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Potetkom 1984. godine sklopio sam
iju” i nmalo mi

‘ratunar ne ostade siroce. Sada ve¢ iak-
3e difem jer vidim da ste, od 16. broja,
odluili da se umesate 1 date strufni
prikaz prosirenja. Ne ofekujem od vas
u svakom broju prilog za neko prodire-
, ali mislite 1 na nas koji volimo da

-
radimo sz !:m(hcmn

rkovic, Batinske bitke 43.
st

da By d sledetih

i ne-

07", koji

Sirom

S Mitoy,

< Skopie

ova dva

il 52 sledetu

TTT0" RO KOMERC',

Skopie, Mito Had#i-Vasilev Jasmin bb,
"“mhhdja dogovorila

Inace se s5a Me-

talskim zavedom ,TITO" da dobije

ove rafunare na testiranje.

MICRODRIVE <
Evo javijam vam se prvi put {preciz-
nije drugi put - poslao sam vam pro-

| gram ,vesanie’). Naime, zanima me

gde i po kojoj ceni mogu u Nematko)
da narucim interfejs 1| mkrodrajv za
spektrum i da li postoje neld popusti
ukoliko narudim oba zajedno’

Takode bih vam predioio da nved:
te istu éelun]a 2§
dor i druge kompjutere za ko]e imate-
_listinge.

Za sada toliko od mene. Javitu se

T«ni Goran, Sutjeska 18, 32250 Para-
¢in (035) 51-496
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Cena 2a Interface 1, microdrive,
Tmllleﬁkkmll\i
Vobis, Viktoriastrasse 74,
1778, 5100 AACHEN, Zapadna Nemai-
kz(nzmsnmm
ove firme cena 2a Interface 1,
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Mihailo Despotovié, Sabac
- Da li se palica Quickshot It moze
mbam u Nemackoj i kolika joj je ce-

~Dahpumpahwpmmm

ban interfejz i gde se on moe a:bmm
U pitanju je racunar Spectnim.
Poste i

Koji mi asembler : disasembler pre:
pc'-uéume 2a Spectruma’

To je svakako paket DEVPAC koji
sadréi oba ava programa (ovde se omi

Bribirske Mostine
Imam problem. na mom TV £ 6151
ne postofi kamal koji b odgovarao
kompjatery. Postoje tri jednaka kznala
sa brojevima 23 4,5 912121 40 60.
Ako 55 vam isprave ratenar i tele-
vizor, slika bi morala da se pojavi na
opsegu kanafa 21-60. Tacnije treba da
je na 36, kanalu.
Toui (bez prezimena), Brcko
Mogu 1i se kasetofon Grundig i TV
Blaupunkt koristiti uz Spectrum?
vor je sigurno: da. Posto niste
naveli tip kasetofona, wvijamo
da ima samo DIN prikjuéak za ul:z‘

fizlaz. Zato vam preporuCujemo
procitate i siedeée pitanie i odgovor.
Marko Rosié,

i Spi
Moj kasetofon ima EAR i DIN pn-
kijucke. Da li se moie od DIN prikljué-
ka napraviti MIC | kako?

DIN sadrii istovremeno i
xlaz i izlaz. T kod tropoinog i kod peto-
mlm}mpnmlh
nalaizaznal. ulazi
lzlanln-l Tako bi ulaz MIC

Stiglo je mnogo pisama sz istim pita-
njem: kolika je cena Spectruma u Ne-
mackof?

mpmmw
ja je 250 DM.

ALIEN§

van resio sam i ja da pomognem

m igratima igre Alien 8. Posto

u Iugodavm Krudi veliki broj razliéitib

Kopija ove igre, ne postoii univerzalan

natin da se ubaci poke. Ja svo] prilog

dajem za verzijt: koju su razhili Ristic |

Malovi¢ (M R SOFTWARE) jer misam
mogzo da dodem do drugih.

Najpre treba ubaciti siedeci BASIC

program

0 LOAD” CODE 30000: POKE
30130,201: LET A =25000

20 FOR N=1TO 12 READ V: POKE
AV:LET A=A+ LNEXTN: RANDO-
;oﬁZE USR 35000

DATA
17,091,132 33346117 237176201
‘ovaj program i pustite da se
Alien 8 normalno, od potetka, utitava.
Ako je sve 1 redu trebalo bi da se pro-
gram ne startuje. Posle raporta OK.
Ubacite i sledeci pouk:
POKE 517360 i POKE 445260
Prvi pouk je za bezbroj Zivota a drugi
je za vreme. Na kraju igru startujte sa
RANDOMIZE USR 25344. Puno po-
drava
Dragar \:hhzlkmc Dudana Kostica 1
18000 Ni§

Dobivéi igru _POPEYE” odusevii su
me ogromai likovi, dobra grafika i ani-
macija te koristenje atributa. Medutim;
prosjecnom igratu moze s uginiti igra

redkom a zaista je Steta odbaciti
ovako dobru igru. Zato evo nekoliko
natuknica koje i mogle pomodi: kada
mwcne}cem na ekran lijevo od po-
ccmoz i pokupi Spinat i srca Nemoj
Olvi sve dok Jjubav”™ ne
Onda kremt na eknan
desno i popni s uz konop. Kiju¢ je na
wrhu zgrade desno. Daj Olivi srca i idi
lijevo. Kijui otvara vrata svietionika.
Idi do vrha svietionika pazeci na mon-
struma. Kreni za njim sakupliajuéi us
put 3pinat i drugi kjut. Idi otprilike do
pola puta dofje i stisni tipku za dolje
fpo stepenicamal - i otvorit ée se vrata
1di ljevo i desno po balkonu skuplaju-
¢ Spinat i naredni KIuE. Ovaj Kiju ot
vara vrata sobe kojz ima konop. Idi po
novo na vrh svietionika  desno do kra
ja balkona. Kreni opet desno, skoti na
pokretnu traku i neka te nosi do masi
ne za igrane (ko netko zna kako se
ova masina pokre¢e mohm da mi javi).
Spustite se desno dole do ekrana sa
‘brodom, popnite se na jarbol i pokupi-
te srca. U brodu uzmite Kijué i krenite
konopom dolje i lijevo. Treperecih stca
ima dva na razliéitim mjestima. Kreni-
te kroz vrata do Qlive

iko Manéi¢, Ante Kovatica 10727
51000 Rijeka

AMSTRAD POSTA

Vlasnici AMSTRAD radunara posial
su nam io$ nekoliko programa, a naj-
vredniji je bio Vitanov 1lija iz Skoplja -
on je poslac ak 11 programa. Na
7alost, i pored ofitog auterovog truda
da u BASIC-u napravi zanimljive ar
kadne igre, to mu nije posio 2a rukom.
Programi e reaguju dovoljno brzo na
komandu igrata, a kretanje je dosta
grubo. Daleko zanimljivijim smatramo

njegov pokusaj da napravi mini-asem-
bler i mini-disasembler. Pisani u BA-
SIC-u, daleko su od toga da budu do-
volino komforn: i brzi za azbiljnu upot
rebu, ali pokazuju ozbiljnost a kojom
drug flija prilazi programiranju. Uosta-
lom, ovo su prvi programi koje smo do-
bili sa pretenziiom da s¢ nazovu sis-
temski®

Siniéa Jagodic iz Naica poslao je po-
bolani Fast Load". imajuci u vidu po-
godnost: koje dobijate upotzebom ovog
programa (brie uditavanie, ali samo
‘masinskih programa) i njegovu duzinu
(preko dva kilobajta), tesko da emo
nati dovoljno mesta da ga

Gausova metoda
linearnih jednatina sugla jeod anna
Daica iz Beograda. Ova poznata meto-
da je pril lagoatna ‘skoro svim ratunari-
ma, i veiiki broj takvih programa je ob-
javlién, a njihovo prilagodavanje AM-
STRAD-u ne predstavija problem.

Zahar Nenad iz Kragujevca poslac je
jednu kotisny masinsku ruting: 1o je
nova naredba FILL, za popumavanje
zatvorenih kontura. Inate, oya naredba
ve¢ postoji na racunarima €64 i 6128,

- na kojima Nenadoy program ne radi.

{Uzgred, ni Fast Load ne radi na ovim
rafunarima.) Autori masinskih progra
ma trebalo bi da paze da je na ovim fa-
¢unarima odredeni memaorijski prostor
rezervisan za disk. Resenje je u pravije-
nju relokatibilnih programa, koji se
utitavaju na vrh slobodne memorije.

Ak redovno pratite AMSTRAD secvis,

znacete kako 1o da uradite

Jos jedra napomena: vete danse 2a
objavijivanje imaju kraéi programi. To
ne znat1 da Stedite prostor naustrh kva-
liteta programa, ali nemojte da s raz-
Imuyz.e nepotrebnim komentarima,

Top lista 7a ovaj mesec:

1) Memorijs — Beris Hrisa-
fov — Skolje

2) Dizajner znakova — Mirja-
82 i Slavoljub Viajin - Ni8

’9) Fill - Nenad Zakar — Kra-
gujevac
4) Gaus - Dejar Dasic -
ad

5) Fast 1 Load - Sinisa Jago-

di¢
6) ‘\dlm lsembler - Hija Vi-
tanov — Skoplje

AMSTRAD 464

Aleksandar Radovic iz Priboja nam
je poslao nekolike pitanja koja ce inte-
resovati 1 ostale nase citaoce.

1) Mode i Amstrad da se prikljuti na
tefevizor Titan Color Automatic.

2) Koje palice mogu da se prikimge
na ova) kempjuter.

3) Mote li program Hard Copy dz
poveca rezoluciju AMSTRAD-a

4) Mogu li se programi za C-64 koris-
titi na AMSTRAD .

Da li je modulator Gorenje bolji
o arginainog MP-2 modulatora.

6) Gde i po kojoj ceni mode da se na-

ban \«‘ORT"X modulator.

1) Maie preko modalatora.

2) Ako ynkhum;enw samo jednn
moze bilo koja Atari

prilagodavaju,
5) Ne znamo.
6) VORTEX, 7186 Neuensstadt, Kiin-

genberg 13 - Tel: (7139/2160. Cena
nam nije poznata.
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izmedu ostalog i o

Pise
Valerija Por

asa knjiga je sveabuhvatna

- kaie Griska Bogdanov -

ona govori 0 Zivotu na selu
ali i o kompjuterima. Vie od godinu
dana moj brat i ja radimo na stvaranju
jednog revolucionarnog  kompjutera,
On ¢e biti predstavnik portabl kompju-
tera devedesetih godina. Zamislite sa
mo, nece biti veti od knjige a imace.
1.000 kilobajta memorije. To. je toliko'
revolucionarno da nam mnog: strut-
njaci ne veruju. Pa ipak, prototip posto-
Ji i vec se s tom maSinom moze voditi
dijalog -

Igor i Griska Bogdanov inace su do-
ktori astrofizike i fizike. Kako sami
kazu bilo im je jasno da moraju pre
svega da se nacruiaju velikim znanjem
ako Zele ne samo da predvidaju buduc-
nost nego i da utitu na nju. A u nji
+oj knjizi buduénast je vec potela. On:
U njo) govore, izmedu ostalog, o kom
piuteru s inteligencijom veéom od éo-
vekove, Da li je to samo san ili stvar-
nost keja nas ocekuje?

- Kompjuter s inteligencijom jos sa-
mo brboce ali je na najholiem puru da
uskoro progovori - kaie lgor Bogda-
nov - iskustvo poslednie tri: decenije
govori nam da se moguénosti kompju
tera udesetostrucuju svakih osam godi-
na. Setimo se samo prve generacije
kompjutera iz pedesetih godina koji su
radill pomocu prazaih cevi. Ve sledes
€a generacija, napravijena 1958, imaly
Je tranzistore i bila je deset puta bria,
Godine 1965. pojavili su se Eipovi, ma
lene kocke silicijuma koje su omoguci
le da se sve radnje obavijaju deset puta
brze. Na.putu smo da sve to jo§ vise

Bogdanov su najtraZenij

Moze li kompjuter postati pametniji od ¢oveka? Moze Ii masina i
razlikovati od ¢oveka? Ili jos konkretnije, moze Ii se k i
covekova savest? Na taj nacin éovek bi
bile neiscrpne. To su samo neka od pii
Igora i Griske Dupla memorija, upra

imati savest? Po demu ée se
o el

vo objavijena u pariskoj izdavackoj kuéi ,Aset”. Braéa
e licnosti u Francuskoj i u intervjuima koje objavijuju svi éasopisi
koji drze do sebe, govore o stvarima koje se granice s naucnom fantastikom, raspravljajuci
tome da li uopste postoji materijalni svet ili se sve sastoji samo od zrnaca

misli.

usavrdimo i ubrzamo a proces ¢e se za-
vrsiti osamdesetih godina ovog veka

- Do 1990. godine bice ostvaren 2ip u ko

me e biti milion veza. Na tom stepenu
elektranske veze kompjutera bice kom.
paktne kao veze u fjudskom mozgu, Ta
da ce moci da se napravi madina
skim moguénostima koja ¢ée ms
stane u obican kofer i nece trositi vise
od hiljadu vati energije, Do 1995, godi
ne mogucnosti kompjutera treba da
prevazidu mogucnosti ljudskog uma
kompjuter ce imati deset milijardi jedi-
nica informacifa | nece troditi vise od
20 vati energije.

Znati li to da se dzinovskim koraci
ma priblizavamo ostvarenju masine
(o misd

Sve zavisi od toga §ta se podrazu
meva pod fim pojmom - obazziv je
Griska Bogdanov - mi jo§ ne znamo ni
kako funkcioniSe naS sopstveni mozak
ni §ta se obavija u njemu, niti kako fun-
keioniSe. Tesko je, onda, govoriti o po
stojanju mush i misljenja ispod plastic-
nog omotata kompjutera. Istina je pak,
da kompiuteri postaju sve pametniji
Tako na primer, u poslednje vreme
mogu da pronadu vezu izmedu razlici-
tih pojmova a to ponekad omoguéuje
resavanje problema za koje fjudski um
nije sposoban. Ne treba ipak doslovce
uzimati tvrdnju da masina ne moie da
ugini nista drugo van onoga za ita je
programirana. To je tacno ali bilo je
slugajeva da su masine pronasle resenje
na neki drugi nadin a ne na onaj na ko-
jt su bile isprogramirane, Mogii bismo
da kazemo da veitacka inteligencija sa-
da predstavlja samo jedan deo ljudske
inteligencie, ali u svakom sluaju onor
$to rade maine rade mnogo brie i efi-
kasnije od nas

- Ne treba zaboraviti da je Goveku

bilo potrebno milion godina da se do-
Cepa koeficijenta inteligenciie 100 -
kae Igor Bogdanov - kompjuteru je
potrebno samo 25 godina da prevazide
stadijum crva. Do 1990, godine ve¢ ce
biti na nivou zeca. Nista nas ne spreca-
va da se nadamo da ¢emo da kraja ve-
ka imati maSinu koja e biti inteligen-
tha kao i ovek. Mi smo dakle svedoci
radanja jedne nove mislece vrste, jedne
vestacke inteligenciie koja ce se razviti
u novom veku,

- Pri tom treba imati na umu, ne
proputa da napomene Griska Bogda-
nov, da treba razlikovati misao i svest i
da se nikako ne radi o 3ivoj vrsti misle
¢eg bica. Uz pomo¢ jednog edinog Cipa
moguce je naterati kompjuter da se se-
¢ai da rezonuje. Da li to treba da znati
da nema nikakve razlike izmedu ljud-
skog mozga i kempjutera?

- Teorijski, razlike nema - slaie se
Griska - ali u praksi razlike su vrtogla-
ve. Pre svega kompjuter radi na prin-
cipa sve ili nista”- Kad bi ljudski mo-
zak tako radio covek bi bie blokiran

- Delovanje ljudskog mozga je ne-
predvidljivo, kaze Igor, ali on radi savr-
Seno. Da bi se delovanje kompjutera
priblizile delovanju ljudskog mozga on
mora da postane ,mekSi”, ne toliko
precizan.

Znadi i to da ce kompjuter budué
nosti modi da iztazava osecanja?

< Ako bude neophodno - smatra
G..ska Bogdanov - lako ée se u kom
pjuter buducnosti ubaciti ¢ipovi za ose-
canja i emocije. To je veé ucinio doktor
Semjuelson sa svajim kompjuterom ko
ji Igea Sah. Podto je bio suvise ravnodu-
$an Semjuelson je ubacio éipove koji su
povecali agresivnost kompjutera i kad
e potinjao da gubi kompjuter se ljutio i
pronalazio bolje puteve ka pobedi.

. u preneti i igencija i
postao skoro besmrtan jer bi moguénosti obnavijanja
tanja i problema koje potrie knjiga brace Bogdanov,

21 brace Bogdanov, izmedu os-
talog, predvida se da ce judski um mo-
€i da se oslobodi svog bioloskog driata
- tela i da (e modi da ga zamen; elek-
tronskim. Zhaéi i to da ée covek modi
telo da zameni mainom?

- Ta ideja u najoj knjizi Eini se sva-
kako tistom halucinacijom - kaze Igor
- ali otkrili smo da to bas i nije tako. U
trenutku kad smo zavravali rukopis
saznali smo da tako razmislia i doklor
Diestrou, dobitnik Nobelove nagrade
2a fiziku. Po njemu naugpik ée moci da
Pprenese svoje znan)e masini§ ono CE T
biti satuvano za vetna vremena. Ne-
moguce je reci gde se zaveiava stvar-
nost  gde pocinje elektronska iluzija.
Mi u knjizi i postavljamo to banalna pi- | _ _
tanje: 3ta je u stvari realnost? Da li su
to piedmeti i Ziva biéa koji nas ok-
tuzuju? Mozda to 3to mi vidimo svakog
dana oko sebe postoji samo zato §to.mi
mislimo da postoji.

Na poslednjim stranicama  knjige
Dupla memorija junak otkriva da je
stvarnost samo iluzija i da sve ide samo
prema Apsolutno nepoznatom. Doiv-
ljaji junaka Antoana pomalo su doziv-
ljaji svih nas. Braca Bogdanov do sada
su napisali tri knjige $to su ugiavnom
bili teorijski esefi  analiticka dela. Me-
dutim, s romanom Dupla memorija
oni prelaze neke nove granice.

- Prvi put se u istoriji literature jay-
lja siutaj da blizanci zajedno pisu ro-
mar - kaze Igor Bogdanov - pisali smo
kao niko do sada. Posto nam je sve za-
jednitko, potev od secanja iz detinjstva
1 posto smo mi identicni, lako smo pi-
sall, svaki po jedno poglavije tako da su
se ona savrSeno uklapala. Citaoci mogu
da se zabavljaju trageéi jedino razlike u
stilu, koje su minimalne, ali ih ima.
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LONDON - SPECIJALNO ZA ,SVET KOMPJUTERA”

Pise Stanko Popovi¢

vet na prvom koraku docekalo

nas je iznenadenje. Dugo tekani

koji se pre nekoli-

ko mesect pojavio u Barseloni i za ko-

realnom, no to je tema za sebe. Masina
je. po dobrom starom obiCaju englesiih
trgovaca, bila ukijucena, povezana s
‘monitorom i niSta nas nije moglo spre-
it-da na ficu mesta napravimo ek-
spres-test za nase Citaoce. Da nije krup-
ne crvene brojke 128 u donjem desnom
uglu i rebraste desne ivice mogli biste i
pogreSiti - nova Sinklerova masina
spoua neodaljivo podseca na Plus mo-
del istog gazde. Tastatura je, dakie,
‘membranska, s nepreglednim i ne pre-
terano pogodnim tipkama, aii je zato
ispod nje, na stampanoj piodi, mnoste
novog i boljeg.
Radna memorija je, kako se to da la-
ko zakljutiti, poveana na solidnih 128
kb, a medu novim integrainim kolima

p—cchonali se i specijalni tonski Cip kofi 202

Eajno popravlja muzitke karakteristike

Spectruma. Novi ragunar ima i
den MIDI interfefs, poboifsan 110 ﬁ
RGB izlaz za monitor, EAR | MIC pri-
Kljuéci su pogodnije smesteni (s leve
strane), ugraden je novi RS232, itd.
Ipak, nema prikijutka 2a diojstik, a
praktitni numenicki set koji je ve wi-
dén kod Spanske verzije bice prodavan
kao opcija koja se posebno placa (19.95
funti)

Uz nabrojana pobolj§anja Spectrum
128 jednostavnije se an]unqe na kas-
tofon, Stampat, modem. Na Zalost,
RS232 i dalje konsn nestandardni pri-
jucak, pa ce wanje.sa Stampa-
tem uhtmn Sinklerov specijaini kabl
{verovatno opet po nestandardnoj, vi-

ceni).

Za korisnika su izmene u sistem-
skom softveru vi Pri ukljutenju ra-
¢unara pojavijue se matno bogatiji in-
cijalni ekran. Naime, uz uobiajenu po-
ruku na dnu (1986 Sinclair Research
Ltd) tu je i start meni koji nudi: auto-
-load opdiju za ugitavanje programa sa
mﬁ, ulaz u novi 128 Basic, kal-
kulator mod, ulaz u stari 48 K Basic i,
na kraju TAPE TEST &iju tacnu svrhu
nismo otkrili.

YRUCT SPRCTRUM

London nas je docekao pokriven sne-
gom, $to bas i nije uobi¢ajena slika za grad

koji, ipak, dodiruje Golfska

struja. Naravno,

nismo bili odusevijeni, no blizina Totenhem
repunih

Koﬂ‘Rﬂudaiidopp

]Jma se na,te§ce sn:éemo samo na slramca-
lji

racunara s ko-

Ju nezadovol[stva.

Basic 128 nudi niz novih naredbi
(PLAY za proSirenje muzitkih dometa
‘maSine. na primer), ali i novi editor. Za
one koji su se navikli da na Spectrume
pritiskom na samo jednu tipku dabuu i
kompletnu naredbu evo prvog iznena-
denja - naredba se mora kucati slovo
po slovo! Provera sintakse u program-
skom redu vrio je simpaticna: ukoliko
vam je red OK fucete prijatan zvuk 1
maina Ce pnh'.ﬂ‘x red, no ukoliko
postoji neka fomtalna greska zvuk ée
biti neprijatan, a kursor u redu pocrve-
i govoredi vam da ste pogresili

Na kraju ove povrine igre s novim
tlanom kiuba 128 mahinaino smo

ljavals

pruzili ruku ka onom mestu na kutiji
ratunara gde smo i na staroj Cetrdese-
tosmici” pmveuv ali da se nije pregre-
ph.' 1 odmak je povukli - bilo je pre-
vrude.

1 tako Sinkler, uprkos brojmim tedko-
¢ama koje su ga prosle godine sustizale
jedna za drugom, ostaje i dalje na En-
gleskom triistu kao covek koji prodaje
najviSe ovaj primat (pre svega bog
snaine softverske podrike, ali i zbog
vec tradicionalne odanosti Sinkierovaca
svojoj firmi}. No, koliko ce ova vernost
prvoj ljubavi jo trajati niko ne moie sa
sigurnodcu predvideti. Nova madina,

bazirana na Motoroli 68000, morata bi
ise pojaviti $to pre.

No, zapritali smo se 0 Spectrumu,
pa ni reéi o stanju u prodavnicama.
Amstrad 6128 i Atari 5205T neosporne
su zvezde, dok im svi ostali modeli po-
lkudavaju parirati cenom. MSX ratunan
lsnh se 2za manje od 100
ffunti (Sanyo MPCI00 koita samo 79
{funti, J'VC HOGBBS a HitBit 99),
a ustopu ih prate Ejkorn (Elektron sa
kasetofonom treba platiti 99,99 funti) i
{Commodor (C16 s kasetofonom C3N
1i nekoliko kaseta modete nositi kuéi
12a samo 49.99 funti)

Za one koji vole igre evo i naslova
nekoliko najpopularnijih: Kung Fu
Master, Yie Ar Kung Fu, Winter Ga-
mes, Rock N Wrestle, Commando. Od
novih programa namenjenih ozbiljni-
jim korisnicima videli smo one za novi
Spectrum. To”su Magus Assembeler
\(Monitor) Analyser, The Music Box,
Tcom Grapihx i Art Studio 2, kao i Tas-
word 128 i The Writer.

1, ma koliko se i u Engleskom i trgo-
vinama oseala smanjena potrianja
kuénih ratunara, London i dalje ostaje
Evropski mikroratunarski centar. Po-
nuda je ovde najbogatija, cene su naj
nize, a kucni i licni ratunar imaju naj-
dublie postovanje. Zato je svaka poseta
Londonu tako draga autoru ovih redo-
va, a u isto vreme i terapeutski defot-
vorna za sve one sumnje koje mu na-
mece domaca svakodnevnica.

AUSTRALISHE

avczimnm! lignih hmmme
rau Jocal area” mreiu, a z2-
tim  povezivanjem JJocal
area” mrezau m
jaju se kompjuterski sistemi koji poste-
teno zamenjuju_tradicionaine nacine
omuniciranja. Elektronska posta, kao
natin komuniciranja, danas se sve vise
koristi, pocev od firmi pa do privatnih
lica koja poseduju li¢ne ragunare u svo-
jim domovima.
Poseban znatsj u populanizaciii
kompjuterski komunikacija predstav-
laju takozvani Bulletin Boards” §to bi

dobi- vriite

u siobodnom prevodu bilo .Table za
obavestavanje”™. Ti sistemi nisu otmﬁlc
.banke podataka” jer osim pristupa
dacima u samoj ,banci”, amcguuva,ut
razmenu informacija.izmedu korisnika
sistema.

U Australifi postoji oko 80 javnih sis-
tema (ne ratunajuci sisteme banaka,
avionskih kompanija i drugih firmi) i
dok su neki rezervisani samo za lano-
ve kluba, drugi su deiom sistema ili
potpuno pristupacni .posetiocima’. Vi-
atel - The Microtex 666 jedan je od naj-
populamijih sistema u Australiji. Sis-
tem je javan i namenjen za vecinu liC-
aih hunnu(m kao IBM PC, Apple Il,
Commodore 64 i BBC. Godisnja pret-
plata za koriscenje sistema je AS 49.95,
3to je negde cko 10.000 dinara. Osim
t0ga, za koriSenje sistema naravno po-
treban vam je kompjuter, zatim, tele-

- fonska linija, modem od 1200/75 bauda i

i komunikacioni softver koji ce vas ra-
Cunar pretvoriti u Viatel terminal.
Sistem vam, recimo, omogunvadz
iz kue, a uz pomoc vadeg ratunara,
kupovinu. Naime, u okviru siste-
ma postoje mali og\:sl gde moiete
staviti poruku za ono $to Zelite prodati
iii kupiti, namenjenu ostalim korisnici-
ma sistena. Takode, uz pomof sistema
moiete vrsiti bankovme transakcije i
placanja, zatim moZete koristiti elek-
tronsku postu, tj. slati poruke odrede-
nim korisaicima sistema, kao | koristiti
nacionalnu teleks mrezu. Uz pomoC
sistema takode modete vriiti rezervaci-

je. porutivati robu i, naravno, igrati ig-
re. Tujei hutak” gde mozete ostavijati
Svoja pitanja u vezi sa ralunarima, na
koja ce vam ostali korisnici sistema od-
govoriti, kao i razni korisni saveti koji
¢e vam pomodi da otkrijete potencijal
\asegmmnanuskonsn:gznzmﬁw
Iji natin. Sistem, naravng, omogucava
pristup velikoj kolicini informacija Iuo
$to su najnovije vesti, sport, vremenska
prognoza, stanjc na berzama, kursne
liste, redovi letenja avionskih kompani-
ja, indeks australijskih i inozemnih
Bulletin Board-ova sa n)\hnvnn pozyw
nim telefanskim
poseduie i listu svih lmmh;shh kom-
pjuterskil korisnickih grupa i kiubova.
Zatim, tupexsdm;anammmupm

y\ reSavanju problema
m igrama. Recimo, ako
ste naisli na neresiv problem u nekoj

hc | lm 20 na;populamph Sistem

i
moim hllo koﬂ od tih pmgram sni-
miti na svoju disketu ili traku i potom
koristiti.

Nebojia Stojsavijevi¢

E_z'._g P
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HARD SOFT SCENA

(D $A SLIKAMA

Ubuduce moci ¢e se na. kompakt-
~disk (CD) plocama, pored tona, snimi-
ti i dodatn: tekst, graficke informacije
ili nepokretne sike, koje ce se reprodu-
kovati preko TV ekrana.

Na snimku CD plode nalazi se neis-
koristen kanal podataka, u kome se
‘mogu smestiti graficke informacije kao
JSubkod". Time se nece smanjiti vreme
sviranja CD ploce. U kanal podataka
moie da stane oko MByte, $to je do-
volino da stane celi libreto prilikom
snimanja neke opere.

Za reprodukciju teksta preko TV ek-
rana potreban je jo poseban dekoder
koji se prikljucuje na CD gramofon.
Philips pregovara sa proizvodatima
CD plota o uvodenju standarda za
JSubkod” grafiku na CD.

va $iroku i i van Commo-
dore-ovog kruga. Naravno, radi se o
matritnom $tampaty, a bmna

je 108 znakova u sekundi, odnosno 20
kada printer radi u NLQ (Near Letter
%xaim:. skoro madinski kvalitet) mo-

Cena MPS-a 104 je 249 funti.

MONITORSKI
INTERFE]S

(4 MUZICARI

Zyezdu Commods 23 Sva vre-

kasetofon, kiavijaturu s rasponom od
pet oktava i dva muzicka programa:
Sound Studio | Music Maker 2. One ko-
ji G odore-a 64 veé poseduju isti

mena”, popularni C64, uvek su odliko-
vale izuzetne tonske moguénosti koje
nisu mogli poreci ni najogorceniji pro-
tivnici. maine s najgorim Basicom
medu svim kucnim racunarima”. Ma-
tiéna kuca je, zato, uvek negovala har-
dverske dodatke i softverske proizvode
koji su podrzavali ovo. Poslednji u seri
i su muzicki paketi koji su se pojavili u

IACIS

Viasnici Commodore-a 128 sada mo-
gu da kupe monitorski interfejs koji
©omogucava da se i na starijim Commo-
dore-vim kompozitnim monitorima
dobije 88 znakova u redu.

Robtek je nedavno lansirao svoj Ma-
gic Monitor Interface koji reSava pro-
blem veze izmedu RGB! izlaza na C128
i kempozitnog video i tonskog porta na
starim monitorima. Prekidac na inter

Commodore je upravo prikazao svoj
novi Stampa¢ namenjen porodici kué
nih racunara. Novi MPS 1006 poseduje
i paralelni (Centronics) i serijski
(RS232) interfejs 8to jedinici omoguéa-

fejsu dozvoljava izbor izmedu 46 i
80-kolonskog prikaza na ekranu moni-
tora.

METATEXT 74 IBM

Ako posedujete IBM PC i neki od po-
pularnih matri¢nih Stampaca bez NLQ
opcije, onda je Metatext pravi dodatak
za Vas. Ovaj dodatak prikljuuje se iz
medu kompjutera i Stampata, i uz od
govaraju¢u programsku podrsku daje

otisak slova blizak po kvalitetu Stam
parskom. Metatext radi sa vecinom
matrinih Stampaéa ukdjuéujuci | 1BM
Graphics Printer i Epsonovu RX, JX,

-1X i FX seriju. Proizvodat tvrdi da je
potpunc kempatibilan sa WordStarom,
Lotusom, Sinphony i ostalim programi-
mazaPCa

engleskim g prosiog me-

seca.
Za 299 funti sada mo7ete kupiti C64,

* paket (ali bez ragunara i kasetofona,
naravno) kosta 149,99 funti.

Srce sistema je Sound Expander koji
poseduje EM &ipove slitne onima koji
su vet videni u znatno poznatijem DX7
sistemu. Uz pomoé ovog ekspandera
Commodore dobija mogucnost emito-
vanja vrlo prirodnog osmokanalnog
2vuka (nasuprot tri koja omoguéava
Sid Eip na matiénoj $tampanoj ploti

64)

Tst komplet radi se 22 C128

NOVA BBC
GENERACIA -

port, 1 MHz bus, interfejsi za kasetofon
t disketnu jedinicu. TUBE, Acornov
bri interfejs za podiku ploti sa dru-
gim procesorom, takode je standardni
deo matine. N; panoj ploti Maste-

Acorn, poznat po izvanrednom (i
preskupom) BBC-u, li i brojnim finan-
sfjskim problemima u 1985. godini (s
prelaskom u Olivetti familiju) zapodi-
nje 1986. godinu s novom generacijom
svojih radunara.

Osnovni novi model je Master 128,
ali ako ste pomislili da je to onaj ,stari"
BBC+ sa 128 Kb radne memorije on-
da ste samo delimiéno u pravu. Razlika
i€ ve¢ na prvi pogled otigledna: spoljni
izgled masine je promenjen, numericki
set je izdvojen, a tu je i konektor za
ROM kertridze kakav ste ve¢ videli na
Electronu. Ulazno/izlazni blok ima i
Centronics i RS 232, a tu su i korisnicki*

ra 128 nalazi se 128 Kb radne memorije
(konfigfitisane kao biok od 64 Kb glavne
memorije i Getiri ,stranice” po 16 Kb),
novi procesar 65C12 (CMOS pobolisa-
nje starog 6502, koje ima manju potrod-
nju elektritne energile, vecu -

da i $iri set instrukcija) i 128 Kb ROM-
-al U ovako bogatom ROM-u nalazi se
snaZan operacioni sistem, nova verzija
Basica 49, program za obradu teksta
View, spredsit Viewsheet, editor i ne je-
dan, vec dva disk komunikaciona pake-
ta: novi, poboljiani, i neizmenljiv stari
DFs 22

Ali, to nije sve. Acorn je lansirao jos
tri nove masine. Tatnije, tri dodatne
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‘(0&‘( kojima Master 128 postaje nova
. Prvo prodirenie je TURBO s2
nxesomrn 65C182, koji istina jo§
uvek nije 16-bitni, a ki radi na utesta-
nosti od 4 MHz $to omoguéava poveca
mje brzine rada Mastera 128 za 50 po-
sto. Tu je joi 64 Kb vise RAM:a, kao i
operacioni sistem koji omogucava pa

ralelnu obradu podataka
- Master Sciemtific e, kako mu ve i
ime govori, namenjes naucnoj p nﬂn

ar Al
Procesor Sciemifica je 32 bmv

miconductor 32016 koji ra

ki opr“cemr 2381. Ral
aster Scientifica je
na atrakcija naucnog ranmar: je sof
tver s keii e Uz mo

Pascal, C, kompletna kon:
drska | asembier za procesorsku seri

Na kraju, Acorn nudi i dugo ofeki
vani 16-bitni ratunar namenjen posios-
nim ljudima, a koji bi trebaio da cbez-
bedi IBM PC kompatibilnost za njego-
ve korisnike. Ponovo je Master 128 os-
nova kojoj se dodaje nova ploéa, ovoga
puta s procesorom 88186 i 512
RAM:a, Ipak, Master 312, kako je na-
wan, ne obezbeduje potpunu IBM
kompatibilnost, mada veliki broj po
slovnih programa Microsofta, Ashton-
Taiea : Lotusa funkcionise bez ikakvih
probiema. S ratunarom se isporucuje :

tio popularnodcu svojih cena, pa je ta-
ko i sa Master serjiom: 128 kofta 499
funti, TURBO 5

|
| u 32008
{
|

| DRRADIZA

izvestaja. Paket koristi interaktivni edi
mr slike, daje veliki broj obiika koji su

Digital Reserach je objavio svoje ver-
zije paketa DR Graph i Draw, zajedno
sa CBasic i Pascal prevodicima (kom
mﬂenmai namenjenim  raunanma

d CPC 6128 1 PCW 8256.

Graph je paket za izradu poslov-
ne grafike, 2 1ad 5 njim je sasvim jed-
nostavan - preko niza korisnickih me-

Graph se moze koristiti za crtanje

| histograma, shema i klasitnih dijagra-

ma; a omogutava izbor tipa grafike, is-

| pis nasiova i oznaka u graficima, kao i

| razlidita tzv. Satiranja criefa.

DR Draw je, s druge strane, op§1;a
grafitka alatka namenjena izradi vi

elne podrike pri prezentaciji | s'am':a

|
i

i, 1 ima zum i pan
'-unl\nn koje dozvoljavaju izradu veli
kih uvetanja u grafici visoke rezolucije.

Veliki broj razlicitih spolinih jedinica
moze biti koristen kao ulaz, odrosno
izlaz, ali ptn:im specijaine GSX jedinice.

3o se tice CBasic i Pascal/MT +
kompajlera recimo samo da oba daju
‘potpni masinski kod. CBasic ma ug-
radenn podriku koja dozvoljava izradu
brzih grafidiih programa, kao i rad sa
14 taénih cifara.

Svaki od ovih programa kofta 43
funte plus porez. DR je, , nedav-
no izbacio i verzijs 2.8 svoga GEM:- a,
nkogutvtd:da:dﬂpulabmod
svoje prethodnice. GEM 2.8 je ugraden

u Master 512, novi racunar Acorna

Visoko ocenjeni Graphic Adventure
Creator, koji je proizvod firme Incen-
tiv, bice u sledecih nekoliko meseci pri-
Tagoden vetem broju popularnih kué
nih ragunara

Trenutno namenien samo za Amstra-
da, GAC ¢e biti realizovan i za Spec-
trum-2, Commodore-a i BBC-2 vet u
maju. Sve ave verzije ée ukljudivati i
opciju za kreiranie grafike.

Na kaseti novi GAC ¢e kodtati 22.95
funti, a na disku, za Commodore-a i
BBC-a, 27.95 funti.

Incentive s¢ nada da ce do leta izba
citi i disk verziju za Amstrad, tzv. GAC
Plus koji h| nebalo dz cmogum viasni-
cima popul da piSu igre
avanture duyéke i do 1SI kilobajta.

Grupa p

(e je smimati, reprodukovati i brisati
poruke prispele na va$ telefon Cak i
ako ste stotinama kilometara udalieni
od svog PC-a. Potrebno je samo da ga-
zovere svoj kompiuter i da mu recima
objasnite $ta Zelite. Postoji mogudnost
da PC-u ostavite broj telefona na ko-
jem ete se nalaziti, a on Ce vas pozvati
u stutaju da se javijala osoba sa kojom
Jelite da stupite u kontakt. Potrebno je
reci da se sve poruke snimaju na disk
uz pomoé posebne tehnike kompresije
govora. Zahvaljujuti tome svakoj poru-

K0 RSKI

MEHANT

Kompjuteri su udli u automobile, ali
kada se pokvare, klasi¢ni mehanitar ne
mae mnoge da uradi

Krajem ove godine, francuski .Reno”
planira da u sve svoje servisne radioni-
e uvede kompjuterski sistem kojim ce
se lako otlmvau sve’ anomaliie ra

izradila fe poseban elaborat
starenjem  mikroprocesota

ezi s
8080 i
8080A | mikrokompiutera INTELLEC
80 koji je izraden na bazi mikroproce
sora 8080 "

Utvrdeno je da je prvih 100 000 mik
roprocesora tipa 8080 koji su bili ispo

Tofeni korisnicima radili prosetno
1280 sati godiime. U 8 shutajeva doflo
je do kvarova i to iskljuivo zbog loseg
povezivanja sa ostalim elementima
kompjutera.

Analiza rada prvih 700 isporugenih
mikrokompjutera INTELLEC 80 poka-
2ala je da su ovi korisceni proseéno go-
diSme 3000 sati. Prema podacima firme
INTEL, 90% mikroprocesora moze da
radi 24 tasa dnevno na temperaturi do
55¢ C. Pretpostavlia se da ce biti spo
sobui za rad i posie 500 godina.

SAM. (The Smart Answering Mac-
hine) je hardversko-softverski paket
ko pretvara IBM 2C u inteligentan sis-
tem za odgovaranje na telefon. Uz po-
mot SAM-a moiete napraviti 999 poru-

sloZenim kao §to je na

primer automatski memaf brzina i os-
tali elektronski elementi u automobity
koiima upravija mikroprocesor

Program sadt?i
i su do sada regss! tako da mu 7:
dovoljno da koristi tastaturu i Srafciger.
Program je povezan 2a [BM PC ili Mik-
ral 30 {dva mega bartz u memoniji) i
staino ¢e se drmun:.:x;x aovim podaci
ma o modelima koji se izbacuju na
Iri\flf.

veste kv

ka koje Ce biti dostupne osobaria ko stem, povezan za dijag-

pozovy va broj i koje raspolaiu liénim nlmdcom mlm 1z koje stizu poda-

summa za pristup. SAM takode moze u o svim annman;zma u funkcionisa-
bama Gijim

r:lémnskxm bm;evum on raspolaze. U ubuhvan sistem za ngavanp i@z

paket je ukljucen i interfejz koji se akti-  vod za modele R 117 R 25 kao i sve os-

vira glasom. Zahvaljujuci njemu mogu-

tale kvarove u vezi 52 ovim sistemon.
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e

ins Filter Adaptor e proizvod Engleske  objavila da ée First Word, koji je Gem  rad s datotekama na disku, ali i sa Cen-
firme Duraplug, ukljuéue se na orijentisani tekst procesor, biti zamena _ tronics interfejsom za Stampat i softve-
mreznu prikljucnicy, a na nju 2a GemWrite, a DB Master One zame-  rom za ovaj rad.
AMID izveitava da je broj razi ratunar. Fitma tvrdi da je zadtita stop-  na za GemPaint. Da bi ublazio ovaj Formatizovanje diska izvodi se auto-
programa namenjenih rafunaru Atari  rocentna, a cena zastitnog filtera je 18°  svoj potez Atari daje i alternativu uob-  matski, pod kontrolom ugradenog sof-
526ST sada ve¢ znadajno presao cifru  funti liku jednog, doduse manje moénog, pa-  tvera, a pristup do § Mb CP/M datote-
180. Medu njima su i Desk Diary, Rhyt- keta za ¢ 5 ka resen je tako da ne pravi nikakve
hm, Devpac ST, Ram disk/Print Spoo- ST Basic i Logo ¢e i dalje biti isporu- E:oblcme korisniku. Disk kota 999
ler, itd. Ba§ ovih firma Kuma Compu- Givani s madinom uz jednu besplatnu inti, a moguce je kupiti i verzije iste
ters je izbacila svoj jeftini spredsit (pa- kopiju Kasitne arkadne igre Megaro- jedinice za BBC, Apple, Apricot i [BM
ket za unakrsna izratunavania), koj ids. masine. Adresa na ?miu modete pisati |
dalje povecava ovaj broj programa za Oni koji su ve kupili ST-3, a uz nje-  dobiti vide detalia je:
novu masinu. ga nisu dobili softver treba da se jave
K-Spread je Kumin treci ST paket, a direktno svom prodaveu ili firmi.
(u;naf;n j¢ tako da obezbeduje potpunu
kompatibilnost, uz potrebu misa f
1 prozora. koristi svih 512 K ﬁm -
memorije i daje datoteke podataka u
formatu koji je kompatibilan s drugim
Kimini ima. K-
L T Lo o 3 0 2 -
podataka, koj je prvobitno bio uraden Poznati proizvodat Stampata, a u
Rt i aa Eplovog Mekintoda (Apple, Macin-  poglednie vreme i ragunara i mnogih
- 3 Westwood Woeks bt ’u Roud l;,"&_ tosh), sada je preraden | za Atarija periferni jedinica, lansirao je BM-5,
mm 5 o e R B0 520ST. Proizvodat paketa je Laser Sof- disketnu jedinicu koja ima, formatizo-
——.—&A\la i iero o dz 7= - . England. twLara ]J\tcljnan?;;ailé ;1;“ “%mt)le nr: kal):a:ire'. od 4.3 Mb. Tajna ovako
» 5€/0V dana pojavio novt ) ul = velikog kapaciteta (doskora rezervisa-
kompaktni fiter za zaStitu osetljivih GEM UDAR bilan sa ST-ovim GEM-om. nog sagmu ;’: Vm(:s(ler, l?a:d, diskove)
elektritnih uredaja (kao $to sy mapri S——————"—— Laserbase dozvoljava korismiku da ez o specifalnim disketama, koje se
mer, ratunari) od smetnji u elektritnoj Atari 520ST nece viSe biti isporuti-  kreira sopstvenu bazu podataka uz mi- kupujtt po ceni od 28 funt: {proizvodaé
mreii. van s GemWrite | GemPaint paketima.  nimalna ogranitenja u dufini sloga i Maxell), a sreme pristupa do pohranje-
Rad elekiniénih builica, masina za Umesto njih masina e se isporudivatis  polja u slogu. Cak i kada se ubaci masa nog podatka u sredini e izmedu onoe
pranje rublja, usisivaca i sliénih ureds-  novim procesorom teksta i novom ba-  podataka u bazu jod uvek je mogute karakteristicnog za hard disk i kiasicnu | :
12, koji i ne moraju biti ukljuceni uistoj  20m podataka. preurediti format i organizaciju kako  disketny jedinicu. Cena jedinice je 925
sobi gde se nalazi vas kompjuter, mogu Atari e, u stvari, imao velikih teSko-  datoteke, tako i ekrana prema specifié:  fynti, 3 22 nju se dobija i interfejs za
izazvati nepozeljne varijacije elekiritne ¢ da prilagodi Gem softver svojoj no-  nim potrebama korisnika. Zadavame  [BM PC ili njemu kompatibilni rau-
steuje i ugroziti rad ratunata, odnosno  voj masini. U kojoj je to meri bio pro-  uslova’ za pretragivanje i sortirame  par,
zapis podataka na disk ili disketu. Ma-  blem vidi se po tome §to je kompanija  podataka u datoteci izvodi s upotre-  Adresa distributera mocne disketne je- !
bom govornog, engles-  dimice je; ;
kog. Laserbase/ST kosta 86 funti (uz Epson (LK) Ltd
TOP 10 NAJPOPULARNAIH IGARA e &
Wembly, Middlesex HAY 6UH, En-
Nastavljamo sa nagom akcijom oko pravije 1 liste naipopu d
larnijih igara za ZX Spectrum Commodor 64 a pri B ———
spelim dopisnicama napravili smo sledece top liste KOLEW U ATM“& |
ZX Spectrum = - et
01. (01) Exploding Fist Melbourne House (16) Reé je o dodatku koji korisniku omo- Kh";":;;‘; :“d]"aukz_ﬁm f:'ﬁl:g?;;z
02 (04) Back To Skool Microsphere {15} E:cm programiranje PC-a bez upotre:  per CRE Ut o Bode
03. (09) Beach Head 2 US Gold 15 tastature. Potrebno ;eu‘sfonn mikio- # Y 2605T
04. (02) Match Point Psion (1) fon sa hardverskim modulom Voice 7B prodavmcama se pojavio 26T
05 (03) Spy Vs Spy Beyond (13) Command-a i u njega izgovorit zeliene. 52312 K. 2 S20ST je nestao sa rafoval |~~~
06 (05) D.T. Supertest Ocean (12) instrukcije. Naravno, pre toga sistem se Na nedavno odrdanom Winter Consu-
07. (06) Marsgﬂrt Gargoyle Games (11) mora programirati tako da prepoznaje mex}hl_ecrmr_ucs Show-u u Las Vegasu
08. (07) Match Day Ocean {11) korisnikov glas. Programiranje se sas. Atari e prikazao svoj novi model
09. (08) Impossible mission Epy (11) toji  izgovaranju odredene reéi nekoli-  L0245T. All ako ste pomisiil da je u g | ot
10. {10) Mac Adam Bumper Eze Informatique 1) O It i7govaranyll odredene " tanju stvarno novi racuanr Dieka Tre-
Kol Ratimcoa dske bemiea iyl oot 0l vt s .
_ Commodor 64 ok Malimalfo 12 yvr} 524ST f st kao SAAST +, - '
01. (01) Elite Firebird an Sofversiki paket koii jiauzVo-  N0Sno Mega Atari, Promenjena mu je
02 (02) Summer Games 2 Epyx (11} y paketkojise dobi uzVo- o conaka, Na istom sajmu Atar i
03. (05) Hacker Activision (11) ice Command podriava sav MS/DOS i objavio da ukida proizvodnju 2645T i
04. (07) Winter Games Epyx (11) PC/DOS softver. Prednost (ili mana) da" = “!2 s u i b
S8 {06k mpoimnle Blssicn Ep)’xs :égg ovog sistema jeste da prepoznaje samo o eI (')tl?i isu"z"“;rw?:ﬂ';f
06. (03) Boulder Dasl itst Star (3 T i : -
o7 :04; Exploding Fist Melbourne House (09) f]:’ koji je izveSio programita- njega i SAST tikada, sem u prvim
08. (09) Beach Head 2 US Gold (03) 2 najavama porodice ST, nije i bilo raz-
09. (10} Rambo Ocean (07) lika). Nadajmo se da je ovoj igri s broje-
10. (08) Spy Vs Spy Beyond (07) vima kraj, Ako Diek nije u Stanju da se 4
. 7 ” . = odluéi ni 2a znake svojih modela kako
U zagradi ispred imena igre nalazi se mesto koje je igra imala u 7 A svojih modela k
prodlom roli Na o 16 broj glasova koliko jé kaja ’|gr§rdoblla do Z{ i da mu verujemo da ée moi izabrati os- A
zakljucivanja broja. Kao i za prodli broj tako i 2a ovaj poklanjamo ka- !zlr_:_. mnogo znacajnije, vezano za ST
seu sa najnovijim igrama ¢itaocima koji su imali najveci bro; glasova Firma Northern Computers napravi- seriju (na primer, ta staviti u ona 192
iz konatne top liste. Kasetu sa programom za ZX Spectrum dobio je la je Vingester disk kapaciteta 20 Mb Kb ROM-a koja veé mesecima avrje
Mihovil Sari¢, Stanovi 65, 56260 Gunja. Za Commodor 64 kasetu je namenjen Amstradovim ratunarima  prazna).
dobio Momir Stefariovic iz Nisa. a kasetu sa programima za Amstrad CPC 6128 PCW 8256, AMSTORE, ka. Inace, T0S operacioni istem fe do-
A,Obm je Drini¢ Evelin, Milovana Hrvacanina 12, ;22‘; ?\;ma Luka. !(D ie ,edmu nazvana, isporucuje se s bio svoj konatni oblik i najzad je u ST-
—[ podsskom za  -ovom ROM-u.
10 SVET KOMPJUTERA / MART '86. 5
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PIRATI, PRIJATNO!

0d 17. do 22. februara na Beograd-
skom saymu zhile su se Zimske Catoliie,
2 na zimskim Carolijama Bili su piran
{ili softverski lopovi kako ih sada o E
gleskoj zovu). | ne samo da su bili »
su | imali skore polovinu jedne od hala
samo za sebe. Programi su se veseie
kionirali celu nedelpy, tako da je sada
wedina pirata verovatno negde na skaja
nju, gde prosiavija jo§ jedan uspeian
posiovni potez. P3, prijatno in

iU VIDEO SHOW

Casopis YU Video svoju drugu godis
ajicy presiavio je na prigodan nain
kac i prodle godine - organizovao je iz
Iozbu u ¢gradi Doma omladine od 4
do 8. februara. Bila je viée nega dobro
poseéena (pominje se fak cifra od
26.000 gledalaca). lako e glavna atrak
ija bila prjem telewizijskeg programa
Eutecsat F1, znacajno meste
racunari. Medu
resovanie izazvao Cor
ojem je ovo bilo prvo pex

liivanje nla nekm zlaihi u naso) ze
B firmi prvo bismo por
lebit”

iz Zagreba koji je izloz:
:du ko

n Oric Nova 64 fovaj
racunar se 4 posiednje vreme sve vide
pominje u vezi s2 $kolamaj. Od inos
tranih firmi tu su bili samo Hewiett
Packard” sa svojim tradicionalno sku-
pim ratunarima i Sory" sa svojem
MSX masinom koju, 1ako se ve¢ nekoli
ko puta pojavila na m Sajmovima,
jof uvek nismo videli kako radi.
or ratunari nisu bili zapos
Lm:hzm wideli smo Pecom iz Ei
Lols § i Galaksiju plus. Pored

da bi Galaksifa plus plus mogta mati 1
Mb radne memon: l.'bnl\.l Galaksiie
!:

ceg ratunara koji ;e imao bm odziv km

pub\e

KUTAK ZA NOVU"

Od iduceg broja u Svetu kompyute-
ra” AVIOTEHNA OOUR-NOVA imaie
svojfu stalnu stranicu KUTAK NOVA'
Citaoci 1 buduti kape moei e da saz
naju sve 5to Zele u vezi 52 kupovinom i
primenom ratunara .ORIC NOVA 64"
i da traze cdgovare na sva pitanja.

U organizai ehne zaviien je
tecaj za serwisicanje racunara JORIC
NQVA 647, Servisen ¢e pruiati pomot-
-usluge vissnicima rtunara u svim
krajevima zembe.

Proizvodnia i isporuka racunara NO-
VA 64 tece normalno, edmah po prije-
mu narudzbe-uplaté.

OOUR - Nova pustio ie u prodaju
novi printer .Epson Nova P-80 P po
ceni 242,000 dinara plus porez na pro-
met za fizitka lica

Nevo saopstenje piral
firme ,Mikropra”. Nije u p"wu ‘LL
kav podm da se

1 nedostojnim sled

oni Lxponw:v

bil: naivmi ¢ \eraau da ne
ake ki

dao prili
a da se otkupe
0 je da objave

U surm od 4% franaka.
nu dobice pravi program sa atestom
i dokumcnucm 70

£enli svi nadini d:
mentali

Tesko je bilo prociti
© 2nataju hcar* ucnih kompjy
oduke o je nekako

radunarima ng.am je
rva emisija sastojala se iz
priloga. Predstaviieni su
mstrad 6128 | Atari 520, kutni 1 perso-
juter 85 godine. Bilo je go-
predlozima za skelski racunar

primena komputera bila j¢ zastuphena
pnluaom 0 Lun proizvodacu Lole 8, i
grafike.

rana Matovica, s
retara
- Zato su odredbe o uvozu kuéaih

1 svoj kutak nasli u detu po-

Buduci CJ emisija ide ufivo, gledaoci
su bili u prilic; da preko telefona po-
stavljaju pitanja nia koja im je odgova-
rano 1 toku emisife. Interesovane je bi-
le veliko, t ostalo je dosta pitanja za ke-
ja eije bilo vremena da se odgovori,

kod nas restriktivne? Da 1i

itanja
Nikolajevic: Jedva smo, u
adlug o uvezu kompjutera (kada je re¢
o pojedincima) svoievremeno uspeli da
se probijemo do Hmita od 60.000
rai (o obraéunatia pa statistickom ki
su, tako da granica ne mora svaki ¢
da se pomera. Sada radimo na nevoj
odluci 1 verovamno ce limit biti 90.000
dinara, ili nesto vise. Ali tu nije uratu-

vodali se, inace, h\mv 1 zbog uvoza li¢
nih kompjutera | kada ih uvoze firme.
Zbog toga su radunari stavljeni na za
Stitni rezim 4 .23 ova godinu od-

Svet se dogovoric sa ured

KRENUO JETV BAJT

nikom TV-bajta d se ra taj ,vilak” pi
ranja odgovori u naoj rubrici 10 pant
Javijajte se sa zanimijvim, manje za
mmifivim i nezanimljivim pitagjima.
biée vam odgovoreno.

TV-bajt emituje se jednom meseno,
svake trece subote u mesecu. Pisite TV
bajtu, svaki prediog za poboljSanie kva-
fiteta emisije ¢ dobrodosac.

Predsednik kluba u Zrenjaninu Bra-
rie Popov posiac nam je sledece oba-
vestenie

Kiub mikroratunarske tehnike i in-
formatike u Zrenjaninu upravo je ufao
u Cetvrti mesec uspeénog rada. Do'sada

fito bemm:n) i nabavi nekoliko radu-
nara {pet orlova i Zetin hoby-ja). Sas-
tanci kiuba su neobavezni i odrZavaju
se dva putz nedeljno: utorkom i et-

od 17 do 19 &asova. Clanarina
120 dinara mesetno 2a zapos-
lene, dok je za ucenike i studente sim-
bolicna Adresa ma koju moiete pisati
ovom Klubu je:

Kiub mikroratunarske tehnike i infor

matike
Trg JNA 13, Potanski fah 170 23000
Zrenjanin (023) 61-603 i 61-322

(ERAASE
ODLURA §IV2

Upm&'lmblmnlqhslxobpnh
smo informaciiy o

vt

se uveze poveca sa dvadeset na 30 bi-
ljada dinara.

Savezno izvrie vee do 1. marta jos
mije dovelo mikakva odiukn. U meda-

V3
e SIV doneti aovu, tesko je reci. Naj-
verovatnjje da ée to biti v marm. O to-
mebanaumusuebmhqu,‘m
2a kompjtera”.

PRETPLATA

2avisno ad cen

11000 Be

Ime 1 prezime.

Uplatu mozete izvrditi u zemlji: Ziro racun 60801-601-29728 uz abaveznu na

znaku NO ,Politika” OOUR ,Prodaja

Upla(e iz inostranstva slati na devizni ralun NO ,Politika” kod ,INVEST"

ke Beograd na ratun broj: 610811-620-63-257300-00034 uz obaveznu naznalm
pretpiata na list Svet kompjutera”. Avionska

ista. Da biste bili sigurni da ce vam Jist stizati popunite | pret-

platni listic i posaljite ga na naSu adresu: Svet kompjutera”, Makedonska 31,

pretplata na fist ,Svet komp;mera‘

poitarina placa se posebno - ne-

ograd
Pretplacujem se na list .SVET KOMPJUTERA®

Adresa

SVET KOMPJUTERA / MART ‘86.
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MA BROJA

Nasavsi se oknlzen neprijateljima sa svih
strana, u ocajnickoj nadi da situaciju ipak
moZe preokrenuti u svoju korist, veliki
svemirski brod iznenada se zavrteo i poceo
da seje smrt iz celakupnag oruzja. Nekahko

dugih sekundi k kada je i posied,
neprijatelj pretvoren u paru, svi emirski brod
Je usporio svoje suludo kruzenje da bi
konacne, iscrpivsi svu raspolozivu energiju
stao. Razmislivsi malo o ovoj sceni, reziser
filma je konacuo daa ze[ena svetlo. Al
h oko
maketa svemirskih brodova, u studt]u suu
tom trenutku odahnuli programeri
kompanije , Digital Productions” iz Los
Andelesa, okupljeni oko ekrana vrlo visoke
rezolua’je.

refiseri b‘ 0vosa nauxmhemem pri
morali da rade sa ne

aravno, o filr
nczm'n =lumc!m p»scxm tekstova i

ji zvezdani hora

koji je producent ,Lorimar
rsal” angazovao ovu kompaniju
uradi specijalne efekte. Time su
kompjuteri konacno udvrstili svopu
vlast u Ho’v udi

ale
1 \CS\] stvarnost.

Zamisite sledecu scenu:

posia i arhitekta krenuli su u nb lauk

niove zerade. Podto su obiili nekoliko

dok je
tkazuju kr,mp;ur:
ielu, zapravo radena
nikom video animacie
the uporr
éni ratunari, d
da nadgleda i ve

sa dolaskom  filma
4 kom iesaju scene
e kompjuterom sa ki
mm ma i superkompy

0 50 minuta
nik i csnivad

s
mulira hovo nasanje. Uloga
reZisera filma bila b da s

piute: terminal, prokontroliSe ono

Sto je kompjuter uradio,
doda neke ispravke i -

KOMPJUTER

REZI iR

spratova, na 34. spratu izasli su kroz
prozor da vide kako zgrada izgleda
spolja. Obletevsi 2gradu nekoliko puta
skotili su ¢askom u podrumske prosto
rije, a zatim se provukli kroz cevi za
wmwlacuu ponovo do prizemija. Na-
osla stavio nekoli-

na boju tapeta na osmom

ar m[em
ud:

defavalo da p:vv \:g o,
na iz daleke buduénosti

Je u stvari scena iz svakidadnjice koja
skoro vie nikog ne uzbtduje. U stvari
primena kompjutera u industri jskom
dizajny, proizvodnji x'lzen]ennm
(CAD, CAM, CAE) je i dala najveci
podsticaj primeni kompjuterske g grafike
na filmu. Tako je za kmrpwcre red
postojeceg triifta dizajniranja

la u farmakologiji, praviienja komj
terizovanog dijagnostitara u medi
izrade video igara ili slmulat a |

ja, otvoreno

te-film.
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SVET KOMPJUTERA / MART ‘86.



Koliko smo onda nupsre daleko od
vizije Dimouza i Vitnija? Ne mnogo. Jer
da bi nopéte dobio ugovor da radx spe-
cijaine efekte za film , Poslednji zvezda-
ni borac” kompanija ,Digital Producti
ons” je marala da ubedi rezisera filma
Nika Kasa da moZe uz pomo¢ kompju-
tera da simulira i objekte organskog
porekla, a ne samo nefive predmete
Tako je za pmcbe filma na kor\p]u\e-
i i keeiran lik Gi
vigatora koji
su pomaze

zvezdane lige, uniéti flotu

-dana. lako je lik vrlo uverljivo animi-

"< ran, reziser se na kraju ipak odiutio 2
tivog glumca {naravno dobro maskira-
nog)

Amaterska upotreba kompjuterske
animacije naravno jo§ je vrlo daieko,
ier je proces proizvodnje izuzetno kom
plikovan.

lako se u prizoru borbe zvezdanog
broda ,Ganstar"-a protiv brodova Ko-
-dana, opisanoj na potetku, sve odvija
vrlo glatko, scene se u stvan kao i kod
klasitne animacije, sastoje od niza slika
koje se prikazuju brzinom od 24 slike u
sekundi, pa ih ljudski mozak prihvata
kao kontinuiranu promenu. Svaka
tih slika sastoji se od miliona tataka
kojima kompjuter pridruzuje numeri¢-
ke vrednosti koje definisu osvetljenost i
obojenost pojedine tatke na ekranu
Da'bi generisao jednu skiku kompjuter
mofa te parametre da izratuna 2a sva




MA BRO

ku pojedinu tacku, 2 da bi pokrenuo
nacrtani objekat mora za svaku tackn
sve ponovo da proratuna. Pri tome bit-
no je da za film nije dovolina standar-
dna rezolucija videa. Verovatno je sva-
ki posetilac bioskopa koji je sedeo
prednjim redovima ponekad na nekim
lofiiim kopijama video zrmatos!
Da se to ne bi dogodiio kompjaterske
slike predvidene za film moraju imati
znatno vecu rezoluciju od standardnog
videa i to najmame Cetiri puta (1024
puta 1024). A kada se kompputerski ge-
nerisana slika prenosi na fiimsku traku
od 70 milimetars, rezolucija mora biti
jos vecz. Slike za film Poslednji zvez
dani borac” radene su sa rezolucijom
4000 puta 6000, ito 1nadi da je za svaku
sliku kompjuter proraéumavao para-
metre za 24 miliona tataka.

Da bi se jedan takav proralun za
vrio u pekom razumnom roku neop-
hodno ¢ koristiti swcﬂwmmurw
Cak i jednom od uxdm superko:
piutera danasnjice Cray
Ji ima brzinu rada i do
(miliona racunskih operacija sa pokret:
mm zarezom u sekundi} neke je od
slozenijih scena ovog filma racunao ne

prekidno nekoliko meseci Normalno
Cm X-MP/48 mo?e da napravi oko 30
minuta filma meseéno. Brzi mini kom-
pjuteri mogu da aaprave dva do tri mi-
nuta takvog filma ali godisnie. Da je
kojim slutajem , Poslednji zvezdani bo-
rac” raden uz pomot kompjutera Cray
1, za isti posao bi m trebalo 24 godi-
ne

No brzisa ratunania nije jedini pro-
blcrr sa ‘mnm se mcu programean (-3

metra (osvethenost  boja) hroj poda
k2 je daleko vedi od broja samih tal
kzhkc,c._zﬁ.ﬂm,ml.smu

bata memori
magneti disk danas mole smesiti ol
256 megahajta maki da na njega stane
svega pedesetak slika $to je tek nedt
vise od dve sekunde filma Za d
filmske scene se zato kor

i Zato
reziser odobr neku kracu scenu, ona
seézlpnamwrdmmr:mrzdutk
tno spojen sa kompjuterom. Zatim

52 video ‘ckorden snimak prenosi na

e
kova kol mogu da uskiadiSte mnogo
vise podataka, regiti i taj problem.

Matematicld modeli koji opisuju tro
dimenrionalne oblike u kempiutersko;
mxm nastaju 02 nekolko nacina. Prvi
i majjednostaviji je da se u memoriju ra-
funara unese fotografija Zelienog pred
meta, 2 da zatim rafunar svakoj latki
na slici dodeli koordinate sa kojima da-
lie racuza. Drugi natin je da s po pra-
vilima geometrije osnovm modefi staiu
usve finije i finije kombinacte. Tako se
neka kriva posrsina dobija kombinaci-

jom mnodtva malih poﬂs':r.a koie se ne

ecuju. | na keaw treéi nadin je da
se kompjuteru zada mumericki postu-
pak koiim se izratunavaju koordinate
poiedinih tataka u prostory predmeta
Gija se perspektivaa siika pravi. Najtes-
e se sve ove Ini metode kombinupu
Predmet dobijen na taj nadin povezuje
se sa drugim predmetima dobijenim na
isti nadin u sliku koja se kasnije obra-

mnnscnoguasbmﬁmukzn!tcye
odraz { prozirmost stakia, adsjaj metala,

fzgled drveta ifi tkanine. Naravno pri-
rodne pojave {plamen, oblaci, izmagli-
m pmnm ) svojom sioZenodi su dale-

od jednostavnih matematiciih mo-

deia kojim se moZe opisati neki tvrdi
Medutim, matematicari koji

istrazuju tu oblast skoro su za svaku od
tih pojava izmisiili neku matematitku

- Cray X'MP
funkoiju ki opisuje njeno ponasame.
Tako se fenomen prozirnog oblaka koji
se pretapa sa drugim oblacima i na
zemiju baca poiusenku, u potpunosti
mo7e matematicki opisati.

Point Reves™ mo#da najkompieksni-
R kmmmmn shika do sada naprav-
lru. Je kreirana bas pomocu tih meto-

da. Potprograme za crianje planina, ste-
B4 i jezera je mapravio Lwn Karpen-
ter, dok su

No, i pored izuzetne programerske:
mastovitosti filmu ,Poslednit zvezdani

glatki i fisti. Verovatno je firmi [hgn:(
Productions™

paket koii objektima m;e zaprija-
nost.

1 na kraju: dolazimo do filma ,Elek-
tri¢ni snovi” koji upravo potinje da se
prikazuje (ili se ve¢ prikazivao) u bios-

4

aane bilid- . fonima Sirom
b2 sapren AM R St B Rivg | o Saom 2ol Distiuser .
Knmtmmhargeskkezzddmﬂo 1ac”, Kinemato Tagseb”. U ovom
e su kreirali
Rob Kak. koj ¢  sam m it ilmu kuéni kcmp:qcnucr se ::Luﬁlyuye u
denlia. ekftujud: § dugn. r*demh.h)d:kimd.impﬁellmmpn
No, to
Mo se slobodno reéi da su progra- ;;',’é_m e ek s dicga
muskexehmhlmns:knnmz&gzm
risamje neke sioZene kompjuterske sli Priredio Nesad Balint
ke, ve¢ presie u domen umetnosti. Trvor: Bye
SVET KOMPJUTERA / MART '86.




GOSLAVI

PAMETNE MASINE

Paci 08 , Dule Karak-
laji¢” u Lazarevcu
spremno docekuju bu-
duénost

Kada su se pre dve godine odiucivali,
dadi i nastavnici 05 .Dule Karaklajic*

-1 u Lazarevcu, da krent: u kompjuteriza-

ciju nastavnog rada konsultavali su se
sa struénjacima Republitkog zavoda za
unapredivanie vaspitanja i obrazovanja
SR Srbije. | posluiali su njihov savet
Svojim sredstvima Skola je kupila dva
kompjutera, jedan je vec, poput mro-
gih osnovnih $kola imala, jer je kuplien
sredstvima_ Gradskog SiZ-a osnovnog
obrazovanja.

Trenutno je u nafoj $koii mnogo ve
¢e interesovanje utenika za rad na
kompjuterima nego 3to je Skola koja
i oko 1600 ucenika, objektivio u
moguénosti da unmeln njihove potre

i .Ltm*mwb'aza\m:mid Ipak, kre

.u)a je. Sada se stice prva komp[utn'
ka pismenost, Cime se prvi korao

't-lm\an]a jedne pametne ‘madine, |

JOS BISTRIJI DACI

nasih jod bistrijih daka - reti su direk-

tora O3, Dule Karaklaji¢” u Lazarevcy,

Milutina Danojlica
Kompiuterska  sekcija ove 3kole

it

okuplia uéenike od V do VIl razreda,
radi se po grupama, sekcija broji ako
150 Elanova a vode je nastavnice mate-
matike Leposava Stavic | Gordana Pet-
TOVE.

Do sada smo radili sa , Galaksijom™ a
od polugodiita prelazimo i na Lolu 8"

Posle kursa bejzika, koji su ugenici
brzo saviadali, presli smo na praktitan
rad. Prvo smo komistili jednostavnije
programe iz matematickih listova, a iz
dana u dan idemo sve dalje, Eak i sami
pravimo programe - kaZe nastavnica
Gordana Petrovic.

Osnovna skola .Dule Karaklajic” je
dina je Skola na podrudju lazarevacke
opdtine u kojoj radi kompjuterska sek-
cija. Ovde su na vreme shvatili da je 21

=54 NEPISMENIMA

O radu kompjuterske sekciie u Boru

17 Srbiji je minuia:godina trehalo da
bude posiednia g borbe protiv ne-
pismenosti. Rezeltati se danas sumira-
davno zna JJ cemou

E ment
as mk\L ljude mozemo izbrorat
ek hvatamo
vor 22 kan ru;mv-sLu opisme
u]mn;c antom v um J']LC\M}MZ\IHH

10
ekciie ~kme Dc:d(

oju vodi profesor No
lanovi ove sekcie dﬂ
ili program za demon
l~ mtEll(nGsU pectry

ca Randelovié
sada sy napr

ik
ramirana | to za proc
pomoc utentka i profesora na-
stio ¢ | Program 2a elektroniku 2a [l
razred usmerenog, koji objadniava i de
monstrira 1 1 11 Kirhov zakon.

U NAREDNI VEK

Najaktivnij: €lanovi Racunarske sek
cije u Bora su Pulica Szsa, Petar Stoj
Kovic, Dejan Antic, Dragoslav Marino-
wako od njih ima smis
delatnosti: 7a matematiky,
demanstracij

auno, igre. Tosu | dokazali na neko
kn izlo2bi ratunara koje fe ova se

wa u viasnistyu skole, a nekoliko Spek
truma i A\!"T}HD-\ crC
wosu samif lanova

pozn
va, uk Strumfa. Niegov jun
smeje, nami wmc mu, v e

luinik

pirisale, 2 kou

kte. Osim nnwmﬁ
programa napravio je i jednn ign
m poslao je engleskaj k

i BUG BYTE. Shicne igre ponu

" nevhm\
re, jer ima
mnoge igara u L ma nije potrebna sa
mo spremnget vet | dosta awvota® ili
energije’

hice pmrcbnu kao
la. Sasa je sada uce
nik drugog razreda srednje Skole, ali 1
ugentk prvog razreda kempjuterske
skale”, mm an je, skroman, odli-
€an ufenik, ima poschan dedji svet, ali
svet buduénosti, raduje mu se kao 3to
se njegovi drugari radupu igralkama, a
kampiuteri su bucuénost, za m:wu\
detii svet to je previde. Eto, to e Sada
I‘Lsm {2 grada hakra, gde tehno
zahteva primenu kompjutera (o
€ bitl reéi u nekom od narednih
brejeva) ponikli su mnogi strugnjaci

Jovan S. Mitrovié

vek na pragu i da sredini poput lazare-
vatke i kembinatu Kolubara®, najve-
éem proizovdatu lignita u zemlji treba-
ju struénjaci. A prvi koradi, prvo i pra-
: usmerenje stice se bad na potetku

olovanja.

U 03 ,Dule Karaklajic" u Lazareveu
veza sa buduénoséu veé je uspostavije-
na.

Zorica Panteli¢

SVETU KOMPJUTERA

Osnovna Skola ,Kadinjaca™ u Loznici
jedna je od dvamaest $kola u Srbiji u
kojoj je uvedena eksperimentaina na-
stava. To je program iz .Osnova infor-
matike i ratunarstya” koji po inicijativi
Republickog zavoda z2 unapredenje
vaspitanja i obrazovanja uveden u jed-
no odelienje osmog razréda. Eksperi
ment ima za il da pokaze da li ucenici
ovog uzrasta mogu uspesno da prate
ovaj oblik nastave

Za izvodenje ove nastave bic je orga-
nizovan seminar u Beogradu u Skoli
Branko Radicevic”, koji je trajao pet
dana. Tamo su dobili samo potetne in-
formacije i predstave o tajnama progra-
‘miranja na ratunaru

Jedna od teskoca je svakako i to §io
s¢ 2a nastavu koriste dva ratunara raz-
licitog tipa - Lola 8° i .Galaksiia", pa
2a jedan as svi ufenici ne mogu da
stignu da veibaju predwdem program
na oba raunara.

Oko ratunara najvide su angaiovani
Milan Manojlovié, Borislav Jovanavic,
Cedomir Mariti¢ i Radomir Pordevi¢
koji poseduu i svoje litne ratunare ali
ih vide koriste za video igre nego za
ucenie. Tatjana Veljovi smatra da tre-
ba uvesn kompjutere kao redovan
predmet. Svet kompjutera, tyrdi ona,
bice nasa buduénost

Jelica Buki¢
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v
reg Kiuga korisnda ,.u

Priredio Stanko Popovié

ipitan ,ozbiljni” korisnik radi na

svom ratunaru svakodnevno po neko-

liko ¢asova, i daleko je od korisnika
-pocetnika. On nije programer, ali je kompju
terski vrlo obrazovan. U isto vreme niegovo
osnovno polie rada nisu racunari ved nesto
sasvim drugo. Ipak, kompjuter mu nije-samo
hobi, u stvari on nije ni zainteresovan za kom
pjuter i softver same po sebi, ve¢ ih koristi sa-
mo kao sredstvo. To je, ukratko, nova vrsta
korisnika nastala kao posiedica trijumfalnog
prodora ragunara u poslovni svet

STA POSLOVNI PAKETI
ZAPRAVO RADE

Na stupcima koji slede naci cete detaline
podatke o dvadesetak softverskih proizvoda
za koje smatramo da su od interesa za ovu
grupu korisnika, ali | za veliki broj onih koji to
tek nameravaju da postanu. Posebno vas upo

ravamo na tri proizvoda iz ove zbirke pake
cel, Lotus 1-2-3 i RB:!S\: 5005 za koji

ju' potreifamr: korisnik, 1
Aistu najbelje pdet &

Potrebe posioviog korisnika susti
razlikuju od potreba pocetnik
poslovniog kor
karakteristike i moguénost pr
(modifikovania programa) z

e mnogo vise
od £esto trazene jednostavnosti upotrebe pro
grama, Mogucnost preprogramirania je poseb-

no znatajna jer ako treba neki posao raditi ne-
delju 7a nedeljom vredi iti jednu sedmicu

a bi se program prilagodio specifiénim zahte
vima tekuceg posla.

Korisnici orijentisani na brojeve traze, pre
svega brzinu i, éesto, mnogo radnog prostora
Uobicajeni zahtevi su i prisutnost graficke
podrske koja olakSava razumevanje podataka
i poboligava prezentaciju rezultata, kao i po
stojanje makrokomandi uz &iju pomod se znat
no bre i lakse rad:.

Za korisnike orijentisane na obradu infor-
macija_mogutnost preprogramiranja jo§ je
znacajnija. Jedan isti podatak Zesto se koristi
za trenutni prikaz, ali i rutinske poslove kao
3to je selektivno slanje putem poste, pa je raz
umno ovo drugo automatizovati da bi se po
sao jednostavnije i brie izvodio.

a fe jedan od
poznatom dBase II. U slede¢im bmyc\‘!md bice
vide reti bas o njima

U ovom pregledu posli smo od stanovista
koje je stanoviste i Microsofta, jednog od nz
priznatijih proizvodaca poslovriog softvera, a
to je da se .ozbiljni® korisnici dele u tri osnov-
ne kategorije: na one koji su orijentisani na
brojeve, one koji su orijentisani na informacije
i one koji su orijentisani na reti. U nas izbor
nisu udli, na Zalost, tzv. .servisni® programi
(utilites), koji sigurno zanimaju posiovne ko
risnike, & razlog je banalan - prwm Al bice
jo$ brojeva ,Sveta kompjutera

sa jednos 2a
Zuvanje podataka za korisnike sa

faprast :;mhk a prikaz dobijenih rezultata
Ovi pakeli obicna sadrée grafiku, tekst proce
sor i statisticke funkcije, a sa osnovnom ori-
jentacijom na podatke tj, obradu informacija u
Becit G kompleks,
Mnogi poslovni korisnici izgleda da su__
spremni da se ,pate” sa utenjem slozenog jezi
ka programa 2 bazu podataka. Ova vrsta pro-
je tipieni predst o
pocetku teska za korisnika, na k
ava da razvifa poslovne aplikacije
nogo lakSe nego Sto bi to uradio uz pomot
1 cnih programskih jezika, na primer Basi

 Dbeatla cekota fe podrutje gde se, na pryi
pogled, &ini da se patrebe jednog prosecnog
korisnika i jednog poslovnog korisnika mnogo
ne razlikuju. Ali, ugradena kontrola gramati
razvoja jednog mocnog fekst procesora i
pletne obrade dokumentacije i obrada nekoli
ko dokumenata istovremeno, doprinosi ceni
razvoja _jednog - monog tekst procesora i
slozenosti njegovog koriséenja

Sami mocni paketi za obradu teksta kao da
razvijaju na dva medusobno suprotna pri-
stupa. MULTIMATE je, mozda, najistaknutiji
primer programa

zahtevima, poslovne baze podataka pru:
mnogo veéu fleksibilnast u okviru iste kolidi-
ne podataka. Poslovai korisnici testo treba da
uspostave slozene stru
koje su ogledalo posto) stema, pa
traze programe koji mogu da povezu dve ili vi
Se datoteke.

Posebna vrsta poslovne baze podataka, Giji
je predstavnik na primer Framework ili Ref
lex, projektovana je tako da korisniku pomog-
ne da lakse razume svoje podatke. Ona mu,
zatim, pomaze da napise prigodan izvestaj ili

za obradu teksta. Na drugoj strani je WORD
sa pop-up frenijima, viSestrukim pni;m—rm i
opcijom za misa, On zaista ima najveci bro
pravih poslovnih Funkcija i daje korisniku
mnogo vise kontrole nad izgledom krajnjeg
dokumenta. Pored osvezenja* poslovnih me
moranduma, on umoanéavn korisniku 1 da u
procesu Stampe pusti masti na volju. To je po
sebno prednost kada imate laserski stampaé

pa mozete da Stampate formulare najviseg
kvaliteta, zaglavija pisama, pozivaice ili gra-
foskop-folije. Obe pomenute vrste tekst proce

&
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sora mogu da koriste podatke i iz velikog bro-
ja drugih programa.

PAKETI ,SVE U JEDNOM"

Mali broj _sve-u-jednom* paketa nudi do-
voljno funkcionalnosti za pojedinacne zahteve
posiovnih korisnika i njihov prodor u redovnu
eksploataciju ide dosta sporo, § obzirom da su
i same i mikroratunara
ogranicene, tsta ie poﬂ’edm poq:;km s\dalgk?
s ili 3est aplikacija u jednom paketu. lako,

koro redovno, ovi i spredsit
( (program za nnakrsna lméunavama) i grafi¢-
ki komplet i jednostavnu bazu podataka, uvek
je, ipak, samo jedna od ovih primena jaka stra-
na E
Hscrie, EceanikE waavio velikoj meri
privlace i servisni programi, mada obicno ne
oni koji priviate pmiru 0 su programi
namenjeni krajnjim mmdma koji omogu-
Gavaju takve posiove kao §to su, na pnmer
stampanje gigantskih spredsitova na
dnom Stampatu, dodela tipkama tastature
imeni-

kode, komande su mu veoma brze kada se jed-
nom na njih priviknete. Inage, graficki prikaz
je crno-beli ili kolor. Liste i tabele koje daje
Supercalc mogu da se ubace direktno u doku-
menta obradena uz pomoé Sorcim-ovih Su-
E'rwmerx Easywriter programa. Plus za pa-
jeste | mogucnost izrade grafike i na IBM-
-ovom mono ekranu, a minus sloZenost ko-
mandi. Radna matrica nije uvek dovoljna.

PAKETI 7A BAZE PODATAKA

DATAFLEX (IBM, Dataflex, 995)

Ovaj paket je namenjen prvenstvenc za raz-
voj apllkacn]z Obezbeduje brzi indeks-sekven-
cijalni pristup do podataka (ISAM), viSestruku
obradu datoteka 1 jednostavnu (meni) komu-
nikaciju s krisnikom.

DBASE III (iBM, Ashton-Tate, 558 funti)

Radi se o usavrienoj verziji IBM dBase 11
pﬂketa ko]l je dugo bio na vrhu top liste nnr

za podataka izuzetno pogod.mh

phhw vim program
P jezikom koji daje velike mogucnosti ko-

ka i li¢ne beleZnice osnovnom paketu, itd.

Na kraju. recimo da odluka za nabavku i
rad sa paketom namenjenim za jedan B
¢an posao ili nabavku paketa sve-u-jednom”
zavisi od pretezne aktivnosti korisnika. Nase
iskustvo govori u prilog namenskih poslovaih
paketa.

risniku. Paket je lansiran 1984. godine.
FR, (IBM, Ashton- Taae 550 funti)
Framework vam da radite s
prozorima punim se nazivaju
FRAME, pa odatle | ime). Sadr}z] u prozorima
moze biti tabela spredSita, tekst za izvedtaj,
slog iz baze podataka ili neki grafik. Sami pro-
Z0ri Organizovani su u mocnu bazu viseg ni-
voa. Paket je jednostavan za upotrebu i omo-
gucava korisniku dmgrexrazu)e podatke, aZuri-
n ih, crta brojne grafike i p|§c pisma i izvesta-
ovara

PAKETI ORIJENTISANI NA
-BROJEVE

slwmm ljudima za akuvrm analizu informaci-
|z ne samo numeri¢kih. Radi se na ugrade-

EXCEL (Macintosh, Microsoft, 399)

Snaga Excela je u izuzetno moénom spredsi-
tu koji ima vecu radnu matricu i od poznatog
Lotusa 1-2-3, odkopcgnu!ulnmbnenltuna_
Microsoft je ostvario dve
prednosti nad konkurencijom: )ednoshvnos‘l
formirania zbirne na bazi vise osnovnih matri-
ca i elastiénost makrokomandi &ime se postize
laksi rad s tom. Exc:l je u stanju da daje
niz razhimi
kaz rezultata obrade, a njegova jednostavna
baza podataka moze biti vrio upotrebljiva. Pa-
ket je opasan konkurent Lotusu 1-2-3. Otekuje
se uskoro i verzija za IBM PC.

-,___Lotus 1-2-3 (IBM i MS-DOS maSine, Lotus,
30)

U puanm je slsuma pedan od na]pouunnh i
najpopularnijih ama. Lotus 1-2-3
onsmku rad s vrlo velikim ‘bro-

ta veoma . dok biok baze podataka ni-
je bas briljantan. Dobra HELP funkcifa i broj-
ne makrokomande Zine paket ,prijateljski ras-
polozenim” prema korisniku. Postoji veci bm;
kopija 1- 2 3 razlicitih proizvodaca, a neke
nezavisnih softverskih kuca lansiraie su pm
grame ka)l omogucavaju izradu poslovnih iz-
vestaja na bazi podataka obradenih Lotusovim
ketom, lostatak Lotusa 1-2-3 je njegov
zahtev za velikim memorijskim prostorom.
MULTIPLAN (IBM, Mac, Aplle H, Microsoft,
1

198)
Spredsit velikih mog:tnosn nedostaju mu
gratika i makro nared! Lansmn 1983 godi-

1 pmebu.
SUPERCALC 3 (IBM, Sorl:tgl 295) i
U poredenju s najvecim brojem drugih po-
slovnih paketa iz ovog pregleda Supercalc ne
vise, izuzev ita koji je veo-
‘ma moéan. Paket édkz: :‘héno mm om:é
iéitih tipova gra ima bazu
dosta_ogranitenih mogucnosti, dobru jedino
za razlitite liste, cenovnike i indeksne sisteme.
Ono §to ga Eini prilacnim jeste brzina: opera-

ranu monitora moZete dobiti za sekundu. Ta-

tipova dijagrama za graficki pri- |

cije u sprediitu su veoma brze. a grafik na ek- -

jeziku FRED sa kojim oni

imhl(lﬂinl]l mogu napraviti kompletne apli

kacije za svoje specifitne potrebe. Prednosti

Frameworka u na sliéne pakete jesu

brzina, dobar t:ksl])mcesor i moguénost
obrade a

2ahtev za puno memori
RBASE 5888 (IBM, Sofsel 595 funti)

Radi se o viSem programskom jeziku 2a
odrzavanje aplikaciia s s
podataka u okviru kojeg postoji blok za razvo)
aplikaicia, tekst-editor, prevodilac i softver za
konverziju 2. Nov je i po mnogo temu
bolji od dBase II ali tek treba da
kvalitete.

REFLEX (IBM, Softsel, 423 funte)
eflex izgleda samo kao jos
% bzze podz

i poseb-
m Programom za pisanje n:ve&a]a No, ano
éto £a izdvaja ud ostalih programa ove vrste
jeste to da su mu ove tri osnovne funkcije us-
ko povezane i da ima velike prednnm pn ak-
tivoj analizi podataka. Cim da kre-
irate ulazne tke, Reflex :u!umalsk.l kreira
Tistu nalik na spred3it u koju se ti podaci uba-
cuju. Niz menija pomate vam da manipulisete
informacijama i omogucava vam da otvarate
prozore koji sadrze grafiku, kratke izvode i ta-
bele s podac ima. R:ﬂex muze da preuzme
podatke iz vecine drugih IBM programa kao
$to su dBase 1111 1-2-3, :muzada!ll podat-
kcuuyvet:bmpmgamznohmdumlrszi
sprediitova. Prednosti su mu kvalitet analize
podataka i dobra povezanos( funkcija kojima
raspolaZe, a mana to §to mu treba puno RAM-

-a.

TEKST ORIJENTISANI PAKETI

SILICON OFFICE (lBM i MS-DOS, Bristol
Software Factory, 798 funti)

Tako to svi ne pnznam Bnml Softwam Fac-
tory tvrdi da

sani paket, Sntton Ofﬁce kD]I ;e radm )ni na
Commodore n na Evrsto spoje-
ima undriz baze ka

nim program podatal
i obradu teksta ovaj proizvod je sada potpuno

|PAKETI SVE-U-JEDNOM"

preraden u 16-bitni Sﬂlwn O!ﬁce de-
li memoriju ratunara u od
tekst, podatke, pmml'unc On g

i i komandni |:nk s kojim mozete
da |§etepmgnmcu sortiranje podataka u
daxotekzmz vajate polja iz s{ogvva podata-
ka i ubacujete ih u pisma i Obiéne
imate i dowo mcsn za mali spmd!nt Palm
'je veoma za svakodnevn
poslovnu admmmracnu Dsnuvm nedostmk
mu je visoka ce

PERFECT 40 lTBM i MS-DOS, Senti-
ne‘IrS:’f;M:m 425 funti)

‘ekst procesor s n;nduum komunikacio-
nim blokom, kontrolom gramatike i indeksa-
cijom. Bnlp je za one koji sami pifu (novinare,
pisce i sliéne) nego za sekretare. Lansiran

godine.

1985.

WORDSTAR 2968 (IBM, Mlcmpro 448 funti)
To je tekst procesor kancelarijskog tipa s ug-

radenim komumkacmnum pmgﬂmom i kon-

trolom gramatike. Ima razhiéit set komandi u

struktury datoteke nego prvobitni WnrdStar

koji minogi i danas vise vole. Lansiral

godine.

se
Y gvemmu Symphony je izvanredan it L30. |
A e

JAZZ (Macintosh, Lotus, 495 funti)

Jazz iako sa pet osnovnih funkcija (tekst

rocesor baza podataka, spredit, grafika, ko-
munikacije) vife je nalik na 1-2-3 nego na
Symphony, paket iste kuce i istih ambicija, ali
namenjen IBM-u. Da bi se ovaj
vrsavao na Macintoshu lotus je
odustane od nekih glamnnlh funkcija sto je
programu samo dobro doSlo. Jazz je veoma
snaZan, a jednostavan za upotrebu. Spred!n e

Magove standarde, a tel

veoma dohar za

Procesor v; u kontrolu i omoguca
\;2 da pnkai:m g(ag:: i vrednosti sa sptedllta
li iz baze odnosno iz-
vedtajima. Jedini problem s Jazzom je to 3to
uzima suviSe prostora na disku. Pri tome po-
slednja verzija paketa nije potpuno oéii¢ena

od bagova.
‘OPEN ACCESS (IBM i MS-DOS masine, SP1,
450 funti)

lako zasnovan oko baze podataka, svih Sest
aplikacija Open Accessa (baza podataka, gnﬁ
ka, spredsit, komut

kovnik) najviseg su mudauh ukl|m‘.u|ut| i
obitno zanemareni za komunikacije.
Open Access je smmu 1mnmdzn u ml:lh
gentnoj upotrebi diskova: radni prostor se deli
1zmedu memorije ratunara i diska tako da
ono §to vas ogranitava nije RAM ve¢ samo
prostor na disku. Baza podataka je relaciona i
vi mozete da spajate dve ll.\ vise datoteke spe-

3it je do-
kim by

razli jutujuci menzie

ne slike. Paket je super :ko imate veliki bm|
podataka mbnduproi)eyedannngau
konfiguraciji imate i hard disk, ali sasvim do-
bro radi i na skromnom 256 K disketnom sis-
temu. Nedostatak paketa je velika slozenost,
ah to nije bilo moguée izbeéi.

BM, Lotus, 595 funti)

teksta i komunikaci-
ja se & napraviti gauphu
Sve-u-jednom” Medutim,
komplikovan za

;&me . SPOr i suvise gw
mazan - zahteva nmo za sebe. Ipak. to

je veoma
ima i nrJu: izvrsne karahznsnke za poslwne
primene. je, neosporno, izvrstan
spndhl Lmus je sada najavio i usavrienu 1.1
verziju paketa koja ima poboljani inicijalni
program i bi¢e lak$a za rad. Za paket (i koris-
mkz) bice dobro da na §tampanoj ploci ratu-
n i aritmeticki kupmccsor i
dodzx RAM od 4 Mb. Kao opcia
moze kontrolor graxmnke.

lidan komunikator. ali skup i gl mori*
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ATAR]

OFTVER A

+

U prosiom broju ,Sveta kompjutera”
objavijen je prvi, hardverski dio testa
racunara ATARI 520ST", s time da su u
grubim crtama bila navedena i svojstva
TOS-a i GEM-a, odnosno operativnog
sistema, te Atari BASICA koji je iskoriséen
za ,benchmark” testove.

|
U praslon braju Svese Aamsjuters abjavijen Je prvi, hardverski die l
5 tine da sy u grubin crtema hila l
navedend | svajstya TUS-a i GEN-a, odnasna aperativaog sistema, te

testa ralunala ATART 5265T°,

Atari BASICA koji je iskoriZten za "benchmark” testave.

Atarill ST sisten ka)i se 7a dinarska sredstva damas mate [
kugiti kod 1jubljanske Modinske kojige stife sa softverskin
poketon o pet disketa Iliis!mj disketi se asin T05-a

Pise Ruder Jeny

tari ST sistem koji se za di-
narska sredstva danas moze
upiti kod fjubljanske Mia
dinske knjige stize sa softverskim
paketom od pet disketa. Na sis-
temskoj disketi se osim TOS-a (ra
hmala s operativaim sistemom u
'OM-u pocet e se |spurucwan od
apma) nalazi i program za aktivi-
ranje RAM-diska, CP/M emula(or
i, naravno, jedna igra - Megaroidi,
3to nije nista drugo do poznatih
Atarijevik Asteroida u ruhu nami-
En)cnom tako moénom ratunalu
akvo je 520ST. Na slijedece dvije
diskete su tri programska jezika,
BASIC, LOGO i Pascal. U prva
dva slutaja radi se o prevodiocima
(Jinterpreterima™), a Pascal je
kompiliran. Na istoj disketi s Pas-
100 emulator, i to na-
prosto zato §to oba programa ko-
riste istu vrstu zastite. (To drugim
rije€ima znaci da se ta disketa ne
moze kopirati obiénom ,disccopy”
funkcijom.) Cetvrta disketa y dvije
mape sadg?i program 7a obradu
teksta - 1° Word - i bazu podata
ka DB Master. Na posliednioj dis-
keti su CP/M pomoéni programi.
U svakom sluéaju posve dovoljno
da se uspjesno zapoine raditi

PROGRAMSKI
JEZICI

Atari 520 je zbog svoje (devizne)
cijene vrio zanimljiv jugoslaven-
skoj publici, i mora se priznati da
ih je svakim danom kod mas sve
vide. No isto tako opaza se da ga je
struéna 3tampa dotekala gotovo
.na noz’, tako da s o njemu mog-|
fo protitati relativno malo objek-
tivaih kritika. Sve se uglavnom
svodilo na pronalazenie lodih stra-
na hardvera i softvera - prije sve-
g BASICA - a o drugome i nije

lo mnogo rijeci. U tome pone-
kad ima i smijesnih

jer 'se ST sistem usporeduje s ne-

m B-bitnim kuénim raéunalima,
i, 8o je naybol]e pri tome redovito
prolazi vrlo loge!

Istina je, tekuca verzija BASICA |

daleko je od savrsenstva, no malo
tko spominje da se zapravo radi o
alfa verziji tog programa, dakle
onoj koja je jo$ uvijek u razvoju,
Sve do prije mjesec-dva taj se BA-
SIC nije niti prodavao uz racunalo
(u Sjedinjenim Drzavama je jo§
uvijek tako), no zbog vrlo velikog

i kupaca evropski Atari je

io prisiljen da ga isporutuje uz
sistem. Kako je ta razvojna varzija
BASICA vise nego dvostruko dulja
od konagne koja se otekuije za koji
tjedan (ima ukupno vise od 150K),
razumljivo je da na sistemima sa
512K RAM-a u koji se mora uitati
i TOS ne ostaje mnogo prostora
No pogleda li se u BASIC prirué-
nik, ve¢ na jednoj od prvih strani-
ca pise kako je raspolozivi prostor
moguée profiriti: brisanjem ne-
potrebrog grafickog bafera i pri-
bora s GEM stola Eak i na ,ma-
lom” sistemu se dobiva oko 90K
za BASIC programe, a to je. ipak,
wviSe nego 3to iznosi ukupna me
morija_prosjeénog kucnog 8-bit-
nog racunala. Kod ST-a sa 1024K
RAM-a (ili TOS-om u ROM-u) taj
se problem, maravno, uopée ne

favlia. Misljenje je autora ovog
clanka da se, ipak, ratunalo ne
smije_osuditi, ili s druge strane

glorificirati, samo na osnovu jed-
nog njegovog svojstva ili progra-
ma. Na takav bismo natin dosli
do potpuno krivog zakijuéka za
mnoge sisteme. Uostalom, podsije
timo se samo da je Apple nakon
vise od dvije godine razvoja u pot-
punosti odustao od viastite verzije
BASICA za A bilo bi

Saruiess prinicraa: i SRR ERSIRTSOP Y
s cones - 7T IR

korisniku ST sistema, gotovo da i
nije bilo rijeci, premda je LOGO, u
stvari, onaj koji Atari preporuéuje,
i to zbog toga §o se radi 0 2avrie-

nom softverskom proizvodu viso-
ke kvalitete. Dapate, Digital Rese-
archov Dr LOGO, a ovdje se radi
upravo o toj verziji prilagodenoj
svojstvima Atarijevih ST racunala,
po nekim Zasopisima progladen je
za najbolji program godine. Jedan
od razioga svakako je i finjenica
3to se LOGO kod nas prakticki i

u najblazu ruku glupo reci da to
racunalo nije dobro.
O druga dva programska jezika

koji stoje na nasem

ne java, premda ga mnogi
smatraju najboljim za Sto raniji i
jednostavniji pristup programira-
nju. Na zalost, njegovom Sirenju
vierojatno neéé mnogo pomodi ni

Atari jer se uz LOGO pe dobiva
udzbenik za upoznavanje s jezi-
kom, ve¢ samo referentni prirué-
nik s popisom svih naredbi i pro-
cedura (i sa samo pet vrio ;ednas
tavnih primjera)
no je ista situacija i s BASICOM i
Pascalom, no tu nema toliko tes-
koa zbog njihove mnogo vece
rasprostranjenosti

Pascal kompilator je pnmvod
njemacke - tvrtke CCD Walluf,
prema prvim iskustvima pokzzme
se vrlo dobrim i brzim. Jedan od
nedostataka je i to 3to je zasticen
od kopiranja, tako da se prava
radna kopija ne moze jednostavno
nainiti. Drugi, vrlo est kod svih

18

SVET KOMPJUTERA / MART ‘66.




ratunala koji misu prebolili sve
djecie bolesti, jest neslaganje' do-
kumentacije sa stvarmim stanjem.
Programske verzije se tolike testo
izmienjuju da cak ni ,README”
(. protitaj me”) datoteke na disketi
nisu posve tocne. Tako je. na pri-
rmier, jedan od naivecih problema
u kompilaciji na potetku bilo s
pronalaZenjem parametara koji se
moraju uprszn da bi upak
uopée mogao zapoceti. Uz to, tre-
balo je i dosta vremena da se ot-
knje kako spremati kompilirani
program na sistemu s jednom sin-
gle-side disk-jedinicom, naprosto
zato $to na Pascal disketi ima sa-
mo oke 4K slobodnog prostora.
Uzevsi u obzir da vetina koris-
nika sistema kakav je Atari 520ST"
ipak nisu programeri, ili barem
zele izbjeci programiranje kad god
je to moguce, u ovom napisu vise
paznje poklonicemo ostalim koris-
nickim programima. Jezike cemo
mnogo podrobnije obraditi u ne-
kom od slijedecih brojeva. Na kra-
ju. svaki od niih zasluZuje barem
)edan ako ne i Gitav niz élanaka.

st
1"WORD
Mora se priznati da se u Mla-
dinskoj knjizi doslovee do posijed
njeg trenutka nije znalo koji ce se
rogram za obrady teksta isporu-
uvan uz sistem. Naime, za razliku
od prilieno uvrijezenog midlienja

=) 44 za ST jo8 uvijek nema korisnic-

kih programa, pokazalo se da oni
niéu kao gliive poslije kise. Na po-
Cetku je Atari na engleskom go-
wornom podrudu nudio ST Wri-
ter, prenesen sa svoje XL/XE linije
racunala, no kako on nije koristio
svojstva GEM grafike bilo je jasno
da se radi o ,prelaznom” progra-
mu, onom koji mora zadovolji
prve potrebe. Niemaiki Atari, s &i-
jeg se triidta snabdijeva i jugosla
vija, to je tijedio sa SM Text 520
tekst-procesorom jednog minhen-
skog proizvodaca softvera, pozna-
tim jo§ s Commodorea 64 Taj j
=hio u potpunosti orijentiran na
rad preko menija do kojih se dola-
zilo funkeijsikim tipkama, 310 je ja-
ko usporavalo-i otezavalo posao.
Mislilo se da ce sve probleme rije-
siti Digital Researchov GEM Wri-
te (Cija razvojna verzija izgieda
vrio obecavajuée, a uz to prima i
slike stvorene u GEM Paint i
GEM Draw programima za crta-
aje). No kako se do danasnieg da-
na GEM paket mije materijalizi-
rao, rjedenje je, vierojatno takoder
privremeno, trebalo potraziti u
ngtem drugome. 1zbor je pao na

Word tvrtke GST iz Cambrid-
gea u Engleskoj.

Premda se, kao $to ¢e se iz da-
ljeg teksta vidjeti. ne radi o pro-

'z zamierkd, on je u sva-

kom slutz;u pogodan za rjeSava-
nje veéine (ako ne i svih) potreba,
a s obzirom na jednostavnost u ra-
du i mnogo vrio dobrih rjesenja
$to olaksavaju rad, mora se reci da
ie dobro izabran. Uz njega se, ba-
rem zasad, ne dobiva nikakav fis-
Kani prirunik, ali se sve potrebre
upute zajedno s tekstom za
mogu pronaci na disketi (na en-
gleskom jeziku). Tako svakom ko-
risnku preporucujemo da najprije
pogieda, i ako moze ispide na pisa-
€u, upravo njih. S druge strane,
onima koji imaju vise iskustva s

ovim i drugim ragunalima, vop-
ce nece biti tesko da

v)e'me pnmcmk bl
bro doéi za neke finese, i, naj-
vainije, za prilagodavanie progra-
ma pisaéu. Verzija koja se isporu-
Cuje nosi oznaku 1.04, i pogodna
je za rad u najviSem raziucivanju
od 640x 400 totaka (monokro-
matski monitor), odnosno -sred-
njem razlugivanju sa 640 x 200 to-
caka (kolor-monitor). $to se tice
ogranicenia u duljini teksta koji se
obraduie, proizvodad navodi po-
datak da Sl‘ sa 512K RAM-a i ope-
rativoim sistemom u ROM-u sta-
ne oko 150 stranica teksta, dok u
onaj kod kojeg se TOS ucitava u
RAM stane oko 40 stranica. Na
Atariju 520ST" koji smo dobili za
potrebe testa, s TOS-om takoder u
RAM-u {1024K), stalo je oko 280
stranica teksta s proredom, dulji-
ne 550K. Program upozorava
se priblizimo granici u RAM-u ili
na disku.

Odmah nakon uéitavanja pro-

postaje jasno da 17 Write

immu sve prednosti GEM radne
o Na vrhu ekrana pukalu)e

[damtckc obrada, biok, obiik i po-
mo¢), a Atarijev znak skriva po-
magala GEM stola}. s desne strane
vidi se okvir sa svim raspolazivim
znakovima ST sistema, na sredini

beremo i neko od imena, otvara
s prozor za obradu teksta, po iz
glotu vilo sizan onima iz drugih

GEM programa. ispod donjeg ru
s osthe eV, raspored furke

skih rtipaka. (Uz put refeno,
mo7emo ih aktivirati na tri ili ak
Zetiti nacina: pnh:kmn na samuy
tipku, cijanjem i s jedmim _kiik"
misa, biramem iste funkcije & ne-
kom ad menija, a neke i s tipkom
{ili kombinacijom tipki) glavnog i
kursorskog polja tastature. Prema
tome, svatko moze pronaéi nacin
koji mu najvise odgovara, s time

e program zamidlien tako da se

strane prozora su linije za pomica-
nje prozora gore-dolje, odnosno -

brisanje, pohranjivanie itd. No to
se sve danas ipak mora smatrati

jevo-desno {ovo ako je
Sirina teksta veca od Sirine prozo-
ral

).

Mozda ce se netko upitati zasto
je prozor uopce potreban, no raz-
log postaje jasniji kad znamo da se
istovremeno mogu otvoriti tak ge-
tiri. Tekstovi kor su u njima mogu

dobrog
progr: am%gu obradu teksta, pa na
10 me treba trodit previte rijedi

O posliednjem meniju, .Help",
dovoljno govori i same ime. U nje-
mit se nalaze kratke upute za sva-
ku vainiju 1 Sesce koristenu pro-
gramsku funkciju, s time da se ako

se bez
8to znati da fe prifenos podataka
jako olakéan om prozoru
mode biti (u(sl na kojem radimo,

u drugom podsietnik, i fako dalje.
U prozorima mogu biti ¢ak i dije-
lovi istog teksta... Sve ovo pruia
zaista razicite moguénosti kod
cbrade.

Prife ncgo $to zapotnemo pisati
neki novi tekst, moramo jo§ odre
diti da li se radi o obicnom doku-
mentu ili programu. U ovom
sijedniem siucaju iskljucujemo op

WP iz menils Edit”, tako da
Vot e Giine Svole Skoe
L oblikovani sve ostavija u

gistom ASCll-ju Isto tako. a to
ovisi 0 ukusu i stilu rada, odabire
se rad u _Insert” odnosno Over-
write” modalitetu (u prvom se
tekst iza pokazivaca gura za njim,
u drugom se naprosto prmmne
novim znakovima).

Sad smo spremni za pisasie.
Tekst unosimo kao i na svakom
dobrom elektritnom pisacem stro-
ju, s time da nye potrebno pritis
kati .Return” na kraju svakog re-
da. Zetimo i neki dia istaci poseb
nom vrstom pisma (na raspolaga
nju je masno, podvuceno, kurziv-
no, sienéano, indeks gore i dolje)

opiju Extra Help”,
ane pojavijuju kad zod

bilo koju od njih
moze koristit pocetnicima koji ni-
su sigurmi 0 se « kojem trenutku
mora uéiniti, ili kakvu posljedicu
poviadi za sobom.

Kao ni veina drugih okt pro-
cesora, niti 1° Word ne ispisuje na
papir dokument na koyem upravo
radimo. Prije nego $to to ucinimo,
potrebno je zatvoriti njegov radni
prozor (Sto znadi da je spremljen
na disketu). Jos i vide, ne mozemo
ispisivati na pisaé sve dok radimo
na bilo kajem tekstu. To je svaka-
ko jedan od naivecih nedostataka
prngmma pogotovo ma racunalu

oj be: teskoca moze obavijati
m\a dva nezavisna posia. Treba
se nadati da ce to u nekoj od shije
decih verzija biti ispravijeno

Takoder, u toku rada ¢ primje
ceno jo8 nekoliko slicaih nedosta-
taka koji nisu ozbiljni, ali uznemi-
ruju u radu. Na primjer, svakome.
pa cak i u zemljama gdie nestanci
clektricne cnerigie nisu Cesti, vilo
j¢ jasna potreba za povremenim
Sto ceséim spremanjem teksta u
toku rada. Nista, naime, nije za
momije 1 dosadniie od ponovnog

teksta kojf o vt jod

v funkcij-
sku tipkit i to vidimo na ekranu.
Ka.m su vrste pisama prilagodene

pson-kompanbijaim _pisacima,
m znaéi da je ' Word jedan od
relativno malobroinih programa
koji na ckranu pokazuju upravo
©ono 5to ce se i pojaviti na papiru.
(Vaia. ipak, jos jednom naglasiti
da se tu ne radi 0 gr. ispisu
stranice, kao §to je sludaj primjeri-
ce kod Macintosha, vec o brzom
/\S(_Il ispisu prilagodenom pistmi

moze koristiti tastatura, a kod is-
pravijania i pregledavanja teksta
mis.

Prvo 3to treba uciniti kad zapo
&injemo s radom, jest biranje duji
ne i osnovnog izgleda stranice, $to
e reci da moramo odrediti dulii-
nu papira, te tekst (ako ga zelimo)
iznad i/ili ispod glavnog dijela do-
kumenta. On se ne vidi u prozoru
7a rad, ve¢ Ce se pokazati tek prili-
kom ispisa. Ove se funkcije biraju
opcijom , Layout” iz _ File” menija.
Haocemo li da tekst bude napisan s
proredom, iz menija _Style” bira-
mo opciju .Spacing”. Na vrhu pro-
zora je linija u kojoj vidimo trent
taénu Sirinu retka s postavijenim
oznakama tabulatora. Zelimo i
nesto od toga promuenm namlxa‘

nojedinog pisa
o ‘lepezom ill ighicama.}
Prednosti programa za obradu
teksta, posebno ovakvog koji ko
risti misa, dolaze do puncg i1z
raiaja kod pregledavania i isprav
ljanja ve¢ napisanih dokumenata
Za to se kod 1° Worda uglaviom
brinu _Edit” i .Block” meniji u ko-
jima se nalazi veéina funkcija po-
trebnih za lagodniji rad. Na pri
myer, pomocu njih se traze | mije
mjaj odredene rijedi il fraze, po
stavijaju oznake koje pomazu u
snalazenju (kao ni Cuvent Word
Star, niti 1% Word ne raspolaze
redbormn _skodi na stranicu”y,
nacavap biokovi za premicstanie,

nom bio 1 memoriji, Vrlo je cud
no da programeri 1 Worda nisu
predvidjeli mogucnost spremanja
teksta bez zatvaranja radnog pro
zora, no upravo je to shicaj - ho-
cete 1 nastaviti raditi na njemu
ponovno ga maorate pozvati s dis
kere To. mozda, nekome dabro
dode za jedan gutljaj kave vise...
Isto tako. program ima pogresku u
radu s proredom: umijesto da _Re-
turn” prebact pokazivac dva reda
dalje, pomakne ga samo za jedaa
Uz 1o iza pokazivaca dodaje neke
praznine bez potrebe. Njih e, isti-
na, vrio lako maknut, ali su one
znak da program jos uvijek nije u
stanju da ga mozemo ocijeniti s
~odlican” \/)em::.mn l;u bilo naj-
objektivnije re ord do-
— ukazuje na pmde u myxma bi
trebali i€i njegovi nasljednici. Jed-
na od vaZrijih stvari, posehno u
trenutky kad laserski pisaci posta
1u sve dostupniji, jest 1 integracija
grafike. Kad se o poveze s ovako
dobrim  iskoristavanjem | GEM
svojstava kaa to ih ima 1 Word,

mmmk: vierojatno vise nece pre

isem i
mo 7elimo. Sr-.rpac 5 lijeve mnc
ekran

gdie se na ekranu na zalost ne vi
u kojem se retku i stupcu trenu-
tatno nalazi pokazivac), kao i
mijesto prelaska na novu stramicu.
Jedno kiik” miSem u tom stupcu
automnatski nas prebacuje na novi
listSt0 se takoder moze postici i
pritiskom F7 tipke. S desne i donje

Nastavice ﬂ:J
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KOMPJUTERI U SKOLI

Pise
Nedeljko Macesic

ek kada se potnu pojavliivati
kvarovi, na  komputeru
spremni smo da razmisliamo
o njiovim razlozima. Kod nas vegina
malih racunala &ine novi primjerct na
bavlieni & postedniih dvije do tr godi
ne. Prava rijetkost su oni stari &etiri i
vide godina. Da biste se pripremili za
ano sto nas Ceka, kaa | da bi sprijetili
pojavi kvarova, korisno e posluziti se
iskustvima drugih koji su ovu fazu vee
prosii
Prisjetite se, da li ste ikada.
- ostavili vase malo ratunalo nepok:
tivenim kada ga niste koristili
- pusili a vrijeme rada sa racuna

m
koristili raunalo dulje od pet ili

Sest sat: odjednom

- uklyutili racunaio za vrijeme spar
nog vruceg dana

- tazgovarali tefefonom za vrijeme
rada sa ratunalom
E po sob: prije nego ste pritis.
nuli tipku fastature

- ukljugili ratunaio u toku nevreme:
na

- pyiremeno postavili disk na racu
nalo i TV prijemnik

Ako ste kao i vecina korisnika malih
unala, odgovor na bar jedno pitanje
Naravno, ali tko to nije> Odj

bié g0

vor je: oni koji imaju NAJMANJE pro

blema sa malim raunalom
Vierojatna ste oéekivali odgovor: oni

koji NEMAJU probiema sa malim ratu
iy Ali, to nije tako, Cinjenica je da.
bez obzira sta i kako Ginite, prije ili kas-
nije nesto ce se pokvariti, Naravno, po
stoje odredene stvari koje moiemo ugi-
niti da bismo smanjili broj kvarova i
vrijerme potrebno za popravak racuna
la. A to takoder znati i smanjene tros
kova za popravak

BRINTEOSVOM
BINCY

Opc‘e misljenje koje danas viada o elektronici jeste
njena nepogresivost i sposobnost da godinama obavija
funkciju koja joj je povierena. Medutim to nije tako.

vi na oftecenja.) Jednom kada se
medij. odteti, ‘tesko je razlikovati
gresku u sklopovskoj | gresky u
programskoj podrici. Zbog toga
put prema izbjegavaniu problema
vodi preko smanjenja vierojatnosti
greske medija.
reSke na magnetskim mediji-
ma mogu nastati iz razli¢itih raz-
loga. Ako ste ikada pokusali slusa
ti muziku sa trake koja se prije to-
£a zapetljala i presavila na nekoli
ko miesta, primjetili ste da je kva
liteta zvuka na rim mjestima znat
no smanjena
Isto vrijedi i za magnetski medij
2a pohranjivanje podataka. Diske
ta se moze odtetiti savijanjem za
vrijeme umetanja ili vadenja iz je
dinice diska kao i pisanjem pa na-
liepnici. Zato uvijex treba tekst na
naljepnici napisati PRIJE, a zatim
je zalijepiti. Aka je ipak nuzno pi-
sati po ve¢ zalijeplienoj naliepnici,
onda treba koristiti meku olovku
ili flomaster uz pailivo pritiskiva-

prljavitina, masnoca
icite Cestice u zraku
()pl\.)ﬂ\l dim cagareta i sl.) mogu
doci na otvorene frake ili diskete 1
utjecati na funkciju glave 2a Gita
nje/pisanje, Odredene supstance
mogu nagrizati magnetski oksid
unidtavajuéi tako medij zajedno sa
snimijenim podacima.

Rjesenje ? Cuvajte svoje magnet
ske medije u zatvorenim kutijama.
Nikada ne dodirujte otvorenu po-
vrsinu magretskog medija. Ulje
koje se pritodno nalazi na nasoj
kozi utjece na metalni oksid kojim
je disketa presvucena. Osim toga,
potrebno je nabaviti posebnu te-
kuéinu kojom se povremeno Gisti
disk jedinica i glava za Gitanje/pi
sanje.

Pradina i ne utjeéi

MALO TEORIJE

Vetina ljudi razmitla o ratuna-
lu kao o tastaturi i elektronitkim
krugovima: centralnoj procesor:
skoj jedinici, RAM-u i ROM-u
Medutim, to su komponente koje
se najmanie kvare, Prema najnovi
jim nezavisnim studijama i anali-
zama, najslabija totka u tipiénom
malom racunalu jesu mediji za po-

hranjivanje podataka, to jest. k:
zete i diskete. (Winchester diskovi
i ROM-ovi ugradeni u patrone
(cartridge) zaliveni su u plastiku i
samim time mnogo manje osjethji-

samo na magnetske medije. Oni
mogu dielovati i na samo racuna-
lo. U uredima estice prasine u
zraku predstavijau veliku smet
nju; kod kuce to je jos gore: ispa-
ravanje kod kuhanja, viati kose i

Naravno, vanjski simptomi ne-
tiscenja i prasine mogu se relatiy
no lako utvrditi i odstraniti. Kada
zaslon_video  displeja  postane
prljav ili zamascen potrebno ga je
oistitl. Za 1o postoje posebre ato-
pine koje se mogu kupiti u specii
liziranim

Evo nekoliko tipicnih temperatu-
ra okoline koje preporuguju proiz-
vodati: Epson QX-10 10 do 33
stupnja Clsiusa, [BM PC 10 do 43
stupnja Celsiusa,IBM PC 10 do 43
stupnja Celsiusa, Osborne 10 do 30
1000 10 do 33 stupnja Celsiusa.
Bez obzira na to §to temperatu-
ra okoline odgovara preporuci
proizvodaca, uredaji se mogu
mamo zagrijati. Temperatura pot-
popunjenog Apple Il + pri-
Blizav sE50 supncya Cclsmsa. U
takvim uvjetim: i puno
vremena kad ce prcsmtl adm
toga je u nekim slucajevima potreb.
no ugraditi dodatni _ventilator
koji ¢e tu visoku temperaturu sni
ziti. Kod nekih modela (Apple I1)
to je jednostavno jer se proizvode
posebni ventilatori za taj model,
dok ¢e kod nekih drugih modela
to zahtjevati dosta umje$nosti.

MAGNETSKE

SMETNJE

tako su magnetski_materijali |
magnetizam opcenito, vrlo koris

Tunala; Zo Cibenis satlane m)e
dobro koristiti komercijalne proi-
zode 2a odmasivanie. Ont mogu
ostetiti povrsinu $to otezava €itlji
vost onako smanjena
rehnickim osobinama TV prijem
nika.

Na zalost, kada se primjeti ne
Zistoéa na vanjskim djelovima,
unutarnja oneiscenja su ve¢ po-
cela. Zaostala prasina i prljavstina
vec su poceli ostecivati osietljive
elektronicke kontakte.

Perioditko Cidéenje (npr. jed-
nom mjese¢no) moZe pomodi u iz-
biegavanju nekih od tih problema.
Iskljuéite racunalo, izvucite utikac
za napajanje iz uticnice i odvojire
poklopac tako da mozete provieri
ti sve otvore za dovod i odvod zra-
ka. Pazljivo provjerite da li postoji
prijavitina, pradina, ili masnota
na svim ventilacijskim kamalima,
filterima i ventilatorima_(ako su
ugradeni). Provijerite upute proiz-
vodaca za zamjenu filtera. Ako ni-
je predvidena zamjena, upotrijebi-
te usisivac 2a pradinu i odstranite
prijavitinu Sto je vise moguce.
Ako se filteri mogu izvaditi, otisti-
te ih pod mlazom Ciste i tople vo-
de. Nemojte koristiti deterdzente
Jer oni mogu ostetiti fine celije fil-
tera. Nakon pranja potpune osusi-
te filtere i paZljivo ih vratite na
jihovo mjesto

Kada god Cistite filtere, provjeri-
te da li su odteceni. Ako su na nj

ma rupe ili su i dalje zaceplieni
nakon Ciséenja, zamijenite ih Sto
Je prije moguce.

HLADENJE

Ratunala su konstruirana tako

polje ima vrlo veli-
kx utjecaj na sisteme malih raéu
na im Sto direktno moze

nists datke na magnetskim
trakamz i disketama, moze utjeca-
ti na funkciju racunala u cjelini.

U trenutku ukljucenja racunala |

nastaje jako elektromagnetsko po-
lie. Vrlo je tesko tocno reci koliko
magnetska polja utjeu na rad ra-
Zunala. Ona mogu uzrokovati
greske u radu diska, gubitak poda

na zaslonu video displeja. Naj-
vaznije od svega je da mogu uzro-
kovati brisanje magnetski_ sprem-
lienih podataka. Zbog toga se ces-
to naglasava potreba za kopira-
njem podataka na rezervne diske-
te ili trake koje treba Cuvati dale-

ko od izvora bilo kakvih magnet- |

skih smetnji.

Evo nekoliko izvora elekiro-
magnetskih smetnji.

TELEFONI. Svaki telefon ima u
sebi snazan elektromagnet. Ako
stavimo disketu pokraj telefona
podaci se mogu izbrisati.

ZVUCNICL Oni takoder u sebi
sadrze snaZne permanentne i elek-
tromagnete koji siuze za pokreta-
nje membrane zvucnika, Oni mo-
gu utjecati na diskete, trake,
sadriaj memorije, ulazno/izlazne

operacije.
ELEKTRICNI PISACI STROJE-
VI, KALKULATORI, TV PRIJEM-
NICI I RADIO APARATI. Potreb-
no ih je driati udaliene od malih
racunala i medija za pohrinywame
ataka. i TV prijemnike ko-
ji se koriste zajedno sa njima treba
odmaknuti naymanje jedan metar.
Nikada ne stavijajte disk jedinicu
na vase racunalo ili na TV prijem
nik, &ak ni

diaka kuénih Zivotinja,
za Ciscenje, sprejevi 2a kosu, aero-
soli i sliéno. Cak ako je raéunalo
zatvoreno u svom kuéisty, ono ni

je zrakonepropusno. Sve elektro-
nicke i mehanitke komponente
stvaraju toplinu koja se mora od-
voditi_ cirkuliranjem zraka, onog
istog zraka koji nosi prasinu i ne-
Eiscenja tako opasna za racunala

da rade u
nom podruéju. Medutim probiemi
mogu nastati i na tim temperatu-
rama ako nije omoguéen odvod
topline prema preporuci proizvo-
daca. Svaki od modefa malih ratu-
nala ima vlastite zahtjeve na tem-
peraturno podrudje, pa je zbog to-

trebno u pripadajucim upu-
tama provieriti koliko ono iznosi.

MI:TALNI PREDMETI. Oni sa-
sebi nisu. izvori magnetiz-
ma, ali to mogu postati pod utje-
cajem drugih izvora. Zbog toga
treba koristiti opéenito pravilo ko-
je kaze da je bilo kakav metalni
predmet potrebno drZati najmanje
Jedan metar od racunala, disk jedi
nice iji magnetskog medija.
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Opcenito vriledi zapamtiti da
bilo kojoj napravi koja 1ma motor,
permanentni ili elektro magnet,
nije mijesto u blizini racunarsog
sistema.

ratunalo. Ako ste u mogucnosti,
nabavite provodliivu gumu ili ne-
ki drugi provodijivi materijal i po
stavite ispod stolice na kojoy siedi
te u vrijeme rada sa ratunalom

STATICKI

Svatko od nas susretao se sa sta-
tigkim elekrricitetom, ali najveée
neugodnosti dozivhiavali su kons-
nici racunala. Kompanija 3M koja
j€ istrazivala utjecaj statickog elek
friciteta na racunarske kompo
mente, staticki elektricitet opisuje
na slijedeci nadin:

Naucno gledano, to je nerav
noteza elektrona na poyriini ma-
terijala. Kad se dva spojena mate-
rijala razdvoje, nastaje neravno-
teza elektrona na povrsini koja e
zuitira u pozitivnom naboju (ma
miak elektrona) na jednoi povriini
i negativnom naboju {visak elek-
trona) na drugoj povesii. Zbog 1o
E §to je to stanje neprirodno sva-

od povrsina teZi postizanju rav-
noteze 310 se postize izbijanjem
Tipican primjer je Coviek koji se
hodanjem po podu nabija, 2 zatim
se izbija dodirom kvake na vrati-
ma.”

Istrazivanja su pokazalz da se
oviek koji hoda po tepihu nabija
statickim elektricitetom na oko
12000 V, a u nekim siucajevima i
=0 39000 V. Ako se sa poda ukloni

tepih, to jos ne znatida je uklonje-
na pojva stati¢kog elektriciteta. Za
pod od vinil plota potencijal izno-
si oko 4000 V, a u ekstremnim siu-
Cajevima i do 13000 V.

U prosjeku, toviek osieca prisu-
stvo staticicog eletriciteta kod po
tencijala tijela visih od 2500 V $to
je dovohno za poremeéaj u radu
ratunala. Kako naboj ispod 2500 V
takoder utiefe na rad, injenica
o ga coviek n a, ne znadi
da odredena elektrostatitka zasti-
ta nije potrebna
eictronicke komponente kao
0 su Cipovi, osjetljive su na sta-
ticki elektricitet uzrokovan poten
cijalom od ~amn 10 V. Cak i po
sebno ,zasticene” komponente ne
mogu izdriati rabm potencijala

Stanucki izhoji obitno utjecu na
sadriaj interne memoriie, sliku na
video displeju i sl. Mogu uzroko-
vati pogresnc Citanje ili pisanje
disk jedinice, pregaranje osigura-
¢a, pregaranje &ipova ili cijelih
Kartica sa Sipovima

Kako zasntiti racunalo i medije
za pohranjivanje podataka od sta-
titkog elektriciteta? Evo nekoliko
pravila

1. Provjerite da i su sv
vaseg racunalskog sistern:
ffeni. Ako vag utika i uticnica
su Suko, dovedite poseban vodic
od okvira uredaja do vodita za
uzemijenie.

2. Neka elektriar provieri da i
je uzemljenje u vaem stanu pro-
pisne izvedeno. U mnogim stari-
jim obpcknma to €e sigurno stvas
rati

uredaii

tickog elektriciteta ali i VAS od
elektriénog udara u siucaju kvara
uredaja.

3. Odstranite sve podne presvia-
ke, a narotito one natinjene od
umijetnih materijaia kao 3toje naj
lon iz prostorije u kojoj koristite

ELEKTRICITET

n1c dok sjedite za racunalom Tre-
njem poda nastaje statcki
viekrriciter koji moge izbiti kroz
vase malo racunalo.

5 Izb;egm.xe ‘nosenje obuce sa
gumenim ik izcLrapucim
S . Taxis sbafats onemogu
it izbijanie za vrileme vaseg ho-
danja. Cipele sa koznim donom
mogu u ovom stutaju dati debre
rezuitate

6. Ako imate grijanje koje isusu.
je zrak (npr. radijatorsko) pustav-
te posudu sa vodom koja se ispa-
cava. Time ne samo da ste omogu-
cili da se dio statickog elektriciteta
veze na estice pare. vec ste 1 se
osi ng bolje radne uviete

Ako su vam dostupni antista
nrkx materijali ili druga antistatié-
ka sredstva {sprejevi, ctopine i si.)
svakako ih upotrijebite. Na pri-
mjer, antistatickom krpom predite
zaslonu video displeja §to ce na

emuy  ostav vodijivi
praznienje statick
prije nego dostigne znatajniii iz-

NAPAJAN]JE
UREDAJA
Kad god korishmo nase ratuna

fo, ukljutujemo ga u elektrodistri-
bucijsku mrezu (Zast izuzecima
koji imaju napajane iz baterije).
Kako se na tu mrezu spajaju razli-
¢iti uredaji (npr. eiektricne busil
ce i drugi izvori elektriznin smet
nji), napajanje racunala i drugih
komponenti ratunarskog sistema
izvrgnuto je pravoj poplavi smet
nji

Vecina malih ratunala nema
posebnu zastitu od smetnji na na-
pajanju. Cak i kad ih imaju, nisu
imuni od drugih utjecaja koji se na
mreZnom napajanju pojavijuju.

Ako izmjerite napon napajanja
reze, on e vrio rijetko na nomi
nalnom iznosu od 229 V; ponekad
je visi, ponekad nizi. Svaki pojedi
ni ureday ima granice napona na-
pajania unutar odredenog podrut-
ja. Izvan tih granica rad uredaja
moze biti narusen

Nadalje, uvijek postoji vierojat-
nost.da netko u vasoj kuéi preop
tereti vod na kojem se napajaju i
uredaji vaseg Tac siste.

1IZDAVACKA. RADNA ORGANIZACIJA

RACUNARI ZA POCETNIKE na strucan, ali pristupacan
nacin uvode ¢itaoca u osnovne pojmove o racunarima.
U poglavljiima o brojcanim sistemima i raunarima, ra-
¢unarskoy logici, rafunarskim ulaz:ma i lzlazuna cen-
tralnom procesoru, u; i
mform.,u;a i drugim, Fra] pauzdana vodi Eitaoce kmz
ni svet racunarstva - to novo podrudje teh-

ma, te time prouzroti preaamnvc
osigurata. U tom trenutku, osim
§to cete izgubiti podatke iz interne
memorije, pisac ili disk jedinica
mogu imati mehanigke poteskote.

Glava za Citanje/pisanje moze
pasti nzgevdinu ciskete i time je
unidtiti. Cak i kad glava ne padne
na povréinu diskete, moguc j¢ gu
bitak podataka koji su se u tom
trenutku obradivali, ali i ostalih
podataka na disku

Najmanje 3to za svoj sistem
moZete uliniti da ga zaStitite od
impulasa i smemji na napajanju je
tzv. ,surge protector” &ija cijena, a
u-ednn i kvaliteta moze varirati od
25 do 200 pa i vise dolara

U stutaju da su ispadi mreze
Cesti trebalo bi razmistiti o napaja-
nju iz akumulatora preko pretva-
rata napona

T_Ol.l]' Izdavacka radna organizacija

SVET KOMPJUTERA / MART ‘86.

nalogz/e koje se neupucenima ¢ini dalekim i nepnsrur
pacnim. RACUNARE ZA IKE preporucuje-
mo svim Citaocima zainteresovanim za racunare, nji-
hovo funkcionisanje i praktiénu primenu - kako oni-
ma koji tek nastoje da u ovu oblast prodru, tako i oni-
ma koji ve¢ poseduju odredenja znanja.

Cena 1.200 dinara

OOUR Izdavaéka delatnost

Ziro-ratun: 60801
NARUDZBENICA Svet kompyutera br. 1.
Ovim neopozive narucujem knjigu RACUNARI 2A POCET-
NIKE po ceni od 960 dinara (popust 20%)

Porudibine telefonom: 011/338-150
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4722 IF ss$=

—— = =
Na ovim stranicama éemo objeviivat! listinge, objainjenje hardverskih i
uputstva | savels. g
Stranice su vade. Sajite nam svoje originaine programe OBAVEZNO na keseti il disket/ (koje cemo
vam vratit), pisite o

10 RANDOMIZE TIME

20 WDDE 2

30 BOSUB 1350

40 BOSUB 1410

50 LOCATE 32,15:PRINT'T 7 R A B O T 1 L"

50 LOCATE 28,I7:FRINT"H R I S AF OV B
OR1S"

70 LOCATE 37,19:PRINT"S 9 8 5"
80 LOCATE 1,24:PRINT "polekai rabotam...

50 01K 540)
100 DIM AAS(20)
110 DIN BS$(40)
120 GOSUB 500
130 DIM IBRACS (S)
140 DIM SUMA(S)
150 DIN Pi40)
160 CLE:NODE 1:LOCATE 1,10:PRINTAKO SAK
AL UPATBTVD VNESI D/N *
70 LDCATE 30,10: INPUT u$1IF u$="d* OR u
$="D" THEN 1B0 ELSE 230
1B0 CLS:LOCATE 8,5:PRINT*K R AT K O U
PATET Y O":LOCATE 1,7
* 190 PRINT"Celta na ovaa igra e razvivan)
€ na memorijata na igralot koj ulastvuva
vo igrata. Vo igrata ulestvuvaat najvil
e 5 igrali. Celta na sekoj igral  da po
gods pozadi koi polinja se krijat isti b
7
200 PRINT"Igralite se menuvaat eden po ¢
Tug po oncj redosled po koj se vneseni n
ivnite iminja. Kompjuterot sam go poviku
va 1gralot koj e nared.*®
210 PRINT"Boduvanjeto se vrii na slednio
t nalini pri sekoe otvaranje na nekoja b
ukva se pamti vo koj krug. e otvorena ist
ata. Pogodokot nosi tolku boda kolku [to
kruga bilo otvoreno poleto puta 3. Se p
anti sano poslednoto otvaranje na sekoe
pole.”
220 LOCATE 1,201PRINT"P.S. za Bukvite [,
1 se koristat otvorena sredna zagrada so
odvetno-zatvorens. * )
221 LOCATE 1,28:PRINT"ake ste spresni za
_paletok vnesi 6"t INPUT ss§
d* OR $s$="D" THEN 230 ELSE
221
230 CLS:MODE 1:LOCATE 5,10:PRINT"VNESI B
ROJ NA IGRAII: *:LOCATE 30,10:INPUT igr
240 IF igr>5 THEN PRINT"igrata se igra s
o najvile S igrali® ELSE 270
250 PRINT®ako sakal da prodelzil pritisn
i din”
260 INPUT e$:IF e$="d* OR e$="D" THEN 23
0 ELSE END
270 CLS:LOCATE 5,10:PRINT"VNEST 61 NIVNI
TE ININJA: *irb=1
280 LOCATE 12,11+4rb:PRINT rb:LOCATE 15,1
1+rbs INPUT IGRACS(rb)
290 IF rb=igr THEN 300 ELSE rb=rb+1:80T0
280

300 REN
310 DIK AC40)
320 WODE 2

T0 #0talti)=i:NEXT:poi=0
=80

370 PLOT x,y+48#(r=11

330 DRAW x+B%48,y+4B(r-1)

390 rarticF r(7 THEN 60TO 370
400 PLOT x+48% (k=11 ,y

410 DRAW x+48% (k=11 ,y+5%4B

program meseca
15.000 din

Hirsafov Boris iz Skoplja je po ugledu na kvisko-
teku napravio vrlo zanimljiv logicki program, koji
mogu da igraju i vide igrata. Radi se o poznatoj igri
memorije. Tacno je da je program dugacak, ali ne-
¢ete zazaliti ako ga unesete u ratunar - verujte ha-
keru koji je ofi izgubio igraju¢i Manic Miner-a i
Sorcery. Molimo druga Borisa da nam javi broj
Ziro-racuna, da bismo mu uplatili odgovarajuci ho-
norar.

420 k=k+1:1F k(10 THEN BOTD 400
THEN 1180
THEN 1090
450 wx=27:yy=7.
480 LOCATE xx+8%(m=1),yy+3*(n-1]
A70- PRINT Ati):i=i+1:1F i=41 THEN 620 EL
SE s=n+l
480 IF =9 THEN m=1in=n+1:60T0 460
490 BOTD 280
500 K=1
S10 S(1)=INT(RND#40+1)
520 A=INT(RND¥40+1)
530 FOR i=1 TO K %
530 IF Sti)=A THEN B0T0 520 ELSE NEXT
550 K=K+41:IF K<40 THEN S(K)=A:GOTO 520 E
LSE S(K)=A
560 FOR i=1 TO 40:1F 5(i)>20 THEN §(i)=§
(1}1=20
570 NEXT
5B0 FOR i=1 TD 20:READ AAS(i):NEXT $:

+ 590 FOR 1=1 TO 80:B$(i)=AR$(S(i)}:NEXT

500 DATA AA,BB,CC,DD,EEFF,B6,HH, 11,30,k
(K, LL, ¥, NN, 00, PP, 00, RR, 88, TT

610 RETURN

620 j=1ikrug=krug+l
430 LOCATE 1,1:FRINT*

440 LOCATE L 1tFRINT [GRACE(S)j:PRINT® i
beri®

550 FOR §=1 TC igrsLOCATE 1,4+i:FRINT CH
R¥(250); 1LOCATE 3, 4+i:PRINT IBRACE(1);:F
RINT SUMA(i):NEXT

850 IF pag=
470 i=1

680 LOCATE 1,33 INPUT brojsIF broji OR b
roj>40 THEN 690 ELSE 700

690 LOCATE 1,24:PRINT"nekorektno vnesen
broj , probaj povtorna®:60T0 680 »
700 LOCATE 1,24:PRINT"

0 THEN 1190

710 IF brojsbrojl THEN LOCATE 1,24:PRINT
“vtoriot vnesen broj e ist so prviot
nesi drug brof*i80TD 680

IF Bf(brosi=tizbran* THEN LOCATE 1,2
4:PRINT"toj braj e pogoden , vnesi drug
braj*:6070 680

Vv

730 red=broj\8:knl=broj-red*8

740 byoj=8 THEN red=01kol=g

750 IF broj=16 THEN red=1:kal=8

760 IF broj=24 THEN red=2:kol=g

770 IF broj=32 THEN red=3ikol=g

780 IF broj=40 THEN red=Atkol=B

790 6OSUB 940

800 LOCATE xx+b®(kol-1)+l,yy+3sredtIF P(
broj)=0 THEN P(broj)=krug

810 PRINT B3(brof):IF i=1 THEN i=2:broji
=brojtkoll=kol:redl=red:60T0 &80

820 1F BS(broj1)<>B8(broj) THEN SOUND 1,
1000,100: 80TD 890

830 SOUND 1,50,50

840 LOCATE 1,24:PRINTbravo majstare:po
9=pag+2

850 GOSUB 1010:LOCATE xx+h(kol-1141,yy+
SerediPRINT Bf(broj)

860 red=rediskol=knl1i6OSUB 1010:LOCATE
¥x+b®(kol-1)+1,yy+3#red:PRINT B#(broj1)
€70 B#(broj1)="izbran":Bs$(braoj)="izbran"
880 SUNA(5) =SUMA(S] + (krug#1-P (broj)) ¥3+(
krug+1-P(broji))s3160T0 650

8§90 P(broj)=krug:P(broj1)=krugtFOR §i=1
T0 1000:NEXT:605UB 1100

900 LOCATE xy+é%ikol-1),yy+3Isred

510 PRINT broj :LOCATE xx+b¥(koli=1),yy+
Iared | 1PRINT brajtibroji=o: =i+l

920 IF j>igr THEN 420 ELSE 430

930 REM

940 k=0:1=0:kk=xx+b (Kol -11-1111=yy+34re
da-1

950 LOCATE kkek,11+1

960 IF k=1 OR k=4 THEN IF L=1 THEN PRINT
CHR$ (128) :60TD 980
970 PRINT CHR$(143}
980 k=k+111F k=4 THEN 990 ELSE 80TO 950

990 k=011=141:1F 1=3 THEN 1000 ELSE BOTD
950

1000 RETURN

1010 REM

1020 k=011=01kk=xx+6% (kol~1]-1111=yy+3er
ed-1

1030 LOCATE kk+k,11+1

1040 IF k=1 DR k=4 THEN IF 1=1 THEN PRIN
T CHR$(128):60T0 1060

1050 PRINT CHR¥(206)

1060 k=k+11IF k=6 THEN 1070 ELSE 1030
1070 k=011=1+1:1F 1=3 THEN 1080 ELSE 60T
0 1030

1080 poi=2:60T0 350

1090 RETURN

1100 REW

1110 k=01 1=0: kk=xx+8% (kal =11 =11 11=yy+3ar

1120 LOCATE kk+k,11+1:PRINT CHRS (128) 1k=
k1t IF k=b THEN 1130 ELSE BOTO (120
1130 k=0rl=14111F 1=3 THEN 1140 ELSE BOT
0 1120

1140 k=011=0rkk=xx+6% (kall=1)-1111=yy+3%
redi-1

1150 LOCATE kk+k,11+1:PRINT CHR$(128)1k=
k¢1:IF kmd THEN 1160 ELBE 60T0 1150

1160 k=0:1=1+111F 1=3 THEN 1170 ELSE 80T
0 1150

1170 pdi=1:80T0 330

1180 RETURN

1190 REM

1200 maxi=SUMA(1)1maxiauns1

1219 FOR i=2 TO igr:IF SUNA{i)>maxi THEN
maxi=SUNA (i) rmaximum=i:ELSE 1220

svofim Iskustvima | redenfims, phtajte. Objeviene programe HONORISEMO od 2.000
dinara navise.
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1EOR i=1 TO 10Q0sNEXTICLE
1240 LOCATE 12,5t PRINT*KRAEN REZULTAT®

1250 FOR i=1 70 igriLOCATE 10,7+11[F ixn
ax THEN 1270 ELSE 1260 _

1260 PRINT 1GRACS (i} §:PRINT SUNALE) 160TD
1280 E

1270 PRINT 1BRACS (i) ;:PRINT SUKACi}g
NT*-BRAVD MAJSTORE"

1280 NEXT

1290 INK 1,24

1300 LOCATE 1,221PRINT*bravo *5sBRINT 16
RACS (maxiaua)

1310 LOCATE 1,23:PRINT*ako sakal ulte ed
na igra pritisni D*

1320 LOCATE 1,24:PRINT"ako nesakal priti
sni WY ‘

1330 INPUT x$21F x$="n* OR x$="N" THEN E
ND

1340 RUN

1350 SYBOL AFTER 90

1360 SYNBOL 91,35,24,60,95,80,6,124,0
1370 SYMBOL 123,24,40,102,96,40,6,102,60
1380 SYNBOL 93,35,24,60,102,96,102,60,0
1390 SYMBOL- 125,24,40,102,192,192,192,10

2,60
1400 RETURN

1410 CL§

1820 xu0iynS

1430 LOCATE i+5,10+y:PRINT CHRS(143)3L0C
ATE 24%,10+y:PRINT CHRS (143) 1LOCATE 84x,
10+ys PRINT CHRS (143) s LOCATE 94x,104y: PRI
NT CHRS (143

1340 LOCATE f+x,11+y:PRINT CHRS(143):L0C
ATE 3+#,114ytPRINT CHRS (143) sLOCATE 7+x,
114y PRINT CHRS (143):LOCATE 94x, 11+y: PRI
NT CHRS (183) .
1450 LOCATE 1+x,124y: PRINT CHRS(143):L0C
ATE 4+x,12+y:PRINT CHRS$ (143):LOCATE b4x,
12+y: PRINT CHR$ (143):LOCATE ex,12+ys PRI
NT CHRS (143)

1460 LCATE 1+x, 13+y:PRINT CHRS(143)sL0C
ATE Stx,13+ytPRINT CHR$(143)1LOCATE 9ox,
134y PRINT CHRE(143)

1470 LOCATE 13x,14+y:PRINT CHRS(143):L0C
ATE 4x,14+ys PRINT CHRS (143}

1480 LOCATE Léx,15+ytPRINT CHRS (143)1L0C
ATE 9+c,1S+y: PRINT CHRE(143}

1490 IF =2 THEN 1580

1500 y=1

1510 LOCATE 12,104y: PRINT CHR$(143)1L0CA
TE 13,10¢y:FRINT CHR$(131):LOCATE 14,10+
ytPRINT CHRS (131):LOCATE 15,104y1PRINT C
HR$ (1313

1520 LOCATE 16,10+y: PRINT CHR$(131):LOCA

TE 17,10+y:PRINT CHR$(131):LOCATE 18,10+
y:PRINT CHRS(131)

1530 LOCATE 12,11+ysPRINT CHRS (143) 1LOCA
TE 12,12+y:PRINT CHR$(143):LOCATE 12,13+
y:PRINT CHRS (143):LOCATE 12, 144y:PRINT T
HR$ (143) 1LOCATE 12, 15¢4y:PRINT CHR$ (143)
1540 LOCATE 13, 15+y:PRINT CHRS (140):L0CA
TE 18, 15+y:PRINT CHRE(140}:LOCATE 15,154
y:PRINT CHRS(140 ATE 16,154y:PRINT €
HRS$(140) tLOCATE 17,15+y:PRINT CHR$(140)3
LOCATE 18, 15sy:PRINT CHRS (180)

1550 LOCATE 13,12+y1PRINT CHR$(210) 1LOCA
TE 18,124y:PRINT CHRE(210) s LOCATE 15,12+
y:PRINT CHRS (210} :LOCATE 16, 12¢ytPRINT €
HRS (210)

1560 LOCATE 13, 13+y:PRINT CHRS (208)1LOCA
TE 18, 13+y: PRINT CHR$(208):LOCATE 15,13+
y:PRINT CHRE(208):LOCATE 16,134y PRINT
RS (208)

a-3:m=2:60T0 1430

1590 LOCATE 32,10+y:PRINT CHRS [143):L0CA
TE 33, 104y: PRINT CHR$(131)1LOCATE 34,10+
y:PRINT CHRS(131):LOCATE 35,104y:PRINT
HR$ (131)

1600 LOCATE 36,10+y:PRINT CHRS (131):L0CA
TE 37,104y:PRINT CHRE(13113LOCATE 38,10+
y:PRINT CHRE(131)

1610 LOCATE 32,11+y:PRINT CHR#(143):LOCA
TE 32,12+y:PRINT CHR$(143)1LOCATE 32,13+
yiPRINT CHRE(143):LOCATE 32, 14+yiPRINT C
HRE(143) 1LOCATE 32, 15+y: PRINT ‘CHR$ (143)
1620 LOCATE 33,15¢y:PRINT CHR$(180):L0CA
TE 34,19+y:PRINT CHRE(140) 1LOCATE 35,15+
y:PRINT CHR$(140):LOCATE 3&,15+ytPRINT €
HRE(140) 1 LOCATE 37, 15+4y:PRINT CHR$(140}:
LOCATE 38,15+y:PRINT CHR$(140)

1630 LOCATE 39, 10¢ytPRINT CHR(143)1LOCA
TE 39,11+y:PRINT CHRS(143):LOCATE 39,12+
yiPRINT CHRE(143):LOCATE 39,13+y:PRINT C
HRY(143) 1LOCATE 39,144y 1 PRINT CHRE(143)1
LOCATE 39,15+ytPRINT CHR$(143)
1650 y=-7

1650 LDCATE 42,10¢y:PRINT CHRS (143
TE 42,10+y:PRINT CHR¥(143) tLOCATE 42,12+
ysPRINT CHR$(143):LOCATE 42,13+y:PRINT C
HRS (1431 1LOCATE 42, 14+y:PRINT CHR$(143)s
LOCATE 42,15+y:PRINT CHR$(143)

1660 LOCATE 43,10+y(PRINT CHRS(131):L0CA
TE 44,10+y:PRINT CHRS [131):1LOCATE 45,104+
y:PRINT CHRS$(131)1LOCATE 46,10+y1PRINT C
HRE(131) 5 LOCATE 47,10+y:PRINT CHR$ (13114
LOCATE 4B,10+y:PRINT CHR$(131)

1670 LDCATE 49,10+4y:PRINT CHRS$ (143):L0CA
TE 49, 11+y:PRINT CHR$(143) 1LOCATE 49,12+
ytPRINT CHR$(143):LOCATE 49,13+y:PRINT- C
HR¥ (208)

LLIST SPECTRUM

1580 LOCATE 43,12+y:PRINT CHRS (210):LOCA
TE 44,12+ytPRINT CHRS$(210) :LOCATE 45,12+
ytPRINT CHR$(210) :LOCATE 44,124ysPRINT C
HR$(210) 1 LDCATE 47, 12+y:PRINT CHR$ (210
LOCATE 48,12+y1PRINT CHRS(210)

1690 LOCATE 43,13+y:PRINT CHRS(208)1LOCA
TE 44,13+y:PRINT CHRS(208):LOCATE 45,13+
ytPRINT CHR¥(208) tLOCATE 46, 13+ytPRINT C
HR$ (2081 : LOCATE 47, 13+y:PRINT CHRS (208):
LOCATE 48,134y PRINT CHRS(208)

1700 y=-3

1710 LOCATE 52, 10+y:PRINT CHRS (143):L0CA
TE 52,114ysPRINT CHR$(143):LOCATE 52,12+
yiPRINT CHR3(143):LOCATE 52,13+y1PRINT C
HR$(143) tLOCATE 52, 14+y1PRINT CHRS${143):
LOCATE 52,15+y:PRINT CHR1143)

1720 LOCATE 53, 15+y:PRINT CHRS (133):L0CA
TE 54, 14+y:PRINT CHR$(143): LOCATE 55,13+
y1PRINT CHRS(183) :LOCATE 56,12¢y:PRINT €
HR$1143) :LOCATE 57,114y:PRINT CHRS (183):
LOCATE 58, 10+y:PRINT CHRS$ (143

1750 LOCATE 59, 10+y:PRINW CHRS (143):LOCA
TE 59,11+y:PRINT CHRS(143):LOCATE 59,12+
y:PRINT CHRS(143):LOCATE 59,134y: PRINT
HRS$ (143) LOCATE 59,14+y:PRINT CHRS (143):
LOCATE 39,154y :PRINT CHRS$(143)

1740 y=1

1750 LOCATE 65, 10+y:PRINT CHRY (131)1L0CA
TE 67,104yt PRINT CHR¥(131)3LOCATE 47,94y
$PRINT CHRS (131)

1760 LOCATE 68,10+y:PRINT CHRS (143):L0CA
TE 88, 114y:PRINT CHRE(143):LOCATE 63,12+
yiPRINT CHR#(143):LOCATE 68, 13+y1PRINT
HRS (143}t LOCATE &8, 14+y:PRINT CHR§ (1431
LOCATE 68, 15+y:PRINT CHR$(143)

1770 LOCATE 62, L5+y:PRINT CHR$ (143) :LOCH
TE 63,15+y:PRINT CHRS (140) :LOCATE 64,15+
y1PRINT CHRS(140):LOCATE &5, 15¢y:PRINT
HR$(140) LOCATE 66, 154y: PRINT CRR$ (14013
LDCATE &7,15+y:PRINT CHRS(140):LOCATE 62
114+y:PRINT CHRS (150)

1780 y=5

1790 LOCATE 70,15+y:PRINT CHRS (143):LOCA
TE 71,144y iPRINT CHR$ (1431 :LOCATE 72,13+
ytPRINT CHRS (143):LOCATE 73,124y:PRINT C
HRE(143): LOCATE 74, 11+y:PRINT CHRE(143):
LOCATE 75,104y:PRINT CHRE (143) o
1800 LOCATE 74,11 +ysPRINT CHR#(143):L0CA
TE 77,12¢y:PRINT CHRS (133):LOCATE 78,13+
ytPRINT CHRS(143):LOCATE 79, 14+ytPRINT
HRS (143) :LOCATE B0, 15¢ysPRINT CHRS (143)
1810 LOCATE 73,13+y:PRINT CHRS (128):L0CA
TE 74,13+y:PRINT CHRS (140):LOCATE 73,15+
y1PRINT CHR$ (140) 1LOCATE 76, I3+y:PRINT ©
HRS (140) s LOEATE 77,13+y:PRINT CHRS (128)
1820 RETURN

TRAGAC ZA KARAKTERIMA

1. Pomate da se brzo i lako
madinca
izdvoje | snime na tra
'0jim programima moze

je ushzui prog:

koristiti. Sta to zn:

Sigurno ste primerili da mag
ke dosta slova kojima Spec
trum raspolaie kada ga ukljuéite. Ako ste ikada
poieleli da u svojim programima koristite oblik slova
kakav postoji u aeko igri, ovaj program ce vam po-
moci dz to ucinite brzo i lak

Kada otkucate ceo prog!
Progra

e igre ispisuju slova

m startujte ga sa RUN.
¢e praveriti da 1i ste dobro otkucali DATA
liste i ukoliko niste javiti vam u kojoj liniji
Ukolike greSaka nema, generisa 3
tim obrisatt sve lintje oje su sluZile samo
sagjc masinca

samog sebe u verziji u kojoj cete ga i koristi. Pro-
gram cete kasnije ucitavati sa LOAD ™

Kada ugitate program na ekranu Cete videti v gor-
njem delu 3 reda svih karaktera kojima Spectrum
raspolaZe. Ispod njih se nalazi prozor iste velitine i u
njemu cete videti predefinisane karaktere kada i
budete nasli. Ispod je broj koji, ukoliko prethodno ni-
ste dirali testere 1,2, 9 1 @ ima vrednost 25000. Taj
broj govori o poziciji memorije odakle se traze karak-
teri. Na dnu ckrana je krazak spisak komandi:

1 - Pomgra *prozor” po memoriji unazad za 256
bajtova

2 - Pomera *prozor” po memoriji unapred za 256
bajtova

§ - Snima pronadene karakiere

L - Utitava blok u kome se traze karakteri

9 - Pomera ‘prozor” po memoriji unazad za 1 bajt

9 - Pomera “prozor” po memorifi unapred za 1
bajt

Karakieri treba da budu poredani isto onako kao
§to su poredani i karakteri u gornjem delu ekrana.

Posto ste uitali ,Tragaca”, sa *L" utitavate masin-
ski'blok programa iz kojeg Zelite da koristite predefi
nisane karakiere. Program ¢e ignorisati blokove ki
¢e od 168 bajtova jer su oni prekratki da bi sadrZali
Karaktere.

Sa “S* nadene karaktere snimate na traku. Svom
programu koji hocete da ,oplemenite” predefinisa
nim karakterima na pocetak dodate liniju u kojoj ée
biti sledece: CLEAR 60068-1: LOAD " CODE 66800
RANDOMIZE 66000; POKE 23606, PEEK 23678: PO-
KE 23607 PEEK 23671-1. Tako ce va3 program po
startovanju prvo uditati predefinisane karaktere koyi;
razume se, treba da budu na traci odmah iza vaseg
programa. Ako zazelite da vam se negde u programu
ponovo ispisuju_obitna slova, tu dodajte POKE
23606,0: POKE 23607,60. Mogucnosti su velike: u jed:
nom programu mojete koristiti i desetak vrsta slova




L

.

=

I

A

ako-ih sve ucitate, Svald set karaktera ucitajre na
drugo mesto, 2 kod CLEAR neka bude adresa n

izeg jedan. Vodite ra
je svaka cefinicija dugacka 768 bajtova. Na
kao u datoj liniji, da histe odabrali neki set karakte
dovoling je da otkucate sve naredbe od RANDOMI
A e, pri ¢emu Ge posle RANDOMIZE umesto
60000 slediti adresz na koju ste uéitali Zeljeni set ka
rakters

Ukoliko promenite odgovarajuée naredbe za SAVE

i LOAD program ¢e biti orjentisan na mikrodrajy

cemu ce i dalje blokove u kojima trazi Karakrers ui-

tavati sa trake. Ukoliko zeli

of igr: koju imate nz mikrodraju preo 1
ODE deo igre a tek onda i Tragaca”

Janke Stamenovic

1 REM % SVET KOMPJUTERA VAM
2 REM * PREDSTAVLJA PROGRAM *
3 REM * TRABAC ZA KARAKTERIMA
4 REM % -
5 REM * NAPISAD: JANKD  #
6 REM = STAMENOVIC *
7 REM

15 CLEAR 40000:
LET D=45268

PRINT "TRENUTA

Kio ™8
2@ FOR L=1 TO 33: READ A$: LET

K=a
38 FOR A=@ TO 7: GO SUB 1@0: P

i« se uettavaju, ved tek i toku ig
Ji i 2elitc da ih vidife, pa cak | sni-
gram da ih pronade

E: pzete videti
skom na taster A Ukoliko s ckr:
nubu} i sve ce
1 Zelite da ga snimite
E snimite ga na
en S itati sa obignim
[OAD “"SCREEN

Pazite da DATA | otkucate mafim slovima

1 REM # SVET KOMPJUTERA VAM #
2 REM # PREDSTAVLJA PROGRAM #
I REM *  SCREEN$ TRABAC *
4 REM ® *
5 REM * napisao: danke  *
& REM * Stamenovic %
7 REM
15 CLEAR 4@PR@: PRINT '"TRENUTA
4 d=b8255
20 FOR 1=1 TO 35: READ a$: LET
k=2
30 FOR a=@ TO 7: GO SUB 10@: P
DKE d,b1 LET kmk+b:. LET d=d+is N
EXT
48 BO SUB 1@B: LET p=b: GO SUB
18@: LET pe=p+b#2Sé: P THE
N PRINT "GRESKA U LINIJI BROJ

;1000+(1+1)#1@° "FOPRAVI JE 1 FON
V0 STARTUJ PRO-GRAM SA RUN": BT
op

@ NEXT 1 s
&@ CLEAR : PRINT "DEKODOVANJE
2AVRSEND" ' "SNIMI PROBRAM": RANDD
MIZE USR 652585,
785758

OKE D,B: LET K=k+B1 LET D=D+1: N

EXT A
4D BO SUB 10@: LET P=B: BO SUB.
IF P<OK THE

18@: LET P=P+E#2561
N PRINT “BRESKA U LINIJI BROJ "
31000+ (L~1)#10“"POPRAVI JE I PON
OVO STARTUJ PRO-BRAM BA RUN": ST
oP

5B NEXT L
4@ CLEAR 1 PRINT "DEKODOVANJE

ZAVRIEND" " * "PRIPREM1 KASETOFON D
A SNIMIS FINALNU VERZIJU PROG
RAMA": RANDOMIZE USR 65268

108 LET Y=CODE A$-48: LET Y=Y-7
«(Y>9)3 LET 2=CODE A$(2)-48: LET
Z=Z-7%(Z>F)1 LET Be=l6#Y+I: LET
AS=A$(3 TO )3 RETURN

1002 DATA “21010@CDAE1ES217C@2"
1210 DATA “CF@7CD&E19DICDESADBA"
1020 DATA "1921EEQ7224Z503E2002"
"@iZ2445CCIDZFFCDIABA "
"IE@BIZLASCIEBZCDABOZ "
"@116AF 1 1 DEFFCDBABERS"
“@C3IE16DTSEBZD7AFFDOZ"
"D7184E3ED1B67730A4D2"
"FCIFRITALO7TTEL6TSB2"

98 DATA "B192773I07@3IF 23384102"
118@ DATA "186BFDCBR1AE74FD6DR4 "
1@ DATA “CBO14EZBF9IABESCFIBZ"
1120 DATA "21DDFFFE3228DCFE2FOS"

180 LET y=CODE a$-48:

LET y=y-
G#ly>3): LET z=CODE a$(2)-48: LE
=2-39%(259): LET b=léwy+z: LE
TO ): RETURN
"'B0R00021¢1 00 dbeSdBL "
"19e821cf@7cdbe 194503
"dicdeS1921eed722d4R3"
"425cTe0132445cCFTERZY

B&77d2c3f £ 323342704
c3c34£72160192772304"
d263f £3f 23385c3c 3b 104
$$4dch@lne76fdchbans”
B16e28F53a0B5c 214402
"e8+ ffe3228d7fe314705"
"28e52bfe3DEBCTfeS104"
"392Bd0f eS 32844 feecB
4c2B4SFed12816fe340T"
4§2828185¢ed4be7 !

1130 DATA "3126E42BFE3IP2ECEB903"
1142 DATA "FES928D2FES3261AC4RT"
1150 DATA “FE4C281C1BIF3IE163902"
1160 DATA "D7SE@7D7AFD73IE2@D7RI"
1170 DATA "FSD7F13CCE7F2BFE63I0S"
11B@ DATA "1B837ED4BDCFFR4CT2FB4"
119@ DATA "DD21A76111&6BSDAFCERI"
128@ DATA "DIFE3I7@BCDSTVSDD1S04"
1210 DATA "ESE1114B62AFEDS26FR4"
1220 DATA "38E411ABEOEDSIDCSIVA"
123@ DATA "FF 1BBE 1 B9SAF320BERD:
124@ DATA "SC2ADCFF2236%C1B2D03!
1250 DATA "BS21003C22365C3EQ40!
126@ DATA "146D73EBCD7IE@BDT2EQ:
127@ DATA "ED4BDCFFRACD2E2D3CO:
1280 DATA "CDEI2DIEB6D7 1EDIEIL:
1290 DATA "ABLRBATF204A414E400.
1300 DATA "&B&F205354414D45740;
131@ DATA "4E4F5649432031390502"
1328 DATA "3BISAE4A414E4BAFBERZ"
1338 BTOF
2000 FRINT #8; "1<< »>2  {B)AVE
(LIOAD  9< >@"1 LET BC=USR 6530
@: DIM AS(9): INPUT "IME? "; LIN
E A$: LET A$=CHR$ 194+A$
2010 SAVE A$CODE BC,748: RUN
2020 CLEAR 24998: LOAD “"CODE :
RUN
2030 SAVE “CHR TRAGAC" LINE 2020
: BAVE "CH,T.CODE'CODE &5300,228

5811015683387 7ed9c02"

1218 DATA

1220 DATA "b@182fed4be?f+cPded@d"
1250 DATA "dd21a76111619dafc403"
1240 DATA 'd3fe3708cdS7050d1804"
125@ DATA "eSeilla¥7cafedS2eadd”
126@ DATA "38r61la8éiedS3e75£04"
1270 DATA "ffc3Baffaf32085c1004"
1280 DATA "189b3elbd7afd7af 1304
129@ DATA "d7af1le9ffcdadcs204"
130@ DATA "ed4be7+fcd2b2dcd10@3"
1310 DATA "e32d3e@6d7c330¢41d04"
1320 DATA "a861B@7f204ab1be4103"
1330 DATA "bbbf205354414d457402"
1340 DATA "4e4f56494316015a3002"
1350 STOP

2800 LET bc=USR &5298: DIM a$(9)
t INPUT "IME? "; LINE a$: LET a%

=CHRS 17B+as
2810 SAVE a$CODE be,69121 RUN
2P20 CLEAR 24998: LOAD "'CODE 3. |

2830 SAYE 'SCR TRAGAC' LINE 2020
+ SAVE 'SC.T,CODEICOM—&8R90,246
= o
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3050
3050
3870
3060

DATA "CBIF4A47IES79R470703"
DATA "DSCDDF22D1DS431EAARA"
DATA "@@16014ECDBAZ4DTESD2"
DATA "215827D9D1147AATTFR3"
DATA '"2B0218B721B240116801
DATA "@14DB1FF173400ED7EB@2"
DATA '"ED16001BEDFBRSIEEARR"

4040 BO SUE 8000
60350 LET p$="Komande koje
ada skanira- nje pocne:

:

0SCILOSKOP

Sa samo 130 bajtova masinca spektrum moze imi-
tirati osciloskop. Da biste videli kako to izgleda do
valjno je da otkucate ovaj program, startujete ga sa

aze k

\\‘

= Pauza
- Preki
- Kraj"

=

d pauze

.

RUN i snimite ga kada on to zatradi od vas. Sva uput-
“stea data su u programu.
Janko Stamenovié
1@ REM Svet kompjutera
vam predstavlja program
SPEKTRUM KAD_DSCILOSKOP

napisao: Janko STAMENOVIC
19

20 RESTORE 1 PRINT "Trenutak..
.1 LET ADR=29@0@; FOR L=1 TO 18
+ READ A$: LET K=C

30 FOR A=0 TO 7: GO SUB 1@@: P
OKE ADR,BR: LET K=K+ERi LET ADR=
ADR+1: NEXT A

40 GD SUB 1@@: LET P=BR:
B 108: LET P=P+BR#25&: IF POK T,
HEN PRINT "BRESKA U LINIJI BROJ
33008+ (L~1)*18 "POPRAVI JE I P
ONOVD BTARTUJ FRO-GRAM SA RUN"1

GO sU

5@ NEXT L

&2 GO BUB 5208

100 LET Y=CODE A$-48: LET Y=v-7
*(Y>9): LET Z=CODE A$(2)-48: LET
2m2-7#(Z>9)3 LET BR=1&4#Y+Z: LET
A$=AS(I TO )& RETURN
3000 DATA 'F318451EBOBEFFAF2603"
3I01@ DATA "DBFECE772@011C1068a3"
3020 DATA "F&7BFEAF3ER21EAE2404"
3030 DATA "CDS41F3@5401FEBFB203"
3040 DATA "ED7B2FE41F203467B6ART"

DATA !'761@FDFDCBRIAE767004"
DATA "FDCB@16E28FF 3186304 "
DATA "B4CDBEQ21C20FAFB4404 "
DATA' "C?4AS37421BRRACDCHO2!
DATA "&4E19ES219FBF23CDZBOS
DATA “&E19D1CDES19CICDERRS "
CLS : PDKE 23456,0: PRINT "
SPEKTRUM OSCILOSKOP",;#@; "INSTR
UKCIJE 7  (d/m)n‘ ' osrireriniy pg
IF INKEY$<>'n" THEN 6O §
UB 6000 .
BRIGHT 1: PAPER @i INK 41 B
ORDER @: CLS : BEEF .@%,1:; RANDO
MIZE USR 25@0@: BEEP 1,-1Bs PRIN
1985. Janka 8TAM
BEEP 2,-18
PRINT #@;"COPY d/
IF INKEY#$="d" THEN

4030 GO TD 4000

6082 GO SUB 7000

6010 LET p$="Dvai program skanir
ajuci EARuUlaz spectruma crta
sliku slicnuonoj keju bi videli
na nekom os-ciloskopu.

682¢ GO SUB 800D

4030 LET p$="Kao i kad ucitavas
program pove-zi EAR ulaz spektru
na sa EARizlazom iz kasetofo
na,radija ilinekim drugim izvoro
m zvuka iuzival u dogadanim
a na ekranu. '

6060 GO SUB 8000
6070 RETURN

7000 PAPER St
RIGHT @: CLS
7210 PRINT ‘' PAPER 7)

OSCILOBKOP &

7020 PRINT *° PAPER INK 7145"
Napisao Janko STAMENOVIC

INK 1: BORDER 51 B

INK 2,,"

5
7030 RETURN
BOBR INPUT “"; FOR a=i TO LEN p#
: BO SUB BO1@: PRINT #D;ps(a); F
LABH 13" "; FLABH @3CHRS Bia NEX
T a: FOR a=1 TO 7: PRINT #@;‘: B
EEP .@3,-20: BEEP .@1,0: NEXY a:
PAUSE @: RETURN
8210 IF ps(a)<>"
25,-12
8220 RETURN
90D2 RANDOMIZE USR 291241 POKE 2
9124,2@1: CLEAR : DIM a$(130): P
FRIPREMI SE DA SNIMIS FROG

" THEN BEEF .@

1 TO 138: LET a$(a)=C

(2B999+a) s NEXT a: SAVE
"DSCILOSKOP" LINE 950@:
@: BEEP .3,251 PRINT #B; "VERIFY!
"1 VERIFY "'; GO TO le4
9502 CLS : PRINT AT 1@,2;"Progra
m QSCILOSKOP je ucitan': FOR a=1
TO 130: POKE (28999+a),CODE a$(
al: NEXT a: CLEAR 289991 RUN
9999 STOP

RITAM MASINA

Uputstvo za rad sa programom * #Rhytam machine'
Program je pisan 2a Commodore 64 i izvodi se u Si-
mon’s basicu.

Ovim programom moguce jg slijedece:

- Odredit: parametre zyuka za deset elemenata (At-
tack, Decay, frekfenciju, oblik valova, Sirinu pra
vokutnog

- Odrediti

tpulsa)

parametre filtera (filter, cur off frekfenct-
ji, rezonancijuj

- Pomocu vet definisanih elemenata odsvirati neki
rifam koji ¢e kompjuter memorisati | prikazati na
ekranu

- Ponavljati, usporavati ili ubfzavati ve¢ odsvirani
ritam

- Snimiti na kasetu 1i ispisati na printeru sve unese-
ne vrijednosti, te ove vrijednosti usnimiti sa kasete
Vrijednosti se unose preko tastature sa odredenim
tipkama, tako da se pritiskom na odredenu tipku
vrijednost uveca, a pritiskom istovremeno na odre-
denju tipku i bilo ko kontrolnu tipku (CTRL,
COMM,, SHIFT) vrijednost umanijiti

Program se sastoji od sedam dijelova koji imaju svoje

radne nazive

PRVI DIO - CONTROL

U ovom dijelu programa unose se sve vrijednosti

tipka - Q - mijenja broj elemenata &iji se parametri

unose (1 - 10)

tipka - Wmijenja attack elementa kojeg smo. vet

odredili (1+15)

upka - E -mijenja decay (1 - 15)

tipka ~ R - mijenia frekfenciju za 1925557 (1~ 253)

i frekfencijn 2a - 10°255HZ (1-255)

FELOZA DI .o
SISAMNSKA CTESTRAR =
=@ FUL A

tipka - U -mijenja vrijednost oblika valova za 10 (1
- 255) 17 - trokutasti, 33 - pilasti, 65 -
pravokutni, 129 - sum

tipka - I - mijenja §irinu pravokutnog impulsa (1 -

tipka - 0 - mijenja vrstu filtera (1 - low, 2 - band, 4
- high)
tipka - P - mijenja cut of frekfenciju (1 - 255)
tipka - 2 - mijenja rezonanciju filtera (1 - 15)
tipka - © - mijenja brzinu vec odsviranog ritma (0 -

tipka - | -mijenja broj koliko puta ée se ritam po-
navljati (1 -..) t

tipka - A -mijenja redni broj elemenata koji'se is-
pravia (1 - 64)

tipka - § -mijenja element pod vet odredenim red-
nim brojem (1 -10)

TEGLED TSFISA VRIIJEDHOE

1 M FRINTY

EL.

tipka - D - mijen;a pauzu ispred tog elementa (0 -..)
tipka - Return - ubacuje ispravijene vrijednosti u
memoriju)

tipka - Space - vr$i ponovau inicijalizaciju sid Cipa)
tipka - Crsr desno - prebacuje program u drugi dio)
tipka - F1 - prebacuje program u'trei dio}

tipka - F3 - prebacuje program u Cetvrti dia)

tipka - F5 - prebacuje program u peti dio)

tipka - F7 - prebacuje program u Sesti dio)

tipka - Inst/del - prebacuje program u sedmi dic

- Nakon zavrsetka rada u ovim dijelovima prog
ma se vraca u prvi dio r

- Tipkama u donjem redu tastature - Z, X, C, V..) -
moie se odsvirati | ritam ali ga kompjuter nece
memorisati {proba)

0stoblika;valovg 72 1 {Pee—

PAUSE iy




DRUGI DIO - RH. NAME

U ovom dijelu programa treba odrediti ime ritma u
duini do dva karakera pritiskom da bilo koje dvije
tipke, pod ovim imenom sve Ce se vrijednosti u pe-
tom i Sestom dijelu snimiti na kasetu ili ispisati na
‘papiru (poeljno je prvo odrediti ime ritma pa tek
onda unositi ostale vrijednosti)

U ovom dijelu programa moZete odsvirati ritam koji
¢ kompjuter memorisati i prikazati na ekranu, ko-
riste se tipke Z, X, C,../-, ukoliko pritisnete tipku -
~Space - unos ritma se zgvriava

CETVRTI DIO -

U ovom dijelu programa kompjuter svira ritam koji
je memorisao (vidi tipke - * - 1- 1 - u prvom dijelu)
ETI - SAVE

U ovom dijelu programa sve se vrijednosti spremaju

sa trake, program ugita ime ritma, napise ga na ekra-
nu i teka

Tipka - clr/home - prekida uEitavanje tog ritma
Tipka - crsr dole - nastavlja uitavanje tog ritma
SEDMI DIO - PRINT

U ovom dijelu programa sve se vrijednosti ispisuju
preko printera na papir

S FORX=34272T054294: POKEX, OINEXT

U ovom dijelu programa sve se vrijednosti utitavaju %

L 4
A

IZGLED EK

MR MAKOM INICIJALIZACIJE PROGRAMA

[EL AT [DE

1 | i

}FR%HUIPH{FL}CD{RS{T_PI[CPH

RHYTA CONTRO

1ZGLED EKRAMF ZA YRIJEME RADA SA PROGRAMOMA

EEEE T
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220 IFTCITHENGDSUB2AS
225 IF

S s ron
DR B

255)
30 FORK=1TD16: READA: T (M) =XzNEXT

IS DATA 62,9,14,17,22,25,30,35,38,41, 46,
49,54,10,13,18
40 F 01 READA: K (A) =XINEXT
45 DATA 12,23,20, 31,28, 39,36, 47, 44,33
50 FORX=1TO16:READF (X) 1 NEX

55 DATA 1,1,1,1,10,1,16,1,1,10,1, 1, T4, 1

ot
50 FORX=1T0163READY(X) s NEXT
&5 DATA 1,2,3, 5,5,6,7,8,9,10,11,12,1

L1
70 FORX=1T016:READGH (X) sNEXT
75 DATA 10,15, 15, 255, 255, 255,238, 15, 4,25
0, 15,20, 20, 44, 10, 1000
B0 FORX=1T014: READP (X) tNEXT
DATA 0,29,38,B3, 83,112, 112,145, 174,19

95 DATA 12,12,12,12,12,
,12,12,102,102, 102
100  FORX=1T010+READA:K1 (A) =X:NEXT

A LOW, BAND, , HIGH

120 REMFEX334XSIEIITERELLATMRATIANENE PA
RT 2 SERSEISRRRTFEIISRRLTIAIAELLIIINLE
125 RECO,0,319, 20, 1:RECO, 30,319, 50, 11BLO
K0, 90,113, 110, 1:REC123, 90, 1
130 FORK=0TOS20STEP29: L INEX, O, X, 20, 1 NEX
TiLINED, 10,320, 10, 1
135 FORX=STOT1SSTEPS:LINEX,30, X, 80, 11 NEX
T1FORX=3STO7SSTEPS:LINEO, X, 320, X, 1 1NEXT

0 D2108TEP291 LINEX, 90, X, 110, 1
TNEXT:LINELIZ3, 100,210,100
145 LINE174,0,173,20, 11LINEZ61,0,260,20,
1:LINE1,O,1,20,1:LINES18,0,318,20,1
190 FORX=4TOI208TEP29:READAS: TEXTX, 2, A%,
1,1,8:NEXT
155  DATA EL, AT, DE, FR, W/, PH,FL,CO, RS, TF, C

®
150 FORX=129T02105TEP29: READAS: TEXTX, 92,
A%,1,1,8:NEXT
165 DATA BR,EL,PZ
170 TEXTG,94, "RHYTAM", 0,
175 REMESIISEESTIA3SEIEIIIRLRLLTASANE PR
RT 3 S£E8338Rtssassasssataastssanesasy
180 BLOCK220, 70,320, 110, 13 TEXTZ3S, 94, *CO
NTROL",0,2,10
185 R=PEEK (157) : IFR=44THEN185

=K (R)

230 TFW (V) +FEHCBLORN (V) +F SMGHTHENIES
235 TEXTR (), Y (11, STRE (H(V) 1,0, 1, B2 (V)=
W 0V) #FEM: TEXTP (T), Y.AT), STRS (W (V1) 5 1,1,8
240 L5

245 x'%ﬁ =1 THENZS03 ELEET Valieh (1) SSPRIRETUR
N

250 27081 TEXTP (X3, Y40 , STR (W (940 (1
135 0097,0,1,8

255 TEXTP (X1, Y (X}, STRS (WET+ (W{1) +F (1) 8M)
ASHV O 1), 1, 1, BINEXTE RETURN

260 FORX=157016: TEXTP (X),, V{X), BTRS (W(V.(X
13,0, 1, BNEXTW(13) =BT +F (14) $4)

S

B Ry T 01 BEe el PLAYING

440 OPEN1, 1,0: INPUTHL, IM$: BLDCK6E. 30, 11T
L 110, 11 TEXT76, 94, MK, 0,2, 10
485 GETAS: IFA o
450 [FAS=""G"THENCLOSEL: BLOCKSS, 90, 113, 1
10, 1:RETURN
455 1FAS="~0" THENALO: ELSE:60TO45S
460 FORX=1T0b6: INPUT#1, W(X) :NEXT

TOW(68)  INPLITH, BT (X) ,PZ X0 1 NE

XT:CLOSEL
470 FORX=1TOM(46) 1 BLOCK1+ (X~1) 3, 51+ (BT (
X)=1) #5, X851, 30+BT (X) 351, 1+ NEXT

275 FORK=5TOLE: TEXTP (X), ¥ (X), TR (W(V (X)
)3 ,1,1,BsNEXT:RETURN

265 W1 8)=PZ (W(12) +F (14
TEXTP (X), Y (XD, STRE(W V(X)) ), 1,1, S:NEXT

275 BTH(12))=W (13) 1PZ (W(12)) =W (14}
280 7=4(12) 1 FORK=1T0103 BLOCK1+(2~1) $5,31
X1} #5, 7851, JO+X$5—1, 04 NEXT

01

290 X=BT (Z) rBLOCK1+(Z-1) 85,314 (X=1) 45,738

5-1,30+X85-1, 13
295 REMRSERSIIISRRESSEATARAETELAIREE PR

280 P

AT B SEEEisseriisraesiazsseaiagriineg

485 ED=54272

290 POKESD+22, W(8) ¢ FOKESD+23, 7+ 1640 (91 : F

OKESD#28, 15+W (7) £16

495 KeKa7: IFKI20THENK=0

500/ P=54272+K:L=11+L125
POKEP+5, 0: POKER+8 , 0t POKEF+5, 1630 (L) +

WEL+1) sPOKERH1, WL +2) : FOKEP+3, WL +4)

516 POREP+4,W(L+3) : RETURN

RT &
300 BLOCK220, 90,320, 110, 11 TEXT245, 94, "WR
ITEY 0,2, L 5

305 FORX=1TOBE:BLOCKL+ (X~1) XS, 31+ (BT (X)—
1) %5, X35-1, S04BT (X1 #5-1,08 BT (X) =0

310 PZUX)=QiNEXT1 220

A =73 141 (64) =BE1 RETURN

335 IFK1 (3) <1THEN3ZO 3
340 BT (2) K1 (3)3L1=BT () 1PZ (Z)=T1
345 BLOCKL$(Z 2)45, SL+(L1=1)¥5, 2851, 30+
Liza-1,1s ' NEXT14(100) =68 s RETURN
350 REMITSERSKESTIISERREIRIISCASLIIAE PO
RT 5 PEe1388skiseisashRaesaisntsasisny
355 BLOCK220, 90,320,110, 13 TEXTZ35, 94, "PL
AYING",0,2,10
360 FORAS=1TOM(11)

FORZ=1TOM (66)

TI$=4000000"

L1=BT{Z)
TFTICPZ (2)$(W(10) $0. 1) THENIBO
50!

s NEXT3NEXTSRET
390 REMEXSSE33SRERKEEIIITNEITLTINACLL PR
RT & $48ESSEI3RRERRELIIINCLELAINCLLLLL
395 BLOCKZ20, 90,320, 110, 11 TEXT240, 94, "SA
VING",0,2,10 S

400 OFENL, 1, 1sPRINTHL, TH$5CHRS (13}

405 FORX=1T066: PRINTH#L, W (X) | CHRS (13) 1NEX

7
410 FORX=1TOW(64) :PRINT#1, BT (X} JCHRS (13)
3PZ0X) JEHRS (13) + NEXT: CLOSE 1 : RETURN

415 REMASIRSERETTASIRCLLIIILNELLIAIX PA

190 IFK(R) >0
195 IFRCTTH 1BOSUBS1S, 275, 620, 413,2
95,50, 390: 6070180

200 IFR=57THENFORX=54272TD54296: POKEX, 01
NEXT:GOTO1BS

205 IFT(R)=OTHEN1BS

210 IFPEEK(553)=0THENM=1:ELSErM==1

215 T=T(R) 1F=F (T) 1V=Y(T) tP=F (T) s Y=Y (T) 6
H=BH(T) :6L=6L (T)

RT 7
420 BLOCK220,90,320,110, 15 TEXT235,74, "LO

9
425 FORK=1TOW (A6} sBLDCK L+ (X~1) 85, 31+ (BT ¢
X051 #5, X851, #5-1,0:NEXT

430 FORX=2TOR: (X0, (X) , STRS (H(P+#(1
VISV,

i
PAX), ¥ (XD, STRE WAV (X)

515 oh
BT 9 FERA3ZeEiaaseasiaaxs eIz aRsiiies
520 RES=CHRS(14)5%  “~CHRE(1ST1RSE=CHR
s +" “4CHRS (14) 3 DFEN1. &

525 PRINTA1,RSS; "Axgsasddss RHVTAN “1108
5 txgrasdiaE”

=IO PRINT#L, :PRINTRL,RS$3%EL AT DE

FR WU Pl
SIS FORZ=1TOL0: TFW(144245) =OTHENNEXT:GOT
0570

80 2172 IFZL=10THENZ1=0

545 PRINTH1,R5$:STRR(Z1) 5 EORE=OTORH=NC
1147354E) 1A=

=0 1FLEN(STRS (M) ) =2THENAS=AS
555 IFLEN(STRS (M) =3T) 2
560 IFLEN(STRS (M) ) =4THENAS =0
565 As=ABL

STRS (M) : FRINTS1 | %4 : NEXT: RRINT

#1:NEXT: PRINTSL
570 AS=ne" BS=""R “6:PRINTAL

T#1,RAS; sFORE=1T06: PRINTAI, #1254

NEXT:PRINT#L, " 1234
S80 FORG=1TD10: Ce=""; FORE=1TD84
585 1FRT (E) =DTHENCS=CS+B¥: ELSE: CH=CRrAS
590 NEXT: PRINTSL , RA%: Lo NEXT
595 PRINT#I
600 FRINT#I RS

PPRINTHL
£0% PRINTHI,RS$: "FILTER “ELS 7))
£10 PRINTHI,RS®: "CUT DEF  “:W(B)
£ "RESONANCE " 3W (8) £CHFS (1

TEMPD™ § 4 {10) £ SEOPY U (3

520 REMASXEEEIIXSEEXIOXRRREERRRRELAAS PO
R
(1235930 &H
. NAME",0,2,10 5 i
BLOCKEG, 90, 113, 110, 14 TEXT76, 94, THEL0
S et
40 TFASC (N) =25

51 35
585 TEXTTB+XR10, F84NE, 0,2,
NEXT2 TNE=" 8"+ TME s RETLEN.
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Uputstvo za
upotrebu

u se na nul radi pravilnog funkci-
omsama “nizova, Zelm: 1i da svoj ,masinac"
sakrijete iznad RAN P-a, rezervisite mu
mesto PRE mm]ahzacqc ROM-a ,C". Pravi-
lo je da svaku promenu RAMTOP-; a obavez
no prati reinicijalizacija ROM-a ,C". Cesto
dete zaboraviti ovo pravilo ali, sre¢om, proci
¢éete bez posledica: ako primetite da vise ne-
ma nikakvog kursora a pritisnuti tasteri
uredno pojavijuju na ekranu, resenje je
A=USR(&EOOO] i sve e biti ponovo u re-
du,

Nenad Balint

Milan Tadi¢
Ratunar Galaksija u osnovnoj konfiguraciji
od 8 kilobajta ROM-a i 6 kilobajta RAM-a
rredstaﬂia zaokruzenu celinu. Srecom Ga-

laksija je koncipirana tako da moze relativ-
no lako da se prosiruje, bilo hardverski, bilo
softversii. Casopls JSvet kompjutera” j
svojim ¢itaocima ponudio moguénost da
svom racunaru dodaju nesto §to ¢e ga ucini-
ti boljim nekoliko puta. U pitanju su narav-
no, prosirenje memorie, fina iton
E:neralor Kao i obitno svako prnnnvanle

ardvera prati i prosirivanje softvera. Tek
sa novim softverom u konfiguraciji 12 kilo-
bajta ROM-a, 38 kilobajta RAM-aratunar
Galaksija ponovo postaje jedna zaokruzena
celina.

Pred vama se sada nalaze kompletna
uputstva za kunscenle softvera koji se nala-
zi 1 ROM-u ,C".

1. INICIJALIZACIJA ROM-a ,C"

Novi ROM (popularng nazvan ROM ,C7)
startuje se od adrese &EOOO. Zelite li da se
to dogodi odmah po ukljugenju, potrebno je
?_repnvm jedan jedini bajt u ROM-u A"

atno tamo gde ste ubacili naredbu CALL
&1000 kada ste ROM A" an)all tako da au
tomatski mcuah uje R , sada Cete
00. ROM |, C se sam bri-
ROM-a ,B" Na Zalost, nije
moguce samo doprogramirati’ ROM 7
iako se u sudtini radi ¢ promeni samo 4 bita
vet ga morate izbrisati i ponovo programira
ti

Ekanski editor koji je uraden 7 Galaksiju
2ahteva tabelu u kojoj se Cuvaju duzine lini
ja. Njeno mesto je veoma vazho: ne sme se
nalaziti pa .donjim" adresama zbog kompa-
nbllmsu $a programima pisanim za staru

iju; ne_moze s¢ nalaziti ni na gor
n]lm adresama jer kolicina raspolozive me-
‘morije moge varirati, a i nizovi se nalaze na
ayrhu”, Jad—mn tedenje je slagati BASIC za
“malo i sakriti tabelu | umedu onoga §to on

2. EKRANSKI EDITOR
Uvodenjem novog ekranskog editora stara
Galaksijina naredba EDIT je izgubila §voju

postavljati svoje kodove. U shugaju TEXT

a 1o Ce biti neki graficki znakovi, a u slu-
¢aju GRAPH moda to ce biti same strelice.
Madalitet se terminira zatvaranjem navodni-
ka ili pritiskom na ENTER. Prednost ovak-
vog natina rada je moguénost formiranja
blo} spis'koji je relativan, tj. moze se po-
SH.\V)[I bilo gde na ekranu bez ikakvih izme-

4. GRAFIKA

Nekada najveci nedostatak Galaksije pre
tvoren je u njeno najjade oruzje. U cilju ]ed
nostavnosti (i cene) resenja zadrzan je os-
novni princip softverskog generisanja slike.
Horizontalna rezolucija slike takode je bila

funkeiju, 1j. Galaksija Ce je prepoznati ali je
nece izyrsiti. Editovanje teksta sada se vrsi
napotpunc nov nacin. Na primer na ekranu
se nalaz listing nekog programa i vi Zelite
da izmenite nesto'u jednoj od linija koje vidi-
té. To cete uraditi tako Sto Cete strglicama
doyesti kursor na mesto od kojeg
vrsiteizmene. Sada dolaze do izrazaja neke
osobenosti nove

editora Narnem je vise orijentisan ka pro-
grameru nego Ka tekstopiscu i stalno se nala
2 u OVERTYPH modu (za razliku od IN
SERT moda u kojem je bio stari editor}, to
znati da se syaki «ekst kaji ukucavate prepi-
suje preko postojeceg. Ubacivanje praznog
prostora sada se vrSi iStovremenim pritis
kom na tastere SHIFT i 8 5to je dircktna po-
sledica nedovoljnog broja tastera. | brisanje
tastera vrSi se na ponesto nov nacin. Des
truktivai BACK SPACE (tj. strelica levo) u
komandnom refimu vise ne postoji vet se
brisanje visi udesno, slitno Galaksijimom
starom editor, s tim §to prvi izbrisani znak
nije desno od kursora nego je to onaj koji se
nalazi na mestu kursora. Na ovaj naém m]
moguée jzbrisati vise znakova nego

zeli. Prilikom pisanja programa, a nar
prilikom ubacivanja znakova u postojece

nije_ morate biti obazrivi kod prelaiema u
novi red. Editor smatra da su dve susedne Ii-
nije na ekranu jedng celina kada prva linija
ima 32 znaka, 1}, Gim kursor prede u sledeci
red. Ukoliko prilikom. rada predete u lintju
sa neieljenim sadria em, dovedite kursor do
Prvog nevazeceg i pritisnite DEL a po-
Tom REPT 1 sve da B kraja linije ¢e biti uredno
obrisano.

Takode je moguée editovati i bilokoju na-
redbu Fopn e G I Boinannon
rezimu. Ne zaboravite da nakon izvrenih iz-
mena pritisnete ENTER da bi linija koju ste
editovali bila smestena u memoriju, u sluga
ju programa, ili |1W’§ena u sluéaju kaman-
dnog rezima.

Naravno, dobre stfafie novog editora po-
kazate se tek kada se naviknete na njega i
pucnete da koristite sve njegove kapacitete
(na primer u kombinaciji sa naredborn za
pretrazivanje teksta).

3. FORMATIRA

ISPISA

na koje se nije mog-
o uticati. Vertikalna rezolucija je promenlji-
va i moZe se menjati u opsegu od 30 do pre-
ko 230 linija. Inicijalna vrednost je 208 i
izabrana je u skladu sa razmerom slike.

PrIMER 1.

1@ BRAPH

2@ FOR I=1 TO 5@

3@ DRAW RND*236,RND#208
42 NEXT I

5@ FOR I=33 TD 208

6@ LINE I:NEXT I

7@ FOR I=2Q7 TD.34 BTEP -1
8@ LINE IiNEXT I

7@ GOTO 50

Ovim sistemom resenja pokriven je Sirok
dijapazon potreba:
- kada je potrebna velika memorija i brz
rad sa tekstom, radi se u tekst modu
- kada je potrebna grafika sa malo teksta,
radi se u grafickom modu
da'je potrebna veca brzina izvriavanja
programa vu pradenle manigg Hrojs parme-
tara, radi se itkom modu sa smanje
nim brojem linija. Galaksija je tada bria i do

&1 puta (do sada je bilo moguce samo potpu-

no iskljuiti sliku). Za prelazak na graic
mod rezervisana je naredba GRAPH, a za
povratak na tekst naredba TEXT, Prilikom
prelaska u graficki mod vrsi se automatsko
brisanje slike, dok se prilikom povratka u
TE‘(T mod brise samo grafika visoke rezolu

S oitvesiin generisanje slike pruza neke in-
teresantne mogucnosti. Adresa od koje u
memoriji potinje bit mapa zavisi od sadrzaja
sistemske promenljive RAMTOP. Tacnije, bit
mapa podinje od (RAMTOP) + 32, Ovaj pod-
atak navodi nas na sasvim ispravnu pomisao
da bi promenom sadrZaja RAMTOP-a bilo
moguce vrsiti brzo prebacivanic sa jedne sli-
ke na drugu. Da bi sc taj efckat postigao ne-
ophodno je pripremiti same slike kao i para-
metre potrebne za njeno prikazivanje: od 32
bajta koji su rezervisani iznad RAMTOP,
zadnjib pet sadrze informaci

kraj ije na

sl &2A6A 1), RAMTOP) | stvarno kraja
memou-i ‘To se i.gini prilikom inicijalizaci-
je, kada se sadrZaj lokacije &2A6A umanjuje
7a 32, Niza Getici bita ovako dobijene adiese

ucnost
sora

Dodatak formatiranj
navodenya

dirane) o adresi poccxka bit ma-
pe. Pre samog primera koji ¢e dosta pojasniti
celu ovu pricu, vazno je objasniti mehani-
7am rezervisanja memorije: prilikom inicija-
lizacije ROM ,C* zauzme samo 32 bajta i Jo-




jih oznacava da memorija za bit
mapu nije rezervisana. Prilikom izvriavanja
naredbe GRAPH proverice se sadrZaj tog
bajta i RAMTOP (e se spustiti za daljnih
&1A00 odnosno 6656 bajtova. Pri tome ée
bajt indikator dobiti vrednost 255 kako se
pri sledecim izvrSavanjima naredbe GRAPH
ne bi nepotrebno spustao RAMTOP. Upravo
ovaj mehanizam potrebno je prevariti da bis-
te dobili dve ili vise slika. Direktnim pouko-
vanjem indikatora neée se dobiti nidta: me-
morija e biti spustena, ali ¢e pri tome nova
bit mapa izbrisati stare sistemske promenlji-
ve koje su pamtile adresu prve slike. Zbog
toga mora prvo ,ruéno” da se spusti RAM-
TOP za najmanje 32 bajta. Podsetite se i pra-
vila navedenog na pocetku teksta i odmah
potbm reinicijalizule ROM ,C”. Naredba
GRAPH ¢e sada nai¢i na mdxkatcr spustice
RAM:-top i napraviti mesta za novu sliku.

PRIMER 2.
182 GRAPH
11@ FOR I=1 TD 11
120 DRAW RND#222,RND%*208
13@ NEXT IrTEXT
148 A=WORD (&2A&A)
152 WORD &2A6A,A-32
160 B=USR (LE@QQ)
178 GRAPH
18@ FOR I=1 TO 11
178 PLOT RND#222,RND*208
208 NEXT I
21@ B=WORD (&2A&A)
220 WORD %2A6A,A
230 FOR I=1 TO S@:NEXT I
240 WORD &2A&4A,B
25@ FOR I=1 TD S@:NEXT 1
260 GOTO 220
Jedna slika zajedno sa ncophodnim ]
metrima zauzima &1A20 odnosno 6688 baj-
tova. To znai da u maksimalno progirenoj
Galaksiji moZe istovremeno biti Sest slika.
Drugi natin na koji se moze koristiti grafika
jeste rad sa virtuelnom slikom: ekran je sa-
_prozor” koji moze da se Seta po slici
2563400, Ovde je tehnika nesto drukéija
jer se ne menja RAMTOP, veé samo onih pet
?}tma u okviru sistemskih promenljivih. Ti
ovi nalaze se na adresama (RAMTOP)
27 do (RAMTOP) +31 i generidu se slede-
Gim programom:

Ako radite na prvi naéin, ne mozete koristiti
nizove, au‘ﬁungram moete prekinuti u bilo
kom trenutku i sve ée funkcionisati kako tre-
ba. Drugi natin vam omogucava da u niz
upiSete koordinate nekih tacaka crteza, ali
zato morate paziti kada prekidate program,
jer najéeSée na ekeanu necete videti Zelieno
READY. Redenje je .na slepo” otkucati na-
redbu TEXT koja ¢e vas vratiti u tekst mod
koji je potpuno )ednazn:?fan Sadrzaj ekrana
Ge biti u potpunosti satuvan, jer se prilikom
Esa karaktera na ekran vri i njihov upis u

st memoriju _(&2800-&20FF). Posledica
ovakvog nacina rada je moguénost restaura-
cije teksta kada se nalazite u grafickom mo-
du: pretpostavime da je na ekranu bio neki
niz komandi ili neka programska linija koju
Zelite ponovo da iskoristite, 2 u meduvreme-
nu ste je utinili necitljivom raznim crtezima.
Dovoljno je da kursorom predete preko te li-
nije i tekst G biti ponovo ispisan, tacnije is-
crtan u bit mapu. Crianje se vrsi uz pomoé
tabele likova znakova popularno nazvane
karakter-generator. Ovaj karakter-generator
razlikuje se od starog po svom obliku 1 veli-
Zini slova, kao i po fome §to se nalazi u ad-
resnom prostoru mikroprocesora Z80. Cria-
nje znakova nije fiksirano, veé je ostavljen
vektor koji pokazuje na potetak karakler-ge-
neratora, §to omogucava predefinisanje zna-
kova i uvodenje cirilice, matematickih sim-
bola, alfabeta ili uvodenje 64 znaka u redu i
sl. Sva pisma mogu biti u isto vreme izmesa-
na na ekranu, Prilikom redefinisanja znako-
va treba paziti na specifiéna slova nase azbu-
ke. Radi ustede prostora, znakovi su defini
sani u_matrici 8x9. Nasa slova se ispisuju
kao odgovarajuce slovo abecede plus kvrei
ca. Zbog toga e ti kodovi (90 do 4 dekad
noj uveﬁ imati kvréice. Inace, sadrzaj kar:
ter-generatora ide sledeéim redom:

- blanko

- specijalni znaci

- cifre

- specijaini znaci 11

- kurse

- slrelme gore, dole, levo, desno
Svi znaci su poredani po rastucem kodu
Graficki znaci nisu implementirani i ne is
crtavaju se, vec se to mesto preskoci. Bit ma
pa je inverzna, pa su takve i slike 7nukﬂva
To znaci da nuli odgovara bela tacka, a j
nici crna. Bitovi u bajtu rastu po tezini s leva
u desno, . bit 0 je leva a bit 7 desna ivica
znaka. Razmak od jednog bita obezbeden je
postavljanjem jedinice u bit 0.

5. NAREDBE ZA RAD SA

GRAFIKOM PLOT, UNPLOT,
DRAW, UNDRAW

Naredbe za rad sa_grafikom omoguéuju
crtanje bele ili crne tacke i linije. Koordinatg
se zadaju apsolutno i to u prvom kvadrantu.
To znati da se tacka (0,0) nalazi u donjem le-
vom uglu, a tatka (0,207) u gornjem levom.
Pomenuli sma di je moguée prikazivati ma-
nje ili vise od 208 linija. Bez obzira na broj li-
nija koj se prikazuje, ekran po kome se crta
'ima 208 linija i zauzima 6,5K (&1A00 odnos-
1o 6656 bajtova). Vrednosti koordinata uzi-
ymaju se po modulu 256 !ako da naredbe
{PLOT 1,11 i PLOT 257,11 imaju potpuna isti
efekat. Za y-osu postoji i dodatna ,praznina”
208-255 koja se tretira isto kao 1 nula. Pona-
3anje naredbe DRAW odnosno UNDRAW je
neznatno drukéije. Algoritam 7a generisanje
prave linije (izbunario ga je Nenad Dunji¢)
odiran je sa 8 bita to znati da se linija ge-
feride u polju 256 x 256. Redukcija y-koordi-
inate vrsi se tek u potprogramu za crtanje
tatke, tako da je rezultat programa donekle
neobican, ali samo na prvi pogled.

PRIMER 4.

10 BRAFH

2@ FLOT @,8

30 FOR I=0 TO 250 STEP 40
4@ DRAW 1,255

50 NEXT I

6@ BOTO &8

Kakve-god koordinate da zadate, nikakva
greska nece biti prijavljena i nedto ée sigurno
biti nacrtano. Eksperimentidite s raznim
prekoraéenjima modula 256. Mogu se dobiti
interesantne 3are.

6. ZVUK, NAREDBA SOUND

Galaksija je opremliena generatorom zvu-
ka firme General Instruments AY-3-8912 o
kome je bilo dosta reci na stranicama ovog
¢asopisa. Rutina SOUND RS 7a upravljanje
je krajnje jednostavna i postavlja sadrzaj S u
registar R generatora zvuka. Osmobitni po-
rtovi koji su mapirani u registrima 14 i
trenutno nemaju namenu, ali ée verovatno
preko njih biti povezan floppy disc. Primer:

PRIMER 5.

Registri od @ do 15 su mapiran 52 sledeci nagin

PRIMER 3.

DRE %3333 zn JR Z,LAB3
SUB %20
LD HI., <a2asA>2z RLC B
LD D 23 RLC C
ADD HL,DE 24 JR LAB2
LD BC,ADRESA LABS AND &7F
LD (HL) B
LD A,C
1@ BIT 7,A
11 LD E,2
12 JR NZ,LAB1
13 SET 7,E
14 LABL SUE 5
15 LD D,A

LD A,&DB

LD B,15

D C,t
198AB2 CP D

ADRESA oznacava potetak bit mape.
Osim kontinuirane promene (soft scroll) sli-
ke postoji.jot jedna znacajna razlika u odno-
su na prethodni natin rada. To je nemogué-
nost crtanja naredbama BASIC-a. Tacnije re-
Zeno, BASIC uvek smatra da mu se ckran
nalazi pocevsi od adrese (RAMTOP) +32.
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.

N

0@
110
T1z2e
130
142
150
168
17@
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
v}
310
320
330
340

FOR I=1 TO 96
TAKE ACI):iNEXT I
SOUND

SOUND

SOUND

SOUND

SOUND

SOUND 10,13

A=USR (14)

FOR I=1 TO 32
SOLND @,A (1)
SOUND 2,A(1+32)
BOUND 4,A (1+64)
FOR J=1 TO 16
SOUND 13,15:NEXT J
FOR J=i TO B ;
SOUND 13,@:NEXT J
NEXT I:B0TO 190

360
370
380
392

#072,072,072,

Uz malo cksperimentisanja sa primerom
koji je dat | mapom registara, sigurno cete i
sami postizati interesantne efekte.

7. DESTRUKTIVNE NAREDBE
KILL i DESTROY al, a2

Naredba KILL i pored svog znacenja (kill-
-ubiti) nece va3 voljeni ratunar poslati na
nebc vec e ga samo reinicijalizovati, 5to se

sada na Galaksiji postizalo naredbom
PRINT USR (@). Nakon §to otkucate ovu na-
redbu i pritisnete ENTER Galaksija ée vas za
svaki sluéaj zapitati da li ste potpuno sigurni
da bas to zelite (SURE?), Ako posle ovog pi-
tanja pritisnete taster Y (Y-yes, da) racunar
ée biti reinicijalizovan, a ako pritisnete bilo
koji drugi taster, nista se neée dogoditi.
Ovim je mnogostruko ubrzana reinicijaliza-
cija racunara, jer se prilikom kucanja duga¢-
ke naredbe PRINT USR (0) vrlo lako i testo
gresilo.

I naredba DESTROY (destroy-unistiti) ta-
kode nece unistiti Galaksiju. Ova naredba je
predvidena da popuni memoriju nulama iz-
medu dve adrese i na taj nagin u stvari unisti
njihov raniji sadrzaj. Dakle naredba DES-
TROY &3800, &4200 ¢e sve memorijske loka-
cije izmedu adrese &3800 i adrese &4200 po-
puniti nulama.

s

8. AUTOMATSKO GENERISANJE
BROJEVA PROGRAMSKIH
LINIJA AUTO n,m '

Prilikom pisanja bilo kog duzeg programa

#091,091,091,0891,097,097 ,097 ,097
#109,10%, 189,109,122, 122,122,122
#137,137,137,137, 145, 145,183,183
#137,137,122,122,183, 183,183,183
#1B3, 163,145, 137,122,122,122,122
#137,137,163,163,122,122,145,145
#109,097,091,081 , 122
T5@ #A81,081,081,061,091,071,091,091
072,081 081 ,
#091,091,091,091,097 097,091,091
#D91,091,163,163,122
#091,091,097 ,@97,891,091,091 ,091

,122,872,072
72.72

2 122,091,091

GAI.AKSI.IA

dostatak automatskog generisanja hrn}eva
programskih linija, Tu prazninu sada popu
Riava naredba AUTO. Na primer naredba
AUTO 10,5 ce generisati programske linije
potevsi od broja 10 sa korakom 5. Ukoliko
se naredba nepravilno zada (negativni broje-
vi ili brojevi veti od Galaksijinog opsega pro-

amskih linija) Galaksija ¢e prijaviti gresku

HAT? ili HOW?). Ako preterate sa progra-
mom i popunite svu raspoloZivu memoriju
Galaksija ¢e se javiti porukom SORR

Sigurno ste primetili da nismo jo3 rekli sta
se desava ako u memoriji vec postoji nel
program. Ni u tom sluéaju ne postoje neka
posebna ogranicenja, Ako ovaj program po-
kusa da generide broj neke programske linije
koja postoji, na ekranu ¢e se pojaviti upozo-
renje (WARNING!) i ta linija ce biti izlistana.
Sada su pred vama dve roguénosti; ako pri-
tisnete ENTER ta linija ée ostati u memoriji,
dok ako Zelite da je izbrisete dovoljno je da
mirno nastavite da kucate svoj program, Pri-
likom rada sa naredbom AUTO ekranski
editor je iskljucen.

9. NAREDBE ZA POMERANJE
BASIC-a UP n, DOWN n

‘Ako vam je ikada zatrebalo malo prostora
pa ste pokusali da neki duzi BASIC program
pomerite u memoriji uz pomoé BASIC na-
redbi sigurno dobro znate da u tom stugaju
moZete mirno otici i popiti kaficu dok to Ga-
laksija uradi. Ukratko ove dve naredbe ¢e to
uraditi za tren oka. Naredba UP 100 ¢e BA-
SIC pomeriti nagore za 100 bajta, dok ce ga

10. BRISANJE NUMERICKIH
PROMENL]IVIH CLEAR

Sigurno je veé svima poznato da u Galak-
siji po ukljugenju bilo Koja numerick:
menljiva ima inicijalno vrednost 8,5. Posto
se izvrsi naredba CLEAR sve numericke pro-
menljive ¢e imati vrednost 8.

11. UBRZANI REZIM FAST,
SLOW I LINE n

1 u ovom slutaju reZ je o pokusaju da se iz-
begne zamorno kucanje podlozno Eestim
Ereskzma Naredba FAST ée Galaksiju pre-

aciti u ubrzani rezim kada je tri puta brza i
kada ne generide sliku, U normalan rezim
rada vrati¢e se naredbom SLOW. Napred u
ovom uputstvu detalino je objasnjena mo-
guénost smanjivanja broja linija koje se pri*
kazuju na ekranu. Naredbom LINE 99 Ga
taksiju ¢emo naterati da crta samo prvih 99
linija na ekranu. Da se podsetimo najmanji
broj linija je 33 a najveti 208.

12. UNOSENJE I LIST
PROGRAMA NA MASINCU SA
KONTROLNIM BAJTOM HLOAD
al, HDUMP al, a2 [ HI.DUMP
al, a2

Svako unosenje nekog duleg programa pi-
sanog na masincu predstavlja problem za se-
: be, zbog nemoguénosti tatne kontrole une-
senih podataka, Naredba HLOAD &2E3B
omoguéava unofenje masinskog koda od ad-
rese &2E3B u onom obliku u kojem se obié-
no daju listinzi. Pri tome se u jednoj liniji na-
lazi devet bajtova. Deveti bait predstavlja su-
mu prethodnih osam i viseg i nizeg bajta ad-
rese prvog od tih osam bajtova. Naredba tu
adresu automatski ispisuje, a zatim od vas
otekuje da ukucate devet bajtova (bez znaka
&, rastavljeni blankovima) i pritisnete EN-
TER. Ukoliko je sve u redu Stampa se slede-
¢a adresa, a ako nije Stampa se poruka (ER-
ROR) i ponavlja ista adresa. Rad se zavisava
pritiskom na BRK. Prilikom rada sa nared-
bom HLOAD ekranski editor je iskljugen.

Da biste dobili listing koji mozete ungti
naredbom HLOAD sluzi naredba HDU
&2E3B, &501C koja Ce izlistati memoriju od
adrese &2E3B do adrese &501C u obliku: ad-
resa, osam bajtova podataka i kontrolni bait,
Naredba HLDUMP &2E3B, &501C ¢e isto to
uraditi na printeru.

13. POPUNJAVAN] %
ZATVORENE POVRSINE FILL
Xy Y.

Ova naredba se moZe koristiti samo u gra-
figkom rezimu rada i sluzi za popunjavanje
neke zatyorene povrine (ako je otvorena bi-

pupun n ceo ekran) belom bojom. Slede-

e nacrtati krug i obojiti ga belo.

1@ HOME

2@ PLOT 145, uu

3@ FOR I=0 TO

42 DRRN 11Dv55iCUSD(I) 110+5%%8

60 FILL 110,110

Za koordinate tatke od koje potinje popu-

W\\\\\\\\\\WM&\\\NMM

naredba DOWN 100 pomeriti nadole za isto
toliko.

njavanje vade isti uslovi kao 1 za naredse
'LOT i DRAW,

——

\

svaki viasnik Galaksije je sigurno osetio ne-

\




14, RAD SA KASETOFONOM -
TURBO

Profirivanjem memorije Galaksijine na-
redbe za snimanje, uéitavanje i verifikaciju
postaju izuzetno spore. Zato je uraden TUR-
BO. Izgled naredbi raden je po ugledu na
slicne naredbe na Spectrumu. Uvedeni su
imenovani fajlovi tako da je oblik zapisa na
kaseti sada sledeci:

- heder sa podacima o bloku koji sledi i
imenom programa

- pauza

- lider

- program

Moguénost relociranog utitavanja je 0s-
tavljena a uvedene su i jo§ dve nove moguc-
nosti: automatsko startovanje basic progra-
ma i relocirano snimanje (program se snimi
tako da kasnije kada se ucitava bude smes-
tan na adrese razlicite od onih sa kojih je
sniman).

Brzina rada je povecana oko pet puta
(1500 boda) 3to je neka gornja granica
vetina kasetofona bez problema moze da
podnese. Dakle, nove naredbe mogu da ima-
Ju sledece oblik

QSAVE .Ime" - snima se samo basic pro-

QSAVE ,Ime*, LINE 15 - snima se samo
bas:c program i automatski startuje od linije

Y QSAVE, LIme* LINE 23, &2C36, 83156 -
snima se basic i program na masinskom ko-
du koj se nalazi iza BASIC i pri tome se BA-

SISTEMSKE PROMENLJIVE

NALAZE SE 1ZNAR. RAN-TOP-A CLOKACIJA $2ZREH) [ ZAUZINZJU 32
SAITA 2
ADRESA SADRZAT
RAM-TOF + *
v % BROJ ZNAKOVA U PRVON REDL EKRFNA
i BROJ. ZHAKOYA U DRUGCH RECL EKRFNA
15 BROJ_ZHA) EDKIED REDU EKRRNA
16 - TREPERENJE KURSCRA TREP
5 = TREFERT ch FERIOOON B, i
17 Koo’ ZHAKR b POSIET) I KURSORA TLT KOD
- KURSORA (451
18 INDIKATOR 1.vn§syauin sr:zLxha
235 - STAMPAJU SE
> CORRA GF KUESCR
19 INDIKATOR 2R GRAFIKU
<> 255 - MENORIJR ZR SLIKU NIJE REZERVISANA
255 - MERORIJA ZA S.1xd REZERVISAN
20 % KODRDINRTR FOSLEDNJE NACRTANE raz4s
21 ¥ KOORDINATA POSLEDNJE NACRTANE TACK:
22 NIZ1 BRAJT FOKRZIVALA FOUETKA TABELE ZnAkowA
23 VIE1 BRJT
24,25 KORISTI EKRRNSKI EDITOR
26-31 KORISTI GRRFIKR
28 BROJ LINIJR EKRRNA KOJE SE ¥IDE
INLCIJALNO 208
31 VISI BRJT FOCETKA SLIKE YISOKE REZOLUCIJE

“SIC automatski startuje od linije 23

QSAVE ,Ime" LINE 13, &2C66, &3250,
&FFDO - isto kao u prethodnom slugaju sa-
mo ¢e prilikom utitavanja potetna adresa
biti &2C36

QSAVE ,Ime”" CODE &2E28, &6035 - sni-
ma se samo maSinski program od adrese
&2E28 do adrese &6035

QSAVE ,Ime” CODE &2E28, &6035,33 -
isto kao u prethodnom slucaju samo Ge prili-

kom utitavanja potetna adresa biti &21349
QLOAD ,Ime” - ugitavanje progra
QLOAD ,Ime” 120 - relocirano ucuavame
programa
VERIFY ,Ime” - verifikacija snimljencg
programa (ne vai za programe snimljene re-
locirano)

Ime programa nije obavezno navoditi, ali
zato dva znaka navoda jesu.

LLIST GALAKSIJ

Mnoienje matrica s .
10 P.ATZ00, 'MNOZENJE MATRIK"
Saljem vam program za MNOZENJE g: i L
MATRICA za ratunar GALAKSIJA. 30 IFK.(4BYE.G.3¢
Algoritam za izratunavanje u masin- 40 C.2000
skom je jeziku, a ostalo u BASIC-u. 50 Y=MIVENIZ=15X$=4
Dimenzije matrica ogranicene su sa- 60 C.1000
mo sa velicinom pomnilnika. Kod ispi- 70 Y=NIV=KEZ=MEN+L1XS=B
sa rezultatata postoje tri moguénos :g f_é‘ffu
- kod matrica do 3 x 3 rezultat se is b o o R

pise u obliku matrice,

-kod vecih matrica ispise se jedan lini- i :.:gﬂﬁ:: e
ja, 2 izpisak se nastavlja tek posle pri- 120 W.&2A00,83FF5
tiska na ENTER, 130 W.42402,83FFS
~kod matrica vecih od 14 x 14 mora- 140 W.32A04 , ASFFE-duMrN
te pritisnuti ENTER za svaki pojedini 150 W.&2A06,W. (&2A0d)
&an, 160 Wi &2ZABE , 43FFI-dk (MANHNRK )
Dutina rutine u masinskom eziku je L e N &
150 byta od 2C3A dalje, ali ¢e raditi i Tt BT
(M) +(K>3)G. 3000
e drugim adresama. Vreme mnozenja 2B F o IaX+HMaNNRE 1 TOX+MENANRKS
dve matrice 10 x 10 je oko 3 sekunde. K
290 I=Z+1
Moja adre: 300 P.ACI.
KOROSEC Branko 310 N.I
Ple¢nikova 1 §§: :‘f:‘
2000 Martbor 340 IFZ=k*MS.1E.G.280
1000 P."UNESI ELEMENTE MATRIKE
nyxegt (PO VRSTICAH)"
1010 F.I=1TOY
1015 P.
1020 F.J=1TOV
1030 P.X83"C" 3150, y=tgiIuA
2>
1040 =2+t
0 N.J
:G:z Ne T
1b70 R.
2000 H.
2010 F."UNESI DIMENZIJE MATRIK
AIN B (MEN IN N#K)'1P.AT236,

2011 P. Auzs
7N ATIZT
2016 F. I=14TC21=D €,180.22, TN

MY ATZAE "N (AT

1
2017 F.1=1dTO291D.28,1#D.6Z, 1N

.1
2018 D.9,14:D.21,14:D.9,
4291D.2%,1d1D.41, 141D,

\29
2020 P. M= x!! m IFMC1G.2
2030 P.

2049 F. k= xA: Hrrk«m.
Z05@ HetR.

3000 ZaMAN+NRREL EL=U (22)

@0S =170M

a1a F.
za P.

ToK
b T

3030 z=2+1

40 IFK>1dIFK.
50 N.J

€ PLIIFK. (D)
7@ Nl

\
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\
\
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U prvom nastavku
~Pri¢e o memoriji”
govorili smo o
Jjedinicama lkoje su
danas redovni
pratilac kucnih i
licnih racunara.
Tema, ovoga puta,
jesu jedinice koje se
upravo lansiraju ili ¢e
biti ponudene trzistu
za mesec, za godinu
dana, neke od njih

‘' moZda i nikad.

PRICA0
\E)OR

- I deo

WAFER RAM DISK

Clajy Sinkler po-

licijumsko; olci
de b inéa i potom
kutidta s brojnim
i ponova, na dtampanoj
i spajani u logitne
2, 2ato, pitanjc
a waler-u po
zajedno?
dala u tome §to b
rijska ploca, sa sa
mala hiljadi it
0s2, 1. oko

celine. Postavlja
e e

dasajom tehnologijom, i
dve 256 kilobitnih RAM ¢
30 Mb radne memorije P
metar te ploce bio bi svega 5 int
13 cri! Naravno, pod pretoc
vi budu dod:
u CMOS

RAM

emi 2 ovakvim o st
oni sa,RAM-diskom napravlje:
nim od pesebnih RAM ¢
jo uvecavaju zbog
koga vezanih za samu p
luprovodnitkin

k
radi, jer treba znati da 30 il
¢ koji se nala

seme veze su bas glavni pr
g0voj proizvodrii: sve one. mol
edent veoma precizno a n
kom prostoru, Pri tome
Je samo jedna gredka da s¢’ mora ndM
citi komplean wafer u
" 30 procenata njg
tehrologi ispitiv
hl ‘rilogy Mnrv& kai

u nje:
u biti
)!]lkh’)\

i

e finansizao Sperry, ali ona je hila od
ena kao suvise skupa i u blizoj bu
ducnosti neisplativa. Sada ostaje da se
vidi da It je Sinklerov genije nasao rese
aje i da li ¢e Sinclair Reseatch pozivet
oljno dugo da taj proizvod i realizu.

1 obliky QL RAM Vingestera.

VERTIKALNI UPIS

Istrazit na polju magnetnih ma-
terijala za upis i Cuvanje podataka vrse
alno, 2 u okviru napora na razvoju
ska koji bi imao neunitive i zapisane
podatke bezopasne read/write glave.
Vertikalni upis-podataka, koji je jedan
od rezultata proistexlih iz ovih is
rraZivarja, obecava mnogo-megabajtne
disketne jedinice.
Teorijski, feromagnetni domeni- ma-
koji se koriste 2
ne leze u raval diskete (disk:
Eu da stoje uspravno u tan i
“sloju i tako Zauzimaju manje prostora
Svaki od njth i dalje nosi jedan bit in
formacije, li‘se, kao rezultat nove teh
ike upisa, gustina zapisa u bitovima
intu mnogostruko povecava. Sa
realizgvanom jedinicom mogute
truko povedati kapacitete diske-
Toshiba je nedavno prikazala jednu
3.3 incnu dis jedinicu kapaciteta
10 Mb; ali je jo3 uvek nije ponudila u
komercijalnoj verziji
Nedostaci ovih disketa su, kao | kod
svih diskela uopste, problemi gistoce,
navodenja glave na veoma uske staze
s& zapisom, itd. Medutim, za Vinceste:
alno upisivanje je prava

a pmblem Gistoce, a same glave
ogu da se postave dovoljno blizu da
oEitavaju ovako gusto pakovane podat-
L e. Sta kazete za ideju da uskoro imate
og kuénog mezimea i 3.5 inéni Vi
nce<ler kapaciteta 200 Mb?

(D ROM

Prisustvo CD ROM-a ili kompakt la-
h diskova izgleda mnogima iz
kompjutera bwmn]enn jer oni,

pored gigabajtnih kapaciteta, ne dumu

ljavaju upis, pa tako ni tuvanje podat
Apliki

m.x na anacl i encm]omdle jer ia b
rugo moglo biti p

dinica? Precings| pouzdanost medi

ja, uz nekontaktnu, opticku, tehniku &

tanja | brz pristup podacima koji mog

biti video-grafika, tekst ili Hi-Fi z

Kapacitet jedinica koje se danas najav

ljuju i obecavaju u najblizoj buduénosti
je oko 500 Mb! Nedostatak im je, i to
sudtinski, da ne dozvoljavaju korisniku
upis podataka ve¢ da sluze samo za'¢i-
tanje.

WORM LASER DISK

WORM (Worm-Once-Read-Many tj
upidi jednom ¢itaj bezbroj puta) jedini-
ca pojavila se oko 1978. godine kada je

hi izao jedan 12. intni opticki
disk zasnovan na specijainoj video-disk
tehnologiji, Ovaj disk je imao kapacitet
od jednog gigabajta (1000 Mb!) na jed-
noj strani ploce. Informacije su pisane
kao kombinacija ,paljenih” |
tataka na tankom sloju telurijuma pre
krivenog plastikom. Pov
2sera glava za upis/itanje je pali-




Ia tatku, dok je pri radu sa smanjenom
snagom mogla da detektuje status sva
ke tatke (koristeci refleksiju svetlosnog
snopa) | tako tita zapis. Ovaj proizvod
jos uvek nije na teZistu, mada Philips
prodaje jedan sistem za arhive koji je
izgraden oko jedinica koje rade na is-
tom principu (cena mu je 100,000 dola-
ra!). | drugi proizvod: koji koriste ovu
tehniku isto su toliko skupi, a rade ih
Toshiba, 3M i Shugarttov Optimen.
Precinosti WORM diskova jesu izuzet
no veliki kapacitet, u odnosu na Klasic-
ni Vingester, brz pristup do pohrane-
nog podatka 1 mogucnost pedantnag
arfiiviranja svih promena u slogovima
neke datoteke. Ako Zelite da promenite
podatak u nekom slogu, pravite kopiju
cele datoteke, ali sa izmenjenim aktuel-
nim slogom, pri temu originalna dato
teka ostaje nepromenjena i takode pri-

sutna na disku. Na zalost, cena jedinice
je vrlo visoka | ostace jos dugo osnovna
prepreka za Siru primenu WORM-a.
Ipak, za onog koji gleda cenu po mega-
bajtu informacija smestenih na disku
Sugarttova jedinica s cenom od 12000
dolara moe bit: sasvim prihvatliiva

SLIKA: Laserski disk nudi kapacitete
od 500 do 2000 megabajta, ali je tefak
za upis podatka i nema mogucnost bri-
sanja zapisa ve¢ mora da formira novu
datoteku s unesenom promenom. Ovo
mmataino devalvira prostorne mogué-
nosti diska. Medijum moze biti kom-
paktni audio disk i video cisk i spe-
cijalna kreditna kartica koju KBristi
Drexler, na primer. Na razvoju laser-
skog diska rade Control Data, Hitachi,
Verbatim, Tallgrass, Optotech | Opti-
mem, &iji je OPTIMEM 1000, proizv
den 1984. godine, bio prvi ovakav si
tem

MAGNETNO-OPTICKI
DISK

Avgusta 1985 godmc Verbatim je
obelodanio detalie 0’3 noj disk je-
dinici kapaciteta 40 Mb koju planira da
izbaci na trziste krajem 1987. godine.
Sam po sebi disk sa 40 Mb nije neSto
izuzetno, ali u ovom sluaju paznju iza-
ziva Ginjenica da se ne radi o klasi
nom Vingesteru ve¢ o kombinaciji

memi————magnetske i laserske tehnologije. Proiz

vodat obecava i do 600 Mb na 35 it
Enom disku pre kraja ove decenije
Verbatimov opticki disk upisuje in-
formaciju kombinacijom laserskog i
magnettkog procesa. Kao i kod dnska sa
vertikalnim zapisom ovim procesom se
uju magnetni domeni na jednom
tankom metalnom sloju na povrini
diska. Citanje se vri pomocu odbijene
ravno polarizovane svetlosti od ovog
sloja. Ravan polarizacije se okrete ka-
da svetlosni snop padne na domen u
kome je upisana jedinica. Verbatim je
za sada usamljen Sto se tide primene
ove tehnike zapisa podataka poito naj-
veti broj drugih proizvodaca diskova
se skoncentrisao na kompakt-diskove |
tehniku zapisa i Eitanja na Eisto optic-
kom principu

PUTEVI ZA
BUDUCNOSE

Laseri i holografija mogli bi da spasu
staru tehnologiju mikrofilmova i mik-
ro-fifeva od potpunog zaborava civili-
zaciie koja dolazi. Postoje izgledi da
bad dobri film postane idealan i
jeftin medi]urr. za Cuvanje ogromnih
kolitina informacija. Holografska slika
s formira pomotu interferencije dve
polovine jednog istog laserskog zraka.
Jedan polovina pada na placu ili film
pokmen hwemulzxwm dok druga
paLh na istu plotu tek posto se odbije

od predmeta. Zahvaljujuci koherenciji
a<mk¢ svetiosti potpuna informacija
0 objektu moze da se rekonstruise sa
ﬁlma ili plote ako se ova osvetli laser-
skom, = ponekad i obitnom belom
svetloscu

Posebna je znagajno to ito moie da
se rekonstruiSe i trodimenzionalna sli
ka. Pri holografskom zapisu jodataka
jedan strana teksta ili crtezal na pri-

————
mer, Mofedarbude.objeka m‘«l 2a seheida
se smesti na film s plofu kao hblog
ramski kvadrat velitine jednog’ mili-
metra. Prednosti ove:tehnike za izves-
ne aplikacije su ogromne. Svaki frag
ment holograma sadrZi sve informacije
potrebne za rekonstrukeiju lika objekta
tako da oftecenja nekog dela ¢e uciniti
da ka bude malo nejasnija ali

podataka. Nedostaci su oni

krofilm - kompjuter se

sada ne moze koristiti za biranje poje-

dinaénih reci, . pojedinih podataka il
informacija sa filma. Al

ka za uporedenje interferentnih shka
na hologramu, §to omogucava brzo i
pouzdano pr epmnalame traiere

temu ukljuéeno/iskljudeno) za niwh
konstrukeiju mogu da poslu; r
tipowi prekidata, a ne sama oni elek-
tri¢ni. Jedan na kojem se danas puno
je optitki prekidag koji

mene indeksa prelamanja u kristalu d:
bi propustio ili zaustavio zrak. Pred-
nost ovog prekidata je u brzini koja se
moie menti piko ili fak femto sekun-
dama. Nedostatak je u tome da ov
jedinice jo§ uvek nisu dovoljno male d:

pnd im
o koriscenju os

na :cmpemuran a bhzu apst

le da b se formirale logicke i

ske kapije posebrih karakteristika. Kao
i kod optickih kapija, braina njihovog
rada meri se u nang i piko sekun

Ali, ovo znaii da Diozefsonove kapiie
moraju biti veoma male i bliske jedn:
drugo; jer inate signal sa jedne ka

ne bi stigao do sledeceg elementa sve

)
Ia. Drugim re¢ima, €ak i pri protoku in
tosti poruka bi

zaronjena u tedni helijum da bi rad
IBM 1 neke japanske korporacije N
) trofe puno i vremena i
ra Diovefsonova ko, A igle

gu rasti i do oblika kompletnih kola.

Ali ta je tehnologija jo¢ uvek daleko od

praktitne realizacije, bez abzira $to ved

ma nekih izvedtaja 0 nekontrolisanom

rastu filmova kao neke vrste organskog
0va.

i bio kraj nase prite o memoriji
Ratunar ne bi bio ono $to jeste da ne
ma memoriju (po tome se, uostalom, i
razlikuje od svih ostalih masina), pa
odatle tako «ehk\ interes proiz udam

Zhog roga je napisan i u\'2| nas I
,Svetu kompjutera”,

Stanko Popovi¢




Prava arkadna igra.
Vi ste u ulozi koman-
dosa i va$ cilj je da se
probijete do neprija-
teljske baze i unistite
Jje. MozZete pucati do
mile volje bez bojaz-
nosti da déete ostati
bez metaka. J

ada se ispred vas stvori og-

roman  broj prijatelja

mozete upotrebit i bombu.

¢ bacate pritiskom na taster

CE'. Niih nemojte previse bacati

jer se moze desiti da u krititnom tre-

na ciglice koje flesu
te ih jer o su vam dodatne bombe, Na
10000 poena dobijate nagradni
Zivot. Pored toga $to ubijate neprijatelj-
ce vojnike imate u i da spasavate
£l

¢ pr
televizor. Ako pak
1mate croo-beli televizor svog oveka
£ znati po tome Sto ga uvek
dva naprijateljska vojnil 0 ga
oslobodite dobicete veliki broj poena,
Kada stignete do vrata morate unidtiti
sve neprijateljske vojnike koji se nalaze
krany. Tek tada mo7Zete preci u sle-
ebnu dinamiku igri daje
adena muzika, koja

traje sve vreme dok igrate.
{3to uostalom
| koja je pri-
U poslednjem nivou bombama
i bunkere koji se nalaze
ata. Kad uhistite i po-
videcete unistenje ne-

Kao $to obicno u prikazu igre daje-
mo i besmrinost tako éemo vas i ovog
puta obradovati sledeim poukovima.
Nakon usnimavanja igre ukucajte sle-
dece
POKE 24409,234:POKE 2410,234:POKE -
2411,234: (RETURN)

Pored ove igre u malim oglasima
mazete naci i program 'COMMANDO II'
il 'SPACE INV'. Na Zalost igra je potpu-
no ista kao | COMMANDO osim $to ste i
vii neprijateljski vojnici u svemirsko| uni-
formi. Sve ostalo je potpuno isto, Ako
Vise volite da se borite u svemirskoj uni-
formi caéemo vam pqukove | za owu ig-
y

POKE 2454,234:POKE 2455234 POKE
2456,234: (RETURN)

Tekst | mapa: Zoran Mosorinski
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Tehnicki odliéno
uradena igra kao §to
éete na samom
pocetku videti. Pre
starta igre moZete
videti dobru simulaciju
u tri dimenzije.
Poukove za
besmirtnost koje vam
dajemo nemojte
odmah ukucati jer
onda nikada necete
vjdeti kraj igre.

ilj ove igre je da sakupite sve
predmete koji svetiucaju i do-
dete u levi donji deo ekrana
ogromnog lustera (mofete g vi-
nant). Ako pak pokusate da od-

§ naifi Cete na

jedan nesavladiv problem. To su laseri,
U potetiu cete steci utisak da je prolaz
mogué i da uvek za dlaku zaginete. Na-
kon velikog broja pokusaja shvaticete
da je prolaz nemogué, Kada budete sa:
kupili sve predmete laseri prestaju sa
radom i onda nesmerano mozete doci
do kraja igre,
| Uz put cete nailaziti na velki broj

problema. Na prvom mestu tl je va$
dvojnik koji vas prati i stalno vam odu-
zima energiju. Njega naravno mozete
upucati. Nemojte previse pucati jer
imate ograniten broj metaka (50), ali
kad god uzmete predmet kofi svetluca
broj vasih metaka se obnavlja. Kada
vam energija dode do nule izgubicete
jedan Zivot. U ovom ogromnom lavi-
tintu na vise mesta postoje uredaji koji
vam obnavljaju energiju, Prepoznacete
ih po laserskom topu na plafonu.

*Pored vaseg dvojnika tu su i roboti
koje ne smete da dirnete. Mozete i
preskogitt ali je to veoma te!
kad vam se robot priblizi povucite ruti-
cu diojstika nadole i time ste aktivirali
$tit. Tada vam robot ne mote, apsolut
no, nista.

Na mapi mozete videti veliki broj
Kljugeva. Oni vam sluze kako biste pri-
vremeno otvorili neka vrata, Otvorena

vrata se posle izvesnog vremena auto-
matski zatvaraju. Pazite, moie vam se
desiti da negde ostanete zarobljeni. Sa
sobom mozete nositi samo jedan klju.
0 rasporedu kljueva ne morate voditi
mnogo ratusa jer ih u svakom trenut-
ku moZete obnoviti. Pored tih vrata ko-
ja mozete otvoriti postoji jo§ jedna
vrsta prolaza, To su specijalna vrata
koja vas putaju samo v jednom smeru.
Medutim, neka od njih vas u donjem
delu putaju jednom a u gornjem delu
u drugom smeru. Ako paljivije pogle-
date prilozeny mapu primeticete tri
vrste vrata

Za vade kretanje po lavirintii postoje
konope i liftovi, Neki od liftova zadace
vam dosta problema dok otkrijete tac-
ku 5a koje treba uskakati u lift {obratite
paznju na lift u donjem desnom delu
ekrana).

Ako patljivo posmatrate mapu pri-
meticete postojanje dve platforme. Jed
na je gore levo a druga dole desno, One
su medusobno povezane teleportom to
jest uz pomoc teleporta modete preci
ogroman deo puta za veoma keatko
vreme.

Krecuéi se kroz lavirint nailazicete
na mala, obeleena ispupienja na

COMMODORE

podu. Kada to ispuptenie dodirnete tu- | 2
| Gete edredeni zvuk. To je znak da kad
| negde izgubite Zivot igra potinie od tog
| mesta.

Na pojedinim mestima moracete da
pravite skokove kako- biste doili do
ieljenog mesta. Skakanje postizete ako
na diojstiku date dijagonalu u levu ili
desnu stranu, U donjem desnom delu
ekrana morate izvesti Cefiri veoma pre-
cizna skoka kako biste dosli do pred-
meta koji fleSuje. U potetku to ¢e vam”
se Giniti nemogudim. Ali za skokove
postoji jedan trik. Kada skagete u neku

i stranu, dok jos traje vas skok drZite ru-
ticu diojstika u tom praveu sve dok ne
doskotite. Na ovaj natin vad skok je
duti | tako cete bez problema savladati
provalije.

Nemojte se previse zadrzavati na ne
kim méstima jer ¢e kompjuter sam pre-
uzeti vaseg Coveka i pacece instinktiv-
ne da ga vodi po lavirintu, Posedova
njem detaljne mape i poukova za bes-
mrtnost nadamo se da cete lakSe doci
do kraja ove, odlicno uradene, igre.

Tekst | mapa:
Zorap Mosorinski




AIRWOLF

Mapu od$tampao Zoran Moorinski

gra je grafitkd odlitno uradena uz solidnu tonsku pratnju
koju moiete iskljuciti pritiskom na 'SPACE", Kreéete s
kroz veliki lavirint od koga samo mali deo vidite na ekra-
nu. Cilj igre jeste spasavanje Jjudi koji se nalaze u jednom od
pe ora. Kada uzmete Coveka morate ga odneti u bazu. Ba-
platforma sz koje zapotinjete igru. Sam helikopter lepo je
j anje uradeno je dobro. Veoma je osetljiv
4, tako da ¢e vam u potetku njegovo vode-
oblem. Na ekranu, pored prozora u lavirint
e jo8 nekoliko podataka. Zanimljiva su dva koja su uokvi-
MISSION’ i "LOCATION'. Kada krecete iz baze na
{SCUE' a na drugom "SECTOR' i broj gde se na-
el reba da ga spasete). Kada uzmete ¢o-
prvom e pisati ‘RETURN' 2 na drugom 'BASE, §to
odneti foveka do baze. U donjem levom delu ekrana na-
e 9 znakova koji vam oznatavaju neku vrstu zadtite. Kada
o niestanu i vas helikopter ¢e biti unisten,
Sektor 1 Prvi zadatak je spasti toveka sa sektora 11 vratiti gau
bazu. Cim krenete vidite da je prolaz zatvoren, Zato unittite
donji uredaj koji je obelezen strelicom. Raketa ce nestati i pro-
laz ce biti otvoren. Ovo Cete morati da ponavjate kod svakog
polaska iz baze. A sada dolazi najkriticnije: prolazak izmedu tri
lopte koje padaju. Onda se spustite kroz treci kanal i Covek je
tui. Ali nazad povratka nema. Marate okolo. Zato je preporuka
da prvo probilete jedan od dva velika stuba, pa tek onda idete
1o coveka. JoS prolaz izmedu lopti i prvi deo je zavrien.
Sektor 2 Do njega, po mapi, naci éete bar tri razlicita puta. Iz-
bor puta prepustama vama. Jecini problem je uzeti coveka. On
s¢ nalazi u tako uskom kanalu da helikopter tu moze tesko uci,
a ako | uspete izgubicete dosta zastite, Zato pronadite strelice u
to] prostoriji. Prvo unistite uredaj kaji je vis; levo. Covek ¢e se
potici na platformi ali ce vam se zato zatvoriti prolaz, Unitite
| drugl uredaj oznacen strelicom i put vam je siobodan.
Sektar 3 Krenite odmah za loptom nadole. Tu je i prva prepre-
ka. Jedna strelica ukauje na prekida i na njega treba pucati,
da bi prepreka nestala. Sledi zid po kojem idu kola. Njega cete
probiti pucanjem nadole. Da biste do3li do foveka potrebno je
da otvorite jos troja vrata. Ispred prvih i drugih vrata nalaze se
rekidadi u koje treba da pucate. Kod drugih vrata morate pu-
na prekidac koji je sa druge strane kako bi se otvorio pro-
laz nadole, Sacekajie da lopta koja je krenula keoz kanal upad-
ne u prolaz. Vratite se do mesta na kom je lopta stajala i pucaj-
te u prekidat. Tako tete otvoriti i poslednja vrata.
Sektor 4 Prva nova prepreka je u donjem levom del
zmedu dva nasmejana lica. Ako krenete nagore nai
atelit pored koga ne moiete proéi. Na dnu prostorije ispod

“| dva zida nalaze se dva prekidata, Na njih treba pucati a zatim

Sto brze unidtiti satelit koji pada, jer ako on padne dole vasa
misija je zavrdena. Dalji put do €oveka ometaju rakete. Ali kod
same platforme opet ¢ete naiéi na lopte koje padaju. Za njiho-
vo zaustavljanje potrebno je ptobiti zid iznad lopti i
gornji prekidac, Zatim sici skro dole i pucati na prekidat u ru-
pi. Nakon toga put do a je slobodan.

Sektor 5 Kada krenete prema sektoru 5 u provoj prostoriji nai-
¢i Gete na letedi tanjir koji vam dodirom oduzima mnogo zasti-
te. Pucanjem na njega mozete ga zaustaviti na krace vreme.
Kada probijete sve zidove i dodete dole, videcete jedan iljak
iza koga je 2id. Probijte zid i pucajte na Siljak sve dok se on ne
zabje u suprotan zid.

Da bismo vam ipak malo olaksali igru dacemo vam moguc-
nost da povecate svoju zastitu 25 puta, Cuvajte se lopti jer e
vag one i dalje unistavati ali udaranje v zid | rakete skoro da
vam uopsie nece smetati. Da biste ovo postigli otkucajte slede-

e
POKE 13473 255(RETURN)

i tek sada startujte igru. Ako vam ovaj pouk i mapa nisu dovolj-
ni za prolezek igre pisite nam a mi cemo vam pomodi sa no-
vim poukovima.

o s
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CHUCKIE
EG

Nalkon izuzetnog uspeha koji |||
su postigli igrom Chuckie

E; orci ovog programa
nisu odoleli iskusenju (a
verovatno i mogucnosti
dodatne zarade) pa su
napisali nastavak: Cuckie Egg
2. Medutim drugi deo
drasti¢no se razlikuje od |
prvog. Jedino $to je ostalo
isto jeste lik glavnog junaka
. Chuckie-a i zvuk koji on

- proizvedi svojim kretanjem.

o krenimo redom. Ovag puta Chuckie-a

nemilosredno izbacuju iz kamiona is

pred fabrike fokolade koju moz
titi 1€k kada od. raznih sastojaka {mieko, & 4
Fao) skiopi tokoladno jaje. Fabrika, kao Sta sesa ma
pe vidi ima 120.prostorija | prepuna je uzasnih bica
kojakat da su izasla iz necije nocne more (verovatnc
autoroye), Sasteici iz kojih se skiapa jaje razbacani su
na sve strane. Srecom, na ne 1
sukorne 1 koje modete staviti  svih osam delova po
jedinog sasioka. Na Zalost kada nosite korpu niste &
moguénostida doyoljno visako skatete, pa 7ato budi
[ -.vyéwwm. hﬁpo}ed;m deo nekog sastojki
treba dbacit: u odredemlgvak. Nakon $to su mleko,
Secer | kakao kompletir
je, takole, sastavijgna od

vite na odredeno mesto df

dno jaje koje treba odneti

lefom donjem uglu fabrike. TimSayto
| et stifete na sledeci nivo koji se od prethocitg
razlikuje samo po broju napasti koje vas ometaju. Ni ™~
- posle 10.000.000 poena (. oko dyadeset nivoa) ne
dogada se zanacajnija promena. Posto je igra priliéno
slozena evo nekoliko uputstava.

P i avijatogroman pas Givar
koji fe srecom podmitljiv, te ée ako mu ponudite kost
iz prostorije koja se nalazi u drugom redu i prvoj d
koloni (2,1) zazmuritt na oba oka dok prolazite. Put
kajim Cete se zatim kretatr i redosled kojim Cete sa-
kupljati razne sastojke, prepustavo vama. Medutim,
preporucili bismo vam da iz prostoriie (1,6) izadete
nadesno a ne nadole. Ovo vai | za prostorije (8,10) i
(11,2 Nakon $to ste ukljucili generator najdonji red
prostorija napusticete pumnéu%:sm keje cete uzeti u
iji (11,9). Kada u ovom delu fabrike zaviiite

esite igracku sa sobom i idite do prosto-
rije (8,4). Tu se popnite do §ina |, zanemariviki svaku
‘opreznost, tréite po njima do prostorije (8,9) u kojoj
se nalaze lestve koje-vode nagore, U tom trenutku
pred vama se nalazi jos oko 60 prostorija sa lakdim ili
tefim preprekama

1 ne zaboravite: niita nije nemoguce.

Tekst i mapa Nenad Balint
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Jedne mraéne noéi
proveravajuci novi model koji
ste upravo sklopili prema
nacrtima iz svog omiljenog

. o Casopisa svejim malim

* ljubimcem prodrii ste u
centralni kompjuter
organizacije Magma LTD.

Tako Sto ste svaki zahtev za identifikaciju ignoris
i stalno pritiskali ENTER (ili RETURN ake J(

Kada vam i to uspe, a nakom §to ste se pred-

i odredili trenutno vreme, centralni kompjuter

vas obaveStava o vafoj trenutnoj poziciji na mapi
a situacija postaje krajnje ozbiljna jer saz-

tajna zlofinatka

organizacija koja Zeli da uz pomo¢ podzemnih izvora
encrgije ovlada svetom, te da njeni planovi ukljuéuju,
u sluéajurneke sitnije greske, i mogutnost kontinen-

zadatak, ‘potrebno je sprefiti katastrofu

li na geki drugi natin izvi :
ale, treba'y

Sirom sveta otkupiti i
love tajnog dokumenta koji, kad kom
da odnesete u Washington 13.C.

Levy-ju (ne, nije u pitanju Levy Strauss). Delove do-
kumenta mozete otkupiti novcem ili zameniti za ne
ki predmet koji ste kupili od Spijuna koje ste ranije
posetili, Da igra ne bi izgubila na drasi necemo vam
reci Sta koji $pijun Zeli da dobije veé samo #ta nude i
po kojoj ceni:
1) Pariz - Swiss chalet (9500 §)
- Chronograph (200 §)
2) Kairo - Emerald scarab (1500 $) ’
- Gold statuet of Tut (100 §)
3) Atinz - Ancient artifact (1000 $)
- Grecian urn (1000 $)
4) India - Star of India (5000 $)
- Jeweled lamp (1000 §)
5) New York - Uncut 3kt diamond (2000 §)
- Stocks and bonds (2000 §)
6) Japan - Cultured perls (3000 §)
*- 35 mm kamera (300 $)
7) Kina - Ming vase (2000 $)
- Jade carvin (300 $)
8) London - Beatles album (900 §)
- Crown jewels (9500 §)
§) Brazil - Spanish doublons (500 §)
- Treasure map (700 $) $)
10) San Francisko - Gold nugets (1500 $)
- 49er season tickets (200 $)
Pri tome ne zaboravite da su vam sredstva ograni-
Eena na ,svega” 25000 §.
Spijune posecujete onim redosledom koji je ovde
naveden. ¢
Svog robota vodite od Spijuna do 3pijuna kroz

3 mrezu podzmenih hodnike, tiju mapu morate oba:
Kako vam je to uspelo? vezno imati jer ée vam radar \rl\aée yriot
ti. Na mapi su prikazani samo hodnjs
za vale kretanje, mada ih ima
- vesnog vremena centralni

za Commodore). Kasnie ete naravno  uljeza (to ste vi i Salje Spijunske satelite u potrazi za

2 ulazak u ovaj kompjuter AUS-  njim. Kada satelit prode izpc ;
IRALLA. Sledeta prepreka je malo teza, Potrebno je  rigoroanioj kontroli, Najffitanyd treba da odgovorite
da sklopite jednu podzemnu robotsku jedinicu Sledece: 3
(

jjuter ipak otkriva
bicete podvrgnuti

talne Ratastrofe, Pred vama je izuzetno odgovoras, iixpc}nenu da su neke filmske kompanije ve poka-
zale interes da od vas otkupe prava za snimanje fil-
To éete utiniti tako Sto Gete od Magmifili fpifnn:  ma.

Pa, dobro dosl u drustvo poznatih hakera,
Tekst Nenad Balint
Mape Zoran Mosorinski




Nastavifmo scriju
lanaka, namenjenih
novim zaljubljenicima
it padunare. Ovi

rubriky realizujemo u

saradngi sa
redakeijom emisije

JCIP I SEDAM
JARICA ", koja sc

od 14 do 15 sati
prvom programu

na

tJ ovom nastavku
objavijujemo tekst
koji je emitovan u
februarn

Pre nego $to
nastavimo sa novim
naredbama,
upoznajmo se sa
vrstama promenljivih
koje se mogu koristiti
u bejziku. Pod
imenom promenljiva,
u matematici se,
jednostavnije receno,
podrazumeva velicina
koja moze imati neku
vrednost. Promenljive
se nazivaju raznim
imenima: na primer
X Y, Aili B.
Matematika je bogata
raznim tipovima
promenljivih: na
primer promenljiva
koja moze imati samo
celobrojne vrednosti,
kao 1, 2, ili 1000, zove
se CELOBROJNA
PROMENLJIVA, a
ona koja moze imati i
decimale (kao na
primer 5,50 ili

—12,3): REALNA
PROMENLJIVA. U
bejziku se takode
sreéu razni tipovi
promenljivih, i
njihova imena se
razlikuju medu
sobom.

emituje svake sizbote

RADIO BEOGRADA

Pise Nemanija Coli¢

VRSTE I IMENA

PROMENLJIVIH
Zadriimo se najpre na realnim pro-
menljivim. Ovaj tip postoji kod GA-
LAKSIJE, SPEKTRUMA i KOMQDO-
RA, kao 1 kod gotovo svih drugih ratu
nara. Odmah da kaZemo da je u bejzi
; zareza, kao znaka da brojevi
P decimale real
nog broja, preuzima tacka, Tako, umes
to 5,321 u bejziku pisemo 5.321. Kod
GALAKSIJE, ime neke realne promen
ljive moze biti bilo koje slovo, osim C,
Z,8. €. Dakle, kod GALAKSIJE se pro-
menljive mogu zvati A, B... ili sli€no.
SPEKTRUM dozvoljava da ime
menljive bude kombinacija slova |
prl

vo., Duii aljive moze
biti do 255 karaktera, ali se ne pravi
razlika tzmedu malih i velikih slova,

promenjive koja su napisana velikim

ili malim slovima. Primer za imena

promenijivih kod SPEKTRUMA je: A,
RZINA,... i sti¢no.

Kod KOMODORA se imena pro-

jit po imeny, ako im se raziikuju bar je-
dan od prva dva karaktera imena, Tako
na primer, promenljive BRZINA i BR,
KOMODOR tretirace kao jednu istu.
Kod ovog ratunara postoji jo§ jedna
vrsta  promenljive:  CELOBROJNA
PROMENLJIVA. Nijeno ime se mod
zadati po istim pravilima kao i ime re-
alne promentjive, ali s¢ na kraju mora
nalaziti oznaka (procenat). Tako
na primer Al je ime realne promenljive
a A1% je ime celobrojne promenijive.
Prednost postojanja celobrojnih pro-
menljivih je u ekonomiénijem koriSce
nju memorije ratunara i, bar teorijski
u vedoj brzini izvodenja ratunskih ope-
racija

Kod GALAKSIJE i SPEKTRUMA ne
‘modete koristiti celobrojne promenlji-
ve. Znak %", 1za imena promenljive, u

koriste ip pro
BUCNE PROMENLJIVE. Takve pro-
nenljive imaju imena koja se cbavezno

ve, na primer A =5.123, znakovna pro
menljiva_ moie ati  vrednost
AS = PETAK" ili slitno. Ovde je vazno
da zapamtite da ,vrednost’ azbutne
promenljive mora da se zadaje izmedu
znaka navoda.

Razni radunari imaju razna ogranice-
nja kada su azbune promenljive u pi-
tanju. Tako kod KOMODORA azbuéna
promenljiva moZe imati do 255 2nako-
va, Kod SPEKTRUMA, ime azbutne
moze biti jedno slovo (i

‘broju znal jen:
Lvrednost”. GALAKSIJA, kao ime az
butne promenljive moZe da koristi sa-
mo XS ili Y$. Kao njihova vrednost
moie da se zada najvide do 16 znakova.

STAMPANJE
VREDNOSTI
PROMENLJIVIH

Stampanje vrednosti - promenljivih
na TV ekranu omoguéeno je istom na-
redbom bejzika, kao i Stampanie poru-
ka: PRINT. Razlika je samo u tome 3to
se iza naredbe PRINT pisu imena pro-
menljivih &ije se vrednosti Zele odstam-
pati. Na primer, neka promenliiva A
Tada ¢e PRINT A
odStampati broj 8666 na potetku no-
vog reda TV ekrana. | sve ostalo o Ze-
mu je bilo reéi uz PRINT naredbu vazi
i sada (upotreba zareza, tagke-zareza |
dodatka AT). Takode, ako neka pro-
menljiva X$ ima vrednost ,DOBAR
DAN”, tada bi PRINT X§ na TV ekranu
odstampao DOBAR DAN.

ZADAVANJE
VREDNOSTI
PROMENLJIVIH

Kako se zadaju vrednosti promenlii-
vih? Za to postoji nekolike natina. Naj
lakée je da postavimo vrednost pro-
menljive jednostavno sa, na primer
B=S5, ili Y§=,DOBAR DAN", Kod
nekih ratunara, kao na primer kod
SPEKTRUMA, obavezno je pisati LET
5, a kod drugih se LET mode, ali
upotrebiti. Primer za posled

BAR DAN" u s
YS jednako ,DOBAR DAN",
Drugi, mnogo eS¢l natin zadavanja
vrednosti neke promenljive obavija se
naredbom INPUT. TO INPUT sa en.
gleskog se mole prevesti ao: UMET:
NUTI ili UNETL Ova naredba u bejzi-
ku znaéi da na tom mestu u programu
ratunar treba da sateka da unesete ne-
ku vrednost i da onda tu vrednost pri-
dodeli odredencj promenljivoj. O kojoj
se promenljivoj radi naznatava se na-
vodenjem imena promenljive iza na
redbe INPUT. Na primer INPUT X,
ofekuie brojnu vrednost i kada se ona
unese dodeljuje je promentiiva; X. Naj
jednostavniji nain unoenja je direk-
tno otkucavanje broja na tastaturi ra-
¢Eunara. Ratunar prima brojeve, ili dru-
ge znake sa tastature sve dok se ne pri-
tisne na taster RET, ili ENTER. Da bis-
mo znali da ralunar od nas otekuje da
unesemo vrednost neke promenljive,
pojavijuje se znak pitanja tkod KOM
DORA { GALAKSIJE) ili potne da tre-
peri kvadrati¢ na dnu ekrana (kod
SPEKTRUMA). Kod KOMODORA i
SPEKTRUMA moZe se jednom INPUT
naredbom uneti vrednost vise promen:
Jjivih. Na primer: INPUT A, B, C, ofe;
kavalo bi unosenje tri vrednosti, od ko-
jih bi prva bila pridruiena promentji-
voj A, druga promenljivoj B, a posled-
nja promenljivoj C. To isto bismo na
GALAKSI]I ostvarili sa tri naredbe IN-
PUT A, INPUT B i INPUT C
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o i

takode
slitan, jedina izmena je o lingji 10:
10 INPUT A
15 INPUT B
20 C=5012
30 FRINT A, B, C
Unesite program u rafunar i izvrdite ga
s2 naredbom RUN. Kada ra¢unar bude
otekivao prvi broj unesite 5, 2 kada bu-
de ofekivao drugs: 10. Ncubmmda

vrseno. Sigurno veé pogadate §ta ée se
desiti posle toga.

=

KOMENTARI U INPUTU
Ako se pozabavite unosenjem poda-

redbe, primeticete da nije bas uvek jas-
no koju to promeu!hvu ragunar ofeku-

2g0dno da ga .nagovorimo” da nas
podseca koju to promenkjivu ofekuje.
Kod SPKETRUMA i KOMODORA
moguce je posle naredbe INPUT, a pre
navodenja tmena promenljive, navesti
(pod navodnicima) poruku koja ¢e se
pri INPUTU $tampati. Na primer:

INPUT ,UNESITE X..X
najpre ¢e odStampati Telst:
Lo_syres:
INC 1
=% Ar,
e o
o1
o v
out (4FE) A
1 oL, g83F
PUSH HL
™ Pt
RRA
D eze
oR 82
£id Cor
e

ida bi we sapozelo uzitavanje

iEAR prikljudku

LD_BREAN:
RET Nz
LD_START:
oML Lo_osE s
3R LD_BREAX
w HL,$415
LD_wAIT:
DINZ  LO_WAIT
ozc AL
L A
o "
R NE,LD_WAIT
cat. L EDGE_2
ar “NC,LD_BREAK
LD_LEADER:
Lo EAE
CM.L  LD_EDGE_2
k3 veto BREAN
w
ce
IR m:.w_sun
e %

jednog malog programa, za pri-
‘mer. Najpre za viasnike SPEKTRUMA:

taka u ragunar uz pomo¢ INPUT na-.

je. Pogotovu ako ih ima vise. Zato je

'UNESITE X:
zatimiza ;" dodati znak pitaniz, i onda
Cekati da unesete neki broj. Kad unese-

te broj, i pritisnete ENTER ili RET,

Kod GALAKSIE se ist efekt postize
kC'mblmU)O'm PRINT i INPUT nared-
bi. Malqpredﬁn;x pnmcx prilagoden
73 GALAKSIJU bice:
PRINT J'NEST"E X :INPUT X

VISE NAREDBI U
JEDNOJ LINIT BEJZIK
PROGRAMA

Ovde smo imali primer koriséenja
dve naredbe u jednoj linif. To i€ inace
Zest slutaj. a nekada { potreba. Da bis-
mo mogh, u jednoj limiji bejzik progra-
ma, da upiSeno dve ifi vie naredbfne-
ophodno je uvodenie znaka koji bi raz-
dvajao naredbe. Za to se koristi znak
" (dve tacke). Tako, umesto INPUT X,
Y, Z mozemo da pisemo:

INPUT X:ANPUT Y:INFUT Z

Evo jo3 jednog kratkeg programa.

Sada pochimo sa varijantom za GA-

LAKSIJU:
10 PRINT ,UNESITE PRVI BROJ:,:IN-

PUT A
20 PRINT .UNESITE DRUGH
BRO)
30PKIM'\ + B = JA+B
Qvaj program bi za KOMODOR ili
SPEKTRUM glasio:

iBuvanje fieg bajia (u A
giuatru) t carey tlaga

jonemogucavanie interapta

iadcesa SA_LO_RET rutine

e e detduivts
igromanu signala £a ON na OFF 114 sa OFF na ON

prekid utitavanja awe je
JBREAN pritisnur

a
111 omenuto
it3. ivica pravougacnog
Ftmpulsa

extuncade paveu
e sekun;

jtsstiranie da 11 3
usestanost previsoka

10 INPUT ,UNESITE PRV BRO]
20 INPUT ,UNESITE DRUGI BRO.:
30 PRINT A" +"B" ="A+B
Verovatno pogadate d aprogram koji
je pred vama omogucuie da se zadaju
dva broja, a 2atim se §rampa njihov
zbir. Na primer, ako unesete da je prvi
broi 5, admgx7 onda ¢e se na ekrany

o

5+7=12
Unosenjem drugih vrednosti dobijan
se dmgacm rezultati.

iz ovog primera moZemo videti jo§
jednu stvar: Znak .+ u bejziku ima
isto znafenje kao i u matematici -
‘predstavija znak za sabiranje

OSNOVNE RACUNSKE
RADNJE -

U bejziku se operaciie sabiranja i
oduzimanja beleie na isti nadin kaoi ¢
matematici: sabiramje - znakom plus
a oduzimanje - znakom minus
Mnodenie i deljenje se beleze dru-
2aCne nego U matematici mnolen}c y

wvezdicom {7, a delienje - kosom
crtom 1), se u nekom izrazy nala-
i vide razlicitih operacija, tada se. kao
i u matemal vo rade mnozenje i

delfenje, a tek pomm oduzimanie § sa-
biranje. Kada j¢ potrebno da se ovakav
prioritet operacija izmeni, onda se ko-
riste zagrade. Operacije unutar zagrada
obavljaju se pre bilo Cega drugog.
Sasvim je sigurno da se najbrie uéi
kroz primere. Zata evo kratkog progra-
ma, koil za zadatu vrednost stranice
kvadrata racuna njegovu povriinu |
obim. Pofnimo najpre od SPEKTRU-

® NZ,LD_LEADER
Lo_syNC:

Lo 8,309

€ALL Lo #DGE_1

IR NC[LD_SREAK

LD 2

B

e

MA 1 KOMODORA. Obeledicemo po-
vrdinu sa PO, 2 obim sa OB. Dufina

stranice je A.
10 INPUT _UNESITE STRANICU
KVADRATA:"A

20. LETPO=A'A: LETOB=4"4

30 PRINT ] PO

40 PRINT LOBIM [E ,.0B

Viasnici KOMODORA mogil izostaviti
LET u liniji bro) 20.

Za GA !LAKSI]U CE PROGRAM PRE-
TRPETI MALE IZMENE, VEZANE,
PRE SVEGA, ZA PRAVILA O IMENO-
VANjU PROMENLIVIH: sada je P -
povréina, a O -
1¢ PRINT U\E[I'E STRANICU

KVADRATA:;

15 INPUT A
WP=AA0=4'A

30 PRINT ,POVRSINA 1£ 2
46 PRINT _OBIM JE .0

Kada upesete program u raunar
startujete ga sa RUN, i unesite neki
broj kao vrednost stranice kvadrata.
Provera talnosti programa moie se
obaviti unosenjem, na primer, 2a stra-
nicu; 1 Tada bi povisina morala da bu-
de takode 1, a obim 4. Ako je provera
uspela probajte da program prepravite
tako da racuna povrdinu i obim pravo-
ugaonika

Debra vetha za pisanje matematic-
kit formula u bejziku je i prevodenie
formula iz matematickih ili fizickih
knjiga u skladu sa pravilima bejzika va-
3eg racunara. Obratite painju na razlo-
matku cri, koja u bejziku ne postoji, a
poto oznacava delienje moze da se
prevede pomotu kose crte. Uostalom i
u matematici moze se sresti takav na-
tin pisanja
brojande 256 pravougaonih
;iapoisa

mignala sied:

ivramenska kcnstanta
iza minhro impuls

ivotetak generizania paritats

ko sa vedi VERIFY
nzitansg bajta

iako sa fleg bajt caslikija
uaitavany

SALL
ReT
ipobto je pronadan sinhco impuls siedi fleg bajt
Lo
XOR
1o oA
Lo H,
o L 450
3R LO_NARKER
jgesils @ kojos se uzitave bajt po Bast podataka
LD_LOO!
"ax
IR nz,l.n_u.ue Kok ako e utitava
leg bajt
IR MeUDVARLSY = ;ukok
Lo %
iu memorifu
LD_next
,l--unn;- fleg bajts
Lo_sL
a
XOR L
RET kS peakida se
Lo Ac
REA
Lo c,
Ne
IR Lb_pEc
LD_VERIFY
Atx)
XOR L
RET Nz
Lo_NexT
c ™
Lo_sgc
omc o€ bro; bajtova
x AF, AF vanje carey €
5,482
LO_MARKER
(%
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fuditavanse § bitova keji

Zine jedan bajt

cALL

bajt e smedta u L regietar Rey
b_g0GE_1+
AL LO_EDGE.2 [
RET 0_DELAT:
o A.ace iodrudivanie a L1 e oEC
e a uditant bit @ 111 1
iasnave dutine tmpule AN
s LO_SANPLE:
s ne
e FeMoK dok 1000 ueita
mvin B Bre
w 1
AR L igmnsrisanie parite i
ip WA ARA
€0 A8 RET
or 5 X0R.
gz Ni,LD_Loor suBltavanse wladeceq basts e
Lo g
w
set
Lo
ANo

LD_£0GE .1 =
e

A8

2
N2,LD_DELAY
A

vratak aka Je vess
listakia

so8itavania EAR prikijuske

5kGK ako nije bilo promune

1

tpronans bale b
Savanse ds so terce
inndens

TS

Pise Radivoje Grbovic

- RESENJE ZADATKA IZ PRETHODNOG BROJA

Dobili smo dosta vasih programa, ali
realtivne mali broj tacnih. Odlutili
smo da nagradimo program koji ie po-
slao Vukan Petrovic iz Beograda, Kadi

nfacka 79. | ovoga puta knjigu Ratu- 18

REM 2% LIST COMMODORE-64 #%x

SVET KOMPJUTERA / MART '86.

narski refnik’ poklanja NIRO TEH- 11 REM 2sXax£3X #2242 22XX%%8 250 PRINT *  KRAJ PROGRAMA"
NICKA KNJIGA, Beograd. 12 REM 268 ENO
Zasolidno uradene programe pova-© 13 REM AMSTRONGOVI BROJEVI 300 REM
lguigmc Vladimira Lomoviéa iz Brékog 14 REM 219 REM ISPISIVANJE REZULTATA
I filazs Moo RV 15 REM ¥3¥85RER 2R KR EHEXXNBERRR :z: '::MBR I
16 REM
17 PRINT CHR$(147) ;:? ::i"m" I”E‘;;;J:Rf?; Ll
18 POKE 33281,19 S BTN
19 POKE 532890,1 b
ED ROKE EAb LN 481 REM 2ABLAVLJE
45 DIM C$(8): BR=1 oy
o ER 493 PRINT CHR$<147)
47 REM DEFINISANJIE 'INTERVALA 484 PRINT TABC18> CHR$(18):
I 48.REM 405 PRINT = "y
S8 INPUT "POCETAK INTERVALAL*IA 496 PRINT CHRS(146)
8@ INPUT “KRAJ INTERVALA: =18 488 PRINT TAB(19) CHR$(18):
70 D1=LEN(STR$(A)-1 409 PRINT " AMSTRONGOVI BROJEV1 "7
80 D2=LENCSTR$¢(B)>>-1 418 PRINT CHR$(1486)
99 FOR D=D1 TO D2 411 PRINT TABC18) CHR$(18);
» 108 G1=181<D-1>: G2=181D-1 412 PRINT * o
% 118 IF G1<A THEN LG=A: GOTO 128 413 PRINT CHR$(148)
115 LG=61 414 PRINT:PRINT
128 IF G2>B THEN DG=B! GOTO 138 415 PRINT TABC183>7 " INTERVAL: "}
Commodore |3 2% a17 PRINTIPRE
O 138 FOR 1=LG TO DG 417 PRINTtPRINT:PRINT
148 S=0 418 IF BR=1 THEN BR=8
158 FOR J=1 TO D :;: :E;URN
e S CENTEETRO Y R e ey
Zadatak za Bladicis see REM
e e e S1@ REM BEZ REZULTATR
naredni bI'O] 198 VI=INT(S+.1> =28 REM
it A kit 538 PRINT!PRINT:PRINTIPRINT
ZAN[MLIWBRO] FAEHMIE JUERLDTeLE (Ve 54@ PRINT TABC11)}"NE POSTOJI *;
Broj 32759 ima zammljivo svojstvo: PEGEIEOE VY < 550 PRINT "RESENJE"
pr deljenju sa 2 daje ostatak 1,pri de- 238 NEXT D 568 PRINTIPRINT
ljenju sa 3 daie ostatak ... pri delienju 231 IF BR=1 THEN GOSUB 422 57@ RETURN
sa 10 daje ostatak 9, Ipak, fo nije nay 232 GOSUB S@8 READY.
manji broj sz tim svojstvom. 249 PRINT
Napidite program za utvrdivanje naj-
man]cg prirodnog broja sa navedenom -
1



HAKERSKI BUKVAR ¥4

pise ELISA KABILJO

Ako se napravi neka i;

u rutini za snimanje (koja je
data u pmslom broju), mora
se napraviti odgovarajuca
mna 1w rutini za
ucitavanje.

AVA

RUTINA ZA
1T, JE

Rutina za ulitavanje pofinje na adresi #3536,
koja slufi 2a utitavanje jednog bloka podataka ili za
roveru ispravnosti smimka (VERIFY komanda)
Ulazm parametri nalaze se u registnma i to u IX re-
ru pocetna adresa od koje se ucitavaju podaci, u
DE registru broj bajtova koji se uitava, u A registru
fieg bayt i u carry flegu indikator da i se vrsi LOAD
ili VERIFY {ako je carry setovan vrsi se uditavanje}.
Osnovni princip funkcionisanja ove rutine jeste

P z a i
duiine mjihovog trajanja, na osnovu Gega se odreduie
da i je snimijeni bit @ i 1. Stanie ra EAR prikljucku
uje se na osnosu Sestog bita na portu #FE Ka
ko su podact -mmherl na kasetu koja je predvidena
13 snimarje zeuérin signala, pravougaori impulsi na
njoj Reminoyao su ‘mhx ‘e, tako da nemaju pravil

bt

ice. Zbog toga prelaz su nule na je-
dinicu ili obrauto nije precizno odreden, vec je vise
ili manje izoblicen u zavisnosti od kvaliteta snimka.
Zhog t0ga | nastaju problemi kod ucitavanfa, fer se
kod izobliceni signala ne moze tacno odrediti vre-
me prelaska sa jedne vrednost na drugu, pa samim
tim 1 dufina impuisa e precizia, pa maze dodi do
zamene nule i jedinice.

Anaiizom rutina za snimange i ufitavanje moie s¢
videti da je nacin snimanja na kasetu srio specifican i
da zavisi od mnogo vremenskih konstanti. Zhog 1
utitavame programa koji su snimijeni na jednom 1-
pU ratunara nije moguée na nekom drigom tipu ra-
Cunara koji ima razhitu nutinu 2a utitavanje Tako-
de, aka se promeni nieki deo rutine za snimanje i po-
motu tako izmenjene rutine spimi se program na ka

L nece bin moguce uditati standardoom -
unom 22 utitavame. Parametar koji se najtesce me-
nja jeste brzina snimanja. Ako se ona promeni dolazi
do pogresne interpretacije nula i jedinica tj. do po
grednog utitavanja, ako se i rutina za uitavanje ne
promeni. Kako skoro svi programi za kopiranje ko
riste rutinu iz ROM-a pomocu ojih se ne mogu pre-
snimiti programi sa promenjenom brzinom. Zbog to-
£a je potrebno napraviti rutinu za uiitavanje koja bi
radila promenjenom brzinom. U rutinama za snima-
nje 1 ucitavanje ima nekoliko vremensiih konstanti
koje odreduia brziny snimanja. Te konstante su razli
Cite u rutim za snimanje | 4 rutini za uitavanje { me-
dusobro s zavisne. Osim toga one ne mogy da ima

;osnovu duiine iapulsa

INAN
!

ju bilo koju vrednost vec samo neke odredene vred-~ x
nosti da bi se postigla ista brzira i kod stimanja i
kod utitavanja. Takode brzina snimania ne moze
previse da raste jer snimak postaje nepouzdar i ne
moie da se ucitava. Programi kojl snimaju promenye-
nom brzinom vet su se vise puta pa.mmn u raz-
im Casopisima, pa i u ,Svety kompjutera”. K
séenja ovakvih rutina postoi i dodatni problem da
se unapred ne zna kojom |€ brzinom program sim-
lien. To je automatski skoro nemogue otkni, jer
ako se brzina snimanja i brzina uéitavanja malo raz-
kuju, podaci ce se uitati ali pogresno. Tatna brzina
snimanja moze se ustanovifi analizom rutine 2a udi-

Lo 8,409 jvremenska konstanta LD_BYTES: .
2a sinhrc impuls Ne D
CALL  LD_EDGE_1 £x AR, AT seuvange fleg bajta (u A*
IR NC,LD_SREAK iregistru] 1 o flega
Lo a8 DEC o
ce . oI jonemoguéavanie interapta
IR NC,LD_SYNC Lo
CALL  LD_BDGE_1 ouT
RET c 1D sadresa SA_LD_RET rutine
;polto je pronaden sinhro impuls sledi fleg bajt PusH
Lo A bty
xoR 3 RRA -
Lo c.a AN
Lo H,8 ipoZetak generisan)a pariteta o
Lo E.380 Lo
iR LD_MARKER ce
ipetlja u ko3d) se uiitava bajt po bajt podataka ;da bi se 2apafelo uiitavanie treba prva detekts
LD_LOOP: ipromenu signala sa ON na OFF ili sa OFF n
X AE, A" SEAR prikijusku e
IR BI,LD_FLAG ;skok ako ss uZitava LD_BREAK
ifleg bast uz iprewid uiitavanja ske e
ar §C,LO_VERIFY kok ako se vrEi VERIFY JBREAK pri
Lo (1), L nja u&itanog baj LO_START:
oridu CALL  LD_EDG!
D_N! IR NC,LD_BREAK jpatila se gonavlza sve :
jtestiranje fleg bajta idok se ne otkrije promena
LD_FLAG: ;sa ON na OFF ili ebrauto
RL 3 t3. ivica pravougaes
XoR L jako se flag bajt razlikuje stmpulea
RET NZ iprekida se ufitavanje Lo HL, #4156 s
LD A LD_WAIT: - ;ova petlja ostvarule pauzu
RRA od oko jedne sexund
LD <A DINZ  LD_WAIT
Ne DE DEC HL
IR LD_DEC Lo A
LD_VERIFY: oR L
Lo A (1x) ako se novouitani bajt JR NT,LD_WAIT
jrazlikuze CALL LD EDGE_2 itestiranje da li pastoje
X0R L iod onoga u memoriji dve tvice u doave
RET Nz iprekida se verificiranie gk
LD_NEXT: jutitavanje sledeceg bajta IR NC,LD_BREAK ako ne postoje skok na
e 1% ipointer u memoriji se ipocetal
suvecava LD_LEADER: iprovera da li impuls: na
LD_DEC: skaseti imaju.praviiau
DEC oE ia broj bajtova se smanjule ufestanost za woledi mignal
= RF,AF" seuvanie carry flesa Lo B,43¢C ivremenska konstanta za
8,882 ivodedi signai
Lo s nnnk. CALL  LD_EDGE_2 ;testicanje da 11 je —
3R HC_LD_BRERK ;uzestancst preniska
,ueu-w-n;- 2 bitovs kodi &tae edan sajt Lo A, #C6
jutitant bajt se smefta u L regiztar 3 B jtesticanie da 1i se
LD_8_BITS: IR NC,LD_START ;utastanost previsoka
CALL  LD_EDGE_2 INC
RET arR NZ,LD_LEADER  :brojanje 256 pravougaonih
LD A, 4CB sodradivanje da 11 Je impulsa
cep B jubitani bit @ il 1 na LD_SYNC: iposle vodedeg signala sledi

izinnro ispuls
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tavanje koja se mora nalaziti u programu, ali to za-
hteva vece znanje i rad

Jzmenom rutina 2a snimanje i utitavanje mogu se
postici i drug efekti osim promene brzine snimanja.
Tako se na primer moze izbeci promena boje BOR-
DER-a prilikom ugitavania, Za to je dovoljno da se
izbaci instrukcija OUT (#FE).A na kaju rutine LD_
EDGE__T. Ili ako se promeni vrednost u A registra
koja definiSe koje ¢e boje biti pruge na BORDER-u
mogu se dobiti pruge razlititih boja od standardnih.
Takode je mogude umesto promene dve boje ubaciti
neki drugi aigoritam tako da se mogu dobiti najaz-
novrsnifi vizuelni efekti.

Slededa interesantna izmena rutine za utitavanje
e izmena redosldda ucitavania bajtova. Kod normal-
nog utitavanja bajtovi se ufitavaju u memoriju jedan
za drugim u rastuéem redosledut. To se mofe izmeni-
ti na primer tako da se bajtovi uitavaju u opadaju-
¢éem redosledu. Za to je dovolino promeniti instrukci-
ju INC IX na adresi LD_NEXT: sa instrukcijom DEC
IX. U tom sluéaju pre poziva rutine 2a ucitavanje re-
gistar X treba da sadréi adresu poslednieg bajta u
memoriji. Ako se ovakva rutina primeni na utitava-
nje SCREEN-a, prvo ¢e se na ekranu videti atributi a
tek zatim linije same slike | to odozdo nagore. Sa ma-
{0 vecim prepraviama moguce je postici da se SCRE-
EN uitava liniju po liniju odozgo nadole, a ne ispre-
kidano, kao §to je vobicajeno. U novijim programi-
ma Cak se izvodi ufitavanje SCREEN-a po nekom
logitkom redosledu, tako da se ima utisak da se slika
#scrtava deo po deo, To isto moje se primeniti i na
utitavanje koda programa, da bi se ofezalo njegavo
kopiranje ili analiziranje. To je na primer bilo prime-
njeno u Scool daze-u gde se uéitavao svaki 23-C1 bajt

Rutinu 2a snimanje moguce je | tako izmeniti da se
na kasetu ne snimaju stvarni podaci, veé podaci iz-
menjeni na neki nain. Tako se na primer moZe iz
vrsiti logicka operacija XOR na svakom bajtu kofi se
snima. [zmena ugitanih bajtova u prave vrednosti
mode se realizovati nakon utitavanja kompletnog
koda, ili $to je jos bolje u samoj rutini za utitavanje.

SKRIVANJE RUTINE
ZA UCITAVANJE

Moguénosti izmena rutina za snimanie i
& 5 Kod

ve ideje. Tako je jedno vreme bio u modi ,lu-
pajuci heder”. Tu su vrSeni prekidi u vodecem
signalu, tako da standardna rutina nije mogla
da ga prepozna. Pojavljivali su se i programi
koji u toku utitavanja menjaju brzinu utitava-
mja. Medutim bilo kakva izmena da'se izvr$i u
gotovom programu mora da se nalazi i rutina
7a utitavanje. Pomoéu nje je moguce uéitati
kd programa i snimiti ga standardnim meto-
dom, pa je dalje presnimavanie takvog progra-
ma neomeltano. Zbog toga je veoma bitno, na
neki nagin, spreciti pristup rutini za ucitava-
nje. Na tome je | najvise radeno u poslednje
vreme. Za skrivanje rutine, za utitavanje, naj-
tesce se koristi instrukeija XOR (ekskluzivno
OR). Njen format je XOR n i uvek se izvriava
na registru A. Operacija koju obavlja odvija se
na svakom bitu zasebno po sledecoj tabeli

)
@
1
1

Nijena bitna osobina jeste da ako se dva puta
izvrsi sa istom vrednoséu, dobija se originalni

sadriaj, U potetku se XOR vriio sa nekom
konstantnom vrednoscu, pa je bilo relativno
lako doéi do originalnog koda. Zatim se do-
3lo na ideju da se XOR obavi sa sadrzajem
SCREEN-a 3to je veé predstavijalo malo veéi
problem obzirom da se uvodni SCREEN obri-
S kad se ncita neki monitor program. Takode
e primenjivan metod da se XOR izvrsi nekoli-
ko puta, pa Zak i da se pomocu njega menja
sama petlja u kojoj se XOR obavlja i to nekoli-
ko puta za redom. Kao dodatni problem u tak-
vim petljama koris¢ene su sinteticke instrukci-
je procesora Z88 koje prakiicno nigde nisu
opisane, a i retko koji monitor ih prepoznaje.
Takode, u petljama je koriscen IY registar, fa-
ko da su se one morale koristiti sa isklju¢enim
interaptima, posto se IY menja pri obradi inte-
rapta. Najzad kao najkomplikovaniji metod
koristi se primena XOR instrukcije sa

ciklusu, nezavisno od programa koji se obav

Tja. Time je skoro onemogucena primena bilo
kog monitor programa jer se pomocu njih ne-
moie kontrolisati stanje ovog registra.

Osim onemoguavanja presaimavanja za
zaltitu programa koriste se | razni kodovi koje
treba uneti pre pocetka igre. Tabele sa pravil-
nim kodovima isporucuju se uz originalnu ka-
setu i to obiéno u boji da bi fotokopiranje ta-
bele bilo nemoguce. Kako se uz programe koji
se kopiraju vrlo retko dobijaju i uputstva Sire
nje ovakvih programa veoma je otezano. Kao
varijanta ove zastite pojavila se i zastita sa so-
Eivima. Pre pocetka igre na ekranu se pojavi
neka 3ara koja se moze rastumagiti samo gle-
danjem kroz sotivo koje veoma izobli€uje sli-
ku. Da bi igra zapocela treba ukucati koja slo-
va su ispisana na taj nacin. Soéivo se dobija uz
originalnu kasetu, ali je dalje Sirenje programa
praktiéno anemoguceno, sve dok Se iz progra-
ma ne izbaci deo koji testira pravilno ukuca-
vanje slova. Ako se taj deo dovoljno dobro za-
#iti ranije opisanim zaStitama kopiranje pro
grama ¢e biti veoma tesko

Analizirajuci sve dosadasnje zadtite moze se
zakljutiti da one postaju sve komplikovanije.
Ali koliko god zaétita bila komplikovana uvek
¢e se naci neko ko ce posle izvesnog vremena
uspeti da je reéi. Medutim kod novijih 2adtita
vrednost rada uloZenog za njihovo reSavanje
prevazilazi vrednost same igre. Tako se, bar
na Zapadu, vise isplati kupiti originalnu igru
neko redavati njenu zastitu. Medutim kod nas
¢e se uvek naci neko kome vrednosni razlozi

su praktitno 0- registra z: memorije &- | nisu bitni i ko Ce resiti svaku novu zastitu.
mercijalnih programa se stalno pojavljuju no- | ji s¢ sadrzaj menja pri svakom memorijskom KRAJ
RL “
LD B, ¥BR LO_DELAY:
Je NC,LD_8_BITS ok dok se ne ufita DEC LY
vih € bitova IR NZ,LD_DELAY
o A AND
XOR L igenerisanje paritata LD_SAMPLE:
ip HoA INC '
LD AD RET T ovratak ako je vreme
orR E sisteklo
JrR NZ,LD_LOOP judltavanje siededeg bajta LD A87F
Lo ALH N A, (4FE) ;oZitavanje EAR prikljuZka
cP ) iprovera pariteta RRA
RET ikraj uditavanja RET NC
;Ovoe Je najvainiji deo rutine sa uéitavanje. Tu se XOR c
;prepoznaje promena stanja na EAR prikljudku tj. AND 20
;ivica impulsa. Postoje dve ulazne taZke LD_EDGE_2 1 JR Z,LD_SAMPLE ‘p nije bile promene
;LD_EDGE_l u savisnost: da 1l treba prepoznati ceo Lo ’
;impuls il: samo jednu njegovu ivicu. U 8 registru cPL
se nalazi menska konstanta koja definide za koje Lo
vreme je potrebno detektovati ivice. anD
LD_EDGE_2: OR [}
CALL LD_EDGE_1 ouT (4FE) A ;promana boje border-a
RET NC SCF ;oznadavanje da je ivica
LD_EDGE_1: jnadena
Lo A 316 RET
SVET KOMPJUTERA / MART '86.




780
U VASIM
RUKAMA

L
Kad su jednog velikog
pijanistu ptmb da h je tesko
naucditi smn]c na kdaviru,
.| odgovorio je da od toga
nema nista lakse: potrebno
je samo u odredeno vreme
pritiskati odredene dirke.
Sliéno je i sa
programiranjem.

_L_J-

proteklih Sest brojeva objavili smo op-

diran spisak instrukcija za mikroproce-

sor Z89. Ako je to bio vas prvi susret sa
‘masinskim instrukcijama, verovatno ste razoZarani
skromnim moguénostima koje one pruZaju progra-
‘meru, narogito ako ih poredite s nekim visim pro-
gramskim jezikom. Nema mnoZenja i deljenja, sa-
biranje | odunman)e je ograniceno na 16-bitae cele
brojeve, nisu resene petiie ni poredenje nizova, a
greske, umesto da budu prijavijene programeru,
vode program u sigurmu propast. ipak, $to vise bu
demo koristili ove instrukcije, sami ¢emo sve vise
uvidati da B’ izbor bad tih primitivnih instrukcija
rezultat cele jedne filozofije, jednog pristupa koji
¢e nam omoguciti da reSimo svaki problem kome
mozemo da definiemo algoritam. Drugim re€ima,
potrebno e samo da dobijlemo ideju kako se to 1a
di, 3 onda cemo stati publiku i

san, bez te3ko shvatljivih lukavstava i zamrenih
tokova. Pa ipak, ma koliko da je program komplek:
san, samo zko je komentarisan, moguce je
preradivati ga i doradivati, jedini uslov je da taj

drugi programer, koji vrSi izmene, ima bar isto toli-
lm duha i \nsprtnosn kao i onaj koji j¢ program pi-

Mop: ligno miSlienje je da su strukturizani pro-
grami najobi¢nije rasipanje memorijskog prostora i
vremena izvrienja, a $to je najvaznije, predstavljaju
tedak udarac kreativnosti. Verovatno su dobri sa-
mo za netalentovane programere, koji se prepoz-
nappommchamxsleda.zm;ukakosekaup,o
blem resava”

DIGITALNA CEKAONICA

Potecemo od najiednostavnijih primera. Ako je -

potrebno da u programu imamo pauzu odredenog
trajanja, trebace nam grupa instrukcija koja ce se
izvriavati izvesno vreme a nece uticati na izlazne
jedinice niti na sistemske promenljive, osim §to ée
marati da ,pokvari” stanja nekih registara. Pogle-
dajmo sledeci primer:

PRILOG 1

) 2,100 = rp—
20 ovoe m: e e
£ 2.owe row wz % ve

2a izvrsenje prve linije mikroprocesor ce utrositi 7
taktova oscilatora, a drugu i trecu liniju ce izvr$iti
tafno 108 puta, dakle ukupno vreme ce biti
74+100(4 +10)=1407 mm')va Ako udestanost
koja je dovedena na CLOCK ulaz iznosi 2 MHz
{dva miliona taktova u sekundi), svaki takt ce traja-

shm gestom izvaditi zeca iz praznog SeSira

lzrada programa je kreativan proces, dakle ne
postoji $ablon po kome se problemi resavaju. iz to-
ga proizilaze dve stvari koie moramo podvudi:
prvo, netemo davati savete kako se programi pist.
Jer takvi saveti ne postoje. Drugo, sabrutine koje
¢emo ovde objaviti nisu nikakva zhirka gotovih re-
cepata, ve¢ samo primer: koji pokazuju po jedan
(ne i najkradi, najelegantniji 1 najbrti) od mogudih
natina za reSenje nekih nasumice odabranth pro-
blema.

Verovatno cete, Citajuci struénu literatury, po-
negde naici na savet da svaki program mora da bu-
de strukturiran, to ponegde ide ¢ak u krajnost da
potpuno zabrani naredbu [P (Jump). Zaista je
smedno odredivati kakav program MORA da bude,
2 jod smesnije odredivati §ta u programu NE SME
da se nalazi. Dobar je svaki program koji uspesno
izvréava posac koji mu je poveren, racionalno se
ophodi prema eventualnim greskama opsluZioca
sistema ili kriti¢nim situacijama za koje postoji ma-
kari najmanja moguénast da se pojave, ne zauzima
mnogo vise memome nego $to je to potrebno i ne
aspekt je jedini koji treba procen]mn
kod od:cdmmz kvaliteta nekog programa, a kako
je on iznutra sagraden, 10 je stvar samog programe-
n

‘Mmdz bi jedini kontraargument ovakvom stavu
mogao da bnd:mxdz;ckammspnvhmdomda
narodito ako

programa, e vl
natno olakiana ako je program mmm:-

05 je milioniti dea

Dakle, navedni primer ¢e se izviSavati tatno
7035 mikrosekundi. Nije bad mnogo, &ak i ako u
prvoi liniji imamo LD B,0 (3to ¢e nciniti da se dru-"
gaitreca linija 1zvrSe 256 puta) vreme izvrienja bi-
e 1795,5 mikrosekundi, $to u najvecem broju slu-
€ajeva nece biti dovoljno.

Naravno, moguce je organizovati jo§ jednu petlju
tako da se ovaj potprogram izvrsi vedi broj puta, ali
ovde cemb prikazati drugi natin: umanjenjem
‘lif:gimog registarskog para. Program kao $to je sie-

vnépﬁmmvrr.me.iravdihbmpﬂmmécbiﬁ
sasvim dovoljno. Duzu pauzu mozemo dobiti stav-
ljanjem petlje u petlju”, recimo da izmedu druge i
trece linije smestimo istu takvu petlju u kojoj ¢emo
zaposliti neki drugi par registara, recimo BC. Ako
bismo na isti nacin ubacili i treci takav potprog-
ram, koristivi pritom i par HL, dobili bismo tros-
truku petlj bi izvrienje trajalo preko 187 godi-
na!

U ovim primerima smo, radi jednostavnije i pre-
glednije ratunice, koristili apsolutne skokove (JP)
mada bi u praksi bilo bolje koristiti relativne (JR)
jer u programu zauzimaju jedan bajt manje i nesto
duge se izvriavaju,

BINARNA ARITMETIKA

Ovde nam nije zadatak da se bavimo tako ozbilj-
nim problemom kao $to su algoritmi i programi iz
domena aritmetike (uostalom ni prostor nam ne bi
to dozvolio), nego éemo samo naceti nekoliko pita-

nja iz ove ogromne i izuzetno interesantne oblasti.

Svima koji su se ozbiljnije zainteresovali za ratu-
nare vet je poznata Cinjenica da se svaki dekadni
broj najpre prevede u binarni, u tom obliku se iz
vriavaju aritmeticke operacije i memorisanje, a pre
prikazivanja rezultata ponovo se visi konverzija u
dekadni broj. To je postupak za aritmetiku sa celim
brojevima ili sa fiksnim zarezom, a ako se primie-
njuje aritmetika sa pokretnim zarezom, u binar
nom obliku se vi3i razdvajanje mantise od ekspo-
nenta. U zamenu 7a to dobija se najekonomicnije |

najtatnije pakovanje brojeva u vrlo §irokom opse-

{8
g Ovde cemo dati samo neke jednostavnije prime-
re za celobrojnu aritmetiku. Najpre, jednu o€igled-
nu i brzu operaciju 2a mnoZenje jednocifrenog bro-
ja sa deset:

PRILOG 4
W amws - o s
oo aln .
& ca oz
aon aln P
a0 aia ot
a0 ac -

ovaj pnmer ¢e nam pomoi da sastavimo sabruti-
nu koja ¢e viSecifreni ceo pozitivan dekadni broj
pisan. u ASCI kodu prevesti u binarni kod i smesti-
ti u registarski par HL. Na ulazu u sabrutinu, par
DE se koristi kao pointer, dakle on treba da adresi-
ra mesto prve {najznacajnije) dekadne cifre, od ko-
je se zapoinje konverzija. lkz:dnmbdnjc cifre treba
da se nalazi bajt koji nije dekadna cifra u ASCII ko-
du (dakle, da bude van opsega 38H - 3AH), kako b
sabrutina mogla da prepozna kraj niza. Po zavrie-
nom poslu, pointer DE pokazuje na sledeci znak
iza ASCII dekadnog niza, a multal je u paru HL.

Prethodni sadrzaj registara A, B i C je unisten.
PRILOG 2 PRILOG 5
L S T A G awm o
% 5 M - -~ 8 i com
ne dolazi u obzir, jer umanjemje 16-bitnog para e~ g o T s
utice na flegove, pa je uslovni skok ija bi sudbina 72 i Mol
trebalo da zavisi od stanja para DE nemoguc. Tre- 52 g B A
ba, dalde, posle umanjenja nekako fspitati da li su -~ {35 ey e i 4
registri D i E jednaki nuli. Evo jewiog elegantnog 120 anp H o« P S + 3
i = A i < o gt

isa ) & i o

IN0G3 e W Cime e
izvrsenje petlie Ce trajati 18+ 65535 Algoritam je slede¢i: pri nailasku na svaki sledeci

ave
(61-4+4+l0)-!57285l taktova, $to uz oscila-
tor od 2 MHz traje tacno 0,786425 sekundi. To je

e o De,e3535 - r———
FauZAL DEC DE o
o ap ey
o I PN 5
o NrFauzar  vmenamEEA

bajt {linija 28) testira se da li je to dekadna cifra;
-ako nije, povratak sa sabrutine, dakle zavrien po-
s20 (linije 30 - 68) a ako jeste, prethodni sadriaj
glivnog registra (HL) se mmm sa deset (linije 50 -
130) i dodaje mu se olitana cifra {149-168). Pro-
gram se vraca na finiju u kojoj se ofitava now: bajt.

“
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Radi preglednosti, u sabrutinu nisu uvriteni tes-
tovi da li je kapacitet para HL, koji iznosi 16 bito-
va, prekoraten; dakle, dekadni broj ne sme da bu-
de vedi od 65535, Ovaj test nije tesko uneti: posle
svake ADD instrukcije treba staviti uslovni skok na
program prikazivanja poruke _greska” ako je fleg C
sefovan.

Videli smo da u spisku ve¢ postoje instrukcije za
sabirane | oduzimanje, ali one su ogranitene na
svega 16 bitova; ipak, pomocu flega C je moguce iz-
vesti nadovezivanje” 16-bitnih grupa u niz proiz.
voljne duZine, tako da mozemo da ostvarimo opseg
i tadnost prema potrebi, Evo kaka bismo sabrah
dva 32-bitna binarna broja, koji su u memoriju upi
sani u pozicije BROJ1 {4 bajta) i BROJ2 (4 bajta),
tako da je najznagajniji bajt uvek onaj posiednji:

3 PRILOG 6

Najpre se u registarske parove HL i DE uzimaju
porcije po 16 nizih bitova 1 sabiraju se instrukcijom
ADD, pri éemu se, aka postoi prenos {to je one je
dan pamtim” pr: sabiranju), automatski setuje fleg
C {da se podsetimo: C je skracenica od CARRY, Sto
ENOS. Pri sabiranju visih porcija (bitovi
16 do 31), umesto ADD koristi se ADC (ADD with
Carry = saberi sa prenosom). pa se tako prethod-
ni prenos odmah uvrstava u rezultat, koji je na po-
vratku 53 sabrutine sadr2an u getiri bajta memori-
fe, na adresama ZBIR do ZBIR + 3. Ako je na izla
2u ponovo setovan fleg C, to je znak da je prekora-
gen 32-bitni kapacitet ta tetin bajta memorije, tako
da je bio potreban i trideset trei bit: taj bit je upra-
- vo fleg C

Sve ovo odnosi se na brojeve bez, predznaka,
dakle na cele pozitivne brojeve. Ako se traze nega:
tivni brojevi, onda svi bitovi fzuzev onog najznataj-
nijeg (u ovom primeru to je bit 7 poslednieg bajta
svakog od sabiraka) predstavijaju apsolutnu vred
nost broja, a najznai bit fe predznak: nula je
plus, a jedinica minus. Tak ecimo, broj —1
bit predstavlien kao F H, a —2 kao
FFFFFFFEH. Najlepse je to $to cemo i u tom sluta-

= juu koristiti potpuno istu sabrutiny za sabiranje.
1 prilikom oduzimanja vaze ista pravila, samo
trukcija za' Z89 ne poami 16 bnnn

st ,m SUB postoj, alt 1ma 7 81 bitne trme
\u Tay problvm o rediti: ako pre SBC resetuje-
mo fleg C,'SBC inace isti éfekat kao SUB. Najlaksi
natin 2a resetovanje flega C je instrukeija AND A ili
OR A ima samo jedan bajt u programu, a ne
kvari sadriaje registra

PRILOG 7

My 1y st

ot

o s
s 1s B

Posto mpolazemo sa ogranitenim prostorsm a
dn[akh Smo izuzetno opSirnu temu, ovaj osvrt na

kao i neke operacije u vezi sa stekom, posle Zega
odmah prelazimo na obradu m(crapa
Voja Antonié

Veéina vlasnika COMMODORE-a 64 je
ugradila reset taster u svoj racunar.
Prikljué¢ivan je na raznim mestima, a
najéesée na serijskom portu u obliku dzeka.
Desava se da nekome reset ne radi na tom
mestu. Ako se to i vama desifo nemojte
pomisliti da je va$ racunar neispravan i
nositi ga u servis.

o se desava zbog razliditih se-

tija COMMODO 64, Taj
nedostatak  modete. veoma
jednostavno otkloniti ako ol m

Zicom spojite centralni kontakt u die
ku $a reset nozicom na mikroproceso-
va u lemljenjn to
vimo nedos-
ne utice na ko
kompjuteta Ako ha¢
gana

nekom drugom 'r‘c(t
u tekstn detaljno éemo vam
objasniti $ta se sve desava kada pritis
nite ovaj taster. Pretpostavimo da ste
utitali neku igrt i kada var Je igra do
sadila pritisnuli ste reset, U zavisnosti
od igre koju ste ucitali moguéa su tri
stugaja. Prvo, dodi ce do resetovanja ig:
\)’l‘ i na ekranu ¢e se pojaviti poruka ko-
[ ite kompjuter.
desava kada resetujete, na pri
slede¢e programe: - MONITOR

|mer,
149152, MANIC MINER, HADES IL.

Sledeca stvar koja vam se moze desiti
jeste da igra ostane potpuno blokirana
2 zadnji rern koji ste imali ostane 'za
mrzout’, To se na primer deSava kod
igre ARABIAN NIGHT U tom slutaju
Jedino Sto mozete da utinite jeste da is-
kljutite kompjuter. | treca moguénost
je da pritiskom na reset dode do po-
novnog startovanja igre, kao na pri
mer: COMM/ NDO, FUTBAL, EASY
SCRIPT, SUPER BASE.

Verovatno vam e poznato da u ne-
kim stutajevima TURBO program osta-
je u kompjutery | nakon resetovania i
da ga mozete pozvati sa SYS 50000 ifi
SYS 5F4. U malim oglasima mnogi pro

. ECF2 JSR SFDA3

dajus reset modul i kazu da turbo 1 Ve
Gini sluGajeva ostaje tu i nakon reseto-
vanja. Da vam skrenemo paznje da to
nije nikakav modul ve¢ najobicniji tas-
ter, a turbo ostaje u ralunaru jer se pri
resetut ne brise memorija (osim sistem-
Postoje turbo pro

Primetili ste da pritisak na reset ra-
Gunara dae isti efcfm: kao da ste otku-
cali SYS 64738 (osim kod Simon’s ba-
ida Gemo vam detaljno objasni-
1i §ta se taéno defava kada pritisnite re
set

Sp:ian.cm RESET noiice 1 mase
mikroprocesora pr skace u ker-
nal na adresu SFCEZ 164'38\ T se na-
lazi slededi program:

FCF7 L I)X #SEF

. FCE7 JSR SFDO2
. FCEA BNE SECEF

. ECF5 JSR SFDS0
.. FCF8 ISR SEDI5
g }CFB ISR SFFSB

e FCFF J\dP ($4000)

., FDO2 LDX #8305

., FD04 LDA SFDOFX
., FDO7 CMP 38003 X
., EDIA BNE SFDOF
., FDIC DEX

., FDOD BNE $FDO4
. FDOF RTS

SVET KOMPJUTERA / MART ‘6.
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X registar uzima vrednost #$FF za-|
tim s¢ onemoguéi interapt, stek pointe-
rus:dudehmdnosrnsadmn!x&
gistra, obride decimalni mod i dolazi-
mo do pozivanja potprograma SFDO2.
Kod ovog programa dolazi do porede-
nja 3 bajta iz memorije kernala sa pet
bajta iz RAM memorije. Da budemo
precizniji ispituje se sledece: Da li su
sadriaji memorijskih lokacija iz RAM-a
itood admcrgsood do adrese $8009
potpuno isti 5a sadrzajem memorijskih
lpkacija iz kernala i 10 od adrese
S$FD10 do adrese SFDIS. Tu se inade|
nalazi sledecih pet bajta (C3 C2CD 38
30). Ako pogiedamo COMMODORE- |
ovu tabely karaktera videcemo da oni |
2naie siedece: CMBBO. Nakon ove pro-
VETE PONOVD S VIACAMO U Program
broj 1 gde nas otekuje test. Ako su ovih
uno jednaki onda e ra-
skok na adresu €iji se nidi
1 visi bajti nalaze na adresi S8000 (JMP
($8000)). Na primer ako se na adresi
$8000 nalazi vrednost #3536 a na adre-
si 88001 vrednost # $97 tada e pro-
gram nastayiti izvidavanie od a
$9756.

Zadrzimo se jo$ malo na siutaju ka-
da su svih pet bajta jednaki. Ake se na
adresi $8000 nalazi vrednost # SE2 a
na adresi $8001 vrednost # $FC tada
e program skofiti na adresu SFCE2 3
10 j¢ upravo reset. Postupzk se ponav-
na i ponovo skade na reset. [ to tako ide

g sve dok nz iskijutimo kompp-,
ter. To je siucaj kada se prilikom reseta
ekran ‘zamrzne’ 2 kompjuter ostane
biokiran. Mozemo resetovati koliko-
god puta hotema ali to nece dovesti ni
o kakve promene. Qvo je veoma esta
zasfita od reseta.

Ako pak hocemo da pritiskom na re-
set ponovo starhyemo program onda
000 odnosno $8001 posta-
181 bajt startne adrese pro-

Da biste neki mogli usped-
no da resetuiete dovoling je da prome-
nite vrednost bar jednem od ovih pet
‘bajta. Tako na primer, poznato vam je
da necete uspeti da resetujete Simon's
basic. Ako to pak pokusate kompjuter
e ostati zablokiran i jedino $to vam
predstoji u takvom slucaju jeste da ga
iskljuite. Ako pre protiska na reset ot-
kucate siedece: POKE 327738 i tek ta-

da pritisnite reset dobicete poruki koju
ddma': pri ukijucenju ratunara Sa

m napravili smo razlik iz-

medumbzytaukmlu:pethuam
ji se nalaze od $8004 do $8009 (32772
do 32777) i zbog toga je doslo do rese-

ta, Na ovakav nalin mogete prepraviti
sve programe i tada th jednostavne
moiete resetovati. Kod nekih progra-
ma ovaj pouk mozete ukucati nakon
utitavanja programa i on (e raditi a
kod neiah ne. Ako se igra sa diska ili
kasetofona utitava na originalnu adre-
su {u deo memorije u kojoj radi} onda
¢e vam ovaj pouk pomodi. Ako se pak
program nakon startovanja relocirira
onda cete pouk morati da ukucate na
neko drago mesto. Posto ovo varira od
programa do programa univerzalni
pok ne postoji. Tu jedino mozete udini-
ti sledece: utitajie MONITOR 48152 i
nakon taga program. Iz monitora pro-

nadite gore navedenih 3 bajtova | pro-
menite vrednost jednom od niik. Na-
kon toga startujte igru i onda je mozete
bez ikakvih Tesetovati,

Sada cemo videti drug sluaj, $ta se
sa programom ako su bajti raz-
liciti. Ps povratku iz potprograma
$FDO2 program nailazi na test i posto
postoji razlika skaée na adresu SFCEF,
Tu-sadrzaj X registra dodeljuje sistem
skoj promenijivoj SDO16. Vrednost X
registra moze biti sledeca: od 1 do §
(ako |: mumsl X registra jednaka nuli
naéi da su svih 5 bajta jednak). Vred

nost X registra 7 4 toga 1.kom

bajtu po redu je pronadena razlika
Ako brojeve od 1 do 5 pretvorimo u bi-
pami obiik dobi¢emo siedece:

= 00890801 i 5 0000181

Sada da vidimo §ta predstavija regis
tar $D026: bitovi 0,1 i 2 sluze za fino
skroiovanje karakter-moda po X osi.
Oni su u ovom slutaju bez macaja. Da-
Ye, 3 bit je mod 38 ili 40 karaktera na
ekranu i to gledano po X osi. Ako je taj
bit 1 imamo 40 karaitera a ako je nula
38 karaktera na ekranu. Posto X regis-
tar sadrZi vrednost 1do 5 2 u svim tim
siutajevima 3 bit je jednak nuki dodi ¢e
do prelaska u mod od 38 karaktera. To
se manifestuje sufavanjem ekrana po X
osi. Ova programska naredba data je
da bismo imali vizueinu predstavu da
Je reset pritisnut jer e se kasnije mena
vrednost ponovo promeniti. Dalje, 4
bit sl 22 otvaranje multikolor moda
Ako je 4 bit jednak jedinici otvoren je
multikolor mod a ako je }ednak 0 wra
¢ame se u ovitan mod. U nasem sluéa
ju prilikom reseta dolazi do zatvaranja
muitikolor moda §t0 i sami mozete pri-
metiti kod jgara. Peti bit je u direktnoj
vezi sz video Gipom. Ako je njegova
vrednost nufa (kao prilikom reseta) rad
video Tipa je normalan. Ako je pak
vrednost 5 bita jednaka jedinici video
Cip prestaje sa '1d(7m i ceo ekran ée bi-

Nakon toga dolazi do pozivanp 4
potprograma. Nithove listinge nismo
objavili zbog duZine a ako nekoga po-

grama radi. Potprogram $FDA3
cijalizuje rad CIA Cipova, registru
$DA18 {to je jaina tona na televizoru)
dodeljuje nulu, $to znad: da se ton gasi.
12 toga prilikom reseta éujemo mal
pucan u zvuiniku televizora Dalje,
promencm vrednosti registra $01 do-
avoliava se rad kasetofonu i postavlia

SOFT

PRUI DOMACI DRIGINRLNI DUUSMERNI

xomeuutersk: RECNIC I

NASTRUNIM PROGRAMIMA  ZR

PREMA

KNJIGA

i 8/ DSNOUNR ZKOLA

R i e R B/ SREONJR ¥KOLA

osNOUNE FroLA

2. comMmMoODOoRE 4 57 03NOUNE gL
KASETE $A UPUSTUOM IZLAZE 0O XRAJH MARTR . NASAUVITE RETNINE PO NIZOJ
FRETPLATNOJ CENI, 0D 1300 DINARA PO KASETI, UPLATOM NA ADRESU IZORUMTR,

SA NRAZNAKGM TIPA RETNIKA
OMEGA SOFT KNJIGR  1iese esaceec r.ran 12

OUSNOUNE I SREDNJE 3IKOLE
RECENZIRANI, SR PREKQ

NR SURKOJ KRSETI,
PRELISTAURNJA REZI
NOUOM. BRZO I JEDNGSTRUND KORIS-
CENJE. TIRAZ OBRANITEN.

ENGLESKO- SRPSKOMRVATSKI REENICI

STRUTNG
2502 RETI
sa MOBUTNGBCUY

SR ISTOM 05-

POVOLUND

se prva banka podataka za video &p
(od $0000 do $4000). Postavijanje prve

banke o
dataka takode se manifestuje na ekra-
nu prilikom reseta. Ako je igr2 otvorila
neku drugu banku podataka, prilikom
Teseta sllka Ce nestati 2 na ek:
pojaviti razliciti karakteri obojeni raz-
nim bojama. Ovo bi bile glavne karak-
teristike potprograma SFDA3

Sada dolazi sledei potprogram:
$FDS0.On prvo brife nultu, drugu i
trecu stranu memorije {od $00 do $FF i
od $0200 do SO3FF upiswe muie). Za-
tim se vrsi provera RAM
Vrednost iz RAM memorije stavija se u
X registar da bi s satuvala 2 na tom
mestu dolazi vrednost # $55=#
$B5%01010101 i vedi se provera da li se
upisana vrednost nalazi na tom mestu.
Nakon toga se vrednost akumulatora
(# $55) rotira levo za 1 bit i dobija
vrednost #3AA = #170 =%10101010
koja se postaviia na istu adresu i visi
provera, Na taj nadin se testiraju svi bi
tovi RAM memorije. Nakon testa jedne
adrese vrednost iz X registra prefazi u
akumutlator i ponovo vrata na svor
mesto. Ovo je veoma vazan deo. Kao

prvo, vidimo da se prilikom reseta ne
znbx sadrizj memorije 2 kao
ek dolazi do punog test2 RAM-a.
Ceo postupak zavriava se kada pro-
gram naide na adresu gde se povi put
pojavi razlika, a to je SAD0O (pocetak
BASIC ROM-a). Na osnovu toga kom
pjuter nam daje poruku da postoji
38911 bapta slobodne memorije. Ako
slucajno pri resetn dobijemo neki ma-
nji broj znadi da kompjuter nije ispra
van. Dalje, pocetak RAM-a postavlja se
na adresu $0800= 2048 i ekran na ad
resu 80400 = 1024

Potprogram $FD1S visi postavijanie
15 vektora operativnog sistema i 1o po-
Cevii od adrese $00314 pa nadalie po
dva bajta (nii i visi). Prebacivanje se
iz dele kernala i to od adrese
SFD36 pa na dalje 32 bajta.

Ostao je jos potprogram SFFSB keji
predstavija m:mahucqu ekranskog
adfitora i video Cipa. Sistemske promen-
five video Cipa pofinju od adrese
~D000 i one dobijaju vrednosti koje se
nalaze u kernaly od SECBS 1 to 47 ba
12, Svi sprajtovi bice iskljugeni, boja pa-
pira postavijena na tamnoplavo, borde
ra i slova na svetloplavo, ekran se bri
S, postavlja brojaé 2a treptanje kurzo-
ra. Postavija se interapt 2a ofitavame
ustature..

Ostao je jos skok JMP (SA000) Pro-
m Ce skotiti na adresu Eiji se nizi i
‘baijt nalazi na adresi SAG00 i $A001
respektivio, to jest na adresn SE394
(hladni start basic-a). Tu sledi ispisiva-
nje poruke

COMMODORE 64 BASIC V2
| poruka o slobodno] memoriji.

Ovim je kompjuter kompletno rese-
tovan | spreman za rad. Kao Sto se iz
teksta vidi pri resetu se ne gubi pro-
tako da se u vecini sluajeva
moie ponovo startovati,

Zoran Mosorinski
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Pise Jovan Puzovié

orisnici AMSTRAD-ove fa-

milije ratunara imaju

mnogo manje brige: dodat-
ni ROM-ovi su
jeftino moie se kupiti tampana plo&i-
ca sa Getiri mesta za ROM Eipove. Pro-
grami u ROM-u mog biti dva tipa:
programi potpuno nezavisni od Ba-
SICa (neki drugi programski jezik,
program za bazu podataka, tekst proce-
sor), il pmsxmm BASIC-a 52 novim
komandama. Operativai sistem pri uk-
ffuéenju rafunara proveri ima li dodat-
nih ROM-ova, i prifwati nove koman-
de koje su navedene u fisti komand:

Medutim, nove komande za BASIC
mogu se nalaziti i u programu koji je
uéitan o RAM. Takav program naziva
se RSX (Resident System Extension), i
potrebno je samo saopstiti operativ-
nom sistemu gde s 'nalazi fista novik
‘naredbi, i gde su adrese potprograma
zaduzenih za cbradu tih naredbr. Sve
to postiZe se pozivom samo jedne ruti-
ne operativaog sitema, a mi cemo u
ovom ¢lanku prodiskutovali o nafinu
pravijenja RSX programa.

Rutina koja ukljnéuje nove komande
L\Np(ﬂoyecezmts:ki. LOG-EXT §
nalazi se na adresi BCD] heksadeci-
malno. Postoje samo dva ulazna para-
metra: HL registar treba da ukazufe na
Getiri siobodre memorisske lokacie ko-
je ¢ operativni sistem komistiti kao
radni prostor. Pegistar BC treba da
sadrii adresn gde se nalazi tablica s=
imenima komandi i nfhovim adresa
ma Tablicz ima specijalan format i to:

- prva dva bajta predstavhizu adresz

g gde se nalazi tablica 52 imemma ko-

- siede ump-blokovi na odgovaran-

e rutine za obradu komandi, 1 to prvi

jump-blok 72 prvu komandy navedens

4 listi imena, drugi za drugs 1 tako da
e

Tablica sa imenima komandi formi
2 5¢ na siedei nadin:

- svaka komanda navodi se svoiim
imenom, tako da vrednost posiednjeg
karaktera bude povetana z 80 ehsa-
decimalno, kao signal da je to posled-
me slovo komande.

- imena komandi navode se jedna
iza druge
- kraj liste komandi oznacava se baj-
tom ija je vrednost nula.

Ukljugenje novih komand; postize se
pozivom rutne KL-LOG-EXT, sa gore
navedenim sadrzzjem HL 1 BC regisira.

videni, i relativio

PRENOS PARAMETARA

Nove komande iz BASIC-a pozivaju.
se tzko $to se ispred njihovog imena
stavi vertikalna crta (Jfudo 2* s Sif
tom). Parametri koj treba da se prosie-
de novoj komandi odvajaiu se zare-
zom, tako da komanda ima slededi vid;

I<i-
me>, <parl>, <parl>, <pari>

Vrednost parametara prosieduje s¢
preko memorijskog bloka ma koji poka-
zuje sadriaj [X registra. Svaki parame-
tar zauzima dva bajta, i to posiednii na-
veden: s¢ nalazi aa lokacji IX-+0 i
IX+1, prefposledgii na lokacii IX+2
i IX +3, i tako dalje do prvog nave-
denog parametra. Broj parametara na-
1azi se u akumulatoru.

Dva bajta koji odreduju vrednost pa
rametra imaju raziitito znafenje u za-
visnosti od toga kakva varijabla je u pi-
amu

- 72 celobrojne parameire prenosi se
njibova vrednost u formi ‘drugog kom-
plementa

- reaini se pretvaraju u celobrojne ¢
preaeﬁ s vrednost ceiobrojnog rezul-

- 7a slovne promenifive prenosl se

SRATOVT

Procedura pmsun:.un BASICa sa
novim komandama bice jasnija ako se
pogleda listing 1. Radi se o RSX progra-
mu koji ima samo jednu naredbu, na-
zvanu PAINT, koja & modu @ omoguca:
va Crtanie sprajtova promentjive veliti-
ne. Nova naredba ima nekoliko pred-

izvisavania je natno krade, moguée je
crtanye pa bl koju pozicif na eirany,

veliina likova nije ogranitena na §'8
taaka, fikovi se odmah crtaju v svih

Sesnazest boja.
Sintaksa nove naredbe je sledeca:
IPAINT, < XPOS >, <YPO-
§>,<DEF>,<VIS>, <S>

Parametri XPOS i YPOS predstavija-
ju koordinate na koju e biti nacrtana
gormja leva tacka lika. Parametar DEF
e adresa gde je smestena definicija li-
ka, 2 VIS | 81R su visina i Sirina fika u
tatkama (pikselima). Svi parametri tre-
ba da budu celobrojni.

Lista komandi polinie od fintje 699,
prva dva bajta predstavijaju adresu gde
se nalazi tablica sa imenima komandi
Sledi jump-blik na prvu komandu (u
avom slucaju jediny). U tablici imena
navedeno je ime PAINT, n.kuda|cm
vrednost slova T dodato
no 88. Odmah iza je bajt sa wedr»oécu
8, kao signal 7 kra) liste imena.

lik na ekran bez §iftovanja nesto brie
izvrava.

Definicija sprajta se moze nalaziti u
proizvolinom  memorijskom  bloku.
Pmsuhytm‘lknydﬁnﬁgmmlxm
wq;nm,mun bajtovi za drogu

w:ukndopcd:dnphmﬁ Defini-
cioni bajtovi treba da budu u formi u
kmmxn:hzmmchznu nlmdz

edan bajt odredue bofu
e 2a definiciju potrebno VIS‘SEM s}o
bodnog prostora.

KAKO UNETI PROGRAM

Zbog nedostatka prostora, asembler-
ski listing dat je bez jednog vaZnog del2
- potprograma 7a relociramie. Tz deo
broju naiazi izmedu i

TACKA LEVO, TACKA
DESNO

Pre nego 0 potne Sa Crtamem spray-
ta, program prvo uradi nekoliko prove-
ra. Pre svega proveri da li je navedeno
svih pet paramemars, a mtm da i s
sprajt palazi u ekranu. Ako je odgovor
poritivan, odredme se adess ekrana

nixmndlmkpnmanigmxi
anmms;mrtz mogu da se jave

dva siutaja: ili se sprajt samo prenosi
m&mn:emmmxhsmomm

ma. Jasno je da se rutina koja prenosi

seu

nija 138 § Aslm:hm.ugusaugz
Ako maSinski deo programa za nared-
bu PAINT unosite pomocu asemblera,
anda morate dodati i ovaj deo, i to 2
isto mesto.

Lalde je da koristite HEXLOADER iz
pretprosiog broja Procedurs onda iz-
gieda ovako:

- unesite BASIC program sa bistinga
2, 1 smmite g@a pod imemom PA-
"lTB.\S

Program se sumje sa RUN PA-
INT.BAS". Ukupna dufinz programa je
246 baita, od Bega 75 baita otpada ma
rotiny 73 relocirame i micializaciu
Ovaj deo se bride, tako da e efektivio

modete korisiti naredby PAINT.
Na listingu 4 dat je demostracioni

program. Startpvaniem OVOg Progra-
ma, na ekranu se vidi pet likova, od ko-
nnpdznmoi:dasepmlwmn—
fikova mogu da se
dnbl;namm!;méhl

emdsenmnmkohkesumegowmnsnénosﬂuomnmpvemu veé i
prema Zeljama, bilo Kao primer

Kvalitet rafunara 1
time koliko mmo i ga
Iose navesti

da ga
mpmmwmmmm

MSlCunhmpﬂvn

pr

nﬂtm}.bﬂﬁmm«mm

umece (vrio

dohmrdnoumABASlc-n) MWMuMMmmldﬂnmm
pojavijivanja.
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. FAINT 0
asrene

ORG -#BLGE

SCR_BD: EOU WBCAD
vL_L06: EDu g
OFSET: - £0L

~#8000+80

IR
7el_Ens

REL
REL 2:
i

LD BC,COM TRELE
LD WL, NERRAL_SRACE + ADPESA KEANAL RADNOS
© PROSTORA (4 BAJTA)

CALL Ki_L0B_EXT
RET 3 KRAJ INICIJALTZACIZE
ns;_x.\: DEFN-REL 141 s
DEFW BEL 241

GEFW REL_
DEFN REL et
DEEW REL Ses

TAELICA 7A RELOTIRANJE

TEFN REL_16e1

DEFK © & fRAL TRBLICE

o
£on_TABLE:

REL 31 DEFR NAME TRSLE : HERESA TRBLICE IMENA

REL_4: P SP_PRINT 3 KDY WA RUTINU I8
1 § STAMFANIE SPRAITA
NAME_Ti DEFW ‘FAINY § THE KOMANDE 3E "PAINT®

BEER “TeA80
TEFE 0 i KR4] TABLICE IMENA
¢ 5P_PRINT:
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10 CLOSEIN:S=HINEN-2461NEMORY StLOAD *'P
AINT.BIN® S+11CLOSEINICALL S+1tMENORY S+
78INEW

LISTINS 2

E9 22 30 00 F7 11 C§

LISTING 3

100 MWEMORY 32767tNODE 01BORDER 3
110 FOR I¥X=0 TO 127)READ AX:POKE 3276841

T, ALINERT

115 {PAINT,100,100,32768, 16,163 {FAINT, 50

0,100,32768,18,16

115 1PAINT,100,300,32768,16, 141 {PAINT, 30
= 9,300,32748, 16,16

120 TPX=3201YPL=200; BA=CHRS [LF1) +CHRS (KF
2) ¢CHRS (LFO) +CHRS (KF3)

130 {PAINT, XP%, YPX,32768,16,14

140 CH=TNKEY ust THEN 140

150 CX=INSTR(BS,CH11IF CX=0 THEN 140
180 1PAINT,XPT,YPT,32768,16,16

170 ON CT BOSUB 300,400,300,600

180 8070 130

300 YPY=YPX-21RETURN

400 XPL=XPY- 41 RETURN

500 YPX=YPX+21RETURN

400 KPL=KPI+4) RETURN

1000 DATA 84,252,252,252,252,252,232,252
1010 DATA 88, 40, 40, 60, 60, 40, 60,124
1020 DATA 84,120,240,240,240,240,240,124

IU!O,DGTA 84,120, 48, 48, 48, 48,112,124
1040 DATA 84,120,100,208,204,204,112,124
1050 DATA 84,120,100, 12, 12, 76,112,124
1060 DATA 84,120,100, 72,192, 76,112,124

1070 DATA 86,120,100, 72, b4, 76,112,124
1080 DATA 84,120,100, 72,192, 76,112,124
1090 DATA 84,120,100, 12, 12, 76,112,124
1100 DATA 84,120,100,204,208,208, 112,124
1110 DATA 84,120, 48, 48, 48, 48,112,124
1520 DATA B4,120,240,240,240, 240,240,124

1130 DATA B4, 60, 40, 50, 60, 40, 40,124
1140 DATA B4,252,252,252,252,252,252,252

1150 DATA O, o, 0, 0, O, 0, 0, O

ELING
PC/XT

Prijatno je éuti da se opStem 3arenilu
ponudd domacih (skupih i, uglavnom,
losih} i licencnih ratunara (skupih i,
uglavnom, boljih) najzad pridruzio i
paznati IBM PC. Proizvodat je Elektro
nika infenjering, mnoge poznatija po
.vetno zelenoj” Galaksiji. (Nezvaniéno
smo {uli da ¢e Galaksija plus plus plus
imati 1 MB radne memorie). Salu na
stranu: freba pozdraviti moguénost da
se kopija IBM PC/XT ratunara, pod na-
zivom ELING PC/XT, kupi za dinarska
sredstva placanja.

Racunar se sastoji iz tri dela: tastatu-

e, monitora | kudista u kojem se nala-
2 mikroprocesorska ploica i dve disk
jedinice. Tastatura je dobra, i svako ko
nije radio na punokrvnom IBM-u redi
¢e da je odliéna. Funkcijski tasteri po-
sebno su odvojeni, a alfanumericki i

icki j, ali

dom velikih kontrolnih tastera. Moni
tor ima mirnu i stabilny , mada je
nesto tromiji nego $to bi trebalo,

Srce sistema je Intelov osmobitni
mikroprocesor 8088, softverski potpu-
no kompatibilan sa Sesnaestobitnim
8086, sa satom od 6.66 MHz (Turbo
rezim rada) ili 477 MHz (normalni
refim tada). Preklapanje izmedu Turbo
i normalnog re¥ima moze se vesiti pro-
gramski, a postavijanjem odgovaraju-
teg DIP prmdua moie se birati u
kom modn ¢e ratunar biti posle uklju-
Givanja, Opciono se moze dokupiti ma-
tematicki koprocesor 8087, sa kojim
sva matematicka izratunavanja za red
velitine postaju bria. Osnovna verzijz

SVET KOMPJUTERA / MART ‘86.

| moe jednostavno prodiriti do maksi-

ima 256 KB RAM memorije, koja se

malnih 640 KB, i 8 KB ROM memorije,
odgovorne samo za wlitavanje operd-
tivnog sistema sa diskete ili diska. Na
Stampanoj plodi je i 8 konektora za
prodirenje odgovarajucim 1/C kartica-
ma.

Uz raunar isporutuju se diskete sa
operativiim sistemom (MS DOS verzi-
ja 3.1), i pet programa: XBASIC (bejzik
interprefter), XWORD (tekst procesor),
XBASE (baze podataka), XCALC
(unakrsna izratunavanja - Spreadshe-
et) 1 XCOM {komunikacija sa drugim
ratunarskim sistemima, ukdjuujuéi ve-
fike IBM sisteme).

Prodaja ELING PC/XT ratunara pre-
pustena je trgovinskoj organizaciji
CONTAL, a cena osnovnog sistema
(orijentaciona), koja ukljutuje monitor,
tastatury, dve disketne jedinice po 360
KB svaka i 256 KB RAM memorije, j¢
2400000 dinara, hard disk od 10 MB
kodta 930 000 dinara, a kvalitetni Star
printer (200 karaktera u sekundi) je
1000000 dinara. U CONTAL-u smo
obavedteni da po Zelji korisnika isporu-
toju i druge Stampae (Epson), a za
taénu cenu najbolie je direktno pitati
na telefon 4884-834. 011/

Cena ovog sistema ofigledno je ne-
prihvatljiva za obinog smrtnika, ali za
radne organizacije i malu privredu ovaj
ratunar moge biti lako dostupan, pogo- |
tovo §to se plata u dinarima. U CON-
TAL-u tvrde da je interesovanie jako
veliko i da zalihe prakti¢no ne postoje.
Buduci da se u Jugoslaviji ionako 2a0s-
taje sa primenom kuénih i personalnih
ratunara u privredi, skloni smo da ve-
rujemo da zaliha nete biti ni ubudue.

Da bismo ubrzali uvodenje ratunara
u privredu u idu¢em broju pn:zmavxce
mo ELING PC/XT na najéeséem posiu
1 administraciji: obratunu licnih doho-
daka i vodenju glavne knjige posiova-
nja.

Pise Jovan Puzovi¢




Pisacemo program kofi crta tatku na
osnovu zadatih koordinata. Da bismo
imali pristup celom ekrany, za koordi-
natni pocetak (tatka (0.0}) uzimame
gornji levi ugao ekrana. Po horizontali
imama 256 tataka {x=0—255}, a po
vertikali 192 (y=0—191). U jednom
od prethodnih brojeva nase revije bavi-
Ii smo se problematikom nalaienja ad-
rese displeja na osnovu koordinata tad-
ke. Smatracemo da je struktura takvog
programa poznata i da raspaloazemo
stededim podacima:

HL= adresa displeja koja odgovara
2adato] tacki.
A= udalienie tatke od levog kraja baj
ta na HL adresi. Posto na svakoj adres:
postoji § tagaka (8 bitz) moramo pisan
program koji ce setovafi samo jednu od
ih, dok ée ostalih 7 ostati neizmenje-
no. Napraviemo .masku” koja ¢e ima
ti otvor na mestu gde treba setovati bit.
Neka je na primer udaljenje tatke od
levog kraja bajta jednako 4. 1 toliko iz-
nosi broj u akumulatoru, Piemo:

LDB A
B registar je primio za jedan uvecanu
vrednost akumulatora, dakle, broj 5.

Za masku uzimamo broj 254 zato $to je
254= 1111 1110. Otvor & maski pred-
stzvlien je bitom O. Njega treba dovesti
na fetvrio mesto sleva.

LD A 254

LOOP RRCA

DINZ LOOP

Posle pet rotacija udesno, maska, od-
nosno A registar ima sledeci sadrzaj:
A= 1111 0111. Nula se nafla na et-
vrtom bitu sleva 4. upravo tamo gde
treba da bude. {Bitovi se broje od nule
‘pa 2210 peto mesto nosi oznaku 4). U B
registru satuvaimo masky, a akumulz-
torom preuzmima bajt sa displeja u ko-
i treba upisati tatku.

iD.B A

DA AHL)

Neka, na primer, taj bajt izgleda ovako:
0110 0101 Upotrebimo masku | setuj-
mo odgovarajuci bit.

A 0120 0101

AND B: 1111 6111

0110 0101

XOR B: 1111 0111

1001 0010

CPL A: 0110 1101

Vidimo da je bajt posie izvedenih ope-

MASINSKA PLOT RUTINA

racija zadrzao sve bitove neizmenjenc

sem Cetvrtog sleva sto smo i Zeleli. Vra-

timo bajt na ekran, gde Ce se pojaviti i

Evoi celog PLOT pmgnuna. Uofite po-
jedine defove programa

T
Da bi PLOT rutina bifa itc bria izhate-
no je bojenje tatke INK-om i koatrola
OVER § INVERSE. Ukoliko se 2eli mod
INVERSE 1, odnosno brisanje tacaka,
treba sa kraja programa izhaciti in-
strukciie XOR B i CPL. Za dobijame
QVER 1 izbacuje se instrukcija AND B.
Uodite zasto. Moguce Je u program®
ubaciti fleg-bajt od Eije ce vrednosti za-
visiti da li je izabran mod OVER iii IN-
VERSE.  Medutim, ispitivanjem
sadrzaja tog bajta program e izgubiti
na brzirii, pa to nismo uéinili. U odno-
su na PLOT program iz ROM-a, nad je
bréi nekoliko puta §to nam je i bio cilf-f
Aleksandar dlmnuvit

Kod nas kruii nekoliko verzija razbi-
fene Eiite" (igra je u originaiu zatice-
na _Lenslock” sistemom). U vedini slu-
€ajeva razbijati se ne trude da olakaju
prebacivanje programa na mikrodrajy
- tak supromo!

Program se ucitava u teon dijela:
1) Basicloader koji utitava specijalno

‘modificiranu rutinu 2a uéitavanje
2) masinski loader duz:

koji na poseban n

deca dva dijela ,Elite” - bez zaglav-

ija (headerless) i starta program
3) prvi dia ,Efite” dugine 37050 bajta
4) drugi dio ,Elite” duzine 12014 bajta

U temu je problem? Na prvi pogled
mogli bismo 1zmijeniti masinsku rutiny
za ucitavanie tako da se prvi dio , Elite”
nakon ucitavanja odman | snimi - (i
da nas rutina vrati u Basic, odakde ée-
mo sami snimiti prvi dio, (Prvt dio ,Eli-
6" pocinje se utitavati od adrese 16384
i dugaak je 37050 bajta.) Medutim, ru-
1ina za utitavanje je na adresi 48640,
§to znati da program u toku ufitavanja
prelazi preko lodadera. Lukavi kreker
ugradio je taj loader i u prvi dio Elite”,
na istoj adresi, tako da stari loaderm'e»
lazt preko novoga - i efekta nema!
Dakle, ioader moramo modificirati ta-
ko da radi na nekoj drugoj adresi gdie
ga program nece pre; - A sada na
posao! Prebacivanje ide ovim redom:

»ELITU”
NA MIKRODRAJV

Pise Davor Pasari¢

Preskotite Basic-loader na kazeti 1
zaustavite je na pocetku madinskog loa-
dera. Kako je on bez zaglavlja, moramo
napisati masinsku rutinu koja ¢e ga
utitati kako bi se u loaderu mogle naci-
niti potrebne izmiene. Za to nema
smisla uditavati Assembler. pa su ov-
|dje masinske rutine u data-infjama, a
Basic-program in stavija na pravo mjes-
to. Pazite da ne pogresite kod prepisi-
wvanja listinga, jer i jedna greska moze
uzrokovati pad sistema.

Ukucajte Prpogram 1 i startajte ga
Nakon ,OK” startajte rutinu s RANDO-
MIZE USR 23296 i pokrenite kaseto-
fon. Kad se ufita, loader cemo snimiti
na drugu kasetu sa SAVE ,LOADER1"
CODE 48640222, Resetiramo spek-
trum i utitamo LOADERI na adresu
58640, Sada treba uneti sve poukove
koji st potrebn da bi loader funkioni-
130 na adresi 38640. Unesite poukove -
Program 2. Zatim snimite izmijenjeni
loader sa SAVE _LOADER2" CODE
58640,22:

Resetirajte spektrum i utitajte LOA-
DERZ. Slijedi POKE 38653, 201 i RAN-
DOMIZE USR 58640. Startajte traku s
.Elitom" tamo gdie ste prosli put stali.
Kad se prvi dio utita (headerless
37050), onda na drugu kasetu snimite
taj dio Elite": SAVE ,ELITE 1A" CO-
DE 29430,24008. Resetirajte spektrum,

PLOT LD l2367"\ BC

LD 4 DL A
AND A DA C
RRA AND 7
SCF INCA

RRA DB A
AND A LD A, 254
RRA LOOP RRCA
XORB DJNZ LOOP
AND 248 1IDB A
XOR B 1D A (HI}
LDH A ‘AND B
IDAC XOR B
RLCA CPL

RLCA LD (HL), A
RLCA ET

XORB

AND 1999 LD B, x knord
XOR B LD C, y koord.
RLCA CALL PLOT
RLCA RET

unesite CLEAR 3ed i uitajte LOA-
DER1. Zatim ukucajte ram 3 i star-

tajte ga. Nakon toga startajte loader s
RANDOMIZE USK 48640 1 opet pokre-
nite traku s _Elitom”, Kad je to gotovo,
snimite i drugi dio sa SAVE ,ELITE 18"
CODE 5343412014 i resetirajte kom-
piuter. Ponovo ulitajte LOADER2,
ukucajte Program 4 § startajte ga. Po-
krenite loader s RANDOMIZE USR
58640, 2 kasetw s Elitom” namotajte
na pocetak glavnog dijela (Headerless
37050) i uCitame ga, 2 zatim unesite

CLEAR 3ed.

Sh)ed' mmm: na mikrodrajy: SA-
2 CODE
32753 B14. Ponovo resetirajte | unesite
CLEAR 28¢3, te wiitajte ELITE 1A. i
odmah zatim i ELITE 1B. Sada su u
memariji | jedan i drugi dio, pa kad ih

budemo snimali 2a drajv, snimit éemo-

ih kao jedan program. Prije tog snima-

nja moramo negdje stavit rutinu koja
e dio ELITE 2 [koji se ugitava u scre-
en-file jer hn inage pmxazso mape za
zablokirao spektrum) pre-

baciti na pnvo mjesto nakon utitava-
oja - i startati Elitu”. Ukucajte Pro-
31

snimite g2 sa_ SA-
LUTE 1 CODE
mikrodrajvu je sada
lmmp]ema Eiira”. Sada jos treba napi-
sati Basic-loader koji ufitava snimijene
dijelove, a to je Program 6. Snimite ga
na drajv sa SAVEs.m"1; elite” LIN-
DEL {Umjesto .efite” modete napisati
run” ako Zelite da se ufitava s RUN
ENTER.) Gotovo!

PROGRAM 1
1 FOR A=

296 TC 23309: READ B:

AB: NEXT A: DATA
62 0 221,33,255,189,17.255, ZSS 55
01

205,865,

PROGRAM 2

1 POKE 5865142:
POKE 58689,192:
POKE 58704,185:
POKE 58711 188:

POKE 58652,229:
POKE 38690.229:
POKE 5
POKE

: POKE 55814,229
POKE )8"99 153 POKE 58800,229

PROGRAM 3

1 POKE 48643238: POKE 43644.46:
POKE 48647,186: POKE 48646.208:
“POKE 48653201

PROGRAM 4

1F0RA=ssmrosm READ B:
AB: NEXT A: DATA

1”12833091!0“4‘23;1&201

PROGRAM 5

1 FOR A= 48861 TO 48874: READ B:
POKE AB: NEXT A: DATA

,0,64,1,0,24,237,176,195,12-

1 BORDER NOT Pl POKE VAL
L23624"NOT P PAPER NOT PL:
CLEAR VAL ,29¢3": LET m = PEEK
VAL ,23766": LOAD #.m";m;,ELITE
1* CODE: CLEAR VAL 653%™ LET
m-PEE( V;L 23766

USRVAL 38861

50
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tfe Dejan Tepavac

Koji vlasnik Spectruma nije zakukao
nad svojom sudbinom muéeci se sa
svim tim gumicama na tastaturi. Te
ovaj taster slabo Jhvata” pa ga treba
Jnagaziti”, drugl povremeno ne radi,
ako kucate ,ENTER" treba pogoditi
pravo mesto ili se nece nista dogoditi
itd. Svaki drugi Sgectmm kaii je bio u
azbiljmjoj upotrebi pati od problema
sa tastaturom. Folija na kojoj se nalaze
kontakti savitljiva je a veze su izvedene
tako da se lako lome dok se sam prekid
i]wvu i ne primecuje. Da bi se prislo

lifi mora se odlepiti gornji lim sa ot
vorima ali tako da se ne izoblici. Zale-
Citi tastaturu moguée je ali je vrlo pipa
vo i komplikovano. Mnogo je veca §a-
nsa da posle intervencije nece uopte
raditi. Delovi folije koji idu u konekto-
re na_Htampi lako se lome pri krajevi-
na. Njih je moguée skratiti ali ne vise
od par puta, posle Gega su prekratki

Naravno moguce je nabaviti novu foli-

ju 7a tastaturu ali to je skoptano sa po-
rudibinama, Eekanjem, servisima...
.Nije lo§ taj rafunar ali te gumice.

to je neozbilino”. Koliko puta vas je ta-
ko _saranio” neki viasnik Commodora
ili nekog boljeg racunara? Sta vredi
brdo softvéra koje mozete da nadete u
pola noci. Sta vrede zaista dobri tekst-
-procesori kada svako slovo treba tri
puta otpratiti pogledom dok najzad ne
stigne gde treba. Ukratko od svih mana
kaje mue Spectrum ova je sigurno naj-
vetd, i §to e jod gore, nema tog softvera
koji je moze otkloniti. Pa, ima li rese
nja? Naravno, Cemu. inae ovoliki
uvod

MEHANICKA
TASTATURA

Mehanicke, profesionalne, velike
QWERTY, kiasicne, kako ih sve ne 20-
vi. Misli se na tastaturu sa mehanic-
kim tasterima prekidatkog tipa (za raz
liku od raznih membranskog tipa) koji
imaju plasti¢ne kapice i raspored taste-
ra manje-vise slican ve¢ standardnom
[BM tipu. Krase ih sve osobine meha-
nitkih tastera. To su: trajnost, preciz-
nost i pouzdanost.

Tastatura TREND jedna je iz te poro-
dice. Dimenzije su joj 377x180x50(25)
mm. Od plastike je. Finaina obrada joj
je takva da je povrsina rapava ili, bolie,
prskana. Dvobojna je. Svetlo oker gore
i boje tokolade (ko se jo§ seca) dole.
Tei tatno 1 kg sa ugradenom plogi-
com ratunara. Broj tastera je isti kao i
kod originala 40.

TREND tastatura stize propisno upa-
kovana sa dokumentacijom i uput-

= TREND

stvom za montazu na kaseti. Program-
ski modete birati izmedu srpskohrvat
skog, siovenackog i engleskog teksta,
Na ekranu se sve vreme vidi slika tasta-
ture | Stampane piofe Spectruma sa
svim potrebnim detaljima od znataja
2a korisnika. Uputstvo je dovoljno krat-
ko da e zamara a doyoljno detalino da
vam omogu¢i sklapanje. Posto progita-
1€ tekst poinje sklapanje. Nije kompli-
kovano ali ako bilo gde zapnete shvati
cete da morate ponovo da sklapate ra
Cunar da biste ucitali kasetu. Zato pre
poietka uputstvo ili dobro zapamtite
ili prepiite.

Postupak je jednostavan. Treba odvi-
ti § Srafova sa donie strane i Sesti koji
fiksira $tampanu plotu. Originalna tas-
tatura se odvoji. Plocica se fiksira na
predvideno mesto za kuciste TREND
tastature. Ne postoji nikakav interfejs.
Tasteri su vezani na isti nadin kao | kod
originala. Tako i ovde postoje i dva
kabla sz 8, odnesno S, linija koje se pri-
kljuéuju direktno u konektore na Stam-
panoj ploti. Preostaje jo3 da zalemite
dve Zice reset tastera na krajeve kon
denzatora C-27 na plodi. To je sve. No-
va tastatura fiksira se'sa 4 Srafa, Pri-
Kljugivanje je identitno kao kod serij-
skog Spectruma. Svi potrebni otvori su
tu. Siedi prvi pravi kontakt sa novom
tastaturom. A on je odli¢an. Polako se
oslobadate navike da sve §to otkucate
kontroliSete na ekranu. Oseéaj je do-
bar. Sve izgleda mnogo lakSe i pouzda-
nije. Pourio sam da ugitam tekst pro-
cesor da bih proverio koliko mi je rad
konforniji i brii. Medutim taster ,P" ne
radi, Znaéi nema ni navodnika  bez
njib nista od naredbe LOAD. Kroz gla-
vu mi je prosao ceo film (naravno
cno-beli) mogucih komplikacija. Za
poetak morao sam ponovo da otvo-

rim tastatury. Gledao sam Stampanu
plotu, natin na koji su prekidati za-
lemijeni i kako bi najbezbolnije 2ame-
nig-Aa) taster. Nepotrebno, Kvar je bio
krajnje banalan, Jedna noZica. tastera
bila je pukla neposredno uz lem. Potez
lemilicom i sve je bilo u redu. Uveren
sam da to nije cest sluaj, naprotiv. Ali
zar bat na lastamria})oslaw) na testira-
nje. Jednostavno maler.

Nastayio sam tamo gde me je to P*
zaustavilo. Posle gumica dodivljaj je
raskodan. Prsti su u mnogo prirodni-
jem poloZaju. Lakse se kuca. Ruka se
manje zamara, $to posebno dolazi do
izraiaja kada se radi u kontinuitetu,
Nagib tastature je dobar, Slova na kapi-
«cama dovoljno sa krupna. Ovde bih na
trenutak prestao sa komplimentima.
Naredbe koje se nalaze odStampane na
tasterima sa strane okrenute korisniku
su nepregledne. Pogotovu one koje se
pozivaju iz ,E* moda sa ,SYMBOL
SHIFT". Inace sy crvene boje na braon
podlozi, pa ako jos svetlo nije povoljno,

0toyo da se ne vide. Na Zalost svetlo

wje inace odgovara za rad ne pada naj-
povolinije. Jos jedna stvar. Oznake iz-
nad prvog reda tastera, medu kojima
su i kursor, potpuno su xzomvl;ene
To §to nema oznaka ,EDIT" i

LOCK” ne smeta mnogo jer se tesm ko-
riste i ¢ovek ih zapamti. Oznake kurso-
ra bad nedostaju. Meni toliko da sam
nalepio strelice iznad 5, 6, 7 i 8. Na dir-
ci ENTER" pise ,RET” od ,return” a
dirke, .CAPS SHIFT", ,SYMBOL
SHIF.' i ,SPACE" nisu uopste obe-
lezene. Razlog ostaje tajna. To nije naj-
ozbiljaiji problem. On glasi Interfejs 1.
Nemoguce ga je direktno prikijutiti
zbog debljine kutije TREND tastature.
Jedino resenje je produzni kabl, odnos-
no konektor, Kod nas ga nema. Znati

opet inostranstvo. Sreéom imao sam je-
dan produzni konektor, Medutim sada
je kabl do mikrodrajvova kratak. Treba
nabaviti duzi. Sve ovo jeste probiem jer
ove tastature nabavijaju uglavnom oz-
bll;m]\ konsnici Spectruma koji opet
Eesto poseduju'i mikrodrajvove. Sa os-
talim periferijama nema problema.
Medu njima su ZX printer i skoro svi
interfejsi za palice.

Nije jasno zasto je kutija tastature tih
dimenzija odnosno zaito je ostavljen
toliki prostor sa desne strane, Mozda
poizvodat planira odvojen numericki
deo u buducnosti. Odmah sledi pitanje,
7adto tog nema vet u ovoj varijanti?
Odgovor je verovatno ekonomske pri-
mde Jos nesto fali, velika ,SPACE” dir-

Snbe se utisak da je hladenje pobolj-
$ano. Pod rukom, gornji deo tastature
0setno sr manje greje nego kada je plo-
tica u originainoj kutifi, Reset dugmc
za svaku je pohvalu,

Tastatura TREND je vrlo dobra. Ne
spada ni cenom ni kvalitetom u vrhun-
ske ali zato tvesto drii poziciju u zlat-
noj sredini. Zbog identitnog rasporeda
tastera kao kod serijskog Spectruma
navikavanje ide veoma brzo. Ne znam
kako bi i8lo sa odvikavanjem, jer me vi-
3e nikakva sila ne bi naterala nazad na
gumicu. Zato mogu slobodno da
kazem: tastatura TREND je pomak u
komfor i novi kvalitet u radu sa Spec-
trumon.

Tastaturu TREND. proizvodi ,Elek-
tronika” iz Buja, radna organizacija za
proizvodnju elektronske opreme. Kosta
oko 15.000 dinara pouzecem. To je, po
nama, sasvim pristojna cena za ovaj
proizvod.

23 sva obavestenja obratite se na ad-
resu ,TREND”, avenija B. Kidrica 2.
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ORNAMENTI I ZAOKE,
SABLASTI I DRAGULJI

IZAZOV

Naziv: Scarabaeus (egipatska buba na-
lik na naleg kotrijana)

Komppulcr Cumodnu 54128

k

Ono slu je najteZe kod Scarabaeus-a
jeste ne kako ga igrati vec kako pokusa
ti da se deSifruje §ta on u stvari pruza.
Na prvi pogled izgleda, ako se protita
niz uputstava ko;a dolaze uz kase-
1a je cilj pronai Scarabaeus-a, ,fa-
bulozni draguli” izvesnog davno premi-

nulog faraona. Cini se da vas je, u toku
traganja za ovim ornamentom, ujeo
smrtonosni pauk i da e grobnica, koja
je san vaSeg Zivota, postati vase veéno
potivalidte, osim u slu€aju da lek pro-
nadete na vreme.

U prvoj fazi Scarabaeus-a vi trdite
kroz gigantski lavirint ruZitastih stubo-

* va, trazedi devet hijeroglifa. Ove pri-

merke drevnog pisma sa schom nose
duhovi i jedino ako njih pogodite
‘mozete se nadati da Cete-sakupiti hije-
roglife koji su neophodni za siedecu fa-
u vaseg puteSestvija. Tek kad prosledi-
te svih ovih devet utvara, mozete 2a-
drZati lavirintsku mreZu za lift koji ce
vas odvesti do sledete faze. Lift je mes-
to odakle Scarabaeus pruza otpor. Ova
izvanredna manifestacija kompjuterske

animadije pruza sliku ¢oveka, gledanog
iz pticje perspektive, koji okrece rutku
pri¢vricenu na veliki kotur. Rotiranjem
komandne palice kanalisete ovog tove-
ka koji okrece rutku i tako podiiete
platformu. Ako vam ovo zvuti lako, ni-
je. Jedan pogresan -pokret i lift ¢ se
stropodtati na dno osovine a vi gubite
jedan Zivot.

Druga faza je prilitno sloZenija od
prve. U njoj, umesto da jednostavno
tragate za utvarama, morate pretrafiti
gusti splet puteljaka 2a osam odgovara-
juéih lekova i Cetiri zamke za natpri-
rodne dobre sile. Lekovi i zamke se na
laze nad informativnim punktovima
koji su oznageni oko lavirinta.

Objekti su od koristi samo onda ka-
da red u kojem su poredani hijeroglifi

na informacionom punktu odgovara
poretku kaji ste u prethodnoj fazi na-
pravili. Onda kada ih sve pronadete,
modete krenuti na reSavanje faraonove
zagonetke.

Ima i drugih postupaka i jo§ mnogo
zagonetki u Scarabaeus-u ali su mi svi
oni bili teski. Dovoljno mi je bilo zado-
voljstvo da sednem, opustim se¢ i
ugivam u artistickim talentima ovih iz-
vodata. Svakako da je jedna od najbo-
ljih karakteristika ove igre izvedtaj o
statusu u desnom donjem uglu ekrana.
On ilustruje yreme u vidu pe$tanog sa-
12 a vae 2dravije pomocu odstampa-
nih znakova na automatskoj traci

Prevela Jasmina Krstié
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Zodiac Strip je svakako do sada naj-
bolje uradena igra sa erotskim
sadraajem. Najvecu draZ igri daju upe-
tatljiva grafika redenja. Predrag Mili--
éevié, autor crteda, u potpunosti je is-
koristio graficke mogucnosti ratunara,
a autor programa uspeo je da 44 slike u
visokoj rezoluciji, velicine polovine ek-
rana smesti u skromnih 48 KB.

KAKO POCETI
Posle uéitavanja programa, pred oti-
ma uzbudenog igraca pojavijuje se de-
set slicica devojaka ispod kojih su na-
crtani njihovi znaci zodijaka. Ispod sli-
ke desete devojke nalaze se tri znaka.
Pritiskom na tipky, Setajuéi kurzorom
od devojke do devojke, potrebno je
izabrati jednu, i sa njom zapogeti igru.
Jedini problem je deseta devojka. Vrio
i€ neodiuéna i tesko otkriva svoj zodi-
jatki znak, pa je potrebno nekoliko po-
kusaja da se on pogodi. Ukoliko ste
izabrali svoj omiljeni znak, pritisnite
tipku i igra, iz duhovit komentar raéu-
nara, moze da potne. Tog trenutka ek-
ran ispunjava slika vaSe izabranice, na
jalost obucene i skrivene iza raznobof-
nog paravana, i tabela sa 42 broja na
kojoj trepti kursor. Istog momenta po-
Cinje i muzika koja prati ceo tok igre.
POGODI BROJ
Samz igra je vtlo jednostavna. Devoj-
kae (ona govori preko balontica,
kia u stripu), da je zamislila nek broj i
da treba iz pet pokusaja da ga pogodite.
Nervozno pritiskate upku i neodluéno
Setate kursor po tabeli. Odlutujete se
7a neki broj. Uz osmeh, devojka vam

saopitava da ona vise voli veée brojeve,
Posle petog pokuSaja, sledi potpuno
razotarenje. Ona se jo§ dublje sakrila
iza paravana proprativi va$ neuspeh
nekom dosetkom. Ali vama nije do
smeha. Dajete joj jos jednu Sansu i za-
podinjete novi krug igre. Vodeni odgo-
vorima da li je “mdbml veci ili manji
od vajeg, uspevate da ite nekoli-
ko brojeva. Paravan |smn'o;ke po-
lako pada a uzbudenje raste. U ovom
Kljuénom trenutku brzopletost je fatal-
na. Uz malo srece i strpljenja delovi
odece vaSe izabranice polako nestaju
sve dok pred vama ne zablista mjena
naga lepota. A ako ne uspete? Vratite
se na potetak i okufajte srecu sa ne-
kom drugom.

CILJ JE DOSTIZAN

Verovatno bi igru pogadanja brojeva
malo ko od nas igrao na raéunaru. Au-
tar programa je ovu igru izabrao vero-
vatno zbog brzih izmena rezultata, Naj-
veta mana, do sada uradenih progra-
ma sa slitnom temom bila je ta §to je
devojku gotovo nemoguce pobediti. U
Zodiac Strip-u i to je postalo moguce,
ali jo§ uvek je tesko pobediti svih deset
devojaka. Igraé Ce, 1 dok bude gubio,
imati motiv za nastavak igre zahvalju-
juéi zaista dobroj grafici.

Tako program sadrii elemente takoz-
|vane ,meke pornografije’, autori su vo-
dili ratuna da se to ne pretvort u neu-
kus. Ne znamo kako ¢e (malobrojni)
Zenski deo ratunarskog sveta
na Zodiac Strip, ali sigurni smo da ne-
ma hakera koj bar jednom nece okusa-
1i sre¢u sa varljivim znacima zodijaka.

Aleksandar Radovanovi¢
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COMMODORE

COMMODORE 64 - NAJKVA-

LITETN! PROFESIONALNI

PREVODI: PROGRAMMER

REFERENCE GUIDE - 1750, b
JEZI

PRIRUCNIK, SIMON'S BASIC
- SVE PO 1150 d. i PASCAL -

800 din. NA VISESTRUKE NA-

RUDZBE POPUST 10%! DUS-

KO BJELOTOMIC, CENTAR

1, 54550 VAl

054/82-665 ILI 041/683.141.

C64: NAS NOVI ADAPTER OMO-
GUCAVA DIREKTNO PRESNI
MAVANJE PROGRAMA _ SA
OBICNOG NA COMMODORE-
-OV KASETOFON KAO 1 UCITA-
VANJE SA OBICNOG KASETO-
FONA U RACUNAR, CIME RE-
SAVA PROBLEME AZIMUTA 1
ZASTITE PROGRAMA. IMAMO |
KONEKTORE ZA KASETOFON-
SKI PORT ZA C64

VLADIMIR ILIC, B. KIDRICA 5
22300 STARA PAZOVA
(022) 313-013

Ch4: UREPA] ZA DIREKTNO
PRESNIMAVANJE
COMMODORE-OVA
FONA. IC TEHNOLOGIJA, POT
PUNA BEZBEDNOST RACUNA-
RA, NEUTRALISANJE SVIH
VRSTA ZASTITE PROGRAMA.
VLADIMIR ILIC, B. KIDRICA 5,
22300, STARA PAZOVA.

TEL. (022) 311-013

COMMODORE 64
samo 30 din. S'I'ANOIEVIC NE.
NAD, Filipa Filipovica 8, 17500
VRANJE.

COMMODORE 64. Najnoviji pro-
grami (TLL, marry christmes, F-
15, quill) 1 drugi hitovi. DARKO
VUSER, Duanova 14, 62000 MA-
RIBOR.

COMMODORE 64. Dobar izbor
kvaliternih programa na kasetama
i disketama po niskim cijenama,

platan katalog. moguca raz-

VLADIMIR, 27.
)nli 65‘ 78430 PRNJAVOR. TEL.
078/860-446.

SPYSOFTWARE. Najnoviji extra
komplet:
- Yabba dabba doo
- Capriolen
- Humen race
Imhotep
- Young ones
- Commanndo 11
- Willian wobbler
- Psi five
- kaseta = 1500 dinara
moguce § izmene po Jeljit Ostali
supernoviteti u katal

C64: TURBO C! Radi sa SIMON'S
basicom. Snima_ Basic: masinske
programe. Za utitavame jednom
snimljenog programa VISE NIJE
POTREBAN. Program + uput-
stvo 400.- din. ROLANDO IZA-

3 0 div. 125,
51000 RIJEKA. TEL. 051/426-441.

COMMODORE 64 - izbor od pre-
ko 1700 programa (iskljutivo na
kaseti) zadovoljice i najvece .soft”
gurmane. Pored niskih cena, po-
pusta i drugih iznenademja od
ovog meseca uvedeni su § komple-
ti. Komplet A-6 pogledajte u M
Mikro 2/86 i 3/86. Komplet M:
American road race, commando,
Frank Bruno’s box (8 boksera),
karateka, staff [1l, Kung Fu Mas-
ter... Komplet I: handful of bucks,
fight night. goonies, the young
ones, castle of terror, wizard lair...
Komplet K: Kapriolen, commanda
I, derbi day, transformer, funky
komplet + kaseta +

. 1, najvece iz-
-] ] - neveren-
ding story, Kelmcdy approach, un-
derwurlde, human race - 2000
din. Svi programi mogu i pojedi-
nafino. Ne Cekajte, Eﬁumz i
trazite novi besplatni katalog na
TEL. 015/25-772 ili = adresu:
BRANKO VRHOVAC, Mose Pija-
de 4, 1/15. 15000 SABAC.

COMMODORE 64. Ekskluzivno.
Najnoviji kasetni hitovi skinuti di-
rektno sa inostranin  top-lista

KOMPJUTER BIBLIOTEKA
vam predstaviia svoja 2 nova
izdanj;

1. PRIRUCNIK ZA KOMO-

DOR 128
U kniizi je na preko 200 strana
detalino objadnjen rad u sva tri

moda:
= C 128 MODU

Zatim rad sa grafikom i zvu-
kom DOS-om uz obilie prime-
ra kojim je propracen tekst.
Knjiga je ukoricena i kvalitet-
no Stampana

Cena: 2.500 din.

Izlazi iz Stampe krajem marta
2. MEMORISKE LOKACIJE
Na oko 200 stranica detaljno
su objasnjene sve memorijske
lokacije C-64. NarGito je prepo-
rutujemo programerima u ma
Sinskom kodu, i svima onima
ko zele dusu

Knjiga je ukoriéena i kvalitet-
no §tampana.

Cena 2.500 din.

Izlazi iz Stampe krajem marta
NAPOMENA: [zdanja su au-
torska a ne piratska

Narudzbine slati na adresu:
L, KOMPJUTER BIBLIOTEKA" |
Filipa Filipoviéa 41, 32000 Ca-

éal
ili na tel. 032/31-20

RAMBOSOFT: rasprodaja hitova
za C-64! Hrpa programa na jed-
nom mestu! Hit program za pode-
§zvan|c glave! Pokion programi.
1G SIC, D. Tucovica 48,
num Beogmd. TEL.

RAZDELNIK ,DVATASET": Pri-
Kljugite dva dataseta na vas C-64.
Presnimava SVE programe -
obzira na zastitu! Kvalitetni delo
vi, profesionalna izrada, preklop-
nik za 2 rezima rada. Upnistvo,
gaullcl]z 3.600 din. KESLER VI-

R, Rumenacka 106-1, nm
‘\hwn Sad, 021/334-717.

COMMODORE 64 Hit paket! Ne-
verending story, D.T. supertest, fa
irlight, pmgpong (imagine), fight
night, arc of vesod, dragon skull,
back to skool. ami + kaseta
= 2.000 din. Pojedinacno: Kenedy
approach, Rasputin, Outiows,
Crittical mass, underwurlde, enig-
ma_force. Informacije i katalog:

Rastoline

§-3, 51000 Rijeka, 051/517-908.

JOKER SOFTWARE VAM PRED-
STAVLJA SAMO NAJBOLJE I

AINOVIJE PROGRAME  ZA

COMMODORE 64. NARUCI-
TE BESPLATAN KATALOG NA
TELEFON 021/398-245. JOCIC
DRAGAN, PUT BACKOPALA—
NACKOG ODREDA 20/2 stan
221, 21000 NOVI SAD.

cC NAJNOVIT

Komplet 1: Kennedy
neverending story"!, underwurlde,
bruno boxing (ceo!!). Komplet 2
Zorro, road race, atari 520 st, fig.
hting warrior, world cup 11, Ram-
bo 11, Treasure Island, Willow Pat-
tern. Komplet 3: Penetrator (origi-
nal), Blade Runner, A Fistful of
Bucks, Who Dares Winds 11, De-
sert Fox, Kung Fu Master, Karate-
ka (cefa!"), Dynamit Dan, Boulder
Dash 3. Komplet 4: Monti 3, Pit-
stop 11, Young Ones, Alien 8, Co-
losus 4.0., Atic Atac 2. Jabadaba-
doo, Cave fighter, Commando 3.
Komplet + kzscn: + uputstvo +
postarina 1,500 din. Isporuka u ro-
ku od dva dana. Pored toga jos
preko 1700 fantasticnih naslova.
Uverite se narucite besplatan ka-
talog. VUK

Snnhvn: wn 15000 SABAC,

L. 015/28

ajte
bezbroj zivota dove
kraja. 30 programa, uputi, iz- |
nenadenja, na, kaseta
2.900 d. ILIC, Nehruova 146,
11070 BGD. 011/156-918. |

COMMODORE 64 - Veliki izbor
programa! Besplatan katalog, KO-
VACIC DAMIR. Trg pionira 7,
41410 VELIKA GORICA. TEL
041/270-386.

COMMODORE 16, 116, + 4. Veli-
i izbor novih programa. LIUBL-

C64: Veliki izbor programa! Niske
cijene! HOCEVAR PRIMOZ, Tr-
boveliska 5, 61410 ZAGORJE,
061/106-417.

MENJAM, prodajem i kupujem
ro-grame i literaturu za VIC-20.
Dunavska

4/10, 19320 KLADOVO.

COMMODOROVCI! PROGRAMI
SA GARANCIIOM KVALITETA
35 d. NAGRADE. MILOJEVIC
MILJAN, 24 NOVEMBAR

38218 LEPOSAVIC, (028) 86-647.

COMMODORE.  PETNAESTO-
GODISNJACI NAJBOLII NAJJEF-
TINIJI PROBRANI PROGRAML
MCRADE (028) 86-647. MILOJE-
Vi€ AN, 24 1?: VEMEAR 2a,
VI

COMMODORE 64 - PRODAJEM
VISE OD 1.400 NAJ-PROGRAMA
NA KASETAMA. JEDAN ZA 22
DIN., KOMPLET 30.000 DIN.
BESPLATAN KATALOG.

NENAD KALABA, SLAVKE
DURDEVIC B5-1/29, 35000 SVE-
TOZAREVO, TEL. 035/27-119.

COMMODORE 64. Prodajem sve
najnovije hitove (pogledaite po os-
talim oglasima). Brza, kvalitetna i
jeftina usluga. Besplatan katalog.

NAD MITROVIC, Kumiciteva

11, 51660 RIJEKA.

K1 HITOVI 'GLEDAJTE
TOP LISTE). NAJNIZA YU CENA.
BESPLATAN KATALOG. NEDEL-
JKOVIC, NAMANDZAN C31,
75400 ZVORNIK.

COMMODORE 64: underwuside,
vaba-daba i ostal: birani progra
it Nike ciene, fatalog! PEGIC
ZAR 10, 81000
ma;nd. TEL. (081) 36-106.

PROGRAM 7za izradi tampanih
plotica evropa formata platine 64,

za C64 prodajem.
061/553-914. POSLEPODNE.

COMODORCI PAZN}\_ jedino
kod nas: STAFF 4, YABA DOO,
WILLOW PATTERN II. UNDER-
WORLDE, [MOTHER, REVS,
PING PONG... i jo§ mnogo novi-
na. Pojedinacno ili u kompletima
Naypfhmyc Kompiet od 30 super!
itova tom - 3.000 din.
Trazite b&plaun kzlzlog, Obavez-
m. Odgovaram u roku od

24 tasa. DARKO Dr
Agostina Neta 84, 11076 NOVI
BEOGRAD.

PRODAJEM Commodore Plus £,
kasetofon i palicu. Novo, ocarinje-
no. 460-212.

COMM 64 narugite bes-
platan katalog. programi koje zeli-
te su u n)cmu BALAT GORAN,
Diljska 3, 54000 OSIJEK.

KOMODOROVCE Super progra-

NISLAV POPADIC, Miodraga Bo-  SAVLJEVIC DRAGAN, 3. oktobar PRODAJEM Schneider CPC 464 mi + super niske cene + super

1, 15300 LOZNICA, 302/6, 19210 BOR sa_ zelenim monitorom. TEL. sti + super katalog = super

TEL 89-970. 030/33-941. 073/223.318. Lof, Omladinmia 6, 2525 SIVAC.
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e X :
A NOVO U MLADINSKOJ KNJIZI NOVO U MLADINSKOJ KNJIZI NOVO

g izbora skoro
200 engleskih i domacih
¢nika posebno vam
—

- skreéemo paznju na sle-
deca izdanja:
THE COMPLETE SPECTRUM 3900 din
AN EXPERT GUIDE TO THE
g SPECTR
1'\:!;}& SPEC]'RUM GAMESMAS-

SPECTRUM AND HOW TQ

. 1490 din

990 din

L1 =
990 din

990 din
(CBM 64,

1300 din

Na\.edenc knjige i kasete kao i svu drugu priru¢nicku fiteratura mozete naruditi pouze-
- ispunjenu narudzbenicu posaljite na adresu KNJIGARNA MLADINSKE KNJIGE,

61000 Ljubljana, Titova 3, tel. (061/221-233/449 ili 211-895).

NARUDZBENICA

Potpisani (ime i prezime)

Tagna adresa (ulica, mesto, post. broj)

neopozivo naru¢ujem pouzetem (platitéu kod primitka paketa) sledece knjige/kasete: __

Datum Potpi




COMNO €64 - COMODORE - C64. Komo.  KOMODOROVCI. Super hitovi.  AMST Profesionalni_prevo-
DORE PR o mgy kompleti:  Komplet di: Prirutnik CPC-464 (1.100), Lo-
kompler 4/86: vabba dabba Goo, - Winter games comotiv Basic (1.200). Masinsko
PRODAJEM najnovije programe monckey, black thunder, black = Bruno boxing 8 igrata programiranje  (1.300). Komplet
e e o Bl Grame. DEVPAC TASWORD,
603321, BEOGRAD. race komplet 3/86: inho- wamite dan
temp, stair ways, fiona out, preda-  Zorro PASCAL, QUILL, MASTERFILE,
“A* SOFT COMMODORE pory  tore, raskel, air rescue. Komplet The great American road rice HOME BUDG! jedinacno
tuje: utinite korak naprijed, budi-  6/86: under worlde, a.cc., William  Blouderdush 11 (700). U komp]em {3.000). Svih
te uspjesniji u kuti i na poslu, ko-  Wobler, Grote Ooberor, Titans,  Cena 800 din. JESIC DEJAN, Ad- S¢St programa Simbienih na kase- :
ristite ragunar a ne on vas Troll. Svi programi u turbo-tejpu.  mirala rata  3/A.  TEL 1 (1.000). .AMSTRAD FUTURE",
, /mi programi jos preko 2.000 pojedinacnin pro-  681-006/011 Bate Jankovica 79, 32000 CACAK,
- p‘xaclfctals - easy script g:ﬂrxa:a ::‘s;n |!g:f’k;umai II(‘S: TEL. 032/30-
B gl . e Kokt 1 s & oo TRNDARM axbale pieo I .
fedin program 51 Sampanim . Sarina 1200 dinars TEL C0% PO potolnol con Katalog |
iveseaim uputstvom + kaseta = OL/A72422. ZIVKOWIE, Ljer.  Copiaun 31000 SKOPE. ‘ AMSTRAD CPC 464 - ODAB-
1700~ din. Komplet 6 programa  monlova 24722, 11000 Beograd. | RANI PROFESIONALNI PRE-
+ poklon programi = 9.000- | YODI: UPUTSTVO ZA RAD o
e COMMODORE 64. Najpopularni | NA AMSTRADU - 1650 d.
2. pomogni i edukativ | LOCOMOTIVE BASIC - 1.550
30 programs + eeta' = 2000 -~ FL PR SANTE 2 PoLRTe
ls‘;‘omm olinih. ALAN SOBE 7 3 pn:m 1i- the m Ve e Ih=oaw /A ZA DEV- %
h % o 3 | i3
kod LOVRIC) 7. travnia 30, PR 00 L iy | BROTHER EP 20 Menjam za | | b | TAS Lotk Ll ~
58311 Stobre¢. 1,200 Girars ponzecens JAGLL. [ mania pisacy clelarieny mafi- | | 451" 1330 . Na VISESTRU.
u : >
o sorr commopons e £, SAGAN, Jul copras | el O LR N S
rucuje odabrene programe u pake ] ¢
S i caelicitih podragia: T U, PASCAL za APPLE-IL na disku, | ygr " detaser T s
39 drustvenin igara orkin  ZASTO ne provierite, ako ne vie  Prodajem. TEL 011/601-245 L et
it 30 sporteki  ruiete. Programi za C64, po vilo v
8 st E Mt niskim  cijenama. N)mp‘e'c od  OL: Profesionalni prevodi: QL =
el agatere s 50-100 programa za  samo CHIVE (1.500), QL-TOOLKIT
5 = 1.000-1500 din. Najnowiji hitovi, (1200), QL-PASCAL (1.500), QL ;
din. Knenplot 6 jakets = £000- Katalog beelaran, avie senaid. FORTH (1500) QLQUILL SRECTRUM SUPERHITOVI diny
din. Satjemo odmah. ALAN . MARIO MENDES. (1.200) U Komapletu (5500). ZA- rekino iz Engleske na sve top liste.
tkod 7. tmavnia 30, jovoolSee A O DAN. e Janbouts  Komplet 8: transformator, Robin
58311, Stobret. o e i Hood, Strip Poker 2, Back to scho- :
COMMODORE 84: Profesionalni ol grisaope.. Mide, St Fred, Sky
COMMODORE 64 - hitovi marta & 1 " ranger, Super bral, Abu_Sumei,
underwuride, kennedy approach,  Betod riminik (1,000, Brogra. LTI | int. karate 1.2; za samo 850 d. 2
neverending story, human race + [T [eference gujde (1.500) gra- . 1egrisana holl tranmitore 1m Kaseta. Komplet 9 1. Wils . i
kaseta + pit = 2000 dinata. g {4 6o prosramirate G mogradnju, Besplatan spisal te. Fairlight, Tomahawk, Mugsy 2,
MIRKOVIC 5ASA, A. Stankoviéa [ ") 00), disk sicterai | Stampati. NIS PAP 23430 iy yie ar kung fu, saboteur. coitisal | __
2, 15000 Sabac. TEL. 015/24685. disie 1551 {700 i Pk‘ 024/852-406, mass, rambo, raspulin, comman-
gxgag)ramlusran:eia Itp oeelm"::' oy e do. roller ceaster; takoder za sa-
‘Eonlmlu‘:m(gns o ek, 500y Froftsionslni  PRODAJEM plocice 7a sve dosad mo 850 din, + kass;auszngL JE-
cadacke, St mehts kapiglen,. 000y itten S hlang Lol ‘tbiavEENE BUIVE A dodstin. I e s onters 7 AR
v trice. desert box, the 18t erame; Simons Basic (700), Vizaw. rada na pertinaksu i sizoplasn: e
ediinatne: oo 4D cammmee’  rite (600), Fasy script (100), Prak- Cena povolina. DORDEVE BAMBAATAA SOFT! K oF
fedinacno: colossus 40, comman T (600) Easy scrpt (100) Prak- - Soos BOviues, DORDONE FT! Komplet 05—
do 2, fighting warrior, ace, gyros (500), et (400). U koopict Fairlight, super brat, strip Marz
cope SLAVISA - oradessds, (300 Fascal (00 U komplets oo ey g tnaR Gatake.  dTEON fre f.of the mask, siy
ostivarska 57/1. {10.000). NOVO. NOVO, Pred kraj  ja". DANKQ. TEL. 041/415.009. S quen oc e yeasiope.
= ampe izlazi prev
PRODAJEM i razmenjujem pro m"dapc;nlg?lhe ol sw)prv. & OKLANJAM prv 5 brgeva komplet 04: winter sporfs, sex |
ame za cominodor 16,116+ 4, plog e Co & sopisa .Mbj mikro" TEL 350,55 Mission, commando, roler coas-
émm\‘ov NESTOR, Nikole Tes- ';r:; k‘: s opy 3‘ m‘Z"lWT mmpe - ter, rasputin, artist, saboteur, ro-
8, SRBOBRAN PRIRUCNIK ZA C125" (2500), ORAD32.K - mavier basic, 3% . bifi- sa samo 800 din. . b
Za vide obavestenja vidite na veli-  masinca, 27 novih naredbi master ka NJA, Klenov-
PRODAJEM ZA C64: resetmo. 28 e oo Ue B ver DY demo proteam -+ upur,  Mitka 28, ZAGRE, 323.506. o
?:}lY“:";;:jﬂifrfﬂ"a"ggo'zﬁ;'wf TEKA® FILIPA FILIPOVICA 41, 0+ kazeta = 1300 din KAU- 0 i jo o0
] 8! ; i3 IVICA, Kalci 21, 4 & tpuw
bo-modul + reset (5000 din); T- 32000 CACAK, TEL. 032/31-20.  RIC Alct 21, 47000 Ot = L Y S, rodein TEL.
prikljucak za 2 kasetofona. (pre-  pRODATEM ,Commodore 64 sa 011/872:392, iskljucivo od 7-14
snimavanje programa, 1/.13?(0 din) il jedinicom, Stampacem, si- QL - prodajem programe. uput- L3S
eprom-programator: naviaka (23 mong hasicom, elektricnom pisalj-  stva, literaturu, Sve na jednom
stita od prasine, 900 din): Progta- iiom | dokumentaciom. TEL  mestu - najjeftinije. SPECTRUM: Profesionalni prevo. |- ——
me... ZDENKO SIMUNIC. Kola-  p34/60.087. it S di: MASINAC ZA POCETNIKE
reva 58, 41410 V. GORICA. TEL. UL Milola yrimpace br. 4/8 (1.000) DISASEMBLIRANT_ROM
714-688 SEMA VE20; INTEGRALCT Ta, $1000 Sty g (1200), NAPREDNI MASINAC
LA, AN, BA, HA, mPC. M, (L300) i nova knjiga SET IN- :
COMMODOROVCI _ kvalitetni  TCA. ThA. TVANOVIE ZHRICH, STRUKCHA ZA Z80 (2300). Sve |
prevedeni programi 40 din. Na- B TASKOVIC 75/10, NIS. Zetiri (5.300). Prevedena uputstva ;
grade. MILOJEVIC MILJAN, 24. za usluZne programe: DEVPAC,
Sovermbra 24, 38218 LEFOSAVIC. FTWARE  CLUB AN\STRAD BETA BASIC MEGA BASIC, AR'
TEL. (028) 86-647. SVOJU  BOGATU KOLEI\CI}L 1 RNE DRAW, EDI-
KASETNIH VERZIJA PROGRA TOR ASEMBLER, MONITOR DI
JELESOFT ima najnovije hitove  MA ZA C64 | OVOG MESECA AMSTRAD CPC464. NAJVEGI SASEMBLER, FIFT, QUILL, Poje-
Po najnifim cenama. To su Robin  DOPUNIO  SA  NAJNOVIJIM  1ZBOR PROGRAMA NA TRZIS- * dinacno uputstvo (500). Prvih pet
1l, Enigma, Force, Winter games ~ SVETSKIM HITOVIMA. TRAZITE SVE 510 VAS INTERESUJE  programa snimljenih na fasetui ]
(EPYX) 1 jo3 mnogo novijih. M. - NAS BESPLATAN KATALOG NA KOD ~ ARROW- putstva’ = 2500. ,KOM |
LOS JELESHEVIC, Roze Luksem- 18 STRANA SA POJEDINACNIM  -SOFT-a. I oRAN STRELIC, BIBLIOTEKA' F FILIPA FlLlPO\l !
burg 2/, 11600 BEOGRAD. TEL.  OPISIMA SVAKOG PROGRAMA.  STRAHINJICA BANA 277, 18000 CA 41, e,
011/59-54-47. TEL. 021/20-179, NIS (018) 43945, 032/31-20. /u e “\‘
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TOMIC 1
4550 Poyo T‘. |
| 054/82:665 L1 P41/683-141. | sss m £41/683-141.

ZX 81 Prodajem. sa RAM-PAC
Z0M 16 K. mehanicka tastatura
udzbenik na engleskom i nemat--
kom, kaseta, knjiga sa podprogra-
mima, jeftino tel 011/188 720

SPECTRUMOVCI - najnoviji i
najjeftiniji programx samo kod
A: Pijamarama 4
(fantastiéno) Smmg Man (akd mi
3i¢i). Mugsy's Revente (Mugsy 2
Gun Fright (Ultimate), stizu vacr

SPEKTRUMOVCI!! Od Dardevil
Software-a za svakoga po mest
Tau Ceti, Gunfright, Cyberun. Wi-
nter Games, A.O. Yesod, Tabie
Tennis.. Od sada i kompleti
ZDRAVKOVIC DAVID, Save Ko-
vafevica 27a, 11000
011/456-422.

MAXI SOFTWARE Vam, ako i
uvek do sada, predsiavija namovi-
je programe za Vas spectrum. No-

| NAPREDNE BASIC PROGRA-
IRANJE 1 BROSURA UVOD
1150 din rausm BIELD

SI’EKX'KUMOV

| Njan Kompleti od ana‘m

| ik eiskluziviih i na \jih

| programa 2a samo 700 dinara

| (pajedinacao 80 dinara po pro

| gramu)!t Komplet 25: WHAM

| MusIC BOX. ZORRO, X CEL
RIGHT TAU CETIL

IU SET WILLY |
QUEST, YIE AR KUNG
'SEX MISSION, WRIG-
ER, ROBIN ON THE \’tG
D, GYROSCOPOE.
KER. LUNAR RESCUL
ABOTEUR

Komplet

2ISSION, MAdn,\'vx BUM-

| PER. BEACH HEAD 2, BO-

| Y BOB. GO TC I-!ELL

FIGHTING WARRIOR, SKY
BOULDER DASH

-~ NHELT. Komplet 26: USKO-

| RO Rok isporuke - 24 gasa
| Informacije 1 katalozi: PRED
‘ RAG DJENADIC, D. ¥

Run, Pentagram, Supu Man.. vi kompleti: 013: Winter Sports.
1/4880 416  Comando... 014: Rambo, Elite, Mi
ki.. 015: Winter Games, Music
F = Box... Trazite katalog! SASA ZEC,
SPECTRUM - NEQPHODAN |  General Zdanova 36/1, 11000 Beo-

| PRIRUCNIK Za POCETNIKE | | grad, 011/646-164.

S$.0'S. soft ponovo sa vama sa veli
kim novim engelskim hitovima.
Pazliivo odabran komplet 1" sa
uslugom na visokom nivou: ELL
TE (sada i za spekurum - legen-
da!), NOMAD. (ocean, super!),
SWEEVO's WORLD (E.T. u akiji,
odlitna 3D grafika), MIKIE (dogo-
dovétine u americkoj Skoli. vrio
kvalitetna  grafika!ll), COSMIC
WARTOAD (svemirske Zabe
ocean), TOMAHAWK (izvrsna si
mulacija  helikoptera.  super'y,
ZORRO {(zabava sa tudnim smis
lom za humor, veoma interesan-
tno), GYROSCOPOE, TRAN
SFORMERS, BIMBO. ENIGMA
FORCE, SIR FRED. Svih 12 pro
grama u kompletu .I” po staroj ce;
ni 790 din +qkaseta. Naruite i
uzivacete danima! S.0.5. soft. Ace
Jovanovi¢a 8, 11500 Obrenovac,
TEL 011/872-392.

SP‘EKTRUMOVCL ’JOV PRO-
GRAMI | KLONI. CENE [
DAIJP MINIMM'\I‘_ RAZME-
MTr\lOG

ANALOG 20 ZA SV
UPOZNATI SVIJET A!
KOMPIUTERA NA SPEKTRU.
MU. BRZO I STRUCNO RESAVA-
NJE SVIH DINAMICNIH SISTE

UPRAV] L!l\\l]A NELINEA]

DIFERENCIALNIH JEDNACINA,

OF’E CIONOG ISTRAZIVA! N] A
{OGRAMSKI

STRUCN]\KE 1ONE KOJI CE 1‘0
POSTATL _ JEFTINO'LAPLACE
CONTROL SOFT

CESTA NA SVETIONO 19

63270 0

COLUMBIA SOFTWARE.
G izbor programa za spr_crm,m
po nainizim cenama womplet
programa 300-630 din). Komplet
30: Elite, Robin Hood, Zie ar kung
fu, jet set willy 3, fairlight,... (600
din + kaceral Knmels 59 winter
Sports, neverciiaig StOry, @ View
1o kill (500 din + kaseta). Kom-
plet 38: saboteur, rambo 2. beach
head 2,

SPECTRUM, NAJKOMPLETNIJA
PONUDA PROFAKTURA NA YU
TRZISTU. CENE PRISTUPACNE,
KATALOG BESPLATAN. IZVOLI-
TE SE UVERITI. RR-SOFT, VOZ-
ARSKI PUT 10, 61000 LJUBLJA-
NA. TEL. 061-225-588.

SPECTRUM RAINBOW SOF-
TWARE VAM NUDI: NEEDLE,
SATANCOPY 4, SATANCOPY 3,
TURBOTAPE 1, TURBOTAPE 2,
SUPERCOPY 1, SUPERCOPY 2 +
40 DRUGIH COPY PROGRAMA
U JEDNOM KOMPLETU ZA SA-
MO 1000 DIN. KOMPLETI OD 25
PROGRAMA §00 DIN. KATALOG
$A PREKO 1700 PROGRAMA 100
DIN. POPIS NAINOVIJIH PRO-
GRAMA BESPLATAN. MIHAJ-
LOVSKI KIRCO, MOSE P‘l]ADE
12! 91;0? KUMANOVO. TEL

COLUMBIA SOFTWARE vam
ovaj mesec donosi 2 kompleta sa po
12 superhitova za Spectrum. Kom-
plet 41: wham - the music box
(sintisajzer - fenomenalno), zorro
{ovako nesto jos niste videli na
Spectrumu}, nomad (Ocean), gun
fright (diviji zapad), gladiator
{borba u starom Rimu), swevord's
world (lavirint), strong men (pre-
wréite automobile), cosmic warto-
ad (kosmicki Zabac). enigma for-
cve (shadow fire 2), xcel {svemir},
the arc of yesod (istraZite nepoz-
natu planetu), star quake {wizards
lair 2). Komplet 42: art studio, tau-
ceti, zenji,j asoms game, rockman,
mr. freze, astrocione, lord on the
rign, match fishing, panidrone,
2011 da, zoids Cena jednog kom-
pleta 60€ din + kasera. STANO-
LJUBISA, M. Tita 85, 11500
Obrenovac, TEL. 011/873-127.

SPEKTRUMOVCE Nudimo naj-
navije kz;mpl:!e po 800 din + ci-

jena kasete + postarina: 1. Gun-
fright (U‘i.'rmu‘lti Elite. Tran-
sformers, Mikie, Metabolis, jet Set
3, Sir l-redt‘dnuogen) Zorro. No-
mad, Sweevo’ Cusmx

{OCE! )
3 Robin of the wood (01 mpm;
B.C. Ouesti for tires, Hyperbias
ter, Farfight, Gyroscoupe. Rolier
Coaster, Saboteur, 1 of the Mask,
Talos, Trip Poker. Think, Dragon

PEJNOVIC MIRKO, Cako-

vedka 15,
(041) 326-357.
SPEKTRUMOVCI!

Kompiet 10 najbolih
samo za 1.000.-

Naijefriije!
programa

Impossible mission, sex mission,
red arrows, ghostbuster, blue
thunder, hulk, popoeyc, hacker,
rats, dviiamite dan ALAN ODOR-
5, 43260 KRIZEVCL
TEL. (848) 841- 145.

karate... (600 din + kaseta). Kom
plet 37: popoeye, defey thompson
supertest, exploding fist, frank
bruno boxing,.. (600 din + kase-
ta). Za najnovije pmgmme pogle-
Tokine bespaias Ertiop. o
Trazite atan aog 1)

SA STANOJEVIC M

PRC POTPUNGC NOV ZX
SPECTRUM 48K TEL:
041/512-878.

PRODAJEM _ZX SPECTRUM 48
K & 20 KASETA + LIGHT P PEN
KOMP]UTI:RSKI x.qsmorox
MOZTEI POSEBNO. ZEMBO DE-
NIZ, RUDI CAJEVCA 9, 78000
TEL. 078/35-971.

HITNO KUPUJEM! - ZX-SPEC-
TRUM 16 KB - DAJEM 30000 ND.
-204. ROST

TEL.
BRACE RADICA 53. 56273 GRA-

NAJBOLJI SPEKTRUMOVI PRO
GRAMI 40 DINARA.
IGRE 088-36-970.

], HE], HE}! SPECTRUMOV-
CI‘ VI KOJI PROBDIJETE MNO-
GE NOCI! MI UVODIMO NOVI
STANDARD!!! PO PRVI PUT U
SUNCEVOM SISTEMU: ELITE,
FAIRLIGHT, B.C. 'S BILL, RAM-
BO I, BACK TO SCHOOL, RO-
BIN IN THE WOOD, SABOTE-
UR, COMMANDO, RASPUTIN,
KUNG FU H 1. KARATE 1 WI-
NTERSPORTS - 1 KATALOG
SNIMLJEN NA KASETUI!: SVE
TOZA SAMO 1200 d + kaseta: |
MARKO PREMZHL, RADE VER
NA 5, 43260 KRIZEVCIL.

BLAST!!! - ubrzajte VaSe bejzik
programe i do 40 puta. Traka za
BLAST COMPILER-om i BLAST
TOOLKIT-om i opitirno uputstvo
(35 str.) - 1500 din. Uz MACHINE
CODE FOR BEGINNERS uZivajte
u efiRasnosti i brzini masinskog
rogramiranja. Trka i opsirno
uputstvo (65 str.) - 1600 dir.
Oba programa - 25000 din.
ZANIMA LI VAS kako da prvi do-
dete do najnovijih programa -
nevidenih u Jugoslavij, pisete na:
VRCA MILAN, Zasija Vi
79, 11070 NOVI BEOGRAD.
\JEFTINDE!! ~ Spectrum -
komplct od 170 programa - 1.600
d Na vasim ili 3.000 d 3 nvo
kasete. SAVINOVSI(! SASA, Gaje-
va 4,

SPECTRUM - majnoviji programi
u kompletima od 14-25 programa

- 508 & sa polarinom i kasetom
1000 d s.wwovsnﬂ SASA. Ga-
jeva, 4, 43400

SPEKTRUMOVCET Veliki izbor
starih § najnovijih programa, niske

cijene, pousti, uvierlpe kvatitet §
hesplatan katalog. potraZite na ad
resu: JLOVIC BRANTMIR,

43, 54000 OSIJEK.

PRODAJEM ZX INTERFACE 1,
ZX printer, originaine tastature za
Spectrum. Saljem pouzecem. TEL.
024/851-225.

SPECTRUM. Eagle has landed! 12
najpovijih + kaseta = 1200. Sva-

).
SARAJEVO.

SPEKTRUMOVCI!! Najnoviji hi-
tovi, popusti | iznenadenja uz bes-
platan katalog trazite na adresu.
PRUTKI FFFTVC  _ssamsks 2,

54000 GSHEK.

MIKI SOFTWARE nudi najnovije
peograme 22 va3 Spektrum (Fair-
Comando, Hacker, imposib-
Ie rn.\smn Super brat itd ) U kom
pletima_(600 +kaseta) i pojedi-
nacno {70 d.)
mxum Igmanska
28, 420006 VARAZDIN, TEL
042/48-613.




U nasoj seriji predstavi domacih poslov

nih programa vrijeme je da se pozabavimo i
aplikacijom YU-Baza.

YU-Baza tipicni je predstavnik novij

racije baza podataka koje osim osnovnih
funkcija pohranjivanja, obrade i sortiranja
podataka nude mog [ 1 i
razliitim oblicima, ka su fel 3

tum ili grafika.

Vi odlucujete u kojem obliku unosite podat

ke, uz slobodno kombiniranje razlicitih obli

ka unutar jedne datoteke.

Prije nego pokazemo jednostavni PFIMEL T2 s
cimo nekoliko rijeéi o bazama podataka op-
Cenito

R Vi 3
Tel. 041219913
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