ju Jeteci nadgrobni spomenici, vesala i
giljotine duhovi koji na vas bacaju
nozeve. Branite se tako §to vi na njih
bacate raspeca. No, tu su i paukovi i
druge ale, a vi imate samo tri Zivota i

ako ih izgubite osudeni ste, kao i va§
prijatelj, na vetiti pakao.

Dok igrate, morate da odrzavate svoj
nivo duhoviie energije koja se moze
povecati uniStavanjem neprijatelja ili
prikupljanjem svetih krstova sakrive-
nih u lavirintu. Ima ih sedam | mozete
da spasete dusu-svoga prijatelja samo
ako prikupite svih sedam.

Igra ima vise od 50 ekrana, koji su
svi razliiti pogledi na isti lavirint. Ako
volite igre tipa lavirinta sigurno ¢e vam
se i ova svideti. Puna je obrta, ali i lo-
Seg ukusa.

Cini nam se da se kuca Domark up-
ravo spremala da krene ozbiljno u izra
du softvera kada je neki ,genijalac” do-
$20 na ovu ideju s Bondom.

.Setio sam se!” - verovatno je uzvik-
nuo - Hajde da uzmemo par nasih jef-
tinih igara, malo im promenimo grafi-
ku i natovarimo ih na leda novom Bon-
dovom filmu.*

A View to a Kill su u stvari tri igre na
jednoj kaseti, odnosno disketi, a svaki
deo se ugitava uzasno sporo,

U celini igra je veoma slitna Ghos-
thusters-u. U prvom bioku se vozikate
kolima po celom Parizu pokusavajuci

AABATRON

BBC, Bevan, **

da uhvatite agenta koji
se spustio padobranom sa vrha Ajfelo-
ve kule. U reklami igre tvrdi se da je

Igre pogadanja cilja uvek su imale
puno pristalica, pa verovatno ni ova
nece biti izuzetak. Ipak, moramo pri-
znati da je jako dosadna.

Vi ste mladi kadet koji mora da unis-
ti horde groznih mutanata, Oni se kre-

~ Cu pojedinacno ili u malim grupama

Neki su vrlo inteligentni i neprestano
traze naéin da vas uniste, dok se drugi,
glupi, samo muvaju oko zidova.

Cilj igre je.da prodete kroz 20 nivoa.
Za to ste opremljeni laserom koji ima
neograniceno puno municije, ali su i
mutanti naoruzani. Sto je jos gore, ito
ih vise ubijete postaju sve pametniji. |
kao da to nije dovolino, svaki nivo tezi
Je od prethodnog. Tako je, kao i obi¢no
kod ovakvih igara, lake to reci nego

“ostati ziv

Igra se preko tastature ili uz pomoé
dzojstika, sa ili bez zvuka, a moie se
poceti na bilo kojem od 20 nivoa. Ovo
bi trebalo da bude korisceno i kod dru-
gih igara ove vrste,

Uprkos svemu, igra nam se udinila
priliéno dosadnom. Nivoi se medusob-
no ne razlikuju mnogo, i nije vam po-
trebna narofita vestina za ubijanje ne-
prijatelja. Ipak, treba vam brzina,

3D grafike i krupnog plana, ali se to ne
da zapaziti.

Drugi blok je otajno losa imitacija
DBS-ove igre Mission Impossibile. Tre-
ba da vodate Bonda (ili bolje reeno,

o —

Jednog propalog baletana u crnim pan-
talonama) po Gradskej vecnici San
Franciska, trazeci-korisne-predmete iz-
begavajuci napade neprijateljskih age-
nata. Ako ste igrali Mission Impossibile
Znate tatno o cemu se radi. A ako ni-
ste, onda je obavezno kupite.

Treci deo se dogada u rudniku silici-
juma (ili neceg slicnog) u Kaliforniji
gde treba da pronadete i demontirate
nuklearnu bombu. Ovo je najbolji od
tri bloka, ali i dalje nista narofito.

Drugim recima, igra nam se ne svi-
4a. Smatramo da softverske-kuce mo-
raju da shvate da to $to se sadriaj igre
bazira na TV seriji ili filmu nije samo
po sebi dovoljno, Igra mora da zadovo
ji i neke druge zahteve.

Ipak, sigurno ce biti hit, zahvaljujuéi
pre svega filmu i muzici grupe Duran
Duran

DYNAMITE DAN

-

C-64, Domark, *

.Zdravo, zovem se Bored, Dzejms
Bored i upravo sam zayrsio sa igrom
pravlienom prema poslednjem filmu
Diemsa Bonda. Nisam jo3 gledao film,
ali vam mogu reci dosta o igri. Propala
stvar.” .

‘Tako pricu o igri potinje nas engleski
kolega. To vam je dovolino da pregrize-
te kapsulu sa cijanidom sakrivenom u
vasem Supliem zubu ili da se jednostay-
no isplacete zbog novca koji ste dali za
igru.

Spectrum, Mi; ft

Na prvi pogled Dynamite Dan izgle-
da kao jos jedna u nizu igara tipa lavi-
rinta, tipa Manic Miner-a ili Jet Set Wi-
lly-a. Dan je tajni agent &iji je zadatak
da spreci podlog doktora Blicena i nje
govu zavodijivu i nu da

kom koju treba da resite. Posle dosta
truda, a mi ba§ nismo poetnici u ovo-
me, uspeli smo da prodemo samo 12
soba! Neuobicajena, ali prijatna novina
u igri je to Sto, ako izgubite Zivot ne
vracate se na pocetak - opomenuti ste,
ali nastavljate dalje. MoZete da poveca-
vate broj svojih bodova: skupljanjem
namirnica na koje nailazite, kao §to su
Jaja, sir, voce, kola, sladoled, caj ili su-
pa. Svaki od njih ima svoju vrednost.

i g 1

Sve u'svemu, igra nam se ini zabav-
nom i izazovnom iako posle izvesnog
vremena potinje da biva zamorna.

ROAD RACE

C-64, Activision, ****

Road Race je veoma zanimljiva i
komplikovana igra. Na poéetky, birate
protivnika u trci, pri éemu mozete ima-
fi manje ili viSe srece. Zatim birate put,
koji ide od zapadne do istocne obale
SAD. Kada ste izabrali i put dobijate na
ekranu mapu i vremenske uslove na
putu. MoZete da birate i vreme polas-
Ka, $to je vaznije nego Sto vam se ini -
nije dobro da stignete na cilj u vreme
guive ili kada_je vreme lose. Kada ste
jednom krenuli morate stalno driati na
oku brzinomer, vreme polaska i radar.
Ima bezbroj zamki, s brzinom, koje vas
cekaju, pa i &k izbegnite ako mozete.
™ IP—

Plasman u trci je vidljiv zajedno sa
proteklim vremenom, a postupak bira-
nja i stizanja na odrediste se ponavija u
svakoj etapi do kraja trke. Konacni
plasman vam se daje na ekrany i
moZete se smatrati zaista vestim ako
udete medu prvih deset.

Uzivali smo u igri i preporutujemo
je svim zaljubljenicima u trke,

zavladaju svetom.

Ali, sve ovo potpuno je nevazno ka-
da startujete igru - ono 3to treba da
nate jeste da postoji osam paketa di-
‘namita sakrivenih u kuci (lavirintu) ko-
je treba da pronadete, da reznesete sef,
uzmete planove i Dana bezbedno izve-
dete napolje. A to nije lako. Postoji oko
stotinu soba, svaka sa teSkom zagonet-

FRANK BRUND'S

BOXING
Spectrum, Elite, ***

Boks je uzasan sport, iako ne treba
poricati vestinu i hrabrost potrebnu da
bi neko postao 3ampion. Za ovu igru
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nije vam potrebna hrabrost - dovoljni
su vam samo vesti o
se moZe igrati i preko tastature i

I;n dZojstika, a na oba natina
|mate Sirok izhor bokserskih gardova i
udaraca, od direkta do aperlnt, udara-
¢a u glavu ili telo. Sve je to ipak bezbol-
no. Samo zamisljate da dahcete i ska-
kuéete oko velikog Alija fiéno,

Cil igre je da pobedite osam boksera
za redom i da osvojite titulu svetskog
Sampionata u teSkoj kategoriji. Ekran
je podeljen na dva dela - u gornjem se
vide rezultat i ostale informacije 0 me-
&u, a u donjem sama borba. U Ketku
vam izgleda da je animacija gruba i da
nemate osecaj za kontrolu svog
ra. Ali, postepeno nautite koje su upkc
za udarce, a koje za kretanje. Prsti ¢e
vam brzo postati vesti kao pesnice bok-
sera.

Stid nas je da p;nnamo, ali zaista je
pravo zadovoljstvo kada tresnete svog
protivnika.

Spectrum, Quicksilva, ***
Kada uitate igru Sigurno.ce vam se
oteti jedno ,Ohh!” - boje na ekranu su
izvanredne. Koriste se sve nijanse spek-
tra: od plave do Zute. Ovo je po tipu ar-
kadna igra, u kojoj se borite na tri ekra-
na svemirske scenografije, izbegavajuc
da budete pogodeni i skupljajuci tako
poene. Postoji 14 nivoa igre, ve¢ pmma
vafim poenima. Ako ste baf jako logi
otvoreno ée vam se saopdtiti da niste
nista bolji od obitnog viasnika Com-
modore-a! Kako postajete sve bolji, na-
predujete od trecerazrednog Suvara do

galaktickog Cistata. Mi se nismo probili

dalje od Euvara svemirskog zool

vrta. Pri dnu ekrana vam je kontrolna

tabla sa podacima o isteklom vremenu

i jaCini energetskog Stita, kao i koliko

vam je od tri Zivota preostalo.
Medutim, ‘E)sle izvesnog vremena

igra potinje da vas zamara jer se po-
navljaju stalno isti ekrani, iako izviru
razliciti neprijateljski brodovi kako do-
lazite na teie nivoe. Boje i grafika su iz-

kol

vanredni, kao i utisak dubine. Moete
da vidite svemirske brodove kako se
pojavijuju u daljini, postaju sve veti sve
dok oni vas ili vi njih ne raznesete, Za-
ista pravi rat zvezda.

WIZARDY

IBMPC Softsel **

r:vljen: za IBM i IBM-
kompan ilne ma!me, i kao §to se
moglo i ofekivati, fina je i mocna.
1 ni malo nalik na shcne igre, avanture,
za kucne raf
Ukratko, xgra vam dozvoljava da kre-
mt:r;n k&?nuldetc vise avanturista koji
su u ekspediciju, a u potrazi za
pljackom i slavom. Sto je neka linost
odnnh ili cela grupa uspe3nija postaje i
mocnija.
Ako su vam poznate igre Dungeons,
nsxshtneondzémhmnmm
elementu. .Svaka licnost ima svoju spe-

cijalnost - dobar je- borac, zna neku ;¢

mﬁpu isliéno. U igri utestvuje od j
igra Wremzno, i Ce-
konteolife jednu ili vxk i

Kaa u sviftigrama ove vrste i ovde
je tar u komplikovanom zapletu i
mnostvu dogadaja, pa vam je potrebno
dzod:gntewhmndzbmesepotpu
no upoznali sa sadrZajem. Radnja igre
se odvija u zamku, u dalekom i mrag-
nom srednjem veku. Li¢nosti odlaze iz
zamka i na druge lokacije, kroz lavirin-
te u slavu i avanturu,

Pa, ako imate pristup [BM-u, vredi
probati.

BOULDER DASH I

Nakon ogromnog uspeha igre BOU-
LDER DASH na trziStu s pojavio nasta
vak ove igre: BOULDER DASH 1. Sve
$to vazi 2a prvu igru nije s¢ promenilo
ni u drugoj, tako da, ako Zelite da zaus-
tavite igru, pritisnite taster ‘SPACE"
(pauza u |gn) Ako Zelite da uzmete di-
jamant koji je pored vas ili da gurnete
kamen, ili uniétite deo zemlje, a da se
ne pomerate sa mesta drzite pritisnuto
dugme za pucanje na dzoj lku i pome-
rite palicu u neki od ri moguéa
pravea. Inade, ciljigre je nepmmcn}en,
da bi se preslo u sledeci nivo potrebno
je da sakupite odredeni broj dijamana-
ta. Pre nego $to damo opis svakog ni-
voa i vodi¢ kroz igru dajemo pokove za
besmrtnost i biranje pronzvol)nog ni-
voa. Da biste postigli besmrtnost otku-
cajte sledece:

POKE 25112,234:POKE 25113,234

Akoiehndanmenblloko;lodw
nivoa bez ikakvih ogranicenja i odatle
nastavite sa igrom otkucajte:

POKE17505,6:POKE17524,1:PO-
KE17528,1:POKE17550,
KE17554,1

Sada ¢emo vam predstaviti 16 glav-

nih nivoa i reéi §ta je potrebno u kom

nivou uraditi kako biste uspesno presli
u sledeti. Nakon oznake svakog nivoa
napisana su tri broja; prvi oznatava ko-
‘liko dijamanata je potrebno da sakupi-

te kako biste uspesno. presli u sledeu
nivo, drugi koliko poena donosi svaki
uzeti dijamant i trei koliko imate vre-

; mena da obavite ceo zadatak.

IR
Qpisi nivoa.
A/1 10/15/240 Prva prepreka na koju
nailazite u ovom nivou jesu kockice
koje flesuju. Pored njih morate proci
da vas ne dodirnu i napraviti im put do
zida u levom delu ekrana. Kada jedna
kockica bude pored zida eslobodite ka-
men koji ¢e je tu pogoditi i unisti
samom tim i srufiti deo zida. Primeti-
¢ete da ne postoji dovoljan broj dijama-
niata za prelazak u sledeci nivo, 3to zna-
&i da ih morate stvoriti. To postizete ta-
ko $to ofistite zemlju ispod horizontal-
nog zida u levom delu ekrana i oslobo-
dite kamenie koje Ge pasti na taj zid i
pretvoriti s u dijamante.
B/175/03/150 U ovom nivou ne postoji
ni jedan dijamant, a stvoricete ih ako
zatyorite. zelenu masu sa leve i desne
gornje strane. Kada masa ispuni prazan
prostor pretvorice se u dijamante i on-
daih slobodno sakupljajte vodeci racu-
na da se ne zatvorite.
C/116/25/150 Za prolauk usledeéi ni-
vo.potrebno je da vesto prodete pored
kochca sakupite dijamante. Prolazite
jer dodu- sz koclncom na-
@ nmit:me i ponovni
D/150/05/80 Ovde je: porrebnn daotis-
tite prostor oko zelene mase i oslobodi-
te kockice koje u dodiru sa masom
uniStavaju prostor oko sebe, a samim
tim vam otvaraju put do dijamanta.
Vodite ra¢una da ne ostanete zaroblie-
ni na desnoj strani ekrana gde su dija-
manti jer se zelena masa stalno poveca-

va.
BONUS 82/05/80 Ako uspesno savlada-
te ovaj nivo dobiéete nagradni Zivot.
Kako uzeti dijamant izmedu fleSujuéih
kockica, a da ga ne unistite pokusajte

*, sami da otkrijete. Sve zavisi od trenut-

ka oslobadanja kockica.
E/105/20/30 Ovo je jedan od lakih ni-

LATT L X TN

voa. Sa vrha ekrana padaju dijamanti i
kamenje na plavu platformu na kojoj
se kratko zadrZavaju. Dok su dijamanti
na platformi sakupljajte ih vodeti ratu-
? da vas kamen ili dijamant ne pogo-

L.
F/1 30/057200 Nivo iz dva dela. U
prvom morate vesto proéi pored kocki-
ca Pokusajte da uhvamc ritam njiho-
og kretanja i neée biti problema. U
dmgom delu morate da sakupljate dija-
manle Postoji opasnost da ostanete za-
ni izmedu kamenja ili da zatvori-
tc |z jaz. Kada ste sakupili dovoljan broj
dijamanata morate se vratiti istim pu-

tem.

G/1° 08/20/200 Sakupiti dijamante u
ovom nivou nije veliki problem, ali do-
&i do vrata zahteva od vas dosta vesti-
ne. Morate osloboditi kockice i praviti
im put do zida gde ih unitavate ruseci
pri tome zid. To morate uciniti vise pu-
ta jer su vrata na levoj strani, 2 zidove
rusite sa desne strane.

H/1 30/05/200 Primeticete da u ovom
nivou ne postoji nijedan dijamant ito
znati da ih morate sami stvoriti. U le-
vom delu ekrana nalaze se leptiri, a u
desnom zelena masa. Iz BOULDER
DASH 1 poznato vam je da se leptiri u
dodiru sa zelenom masom pretvaraju u
dijamante. Ali nije tako lako naterati
leptire da vas prate ka zelenoj masi.
Zato pailjivo unitite deo zun’;e oko
koje se krecu Sto e prouzrokovati po-
mem]u u n]xhovom kretanju i dovesu

BONUS OGIWBD Pailjivo sakupljajte
dijaraante vodei ratuna da ne dodir-
netr i leptira, a ni kockicu koja flesu-

l/l 75/05/160 U ovom nivou najvaznije
je da sinhronizujete vase kretanje sa
kockicama, a ostalo je lako. Potrebno
je da se vrlo precizno krecete i na poje-
dinim mestima da zastanete i malo sa-
Cekate.

J/1 18/05/200 Verovatno vam je pozna-
to da kada kamenom pogodite leptira
on se pretvara u devet dijamanata. U
ovom nivou to je va$ zadatak. Prvo ih
oslobodite, a zatim.ih kamenjem uni§-
tavajte.

K/1 21/05/200 Pri yaSem prvom pokre-

tu oslobadate veliki broj kockica ko)e
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vas sve vreme prate. Imajte na umu da
one nisu brie od vas tako da dalje bez
panike, iako su vam kockice za peta-
ma, sakupljajte dijamante, Sakupliajte
i redom kako se ne bi zatvorili, jer je
put kojim ste jednom prosii pun kocki-

.
/1 35/15/240 Nivo koji zahteva vrlo
oprezno kretanje. Treba da se proviadi-
te izmedu zidova i sakupljate dijaman-
te: Jedan pogreSan potez i moZete osta-
ti zarobijeni ili da negde zatvorite je-
dan dijamant $to moze biti kobno po
vas jer ih ima tatno onoliko koliko mo-
rate da sakupite.

BONUS omsm U ovom bonus nivou
kockice se krecu gore-dole. Va zada-
tak je da sa levog dela ekrana predete
na desni, vodegi ratuna o kretanju koc-
kica, uzmete dva dijamanta i stignete
do vrata.

M/1 01/25/200 Nakon prvog uzetog di-
jamanta saznacete gde su vrata i na taj
natin formirajte profaz do vrata. To ra-
dite tako §to cete na pojedinim mesti-
ma propustiti odredeni broj kamenja i
dijamanata sve dok u redu u kojem su
vrata ne budu samo dqamznn Druga-
{ije netete modi da stignete do vrata.

N/1 21/20/200 Potrebno je da sakupite
odredeni broj dijamanata vodedi ratu-
na da vas kockice ne dodirnu, vrlo pre-
cizno kretanje sa povremenim feka-
n)':m kako biste- uhvatili ritam kreta-
0/1 36/10/200 Potrebno je da kame-
nom unistite sva Eetiri leptira kako bis-
te dobili dovoljan broj dijamanata.Vo-
dite ratuna da ne ostanete ljeni
jér s¢ u ovom nivou na odredenom
mestu zid sam stvara.

P/1 20/107200 Niita lekde, samo treba
da sakupite dijamante. Nema i lepti-
rova mi kockica ni zelene mase. Al, sa

- kao 3to vam je poznato posto

mo jedan pogresan potez je
da ostanete zarobljeni. Takoatdmv:; se
vrlo lako moze desiti da zarobite vrata
ili ne moiete da sakupite dovoljan broj
dijamanata koje ste zarobili zbog loseg
kretanja.
IONUS 01/10/20 Uzeti dijamant i oslo-
boditi kocke kako biste mogli da dode-
te do vrata. Oprezno se kregite.

To bi bilo sve to se tice ni

3,41 5. Idejno su isto uredeni 0
je raspored drugaéiji (daleko tei) i Sto
imate manje vremena na raspolaganju.

Zoran Mosorinski

U proslom broju dobili ste opSiran

prikaz ove igre, a sada, po obecanju
stize i mapa ostalih 5 spratova. Pored
svakog sprata imate njegovo ime i broj,
2 posle sedmog imate i legendu koja ée

vam pomoti da lakse pratite simbole u
‘mapi. Od letos kada se igra pojavila, si-
gurno su je neki od vas vec zavrsili cak
1 bez mape. Ako niste, uliajte WI-
ZARD'S LAIR, uzmite mapu i igrajte.
Mislim da ée vam sada biti bar malo

Aleksandar Veljkovié
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mogan: BOMBARDER

Ratunar: Galaksija 6kb -
Autor: Nenad Balint

Igra bombarder spada u akcione ig-
re. Scenario igre zahteva dosta maste.
Vi ste tlan posade bombardera i kon-
troliSete dve stvari: izbacivanje bombi i
pucanje u pravey kretanja. Ispod vas se
nalazi grad koji treba unistifi, i to 3to
pre jer se vaS bombarder lagano ali ne-
umoljivo spusta prema tlu i svojoj ko-
naénoj sudbini. Prilikom bombardova-
nja treba obratiti paznju na vise stvari.
Prvo: treba viSe bombardovati zgrade
sa leve strane ekrana jer njih ne modete
unistiti pucanjem. Drugo: ne treba 0s-
tavljati vide zgrada jednu pored druge
na istoj visini, jer ih ne¢ete moci unidti-
ti pucanjem, iako su meci dva puta brzi

‘bombardera. Trece: neke od bombi
ili metaka mogu zakazati. Naravno,
ako vam se neka zgrada nade na putu
to ée dovesti do spektakularne eksplo-
zije bombardera i kraja igre za vas (sre-
¢om igre, jer bi to inace bio kraj svega).
Na kraju igre raunar vas izveStava o
procentu unistenih zgrada, dok vas u

LYONS Level
(7)

f (ift navide

B \ift nanife

garobni Lift

= gkrivena vrata

S .ca

L slallagnit ;
polica za knjige

e Lay!

toku igre sve vreme obavestava o pro-
tekiom vremeny i postignutom broju
poena. Zadatak i pored toga Sto izgleda
tezak, to uopste nije, jer je srecom pro-
tivvazduina odbrana grada zakazala.
Milan Dragutinovié

IGRA DISKOVA

Ratunar: galaksija
Autor: Voja Mihajlovi¢
Program igra diskova (ili kako se po-
nekad naziva ,Hanajske kule”) jedna je
od popularijih logiékih igara pisanih
7a ratunar. Opis igre za razliku od nje
same nije komplikovan. Pred igratima
se nalaze tri $tapa: na jednom od 3tapo-
va nalazi se osam diskova. Zadatak je
igrata da prebaci ovih osam diskova na
bilo koji od druga dva $tapa (Sto je, na-
tavno, malo olaksanje), pri Eemu j
no treba da pazi da ne stavi vei disk

_ na manji.

Za igru je potrebna dobra koncentra-
cija jer se vrlo lako izgubi ritam preba-
civanja

1. FRANK BRUNO'S BOXING

2. HIGHWAY ENCOUNTER

3. EXPLODING FIST

4, NODES OF YESOD SR

5. FRANKIE GOES TO HOLLYWOO]
6. DALEY THOMP. SUPERTEST

7. RED MOON

8. FAHRENHEIT 3000

9. MONTY ON THE RUN

10. 3D TANK DUEL

10 NAJBOLJTIH OVOG MESECA:
Elite

diskova, pa je do konatnog re-

denja potrebno utroditi mnogo vise od

‘minimalnih 256 poteza. Igra je sa izu-

zetno bmbnsi i toga §to
je pisana u basic-u.

Nenad Balint

9

Vortex 8

Melbourne House { ]

Odin 8

Ocean 8

Ocean 7

Level 9 9

Firebird 7

Gremlin 8

Realtime L}

Aleksandar Veljkovié

ALIBABA I DRUGE PRICE

Ratunar; ZX Spectrum *

Program: Ali Baba (A)
Tip: akciona igra
Autor:  Mario Mandi¢

Program: Svemirska prica (B)
strategija i avantura

Autor:  Tomislay Talan

Izdavaé: RO Suzy Soft"

Cena:  oko 1000 din

U lepoj kartonskoj kutiji formata
diepne knjige nalazi se kaseta sa dva
programa i knjiZica sa uputstvom za
njihovo koriS¢enje.

Prica kaze da je mladi Ali Baba ukrao
nepoétena, steceno blago od strasnog
Harambase. Program koji utitavamo
uvodi nas u najzanimljiviji trenutak
ove prite, Harambasinu osvetu.

Ali Baba je uao u lavirint u kojem se
nalazi 10 vre¢a sa blagom. Lavirint je

=
=

pun Harambasinih razbojnika koji te s

vrece kradu i odnose ih u svoje odaje.
Zadatak igrata je da pomogne Ali
Babi da progoni razbojnike dok nose
vrece sa blagom. Ako ih stigne, oni ée
blago ispustiti i pobeci. Medutim,
Harambaa smislja kako da se osveti
na$em junaku. On je uporno za
petama miadog Ali Babe. Ako ga
stigne, Ali Baba ¢e izgubiti Zivot.
Jedina odbrana od ovog napasnika je
7id kojim se, u bilo kom trenutku,
mo?e pregraditi lavirint. Igra se
zavriava onog trenutka kada Ali Baba
izgubi sve Zivote ili mu razbojnici
inesu sve blago. Povremeno se u
lavirintu pojavijuje kiju¢ kojim se
otvaraju odaje u kojima razbojnici
Cuvaju blago. Svaka spasena vreéa
donosi izvestan broj poena. 10 000
poena &ine novi Zivot za Ali Babu.
Igra ima viSe nivoa, Na svakom od
njih izvesno vreme mora se odolevati
najezdi kradljivaca. Naravno, tokom
igre oni postaju sve lukaviji i brzi.
1ako igra predstavlja varijantu
Pacman®-a, ona u sebi sadr#i i detalje
koji je &ine sadrZajnijom. Svakako
najvazniji je originalni scenario koji
besomuénoj jurnjavi daje neki smisao
i veze igrata uz kompjuter. Grafitka
redenja Ce se dopasti i
najrazmazenijem ljubitelju arkadnih
-igara. Kretanje likova je glatko, a
postoji i animacija unutar samih
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sprajtova. Prijatno iznenadenje
predstavija mogucnost izbora
komandi. Kretanjem Ali Babe moZe se
upravjati i korid¢enjem svih palica *
koje koriste ulaze vezane za tastaturu,
AGF, Sinclair... Na Zalost, uveni
Kempston” ne moze se prikljuiti.
Detalj koji ostavija lep utisak brizljivo
je uradena muzitka podioga za igru.
Melodia prati ceo tok igre. Po volji
moze se ukljuiti ili iskljuditi.
Spomenimo i standardnu opciju-Hold
7a privremeno zaustavijanje igre, kao i
komandu za resetovanje ratunara.
Ali Baba ima tu cast da ulazi u

arkadna igra.

Svemirska prica

do planete prikupljajuéi porez u
obliku novcanih jedinica- kredita”.
Krediti se mogu uloZiti u kupovinu
novih svemirskih brodova koji ée
ojacati snagu igraceve flote. Jaca flota
¢e lakde slomiti otpor jo3 nepokorenih
planeta, 2 to donosi nove prihode, a
zatim jo§ vetu flotu, pa nove planete...
Vreme za igru je ogranieno na
teni broj vremenskih jedinica
Ldatuma’. Igra ima preko 60 000
varijanti i, prema recima autora,
potrebno je oko 7 godina igranja da bi
se ispitale sve moguénosti programa.
Ekran je podeljen na nekoliko
Lprozora” u kojima se prikazuju
faci o planetama, svemirskim
rodovima, a tu je i karta galaksije,
redovni izvestaji brodskog
kompjutera, kao i pogled u svemir.
Komunikacija sa ratunarom odvija se
preko sistema menija. Pritiskom na
dugme igra¢ bira Zeljenu opciju.
Animacija ekrana je vrlo 3tura, ali u
igrama ove vrste to i ne predstavija
neki nedostatak.
Tako pastoji mnoétvo inostranih igara
sa slicnom temom, ovaj program
poseduje nesto Sto Ge vas satima
vezivati za ratunar. Kako to i dolikuje
svih deset stranica uputstava uradeno
je pomo¢u raéunara. Uputstva su
jasna i zanimljiva. A sada uklju¢imo
racunar i pogledajmo §ta nam je to
Suzy ponudila na svojim prvim
kompjuterskim kasetama.

iston]:akzo prva domaca komercijalna




SERVISI

imon’s Basicu, kao 5to je poznato, postoji

mnodtvo naredbi koje obogatuju inace si-

romasan Basic ugraden u Commodore-64.
Koristedi sve olaldice koje vam pri programiranju
nudi Simon's verovatno Cete se jednog dana zapita-
ti kako bi snagama Basica ugradenog u C-64 uopite
postighi neke efekte. Pokazatemo na koji se naéin
postize skrolovanie ekrana pomocu Simon's-a (koji
inage ima naredby SCROLL).

ia kad smo sebi postavili problem koji treba
rediti prvo $to bi nam palo na pamet, kao moguce
resenje; f&e ‘program u Basicu koji bi vrsio postav-
lieni zadatak. Taj program bi izigedao:
18 EM = 1024:KM = 55296
20 FOR §=138 TO -1 STEP l
30 FOR X =4 TO 960 STEP 48
40 POKE (EM + 5+ X+ 1), PEEK (EM+5+X)
58 POKE (KM+S+X +1), PEEK (KM +S+X)
68 NEXT: NEXT
Ekranska memorija C-64 zauzima 1008 bajtova |
odmah po ukijufivanju ratunara nalazi se od 1024
do 2823 bajta. Kolor memonija takode zauzima
1009 bajtova | nalazi se od 55296 do 56295 bajta.
Efekat pomeranja ekrana, na primer nadesno kao

kode, postavijamo donji bajt ad-
Tese na 251. bajt zero page-a,

LDA # 4  punimo akumulator gornjim
bajtom adrese

STA 252 ;postavijamo gornji bajt adrese u
252 bajt na zero page-u

LDA # 1 smeStamo adresu 1025 u
253/254 bajt na zero page i to re-
dosledom donji/gorsi bajt.

STA 253

LDA #4

STA 254

LDX #25 2 X registar postavljamo brojat

redova; kako na pocetku ima 25
redova to u ovaj registar smesta-
mo taj broj.

Posto smo postavih pokazivaée sada treba pristupi-

i pisanju glavnog dela programa koji odgovara ii-

nijama 20-60 naseg Basic programa. To radimo na

sledeci natin:

DVA LDA(251),Y ;postavili smo labelu DVA (kas-
nije ¢e se pokazati zasto); ovde
imamo adresiranje tipa: Y {indin-
rektnoj, 3to znadi da se akumula-

SCROLL u basicu
koji ga nema

STAZ4 .
Pd‘m smo puﬂmh pointere uéinicemo isto $to i
ja karaktera
LDA sy
STA {253),Y
SEC :sada vracamo vrednost pointera
na podetne. Tim povodom koris-
titemo naredbu SBC (oduzima-
nje memorije od akumulatora sa
pozajmijivanjem). Zato setujemo
carry flag.
LDA 252
SHC #1212 joduzima od akumulatora vred-
nost 212
STA 252 posnvha staru vrednost pointe-
SEC :sn postupak sledi i sa drugim
pokzzwabem Dmgx pokazival
da pokazuje na drugi
bajt f.kranskc memorije.
LDA 254 5
SBC #212
STA 254
CLc

Pato smo premestili u prvom redu znak i nje
bo)uuuu”mkolonnmbammodauﬁm

u sledecem redu. Pokazivace treba prema

estiti da pohzu;u 02381394 hnkteru sle-
decem red

LDA 251

ADC #48 donjem bajtu adrrese dodajemo

u gornjem shufaju, postize se pomeranjem svil ka- tor puni vrednodCu koja se nalazi i o
e o8 s 3, Kot .l o ha 1024 +38 = 1062 baju. Sl T wlec T
raktera koji stoje u 37. koloni u 38, kolonu i tako * |  STAQS3)Y  ;ovu vrednost akumulatora sada C programa. Posl “'M“‘"F
dalje svedo nuite kolone. Sve ovo se u nasem Basic postaviiamo u bajt sa adresom :ﬁ"’em:,:g“ brp]; o
programy postize sa-dve petle (lnije 26 i 39). Pro- 1063=1825+38 (adresa 1025 e s o
gram radi na slede¢i natin. nalazi s u.253/254 bajtu i to u st TRisto} posici @
1024+ 38 +8 + 1= 1863 ubacuie se vrednost koja rasporedu donji/gornji bait). A 2?’ ;postavliamo """‘ lonji bajt po-
se nalazi u registru 1824 + 38+ 8 = 1862, 2 zatim CLc ‘brifemo zastavicu prenosa pre & intera
se ovo isto radi i sa bojom (linija 50). U sledecem upotrebe naredbe ADC (dodava- LDA 252 7
koraku pravi se pomak u naredni red (dodavéi 40) i nje memorije akumulatoru sa ADC #0 - svaki pul kada ADC # 40 da
smeita u registar 1024 + 38+ 49+ 1 = 1163 vred- 37 prencsom). dvobajtnu vrednost 3
nost oja se nalazi u  registu Ovajisti posao sada moramo da uradimo da bi pre- setovace se carry flag 1 uz pomot
1102 = 1024 + 38 +48, itd. Kadda zawrsi s2 39. kolo- mestili i boje karaktera, Prvo postavimo pointere ADC #0 akumulatoru se dodaje
nom (o jest kada zavrsi premestanje 38. kolone u na pocetak kolor memorije i na prvi sledeéi bajt . jedan.
39.) program prelazi na premestanje 37. kolone u (znadi, pokazivati pokazuju na prvi i drugi bajt ko- STA 252
38. kalonu i tako sve dok ne premesti nultu kolonu lor memorije). Pokazivate cemo smestiti na mesta CLC
nia mesto prve. na kojima su bili pastavijeni i pokazivai za pote- LDA 253 ;isti postupak sledi i za drugi po-
Ukohko on; program unesemo u C-64 i startuje- tak ekranske memorije. kazivat to jest i njega premeta-
g2 (prethodno nesto napisavsi na ekranu kako LDA 252 ;punimo_akumulator vredno3tu mo na istu poziciju u sledecem
bx E3 vxdeo efekat njegovog inja) videcemo % koja se nalazi u 252. bajtu (u 252. redu.
da on jako sporo vrsi svoju funkciju. Ukoliko Zeli bajtu znamo da je smestena Get- ADC #40
mo brie pomeranje ekrana jedino $to nam plmsn vorka). STA 253
€ jeste da napisemo pr 1 masinskom jeziku ADC 212 sabiramo vrednost u akumula- DA 254
ko]x ¢e imati 1stu ulogu kao i prethodni Basic pro- toru sa 212. Rezultat sabiranja je ADC #0
- 216, a 1o je gormiji bajt adrese ko- STA 254
Prvo $to je vaZno jeste da postavimo pokazivace lor memorije (donji bajt je @ isto DEX +kako smo se spustili na niZe je-
na potetak ekranske memorije i na prvi sledeti | kao i kod adrese ekranske me- dznredmodmahpospuﬁamu
bajt (zntai pointere postavijamo na pri i drug bajt morije tako da je donji bajt vet jemo za jedan i brojat re-
ekranske memorije). Pokazivate cemo smestiti u smesten). dm kml 5mo na pocetku smesti-
slobodan gzu}sgr h:‘ nultnoj strani, zero page (zna- STA 252 kp‘:suvl;amo gornji bajt adrese li u X registar.
&iod 251 jta), Takode u Y registar smesti- olor memorije. potom i
Cemo vrednost 38 (ovo je vrednost S iz Basic pro- ac A 3 BRQTRt Exduzimﬁ“xﬁiﬂ; 1:;‘;"?;
grama na pocetku prve petli, linifa 26). Sve ovo LDA 254 ito radimo § sa_ pointerorh na vrednost u X registru nije nuia).
ima sledect izgled: drugi bajt kolor memorije (donji Ukoliko je rezulata ula to znaGi
LDY #38 bajt novog pointera isti je kao dase imo u poslednjem re-
JEDAN LDA #8 ;punimo donji bajt adrese 1824 donji bajt starog potrebno je iz- du i tada program skace na labe-
STA 251 msﬂo stavili labelu JEDAN meniti samo gormyi bajt). luTRL.
je e se pokazati zaSto):; ta- ADC #212 JMPDVA smkoliko vrednost u X registru ni-
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je nula tada program skae an la-

belu DVA.

;posto je u svim redovima pre-

mestena znak i boja na primer

38-0g karaktera u 39-ti umanjice-
mo brojat kolona za jedan.
sukoliko je rezultat negativan
program ide na labelu KRAJ (ne-
gativan rezultat znati da je.i
vrieno pomeranje

- dan karakter na desno).

JMP JEDAN ;ukoliko rezultat nije negativan tada

program skace na labelu JEDAN i vrii premestanje

ne vide, na primer, 38-og karaktera u redu u 39-ti,
vet kako je brojaé kolona umanien za jedan, 37-og

karaktera u 38.

KRAJ LDX #24 ;kako je program vet izvrsio po-
meranje ekrana za jednu kolonu
na desno ostaje nam jos da obri-
$emo nultu kolonu koja je ostala
ista kao i pre pomeranja. Zato
opet postavljamo brojag redova

X registar,

BMI KRAJ

;po obavljenom postu. kontrolu
vratamo na BASIC, -

Rutina koja skroluje ekran na fevo razlikuje se
od prethodne u tome 3to se prva kolona premesta.
na mesto nulte, druga kolona na mesto prve i tako
dalje sve dok se 39-ta kolona ne premesti na mesto
38 kolone. je ekrana na gore vrii se tako
$to 25 red prede na mesto 24-tog reda, 24 red na
mesto 23 reda i tako dalje. Rutina za skrolovanje
ekrana na gore postoji zapisana u ROM-u i zahva-

uX regi

LDY #0 uyY n-ﬁislar postavijamo nulu.

LDA #9 ;postavljamo pokazivac za pote-
le ekranske memorije u 251/252

ajt.

STA 251

LDA #4

STA 252

LOOP LDA # 32;u akumulator stavljamo ekran-
ski kod za prazno mesto (kod za,
prazno mesto je 32).

STA (251)Y ;postavija kod za prazno mesto
na adresu koja je smestena u
251-vom i -252gom bajtu, U
251/252 bajt smeStamo adresu
prvog u redu na koji
pokazuje brojat redova. —

cLe ;pomeramo pokazivat u 251/252
bajtu tako zuje na prvi
karakter u sledecem redu, Pome-
ranje pointera vriimo tako §to
251 bajtu (bajtu manje vrednosti)
dodajemo 49. Svaki put kada
ADC #40 da drv:;galmu yred-
nost setuje se carryflag i uz po-
moé ADC #@ akumulatoru se
dodaje jedan.

LDA 251

ADC #49

STA 251

LDA 252

STA 252

DEX ;kako smo se spustili jedan red

Y na dole to i pokazivaZ redova
umanjujemo za jedan.

BMI END sukoliko je pokazivatu redova
negativna vrednost program ska-
e na labelu END. Negativna
vrednost u pokazivatu redova
2znati da je program obrisao nul-
tu kolonu.

JMP LOOP ukoliko nijeobrisao
nultu kolon, to jest u X registru
se nalazi pozitivna vrednost, pro-
gram skace na labelu LOOP.

END RTS

ljujudi njoj listing nekog dugakog programa Klizi
po ekranu odn% na gore,

Program za pomeranje ekrana na desno u me-
moriju ratunara mozemo uneti uz pomot nekog
asemblera. Program takode mozemo uneti i na sle-
deéi nagin:

10 DATA 160, 38, 169, 9, 133, 251, 169, 4, 133, 252,
169, 1

20 DATA 133 253, 169, 4, 133, 254, 162, 25,177, 251,
1

45, 253
30 DATA 24, 165, 252, 105, 212, 133, 252, 24, 165,
254, 105, 212, 133, 254

40 DATA 177, 251, 145, 253, 56, 165, 252, 233, 212,
133, 252, 56, 165, 254
58 DATA 233, 212, 133, 254, 24, 165, 251, 105, 46,
133, 251, 165, 252, 165

Sg DATA 0, 133, 252, 24, 165, 253, 105, 49, 133, 253,
165, 25

, 254, 105,
70 DATA 133, 254, 202, 249, 3, 76, 28, 192, 136, 48,
3,76, 2,192

80 DATA 162, 24, 160, 8, 169, 8, 133, 251, 169

90 DATA 133, 252, 169, 32, 145, 251, 24, 165, 251
100 DATA 165, 46, 133, 251, 165, 252, 105, 6, 133,
5

110 DATA 202, 48, 3, 76, 106, 192, 96, 167, 67
120T=0

130 FOR K 49152 TO 49281
140 READ Q:POKE KQT=T+Q
150 NEXT

170 READ A
180 IF T> <A THEN PRINT ,DATA ERROR"

Kada ovaj BASIC program unesemo u memoriju
ratunara i startujemo ga sa RUN on ¢e uneti na§ -
‘masinski program poéevsi od adrese 49152. Ukoli-
ko nam BASIC program ispie DATA ERROR na
ekranu znati da smo napravili gresku pri unoSenju
DATA linija i tada ih treba prekontrolisati. Rutiny
pozivamo sa SYS 49152. Rutina za skrolovanje ek-
rana moze se naci u literaturi za C-64, na primer u
knjizi COMMODORE 64 GRAPHICS AND SO-
UND autor Steve Money, ali sa greSkom. U nave-
denoj knjizi u assemblerskom listingu rutine po-
gredno je postavijena jedna labela i jedan registar je
napunjen inom vrednoséu. Ukoliko viSime

skrolovanje ekrana uz pomo¢ rutine koja nam je
predlozena u navedenoj knjizi, posle 40 skrolova-
nja na desno sve kolone izgledace kao nulta, a to je
z&g toga $to navedena rutina posle izvrsnog skro-
lovanja ne bride nultu kolonu. Rutina koju smo ov-
de sastavili otklanja sve navedene nedostatke.

KATALOG PROGRAMA

12a kraj ostaje da se razmotri pitanje: kako vriiti
skrolovanje unutar prozora? Odgovor na ovo pita-
nje mode sam da dode ako se setimo kako smo po-
Celi da piSemo nasu rutinu za pomeranje celog ek-
rana. Prvo $to smo uradili jeste postavijanie pointe-
raza pmii bajt ekranske memorije (to jest
pointere postavijamo za adrese koje u ekranskoj
memoriji imaju prvi i drugi karakter prvoga reda
na ekranu), posle smo napunili broja redova i bro-
jat kolona. Ukoliko mi Zelimo da nam ista rutina
skroluje prozor tada pointer postavijamo za adrese
koje u ekranskoj memoriji imaju prvi i drugi karak-
ter gornjeg levog ugla prozora, a u brojac redova
postavijamo bvr:r? redova prozora, u brojaé kolona
postavijamo broj kolona prozora umanjen za dva.
Na primer, ukoliko zelimo da skrolujemo prozor
koji ima 10 redova i 7 kolona, a karakter u gornjem
levom uglu ovog prozora ima adresu 188, a u
253/254 bajt smestamo adresu 1189 (to jest, postav-
ljamo pointere za adrese pwoii druﬁ karaktera
gornjeg levog ugla prozora). U brojaé redova, u slu-
aju Ftimlovanja navedenog prozora, smeitamo
vrednost 10, a u brojaé kolona 8.

ELF.KTHICNE SMETVE

Varijacija napona mreze moze stvoriti dosta pro-
blema korisnicima kompjutera. Prema nekim is-
4 vréenim u SAD, ako promena napona iz-
nosi vise od 120% i ako se trajanje te promene kree
od 1 do 10 milisekundi desava se da dolazi do gres-
ke u programu racunara koji je na tu mre2u priklju-
- den. IBM-ovi struénjaci doli su do zakljutka da do
napona dolazi €ak 128 puta meseéno.
Zato se ponekad dedava da program iz ista mira
stane, ifi da se pojavi greska koja ranije nije postoja-
la. Greske nastale u kompjuteru koji kontrofide neki
proizvodni proces mogu imati i kobnije posiedice.
Problemi ove vrste resavaju se posebnim hardverom
kao i pogodnim organizovanjem programa koji pred-
fa operativni sistem. Sto se tide kuénih kompju-
tera, tu nema leka. Sigumo vam se desavalo da se
radunar zaglavi u trenutku kada ukjucujete stonu
lampu, ili komsija poéne da burgija neispravnom
elekiriénom busilicom. U mrezi se tada pojavi krat-
kotrajan elektriéni impuls koji moZe da ,zaludi® va-
$eg kuénog ljubimea. Ostaje vam samo da sa uzda-
hom resetujete raéunar i krenete ispodetka. Na svu
srecu to nije tako Gesta pojava.
Aleksandar Radovanovié

55 PROGRAMA ZAZX SPECTRUM ~ mnladiost

Katalog najkvalitetnieg softvera sa preko 400 kolor
i crno-belih ilustracija, opisima programa, uput-
stvima za upotrebu, tabelama za evidenciju progra-
ma koje posedujete... Sve u jednoj knjizi koja je
proglasena najboljim i najoriginalnijim delom do-
macih autora za najtirazniji ratunar na nasem
tréistu.
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mikro”: ,Kupite - ukoliko Zelite da mnogo

Moj
* sarnate za malo novea.”

JSvet <Radi se o visestruko koris-

fom "

Samo u septembru je prodato preko 7.500 primera-
'OGRAMA. Svoj primerak

ka KATALOGA PR
mozete potraiti u knjiarama i na novinskim kios-
cima po ceni od samo 400 dinara.




sane.

SISTEMSKE
PROMENLJIVE

Na adresi $9A (dec: 154) nalazi se broj trenutno
aktuelne izlazae jedinice. Po ukljucenju kompjutera
to je ekran, &ji je ,pozivii® broj 3.

Naadresi $C7 (dec. 199) nalazi se pokazivat (zastavi-
¢a - FLAG) operativnom sistemu za inverzni ili nor-
‘malan ispis. Pritiskom na tastere CTRL i 9 u ovom
registru Ce se nalaziti vrednost razliCita od nule (u
ovom slutaju $12 ali operativnom sistemu je jedino
vaino da to ne bude nula), &ime se uspostavija inver-
zni ispis. Efekat j¢ moguce postici i direktnim POKE-
~avanjem bilo kqe vrednosti koja nije nula. [ za in-
verzni ispis procedura dobijanja ekranshh kodova
(samim tim i ispisa) identiéna je normalnim karakte-
rima, osim $to se na kraju 2a inverzne znakove
podide 7-mi bit ekranskog koda. Inverzni ispis 2a-
vrhvnsehdassldﬂa] POnovo ofisti na nuu:
CTRL - § sekvencom, POKE-om ili (najzanimljivi-
;e) ispisom karaktera (CR), (sa ASCII kodom $4D,
de: 13 I] pmlaslmm u novi red posie otkucavanja

Ra;msmasm(mmnmmmu
nije (reda) ekranske memorije u kojoj se nalazi kur-
sor, Ova dva registra formiraju tzv, pointer ekran-
skog RAM-a jer sadrie niZi i visi bajt (potetka reda
trenutne pozicije kursora). Upravo preko ovog poin-
teta operativni sistem zna koje je sledece mesto 2a is-

pis.

Bitno se razlikuju sistemski i $D3 (dec. 211}
i $D§ {dec. 214) u kojima se nalazi pozicija
kursora ali jzrazena u, nazovimo ih, fizitkirh dimen-
zijama ekrana; na adresi $D3 kolona (od § do 79) a
$D6 red (od # do 24). Dodavanjem sadriaja registra
$D3 ponteru-$D1-$D2 formira se apsolutna adresa
na kojoj se nalazi kursor i gde ¢e se izvriiti ispis sle
deceg karaktera, Commodore-ovom Basic-u
rmmkura PRINT AT; vrlo lako ona se moixsr.mu

ti ba§ POKE-ovima u registre $D3 i $D6 Cime ¢e
se kursor pomeriti na Zeljeno mesto - uz napomeny
da bi iza POKE-ova trebalo klasicno”, sa PRINT, is-
pisati neki znak (najbole blank) da bi se praviino po-
stavili i pointeri ekral i COLOR RAM-a. Iz pod-
programa sa adrese SEA13 vidi sc ova neophodnost.
Kursor se moie postaviti na Zefjeno mesto i pozivom
rutine na adresi SFFF oznacene labelom PLOT sa
koordinatama u X i Y registru i idéenom Carry za-
stavicom u statusa.

Analogno pointeru 2a r.kunskcmemunysk: pozici-
je operativni sistem vodi raéuna i o lokaciji kursora u
tzv. SCREEN COLOR RAM-u - registrima u kojima
se nalazi definicija boje svakog karaktera na ekranu.
Pozicija ekrana i memoriji, poznato je, moze sc me-
njati promenom u odredemm
VIC &ipa. Kolor RAM je nasuprot, uvek na
mestu (SD8GF-SDBFF, dﬂ: 55296-56319). Smmskc
adrese $F3 i $F4 fonmn,u pmnler pozicije kursora u
kolor RAM-u. Prilikom skoka na adresu SEA13 gde
€¢ se konkretno obaviti mns karaktera koji, po po-
stavljanju aknush)g znaka u ekranskis memo-
n1\| biva upisan u analognu kolor RAM lokaciju.

od boje era (kursora) Cuva se na adresi
SOZIS(duc 646), pasebmakmhm(hnmn)mm

mmmu promenljive na
idnslSDh!D!( lelhﬁ)kn)esluiekaouﬁ-
vice za editorski mod navodena (QUOTE mode) i
umetanja (INSERT mode). Nulau mgulm $D4 ozna-
tva da nema navodenjz; bilo koja druga vrednost
dovela bi do sasvim drugacijih rezultata pnlthn is-
pm npr. ekranskih kontrolnih karaktera (karaktera
2a pomeranje kursora, brisanje ekrana, itd.). Pritis-
kom nia RETURN taster i ovaj mod (kao inverzni) bi-
va poniSten. U registru $D8 nalazi se broj karaktera
koje bi trebalc umetnuti (insertovati) - nula, logiéno,

oznatava da editor nije u INSERT modu.

Posle napisanog u dosadaSnjim nastavcima
:‘é:n b:d ulkxm kako se npr. kursor pmwrkl‘:
trolnog kzralmcn (511 -17 dgc) e o

2 f2a7 t=
3 227 4
58 f2a7 chrvec -
W garad % it 1da
1¢ Raaac27 B3 Idy
128: #2ad 8d d7 g2 sta
13 2 Bc d8 f2 sty
158: #2b3 a9 be Ida
164: 0205 aff 2 Idy
17¢: 207 8d 26 03 sta
18 Wbadc27§B sty
19§: #2bd 68 s
28 2be 48 Slowlist pha
20 {2bf 82 xa
2 o 48 pha
% tva
LA X ) pha
28: af f ldy
2g: $265 3¢ do @2 Idx
298 L) inx
W i & ok 4
3f5: $2ca df fd e b:i
3§ Boec ca dex
38 f2cd df fa bne
g e
389 249 a8 L
3% 241 68 pla
4. f2d2 aa tax
415 243 68 pla
T jmp
% ROEEE e bn
489 RO® value byt
Poke-om na adresn fabele VALUE menjage se

PRODOR U ROM C 64

Odredene adrese na nultoj stranici i pmm stranicama
memorije sluze operativnom sistemu kao operativni regis-
tri. Funkcije tih tzv. sistemskih pmmmliin‘h biée sada opi-
Pife Zoran Kadovié
> pmmcmn opet POKE-ovanjem.

KURZOR JEDAN RED GORE
Eﬂé A6 D6 LDX $D6 -
trenutna fizitka finija kurzora
wc w7 BEQ $E871 1
< kurzor ve€ u nultoj liniji ]
. EB3A  C6D6 DECSD6
; umanjiti pokaziva linije na ekranu
., E83C - A5D3 LDASD3
; kolona u kojoj se kurzor trenutno nalazi
.E8E 38 . SEC
LES3F E928 SBC # $28
: umaniiti za 49 (dec) 3
LES41 994 BCC SESY
. E843  85D3 STASDI
LE8S  192A BPLSESTI
L E847 . 206C JSR SES6C;
izratunati novu poziciju i postaviti pointere
$p2a7
00,95
$§326
chrvec ; vektor za ispis
chrvec + 1 ; pomerati 22 novu adrest
newvec
newvec + 1

# < slowlist ; promeniti da pokazuje na

# > slowlist : novu adresu rutine za ispis

chrvec + 1
;nazad u BASIC
; 1Ova rutina za
; Ut §tvari, amo usporava
; ispisivanje
; satuvati registre na steku
#H$ff
value
; petfja za usporavanje
Toop
loop
tay
(newvec) ; skok na SFICA (pravi ispis)

; nova adresa vektora za ispis

1]
1 ; kontrolna vrednost usporenja

Vreme usporenja (brzina) listanja iz Basica.

54
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-

,E84A DJ25 BNE
SE871
; uslov uvek ispunjen, zavrsiti ispis

ORGANTZACTA
EKRANA

Dobra je prilika osvrnuti se na natin kako opera-
rmu sistem odreduje apsolutnu adresu kursora s ob-
mﬁ?:nm pozicioniranja tekstualnog ek-
rana na razlicite adrese u memoriji: Uopste, organi-
uld)ill ekrana kod uckfr‘ ie ;:z unl’:nl;(vn i, na kﬂﬁ
vrlo ilustrativna, sp padljiviji Zitaoci veé me
da primete da rutina za ispis mﬁm
delo programerske vestine (!xo vaziiza muk ope-
mivnog sistema).
memorije operativni sistem
reko dve tabele, jedne u RAM-u (na adre-
$F2, tzv. SCREEN LINE LINK TABLE) i
dnlgeuROMn Oya poslednja nalazi se na adresa-

. E9F5 BS D9 LDA $DIX
E9FT 29 3 AND # $3
-, EOF D 88 g2 ORA $7288
 E9FC 85 D2 STASDZ

., E9FE 6

ﬂTabela viih bajtova adreud‘redova ekrana sadréi

!)odmk to je da je Sirina tekstualn
dmna(néh)whnkten a da editor radi* sa e
imalno 8§ karaktera - Zﬁutkelmi;e Pﬂllkom

edmmn]n npr. 0Z€ 3¢ pri
metiti da rﬂummm’ zna dali pr ska llm]a
sadrzi jedan ili dva fizitka ekranska reda i to verovat-
no_impresionira potetnika. Informacija o
duzini tzv. logicke linije operativni sistem Cuva tako-
de u tabeli vifih bajtova: sedmi (najvazniji) bit sva-
nz.ﬁnmu u tabeli oznatava da li }el icka linija jed-
fizitkoj (4f karaktera dnlme)oﬁ je dvostruko
duza. Podignut sedmi bit oznacava svake lo-
glﬂm (nemxme) linije - ukoliko je ona 8¢
videg bajta (adrese slede:‘.cg ekranskog
nufa, Svaki put kada se ekran obride doci
inicijalizacije najvanijih bitova u SCREEN LI-
NE LINK tabeli.

v
ma od SECF dec. 69656} i sadeii nide bajtove adre- hﬂ;ucak
se-svih 25 redova tekstualnog ekrana. juci
wiiibajumSCR}ZENLIWNI‘I!‘S‘Iinr muowmnu li u by Sveta kot bio je ob-
pomenutoj 5 nos- m iplicirana sa prvim m}cvrma veta mpmtm 0 je of
i nim Giste”, Bmwi -3 odreduju na kojojod memo- 1024 (decﬂﬁezbos mI:zm javlien progra usporava listanje na ekramu.
ih stranica ekrana (i kojih ima naravno 4 jerje U ROM -u (nepmmml)M su) }:ré:sc u bil o Prognm je bw«h( u obliku DATA llmp, pa natin
veliki 199§ bgjtmn) se nalazi adresa pocetka  7iciju ekrana u memoriji menjati vrednosti samo vn jegovog funkcionisanja nije bio otigledan. Mnogo
juceg reda. gih bI]IDVI adresa. Bm! memorijske stranice na kojoj man;e n n bice sada, napisan u-asembleru; ia-
ato je da je svaki vid vlmelnog kod C-64 (i se nalazi ekran, operativni sistem Cuva na mt:mxko) ko kratak i pomalo trivijalan vrio lepo ilustruje koris-
i ekran i graficki ekran, éak upme-ovn) pod adresi $1288 (648) i koristi je za dekodmnpe 2y nost vektorizacije rutina operativnog sistema i JMP
kontrolom VIC Zipa; on moZe da adresira samo malo ~ fe adrese uz H tabele o kojima je bilo refi u prvom nastavku Prodo-
vﬂeolehaﬁnv:mkndneulohlpmmmmia Rezultati se, naravno, smeh]uumglme!mmm ra uRom C-64. Suk!;mhtmgnm;)edzprepnwvek
a na u 4 podrudja. Podto je nj tor rutine za ispis karaktera i uvodenjem mrtve petlje
vﬂmm tekst ekran se mora nnhmd u F&‘* E’W BD FJEC LDA SECFIX uspori prikazivanje svakog znaka. Evo listinga ko je
E9F3 85 D1 STA $D1 napisan u Profi assembleru str 54

ruéju do koga adresne linije i linije podataka VIC &i-

NEXT a ne NEW !

Pise Nenad Balint

slaksia fo jdan od retkih ratu- e naredbu NEW (pri Semu s ime pro- (1a se. prome na adresi  Posle izvesnog wiemena na ekranu cete
nara koji korisniku omogucéava nnmmh) azatim je | izvria- AZCS)nmwumhlyumulhldﬂh videti, na primer, sledece:
cele , slo-  va &ime ceo vad prethodni trud, na iz-

Vo pa slovo, ved da ih | skratuje na jed-  gled, propada. Kazemo ,na izgled” zato zwmuummmmum 43019 40000
ol eventuaino dva slova i tatku. Ovak-  &to se vak program i dalje nalazi u me- programa prvo pomarii Basic nago-  3301A 80000
Va organizacija rada sa ratunarom ima  moriji raunara fako naredba LIST ne da-  re (recimo naredbom rezervi- 43018 40000
svojih prednosti ( zauzima ma- e nikakve rezultate. Ono 3to mozete da  sal ste izvestan prostor zamasinac) tre-  4301C 40000
njé mesta u memorij, potrebno je manje  uinite da spasate svoj program zavis)  ba fo ponovo da uéinite | to kucanjem 33010 80000
kucanja..), ail ima | nedostataka (pro-  od vise fakiora. Uglavnom se sve svodi  potpuno iste naredbe. Ako ne mozete  4301E 40000
‘grami su priiéno ). Ovde ¢e  na nekoliko siutajeva. da se setite tacno za koliko ste bajtova  $301F 40000
biti e8| 0 jednom kojiseret- 1. Ako ste posie kucanja naredbe N. mmmmwnmpmm 43020 80000
ko javia, ali Koj je. kad se pojavi, wio bez broja programske liije nastavil da i 3021 80000
neugodan. normaino unosite va§ ne pmoﬂmcujtlukommomreﬂm 43622 80005
oo o da uto.  PImetSi greSku kolu ste napravi, so-  sledecu naredbu 43023 80000

Puta vam se dogodic da s bodno zaboraviena sve o st pre o FOR | A2C3ATOR4O:PA 83024 80046 F
;“m‘m(omm& ga otkucall, Jedino &to vam tada preos- mmsm’(nmsqwrsu)msm S
?ml’;m“"'mm,'ﬁ“ mhmmmwop«wmpun- nu ‘pratite §ta se dedava na ekra: 43027 80890 =
na primer ) u skracenom ), a 43028 40031 1

2. Medutim, ako ste odmah primetii
da upisete broj 1 83029 80054 T

R e G ot T 83024 8004F O
ofiucate samo NJ)? Verovaino se . 43028 40031 1
skoro svakom dogodito ko pu- m,""mmwm"" DA 3
ta, zato smo odlu&ili da peoudimo it se uradite vrio pazijvo. Znadl, poteo je da se pojavivie
< tom trenutku tatno dedava i, 80 Jo 5 { "o raamisite da i se va$ pro- linje progra-
Néivanie, éta posie toga freba gram nalazio na samom ma. Kao &to znate, adresa
Dakle, poito je Galeksija prepoznala n;.(qoumum ca treba da ukazuje na adresu na kojoj
komandni reim rada pocinje da pre- a)mm«ommmpm ‘se nalazi niZi od dva bajta rezervisana za
traduje Jistu naredbi koje se u tom siuda- naredbe NEW broj prve linije. U nasem
Jumogu pojavit. U naredbi N. prepozna- mmmmnmmmm sluaju to adresa 83022 Posto
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FOR |=WORD (nasnomu PRI-
TS BYTE() CHRS(BYTE()) NEXT |

MASTRADON
EKRAN

pise Jovan Puzovié

Recimo da se na ekranu posie izvesnog
vremena pojavilo sledece: je reci ita sve ne treba no- paknnpnmhkn izgleda sti-
83038 40047 G vom ratunaru koji se pojavijuje na ‘monitoru dok utitavate uvodni
43039 B002F . na triity, :dambarndeh ekran neke igre. linija je kodira-
&303A 40031 1 nse 2a uspeh. Mnogo je lakde reci na sa BJ bajta, pa kad 25 redova
43008 80030 0 mumba,zhnspiukwdub,m mnoZite sa 8, dobijate tatno 20, a
&303C 80030 0 software-ska podrika na startu, dobar  ostatak do 2K (48 bajta) ne koristi se.
83020 80000 udnockv-lmuna mnnhvouluw Poito je u svakom od § 48 baj-
KI0GE BOOES 1 ':;zamh e '&?'w’“"'m“m =
, ali se. iti za
80000 Iﬂ itoje umudér.pboh pametno.
83040 80041 A g!mylzmnﬁrmmupml Prmnéuniapokmjednjenhr
83041 = ‘nju kompjutera. Cini se ipak da je I diranje svake tacke
43042 80042 B y:mpmﬂegodmeAMmADnapnm modu § &etiri bita, umodnldubm,a
43043 80000 pravi potez sa svojim modelom CPC unmdu 2 dovoljan j phnb:LMed
o 464, koji je i kod nas stekao veliku po- najjednostavniji: o standar-
3045 80000 ¢emo se u ovom Clanku dnqutmamSvnhh]todnmmbow
43046 80000 malo viti organizacijom njego-  2a 8 tataka na monitory, i to tako da
83047 80000 vog m . bit7 odreduje da l je upaljena leva tat-
83048 80000 @ bnhmléln)mogu:] tids
43049 80000 moda grafitke rezolucije:
S b s | MODE § - rzolucia 1604200, saka
o iie editovanjem tatka u jednoj od 16 boja iz 10 START: LD  WL,#C000 4 POCETAK EKRANA
skratii, i ako ste ve¢ imali neki program o2 L0 E,210001000  ; MASKA 24 LEVU TACKU
u memoriji, pa ste ga pre unoenja ovog palete Lo 8,200 7 BROJ LINIJA
‘obrisali sa naredbom NEW, | MODE 1 mua;a 3204200, svaka 40 L1s PUSH BC i ?ucuv:.lunw LINIIA
memorij i j od 50 PUSH HL § 1 ADRESU EKRANA NA STAKU
Mw’zkemmm = m\mmg palete od 27 At &0 LD A, WL 4 UZNE BAJT 12 NEWORIJE
sadctaf nule kao u nasem primeru, ve¢ | MODE 2 - mohm)e 408200, svaka g s e
¢e se fia njima nalaziti neki nepredvidijiv tatka u jednoj od 2 boje iz 90 FOR (ML) § UBASI LEVU TACKU
m To lua\:.pmo i ?lamv;mg palete od 27 100 u: (:L:,A ] ::m‘g rgonnuu
ojeg U oba siutaja (ovo vati i u i moda 110 RLE (AL '
g s s fos w4 | Dm0 I3 4R ) e
O o il o P - 4 Ve O Sy da g B Lo 3 LA ] f,‘{.‘.'}'ﬁ:.f,‘,’:ﬁ'ﬁ" o
programa ne moraju biti prazne) morate |- smesti i u neki drugi blok od 16K, ah 49 gl } TOKLIUCI Sve TACKE 08
vrio da pratite sadrZaj ekrana. | zhog sistemskih van,nbhla 17,‘3 :: DA : SACUVAJ ZA KASNTJE e
No, posto ste prepoznali sadriaj po- | sistema, jedini moguéi drugi ubor 170 KOR (L) 3 UBASI LEVU TACKY
slednje hnq:d vaseg programa rgumu pledsli;d]l blok kny se nalazi izmedu 180 LD (HL),A i :::;'lml; NENORIJU
i redivanju  kraja  Basica. 19 RLE  (HL) 3 LEVO
Sa svmsk.pfmwm ia uka- *Cf:m %m tako tudna zu: D A0 1 UINI SACUVANI BAJT
2 na e B (e promeniase | (s pranan | u AMSTRAD), da e 330 ' G € § KRITERLION 1A 170A2
“ 2 7 IR CEL i 12LA2
nalazi na adresi 82C38) freba da poka- | SPECTRUM prava pesma. (SPEC- ;§: SAL A §. BIFTUJ DESNO
2uje fia prvu slobodnu adresu iza bajta | TRUM vaii,za racunar koji ima kom- 240 w®o 35 NAZAD U PETLIU
kojt uznakvn ”;IIA& pqsl::v:’l um‘qw plikovanu organizaciju video ekrana). 230 El: DEC HL P :;;:3 l::cr:l‘ﬂunnn BAIT
grama. U ovom 54 bismo 260 oR  (HLI i Xi) 12 PRETHODNOS BAJTA
83044, Sﬂm!mynmmmm Du:;;kmwd:ammdzsewdwm 270 ::'; (HLY A i ::Zén: :‘ull‘::;:uu
s ol 280 HL i 1
WORD 82C38.83044 moria prostire iznad # C#gH. 2% DINL L2 3 NAZAD U PELJY
i ropon o s | 3 S571 £ 135 B, B M. DRt
. o 10 L &
e i ML e
A 0 SRL A '
ko kako b trebaio da bude. e s0 FALL SCR_INK_ENCODE e R OLE i NAZAD U PETLIU
mmbwmsnmkmpvwmuw" 3: 3 c':.lommo 350 E2: n: «(nul X $ ::::Jl L“:::n;:an"“ PAITR
to deo koji je najpodioznii greskama u | go g 360 LD (WL, i u
370 POP HL i UINI POCETNY ADRESU LIN
mwnkdpspun_upl 99 cau scn PIYEL 380 LD BC,80800 § OFSET LINEDJU LINIJA 52
Iako .oporaviienje” programa nife po- |100 390 ADD WL,8C 3 POINTER WNA SLEDECU LINIJU
;hﬂ nimalo jednostavno, m;zug:, 00 IR MC,E3 3 :2::,“" 0D WFFFF
‘svakako se ispiati ao AN i UJ CARRY FLAB
zira na teskoce. Bad zbog ;‘”;"‘ s‘ 20 Lo 0e, 6370 . ¢ KORTBUJ BOTNTER
ovako dogodi ok od 16K blokova 430 §BC HL,BC 3 SL LINIJE
e ¢ du!lirr":oqm mvm po 2K Na mm;:m!tm mi 40 E3: ;m’ Il‘: ' ::::unn.'vs;uznsm.w LINIA- ¢
z L i U PETLIY
SanEiL | Rmiesfioee N W
risanja broj Tinile (o Gemu | voran za gorne linije u svakom od 25
e Vvise biti reti u nekom o mﬂz?blgkmn&dmgev l]lnmpodoz LISTING 2
brojeva). goi ‘am biti mnogo
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SCROLOVANIE

00
7€
4F
06
18
79
F8
30
c1

€0
A3
23
A
F8
ce
Bs
06
10

1E
4F
7TE
cB
28
0B
77
A7
£3

AR
AE
A3
0B
B6
38
EL
0
c9

=3
&

MODE 0

| SCROLOVANJE

55
AE
A3
03
Bb
38
E1
01
c9

1E
4F
7E
cs
23
03
77
AT
c3

aF
7€
4F
0
18
79
8
30
c1

co
A3
28
74
F8
B
B
06
10

MODE 0

Tacka 2
Tatka3
‘Tatka 4 (desna)

LEVD

06
77
57
38
77
04
01
BO

DESND

06
T
57
38
77
04
01
BO

ce
cB
AE
04
23
£B
00
3F

ce
[¥:]
AE
04
2B
cB
00
3F

- bitovi 2,6
- bitovi 1.5
- bitovi .4

Bitovi koji su navedeni imaju redos-
hdodbnmnmnﬁmmﬂmdo
bmmsanammm znatenjem. Na pri-

dase

mer: pretpostavimo na adresi #
Muzlan ﬂﬁA(]J&d\'hdno) ida

06
77
57

ce
[:]
RE
04
23
ce
0o
3F

a0
7E
AF
08
18
7%
F8
30
€1

co
a3
23
r
Fa
cB
Bs
06
10

1E 88
4F AE
7E A3
0B
Bs
38
EL
o1
€9

77
0s
01
BO

28
OB
77
A7
c£3

MODE 1

06
77
57
38
77
04
01
BO

E8
ce
AE

4F
7€
4F
OE
i8
79
F8
30
€1

co
A3
2B
TA
F8
cB
Bé
06
10

1E 11
4F AE
7E A3
€8 03
23 Bs
03 18
77 E1
A7 01
C3 c9

28
cB
06
3F

MODE 1

LISTING 3

Izzi.nnshﬂtmynbhamsumk
2a odgovarajute tatke, gde setovan bit
mﬁdaonnﬁstvu;euuheﬂimuu
boje te taike, a resetovan da ne.

MODE#:

Tatka 1 (leva) - # AA (BIN 1§1§1519)
Tatka 2 (desna) - #55 (BIN f1g1161)
MODE 1:

1:
' Tagka 1 (leva) # 88 (BIN

raauz . mq

Taanum) H (smm)

nju. Broj
maskirate (maska) opct zavisi od gra-
fitkog moda u kojem se kompjuter na- g mas-
POSEBAN
_TEHNICKE PRILOG:
NOVINE" U IZOLACIJA
NOVEMBRU: PROSTORIA
9 GODINA
FILMA
KURS BEJZIXA RACUNARSK} MINI BUSILICA
zA KviZ ZA STAMPANE
.GALAKSIU" PLOCE

aF
50
Bb
A7
E3

Co 08
CB 18
77 01
01 BO
€9

ce
2B

(%]
10
08
3F ED 42 C1

MODE 2

00
50
B&
A7
E3

Co 06 CB
€8 1E 23 10
77 01 00 08
01 BO 3F ED
9

€5 ES

FB

AF
El
30

42 Ct

nape 7

55
J
38
§
E

Te-a i software-a.
hmhukﬂaﬂ:dapm
vaju rutine za fino

C-64 UVOD U RAD I

PROGRAMIRANJE

autori Zvonimir Vistricka i *
Davor Zunié

itstvo koje se dobija uz Com-
‘modore 64 dosta je 5turo i ne
sadrhmdeopombmhmfor

kn;ailceC—“UVODUlADlPRO
GRAMIRANJE ofigledno su pokusali
da popune neke praznine koje je 2a so-
bom ostavio prirucnik.
Veulcnmntnm regledom uvidece-
mo da se pojedini delovi poklapaju po

sa pomen
se dobija uz ratunar. Ono §to u ovoj
knmmm:mﬂ z!lonep&upn
rucniku jeste: na C
ﬁ(madzo;nﬁqm)emmm)m
§to bolje objasnjenu muziku objasnjene
mﬁiSWONS I;!;SICM:: mu
e  programa koji mogu u
od kotisti u radu sa C-64.

Knjiga C-64 UVOD U RAD 1 PRO-
GRAMIRANJE uslovno se moze pode-
liti na Cetiri dela. U prvom Vistricka i
Zuni¢ upoznaju itaoca sa racunarom.
Pored toga, objasnjavaju i neke pojmo-
ve interesantne onima koji prave prve
h:nk:usvuunnmm.

dnlgum ddu autori nb)asnﬂvuu

mndur: 64 Ovz] drugi deo
nan:d

MON’S BAS[C-l Aumususeruknm
dili, pri objaSnjavanju naredbi SI-
MON'S BASIC-2, time da je PASIC ug-
raden u C-64 siromasan (ne

grafiku ni zvuk, itd.) i da ée, zahvaljuju-
i tome, svako ko bude Zeleo da svoje
programe pise u BASIC-u potraZiti pre
1li kasnije pomoé SIMON'S-a.

Sledeci deo knjiZice ima za zadatak
da titaocu priblizi graficke i muzitke
moguénosti ratunara, kao i da mu ob-
jasni kako se koriste grafika i zvuk.
Dva)dmnmbsxeknmlmmm

toga $to u
vnﬁen;nﬁnm

nislovao

rezolucije. Autori obphpva,u organi-
zaciju ekrana visoke jucije, kao i

jahjenancgusmjelnuﬁmcnoupﬁr
Cclvm (i poslednji) deo sadrii pro-
y:muomdnmdam nekoliko
korisnih masinskih rutina.
sznmnh:mpoapednupnsa
nsnlpnﬂapumpocumhl.
racunar onome ko se s
pupmvmm()ndzpulun
Zamena za upulsivo svi-
kquuptmnumlmvannn{u

xm. nﬂa izdanju Narodne
ga je izasla u izdanju
tehnike Hrvatske, ima 130 stranica,
malog je formata.

Zoran Nikolié¢
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INTERVJU

MOZE LI
520 U

Intervju sa Dejvidom
' Harisom, tpredsedmkom
firme ATARI

‘ajvise Zivosti u svet kuénih rafunara u po-

slednjih godmu dana uneo je ATARI sa svo-

jim novim modelima 520ST i 260ST. Ambi-
ciozni i dinamini D¢k Tremiel (Jack Tramiel) -nije
mirovao ni trenutka i svakog meseca njegove viada-
vine radala se bar po jedna nova tema za pricu u kru-
gu hakera, ali i onih koji profesionalno prate kom-
pjutere. Naravno, Dzek Tremiel nije i ne moze sve
sam. Veliki bm) vrsnih stru¢njaka, kako za same ra-
Gunare takoT za biznis, bili su glavni oslonac ,veli-
kom gazdi" u njegovoj ofanzivi. Jedan od prvih iz te
plejade neosporno je i Dejvid Haris (David S. Har-
tis), potpredsednik firme. Sreli smo ga na Personal
Computer World Shou u Londonu proslog meseca i
zamolili za razgovor. Pogledao je na sat.

- Evo, upravo je zavrien jedan sastanak s poslov-
nim partnerima, a vet potinje sledeci. Dodite p 16
tasova pa ¢emo, valjda, moéi da popritamo na miru.

Nekoliko minuta pre 16 €asova va izvestat iz Lon-
dona bio je na Atarijevom Standu. Sastanak se upra-
vo zavravao i Dejvid Haris je imao desetak slobod-
nih minuta. Vremena za gublienje nije bilo.

JSvet Atari 5208T je hit Sajma. Ali,
nehmlledablgam;hudnmmdhmt}h
slmp je 2a kuénu upotrebu, a d:lnie neino za profe-

enu u

qud Haris: To je mogucnost ko]: nam do sada
nije pad:]a na pamet. Interesovanje za 5208T je og-
romno i sve $to prmzvcdemo odmah i prodamo. Na
Jageru nemamo ni jednu jedinu masinu. Mislim da je
kod ,petstodvadesetice” dobro izbalansiran odnos
mogucnusmcena i da e knpcn to znati da cene.

”: Ljudi vole novu tehnologiju i
10, ngumo mnngepmhbsllls‘tn Tako mocan
L;m rocesor u racunaru koji je po ceni privatljiv Siro-
krugu ljudi izazov je 2a mnoge. Ali, fjudi vole i
‘Eplovog Mekintosa (Apple, Macintosh), pa ipak, ka-.
;i“z kupuju nbmnrpc za profesionalnu primenu, -
.

Dejvid Haris: Atari 5208T nije profesionalni, per-
sona!m vec kucni racunar. A kao kuéni ratuanr on
je, neosporno, najbolji. Sa IBM-om se ne takmitimo.
Bar ne za sada. 1 zato nas PC ne brine.

JSvet kompjutera: Atari poslednjih meseci
pa agresivno, msimnnzmmzdn;emzvodléb-
jeg interesuje -najvisa tehnologija i koji uvek nudi
najnovija reenja. Topumdplnogknpulmlpu
poiciju neprestanog oéekivanja nove masine zbog
cega okleva da kupi onu koja je upravo u prodaji.

Dejvid Haris: Mi radimo na razvoju novih masina
kontinuirano da bismo u_ svakom trenutku bili
spremni da odgovorimo konkurenciji na neki izazov.
I novih masina ¢e biti, to je neosporno. No, sada je
5208T tu i ljudi za mjegovu cenu dohuapu sigurno
maksimalno 3to se u ovom trenutku moze dobiti na
trzistu. | zato ga kuvu;u Ne, ne éckilu

sm tisak je da je hpdm dls
kete od hl( iod 1 Mb, mali za
512 Kb. ShtuAunnﬂdmnalampol;u"

Eksluzivno za ,Svet
kompjutera”

ATARI

JUGOSIAVIJU ?

Dejvid Haris: Prvo, korisnik kojem je 500 ili 1.000
Kb-malo moze da prikljuci vise disketnih jedinica na
ratunar. Operacioni sistem podrzava takay rad. A
drugo, ve¢ krajem godine imacemo hard disk kapaci-
teta 10 Mb i tada ce takva pitanja sigurno postati su-
visna.

WSvet lmmnurzn' Novi raéunar 260STD sa ugra-
denom disketnom jedinicom i 256 Kb RAM-a uglev
da privlatno. Kada ¢e se pojaviti u prodavnicama i

kojoj ceni?

D:]\nd Haris: Planirali smo da 260STD bude u pro-
daji vec u januaru 1986. godine. No, znate i sami -
gesto se pred Covekove Zelje isprece prepreke na koje
nije ni pomidljao. Nadajmo se da e sve biti OK. Ina-
Ce, cena bi trebalo ch hudc oko 300 funti.

JSvet tari se ponosi kvalitetom
svojih mafina i, mnmmnn jihovom niskom ce-
nom. To su dva teSko spojiva kvaliteta na savreme-
nom trEiftu,

Dejvid Haris: Razvoj raunara Atari je u Japanu iu
SAD, u nasoj centrali u Kaliforniji. No, iz ekonom-
skih razloga, u krajnjoj liniji zbog zasite dzepa naih
kupaca, izrada kompjuteta i Eeniermh jedinica pre-
pustena je fabrikama na Dalekom istoku. Ovde treba
istaci da je kontrola kvaliteta rigorozna i stalna, a
pod nadzorom ljudi iz Atarija. Zato naéi kupci mogu

biti mlml
tarija je ,Snaga bez
nvvul" (vaerwmnpme') a u}ngndzmm;:

130xE sa disketnom

Mmdmln.q oko 1.800
dolmllm’:immunabpadumouhmmu
400 dolara.

ARIZ

Dejvid Haris: To je uzasno. Da li su u pitanju viso-
ki porezi? Cim se vratim .u Kaliforniju moracu da
proverim odakle tako visoka cena. To ni u kom slu-
Caju nije i ne moze biti poslvona: politika Atarifa. Uti-
nicemo sve §to je u nasoj moti da cena bude odgova-
rajuca.

oSvet kommum l(ada smo knd]ngmhvln po-

Motorolin

s DeywdHans Mogli biste biti u pravu. Na Zalost. No,
ndmsenabli:mpul;uuposlednpvmmwvuu

knmp;lm : Interes 2a Atarijeve racunare
u ]u;o:l:vm veoma veliki. Posebno za modele
5208T i 260STD. Dahmhslihmnwmmman
2a jedno takvo, ipak malo, triiste?

Dejvid Haris: Drago mi je Eut da postoji tako veli-
ko interesovanje za nase ragunare u Jugos]avm Atari
pravi racunare za narod i svako, ¢ak i najmanie,
trZidte je znatajno. Kao i ono najvece. Zelim da po-
zdravim Citaoce ,Sveta komp]utera nlyubltelje racu-
nara u Jugoslaviji. Atari ih sigurno nece razogarati ni
1 buduénosti.

Znadajno namignuvs, u 2nak brzo sklopl]enog pri-
jateljstva, Dejvid Hari je morao na sledeci sast nak.

Cekali su ga londonski i U meduvxtmenu nasi
trgovei su najavili uvoz 520 ST o januara 86.
Stanko Popovié

A5205T

WITHOUT THE PRICE
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@ RO PEL — OOUR ELEKTRONIKA
P E 42000 VARAZDIN — JALKOVEC, BRACE RADICA 61

mml

TEL, (042) 46-388, DIREKTNI 41-912, TELEX: PEL YU 23053; TRG BOZIDARA ADZWE 5/Ii

Prizvodi:

. Osobno mikroracunalo ORAQ

. Monitor PEL ¢/b 12"

. Stampag P-80

. Stampac P-40

. Disketna jedinica PEL-EXT-02

- Sistem za poniStavanje voznih karata u javnom gradskom saobracaju
. Elektronigli sklopovi i uredaji po narudzbi

IO S QO DO

_ = =_—— . .|

Usluzne djelatnosti :

1. Projektiranje informacijskih sistema u organizacijama udruzénog rada
2. Izvoderje informacijskih sistema u organizacijama udruzenog rada

3. Tzrada svih vrsta programa za sve vrste elektronickih racunala,
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GRAFICKA PLOCA TONIRANA GRAPH 100

Graficki dodatak GRAPH—100 1! tonirane grafike na videoterrainalima VT100° (KXORPA 1000) i
to bez potrebe za hardvera . ija GRAPH-100 vrio je jednostavna i ne menja opste ka-
rakteristike terminala.

Graficki modul sastoji se iz cetiri odvo;ene ravnine bitova (pixel planes) 2a definicije slike veliCine 1024 x 256 tacaka (pixe-
Ia) koje se mogu za potrebe i upr=vijani; Resciu-
cija manitora je 650 x 240 (aéaka (pmeln)

i modula GRAPH-100 omoguéa:;a graficka knjizn ca za operac.one siste-
me DEC RT-11i RSX—11 te pokrelaé (device driver) grafitkog paketa GKS™ (graphical Kernel System) koji ie realizovan na ouers-
cionom sistemu VAX-/VMS.

Graficki mocul GRAPH-100 maZemo upotrebljavati za linijsku ~ao i za toniranu rastersku grafiku. Osnovne komande kav
$to su odabiranje ravnlna bitova, nsanje i brisanje taékl linija, poligona i krugova, podesavanje nivoz svetlosti taéaka, podeSavanje
para i tipa linije. defi i i mnoge druge firmverski su realizovane, to omogucava veét: £rzinu zraas

stike | smanjuje optere¢enje centrainog procesora.






