


Konsignacijska prodaja 
NORDMENDE 
Trg revolucije 1 
Podhod Maksimarketa 
61000 Ljubljana 

RR, emona commerce 

tozd globus 
Ljubljana, Šmartinska 130 

Prodajna mesta: 
ZAGREB - Emona, Prilaz JNA 8, tel.. 041/419-472 
SARAJEVO -— Foto Optik, Strosmajerjeva 4, 071/25-038 
BEOGRAD — Centromerkur, Čika Ljubina 6. 011/626-934 
NOVI SAD — Emona Commerce, Hajduk Veljka 11. 021/23-141 
SKOPJE — Centromerkur, Leninova 29, 091/211-157 



januar 1986 št. 1 (letnik 2) cena 250 

Risba na naslovni strani: Zlatko Drčar 

VSEBINA 

Strojna oprema 
Milcroračunalniki leta 1985 s 
Test 
Commodore PC 128: rije v enem s 
Tam PC tudi za domačo rabo 
Kai kopija? 8 
Iz domače garaže 
Moj mikro Slov 14 
Upravljanje podatkov 
Dobra rešitev je preprosta rešitev 18 
Programaki jeziki 
Microsoftov basic 18 
Jenič so napisali basic za atari 800 ST z 

26 

Izračun matematičnih funkcij 28 
Šola Mojega mikra 
Programiranje za popolne začetnike, 1. del m 
Hardverski nasveti 
Emulator epromov za specirum. 39 
Paralelni vzhodno-izhodni vmesnik % 
Iz vsakdanje prakse 
Računalnik v naših in tujih knjižnicah m 
Rubriko 
Mimo zaslona u 
Mali oglasi | s 
Vaš mikro sa 

s 

MOL MIKRO izdaja in tiska ČGP DELO. tozd Revije, Titova 
35, Ljubljana Predsednik skupščine ČGP Delo JAK KO- PRIVC o Glavni urednik ČGP Delo BORIS DOLNIČAR s 
Direktor tozd Revije BERNARDA RAKOVEC e Cena števi! 
ke 250 din e MOJ MIKRO je oproščen plačila posebnega 

ka po mnenju republiškega komiteja za informiranje. 
opa 4. 421-172 z dne 25, S. 19BA, 
Glavni in odgovorni urednik revije Moj mikro VIL- 
KO NOVAK e Namestnik glavnega in odgovorne- 
ga urednika ALJOŠA VREČAR e Strokovna ured- 
nika CIRIL KRAŠEVEC in ŽIGA TURK e Poslovni 
sekretar FRANC LOGONDER e Tajnica ELICA PO- 
TOČNIK e Oblikovanje in tehnično urejanje AN- 
DREJ MAVSAR. FRANCI MIHEVC e Redni zunanji 
sodelavci: ZVONIMIR MAKOVEC, JURE SKVAR' 
ROBERT SRAKA, 
izdajateljsi sosvet. Alenka MIŠIČ (Gospodarska zbornica 
Slovenije), predsednica. Ciril BEZLAJ (Gorenje - Proces: 

Titovo Velenje). prot, dr. ivan BRATKO (Fakul 
ihniko, Ljubljana). prot. Aleksander COKAN 

(Državna založba Slovenije, Ljubjana, Borislav HADŽIBA. 
BIČ (ivo Lola Rlbar. Beograd Železnik). Marko KEK (RK 
ZSM), inž. Miloš KOBE (iskra. Ljubljana). dr. Beno LUK- 
MAN (IS SRS). Gorazd MARINČEK (Zveza organizacij za 
tehniško kulturo. Ljubljana), Tone POLENEC. (Mladinska 
knjiga, Ljubljana, dr Marjan ŠPEGEL (inštitut Jožef Ste- 
fan, Čjubljana), Zoran ŠTABAC iskra Dela, Ljubljana), 
Naslov uredništva: Moj mikro, Ljubljana, Titova 
35, telefon h, c. 315-366, 319-798, teleks 31-256 YU 
DELO e Oglasi: STIK. oglasno trženje, Ljubljana, 
Titova 35. telefon 318-570 e Prodaja in naročnine: 
Ljubljana. Titova 35, telefon h. c. 315-366. 

En - -] 
kil L 

z Tehnične lastnosti 
mikroračunalnika 
PMP-11 

Procesor: 
— 18 bitni mikroprocesor DEC DCT-11 
— ura 8 MHz 
Notranji pomnilnik: 
— 64 KB RAM 
- 4KBROM 
"Zunanji pomnilnik: 
— disketna enota S" ali 8", 1 M zlogov 
- trdi (Winchester) disk 5, 10 ali 20 M 

| zlogov 
Komunikacij 
— dve asinhroni serijski liniji RS-232 s 
hitrostjo do 19200 baudov in modemsko 
kontrolo 

Univerzalni 16-bitni mikroračunalnik PMP-11, zasnovan na Napajanje: 
mikroprocesorju DEC DCT-11, smo razvili v Odseku za z mi včeiu mata 
računalništvo in informatiko Inštituta ]. Stefan, Operacijski sistem: 
PMP-11 je programsko skladen z najbolj razširjeno družino 16- 
bitnih mikroračunalnikov tipa PDP-11, ter z družino domačih 
računalnikov Iskre-Delte, Slovenijalesa — TMS Kopa in 

— tipa DEC RT-11 verzija .l 
— ukazni jezik skladen VMSVAX 
— podpora do 8 procesov 

Energoinvesta — IRIS pod operacijskim sistemom RT-11. Ta Visoki programski jezik: 
programska skladnost, sorazmerno nizka cena ter visoka — FORTRAN 
funkcionalna zmogljivost so glavna odlika novega — DIBOL 
mikroračunalnika. — BASIC 
V naših centrih je zanj razvit bogat izbor kakovostne - PASCAL 
programske opreme, razvojnih orodij in uporabniških — PROLOG 
programskih paketov. ss 

— paralelni TTL izhod (24 lini) 
— 8 dodatnih serijskih RS-232 linij z mo- 
demsko kontrolo 
— integrirani modem 300/1200 baudov s 
teleprinterskim vmesnikom 
- vodilo IEEE-488 
— 286 Kb ROM 
— akumulatorsko napajanje 2 V 

Mikroračunalnik PMP-11 je posebno zanimiv kot: 
— poslovno-administrativni računalnik 
- razvojni sistem 
— komunikacijski procesor 
— procesor za vgradnjo v zaprte uporabniške sisteme 

16-bitni mikroračunalnik PMP-11 je možno kupiti 
samostojno ali s terminalom in tiskalnikom 

OE. ouniverza e. kardelja 
e institut "jožef stefan" ljubljana, jugoslavija 

Odsek za računalništvo in informatiko 
214-999) Tetegra JOSTIN LJUBLJANA 'Tlex; 31-296YUJOSTIN 



DIALOG P 
Dialog P je osebni računalnik sistemsko odprte zasnove. 

Operacijski sistem je kompatibilen s CP/M operacijskim sistemom. 
Njegova uporaba je zelo široka: 

poslovna, procesna, laboratorijska in kot pripomoček pri izobraževanju. 

Tehnični podatki 

— centralna procesna enota: procesor Z 80 
64 K DRAM pomnilnika 
32 K ROM pomnilnika 

— tipkovnica: dodaten numeričen del, 
yu nabor znakov 

— monitor: profesionalni, 
monokromni, zeleni fosfor 
P31 

- priključki: izhod za monitor, TV spre- 
jemnik, serijski izhod RS 
232 C, sistemsko vodilo 

— programska podpora febasic,  fedos, možna 
uporaba vseh  program- 
skih paketov za operacij- 
ski sistem CP/M (wordstar, 
turbo, pascal, dbase Il...) 

gorenjeprocesnaoprema 
Gorenje procesna oprema, 
Partizanska 12, 
Titovo Velenje, 
telefon: (063) 853-321 
teleks: 33547 YU Sogor 



Mikroračunalniki leta 1985 

ŽIGA TURK 

jih ozremo nazaj in se spomnimo tistih, ki 
so polnili časopisne stolpce. Športne re- 

vije izbirajo najboljšega športnika, filmarji pode- 
ljujejo oskarje, avtomobilisti izbirajo avtomobil 
eta, računalnikarji pa seveda mikroračunalnik 
leta. Priznanje ni samo sebi namen. Podobno 
kot oskarji vabijo množice v kinematografije, 
lahko etiketa »računalnik leta« marsikoga pre- 
priča o nakupu. V Evropi najvplivnejše glasova- 
nje poteka pod okriljem zahodnonemške revije 
Chip, sodelujejo pa še časopisi iz petih drugih 
evropskih držav v ZDA. 
Začetek ni bil posebno obetajoč. Trgovine in 

skladišča se v božični nakupovalni mrzlici prvič 
po dolgih letih niso izpraznile. Nekatere otoške 
firme so morale zato zapreti štacuno, druge 
(Sinclair in Acorn) pa so bolehale vse leto in niti 
danes še nimajo posebno zdrave barve. 

Za vse znane proizvajalce hišnih računalnikov 
je značilno, da so začeli ponujati svoje mlinčke 
tudi kot resnejše, manjšim poslom namenjene 
računalnike, Vsi po vrsti so prav v letu 1985 
predstavili različice 8-bitnih modelov, ki imajo 
vsak 128 K pomnilnika. Preizkušenost tehnolo- 
gije in obilica programske opreme sta za že 
skoraj muzejske primerke (npr. C 64 ali spec- 
irum) še vedno močan adut pred nekaterimi 
boljšimi in zmogljivejšimi novinci. OL se začenja 
dobro prodajati šele sedaj, ko mu je cena strmo- 
glavila na neverjetnih 200 funtov. 

Še pred letom je kazalo, da lahko MSX marsi- 
komu pomeša štrene. Danes je MSX, kot je 
zapisal naš sodelavec Miha Podlogar, le še toč- 
kia, ki kaže vlak v daljavi. Ali se zadeva oddaljuje 
ali približuje »in nas lahko pregazi«, bo pokazal 
čas. Tudi za MSX Il ne kaže posebej rožnato: 16 
32-bitniki so si že izbojevali svoj del trga, ki ga 
ne nameravajo kar tako prepusti kakšnemu pro- 
izvajalcu walkmanov ali fotoaparatov. Pravi tre- 
nutek za lansiranje 16-bitnega MSX je bil pred 
nekaj meseci. Seveda z novim konceptom, po- 
zabljeno združljivostjo z 8-bitniki, ki bi bila 
predvsem omejitev, saj se sedanji MSX ne more 
pohvaliti s kakšno posebno knjižnico pro- 
gramov. 

Osebni računalniki so šli v denar kot že dolgo 
ne. A ker je tudi proizvajalcev teh vsak dan več, 
se ne more nihče pohvaliti s kakšnim posebno 
cvetočim poslom. IBM sam ima menda velike 
zaloge in pričakujejo, da bo svojim računalni 
kom v kratkem spustil ceno. Ker ima skoraj 
vsaka zahodnoevropska država svojega proizva- 
jalca PC kompatibilnežev, se ti trgi vedno bolj 
zapirajo za ameriške, japonske in druge daljnov- 
zhodne PC-je. Nemci imajo »Komodore« in Si- 
emens, italijani Olivetti, Angleži Apricot, Ho- 
landci Philips, pri nas pa se bolj kot mikroraču- 
nalnik splača zaposliti še eno tajnico. Z denar- 
jem, ki bi ga porabili za nakup mikroračunalnika 
tipa IBM-PC, bi jih lahko'dajali plačo približno 
pet let. 
Kdo je pobral priznanja, ste verjetno že ugoto- 

vili iz fotografij. V kategoriji hišnih računalnikov 
je commodore po treh letih (dvakrat C 64 in 
enkrat VIC 20) vendarle prepustil mesto otoške- 
mu računalniku. Amstrad je ZR Nemčija postal 
računalnik leta, kar ni Sinclairu nikoli uspelo. 
Na drugo mesto se je uvrstil atari 130 XE in šele 
na tretjem je commodore 128, ki ga testiramo v 
tej številki 

Čeprav ima Amstrad/Schneider svoje računal- 
nike kar na drugem, tretjem in četrtem mestu, še 
ni zasedel prvega mesta na lestvici najbolje pro- 
dajanih v ZRN, Novembra je bil na prvem mestu 
še vedno C 64. 

Atari je lahko zadovoljen že zato, ker njegovo 
petstodvajsetico sploh štejejo med osebne ra- 
čunalnike. In tudi če si privzamemo mnenje oce- 
njevalcev, da je 520 ST osebni računalnik, je 
odločitev žirije nekoliko presenetljiva. ST se še 

o b koncu leta se na vseh mogočih področ- 

ni, kot pravimo, prijel, programske opreme je 
malo in se po kvaliteti še ne more meriti s 
programi za PC-je. Zaenkrat bo kar držalo, da je 
ST predvsem računalnik za hekerje in vse tiste, 
ki so si pripravljeni vso programsko opremo 
napisati sami oz. drago plačati programerja. 
Kvalitetne konfekcijske programske opreme ni 
in zaenkrat nič ne kaže, da bi renomirane pro- 
gramske hiše računalnik sprejele in prirejale 
programe zanj. Prav tako ni nobenih možnosti 
da bi GEM postal kakšen posebno razširjen 
standard, vsaj v PC-jih ne. Odkar se je v PC-jih 
pojavil še sistem MS-Windows (več o njem v 
prihodnji številki), lahko GEM označimo kot še 
en ponesrečen poskus Digital Researcha, da bi 
si povrnil nekdanjo slavo. 

Vse pa le ni tako črno, Zmogljiv in hiter raču- 
nalnik privlači marsikoga. V oglasu firme, ki 
prodaja programe po pošti, smo našteli že 60 
programov s cenami med 30 in 500 funti. Še 
naslov: Software Espress International. 31 Sto- 
neyhurst Road, Erdington, Birmingham. Great 
Britain. Računalnik boste lahko kupili tudi pri 
Mladinski knjigi, razmerje med ceno doma in v 
tujini pa bo podobno kot med obsegom in pre- 
merom kroga. 

Meja med hišnimi in osebnimi stroji postaja z 
nastankom zmogljivih in poceni računalnikov 
vedno bolj meglena. Tako so tudi klasični oseb- 
ni računalniki že dovolj dostopni, da si jih lahko 
privoščimo tudi doma. Po drugi plati pa novi, po 
zmogljivostih osebni in po ceni hišni računalniki 
lahko poprimejo namesto klasičnih nnslnvnih 
računalnikov. Pomembnejša razlika ostaja v 
programski opremi 
Zanimiv je tudi odziv tujih revij na 520 ST. 

Ameriške ga tako rekoč ignorirajo in človek se 
sprašuje, ali je reč tam sploh naprodaj. V zajet- 
nem Bytu ga srečamo v vsega dveh oglasih 
Angleži so si v svojih predstavitvah računalni- 
kov, ki jih bo prinesel dedek Mraz, edini, da bo 
ST »boljša izbira naslednje leto«. V isti sapi pa 
lojalno poudarjajo, da bo drugo leto ugledalo 
luč sveta tudi nekaj angleških 16-bitnikov: Am- 
stradov, Sinclairov in še kakšen 

Značilen je tudi primerjalni test macintosh 
jackintosh v novembrski številki revije Compu- 
ter Personlich. Poudarjajo, da je v vsej program- 
ski opremi, ki je pisana za mac, barva predvide- 
na, da pa reč nima vtičnice za barvni monitor. 
Končujejo, da je mac kljub 33-odstotno slabši 
ločljivosti monitorja, počasni disketni enoti in 
pomanjkljivi tipkovnici računalnik za protesi- 
onalce, ST pa zaradi pomanjkanja programske 
opreme pač ni ustrezen za resno rabo. 
Če se kdo spomni lepih domačih besed za 

»portable« in »hand held«, mu bomo zelo hva: 
ležni. Do takrat ostajajo ti računalniki prenosljivi 
in prenosni. 
Compag so ustanovili leta 1982 z namenom 

da bi izdelali poceni prenosni IBM kompatibilec 
Firma je s svojimi kopijami več kot uspela in 
danes pravzaprav govorimo o Compac-IBM 
standardu za osebne računalnike. Letos je Com. 
pag predstavil dve različici računalnika IM-AT. 
Namizna je bila v ožjem izboru pri osebnih raču: 
nalnikih, prenosljiva pa je zmagala v svoji kate- 
goriji. V računalnik so vdelali intel 80286. 256 K 
RAM, 1,2 Mb disketno enoto, 20 Mb fiksni disk 
in zeleni monitor. Zadevo lahko nekako prena 
šamo. Razne konfiguracije stanejo od 14.000 
DM navzgor. 

Epsonov računalnik lahko nosite naokrog tu- 
di vse popoldne, saj ga vtaknete kar v poslovni 
kovček. Proizvajalca poznamo predvsem po ti 
skalnikih, že leta 1982 pa je predstavil prenosni 
HX20, ki je leto pozneje postal računalnik leta 

Računalnik je zgrajen okrog CMOS različice 
procesorja Z 80. Ima 64 K RAM, v romu pa 
operacijski sistem CP/M. Vdelana sta LCD za- 
slon (40 znakov v osmih vrsticah) in mikrokase- 
toton. Ker so različice prenosnih epsonov na 
voljo tudi pri nas, se z zastopnikom že dogovar. 
jamo o testiranju in natančnejši predstavitvi. 

Moj mikro. 5 



TEST 

TOMAŽ SUŠNIK 

papo so med obiskovalci com- 
€ mocorjevega paviljona na 
Mk UAscjnu CES v LAS Vegasu ti- 
sto davno pomlad 1984 izvedli anke- 
to, kakšen računalnik si žele, jih je 
presenetljiva večina odgovorila kar 
naravnost: povsem združljivega s C 
64, vendar »nekaj več«. Prav na tem 
največjem ameriškem sejmu porab- 
niške elektronike so že čez slabo 
leto odgrnili pregrinjalo z dolgo va- 
rovane skrivnosti. In mikroračunal- 
niški svet je ostrmel ob PC 128, ču- 
du v položni beli škatli 

lo je kaj videti, saj trije, med 
sabo povsem neodvisni računalniki 
pomenijo čisto nov koncept razvoja. 
PC 128 sodi v razred osebnih raču- 
nalnikov, torej precej više kot prejš- 
nja hišna modela VC 20 in C 64. 
Commodore se je prvič ozrl okrog 
sebe in porabil že obstoječo pro- 
gramsko podporo: eno največjih 
knjižnic (CP/M) in programe za mo- 
del iz lastne hiše, saj je več softvera 
kot za C 64 le še za apple ll in IBM 
PO. Povrhu je ponudil računalnik z 
vrhunskim basicom in v letu 1985 že 
kar standardnim pomnilnikom 128 
K. Ali bo prodaja temu ustrezno do- 
bra, je verjetno še prehitro soditi 

Pogled od zunaj 
Prvo, kar opazi bivši lastnik C 64 

(mavričarji tako ne morejo stran od 
tastature....), je precej večji in ma- 
sivnejši napajalnik, Zagotovim lah- 
ko, da se niti po nekaj urah ni segrel 
za več kot kako stopinjo. Bojda je ta 
del pri nekaterih štiriinšestdeseti- 
cah dosegal že kar zavidljive tempe- 
rature. Tu so seveda še žica za po- 
vezavo z antenskim vhodom televi- 
zorja (standardni kanal UHF, po- 
dročje 36) in tri knjige: prva, drob- 
na. je za osnovno spoznavanje, v 
drugi, precej obsežnejši, so podrob- 
no obdelali modus 128 in malo manj 
podrobno modus 84, v tretji pa naj- 
demo osnovne napotke za delo s 
sistemom CP/M. Commodore, znan 
po ne preveč kvalitetnih navodilih 
za prejšnje modele, se je tokrat res 
potrudil, Vse osnovne stvari, ki jih 
moramo vedeti za uspešno delo, so 
tu, brez dolgovezenja. 

Ne morem se znebiti vtisa, da bi 
popoln začetnik naletel na nemalo 
težav. Torej nam da računalnik že 
takoj vedeti, da pričakuje od lastni- 
ka vsaj osnovna znanja basica. 

V knjigi za modus 128 je najprej 
pregled vseh ukazov basica v 7.0 s 
kratkimi komentarji in primeri. Ena- 
ko so pojasnili modus 64, nekaj os- 
nov za delo z disketnikom in sporo- 
čanje napak, v dodatku na koncu pa 
delo z monitorjem, pregled naslo- 
vov v čipih SID in VIC ter glavnih 
naslovov, vključno z. ničto stranjo, 
za modusa 64 in 128. Priročnik za 
CP/M nam spet poda le glavne uka 
6. Moj mikro 

ze, za kaj več pa mora že vsak sam 
pobrskati. K sreči je literature s tega 
področja dovolj tudi pri nas. Vsak 
kupec PC 128 naj bi dobil priloženo 
še sistemsko disketo CP/M 30 (for- 
mat VC 1541), kaže pa, da je to bolj 
odvisno od dobre volje prodajalca. 
Ne splača se razburjati, ob novem 
disketniku VC 1571 bo menda zane- 
sljivo 

Prvi vtis o samem računalniku je 
več kot dober, saj je ergonomija tip- 
kovnice precej bolj dodelana kot pri 
starem C 64. Roka je v precej manj 
utrujajočem položaju, tipke so ne- 
koliko širše, a precej mehkejše in 
prav simpatično klikajo — zgledova- 
nje pri velikem modrem velikanu 
verjetno ni naključno! Razpored 
osrednje tipkovnice je povsem enak 
kot pri starem modelu, verjetno le 
grafični znaki kvarijo celoten »pro- 
fesionalni« videz. Na desni je pose- 
ben del za vnos številk, ki seveda 
deluje le v modusih 128 'in CP/M. 

Nad njim so v vodoravni vrsti štiri 
funkcijske tipke, ki so seveda do- 
stopne tudi v modusu 64. Samo na- 
vaditi se je treba nanje, saj roka v 
začetku vse prevečkrat zaide na de- 
setiško tipkovnico. Štiri dodatne tip- 
ke za pomik kurzorja so še posebej 
ugodne za delo z zaslonskim ureje- 
valnikom, saj ni več treba pritiskati 
na SHIFT. Te in še zadnjih osem tipk 

delajo le v modusih 128 in CP/M. 40/ 
80 DISPLAY seveda rabi za prekla- 
panje med obema zaslonoma, LINE 
FEED za avtomatski skok na isto 
mesto. v naslednji vrstici, NO 
SCROLL prekine listanje besedila 
oz. programa. Zraven je HELP, tip- 
ka, s katero se Commodore pri vseh 
novih modelih trudi za »prijaznosi 
z uporabnikom. Sam imam nemško 
verzijo računalnika, kjer je možno s 
CAPS LOCK preklapljati med ameri- 
škimi in nemškimi znaki — tu so 
dodatne črke in pa zamenjani tipki Z 
in Y. Povsem na levi lahko s tipko 
ALT (ALTERNATIVE) določimo last- 
ne znake na tipkovnici, TAB (TABU- 
LATORS) nam skupaj s tipko SHIFT 
določi robove zaslona, ESC pa ima 
v kombinaciji s posameznimi črka- 
mi celo vrsto funkcij: od akustičnih 
signalov pri dotiku tipk do pomikov 
zaslona v vse smeri in preklapanja 
med 40 in 80 znaki. Verjetno ni treba 
posebej poudarjati, da lahko te 
ugodnosti v modusu 64 kar pozabi- 
mo: tam je vse kot pri originalu in je 
verjetno tako tudi najbolj prav. 

Na desnem robu računalnika sta 
najprej vhoda za veseli palici, takoj 
zraven pa je tipka RESET. Prva kriti- 
ka gre na njen račun, saj jo je za 
uspešno resetiranje treba potisniti 
vsaj kakšen centimeter globoko v 
računalnik. Odrasla moška roka to 
komaj stori z mezincem, tako ozka 
je odprtina! Zato pa sta pohvale 
vredna izredno mehko stikalo za 
vklop in takoj zraven vhod za napa- 
janje, ki je sedaj štirioglate oblike, 
tako da ni zadrege s položajem vti- 

kača. Na hrbtni strani se nam kaže 
povsem ista slika kot pri starem, do- 
brem C 64, le med antenskim izho- 
dom UHF modulatorja in uporabni- 
škim izhodom je še RGB izhod. Si- 
cer pa je neverjetno: računalnik ima 
celih 30 tipk več kot stari model, pa 
ni zato del s tipkovnico nič bistveno 
večji. Širši je le za kakšen centime- 
ter in dolg za vsaj dva C-64. 

Končno vklopimo računalnik! Še 
preden nam pokaže sliko na zaslo- 
nu, takoj začne testirati disketnik 
oz. »gleda«, kakšna disketa je v po- 
gonu. Če je tam sistemska CP/M 3.0, 
začne takoj nalagati sistem. Če je ni 
oz. disketnik sploh ni vključen, avto- 
matsko skoči v modus 128. 

Modus 64 
Sem lahko pridemo na dva načina 
ob vklopu oz. resetiranju računalni- 
ka držimo pritisnjeno tipko Commo- 
dore ali v modusu 128 vpišemo ukaz 
GOBA. Sledi vprašanje ARE YOU 
SURE (Y/N)? in če pritisnemo Y, se 
že naslednji trenutek pokaže slara 
slika štiriinšestdesetice. Prehod od 
tod v CPIM ni mogoč, s tipko za 
reset moramo spet v modus 128 in 
šele potem v CP/M. O združljivosti 
PC 128 in C 64 je bilo prelitega že 
veliko črnila, pa poglejmo, kako je s 
tem. V minulih mesecih sem imel 
priložnost testirati vsaj kakšnih 
3000 programov in rečem lahko, da 
je združljivost 99,99%! Kaj ne delu: 
je: najnovejše igre hiše LUCAS 
SOFT (lastnik je znani filmski reži 
ser in producent filma Vojna zvezd 

George Lucas), npr. RESCUE ON 
FRACTALUS, INFERNAL RUNNER, 
potem originalne kasetne igre hiše 
U. S. GOLD; ROLAND'S RAT RAC! 
in MIG ALLEY ACE, ki imajo spec 
fično zaščito pred kopiranjem. pi 
sem prilagojeno modelu C 
teri programi, npr. JUMP 
PLATINE 64, sčasoma »skočijo« V 
nemške črke in s tem blokirajo raču- 
nalnik. Gledano v celoti, bivši | 
nik C 64 lahko stopi na višjo st 
ničko brez bojazni, da se bo moral 
takoj podati na lov za programi. To- 
rej je PC—128 v modusu 64 le sta! 
model v novi preobleki. 

Modus 128 
Ko prižgemo računalnik, se naj- 

prej znajdemo v tem modusu. Slika, 
ki jo gledamo na serijskem video 
izhodu s 40 in RGB izhodu z 80 
znaki, je ista; COMMODORE BASIC 
V 7.0 122365 BYTES FREE. Proce- 
sor CPU 8502 je koncev še 
vedno 8-bitni mlinček in vsakemu 
osnovnošolcu je jasno, da lanko 
slovi le2' 16, tj. 65536 bytov oz 
K. Skrivnost dvojnega naslavljan 
je v preklapljanju med polonilnimi 
bloki. Naenkrat nam je dost 
en del pomnilnika, za vklop dru 
pa po potrebi skrbi poseben pr 
sor z oznako MMU (memory mane: 
gement unit). Procesor 850? je pov- 
sem združljiv s starim 6' 
govo izboljšano verzijo 
modore navaja. 
slovi kar 



po 64 K. Zgornjih 384 K je predvide- 
nih kot floppy RAM, torej niso do- 
stopni kot RAM za basic, temveč so 
področje za podatke. Dandanes, ko 
se pri konkurentih poigravajo z me- 
gabytnimi pomnilniki (Atari), takšne 
Številke pač ne izvabijo pretiranega 
občudovanja. 

Posebnost glavnega mikroproce- 
sorja 8502 je delo v dveh načinih 
SLOW in FAST, zgledovanje torej 
po kamenodobnem ZX B1. V prvem 
načinu je procesor taktiziran s frek- 
venco 1 MHz, v drugem pa 2 MHz. 
Temu primerna je hitrost izvajanja 
programov. V hitrejšem načinu po- 
šilja računalnik sliko le na RGB 
izhod, Vzrok tiči v tem, da VIC, znan 
iz C 64 deluje le s taktom 1 MHz. 
Višja frekvenca zahteva dva nova 
čipa: video-Controller 8563 in kon- 
trolni čip VIC 8564. Takšna slika ima 
na RGB zaslonu ločljivost 640x200 
točk, vendar tu realizacija grafične- 
ga zaslona ni možna. Torej so vsi 
posebni ukazi za grafiko izvedljivi le 
prek serijskega sestavljenega izho- 
da (composite 40 znakov) in seveda 
v počasnem (SLOW) načinu dela. 
Sicer pa nam 80-kolonski zaslon 
oblikuje matriko 8x8 za vsak znak, 
na voljo je tudi vseh 16 barv. V prak: 
si lahko na RGB zaslonu pišemo 
program in hkrati spremljamo nje- 
govo izvajanje na serijskem moni- 
torju oz. televizorju 

Zanimivost je tudi neposreden 
dostop do pomnilnika, DMA (Direct 
Memory Access) prek razširitvenih 
vrat. Stvar je v tem, da gredo podat- 
ki naravnost v pomnilnik, brez 
vmesnega »pregledovanja« v glav- 
nem mikroprocesorju. Tudi za to 
skrbi VIC 8564. Posledica je seveda 
precej večja hitrost pri prenosu po- 
datkov v računalnik in iz njega. Raz- 
mišljanja o kakšnem trdem disku tu 
niso brez pomena. 

Glavni adut modusa 128 pa je se- 
veda v njegovem basicu — verzijo 
7.0 imajo za eno najboljših sploh! 
Združili so praktično vse prejšnje iz 
modelov C 64 (2.0), C 16/116 (3.5) in 
serije CBM 80xx (4.0). Dopolnjene 
so s številnimi ukazi. Posebej mo- 
čan je del, ki se nanaša na grafiko in 

strukturno programiranje. Dokonč- 
no so minili časi pokov in pikov ter 
množice nepreglednih vrstic s stav- 
ki DATA, zvestih spremljevalcev sta- 
rih modelov. Pravi programer se 
lahko posveti bistvu, sistemskemu 
strukturnemu programiranju. Oro- 
dja za to ima več kot dovolj. Od 
pogojnih IF...THEN...ELSE do po- 
sebnih, povsem pascalskih struktur 
BEGIN...BEND,  DO...LOOP. 
DO....UNTIL itd. Napak ne bo odkri- 
val šele potem, ko bo program že 
tekel, temveč s TRAP takoj; s TRON 
bo spremljal trenutno izvajanje 
ukazov. 
Poseben užitek je programiranje 

grafike, saj najdemo vse ukaze za- 
njo že v osnovnem basicu: DRAW. 
CIRCLE, PLOT, PAINT.... Na voljo je 
šest graličnih zaslonov. Prvi norma- 
len s 40 znaki, drugi je zaslon pov- 
sem visoke ločljivosti (320x200) 
tretji dopušča mešanje obeh, četrti 
je večbarven ločljivosti 160x200, 
peti je spet mešanje grafike s tek- 
stom, šesti pa je dostopen le prek 
RGB izhoda. Na zaslonu lahko še 
vedno pomikamo le osem škratov 
(SPRITE). Kot smo rekli, to doseže- 
mo le na serijskem izhodu. 

Iz basica verzije 3.5 je PC 128 po- 
dedoval SHAPE, nekakšne pravo- 
kotne izreze gralike visoke ločljivo- 
sti, ki v posebni kombinaciji kažejo 
celotno sliko. Torej nam dajejo v 
povezavi s škrati široke možnosti za 
programiranje, predvsem iger. Obli- 
kovanje škratov je izredno enostav- 
no zaradi posebnega urejevalnika, 
vdelariega v basic. Npr. SPRITE 4, 1, 
6,1, 1,0, 0, pomeni, da kličemo 
škrata z zaporedno številko 4, ga 
aktiviramo s št. 1, s 6 mu damo 
barvo (tu zeleno), določimo mu 
prednost glede na obstoječi zaslon 
in ga postavimo v željeno lego, vse 
skupaj pa prikažemo v grafičnem 
zaslonu 0. Z ukazom SPRSAV po- 
datke o njem lahko shranimo, sledi 
le ukaz za pomik MOVESPR in COL- 
LISION (za srečanje) in že je tu pre- 
prosta igrica. Ker igrati na tastaturo 
ne gre, sta v ta namen ukaza JOY 
(za veselo palico) in POT (padle). 
Pikanje in pokanje, lahko, kot reče- 

jope pren 
Ukazi basica 7.0 x Li 

no, kar pozabimo. Tako je tudi pri 
zvoku, saj VOL, SOUND, ENVELO- 
PE, MUSIC itd. dajejo dovolj udobja 
pri programiranju veselih viž. Zmog- 
ljivosti procesorja SID 6581 so do- 
bro znane iz C 64 in niti ni bilo 
pretirane potrebe, da bi ga zamenja- 
li, Je pa ta procesor poleg dveh CIA 
6526 (prvi kontrolira tipkovnico in 
vesele palice, drugi pa uporabniški 
in serijski izhod) edini ostanek sta- 
rejšega brata C 64. 

Pravi heker seveda ne bo zdrav, 
če ne bo začel takoj šariti po siste- 
mu, in pri Commodorju niso imeli 
nič proti. Monitor pokličemo s pre- 
prostim ukazom MONITOR. Na voljo 
so namn vsi standardni ukazi 
A(semble), C(ompare), Dfisasem- 
ble), Flili), G(o), H(unt), L(oad), M(e- 
mory), Rlegister), S(ave), T(ranster) 
Vlerity), X(exit) in disk monitor. 

Modus CP/M 3.0 
Čeprav velja basicu v 7.0 vsa čast, 

bi se le zaradi njega odločalo za PC 
128 precej manj kupcev kot druga- 
če. Konec koncev ponuja konkuren- 
ca računalnike podobnih zmogljivo- 
sti po precej nižjih cenah. Verjetno 
je torej CPIM 3.0 tisto »nekaj več« 

kar je imel v mislih razvajeni ameri- 
ški kupec 

Splošno znano je, da temelji si- 
stem CP/M na mikroprocesorju Z- 
80, ki ga najdemo v (o, groza!) ZX 81 
in spectrumu. Če hočemo torej de- 
lati s CP/M bomo morali zagrizeni 
komodorjevci preboleti tudi to sra- 
moto. Prejšnji poskusi firme Com- 
Modore s sistemom CP/M v modelu 
€ 64 niso bili pretirano uspešni. Ori- 
ginalni moduli sistema 2.2 so imeli 
manjšo tovarniško napako, ki je 
povzročala nenadejane prekinitve 
sistema. Raje so ustavili prodajo, 
kot pa odpravili pomanjkljivost 

in zdaj se vračajo, na malo višji 
ravni sicer, saj je trenutno sistem 
CPIM 30 kar nekakšen standard 
med osebnimi računalniki. Za nas je 
toliko zanimivejši zato, ker je v kar 
nekaj domačih strojih, npr. Iskrinem 
partnerju, in s tem naj ne bi bili 
zadreg s programsko opremo in to- 
vrstno strokovno literaturo 

Za začetek dela moramo vstaviti v 
disketnik sistemsko disketo in po 
kakšnih treh minutah nam enota VC 
1741 naloži sistem. PC 128 se drži 
vseh standardov CP/M. Posebnost 
je mogoče edino to, da moramo 
skoraj obvezno imeti sliko prek 
RGB izhoda (t. . 80-kolonsko grafi- 
ko) in novo disketno enoto VC 157 
oz. VC 1570. Stara enota VC 1541 ne 
bere disket tujega formata (KAY- 
PRO, OSBORNE, IBM PC-CP/M 86) 
povrhu pa je izredno počasna in 
resno delo z njo v praksi ne pride v 
poštev. Commodore ima v ZRN tre- 
nutno precejšnje težave z dobavlja- 
njem nove enote VC 1571. Na trg so 
poslali enoto VC 1870, ki ni nič dru- 
gega kot VC 1571 v starem ohišju 
VC 1541, ta križanec pa ima le eno 
glavo in seveda bere le enostran- 
sko. Nekakšna zasilna rešitev, zato 
nakup. verjetno ni najpametnejša 
odločitev in je bolje še malo poča- 
kati. O novi enoti VC 1571 kaj več 
ko mi pride v roke. 

in kaj naj na koncu rečem o PC 
128 Nedvomno je to računalnik, ki 
danes ponuja največ, kar lahko pri- 
čakujemo v razredu B-bitnih raču- 
falnikov. Seveda pa ni in niti noče 
biti konkurenca kakšnemu atariju 
520 ST ali celo amigi iz lastne hiše. 
Glede na predstavnike v svojem ra- 
zredu, daje realno največ, na eni 
strani velikansko programsko za- 
kladnico modela C 64, na drugi pa 
še nekajkrat obsežnejšo zbirko pro- 
gramov CPIM. 

Moj mikro 7 
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JX so sestavili iz različice računal 
nika, ki ga je IBM namenil kot začet 
niški poslovni sistem za deželo 
vzhajajočega sonca. Posel IBM na 
Japonskem ni bil nikoli posebno 
cvetoč, a v zadnjem času so praktič- 
no edini ameriški proizvajalec oseb- 
nih računalnikov, ki se še kosa z 
domačimi tovarnam 

Angleško verzijo računalnika J 
so začeli avstralski šolnikom ka- 
zati letos poleti, ko so se ti odločal 
O uvajanju računalnikov v šole. V 
začetku je bil JX torej namenjen izo: 
braževanju, šele kasneje je prišel tu 
di v prosto prodajo (zaenkrat samo 

vi ki v Avstraliji). 
Hi (BE 

Ee: Hardversko 
ie razočaranje 

ŽIGA TURK 

a svetu sta dve vrsti osebnih 
računalnikov: IBM PC in nje- 
gove kopije na eni ter vsi dru- 

gi računalniki na drugi strani. Le- 
stvica najbolje prodajanih osebnih 
računalnikov v ZRN je dovolj zgo- 
vorna. Na prvih osmih mestih je šest 
računalnikov, ki se spogledujejo z 
velikim modrim bratom 

Predstavitve PC kompatibilcev so 
s stališča piscev silno enostavna 
reč. Vzameš predstavitev kakšne 
druge kopije, popraviš podatke o 
vdelanem ramu, pogledaš, ali je 
morda že vdelana kakšna dodatna 
kartica, in dodaš testu osebno noto 
z občutki o tipkovnici, Z nekaj sreče 
bo zapis zapolnil dve strani v reviji 

Testi PC zato niso posebno pri- 
ljubljeni, a tokrat so razmere nekoli- 
ko specifične. Časi so takšni, da je 
celo sam IBM izdelal PC kompatibil- 
neža — kot bomo videli v nadaljeva- 
nju, slabšega od vzornika. 

Ker so računalnik predstavili na- 
tanko na drugi strani našega plane- 
ta, v Avstraliji, so podatki v tem zapi- 
su povzeti po tuji literaturi, pečat pa 
jim daje tudi prirojeni avtorjev od- 

8. Moj mikro 

por do mikroračunalnikov Modrega 
brata. 

Drugi poskus 
za PC junior 

JBM ne bi bil IBM, če si strategi 
njegovega razvoja ne bi zaželeli po: 
polne prevlade na vseh segmentih 
mikroračunalniškega trga. PC. je 
uspel, za hišno tržišče pa je ostalo 
pri PČ juniorju in govoricah o IBM- 
MSX. 

Ko se je pred dvema letoma prika- 
zal IBM PC junior, so v revijah izha- 
jali zapisi v stilu naslednjega iz revi- 
je Computers Buyers Guide and 
Handbook: »IBM PCjr bo imel na 
računalniško industrijo verjetno 
večji vpliv od kateregakoli računal- 
nika, ki se bo pojavil v letih 83 in 
Ba«. 

Priporočena cena računalnika s 
64 K RAM, dvema vtičema za pro- 
grame v romu in s tipkovnico je bila 
670 dolarjev. Zgolj vmesniki za 
igralno palico, tiskalnik in TV modu- 
lator bi stali dodatnih 200, disketna 
enota pa 480 dolarjev. 
Samo leto dni pozneje se zadnji 

primerki tega ukinjenega programa 
prodajajo po cenah, ki IBM niso rav- 
no v ponos. Modri brat,ni računal. 
da je prodaja 50 ali 106 računalni- 
kov, ki jih trgovski potnik proda 
kakšni firmi, nekaj drugega kot ku- 
pec, ki pride v trgovino, da bi kupil 
računalnik za svoj denar. Poleg tega 
so za podoben denar na voljo čisto 
zaresni IBM kompatibilci in ne ne: 
kakšni mlajši, šibkejši bratje. 

Vrata za dodatke: kasetnik, svet- 
lobno pero in asinhrone komunika- 
cije. 

Vedno se precej govori, kaj imaj 
v načrtu velike firme. Govorica, k 
spremlja IBM tako rekoč od trenu 
ka, ko je nastal IBM PC, je bližnja 
promocija računalnika IBM PC || 
Pisci, ki so bolj »modri« od mene. 
vidijo PC 2 v računalniku JX. Če pa 
se strinjate, da mora dvojka pom 
niti nekaj novega in boljšega, se bo- 
ste po tehle tehničnih podatkih stri 
njali, da JX to ni 

Zasnova računalnika je klasična: 
tipkovnica je ločena od osn 
enote, torej se da premikati ve 
palec ali dva, kolikor zmore moj ata- 
ri. V nasprotju z drugimi osebnimi 
računalniki je JX črne barve. Razpo. 
red tipk je bolj pregleden kot na 
tipkovnici PC, bliže je tistemu na 
pisalnih strojih IBM. Žal pa se ti 
JX pojavljajo v zadnjem času m 
tipke pod obema tipkama sni 
boste veselo pritiskali v dobr 
da šiftate. Tipke so mehanske 
brez efekta stikala. ki postavlja ! 
kovnico za PC nad vse druge. T 
kovnico lahko z računalnikom p 
žete po kablu ali brezžično 
pri PCjr. Brezžična poveza 
goča, da imate okrog račun 
bistveno večji nered, kot če je treba 
paziti na kabel 

V osrednjem delu so p: 
plošča, razširitveni vtič; 
mator in vmesniki. Tako kot 
brat je JX zgrajen okrog 8/16-bit 
ga  Intelovega mik 
8088. Ta je nekoliko zmoglji 
Z 80, takt je 4,77 MHz. Prostor 
matematični koprocesor ni p 
den. Na osnovni plošči je 64 K RA! 
Vdelani so še vmesniki za mi 
igralno palico, sveti 
setoton (|) paralelni ti 
kanalni generator zvoka. 

V vsako od osnovnih konfigurac 
računalnika spada tudi barvni moni- 
tor poprečne kvalitete. Računa! 



—. TUDI ZA DOMACLO RABO: 

zna poganjati razmeroma dobro 
grafiko (640200 v 4 oz. 320»200 v 
16 fiksnih barvah), ki zasede 32 K 
pomnilnika. Nad prikazanimi rezul- 
tati pa angleški kolegi niso bili nav- 
dušeni. 

Razširitve 
Če želite računalnik dobro proda- 

jati, se mora o njem čim več govoriti 
in pisati. Seveda lahko zakupite po 
nekaj strani računalniških revij, še 
bolje pa je, če o njem pišejo drugi. 
Recimo v slogu: »Kupili ste najboljši 
računalnik na svetu, zdaj pa potre- 
bujete še našo kartico, da boste lah- 
ko z njim kaj narisali.« Tako se sla- 
bosti računalnika obrnejo v njegovo 
moč. Naštete firme ga poskušajo 
postaviti na noge po strojni in pro- 
gramski plati. Čez noč bo vse govo- 
filo le še o njem, in celo najbolj 
zagrizeni kritiki se bodo strinjali z 
ugotovitvijo, da sam računalnik si- 
cer ni prav nič posebnega, da pa ga 
je mogoče, če imate denar, prilago- 
diti vsem potrebam. 

Tipična predstavnika neomejeno 

kup je seveda programska oprema, 
ki je pisana za ta format. Po drugi 
strani pa IBM zagotavlja, da je na 
3,5-palčnem formatu že na voljo ka- 
kih sto programov. 
JX je opremljen še z dvema vtiče- 

ma za softver v romu s kapaciteto 
po 160 K. Programi se bodo tudi 
izvajali v romu, kar ima dvojno pred- 
nost. Dostopni so takoj in pustijo- 
ves RAM prost za podatke. 

oprema 
Nad računalnikom bedi DOS 2.1, 

natanko tak kot v elingu, IBM PC, 
commodorju ali kakšnem od kom- 
patibilcev. Revija PCW ugotavlja, da 
so diskovne operacije precej počas- 
nejše kot v PC. Kaže, da je vmesni 
pomnilnik precej manjši. Zato je po- 
trebno npr. med izpisovanjem vse- 
bine diska večkrat ponovno zagnati 
disk, da bi se na zaslonu pokazali 
vsi naslovi. 

Programsko je JX združljiv z dru- 
žino PC, če smo le programe spo- 
sobni prenesti na drugačen disketni 

ska za manj kot 1500 DM. 

cev. Prvi stroj, ki nam pride na mi- 
sel, z zelo podobnimi tehničnimi po- 
datki je apricot Fle. Z eno disketno 
enoto, 256 K RAM, barvnim moni- 
torjem, miško, poslovnimi programi 
in podobno stopnjo združljivosti z 
IBM PC stane 900 funtov. Po drugi 
plati pa se človek vpraša, zakaj ne bi 

SSI SSI ISt 

razširljivih računalnikov sta apple 2 
in IBM PCIBM JX ne ponuja take 
obilice. razširitvenih vtičev kot PC. 
Trije vtiči, kolikor jih premore, niso 
združljivi s tistimi v PC. Dva sta na- 
menjena razširitvam pomnilnika, ki 
»nesejo« do 512 K, tretji pa npr. 
vmesniku RS 292. Če so vam trije 
vtiči premalo, si boste lahko kupili 
razširitveno enoto, kjer je prostora 
za še štiri razširitvene kartice in 
5,25-palčno disketno enoto. Tudi ti 
vtiči ne ustrezajo PC-jevim. 

Disketne enote ... 
JX v osnovni konfiguraciji nima 

vdelanih disketnih enot. Za nekaj 
več denarja si lahko privoščite razli- 
čico z eno ali dvema vdelanima 3,5- 
palčnima disketnima enotama s tor- 
matirano zmogljivostjo po 360 K. Ja- 
ponski JX je opremljen s podobnimi 
disketnimi enotami, le da je tam ka- 
paciteta 720K. Menda bodo ti mode- 
li prišli tudi v Evropo. 

Kot smo že povedali, je standard- 
no enoto za 5,25-palčne diskete mo- 
goče kupiti posebej. Razlog za na- 

format. PCW suvereno ugotavlja: 
»Nobenega dvoma ni, da se bodo 
založniki softvera zagrebli, da bi 
svoje programe prenesli na 3,5- 
palčni format ali na kartice ROM.« 
Glede na vpliv IBM v tem poslu ver- 
jetno res niso daleč od resnice. 

IBM JX proti IBM PC 
Če gledamo JX kot izdelek firme 

IBM, niti ni posebno drag. Osnovna 
verzija (64 K RAM, barvni monitor, 
paralelni izhod za tiskalnik, vmesnik 
za igralno palico, kasetofon in svet- 
obno pero) stane v Avstraliji približ- 
no 1000 angleških funtov. Verzija s 
128 K in eno disketno enoto je po 
1350 funtov, verzija z 256 K in dve- 
ma disketnima enotama za približno 
1600 funtov. Razširitvena enota z 
disketno enoto (5,25 palca) in šti 
mi. razširitvenimi karticami. stane 
dodatnih 400 funtov. Angleški kole- 
ga ugotavlja, da so minili časi igrač 
za 99 dolarjev, ki se jim je reklo hišni 
računalnik, in da je kvaliteto pač 
treba plačati 

Na prvi val konkurence bo JX za- 
del v sami družini IBM kompatibil- 

namesto JX kupili kakšne cenene 
kopije PC, ki so z njim popolnoma 
združljive, ali pa kar IBM portable, ki 
po zadnjih pocenitvah stane kakih 
850 funtov. 

IX proti 
kompatibilcem 

Oglejmo si ponudbo tipične cene- 
ne kopije računalnika IBM PC. Za 
1084 funtov dobite kopijo IBM PC z 
imenom XCPC z 256 K RAM, 8 karti- 
cami, tipkovnico, prostorom za 
8087, 25 MHz zeleni monitor, para: 
lelni in serijski vmesnik, vmesnik za 
igralno palico, dve »vitki« disketni 
enoti (5,25 palca... 360 K) in napa- 
jalnikom, ki bo zdržal tudi trdi disk 
Za povrh pa še uro na baterije, ure- 
jevalnik besedil, preglednico, bazo 
podatkov, komunikacijski paket in 
basic. 

Natanko isto reč lahko kupite tudi 
v kitu za 851 funtov (3200 DM). Za 
sestavljanje potrebujete samo izvi- 
jač in uro ali dve časa (brez lotanja). 
Če se vam zdi tudi to predrago, lah- 
ko kupite samo ohišje, procesorsko 

ploščo z razširitvenimi vtiči, a brez 
ramov, 135 W napajalnik in tipkovni- 
co za 408 funtov. Ali po komponen- 
tah: procesorska plošča s 6,67 MHz 
8088-2 za 272 funtov, ohišje za 59. 
tipkovnica za 70 in 150 W napajalnik 
za 90 funtov. 

Tudi druge komponente dobite iz 
dežele mlinov na veter. Če si kupite 
še barvno grafično kartico za npr. 
118 in barvni monitor za 200 funtov. 
ste si za ceno dveh atarijev 520 ST 
zgradili sistem, ki je bistveno zmog- 
ljivejši kot JX in popolnoma združ- 
ljiv z IBM PO. Seveda pa to še ni PO 
in podatkov o zanesljivosti sistema 
nimamo. Še naslov: Micro Products 
International, Building 70, 4 th Fic- 
or, 1117 ZH Schipnol-East, The Net- 
herlands, telefon 9931 20 452 650. 

Še cenejšega kompatibilca dobite 
v ZRN. Sestavljen računalnik z ohiš 
jem, tipkovnico, osnovno ploščo in 
osmimi razširitvenimi vtiči, 512 K 
RAM, barvno grafiko in enim disket- 
nim pogonom stane reci in piši toli- 
ko kot pred pol leta Sinclairov OL 
1888 DM. Sistem z 20 Mb trgim di- 
skom dobite za 4300 DM. Še ena 
Teacova disketna enota stane 400 
DM, črno-beli monitor pa 250 DM 
IBM PC z etiketo MEWA za ceno 
commodorja 128 ponuja Computer 
Center, 5650 Solingen 11, Posttach 
11 02 06, tel. 9949 212 754 49. Na 
istem naslovu prodajajo kopijo ap- 
pla II za 800 DM. 

JX proti drugim 
Široke ponudbe programske in 

strojne opreme, ki sicer govori v 
prid IBM kompatibilcem. za JX še n 
toda stroju se reče IBM in to bo 
marsikomu zadostovalo. Atari ST 
ponuja za manj denarja več, prete- 
klo pa bo še veliko potu,da bo imel 
vsaj približno toliko programske 
opreme kot PC. 

VX kot PC IH 
Tehnologija, okrog katere je zgra- 

jen JX, je stara nekaj let, 8088 brez 
matematičnega koprocesorja ni 
ustrezen za intenzivnejše računa- 
nje. Računalnik sam po sebi je mor- 
da dober kot drugi ali tretji IBM PC v 
pisarni. V tem primeru seveda ni 
treba barvne grafike. Barvni moni- 
torji bistveno bolj utrujajo oči kot 
zeleni fostor. JX kot hišni računal- 
nik, s katerim bo očka popoldne 
končal, kar je čez dan počel v služ- 
bi, bi imel smisel, če ne bi bila do- 
datna disketna enota razmeroma 
draga. Malim trgovcem in obrtni- 
kom bi JX zadostoval, ne potrebuje- 
jo pa barvne grafike in dragega mo- 
nitorja. Povrh tega si lahko za podo- 
ben denar privoščijo originalni IBM 
PC. In šole? Njim je bil računalnik v 
osnovi tudi namenjen in ustreza 
vsem njihovim potrebam, tako kot 
apple 2 e, macintosh in še kateri. Na 
tej fronti bo odločal softver. 

individualni jugoslovanski kupec 
verjetno nima denarja. da bi si lahko 
privoščil nakup strojev z rodovniki 
Njemu so namenjeni naslovi proiz- 
vajalcev kompatibilnežev. Družbeni 
sektor pa je odvisen predvsem od 
dosegljivosti računalnikov, bodisi 
za devize ali dinarje, in zato še na- 
prej kupuje tisto, kar lahko dobi. in 
ne tistega, kar potrebuje. 
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] SISTEM ZA BLAGAJNIŠKO SISTEM OPTIMIZACIJE KROJENJA V TEKSTILNI POSLOVANJE V BANKAH IN 
INDUSTRIJI POŠTAH 

NABAVNO PRODAJNA FUNKCIJA PROCESIRANJE RADARSKIH 
V RAČUNALNIŠKO PODPRTEM , SIGNALOV 
INFORMACIJSKEM SISTEMU | 

v iskraDelta €Z — -IskraDelta 

NAŠE VODILO JE: H 
PROGRAMSKE REŠITVE ZA VSA PODROČJA GOSPODARSTVA! 
DO ISKRA DELTA je proizvajalec kompletnih računalniških sistemov. Razvojna dejavnost ter proizvodnja apara- 
turne, sistemske in aplikativne opreme sta usmerjeni na vsa področja gospodarstva. Poleg tega daje ISKRA 
DELTA izredno velik pomen izobraževanju uporabnikov in ima razvejeno vzdrževalno službo. 

POKLIČITE NAS! 
061/312-988 ISKRA DELTA 61000 LJUBLJANA, Parmova 41 



Minilo je osem mesecev, kar je 
Mitterrand isednik 

za tehnološki 

iko. Tovrstni 
država žal ni načrti, ki se jim na 

priključila, obsegajo: 
1. Razvoj mikroračunalnika, na- 

menjenega za izobraževanje (300 
milijonov dolarjev proračuna, rok 

nosilci francoski Thomson, 
i Acorn in italijanski Oli- 

veti). 
2. Vektorski kalkulator (300 mili 

jonov dolarjev, pet let, francoska 
Matra in norveški Norsk Data). 

3. Amortni silicij (300 milijonov 
dolarjev, pet let, finski Solems in 
zahodnonemški MBB). 

4. Robot za tekstilno industrijo 
(100 milijonov dolarjev, sedem let, 
francoski Lectra Systems in nizo- 
zemsi Eface-Eid-Lneti-Uibi) 

Drugi programi so: namenjeni 
razvoju ultracentritugalnih mem- 
bran, diagnostiki spolnih bolezni 
in elektronski optiki. Dogovarjajo 
se še o skupnem razvoju močnih 

nja ozračja (Eurotrac) in evropski 
raziskovalni mreži (European R 

roh Network). 

Tipkovnica. ines, ki jo izvaža 
ljubljanski IEVT v tujino pod ime- 
nom EVE, je dobila oktobra ni 
višjo oceno v mesečniku Compu- 
ter Kontakt. Zahodnonemški oce- 
njevalci so med drugim zapisali: 
»Obžalovati je, da je prišla ta tip- 
kovnica na trg razmeroma pozno, 
saj gre za zares profesionalno na- 
pravo... Vdelava spectruma je ze- 
lo preprosta in opravljena v nekaj 
minutah. Resda je treba nekaj ma- 
lega spajkati, vendar lahko to hi- 
tro naredi tudi laik. Priloženo je 
natančno navodilo za montažo... 
Zaradi kurzorskega bloka posta- 
ne urejevanje besedila čisto vese- 
lje.« EVE oziroma ines, ki jo pro- 
dajajo za 240 mark, je pustila da- 
leč za sabo tudi tako znane tekmi- 
ce, kot so DK'tronics ll, lo profile, 
tipkovnica za spectrum in saga 
emperor 1. 

V tej rubriki bomo letos objavljali 
tudi naslove jugoslovanskih raču- 
nalniških klubov, ki vabijo k sodelo- 
vanju in nas obveščajo o svoji de- 
javnosti. 
O Računarski amaterski klub 

RAK iz Sarajeva združuje ljubitelje 
računalništva, videa, hi-fi in zna- 
stvene fantastike. Lani je pripravil 

rič, Računa! amaterski 
RAK, Dom mladih, Ul. Miče Soko- 
loviča bb, 71000 Sarajevo, tel. 24- 
607. 

Občirno poročilo nam je po- 
slalo predsedstvo Kluba progr 
merjev elektrotehnične iakultet 
Klub so ustanovili že leta 1982 in 

Bas Konzepl: osta ist r 
ge dpejstua, 

interassieri. 

und solite z 
nichts gekosi 

mit 

1ST ES, 

Es ist srlaubt, Joshua mit dieser šeite zu ki 
und kostenlos dn jaden mel ter zu geben, 

Hen das Programa nieht gefalil, der kann as 
h nicht dariber drgern (hat ja immerhin 
ib 

EOR VC OMO SEL PREJA PAAELNOLE DES GANE KONZEPI IST BIN ESFEKIMENT. JE HEHE EMRLICME LEUTE DMRMUF REAGIERIEM, UM SO MAMRSCHEJM JOER GASS PUCH ANDEKK. BESSKRE TCOLE PUF DJESEM HEGE SEN FURETIONSFRENIG UNO. ČAJEM UMTEK GEH PUB DEN RTRRI 

kopi arbar: 

der sich dafiir 

lesehen 

Der dicka Hund zu Sehiuil: Alla diajenigen, die atuas 
ashua anfangen kšnnen und ob und zu damit arbei ten, 

Hltan fairarweise 20 OH loskernachen und an mich sehicken. 
ch merda mich dana aveh erkennti joh zelgen und eine genoue atu 

Ali tung fur das Program. sehicken. 

Features 

prejme 

T BVTES, MORO Um 
- FILE AMZETGEN. 

USAETELICA rer 

DETNEH (ICOMEDI TOK ume PRTENEMI ZIMO 

Večina programov kroži v obliki piratskih kopij. Ti kanali su hkrati enkraten vir za distribucijo program- 
ske opreme. Na svoj način jih poskuša izkoristiti neki programer iz Braunschw« 
zaslonu beremo, da je program z naslovnico vred dovoljeno prosto kopi 
uporabljali, pa naj bi mu poslali 20 DM. Fant jim bo za to poslal natančna navodila. 

naslovnem 
Vsi, ki bi radi program tudi 

šteje približno tristo članov. V treh 
letih je zbral lastno knjižnico pro- 
gramov in literature za razne raču- 
nalnike. Postopoma je osno: 
di sekcije uporabnikov različnih 
računalnikov, najprej 
Sharpovega PC 1500, 
kov Acornovih modelov (BB! 

lectron), nazadnje pa za uporab- 
nike spectruma, commodorja, am- 

ida, galakcije in žepnih raču- 
nalnikov TI 59 ter HP 41 C. Poseb- 
nost je sekcija za tiste, ki šele raz- 
mišljajo o nabavi računalnika (z 
geslom »Mi smo 981 za 

bi po konkurenčnih cenah ponudi- 
la najboljši softver. Cilj: 
izvirna dokumentacija za sleherni 
sistemski ali uporabni program in 
kopije knjig, s katerimi je moč ob- 
vladati razne programske jezike. 

Člani kluba se zbirajo vsak četr- 
tek ob 19. uri v eni od dvoran ele! 
trotehniške fakultete (navadno v 
dvoranah 62 ali 59). Če stanujet 
zunaj Beograda, lahko pišete 
naslov: PETF, OSSO Elektrotel 
ničkog fakulteta, Bulevar Revolu- 
cije 73, 11000 Beograd. Obljubljajo 
vam pismo z obvestili o delu kluba 
in anketni list, ki vam po vplačilu 
članarine zagotavlja vpis v bazo 
podatkov in sodelovanje v eni od 
devetih sekcij. 

Če vas zanimajo novosti, ki jih 
na razstavi Autofact '85 v Detroitu 
najavila. družba Hewlett. Packard, 
pišite na naslov Mrs. N. Novy<Lup- 

ton, Hewlett-Packard Ges. m. b. H., 
A-1222 Wien, Lieblgasse 1, Avstrija 
(ali pa preprosto telefonirajte na 
številko 0222-2500-0). Novosti so 
povezane z aplikacijami, ki jih je 
razvil HP Designcenter na področ- 
jih, označenih z znanimi kraticami 
CAE, CAD in CAM. Pri HP ponujajo 
tudi novo tehnologijo za MAP (ma- 
nufacturing automation. protocol), 
pokazali so novi barvni digitalni os- 
ciloskop in predstavili softver, ki 
omogoča inženirjem, da uporablja- 
jo isto delovno postajo za tehnično 
in administrativno delo. 

Sinclair Research je v začetku 
decembra objavil finančne rezulta- 
te za poslovno leto, ki se je končalo 
31. marca 1985. Promet, ki zdržema 
narašča vse od ustanovitve družbe, 
se je povečal s 77,7 na 102,8 milijo- 
na funtov in izvoz z 32 na 40 od- 
stotkov vse prodaje. Toda to spod- 
budno gibanje je v globoki senci 
zgube 18,3 milijona funtov (leto 
prej so imeli 14,2 milijona dobička). 
Na račun previsoko ovrednoteni 
zalog spectrumov za OL so morali 
namreč odpisati približno 22,7 mili- 
jona funtov. Od marca se Sinclairo- 
va stiska blaži, ker so za deset mili- 
jonov funtov prodali trgovski verigi 
Dixons celo goro specirumov plus, 
OL pa gre po pocenitvi s 399 na 
489 funtov »prav živahno« v denar. 

Commodore international iz če- 
triletja v četrtletje objavlja nove in 

vse večje izgube, Do konca fiskal- 
nega leta (30. junija) se jih je nabra- 
lo za 124 milijonov dolarjev, v pr- 
vem kvartalu novega fiskalnega leta 
(do 30. septembra) pa 39.2 milijona 
dolarjev. Commodorjev šef Irvino 
Gould kljub vsemu napoveduje, da 
se bo tehnica do konca naslednje- 
ga četrtletja prevesila, češ da je 
zadnjo izgubo pripisati predvsem 
razvojnim stroškom za amigo in C 
128. 

Časi, ko so hekerji še vedeli, o 
čem piše domača literatura, so 
počasi začeli jemati slovo že s 
slovenjenjem izrazov v naših 
maloračunalniških revijah. Kdor 
pa koraka s časom, spoznava 
vedno nove besede. 

Če razumete vsaj šest od na- 
slednjih lepih slovenskih izra- 
zov, niste heker, ampak, kot bi 
grdo povedali, sesekljanec. 

zbirnikova skladnja 
sledilni način 

smernice (zbirnikove) 
vejanje 
past 

obdelava izjem 
zunanja ponovna nastavitev 

večkratna izjema 
dejanski naslov 

Besede lahko poiščete tudi v 
neki novi knjigi, žal pa boste v 
njej zaman kali pojamnila vsaj v 2, 
oklepajih 
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present poo pooečeče 

pooeeeče 
Koceteca 

Tale slika ni reprodukcija macovega ali jackovega zaslona, ampak je 
spectrumom. V kratkem naj bi izšla izpolnjen: 

grama PIXASSO, torej še boljša od tistih, s katerimi so na: 
Kontrabantu, Eurorunu in Bajkah. Risati bo mogoče tudi z igralno palico 
in s klikanjem po ikonah. 

je slih 
erzija pro- 

Na sejmu Copmec. Business 
Computer Show je Acorn pred- 
stavil svojo verzijo križanca med 
mikroračunalnikom, modemom 
in telefonom. Ta naj bi se za trg 
bojeval z mikroračunalnikom 
ICL, ki je zgrajen okrog sinclaira 
OL: Zadeva ima vdelano 16-bit- 
no različico procesorja 6502: 
65SC816. Isti procesor naj bi bil 
kmalu vdelan tudi v računalnik 
BBC, tokrat model C. Zaradi fi- 
nančnih težav firme pa naj bi ga 
predstavili šele po novem letu. 
RETURN Melbourne House je 
končno izdal avanturo Lord of 
the Rings (Gospodar prstanov). 
Ker gre za nadaljevanje Hobitta, 
pričakujejo, da bo igra zelo po- 
pularna. Videli smo nekaj slik z 
ekranov, ki pa so razočarale. RE- 
TURN Toshiba je izdelala nov ra- 
čunalnik MSX, v katerega je vde- 
ala 80 K RAM in 64 K ROM. 
Polovico slednjega je zasedel 
urejevalnik besedil Bank Street 
Writer. Cena 249 funtov. RE- 
TURN industrija se je že spopad- 
a z nenavadnostmi računalnika 
commodore 128. Robocom (36 
Market Place, London NWf?) je 
izdelal dodatek, ki bo pretvoril 
signale RGB | v standardni RGB 
in bo C 128 mogoče priključiti 
na vsak monitor z RGB vhodom. 
RETURN Ultimate oglaša CY- 
BERRUN. Reklama nas navdaja 
z (lažnim?) upanjem, da to ne bo 
še ena arkadna avantura. RE- 
TURN Apple in Digital Research 
sta se pobotala in mimo sodne- 
ga postopka dosegla sporazum. 
Jabolko spora je GEM, ki naj bi 
ga DR napravil preveč podobne- 
ga OS v macintoshu. Tudi Apple 
nima posebno čiste vesti, saj je 
sam ukradel idejo v Xeroxovih 

Hiša Activision je tudi za evrop- 
ski trg pripravila novo ameriško 
igro, ki nima navodil ne spremnih 
pravil ne namigov. Ko jo naložite, 
se na zaslonu preprosto pojavita 
besedi Logon Please. Potem si 
moraš sam razbijati glavo, kako 
boš vdrl v program. Igra se imenu- 
je Hacker in menda simulira nez- 
nan računalniški sistem. Na kaseti 
je pripravljena za amstrat, atari, 
C-64 in spectrum, na disketi pa za 
atari in C-64. Po tej poti naj bi ji 
zagotovili večjo popularnost, kot 
jo je uživala sorodna britanska 
igra Hacker 2000, ki so jo lani 
napisali za BBC B. 

Elektronska industrija obljub- 
lja, da bo »zelo kmalu« ponudila 
poceni trde diske za poceni mi- 
kroračunalnike. Medic napove- 
duje S-megabytni trdi disk za 
Sinclairjev OL, ki naj bi stal samo 
299,95 funta, Knight 
pa 10-megabytnega za atari 520 
ST za 430 funtov (brez prometne- 
ga davka). Še pred enim letom 
so tovrstni diski stali tisoč oziro- 
ma 1500 funtov. 

Nolan Bushneli, mož, ki je bo- 
troval video igram in Atarijevim 
prvim računalnikom, je za letoš- 
nje božične nakupovalce zasno- 
val robotsko mačko, imenovano 
Petster. Kosmati robotek, širok 
približno 15 cm in dolg kakih 30 
em, uboga na ukaze s ploska- 
njem. Poišče te in teče za tabo, 
steče proč, prede, stika po sobi 
in celo odgovarja z mijavkanjem. 
Preprostejši model stane 40 fun- 
tov, popolnejši 100 funtov, oba 
pa sta na bateriji 

Francoska PIT je omogočila 
povezavo vseh elektronskih pisal- 
nih strojev, homologiranih v Fran- 
ciji. Prednost: pisma, ki ga napiše 
tajnica, ni treba nesti na pošto, 
temveč ga pošljete preprosto po 
telefonu, na stotine ali tisoče kilo- 
metrov daleč (mreža Teletex, na 
katero so priključeni uporabniki, 
je namreč mednarodna). Meseč- 
na naročnina je vsega 150 fran- 
kov, pa še te ni treba plačati, kajti 
po francoskih zakonih niste dolž- 
ni sporočiti PTT, da ste svoj elek- 
tronski pisalni stroj priključili na 
Teletex. 

razvojnih laboratorijih. No ja. DR 
bo spremenil Gemu videz in pla- 
čal Applu nekaj odškodnine. Da 
bi se razšli čim bolj prijateljsko, 
pa so jabolčniki pri DR naročili 
razvoj: neke programske opre- 
me. V modelu ST naj bi GEM 
ostal nespremenjen. RETURN 
Digital Eguipment Corporation 
je prvo podjetje, ki je trgu tudi 
zares ponudilo CD ROM. Reč 
stane 2300 dolarjev. S »standar- 
dom« se strinjajo Lotus, SM in 
Tecmar. RETURN Apple je pred- 

GO SUB 
STACK 

stavil in tudi že prodaja trdi disk 
(3,5 palčni, 20Mb) za macintosh. 
To je eden prvih diskov za mac, 
ki delajo bistveno hitreje, kot če 
bi podatki curijali po serijski lini- 
ji z 9600 baudi. RETURN V letu 
1986 naj bi se sesule cene ma- 
tričnim tiskalnikom. V Epsono- 
vem katalogu naj bi bil laserski 
tiskalnik kot polizdelek na voljo 
za 80 dolarjev. RETURN Psion je 
izdal program za risanje s OL — 
ODRAW. Z njim so si menda po- 
magali pri risanju figuric v pro- 
gramu za šah. RETURN Če ob- 
vladate MC 68000, se lahko javi- 

te na sramežljivo majhen oglas, 
v katerem vabi PSION v svoje 
vrste strokovnjake za ta mikro- 
procesor. Na leto lahko pokasi- 
rate do 12 K funtov, pa še poseb- 
no ugodno starostno zavarova- 
nje ponujajo (slika). RETURN V 
Nemčiji, kjer je OL pravzaprav 
nekoliko osovražen, so naredili 
dodatek GIGAMOUSE. Računal- 
nik bo z njim dobil nov uporab- 
niški vmesnik, basic s 70 novimi 
ukazi. V oglasu navajajo vse, tu- 
di številko žiro računa, pozabili 
pa so na ceno... RETURN Jack 
Tramiel ocenjuje, da ima 520 ST 
20. milijonov potencialnih ku- 
pcev. To so lastniki 8-bitnih si- 
stemov, ki so se igrač že naveli- 
čali. Za 20 milijonov ljudi se mu 
bo morda ljubilo vdelati kakšen 
basic, ki bo vsaj tako dober kot v 
8-bitnikih. RETURN Testi v reviji 
Antic so pokazali, da je ST hitrej. 
ši od maca. Za iskanje praštevil 
med 3 in 14681 naj bi mac pora- 
bil »od 7 do 18« sekund lako 
hitro kot kakšen mini z Unixom. 
RETURN 32-bitni atari, ki naj bi 
ga Jack zdaj zdaj potegnil iz klo- 
buka, bo imel oznako TT (thirty 
two, thirty two) RETURN Če ime 
te monitor, ne pa tudi tunerja, 
vam lahko pomaga »high screen: 
monitor TV tuner«, ki ga proda- 
jajo pri Vobisu v Munchnu (9949 
89 77 21 10) za 250 DM. Dvanajst 
postaj lahko prednastavite. Tu- 
ner je združljiv z vsemi mogoči- 
mi monitorji, ki imajo video (ne 
RGB) vhod. RETURN Data Bec- 
ker, Merowingerstrasse 30, 4000 
Disseldorf, prodaja že 8 knjig o 
ST 520. Knjige torej so. RETURN 
Za 500 DM si računalnikarji lah- 
ko kupite Pumine superge z vde- 
Janim mikroračunalnikom, Ko se 

natekate, priključite supergo na 
hišni računalnik, ki prikaže pre- 
tečeno pol, čas teka, porabljene 
kalorije... Morda bo začelo su- 
perge izdelovati tudi Borovo. 
RETURN Apple je nekoliko po- 
cenil svoje računalnike. Fat Mac 
stane že manj kot 9000 DM in lic 
manj kot 3000 DM. Fat Jack ((c) 
Jonas Žnidaršič) je trikrat cenej- 
ši. RETURN Ceno je dobil dvoj- 
ček Lotusa za ST: 750 DM, kar je 
že kar solidno za program, ki ne 
zmore kaj bistveno več kot slav- 
ni, a šibki 1—2—3. RETURN V 
filmu Rambo, First Blood Part Il, 
Sylvester Stallone lastoročno 
pobije toliko Rusov, kot v po- 
prečnem jugoslovanskem voj- 
nem filmu četa partizanov pobije 
Nemcev. Računalniška igra je že 

BECAVITMEMI 

na voljo za spectrum, commodo- 
re in amstrad. Zvočni efekti pri 
prvem tako zelo zaostajajo za 
originalom, da svetujemo nakup 
bazuke in krajše urjenje v kakš- 
nem MB vodu naše armade. RE- 
TURN Med firmami, ki naj bi iz- 
delale PC kompatibilca, je zdaj 
še Amstrad. Luč sveta naj bi nje- 
gov prvenec ugledal marca, ko 
naj bi bila v Evropi tudi amiga. 
RETURN 

12 Moj mikro 



Britanska pošta je doživela 
bridko razočaranje, ko je leta 

nje leto je napovedovala 100 ti- 
soč uporabnikov, a je še danes 
na polovici poti. Nekaj podobne- 
ga se dogaja v ZRN: Deutsche 
Bundespost je za konec letoš- 
njega leta predvideval 400 tisoč 
pi svojega — BXT 

(Bildschirmtext), za leto 1988 že 
milijon, za leto 1994 pa 10 milijo- 
nov, vendar je lani imel vsega 20 
tisoč naročnikov in bržkone tudi 
letos ne bo dosegel skromnejše- 
ga cilja 150 tisoč uporabnikov. 

Za Sinelarjev spectrum plus je na 
voljo prva miška, izdelek hiše AMS, 
ki je podoben. sistem, imenovan 
AMX, že pred tem razvila za raču- 
nalnike BBC in amstrad. V paketu, 

ki stane 69,95 funta, poujajo navad- 
no miško, miško z dvema stikalo- 
ma, Cetronicsov vmesnik in softver: 
ske programe AMX Art, AMX Colo- 
ur Palette ter AMX Control. Vsi pro- 
grami vsebujejo ikonske menuje, 
AMX Control pa 28 novih ukazov v 
basicu, razširitveni program za pre- 
vajanje strojne kode in oblikovanje 
ikon. Naslov: AMS, Green Lane, Ap- 
pleton, Warrington WA4 SNG, Great 
Britain. 

Ameriška revija Creative Com- 
puting je objavila svoj seznam 
»desetih najslabših računalnikov 
vseh časov«. Med njimi najdemo 
predvsem ameriške stroje (celeco 
adam, gavilan, IBM PC junior, 
mattel aguarius, TI 99/4A itd.), pa 
tudi Sinclairjev ZX-80: Britanski 
Guardian, po katerem povzema- 
mo novico, je zapisal, da bi temu 
seznamu mogli mirno dodati še 
nekaj britanskih »grozot«, kakršni 
so bili računalniki oric 1, sord M5 
in camputers lynx. Časi se pač 
spreminjajo: še pred dvema leto- 
ma je slovita revija Personal Com- 
puter World posvetila aguariusu 
šeststranski barvni »benchtest«, s 
povzetkom, da je »aguarius odli- 
čen stroj«, medtem ko Američani 
danes pišejo, da bi proizvajalec 
moral uporabniku tega računalni- 
ka preskrbeti tudi gumijaste roka- 
vice 

Računalnikom so mnogi očita- 
Ji, da bodo ljudi odvadili pravilne 
pisave. Dogaja pa se ravno na- 
sprotno: francoska založba La: 
usse je predstavila program Ort- 
hogiciel, ki avtomatsko preverja 
besedila in opozarja na pravo- 
pisne napake. Program je napi- 
san za Applov mcintosh in IBM 
PC. Orthogiciel s hitrostjo 20 bi 
sed na sekundo pregleda bese- 
dilo, obdelano s katerimkoli ure- 
jevalnikom besedil in poudari 
vsako »sumljivo« besedo — upo- 
rabnik nato presodi, ali se je res 
zmotil. Program stane v Franciji 
995 frankov (brez prometnega 
davka), sestavili pa so ga lin- 
gvistka Frangoise Dubois-Char- 
Jeir in računalnikarja Isabelle 
Richard ter Eric Simenel. Pro- 
gram primerja vsako besedo s 
150 tisoč gesli, ki jih priznava 
znani francoski slovar Petit Laro- 
use, poleg tega pa upošteva 
slovnična — pravila (množina, 
spregatev itd.) 

Roboti začenjajo počasi prodi- 
rati tudi v tako imenovane druž- 
bene dejavnosti. Podjetje iz ame- 
riške države Massachusetts je za- 
čelo izdelovati robota, ki opravlja 
službo nočnega čuvaja (kjer naj- 
brž gledajo film »Veliki pobeo«) 
se naš robot sprehaja po hodni- 
kih, restavraciji, telovadnicah, 
dnevnih prostorih in povsod dru" 
god, kjer naj bi se nihče ne zadr- 
ževal. Opremljen je s senzorji za 
toploto, ugotovitev premikanja, 
televizijo zaprtega kroga in mi- 
krotonom 

Po želji ga opremijo še z metal- 
cem solzilnega plina in laserjem, 
v nobenem primeru pa ne s strel- 
nim orožjem. In zakaj ne? Ker 
stroj pač ne zna ločiti »ravbarjev« 
od »žandarjev«. 

DMP-2000 je oznaka novega 
Amstradovega tiskalnika, ki ga v 
britanskem tisku kar ne morejo 
prehval Ta matrični tiskalnik je 
združlji vsemi mikroračunalniki, 
ki imajo Centroniscov vmesnik in 
stane 159,95 funta (naročila v Veli- 

k Amstrad Consumer 
169 Kings Rd, Brent- 

wood, Essex). Tiskalnik ponuja vr- 
sto tipov črk, med njimi NLG (Ne: 
Letter Ouality), in vse glavne obli- 
ke pisave. Na voljo je tudi pet n 
činov za grafične zapise (glej ri 
bo). Ker tisklanik ni 
mo za amstrad, so v: 
ročniku podani v Microsoftovem 
basicu, basicu za BBC in basicu 
za commodore. 

RADIRKO. 
Mirko ste seveda vi, radirka pa vaš 
Zx Spectrum. In obema skupaj je 
namenjena prva knjiga iz knjižnice 
revije Moj mikro: 

€ 66 programov za ZX Spectrum, 
S 176 strani, 
€ 176 kilobytov besedila, 
€ akcijske in miselne igre, 
€ izobraževalni programi, 
€ uporabni programi, 

koristni matematični programi 

Za knjigo smo prihranili, izpilili in priredili kar 
največ značilnih programov, da bi uporabniku 
mavrice predstavili vse možnosti, ki mu jih 
ponuja programski jezik basic. Skratka; dve 
stvari vam da ta knjiga: nauči vas programirati v 
basicu, obenem pa vam zapusti mnogo uporab- 
nih programov in prisrčnih iger. Za vsak dinar, ki 
ga boste odšteli poštarju, boste dobili na kupe 
kilobytov besedila. 

Zato, Mirko, hopla na radirko! 

Poro zao -E-O53 

Ime in priimek 

Ulica in številka 

poštna št. in kraj 

Naročam . - izvodov knjige 

MI Mirko tipka na radirko 

M Vidi Pericu, kuca na gumicu 

(Označite, ali želite knjigo v slovenskem ali srbohrvatskem 
jeziku.) 
Vsoto 1100 din za en primerek bom plačal ob prejemu pošiljke. 

ČE Z IZREZOVANJEM NAROČILNICE NE BI RADI UNIČILI 
STRANI V REVIJI, NAROČITE KNJIGO PREPROSTO Z DO- 
PISNICO 



IZ DOMAČE GARAŽE 

ačenjamo. serijo člankov, ki 
so na kakršenkoli način pove- 

ni z računalnikom Moj mi- 
kro Slovenija. Za uvod smo izbrali 
pomnilno banko 64 K zlogov. Veči- 
no bralcev zanima, kako lahko na- 
domestimo 32 dinamičnih pomnilni- 
kov kapacitete 16 K X 1 z osmimi 
vezji kapacitete 64 K X 1. Postopek 
ni zapleten, zahteva le malce pazlji- 
vosti in natančnosti. 

Za delo potrebujemo: spajkalnik, 
kakovostno spajko, olfa nož ali skal- 
pel, pinceto, ščipalnike, sesalko za 
cin, žico za ožičenje (30 cm), univer- 
zalni instrument, integrirano vezje 

ipor 150 ohmov 1/4 W in 8 
ih pomnilnikov 64 K X 1 s 

sedemibitnim osveževanjem (128 ci- 
klov) in časom dostopa 200 ns ali 
manj. 

Preden začnemo delati, pazljivo 
preberimo navodila in se podrobno 
seznanimo z vsemi opravili, ki so 
potrebna. Pomembno je, da se za- 
vedamo pomena vsakega koraka, ki 

ga storimo. Za uvod si oglejmo razli- 
ko med obema vrstama pomnilnih 
vezij. Slika 1 prikazuje razpored 
nožic. 

si 

Takoj lahko ugotovimo, da je po- 
trebno napajalni napetosti —5V in 
412V. nadomestiti z napetostjo 
45. Nožica 1-5V mora postati mul- 
tipleksirana naslovna linija A7. Pri 
delu nam bosta v močno oporo sliki 
2 in 3, ki prikazujeta spodnjo in 

zgornjo stran tiskanega vezja z vse- 
mi potrebnimi prijemi. 
Spodnja stran 
tiskanega vezja 

1. Naredimo rez 64 K. Pomagamo 
si z olfa nožem, ki ga prislonimo ob 

PIN CONNECTIONS 

ča zj—ja čis sim 3 pere 
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[sika : primerjava med vezjem 16 K X 1 in 64K X1. 

PIN ARRANGEMENT 
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Naročilnica št. 1 

iku (ni 

Ime in priimek 

Podpisani nepreklicno naročam dokumentacijo za računal 
nik Moj mikro Slovenija. Ceno 2.500 din za izvod bom plačal 
Po povzetju oziroma ob prevzemu v uredništvu revije Moj 
mikro (Titova 35, Ljubljana, 14. nadstropje). 

Naročam —— izvodov dokumentacije v slovenskem — 
istrezno prečrtajte). Dokumenta- 

Ulica in hišna ševilka 

Kraj s poštno številko 

Datu: Podpis: 

Naročilnica št. 2 

po povzetju. 

Ime in priimek: 

Podpisani nepriklicno naročam osnovi komplet za računal- 
nik Moj mikro Slovenija (dokumentacija, ploščica tiskanega 
vezja, 2 programirana eproma). Ceno 48.000 din bom plačal 

ravnilo in nekajkrat potegnemo po 
tiskanem vezju. Rez očistimo in pre- 
verimo vsako prerezano povezavo 
posebej. S tem rezom smo ločili od- 
večni del dinamičnega pomnilnega 
polja. 

genija 
2. V višini elementa US2, nožica 7, 

prerežemo. napajalni liniji —SV in 
--12V, ki tečeta ob robu tiskanine. 

3. Prekinemo vseh osem povezav 
elementov pomnilnega polja, ki po- 
vezujejo nožice S in napajalno linijo m 

4. Prekinjenih --SV povežemo na 
nožice 8. Sedaj smo prejšnjo napa- 
jalno linijo --12V na nožicah 8 nado- 
mestili z napajalno linijo --5V. 

5. Ob nožicah 1 pomnilnega polja 
z nožem odstranimo lak na napajal- 
ni povezavi, ki teče mimo. Tako 
dobljene otočke (približno 2 mm2) 
pricinimo na nožice 1. V tem koraku 
smo napajalno linijo —5V nadome- 
stili s -£SV. 

$. Če je v vezju že vstavljen bipo- 
larni kondenzator C68, ga moramo 
obrniti (lahko ga tudi odstranimo), 
saj je prej skrbel za filtriranje napa- 
jalne napetosti —5V. 

Napajalne napetosti 
usposobljene. 

7. Z merilnikom ohmske uporno- 
sti preverimo pravilnost povezav. 
Priključimo napajalno napetost in z 
voltmetrom preverimo še napetosti. 

8. Med elementoma U58 in U59 
prekinemo povezavo med točkama 
E in D. Prekinitev naredimo zato, da 
bomo lahko uporabili vhoda 10 in 
11 elementa U59 za generiranje 
multipleksiranega naslova A7. 

so. sedaj 

----------------------------- 

Ulica in hišna številka: 

Kraj s poštno številko: 



Slika 2 

Zgornja stran osvobodili vhoda 10 in 11 elementa 
ge U52. 

tiskanega vezja 
9. V točkah E, D, F in G vstavimo 

in pricinimo štiri povezovalne (wire 
wrap) trne. 

10. Med elementoma US7 in U58 
prekinemo povezavo med točkama 
A in D. Na ta način smo v celoti 

11. Z ročnim povezovalnikom (wi- 
re wrap) ali s kakšno drugo domačo 
metodo povežemo trna E-F in D-G. 
Na ta način smo dosegli, da izhod 9 
elementa U59 generira multipleksi- 
ran naslov A? za dinamično pomnil- 
no polje, 

Spodnja stran 
tiskanega vezja 

12. Prekinemo povezavo med 
točkama A7 in W- 

13. Povežemo A7 z nožico 9 ele- 
menta U46. Tako smo na pomnilno 
polje pripeljali multipleksiran na- 
slov A7. 

14. Povežemo točko A z točko 
W-. Na ta način smo na pomnilno 
polje ponovno priključili signal 
WRB-, ki smo ga v korakih 8, 10 in 
12 odključili. Linija WRB- sedaj pri- 

Ponudbe 
za samograditelje: 
— Izdelava paralelnih in serijskih 
tipkovnic, ohišij za računalnike in 
ohišij za druge naprave: Gordan 
kose, Runkova 2, 61107 Ljubljana- 

šiška, tel. (061) 585-341. 
— Podnožja za integrirana vezja: 
Franc. Snedic, Ki 92, 64290 
Tržič, tel. (064) 50-392. 

haja na pomnilno polje neposredno 
iz ojačevalca U82, ki pa ima na voljo 
še več kot dovolj energije za dodat- 
no krmiljenje osmih pomnilnih ele- 
mentov. 

iz električne sheme računalnika 
(slika 3) vidimo, da je izbor ene od 
štirih pomnilnih bank izveden z akti- 
vacijo ene od štirih krmilnih linij RA- 
SO — RASS. V naslednjih korakih 
moramo te štiri linije združiti v eno 
samo. To najlaže storimo z elemen- 
tom 74538, ki ga uporabimo name- 
sto elementa ZALS00. 

15. Na poziciji elementa US2 po- 
vežemo nožice 3, 6, 8 in 11. To je 
tako imenovana ožičena OR funkci- 
ja (Wired or). Zaradi teh povezav se 
vse aktivacije krmilnih linij RASO — 
RASS stekajo h krmilni nožici RAS 
dinamičnega pomnilnega po! 

16. Ker je element 74538 tipa od- 
prti kolektor (open collectar out- 
put), je treba krmilno linijo RAS še 
zaključiti z uporom na --SV. To sto- 
rimo pod elementom U46, tako da 
prek upora 150 ohmov povežemo 
nožici 4.in 8 

17. Na poziciji US2 zamenjamo 
element 74LS00 z elementom 74538 
in vstavimo dinamične pomnilike 64 
KX1. To je vse. Priključimo napaj 
no napetost in sistem mora oživeti 
Če ni (zaslon monitorja je popisan z 
oglatimi črkami O in dvopičji), smo 
zagotovo naredili napako v kakšni 
od prejšnjih točk. Ponovno preveri- 
mo vse korake in izmerimo napajal- 
ne napetosti. Po potrebi z oscilo- 
skopom preverimo, ali signali na di- 
namičnih  pomnilnikih zadoščajo 

; ; s 
b) 

Slika 3 
| | 

statičnim in dinamičnim pogojem 
nja. Podatke lahko preberete 

v priročnikih za dinamične pomnil 
nike ali pa si te enostavno ogledate 
v mavrici 48 K. Če se vam dogi 
sistem deluje, vendar čez čas zaspi, 
je vsaj eden od vstavljenih dinami 
nih pomnilnikov tak, da zahteva 
osembitno osveževanje (256 ciklov). 

ODGOVORI NA 
JA 

Najprej odgovarjamo Vinku Prus- 
niku iz Ljubljane: 

— Z vezjem 1771 lahko krmilimo 
8, S in S-palčne diske enojne gosto- 
te zapisa (FM), eno ali dvostranske. 
Za dvojno gostoto zapisa (MFM) 
moramo uporabiti vezja družine 
279X. Sočasno krmiljenje 8 in 5- 
palčnih diskov lahko izvedemo z 
vezji 279X programsko, pri vezju 
1771 pa si moramo pomagati s tri- 
kom v materialni opremi. Vač o tem 
v naslednji številki Mojega mikra. 

— R3 — 75K,R4 — 68K, R5 — 68K 
— Zamenjavo 4116 z 4164 si oglej 

v tej številki 
— Razširitev na 256 K delovni 

pomnilnik je narejen »z dinamični- 
mi pomnilniki 256 K. 

— instalacija operacijskega siste- 
ma CP/M bo narejena po naročilu, v 
vseh možnih kombinacijah 8, 5 in 3- 
palčnih diskov, vključno z RAM di- 
skom. Diskovni pogon TEAC 559 
smo priporočili zato, ker je logično 
skladen z 8 in 5-palčnimi diski. 

— Disketne pogone priključujemo 
v tako imenovani verigi (daisy cha- 
in). Pločat kabel se na eni strani 
poveže s ploščo, nanj pa se stisnejo 
konektorji za priklop pogonov. 

— Serijsko tipkovnico (IBM ali 
kakšno drugo) priključimo na enega 
od obeh serijskih kanalov z manjšo 
spremembo v programski opremi 
monitorja. O tem bomo še pisali. 

— Vrednost uporovnih stavkov je 
ik. 
Zori la Ovčina iz Beograda zanima, 

stane celoten računalnik 
MMS. Poglejmo približno oceno: 
osnovni kompolet (48.000 din), CMP 
2.2 in instalacija (30.000) (samo in- 
stalacija — 10.000), | tipkovnica 
(150—200 DM), usmernik (150-200 
DM), integrirana vezja. podnožja, 
upori, kondenzatorji, konekmtorji 
(80.000 din), diskovni pogon (150 
funtov), monitor (140.000 lir), ohišje 
(2). Preračunano v dinarje: približno 
300,000 din. To je samo ocena, od 
vsakega posameznika pa je odvis- 
no, koliko ga bo sistem v resnici 
stal 
Nebojša Milovanovič iz Mostarja 
zanima, kateri diskovni pogon se 
nam zdi najprimernejši, Ker v pismu 
izraža željo po skladnosti s stan- 
dardnim formatom CP/M, predlaga- 
mo 8-palčni pogon SSSD ali DSSD 
(enostranski z enojno gostoto ali 
dvostranski z enojno gostoto). 

Boris Popovič iz Zagreba sprašu- 
je za prodajalce računalnikov v tu- 
jini po sistemu »naredi si sam«. Zelo 
veliko jih je, najbolje, da prebereš 
kakšen novejši izvod revij Elektor, 
Byte ali MC. Tako narejeni računal 
niki so brez izjeme dražji kot podob- 
ni tovarniško narejeni sistemi, 

Martinu Junkarju velja poziv, naj 
nas pokliče ob sredah od 20. do 
21.30 NA ŠTEVILKO 319-798. 

Moj mikro. 15 



IZ VSAKDANJE PRAKSE 

Dobra rešitev 
je preprosta rešitev 
PETER MIRKOVIČ 

lavci. za stroji ne morejo 
justvariti toliko dohodka, koli- 

ga spolzi iz rok njihovi admini- 
straciji, kise izgublja v lastnih papir- 
jih, ker zamuja z urejanjem računov, 
vpisovanjem in iskanjem naročil, za- 
log itd., začno razmišljati, da bi si 
poslovanje uredili z računalniki. Ka- 
ko, katero opremo kupiti? Na ta obi- 
čajna vprašanja ponuja paleto od- 
govorov paleta zastopstev tujih firm 
pri nas. Pravilnejše prvo vprašanje 
pa bi bilo: kakšne naj bodo računal- 
niške rešitve, da bodo oskrbovanje 
z informacijami, tok in obdelava po- 
datov najboljši za svoje specifične 
potrebe? Tu je konkurenca (dobrih) 
odgovorov ožja. 

Ena med takšnimi rešitvami je na- 
mreč lahko »data administration«, 
sodobna dejavnost, ki si v razvitih 
državah pridržuje že šestino vsega 
dela pri razvoju računalniško pod- 
prtih informacijskih sistemov. Pri 
nas pa jo pod imenom »upravljanje 
podatkov uporabljajo le v nekate- 
rih delovnih organizacijah, ki se na 
tujih trgih — kjer ponudnika vse po- 
gosteje ne obravnavajo resno, če 
ponudbe ne piše z računalnikom 
ne pojavljajo samo občasno. 

Gre za povsem drugačen pristop, 
kot smo ga (bili) vajeni v naši praksi. 
Najbolj razširjen je bil tudi v svetu 
donedavna (pred denimo osmimi le- 
ti) »funkcionalni pristop«, pri kate- 
rem so pri postavljanju računalni 
škega sistema najprej določili, kaj je 
»izhod« oziroma kaj naj bi računal- 
niško obdelovali; nato so definirali 
vhodne podatke in funkcije, ki pove- 
zuje eno z drugim. Pri novi metodo- 
logiji s »podatkovnim pristopom: 
pa imajo prednost — podatki: vse 
izhaja iz tega, da podatek obstaja, 
ne glede na to, kako naj bi ga upora" 
bili. 

Z: v tovarni spoznajo, da de- 

Fornirad <-.. 

Podatek je obstajal 
prej kot računalnik 

»Podatek je pri tej metodologiji 
nekaj naravnega v okolju in po tej 
poti dobimo pristnejše povezave 
med podatki. Tako naročnikom na- 
ših storitev pri snovanju njihovega 
računalniškega sistema ne vsiljuje- 
mo organizacije podatkov,« razlaga 
inž. Janez Zajec, vodja Centra za 
računalništvo na ljubljanskem Zavo- 
du za organizacijo poslovanja, usta- 
nove, ki je med redkimi pri nas raz- 
vila omenjeno metodologijo, vse 
bolj uveljavljeno v svetu. in pri nas? 
Na Zavodu za organizacijo poslova- 
nja (ZOP) jo za zdaj priporočajo 
»predvsem  prodornejšim  podjet- 
jem, čeravno je metoda enostavna 
in uporabniki zlahka sodelujejo«. 
Njeno. uveljavljanje zavira znani 
obrazec. v razvoju domačega raču- 
nalništva: za nas je dolar domala 
desetkrat dražji kot za tujce in toliko 
dražja je oprema; ljudje z znanjem 
so v, tujini bistveno dražji kot hard- 
ver, pri nas je nasprotno. Težje pa bi 
dotimeli dejstvo, da pri uvajanju ra- 
čunalniških sistemov uporabnik 
največkrat — in to se še dogaja! — ni 
imel besede o tem, katere podatke 
naj bi obdeloval z računalnikom. Pri 
»podatkovnem pristopu« ima upo- 
rabnik glavno besedo. 

Bistveno pri tej metodologiji je, 
da ne prilagajamo več organizacijo 
podatkov zahtevam posamezne ob- 
delave, temveč integrirana baza (ba- 
ze) podatkov ustreza vsem informa- 
cijskim potrebam različnih uporab- 
nikov. Zato je najprej nujno definira- 
ti podatkovno strukturo s pomočjo 
primerne analize podatkov. Temu 
Sledi določanje opravil, ki bazo po- 
datkov ažurirajo. nazadnje pa se od- 
ločimo, na kakšne načine naj bi iz 
podatkovne baze dobili želene in- 
formacije (oz. izgradnje posamez- 
nih obdelav), sta zapisala inž. Zajec 
in inž. Danijel Pratneker v referatu, 

IMPORT-EXPORT 
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računalniki najboljših znamk — 
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za katerega je ZOP prejel prvo na- 
grado na 18. jugoslovanskem po- 
svetovanju o informacijskih siste- 
mih v Beogradu. 

Uporabniki lahko v sodelovanju s 
strokovnjaki ZOP najprej naredijo 
funkcionalno analizo poslovanja 
DO, s čimer v grobem ocenijo potre- 
be po podatkih. Druga skupina pri- 
pravi problemsko analizo in rezultat 
je razvojni plan informacijskega si- 
stema, kar da pravzaprav odgovor, 
katere probleme naj bi naročnik re- 
ševal z računalnikom. Pri tem pa so 
začrtane posamezne baze po- 
datkov. 

Podatkovna baza 
za jezike 4. 
generacije 

Kaj je pravzaprav baza podatkov? 
Je množica podatkov, ki so med se- 
boj povezani tako, da lahko hkrati 
rabijo za vse zahteve različnih konč- 

h uporabnikov. Omogočilo naj bi 

naprave CB 
antene CB-RTV 
deli 

Določanje baze podatkov po 
sodobni metodologiji. 

nadzorovan in varen način oddaja- 
nja, spreminjanja, brisanja in iska- 
nja potrebnih podatkov po različnih 
merilih. Čim bolj integrirane baze 
podatkov naj bi bile oblikovane tudi 
tako, da bi že jutri omogočile upora- 
bo orodij za hiter razvoj in enostav- 
no vzdrževanje računalniških reši 
tev (jezik četrte generacije, »pov- 
praševalni« jezik ita. Njihova struk- 
tura pa naj bi torej bila takšna, da bi 
omogočila čim lažje in cenejše vzdr- 
ževanje ter s čim manj »računalni- 
škega znanja« pospešila razvoj in- 
formacijskega sistema. 

Zato naj bi se z uporabo baze 
podatkov in njeno uvedbo pripravili 
skrbno in pravočasno, poudarja inž 
Pratneker. Vendar prehod na bazo 
podatkov ne pomeni le spreminja- 
nje v programski opremi, temveč 
gre predvsem za spremembe v nači- 
nu pristopa k razvoju podatkovnih 
struktur. Če namreč ne bi tudi tu 
spremenili pristopa, bi uvajanje ba-— 
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ze podatkov prineslo razočaranje in 
koristi ne bi bile tako velike, kot bi 
upali ali bi nam obljubljal proizvaja- 
lec softverske opreme. 
V čem se torej funkcionalni pri- 

stop razlikuje od podatkovnega? 
Pri funkcionalnem pristopu, kot 

smo omenili, najprej analitiki dolo- 
čijo rezultate, ki naj bi jih dobili z 
računalniško obdelavo (na primer 
izhodna poročila), nato potrebne 
podatke in seveda določijo, kako 
naj bi izgledala računalniška simu- 
lacija določene funkcije poslovanja 
DO (kajpada le njenega informacij- 
skega dela). Razvoj podatkovne 
strukture, ki omogoča računalniško 
obdelavo, je pri tem pristopu na vr- 
sti na koncu oblikovanja računalni- 
ške rešitve in je skoraj povsem po- 
drejen čimbolj učinkovitemu izvaja- 
nju posamezne (praviloma le ene!) 
računalniške obdelave. Pri takš- 
nem, trenutnim potrebam ali občut- 
kom prilagojenem združevanju po- 
datkov v daloteke, pozabljamo, da 
imajo tudi podatki svoje naravne 
povezave in prav te se pri njihovi 
uporabi pokažejo kot najugodnejše. 
Pri iskanju podatkov v podatkovni 

Pogoste so zahteve, da se spremi- 
nja datoteke, nujno je preprogrami- 
ranje. Vse to pa je zelo drago. Zah- 
teva precej napora in časa. Tudi pri 
prehajanju z enega tipa softvera za 
bazo podatkov na drugega naletimo 
na težave. Nič manjše niso ob zame- 
njavi strojne opreme.« 

Glavni problemi, ki se pojavijo pri 
takšnem pristopu k organizaciji po- 
datkov, so torej: slaba povezanost 
posameznih obdelav podatkov, sla- 
ba kakovost podatkov, neprilagod- 
ljivost sistema, neenotna opredeli- 
tev podatkov, premajhen nadzor 
uporabnikov nad podatki, premaj- 
hen vpliv uporabnikov na organiza- 
cijo podatkov, neprimeren (navad- 
no zelo zapleten) dostop do po- 
datkov. 
Medtem pa so pri podatkovnem 

pristopu metode neodvisne od vrste 
računalnika in tipa programske 
opreme za upravljanje podatkovne 
baze. Ali z drugimi besedami: pri 
uvajanju takšne metodologije sploh 
ni pomembno, kakšen računalnik 
bo uporabnik kupil. Na Zavodu za 
organizacijo poslovanja, na primer, 
pravijo, da uporabnikom nikoli ne 

Grobo 
neso (06) OB 

Uporabniki sodelujejo pri mo- 
deliranju podatkov: rišemo 
»mehurčke«, simbole podatkov 
in ne tudi njihove vrednosti. 
bazi namreč največ preglavic naredi 
prav neustreznost leh povezav. To 
navadno pripelje do nenadzorovane 
odvečnosti in slabe kakovosti po- 
datkov, . Posledica: nezadovoljstvo 
uporabnikov in veliki stroški ob 
spremembah podatkov. 

»S funkcionalnim pristopom vna- 
šamo v organizacijo podatkov apli- 
kativni pogled,« razlaga inž. Zajec, 
»in to je vsiljeno, naravnano. Tako 
organizirani podatki se ob spre- 
membah vedejo zel neprilagodljivo. 
Vsaka sprememba — tudi najmanjša 
— se odraža v celotnem sistemu. 

it Bit Bit S ODO 
Bit Bitčt OOCO 
Bit Bit Bit Bit Bit Bit Bit 

vsiljujejo odločitev o hardverskih re- 
šitvah. Inž. Pratneker: »Pri modeli- 
ranju podatkov poudarjamo vlogo 
uporabnika, kajti on najbolje ve, 
kakšne podatke uporablja pri svo- 
jem delu.« 

Analitiki podatkov razvijajo model 
posamezne baze podatkov v nasled- 
njih fazah: analiza pogledov upo- 
rabnikov na podatke, kanonska sin- 
teza, oblikovanje fizične baze po- 
datkov. 

Poglede končnih uporabnikov na 
podatke lahko narišejo uporabniki 
sami, in sicer zelo preprosto. Sliko 
posameznega podatka (namreč nje- 

DORE 64-16-PLUS 4 

COMPUTER SHOP 
NAJVEČJA IZBIRA V NAŠI DEŽELI 
PO NAJUGODNEJŠIH CENAH 
VKLJUČNO TEHNIČNI SERVIS 
Dolly: IBM/XT Compatible (tudi v kitu) Sli 
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kaže, da bodo na Zavodu za 
organizacijo poslovanja v Ljub- 
ljani ustanovili v okviru Centra 
za računalništvo, ki obstaja 
osem let, tudi informacijski cen- 
ter za mikroračunalništvo. Za 
domači partner so razvili pro- 
gramski paket, s katerim si po- 
magajo pri funkcionalnih anali- 
zah in modeliranju podatkov, in 
ta paket zdaj prenašajo tudi na 
druge mikroračunalnike. Opre- 
miti se nameravajo tudi z mikro- 
računalnikom triglav, ki jih zani- 
ma zlasti zaradi triprocesorske 
zasnove, in IBM PC. Pobudo o 
ustanovitvi mikroračunalniške- 
ga informacijskega centra pa je 
pravzaprav sprožilo dejstvo, di 
precej delavcev tega zavoda 
uporablja doma hišne računal- 
nike commodore 64; delo opra- 
vijo tudi doma, diskete pa pri- 
nesejo na ZOP, kjer naredijo iz- 
pise. Kmalu so spoznali, da ni- 
so edini, ki si v poklicu pomaga: 
jo s hišnimi mikroračunalniki, 
po katerih posegajo kajpada 
zaradi pristopne cene in ne ne- 
mara zavoljo zadovoljive zmog- 
ljivosti. V bodočem mikroraču- 
nalniškem centru naj bi postre- 
gli s svetovalskimi storitvami 
glede softverske in hardverske 
opreme mikroračunalnikov ter 
idejami o njihovi uporabi tudi 
uporabnikom zunaj zavoda. 

gov simbol in ne vrednost) poime- 
nujemo »mehurček«. V mehurčku je 
vpisano ime podatka. Takšnega po- 
datka ne bomo delili na manjše eno- 
te, zato ga imenujmo »podatkovni 
element«. Končni uporabniki me- 
hurčke (podatke) še med seboj po- 
vežejo. Uporabljajo lahko dve Vrsti 
povezav: enojno povezavo (ki pove, 
da v vsakem trenutku eni vrednosti 
A prvega mehurčka pripada samo 
ena vrednost B drugega mehurčka; 
in drugače povedano: če poznamo 
A, lahko pridemo do B) in večkratna 
povezava (ki pove, da v vsakem tre- 
nutku eni vrednosti A prvega me- 
hurčka pripada nič, ena ali mnogo 
vrednosti B drugega mehurčka). 

Če mehurčke med seboj poveže- 
mo, dobimo »mehurčno slikov in na 
podoben način lahko uporabniki ri 
šejo svoje poglede na podatke, kot 
jih uporabljlajo pri svojem delu (z 

Tiskalniki — Programska oprema (software) — drugi različni pripomočki, ki jih lahko 
uporabite pri vašem računalniku 

INCLAIR SPECTRUM 48 Kb in 16 Kb - OL- 
ERPRISE - AMSTRAD CPC 464 — COMMO- 

računalnikom ali brez njega). Med 
risanjem naj bi odpravili vse težave 
z definicijami podatkov in pri tem je 
nujno — uporabljati podatkovni 
slovar. 

Nato sledi določevanje primarnih 
ključev. Gre za podatke z najmanj 
enojno povezavo, vsi drugi pa so 
atributi. 

Ko analitiki zberejo vse poglede 
uporabnikov, lahko pričnejo zdru- 
ževati mehurčne slike; ta postopek 
imenujejo »kanonska sinteza«, re- 
zultat pa »logični model podatkov« 
Ta rezultat združevanja znova pre- 
verjajo pri končnih uporabnikih. V 
logičem modelu morajo uporabniki 
najti svoje poglede, če pa imajo pri- 
pombe, je kajpada teba popravljati 
slike. To ponavlajo, dokler model ne 
zadovolji vseh njihovih zahtev. 

Na ta način naj bi pridobili opti- 
malno grupirane podatke. Skupine 
podatkov, ki se grupirajo okrog pri- 
marnih ključev, uporabijo kot stav- 
ke v datotekah. Poudariti velja, da ta 
model vsebuje vse naravne poveza- 
ve med podatki, zato ni odvisen od 
katerekoli aplikacije ali programske 
oziroma strojne opreme. 

S tako zastavljenim logičnim mo- 
delom podatkov (ki je v bistvu rela- 
cijski) lahko oblikujemo katerokoli 
vrsto podatkovne baze tako hierar- 
hično kot mrežno; delo je enostav- 
no, Tudi kasnejši prehod od ene vr- 
ste podatkovne baze do druge je 
lažji, hkrati pa je preprostejše tudi 
vzdrževanje. 

Logičen model je osnova za grad- 
njo same fizične baze podatkov. 
njen izgled pa je odvisen od razpo- 
ložljive programske opreme za 
upravljanje baze podatkov. Ta mo- 
del je tudi osnova za razvoj posa- 
meznih računalniških obdelav, ki jih 
z že omenjenimi orodji, ta orodja se 
v svetu (in pri nas) pospešeno razvi- 
jajo. lahko zelo približamo samim 
uporabnikom, In kar je zelo po- 
membno: tako imajo uporabniki 
možnost, da izredno hitro pridejo 
do odgovorov na vnaprej nepredvi- 
dene informacijske zahteve v po- 
slovnem odločanju. 

Bistven je torej drugačen pristop. 
Šele pri takšnem načinu reševanje 
računalniško podprte informatike 
računalnik ni več draga zadeva (be- 
ri: igrača), temveč naprava, Ki 
zmanjšuje proizvodne stroške 
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PROGRAMSKI JEZIKI 

Microsoftov basic 
VOJISLAV DOŠEN 
DRAGAN NEDELJKOVIČ 

jna najzanimivejših možnosti, 
E: jih ponuja sistem CP/M, je 

ca. 
luporaba Microsoftovega basi- 
eprav velja za standard v sve- 

tovnem gozdu raznih dialektov, je 
pri nas malo znan, ker ga pri nas 
najbolj razširjena računalnika, 
spectrum in C-64 nimata vdelanega. 

Seveda mora biti takoj jasno, da 
CPIM ne podpira značilnosti C 64, 
predvsem zvoka in grafike, da o 
škratih ne govorimo. (Vzrok je v 
tem, da mora delovati v različnih 
strojih.) Teoretično je to mogoče, 
Vendar bi to prepustila čarovnikom 
strojnega programiranja. V navodi- 
lih ni namreč nikjer do konca pojas- 
njeno, od kod dela Z 80, od kod pa 
6510. Poskušala sva s standardnimi 
commodorjevimi poki, vendar sva 
obupala, ko je sistem resetiral med 
šarjenjem po video pomnilniku (|) 
Za tolažbo naj bo, da je treba po 
resetiranju samo še enkrat naložiti 
sistem CPIM. 

Za začetek dela z Microsoftovim 
basicom so potrebne tri diskete (ali 
dve dvostranski). Na originalni di- 
sketi morajo biti naslednji pro- 
grami: 
MBASIC.COM BASCOM.COM 
BASLIB.REL BRUN.COM 
BOLOAD LINK.COM 

Koristno je uporabljati tri delovne 
diskete, ker disketna enota VC 1541 
nima zadostne kapacitete. Na prvi 
disketi naj bosta samo datoteki 
MBASIC in SYSTEM TRACK. Kopi- 
ranje bo najhitrejše, če s progra- 
mom FCOPY2.2 skopiramo vso di- 
sketo, nato pa odvečne zapise izbri- 
šemo. Na drugi disketi naj bo preva- 
jalnik (compiler: BASČOM, BA- 
SLIB, LINK in BCLOAD. Slednjega 
je treba v urejevalniku (editorju) pri- 
lagoditi sistemu. Odtipkajte TYPE 
BČLOAD. izpisati se mor: 
-4000 | Program load address] 
JA:,B:,C:eetc., or: for default] 
To je treba v urejevalniku popraviti Ve 
--6000 
A: 

Ti podatki bodo sporočili linkerju, 
da se program vpisuje na $6000 
(slika 2) in da je BRUN modul na A 
Gisketi, se pravi na tisti kot pro- 
gram. Če uporabljamo dve disket- 
ni enoti, imamo lahko na eni pro- 
grame, na drugi pa vse drugo. V 
tem primeru moramo v BCLOAD 
vtipkati B: 

Na tretji disketi imamo lahko 
končane in zlinkane programe, 
poleg njih pa le BRUN in SYSTEM 
TRAČKS. BRUN vsebuje vse, kar 
mora biti v računalniku, da lahko 
prevedeni programi delujejo. Če 
en program kliče drugega s CHA- 
IN, se BRUN ne nalaga še enkrat. 

Sedaj lahko začnemo delati. 
Splošni postopek za kreiranje 
18. Moj mikro 

prevedenega programa v basicu 
je naslednji: naložimo interpreter 
(MBASIC) in v:njem napišemo in 
testiramo program. Interpreter 
sprejme tudi programe, napisane 
v ED in Wordstaru. Oštevilčenje 
vrstic ni nujno, razen tistih, v kate- 
re skačemo z GOTO in s podobni 
mi ukazi. S tem sicer izgubimo 
možnost, da bi sproti testirali pro- 
gram, vendar prevajanje takega 
programa da objektivno kodo, ki 
je optimizirana po blokih (na pri- 
mer cele zanke). To pospeši izva- 
janje programa. Končan program 
shranimo na disketo s SAVE, nato 
pa ga s PIP presnamemo na di- 
sketo s prevajalnikom. Po preva- 
janju dobimo REL datoteko, ki ne 

"PPROGRHrIH : 

Raspodela memorije za vreme 
izvodenja kompajliranog 
programa na bilo kom CP/M 
uredaju. 

vsebuje absolutnih naslovov in si- 
stemskih podprogramov. Za to 
poskrbi program LINK, ki nam da 
COM datoteko. To je prevedeni 
program, ki ga lahko kličemo na- 
ravnost iz CP/M in ga ni več mo- 
goče spreminjati (na žalost naših 
piratov). 

Prevajanje: včitamo BASCOM 
in v njem izvršimo ukaz 
—ime 
To je le osnovna oblika. Do 

opcij pridemo z uporabo t.i. kret- 
nic. Na primer, obstoj rutin za ob- 
delavo napak moramo najaviti pri 
prevajanju s kretnico za imenom 
izvornega programa. Kretnica je / 
(znak skozi), ki mu sledi črka. /e 
uporabimo, če obravnavanje na- 
pak končamo z RESUME n (nada- 
ljevanje v vrstici n), /x pa, če kon- 
čamo z RESUME, RESUME NEXT 
ali RESUME 0. To nam omogoča 
dobro obravnavanje napak, zato 

pa prevajalnik ne more optimizi- 
rati programa. Program postane 
daljši in počasnejši. /d pomeni 
DEBUG (popravljanje napak); 
brez te kretnice se TRON in 
TROFF ne prevedeta. Tudi v tem 

eru dobimo daljši in počas- 
nejši program, ki pomni tudi šte- 
vilke vrstic (da vemo, kje je prišlo 
do napake), preverja prekoračitve 
(overflow), indeksi morajo biti v 
danem obsegu in ukazi RETURN 
morajo imeti svoj GOSUB. 

Je izklaplja preverjanje številk 
le. /z bo dal listing asembler- 

skih ukazov za Z 80, sicer pa izpi- 
suje ukazea za 8080. /n izključi 
asemblerski tekst iz listinga. /s 
vse nize v narekovajih spravi v 

URH SPOMINA 

bi COM.dat 

BCLOAD 
naslov 

BRUN.COM 

DNO SPOMINA 

datoteko REL namesto v RAM. 
Tako postane program, ki izpisuje 
dolga navodila, dosti krajši. Pri 
izvajanju bere računalnik te nize z 
diskete in jih spravi v RAM, tako 
lahko vseeno zmanjka prostora v 
hitrem pomnilniku. 

Najbolj zapletena oblika ukaza 
v prevajalniku je: 

objdat, listdat izvorna 

Objdat je ime REL datoteke, ki jo 
bomo kreirali, listdat je ime datote- 
ke, ki ima ob vsaki vrstici basica. 
Priključek asemblerski listing, izvor- 
na pa je dodoteka ASCil, napisana v 
(nterpreterju ali urejevalniku. Krajše 
bi bilo: 
LST - izvorna 
Listdat se v tem primeru pošlje v 

tiskalnik. 
Linker kličemo z LINK. Ko se vči- 

ta, napiše " in čaka ukaz. Ukaz l 
ko dodamo kar klicu programa: 

LIK ime, ime/n/e 
Sintaksa kretnic je taka kot pri 

prevajalniku, kar je tudi edina po- 
dobnost. Prvo »ime« bo ime dot 
ke COM, drugo pa je ime datoteke 
REL, ki je že na disketi. 

Kretnice linkerja: 
/r — reset. Uporabljamo ga za iz- 

praznitev linkerja, recimo če včita- 
mo napačno datoteko. Vrniteve v 
CPIM ni. 

/eJ9 — izhod iz linkerja. S /e pride- 
mo v CPIM, s /8 pa v pravkar zlinkani 
program. 

/n — dototeka COM bo shranjena 
na disk. Tako bo ukaz LINK TESTA, 
TESTB/N/G poiskal TESTA. REL, 
ustvaril TESTB. COM, ta program 
shranil na disk in ga tudi takoj iz- 
vedel. 

/x. bo skreiral tudi šestnajstiško 
datoteko v Intelovem formatu (kdo 
ve, zakaj lahko to uporabimo). 

J8 kreira datoteko SYM z vsemi 
labelami in drugimi definicijami, po- 
trebnimi za debugger Digital Rese- 
archa in za programa SID in ZSID. 
Med naborom ukazov, ki ga poz- 

na interpreter, in tistim, ki ga pozna 
prevajalnik, so razlike. Prevajalnik 
ne pozna ukazov AUTO, CLOAD, 
CSAVE (za delo s kasetofonom), 
CONT, DELETE, ERASE, EDIT, SA- 
VE, LOAD, MERGE, LIST, LLIST, 
NEW, RENUM, MERGE dosežemo z 
ukazom %INCLUDE. izvorni tekst se 
vstavi pri prevajanju in ne pri izvaja- 
nju. Prevajalnik tudi zahteva, da so 
ukazi za dodeljevanje pomnilnika, 
kot so COMMON, DIM, FIELD, DE- 
FINT, DEFSTR, DEFSNG O in 
DEFDBL, na začetku programa. 
Ukazi DEF implicitno označujejo 
vse spremenljivke, ki se začnejo s 
podano črko. Na primer: DEFDBL W 
pomeni, da so vse spremenljivke na 
W dolge 8 bytov. Znaka 4 na koncu 
ni treba pisati. To je podobno ukazu 
IMPLICIT v fortranu. 

DIM ima lahko kot indeks le celo 
število. Če se indeksirana spremen- 
ljivka prikaže v programu pred uka- 
zom DIM, dobi standardno dimenzi- 
jo 10, DIM pa bo sporočil napako 
»Array already dimensioned«. Tabe- 
la ima lahko največ 255 dimenzij, 
vrednost indeksa pa je lahko največ 
32767. Spodnja meja indeksov je 0, 
z ukazom OPTION BASE 1 pa jo 
lahko spremenimo v 1 ali nazaj v 0. 
Skok v zanko FOR-NEXT da pri pre- 
vedenem programu nepredvidene 
razultate. Vrstice REM se ne preva- 
jajo. RUN lahko kliče prevedene 
programe na disku, ne glede na je- 
zik, v katerem so bili napisani. Funk- 
cija USR ne prenaša parametrov, ra- 
Zen če sami ne sprogramiramo ruti- 
ne, ki jih bo našla. Prostor za stroj- 
no kodo lahko rezerviramo z zviša- 
njem naslova v BOLORD ali pa kako 
shranimo na disk in jo kličemo s 
CALL. Zanke FOR-NEXT in WHILE- 
WEND morajo biti gnezdene, sicer 
se lahko zgodi karkoli. Uporabo ce- 
loštevilčnega parametra zanke naj- 
topleje priporočamo, ker lahko po- 
speši izvajanje tudi za faktor 30. 

interpreter iz CP/M včitamo pre- 
prosto tako, da odtipkamo MBASIC. 
ko se včita, izpiše sporočilo, ki se 
konča: »...18502 Bytes free, Ok.« 
Kakšen je interpreter? Primerjava s 
standardnim commodorjevim ali 
spectrumovim basicom je smešna, 
vendar se moramo zateči k njej za- 
radi praktičnih razlogov. Urejeval- 
nik je vrstični in spominja na Hisof- 
towega v Devpacu in Pascalu za 
spectrum (kdo je koga kopiral"). 



Obstajajo ukazi AUTO, RENUM, DE- 
LETE in EDIT. Slednji ima ukaze za 
vrivanje (insert), brisanje. (delete), 
zamenjavo, izničenje (kili) itd. Pri 
pisanju je treba upoštevati presled- 
ke: POKE23887, 32 moramo odtip- 
kati kot POKE 23887, 32. Urejanje 
začnemo z ukazom EDIT n. Če pro- 
gram pri izvajanju v vrstici najde 
napako, avtomatsko preide v ureja- 
nje te vrstice. Kurzor premikamo v 
desno s preslednico, v levo pa z 
inst'del. Črko pod kurzorjem zbriše- 
mo s tipko D, besedo za kurzorjem 
pa s tipko K. Tekst vrivamo pod kur- 
zorjem (tipka |) ali na koncu vrstice 
(X). Iz insertnega načina pridemo z 
RETURN, s čimer tudi prekinemo 
urejanje, ali s tipko ESCAPE (pri 
commodorju v resnici cl/home). V 
LIST, EDIT, DELETE in AUTO lahko 
namesto n napišemo piko, kar po- 
meni tekočo vrstico. 

Drugi ukazi s CTRL: A — urejanje 
vrstice, ki jo vtipkavamo; C — preki- 
ne program; H — briše do konca 
vrstice; | — tabulator na naslednjo 
pozicijo (vsaka osma kolona); O — 
prekine ali nadaljuje izpis, ne pa tu- 
di izvajanje programa; S/O — ustavi 
ali nadaljuje izvajanje programu; U 
— zbriše vrstico, ki jo vtipkavamo. G 

kaže na izvir basica iz sistemov z 
dodeljevanjem časa (time-sharing), 
ki so imeli teleprinterske terminale: 
zazvoniti bi moral zvonček. Posku- 
site. Če delate s commodorjem, se 
ne zgodi nič. 

Nekatere posebnosti: dolžine 
imen spremenljivk in funkcij so do 
40 znakov (črke in številke, dovolje- 
na pa je tudi pika). Tipi spremenljivk 
so štirje: nizi s $ na koncu (največ- 
ja dolžina je 255 znakov), cela šte- 
vila s %, štiribytna števila, pred- 
stavljena v plavajoči vejici s! (ali 
brez tega), in osembytna števila v 
plavajoči vejici z 4" na koncu — 
dvojna natančnost. Konstante so 
lahko nizi v narekovajih, števila v 
enem od treh formatov in dvobyt- 
na števila v šestnajstiškem ali 
osmiškem zapisu, na primer 
8HO3Yf ali 803451. Spremenljivk 
ni treba naprej definirati, njihova 
vrednost je avtomatsko 0, nizi pa 
imajo dolžino 0. Števila dvojne 
natančnosti imajo več kot 8 cifer 
ali obliko 1.234D12 (običajno je 
1.234E12). ali | na koncu: 
13456.4. 

V mešanih izrazih se tipi vedno 
pretvarjajo v najbolj zapletenega, 
ta pa se pri prirejanju prilagodi 
tipu spremenljivke. So tudi funk- 
cije za pretvarjanje števil: CDBL 
(spremeni v število dvojne na- 
tančnosti), CINT, CSNG, ASC, 
CHR$, MKIS, MKD$, MKS$, CVI, 
CVS, CVD, FIX, HEX$, OCT$, 
LEN, INT. VAL je tak kot pri com- 
modorju, saj pretvarja samo nize, 
ki so sestavljeni iz številk izrazov 
ne more pretvarjati (spectrum jih 
lahko), predvsem zato, ker je to 
nemogoče prevesti (kompilirati): 
potrebovali bi vsa pravila za izra- 
Čunavanje izrazov, imena spre- 
menljivk (ki jih prevajalnik ne 
ohrani) in še marsikaj. Pri deljenju 
z ničlo se program ne ustavi, pač 
pa samo izpiše opozorilo; rezultat 
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Splošna metoda za pisanj. 
prevajanje programov v 
Microsoftovem basicu. 

je računalnikova verzija neskonč- 
nega ali minus neskončnega. 

Vrednost, ki pomeni »resnič- 
no,« je —1, vrednost za »neresnič- 
no« pa 0. Logične operacije dela- 
jo s celimi števili bit za bitom. Na 
primer 10 OR 7 — 15, 254 XDR 3 — 
263 itd. Obstajajo tudi AND, NOT, 
IMP (implikacija) in EOU (ekviva: 
lenca). Realna števila se najprej 
pretvorijo v cela, če je to mogoče. 
Operacije z nizi so spajanje s -t 

(do dolžine 255 znakov), primerja- 
nje (po vrednostih kode ASCIl) in 
posebne funkcije MIDS, LEFTS, 
RIGHTS, INSTR, SPACE$, STR$, 
STRINGS. MID$ je funkcija, toda 
kot ukaz dodeli vrednost podnizu 
nekega niza, podobno kot LET 
a$(Xx TO y) — pri spectrumu. 

Vse numerične funkcije (sgr, sin, 
cos, log, exp itd.) delajo v štiribyt- 
nem formatu. Dvojna natančnost je 
zagotovljena samo v prevedenem 
programu. 
Seznam napak, ki se lahko izpiše- 

jo med delom, je dolg. Posebej bi 
opozorili na št. 21, napako, ki sploh 
ni predvidena. Če nastane, je treba 
podrobno obvestiti Microsoft (mi- 
Kromehko fabriko) — morda bodo 
tam vedeli, za kaj gre. 

Važnejši ukazi, ki niso tako znani 
CALL — Pokliče podprogram z di 

ska in prenese parametre. Tak 
imamo lahko na disku celo knjižni 
co prevedenih podprogramov, ki jih 
kličemo iz različnih programov. 
Vseeno je, v kakšnem jeziku je pod- 
program napisan; pomembno je le, 
da so formati spremenljivk enaki. To 
nam omogočajo standardni fortran 
in strojni programi lastne izdelave. 
CHAIN — računalnik začne izvaja- 

ti drug program s prenosom podat- 
kov iz tekočega programa. 
COMMON — ustvari območja, ki 

se bodo prenesla s CHAJN. V.inter- 
preterju je treba imeti isti ukaz 
COMMON v glavnem in klicanem 

RUN 

programu, v prevajalniku pa zado- 
stuje, da sta dolžini COMMON bloka 
in območja za posamezne spremen- 
ljivke enaki. Celo za tipe spremen- 
ljivk ni treba skrbeti, tako da se ver- 
jetno lahko vse območje COMMON 
s številkami iz enega programa pre- 
piše v niz v drugem programu, ta niz 
pa se lahko naenkrat prestavi v 
vmesni pomnilnik za datoteko z 
naključnim dostopom. Nama se to 
ni posrečilo. 

PRODAJAMO 

ERASE - spremenljivk ni mogoče 
večkrat dimenzionirati, dokler jih ne 
zbrišemo s tem ukazom. Pri-prevaja- 
nju niti to ne pomaga, ker se takrat 
ukazi DIM vsi izvedejo pred prevaja- 
njem ukazov, prostor znanje pa je 
stalno prihranjen v prevedenem 
programu. 
PRINT USING je zelo močan ukaz. 

Presega celo formatne zmožnosti 
cobola. Navodilo za njegovo upora- 
bo ima štirinajst točk. 
RANDOMIZE lahko uporabimo tu- 

di brez argumenta, vendar se takrat 
pokaže, da ta basic ni namenjen 
igranju. Obvezno se ustavi in čaka. 
da uporabnik odtipka »SEED«. Pod 
temi pogoji v igri ni presenečenj 
RUN je lahko tudi RUN »pro- 

gram«. Takrat pridemo iz enega 
programa v drugega, ki se naloži z 
diska in požene. Spremenljivke se 
seveda uničijo, toda z RUN »pro- 
gram«, R dosežemo, da vse datote- 
ke ostanejo odprte. Tega ne more- 
mo početi v prevedenem programu. 
vendar je tam opcija CHAIN, ki nare- 
di še več kot to 
SWAP x,y je poslastica, na katero 

so navajeni forthovci. Ukaz zamenja 
vrednosti spremenljivk x in Y. 
TRON/TROFF pomeni TRACE orv 

off. Ko ga vključimo, TRACE na za- 
slonu izpisuje številke izvajanih vr- 
stic. S premišljenim vstavljanjem 
ukazov PRINT lahko natančno sledi- 
mo delu programa. 

Kontrolne | strukture: — FOR- 
NEXT, ON...GOTO, ON...GO- 
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SUB, WHILE...WEND, ON ERROR 
GOTO, RESUME (vrnitev iz podpro- 
grama za obdelavo napak), IF...T- 
HEN.. .ELSE. Očitno manjkajo pro- 
cedure, samo DEF FN je. Mimogre- 
de, GOTO skače samo v obstoječe 
vrstice. 

Delo z diskom: KILL, LOAD, SA- 
VE, MERGE, NAME AS, OPEN, CLO- 
SE. Lahko uporabimo tudi SAVE 
»ime«, P, s čimer zaščitimo pro- 
gram pred listanjem in preureja- 
njem. Datoteke so lahko sekvenčne, 
za ukaze INPUT4 jih odpremo z 
OPEN »I«, 41, »datoteka«, za 
PRINT4 in WRITE4 pa z OPEN 
»O«.,. Lahko so tudi z naključnim 
dostopom (random), ki jih odpremo 
z OPEN »R«... Razlika je v tem, da 
imajo lahko sekvenčne datoteke za- 
pise z različnimi dolžinami, ki jih 
lahko beremo/vpisujemo samo za- 
poredno. Naključne datoteke imajo 
zapise stalne dolžine, zato pa jih 
lahko beremo v poljubnem vrstnem 
redu, po zaporednih številkah (re- 
cord number). Ukaz FIELD prihrani 
prostor za en zapis v datoteki z nak- 
ljučnim dostopom. Na primer: Fl- 
ELD $5, 10 AS TRS, 22 AS BBYS 
pomeni, da bo imela naključna 
datoteka zapise, dolge 42 bytov, 
20 bo rezerviranih za TR$, 22 pa 
za BBYS. Zapisujemo lahko samo 
nize, na voljo pa so funkcije MKIS, 
MKSS in MKDS, ki pretvarjajo vse 
tri tipe števil v nize, dolge dva, 
štiri ali osem znakov. Obratne 
funkcije so CVI, CVS in CVD. Z 
diska v FIELD preberemo en zapis 
z GET, na disk pa ga zapišemo s 
PUT. V FIELD zapišemo niz z 
LSET ali REST, odvisno od tega, 
ali hočemo levo ali desno porav- 
navanje. To je pomembno, ker se 
na drugi strani dopolnjuje s pre- 
sledki ali seka, če ni take dolžine 
kot polje, ki mu je dodeljeno. 
Funkcija EOF pri branju sporoči 
konec datoteke (End Of File). 
Hekerska folklora: DEF USR n 

— nz0-9 omogoča definiranje 
desetih funkcij USR: argumenti 
se prenašajo tako, da je naslov 
prvega v registru HL, drugega v 
DE in začetka bloka drugih v BC. 

OUT, POKE (na žalost samo kla- 
sičen, 0-255, ni mogoče pokati 
nizov kot v Pascalu ali Beta Ba- 
sicu). 

PEEK(I), INP(i) vrne byte z na- 
slova porta i. 
VARPTR je tako lepa funkcija, 

da so jo vdelali celo v galaksijo. 
Vrne naslov prvega byta spremen- 
ljivke ali vmesnega pomnilnika za 
datoteko na disku. 

WAIT a, b, c čaka, da s porta a 
pride vrednost b AND c. To pome- 
ni, da se vrednost sešteje (AND) s 
Cin primerja z b. Utegne se zgodi- 
ti, da naredimo mrtvo zanko, ven- 
dar je to pripraven način za komu- 
nikacijo s perifernimi enotami. 

FRE(0) vrne število prostih by- 
tov, FRE (»«) pa to naredi šele po 
velikem pospravljanju nizov (gar- 
bage collection), ki lahko traja tu- 
di nekaj minut. 

20. Moj mikro 

Jenkiji 

so napisali basic 

za atari 520 ST 
ŽIGA TURK 

jenda je basic tako popula- MI: gamo zalo, ker ga vsi 
proizvajalci mikroračunal- 

nikov vdelujejo v ROM svojih izdel- 
kov oz. ga prilagajo na disketah, V 
atariju ST basic doslej tega privile- 
gija ni imel. Na voljo so bile samo 
testne verzije brez priročnikov. Zad- 
nji kupci računalnikov pa so poleg 
diskete dobili zajeten priročnik, si- 
cer še vedno samo fotokopiran, a 
relativno pregleden in izčrpen. 

Časi, ko ste prižgali računalnik in 
vas je utripajoči kurzor vabil, da vpi- 
Šite kakšen program, se s pojavom 
»zaresnih« mikroračunalnikov po- 
slavljajo. Funkcije interpreterja uka- 
zov operacijskemu sistemu in basi- 
Cu se v mikroračunalnikih tipa com- 
modore 64, spectrum ali OL preple- 
tajo, v računalnikih z operacijskim 
sistemom pa so strogo ločeni. Ali je 
to dobro ali ne, bi morale vedeti 
velike programske hiše, ki pišejo 
operacijske sisteme. Glavni vzrok, 
ki basic ali kakšen drug programski 
jezik ločuje od interpreterja ukazov 
za DOS, je verjetno poraba pomnil- 
nika. Namesto basica je vdelan sa. 
mo preprost interpreter ukazov, ki 
omogoča paketno izvajanje ukazov, 
zapisanih v datoteki. Basic pa se 
tako kot vsak drug program naloži z 

iska. 

Pri ST 520 to pomeni, da je treba 
najprej vključiti vse tri enote raču- 
nalnika (po možnosti v priporoče- 
nem vrstnem redu), naložiti sistem, 
kar traja 45 sekund, zamenjati di- 
sketo, vstaviti drugo, se malo zape- 
ljati z miško in jo parkrat poklicati 
(slika 0). Po maši, ki traja skupaj 80 
sekund, me moj atari vabi, naj napi- 
šem kakšen program. Tudi če sem 
program napisal že prej, je procedu- 
ra do tod natanko enaka. Progra- 
mov v basicu ni mogoče pognati kar 
iz DESKTOPA (operacijskega siste- 
ma), npr. tako, da bi ikono s progra- 
mom v basicu zapeljal na interpre- 
ter ali kaj podobnega. 

GEM na vsakem 
koraku 

Ko se basic naloži, se na zaslonu 
pokaže tipična slika programa, ki 
teče z Gemom. V prvi vrstici je zapi- 
san glavni menu. Če se z miško za- 
peljem na eno od besed se ta zapiše 
v inverzni obliki in spusti podse me- 
nu (slika 1). Ko se z miško dotikam 
posameznih možnosti, napisi spre- 

menijo barvo. Če pritisnem na levi 
gumb miške, bo program izvedel že- 
leno opcijo, potegnil menu nazaj 
pod strop in obnovil dele zaslona, ki 
jih je menu prekril 

GEM naj bi simuliral delovno mi- 
zo, kjer se prekriva mnogo listov 
papirja — oken in v računalniku me- 
nujev in opozoril. Kar se vidi na za- 
slonu, je v obliki bitnih kart spravlje- 
no v 32.000 bytih pomnilnika. Če se 
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ljučitev okna, šrafirano področje na 
zgornjem robu z imenom rabi za 
premikanje okna (pokažeš nanj z 
miško, stisneš levi gumb in odpeljaš 
okno na novo lego). Podobno delu- 
je kvadratek desno spodaj, le da z 
njim povečuješ in zmajšuješ okno. 
Če klikneš kvadratek v desnem 
zgornjem kotu, se okno razširi čez 
ves zaslon. Pasova na desnem in 
spodnjem robu kažeta, kolikšen del 
okna vidiš (belo področje) in kaj in 

A 
ABI2J btes used in 6 itens. 

NE ja] a. 

mona [] 

dve okni prekrijeta oz. en list papirja 
premaknemo nad drugega, je treba 
vsebino zaslonskega pomnilnika, ki 
je zdaj spodaj, spraviti drugam. Ko 
je treba prekriti del okna spraviti 
spet na vrh, moramo prej zakriti del 
okna obnoviti. GEM to počne na dva 
načina. Zaslon, ki ga popacajo žalu- 
zijski menuji (to so tisti, ki padajo 
izpod stropa), in opozorila, ki se po- 
javljajo v sredini zaslona (slika 2), 
spravlja v druge dele pomnilnika v 
obliki bitne karte. Zato gre vse zelo 
hitro. Dele okna, ki jih prekriva dru- 
go okno, pa obnavlja po njihovi vse- 
bini. Tako npr. tekste ponovno izpi- 
še, črte nanovo nariše in namešti 
ikone. Nikoli ne spravlja bitne karte, 
zato je ta način razmeroma počas- 
nejši, porabi pa manj pomnilnika. 

Avtorji basica za ST so se potru- 
dili, da bi izrabili čim več možnosti, 
ki jih ponuja grafično okolje Gem 
Na zaslonu se rišejo štiri ok 

ore) s posebej dolo- 
Čenimi pomeni (slika 3). Okna imajo 
vse značilnosti tipičnih Gemovih 
oken (glej okno OUTPUT). V zgor- 
njem levem kotu je kvadratek za izk- 

kje je skrito. Če si želiš ogledati skri- 
ta področja, zagrabiš beli kvadratek 
in ga premakneš prek sivega ali pa 
klikaš na puščice. 

V. okno »COMMAND« pišemo 
ukaze neposredno, v »EDIT- ureja- 
mo program, v »LIST« ga izpisuje- 
mo in v »OUTPUT« pre gram se izpi- 
sujejo vsi rezultati. Taka zasnova si- 
cer zboljšuje preglednost, žal pa ne 
pripomore k učinkovitosti progra- 
miranja tako, kot bi z nekaj več tru- 
da avtorjev lahko. Tudi vse funkcije 
ne delajo tako, kot bi pričakovala 
Človeška intuicija ob premikanju mi- 
ške in klikanju. Vzemimo, da sem v 
ukaznem oknu, pa bi rad začel ure- 
jati program v oknu EDIT. Z miško 
se zapeljem nekam nad okno EDIT, 
da ga spravim na vrh, in pričakoval 
bi, da bom lahko začel tipkati. Naro- 
be. V menuju moram izbrati Start 
EDIT, pa me bo program sam pre- 
stavil v to okno. Podobno velja za 
prekinitev urejanja. 

V ukazno okno naj bi tipkal ukaze, 
ki se nanašajo na program in se 
bodo izvajali neposredno, npr. RE- 



Desk File Run 
Štart Edit 
Eritdit 

Gotč Line .. 
Delete Lines 
Insert Space 
Delete Čhar 
Insert Line 
Renove Line 
Page ip 
Page Down 
Load Text 
Save Text 
ex Buffer: 
list 

lomnand not allowed here 
jk EDIT 
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NUMBER (zahteva diski), AUTO, 
LIST, EDIT, (ED), RUN, SAVE, NEW, 
DIR... Vendar je v tem oknu mogo- 
če čisto zadovoljivo vnašati progra- 
me. Funkcija AUTO, ki sama generi- 
ra številke, je sploh dostopna samo 
v tem oknu (vrstice morajo biti ošte- 
vilčene). 

Urejanje programa naj bi sicer te- 
klo v oknu EDIT z uporabo zaslon- 
skega urejevalnika. Vse urejevalni- 
ške funkcije so dostopne z menujev 
in s kombinacijami posebnih tipk. 
Okno EDIT se obnaša podobno kot 
zaslonski urejevalnik v C 64, enkrat 
zapisani ukaz brez vrstične številke 
lahko s pritiskom na ENTER pože- 
nemo večkrat. Pogrešam pa funkci- 
je za iskanje in zamenjavo, premik 
blokov zaslona... 

Vstica, ki smo jo spremenili, ni- 
smo pa je zapustili z ENTER, je siv- 
kaste barve in je program iz okna 
EDIT ne preseli tudi v pomnilnik, 
kjer je program. Aha. V tem oknu 
torej ni ves program, ampak samo 
odlomek 24 vrstic. Na zaslonu vidi- 
mo morda še manjši del, kar ozna- 
čujejo šrafure na robu. Druge dele 
programa urejamo z ukazi stran na- 
prej, stran nazaj ipd., ne pa, kot bi 
Šlovek pričakoval, s sistemskim po- 
mikanjem okna. Podobno velja za 
okni LIST in OUTPUT, ki sta prav 
tako vedno 80 znakov. široki in 24 
znakov visoki, ne glede na količino 
programa ali rezultatov. Kdor ni na- 
vajen na GEM, se mu zdijo štirje 
tako rekoč ločeni zasloni dovolj, a 
Gem in ST bi zmogla zahtevnejše 
obravnavanje izpisa, programskega 
teksta in rezultatov. Lepo bi tudi bi- 
lo, da bi v oknu za LIST lahko gledal 
en program in medtem v EDIT urejal 
drugega, morda prenesel dele pro- 
grama iz prvega v drugo okno. Edini 
način za podvajanje vrstic je, da za- 
časno shranimo vsebino okna EDIT 
na disk in jo pozneje spet naložimo. 
V menuju FILE izbiram ukaze za 

shranjevanje programa na disk, na- 
laganje programa in združevanje 
(MERGE) programov. Na ta način se 
shrani samo tekst, spremenljivke pa 
ne. 
Med funkcijami, ki so nadpopreč- 

no dobro narejene, je iskanje napak 
(TRACE). Podamo lahko spisek vr- 
stic, kjer se izvajanje programa 

ustavi, izpišejo se vrednosti spre- 
menljivk. .. S FOLLOW povemo, ka- 

fi samo, če se v vrsti- 
ci spremeni njena vrednost. 

1 odstotek 
pomnilnika za basic 

Basic za ST naj bi bil narejen po 
zgledu Personal Basica firme Digi- 
tal Research. Kakorkoli že, zadeva 
je precej podobna okleščeni verziji 
Microsoftovega GW basica. 
Končno basica nimamo zato, da 

bi se igrali z okni, pač pa 
napisali kakšen program. Pri poša: 
sti s pol megabyta pomnilnika va: 
bo gotovo zanimalo, koliko pomni 

gi me. Zelo malo. Okrog $ K, manj kot 
v spectrumu 16 K. Preden bodo 
spravili TOS in basic v ROM, se da 
nekaj pomnilnika dobiti z izključitvi- 
jo vmesnega pomnilnika za zaslon- 
sko grafiko (92.000 bytov) in progra- 
mov na menuju DESK (še kakih 
30.000 bytov). 

Kot se za basic v 1/2 mega mašini 
spodobi, je razsipen s pomnilnikom. 
Vrstica s tremi stavki PRINT (PRINT 
: PRINT : PRINT) porabi 38 bytov, 
prazen stavek REM 14 bvtov. »REM 
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a«, ki ima dejansko dva znaka več, 
pa kar 22 bytov. Tele vrednosti so 
dobljene s funkcijo fre (), ki vrne 
število prostih bytov. To vseeno ni 
najbolj zanesljiva metoda, na prosti 
pomnilnik lahko vpliva še marsikaj. 

Sprejemni izpit 
Če naj kakšen basic dobi piščevo 

pozitivno oceno, mora dobro pre- 
stati naslednje teste: 

1. 10 prunt »text« 
»syntax erTor« 

2. 10 printa ... a ni deklariran ali 
inicializiran, javiti mora napako 

3. 10 GOTO 5 ... 5 ne obstaja; ne 
sme ga motiti 

javiti mora 

Basic za ST opravi teste s tretjin- 
skim uspehom. Prvi mu še nekako 
gre. V ukazno okno bi izpisal »so- 
mething is wrong« in napačno me- 
sto označil, to pa bi bilo tudi vse. 
Napačna vrstica bi se zapisala v pro- 
gram in ponovno bi opozoril nanjo 
šele med izvajanjem. Test 2: nega- 
tivno. Vse živo ima vrednost O. Na- 
pačno vtipkano ime spremenljivke v 
programu bo povzročilo napako, ki 
jo bo silno težavno odkriti. Ob takih 
basicih človek začne ceniti pascal, 
kjer se natanko ve, kaj je kaj. Zadnji 
test po Commodorjevih stopinjah: 
spet negativno. Dodatna težava je v 
tem, da RENUMBER skokov v vrsti 
ce, ki jih ni, tudi ne preštevilči pra- 
vilno. K sreči si lahko pomagamo z 
označevanjem delov programa, ta- 
ko da številk ni treba navesti ekspli- 
citno, a o tem pozneje. 

Spremenljivke 
ST loči med nizi, celimi števili (2 

byta), realnimi števili (8 byti za man- 
tiso, 1 za eksponent), natančnost 6 
mest. Starejše verzije priročnika 
omenjajo tudi dvojno natančnost 
(6-2). Ukaza DEFDBL (define dou- 
ble) in DEFSNG (define single) ob- 
stajata, a nimata pričakovanega 
učinka. Tip je določen z zadnjim 
znakom imena spremenljivke ($ za 
niz, % za celo število, ! za dvojno 
natančnost ??), po želji pa lahko 
tip spremenljivke določa tudi prva 
črka imena, npr. za fortranske 
frike: 

MELP EDIT: 
Insert Space 
Delete Char. 
Insert Line 
Delete Line 
Page Up 
Page Down 
Load Text 
Save Text 
New Buffer 
Exit Edit 

18 print fre(a) 

-H 

DEFINT i-n 
definira spremenljivke z imeni i, 

1, k, m, n kot celoštevilske. 
Seveda lahko dimenzioniramo 

tudi polja števil. Možnosti sta dve. 
Prvi element ima lahko indeks 0 
ali 1. Pri ST je to mogoče določit 
s posebnim ukazom. Naslov polja 
ali navadne spremenljivke poišče 
funkcija VARPTR. 

Kontrolne strukture so bazične. 
FOR-NEXT, WHILE-WEND. IF- 
THEN-ELSE, pa seveda GOTO, 
GOSUB, ON GOTO, ON GOSUBin 
celo DEFFN vrstične funkcije. Da 
zmeda le ne bi bila prevelika, lah- 
ko damo vrstici ime, npr. 
10 začetek: 
20 ... program 
30 GOTO začetek 
Tako pisane zanke so nekaj ma- 

lega počasnejše od običajnih. 
Ogrodje basica za ST je torej do- 
kaj običajno, podobno vsem ne- 
ambicioznim. interpreterjem za 
basic. 
ON ERROR obstaja v najpre- 

prostejši varianti. Če se zgodi na- 
paka, gre program na podpro- 
gram, ki bodisi poskuša'ponovno, 
nadaljuje v naslednjem stavku ali 
skoči čisto kam drugam. Pasti, 
kot jih lahko nastavljamo v GW 
basicu, ni. 

Vhod/izhod 
Vhod/izhod (input/output) ni or- 

ganiziran tako pregledno, kot smo 
vajeni npr. od Sinciaira. Z OPEN se 
odpirajo samo datoteke na disku. 
izhod na tiskalnik, modem, MIDI in 
zaslon uravnavajo posebni stavki. 
PRINT je za zaslon, LPRINT za ti- 
skalnik in PRINT% za disk. Podobno 
dela WRITE. Vsi dopuščajo uporabo 
formatnega niza (USING). INPUT ne 
razume npr: 
10 INPUT »Element «; (n);< > 

Prav tako ne dovoli vnašati imen 
spremenljivk, kar je pri nekaterih ra- 
čunalnikih samoumevno. Zato pa 
sam od sebe napiše vprašaj in dovo- 
li več podatkov ločevati z vejicami. 
Pozicijo pisalne glave sporoča funk- 
cija POS (za zaslon) oz. LPOS (za 
tiskalnik). Širino določimo z uka- 
zom WIDTH. 

Delo z datotekami je bolj dogna- 
no (kot pri spectrumu), ne tako kot v 
MS basicu za PC. Datoteke so lahko 
sekvenčne, namenjene branju, da- 
toteke z naključnim dostopom za 
branje in pisanje ter sekvenčne da- 
toteke samo za pisanje. Ob ukazu 
OPEN definiramo tudi dolžino zapi- 
sa (record), z ukazom FIELD pa raz- 
delitev zapisa na polja, npr.: 
10 OPEN »R«,4-1,»NASLOVI«,100 
20 FIELD 4-1;10 as ime$, 10 as 
priimek$, 30 as uli 
30 INPUT 
iulica$... 
40 LSET imeS-iimeS:ulica$- 
iulica$... 
50 PUT 41,2 

V vrstici 10 smo odprli datote- 
ko, v 20 definirali obliko zapisa, v 
30 vstavili podatke, v 40 zapisali 

Moj mikro 21 
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18 O ofor isi ta dea 
2 ocirele iii 
JO ometi 

podatke v vmesni pomnilnik (buf- 
fer), v 50 pa zapisali buffer kot 
polja drugega zapisa. Za prenaša- 
je podatkov v spremenljivke buf- 
ferja za disk lahko uporabimo 
LSET in RSET (left in right), ki 
premakneta vsebino niza v drug 
niz, ne da bi niz ponovno iniciali- 
zirala. Sem sodita še CVx in MKx 
(xD, | ali S), ki pretvarjata števila 
v binarne konstante dolžine 2, 4 
ali 8 bytov in nazaj. S tema funkci- 

ja br 
28 cirele i,i,i 
Ja next i 

EETIJ 

Vse drugo, kar operacijski sistem 
zna, prikličemo po lepi Commodor- 
jevi tradiciji s številnimi vrsticami 
pokov. Kličemo lahko prav vse pod- 
programe Gema, torej VDI in AES 
(več o anatomiji Gema prihodnjič). 
VDI in AES prevzemata parametre 
prek šestih polj, ki imajo do 128 
elementov. Kazalci nanje so sprav- 
ljeni v posebnem polju. Te popika- 
mo, dobimo naslove, kam se poka, 
in za še tako preproste ukaze je 
potrebnih vsaj pet, šest pokov. Risa- 

tej print "start" 

10 for izi to 10 | 
zo circle i,i,i 

next i 
print "stop" | 
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jama pišemo števila v datoteke v 
skrčenem, dvojiškem formatu. 

Ker je pomnilnika malo, progra- 
mi bodo pa dolgi, je mogoče dro- 
biti programe na segmente. Z 
ukazom CHAIN poženemo drug 
segment programa. Po želji lahko 
spremenljivke zbrišemo ali pa ti- 
ste, deklarirane s COMMON, osta- 
nejo. 

Grafika, zvok... 
Zvok krmilita dva ukaza z mnogi- 

mi parametri za krmiljenje ovojnice 
ADSR. Grafični potenciali računal- 
nika so velikanski, a basic sam jim 

ni dorasel. Seveda lahko rišemo čr- 
te, kroge in elipse različnih debelin, 
z različnimi barvami in tipom zapol- 
nitve, toda vse le v koordinatem si- 
stemu točk z izhodiščem zgoraj levo 
(kje si, OL?) 
22. Moj mikro 

nje ni posebno hitro. Za program- 
ček na sliki 4 potrebuje slabe 4 se- 
kunde. 

Funkcije 

Na razpolago so vse običajne, se- 
veda brez ARCSIN, ARCCOS in vseh 
hiperboličnih funkcij, torej ABS, 
ATN, COS, EXP, LOG, LOG10, RND, 
SIN, SOR in TAN. Z nizi delajo 
INSTR, LEFT4, LEN, MID«, 
RIGHT4, — SPACEK, ' STR4, 
STRING, a brez VAL. Pretvarjati 
zna ST tudi med številskimi sistemi 
(integer v samo šestnajstiški in 
Osmiški niz, ne pa tudi nasprotno). 

Logične funkcije delajo. binarno, 
poleg NOT, AND, OR in XOR sta tu 
INP in EGU. INP je resničen vedno, 
razen kadar je izraz na levi resničen, 
na desni pa neresničen. ECU je res- 
ničen, če sta oba izraza enaka. 

Ker se bo tako intenzivno pokalo 
in pikalo, je predvidenih nekaj nači- 
nov. Pikapokamo lahko byte, bese- 
de in dolge besede, na absolutne 
naslove ali (samo byte) z ofsetom, ki 
ga povemo z ukazom za dolžino pi- 
kapoka. Strojne programe kličemo 
s CALL (), prek sklada in ne skoz 
registre pa lahko prenašamo tudi 
parametre. Naslov rutine mora biti 
absoluten. 

Kako to delajo 
drugi? 

ST propagirajo kot osebni in ne 
hišni računalnik, torej ga spravljajo 
V isti razred z macom, IBM PC in 
podobnimi. Basic ni na tej ravni. V 
vseh karakteristikah je slabši od Mi- 
crosoftovega GW basica za PC ali 
MS basica za macintosh. Slednji tu- 
di demonstrira, kako bi bilo treba 
procedure Gema klicati iz basica. 
Ker je basic sam po sebi slab, njego- 
va uporaba pa ne več tako zelo bolj 
zapletena od kakega prevajalnika, 

se bodo vsaj nekoliko resnejši pro- 
grami pisali v drugih jezikih. Ko bo 
delala dvojna preciznost, ko bodo 
odpravljene nekatere napake v sa- 
mem programerjevem okolju in ko 
bo na voljo še prevajalnik, ima tudi 
Basic ST upanje na pogostejšo pri- 
sotnost v RAM. Če bo držal obljubo 
še Metacomco. s svojo visoko struk- 
turirano verzijo basica v ROM, se 
tudi navadnim ljudem, ki jim ni za 
pascal ali C, obetajo lepši časi. 

ulica Valdirivo 6, TRST 
tel.: 040/61946 

POOBLAŠČENA TRGOVINA | 
RAČUNALNIKOV IN OPREME. 

— dozi 
—igre 
LITERATURA. 
HARDWARE: Centronlos paralelni! vmesnik za 
povezavo računalnika s takalnikom (Epson, Star, Panasonio td.) 
— REJE kabel 
— Razširitev spomina na 1 Mbyt (Z Moyt v razvoju) 
SKRVIS: — Servis manjših okvar: 
IZDELAVA PROGRAMSKE OPREME za organizacije združenega dela in ovrtnire | 

| Informacije: HARDWARE SERVIS, Verje SLA, 61218: ' 
Medvode, tl, (061) 612-548, v svedo in nedeljo. 

KLUB PROGRAMERJEV ELEKTROTEHNIŠKE FAKULTETE — 
vas obvešča: K ži 

Poskrbeli bomo za vse, kar iščete! 
mlaj bomo na vsa vprašanja! 

vaš doprinos Klubu bo nagrajen! z 
Obilica materiala za računalnike Spectrum, BBC, Electron, Galak- 
sija, kmalu tudi za vaš računalnik! 

Naš naslov: Elektrotehnički fakultet, 
PKK SSO — Klub programera, 
Bulevar revolucije 73, Beograd. use 

P.S. Programov brez dokumentacije nimamo! 



Program Fast Circle 

SRBISLAV D. NEŠIČ 

rjetno vas je včasih jezilo, ker spectrum krožnice ne riše nekoliko 
itreje. Včasih to niti ni pomembno, so pa primeri, v katerih je hitro 
isanje krožnice še kako važno. Algoritem, na osnovi katerega je 

in ta program, ne uporablja trigonometričnih funkcij SIN in COS, 
zaradi tega je bistveno hitrejši od standardnega programa iz roma (pri 
9-krat). 

Algoritem sloni na lastnosti krožnice: 
YA2<RA2-XA2 (Pitagorov izrek) 
Z X2 označimo RA2-XA2, z Y2 pa YA2. Naj X narašča od ničle. 

Poglejmo, kaj se dogaja z X2. ko se X poveča za 1. 
X2:—X2-2X1, X: 

er se spremenljivka R2 zmanjšuje moramo proporcionalno zmanjšati 
tudi spremenljivke Y2. Oprosti imamo samo z celimi števili, zato spremen- 
ljivke Y2 ni mogoče zmanjšati samo toliko, da bo enaka spremenljivki R2: če 
se spomnimo Pitagorovega izreka, je spremenljivka kvadrat števila Y. To 
pomeni, da bomo v trenutku, ko bo R2 manjše od Y2, naredili naslednje: 
Y2-Y2-2Y11, Y:Y-1 

Pri vsakem prehodu skozi zanko se nariše 8 točki, ki imajo naslednje 
koordinate: 
(XC-£X, YC-Y) (XC--X,YC-Y) (XC-XYC:HY) (XC- 
(XCY, YC-AX) (XC-tY,YC-X) (XC- 

Spremenljivki XC in YC predstavljata koordinati X in Y središča krožnice. 
Risanje traja, dokler ni izpolnjen pogoj X>-Y. 
Predno vtipkate program v strojnem jeziku, v basicu vtipkajte naslednjo 

vrstico: 
100 DEF FN C(X, Y,R)-USR ORIGIN 
V programih v basicu in strojnem jeziku namesto »ORIGIN« vtipkajte 

naslov, na katerem se začenja program v strojnem jeziku (npr. 50000). Ko 
boste želeli narisati krog, vtipkajte npr. ukaz: 
RANDOMIZE FN (X, Y. R) 
Če nimate izkušenj z asemblerjem vtipkajte naslednji program in pazljivo 

vnesite številke iz tabele. Zaradi kompatibilnosti s programom BETA BASIC 
je program asembliran na naslovu 50000. 

100 CLEAR 49999 
105 FOR 1-50000 TO 50460 STEP 10 
110 POKE 23692,255: PRINT 1 
115 FOR J-I TO 19 
120 INPUT (J);">";ROW 
125 POKE J,ROW 
130 PRINT ROW; 
135 NEXT J 
140 PRINT '' 
145 NEXT I 
150 SAVE "FAST CIRCLE"CODE 50000,470 
50000  o24 009 000 000 000 000 000 000 ODO OLA 
50010  O00 221 042 011 092 221 126 002 221 094 
50020 003 221 086 004 221 078 005 221 070 006 
50030 205 182 042 205 213 045 050 085 195 221 
50040 126 010 221 094 011 221 086 012 221 078 
50050 013 221. 070 014 205 182,042 205 213 045 
50060 050 086 195 221 126 018 221 094 019 221 
50070  O86 020 221 078 021 221 070 022 205 182 
50080 042 205 213.045 050 084 195 062 002 205 
50090 001.022 058 084 195 205 040 045 239 049 
50100 004 056 205 162 045 237 067 087 195 237 
50110 067 089 195 062 000 050 082 195 058 OB4 
50120 195 050 083 195 058 084 195 167 032 020 
50130 058 085 195 079 058 086 195 071 205 222 
50140 195 201 120 198 080 216 205 223 034 201 
50150. 058 082 195 095 058 085 195 131 056 015 
50160 079 058 083 195 087 058 086 195 130 056 
50170 004 071 205 222 195 058 082 195 095 058 
50180 085 195 131 056 015 079 058 OB3 195 0B7 
50190 058 086 195 146 056 004 071 205 222 195 
50200  O58 082 195 095 058 085 195 147 056 015 
50210 079 058 083 195 087 058 086 195 130 056 

50220 004 071 205 222 195 058 OB2 195 095 058 
50230  OB5 195 147 056 015 079 058 082 195 087 
50240 058 086 195 146 056 004 071 205 222 195 
50250  O58 083 195 095 058 085 195 131 056 015 
50260 079 058 082 195 087 058 086 195 130 056 
50270 004 071 205 222 195 058 083 195 095 058 
50280 085 195 131 056 015 079 058 082 195 087 
50290 058 086 195 146 056 004 071 205 222 195 
50300 058 083 195 095 058 085 195 147 056 015 
50310 079 058 OB2 195 087 058 086 195 130 056 
50320 004 071 205 222 195 058 083 195 095 058 
50330  O85 195 147 056 015 079 058 082 195 087 
50340 058 086 195 146 056 004 071 205 222 195 
50350 058 082 195 095 058 083 195 147 040 069 
50360 056 067 058 OB2 195 079 006 000 175 042 
50370  OB7 195 237 066 237 066 035 034 087 195 
50380  OS8 082 195 060 050 082 195 093 084 042 
50390  UB9 195 175 237 082 202 230 195 218 230 
50400 195 058 083 195 079 006 000 175 042 089 
50410 195 237 066 237 066 035 034 OB9 195 058 
50420 083 195 061 050 083 195 195 230 195 058 
50430  OB5 195 11l 058 OB6 195 103 034 125 092 
50440 077 068 201 245 197 213 229 050 084 195 
50450 121 050 085 195 120 050 086 195 205 167 
50460 195 225 209 193 241 Z01 000 000 000 000 

Krog lahko narišete na dva načina. Prvi nacin: 
100 DEF FN CiX,Y,R)-USR 50000 
105 FOR RO TO 85 STEP 5 
110 RANDOMIZE FN C(128,88,R) 
115 NEXTR 

Prvi način klicanja funkcije je bolj eleganten in lažji, morda pa ni hitrejši 
od naslednjega: 
100 POKE 50005,128 
105 POKE 50006,88 
110 FOR R>O TO 85 STEP 5 
115 POKE 50004,R 
120 RANDOMIZE USR 50087 
125 NEXT R 

Če boste želeli sami eksperimentirati s programom, boste potrebovali 
nekaj pomembnejših naslovov: 

X 50002 x-C352 Tekoča koordinata krožnice X. 
Y 50003 %C353 Tekoča koordinata krožnice Y. 
Spreminjanje teh vrednosti pred klicanjem programa v strojnem jeziku 

nima nobenega učinka, saj program sam postavi začetne vrednosti (X-0, 
Y RAD), med izvrševanjem pa te vrednosti spreminja. žj 
RAD 50004 4C354 V to lokacijo v pomnilniku se vpiše polmer kroga. Ce 

klicanje programa opravimo z ukazom FN, je tretji parameter v ukazu 
polmer krožnice. 

XC 50005 4.355 Koordinata X središča krožnice. 
YC 50006 4C356 Koordinata Y središča krožnice. 
V ukazu FN sta to prvi In drugi parameter. 
X2 50007 »£C357 V teh štirih lokacijah v pomnilniku se shranjujejo tekoče 

vrednosti RAD'2-X"2 oziroma Y"2. Začetna vrednost obeh spremenljivk je 
RAD"2. Med potekom programa se spreminjajo. 
Y2 50008 4C359 
ENTRY 50087 x C3A7 Če program kličemo od tega naslova, moramo pred 

tem v ustrezne lokacije v pomnilniku vpisati ustrezne vrednosti XC, YC in 
RAD. Med potekom programa se te vrednosti ne spreminjajo. 
CIRCLE 50443 xC50B Naslov, od katerega kličemo programa v strojnem 

jeziku. Pred klicanjem se v akumualtor vpiše polmer, v registrski par BC pa 
koordinati središča krožnice (C-X, B-Y). Vsebina registrov se ohranja. 
Čeprav program ni popoln, lepo pokaže, da lahko izbira dobrega algo- 

ritma zelo pospeši delovanje računalnika. Eksperimentirajte malo: videli 
boste, da ima opisani program velike prednosti pred rutino iz ROM, čeprav 
je daljši. Na koncu preizkusite še naslednji program: » 
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100 DEF FN C(X.Y,R)<USR 50000 Kladivo Labela ENTRY kaže na vhod v program, ko ga 
105 RANDOMIZE 0 kličemo iz programa v strojnem jeziku. Pred klica- 
110 FOR RO TO 87 njem programa moramo na naslove v pomnilniku, 
115 INK INT (7xRND) ki so označeni z labelami XC, YC in RAD, vpisati 
120 LET A-FN C(128,88,R) določene vrednosti. 
125 NEXTR (koordinate središča in polmer krožnice). Oglejte si 
130 PAUSE 200 rutino CIRCLE na koncu listinga. Začnemo z odpi- 
135 CLS ranjem kanala 2 (zaslon). 
140 GO TO 105 : 

eo Pripeljemo polmer na kalkulatorski sklad. 
odeta Namesto ORIGIN vtipkajte dejanski naslov, na Ckla. Šiačka FP CALC 
me zra katerem se začenja program v strojnem jeziku. Pre- K za slupilčate: 

skočili smo tabelo, v kateri se nahajajo notranje muttipiy 
sistemske spremenljivke. END CALC 

v BO je shranjena vrednost RAD"2. ki jo puščamo 
na določenih mestih v pomnilniku. 

Naslov rutine iz ROM, ki odpre tok, katerega 
številka je v registru A, in kanal, preko katerega bo 
povezan z napravo za tekoči kanal (CRCHL). Poslej io. ase V tekoče koordinate X in Y postavljamo začetne 
bosta vhod in izhod šla prek tega kanala. ih olio) lačetna vrednost za koordinato X je 0, za 

r krožnice. 

Na tem naslovu je rutina, ki nariše točko s koordi- 
nagkie natama v BC (C-x, B-Y). Če je B večji od 175, javi ip. ano Če je dolžina polmera enaka nič, je treba narisati 

napako B Integer put of range. Podprogram STAC- a kero samo eno točko v središču krožnice. 
KA prenese številko iz akumulatorja v kalkulatorski movae STAT Kod oeabo sklad. iožbe 

STACKA boli vaga Ta podprogram pošilja na kalkulatorski sklad pet m 
zlogov, shranjenih po vrsti v registre A, E, D, C in B. 

imam Podprogram, ki riše točko, katere koordinate so Verone em ca Zadnja številka iz kalkulatorskega sklada v BC — ""'. %%, shranjene v BC (C-X, B-Y). Pred risanjem preveri- 
Kva vad vanos lahko prenesemo s klicanjem rutine FPTOBC. Ata Pixe mo, če je B znotraj dovoljenega območja. 

Sistemska spremenljivka, v kateri je naslov prve- 
DREN ki pnev ga parametra za predoklepajem v ukazu DEF FN, 

vendar samo, če teče računanje funkcije. 

LAST ro Koordinati Xin Y točke, ki je bila narisana zadnja." ir sy 

Goce PLOT XC£X, YCHY 
H INTERNE in. mrtvo 
ga SISTEMSKE kom Rai 
še SPREMENLJIVKE Pena 

sim us ieemvov V IX shranimo naslov, ki ga kaže sistemska spre- — mar, 
menljivka DEFADD. To'je naslov prvega veljavnega 
znaka za pred oklepajem v ukazu DEF FN, katerega 
računanje je v teku.  LODKEEAVEEE 

Ta del programa prenaša parametre funkcijskega 
ukaza iz basica v strojni jezik. Ker program dela s 
parametri, ki se zapisujejo samo z enim zlogom, 
spremenljivke v basicu pa imajo 5 zlogov (fioating 
point), je treba opraviti pretvorbo števil, zapisanih v 
obliki FP v števila, zapisana samo z enim zlogom. 
Ta pretvorba je narejena na naslednji način: ko v 

ElU basicu vtipkamo vrstico 100 DEF FN CiX, Y, R) —  "'" 
toe deka USR 50000 bo le-ta poslana na ustrezno mesto v 

pomnilniku tako, da bo vsak ukaz oziroma vsak 
We iuepemne, Znak za Številko vrstice zasedel po en zlog. Razen io sla, PLOT XC-X, YC-Y 
teo KUJUISY. tega bo za vsakim parametrom funkcije (tukaj so to ino 
|: arketem X, Y in R) vstavljenih šest zlogov. Prvi od teh šestih ko dove 
čala Sika zlogov vedno vsebuje vrednost štirinajst, kar je eno- zan kimora 
dp vena stavna označba, ki pove računalniku, da takoj sledi Ata. PLOT 

številka, zapisana v formatu FP. Pet zlogov, ki sledi- 
jo zlogu 14, bo uporabljenih pozneje, med računa- 
njem funkcije C, za shranjevanje dejanskih številč- 
nih vrednosti parametrov X, Y in R. Teh pet zlogov — mr us 

Igo MujegiE! | po vrsti vstavljamo v registre A, E, D. C in B, in z če 
(resi rutino STKSTR podano številko vpisujemo v kalku- Hi 
ib. avtih]. latorski sklad, Z rutino FPTOA vzamemo to številko HA PLOT XCY, YCAX raci] iz kalkulatorskega sklada in jo shranjujemo v aku- Hi 
de mob mulator. Iz akumulatorja se ta številka prepiše na Hu 

predviden naslov v pomnilniku. Enak postopek se ER 
ponovi trikrat, za vse tri parametre. Razlika med le] 
naslovi dveh sosednjih parametrov je 8 zlogov. Ata Por 
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PLOT XC4Y, YC-x 

PLOT XC-Y, YC4X 

PLOT XC-Y, YC-X 

Plot XC--Y YC4x 

Primerjamo spremenljivki X in Y. 
Če je X >-Y, pomeni, da je krog narisan 

X2-X2-x-x41 
X-XH1 

Primerjamo spremenljivki X2 in Y2 

Če je X2 >-Ya, 
narišemo naslednjo točko. 

Y2Y2-Y-Y1 
Yey-1 

V nasprotju s programom iz ROM ta program po- 
stavlja naslednjo narisano točko v središče krožni- 
ce. Na to točko kaže sistemska spremenljivka 
LASTXY, čeprav ta točka ni narisana na zaslonu. 
Osebno menim, da ima to določeno prednost. 

Če želite krožnico narisati v strojnem jeziku. je 
najbolj ugodno, da za to pokličete rutino CIRCLE. 
Pred klicanjem rutine v akumulator vpišite dolžino 
polmera, v registrski par BC pa koordinati središča 
krožnice (C-X, B-Y). Vsebina vseh registrov ostaja 
ohranjena. 

Nagradna uganka za hekerje 

Prijatelj va je neprosil da bi usposobil nje- 
gov računalnik, o katerem trdi, da ima mikropro- 
cesor 2-80. Toda na ploščici opazite samo škat- 
lico, zalito s trdo smolo. Opraviti Imate vsekako 

iversko zaščito. Program je kodiran z nak- 
števili, eden od romov, ki je v škatlici 

skupaj z mikroprocesorjem, pa kodo spremeni v 
pravo. Žal ima škatlica napako. 

Kodirani program je v hipotetičnem epromu 
konliguracije 138X8 in ga lahko beremo takole: 

Naloga: 
Program osvobodite kode, naložite ga v svoj 

spectrum na katerikoli naslov in ga poženite. Na 
zaslonu boste videli, ali je rešitev pravilna. 

Nagrade 

ča, Spriomio a je Mad Nea a en, 

ce, 
8E, 
09, 
BE, 
PD, 
48, 
1B, 

BE, 
E0, 
6B, 

12, 
48, 
Ge, 
51, 
2B, 
51, 

3R, 
91, 
31, 
Bi, 
Ul, 
48, 
29, 
Bo, 
18, 
hiš, 
18, 
4B, 
88, 
B3, 

67, 
B3, 

69, ED, 77, 
u2, 
56, 

A5, 
65, 

A8, 
BB, 
19, 
68, 
3h, 
D4, 
453, 

74, 
JC, 
74, 

9€, 

16, 
S1; 
BA, 
96, 

05, 
BD, 
Ga, 
Gu, 
DP, 
65, 

De, 
40, 

EB, 
40, 
EB, 

03, 

36, 

Sc, 

EO, 
78, 

B9; 

39, 

35, 

OF, 

93. 

Rešitev nam pošljite v pismu sli na dopisnici 
na naslov Uredništvo mikra, Titova 35, 
61000 Ljubljana, z obvezno oznako Nagradna 
uganka za hekerje. Rok: vključno 20. januarja 
1986. Rešitev in imena nagrajencev bomo obja- 
vili v 3. številki. iš 

Med pravilnimi rešitvami bomo izžrebali pet 
imen in razdelili tele nagrade. 

1. : vmesnik JI 1-2 bote že 1-2 za igralno palico za 

wstrija) 

2.—3. nagrada: knjiga programov za ZX spec- 
trum Mirko tipka na radirko 

4,—5. nagrada: komplet svinčnikov in obeskov 
za ključe z oznako Mojega mikra. 
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RSEMDSIO MA... 

Računalniška animacija 
ROBERT SRAKA 

prejšnji številki smo govorili 
'o množici gibljivih sličic, ki 
nam jih omogočajo rastrske 

prekinitve, vendar nismo našli nači- 
na, kako bi jih zadovoljivo kontroli- 
rali. V nekaterih primerih so sličice 
migljale, v nekaterih niso mogle 
prek polovice zaslona ali pa je bilo 
več sličic enake oblike. Oglejmo si 
torej, kako uspešneje kontrolirati 
več kot osem sličic. 

Prvi način je ta, da poseben del 
prekinitvene rutine skrbi za to, kje 
so sličice, in temu primerno določa 
mesta za rastrske prekinitve. Reci- 
mo, da so v najvišjem delu tri giblji- 
ve sličice, v srednjem je sedem takš- 
nih, ki jih ne moremo ločiti na dva 
dela z rastrsko prekinitvijo, ne da bi 

izmed sličic spodaj ali 
na dnu zaslona pa 

. Prekinitvena ruti- 
na bi morala spremeniti vrednosti 
rastra tako, da bi prišlo do prve pre- 
kinitve po' prvih treh sličicah, do 
druge pa po naslednjih sedmih. 
Vsekakor to ni enostavna rutina, 
kajti ne sme postaviti vrednosti v 
registru za primerjavo rastra le za 
osem sličic navzdol, temveč mora 
upoštevati prav vse sličice na zaslo- 
nu. Pri tem vrednosti koordinat sli- 
čic ne bi mogle biti zapisane v laž- 
nih slikah VIČ, kot so bile prej, am- 
pak v posebnem delu pomnilnika. 
Sama rutina bi odrejala, katere sliči- 
ce naj se prikažejo. Tako ne bi bilo 
nobene razlike med prvimi in drugi- 
mi osmimi gibljivimi sličicami, kajti 
ne bi nas skrbelo, kje na zaslonu so 
prikazane. Enostavno bi zapisovali 
vrednosti koordinat sličic in pomnil- 
niškega prostora, kjer so shranjeni 
podatki zanje, vse drugo pa bi moral 
opraviti računalnik. 

A tudi tako dober sistem bi lahko 
hitro zašel v težave, če bi želeli, da 
nam prikaže več kot osem sličic, ki 
jih ni mogoče ločiti z rastrsko preki- 
nitvijo (slika C iz prejšnje številke). 
Takrat bi pomagalo le to, da bi nare- 
dili še malo bolj »pameten« pro- 
gram, ki bi ob vsaki naslednji sličici 
pustil vrednosti vseh sličic nespre- 
menjene. Spremenil bi samo vred: 
nost tistega registra, katerega sliči- 
ca je že bila v celoti prikazana (torej 
je bila za 21 rastrskih vrstic više od 
nove sličice). To bi se obneslo že 
skoraj v večini primerov, le tam ne, 
kjer bi hoteli več kot osem sličic 
prikazati v pasu, širokem manj kot 
42 rastrskih vrstic. (Upoštevati na- 
mreč moramo, da so lahko sličice 
raztegnjene v smeri y — drugače bi 
veljalo, da pas ne sme biti ožji od 21 
rastrskih vrstic, kar je normalna viši- 
nassličice.) 

Tam bi spet lahko uporabili meto- 
do »flicker«, kjer smo prej spremi- 
njali vrednosti registrov za vse sliči- 
ce v rastrski vrstici zunaj zaslona, 
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sedaj pa le za eno. Namesto vseh 
sličic bi utripale le nekatere (če bi 
imeli v tem pasu devet sličic, bi dve 
izmed teh utripali, saj bi bila prižga- 
na ob prvem izrisovanju zaslona 
ena, ob drugem pa druga sličica). 
Ob koncu omenimo še tehniko »on 
the fiy«, ki je v računalniku commo- 
dore 64 skoraj ne uporabljamo, 
uporabljajo pa jo nekateri drugi ra- 
čunalniki, med drugimi stari VCS 
(pred leti), kar je bilo opisano v reviji 
JEEE Spectrum (VCS<Video Com- 
puter System). 

Pri našem računalniku ni nobene- 
ga registra, v katerem bi bila zapisa- 
na vrednost rastra v horizontalni 
smeri. Tako lahko naredimo barvne 
pasove le vodoravno, navpično pa 
ne, in ne moremo imeti prikazane 
ene sličice dvakrat v isti vrsti, pač pa 
le eno pod drugo. Drugi računalniki 
imajo seveda drugačne grafične či- 
pe in nekateri omogočajo tudi to. 
Eden izmed teh je atari VCS, ki pa ni 
imel 8 gibljivih sličiic kot štiriinšest- 
desetica, temveč le 2, imenovani 
»igralca«. S prekinitvami v horizon- 
talni smeri je bilo mogoče predsta- 

viti šest igralcev v enem pasu — tri 
slike tega para. 

Seveda je tudi v C-64 način za več 
sličic, vendar ne za več kot devet v 
ni vrsti, torej osem običajnih in eno 
kopijo. Slika ni najlepša, saj nekate- 
ri delčki obeh sličic (prave in kopije) 
manjkajo ali utripajo. Za eno sliko 
na zaslonu je potrebnih deset mili- 
sekund, torej za eno rastrsko vrstico 
le 26 nihajev sistemske ure. Ker 
vsak ukaz v strojnem jeziku porabi 
več kot dva, lahko pa tudi do šest 
nihajev, ne moremo v tem kratkem 
času narediti kaj dosti. Vseeno je 
vredno poskusiti — seveda z zelo 
preciznimi časovnimi zankami, saj 
moramo vrednosti 
meniti dvakrat v rastrski vrsti, za ce- 
lotno sličico 42-krat. 

Preproste »risanke« 
Lotimo se naslednjega gra- 

fične šole — animacije. Ob tej bese- 
di ponavadi pomislimo na fantastič- 
ne slike in popolnoma gladko pre- 
mikanje vsega na zaslonu. Ker poz- 
namo ločljivost našega računalnika, 
nam je takoj jasno, da so to le iluzi- 

PROGRAM 1 

18 
xi 
1z 
13 
14 
15 
16 
17 

TO33 
POKELOŽ24LIK4ALJ, U 
NEATJ,I 

POKES6; 
NEXTJ,I 

POKES3272, 28 

FORIZI 
READA: 
HEXTJ,I 'ESTORE 

GO: 

POKES3280, 8: POKE53281,9 

FORISBTOS : FORJEATO73 'REM 
POKESS236HBAKI4J, 141 

-BOKI-J, Iti 

TOS: FORJ<EBTO? 
E1Z2884J,A 

REM 
REM 

ZASLON ZAPOLNI 
Z ZMAKI B 

SPREMENI BARVE 
V. BARVNEM 
POMNILNIKU 

"REM 
REM 

REM 
REM 

SPREMENI VEKTOR 
ZA MESTO ZNAKOV 

VPISUJE NOVE 
PODATKE NA MESTO 
ZNAKA 

"REM 
REM 
REM 

"REM POMAVLJA. 

KAPODATKIM REM 

38 
39 
48 

DATRAG,4,8,15,240,9,0,4 
DATAA,,3,12,48,192,8,0 
DATAG,6, 12,24, 24,48,36,4 
DATA12,12,12,24,24,48, 43,48 
DATA24, 24, 24, 24,24, 24,24, 24 
DATA48, 45, 48, 24,24, 12.12.12 
DATA, 0,36, 48, 24,24,12,6,9 
DATAG, O, 192,43,12,3,0,9 
DATAG,8,8,240,15,0,0,4 

READY. 

je. Za sistem z možnostjo prave ani- 
macije bi morali poseči kar globoko 
v žep. Risank torej ne bo, vseeno pa 
lahko realiziramo preprostejšo vrsto 

imacij 
Kot pri risanih filmih dobimo pri 

računalnikih občutek animiranosti 
zaradi hitrega menjavanja slik, ki 
mu naše oko ne more slediti in tako 
ne zazna »korakov« med slikami. V 
računalniku imamo shranjenih več 
slik in jih premeščamo v pomnilni- 
ški blok, ki ga grafični čip prikazuje 
na zaslonu, ali pa grafičnemu čipu 
povemo, katero sliko naj gleda. (Vsi 
grafični čipi nimajo te zmogljivosti, 
vsi računalniki niti nimajo posebnih 
grafičnih čipov, zato pa je sam mi- 
Kroprocesor bolj obremenjen.) Za 
pravo animacijo potrebujemo 25 
slik na sekundo. Če zavzame slika 
visoke ločljivosti tako kot pri našem 
računalniku 8 K pomnilnika, bi za 
eno sekundo potrebovali kar 200 K! 
To je velik zalogaj celo za atari 520 
(katerega slika pa je večja od 8 K). 
To nam potrjuje, da prave animacije 
v mikroračunalnikih še lep čas ne 
bo. Zato se moramo usmeriti k alter- 
nativnim rešitvam. 
Če bi izkoristili več rama na na- 

šem računalniku, bi vanj lahko shra- 
nili osem slik. Ker vsega ne more- 
mo, je realna številka (če pustimo 
nekaj pomnilnika za program in po- 
datke) šest. Šest slik bi bilo nesmi- 
selno prikazovati, zato je bolje, če 
zaslon zmanjšamo. Če shranimo (in 
pozneje tudi prikazujemo) samo 
zgornjo ali samo spodnjo polovico 
zaslona, lahko imamo že 
sli bolje je, če shranimo sre- 
diščni del slike, tako da imamo na 
vseh straneh slike rob. Take slike so 
navidezno večje od tistih čez polovi- 
co zaslona, čeprav so lahko celo 
nekoliko manjše. Ugodnejše je tudi 
razmerje med višino in širino, zato 
so slike lepše. Seveda pa je rutina, 
ki premešča take slike v pomnilniški 
prostor, prikazan na zaslonu, neko- 
liko bolj zapletena. Ko so podatki 
zapisani v pomnilniku na tak način, 
ne moremo spreminjati slike samo s 
tem, da bi spreminjali vrednosti re- 
gistra v VIC. 
Še bolje je, če so slike kakorkoli 

simetrične. V tem primeru lahko 
shranimo le del slike, drugega pa 
dodamo pri prepisovanju na pravi 
prostor. Postavlja se vprašanje, kaj 
sploh lahko prikažemo z dvanajsti- 

li petnajstimi slikami, ki naj bo- 
če je le mogoče, še simetrične. 
rimernejše so vsekakor mate- : 

matične krivulje ali simulacije peri- 
odičnih fizikalnih pojavov. Za te je 
petnajst slik popolnoma dovolj, za- 
dovoljivo število je že osem. Naen- 
krat lahko na ta način prikažemo 
dva pojava ali dve potujoči krivulji. 
Seveda morajo biti vse slike že 

vnaprej pripravljene in shranjene v 
pomnilniku. Isto funkcijo 

da je moramo narisati večkrat, 
vsaka naslednja slika nekoliko pre- 
maknjena, po zadnji pa mora priti 
na vrsto spet prva. Vendar je pri 
našem računalniku možno premika- 
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ti sliko v katerikoli smeri, torej mora 
biti slika takšna, da se ne premika 
zgolj v eni smeri (na primer razširja- 
nje valov — v levo ali desno, navzgor 
in navzdol). Primere, kjer bomo za- 
slon premikali samo veni smeri, bo- 
mo obravnavali v prihodnji številki. 
Pri takšnih slikah so najpomemb- 
nejši ravno podatki zanje, saj ruti 
za premikanje ob poznavanju stroj- 
nega jezika ni težavno napisati. Pre- 
mikanje mora biti opravljeno v stroj- 
nem jeziku, pa še tam je skoraj pre- 
počasno (spomnite se na: brisanje 
zaslona visoke ločjivosti v basicu — 
premeščanje slike s 4 K bi trajalo še 
nekaj dlje). Zato tudi ne bomo poka- 
zali nobenega primera za animacijo 
vsega zaslona. Lotiti se je treba slik 
(s kakšnim grafičnim programom), 
ki bodo imele skupaj okrog 20 ali 25 
K, in vsako posebej posneti. Nato 
slike s programom Monitor stisne- 
mno v eno samo enoto, katere del je 
lahko tudi pod romom za basic. Na- 
zadnje je treba napisati program za 
preseljevanje teh slik v pomnilniški 
prostor pod operacijskim sistemom 
(med  EO0OIn FFFF). 

Animacija znakov 
Preprosto vrsto animacije vidimo 

v vsaki računalniški igri. Vse vesolj- 
ske ladje, pošasti in pacmani se gi- 
bajo in pri tem spreminjajo oblike. 
Omenili smo, da mogi računalniki 
nimajo gibljivih sličic. Pri takih si 
morajo programerji pomagati na 
drugačne načine. Tudi pri računal- 
nikih PET so se ladje vozile po za- 
slonu točko za točko in spreminjale 
oblike. To je bilo možno z uporabo 
novih znakov. Ti so res majhni, saj 
premorejo le 64 točk, vendar imaj 
prednosti pred gibljivimi sličicami 
Spomnimo se, da je zaslonski pom- 
nilnik v običajnem grafičnem nači 
nu pravzaprav prostor s tisoč vek- 
torji, od katerih vsak kaže na kakšen 
znak v Pomnilniškem prostoru, kjer. 
je nabor znakov shranjen. Mnogo 
znakov je na zaslonu enakih. Obi- 
čajno je največ presledkov, ki imajo 
kodo 32. Ko pride grafični čip v za- 
slonskem pomnilniku do celice, ki 
ima vrednost 32, pogleda na ustrez- 
no mesto v nabor znakov in prepiše 
na zaslon osem bytov, ki pomenijo 
znak. Če si spredstavljamo vsak' 
znak kot gibljivo sličico (ki pa je v 
resnici ne moremo gladko premikati 
kot pravo gibljivo sličico), nam kaže 
zaslonski pomnilnik tistih osem ce- 
lic med celicama 2040 in 2047, kjer 
so vektorji za prave sličice. 

To množico vektorjev lahko lepo 
izkoristimo. Na zaslonu imamo na 
primer sto vesoljskih ladij, ki smo jih 
ustvarili tako, da smo en znak spre- 
menili v ladjo. V trenutku lahko 
spremenimo smer vsem ladjam, s 
tem da spremenimo osem bytov, ki 
kažejo to ladjo. Vektorji v zaslon 
skem pomnilniku bodo kazali še na- 
prej na isti znak, tega pa bomo spre- 
menili. To je dosti elegantnejši na- 
čin, kot pa da bi vsem stotim cel 
cam (vektorjem) zamenjali vredno- 
sti, saj bi pri tem morali preveriti 
vrednosti vseh celic v zaslonskem 
pomnilniku. Če ob spreminjanju 
znakov še menjavamo smeri gibanja 
zaslona, lahko dobimo zares solid- 

ne rezultata. Tako so delovale tudi 
prve igrice za štiriinšestdesetico. Pri 
nekaterih je na videz kar deset ali še 
več. gibljivih sličic v eni vrsti (pri 
različnih »napadalcih iz vesolja« 
»orlih«), v resnici pa so to običaji 
znaki, le da sličico sestavljajo štirje 
znaki (ali še več znakov). 

Animacijo znakov kaže program 
1. Na koncu so podatki za devet 
različnih znakov, ki se menjujejo. 
Program najprej zapolni zaslon z 
znaki €, potem pa spremeni barve, 

Pomnilniškega prostora za znake 
ne preselimo, le vektor v grafičnem 
čipu spremenimo, kakor da bi pro- 
stor preselili. Ker imamo na zaslonu 
en sam znak, katerega vrednost 
spreminjamo, nam drugih znakov ni 
potrebno definirati in ostanejo sa- 
mo packe. Če med delovanjem pro- 
grama pritisnemo na tipko STOP, 
bomo lahko pisali samo s temi 
zmazki. Normalnih črk ne bomo 
spravili iz računalnika, dokler ne bo- 
mo pritisnili na RESTORE ali vpisali 
(s packami): 

tako da je na zaslonu več prog. POKES53272.21 

PROGRAM Z 

10 POKESJ280,0:POKES3281,9 
14 PRINT? 
12 FORIZOTOS:FORJSBTOGA SREM VSTAVI, PODATKE V 
13 RERDA:BeBeR REM POMNILNIK 
14 POKELSOBOHIM644J,R 
15 NEXTJYI 
15 IFBOZBGASTHENPRINT"HRPRKA!" ENO 
1 
18 FORIZOTOLG'READA REM NASTAVLJA KOORDINATE 
19 POKES32481,A'NEXT SREM SLICIC 
za 
21 FORISBTO?:POKES28741,145 GREM BARVE SLICIC 
Z2 NEXT 
z3 
24 POKESS2?6,255 REM VECERRVNE SLICICE 
POKESJ285, 7: POKES286, 2 

25 
z REM SKUPNE BARVE 
27 
28 FORIs2048TO2047 
23 
E] 

SREM STEVCE NA SLIKO 1 
POKEI, 250'NEXT 

3]. POKES3269, 295 REM VKLJUČI SLICICE 
REM RAZTEGI 
REM ZANKA 

POKES3277, 67: POKES32?1,37 
K] 
33 
34 
35 FORISITO4 FORJSBTO? 
38 POKEZBAB4J, 25041 
38 NEXTI,I 
38 IFRND(TIJCO. BTHEN42 
40 POKES3286, 14: FORI»8TO? 
41 POKEŽO48e1, 255:NEXT 
42 POKES3285, 1: POKES3286, 5 
43 FORIZSTOBSTEP-1 iFORJSBTO? 
4d POKEŽO48«J, 25041 
45 NEXTI,I 
48 FORIs1TO4:FORJSOTO? 
49 POKEZO4BeJ, 25041 
Sa NEXTI.I 
55 POKES3289, 7; POKES3286,2 
55 FORIZATOBSTEP-1:FORJ<GTO? 
57 POKEZO48%J, 25041 
Še NEXTJ,I 
59 GOTOJS 
Sb REM bek PODATKI ZA SLIKO 1 ker 
61 DATRO,8,0,8,49,0,0,40,9,8, 170,0,8, 178,0,2, 170, 128, 2, 179, 128 
62 DATA255, 255) 255,255, 259,255, 63, 255, 252,63, 255, 252, 15, 259, 240 
63 DATAIS, 255,249, 15, 255,240, 3,255, 192, 3,255, 192,0, 255,9 
64 DRTRGŠ,S5,55,85,85,65,55, 85,85, 85,85, 85,0 
65 REM dka PODATKI ZA SLIKO Z ker 
66 DRTAG,O,6,0,40,0,6,40;8,9, 170,8,0, 178,9,2; 170, 128,2, 178, 128 
67 DRTR63, 255.252,69, 255, 252, 15, 259, 248, 15,295, 240, 15,255, 249 
6a NATRIS. 255,249, 3, 255, 192,3, 259. 192,8, 255,0, 6, 255,6 
69 DATAZI,85,94,21,85,84,21,89,04,21,85,84,1 
ZO REM  44X PODATKI ZA SLIKO Z kk 
71 DRTAO,0,0,0,48,9,9,40,0,8, 178,0,0, 178,8,8, 170,00, 170,8 
72 DATA3, 255, 192,3, 255. 192, 8,255,9,8, 255,8, 8, 255,0, 9, 255,8 
73 DATRA, 255,0, 0,68,9,8,69,8,8,69,9, 1,895.64, 1,85; 64, 1, 85,64 
74 DRTA1,55,64,2 
75 REM 444 PODATKI ZA SLIKO 4 kk 
76 DRTAG,8,9,0,9,8,9,0,0,0,40,9,9,40,0,0,48,0,0,40,0, 6, 255,0 
77 DRTRA,255,9,0,68,0,0, 60,0, 8,69,9, 0,60, 8,8,60,0, 0, 0, 6 
78 DRTRB,O,0,9,8,6,9,85,9,0,85,8,9, 85, 8, 8, 85,8 
73 DRTR3 
SO REM owkw PODATKI ZA SLIKO 5 xex 
Si DRTRG,0,0,8,0,0,0,0,8,0,0,9,0,0,0,8,8,0,0,8,0,0,60,8 
82 DATRO,66,0,0,0,0,0,8,0,0,0,0,8,0,9,0,0,0,8,0,8,8,0,9 
83 DATRG,0,8,0,20,8,0,28,0,9,20,0,0,20,09 
S4 DATR4 
55 REM se PODATKI ZA SLIKO 6 kk 
86 DATRO,12.0,0,12,9,8,12,8,0,63,0,9,255, 192,3, 255,252 
87 DATRO,63,192,0,12,0,8. 2,0,8,3,0,8,8,0,0,8,0,0,8,0,0,9,0 
88 DRTR0,0,8.8,0,0,0,8,8,8,9,0,0,8,0,0,9,0,0,0,0 
65 DATAS: 
39 REM We KOORDINATE SLICIC kru 
31 DRTAG0,68, 299, 189,68, 129, 120, 225,30, 89,60, 160, 150, 78, 8, 106, 176] 
READY. 

Znak kaže paličico, ki se vrti v 
krogu. Ker imamo na zaslonu tisoč 
enakih znakov, bomo s spreminja- 
njem vrednosti osmih pomnilniških 
celic (od 12288 do 12295) spremi- 
njali videz vsega zaslona. 

Animacija gibljivih 
sličic 
V nasprotju z animacijo znakov 

animiramo sličice s spreminjanjem 
vektorjev in ne s spreminjanjem sa- 
mih podatkov zanje. Imamo torej 
več slik in le spreminjamo vrednosti 
vektorjev, ki so takoj nad zaslon- 
skim pomnilnikom. (Če premestimo 
zaslonski pomnilnik, se z njim pre- 
mestijo tudi vektorji.) Taka animaci- 
ja je v vsaki igri, kjer imajo figurice 
2-10 slik, s premikanjem igralne 
palice ali s pritiskanjem na tipke pa 
zamenjujemo te slike in jih običajno 
še premikamo po zaslonu. Najprej si 
oglejmo, kako kontroliramo pozici- 
jo gibljivih sličic z igralno palico. 

igralna palica je v bistvu pet sti- 
kal. Podatki o temu, katero stikalo je 
prižgano, so zapisani v registrih 
56320 in 56321. Stikalo za gor po- 
meni bit 0, za dol bit 1, za levo bit 2, 
za desno bit 3 in za strel bit 4. Tabe- 
la bi torej bila: 

smer 
o nobena 
1 gor 
2 dol 
4 levo 
5 gor in levo 
8 dolin levo 
8 desno 
9 gor in desno 
10 dol im desno 

Seveda pa pri tem ni upoštevano 
stikalo za strel, tako, da je potrebno 
preverjati še bit 4. Če je strel spro- 
žen, smer pa ni določena, ima regi- 
ster vrednost 16 

Zdaj moramo samo še spreminjati 
vrednosti registrov za koordinate 
gibljivih sličic. Tako bomo zmanjšali 
Vrednost v registru 53248, če bo 
igralna palica kazala navzdol in bo- 
mo z njo krmilili sličico 0, ter zvečali 
vrednost, če bo palica kazala navz- 
dol. Podobno velja za druge smeri. 

Pisanje programa bo še enostav- 
nejše, če bo za spreminjanje sličic 
in njihovo premikanje ter za branje 
vrednosti igralne palice ali tipkovni- 
ce skrbela prekinitvena rutina. Ta je 
lahko običajna (samo spremenimo 
naslov v celicah $0314 in $0315), še 
bolje pa bo, če bo rastrska, ker bo- 
mo na ta način preprečili kakršno- 
koli migetanje zaslona. 

Začnite torej risati gibljive sličice, 
saj jih potrebujete za pravo animaci- 
jo cel kos. Za vrtenje okrog centra 
sličice je potrebnih (to je skrajni pri- 
mer) 21" pi sličic, kar je 66. Če jih je 
več, se nekatere že ponavljajo. Ani- 

pa ni prava, prikazuje tudi 
; razložen je v stavkih program 

REM. 

Nadaljevanje prihodnjič 

mikro 27 



MATEMATIKA 

Izračun matematičnih 

funkcij 
MATEJA LOKAR 
SANDI KLAVŽAR SANDRA aa — 

jetno ste že večkrat vprašali, kako kal- 
'kulatorji in računalniki računajo vrednosti 
različnih matematičnih funkcij. Metod je 

veliko, seveda pa niso vse enako učinkovite. 
Metoda bo učinkovita, če nam bo dala kar se da 
natančen rezultat, in to čim hitreje. Vsekakor pa 
tudi ni zanemarljiva poraba prostora, ki ga po- 
stopki potrebujejo v romu. Ogledali si bomo, 
kako izračunajo nekatere matematične funkcije 
kalkulatorji podjetja Hewlett-Packard. Če smo 
čisto odkriti, se ti postopki uporabljajo le v 
zmogljivejših kalkulatorjih, od tipa HP-35 na: 

rej. 
PV Največje presenečenje pri teh algoritmih je 
njihova relativna preprostost. Sicer vsi algoritmi 
izrabljajo posebnosti mikroprocesorjev, ki so 
razviti posebej za uporabo v kalkulatorjih HP, 
vendar so ideje, ki jih ponujajo algoritmi, preno- 
sljive tudi na širok spekter drugih naprav in 
drugih računskih problemov. 

Najprej nekaj besed o BCD procesorjih. Že 
ime opozarja na njihovo posebnost: BOD je kra- 
tica za Binary Coded Decimal. Števila so sicer še 
vedno zapisana binarno, vendar tako, da je vsa- 
ka desetiška cifra posebej binarno kodir: 
štirih bitih, kar omogoča desetiško aritmi 
Potrata prostora? Res potrebujemo za zapis 
vsake številke več bitov, vendar so operacije 
preproste, hitre, pri izpisu in vnosu številk se 
izognemo pretvarjanju med binarnim in deseti- 
škim zapisom. Morda najbolj pomembno je to: 
izognemo se napakam, ki izvirajo iz dejstva, da 
se števila v desetiškem sistemu v binarnem ne 
dajo natančno predstaviti (npr. 0.1). Za povrh so 
ti procesorji razmeroma poceni. 

Preden si ogledamo posamezne algoritme, 
omenimo še, kakšen zapis števila uporabljajo 
kalkulatorji HP: 
x<M 10, 
1< M <10 in -99 <exp <a 99 
Ta zapis imenujšmo znanstveni zapis, v bistvu 

pa je to zapis v plavajoči vejici, premaknjen za 
eno mesto V desno. 
I. KVADRATNI KOREN 

Osnovni algoritem je karseda preprost. 
Vzemi začetni približek za koren a 

ponavljaj 
izračunaj a? 
R-x-a' 
če R dovolj majhen potem končaj 
če R > O potem a premajhno število 

sicer a preveliko število 
glede na predznak R, popravi a 

Preprosto, kajne? Toda ta osnovna verzija 
algoritma ne more biti kaj prida učinkovita? Še 
več: hitrost izračuna bi bila odvisna od »občut- 
ka« kalkulatorja za popravljanje približka. Poleg 
tega zahteva vsak korak kar precej časa: izračun 
a' in ostanka R. 

Zato algoritem spremenimo toliko, da ni po- 
trebno računanje a' in R vsakokrat, ko spreme- 
nimo približek a. To naredimo tako, da postopo- 
ma računamo približek: določimo pravilne tiso- 
čice, stotice, nato desetice, enice . 

Ko vpeljemo ustrezne spremembe, zagleda- 
mo starega znanca. Tako vendar računamo kva- 
dratni koren »peš« s papirjem in svinčnikom 
(vsaj pri mojem učitelju matematike je bilo to- 
vrstno znanje minimalen pogoj za dvojko iz ma- 
temalike)! Če nadaljnjega teksta ne razumete 
torej pobrskajte po kakšnih starejših (nereformi- 
ranih) učbenikih za matematiko. 

Vpeljimo nekaj oznak 
x...število, katerega V računamo 
a.. aproksimacija za V 

28. Moj mikro 

b naslednja cifra vx, ki jo iščemo 
potenca števi o 

a" tekoči ostanek 
»novi a, ko dodamo b na ustrezno mesto. 

a-atbxk10 
R,...aj —a? 

Zato da bo stvar malo jasnejša, poglejmo 
primer: 
x — 54756 (Vx — 234) 

Naj bo 
- 200 

? (v našem primeru moramo dobiti 3) 
1 (iščemo desetice) 
54756 — (200)" < 14756 

ajin R, se spreminjata glede na izbiro b. 
Koren x bomo poiskali tako, da se bomo pravi 

vrednosti bližali od spodaj. Torej mora v vsakem 
trenutku veljati pogoj: 

as Vx 
in s tem 

Rž 0 
Odstraniti moramo čim več ostanka, kljub temu 
pa še ostati pod Vx. Zato mora biti b največje 
tako število, da bo veljalo 

Ra, — R, 2 
Če upoštevamo definicijo R, 
Br (a -£ (bk 10) )' — a? — 2ab x 104 (bx 

je b tisto največje število, tako da velja: 
Žab x 10/4 (bk 10),>R, 

Ko najdemo naravno št. b, ki tej neenačbi zadoš- 
ča, za vsa večja števila pa velja, da neenačbi ne 
zadoščajo več, izračunamo nov približek: 
a-atbxi0 

40 

j 
Oglejmo si primer: 

54756 
1 
200 
14756 

Zaporedoma računamo nove ostanke: 
R, 

o o 
1 4100 
2. 8400 
3. 12900 
4 17600  —2844 

Torej moramo za b vzeti 3, ker je b < 4 že 
prevelika cifra. 

Novi približek je v 
a — 200 -- 3x 10' - 230 
ostanek pa 
A, — 1886 in j —0. 

Postopek ponovimo tolikokrat,.da naračuna- 
mo koren na želeno natančnost. 
Seveda pa temu algoritmu manjka do popol- 

nosti še zelo veliko. Za vse trike, ki so jih upora- 
bili inženirji v razvojnih oddelkih Hewlett-Pac- 
karda, ne bomo še tako kmalu zvedeli (članek je 
nastal izključno po njihovi literaturi), nekateri pa 
so že znani. 

Tako dejanska implementacija uporablja dej- 
stvo, da so mikroprocesorji v kalkulatorjih tipa 
BCD. 

Prva taka zboljšava je način, kako izrazimo (b 
xx 10?. Pri tem upoštevamo, da je b" vsota prvih 
b lihih števil. Od tod: 
(b x 10)? — bš ak 10% < x (2i — 1) x 10% 

Prištejmo 2ab k 10! in dobimo 
2ab k 10 (b x 10)? — Z (2ak 104 (2i—1) x 18) 

Leva stran je novi ostanek Rb. Ni nam treba 
gledati r, in r,, saj če velja r,< R,, velja tudi SR, 
<BR, 
Ostanek L,, ima obliko 

SR, — Z 10a x 10) -t (101 — 5) k 10"2j> 
Postopek se ne spremeni, le da iščemo tisto 

največje naravno število b, za katero velja SR, < 
R,, novi ostanek pa je SR, — SR, — SA, Trans- 
formacija je le na prvi pogled nesmiselna. Oglej- 

mo si zaporedne R, in upoštevajmo, da zaradi 
BCD mikroprocesorja množenje z 10 pomeni le 
rotacijo v desno: 

1R, — 10a k 10 05 x 10% 
2R, 10 -b 15 k TO 

b —3R, < 10a x 10 -- 25 sk 10% 
(b- 15 

Poglejmo tako popravljeni postopek v našem 
primeru: 

Zaporedoma računamo nove ostanke: 
b i0a x 10 -t (b-1)i5 x 10"R, —R, 
1 2050 53280 
2. 21500 31780 
3 22500 9280 (novi SR,) 
4. 23500 —14220 prekoračitev 
in naslednji korak 
i 

Zaporedoma računamo nove ostanke 
b 108 x 10 -£ (b-1)I5 k 10" R,—R, 

To 6975 
2 | 2315 4660 
3 8 2825 2335 
4 2335 0 
5, 245 2345 prekoračitev 

Če pogledamo obe tabeli, opazimo, da sred- 
njega izraza ni treba računati. Dobimo ga eno- 
stavno s spajanjem naračunanih cifer približka. 
ničle in števila 6. Nič potem nadomeščamo za- 
poredoma s ciframi 1,2... Tako je edino delo 
procesorja računanje razlike R, — R,. 

Pri ogledu algoritma smo vzeli za primer veli- 
ko število. Dejansko pa je v kalkulatorjih tipa HP 
število predstavljeno z mantiso M in eksponen- 
tom exp in 

VM x virov? 
Če je eksponent sod, ni nobenih problemov: 

Vips — 10922 skv/10, 
Če ni, ga napravimo sodega tako, da ga 

zmanjšamo za 1. S tem smo seveda povečali 
mantiso, tako da je v mejah < M < 100, a po 
korenjenju bo mantisa M v pravih mejah. 

Ker se med računanjem r, zmanjšuje, lahko 
izgubljamo decimalke. 

Ker se med računanjem R, zmanjšuje, lahko 
izgubljamo decimalke. Temu se izognemo tako, 
da ostanek vedno, ko najdemo novi b, prema- 
knemo za 10. To je ugodno tudi pri določitvi 
novega ostanka, saj a ni več potrebno rotirati. 
Algoritem je implementiran tako, da izračuna 12 
cifer. To nam po zapletenem izračunu pokaže 
(verjemimo HP Journalu) natančnost £ na 10. 
citri. 

Da bomo laže spremljali, kako to gre, simuli- 
rajmo računski postopek z računalnikom. Nare- 
dili bomo tabelo, kot smo jo videli v primeru. 

1 REM 
2 REM računanje kvadratnega korena 
3 REM 
4 REM M. Lokar november 1985 
5 REM 

10 INPUT"; 
20 IFx < O THEN GOTO 10 
30 GO SUB 1000 : REM določitev mantise in ekspo- 

nenta 
40 LET a - 500 : REM začetni približek 
50 LETIr<O 
60 LET Ra — Skm 
70 LETi o 
80 FOR k < 1 To 70: REM 7 cifer odgovora 
90 CLS : PRINT "b"'; TAB 7:SRb"1:TAB 20:'SRa- 

100 PRINT ". z 
10 LETb 
120 LET Ab (b-1)x10-5 
180 IF <> O THEN LET Rb < Ab» (a — 5) x 10 
140 GO SUB 5000 : REM razlika 
150 PRINT b:TAB 5,Rb:TAB 20:05 
160 IF os < OTHEN 

LETa Ab 



NONE VO OVO O ooooeeo eo 
LETI j-1 
GO SUB s00 : 
Go TO 210 

170 LET Ra < os 
ka 

O THENLET tr 
200 GO TO 120 
210 NEXTk 
220 STOP. 
490 REM datr kk kk kk ok 
500 REM krkikiikiiak izpis Hbkkkkk 
510 IF tr — 1 THEN GO SUB 1500 : STOP : REM tocen 

rezultat 
520 LET c$- STRSA : REM iz številke —> beseda 

560 RETURN 
1000 REM kadar kk rk 
1010 REM »rkkkkaotk  mantisa in. eksponent 

ae olookakk ok 
1020 LET exp » INT(LN(SJ/LN(10)) 
1030 LET m — INT(x10 1 exp) 
1080 IF exp <> INT(exp/2)x2 THEN 

LET exp xp - 2 
me 10 : REM poprava eksponenta. 

1490 REM acta 
1500 REM xs dobili smo tocen rezultat (os — 0) 

pe 
1510 PRINT AT 17,0;'Tocen rezultat: " 

V; O$ (sTOk) 
1540 FORi< k. 1 TO 7 : PRINT'O";: NEXTi 
1550 PRINT "E";exp 
1560 RETURN 
5000 REM skakskakskokakskakskokskokokkokoksk 
5010 skskkaksk izračun ostanka kskskkx 
5020 LET os - ILNT (Ra — Rb 4 0.5) : REM 
zaradi napak pri predstavitvi 
5030 RETURN 
Ves postopek bi bil torej takšen: 
1. izračunaj eksponent odgovora 
2. pomnoži mantiso s 5, dobimo SR, 
3. z začetnim približkom a — O uporabimo 

opisano metodo in poišči 12 X b 
4. zaokroži mantiso, dodaj eksponent 
5, izpiši rezultat 

II. LOGARITEM 
Pravilo, da so enostavne stvari najučinkovitej- 

še, se je izkazalo tudi takrat, ko je HP Journal 
objavil članek o realizaciji algoritma za izračun 
In(x) in tog,o(x). 

Prvi korak je bil v tem, da namesto računanja 
dveh različnih funkcij računamo le eno. Tako 
vedno izračunamo in(x), če pa potrebujemo 
log,,(x), uporabimo znano formulo: 

log) — imi) 
Nalogo smo že razpolovili. Potrebno je le še 

znati izračunati In(x). Tu uporabimo podoben 
aproksimacijski proces, kot ga uporablja algori- 
tem za računanje trigonometričnih funkcij. Os- 
novna enačba je: 
Infarasa;....a,) — Infan) 4 Infa) O (1) 

- In(a;) --...In(a,) 
Algoritem pretvori x v produkt n števil, katerih 

logaritme poznamo, izračun In(x) te samo še 
sešteje. Spomnimo se, kako so števila predstav- 
ljena v kalkulatorju HP. Če uporabimo enačbo 
(1), je očitno: 

In(M 10") < In(M) 4 In(10') 
in iz tega 

In(M 10) < In(M) -£ k sk In(10) 
Problem smo s tem prevedli v iskanje narav- 

nega logaritma števil med 1 in 10. In(x) izračuna- 
mo tako, da izračlunamo logaritem mantise, ki ji 
kekrat dodamo In(10). Namesto logaritma manti- 
se pa raje izračunajmo logaritem inverzne vred- 
nosti, saj se logaritma razlikujeta le v predz- 
naku. 

P — Mt in iz tega In(P) < -In(M) 
Nesmiselno? Na prvi pogled že, a preden se s 

sodbo prenaglimo, poglejmo postopek naprej. 
Definirajmo novo številko P,! Dobi 
da P množimo s številom r, 
število r naj bo tako, da bomo P, lahko izrazili 
kot produkt potenc števil a, (i — O...n), katerih 
naravne logaritme poznamo, 

Tako Pn < a,k' ask'...ak' 
PeR,« 

)obimo ga tako, 

ani 

— inf) 
Peja: 

In(M) < In(r) — in(P,) 
Končno: 

in(M) < Inf) — (koln(an) -£ kjin(a,) 4 ...-kjn(a) 
ee kona.) ij 
Z izračunom logaritma mantise torej mantiso 

množimo z naprej izbranimi števili a, tako da se 
produkt MP, približuje 1. Če ob tem procesu 
seštevamo logaritme števil, s katerimi množimo 
M, dobimo, ko se dovolj približamo 1, In(M), kot 
logaritem ostanka LNir), minus izračuna vsota. 
Ostanek r je končni produkt MP, 

Ker pa za števila, ki so blizu 1, velja In(r) 
1, zapišimo: 

[Ža — (konfas) -£ kilnfa) -t ...-t 
kln(a) 4 

bed kolnlažn)) 
Edini problem, ki še ni nerešen, je izbira števi 

ar 
biti m (število teh a) čim manjši, tako da ne 
tratimo prostora v romu: 

V HP so izbrali le 5 števil, ki so oblike: 
1410) j<0....4 
a ina; 

O 0.6937 
dod 0.09531 
2 10 0.009950 
3 1001 00009995 
4 10001. O.000099995 

Ker pa so vsa števila a, večja od 1, kot je večji 
od 1 tudi M, bi se produkt MP, le težko bližal 1. 
Zato definiramo 
A<M/10 
Tako je 
0142. 1 
in s tem gre AP, proti 1, vendar ne preseže 1. 
AP, s tem lahko definiramo kot 
AP; — AP;, (1 10'K ji <0,1,....4 
P. — 1 in k; največje število, tako da P, < 1. 
AP, dejansko dobimo tako, da AP,, množimo 

z (1 -- 10') kokrat. Vpeljimo novo oznako za te 
Vmesne produkte: 
TI SA(1 109) 
TESA(1 109 

TA (1 1090 
TE, SA (AE 109k, (1-10! 

T, ZA (1 100 (1 -t 10')4 
Z(a se 10'Yn < AP, 

meko tki... £K, 
Tja (1 4-10) za neki j 

Pri tem je zaradi narave BCD procesorja raču- 
nanje naslednjega T, zelo enostavno. T,. rotira- 
mo desno za trenutno vrednost in prištejemo 
rotirano vrednost originalnemu T,.. To psevdo 
množenji in bistveno pospeši 
izvajanje algoritma. 
Oglejmo si naslednji primer 
Izračunajmo in (0.155). Število A — 0.155 mo- 

ramo zaporedoma množiti s faktorji aj, dokler 
se AP, ne približa dovolj 1. Na začetku množimo 
A za, — 2. Dobimo T, < 0.31, naslednje množe- 
nje za a, pa da rezultat 0.62. Tretje množenje z 2 
bi dalo rezultat 1.24. To pa je več kot 1 in zato a, 
zamenjamo z a, < 1.1 K, je torej 2in AP, — 0.62. 

Prikažimo vse skupaj v tabeli: 
La AO KU ina 

0.55 0.155 
o 2 1 031 0.6931 
O Z 0.62 2 062 0.6931 

> — prekoračitev 
t Ja 1. 0.682 0.0953 
k SOM Pit 2 0,7502  0.0953 
Ade 3  0.82522 0.0953 
X tt 4 0,9077. O0.0953 
1% 0.9985 5  0.9985  0.0953 
2) 81.01 0.9985. O »k — prekoračitev 
3 1.001 09995 1. 09995. 0.00099 
4  1.0001 O.9996 1 09996  O.00009 
Ap, < r — 0,9996. 1.8638 - Z in(a) 

Z uporabo rezultatov iz tabele izračunamo 

(0.996 —1) —1.8638 — —1.8642 
Rezultat, ki smo ga dobili, je precej blizu na- 

tančnemu rezultatu na 10 mest: —1.864330162. 
Precej blizu? Od Hewlett-Packarda vedar pri- 

čakujemo, da nam bo dal natančen rezultat. No, 
stvar ni tako tragična. Proces lahko nadaljujemo 
in se še bolj približamo 1, saj se 0.996 in 1 
razlikuje že na četrtem mestu. Še večja napaka 

je v tem, da za In(a) nismo uporabili najbolj 
natančnih vrednosti. Če uporabimo bolj natanč- 
ne logaritme (npr. In(2) — 0.69314719...), dobi- 
mo kot končni rezultat število, ki se povsem 
ujema s pričakovanim. 

Učinkovitost algoritma je predvsem v njegovi 
preprostosti. Vse, kar potrebujemo, so opera- 
cije rotacije in seštevanje ter test, ali število 
presega 1. 

Poglejmo še ustrezen program v basicu. 
1 REM 
2 REM računanje naravnega logaritma 
3 REM 
4 REM M. Lokar november 1985 
5 REM 

10. DILM af) : DIM 1 (5) : REM faktorji razcepa in 
logaritma 

20 INPUT'x - "y: 1 x < < OTHEN GOTO 20 
50 GO SUB 2000 : REM mantisa in eksponent 
40 FOR] < 1TO5:READa |): NEXTj 
50 FOR] < 1TO5:READ1 (|): NEXTj 
55 READ 110 
60 REM 

s] 10 Fajt 1) ko > 
I20LETr <rkalj41) 

zlog tija) 
siti 

150 GO SUB 1000 : REM izpis 
180 GO TO 110 
200 LETI-j41 
210 IF < — 4 THEN GO TO 110 
220 REM 
230 STOP. 
1000 REM 
1010 IF si - 12 THEN 

LETsi-2: 
GLS: 
PRINT 

1020 PRINTAT si, O:j:TAB S;r.TAB 16:llj % 1) 
PRINT. AT 16,0;"Priblizek:"(r — 1) — log: 
pi sk In(10) 

1040 PRINT AT 17,8;'<":(r — 1) log 4 exp k NO 
1050 PRINT AT 18,0;k0;"D — dalje" 
1060 PAUSE 0 

1) THEN GO TO 200 

izpis 

2020 LET m - x/101exp 
2030 LETa - m10 
2040 LET exp 
2050 RETURN 
3000 DATA 2, 1.1, 1.01. 1.001, 1.0001 
4000 DATA 0693147160560, 0.0953101798043, 

O.0099s033085317. O. 000999500333084, 
oooossossoposa33 0. 

5000 DATA 2.30258509289 : REM Handbook of mat- 
hematical 
functions — M. Abramowiiz, . Stegun 

NI. TRIGONOMETRIČNE 
FUNKCIJE: sin(9), cos(y), 
tg(y), ctg(v) 

Za izračun poljubne trigonometrične funkcije 
bomo, uporabili isti algoritem, kar vsekakor po- 
meni bistven prihranek roma. V vsakem primeru 
najprej izračunamo tg(9), nato pa po potrebi iz 
njega sin(g) ali cos(g) s formulama: 

opti 

iti) 
Sil9) < iste bo 

i ceste) i m 
Vi cte'im) 

Za še krajši algoritem upoštevamo tudi dej- 
stvo, da sta formuli (1) in (2) identični, če tg(g) 
nadomestimo s ctgg). V primerih, ko dobimo 
kot g v drugih kotnih enotah kot radianih, ga 
najprej pretvorimo v radiane. Ker so trigono- 
metrične funkcije periodične s periodo 2x, pre- 1, 
tvorimo poljuben kot v interval (0.2x). Pretvorbo 
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lahko naredimo na ta način, da odštevamo 2x 
od kota, dokler ne pridemo v pravi interval. 
Vendar bi bil tak postopek za velike kote sila 
neučinkovit. Zato rajši uporabimo naslednji al- 
goritem 
kot gzapiši v obliki g< a;.azaj... x 10" 
zak < n, ne, ...,0 ponovi 
y — 2 zk 10 
ponavljaj 9 — 4- y dokler ni 9 < 0 
P-ety 

Na ta način velike kot zelo hitro spravimo v 
pravi interval. Za negativne kote uporabimo 
enak postopek, kjer na koncu seveda dobimo 
kot med 0 in —2x. Zato bo koncu algoritma še 
enkrat prištejemo 27. S tem algoritmom smo 
tako spravili kot na interval |0, 2x| in od tod nas 
bodo zanimali le še ustrezni koti. Glavna ideja, 
ki nas pripelje do končnega algoritma, je ni 
slednja. Če poznamo poljubno točko na poltra- 
ku iz izhodišča, ki oklepa z osjo x kot y, znamo 
aly) in ctg(4) izračunati s srednješolskima for- 

y x 
aly) — zim etglg) — z (9 

in odtod s formulama (1) in (2) tudi sin(w) in 
costy) (slika 1). 

w: 

to 

SKICA 4 

Sew da pa še ne vemo, kako naj pridelamo 
ustrezno točko (x, y) na poltraku, ki oklepa z 
osjo x kot s. V ta namen zapišimo dobro znani 
formuli, s katerima zavrtimo točko v ravnini (sli- 
ka 2) 
Xz Xi k cos (4) — y; sk sin(wa) 

(4) 
Ya Z vi K Gos (po) — x; k Sin(ga) 

SKICA 2 

Enačbi (4) delimo s cos(y,): 
XaGOS(Ipa) — Xi — y; >K 1 (a) <:x> 6 

YalcoS(9s) Z yi -£ x, »K 19 (a) —: Yz 
Odtod preberemo: 

Vala yaXa — tg(p, 4 pa) (6) 
Kaj smo ugotovili? Tangens kota (y; -- 4:) 

lahko izračunamo z osnovnimi računskimi ope- 
racijami, če le poznamo tg(gs), x; in y. To in 
seveda dejstvo, da lahko postopek večkrat po: 
nevimo, uporabimo v našem algoritmu. Za izra 
čun tglipy 1 s) v (6) moramo izračunati x; 
ki ju dobimo v formuli (5). Ker smo pri izi 
We še svobodni, ga izberimo tako, da bo izračun 
v (6) čim preprostejši. Zaradi desetiške aritmeti- 
ke, ki jo omogoča BCD procesor, zahtevajmo, 
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da je tg(gs) oblike 10". Množenje v (5) ni namreč 
tedaj nič drugega kot premik decimalne pike za 
k mest. Kot g torej zapišimo v obliki: 
sp < ak 19 (1) --a, sk tg' (0.1) k ask tg' (0.01) 
kokr 7) 

Pri tem je zapis tg' le krajši zapis funkcije 
aretg. Vse konstante as, a; ... so manjše ali 
enake 10, tako da za vsako od njih potrebujemo. 
en sam štiribitni zapis. Ustrezne približne kote 
zapišimo v radianih in stopinjah: 
tg'(1) 0.785398163 45 
tg'(0.1).| - 0099668652 5710599137 
tg!(001). - O.009o09667 0.572938898 
tg'(0.001) - 0.001000000. 0057295604 

Ustrezni koti v radianih v 
rah. Vsi ti koti so seveda stalno zapisani v romu. 

Večja zakonitost in s tem manjša poraba prostora daje- 
ta prednost radianom pred stopinjami. Zato smo takoj 
na začetku pretvorili kot v radiane. Razcep opravimo s 
preprostim algoritmom. Od kota odštevamo ustrezen 
kot, dokler ni kot negativen, potem pa mu še enkrat 
prištejemo isti kot. Ves postopek ponovimo pri manj- 
šem kotu. Zapišimo ta algoritem za razcep kota (7): 

zai—0,1,2,... ponovi 
co 

sup: ponavljaj 

seg - tgi(10) 
sko je y < 0, onda 

peg ig! (10) 
zapusti sub. 

do tod 

ačgt1 
do tod 

Kakšen mora biti ostanek r pri razcepu (7), je odvisno 
oi konkretne implementacije algoritma. V večini kalku- 
latorjev HP se napravi razcep do kota tg'(0.000 
Tedaj je namreč ostanek že tako majhen, da ne vpliva 
niti na zadnjo decimalko v končnem izračunu. Da pa 
lahko začnemo ves postopek, moramo določiti še za- 
četno točko. Ker je ostanek kota r zelo majhen, je, če 
vzamemo x - 1, tg(r) približno enak r, in vzamemo za 
začetno točko (1,r). Povzemimo: 

1. pretvori kot v ekvivalentnega na (0,2) 
2. razbij kot v linearno kombinacijo (7) 
3. izračunaj točko (xy) s formulami (5), kot pravi 

točka 2 
4. iz (xy) izračunaj, kar potrebuješ, in rezultat izpiši 
Za konec. navedimo še primer, Vzemimo x — 278. 

Razcep (7) je naslednji: 

( KIGY(1) £ ktg'(0.1) £ 2kt9'(0.01) 
dt Saktg'(0.001) -- 0000131569 

aly) - 0.0001 999989342 
005131558 

tglys) - 0.001: 999786712 
025130831 

tglys) < 001 . 929947679 
419541033 

tg lp) 2698977422 
020813282 

Iz točke (X, Y) takoj izračunamo katerokoli kotno 
funkcijo. Pripomnimo naj še, da so bili vsi izračuni v 
primeru narejeni s HP 41. Za boljše razumevanje napi- 
šimo program, ki simulira izračun funkcije cos. iz član- 
ka je razvidno, da ni težko prirediti programa tako, da 
izračunava vse trigonometrične funkcije, vendar je tre- 
ba upoštevati še nekaj dodatnih robnih pogojev, ki bi 
samo zameglili bistvo. V konkretnem primeru smo pa- 
zili pri kotih, ki so večkratniki z, saj tedaj izračun (1) ni 
deliniran, Take kote je bilo treba obdelati posebej, 
1 REM 
2 REM izracun cos 
3 REM S. Klavžar, november 1985 
4 REM 
5 REM a — koeficienti razcepa 
6 REm a - koti desetiških argumentov 
7 REM 
8 DIM a(5); DIM als) z 
S FOR 1 doS 

10 READ ali) 

ia$ 
JA IF a$ersč oral 

LETIH — fihkPI180: 
GO TO 16 

15 IFa$<>"r" AND a$<>"R' THEN GO TO 13 
16 LET fi — ABS (fit): REM cos je soda funkcija 
17 REM sodo večkratniki kota PI ska 
18 IF ABS-WPI) — INT (ABS (fWPI) < — 106-7 THEN 

LETos1: 
GO TO 230 
LET exp < INT (LN (fi LN (10) 
REM 
REM | oskr pretvorba na interval 0, 2xPI 
kak 
REM 
FOR j — exp TO 

LETy-2 
LEri-ti 
Fi>-0 
LETNA 

NEXT 
LET pred < 1 
JE fi > — PI THEN LET pred - —1 
PRINT "kot na 0, 24pi je: "; fi: PRINT: PRINT 
PRINT "koeficienti razbitja kota"; PRINT 
REM 
REM doka razbitje kota do 
REM 
FOR; 1105 

LETali) <0 
LETA z fi - al) 
ili <OTHEN 

LET fi < fis ai): 
GO TO s0 

70. — LETA) zal)t1 
75. — GOTOBO 
BO PRINTalj);""; 
90 NEXTJ 
100 REM 
401 REM O ex izračun točke (x. y), sets 
102 REM 
Ho LET px 
120 LETey 
190 FOR 
140 FORK z 1TOalj:t) 
150 LETIX pylori 
160 
165 
170 
180 
200 
201 
202 
210 
220 

pij 

Ol STEP -1 
Pi 10Ti 
JEN GO TO 28 FE 

BBUBBEBRLVRRRRBNURAN 

0TO4 
po 

LETUy < py s px/101) 
LET px - ta: LET py < ty 

NEXTK 
NEXT 
REM 
REM OO sede izračun cos iz točke (x, y) xx 
REM 
LET c - pred x c/ py 
LET c z c/SOR (1% cxe) 

230 PRINT: PRINT: PRINT "cosf 
243 END 

1000 DATA 0.785398163, 
0009889667, 0,001 

IV. OBRATNE 
TRIGONOMETRIČNE 
FUNKCIJE: arcsin(x), 
arccos(x), arctg(x) 

Ideja za izračun obratnih trigonometričnih 
funkcij je podobna kot za izračun trigonometrič- 
nih. Razlika je le v tem, da točko vrtimo v nega- 
tivni smeri. Tudi tu bomo vedno izračunali le 
arctgix). Če hočemo izračunati arcsin(x), naj- 
prej izračunamo izraz x/V/1—>', saj velja zveza: 

O 099668652, 
o0001 

x aresin(x) - arcig(-—: 6) — ara. 

Če želimo izračunati arecos(x), izračunamo 
najprej aresin(x), nato pa ga izračunamo iz for- 
mule: 
arocos(x) — II/2 — aresin(x) 

Ža začetno točko postavimo (1, tgiw) in jo 
nato vrtimo v negativni smeri s formulama 
Xz — Xi st yi k tale) 
Yz Z Yi ex; X tale) 

Pri določenem kotu to delamo toliko časa, 
dokler ne dobimo negativnega kota, tedaj pa ga 
prištejemo enkrat nazaj. Vse skupaj ponavlja- 
mo, dokler ni preostali kot dovolj majhen. Na 
koncu moramo samo še sešteti vse te kote. 
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ŠOLA MOJEGA MIKRA 1 

Programiranje 
za popolne začetnike 

DUŠKO SAVIČ 

d kakovosti računalniških programov 
lje odvisno marsikaj v vsakdanjem živ- 
ljenju: bančno poslovanje, plače in 

pokojnine, promet, gradbeniški projekti. 
Softverski trg še zdaleč ni zasičen, nasprot- 
no, povpraševanje po novih programih (in 
programerjih) nenehno raste. 
Spomnimo se začetka, tistih časov, ko ra- 

čunalniške industrije sploh še ni bilo. Takrat 
so mislili, da bo en sam računalnik dovolj za 
vso Veliko Britanijo! Prvi programi so bili 
skrajno preprosti, vnašali so jih s spajkalni- 
kom in z izvijačem, pri pisanju pa ni bilo treba 
paziti samo na natančne rezultate, ampal 
tudi na to, da program ne bi uničil računalni- 
ka. Inženirji in matematiki, ki so sestavljali 
računalnike, so bili hkrati prvi programerji. 
Njihova glavna naloga je bilo izdelovanje ko- 
likor toliko zanesljivih strojev, samemu pro- 
gramiranju pa niso pripisovali nikakršnega 
pomena. Ko je bila strojna oprema dovolj 
dognana in se je pocenila, je postalo progra- 
miranje poseben poklic. Že sredi šestdesetih 
let so ga v ZDA poučevali kot predmet. 

Takrat je nastal problem zaradi izobraževa- 
nja kadrov. Kaj predavati prihodnjim poklic- 
nim programerjem? Prvi tečaji programiranja 
so se omejili na strojni jezik računalnika (na- 
vadno tistega, ki ga je imel organizator teča- 
ja) in pozneje na kakšen višji programski 
jezik, v industriji najpogosteje fortran in co- 
bol, na univerzah pa algol. Programiranje so 
enačili s poznavanjem programskega jezika. 
Algoritmi, s katerimi na začetniških tečajih 
ilustrirajo sintakso kateregakoli jezika, ne 
morejo biti obširni in prav tako ne kažejo 
stvarnih problemov, ki terjajo programe z ne- 
kaj tisoč ukazi. Zgledi v učbenikih so se v 
glavnem skrčili na dobro definirane matema- 
lične probleme, npr. reševanje enačb, sešte- 
vanje matrik, sortiranje nizov in podobno; to 
je ustvarilo pri tečajnikih vtis, da je programi- 
ranje prava malenkost. Najhujše pri vsem je, 
da faze reševanja problemov v takih nalogi: 
cah sploh ni. Zato so programe vedno kodira- 
li neposredno v programski jezik. Tečajniki 
so se navadili, da so začeli takoj pisati ukaze 
programskega jezika, namesto da bi reševali 
problem — to pa je zelo nevarno. 

Logična posledica takega pojmovanja pro- 
gramiranja je bila, da so merili programerjeve 
sposobnosti po številu ukazov, ki jih je lahko 
zapisal v časovni enoti. Taka praksa je prevla- 
dovala tja do konca šestdesetih let. Takrat je 
postalo jasno, da z »linearnim« prijemom ni 
mogoče zagotoviti pisanja programov, ki bo- 
do brez logičnih napak, ki se bodo dali poz- 
neje spreminjati (»vzdrževi kot se stro- 
kovno reče), ki bodo delali zanesljivo itd. 
Tako je bilo v šestdesetih letih v računalniško 
najbolj razvitih državah, kot so ZDA in Velika 
Britanija, in tako še zdaj izobražujejo progra- 
merje pri nas. Namesto dokazovanja je dovolj 
oditi na enega od hrupno programiranih te- 
čajev programiranja v različnih klubih ali si 
ogledati načrt za poučevanje programiranja 
na srednjih šolah, 

Hkrati je bilo v svetu čedalje več ljudi, ki so 

prišli do osnovnih in največkrat pomanjkljivih 
spoznanj o računalnikih mimo šolskega si- 
stema, predvsem na kratkih tečajih, ki so jih 
organizirali prodajalci računalnikov za svoje 
kupce. V sedemdesetih letih se je s programi- 
ranjem preživljalo že približno milijon ljudi. O 
kakovosti programov, ki so jih napisali takšni 
priučeni programerji, pričajo naslovi v slogu 
»Računalniška napaka je ubila človeka«, 
»Računalnik zahteva vplačilo 0 dolarjev« in 
podobne novice, ki jih odtlej precej redno 
beremo v dnevnikih. 

Softverska 
kriza 

Oktobra 1968 so na konferenci pod pokro- 
viteljstvom znanstvenega odbora NATO v 
Garmisch-Partenkirchnu (ZR Nemčija) javno 
razglasili softversko krizo. Na tem sestanku 
je večina navzočih (ki so bili vsi na zelo viso- 
kih položajih v svojih organizacijah) uradno 
potrdila, da poklicni programerji ne znajo 
programirati. Že to priznanje je bilo orjaški 
korak naprej. Seveda se je postavila vrsta 
vprašanj. Kako naj dela in kaj vse mora vedeti 
zares dober poklicni programer, da bi mogel 
pisati kvalitetne programe? Izkazalo se je, da 
lahko dosežejo napredek pri programiranju 
edino s tem, da spremenijo navade vsakega 
programerja. Še več, zaželeno je, da se loti 
programer pisanja vsakega novega progra- 
ma enako. To olajša branje programov, pro- 
gramerjev tok misli pa loči od specifičnih 
znanj, ki so potrebna, da se konkreten pro- 
blem reč uporabo računalnika. Vse tisto, s 
čimer lahko programer poveča svojo produk- 
tivnost, je dobilo ime »metodologija progra- 
miranja 

Odtlej so se »filozofi programiranja« po- 
svetili uspešnemu pisanju programov. Odkrili 
so ustrezne metode programiranja, ki lahko. 
zvečajo usposobljenost povprečnega progra- 
merja. V dolgotrajnih razpravah se je kristali- 
ziralo tako imenovano strukturirano progra- 
miranja, ki se je v danem trenutku izkazalo za 
najboljšo metodologijo. Prav tako so pogo- 
sto omenjali izraz »razvijanje programov od 
zgoraj navzdol«, po angleško »top-down pro- 
gram development«. Danes se oba izraza 
uporabljata kot sinonima (čeprav je med nju- 
nima pomenoma nekaj bistvenik razlik). Uva- 
janje programiranja »od zgoraj navzdol« je 
spremljala prava majhna revolucija v vsem 
programerskem svetu. To metodo so splošno 
sprejeli šele pred kakšnimi desetimi leti, tik 
pred nastankom mikroračunalnikov. 
Vzporedno z razumevanjem, kakšna je res- 

nična narava programerskega dela, se je v 
sedemdesetih letih še bolj demokratiziral do- 
stop do računalnikov. Posebno se je razvila 
uporaba računalnikov z dodeljevanjem časa 
(time-sharing systems); ta je omogočila inte- 
raktivno razvijanje in preskušanje pro- 
gramov. 

V tem času so se rodile tudi številne druge 
ideje o kar najboljši organizaciji programer- 
si ekip, dokazovanju programov, interak- 
tivnem testiranju itd., toda pri tem se ne mo- 
remo zadrževati. Zamisli so ostale na ravni 
lepih eksperimentov ali pa zahtevajo od pro- 
gramerja visoko matematično kulturo, tako 
da nas tu ne zanimajo. 

Na videz protislovno, vendar po vseh zako- 
nitostih se je znašlo strukturirano programi- 
ranje pred novimi zahtevami prav takrat, ko 
so ga končno sprejeli kot edino možnost za 
pisanje profesionalnih programov. Nastali so 
mikroračunalniki in krog možnih aktivnih 
uporabnikov se je spet dramatično razširil, 
tokrat na desetine milijonov. V bližnji prihod- 
nosti se bo ta številka povzpela na stotine 
milijonov. Računalnike lahko uporabljajo in 
programirajo široke množice, ker so se silovi- 
to pocenili. 

Mikroračunal 
niška 

konjunktura 
V zadnjih desetih letih so postavili računal- 

niško industrijo na glavo. Število računalni- 
kov je zraslo z nekaj deset tisoč v velikih 
firmah na 10—20 milijonov, razpršenih po 
domovih oziroma majhnih in srednjih podjet- 
jih na vsem svetu. Leta 1983 so imeli v ZDA 
računalnikov za skupaj 165, na Japonskem 
za 423 in v ZR Nemčiji za 29 milijard mark. 
Recimo, da se vsaj 100 milijonov ljudi doma 
ali na delovnem mestu vsak dan sreča z raču- 
nalnikom. Veliko večino računalnikov upo- 
rabljajo skupaj s kakšnim komercialnim pro- 
gramom: okoli 40 odstotkov vseh lastnikov si 
z njimi pomaga pri obdelavi besedil, računal- 
nike imajo za nekakšne pisalne stroje na višji 
ravni. Strokovnjaki menijo, da zares piše no- 
ve računalniške programe samo en odstotek 
vseh uporabnikov, po grobem računu okoli 
milijon ljudi. Če bi vsak od teh aktivnih pro- 
gramerjev napisal en sam (dober) program | 
na leto, bi nam bilo na voljo že na stotisoče H 
kvalitetnih programov za vse mogoče raču- 
nalnike in za vsakršno rabo 

Kot vsi vemo, je resnica bistveno drugačna. 
Najbogatejšo programsko knjižnico na svetu 
premore računalnik apple il s približno 
17.000 naslovi; sledi mu operacijski sistem 
CP/M z 10.000-12.000 programi, ki so že 
všteti v omenjenih 17.000 za apple ll. Tudi za 
računalnike, združljive z IBM, je velikanska 
izbira, gotovo pa teh programov ni na stotiso- 
če... Čeprav so naši računi le približni (veči- 
na poslovnih uporabnikov potrebuje enake 
programe), dobimo vtis, da bi bilo moč raču- 
nalnike še bolj izkoristiti. 

Stanje se ne bo moglo bistveno spremeniti, 
če se ne bo naučil programirati vsak možni 
uporabnik. In novi programi so v resnici po- 
trebni: ocenjujejo, da jih samo v izobraževa- b 
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nju na srednji stopnji v Združenih državah 
primanjkuje okoli 50.000. Podjetja, specializi- 
rana za pisanje računalniških programov, fi- 
zično ne bodo mogla nikoli spraviti skupaj 
tolikšne količine smiselnih ukazov. Rešitev je 
torej v tem, da se poveča število nepoklicnih 
programerjev. To pa povzroča nove pro- 
bleme. 
Zgodovina pove: ker se je število progr: 

merjev povečalo z nekaj deset na milijon, je 
nastala prva softverska kriza, ki smo jo ome- 
nili na začektu. To so prebrodili s strukturira- 
nim programiranjem, ki zahteva, da postane- 
jo vsi programerji nekakšni praktični mate- 
matiki. Vztraja torej pri večji specialistični 
usposobljenosti. Za množico 100 milijonov 
programerjev, ki jo sestavljajo vsi mogoči 
profili izobraženih in celo neizobraženih upo- 
rabnikov, je kaj takega nemogoče. Mar naj se 
povprečna gospodinja uči teorije odločitev, 
da bi mogla napisati program v kakšnem 
programskem jeziku? Odgovor je seveda 
ne. Naša gospodinja potrebuje recept za pi- 
sanje programov, ta pa naj bi imel naslednje 
idealne lastnosti: 

1. Zlahka se ga naučimo. 
2. Zlahka ga uporabljamo, 
3. Pravilno opisuje procese. 
4. Daje zanesljive rezultate. 
5. Z njim zlahka spreminjamo programe. 
Sčasoma je nastalo več metodologij pro- 

gramiranja. Naj omenimo Warnier-Orrovo 
metodologijo, Jacksonovo strukturirano pro- 
gramiranje, modularno programiranje, meto- 
do sistemskih analitikov, dokazovanje ko- 
rektnosti programov, različne metodologije 
za ocenjevanje kvalitete programov (softver- 
ska fizika, softverska metrika), generatorje 
programov, jezike za oblikovanje programov 
(angl. program design languages)... Vsaka 
od teh metodologij ponuja sistemske prijeme 
za ustvarjanje zanesljivih, uporabnih, čitlji- 
vih, skratka, odličnih programov, ki »prime- 
jo« pri prvem poskusu. 

Tu bomo razložili tiste metodologije, ki od 
programerja ne zahtevajo formalnega mate- 
matičnega znanja. Zgornjih pet zahtev še naj- 
bolj izpolnjuje ier-Orrova metoda. Zato 
jo bomo predstavili najprej, potem pa jo bo- 
mo primerjali z nekaterimi drugimi. 

Warnier-Orrova 
metodologija 

Metodo je izumil Parižan Jean-Dominigue 
Warnier že sredi šestdesetih let, toda širši 

javnosti ni bila znana, dokler ni 
v angleščini izšla Warnierova knjiga Logical 
Constructions of Programs (Van Nostrand 
Reinhold Co., New York, 1976). V prevodu je 
postalo delo dosegljivo velikemu stevilu pro- 
gramerjev z anglosaškega govornega ob- 
močja in ni bilo treba dolgo čakati na to, da 
so osnovno zamisel še zboljšali. Pri tem se je 
najbolj izkazal Ken Orr s knjigo Structured 
Systems Development (Yourdon Press, New 
York, 1977), tako da se metodologija imenuje 
tudi po njem. 

Preden začnemo razlagati Warnier-Orrovo 
metodologijo programiranja, moramo po- 
udariti, komu je namenjena. Mnogim samo- 
ukim in priučenim programerjem je tuja sa- 
ma misel na predpisan standard, ki bi ga 
morali upoštevati pri pisanju programov. 
Programiranje doživljajo kot nedotakljivo 
ustvarjalno dejanje. Že ob omembi, da se je 
treba te »umetnosti« lotiti formalno, začutijo 
odpor, najpogosteje z izgovorom, da progra- 
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miranje ni tlaka, ampak zabava. Proti temu 
iracionalnemu dojemanju programiranja ne 
moremo postaviti nobenega argumenta v slo- 
gu: »S takšno in takšno metodologijo boš 
končal program dva dni prej.« Najboljši argu- 
ment v prid sistematskemu načrtovanju je 
čas, ki mine med pisanjem in predelovanjem 
programa. Program, narejen v dveh dneh in 
dveh nočeh, se zdi čez šest mesecev podo- 
ben elektronskim hieroglifom že samemu av- 
torju, da ne omenjamo kakšnega drugega 
bralca tega izdelka. 
Programiranje namreč moremo in moramo 

jemati kot sposobnost za komuniciranje, in 
to na najmanj dveh ravneh — komuniciranje z 
drugimi ljudmi (ki berejo tekst programa) in 
komuniciranje z uporabniki (to se po definici- 
ji razvija v pogovoru med računalnikom in 
človekom). Sam program postane tu sred- 
stvo za izmenjavo idej in informacij med pro- 
gramerji in drugimi uporabniki, h katerim s 
dijo ljudje in stroji (ne obvezno računalni 
ampak na primer robot). Prvi tip komunikaci- 
je zahteva od programerja, da piše čitljivo: 
program napišemo samo enkrat in ga bere- 
mo vedno znova. Uspešnost metodologije je 
treba meriti predvsem po čitljivosti končane- 
ga programa in spremne dokumentacije. 

Za programiranje samo zase, kot umetnost 
zaradi umetnosti, metodologija niti ni nujna 
Metodologijo uporabljajo tisti, ki želijo po- 
daljšati ustvarjalni (beri: zabavni) del progra- 
miranja in skrajšati rutinski del 

Vsak programer ima lasten slog: izbira in 
kombinira ukaze, daje svoja imena spremen- 
ljivkam in podprogramom. Nekatere točke so 
pa skupne vsem. izbira konkretnih ukazov je 
lahko različna, vendar je vsega nekaj metod 
za reševanje nalog. Programiranje je vedno 
samo etapa v reševanju kakšnega večjega 
problema. Vsaka dobra metodologija mora 
upoštevati tudi to. Zato poznamo v ustvarja- 
nju programov dve strogo ločeni fazi. 

Oblikovanje in 
izpisovanje 
programov 

Si lahko predstavljate gradbenika, ki bi se 
spravil delat petnadstropno blagovnico brez 
kakršnegakoli načrta? Ali inženirja elektroni- 
ke, ki bi sestavljal televizor brez vsake sheme 
vezij? Gospodinjo, ki bi šla na trg,ne da bi že 
naprej vedela, kaj naj kupi? V vsakdanjem 
življenju načrtujemo svoje dejavnosti. Zakaj 
naj bi bilo tako resno delo, kot je programira- 
nje, izjema? Niti enega programa ne bi smeli 
napisati brez pripravljenega shematičnega 
načrta. Fazo, ko si zamišljamo sestavne dele 
programa, imenujemo oblikovanje (design); 
samo pisanje programskih ukazov (kodira: 
nje) bi moralo biti enostavno prevajanje na- 
šega shematičnega načrta v jezik, ki ga raču- 
nalnik razume. . 

Množice 
Za oblikovanje programa je potrebna nota- 

cija. Warnier-Orrova metodologija uporablja 
kar najbolj splošno, tisto iz teorije množic. 
Množic se danes učijo v prvem razredu os- 
novne šole, odkoder vemo, da jih označuje- 
mo z zavitima oklepajema. Za računalniške 
programe bomo nekoliko spremenili definici- 
jo: znan naj bo tudi vrstni red elementov 
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COMPUTER 

SEEMULLER > 
GMBH MUNCHEN 
Schillerstrasse 18, 
samo tri minute od avtobusne 
in železniške postaje 

PONUJA PO 
NOVIH CENA 
SINCLAIR ZX 81 OM | 8650 
SINCLAIR SPECTRUM 48 K s 8 
progr. kaset. OM. 245,80 
SINCLAIR SPECTRUM 48 K plus DM. 34900 
SINCLAIR OL 16-bitni, angleška 
verzija OM. 72390 
SINCLAIR PRINTER GP 50 S OM. 30500 
SINCLAIR SHARP RECORDER 
(kasetofon) DM 11300 
COMMODORE PC 128 DM 87500 
COMMODORE PC 128 D DM 166200 
COMMODORE VC 64. DM. 448,00 
COMMODORE-VC 1531 — kasetofon DM 74,56 
GOMMODORE VC 1541 — disk. 
enota DM. 4e3p0 
COMMANDER RECORDER VC 64 — DM . 42.10 
COMMODORE MPS 801, tiskalnik — DM. 26140 
COMMODORE MPS 809. tiskalnik — DM 349,00 
COMMODORE PC 10, računalnik — DM 4000.00 
COMMODORE PC 20, računalnik DM 6500.00 
'COMMODORE VC 1702, barvni 
monitor. DM. 700.00. 
COMMODORE VG 1992, barvni 
monitor. DM. | 963,00 
'COMMODORE EASY SCRIPT 
TEXTPROCESSOR DM. 34.20 
COMMODORE SIMONS BASIC 
PROGR. DM. 51,80 
SCHNEIDER CPC 464 z zelenim 
monitorjem COM, 70000 
SCHNEIDER CPC 464 z barvnim 
monitorjem DM 1138.00 
SCHNEIDER CPC 664 z zelenim 
monitorjem OM 112600 
SCHNEIDER CPC 664 z barvnim 
monitorjem OM. 156500. 
SCHNEIDER GPC 128 z zelenim 
monitorjem DM 140,00. 
SCHNEIDER GPC 128 z barvnim 
monitorjem x DM 1840.00 
SCHNEIDER Joyce računalnik DM 2180.00 
SCHNEIDER NLO tiskalnik 464/664 DM 700,00 
SCHNEIDER, FLOPPY CPC 464/664. DM 700,00 
ATARI ST 520 računalnik, angleška 
izvedba DM 2191,00 
ATARI ST 520, računalnik, nemška 
izvedba DM 2279,00 
STAR SG 10. tiskalnik DM. 878,00 
EPSON RX 80, tiskalnik DM 732,00 
EPSON FX 80 t tiskalnik DM 116500. 
EPSON FX 100 4 tiskalnik DM 1575.00 
DISKETE 5.25'' 10 ST.SS/IDD DM. 2280 
DISKETE 5.25" 10 ST.DS/DD DM — 2810 
OUICK SHOT rjoystick OM o 1755 
JOUICK SHOT joystick DM . 2280. 
'OUICK SHOT IV joystick. DM. 3070 
OUICK SHOT V joystick DM. 2545 
OUICK SHOT VII joystick DM — 24,60 
OUICK SHOT 1X joystick DM. 4300 

Velika izbira žepnih računalnikov 
znamke SHARP — TEXAS 
— CASIO — HP itd. 
Za majhne pošiljke po 
pošti vplačajte še 29,00 DM 
za bančne in poštne stroške 
Nakazilo: BAYERISCHE 
VEREINSBANK MUNCHEN račun. 
608 780 SEEMULLER 
GmbH MUNCHEN, 
Schillerstrasse 18, D-8000 
Miinchen, tel. 99 49 89-59 42 81 
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množice, množica mora biti torej urejena. 
Takšno vidimo na sliki 1. 

PONEDELJEK PONEDELJEK 
TOREK TOREK 

DNEVI SREDA DELOVNI SREDA 
V TEDNU | ČETRTEK DNEVI ČETRTEK 

PETEK PETEK 
SOBOTA 
NEDELJA 

Slika 1. Označevanje množic in pod- 
množic 

Opazili smo, da je na levi strani množice 
njeno ime, sama množica pa je med zavitima 
oklepajema. Slika prav tako kaže podmnoži- 
co množice dni v tednu, označeno z imenom 
DELOVNI DNEVI. Seveda ima lahko vsaka 
množica veliko število podmnožic. 

Program 
Program je skupina ukazov, ki jih kdo (ali 

kaj) izvaja. Tu se učimo pisati računalniške 
programe, v resničnem življenju pa se sreču- 
jemo tudi s številnimi drugimi. V šolah poteka 
pouk po programu, ki ga predpišejo ustrezne 
prosvetne oblasti, recimo jim kar »progra- 
merji«. Med programom in načrtom dela je 
velika razlika. Z načrtom pripravljajo strategi- 
jo, torej splošno metodo za rešitev problema, 
»česa se morajo naučiti učenci v sedmem 
razredu«, medtem ko program naravnost 
predpisuje, kaj je »druga metodična enota v 
mesecu novembru«, in okvirno celo navaja 
datum, ko mora biti kakšna metodična enota 
izpeljana. Lahko bi rekli, da je učni program 
eden od načinov za uresničitev učnega načr- 
ta. Načrt je strategija za rešitev problema, 
program pa je taktika: kaj, kdaj in kako. 

Ukaze v programu je treba izvesti po dolo- 
čenem zaporedju. Zato ga zlahka prikažemo 
z notacijo množic. Na sliki 2 je »program«, 
kako kupiti kruh. 

VZEMI DENAR 
VZEMI TORBO 
OBLECI SE 
POJDI SKOZ VRATA 
ZAKLENI VRATA 
HODI DO TRGOVINE 
STOPI V TRGOVINO 
NAROČI KRUH 
VZEMI KRUH 
PLAČAJ GA 
STOPI IZ TRGOVINE 

NAKUP 
KRUHA 

Slika 2. Program za nakup kruha 

Kot opazimo, manjka desni zaviti oklepaj; 
pri programih ga bomo vedno izpustili. 

Z notacijo množic lahko opišemo vsak pro- 
ces, tako da ga razstavimo na začetek, sredi- 
no in konec. Slika 3 kaže to razdelitev kot 
Warnier-Orrov diagram najbolj splošne mož- 
ne oblike. 

ZAČETEK PROCESA 
SREDINA PROCESA 
KONEC PROCESA 

PROCES 

Slika 3. Splošna oblika Warnier-Orrovega 
diagrama 

Ta metodologija nam koristi pri pisanju 
kakršnihkoli programov. Vsakega od treh os- 
novnih procesov lahko prav tako predstavi- 
mo s tremi podobnimi podprocesi (sl. 4). 

ZAČETEK 
PROCESA 

SREDINA 
PROCESA 

KONEC. 
PROCESA 

ZAČETEK 
SREDINA 
KONEC 

PROCES 

ZAČETEK 
SREDINA 
KOEC 

ZAČETEK 
SREDINA 
KONEC. 

Slika 4. Precizirnje procesa 

Po drugi strani vemo, da je mogoče opisati 
vsak program kot kombinacijo vrste prepr 
stih ukazov, ponovitev in izbir. Poglejmo, k 
ko se te tri osnovne programskee sestavine 
opisujejo z Warnier-Orrovimi diagrami. Vrsto 
ukazov smo spoznali že na sliki 2, zato pojdi- 
mo naprej. 

Ponovitve 
Naredimo diagram za branje knjige (slika 

5)! Vsaki strani knjige ustreza natančno ena 

1. ODPREMO STRAN 1 
2. PREBEREMO STRAN 1 
3. OBRNEMO LIST 
4. PREBEREMO STRAN 2 
5. PREBEREMO STRAN 3 
6. OBRNEMO LIST 
7. PREBEREMO STRAN 4 
8. PREBEREMO STRAN 5 
9. OBRNEMO LIST 

10. PREBEREMO STRAN 6 
11. PREBEREMO STRAN 7 
12. OBRNEMO LIST 
1554 

Slika 5. Branje knjige — prva verzija 

vrstica v Warnier-Orrovem diagramu. Takoj je 
jasno, da takšen diagram ni kdove kako smo- 
trn, saj se ena sama operacija velikokrat po- 
navlja. Enostavneje je, če samo označimo 
vrsto operacije in število ponovitev. Ustrezen 

rov diagram kaže slika 6. 
okroglih oklepajih »1, s« pod ime- 

nom procesa »za vsako stran« pomenita, da 
se mora ta postopek ponoviti najmanj enkrat, 

ZAČETEK ODPRI PRVO STRAN 
BRANJA PREBERI PRVO STRAN 

OBRNI LIST 

BRATI. | ZAVSAKO PREBERI LEVO STRAN 
KNJIGO | STRAN PREBERI DESNO STRAN 

(1,5) 

KONEC. ZAPRI KNJIGO 
BRANJA DAJ JO NA POLICO 

OBRNI LIST 

Slika 6. Warnier-Orrov diagram branja 
knjige 

lahko se pa s-krat. Natančno število strani V 
knjigi ni znano naprej, s tem pa dejansko 
dosežemo splošen opis, kaj je proces »branja 
knjige«. Branje vsake nove knjige lahko opi- 
šemo že s tem, da spremenimo spremenlji 
ko »s«, Zapis »1, s« torej uporabljamo za 

procese, pri katerih še ne poznamo natanč- 
nega števila ponovitev. Seveda so te v neka- 
terih procesih vedno enake: dnevi v tednu, 
meseci v letu... Zanje uporabljamo zapis na 
sliki 7. 

MESEC LETO (12) 

Slika 7. Število mesecev v letu 

Število mesecev v letu »(12)« je nespre- 
menljivo. 

Izbira 
V skoraj vsakem procesu so dela. ki se 

lahko dogajajo neodvisno drugo od drugega. 
Pri opisu procesa jih moramo predvideti. V 
pogovornem jeziku označujemo take vzpo- 
redne pojave z veznikom »ali«. Če rečete »v 
žepu imam moder ali zelen kemijski svinč- 
nik«, ste uporabili besedo »ali« v pomenu 
»moder svinčnik, zelen svinčnik ali oba«. Te- 
mu se pravi v programiranju »inkluzivni al 
(dovoljene so vse tri možnosti). Če vas bo 
kdo v banki prosil za svinčnik in vam bo vzel 
oba, pa se boste po vsej verjetnosti ujezili, saj 

i »moder ali zelen svinčnik — ne oba 
To je tako imenovani »ekskluzivni al 

ki se izjemno veliko uporablja v programira- 
nju in je v Warnier-Orrovem diagramu prika- 
zan kot »plus v krožcu« (Slika 8). 

MODER 

POSOJANJE (0,1) 
SVINČNIKA. 

ZELEN 

(OKI 
Slika 8. Eksluzivni ali 

Pod možnostjo »samo moder svinčnik« in 
»samo zelen svinčnik« piše 0,1. To je zname- 
nje, da se ne more podproces izvesti nikoli ali 
pa se lahko izvede samo enkrat, odvisno od 
izpolnitve kakšnega pogoja. 

Še pogostejša uporaba izbire v programi- 
ranju je komplementirani pogoj na sliki 9. Tu 
vidimo del procesa »izplačilo mesečnega 
osebnega dohodka«. 

IZPLAČILO] PRVI V MESECU  IZPLAČAJ OD 

MES. OD. | PRVTVMESECU NE IZPLAČAJ OD 
Slika 9. Komplementarni pogoji 

Črta nad »1. v mesecu« pomeni zanikanje: 
vsi datumi v mesecu razen prvega. Komple- 
mentarni pogoj je v programiranju zelo po- 
gost, ker se z njim opisujejo vse možnosti v 
kakšnem položaju. Med tremi ali več mož- 
nostmi izbiramo z ekskluzivnim ali. Tak pri- 
mer je na sliki 10, ki kaže dijakov delovni dan. 
Za vsak primer smo dodali možnost »nede- 
lovni dan« 

S tem je opis notacije v Warnier-Orrovih 
diagramih končan. Dokazali smo, da je mo- 
goče predstaviti vsak program z vrsto uka- 
zov, ponovitev in izbir. Zdaj pa si bomo ogle- 
dali, kako lahko po Warinier-Orrovi metodo- 
logiji načrtujemo program neodvisno od ra- 
Čunalnikov, programskih jezikov in drugih 
fizičnih podrobnosti. 

» 
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44 | PONEDELJEK UČENJE FIZIKE 
9 | TOREK UČENJE MATEMATIKE 
ZŠ | SREDA UČENJE FIZIKE 
83 | ČETRTEK UČENJE GEOGRAFIJE 

Z | PETEK UČENJE STROJ.JEZIKA 
NEDEL. DAN IGRANJE Z RAČ 

Slika 10. Večkratni ekskluzivni ali (ukaz 
CASE) 

Oblikovanje 
procesov 

Kako je treba povezovati tri osnovne pro- 
gramske strukture v večje procese, te pa v 
korektne računalniške programe? Odgovor 
na to vprašanje je pravzarav bistvo Warnier- 
Orrove metodologije: procese je treba načr- 
tovati od zadaj. Vsak oblikovalec ali projek- 
tant mora začeti pri viziji končnega izdelka. 
Arhitekt si najprej predstavlja zgrajeno hišo, 
jo nariše in priloži ustrezno dokumentacijo. 
Po tej ustvarjalni fazi stopi na prizorišče inže- 
nir gradbeništva, ki načrtuje statiko zgradbe, 
temelje itd. Šele ko je ves projekt gotov, se je 
mogoče lotiti zidave. Z oblikovanjem progra- 
ma »od zadaj« je prav tako: vizijo končanega 
programa analiziramo in razbijemo na ob- 
vladljive celote. Ko je vsak del pod nadzor- 
stvom, lahko začne programer graditi pro- 
gram, toda tokrat »od spredaj«, torej od za- 
četka do konca. Programer je arhitekt, grad- 
benik in fizični delavec v eni osebi. To je 
najbrž najpomembnejši razlog, zakaj je raču- 
nalniško programiranje tako priljubljeno. 

Kot smo že povedali, so v praksi poučevali 
programiranje izključno kot konstruiranje 
programov, faze načrtovanja (oblikovanja) 
programov pa ni bilo. To je tako, kot če bi dali 
skupini gradbenih delavcev ves potreben ma- 
terial, potem pa bi pričakovali, da bodo sami 
zasnovali, projektirali in zgradili petnadstrop- 
nico... Verjetno bi kakšnega delavca med 
gradnjo doletela nesreča, zgrajena stavba pa 
najbrž tudi ne bi bila najbolj varna za ljudi v 
njej. Softver je res »mehak« in »neviden«, 
vendar to ne pomeni, da je slab program 
manj nevaren kot hoja pod nezanesljivim 
gradbenim odrom! 
Opišimo proces, »kako narediti torto«. 

Oblikovanje tega in vseh drugih procesov se 
začne z risanjem velikega zavitega oklepaja, 
ki mu damo ustrezno ime. Takoj odgovorimo 
na ključno vprašanje, kaj hočemo imeti po 
koncu procesa. Ker tu razlagamo uporabo 
Warnier-Orrove metodologije za opisovanje 
procesov. je odgovor preprost: radi bi dobili 
Warnier-Orrov diagram procesa, »kako nare- 
diti torto«. Vsak proces ima začetek, sredino 
in konec. To splošno urejanje problema vidi- 
mo na sliki 11 gi 

ZAČETEK PRIPRAVLJANJA TORTE 
PRIPRAVLJANJE TORTE 
KONEC PRIPRAVLJANJA TORTE 

Slika 11. Splošni diagram za pripravljanje 
torte 

Začetek, sredino in konec procesa secira- 
mo. Kako začnemo pripravljati torto? Vzame- 
mo pekač, v katerem se bo pekla, in ga očisti- 
mo; pečico vključimo na ustrezno temperatu- 
ro itd. Kako nehamo pripravljati torto? Damo 
jo v hladilnik, da se ohladi; pomijemo vso 
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uporabljeno posodo, postavimo torto pred 
noste itd. Tako smo uredili začetek in konec. 
'stane nam še sredina, t. j. mešanje, odmer- 
snja in podobno. Ta del procesa prav tako 
izstavimo na »pripravljanje testa«, sredino 

1 konec. Ko izpolnimo te podprocese, dobi- 
mo nekaj podobnega sliki 12. 

Z Warnier-Orrovimi diagrami lahko razdeli- 
mo vsak algoritemski proces na podprocese. 
Diagrami ne le kažejo, kaj je treba narediti, 
ampak odgovarjajo na štiri osnovna vpraša- 
nja: zakaj, kaj, kako in kdaj. Ta so na sliki 15. 

Pogled z leve na desno nam pove, »kaj« 
proces dela in »kako« to gre; če gledamo na 

ZAČETEK | POIŠČI PEKAČ 
POIŠČI POSODO 
OČISTI JU 
VKLJUČI PEČICO 

o EEEJAKE, 
LADKOR 

ZAČETEK DODAJ RUMENJAKE 
DODAJ MOKO IN OREHE 

NAMAŽI nač 
KAKO POSUJ PEKAČ Z MOKO 
PRIPRAVITI | TRATRAVA PEKA DAJ PEKAČ V PEČICO 
TORTO ČAKAJ, DA SE SPEČE 

VZEMI iZ PEČICE 

IZKLJUČI PEČICO 
KONEC POČAKAJ, DA SE MASA OHLADI 

VZEMI MASO IZ PEKAČA 

PRIPRAVI NADEV 
NADEVAJ TORTO 
DAJ JO V HLADILNIK 
POLIŽI PONEV 

KONEC —  POMIJ VSO POSODO 

Slika 12. Warnier-Orrov diagram pripravljanja torte 

Tako je mogoče razstaviti vsak proces, npr. 
»zamenjavo kolesa na avtu« (slika 13) »pra- 
nje perila« (slika 14). 

levo, vidimo, »zakaj« se podproces izvaja; 
gledano od zgoraj, spoznamo, »kdaj« se pod- 
program izvaja. Tako pregledna ponazoritev 

ZAČETEK 

KAKO 
ZAMENJATI MENJAVA 
KOLO NA AVTU GUME 

KONEC 

o 
ZATEGNI ROČNO ZAVORO 
ODPRI PRTLJAŽNIK 
VZEMI DVIGALO 
VZEMI REZERVNO KOLO 
SNEMI ZAŠČITNI POKROV 
Z DVIGALOM DVIGNI AVTO 

ODVIJ VIJAKE ZA PRITRDITEV KOLESA 
SNEMI KOLO 
PODSTAVI REZERVNO KOLO 
PRIVIJ VIJAKE 

SPUSTI AVTO Z DVIGALA 
NATAKNI ZAŠČITNI POKROV. 
DAJ KOLO IN DVIGALO V PRTLJAŽNIK 
OTRI Si POT S ČELA 

slika 13. Primer Warnier-Orrovega diagrama 

ZAČETEK POBERI UMAZANO PERILO 

| NAPOLNI PRALNI STROJ, 
VRZI! NOTER PRALNI PRAŠEK 

| PANJA VKLJUČI STROJ 
POČAKAJ, DA SE STROJ USTAVI PRANJE PERILA OPERI 

PERILO 
(a 

VZEMI PERILO IZ STROJA 
| SUŠENJE RAZPROSTRI GA, DA SE BO OSUŠILO 

POČAKAJ, DA SE POSUŠI 

ZLIKAJ VSE K 
|; "Konec DAJ V OMARO 

Slika 14. Primer Warnier-Orrovega diagrama 



zaka) KDAJ PRANJE PERILA ZAČNI PRATI PERILO 

kd NEHAJ PRATI PERILO 
KARO 

Slika 15. 
no sliko procesa 

'Orrov diagram daje popol- 

je ena glavnih prednosti Warnier-Orrove me- 
todologije. 

Toda ali bomo vedno znali razdeliti proces 
na podprocese? Potrebujemo za kaj takega 
nadpovprečno pamet ali dolgotrajno šolanje 
in posebno spretnost? Seveda ne. Moč War- 
nier-Orrove metodologije je prav v tem, da 
predpisuje šest korakov, s katerimi se da 
vsak proces spremeniti v računalniški pro- 
gram. Preden jih razložimo, se moramo sez- 
naniti s še enim pojmom. 

Hierarhija 
Hierarhijo najpogosteje definirajo kot »ure- 

jeno vrsto elementov«, v programiranju pa 
pomeni razmerje (relacijo) med množico in 
kakšno njeno podmnožico. Za zgled bomo 
vzeli nogometno prvenstvo (gl. sliko 16), 

DO NAFTA 
LETO 1985 

JULIJ. PRODAJA DOHODEK 
TOZD BENCIN 
FILIALA A 100.11 82.53 
FILIALA B 302.23 99.01 
SKUPAJ 
TOZD BENCIN 1,509.53 51873 
TOZD KUR. OLJE 
FILIALA A 126.40 27.81 
FILIALA B 592.93 93.22 
SKUPAJ 
TOZD KUR. OLJE 2,451.92 — 17539 
SKUPAJ ZA JULIJ 8,823.95 (1,904.82 
AVGUST PRODAJA DOHODEK 
TOZD BENCIN 
FILIALA A 947.01 73.65 
FILIALA B 994.20 26.57 
SKUPAJ 
ZA AVGUST 7,154.37 205631 
SKUPAJ 
PO MESECIH 46,232.02 8,902.13 

Slika 17. Stran tipičnega poslovnega po- 
ročila 

NOGOMETNO POLSEZONA 
PRVENSTVO (2 

koLo TEKMA POLČAS 
(1) (b (2) 

Slika 16. Primer hierarhične ureditve 

Kakor se zdi čudno, je nogometno prven- 
stvo urejeno hierarhično: ima dve polsezoni, 
v vsaki je k kol, vsako kolo je mogoče razdeli: 
ti na t tekem, vsaka tekma ima dva polčasa. 
Hierarhija torej ni kakšen nov pojem in jo 
bomo pogosto uporabljali pri oblikovanju 
programov z Warnier-Orrovo metodo. 

Prvi korak: 
določanje 
izhodnih 
rezultatov 
procesov 

To je najpomembnejši del v oblikovanju 
procesov. Struktura programa je odvisna od 
izhodnih rezultatov programa. Ti so lahko vsi 
mogoči: mesečno poročilo iz banke, osnutek 
proračuna v kakšni organizaciji, slika na za- 
slonu, glasbeni akord; vse je odvisno od fizič- 
nih lastnosti kakšnega računalnika. Vsak 
program ima poseben izhodni slog, katerega 
strukturo po navadi zlahka odkrijemo. Slika 
17 kaže tipično stran poročila o poslovanju 
delovne organizacije v poslovnem letu 1985 

Kakšna je struktura poročila, ugotovimo 
takole: 

1. iščemo ponovitve (v podatkih) 
2. iščemo alternative 
3. iščemo logične skupine. 
Kaj se v poročilu na sliki 17 ponavlja? Vsak 

mesec prikazujemo poslovanje vseh tozdov, 
stanje po filialah v okviru posameznega toz- 
da, mesečne seštevke itd. 

Na sliki 18 je struktura poročila s slike 17 v 
obliki Warnier-Orrovega diagrama. Z malima 
Črkama »o« in »f« sta označeni števili tozdov 
in filial v delovni organizaciji. 

pozabimo: preden začnemo iskati strukturo, 
moramo imeti pred seboj opisan ali izpisan 
vzorec, kakšni bodo rezultati programa. Če 
programiramo igro, moramo najprej spraviti 
njena pravila na papir, pri interaktivnem pro- 
gramu moramo predvideti in zapisati vse re- 
akcije programa na napačne vhodne podat- 
ke, za »poslovni« program moramo imeti 
končno obliko izhodnega dokumenta, za me- 
lodije moramo pripraviti note 

Drugi korak: 
določanje 
logične baze 
podatkov 

Logična baza podatkov po definiciji pome- 
ni »vse podatke, ki so potrebni, da korektno 
pridemo do rezultatov programa«. Kot pri 
prvem koraku te metodologije je postopek 
natančno določen. 
Potem ko pregledamo vzorec izhodnih re- 

zultatov v poslovnem poročilu, npr. na sliki 
17, naredimo seznam vseh podatkov. Pri tem 
upoštevamo naslednje konvencije 

1. Polja podatkov (imena tozdov, številke in 
podobno) pišemo z malimi črkam 

2. Naslove in imena pišemo z velikimi črka- 
mi in v narekovajih. 

3. Podpičje za podatkom pomeni, da je v 
vrstici še kakšen podatek. 

Na sliki 21 je seznam podatkov, ki smo ga 
izpeljali s slike 17. 
Vsak element tega seznama je treba presli- 

kati na strukturo podatkov s slike 18. To 
počnemo tako, da odgovorimo na preprosto 
vprašanje: »Kakšno mesto ima ta podatek v 
strukturi podatkov?« Ime delovne organiza- 

POSLOVNO MESEC TozD 
POROČILO (12) (1,0) 

FILJALA PRODAJA NA FILIALO 
(1,4 DOHODEK NA FILIALO 

Slika 18. Struktura poslovnega poročila 

DOLOČI IZHODNI DOKUMENT (VZOREC REZULTATA) (0, 1) 

ZA VSAK DoLoči 
IZHODNI HIERARHIČNO 
REZULTAT STRUKTURO 
(a 

ISKANJE PONOVITEV 
ISKANJE ALTERNATIV. 
ISKANJE LOGIČNIH SKUPIN 

DOLOČI STRUKTURO PODATKOV 

Slika 19. Prvi korak Warnier-Orrove metodologije 

 KOCKANJE IGRA POTEZA 
(1,9) (1, p) 

IGRALEC 
(1,1) 

METANJE KOCKE 

Slika 20. Shematični načrt igre 

Slika 19 kaže Warnier-Orrov diagram, kako 
odkrijemo strukturo izhodnega dokumenta. 
V bistvu ni to nič drugega kot organizirano 
izražanje zgornjih treh pravil. Ali lahko upo- 
rabimo ta pravila tudi v kakšnih drugih pro- 
gramih in ne le v tako imenovanih poslovnih 
poročilih? Vsekakor. Na sliki 20 je splošen 
prikaz računalniške igre, v kateri simuliramo 
metanje kocke, igralec pa stavi na kakšno 
številko. 

Skratka, iskanje struktur ni težavno, saj se 
ravnamo po jasnih pravilih. Toda nikar ne 

cije »NAFTA« je npr. omenjeno samo enkrat, 
na začetku; ime meseca vidimo dvakrat, na 
začetku in koncu meseca Tako dobimo 
sliko 22, ki kaže logično strukturo izhodnih 
podatkov, razmerje med podatki in celotno 
strukturo poročila. 

Nadaljevanje prihodnjič 
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AMSTRAD 
»PRODAM schneider CPC 464 z zelenim 

stereotonskim monitorjem, Jovan Vu- 
ličič, Vojistava Bakiča 18, 28000 Som- 
bor. ta4a2 

NOVO ZA AMSTRAD! Pri nas boste s 
rogramom dobili tudi navodilo, poke (m mape - vse za 100 dinarjev! Never. 

jetno profesionalna storitev! Brazpla- 
čen katalog z opisom programov. In- 
telcom, tel. (056) 554-613. tedda3 

EPSON KLUB — menjamo programe, iz: 
kušnje in literaturo za CPC 484 in CPC 
8128. Možni listingi in hard kopije za 
sodelavce. Milan Kneževič, A. G. Ma- 
toša 24, 57000 Karlovac. 1-40. 

ZA VAŠ CPC-464 prodam programe za 
samo SO din. Katalog. brezplačen. 
Astrosolt, Slavča 18, 55400 Nova Gra- 
diška. t4801 

AMSTRAD CPC (664 in 6128!). 
Programi CPIM, tortran, Mbasic 
(compilers), urejevalnik besedil 
WS, macroassembler. Pisati CE- 
PEEM, Gorice 84B, 41000 Za- 
greb. 1-4841 

AMSTRAD — najnovejši hiti: Locomoti- 
on, Explodino Fist, Chiller, Rocky Hor- 
rar Show, Forth, Terminer... Zahte- 
vajte katalog! Rupčič Ross, Dakičev 
trg 3, 41000 Zagreb, tel. (041) 580-296. 

ANSTRADOVCI! LAG SOFT je najhi- 
lrejša in najcenejša pot do najboljših 
programov za vaš računalnik (Jet Set 
Will, Mini Office 2). Vsak naročnik 
prejme" darilni program. Zahtevajte 
ekskluziven katalog. Dragan Lazare- 
vič, Moše Pijade 4/2, 11300 Smedere- 
vo: 14831 

AMSTRAD — Profesionalni pre- 
vodi: Priručnik CPC-464 1300 
din, Mašinski jezik za početni- 
ke 1300 din, Devpac 700 din, 
Mastertile 700 din, Locomotive 
Basic 1200 din, Tasword 700 
din, Pascal 700 din. Trtica Go- 
ran, Stevana Lukoviča 9, 11090 
Beograd, tel. (011) 563-348. 

t-4690 

AMSTRAD CPC 464 — najnovejši sottve- 
re (igra 80 do 100 din). Katalog brez- 
plačen. New Software, Balakovičeva 

pravega. hekerja: Navodilo za. delo 
(7200. din), Firmware. manual (RAM, ROM, sistemski podprogrami — 3200. 
din), Amstrad Explored (gralika, glas- 
ba, pisanje resnih programov - 1300 
din), Pascal (700 din). Brezplačen ka- 
talog, zaželena menjava. Mikesoft, Cr- 
venog križa 11, 41000 Zagreb, tel. 
(041) 416-162 (Predrag). b4o5i 

RAČUNALNIK sohneider CPC 464, le- 
galno uvožen, zeleni monokromni mo- 
nitor plus 80. najboljših programov 
plus tiskalnik brother 1009 prodam v 
kopletu ali tiskalnik posebej, Ponudbe 
pošljite na naslov: Zoran Lapi, Franko 
panova 18, 62000 Maribor. <' t4992 

AMSTRAD CPC 464 — Velika 
progra- 

Takoj zahtevaj- 
razprodaja literature 
mov na kasel 
te katalog. Časlav Tufegdžič, 
Pot k ribniku 16, 61108 Ljublja: 
na. tx-1053 

SCHNEIDER 464/664/6128! Profesional- 
ni prevodi, offset tisk, vse vezano! Ba- 
slo 101.1 (1900 din); Priročnik 464 
(4300), Priručnik 664 (2300), Priračnik 
DDIH. (1000), Programiranje. u st 
nom. kodu (1400), Masterlile (800), 
Devpac (800), Tasword (600 — neveza- 
no), popust 10% za naročila preko 
2990 din! Za obsežen katalog prevede- 
ne in tuje literature, hardverskih do- 
datkov in CP/M — aplikacijskih — copy 
in programov za igro pošljite 100 din 
(vključena oskrba z nadaljnjimi dopol- ml). Del Čip. Amruševa 7, 41000 Za- 
reb. t4619 
STRAD - Schneider CPC 464 — CPC 

664 — GPO 6128. Velika izbira najno- 
vejših in najboljših programov za va- 
šega miljenčka. Obvestila o specialnih 
popustih — nizkih cenah in vrsti di 
gih ugodnosti boste našli v brezplač- 
nem katalogu. Branko Vrhavac, Moša 
Pijade 4, 15000 Šabac. 4820 

AMSTRAD — Profesionalni prevo- 
di: Priručnik CPC-464 1300 din, 
Mašinski jezik za početnike 1300 
din, Devpac 700 din, Masterfile 
700 din, Locomotive Basic 1200 
din, Tasword 700 din, Pascal 700 
din. Trtica Goran, Stevana Luko- 
viča 9, 11090 Beograd, tel. (011) 
563-348. t-4690 

MALI OGLASI — MALI OGLASI — MALI OGLASI — MALI OGLASI 
AMSTRAD - prodam po najnižjih cenah 

najnovejše programe: Exploding Fist, 
Rocky Horror Show, Everyone's Wall, 
Super Pipeline 2, Cniller A View t 
Kl, Tank Busters, Crystal Tneft, Wild 
Bunch, Besplatan katalog. Dragan Jo- 
vanovič, Dragoslava Jovanoviča. 12, 
STODO Krušev tl (od) š068, 

t 
MZ SOFTWARE ponuja progra- 
me za amstrad 484 po najnižjih 
cenah (15 programov -- kasele 
-- poštnina za 1600 din). Ali je 
kdo. cenejši? Naročila pošljite 
na naslov: Marijan Zidarič, Čaz. 
manska 2XIl, 41000 Zagreb ali 
tel. (041) 514-973 t4931 

BOGATA PONUDBA programov. za 
mstrad. En program 60 din. Saša Vo- 

larič, Jušiči 127, 51213 Jurdani. 4897 

AMSTRAD CPC 464 (Schne- 

ni, profesionalni prevodi: Uput- 
stvo za rad na amstradu — 
1100 din, Locomotive B: 
1200 din, Mašinsko programir: 
nje za početnike — 1300 din, 
Uputstva za Devpac i Tasword 
po 950 din, Grafika i zvuk na 
CPC 464 — 850 din. Izredna 
kvaliteta, hitra dobava, pri več- 
kratnih naročilih popust 10%! 
Duško Bjelotomič, Centar 1, 
54550 Valpovo, tel. (054) 82-665 
ali (041) 683-141. 

RAZNO 
ŠTUDIO 1632: V za Sinclair OL 

(Psion Ghess, Match Point, Caverns.... 
BOPL, Pascal, Graphigl, Cartrige Doc- 
tor, finance...), Atari ŠT (GEMdraw, 
SEMwrite, VTI00, Pascal Compiler, 
Assembler, Reversi, Screen Editor, SM. 
Text, razna literatura), IBM-PC 8 kom- 
patibilneži. Zahtevajte katalog (100. 
fi. vračamo ob prvem naročilu) STU- 
DIO 1632, pp. 58, 61110 Ljubljana. 

SUPERSOFT. vam ponuja. najnovejše, fajstarejše in najcenejše programo V 
Jugoslaviji. Oglasite se za brezplačen 
katalog — ne bo vam žal. Tomaž Sim- 
čič, Stična 10, 61295 Ivančna Gorica, 
tel (061) 783-208. Ta 

be-1089 

7513, 41128 Novi Zagreb, tel. (041) 672- 
997. 4849 

AMSTRADOVCI! Vsi programi 50 dinar. 
jev. Zahtevajte seznam. Pande Traj- 
kovski, Krume Spirkovski 7, 97800 Pri-' 
Jep. tel. (098) 26-238. -4850 

AMSTRAD COPY (Proton |, Proton ll, 
Amscopy li, jasler), vse za sa: 
mo 600 dinarjev. Poleg Copy proda: 
jam tudi druge programe. (100. din), 
Tomislav ldžotič, Hrgoviči 48, Jarun, 
41000 Zagreb. 14876. 

MIKESOFT vam za amstrad 464 ponuja 
vse skoraj zastonj. Najboljši programi 
so po. 60 din. Literatura za vsakega 

AMSTRAD, profesionalni prevo- 
di: Priručnik CPC-464 (1200), 
Locomotive Basic (1200), Ma- 
šinsko programiranje (1300), 
skupaj 3500. Samo pri nas kom- 
pletno prevedena navodila s 
posnetimi programi: Devpac, 
Tasword, Pascal, Masterfile, 
Ouill. Posamezni program 400. 
Posamezno navodilo 750. Če 
želite kvaliteto in hitro storitev. 
»Amstrad Future«, Bate Janko- 
viča 79, 32000 Čačak, tel. (032) 
30-34. t-4862 

k - 
(Oni "(zi — 

sogi ik SA — 
Res SEM 

Hej. imenitna ideja za računalniško igrico! 

avi 

ACORN eleciron (BBC grafika 640 x 
256), nov, ocarinjen in TV Saba (27 
em), komplet, prodam za samo 8,7 
pi sČiči piči 

[, NARODE! Najnovejši programi 
(Basketball, Popeye...), cena 80 din. 
Robert Vahtler, Omladinska 39. 55000. 
Slavonski Brod, tel. (055) 236-107. 

4526 
SHARP — MZ — 731 z barvnim moni- 

torjem,  kasetnikom in. tiskalnikom, 
prodam. Uvozna deklaracija. Cena 20 
SM. Tel. (051) 852-085. Lasa3 

POCENI prodam žepni računalnik tandy 
PC 3, s tiskalnikom in vmesnikom za 
kasetofon. Tel. (011) 670-504. — t4830 

KOMPLET ZA ODRASLE, 6 programov 
£ kaseta (Dirty Movie, Sex Games, 
Giris Want Fun, Porno, Fuckman, 
Striptease), samo 1000 din. Goran Ge- 
neralič, Dvorničičeva 15, 41000 Za- 
greb. t-4656 

'CASIO FX-720P žepni osebni računalnik 
s kartičnim pomnilnikom prodam za 4 
M. Tel. (088) 20-284, popoldan. 

KUPITI ALI NE KUPITI? — ni več vpraša- 
nje. Brezplačen katalog! Popusti! Po- 
cenili! Z enim naročilom boste zado- 
volili svoje sofiverske želje. Danilo 
Raadulovič, V. Karasa 11, 24000 Suboti- 

il (024) 44-252. sa 
GLASBENIKI, profesionalci! izdelujem 

profesionalne module ameriškega 
brezžičnega mikrolona YS-S model 
85. Za dvorane in odprte. prostore, 
predelan s 44-88 MHE. izredna stabil: 
nost, miniaturne dimenzije, cena 5000. 
Dipl. ing. Slavoljub Grujic, Jug Bogda- 
na 19, 12000 Požarevac, telelon (012) 
22-438. tigoa 

ARKADIJA SOFT - novi hiti po 150 din. 
Scooby Doo, Rambo, Beach Head Il, 
international. Basketball. Brezplačen 
katalog. Alksandar Prekovič, Džemela 
Bijediča 38, 71000 Sarajevo, tel. (071) 
529.007. b4e19 

NOVO! Programi za snarp MZ-SI. Tel 
(069) 32-202. po 19. uri. 418 

PRODAM atari 800 XL, programe. kase- 
tofon in igralno palico. Tel. (011) 538- 
562. 4734 

SHARP PC12451-CE12S (rekorder, prin- 
ten), prodam za 70.000 din. Tel. (054) 
2616. te-1097 

MC. TUTOR! veličastno delo. mojstra 
programiranja, ki vam bo razkrilo vse 
skrivnosti vašega malega velikana. Na- 
učite se strojnega jezika v 40 lekcijah. 
5 programov -- kaseta — 800 din. Alen 
Belajec. Odra 67. 44000. Sisak. tel 
(044) 41-351. pici 

PRODAM nov atari 130 XE — disk drive 
atari 1050 in deset disket — vse po 
nabavni ceni. Gašpar Gužvalj, Junši- 
čeva 6, 41000 Zagreb. baza5 

PRODAM. popolnoma. nov sharp PC- 
1401 za 45,000 dinarjev. Tel (041) 449- 
679. t47B9 

POSAMEZNO ali skupaj prodam TI 99/42 
- 70 listingov - Manual servisne 
sheme (TI, Diskcontroler, RS 232). Mo- 
duli: EXT, BASK, word-processor, edi 
tor, assembler, personal recorderke- 
eping, kaseta Finanzberater. Moduli — 
igre: 'invaders, Indoor Soccer, Car- 
Wars, kaseta z igrami. Kabel za dva 
kaselolona. Dražen Pozder, Borova 
4141040 Zagreb. bee1080 

SHARPISTI! Prodam kasetne vmesnike 
za PO 1411/281211/4S/51. Tel. (061) 
612-487. 

ZA SHARP MZ 731 kupim slovenski pre- 
vod navodil originala. iz angleščine. 
Tel. (061) 316-371, zjutraj od 8. do 9. 
ure, Jaka. tec1 100 

PRODAM komplet AMB4 3900 din 
poštnina. Plačilo po povzetju. A. Oi- 
nevski, Skoevska 45 a, 91000 Skopje. 

pri 
MEGA SOFTWARE vam ponuja naj- 

bolj popularne in najnovejše igre in 
paket uporabnih programov. Vse je 
poceni in kvalitetno. Brezplačen kata- 
log. Tihomir Jovanovič, R: Pavloviča V/. 
ZPO Potopi lak OZ)ZLALU 
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VSEBINA 
LETNIKA 1985 
»Nadnaslov$,« »Stran«, »Šte- 

vilka« 
ARKADNE IGRE 

»Laserski video sistem, otrok, ki se je rodil 
prezgodaj«, 56,3 

BRSKAMO PO VAŠEM LJUBLJENČKU 
»Povezujemo OL s spectrumomv, 24,10 
»YU OUILL 2.01«, 25,10 

ČRNA KRONIKA 
»Domača imena pod tujimi programi« 13,3 

ČUDOVITI SVET DODATKOV?» Draga, dobiva 
se v mailboxu!, 21,7 
»Kako deluje modem?«, 20,7 
»Modemi« 23,7 
»Vse o monitorjih«, 8.8 

EKSKLUZIVNO 
»Commodore«, 4,3 
»Frankfurtski Mikrocomputer 1985 v znaku 
velikih«, 9,3 
»Hannover, sejem sejmov« 6,5 
»Jack je odgrnil zastor (Atari 520 ST)«, 4,5 
»PCW Show 1965«, 4,10 

EKSKLUZIVNI TEST 
»Commodore plus/4,« 10,1 
»Commodore 128«, 8,5 

ELEKTRONSKA INDUSTRIJA 
»Siemens pripravlja megačip« 

HARDVERSKA OPREMA 
»»Amstradov DDI — 1«, 22,10 

HARDVERSKI NASVETI, 
»Centronics za C — 64«, 26,5 
»Commodorjeva razširitvena vrata (1)«, 
28,7 
»Commodorjeva razširitvena vrata (2)«, 
28,9 
»Commodorjeva razširitvena vrata (3)«, 
28,10 
»Digitalizator za spectrum«, 26,10 
»Enostaven A/D pretvornik«, 31,6 
»Operacijski sistem CP/M za commodore 
64 (1)«, 251 
»Operacijski sistem CP/M za commodore 
64 (2)«, 25,2 
»Operacijski sistem CP/M za commodore 
64 (3)«, 26,3 
»Povezava C — 64 z navadnim kasetofo- 
nom«, 30,9 
»Programabilni generator zvoka za ZX 
spectrum«, 29,11 
»Strojna koda Mavrice s stikali«, 29,9 
»Tipkovnica ŠPICA iz domače delavnice«, 
28,12 
»V/I vmesniki za spectrum«, 27,7 
»Video izhod za spectrum v drugo«, 27,5 
»Vmesnik za spectrim«, 26,8 

INDUSTRIJA, 
»Prišel je čas poštenosti«, 8,10 

INTERVJU, 
»dr. Tomaž Kalin«, 19,1 
»Emil Milan Pinter«, 18,2 
»Jack Tramiel«, 6,11 
»Janez Miko«, 52,11 
»Janko Mršic — FIGgel«, 13,10 
»Shiraz Shivji«, 711 

IZ DOMAČE GARAŽE, 
»Moj mikro Slovenija«, 12,7 
»Moj mikro Slovenija«, 24,8 
»Moj mikro Slovenija«, 14,9 
»Moj mikro Slovenija«, 14,10 
»Moj mikro Slovenija«, 20,11 
»Moj mikro Slovenija«, 16,12 

»Naslov$«, 

KOTIČEK ZA HEKERJE, 
»O REM, zavarovano s speedlockom«, 64,7 
»Binarno množenje«, 48,8 
»Datoteke tipa PRINT na mikrokasetah«, 
59,10 
»Ilegalni ukazi za spectrum«, 42,4 
»LPRINT na 42 znakov«, 44,6 
»Nedokumentirani ukazi za mikroprocesor 
6502«, 40,11 
»Novi ukazi za spectrum, 39,12 

KOTIČEK ZA HEKERJE, 
»Stlačimo ekran«, 57,10 
»Vse o prekinitvah«, 44,5 

MATEMATIKA, 
»Splošna metoda za reševanje enačb«, 
22,12 

MEDNARODNA RAZSTAVA, »UČILA 85, 
Človek in stroj«, 30,5 

MIKRO IN MEDICINA, 
»Človeško telo na zaslonu«, 68,8 

MSX, 
»Ofenziva z vzhoda«, 8,2 

NAREDI SI SAMI, 
»Vse, kar potrebuješ, je POKE«, 66,7 
»White Lightning in Machine Lightning«, 
69,7 
»Z gosjim peresom v izložbe«, 67,7 

NATE! 
»Velik odmev, visoka raven, toda zelo malo 
izjemnega«, 16,7 

NOVE IGRE, 
»Alien Bu, 64,4 
»B. C. II Grog's Revenge«, 70,6 
»Beach-Head«, 65,4 
»Bounty Bob Štrikes Back«, 70,5 
»Brian Jacks Superstar Challenge«, 73,8 
»Castle of Terror«, 64,4 
»Cyclone«, 71,5 
»Dambusters«, 71,7 
»Decathlon«, 55,3 
»Daley Thomson's Supertest«, 60,12 
»Erikova družina je rešena (Saga o Vikingu 
Eriku)«, 72,7 
»Evil Crown«, 61,11 
»Flight from the Dark«, 72,7 
»Formula 1«, 78,10 
»Gems of Stradus«, 79,10 
»Ghostbusters«, 55,3 
»Great Escape«, 71,6 
»Gremlins«, 73,7 
»Herbert's Dummy Run«, 56,11 
»Highway Encounted«, 63,12 
»Hyper Sports«, 58,11 
»Jet Set Willy 2«, 69,9 
»Kalah«, 63,4 
»Knight Lore«, 54,3 
»Kokotoni Wilf«, 84,3 
»Kung — Fu«, 54,3 
»Match Day«, 71,5 
»Night — Shade«, 76,10 
»No. 1«, 71,6 
»Nodes of Yesod«, 61,12 
»Oh Mummy«, 71,9 
»Oasimodo«, 72,7 
»Red Moon«, 61,12 
»Roland Ahoy«, 61,11 
»Skool Daze«, 54,3 
»Sorcery«, 78,10 
»Sport Hero«, 55,3 
»Spy Versus Spy, 70,8 
»Starion«, 72,8 
»Strip — Gambling«, 69,8 
»Summer Games 2«, 77,10 
»Tapper«, 72,7 
»The Lost Kingdom of Zkul«, 63,4 

NOVE IGRE, 
»The Hobbit — igra za vse večne čase?«, 
70,8 
»The Saga of Erik the Viking«, 72,6 
»Treasure Island«, 63,12 
»Underwurdle«, 56,2 

»Weelie«, 57,2 
»West«, 72,5 
»Witch's Cauldron«, 71,9 
»World Series Basebali«, 70,9 

NOVO NA YU TRGU 
»Vrnitev odpisanih (Atari, Oric)«, 4,9 

NOVOSTI 
»Jackintosh (Atari) vrača udarec«, 4,4 

OBISK PRI KREMENČKOVIH 
»Apple 2, še vedno čil starček«, 16,9 
»Commodorjev VIC - 20«, 10,7 
»ZX — 81: spomin na prvo ljubezen«, 12,6 

OBISKALI SMO 
»Psion: od Lačnega Horacija do: paketa 
Xchanger, 4,12 
»Ob vrčku piva s Pi(vmanom«, 16,1 

OPERACIJSKI SISTEM 
»CBM: GOTO CP/M«, 27,9 
»CP/M«, 5,6 
»MS — DOS«, 14,6 
»O miših in oknih«, 4,6 
»OS — 9«, 156 
»UNIX«, 16,6 

PASTI PRI NAKUPU«, 
Amstrad 464 ali 664?«, 21,9 

PIKA NAL 
»Naredimo si dvostransko disketo!«, 307 
»Tipkovnica na spectrumu«, 30,7. 
»Zvok pri nalaganju in snemanju s C-64«, 
30,7 

POSLOVNI PROGRAMI«, 
Novost za OL Toolkit«, 66,6 
»Preglednica«, 22,2 

PREDSTAVLJAMO VAM 
»Amstrad PCW 8256«, 12,11 
»Brother EP 44«, 25,9 
»Commodore PC — 10«, 6,7 
»HP PC, mini za teren«, 6,6 
»Moj partner«, 14,5 
»Orao 102, domači mikroračunalnik«, 6,4 
»Osebni računalnik OLIVETTI M 24«, 4,8 
»Sharp MZ — 700«, 12,1 
»Sharp MZ - 800«, 10,10 
»Triglav ali trident, šestnajstbitnik s tremi sr- 
cis, 47 

PRESKUSILI SMO 
»Kateri je najhitrejši?«, 20,8 

PROGRAMI ZA C — 64 
»Več kot 2400 naslovov«, 31,7 

PROGRAMSKA OPREMA 
»Brsteči Lotus«, 17,10 
»Kratice, ki pomenijo storilnost 
CAM,...)«, 1412 

PROGRAMSKI JEZIK 
»CP i Pascal za OL«, 23,5 
»Exbasic Level 2«, 52.9 
»Megabasic«, 60,8 
»Micro — prolog (1)«, 40,20 
»Micro — prolog (2)«, 40.3 
»Micro — prolog (3)«, 46,4 
»Micro — prolog (4)«, 52,5 
»Orao, pojdi naprej (GO FORTH)«, 20,10 
»Pascal«, 22,5 
»Programski paket 1—2—3«, 18,10 
»Promal, čudežni jezik?«, 41,12 
»Turbo Pascal«, 24,5 
»ZX Spectrum simulator«, 618 

PRVE IZKUŠNJE 
»Amstrad 6128«, 22.11 

PRVI KORAKI S C — 64 
»Kje se skriva basic?«, 42,3 

»PRVI VTIS«, 
»Amstrad CPC 464, računalnik za 61 funtov«, 
157 

PUSTOLOVCI, POZOR! 
zEreden zgrabite gosje pero«, 21.11 

RAČUNALNIK IN DRI 
»Človeška cena za tehnološki napredek«, 
18,12 

RAČUNALNIŠKA ABECEDA 
»Kako napisati dober program", 26,12 

RAČUNALNIK IN ZDRAVJE 
»Kako oženiti mikro z ergonomijo«, 10,5 

RAČUNALNIK V AKCIJI 
»Kako uporabljati sharp MZ 700/800«, 18,9 

Moj mikro. 37 
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RAČUNALNIŠTVO V SREDNJI ŠOLI 
»Pomerilo se je 30 skupin mladih raziskoval- 
cev«, 25,6 

RAČUNALNIŠTVO OPISMENJEVANJE 
»Prva standardizacija računalniških učilnic«, 
132 

RAČUNALNIŠKA PORNOGRAFIJA 
»Sex apple: programirana žgečljivost«, 56,1 

RAČUNALNIŠTVO V SOVJETSKI ZVEZI 
»Viščislite'naja mašina«, 16,3 

RAZMIŠLJAMO SKUPAJ 
»YU sceni vladajo pirati«, 19,8 

RAZSTAVE 
»Mikrosejem za mikroračunalnike«, 14,8 

RECENZIJE 
»6502 Machine code for humans«, 50,2 
»ABC«, 65,9 
»ABC ličnog računara«, 52,6 
»Advanced Machine Code Programming for 
the Commodore 64«, 53,6 
»Ali Baba«, 54,11 
»An Experi Guide to Spectrum«, 65,9 
»Angleško — slovenski slovarček«, 51,1 
»Basic za ZX Specirum«, 56,4 
»CW Morse«, 65,9 
»Cestno — prometni predpisi«, 65,9 
»Ciciban šteje«, 
»Ciciban računi 
»Cicibanova abeceda: 
»Commodore I/O«, 55,11 
»Dinamična simulacija«, 64,5 
»Dober dan, matematika«, 74,10 
»Emerald Isle«, 58,11 
»Eurorun«, 84,12 
»Hidroenergetske osnove Jugoslavije«, 64,9 
»Hišni računalnik«, 50,1 
»Igre, grafika in zvok«, 51,2 
»Joypen«, 64,9 
»Katalog programa za ZX Spectrum«, 75,10 
»Kontrabant 2«, $1,1 ž 
»Kučna računala«, 74,10 
Logika za otroke in starše«, 74,10 
»Maček Muri šteje in računa«, 56,4 
»Mavrica«, 46,3 
»Mavrični diagrami«, 64,9 
»Memo«, 64,9 
»Moja gospodinjska pomočnica«, 67,9 
»Možnost uporabe računalnika v izobraževa- 
nju«, 50,2 
»Osvajanje planeta, Zaštita od požara i Što 
može tvoje računalo«, 52,7 
»Preprosto programiranje v basicu«, 74,10 
»Program URI«, 64,5 
»Programiranje M 68000«, 54,11 
»Prvi in drugi korak commodore 64«, 84,5 
»Prvi koraki v basicu«, 51,2 
»OL Advanced User Guide«, 43,4 
»Smrkci«, 54,12 
»Spectrum Gamesmaster«, 78,6 
»Spectrum Graphics and Sound in Commo- 
dore 64 Graphics and Sound«, 49,2 
»Spectrum priročnik«, 52,6 
»Spectrum Advanced User Guide«, 42,4 
»Strojni jezik za procesor Z — 80«, 52,6 
»Sve o kompjuterima«, 52,7 
»The Way of the Exploding Fist«, 57,11 
»The ZX Spectrum and How to Get the Most 
from it«, 492 
»Ukročeni računalnik«, 65,5 

38. Moj mikro 

»Useful Subroutines and Utilities for the 
Commodore 64«, 53,6 
»Uvod v kompjutore«, 84,12 
»Uvod u rad i programiranje za commodore 
64«, 75,10 
»Vroče počitnice«, 54,11 
»Yahtzee«, 64,9 
»ZX Spectrum — uvod u rad i programira- 
nje«, 87,4 

RIŠEMO S C — 64 
»Barvna grafika«, 52,8 
»Grafika visoke ločljivosti«, 46,6 
»Kaj vse zmore grafični čip?«, 46,5 
»Menuji z rasterskimi prekinitvami«, 24,11 
»Nabor znakov«, 48,9 
»Prekinitve in gibljive sličice«, 24,12 
»Rastrske prekinitve«, 62,10 

ROBOTIKA 
» Trboveljski delavec z železnim ovratnikom«, 
14,3 

ROBOTIZACIJA, 
gEri nas še ni dileme, metla ali računalnike, 
K 

ŠAH, 
»Kako igrajo računalniki in kako ljudje«, 40,1 
»OL — Chess: partija s prvakom«, 42,1 
»Superchess 3.0 in 3.5, nič več premikač po- 
hištva«, 22,3 

SEJMI, 
»Systeems '85«, 1112 

SIMULATORJI LETENJA, 
»Sinko, ne leti počasi in nizko!«, 10,4 

SKRIVNOSTI RAČUNALNIKA OL, 
»Brskamo po vašem ljubljenčku, 50,8 

SKRIVNOSTI SHARPA MZ — 700, 
»Skrivnosti sharpa MZ — 700«, 18,4 
»Tiskalnik/risalnik«, 24,4 
»Ukazi, ki jih ni v priročniku«, 24,7 

SLADRKI TEST, 
»Prvi računalnik za enkratno uporabo (Moj 
Mikro eno leto)«, 28,6 

ŠOLA REVIJE MOJ MIKRO 2, 
»Forth«, 81,9 h 

ŠOLA REVIJE MOJ MIKRO 1, 
»Forth«, 31,8 

SPET V GOSTEH, 
»Memotech MTX 512/rs 128«, 8,4 

SPOSOJENI TEST, 
»Amstradov (Schneiderjev) CPC — 464«, 6,2 

STROJNA OPREMA, 
»HP — 9000«, 8,1 
»Mikrosnobi v škripcih: Amiga prihaja«, 6,9 
»Čudoviti svet dodatkov: tiskalniki in risalni- 
kis, 60,4 
»Čudoviti svet dodatkov: zunanji pomnilni- 
kim, 52.3 
»Čudoviti svet dodatkov: igralne palice«, 
52,1 
»Čudoviti svet dodatkov: tiskalnik, ki brizga 
črnilo«, 58,2 
»Čudoviti "svet dodatkov: roboti povsod 
okrog nas«, 68,5 
»Čudoviti svet dodatkov: vmesniki«, 22,6 
»ORION, monitorji tudi za naš žep (CTV — 
1026)«, 8,12 
»Pot v 32-bitno družbo«, 14,11 
»Robot se zna igrati«, 70,5 

SUPERTEST, 
»Atari 520'ST«, 4,11 

TELETEKST, 
»Računalniški časopis po televizijsko«, 18,11 

TEMA Z NASLOVNE STRANI, 
»Igre leta 19844, 4,1 
»Kakšen vpliv imajo računalniške igre«, 18,1 
»Kalkulator — pamet v žepu«, 10,3 

TEST, 
»Atari 800 XL, udarni model nesrečne gene- 
racije», 10,6 
»ELING PC XT«, 612 
»Prvi domači šestnajstbitnik PMP — 11«, 4,2 

TISKALNIKI, 
»Brother M — 1009«, 19,5 
»Epson FX — 80«, 18,5 
»Logitec FT — 5002«, 20,5 
»Robotron 6311/C«, 24,8 
»Spirit 80«, 29,6 
»Stemark ŠX 10«, 30,12 

UMETNA INTELIGENCA, 
»Rač. pomočniki, imenovani »Ekspertni si- 
stemi« 10,3 
»Sprejeli smo japonski izziv«, 22,9 

UPORABNI PROGRAMI, 
»Graphi OL«, 73,5 
»Helleyev komet v mreži računalnika«, 20,12 
»Hitro urejanje s C — 64«, 19,4 
»Računalnik kot sprejemnik Morsovih zna- 
kov«, 477 
»Tasword«, 28,4 
»Urejanje besedil«, 16,4 

YU MIKRO, 
»Računalnike zdaj celo tihotapimo nazaj čez 
mejo«, 16,8 

ZA ZAČETNIKE, 
»Prve črte z računalnikom (5)«, 38,1 
»Prve črte z računalnikom(6)«, 38,2 
»Prve črte z računalnikom (7)«, 38.3 
»Prve črte z računalnikom (8)«, 43,4 
»Prve črte z računalnikom (9)«, 49,5 
»Prve črte z računalnikom (10)«, 49,6 
»Šola programiranja v strojnem jeziku (6)«, 
38,1 
»Šola programiranja v strojnem jeziku (7), 
362 
»Šola programiranja v strojnem jeziku (8), 
363 

ZGODOVINA RAČUNALNIŠTVA, 
»Fant z ogrizenim irskim jabolkom (Apple)«, 
86 
»Števe Wozniak se spominja«, 18,6 

ZNANSTVENA FANTASTIKA, 
»Asteroidi«, 58,5 
»Druga nepismenost«, 53,11 
»Gora hrepenenja«, 62,9 
»Govoreči stebri«, 46,1 
»Labirint«, 60,7 
»Nori pisatelju, 58,6 
»Nova hišna pomočnica«, 44,2 
»Novi sosed«, 70,10 
»Program No. SX 56«, 62,8 
»Stiku, 59,5 
»Šuštar mat«, 48,4 
»V blodišču časa«, 44,3 
»Zmagovalci«, 53,12 

»Atari 800 XL, udarni model nesrečne ge- 
neracije«, 12,5 ož 



Emulator epromov 
za spectrum 
GORAZD OKROŽNIK 

je vezje, ki zelo pomaga pri razvi- 
ljanju osnovnih programov za no- 

ve računalnike. Za računalnik v nastajanju (ali 
katerokoli elektronsko napravo z mikroproce- 
sorjem) v začetku seveda ni napisanega še nič 
softvera. Ne moremo si privoščiti tega, da udob- 
no sedemo za tipkovnico, prikličemo z diskete 
urejevalnik, napišemo program, po katerem bo 
naša nova stvaritev (mikroračunalnik, krmilnik 
tekočega traku, tehtnica ali karkoli že je) delova- 
la, ga potem še asembliramo, poženemo... Ta- 
ko ne gre, ker nimamo programa, ki bi krmilil 
disketni pogon, tipkovnico itd. Ta program mo- 
ramo šele sestaviti in zapisati v EPROM. Indu- 
strijske naprave, ki jih nadzoruje mikroproce- 
sor, pa po navadi nimajo niti tipkovnice in druge 
navlake, potrebne za pisanje programov. 

Razvojni sistem 
Krmilni program, ki ga moramo sestaviti, na- 

pišemo v kakšnem drugem računalniku, ki ima 
že razvit softver in seveda uporablja enak proce- 
sor kot naša naprava. Takšnemu računalniku z 
vso opremo pravimo razvojni sistem. 

Bistven sestavni del razvojnega sistema je 
emulator epromov. Njegovo shemo kaže slika 1 
V njem je pomnilnik RAM potrebne zmogljivosti, 
v katerega gostitelj (razvojni sistem) zapiše pro- 
gram, gostujoči sistem (naprava, ki jo razvija- 
mo) pa iz njega bere. To izmenično delo dveh 
različnih sistemov z enim pomnilnikom je omo- 
gočeno s preklapljanjem naslovnega, podatkov- 
nega in kontrolnega vodila med sistemoma. Ko 
je preklopnik v položaju INT (interno), so skle- 
njena vsa elektronska stikala Sa in ima dostop 
do rama gostitelj, stikala Sb so pa razklenjena. 
Ko preklopnik prestavimo, ima dostop do rama 
gostujoči sistem, gostitelj pa ne. 

Stikala Sa in Sb so elektronska, medtem ko je 
preklopnik UNT/EXT. Tak razvojni sistem si lah- 
ko napravi vsak, ki ima spectrum, nekaj izkušenj 
z elektroniko in dostop do kanalov, po katerih 
prihajajo integrirana vezja v našo deželo. 

Kako delamo z 
emulatorjem? 

Ko je vezje izdelano, ga priključimo na spec- 
trumov razširitveni konektor, izhod pa po ploš- 
čatem kablu in DIL konektorju povežemo z go- 
stujočim sistemom, ki lahko temelji na mikro- 
procesorjih Z 80, intel 8080 ali 8085. DIL konek- 
tor vtaknemo v podnožje, predvideno za 
EPROM. ši 

Potem naložimo s kasete ustrezen zbirnik 
(npr. Hisoftov Gens), napišemo program, pre- 
klopimo stikalo na emulatorju v položaj INT in 
asembliramo program na naslov O. S tem smo 
zapisali strojno kodo v RAM emulatorja, ki je na 
naslovnem področju do SO000 do S07Hi (2 kilo- 
byta). 

Pravilno ste ugotovili, to je prav tam, kjer je 
spectrumov ROM. To pa mavrice prav nič ne 
moti, saj vsebine roma ne moremo spremeniti. 
Paziti moramo edino na to, da strojna koda 
programa ne bo daljša kot 2 K, Če bomo kdaj 
pozneje potrebovali več K, bomo vezje brez te- 
žav prilagodili in razširili. 

Zdaj preklopimo preklopnik v položaj EXT 
(eksterno), resetiramo gostujoči sistem in opa- 
zujemo, kako dela. Med popravljanjem progra- 
ma preklapljamo preklopnik INT/EXT in testira- 

E':: epromov oziroma romov 

mo različne verzije programa, dokler ne napra- 
vimo končne. To potem zapišemo v EPROM. 

(Tudi programator epromov sodi k razvojne- 
mu sistemu. Tisti, ki ga še nimate, poglejte v 2. 
številko revije Računari u vašoj kuči). 

Sestava vezja 

Vezje je sestavljeno iz statističnega rama 
(6116), petih 8-bitnih vmesnih pomnilnikov z 
visokoohmskim izhodom (3-state bufter) tipa 
7ALS244, ki so uporabljeni kot elektronska sti- 
kala, in dekodirnega vezja ZALST38. Za elemen- 
te, vključno z obema konektorjema, ploščatim 
kablom in podnožji, boste odšteli približno 50 
DM ob ne preveč ugodnih cenah. 

najbolje zgraditi na rastrski 
povezave pa izpeljati z žicami (tehnologija 
»sračjega gnezda«). 

Napajanje je --SV iz spectruma. Računalnik to 
prenese brez čezmernega segrevanja. Maso 
vezja je treba povezati z maso gostujočega si- 

ne pa tudi -tSV! 
je narisana za EPROM tipa 2716, ki se 

najpogosteje uporablja, lahko pa jo prilagodite 
tudi drugim tipom. Naj opozorim še na to, da bo 
verjetno treba mal imentirati s poveza- 
vama OE in CS na izhodu iz emulatorja, odvisno 
od tega, kako se ta signala generirata v gostujo- 
čem sistemu, Pri meni je bil OE vezan nad maso 
in je zato nožica 20 DIL konektorja ostala v 
zraku, CS pa se je generiral iz pogojev A15, A14, 
A18 in RD, MREO. Vsekakor morate paziti na lo, 
da je vmesni pomnilnik za podatke (data buffer) 
IOS odprt šele takrat, ko je procesor v gostujo- 
čem sistemu pripravljen brati podtke s podat- 
kovnega vodila. Če ni tako, se podatki na vodilu 
»tepejo« in procesor ne prebere tistega, kar bi 
moral 
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Paralelni 

vhodno-izhodni vmesnik 
TONE STANOVNIK 

iste na razširitveni konektor 
N::: še nikoli pripeli 

kakšnega svojega hardver- 
skega izdelka? Vedite, da ste zaradi 
tega neznansko prikrajšani in da 
sploh še niste spoznali pravega čara 
svojega mlinčka. Vaša duša je pro- 
dana mehkemu hudiču (Softveru), 
nič ne investirate, nič ne tvegate in 
vaše napake niso kaznovane. Prav 
na vas je tokrat vrgel mrežo trdi 
hudič (hardver). Zato nehajte brati 
lale članek, če ne želite preživeti 
ostanka življenja v peklu hard- 
vera... 

Na mavrico bomo privezali le eno 
integrirano vezje in si s tem zagoto- 
vili, da bo možnih napak izredno 
malo. Hkrati se nam bo zazdelo, da 
se je spectrum na stežaj odpri v 
svet, To integrirano vezje je iz druži- 
ne Z 80 in se imenuje paralelni 
vhodno-izhodni vmesnik, na kratko 
PIO. Vezje je programabilno, kar po- 
meni, da lahko v njegove notranje 
registre vpisujemo kombinacije bi- 
tov in s tem spreminjamo njegove 
komunikacije z zunanjim svetom. 

Najprej se bomo seznanili z osno- 
vami. 
Teoretično je prenos podatkov 

med zunanjimi napravami in proce- 
sorjem podoben kot med pomnilni- 
kom in procesorjem. Zato lahko 
jemljemo pomnilnik kot neko vrsto 
V/I naprave s posebnimi lastnostmi: 

a. dela s skoraj enako hitrostjo 
kot procesor 

b. ne potrebuje nobenih dodatnih 
kontrolnih signalov razen. read/ 
write 

V/I naprave se najbolj ločijo med 
seboj prav po teh dveh lastnostih: 

a. delujejo z različnimi hitrostmi, v 
glavnem pa precej počasneje kot 
procesor. 

b. zahtevajo posebne protokole in 
formate komuniciranja ter kontrol- 
ne signale. 
Nazoren zgled je komuniciranje 

računalnika s tiskalnikom. Vemo, da 
izpisuje tiskalnik znake precej po- 
časneje, kot mu jih more računalnik 
pošiljati. Če bi računalnik oddajal 
znake brez kontrole, ali jih je tiskal- 
nik sprejel in izpisal, bi se na poti 
zgubilo zelo veliko podatkov. Zato 
obstajajo kontrolne linije, po katerih 
tiskalnik sporoča, da je izpisal znak 
in da lahko računalnik pošlje na- 
slednjega. Seveda imajo tiskalniki 
notranji pomnilnik (buffer), tako da 
računalnik pošlje večji paket znakov 
in nato opravlja svoje delo, medtem 
ko tiskalnik tiska znake iz svojega 
pomnilnika, Ko ga izprazni, po kon- 
trolnih linijah naroči računalniku, 
naj pošlje nov paket. 

Sinhronizacija 
naprav 
(handshake) 

Računalnik mora biti vedno zmo- 
žen ugotoviti, kdaj ima vhodna na- 
prava pripravljen nov vhodni poda- 
tek (input) oz. kdaj lahko izhodna 
naprava sprejme nov podatek (out- 

put). Prav tako mora V/l naprava ve- 
deti, ali je računalnik pripravljen n 
vhodni ali izhodni podatek. To vidi 
mo na sliki 0. 

Računalnik in V/I se torej sinhro- 
nizirata, »sežeta si v roke« (angl. 
handshake). S sklopom dveh (ali 
več) kontrolnih linij se dogovorit 
kdaj bosta izmenjala podatke. Ta 
možnost je vdelana tudi v progra- 
mabilni vmesnik PIO Z 80. 

Kot je razvidno s slike 0, s hands- 
hakeom komunicirata v bistvu V/l 
vmesnik in zunanja naprava. Proce- 
sor komunicira samo z Vl vmesni- 
kom, in to na dva načina: 

a. s kontrolo prekinitev 
b. s programsko kontrolo (pol- 

ling). 
Prekinitve so izredno simpatična 

pomagala: procesor se lahko po- 
sveča svojemu delu, ne da bi mu 
bilo treba hkrati nadzirati, kaj se do- 
gaja v V/I napravah. V trenutku, ko 
zunanja naprava zahteva prenos po- 
datkov, mu vmesnik sporoči, da je 
potrebna prekinitev (interrupt). Ne- 
kateri vmesniki mu posredujejo še 
naslov programa za obdelavo preki- 
nitev. Procesor prekine tekoče delo 
in skoči na program, ki postreže zu- 
nanji napravi, potem pa se vrne k 
prvotnemu opravilu. 

kontrola (polling) 
Po tej metodi se procesor stalno 

ali vsake toliko ukvarja z zunanjimi 
napravami oz. pregleduje v vmesni- 

kih, ali je potreben kakšen prenos 
podatkov. Zaradi tega zgublja veliko 
dragocenega časa pri tekočem 
delu. 
Poskusimo to razložiti z zgledom 

tipkovnice. V grobem se te vhodne 
naprave delijo na dva tipa: 

a. »inteligentne« tipkovnice 
b. enostavne tipkovnice (mreža 

tipk) 
Prve tipkovnice same zahtevajo 

od procesorja prekinitev, ko je pri- 
tisnjena katera od tipk. Procesor 
prekine tekoče delo in skoči na pro- 
gram za obdelavo prekinitve; tam 
prebere, katera tipka je bila pi 
njena. Te tipkovnice so nekoliko 
Uražje (»inteligenca« nekaj stane), a 
zato procesorju ni treba stalno pre- 
gledovati tipkovnice. Pri enostavnih 
tipkovnicah (spectrum) procesor v 
enakih časovnih presledkih pregle- 
duje tipkovnico. Čeprav se tipkovni- 
ce v eni uri sploh ne dotaknemo, bo 
spectrum 180.000-krat izvedel pro- 
gram, ki bere tipkovnico. Veliko od- 
večnega dela torej, a zato ne priča- 
kujemo od tipkovnice nobene »pa- 
meti«, Rekli boste, da tudi spectrum 
pregleduje tipkovnico v okviru kon- 
role prekinitev. Že res, toda prekini- 
tve mu pošilja ULA in ne tastatura. 
Prekinitve niso posledica pritisnje- 
ne tipke, pač pa se samo vrstijo v 
enakih časovnih zaporedjih (50-krat 
na sekundo). Tako lahko procesor 
opravlja druga dela, ki so precej po- 
membnejša. 
Sedaj pa se nekoliko bolj posveti- 

mo paralelnemu vhodno-izhodne- 
mu vmesniku. Najprej grob opis no- 
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žic integriranega vezja: na sliki 1 
hitro opazimo, da je vmesnik v bi- 
stvu sestavljen iz dveh vmesnikov. 
Razlikujeta se po tem, da so vse 
linije prvega označene z A in druge- 
ga z B (porta, port B). 

Do-D7: po teh nožicah se vmesnik 
povezuje s podatkovnim vodilom 
(data bus) procesorja 

PAO-PAT, PBO-PB7: osem vhod- 
no-izhodnih linij, po katerih se pro- 
cesor poveže Z zunanjim svetom 
(port A, port B) 
ASTB, BSTB : kontrolni signal, ki je 
vnod v vmesnik (slika 0) in omogoča 
handshake (strobe) 
ARDY, BRDY: kontrolni signal, ki 

je izhod iz vmesnika (slika 0) in 
omogoča handshake (ready) 

CE, B/A, C/D: po teh nožicah izbi- 
ramo registre v vmesniku (njihova 
funkcija je opisana v odstavku o na- 
slavljanju) 

INT: po tej liniji pošlje. vmesnik 
procesorju zahtevo za prekinitev 

JEO, IE: če je vmesnikov več, jih 
povežemo v verigo in z zaporedjem 
pri povezavi teh nožic dodelimo 
vmesnikom različne prioritete 

JORO, CLK, M1, RD: standardne 
sistemske kontrolne linije. 

Ker nam je dobrohotni tovariš Cli- 
ve S. prepustil v uporabo cele tri 
naslovne linije (A 5, A 6, A7), jih 
bomo dodobra izkoristili za izbiro 
(dekodiranje) našega vmesnika in 
njegovih registrov, kot vidimo na sli- 
ki 1. PIO vsebuje dva vmesnika, A in 
B, vsaka polovica pa ima svoj podat- 
kovni register (D — data) in kontrol- 
ni register (C — control). Najeno- 
slavneje je, če naslovno (adresno) 
vodilo A7 povežemo na CE, vodilo 
AS na C/D in vodilo AS na A/B. Tako 
dobimo naslednje naslove za posa- 
mezne registre: 

— PIO je izbran — na CE nizek nivo, 
— ko izberemo kontrolni register 

torej je A7-0 
na C/D visok nivo A6-1 

— ko izberemo podatkovni register — na C/D nizek nivo A6<0 
— ko izberemo vmesnik A (port A) — na B/A nizek nivo AS: 
— ko izberemo vmesnik B (port B) — na B/A visok nivo 

PIO PORTA DATA (DA) 
PIO PORTA CONTROL (CA) 
PIO PORT B DATA (DB) 
PIO PORT B CONTROL (CB) 
Programiranje PIO 
vmesnika 
Vmesnik programiramo tako, da v 

kontrolni register vpišemo byte, ki 
vzpostavljajo želeno delovanje. Na- 
čini delovanja (mode) so štirje: 
D7 De 

AT AG AS AA A3AZAJ AO 
dodecil 3i 00 a 

10 1-95 
01 1 
1d 1 ooco 

1 
1 
1 127 

mode 0: 0 izhodni način (output mode) 
mode 1: 0 1 vhodni način (input mode) 
mode 2: 1 0 dvosmerni način (bidirectional byte mode) 
mode 3: 1 1 bitni način (bidirectional bit mode) 
D5, D4 poljubno 
D3, D2, DI, DO vse 1, kar vmesnik 
dekodira kot mode byte 
PRVI BYTE (mode control word) 
D7 De DS DA D3 D2 DI DO 
o oi 1 aa 1 
O ed AA 
DRUGI BYTE  (interrupt 
word) 
Če uporabljamo prekinitve, nam 

ta byte skupaj s prekinitvenim vek- 
torjem, ki je v registru | procesorja, 
sestavi naslov kazalca na začetek 
prekinitvenega programa. Če preki- 
nitev ne uporabljamo, drugi byte ni 
obvezen 

vector. 

TRETJI BYTE (interrupt disable word) D7 D6 DS D4 D3 D2 D1 
D7 - O če je prekinitev onemogočena 
D7 - 1 če je prekinitev omogočena 

Ce prekinitev ne uporabljamo, tu- 
di tretji byte ni obvezen. PIO se na- 
mreč ob vklopu avtomatsko postavi 
V »prekinitev onemogočena«. 
Primerček: 
10 REM INICALIZACIJA PIO VMES- 
NIKA. 
20 REM PORTA — INPUT 
30 LET DA - 31 
40 LET CA — 95 
50 OUT CA, 127 
60 REM PORT B — OUTPUT 
70 LET DB - 63 
80 LET CB — 127 
90 OUT CA, 63 
100 REM VMESNIK PIO PRIPRAV- 
LJEN ZA KOMUNIKACIJO 

AN a a AA 

izhodni nači 
vhodni nači 

po 
O. imglsoo A 4 
DU SLIKI EI 

Sklep 
PIO vmesnik daje še precej več 

možnosti, a nam skopo odmerjeni 
prostor ne dopušča globlje obrav- 
nave. Tisti, ki ga zadevščina zanima, 
naj si nadaljnje informacije poišče v 
navedeni literaturi. Nekaj aplikacij 
pa vam bomo vseeno natresli: Cen- 
tronicsov paralelni vmesnik za ti- 
skalnik (več o njem v prihodnji šte- 
vilki), paralelna povezava z drugim 
večjim računalnikom, kontrola V/l 
naprav (motorji, releji, žarnice, LED 
diode, stikala), A/D in D/A pretvor- 
nik, programator epromov, dodatna 
tipkovnica,  šestnajstiški  prikazo- 
valnik 

Računalnik 
v naših 

knjižnicah 
IRENA SAPAČ 
MARIJA ŠIFRAR 

izposoja knjižnega gradiva se je v 
Univerzitetni knjižnici Maribor v 
zadnjih letih zelo povečala: leta 

1978 je bilo izposojenih 131.662 
knjig, leta 1983 že 175.588, število 
včlanjenih uporabnikov pa se je v 
tem obdobju dvignilo s 6990 na 
8860. Izposojevalci so zato le s 
skrajnimi napori posredovali tudi po 
več kot 500 knjig na dan, evidentira- 
li izposojo in sestavljali dnevne, me- 
sečne in letne statistične preglede. 
Možnost racionalizacije se je ponu- 

januarja 1983, ko so na mari- 
borski univerzi instalirali računalnik 
Iskra-Delte (model 4850), knjižnici 
pa zagotovili ustrezno terminalsko 
opremo. Lani je knjižnica uporablja- 
Ja tri terminale (paka 2000) in tiskal- 
nik TRS 835. Dva terminala sta bila s 
centralnim računalnikom povezana 
s stalno telefonsko linijo, tretji s 
klicno, priključili pa smo jih postop- 
no: prvega novembra 1983, drugega 
maja 1984 in tretjega decembra 
1984. Kako smo v teh okvirih poso- 

postopek izposoje 
Priprave so stekle že ob koncu 

leta 1982. Programske rešitve vklju- 
čujejo tele programe: 

— vnos podatkov o knjigah 
— vnos podatkov o uporabniki 
— izposoja knjig (izposoja, 

la, rezervacija, brisanje rezervacij) 
— pisanje opominov 
— dnevni, mesečni in letni stati- 

stični pregledi 
— razni pregledi knjig in uporab- 

nikov. 

Baza podatkov, ki smo jo pri tem 
oblikovali, zajema naslednje zbirke 
podatkov: 

- uporabniki knjižnice 
— katalog knjig 

izposoja in rezervacije 
datumi izposoje/rezervacije 
šifranti 
signature. ia 

Uporabili smo programsko opre- 
mo za organizacijo baz podatkov 
Total, ki omogoča vzdrževanje rela- 
cij med podatki o uporabnikih, kata- 
logih knjig, datumi izposoje in re- 
zervacijah. Hkrati smo se lotili anali- 
ze stroškov računalniško podprtega 
sistema izposoje. Naslednji korak je 
bil prenos podatkov o vseh uporab- 
nikih iz klasične kartoteke na disk in 

v treh mesecih smo oblikovali bazo 
podatkov o 13,600 uporabnikih. Pri 
prenosu podatkov smo upoštevali 
samo knjige z največjim faktorjem 
obračanja pri izposoji. Podobno 
smo omejili tudi podatke o posa- 
mezni knjigi. Če bi namreč hoteli 
popisati vse podatke, ki jih določa 
ISBD (mednarodni standardni bibli- 
ografski opis), računalniška izposo- 
ja še dolgo ne bi zaživela. V bazo 
smo torej vključili le tiste podatke, 
ki so nujni za kontrolo izposoje: 
identifikacijsko številko, lokacijo v 
knjižnici (signaturo), avtorja, na- 
slov, leto izdaje, stroko in jezik 
(slednja podatka sta koristna za sta- 
tistiko in statistične analize). Z za- 
četno bazo podatkov o 11.000 knjir 
gah smo 1. julija 1984 pričeli z raču- 
nalniško izposojo, baza pa se je v 
šestih mesecih povečala na 30.000 
zapisov. 

Prvi terminal smo namenili vnaša- 
nju podatkov o novih knjigah. Drugi 
rabi za vnašanje podatkov o tistih 
knjigah iz starega fonda. ki jih izbe- 
rejo uporabniki, vendar še niso zaje- 
te v računalniški bazi; s tem termi- 
nalom tudi preverjamo, ali je iskana 
knjiga v knjižnici ali pa si jo je že 
kdo izposodil. Tretji terminal je na- 
menjen za vnašanje podatkov o no- 
vih uporabnikih; pri njem je najvaž- 
nejše opravilo registriranje izposo- 
je, vračil, rezervacij in preklica re- 
zervacij. Vse te štiri operacije je 
moč opraviti zelo preprosto. 

Ko se prek terminala pravilno 
priključimo na računalnik, se na za- 
slonu izpišejo po vrsti vsi razpolož- 
ljivi. programi, označeni s številka- 
mi. Avtomatizirani posteoek izposo- 
je nato steče z izbiro opravil (prek 
menuja). Izberemo, recimo, pro- 
gram izposoja/rezervacije. Najprej 
vtipkamo. identifikacijsko številko 
uporabnika in na zaslonu se poka- 
žejo njegovi matični podatki, pod 
njimi pa podatki o knjigah, ki si jih je 
že izposodil (identifikacijska števil- 
ka, signatura, avtor, naslov, datum 
izposoje in vračila, opomba o rezer- 
vaciji in številu opominov). Za regi- 
striranje vsake nove izposoje vtipka- 
mo le osemmestno identifikacijsko 
številko knjige in že se na zaslonu 
poleg te številke pokažeta tudi datu- 
ma izposoje in vračila. Pri vračilu 
vtipkamo osemmestno identifikacij- 
sko številko knjige in znak za opera- 
cijo vračanja — brž nato podatkov o 
vrnjeni knjigi ni več na zaslonu. Po- 
doben je postopek pri rezervacijah. 
Menu omogoča tudi izračun dnev- 
ne, mesečne in letne statistike o iz- 
posoji z različnih pogledov. S prik- 
ljučitvijo tiskalnika pa lahko bral- 
cem avtomatsko pišemo opomine. ih 
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IZ VSAKDANJE PRAKSE 

Prednosti in 
pomanjkljivosti 
sistema 

Ker smo se razvijanja računalni- 
ško podprtega sistema lotili parcial- 
no, se nismo mogli izogniti nekate- 
rim pomanjkljivostim, vendar smo 
mogli le po tej poti z manj opreme in 
v krajšem času posodobiti poslovi 
nje. Glavne prednosti: 

— hitrejše registriranje izposoje, 
vračil, rezervacij in brisanja rezerva- 
cij (vtipkamo le številko uporabnika 
in številko knjige, ne pa polno ime 
in naslov) 

— uporabnik izpolni samo en do- 
ročilnico, na katero vpi- 

ice izpolniti tudi zadolžnico 
v treh izvodia) 

— ni več treba ročno razvrščati 
zadolžnic po številki uporabnika, po 
številki knjige in po datumu izpo- 
soje 

— ugotavljanje zamud in pisanje 
opominov opravi računalnik, knjiž- 
ničar pa obvestila, ki so že oprem- 
ljena z naslovom uporabnika, pre- 
prosto vloži v kuverte z okenci 

— za potrebe statistike ni več tre- 
ba preštevati zadolžnic, saj računal- 
nik uredi dnevno, mesečno in letno 
statistiko izposoje po stroki, jezikih 
in skupinah uporabnikov 

— pri klasičnih kartotekah raste 
porabljena prostornina vzporedno s 
številom podatkov, računalniško 
podprta izposoja pa omogoča bi- 
stven prihranek prostora. 

Nekaj opravil se kljub uvedbi rs 
Čunalniške obdelave ni spremenilo. 
V zbirko podatkov o uporabnikih 
moramo vnesti vse podatke, podob- 
no, kot smo jih prej vpisovali v kar- 
toteko. Vnesti moramo tudi podatke 
o vsaki knjigi, ki je na voljo (vendar 
Je pred prvo izposojo, pozneje pa le 
vtipkamo. številko knjige). Srečali 
smo se tudi z nekaterimi težavami. 
Pri. prepisovanju in vtipkavanju 
identifikacijske številke knjige in 
uporabnika je pogosta napaka, da. 
knjižničar zamenja vrstni red dveh 
sosednjih številk ali črk; s kontrol- 
nim modulom bi takšne napake ne- 
koliko zmanjšali, vendar bi morali 
identifikacijsko številko podaljšati 
za en znak, to pa pomeni pri vsa- 
kodnevnem vtipkavanju stotin šte- 
vilk kar precejšnjo izgubo časa. Da- 
lje, identifikacijsko številko knjige 
moramo prepisati kar štirikrat: iz 
knjige na naročilnico, iz naročilnice 
prek terminala v bazo podatkov, ob 
registraciji izposoje, ob registraciji 
vračila. 

Vsem tem pomanjkljivostim bi se 
mogli izogniti, če bi imeli na voljo 
primernejšo opremo. Logika pro- 
gramov, ki smo jih razvili v Univerzi- 
tetni knjižnici Maribor in v Računal- 
niškem centru Univerze v Mariboru, 
je sorodna sistemom izposoje v za- 
hodni Evropi in v ZDA, toda tam 
imajo poleg računalnika in zadost- 
nega števila terminalov tudi poseb- 
ne naprave za hitro in nezmotljivo 
neposredno prenašanje šifer. iz 
knjig v zbirke podatkov. 
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Od svetlobnega 
peresa do 
magnetne plošče 
Že v obdobju luknjanih kartic in 

trakov so v tujih knjižnicah skrajšali 
postopke tako, da so knjige opremi- 
Ji z luknjanimi karticami manjšega 
formata, ki so vsebovale identitika- 
cijske številke. Zapis z luknjicami je 
bil tudi na uporabnikovi izkaznici in 
s kombinacijo obeh številk je bilo 
moč hitro evidentirati izposojo. Na- 
slednji korak so bile nalepke s palič- 
nim kodom (bar coded labels): na 
nalepki je vsaka številka označena s 
črto ustrezne debeline, ki jo svetlob- 
no pero zajame in spremeni v 
ustrezno računalniško kodo. S pe- 
resom preprosto potegnemo čez 
nalepko na knjigi in podobno nalep- 
ko na uporabnikovi izkaznici — iz 
izposoja je zabeležena. Časovni pri- 
hranek je velikanski, saj na klasični 
terminal v istem času odtipkamo sa- 
mo dve številki! Proizvajalci so na- 
prave tako izpopolnili, da ni važno, 
ali smo s svetlobnim peresom po- 
tegnili čez nalepke v eno ali v drugo 
smer — računalnik bo številke ved- 
no shranil v pravilnem zaporedju. 
Knjižnicam so za zajemanje podat- 
kov na voljo tudi kompleti nekaj ti- 

soč nalepk, na katerih se ne podvoji 
nobena šifra v paličnem kodu. Ne- 
katere knjižnice si poleg naprave za 
zajemanje podatkov s svetlobnim 
peresom omislijo tudi strojček za 
tiskanje zapisov v paličnem kodu. 
Strojček sestavljajo tipkovnica z nu- 
meričnimi znaki, naprava, ki za vsa- 
ko številko odtisne črto ustrezne de- 
beline, in valj s perforiranim papir- 
nim trakom. S takšnim strojčkom 
knjižnice same izdelujejo nalepke in 
torej same določajo strukturo iden- 
tifikacijske številke knjige. V Veliki 
Britaniji najpogosteje naletimo na 
naprave znamke Telepen in Ples- 
sey; proizvajalca uporabljata name- 
sto izraza svetlobno pero (light pen) 
kar izraz knjižnično pero (library 
pen), to pa dovolj zgovorno priča o 
množični uporabi. 

Nov korak so napravili pri firmi 
ALS, ki je razvila sistem za zajema- 
nje podatkov o knjigah z magnetni- 
mi ploščicami. Knjigo ob izposoji in 
vračilu preprosto položimo na mag- 
netno ploščo, postavljeno na izpo- 
sojevalno mizo. Vsaka knjiga ima v 
žepku na notranji strani platnic kar- 
tico iz dveh kartončkov, med katera 
so vložene različno razporejene ko- 
vinske ploščice — s takšnim razpo- 
redom je določena številka knjige. 
Bralna naprava to obliko zapisa pre- 
vede v računalniški zapis, ki ga v 
alfanumeričnih znakih nato prebe- 

remo na terminalskem zaslonu. Evi- 
dentiranje izposoje je pri takšnem 
sistemu seveda še hitrejše, saj je 
dovolj, da knjigo položimo na mag- 
netno ploščo. 

Prihranek časa pomeni tudi pri- 
hranek stroškov. Zato so naprave za 
hitro zajemanje podatkov (pred- 
vsem numeričnih) zelo razširjene 
tudi v trgovski mreži zahodnih dr- 
žav, kjer so z nalepkami paličnega 
koda opremljene najrazličnejše vr- 
ste blaga. Te naprave so povezane s 
sistemom materialne in finančne 
evidence o prodaji na drobno. Tr- 
govci se vsekakor zavedajo predno- 
sti takšnih naprav. Časovni prihra- 
nek bi bil dragocen tudi za naše 
knjižničarje, pa tudi za obiskovalce 
knjižnic. 

Razmišljanje 
namesto sklepa 
"Zavedamo se, kajpada, da hitro in 

zanesljivo prenašanje identifikacij- 
skih številk v računalnik ni edina 
reč, ki je potrebna za razvoj učinko- 
vitejšega sistema. Glede na izkušnje 
drugih knjižnic, kjer je vnašanje po- 
datkov prek terminalov zamudno in 
predvsem predrago — zaradi dolgih 
odzivnih časov velikih računalnikov 

lo smiselno razmišljati o ce- 
nejši in učinkovitejši organi 
vnosa podatkov z avtonomno 
nalniško opremo (mikroračunalni- 
kom). Takšne naprave pa bi morale 
zagotavljati možnost, da jih nepo- 
sredno priključimo na ustrezen veli- 
ki centralni sistem, v katerem so 
shranjene večje zbirke podatkov. Z 
dopolnjeno in specializirano strojno 
in programsko opremo bi velike ra- 
čunalniške sisteme — takšne, ki jih 
že imamo oziroma takšne, ki jih šele 
načrtujemo — razbremenili dela, ki 
ga mikroračunalniki opravijo cene- 
je, pogosto pa tudi hitreje. 

V sodobnem svetu, v katerem so 
poleg surovin in energije bistvene- 
ga pomena tudi informacije, je iz- 
jemno važno, kako hitro pridemo do 
informacij. Pri tem lahko precejšnjo 
vlogo sprejmemo tudi knjižničarji. 
Toda v naših razmerah se moramo 
vprašati: Ali se bo med domačimi 
proizvajalci računalniške opreme 
našel kdo, ki se bo lotil izdelovanja 
naprav, s katerimi je moč hitreje za- 
jemati podatke kot s klasično tip- 
kovnico terminala? 

Članek smo povzeli po daljšem 
gradivu, ki sta nam ga že v začetku 
lanskega leta posredovali Irena Sa- 
pač (Univerzitetna knjižnica Mari- 
bor) in Marija Šifrar (Računalniški 
center Univerze v Mariboru). Dodat- 
ne'informacije: Irena Sapač, Univer- 
zitetna knjižnica Maribor, Prešerno- 
va 1, 62000 Maribor. Opozarjamo 
tudi 'na članek Mikroračunalnik v 
knjižnicah in INDOK centrih, objav- 
ljen v slovenski izdaji revije Moj mi- 
kro novembra 1984. 



STROJNO 
BASIC PROGRAMIRANJE 

Razumljivo in pregledno predstavljen Najpopolnejši tečaj programiranja v 
programski jezik BASIC s principi pro- 
gramiranja in številnimi primeri, knjiga 
je zato zanimiva kot učbenik in praktični 
priročnik za dobre poznavalce. Stan- 
dardna kakovostna predstavitev v na- 
slednjih poglavjih pomaga bralcu do po- 
polnega razumevanja ZX spectruma. 

95 strani 

strojnem jeziku je najpopolnejši del knji- 
ge. Sistematična predstavitev z dobro iz- 
branimi primeri odkriva vse skrivnosti 
strojnega programiranja. Posebnost so 
— 15 originalnih ZIOLOG-ovih tabel in- 
štrukcij in primeri uporabe najpomemb- 
nejših ROM rutin. 

96 strani 

Vodilni jugoslovanski računalniški 
časopisi so pisali: »Spectrum priročnik 

je daleč pred drugimi«...  MOJMIKRO 
»Spectrum priročnik omogoča odmik iz 

obdobja uporabe računalnika kot 
igračke« TREND 

.256 strani kakovostnega besedila, primerov in 
label po ceni 1900 din, zato je Spectrum 
priročnik najgospodarnejša knjiga o ZX 
SPECTRUMU: Spectrum priročnik je 
(investicija, ki se vrača. Za potrditev le-tega 
vprašajte kateregakoli od dosedanjih 5000 
Jastnikov Spectrum priročnika. 

SRE 
a | poe sem | ai ug || < 

ipl. inž. V. Jankovič, dipl. inž. D. Tanaskoski, dipl. inž. N. Čaklovič vsebuje: 

HARDWARE 
Kompletna elektronska shema ZX spec- 
truma je samo v tej knjigi. Nadrobno so 
opisali načine dela vseh elektronskih 
sklopov. Kot logično nadaljevanje so na- 
drobno obdelali več koristnih konstruk- 
cij. Napravite samo joystick, interface 
RS 232 in CENTRONICS, A/D kon- 
vertor 

55 strani 

Spectrum priročnik lahko kupite v vseh bolje založenih knjigarnah po Jugoslaviji, lahko pa ga naročite neposredno pri 
založniku na naslov: Mikro knjiga P. O. Box 75, 11090 Rakovica, Beograd (plačate po prejemu pošiljke). 

V IZDAJI MIKRO KNJIGE 

commodore 
ne 

Vneenci 
Izjemne možnosti vašega commodora 
so pred vami — izkoristite jih do konca 

Knjiga COMMODORE ZA SVA VREMENA prinaša vse: e osnovni pojmi o 
računalnikih e uvod v delo s commodorom e principi programiranja, 
struktuirano programiranje 6 nadrobno obdelane določbe basica in 

simons basica s primeri e programiranje v strojnem jeziku e določbe 
mikroprocesorja 6510 e primeri strojnih programov e organizacija 

spomina e grafika in zvok e kernal in basic ROM rutine, načini uporabe 
hardware commodora, sheme in pojasnila e konstrukcije: interface 
RS232C, EPROM programator, cartritger (ROM moduli), modem 

Uporabljate tudi vi commodore 64 kreativno in stvarjalno 

MIKRO KNJIGA — | 
P.O. boks 75, 11090 Rakovica — Beograd 

najpopolnejša 
knjiga o 
najpopolnejšem 
računalniku 
avtorji: dipl. inž. STEVAN MILINKOVIČ, 
dipl. inž. VLADIMIR JANKOVIČ 
i dipl. inž. DRAGAN TANASKOSKI 
320 strani, format 17x24, v latinici 
kakovosten tisk, foto-stavek, barvne platnice 
plastificirane. 
Obaveščamo prednaročnike, da bo knjiga 
dotiskana 
januarja 1986 
Cena: 2900 dinarjev 
Plačilo po prejemu knjige — s povzetjem 

izvodov knjige 

I 
| ime in priimek " 

| Naslov. ——— z 

l 
po ceni 2900 dinarjev l 

l 



FLASHSOFT vam ponuja prijateljsko 
ko in srce, ki utripa v ritmu ZX spec- 
truma. Vsem z isto diagnozo pripo: 
čamo, da se oglasite na naslov: Di 
žen ivoševič, fijenac 6. SUK-a 6, 54000 
Osijek, tel. (054) 45-991. 

NOVO PROFESIONALNO TIPKOVNICO 
»TREND« (za spectrum) zamenjam za 
integrirana vezja za izdelavo vhodno 
izhodnega. merilnega vmesnika. za 
spectrum in druge elektronske kom- 
ponente. Telefon (OBI) 446-657, med 
17.in 18. uro. 

ZAMENJAM sheme in literaturo iz 
tronike za programe za ZX spectrum, 
Milan Vujasič, Križ 9, 44250 Petrinja. 

ZAMENJAMO več. kot 300 programov za 
spectrum (Night Shade, Rocky, Frar 
kle Goes to Hollywood) in 40 progra- 
mov za CPC-464 (Exploding Fist, Sir 
Lancelot, Sorcery, Music Composer 
(idi), Sorcery Soft, Kej 13. noemvri 20/ 
26. 91000 Skopje. 

MENJAMO programe za spectrum, naj- 
novejše (W. S. Basketball, Super Test 
1,2...). Pošljite nam sezname na na- 
slov: Molan Igor i Saša, Štefaničeva 6, 
41000 Zagreb, tel. (041) 319-984, 

COMMODORE '16/116/t4 — menjam 
programe. Pošljite seznam svojih pro- 
gramov na naslov: Miroslav Stojako- 
vič, Mala Švarča bb, 47000 Karlovac. 

MENJAMO programe za C 16. Pošljite 
svoje sezname, mi bomo vam naše. 
Damo tudi več programov, kakor prej: 
memo. Naš: naslov: »Tehnosoft«, Izi- 
ddora Milkoa 4, 24000 Subotica. 

COMMODORE 64 — menjam dobre in še 
vedno popularne igre: Manic 2043€R 
Ghostbusters, Blue Max, Decalhlon, 
Ovest for Tires, Hobbit, ter nekoliko. 
novejše, kot so: Dambusters, Eric the 
Viking. Aljen 8, B. B. Strikes Back, 
Everyone's Wally, Gremlins, Ouasimo- 
do, B. J. Superstar, Witeh's Caul- 
dron... Oglasite se, pošljite seznam, 
jaz pošljem svojega. Aljoša Turk, Ške 
le 881 d, 69320 "Titovo Velenje, tel, 
(063) 857-799, 

MENJAM programe za commodore (pre- 
cej dobre), izključno na kaseti. Robert 
Halamek (Robisoftware), T. S. Resnik 
b. b.. 41040 Zagreb — Dubrav: 

 COMMODORE 64 — izključna zamenjava 
programov. Najnovejši programi: Staff 
of Karnath |, li, Summer Games ll 

my Run (Pyjamarama ll), Eureka, Ha 
ker, Dambusters, Eric ihe Viking ll, 
Blagger Goes to: Hollywood. Spitira 
40, Blue Max 2001, Zaxon 11, Explo- 
ding Fist, Digital Drums, Stop the Ex- 
press, Frankies Bruno Boxing. lzk- 
ljučno, za. kaseto. Andrej. Todosi 
Ustanička 181, 11050. Beograd, tel 
(011) 481-986. 

C-64 — izključna menjava programov: 
Staff of Karnath 1, 2. 3, Šizofreni 
Summer Games 2; Winter Games, 
Sherlock, Beach Head 2, Flight Simu- 
jation 2. Ti programi so izključno za 
kaseto. Pokličite ali napišite pismo na 
naslov: Andrej Todosič, Ustanička 
181, 1100 Beograd, tel. (011) 481-986. 

COMNODORE 64 — zamenjam najnovej- 
še programe za C 64: Exploding Fist, 
Staff ol Karnath, Elite, Sabre Woli, Py. 
Jamarama 1, 2, 3 in druge. Pošljite sez-, 
nam in po možnosti telefonsko Stev 
ko. Aleksandar Radulovič, Budimska 
9, 11000 Beograd. 

007 COMMODORE SOFTWARE - ponu- 
44. Moj mikro 

imo na stotine programov za zame- 
njavo. Najnovejši programi za vaš 
CBM-64 vas pričakujejo: Spy vs Spy ll 
Brian Bloodaxe, Pyjamarama | in ll, 
Jet Set Wlly, Spy Hunter, A View to 
Kil (5 iger — James Bond), Boulder. 
Dash | in l, Jump Jet, Dam Busters, 
Alien 8 in veliko drugih. Milos Kresoja, 
Maršala Tita 88, 22300 Stara Pazova, 
tel. (022) 312-327. 

COMMODORE 84! Programi! Zamenjam 
same. najnovejše programe: Erik tne 
Viking. Brian Bloodaxe, Spy vs Spy 2, 

ali napišite pismo. Če imate možnost, 
pošljite katalog. Odgovorim vsako- 
mur. Zamenjam za najstarejše in naj- 
novejše programe. Bojan Ščepanovič, 
Rudo 2 2/22, 11000 Beograd, tel. (011) 
4GB-483. 

LIGA ZA BOJ PROTI PIRATOM! Piratbu- 
sters Software dela v tvojem interesu, 
Zamenjava vseh programov pod naju- 
godnejšimi. pogoji. Dosti je bilo siste- 
ma »Take money and run«! Southern 
Belle, Fourth Protocol, Basketball. Su- 
pertest, Monty 3, Exploding ist. Profo- 

Cena malih oglasov: 
— do 10 besed: 600 din 

Važna sprememb: 

Male oglase objavljamo za isto ceno v obeh jezikovnih 
izdajah, slovenski in srbskohrvatski. Zaradi vse večjega 
števila ponudb jih odslej pošiljajte: 
— s pismom na naslov ČGP Delo, mali oglasi za Moj 
mikro, Titova 35, 61000 Ljubljana 
— po telefonu (061) 223-311 
Rok za sprejem malih oglasov, ki jih želite objaviti v 2. 

številki (februarja): vključno 10. januar 1986. 

a naslednja beseda: 40 din. 
— cena malih oglasov poudarjene oblike (v okviru ali s 
sliko): 1000 din za 1 cm višine in 
eni od izdaj), 1500 din (v obeh izdajah). 

višina oglasov poudarjene oblike je 
poslej neomejena. Toda zaradi prevelikega števila takšnih 
oglasov ne moremo več upoštevati želja o posebnih črkah, 
drugačnih naslovih, polkrepkem tisku itd. Zagotovimo vam 
lahko samo okvir in objavo slike, znaka, emblema in 
podobnih grafičnih dodatkov. 
V oglasu obvezno navedite, v kateri rubriki naj bo objavljen. 

je enega stolpca (v 

Spy Hunter, Sabre Woll, Herberts 
Dummy Run in še mnogi drugi. Pišite. 
za katalog in prejeli boste mojega, 
Marko. Živadinovič, Krtska 16, 19000. 
Zaječar, tel. (019) 23-423. 

COMMODORE 64 - zamenjam samo do- 
bre programe. Seznam vaših progra- 
mov pošljite na naslov: Vladica Spa- 
sič, Javorova 29, 18400 Prokuplje. 

MENJAM programe za CPC 464. ima 
kdo navodila za Screen Designer, Ho- 
me Acegunting in Amscalc ali kaj lite- 
rature (Data Becker ipd.)? V zameno 
dam programe ali navodila za Devpac 
(nemška), Codename Mat in Kong 
Strikes Back. Tomaž Zel, Frankolov- 
3ka 29, 62000 Maribor, tl. (062) S09- 

AMSTRAD SCHNEIDER — CPC 464, 
664, 6128. Zamenjava programov. Več 
kot'150 najboljših iger in uporabnih 
programov. Snemamo na kaseto in i- 
skelo, Za pogoje menjave se oglasite 
na naslov: Davor Aleksič, Branke BI 
žek 2, 71000 Sarajevo, tel. (071) 646- 
99 ali (071) 529-411 

ATARI, programe menjam. Imam 40 pro- 
gramov: Last Starlighter, Bruce Lee, 
orto imava Blue. Max, Malte 

19, Buck Rogers, Popeye, Sargon 2, 
L. A. 1984 Olympics. B. Č.s Ovest for 
Tire, Wizard of War in dr. Zoran Ergo- 
vič, Rudera Boškoviča 19, S8000 Split, 
tel. (058) 551-950. 

IMAM več kot 2000 programov, od pro- 
gramskih klasikov do trenutnih hitov. 
Žar se za zamenjavo programov. 
Pošljite svoje kataloge in pišite za moj. 
katalog na naslov Dragan Novakovič, 
Bakal Milosava 29, 15300 Loznica. 

NAJNOVEJŠI programi izključno za za- 
menjavo. Staff of Karnath |, li, lll, 
Flight Simulation ll, Summer Games li, 
Winter Games li, Eureka, Sherlock, 
Kokotoni Wilf, Blagger Goes to Holi 
Wood, Beach Head ll, Eric the Viking 
li, TT.copy Al, Pizza Turbo li, Spitfire/ 
40, Pyjamarama Il... Ti programi so. 
izključno za kaseto. Programov ne 
prodajam. Pokličite zaradi dogovora 

narod, zastonj dam, samo da 
ne prodam! Naše geslo je »Power wit- 
hout pricel« Željko Miletič, Draga Žer- 
vea 39, 51000 Rijeka, tel. (051) 428- 
032, Igor Sigmundovič, Vožišče 195 A, 

njeval: igre za igre, uporabne progra- 
me za uporabne programe ali za naj- 
novejše igre. Pošljite nam svoj seznam 
in dobili boste našega, Tihomir Jova- 
novič, R. Pavloviča 1/23, 18400 Pro- 
kupijo, tel. (027) 23.464. 

ANSTRAD — SCHNEIDER — menjam 
programe za CPC 464. Aljoša, Mari- 
nova 93, 61000 Ljubljana, telefon (061) 
262.8 

MENJAM programe za C-64 na disketah, 
Goran. Dukič, Ul. M. Tita 18, 88400 Ko- 
njic, MENJAMO programe za spectrum. Pri 
nas lahko dobite vse od najatraktivnej- 
ših programov do starih. Odpišemu 
vsakemu. Informacije na naslovu Kin- 
gysolt, Gabrščkova 87, 61000 Ljublj 
na, tel. (061) 265-952. 

MENJAM. programe za spectrum 48 
(Abu Simbel, leycle Works, DT Super- 
test, Pinbali li. Red Moon...). Peter 
Reje, Planinska 5, 64248 Lesce, tel 
(084) 74-098. 

MENJAM ZX sectrum 48 K s podstav- 
kom, vmesnikom (za dve igralni palici) 
in z igralno. palico Ouiekshot ll za 
commodore 64, po možnosti s kaseto- 
fonom. Naslov: Zvonimir Zavacki, Belo 
Bartoka 14, 41000 Zagreb. 

FUNKI SOFT - zamenjava najnovejših 
in tudi starejših programov. za ZX 
spectrum (Hyper Sporis, Rocky; One 
on One) in za C 64 (Hokej, Snoopy. 
High Noon.... Pišite za katalog. to- 
maž Kozamernik, Deteljica 2, Andrej 
Remškar, Cesta 4. julija 59, 64290 Tr- 
žič, tel. (064) 50-558. 

MICROMEGA SOFT - zamenjava celot- 
ja specirumovega softvera. Pošljite 

nam svoje kataloge, dobili boste »a 
našega z ogromno izbiro najboljših 

programov. Micromega ima samo naj- 
novejše in najboljše. Z vrha angleških 
top lestvic so se k nam spustili: Abu 
Simbel Profanation, Highway Encoun- 
ter, Nodes of Yesod, On lhe Run. Fo- 
urth Protocol, DT Supertest 1 in 2. Dy- 
namite Dan, Dambusters, Red Arrows, 
Rilet, Death to Spirit. Glass, Day in 
Life, Anbem in še veliko drugih. Ko to 
prebirate, prihaja nov val še boljših 
iger. Marinko Novak, Vitasovičeva po- 
ljana 1, 41000 Zagreb, tel. (041) 314- 
712. tšjes 

BESTIAL SOFT - Menjamo. programe 
Za spectrum in commodore 64. Pošlji- 
te nam svoj katalog. dobili boste pa. 
našega z veliko izbiro programov. Naš 
seznam »naj« programov za spec- 
trum: World Series Basketball, Pope- 
ye, Highway Encounter, DT Supertest. 
Marsport. Seznam naj programov za 
commodore 84: Sabre Woli. The Staff 
of Karnath, Spy vs Spy 2. Spy vs Spy 
3, Ghostbusters, Everyone's Wally nd. 
Dovolj bo, če pisete na naslov ali po- 
kličete po teletonu. Naslov: Dragan 
Ognjevič, Bulevar Lenjina 27, 11070 
Novi Beograd, tel. (011) 141-752. 

KREMENKO SOFTWARE - ZX 8! 1 
K—16 K. Zamenjava vseh vrst progra- 
mov, iger, uporabnih, pomožnih, vsak 
dan od 0 do 24. ure Vladimir Stojano- 
vič, Matije Gupca 26. 55000 Slavonski 
Brod, tel. (055) 238-851. 

MENJAM programe za ZX spectrum. Če 
bi si kdo rad obogatil zbirko s starimi, 
novimi in res najnovejšimi hiti, naj se 
mi javi še danes in pošlje svoj spisek 
na naslov: Igor Jevnikar, Gabrščkova 
87, 61000 Ljubljana, ali tel. (061) 265- 
982. 

ZOT SOFTWARE čestita vsem spektru- 
movcem novo leto 1886 in jim želi, da 
se igrajo z našimi igrami: Brian Blo- 
odaxe, Moon Cresta, Sabre Wulf, Mo- 
on Alert in številnimi hit igrami. Razen 
iger bi rad menjal tudi poke za življe- 
nja. Zdravko Škalič, Bistranska 143, 
41241 Bistra. 

MENJAM programe za specirum. Vsem 
pošljem katalog z več kot 150 progra- 
mi. Šamo 180, toda kakšnih! Med nji- 
mi: JSW 2, Match Poimt, Exploding 
Fist, D. T. Decathlon 1 in 2; Boxing. FP. 
li, Pud Pud, Mis. Pacman, Match Day, 
Bruce Lee, B. J. Superstar. Spicer- 
man... Poštenim dam za eno igro ne- 
kaj svojih! Boško Rastovčan, Lenjinov 
trg 1, 44000 Sisak. tel. (044) 31-104. 

MENJAM 100 programov za spectrum. 
Miodrag Miloševič, 76321 Zagoni (Ko- 
vačiči). 

ALPHASOFT -— ponuja zamenjavo pro- 
gramov za ZX spectrum. imamo več. 
kot SSD odličnih programov: Super- 
test, Night Shade, Mega Basic, Spy vs 
Spy. One on One, Falcon Patrol 2, ta. 
Katalog pošljite na naslov: Alphasoft, 
Jurij Gagarin 47—U4, 91000 Skopje, 
tel. (091) 251-405 ali (091) 211-980, 

SPECTRUM — Menjamo veliko število 
programov, kot so: Exploding Fist, Ar- 
tist, Dambusters, On the Run, Nodes 
ol Yesod, Highway Encounter, Spy vs 
Spy. Herbert Dummy Run, Frank Bru- 
no's Boxing, Pacman — Atarisott, Vi- 
deo Pool itd. Damo dva in več progra- 
mov za enega. Sezname — kataloge 
pošljite na naslov: Damir Perčinič, Na- 
rodnog ustanka 12, 51000 Rijeka. 

MENJAMO navodila in nesmrtnosti za 
ZX spectrum. Sanjin Sudar, Božidare- 
vičeva 7, 41000 Zagreb, telefon (041) 
228-787. 

COMMODORE 64 — zamenjava progra- 
mov. Odgovarjam vsem. Ferhat Dedič, 
12. april 15, 72000 Zenica. 

COMMODORE 64 — Agent in USA, Foot- 
ball Manager, My Cness Il. Boulder- 
dash li, Spectrum Simulator, Donald. 
Duck, Hulk, Kalah, Alien. Piststop Il, 
Dambusters, On Court Tennis in še 
okoli 300 novih in kvalitetnih progra- 
mov zamenjam. Pošljite svoje sezna- 
me in zahtevajte mojega. ir KE 
nar, Mašerin prilaz 14, 41020 Zagreb. 

FANCY SOFT — menjamo samo nove in 
kvalitetne. programe za commodore 



MALI OGLASI — MALI OGLASI 

64, Imamo: Super Pipeline li, Spy vs 
Spy. Crystal Castle, Everyone's Wally, 
Dam Busters, Ovasimodo, Roland's 
Rat Race in še veliko najnovejših. Pri- 
čakujemo: Summer Games ll, Herbert 
Dummy Run, Fighter Pilot in podobne. 
Pošljite seznam in postanite član, Bra- 
slav Erpačič, Vladimira Nazora 8, 
43404 Šp. Bukovica, Bušetina. 

TE VRSTICE niso namenjene avelepo- 
sestnikom« programov za C 64, am- 
pak vam, ki ste uvidel, da jih od njih z 
menjavo' ne morete dobiti, ker imajo 
vso z vašega spiska. Imam okrog 250 
programov, ki jih želim izključno me- 
"jati z vami, ki ste podobnega mišlje- 
nja. Mirko Brožnik, Javornik. 60, 
62390 Ravne. 

MENJAM programe za C 64. Zlasti sem 
zainteresiran za programe iz matema: 
tike, gradbeništva itd. Imam v glavnem 
igre (Boulderdash li, Frak'64, Spy vs 
Spy itd). Oglasite se s svojim sezna- 
mom, pa se bomo dogovorili za zame- 
njavo. Zoran Petrovič, Andrije Peruča 
10, 51000 Rijeka. 

COMMODORE 64 — zamenjam najno- 
vejše in malo starejše igre ter uporab- 
ne programe, kot so: Spy vs Spy 2, 
Bovlderdash 2, Falcon Patrol 2 Alr. 
Wolf... in ne samo to. Oglasite se, ker 
kmalu pridejo novejši. Zahtevajte sez- 
nam in pošljite svojega. Davor Kseič, 
Doverska 34, 58000 Split. 

ZAMENJAM najboljše programe. za 
commodore 84. Imam Exploding Fist, 
Kokotoni Wil. Elite, Spy vs Spy 1 in 2, 
Boulder Dash 1 in 2, Pyjamarama 1, 2 
in 3, Dam Busters in številne druge 
programe. Dam več, kakor dobim. De- 
jan Petkovie, Milana Rakiča 28, 11000. 
Beograd. tel (011) 424-744. 

COMMODORE 64: več kot 1100 raznih 
programov zamenjam, Tu so vsi dobri. 
stari programi in. novi hit programi 
Pogoj. za zamenjavo je program z: 
program, Pošljite nam svoje kataloge 
ali sezname ža dogovor o zamenjavi 
ali se oglasite po telelonu. Dajemo. 
brezplačne nasvete začetnikom o sof- 
tveru in hardveru. Če vam kaj v kate- 
rem programu sistema sli igre ni jas- 
no, nas pokličite po telefonu, prav ta- 
ko vam bomo radi svetovali pri izbiri 
različne literature. Še enkrat poudarja- 
mo, da je vse BREZPLAČNO. Obrnite. 
se na nas z zaupanjem in bodite do- 
brodošli v veliki družini Commodore 
64. Nikša Šimac, Sperun 5, 58000. 
Split tel. (058) 589.812. 

ZAMENJAM vrslo programov za com- 
modore 64 na kasetah. Naj navedem 
le nekatere: Spy versus Spy | in , im- 
possible Mission, B. C. Grog's Reven- 
ge, Pit Stop ll, Dam Busters, Beach 
Head in mnoge druge. Pošljite svoje 
sezname. Pišite na naslov: Robi Skr- 
binšek, C. XIV, divizije 6, 62310 Slo- 
venska Bistrica. 

ZA. C-64 menjam uporabne. programe 
(White Lighting, Spectrum 48 K, Si 
mon's Basic 2...) in igre Crystal Čast- 
le, Tapper, Štrumfi, Raid over Mos- 
cow, Grog's Revenge in Suicide Strike 
— igra, ki se lahko primerja s povpreč- 
nim elektronskim avtomatom. Pošljite 
svoj katalog za mojega. Odgovorim 
vsakomur. Možen skupen nakup več 
komodorjevcev pri piraih (iz tega sle- 
di nižja cena. Dobovišek, Ljube Šer 
arja 1, 61290 Domžale, te. (061) 72- 
10. 

ATARI 520 ST — vabim vse lastnike tega 
računalnika, da se oglasijo zaradi me- 
njave. programov, Ierature. in izku- 
šenj. Zoran Cvijeti, Starčovičeva 24 
BI, 58000 Split, tel. (058) 40-526. 

MENJAM programe in itoraturo za alari 
520 ST. Zvonimir Makovec; tel. (062) 
714-115. 

MENJAM programe za sohneider CPC 
464. Bogdan Kemperle, Ustje. 106, 
61275 Šmartno pri Litiji 

VELIKA IZBIRA najnovejših programov 
za kaseto. Programov ne prod 
temveč jih le zamenjujem. Summer 
Games 1 in 2, Winter Gamo, Sta of 
Karnath 1, 2,3, Jer Set Wily 2, Eric the. 

Viking 2, The Dallas Ovest, Flight Si- 
mulation 2, Night Shade, Pole Positi- 
on 2, Gonan, Alisa... Pošljite mi svoj. 
seznam ali katalog, lahko tudi napisan 
z roko, Bojan Ščepanovič, Rudo 2; 2/ 
22, 11000 Beograd, tel. (011) 488-485. 

PC-1251/6WAS PC-1401 basic in strojni 
programi! Sistemska knjiga! Brezpla- 
čen katalog! Smerdel Radovan, Ul. 
Borisa Kraigherja 28, 66250 Brežice, 
tel. (068) 61-933. 

MINISTER FAMILJA KATALEININ me- 
njava programe tudi za stripe; predv. 
sem pa za programe. Imam vse hite, ki 
so kdaj bili objavljeni v tej reviji. Dol s 
C 84, boljši je spectrum. R, Dejan, 
6204 Šalovci 3. 

MENJAMO programe za specirum. Do- 
brivoje: Milanovič, tel. (011) 410-013, 
Zoran Jevremovič, tel. 011) 775-415. 

MENJAN programe, mape, navodila. po- 
ke za ZX spectrum, V zameno vzamem 
programe. Speklrumovci, oglasite 
selil igor Čajkušič, Kauzlaričev prilaz 
13, 41000 Zagreb, tel. (041) 687-185. 

VANDASOFT — menjam programe za 
spectrum. Najnovejši programi: Monty. 
on the Run, Marsport — Tir Ma Mog 3, 
Sorderon's Shadow 38.000 slik, Dyne 
mite Dan, Southern Belle, TLL 3, Sor 
cety, Glass, Shuttle Simulator. Nace 
Rogelj, Kašeljska c. 42a, 61260 Ljub- 
ljana Polje. 

MENJAM. programe. za ZX. spectrum. 
Najnovejši programi (Exploding Fist, 
DT Super Test, Frankie Goss to Holly- 
wood in še veliko novejših. Kmalu pri- 
dejo Rambo, Myre Mare..... hitra do- 
bava in kvalitetni posnetki. Oglasite se 
na naslov: Dragan Jelič, B, Livadiča 3, 
55000 Slavonski Brod, tel. (085) 206- 

J0-GO SOFT! Menjava stare in najnovej- 
e hite! Več kot 500 programov za 
spectrum (Terranawks, po TV. nani- 
zanki. Sokoli, Hyper Sports (odlična 
olimpijada), Death Star 1, C5 Clive, 
Sam Stoat, Highway Encounter, The 
Way of the Exploding Fist. D, T, Su- 
pertest, Video Pool, The Dambusters 
(U/S.Gol), Battle for Midway. Prihaja- 
jo pa: Mac-Adam Bumper, |. Basket- 
bali, Red Moon; impossible. Mission. 
Jože Nemanič, Titova 45, 64270 Jese- 
nice, Gorazd Podlesnik, Hrušica 53, 
64270 Jesenice. $ 

FLEG SOFT. ZX spectrum. Najnovejše. 
programe, pa tudi starejše, menjam za 
računalniške revije (Sinc. User. Crash, 
Your Computer), romane Alan Ford, 
originalne programe tujih softverskih 
hiš (Utimate, Psion, Bug Byte) in n 
ših (Ali Baba, Vruče Ljetovanje), itera- 
turo, revije (šam, ABO tehnike, YU 
deo. itd.) Moja top lestvica: 1. Abu 

jation, 2. That's the Spi 
rit, 8. Southern Belle, 4. D. T. Super- 
tesi, 4. Sorcery (Five a Side), 6. Pope- 
ye, 7. Byte Bitten. Prav tako zamenjam 
tudi. navodila za Melbourne Draw, 
Gens 3 M, Mons 3 M, The Ouill ita 

3000. programov. Vsem. 
ila (Fourth Protocol, 

Dynamite Dan, Mac Adam Bumper....) Postanite član prvega antipiratskega 
kluba. Ne bo vam žal, Možno izhajanje 
klubskega glasila (lo bo prvo glasilo 
na kaseti v Jugoslaviji). Odgovarjam 
na vsako pismo. Ivica Čosič, D. Price. 
30, 41320 Kutina. 

ČE MISLITE, da je pet najboljših progra- 
mov za spectrum: 1. Hobbit, 2. Super 
Chess ll, 3, Skool Daze, 4. English, S. 
Pole Position. nam pišite zaradi me- 
njave, Begič Eldin i Emir, N, Luke B-2, 
71300 Visoko. 

MENJAM več kot 200 najnovejših pro- 
gramov za commodore 64: Pyjamara- 
ma, impossible Mission, Spy Versus 
Spy, Jet Set Willy, New York City, Su- 
per Pipeline Il in številne druge. Sne- 
mam na kaseto, Seznam programov 
pošljite na naslov: Vladimir Gravara, 
Lovačka 2, 25000 Sombor. 

HAJVAN SOFTWARE! Menjamo progra- 
me za commodore 64 (Raid over Mos- 
cow, Spectrum Simulator, Mx Chess ll 
— 8d, Havoc, Eric ine Viking, Cave- 

MALI OGLASI 

lon. Zainteresirani naj se obrnejo na 
naslov: Zlatko Tunovič, Omera Masli- 
Ča 2A, 71000 Sarajevo, 

MENJAM ali podarim okoli 250 progra- 
mov za commodore 64. Naslov: Gor. dan Fotahagič, Skerličeva 10 A, 71000 
Sarajevo, tel, (071) 377-69, od 16. do 
20; ure. 

MENJAM nov commodore 64 za spec- trum 4: in Interface 1, Menjam in po- 
darim programe za spectrum 48 K in 
commodore 64. Zoran Popovič, Padin- 
ska Skela, zgrada 108, stran 14, 11231 
Beograd. 

MENJAM. nov commodore 64 za am- strad CPC 464, brez monitorja, z 
zumnim dogovorom. Zoran Popovič, 
Painska Skla 10814, T1zST Beo: 
ka MENJAM programe za C-64, Alan Maja- 
novič, Brače Pjevač b. b., 77000 
Bihač. MENJAM programe za commodore 64. Antonio 'Bujan, Štrigina 5, 41000 za- 
greb. 

MENJAM programe za C-64. Mihalj V 
ga, Bulevar. Veljka Vlahoviča. 7, 
.23000 Zrenjanin, tel. (023) 32-300. 

MENJAM programe za C-64. Z zamenja- 
vo si priskrbite najboljše programe na 
kaseti. Čim prej pošljite svoje sezna: 
me in prejeli boste naše, med katerimi 
so tudi: Grog's Revenge, impossible 
Mission, Beach-Head, Donald Duck, 
Tales oi Arabian, Raid over Moscow, 
Hulk, Hobbit, Lone Runner, Chuckie 
Ego in številni drugi. Admir Fetič, 
SJE, 78000 zonica ll (072) 38- 

ANSTRAD. menjam programe. Imam 
okrog 80 programov z zelo različnim 
namenom. Če ste zainteresirani, se 
oglasite na tel. (084) 41-402. 

AMSTRAD CPC 464 — Klub za izključno 
zamenjavo softvera. Pošljite svoje ka- 
taloge, ker imamo več kol 180 progra- 
mov. Knight Club, Dušana Petroviča 
Šaneta 82, 21203 Veternik. 

MENJAM. izključno samo. tovarniški 
programe za sehneidor CPC 484 
teraturo (original, prevod). Oglasite se 
na naslov: Mihal 'Srnka, Štefanikova 
120, 21211 Kisač. 

MENJAM stevilke S/85 do 12/85 (razen W/ 
86) revije v nemščini »B4'er« za litera- 
turo in/ali programe za C-64. Dragan 
Gvoič, Tome Roksandiča 43, 25000 
Sombor. 

TIAS9/AA — menjam programe pisane V 
T-BASIC. imam več Kot slo progra- 
mov. Žikica Kišdobranski, Harmani N- 
4, 77000 Bihač. 

MENJAM programe za MŠX. Pišite na 
naslov: Damir Šlogar, Horvatovac 18, 
41000 Zagreb. 

FAMILIgI RENGEO iz Šalovec na Gorič- 
kem ima dosti novih programov. Za- 
menjujemo jih tudi za stripe in dobre 
revije, predvsem pa radi menjamo pro- 
grame'za programe. Copy programe 
dobite brezplačno, le kaseto pošljite. 
S seznami se javile na naslov: Ren- 
geo, 69204 Šalovci . MENJAM programe na kaseti za raču- 
nalnik galaksija. Jožef Sič, Bečejska 
90, 32206 Mužlja, tel. (023) 40-364. 

SINCLAIR 

OL SOFTWARE, bliskovita dostava, naj- 
večja izbira. Zahtevajte brezplačen ka- 
talog. Satansott, Poljedelska 9, 61000 
Ljubljana. 70. 

NSX-MSX-MSX-MSX-MSXI Velika izbira 
uporabnih. programov in iger. Zame- 
njava in prodaja. Seznam zastonj 
Podlogar, Tavčarjeva 1b, 64270 Jese: 
nile, tel. (084) 82-906. tm-914 

SPARK SOFT vam ponuja vse. najnovej- 
še programe za ZX specirum: Popeye 
(DK'Tronics), Megapolis, Pole Position 
(US Gola), Supertest, Mega Basic 4.0. 
Oglasite se za brezplačen katalog: 
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SOFTWARE SHOP 
Ponujamo. vam vse najboljše 
programe za ZX spectrum, ki jih 
je mogoče dobiti na Yusoft trgu 
po daleč najugodnejših cenah. 
Vsakega naročnika čakajo za- 
vidljiva novoletna naročila, vsak 
deseti pa ima programe brez- 
plačne. Ne pozabite, da je rok 
dobave en dan!!! Za katalog in 
vse druge informacije se obrnite 
na naslov: Software Shop, Ra' 
ška 1, 61000 Ljubljana, tel. (061) 
573-155. 1-4938 
o 9 

Damjan, Pavlin, Nazorjeva 2, 64000 Kranj tel (084) 25-487. imafiz 
ZX SPECTRUM, uporabni programi: Me- 

ga Basic, Lionardo. Tne Ovil, Artist 
(vsi programi z navodili). Zahtevajte brezplačen. katalog najnovejših pro- 
gramov. Rudi Puhar, Papirniški trg 17. 
Vevče, 61260 Ljubljana Polje, el (061) pomo pi 

MC SOFTWARE, SPEKTRUMOVCI! Naj- 
hitreje — najkvaltetneje t najbolje! Če še niste naročili komple! 20. pohi- 
te. Cena samo 700 din < kasela. Do- 
bavni rok en dan. Frankie Goes to Hol- 
lywood, C-8 Člive, One in One (košar Ka). Night. Shade. (Ultimate), Deaih 
Star interceptor, Pyjamarama 3, Roc- 
ky, Roland's Rat Race, Buck Rogers, 
Hyper Sports, Jewsls cf Babylon, Ta- 
les of Arabian Nights, Body Work. Zo- 
ran Miloševič, Pere Todoroviča 1036. 11090 Beograd, el. (011) 552-855. kesa 

SPECTRUM, imena najnovejših pro- 
gramov. preberite v. drugih. oglasih 
Brezplačen katalog. Specsott. Nazoro- 
vo šelalište 17, 56300 Slavonska Pože- 
ga. pri SINLAJA a: velke ira uporabnih 
programov. im. iger. Najnižje cene. Grezplačen katalog. Trebše, Grilčeva 22, sobo larja. tadoa 

MICROMEGA SOFT - tudi tokrat za vas samo najboljše igre. Direktno z britan- skih top lestvic za spectrum. Marinko 
Novak, Vitasovičeva poljana 1. 41000. Zagreb, tel (041) 314.712. cases 

HARDWARE! Prodam komplet čipov za 
razširitev RAM speciruma s 16 K na 48 K (ali 80 K) 9800 din; čipe 4164 (1100), 
27128. (9300 din), 2732 (2400. cim, 4416 (4200). GTJE (1980 cim). Z 80 4 
(1950 din), AY3-8910 (4800 din), AY-3- d912 (4800 di). Zdravko Martan, ip ing.. J, Leskovara 1. 42000 Varaždlo, 
tel (042) 38-58 4502 

iz ANGUJEJ Ne le najnoej temeč 
tudi najboljši kompleti k 
igre: Marepori (Tir Na Nog 3). Monty 
on the Run (Monty 3), Mac-Adam fumper (Fiper-Til, Extra Bal, Speci- 
ala... W.S.Baskotbali (Imagine). DY- vani Dan (končno) Kors o Me 
night 3, Super Pipele mo- 
rja), international Basketbali (Elite), 
D.T. Supertestii (najboljša olimpija- 
da). Ko to berete, prihajajo: Impossi- 
ble Mission (hit za C-64), Rambo (Oce- 
an). Skooby, Doo (lite) Falr Light (3 
Dili Hi letal). Cena kompleta 698 din. 
NS Gold Software, Omladinskog po- 
Kreta 14/. 21000 Novi Šed, tel, (021) 
385.485. SPEKTRUMOVCI! izredna priložnost. da 
si priskrbite najnovejše igre v že izde- 
lanih kompletih ali posamezno. Več 
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kol 800, programov v 40 kompletih. 
Zahtevajte brezplačen katalog. Vukan 
Karakaševič. Njegoševa 80, 11000 Be- 
ograd, tel. (011) 436-320. — ta504 

SPECTRUM 48 K s tipkovnico ines 1 
uporabni, programi z navodili -£ 200. 
iger. počeni prodam. Jože, tel. (068) 
Se-2BA, t-4so9 

MuMBLY/ SOFTWARE vam ponuja nj 
novejše. programe. za. vak spectrum 
2X. Pišite za katalog — brezplačen: 
Basebali, Pacman, Grand Nation: 
Hyper Sporis. Rocky Horrar Show Kasela 450 dip. Cena programa. 70. din. Sebastian Škrlec, 62235 Gradišče 

pi 
ZARES! Do najboljših, najnovejših programov za specirum po novem in 

Genejšem. sistemu. izredno. konku 
renčne cene! Bojan Keršič, Pot na brod SE, 61435 Radeče... teta 

SPEKTRUMOVCI! Ponujamo vam veliko: 
izbiro vseh vrst programov, po ugod- nih cenah. Za vse informacije in braz- 
plačan katalog se oglasite na naslov: 
Josip Gusič, Bulevar AVNOJ-a 117/3, 
11070 Novi Beograd, tel. (011) 146- 173, 4583 

BLAČKSOFT SPECTRUM - za novo lato 
super novi programi: Seooby Doo, Yie 
Ar Kung Fu, Fighting Warrior, Rambo. 
2, Neverending Story... Poleg leh pe- 
tih najnovejših programov imamo šte- 
vilne starejše in najnovejše programe 
po odej pm Sner pio direktno s 
speciruma. " Brezplačen - katalog. Blacksof diktira kvalitet, Nikola. V- 
čenovič, 29. novembra 86/a, 11000 Be: rad, tel. 011) 752.569," t4s06 

Šlevilne programe, pomnilnik 
16 K, Ouleksave, prevod knjige za pro- 
gramiranje, vse za ZX 81 Prodam 
lektronski vlimeter, Moj mikro (tov. 
4—8), Devpak 3, navodilo v angleščini. 
Čaba Deneš, ka Zrenjanina 20, 
23272 Novi Bečej, 4597. 

NEEDLE, najboljši program za presne- 
mavanje. (49000, bytov) in prvi pro- 
gram, ki omogoča vpisovanje ne- 
smrtnosti direktno v program. Izjemno. 
lahka in sigurna uporaba. Navodilo 
1100 nesmrtnosti -t program < 790 
din (vse -na vašo kaseto - 490 din). Po 
povzetju. Branko, pp: 7, 47300 Ogu- 
lin, tel. (047) 72-289. STXA 

KOMPLETI ZA SPECTRUM — Ali ste bili 
nezadovoljni s kvaliteto posnetka, ali 
so vas razočarali programi v raznih 
»najnovejših« kompletih? Garantiram 
kvaliteto posnetka, pozorno sestavlje- 
ne komplete in nizke cene. Prepričajte 
sel!! Libor Burian, Slavka Kolara 58/8, 
41410 Velika Gorica, tel. (041) 713: 
843. STXA 

SPECTRUM — Če naročite šest komple- 
tov, še. štiri dobite brezplačno, Libor 
Burian, Slavka Kolara 58/3, 41410 Veli- 
ka Gorica, tel. (041) 713-648, — stx:5 

KVALITETNI in poceni. kompleti za 
spectrum, 12 do 48 programov, za 600 
din. Pri večjih naročilih popusti. Libor. 
Burian, Slavka Kolara 58/8, 41410 Veli- 
ka Gorica, tel. (041) 713-843. stx6 

BIT CLUB vam ponovno ponuja najno- 
vejše hite za spectrum; Back to Scho- 
ol, impossible Mision, Neverending 
Story, Fighting Warrior, Hacker, Inter- 

ZX SPECTRUM 
PROGRAMI — Kompleti do 20 
programov. posneti na 60-mi- 
nutnih kasetah Sony. Cena po- 
sameznega kompleta le 1300 
din. V to ceno je všteto: do 20 
programov, kaseta in poštnina. 
Na vsake 4 komplete peti za- 
stonj! Ekspresna dostava. Brez- 
plačen katalog. 30 različnih 
kompletov! iztok Stražar, Kaju- 
hova 44, 51110 Ljubljana, tel 
(061) 453-907. 
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national Karate, Bounty Bob.... Nizke 
cene, kvalitetna, storitev, brezplačen 
katalog. Ne verjamete — prepričajte 
sel Boris Dapič, Lipa 14/10, 11000 Be: 

rad, tel. (011) 542-414. stxe9 
IZJEMNO! Nabavite Turbo Tape za spec- 

rum, pospešek 16-kral, 48 K — 50 sek. 
Program s podrobnimi navodili < 
1900 din, Goran Kadič, Kolodvorska 1, 
56278 Gradište. 

BREZPLAČEN seznam 700 tovar 
programov: Posamezno snemanje s 
speciruma. Pokličite. (011) 438-197; 
ysak dan od 10. do 14. ure. Miroslav 
Radosavljevič, Brate  Nediča 2IVI, 
11000 Beogra tagag 

SPEKTRUMOVCIH Najnovejši programi 
za 30 dinarjev. Zahtevajte brezplačen 
katalog (več kot 500 programov). Mla- 
den Kristi, Trg 1. internacionale 58, 
44000. Sisak, tel. (044) 21-626, (osa) 
28-540. 439 

SINCLUBI — Če ste se naveličali oglasov, 
v katerih reklamirajo oglase. »ki še ni- 
so prispeli in komplete z veliko re- 
klamnih smeti, želite pa najboljše in 
najnovejše, veliko izbiro, po nizkih ce- 
nah, pošljite 100 din za naš novi eks- 
klučivni katalog. Zeljko Mančič, (za 
»Sinciub«), Ante Kovačiča 1027, 
s1000 Rijeka. 4840 

SPEKTRUMOVCIJ Hit komplet najboljsih 
programov (48 K) v 1985. letu. Kom- 
plet 5.: Decathlon — 3, Ghuckie Ego-2, 
Birds and Bess 2, Grand National, 

Spy. vs Spy, Explodino Fist, 
Rocky Bloxing, On tne Run, Plummet; 
One on One, Locomotion; Komplet 
kaseta -£ poštnina 1400 din, Naročila 
na naslov: Srdan Nastasovič, Oslobo- 
denje, li deo 6, 11194 Beograd — Ru- 
šanj, tel. (011) 688-222. T-4845 

AvlCK SOFT Spektrumovci! December 
(Erotic Game, Mister Pacman, WS Ba: 
sketbali, Popeye...), januar (imposst- 
ble Mission, Neverending Story, Red 
Moon, Bouilderdash 2. Match Polnt 2, 
Commodore 84...). En komplet 600 
din, oba (24 programov) 1000 din! 
Ouiek Solt, Mišar 14/3, 15000 Šabac, 
tel. (015) 26-141 4853 

OHALLENGER SOFTWARE — za spec- 
rum DT super E (vrhunski spori, Pac- 
man (atari), impossible Mission (pro- 
gram leta). Exploding Fist (prvi na 
Gallupovi lestvici), Dambusters (US 
Gola), prodam pa se 6 super hitov 
Zvedeli boste, če se oglasite na tel 
(011) 598-117, 4854 

NO sta prišla Back to Skool in Ne- 
verending Story. Preverite, obe igri sta 
fantastični! »Future Orion«, Rubetiče- 
va 7, 41000 Zagreb, el. (041) 417.052. 

T-4867 
BARON SOFT vam ponuja veliko kolek- 

cijo starih in najnovejših programov 
za ZX spectrum: impossible Mission, 
Rambo 2, International Basketball, 
Pentagram in še mnoge druge. Za ku- 
poe. imamo presenečenje, snemamo 
komplele po 8 programov, po izbiri 
kupča in na naši kaseti za samo 1100 
(din. Naš naslov: Krešo Gunjača, Soci- 
jalitiške revolucije 51, 41000 Zagreb, 
tol. (041) 418-928. t701 

SEX MISSION je prvi pravi program za 
odrasle, namenjen  spektrumovcem. 
Program »- kasela navodila -- paki 
nje poštnina < 960 din, »Future O 
one, Rubetičeva 7. 41000 Zagreb, tl. 
(041417052: Te 

SINCLAJR ZX — intrtace 1 (RS 239), 
nov. z navodilom, prodam. Slobodan 
Miri, Tel. (021) 384-614," " "Tea 

SPEKTRUMOVCIH Nabavite 34: najbolj 
iskanih uporabnih programov za samo 
700 din -£ cena kasete. Dobavni rok 1 
dan, Zoran Miloševič, Pore Todoroviča 
1038, 11030 Beograd, tel. (011) 562: 
s98. bag7i 

YU SOFT predstavlja za specirum: Mon- 
stor Copy — presnemava 99% progra 
Mov, enostavna uporaba, kasela, na- 
vodila — 800 din. Super Copy — pres- 
nemava 100% programov, zahtevna 
uporaba, navodila 700 din. Oba pro- 
grama 1600 din. Nepremagljiv: prva 
edina. jugoslovanska šahovska. Igra, 
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analiz, učenje, kaseta — 760 di 
bojša Jeremič, Risanska 10, 11000 Be- ogradi el (011) 6a3061. . / T48Ta SPECTRUM YU SOFT vpeljuje nov stan- 
dard, Z najnovejšimi programi, s pre- vodenimi. navodi, kako jih jo treba 
igrati, impossible Mission - program jeta, The Rate - grozljivka, Marsport 
telo 2484, Bed Arrows — skrobatsko (stne, Beaci Head 2 — odično nada: 
ljevanje, Back to School — nekaj no- Vega; Fighing War — fantasična Grafika, Brezplačen, seznam. Nebojša deremie, isanska 10, 11000 Beograd, 
tel (011) 643-061). 4873 SPEKTRUMOVCI! Ponujamo najnovejše komplete 12 programov za samo 800. gin: kaseta. Komplet 1: impossible Mission, Hacker, Tne Rats, Skool Daze. 2; Nevorending Story, Fighting Warrt oo, International Gasketoal, Boulder Dash 2, Ve Ar Kung Fu, Beach Head 
2, Scooby Dooby Doo, Rambo 2, Kom- pit 2: Pipeline 2, Monty Mole 3, ADu Simbsl Tir Na Nog 3, Popeye, Sorce- ty; W Baskotbali Dynamite Dan, Go 
(9 Hel, Hoteh poteh, Empire Fighis Back, Action Biker. Mirko. Pejnovič, Čakovečka 15, 41000 Zagreb, el. (041) Spt2l2. kse! 

SPEKTRUMOVCI! Nove igre: On. the Run, Exploding Fit, Dambusters, Sor- 
cery, Pinbali OT Supertest in li, WS Fasketbal, Basketbal, . Ddynamite Dan, McAdam Bumper' kaseta pošt. 
nina < 1000 din, Boris Stojnič, Brat 
stva. Jedinstva: 10, 75000 "Tuzla, te (076) 219964. TABTB COPY SPECTRUM SOFT - Abu Simbel 
Protanation, Highway Encounter, Nati- onal' Baskelbali Nodes. of: Yesound, 

MC SOFTWARE! SPEK- 
TRUMOVCI! 
Dobavni rok en dan. Najnovejši 
superhiti iz Londoni 
700 din -- kaseta. Komplet 2' 
Exploding Fist (karate s 16 ra- 
zličnimi udarci), Popeye (risa 
ka), Daley Thompson Supertest 
1, 2 (nadaljevanje fantastične- 
ga Decathlona), Fourth Proto- 
Gol) angleška protiobveščev: 
na služba), Abu Simbal Prof 
nation (Indiana Jones), Red Ar- 
rows, Pinbali 2 (izredni fliper, 
kot ' resničen),  Basketbali 
Woridseries (končno prava ko- 
šarka), Glass (Ovicksilva), A 
Day in the Lite (stric Clive Sinc- 
lair — številni nivoji), Monty on 
the Run (Monty Mole 3), Nodes 
of Yesod (Odin — izvrstno). Zo- 
ran Miloševič, Pere Todoroviča 
10/38, 11030 Beograd, tel. (011) 
562-095. 14541 

Popaye Sorderon's Shadow, Red Mo- 
on, Supertest, Anhem, impossible Mi 
slon, Hacker, The Rals, Fighter War 
on, Vie Are Kung Fu. Zahtevajte kata- 
log. Odstranjujem tudi zaščito. Neven 
Poljak, Verničeva 4, 41000 Zagreb, tel. 
(041) 316-155. 1-ABB6 

WIDEO SOFT — že imamo Popeye, Im- 
possible Misslon, Sex Mission, Mask, 
Macadam Bumper, Supertest, Ma 
sport, Devpac 7.8 (assembler in disas- 
sembler skupaj, super), Programiramo. 
vaše eprome za spectrum. Zahtevajte 
katalog. Dražen Medved, Verničeva 4, 
1000 Zagreb, tel. (041) 314-109.1-4897 

SOFTWARE, mali pirati delajo za vaš 
spectrum: impossible Mission, pravi 
dragulj v vaši zakladnici. Elite, pro- 
gram, ki je vedno vreden. Novo: Hac- 
ker, Fiats, Starguack. Seznam je brez- 
plačen. Katalog (600 novih progra- 
mov) 100 dinarjev. Pri prvem naročilu 
brezplačen program po želji, Goran 
Stanič, Trg Moša Pijade 13, 44000 Si 
ak te. (04) 21-016 in (044) 381, Bi 
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VAM ZA NOVO LETO 
PREDSTAVLJA NAJNO- 
VEJŠE PROGRAME 
Kaj vam koristi, če kličete na- 
okoli, povsod pa slišite podob- 
ne odgovore: »Žal še ni prišlo« 
ali pa »Razbija se«. Toda mi ni- 
smo odvisni od drugih. Mi ne 
dobivamo programov samo od 
naših piratov, mi jih dobimo od 
zunaj. Ne bomo naštevali dolge- 
ga spiska programov, ki je se- 
daj, ko to berete, že zastarel. 
Tudi lagali se ne bomo in našte- 
vali programov, ki jih še nima- 
mo. Ponujamo samo to. kar 
imamo. In tega ni malo. Pokliči- 
te in se prepričajte! Prodaja 
programov samo v najnovejših 
kompletih. Vse informacije po 
telefonu (061) 311-831 ali na na- 
slov Futuresoft, Poljanski nasip 
30, 61000 Ljubljana. t-4933 

BOLJŠE, CENEJŠE, NOVEJŠE je geslo 
Bsofta, pri katerem dobite najnovejše 
programe za vašo mavrico. Poskusite, ne bo vam žal. Matjaž Obšietar, Streli- 
ška 5, 61000 Ljubljana. tl. (081) 811- 
808. sa 

PEGAZ SOFTWARE vam ponuja naj- 
večje hite januarja '86 v novem super. 
kompletu. 18 programov za 1200 din 
4 500 din. (kaseta 0-30) -- 150 din 
(poštnina): Neverending Story (Ocean, 
programa), Back to Skool (Škool Da- 

ze 2), impossible Mission (U. S. Gola), 
Bounty Bob Strikes Back (U. S. Gola), 
Hacker (poglejte angleške lop lestvi" 
ce), Rats (podgane so napadle Lon- 
don, rešite ga! 3 programi). Fightina. 
Warriors (nadaljevanje Exploding Fi- 
sta). | of the Mask (Electric Dreams), 
Rocktord's Riot (Boulder Dash 2), Sky 
Ranger (Microsphere, policijski heli- 
kopter v 3 D), Heroes of Kaim (hit s 
commodora, sedaj tudi na speciru- 
mu), Morton's Ovest (Melbourne Ho- 
use). Super Brat (Match Polnt 2), Cra- 
zy Climber. Katalog, informacije im na- 
ročila na naslov: Alan Škarica, Župa- 
nova 10, 41000 Zagreb. 4787 

SPECTRUM — Največja izbira 
najnovejših programov. Zahte- 
vajte brezplačen katalog. Mi- 
ran Rankovič, Brače Mihajlovi- 
Ča 46, 11273 Beograd. | t4692 

SPECTRUM — Profesionalni 
prevodi: Napredni mašinski je- 
zik 1500 din, Spectrum Rom Di- 

zembly 1500 din, Mašinski 
jezik za apsolutne početnike 
1300 din, Basic programiranje 
in brošura Uvod 800 din, Mega 
Basic uputstvo 500 din, Megi 
Basic na kaseti 500 din, 50 tajni 
Basic programiranja 500 din, 
Beta Basic 1.8 uputstvo 400 
din, Beta Basic 1.8 na kaseti 
500 din, Artist uputstvo 500 din. 
Trtica Goran, Stevana Lukovi- 
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DELTA SOFT — ponujamo samo kvali- 
tetne in nove programe iz Anglije. Že 
imamo Marsport (Tir Na Noy 3). Sex 
Mission (v Angliji prepovedan za naj: 
mlajše). Sorderon's Shadow (Lords of 
tne Midnight 9), impossible: Mission, 
Hacker, Monty on the Run (Monthy 
Mole 3, international Basketball, Pe- 
ter Pan (Walt Disney). Fourth Protocol. 
(super fliper, možna predelava igre), 
Hoteh Potoh, Super Pipeline, Scooby 
Doo, Popeye, W. S, Basketball, Explo- 
dino Fist, Dynamite Dan; Pyjamarama. 
4. kmalu tudi Superman. Kličite; pišite, 
prepričajte se. Postanite član kluba z 
velikimi. popusti, Katalog brezplačen. 
Nedžad. Rizvanovic, Radičeva 76F, 
88000 Mostar, tel. (088) 416-196. t-4658 
SPECTRUM najugodneje na YU tržišču: 
Rambo, Seooby Doo, Elite, impossible 
Mission, Rats, Pentagram, Hacker, Pe- 
pi (porno) in številni drugi v komple- 
tih 12 do 18 programov; za 700 dinali 
posamezno. Brezplačen katalog, po- 
pusti. Marin Šimurina, Garsije Lorke 
25, 11000 Beograd, tel. (011) 786-410. 

4903 
SPEKTRUMOVCI! Hiti iz Londona. za 

januar 1986. Med počitnicami igrajte 
najboljše igre, 14 iger 700 din -£ cena. 
kasete, Komplet 27: Beach Head 2, n- 
ternational Karate, Bounty Bob Strikes 
Back (US Gold), Super Bread (novi te- 
nis), Eye of the Mask, Sorcery, Boul- 
der Dash 2, Macadam Bumper (never- 
jeten fiiper), Fighting Warrior. Sout- 
hern Belle; Match Fishing, Oviok Shot 
(Creative Sparks), Van-Driver. Dobavni 
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Back to Skool, Mugsy, Revenge, Be- 
ach Head 2, Neverending Story, Cena 
kompleta 600 din brez kasete, $ kom- 
pletov — 1 darilo, Dejan Simovič, Bu- 
levar JNA 1 
(011) GGo-424 
Revolucije 
(011) 426-283; 

BETA SOFT sirikes back: najcenejši 
komplet programov za ZX spectrum v 
PNE 

rrezplačen. katalog. Najnovejši pro- 
grami: Back to Skool, Neverending 
Štory. impossible. Mision, Fighting. 

SPECTRUM 12 programov za 
učenje angleščine -- kaseta 
1000 din, 25 radioamaterskih 
programov -- kaseta 1000 din, 
38 copy programov -- ki 
1000 din. Zahtevajte. brezpi 
čen katalog z najnovejšimi pro- 
grami. Trtica Goran, Stevi 
Lukoviča 9, 11090 Beograd, te 
(011) 563-348. 14691 

Warrior, Sky Ranger In še mnogi dru: 
gi. Uroš Lampret, Muljava 3 a, 61295 
Nanča Gorca, tel. (061) 782062. 

SPEKTRUMOVCI! Ob visokih cenah in 
slabem vremenu vam ostane edino, da 
pokličete Štrumpf Soft. Največji sof- 
tver v Jugoslaviji vam je tudi v januar- 
ju pripravil presenečenje. Pokličite, pi- 

ZAMIR SOFTWARE! SPEKTRAMOVCI! 
bodočim članom 

onalne storitve vrhunske kvalitete, hitra dobava (1 dan), nizke cen 
ini kontakti, novi programi direktno iz Londona, novoletna darila in 

drugo. Zamir's klub vam omogoča: 
1. Nabavo programov od legendarnih do najnovejših, posameznih 

ali v kompletih, 60 minut, okoli 14 programov, 600 din brez kasete, 
950 din z domačo kaseto, 1400 din s TDK 60 kaseto. 

2. Obsežno literaturo 
3. Strokovne in izobraževalne programe 

programov med či 
za igre (če 

igre, oglasite si 
ne morete dokonči 

člani kluba igrajo za vas). 
Član kluba postanete z naročilom nad 2.000 din. Popust za člane 

kluba je 30% in 
sestavljajo sami člani kluba: 

1. Fighting Warrior (še boljše na 

talna top lestvica najbolj iskanih programov, ki jo 

jevanje Fista), 2. Neverending 
Story (še ena brezhibno izdelana igra), 3. Sex Mission (program za 
odrasle) ter številne novosi 
se za brezplačen katalog 
72, 88000 Mostar, tel. (086) 53 

rok 1 dan. Zoran Miloševle, Pere To- 
doroviča 10. 11030 Beograd, tel. (011) 
562.896. '-4s06 

HERBERT'S SOFTWARE vam ponuja ve- 
liko izbiro najboljših in najnovejših 
programov za specirum, po nizkih ce- 
nah, Tu so: Winter Sporis, Internat- 
oonal Rugby, Friday 13. Rambo, Strong. 
Man, Scooby Doo in številni drugi. Ga- 
rantiramo. kvaliteto. Zahtevajte. brez. 
plačen katalog. Tomislav Renič, Gor- 
nji Bukovac 172, 41000. Zagreb, tel 
(041) 214-264. 4909 

ORION SOFTWARE — Vaš najbolj nev- 
trudljiv in. ekskluziven. Spectrumov 
software tudi v novem letu prinaša 
najnovejše in najboljše programe za 
vas, naravnost iz Anglije: Scooby Doo. 
— dolgo ste čakali skupaj z nami, toda 
napor se je izplačal (risanka), Vie Ar 
Kung Fu, International Ka 
ur (neverjetni ninja v akciji), Mugsy li 
in številni drugi. Zaradi vašega ogrom- 
nega zanimanja žal katalogov več no 
moremo. pošiljati. brezplačno. (dolgo. 
smo vzdržali. Pošljite 50 din za kate 
log na naslov: Tomislav Petrovič, Š 
ferova 10, 41000 Zagreb. 

DKJ SOFTVWARE. Najnovejši programi 
za specirum: Šcooby Doo, Rambo 

A Začni 

ti ne vedo. Oglasite 
urtovič, Maršala Tita 

T-4852 

Katalog je brezplačen . Dragan 
Konstantin; Zaloška 178, 61260 Ljub- 
ljana Polje, tel, (081) 483-318 ali Šte- 
fan Kozic, Trebinjska 12, 61000 Ljub- 
ljana tel. (061) 348-264. ASK 

SKRAJŠAJTE Si ZIMSKE VEČERE! Se- 
stavite kompleti Uporabni programi, evergreeni, smetana z lesbo, navodi- 
Ja, nasveti, Posebno. ugodna prilož- 
nost za tiste, ki jim je dedek Mraz pri- 
nesel spectrum! Luka Vremec, Celov- 
ška 108, 61000 Ljubljana, tel, (061) 
569-479. ABA 

VSTOPITE V NOVO LETO Z EL TORO 
SOFTWARE! Z. najboljšimi. programi. 
za ZX spectrum: Winter Games (zim- 
ska oliplada), Yi Are Kung Fu (borba z 
orožjem), international Karate. (US 

OL! OL! OL! 
— Programi (M-Paint, Lands of 
Havoc...) 
— Literatura 
— Brezplačni katalog s preko 
60 programi. 

ič, 
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SPECTRUM SERVIS. Servisira- 
nje vseh motenj na spectrumu 
za samo 3300 din. Cena je fiks- 

deli so vključeni. Spectrum 
lahko pošljete po pošti. 
servisiranja je 24 ur. Aco Bet 
rovski, Gr. zid 12/40, 91000 
Skopje, tel. (091) 239-551. 

SPECTRUM 48 (80) K 4 350 progra- 
mov -- 5 knjig 4- 200 listingov - reset, 
rodam. Tel. (062) 711-188. — T-A841 

sij — najnovejši hiti za spectrum 
(Neverending Story 1.3, Back to Scho- 
ol, International Basketball). 15 — 20 

jramov, posnetih na. kvalitetnih 
inozemskih kasetah 1500 din. Brezpla- 

SPECTRUM — Obvezen priroč- 
nik za začetnike in napredn 
Basic programiranje in brošura 

Do sedaj nenadkriljena 
Duško. Bjelotomič 

Centar 1, 54550 Valpovo, t 
(054) 82-665 ali (041) 683-141. 

čen katalog. Matic Butina, Keržičeva 
6, 61210 jubljana, tel (061) so209. 

"ate lahko med 50 različnimi enourni- 
mi kompleti (15 do 30 programov) po 
800 do 450. din (več kompletov). Po 
želji ludi posamezni programi. Expres 
dostava. Zajamčena kvaliteta. Brezpla- 
čen katalog.  Sonnenschein David, 
Mlinska pot 17, 61231 Ljubljana — Čr- 
uče, tel. (061) 971-627. sa 

PEGAZ SOFTWARE - 18 najnovejših hi- 
tov za spectrum v superkompletu dec- 
cembra: Marsport (lir Na Nog 3); Dy- 
namite Dan, Mac—Adam Bumper (kre- 
irajte svoj fiper), inernational Basket- 
bali (Elite — najboljša košarka za 
spectrum). Archon (arkadno-logično- 
strateška. igra, hit s commedorja), 
Monty's on the Run (Monty Mole 3), 
Super Pipeline 2 (se sn hit s commo- 
dorja), Ometron (Software Projects), 
Soutnem, Belle (Hewson), Red Moon 
(Erik tne Viking 2. avi ine Lite (dan 
iva Sinelaira), Duck Shoot, W. S. Ba- 

sketbali (Imagine — še ena odlična ko- 

VRHUNSKI 
GRADBENI 
PROGRAMI 
za spectrum. Katalog brez- 
plačen. 
Gino Gracin, Kozala 17, 51000 
Rijeka, tel. (051) 517-291: t-4598 

šarka), Fourih Protocol (3 programi — 
odlična avantura brez teksta), Abu 
Simbel Profanation. (Indiana. Jones), 
That's the Spirit (Edge). Ne zamudite 
priložnosti, da bi kupili ta izredni kom- 
Jet za samo 1000 din -£ ceno kaselel. 
(ok dobav. dani Do izida te števke 

mnogo novih programov! Naročila, 
informacije in katalog zahtevajte na 
naslov: Pegaz Software, Županova 10, 
41000 Zagreb, tel. (041) 210-719.1-4287 

ZX 81 1/16 KBYTOV, spektrum 16 Kby- 
tov: 70 programov samo 1400 dinar- 
jev. telefon: (061) 447-156. 

SPECTRUMOVCI! Originalen kasetoton 
za spec!rum prodam. Cena 20.000 din. 

MALI OGLASI 

slova: Zoran Babič. Tuškanac 69. Za- 

iu otr 19. Zagreb. 

NOVO, novejše, najnovejše — hiti za 
ZX spectrum s svetovnih top list. Sne- 

polurnih kompletih po fanta- 
sstično nizkih cenah. Ob večjih naroči- | 

MS SOFTWARE! SPEK- 
TRUMOVCI! 
Najboljši programi oktobra na 
enem mestu, za samo 700 din 
-- kaseta. Dobavni rok 1 dan. 
Komplet 22: Byte Bitten (Fire- 
bird), Dam Busters (US Gold — 
izredna borba v zraku), Stanley 
(akcija — hitrost), Mighty Ma- 
gus (Ouicksilva), Highway En- 
Counter — (veliki — Vortexov 
uspeh), On the Run, Knockout 
13 (zvesta simulacija boksa), 
Find Gold, Video Pool (končno 
pravi biljard), Battle for Mi 
way, Komplex, Out of the Si 
dows, Royal Birkdale. Zoran 
Miloševič, Pere Todoroviča 10/ 
38, 11030 Beograd, tel. (011) 

14540 

šte sti 

ZX SOFT - velika izbira naj- 
boljših in najnovejših progra- 
mov. Čaka vas presenečenje, 
prepričajte se! Aleš Amon, 
Ljubljanska 54, 63000 Celje, 
tel. (063) 25-676, po 15. uri 

4899 
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SATAN SOFT 
ZX spectrum — vse programe, 
ki so v Jugoslaviji, zanesljivo 
lahko dobite tudi na spodnjem 
naslovu. 
— Hitra dostava 
— Nizke cene... 
— Snemanje iz spectrum: 
— Verifikacija 
— Vsi programi so posneti z 
normalno hitrostjo... 
Naročite nov brezplačni ka- 

Presnemava programe zaščite- 
ne s »speedlockom«. 
- Enostaven za uporabo. 
— Možnost snemanja na nor- 
malno hitrost... 
— Skupaj s kaseto in navodili. 
— Cena je le 1300 din. 
Naslov: Satansott 
Pod hrasti 8 
61000 Ljubljana, tel. tel. (061) 
331-022. ta2000 

(Cene ugodne. RR — Soft, Vožarski pot 
19 61000 Ljubljana. Telefon (061) 225- 

so KOMPLETOV za specirum po 15-30 
programov za 800-450 din. Tudi po- 
samezno. Zastonj katalog. David Son- 
nenschein, Mlinska pot 17, 61281 Čr- 
fjuče. Tel. (061)-371-627. 
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talog. Ermin Sinanovič, N. Bojanovica 
3, 88420 Jablanica, tl. (088) 752-450. 

4706 
NAJCENEJŠE! Brez — konkurence! 

Specirum — komplet 170 programov 
1700 din, Seznam brezplačen, Saša 

Savinski, Gajeva 4, 43400 Virovitica. 
taš1o 

SPECTRUM ALL. STAR SOFT. Ogrom- 
no Stevilo programov od 30 do 80 din, 
Poceni literatura, katalog brezplačen. 
Top lestvica: Scooby, |, M, Five a Side, 
Meadam itd. Boris Stojnič, Bratstva i 
jedinstva 10, 75000 Tuzla, tel. (075) 
219-964. teni 

SPEKTRUMOVCIH Ponovno vam prina- 
šamo najnovejše hite: impossible Mis- 
slon, Hacker, The Rate. Sanjin Sudar; 
Božidarevičeva 77, 41000 Zagreb, tel. 
(041) 219-870. tagih 

PRODAM popolnoma nov ZX spectrum 
4 K za 75,000 dinarjev. Teletan (041). 
149-679, L4B1A 

FUTURE ORION že tree leto na uslugo. 
spektrumovcem, zaradi svoje kvaliteto 

izbire najboljših in najnovej- 
mov. Cena enega komplela 

12 programov je še naprej samo 1000. 
dinarjev plus kaseta, dobavni rok pa 
24 ur. Najnovejši programi v komple- 
tih: 19. (DT. Supertest, Action. Bi 
ker...), 21. (WS Basketball, Popeye, 
Monty, 3... 22. (Boulder Dash Il, Sky 
Ranger... 23. (Bounty Bob, Impossi- 
ble Mission, Exploding Fist 2... Po- 
sebej: Sex Mission samo za odrasle, 
skupaj. s kaseto in poštnimi stroški 
950 dinarjev, Zahtevajte katalog z opi- 

sinapsa 
Priključevanje računalnika na 
zadnji strani TV aparata je ze- 
lo nepraktično, kvari vtičnico, 
a za otroke je neizvedljivo (po- 
sebno, če je televizor v re- 
galu) 
Montirajte sinapso. Antenski 
kabel bo trajno vključen, ka- 
bel računalnika pa boste ele- 
gantno vključevali na sprednji 
strani TV aparata. SINAPSA 
omogoča trenutni prehod od 
dela na računalniku na gleda- 
nje TV programa brez menja- 
nja priključnih kablov. Cena 
1900 din po povzetju. 
Dragan Čelofiga, Metleče 21, 
63325 Šoštanj, 

Z/Z SOFT -ivam ponuja najnovejše pro- 
grame za spectrum po najnižji ceni. Zahtevajo brezpičen kotlog, Benja- min Ordani, NAM a, BREG Sova, teri SPEKTRUMOVCII, Velika ubira po. gramov: Daloy Trompson's Supertesi PE Nodes ol vesod, Cena od 30 do. Gb) din, Brezplačen, katalog. Poki za nesmrinos, čas. Sašo Fišer, Ručg jeva 3, GAG00 Kran, tel. (084) 21-347 NMT 

BOYSSOFT, najnovejši programi, niz- ko ceno, brazplačen katalog, Damjan Tepina, Planina. 16, 64000 Kranj, te (oba) zic ara SPEKTRUMOVCIH imamo najnovejše programe Eaploding Fis PYjamara: MavA, OT SUpentesi programa 30 di 

ZX SOFT — velika izbira naj- 
boljših in najnovejših progr 
mov. Čaka vas presenečenje, 
prepričajte se! Aleš Amon, 
Ljubljanska 54, 63000 Celje, tel; 
(063) 25-676, po 15. uri. j99 

SPECTRUM, profesionalni pre- 
vodi: Mašinac za početnike, ll. 
izd. . (1000),  Disasemblirani 
ROM — Il izd. (1200), Napredni 
mašinac (1300). Cena kompleta 
3100. Bogata knjižnica posne- 
tih uporabnih programov s 
kompletno prevedenimi ni 

: Devpac, Mega Basic, Beta 
Basic 1.8., Melbourne Draw, 
Monitor  Disasembler, Editor 
Asembler, Artist, Fifi, Ouill, 
Lisp, 1.3. Posamezno navodilo 
(500). " Posamezen program 
(200). Cena kompleta 6000. Za 
začetnike oba kompleta 8200. 
»Kompjuter biblioteka«, Filipa 
Filipoviča 41, 32000 Čačak, tel. 
(032) 31-20. -4860 

si iger (50/din) toda označite »za spec- 
trume. Rubetičeva 7, 41000 Zagreb, 
tel. (041) 417.052. (4816 

SPEKTRUMOVCIJ Ste že obupali nad ve- 
ino iger, ker so pretežke in je število 
življenj premajhno? Ponujam vam dva 
»poke kompleta«: Poke 1: Cauldron, 

Prodam ZX SPECTRUM 48 K s 
50 najnovejšimi programi. Tel 
(061) 452-943. 
Tode Runner — 1,2, Lsony Zoo, Brlan jung Fu, Bug EY- 
sy, Oyelone Attack, Breakout, Finder. 
Keepers, Meccanico, Monty 1, Nights- 

poke 2: Bruce Lee, Monty. on. 
lu, Jet Set Wily 2, Chucke Ega 

2, Spy Hunter, Nodes ol Yesod, Great. 
Escape, Boulder Dash, Wizard's Lalr, 
TILI. House that Jack Bul, Project 

Prišlo le tudi veliko novih iger. 
Vse infornacije na naslov: Rudi Puhar, 
Vevče, Papirniški trg 17. 61260 Ljub- 
ljana, ali tel. (061) 482-285. 14801 

SPEKTRUMOVCIH Duro Soft ima samo 
najboljše. Prodaja v kompletih in po- 
samezno. Tu so: Sorcery, Dynamite 
Dan, Popeye (super!), Monty 3 Mar- 
sport. W. S, Basketball, Sorderon's 
Shadow, impossible Mission in še veli 
ko najnovejših programov. Programi 
stalno prihajajo! Kalalog brezplačen. 

HU ojeiWX-Ji 

Branimir Jeranko, Brače Fioloč 33. 
41020 Zagreb, tel. (041) 680-903, Pero. 

14735 
Fo 8 S SOFTWARE — Najnovejši pro- 

grami za spectrum direktno iz Portu- 
galske. Brezplačen katalog. Nizke ce- 
ne. ivan Sarajčič, Bulevar AVNOJ-a 84/ 
27, 11070 Novi Beograd, Alen Forjar 
Proleterskih brigada 528, 41000 
greb, telefon (011) 137-881 ali (041) 
515-188. 4736 

PACKA SOFTWARE — 
ZX SPECTRUM 
Vse neuresničene želje vam 
uresniči samo Packa Software s 
svojo profesionalno storitvijo! 
Samo najnovejši, najboljši in 
najatraktivnejši programi za vse 
starosti in okuse (iz Velike Brita- 
nije). J8B-Ulčar, Ob potoku 1, 
61110 Ljubljana, tel. (061) 452: 
943. t-a929 

SUNSOFTWARE CLUB SPECTRUM vam 
je pripravil več kot 1000 kvalitetnih in novih. programov: Vsi programi. so 
kvalitetno posneti, vsak posamezno še 
reizkušen. Posebne ugodnosti uživa- 

jo stalni kupci. in člani. Top lestvice 
poglejte v drugih oglasih. V novem le- 
lu 1986 vsak mesec 20 novih progra- 
mov s svetovnih lop lestvic. Za veliki 
katalog z opisi programov. prosimo 
pobi (o rate Mal katalog Je 

lačen. ivan Majdevac, Vojvode 
Mišiča 209, Z1000 Novi Sad, tel. (021) 
57-988. ITAA 

SPEKTRUMOVCI! imamo vse, kar imajo 
drugi. le bolj kvalitetno, poceni in Ni 
treje. Prepričajte so. Katalog je brez- 
plačen. Vučkosolt. Tomislav Vučno. PTT, B, Šamac, lelefon (076) 61-617, 
61-254, po 16. uri; be-1087 

SPECTRUM SOFTWARE WORLD — hiti, 
ki ih v dugoslavji še ni bilo! J. S, Wily 
3, impossible. Mission, Sky. Ranger, 
Heroes of Karn, Cyclon Atiaek in več 
kot 100 drugih' — izključno pri Spec- 
trum House. Za seznam pošljite znam 
ko, Milan Vrca, Zarija Vujoševiča 78, 
11670 Novi Beograd. be-1093 

NAJBOLJŠA. ponudba. za. specirum; 
ugodne. cene najnovejših programov, 
najnižje cene skript in navodi, popu: 
sti. Brezplačen seznam. Dragan Sina- 
dinovič, ' Gunduličeva 12, 34300 
Arandelovac, tel. (034) 714-848.0x-1096 

PRODAM ameriški ZX 81-TIS 1000 10 
programov. z navodili. nov (15.000 
gin) in ZX 81, ohranjen (14.000 din). 
Nebojša Jovanovič, tel. (031) 851-018. 

s TX-1095 
SPECTRUM — Najnovejši programi: 

Popeye, Basketball, Marspori, Pinbali 
2. Brezplačen katalog. Cena 70 
Boštjan: Poljanšek, Podlubnik 
AZZO Školj loka el. (04) 61-734. 

MAXWELL SOFT — prodaja. programe 
spectrum od 20 do S0 din, katalog 

je brezplačen, Tel. (083) 50-074, t4747 

in 
160. 

MEDNARODNI SEJEM 
MICRO-COMPUTER 
FRANKFURT 29. 1—2. 2. 
1986 
Globtour prireja 4-dnevni ogled 
sejma. 
— Odhod z letalom iz Ljubljane 
in Zagreba 
— Tri nočitve v hotelu in ogled 
— Cena okoli 80.000 din. 
Program dobite pri Globtour 
Ljubljana, 61000 Ljubljana, Go- 
sposvetska 4, tel. (061) 311-164, 
313-230. 4954 
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SPEKTRUMOVCI - Najnovejši iti (Po- 
peye, Scooby Doo, Elite!!! in še veliko 
drugih). Cena 50 din, katalog brezpla- 
čen, Dragomir Gojkovič, Ljermontova 
2/151, 11104 Beograd. 14791 

PRODAM ZX — specirum 48 K, tretja 
verzija -- potrebno literaturo -- S0 pro- 
gramov. Davor Budimir, Augusta Ce- 
sarca 10, 70230 Bugojno, tel. (070) 43- 
760. t-4790 

JANSOFT — ZX SPECTRUM -— 35 različ- 
nih kompletov. Cena kompleta (15 
programov -- kaseta -- poštnina) le 
1200 din. Imamo tudi vse najnovejše 
programe. ki so trenutno že v Jugosta- 
viji. Prepričajte se. Jansoft, Kozinova 
11,61117 Ljubljana, tel. (051) 50-118. 

t-47B8 
SPEKTRUMOVCI - najnovejši progra- 

mi (Olimpikon, Matoh Point), nizke ce- 
ne, garantirana. kvaliteta, ekspresna 
dostava. Z novim letom tudi super po- 
ceni kompleti (550 din). Vse lo vam 
nudi M-SoH. Zahtevajte brezplačen 
katalog — ne bo vam žal. Miran Peši. 
Arbajterjeva 8, 62250 Ptuj, tel. (062) 
713-989, 14786 

SPECTRUM, | profesionalni 
prevodi: Mašinac za početni- 
ke, il. izd. (1000), Disasembli- 
rani ROM -— il izd. (1200), Na- 
predni mašinac (1300). Cena 
kompleta 3100. Bogata knjiž- 
nica posnetih uporabnih pro- 
gramov s kompletno prevede- 
nimi navodili: Devpac, Mega 
Basic, Beta Basic 1.8., Melbo- 
urne Draw, Monitor Disasem- 
bler, Editor Asembler, Artist, 
Fifi; Ouili, Lisp, 1.3. Posamez: 
no navodilo (500). Posamezen 
program (200). Cena kompleta 
6000. Za začetnike oba kom- 
pleta 8200. »Kompjuter bibli- 
oteka«, Filipa Filipoviča 41 
32000 Čačak, tel. (032) 31-20. 

t-4B60 

PROGRAMI — za specirum 30 do SO din, 
brezplačen katalog. Lahko naročite po. 
telefonu, prejmete po povzetju. Prav 
tako. razprodajam vse številke vseh 
domačih računalniških revij, Tel. (011) 
496-697. 14TTI 

AL. SOFT - največja izbita programov in 
literature. Ugodno prodam in zame- 
njam. Hitra dobava. Novo: Super 
Charge — Super Basic Compiler. Zah- 
tevajte brezplačen katalog, Dejan Pet- 
kovič, Dušana Dugaliča 6. 11000 Beo- 
grad, tel. (011) 404-890. (011) 401-058. 
(011) ea9-5o1 piči 

GUMI SOFT vam želi srečno novo leto in 
vam ponuja komplet najboljših iger za 
spectrum. Cena za vsak žep, 600 din 
'- kaseta, lahko pa tudi pošljete svojo 
za 60 minut. 1. Manic Miner Z (nada- 
ljevanje popularne igre), 2. Moon Alert 
(preskoči vse. kar vidiš — Ocean). 3. 
Match Point (še vedno najboljši tenis 
doslej), 4. Scuba Dive (najdi zaklad v 
"morskih globinah in prinesi ga ven). . 
Chuckje Egg (prvi del znane in odlič- 
ne igre), 6. Pyjamarama (prva in naf- 
boljša). 7. Skool Daze (če ne moreš v 
šoli. lahko na specirumu), 8. Kokotoni 
Wilf (odličen hit Elite), 9. Oyelone (po- 
let nad otočjem in morjem - odlično), 
10. Exploding Fist (odličen karate. po- 
glej -Moj mokro st. 11), 11. Nodes ot 
Yesod (astronavt Charlie ima nevarmo 
nalogo na Luni — presenetljiva grafi- 
ka), 12. Jet Set Wily I (nadaljevanje s 
še 64 sobami - poglej -Moj mikro« št 
9). 13. Spy vs Spy (»Moj mikro« št. 8). 
Kvaliteta posnetka je vrhunska. Drugi 
kompleti so samo 500 dinarjev. Zahte- 
vajte brezplačen katalog. Popusti so 
neverjetni! Kompleti bodo. poslani 
istega dne po sprejemu naročila. Od- 
ločite se takoj in pišite na naslov: Gu- 
mi Soft, Selska 34XII. 41000 Zagreb. 

pri 
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SPECTRUM, Centronics printer inter- 
face ugodno prodam. Stojan Prosen, 
662g Otočec 46, tel. (063) 85-141. 

4715 
SPEKTRUMOVCI!. Macadam Bumper, 

Popeye, Sex Mission, Back to School, 
Rambo, Kung Fu ll, Superman, Ba: 
sketbali, Winter Sporis. Naslovi vse 
povedo, zahlevajte brezplačen kata- 
log. Susosott, llica 24, 41000 Zagreb, 
tel. (041) 430-774. tA714 

PARALELNI VMESNIK ines za priključi- 
tev tiskalnika na 2X spectrum prodam. 
Tel. (061) 348-084. tec 10B4 

ZX SPECTRUM, literaturo, programe, In- 
terface 2, ZX-Printer in drugo prodam. 
tel (069) 78-406, zvečer. tec1082 

PRODAM spectrum 48 K (40.000), ZX mi- 
crodrive 1. Intertace 1 (36.000), ZX 
printer. (12.000), kvalitetno. tipkalico 
DEAN Elecironics (12.000). Vse za 
98,000 - igralno palico -- vmesnik 4-4 
knjige. Gordan Sindič, Carducci. 6, 
se210 Rovinj tel. (052) 811-358. t-4666 

SPEKTRUMOVCI! Prolesional Software 
ponuja najboljše stare in vse no- 

ve programe (DT Supertest, WS Ba: 
skelbali,  Exploding.. Fist,  Dambi 
stera...). Najceneje v Jugoslaviji. Zal 
tevajte brezplačen katalog. Protessi 
onal software, Nušičeva 1, 15000 Ša- 
bac, tel. (015) 24-734. 4682 

COMMODORE 
COMMODORE 64: cena posameznega 

programa po lastni izbiri samo 20 do. 
35 dinarjev. Zamenjava. programov. 
Brezplačen katalog. Odgovorim vsa- 
komur. Milorad Radovanovič, Radojke 
Lakič 3, 74400 Derventa, tel. (074) 832- 
sa2. tee1085 

C-64 KOMPLETI po 15 x kaseta — 1500 
din, Poleg vsakega kompleta prejmete 
uporabni program. Grobar-Sof, Blaža 
Valjina 284, 87000 Zadar, tel. (057) 32- 
ti3. tee1081 

 COMMODORE 64 — Najnovejši programi 
za kaseto: Summer Games | in 2, Be- 
eh Head 2, Stalt-of Karnath 1 in 2, 
Flight Sim 2, Elite, Bi in 
drugi. Za disk: Huey, 
drugih. Brezplačen seznam, Dukič De- 
nisOzren, Čalogovičeva 5, 41020 Za- 
greb, tel. (041) 688-004. be-10B3. 

€-84 NAJNOVEJŠI PROGRAMI! Najniži 
cene! Brazplačen katalog! Prepričajte. 
se sami! ZuposoH, Švegljeva 16, 61210 
Ljubljana Šentvid, te 

t-4680 COMMODORE 64 — komplet 20 najce- 
nejših programov 4 kasi 
na — 100 dinarjev. Možna posamezna 
grodaja, zamenjava. Slaven Velovic, 
ivka Josila 11/2, 71000 Sarajevo, tel; 

(071) s20-411. 4731 
SUNSOFTWARE KLUB vam še vedno 

predstavlja. samo najboljše. kasetne 
verzije programa za commodore 64: 
Gli Hanger, Hyper Sporis, Ten Lile 
Indians, Black Thunder, F-18, Sta of 
Karath 2, Ovo Vadis... Še danes 
zahtevajte brezplačen, kalalog na 16 
straneh. Tel. tel. (021) 20-179, " v4732 

CBMG6A — spectrum simulator 48 K pro- 
dam za 700 din, Navodila HAndrej Jure- 
ša, Liptovska 18, 63210 Slov. Konji 

724 
NAJNOVEJŠI programi za C-64 po 

najnižjih cenah. Brezplačen katalog. 
Miha Markič, Gregorčičeva 14, 
65000 Nova Gorica. 14723 

ZA COMMODORE 64 prodam igralno 
palico in tipko reset. Paket 65 iger 
(8000 din), paket 30 iger - 30 uporab- 
nih programov -- lipka reset 4 navodi- 
la. (4000 din), Solo Flight (kaseta) in 
Flight Simulalor li (disketa) z navodili 
Jure Kovič, Delpinova 24/A, 85000 No: 
va Gorica, tel. (065) 23-060. 78 

PRODAM Pascal za commodore 84 (500) 
in vrhunske programe (Super Poker, 
Match Point, Hobbit, Bruce Lee, Az' 
tec, Challenge...., samo 40 din za ko- 
mad. Zahtevajte brezplačen. katalog, 
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 COMMODORE 64 BOR 
Profesionalni strokovni prevodi 
(srbohrvatski, latinica), ki vam 
bodo omogočili, da lažje in hi- 
treje obvladate svoj računalnik! 
Knjige: din 
Reference Guide, 
vse o C-64 
Mas. jezik za početnike — 1400 
Oxford Pascal 1800 
Disk jedinica 1541 soo 
Disk sist. i tamp. za C-64 800 
Matematika na C-64 so0 
Anatomija C-64 
(del. intern 64) 600 
Sekv. i relat. datoteke 600 
Zvuk i grafika na C-64 soo 
Skripte in prev. prog. navodila 
(s — skripte, u — uputstva) 
Šimon's Basic (s) 500 
C-84 trikovi (s) 400 
Help 64 Plus (u) 500 
Graph 64 (u) 400 
Vizawrite 64 (u) 500 
Easy Script (u) 400 
Supergraphik 64 (u) 400 
Super Base 64 (u) 500 
MAE (0) 500 
Stat 64 (u) 400 
Disk-Monitor (u) 300 
Diskomat (u) 300 
Dobava po povzetju. Za delovne 
organizacije vplačilo na žiro-ra- 
čun, po pogodbi. Poglejte šte- 
vilke 5, 6, 7, B, 9 in 11 MM. Mile 
Karabaševič, NAS 4/42, 19210 
Bor. tasi2 

1300 

Prodam Commodere VIC 20 a4- kase- 
tofon - programi -- palica -- knjige 
(55.000). Željko Smola, Kljaičeva 10, 
43290 Grubišno Polje, telefon (048) 
85-142. STx2 

KOMODORJEVCI! Prepričajte se o naši 
neprimerljivi konkurenčnosti. Najnižje 
cene literature in programov (38 dinj! 
Katalog! Mac-Software, 2; Kozarski 
put 6, 41000 Zagreb. STxA 

KUPIM micro-prolog za commodore 64. 
Željko Ernečič, Kature 17, 52220 La- 
bin. STX-7 

COMMODORE 64 -— Flight Si- 
mulator 2, Neverending Story in 
drugi hiti z diskete sedaj tudi na 
kaseti. Vsi posamezno. Slobo- 
dan Berič, Trg 23. oktobra 1/1 
15000 Šabac, tel. (015) 22-388. 

t-4925 

COMMODORE 84 — prodam najnovejše 
programe (Summer Games ll, Winter. 
Games. impossible Mission, Spy vs 
Spy ll, Basketball 1 i...). Ugodne ce- 
ne. brezplačen katalog. Gregor Zu- 
pančič, Gregorčičeva 25, 62000 Mari- 
bor, tel. (062) 28-162. tec1099 

SERVIS COMMODORE - servisiranje C- 
64 in opreme, lahko tudi za ustanove, 
Vari 
po želji. č 
tronskih. naprav, Titova. 363, 61000 
Ljubljana, tel. (061) 975-310. st110 

DX EUKALIPTUS vam ponuja najboljše, 
najkvalitetnejše in najcenejše progra" 
Me za vaš commodore 64, v paketih 
ali posamezno. Zahtevajte brezplačen 
katalog na tel. (083) 99-836 ali (053) 
31-346. 4829 

SUNSOFTWARE CLUB vam še naprej predstavlja. samo najboljše. kasetne 
je programov za commodore 64 
Hi Hanger, Hyper Sporis, Ten Lit 

Je indians, Black Thunder, F-15, Stali 
of Karnalh 2, Ovo Vadis... Še danes 
zahtevajte brezplačen kalalog na 16 
straneh. Tel. (021) 20-179. t4732 

NU ejei Wii 

COMMODORE 64 najnovejši hit 
programi v kompletih. 

New Basketball, Gi- 
Revenge, Bounty Bob, Eve- 

ryone's Wally, Rocky Horror 
Show, Nautilus, Tropical Fever, 

EI Komplet 13.: Roli 
Bloodaxe, Boulder Dash ll, Grib- 
blys Day Out, Space 'Trap, 
Gryphon. 

Komplet 14.: Break Fever, Mino- 
tax, Swag, Sea Worid, Tir-n 
nog, Stop Exi Action Biker. 

Komplet 15.: Blagger Goes to Hol- 
lywood, Spitfire 40, Digital 
Drums, Ouango, Bear Tread, Ti- 
ger Shark, Where's My Bones. 
Posamezen komplet z uvoženo 
kaseto BASF 1000 din, dva 
kompleta 1800, tri 2600, štiri 
3400 itd. Seznam vseh komple- 
tov objavljen v novembrski šte- 
vilki Mojega mikra. Naročila po 
povzetju na naslov: Dragiša Kr- 
stič, S. J. Vukotiča 32/2, 11090 
Beograd, ali po telefonu (011) 
593-611. 14581 

ZAGI-SOFT predstavlja novo- 
letne hite za commodore z vrha 
svetovnih top lestvic: Chimera, 
Koronis RIH, Eidolon, Speed 
King, Outlaw, Nexus, Colossus 
4.0, Lode Runner 3, 520 ST Si 
mulator, Blackwytch test, Mon- 
ty 311 Specialno za kaseto: 
Winter Games, Summer Games 
1 in 2, Beac Head 2, Flight Si- 
mulator 2, Exploding Fist, StaHi 
of Karnath 1 in 2! Kvalitetna 
storitev in express dobava. 
Srečno 1986 vam želi Zagi Sotti 
Naslov: Tomislav Bebič, Vinko- 
vičeva 13/1, 41000 Zagreb, tel. 
(041) 437-453.1-4755 

COMMODORE PLUS 14 in 16/ 
116. Najnovejše programe na 
ravnost iz tujine prodam. Doba: 

kompletov takoj. igre tudi 
samo za plus 4. Brezplačen ka: 
talog. Boštjan Virc, like Vašte 
15, 68000 Novo mesto. 66 

COMMODORE 64 — Profesi- 
onalni prevodi: Reference Gu- 

ika 1000 din, Disk 
sistemi i štampači 900 din, Gra: 
fika i zvuk 900 din, Disc 1541 
700 din, Simon's Basic 700 din, 
€ 64 Basic 700 din, Easy Script 
400 din, Practicalc 800 din, 
Pascal 400 din, Graf 400 din, 
Multidata 400 din, Help 400 din. 
Trtica Goran, Stevana Lukovi- 
ča 9, 11090 Beograd, tel. (011) 
569-348. teases 

CBM 64 — prodam najboljše programe 
po, nizkih cenah, Katalog brezplačen. 
Jel. (061) 316-265. t-4832 

FARA SOFTWARE COMMODORE. Najno- 
vejše, najboljše stare igre, literatura, 
prevodi po najnižjih cenah. Vse to lah- 

LUNE oje] Wi 

ko dobite pri Kuršinovič Rade, Kumo- 
draška 238, 11000 Beograd, tel. (011) 
492-980, od 10. do 13. ure. Zahtevajte. 
brezplačen katalog. 4856 

NAJNOVEJSI HIT PROGRAMI ZA COM- 
MODORE 84. Dva kompleta 1800 din. 
trije kompleti 2600 din, štije 3400 din, 
pet 4200 din, šest 5000 din, Seznam 
prejšnjih 13 kompletov je objavljen v 
oktobrski številki MM. Komplet 14: 
Break Fever. Minolax, Swag. Sea 
World, Tir Na Nog, Stop Express. Act- 
on Biker. Komplet 15: Blagger Goes to. 
Hollywood. Sprtfre 40, Digital Drums, 
Ovango, Bear Tread, Tiger Shark, 
Where's My Bones. Komplet 16: Dum- 
my Run. Black Knight, Savash-3D, El- 
don, Baseball ll, Dark Tower, Arhipe- 
lag. Komplet 17: Day After, Flight Si- 
mulator li, Tom Sabre Wolt, Speed 
Kina. Demons Topaz, Tour de France. 
Naročila na naslov: Dragiša Krstič, S. 
J. Vukotiča 32, 11090 nBeograd, tel. 
(011) 533-811. peto, 

 COMMODORE 64: Hyper Sports, Barry 
MeGuigan Boxing, Clit! Hanger. Shim- 
mer, JŠW 2, Brian Bloodaze, Paradro- 
id 4" kaseta stane 1000 din. urica Vu- 
jovič, Ustanička 168, 11000 Beograd, 
tel. (011) 486-242. 1865 

NAJNOVEJŠE uspešnice za vaš commo- 
dore. Zahtevajte katalog. Ivo. Gajič, 
Vlahovičeva 24, 61110 Ljubljana, tel 
(061) 445-230. 14857 

MR A 3N SOFT objavljajo! Najnovejše, 
najkvalitetnejše, najcenejše na vaših 
ali naših kasetah: Ehte — Summer Ga- 
mes, W, Beach-Head | li, A View to a 
Ki, Way ot the Exploding Fist im se 
Več kol 1000 programov. Maroje Ra- 
guž, Crnčičeva 9/2. 41000 Zagreb, tel 
(osi) 210-149, tes? 

COMMODORE 64 — Najkvali 
tetnejši, nujni in profesionalni 
prevodi: Programmer's Rete- 
rence Guide — 1300 din, Mašin- 
ski jezik za početnike — 1450 
din, Gr a i zvuk na C 64 — 

Umjetnost grafike na C 
64 — 900 din, Basic priručnik — 
660 din, Simon's Basic — 660 
din i Pascal — 450 din. Izredna 
kvaliteta, hitra dobava, pri več- 
kratnih naročilih popust 10%! 
Duško Bjelotomič, Centar 1, 
54550 Valpovo, tel. (054) 82-665 
ali (041) 684-141. b-1089 

COMMODORE 84. Prodam. najnovejše 
programe; posamezno ali v kompletih. 
Komplet 10 programov, (Exploding 
Fist, Beach-Head ll, Indiana Jones, 
Frankie. ). kaseta - 1500 din. Za 
katalog pošljite ŠO di, ki jih pri prvem 
naročilu vrnemo. Rikardo Pernoč, 32. 
divizije 27. 41020 Zagreb, tel. (01) 
Set-108. LAGA 

PROFESIONALNI PREVODI priročnika 
za uporabo commodorja 64, strojnega 
jezika, Simon's Basica. Vsaka knjižica 
1200 din, Nenad Jeremič, Risanska 10, 
11000 Beograd, el. (011) 643-061 

teza 
COMMODORE 64 — specialni novolet- 
ni paket. Paket |: Jet Set Wily 1, Win- 
ter Games, Entombed, Exploding Fist. 
Theatre Europe. Frankie Goes to Hol- 
hywood. Brian Bloodaxe, Tour de 
France, Pizza Turbo in novoletno pre- 
senečenje. Paket: Fight Simulator li, 
Hypersporis, Staft of Kamath, F 15, 
Beach Head Il Elite, Stop the Express, 
Cylu (Knight Lore za Č 64). Worid Se- 
res Baseball in presenečenje. Cena 
paketa s kaseto 1400 din. Oba paketa 
»skupaj 200 din. Zahtevajte informaci- 
je o starih, novih in najnovejših pake- 
lih na tel. (041) 446-212 ali na naslov: 
BB Soft, Omiška 18, 41000 Zagreb. 

Moj mikro . 49 



SOFT. Velika izbira programov za 
commodore 64. Brezplačen katalog z 
najbolj: preprostim načinom naroča- 
nja. Nenad Levak, Kumičičeva 14, 
42000 Varaždin, STXG 

COMMODORE 64 najnovejši hit 
programi v kompletih, 
Komplet 12.: New Basketball, 
Giant's Revenge, Bounty Bob, 
Everyone's Wally, Rocky Hor- 
ror Show, Nautilus, Tropical 
Fever. 
Komplet 13.: Roland's, Elite, 
Brian Bloodaxe, Boulder Dash 
li, Gribbly's Day Out, Space 
Trap, Gryphon. 
Komplet 14.: Break Fever, Mi 
notax, Swag, Sea Worid, Tir-na- 

Stop Express, nog, 
Biker. 
Komplet 15.: Blagger Goes to 
Hollywood, S; 40, Digital 
Drums, Ouango, Bear Tread, 
Tiger Shark, "Where's My 
Bones. 
Posamezen komplet z uvoženo 
kaseto BASF 1000 din, dva 
kompleta 1800, tri 2600, štiri 
3400 itd. Seznam vseh komple- 
tov objavljen v novembrski šte- 
vilki Mojega mikra. Naročila po 
povzetju na naslov: Dragiša Kr- 
stič, S. J. Vukotiča 32/2, 11090 
Beograd, ali po telefonu (011) 
533-611. 14581 

Action 

PRODAM reset modul za C-64. Turbo 
ostane po resetiranju večine progra- 
mov. Cena 1000 din. Izdelujem tiskane. 
ploščice, Prodam programator in mo- 
dl za eprome, programe... Zdenko 
Šimunič, Kolareve 58, 41410 Velika 
Gorica, tl. (041) 714-668. 495 

COMMODORE 64! Trica Soft. Program 
40 din; vsak tretji 30 din, Nad 33 naro: 
čenimi programi program 80 din, vsak 
tretji pa. 20. Hiti (Sabre Wult, Conan, 
Spy Hunter, Stati of Karnalh, Alisa, 
Nignishade. Eaploding Fis. det Sel 
Willy li, Cauldron). Brezplačen kala- 
log. Vemo, da smo nesramno poceni, 
toda trudimo se naprej. Miroslav Ga: 
kič, Poljska 31, Strahoninec, 42300 
Čakovec. t-ao2 

KOMODORJEVCI! Vse za commedore 
64 na enem mestu. Več kot 2000 pro- 
gramov za kaseto in disketo po nizkih 
cenah. Literatura. Najcenejši kompleti 
in nasveti za začetnike. Oglasite se ali 
pišite. Zdenko Andrišič, Drugi bulevar. 
34/52, 11070 Novi Beograd, tel, (011) 
131-641 1.407 

WAR SOFT vas ni pozabil! Samo za vas 
je nabavil številne nove programe za 
kaseto in disketo! Sedaj prodajamo 
tudi programe v kompletih za 60. 
nit. Cena kompleta 1500 din s kaseto 
(Exploding Fist, Beach-Head 2, Winter 
Games, Frankle Goes to Hollywood. 
jtd). Za katalog, prosim, pošljite SO 
dinarjev. Davor Vardijan, Aleja J. Cazi- 
ja 16/8, 41129 Zagreb, tel. (041) 686- 
652. t-a908 

COMMODORE 64. Kompleti najnovejših 
iger. Komplet 1: Hypersports, Frankla 
Goes to Hollywood, Staff of Karnath 
li, Nodes ol Yesod, Monty Mole ili, 
Red Moon, Broad Street, Komplet 2: 
Skool Daze, Flight Simulator ll, Stati 
of Karnath, Fighter Pilot, Sorcery, Bre- 
ak Dance 2, Špeed King. Komplet -- 
kaseta f poštnina 1000 din. Oba kom- 
pleta 1800 din. Plačate po povzetju 
Dragan Jaglica, Jurija Gagarina 158/ 
19, 11070 Novi Beograd, tel. (011) 156- 
445. 4916 

NAJNOVEJŠI hiti za C 64, 30 din pro- 
gram. Jovan Flora, Oslobodenja 1, 
Ž6314 Banatsko Novo Selo. — t-4891 

50. Moj mikro 

MALI OGLASI — MALI OGLASI — MALI OGL 

DRAŽJI, toda zato najboljši programi za 
tommodore 64. Brezplačen katalog. 
Tel, (075) 215-144, Romeo, 4918. 

ZA COMMODORE 64 prodam najnovejše 
(are (Winter Games, Summer Games 1 
in 2, Flight Simulator 2. Exploding 
Fist, Jet Šet Wil 1 in 2, Fighter Pilot, 
Spiftire Ace, F-15, Strike Eagle) In dru 
ge igre na kaseti. Gregor Žan, Smer- 
dujeva 25, 61210 Ljubljana-Šentvid, 
tel. (061) 50.662. be-1104 

KOMODOROVCIH Novoletni hit kasetni 
programi, posamezno ali v super kom: pletih: Hacker, Spy, vs Spy Il, Flight. 
Simulator 11, Winter Games, Tour de 
France... Popusti. Milen, Despotovič, 

na Začara 6, 11210 Beograd, tel. 
(011) 712-442. 4877 

IZDELUJEM. hardwerske dodatke za 
commodore 64: CP M kartica z diske- 
to - 171000 din; univerzalni VO bus s4 
Sloti za razširitev — 14.000 din; 8-bitni 
AD konverter — 14.000 din, 80-kolon: 
ska kartica itd. Zahtevajte brezplačen 
katalog. Dražen Ščuric, Klokočevac 
108, 48211 Predavac. 4882 

/COMMODORE 64 — KOMODORJEVCI! 
Flight Simulator. za kaseto. Tu so 
tudi vsi hiti — Elite, Track ana Field, 
Superstar. Challenge, Exploding Fisi 
jid. Vse to in še stotine igor lahko na- 
ročile na naslov: Hrvoje Lasič, Nike 
Katunara 6, 51000 Rijeka, tel. (051) 
442-666. 4886 
COMMODORE SUPERSOFT — niji na 

kaseti (Flight Simulator li, Staff of Kar- 
nalh Il, Exsploding Fist, Beach-Hoad 
| Speed King, Sabre WuIH, Winter Ga- 
mes, Jet Set Wily ll, Tom...). Najbolj 
kvalitetno, najceneje. Tomljanovič, A- 

a 2. 41020 Novi Zagreb, tel 
(041) 687-061. ba89 

250 PROGRAMOV za commodore 64 — 
super. nizka cena. 

 COMMODORE 64: vsi, ki bi se radi igrali, 
zabavali, programirali in koristno upo- 
rabljali računalnik, vsi, ki bi radi imeli 
obilo dobrih, novih programov in vsi, 
ki bi radi dobili najboljše in najnovejše 
programe po najnižjih cenah, mi pišite 
za brezplačen katalog. Programe lah- 
ko naročite na kaseti, disketi, lahko pa 
jih izberete posamezno ali v paketu. 
Ponujam vam največje možne popu- 
stel Novoletno žrebanje (nagrade, so- 
deluje vsak, ki kaj naroči), programi, 
ki jih zlepa ne boste pozabili. Več v 
katalogu! Schoss Grega, Zorkova 6, 
Trzin, 61234 Mengeš. te-1088 

COMMODORE 64 — prodaja najnovejših 
programov. Oglasite se čimprej. Tel 
(041) 27-191, Čuki, tel. (041) 272-049, 
Gogo. 14505 
Sedaj pa še nekaj besed o cenah. Sta: 
vim, da za tako nizke cene še niste 

Posamezen komplet stane 1100. 
jev, kaseto pa lahko sami pošlje- 

ii pa vam posnamem na svojo, ki 
ni všteta v ceno kompleta. Zahtevajte 
novi super Katalog, brezplačen, z opi- 
som vsake igre. Pohitite z naročili ali 
pa boste padli v kremplje nemogoče- 
mu piratu. Pišite na naslov: Nenad 
Skendžič, ' Lenjinova  86/b, 21205 
Sremski Karlovci. 4523 

VANDASOFT — menjam programe za 
spectrum. Najnovejši programi: Monty 
on the Run, Marsport — Tir na nog 3, 
Sorderon's Shadow 38.000 slik, Dyna- 
mite Dan, Southern Belle, TLL 3, Sor- 
cery, Glass; Shuttle Simulator... Nace 
Rogelj, Kašeljska c. 42a, 61260 Ljub- 
ljana Polje, 

MENJAM programe za ZX spectrum. 
Najnovejši. programi (Exploding Fist, 
DT Super Test, Frankie Goss to Holly: 
wood in še veliko novejših. Kmalu pri- 
dejo Rambo, Myre Mare...), hitra do- 
bava in kvalitetni posnetki. Oglasite se 
na naslov: Dragan Jelič, B, Livadiča 3, 
55000 Slavonski Brod, tel. (055) 236- 
878. 

ZAGI-SOFT predstavlja novo- 
letne hite za commodore z vrha 
svetovnih top lesi himera, 
Koronis Rift, Eidolon, Speed 
King, Outiaw, Nexus, Colossus 
4.0, Lode Runner 3, 520 ST Si- 
mulator, Blackwytch test, Mon- 
ty 31 Specialno za kaseto: 
Winter Games, Summer Games 
1 in 2, Beac Head 2, Flight Si- 
mulator 2, Exploding Fist, Statt 
of Karnath 1 in 2!!! Kvalitetna 
storitev in express dobava. 
Srečno 1986 vam želi Zagi Soft! 
Naslov: Tomislav Bebič, Vinko- 
vičeva 13/1, 41000 Zagreb, tel. 
(041) 497-453.1-4755 

TIS9/4A — menjam programe pisane V 
TEBASIC. imam več kot sto. progra- 
mov, Žikica Kišdobranski, Harmani N- 
4, 77000 Bihač. 

MENJAM programe za atari 800 XL. Zo- 
ran Romič, Aleksandra Tajkova 132, 
55300 Slavonska Požega. 

MENJAM programe za MSX. Pišite na 
naslov: Damir Šlogar, Horvatovac 18, 
41000 Zagreb. 

"FAMILIJA RENGEO iz Šalovec na Gorič- 
kem ima dosti novih programov. Za- 
menjujemo jih tudi za.stripe in dobre 
revije, predvsem pa radi menjamo pro- 
grame za programe. Copy program 
dobite brezplačno, le kaseto pošlji 
S seznami se javite na naslov: 
geo, 68204 Šalovci 8. 

MENJAM programe na Kaseli za raču: 
nalnik galaksija. Jožet Sič, Bečejska 
90, 32206 Mužlja, tel. (023) 40-364. 

Z/Z SOFT vam ponuja komplete najno- 
vejših in najboljših iger za spectrum. 
Garantiramo kvaliteto posnetkov. Po- 
Jeg vsakega kompleta brezplačna na- 
vodila! Zahtevajte brezplačen katalog! 
Saša Cvijetič, Starčevičeva 24 Bil, 
"58000 Split tel. (058) 40-526. ' t-4773 

DRMA SOFT vam ponuja najnovejše 
programe za spectrum po najni 
ni. Zahtevajte brezpičen katalog. Be- 
njamin Držanič, N.H.M.23, 68290 Sev- 
nica. ATA 

SPECTRUM, Centronics printer interfa- 
ce ugodno prodam. Stojan Prosen, 
68220 Otočec 46, tl. (066) 85-141 

415 
NOVO! SPYSOFTWARE! 1. Das Spuksc- 

hlob, 2. Giris Want Fun, 3. Rocky, 4. 
Rugby, 5. Knockout 2, 6. Pyiamarama 
3, 7. Bounty Bob, 8. Five a Side, 9. 
Stop. Esprese, 10. Amazon Warrioir, 
11. Ugh 2, 12. Tour de France, 13. Sa- 
bre Wolt, 14. Withc's Cauldron, 15. 
Frankie Goes to Hollywood in vsi dru- 
gi najnovejši programi (poglej novem- 
brski MM). Zahtevajte katalog. Brani- 
slav Popadič, Miodraga Borisavljeviča 
1 16300 Loznica, tel. (015) 89-970, 
Oglasite se, pričakujemo vas! | L4808 

 COMMODORE 64. Vsi tisti, ki bi radi po- 
večali število svojih najnovejših pro- 
gramov, pišite na naslov: Darko Vuser, 
Dušanova 14, 62000 Maribor, | t-4737 

COMMODORE 64. Dobri in poceni pro- 
grami in literatura. Zahtevajte brezpla- 
čen katalog. Franko Pilar, Kufci bb, 
Nova vas. tec1094. 

COMMODORE 64: Summer Games 1 in 
2, Winter Games, vse tri za 500 din. 
Imam: Frankie Goes to Hollywood, Hy- 

COMMODORE PLUS 14 in 16/ 
116. Najnovejše programe ni 
ravnost iz tujine prodam. Dob: 
va kompletov takoj. igre tudi 
samo za plus 4. Brezplačen ka- 
talog. Boštjan Virc, like Vašte 
15, 68000 Novo mesto. 66 
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per Sports, Stali 1 in 2. Dejan Katavie, 
Nušičeva 31, 55000 Slavonski Brod, 
tel. (055) 235'905. te-1092 

 COMMODORE 20, 16, --4, 64, programi. 
Katalog brezplačen. Derman Šandor. 
Rlade Končara 23, 23000 Zrenjanin. 

be-1091 
COMMODORE 84, najboljši programi na 

enem. mestu. Katalog brezplačen, 
ugodne cene. Tomaž Knific, Hrastje 
38, 64000 Kranj, tl. (064) 23-900. 80 

'GOMMODORE 6a, originalno nov kase- 
tofon (18.000 gin). tipko za resetiranje 
(290 din), razdelilnik za dva kasetofo- 
"na (1600 din). konektor za igralno pali- 
co (790 din), 30-žilni ploščati kabel (1 
m za 490 dinj, prodam. NAslov: Dejan 
Organdžiev, Tritun Hadžijanev. 343 
91000 Skopje, tl. (091) 264-548. 4953 

COMMODORE 64 — Profesi- 
onalni prevodi: Reference Gu- 
ide 1700 din, Priručnik C 64 
1300 din, Mašinski jezik 1300 
din, Matematika 1000 din, Disk 

istemi i štampači 900 din, Gra: 
fika i zvuk 900 din, Disc 1541 
700 din, Simon's Basic 700 din, 
C 64 Basic 700 din, Easy Script 
400 din, Practicalc 800 din, 
Pascal 400 din, Graf 400 din, 
Multidata 400 din, Help 400 din. 
Trtica Goran, Stevana Lukovi- 
ča 9, 11090 Beograd, tel. (011) 
563-348. tea 

IZJEMNA PRILOŽNOST za vsakega last- 
nika commodorja 64: naposled imate. priložnost. da zelo hitro in po zelo. 
ugodni ceni dobite najnovejše hite za soj računalnik. Komplet 1: Staf of Kamalh, Talega, Ouo Vadis, Valhala. 
Tour de France, Tir Na nog, Eldon, Porsahe ST TI, Heckenkusehe, 2: 
Skool. Daze, Explodig. ist, Sabre Wu, Eureka, Kokotoni Wi, Elecrio Drums, Rugby, Ovasimodo, 3: Flight Simulator Wi Gi Want Fun, Beach Head II, Stal of. Karnath. Sherlock 
Holmes, Jet Set Wily. 1, sump. det, Stop ine Express. Tropical Fover, 4: Pole Posilon, Nignisnade. 
vna MI, Šorcen, Frank Sruno's Bokiag. Spltfire 40, Elite, Brian Bloodaxe, in- temationa! Basket, $: Summer Gemes 1 Winter Gamas, 6 Summer Games 
Hyper Sports. Programi plus kaseta plus pošinina — 899 cin. Dobava V 48 rah. Poleg tega še 1500 fantastičnih naslovov. Ža katalog pošte 100 aim. denar vrnemo ob prvem naroči Viat- ko. Vukovič, Stankovič 1646, 15000 
Šabac, tel. (015) 28-239. 14943 

RESNI PROGRAMERJI  commodorja. 
pozor! Na Yu trgu je primanjkovalo Knji za računalnik commodore. SA. 
Toda nič več! iz Amerike smo prinesli najnovejše knjige za učenje programi ranja na CA, Knjige so naslednje: 1 
Programming. the, Commodore. Si (vse, kar te kosi želeli zvedeli o tem računalniku od basloa do strojnega je- Zika) 600 strani. 10.000. din, 2. Map- ping tne C-66 (Gisassembelirani rom z semi možnostmi uporabe, 134 stre ni, 2500 dinarjev, S. 64. Sound ang Graphics (raziščite zvočne in graične sposobnosti računalnika), 196 strani, 2500 dinarje, 4. Commodore 64 As- 
sembly Language (prva izredno dobra 
knjiga za učenje strojnega jezika), 208. strani, 3500. cinarjev. informacije po 
teleonu (061) 31185: al na naslov Jernej Pečjak, Poljanski nasi, 61000 jubljana. proi ZA COMMODORE 64 spet najboljši in ajnovojši programi na kaseti: Sum 
mer. Games (in ll, Winter. Games, Fight Simulator, erank Brun s Be: xing. Jet Set Wilh W, Fighter Plot, Spllire Ace, Sabre Wul, Špec Kino. Break Fever. Sherlock Holmes. Stati of Karnat, vsi programi kijih vite v 
Srugih oglasih in do izida še veliko 
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novih. Emil Marinšek, Sp. Gameljne 18 
6,6121 Šmartno, tel. (061) 374-619. 7 

GOMMODORE 16, originalen kasetolon, 
igralno palico in programe prodam. 
Zvonko Hren, Brezno /6, 62363 Pod- 
velka. 4923 

IMPOSIBLE SOFTWARE, najnovejši hiti 
za vaš C-64. Nemogoči pirat se je spet 
pojavil in še kar oskrbuje Jugoslavijo z 
nemogočimi programi. Tokrat vam po- 
nuja tisto, kar ste si že od nekdaj žele- 
Ji. Komplet 4 1. prvič v Jugoslaviji CIH 
Hanger, igra v slogu risanega filma, 
pravo umetniško delo, nimam besed 
za pohvalo, 2. Jet Set Wily ll, s 128 
fantastičnimi sobami, ki čakajo samo 
na vas, 3. Sabre Wii, če ste razpolo- 
ženi za še en safari skozi džunglo, pol- 
no nevarnosti, kaj potem še čakate? 4. 
Sorcery, sedem ujetih čarovnikov vas 
Čaka v Stonehengeu, S. Elite, ime igre 
pove vse, 6. Satan's Hollow, nekaj ne- 
verjetnega, 7. Rocky Boxing, il, 8. He- 
xenkiiche, 9. Bruno's Boxing. Ta ne- 
verjetni komplet in kaseto boste dobili 
za vsega 2.600 din. Ne verjamete last- 
nim očem? Zahtevajte ILUSTRIRAN 
brezplačen katalog na 11 straneh. Pi- 
šite na naslov: Nenad Skendžič, Lenji- 
nova 88/B, 21205 Sremski Karlovci 

te4o42 
CAD in računalniška grafika. Največja iz- 

bira strokovne literature. CAD za C-64. 
Meznarič, Gotska., 6100 Ljubljana, 

ti 
GOMMODORE 64 — kvalitetne progra- 

me po nizki ceni prodam, Možna za- 
menjava. Katalog. van. Milojevič, 
36218 Leposavič. taksi 

GOMMODORE 64 — prodaja najnovejših 
programov. Oglasite se čimprej. Tel. 
(041) 27-191, Čuki, tel. (041) 272-049, 

t-aso5 Gogo. 
RAČUNALNIK commodore 64 z dvema 

palicama za 11 M in sharp PC. 1500 s 
tiskalnikom, kasetnikom in vmesni- 
kom, prodam. Tel. (024) 29.760. t-4521 

PRODAM samo najboljše programe z: 
C-84, na kaseti: Super Games Il, Wi 
ter Games, Beac Head li Flight Simi 
lator Il, Tour de France... Bojan Lal 
novič, Krekova 27, 62000 Maribor, te 
(062) 20-413. tase2 

IMPOSSIBLE SOFTWARE se tudi tokrat 
trudi: zadovoljiti vse vaše želje. Vaš 
commodore 64 komaj čaka, da bi pre- 
izkusil najnovejše hite, ki jih sedaj lah- 
ko kupite tudi na kaseti, Komplet 7: 1 
Rocky Horror Show, 2. Roland's Rat 
Race, 3. Roller Ball, 4. Spy versus Spy 
2, 8. Brian Bloodaxe, 6. Alien 8, 7. 
Wnere's my Bonnie, 8. Hunch back at 
Olympiade, 9. Agent in USA, 10. Spi- 
der Man, 11. Footbali Manager. Kom- 
plet 8: 1. The Way o! the Exploding 
Fist, 2. Blue Max, 3. Herbert Dummy 
Run, 4, Ghettoblaster, 5. Boulder Dash 
2, 8. American Football, 7. Tornado 
Lov Level, 8. Tapper, 9. Summer Ga- 
mes 2, Komplet 9: 1. Tales of the Ara- 
bian Nights, 2. Ghostbusters, 3. Raid 
over Moscow, 4. Donald Duck, 5. Jest 
Set Willy, 6. Forbidden Forest, 7. Lazy 
Jones, 8. Beach Head 2: 

Sedaj pa še nekaj besed o cenah. St: 
vim, da za tako nizke cene še niste 
slišali. Posamezen komplet stane 1100 
dinarjev, kaseto pa lahko sami pošlje- 
te ali pa vam posnamem na svojo, ki 
ni všteta v ceno kompleta. Zahtevajte 
novi super katalog, brezplačen, z opi- 
som vsake igre. Ponitite z naročili ali 
pa boste padli v kremplje nemogoče- 
Mu piratu. Pišite na naslov: Nenad 
Skendžič, ' Lenjinova  85/b, 21205 
Sremski Karlovci. te4Be3 

ROM moduli za C-64 vam bodo olajšali 
delo na računalniku. Modul vključimo. 
v razširivena vrata, aktiviramo pa z 
vključitvijo računalnika. Ne zaseda ne- 
potrebnega spomina. Vsak modul ima 
reset in kompletna navodila. Izdeluje- 
mo module z naslednjimi. programi 
Turbo Tape, Turbo Il, Hypra Load-Sa- 
ve, Fast... posamezno 4000 din, Chip. 
Monitor (ass-tdiss), 80 znakov... po- 
samezno 5000 din, Help 64 plus, Exba- 
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slo Level ll... posamezno 6000 din, 
Simon's Basic - 12000 din, Easy 
Script (obdelava teksta) — 12000 din, 
Copy Set i(Hcopy:tscopy) — 6000 din, 
Copy Šel Il (turbo copy 190-Hfast mo- 
dul) — 6000 din. Možne so kombinaci- 
je več programov na enem moulu (se- 
veda, za nižjo ceno). Zoran Stimac, 12. 
Slavonska brigade 11, 54400 Dakovo 
tel. (054) 843-489, 841-329. 14525 

[.BP. SOFT — Commodore 64. Razpro- 
daja programov, 
najnovejši niti 
Oglasite se, 

Možna zamenjava. 
in Graovac, Smodlakina 

Sli SB000 Split tel. (058) 43-684. 
(4548 

C-64 HARDWARE: preizkušene načrte 
z montažno in električno shemo, načr- 
tom tiskane ploščice in navodilom za 
izdelavo Eprom programerja, risalni- 
ka, telefonskega modema, s softver- 
sko podporo, prodam, (600 din posa- 
mezna naprava. popust za komplet — 
1400. din). Marin Mihajlovič, Bulevar 
revolucije 3, 78101 Banja Luka, tel. 
(078) 28-051 tm-45S6. 

Z NAŠIM ADAPTERJEM bo vsak kaseto- 
fon postal commodorjev (nalaganje, 
snemanje, zagon in ustavljanje). Pose- 
bej imamo konektorje za kasetofonski 
port na C-64 in VIC-20. Vladimir lič, 
Borisa Kidriča 5, 22300 Stara Pazova, 
tel. (022) 311-019. 1-4867 

KENNEDY SOFTWARE — Commodore 
64. Zamenjam najnovejše in najboljše 
programe na kaseti, (Night Shade, Ex- 
ploding Fist, Jet Set Willy li, Sabre 
Wolt, Šumer games | in ll). Pošljite 
svoje sezname in prejeli boste moje s 
številnimi programi. Moj naslov: Saša 
Grubač, V, V. Mitrova 8, 78000 Banja 
Luka, tel. (078) 37-175. 4571 

COMMODORE 64 — Spectrum Simula- 
tor, Simon's Basic — 200 din, in več 
kot 300 iger po 50 din. Zahtevajte ka- 
talog. David Pizzoni, Cesta-15 A, Aj- 
dovščina, tel. (065) 67-288. 4675 

DISKETNO. ENOTO kupim. Ponudbe 
sprejemam po tel. (061) 484-970, vsak 
popoldan. (4653 
KOMODORJEVCI! Delta Soft klub je v 

dveh mesecih, kar obstaja, izpolnil že- 
lje več sto svojih članov spektrumov- 

Sedaj dela tudi za vas. Pripravili 
iko število najnovejših in naj- 
programov. Postanite član in 

imeli boste stalne popuste, ki jih zago- 
tavlja članska izkaznica, Imamo vse 
najboljše programe. ki ji lahko najde- 
te v oglasih. Članstvo v klubu vam za 
gotavlja nabavo. Ne bo vam treba 
spremljati oglasov zaradi novih pro- 
gramov. Mi vas bomo redno obveščali 
o novitetah in vam pravočasno zago- 
tavljali nove programe. Zahte' 
brezplačen katalog, kjer se boste še 
bolje sezaanili z Delta Soft klubom, 
Nedžad. Rizvanovič, Radičeva 76 F, 
36000 Mostar, tel. (0B8) 416-198.t-4659. 

CBM — 64: Flight Simulator li, Winter in 
Summer Games 1 in 2, Sabre Woli, 
Girls Want Fun, Castle Wolfenstein, 
Drol, Aztec — Indiana Jones in še veli 
ko programov. Vsak program — 50 di. 
narjev. Brezplačen katalog. Dalibor 

tc, Trg 1. internacionale i6A, 44000 
Sisak, tel. (044) 24.651. 494 

COMMODORE 64: Stati of Karnath 2, 
Frank Bruno!s Boxing, Erik the Viking. 
2, Flight Simulator '2, Speed King, 
Hacker, Talladega 4- kaseta » 1000 
din. Tudi najnovejši posamezni kaset- 
ni hiti: Winter Games (turbo verzija), 
Staff ot Karnath 8, NATO Commander, 
Skool Daze, TLL. Eureka, Break Fever, 
Night. Shade, Shizofrenija in številni 
drugi. Purica Vujovič, Ustanička 168, 
11000 Beograd, tel. (011) 485-242. 

4700 
PREVEDENE IGRE — novoletni paket za 
commodore 64. Vsi teksti na ekranu 
su prevedeni v srbohrvalski jezik. V 
paketu: 1. Dare Devil Dennis, 2. Smug 
gler, 3. Hideous Bili, 4. Booly. 5. Tap- 
per, 6. Horoskop, 7. Ghostbusters, 8, 
Herkules, 9. Strip Poker, 10. Saucer 
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Attack. Poleg paketa korektno navogi- 
lo za začetnike in katalog z več kot 
1000 igrami Paket pošljemo po. pov- 
zetju za 1300 din. Vsem kolegom in 
kupcem želimo srečno novo leto 1966. 
Predrag Cvetkovič, Radmile Rajkovič 
12/28, 11000. Beograd tel. (011) 768- 
741 t-4606 

NOVO! SPYSOFTWARE! 1. Das Spuksc- 
hlob, 2. Giris Want Fun, 3. Rocky. 4. 
Rugby, 5. Konckout 2, 6. Pyjamarama 
3, 7. Bounty-Bob, 8. Five a Side, 9. 
Stop Espress;. 10. Amazon Warricir, 
11. Ugh 2, 12. Tour de France, 13. Sa 
bre Woll, 14. Withes Cauldron, 15. 
Frankie Goss to Hollywood in vsi dru- 
gi najnovejši programi (poglej novem- 
brski MM). Zahtevajte katalog. Bra 
slav Popadič, Miodraga Borisavljeviča 
1 15300 Ložnica, lel. (015) 89-970. 
Oglasite se, pričakujemo vas!  t-4808 

 COMMODORE 64: vse pri nas — Night 
Shade. Conan, Beach Head ll, Explo- 
ding Fist in $e mnogi drugi. Brezpla- 
čen katalog. Saša Mirkovič, A. Stanko- 
viča 2/28, 15000 Šabac, tel. (015) 24- 
SEG. 4809 

»FUTURE ORION« je še naprej najcenej- ši na trgu za lastnike commodorja 64, 
»Komplsti 30 do 60 iger stanejo samo 
1000 dinarjev plus kaseta, dobavni rok 
pa je 24 ur. Tu so tudi najnovejše igre 
za kaseto: Tour de France, Boulder 
Dash 3, FB Boxing, Five A Side Foot- 
bali, Summer Games 1. in 2. del, Win- 
ter Games... Zahtevajle katalog z oz- 
nako »Za commodore« (80 din) na na- 
slov: Rubetičeva 7, 41000 Zagreb, tel 
(041) 417-052. 4817 

 GOMODORE 8A. Vsi tisti, ki bi radi pove- 
ali število svojih najnovejših progra- 
mov, pišite na naslov: Darko Vuser, 
Dušanova 14, 62000 Maribor. | 4737 

 COMMODORE 64. Dobri in poceni pro- 
grami in literatura. Zahtevajte brezpla- 
čen katalog. Franko Pilar, Kutci bb, 
Nova vas. be-1o94 

COMMODORE 64: Summer Games 1 in 
2, Winter Games, vse tri za S00 din. 
mam: Frankie Goes to Hollywood, Hy- 
per Sports, Staff 1 in 2. Dejan Katavic, 
Nušičeva 31, 55000 Slavonski Brod, 
tel. (055) 235-905. belose 

COMODORE 20, 16, -t4, 64, programi. 
Katalog brezplačen. Berman Šandor, 
Rade Končara 23, 23000 Zrenjanin 

belo9i 
 COMMODORE 64: prodam programe 

iger in sistemov. Tu so vsi dobri st 
programi in veliko novih hit progr 
mov. Vsi novi programi po Isti ugodni 
ceni kot dobri stari programi — 0 din. 
Zaupajte nam, zahtevajte brezplačen 
katalog. Nasveti im obvestila za začet- 
nike brezplačni, Ali ste vedeli, da vs: 
ko prižiganje računalnika zmanjšuje 
življenjsko dobo vašega miljenčka, ker 
lahko RAM čez nekaj časa gre? Temu 
so izognete z reset tipko, ki Jo z obsež- 
nim navodilom ponujamo za 700 dina- 
jev. Enostavna in varna vgraditev v ex- 
pansion memory, port. Nikša Šimac, 
Šperun 5, 56000 Split, tl. (058) 589: 
sta. 14767 

PRODAM poceni najnovejše programe 
za commodore 64. Dragiša, tel. (011). 475-419, od 16. do 20. ura. t4758 

(64 PAKETI ALI POSAMEZNO. 100 
»naj« programov s kasetami za samo. 
2000. din (Elite, Ricker Bali, Spy vs 
Spy, Winter in Summer Games). Intor- 
macije po tel. (071) 613-326. € 4756 

ZA COMMODORE 64 prodam najnovejše 
programe na kasetah (Broad Stroel, 
Flight Simulator 2, Sabre Wolf), Niko. 
Delič, Leninov trg 5, 61000 Ljubljana, 
tel. (061) 483-334. t-ag02 

ZA COMMODORE 64 prodam najnovejše 
programe na kaseli (Stat o! Karnath, 

Fighter Pilot, Spifire Ace). Niko 
Leninov trg S, 61000 Ljubljana, 

tel. (061) 453-334 4706 
 COMMODORE 64: Winter Games (v tur- 

bo verziji) s kaseto, 1000 din, Summer 
Games | in lin kaseti, 1000 din. Kom- 
plet: Flight Simulator ll, Stat of Kar 
nath 1, Stali of Karnath i, Soreery, Jet 
Set Wily 2, Red Moon, Bruno's Box in 

MALI OGLASI 

kaseta, 1000 din. Najnovejši posemez- 
ni programi: Statt of Karnatn 1. Hac- 
ker, Frank Bruno's Boxing Tom, Skool 
Daze, TLL, Eureka, Digital Drums. pro- 
dam. Mirko Pojovič, Splitska 6, 11000 
Beograd. tl. (011) 413-847. -4730 

 COMMODORE 84 — Paket iger: Pyjama- 
rama |, Pyjamarama IW, Dambusters, 
Jet Set Willy, Spy vs Spy. Spy vs Spy 
li, Donald Duck, impossible Mission. 
Superstar Challenge. Beach. Head. 
Sorcery. Erik the Viking, Five a Side. 
Crystal Castles, Spectrum Simulator - 
poštnina 4- kaseta, 1500 din. Elmir Hu- 
setovič, A. Herljeviča 37, 75000 Tuzla. 
tel. (075) 216-044. t-4TOB 

SERVISI 
Željko Dukič, Senjak D-25, 

75000 Tuzia, tel. (075) 222281 
 (Fommodore, spectrum) 

Elektroservis, Milovan Kostič- 
Miša, Sime Diniča 19, Novo Selo. 
18000 Niš, tel. (018) 62-322 (sincla- 
ir, commodore, amstrad, proizvodi 
El Računari) 

Nebojša Jovanovič, Rajka Tadi- 
ča 50, 31250 Bajina Bašta, tel. 
(031) 851-018 (ZX 81, galaksija) 

Marko Kočila, Breznica 45, 
64374 Žirovnica (spectrum) 

Zdravko Martan, dipl. ing.. J. Le- 
skovara 1, 42000 Varaždin. tel. 
(042) 38-56 (spectrum, commodo- 
re 64, commodore plus/4) 

Miloš. Novkovič, Kozaračka 1. 
21000 Novi Sad, tel. (021) 367-135 
(spectrum). 
PIN — computer service, Milan 

Nečakov, 23000 Zrenjanin, tel 
(028) 43-571 (spectrum) 
Janko Polanec, Kocenova 11 

61000 Ljubljana, tel. (061) 213-645, 
sr. £ pe, 16-18 h (commodore, 
spectrum, OL) 

Precizna mehanika i elektroni- 
ka, S. Komar-D. Grebenar. Mina- 
novičeva 10, 42000 Varaždin, tel 
(042) 45-887 (spectrum, ZX 81, ga- 
laksija) 

Franc Rojs, servis računalniške 
in zabavne elektronike, Ptujska 78, 
62000 Maribor (modeli Commodo- 
re od PET 2001 do CBM 8096, C- 
64; ZX 81, spectrum: periterija) 

Spectrum Computer Service, 
56000 Slavonski Brod. tel. (055) 
241-788, 231-344 (spectrum) 

Jozsef Toth, |. Ustanka 17/a. 
24000 Subotica, tel. (024) 44-293 

Tine Turnšek, Elektronika ser- 
vis, Društvena 35, 61110 Ljubljana. 
tel. (081) 319-539 (spectrum). 

Vladimir Vraneš-Ranko Kneže- 
vič, Skreličeva 10 S, 84210 Pljevlja. 
tel. (084) 81-898 (spectrum) 

Vzdrževanje elektronskih raču- 
nalnikov, igor Petančič. Mlinska 
pot 7, 61000 Ljubljana, tel. (061) 
375-888 (commodore 64) 

Stanislav Zmčič, Mrdvljaševa 
26, 58000 Split, tel. (088) 41-823 
(spectrum). 
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VAŠ MIKRO 

Prvič se oglašam v rubriki Vaš mi- 
kro in upam, da moje pismo ne bo 
končalo v košu. Po mojem mnenju 
bi bilo treba vreči iz revije nekaj 
rubrik, ki jih zdaj ne bom navajal, in 
razširiti rubrike Igre, Vaš mikro, Mi- 
mo zaslona, Programi in Predstav- 
ljamo vam. Tako kot drugi bi želel, 
da bi se te rubrike razširile. 

Še nekaj bi vas rad vprašal. Pred 
kratkim sem dobil commodore 64 in 
neki prijatelj mi je presnel nekaj 
programov. Pri programih, kot so 
Arabian Night, High Noon in drugi, 
se po nalaganju ne pokaže Loading, 
ampak na zaslonu vidim Load error. 
To menda onemogoči presnemava- 
nje, toda po ukazu Run se program 
požene (igra se začne). Zanima me, 
zakaj se pri navedenih programih 
prikaže sporočilo Load error in ka- 
ko se ti programi presnamejo. 

Dejan Niševič, 
Partizanska 25/82 , 

Beograd 
error se prikaže zato, ker je 

vsaj en bit v programu napačno 
posnet. Ker igre kljub temu delajo, 
je očitno, da gre za podatek (npr. 
del. slike), ne pa za del strojne 
kode. 
Sem lastnik C 64. Imam tudi di- 

sketno enoto 1541. Zanima me, ali 
je mogoče na kakšen način deklari- 
rati datoteke tipa TEXT, kjer bi shra- 
njeval večje količine besed, teksta, 
vsaj za format A 4. Relativne datote- 
ke so menda lahko dolge največ 256 
znakov. 

Je mogoče tiskalnik za amstrad 
priključiti na C 64? 

Robert Rudolf, 
Kraška 12, 

B Ljubljana 
Dolžina. relativnih datotek je 

na le z zmogljivostjo disk 
Največ 254 (in ne 256) bytov sme 

biti dolg posamezen zapis. 
je lahko 720, tako da z eno relativ- 
no datoteko zasedemo vso diske- 
to. Če želimo v tej obliki shranjeva- 
ti tekst, lahko na primer odpremo 
relativno datoteko, ki ima zapise 
dolge 40 ali 80 znakov, število zapi- 
sov pa je do 720. Drug način je 
shranjevanje teksta v navadno 
sekvenčno datoteko, ki je lahko 
poljubno dolga. 

Načelno je mogoče priključiti ka- 
terokoli periferno napravo na kate- 
rikoli računalnik. Toda če napravi 
nista že sami po sebi združljivi, po- 
trebujemo programski in hardver- 
ski vmesnik. Bolj enostavno je ku- 
piti tiskalnik, ki ima že vdelan 
Vmesnik za C 64. 

Za vas imam nekaj vprašanj in 
prošnjo: 

1. Ali lahko MPS 803 (tiskalnik za 
commodore 64) uporablja običajen 
papir formata A 4? 

2. Koliko znakov v vrstici lahko 
natisne 

3. Ali razume ukaz COPY iz Si- 
mon's Basica? 

4. Kateri tiskalnik je boljši, MPS 
801 ali MPS 803? 

5. Je mogoče periferno opremo 
uvoziti ločeno od računalnika? 

6. Kaj je cilj pustolovščine Golden 
Baton? 

7. Ali bo v prilogi objavljeno stroj- 
no programiranje za commodore 64 
oz. programiranje mikroprocesorja 
6510 (6502)? 

8. Prosim vse bralce Mojega mi- 
kra, ki imajo literaturo za commodo- 
re 64, nimajo pa progamov, da se 
oglasijo na moj naslov ali me pokli- 
čejo na tel. (011) 581-258. 

Stojan Šteta, 
Stanka Paunoviča 41, 

11090 Beograd 
1. Da. 2. 80. 3. Da. 4. MPS 803. 5. 

52. Moj mikro 

Da, a ne sme biti predraga. 6. Ne 
vemo. 7. Da. 
Super ste, vendar zboljšajte izda- 

je v srbskohrvatskem jeziku! 
Všeč so mi vse vaše rubrike, ča- 

kam na test spectruma (beri: prvo- 
rojenca iz družine Kremenko), ogla- 
šam pa se vam zaradi programa, 
objavljenega v avgustovski številki. 
To je program Janeza Jakliča Risa- 
nje elipse. 

Vtipkal sem program v Gens. Po 
pritisku na A za ASEMBLIRANJE in 
druge peripetije (TABLE SIZE, OP- 
TION) mi je sporočil: LD 8,8. To sem 
pri tipkanju opazil in popravil v LD 
8,8. Tudi pri CPL mi je bilo jasno, za 
kaj gre, in sem popravil v CP L. 
Potem je sporočil: »No Table Spa- 
cel« To mi pa ni bilo jasno in nisem 
mogel popraviti. Zato se vam ogla- 
šam v upanju, da boste pomagali 
meni in drugim bralcem. 

Pohvalil bi Zlatka Drčarja za slike 
na naslovnici. Imam tudi predlog: 
teste in druge članke precej režete 
na različne strani in se človek lahko 
zmede. Tako je bilo v 11. številki, 
kjer ste razrezali intervjuja s Trami- 
elom in Shirazom Shivjijem. Ne de- 
lajte več tega! Kadar kaj začnete, 
tudi končajte in nikar ne režite! Pro- 
sil bi bralce, da se mi oglasijo z 
navodili za  MONS3M21 in 
GENS3M21. 

Vidoje Veselinovič, 
Pančina 18, 

11000 Beograd 
Znaka B in 8 sta precej podobna, 

zato ste ukaz LD B, 8 napačno pre- 
brali kot LD 8,8. Z ukazom CPL 
(komplement) je vse v redu, najbrž 

napisali na napačnem 
ni tako, vam GENS ne 

prav. Sporočilo »No Tabl 
Space« se vam prikaže zato, ker 

sam glede na dolžino 
rograma ne dodeli vedno ustrez- 

no velike simbolne tabele. Poveča- 
ti mu jo morate sami, tako da na 
vprašanje »Table Size:« odgovori- 
te s 500 (ali več, če to ne zado- 
stuje). 

Janez Jaklič 
Moje vprašanje je zelo kratko: ali 

je mogoče (kje in po kakšni ceni) 
kupiti igre, ki jih ocenjujete v vsaki 
številki? 

Zoltan Molnar, 
Rakovačka 23, 

Novi Sad 
Nove igre dobivamo v uredništvo 

od angleških založniških hiš in jih 
seveda ne kopiramo. igre, ki jih 
opisujejo naši bralci, so naprodaj v 
malih oglasih. 

Oglašam se zaradi Kokotoni 
Wilta, ki je po mojem ena najboljših 
iger za ZX spectrum. Igral sem jo 
približno deset dni in jo 9. 8. 1985 
uspešno končal. Trdim, da sem prvi, 
ki je odigral to igro do konca. 

Cilj igre je pobrati vse dele čarov- 
nega medaljona, ki so razmetani v 
času. Začne se v prazgodovini in 
konča v letu 2001 n. š. Vseh delov 
medaljona je 62. 

Tudi v igri Decathlon sem dosegel 
bleščeče rezultate. 

Vejin Popovič, 
Jablanička 5, 

Niš 
Kar je preveč, je preveč: blešče- 

če rezultate v igri Daley Thomp- 
son's Decathlon smo 
ljati. 

rali objav- 

Sporočamo vam, da sem v igri 
The Way of the Exploding Fist zbral 
104.300 točk. Igro sem igral približ- 
no pol ure. Najboljši udarec je: ko 
se sam začne nasprotnik po pozdra- 
wu približevati, naredite salto naprej 
in ga s kombinacijo tipk 0 in 1 sunite 
nazaj v glavo. Ko sem prišel do de- 
setega dana, se mi je program »za- 
ciklal«. Nato sem še igral kakšnih 
petnajst stopenj z desetimi danom, 
dokler nisem ugasil računalnika in 
šel spat. Za nadaljnje informacije o 
igri pišite na moj naslov! 

Jani Uštar, 
Kriva pot 12: 

61260 Ljubljana-Polje 
Moj mikro berem od tretje številke 

in mi je zelo všeč. Rad imam vse 
rubrike, najbolj pa Igre, Čudoviti 
svet dodatkov, Vaš mikro, Eksklu- 
zivno in druge. Oglašam se vam za- 
radi svojega odkritja v igri Ghostbu- 
sters za commodore 64. Po nalaga- 
nju Fi, ko pa računalnik zahteva, da 
vpišete ime, pritisnite tipko RETU- 
REN. Računalnik bo še naprej izpi- 
soval besede. Ko se bo ustavil in vas 
bo vprašal, ali kaj nameravate, pri- 
itisnite črke Y in tipko RETURN. 
Spet se bodo izpisovale besede, ko 
pa vas bo vprašal po številki vašega 
namena, vtipkajte 458 in pritisnite 
RETURN. Namesto 10.000 boste 
zdaj. dobili milijon dolarjev, ki jih 
boste gotovo dobro izkoristili. 

Alan Majanovič, 
Brče Pjevač b. b.. 

Bihač 
Oglašam se vam zaradi pisma tov. 

Lazara Berda iz Zemuna, ki je bilo 
objavljeno. v novemberski številki 
Mojega mikra. Sem eden tistih Re- 
čanov, o katerih piše tovariš Lazar. 
Če je bil sam prijetno presenečen 
ob rekreaciji bralcev, lahko povem, 
da je mene še bolj presenetilo to, 
kako tovariš Lazar sodeluje z nami. 
Njegovo prizadevanje, da bi ustre- 
gel vsem mogočim zahtevam nas, 
ljubiteljev računalnikov, je vredno 
vse hvale, Lepo bi bilo, ko bi bilo še 
veliko več takih ljudi. Dobil vtis, da 
poskuša tovariš Lazar kljub svojim 
obveznostim narediti nekaj velikega 
in lepega, zbrati vse nas ob skupni 
stvari, ob računalnikih. Zahvaljujem 
se tovarišu Lazarju in upam, da sem 
govoril tudi v imenu vseh tistih, ki so 
sodelovali z njimi. 

Vsi, ki bi radi zamenjavali progra- 
me, naj se mi oglasijo. Seznam po- 
šljem takoji 

Edvard Tijan, 
A. Bavca 18, 
51000 Reka 

Rad bi se zahvalil vsem, ki so se 
odzvali moji prošnji gleda Pizza Tur- 
ba v Mojem mirku. V dveh dneh sem 
dobil šest kaset! Neki tovariš iz Slo- 
venie emi je ponudil programe celo 
zastojn, ker ne mara preprodaje. To 
ponudbo sem seveda sprejel (kdo je 
ne bi?!) 

Prosil bi samo še to, da se mi 
oglasijo tisti, ki imajo kakšne pro- 
grame za disketno enoto 1541. Zani- 
mam se za nakup. menjavo in po- 
dobno. 

Goran Generalič, 
Dvorničičeva 15. 

43000 Zagreb 
Pomagal bi rad mikrovcem, ki so 

poskusili končati lepo. igro Witch's 
Cauldreon po navodilih v septembr- 
skem Mojem mikru. 



Četrti predmet je RED BOW (rde- 
ča pentlja). Najprej stopite k okost- 
njaku, zamete kost in naredite SKE- 
LETON KEY (vitrih). S tem lahko od- 
klenete južna vrata sobe, kjer je na 
steni narisana zvezda. V sobi je rde- 
či trak (RED RIBBON), to pa zaveži- 
te v pentljo (RED BOW). Ker imate 
zdaj vse štiri predmete, potrebujete 
samo še čarobno palico (MAGIC 
WAND). Pojdite na podstreho (AT- 
TIC) in tam vzemite iz skrinje čarob- 
ni prah (MAGIC DUST). Potem pi 
dite v kletni prostor, katerega vhod 
vam zapira goreča stena. Natipkajte 
THROW DUST OVER FIRE (»Vrzite 
prah a ogenj«) in ogenj bo ugasnil. 
Notri je svinčnik (PENCIL). Ko ga 
poberete, se spremeni v čarobno 
palico. Stopite h kotlu, vrzite vanj 
RED BOW in mahajte s palico (WA- 
VE WAND). Potem pijte in boste po- 
stali človek. Računalnik vam sporo- 
či, da morate odkriti pet besed. Nji- 
hove začetnice dajo čarobno bese- 
do, ki vas bo popeljala z otoka. Od 
teh petih besed sem odkril tri, ven- 
dar poznam čarobno besedo: CO- 
VEN (čarovniški krožek). Poberite 
piščalko, pojdite prostor s kačami in 
vzemite veslo. Potem je dovolj, da 
greste na plažo, zlezete v čoln (EN- 
TER BOAT) in' natipkate COVEN. 
Pustolovščine je konec. Rezultat je 
po vsej verjetnosti 9500-10.000. 
Med igro koristite besede BLAST, 

ki vas lahko prestavi iz nekaterih 
prostorov v sobo s kotlom in od tam 
v mučilnico (TORTURE CHAMBER). 
Zanima me, ali bi mogel v Mojem 

mikru objavljati članke o pustolovš- 
člnah, Goran Domazet, 

Božidrevičeva 7, 
Zagreb 

Opise iger nam lahko pošlje 
kdorkoli, vendar tu velja pravilo, 
zmaga hitrejši in boljši. Zato prot 
mo bralce, da nam po telefonu 

za dopisnici sporočijo, kaj priprav- 
jo. V letu 1985 sta nam dva bral- 

ca opisovala Hypersports, dva pa 
Highway Encounter, medtem ko 
sta se številki Mojega mikra s tema 
igrama že tiskali. Rekord je dose- 
gel Bruce Lee: o njem smo dobili 
Štiri članke, ki niso bili zreli za ob- 
javo. 

Najprej bi rad pohvalil Moj mikro, 
imam pa tudi pripombo. Preveč pro- 
stora potratite za oglase, reklame in 
drugo. 

Pravi razlog, da vam pišem, je igra 
Pyjamarma. Po navodilih, ki jih je 
objavil neki bralec v eni prejšnjih 
številk, sem jo igral dlje časa. Toda 
kadar sem se spustil skoz dimnik in 
stopil mimo ognja v spodnjo sobo, 
se je prikazala velika krogla in uniči- 
Ja mojega junaka. Prosim vas ali 
bralce, da mi pošljete boljša navodi- 
Ja za to igro, Težave mi dela tudi 
njeno nadaljevanje, Everyone's a 
Wally. 

Razširite rubriko Igre, opise raču- 
nalnikov, Mimo zaslona. Vaš mikro! 
Še prošnja: naredite platnice za 12 
številk Mojega mikra, kot dela revija 
SAM! 

Željko Manjlovič, 
Zrinsko-Frankopanska 43, 

Split 
Rad bi zvedel, kje bi lahko pri nas 

kupil knjigo o forthu. 
Željko Marjanovič, 

Zemljakova 11, 
Zagreb 

Kolikor vem, je doslej pri nas iz- 
šel edino priročnik fortha za raču- 
nalnik orao. Obrnite se slov: 
PEL Varaždin, tel. (042) 41-912! 

Stališče Matevža Kmeta v članku 
Preden zagrabite gosje pero (Moj 
mikro, november 1985) me je pošte- 
no presenetilo. Tovariš Kmet kritizi 
ra neizvirnost in nezanimivost pri- 
spelih pustolovskih iger (to je O. K., 
Jahko si predstavljam igro, ki jo je 
kdo napisal v dveh dneh, zato da bi 
dobil Pixasso ali da bi jo objavil) 
Toda v nadaljevanju pojasnjuje, 
kakšna bi morala biti pustolovska 
igra: »Imela naj bi od 80 do 150 
lokacij, vsaj en labirint (!), od 50 do 
100 predmetov, prav toliko sporočil, 
računalnik pa naj bi razumel vsaj 
150 besed in njihovih sinonimov. 
Slik naj bo v igri čimveč...« Tu sem 
se nekoliko zamislil, pogledal svoj 
seznam programov (naj pripomnim, 
da ni majhen, v njem je okoli 900 
naslovov) in opazil, da je od vseh 
»žanrov« iger največ akcijskih, po- 
tem pa pustolovskih. Osemdeset 
odstotkov teh iger ima kaj takega, 
kar naj bi imela po navedbah tovari- 
ša Kmeta vsaka boljša pustolovšči- 
na, okrog 20-30 (in več) pa jih ima 
vse to in še kakšne zboljšave. 
Pojdimo po vrsti The Hobbit, zdaj 

že legenda, je še vedno aktualen. 
Zakaj? Odgovor je kratek in jasen: 
Hobbit je bil PRVI. Šibka točka vseh 
programerjev je ta, da so s svojim 
programom poskušali doseči ali 
preseči Hobbitovo popularnost. 
Resda je v Hobbitu nekaj oseb, ki se 
obnašajo razumno (Gandalf, do ne- 
ke mere Thorin), toda Bard in 
Ehond sta silno neumna. Še nekaj 
programerjev je skušalo v svojih 
igrah ustvariti prave osebe, vendar 
so uspehi zgolj površinski (vsa čast 
izjemam). V Kentilli je npr. precej 
oseb, grafika je boljša kot pri Hobbi- 
tu (ena od boljših nasploh), igra ima 
labirinte, nekakšno mistično atmos- 
fero, obsežen besednjak, zaplet je 
zanimiv, tu je več vrst pošasti in 
živih bitij, skratka, igra ima prihod- 
nost. Toda joj! Le malo časopisov je 
opisalo to igro, ocene pa so se su- 
kale okoli šestice. Zaplet preveč 
spominja na tiste v Tolkienovih knji- 
gah, osebe so več kot imbecilne, 
»ključin za nekatere situacije so 
enaki kot v Hobbitu. 

Tekstne pustolovščine so bile ne- 
kaj časa priljubljene, toda po mojem 
jih je večina zanič. Škoda je, da so 
scenariji posrečeni (Espionage 
Island, Inca Curse, Planet of Death, 
Ship of Doom). Omeniti moramo, da 
so bile te pustolovščine med prvimi 
za spectrum, Pozneje so nastale tu- 
di boljše tekstne pustolovščine, v 
glavnem s podpisom podjetja Level 
8. To so Colossal Adventure in 
Snowball, ki v nasprotju s prej ome- 
njenimi zelo lepo opisujeta lokacije, 
Leopard Lord, Goblin Crusher, Ne- 
ver Trust a Blonde ali Security Shel- 
ter, kjer računalnik samo imenuje 
lokacijo (brez kakršnegakoli opisa) 
in napiše seznam predmetov, ki jih 
vidite. 

Na začetku (beri: ko smo največ 
igrali Hobbit) sem bil precej vnet za 
pustolovščine, potem pa sem se 
»ohlajal« in sem se vračal k dobrim 
starim Invaderjem, ki bi jim sicer 
Jahko rekli »pralci možganov«. Ta- 
krat sem prišel do Crystal Orba in 

ii i je ikakor nismo Oblikovni zasnovi Mojega mikra se ni o 
Odločili zaradi modnih muh, temveč nas je spodbu 

dilo spoznanje. da smo skupaj z bralci po enem letu 

izhajanja v obe jezikih prerasli okre prvega Svi, 

len primer je priloga s programi, ki 
o pe. Zamenjali smo jo s prilogo, namenjeno 

Širšim temam, za katere naj bi bil v novem letnik skupni ikra«. To ne , 
imenovalec izraz »šola Mojega mikra«. 2 

€ objavljali. V obliki samo: programov poslej ne bomo ve! po samo 
94 prispevkov bomo poiskali zanje dovolj F . 

soji podo obvezno na višji kakovostni stopnji: v poštev 

za objavo bodo prišli predvsem uporabni programi, 

i išimi komentarji. Na takšne ste 
kolca hekerje, v člankih o programiranju in drugih 

rskih rubrikah. k a 

em že moramo opozoriti na prvo pomembno »pra- 

vilo igre«: bralci so nas tako močno zasipavali s prograrni 

za najrazličnejše računalnike, da smo jim le stežka pravo, 
vračali kasete in drugo gradivo. 

des, da bi bili tudi poslej spodobni. Vendar moramo 

zaradi obsega poslanega gradiva in ve
dno, gražjej poši kana 

i: nenaročenih člankov, kase! 
zelepevkov ne moremo vračati. Zato nas najprej pokličite 

site, če menite, da im j 
po telefonu ali nam pišite, gradivo, 

i jdite, krog sodelavcev ni 
primerno za objavo. kot vite, krog sodelavcev narav, 

Žirimo in zato bomo veseli tudi vaše p . 
ici jh je, da mali redakciji 

Klici so druga sprememba. Toliko ji ai redakciji 
mikra vsak dan »zagrenijo« vse dopol ; 

Moti nikakor nočemo zgubiti neposrednega slika ven 

dar moramo po zgledu drugih YU računalni 8 
nja bodo naši 

fi »dežurni telefon«. Na vsakršna vpra: 
Sodelavci odgovarjali samo v  ponedeljekin gredo od 10 

12. ure. Na voljo sta vam dve te ) 

dgeržog in (061) 315-366 interno 27-12. Za
 poslovno dogo 

vore in ponudbe gradiva pa smo kajpa! stopni, 
: boste olajšali delo in 

Tretje važno pravilo: zelo nam ) slo in se 
io iz i letom in zamudam, hkrati izagnili. nepotrebnim zapletom in zamuceji. (ei 

te na pismu ali dopisnici natančno H 

bočete. Z oznakami Za male oglase, Za na
gradno uganko, 

ri Za pisma bralcev, Za naročnine i nali oglasih ne 

ite napisati, v kateri rubriki naj javljeni 

Menjam, Sinclair, Commodore, Amstrad, Razno, poudar 

Jen v oku based o komuniciranju kaj besed o 
sa se vam zdi to za malo vsak dam odgovorim 

ki se jim straši najmanj petim bralcem, nudi kupi ali 

iti Včasih se počutimo, ko! 
Ee ora MI še nikoli slišale, kako delata 
Ppraviti s sirotami, ki niso še | kako delala 

SFRJ. Odgovarjamo in s 
Po aa lejte rubriki Vaš mikro 
Pobe: »Prav lepo vas prosimo, poglejt s mikro 

i 
di oglasov miinchen: 

Mali oglasi!« Je res treba, da sre 
Vin prodajaln razkladamo vsem in vsakomur, koliko 

Stane igralna palica auickshot li v ZR Nemčiji? 
V tej številki objavljamo pregled vsebine |. letnika, Če 

vas kakšen članek zanima, vendar nimate številka, le 

j ji šljite po položnici je bil objavjen, nam pošljite po položnici 100 einariv, 
li vam bomo kopijo članka. Znese! s 

Sie na žiro račun 59102.603-48914, z oznako, »za Moj 

"Mikro, kopiranje« in obvezno navedite naslov članke 
ite, v kateri številki je bil objavljen (na pr. 

90 ST, št, 1185). V seno so veti stroški za 

1 je ši taril kopiranje članka, poštnino in delo. števi vam žal 
imo poslati, ker jih je večina razpro! 

Repije več člankov, nam morate seveda nakazati po 100 
jev za vsak članek. K 4 

are radnje najprijetnejše sporočilo br
alcem in sodelav 

cem. Ob vstopu v novo leto vam želi - 

je ki so nam že poslali 

fkrati pa se zahvaljujemo vsem, osel 
ikro tudi v letu 198 čestitke. Upamo, da bo Moj mi v letu 1906 va 

To bomo dosegli s skupnimi močmi. i 

Uh in odgovornem sodelovanju vas, ki tole peke) 

resne se skupaj z drugimi trudimo za lepši računal 
jutri 

N:: leto, nova obleka? Za spre
membe v vsebinski in 

S pismom ali z dopis- 

» 
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Black Crystala. Tega tipa iger ni mo- 
goče narediti s Oillom. Finta je v 
tem, da sta pred vami zemljevid ob- 
močja in kraj, kjer ste ta trenutek. 
To je bila samo osvežitev, saj so 
možnosti za manipuliranje predme- 
tov ipd. skrajno omejene. Najboljša 
plat Black Črystala je bila njegova 
'epska dolžina. Vidim, da tudi danes 
pišejo podobne programe (City ot 
Death, Out of Shadow), vendar 
prevladujejo klasične pustolovš- 
čine. 
Med vsemi razmeroma novimi 

programi imajo po mojem posebno 
mesto naslednji: Oracle's Čave, Ru- 
nes of Zendos, Lords of Midnight, 
Doomdark's evenge, Erik the Vi- 
king in Sherlock. Prva dva imi 
animirano grafiko (Oracle's Cave je 
prva pustolovščina sploh), toda za- 
pleta sta več kot naivna. Igri Lords 
of Midnight in Doomdark's Revenge 
uporabljata zelo dobro tehniko z 
imenom Landscaping, ob kateri 
imate vtis, da se resnično premikate 
po vseh mogočih pokrajinah. V 
Lords of Midnight je okoli 30-40 
oseb, v Doomdark's Revengeu pa 
precej več. Ob igri imata (pogojno 
rečeno) več tisoč lokacij oziroma 
pogledov. Glavna zamera je ta, da 
osebe ne morejo delati toliko reči 
kot v najbolj povprečni tekstni pu- 
stolovščini. Zgodba je taka kot v 
knjigah epske znanstvene fantasti- 
ke: zapletena. 
O Eriku se je precej pisalo, vendar 

je po mojem (podobno kot v najno- 
vejšem Emerald lslu) iskanje »klju- 
čev« za lokacije pretežavno. Sher- 
locka je napisal programer Hobbita 
Pnilip Mitchell, toda gratika je slab- 
ša, v programu pa je nekaj hroščev. 
Programerju lahko štejem v dobro 
samo atmostero, ki jo je pričaral. 

S tem prispevkom bi rad dosegel, 
da bi se programerji učili na tujih 
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ča 

napakah. Če ste sklenili delati s 
Ovillom, se vam verjetno ne bo po- 
srečilo, da bi dali v igri kaj novega 
(razen' scenarija, morda zapleta 
ipd.). Po mojem je pogoj za uspešno 
pustolovščino predvsem ATMOS- 
FERA. Potem je tu ZAPLET. Podi 
ga za igro mora biti (nikakor ne krai 
ka) zgodba z veliko skrivnosti in 
oseb. Eden od najpomembnejših 
delov je SCENARIJ. Opustite iskanje 
zakladov, beg pred pošastmi, vo- 
hunske misije in reševanje prelepih 
princes, kajti vedite: mnogo zakla- 
dov je bilo že najdenih, mnogo vo- 
hunov in tujih sovražnikov pobitih 
ali ujetih in mnogo princes rešenih. 
Scenarij lahko vzamete iz stripov, 
knjig ali filmov (kaj menite. o igri 
Napad na policijsko postajo št 13"), 
vendar vedite, da je zelo veliko takih 
iger že na trgu, tu pa so tudi avtor- 
ske pravice .. Morda so dobre teme 
iz življenja (hoja v šolo, na delo, v 
uk), toda skoz vse to se vleče znan- 
stvena fantastika, ki jo je kritiziral 
tovariš Kmet. 
Morda je najpomembnejša od 

vsega IZVEDBA. Če niste spretni v 
programiranju, ni najbolj pametno, 
da se zaletite. Utegne se zgoditi, da 
bo igra z zanimivo vsebino slabo 
narejena. Nikar ne pustite, da bi se 
igralec pri igri enostavno sprehodil 
do cilja. Naj se malo napreza, toda 
če se bo preveč, se bo najbrž naveli- 
čal (bi se sami igrali igro, v kateri ne 
bi mogli s kakšne lokacije niti desno 
niti levo in se vam ne bi sanjalo, kaj 
morate narediti?). in na koncu vedi- 
te: čimveč sinonimov je v tekstni 
pustolovščini, toliko bolje. Labirinti 
so bili že preveč izkoriščani, da bi 
bili zanimivi in izzivalni. 

Nikola Popevič, 
Šantičeva 7, 

Beograd 

Odgovarjam tovarišu Sašu Mar- 
koviču iz Trstenika, katerega pismo 
ste objavili v rubriki Vaš mikro (št. 
10, 1986). 

Naj tovariš Saša verjame ali ne, so 
ljudje, ki z zanimanjem prebirajo 
članke pod naslovom Skrivnosti 
sharpa MZ-700. Če želi videti člani 
o BBC, naj v prvem kiosku kupi 
kakšno številko Računarov u vašoj 
kuči, Ne zanikam kakovosti BBC, 
vendar domnevam, da ni v Jugosla- 
viji teh računalnikov nič več kot 
sharpov (in kot pravi sam tovariš 
Saša, smo v Jugoslaviji, ne pa v An- 
glij). Zato se mi pisanje Mojega mi- 
kra o sharpu ne zdi reklama, ampak 
korekten odnos do bralcev, ki lahko 
najdejo kaj podatkov o svojem raču- 
nalniku edino v Mojem mikru. 

Pišite tudi o drugih računalni 
saj se imenujete Moj mikro 
Moj spectrum, commodore in BBC- 
B. O kakovosti revije, kakršna je 
zdaj, priča tudi ugled, ki si ga je 
pridobila med bral 

Stanko Bartolovič, 
Školska 11 a, 
Velika Gorica 

Glavni razlog, da sem začel redno 
brati prav Moj mikro, so članki o 
tistih programskih jezikih, za katere 
Je pri nas malo ali pa sploh nič lite- 
rature. Zadnje čase ste pri tem ne- 
koliko »tanjši«. Zakaj? Mene ne bi 
motilo, če bi pisali o programskih 
jezikih trikrat toliko. 

Rad bi vas vprašal, ali in na koliko 
je padla cena OL tudi v Nemčiji in 
katero oznako ima najnovejši opera- 
cijski sistem OL. 

Milan Cajič, 
3. oktobar 47/15, 

Bor 

Šol programskih jezikov bo še 
veliko. OL stane v ZRN manj kot 
800 mark (izvozna cena), najnovej- 

šl operacijski sistem pe se imenuje 
Moti me, da tiste dodatne strani, 

na katere ste se sklicevali pri podra- 
žitvi, izpolnjujejo predvsem nezani- 
mive reklame. Mislim, da bi bilo pa- 
metno, če bi namesto iger opisovali 
več programskih jezikov in uporab- 
nih programov. Če pa igre že mora- 
jo biti, objavljajte vsaj pustolovšči- 
ne, ki jih je težko rešiti, ne pa šport- 
nih simulacij in raznih drugih iger, 
katerih vsebino in način igranja je 
lahko uganiti. 

Zelo so mi všeč članki Rišemo s 
C-64 jin testi računalnikov. Mimo- 
grede, v Mikrih, ki jih imam, nisem 
zasledil testa C-64. Upam, da bo iz- 
šel v eni prihodnjih številk. 

Še nekaj vprašanj v zvezi s C-64: 
1. Ali mi lahko svetujete, kateri 

basic na modulu bi bil dober za pov- 
prečnega komodorjevca? Ali je Si- 
mon's Basic li dober? 

2. Ali je modul Simon's Basic 
možno. kupiti pri nas in koliko 
stane? 

3. Ali mi lahko poveste naslov 
kakšnega komodorskega kluba? 

Oprostite, če je moje pismo pre- ij sot Goran Klemenčič, 
Maksima Sedeja 3 

Žiri 
Povprašajte na naslov Commo- 

dorjevega zastopnika pri nas: Ko- 
nim, Titova 38, 61000 Ljubljane. 

Pred kratkim sem kupil tiskalnik 
commodore MPS 802 in imam nekaj 
vprašanj: 1. Ali je popolnoma združ- 
skalniki? 2. Kako naj ga uporabim 
za grafiko visoke ločljivosti v Si- 
mon's Basicu (z ukazom COPY ne 
gre)? 3. Ali obstaja program, podo- 
ben blazing Paddles, s katerim bi 
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gram. Prosim, povejte, kateri. 
In na koncu: imam program, ki ga 

potrebuje Mladen Radoševič iz Ža- 
greba. Za The Ovill naj se oglasi na 
moj naslov. 

Miroljub Pajič, 
Rudnička b. b.. 

35213 Despotovac, 
1. Ne. 2. S strojnim programom iz 

»domače delavnice«, 3.—4. Lastni- 
ki tiskalnika MPS 802, na pomoč! 

Pišem vam zaradi programa Night 
Snade. Igro sem končal 13. 10. 1985 
ob 8.58, po nekaj manj kot 90 minu- 
tah igranja. Veliko so mi pomagali 
poki in zemljevid tovariša Jakhla, 
brez njih bi gospodarji noči še ved- 
no zganjali svoj teror. Dosegel sem 
več kot 1,5 milijona točk (ne vem 
natančno) in 71 odstotkov pusto- 
lovščine. 
Rad bi vas prosil tudi za nekaj 

nasvetov, ker sem strasten igralec 
iger: 

7. Kateri so pravi poki za nešteto 
življenj in dni v igrah Knight Lore in 
Alien 8? Poki iz Mojega mikra niso 
pomagali. Prosim tudi za poke za 
Underwuride. 

2. Kako v Kokotoni Wiltu prema- 
gamo oviro iz leta 1467 (577) v sobi 
London Druids, kjer zapira vhod 
ptica? 

3. Kako v Hulku vzdignemo prstan. 
iz poda? 

Darko Srenščak, 
AL N. dimič 59, 
zagreb-Dubrava 

1. Poki niso zalegii, ker je na.na- 
šem trgu nekaj verzij »razdrtih« 
iger. 2.—3. Preberite nekaj nasled- 
njih pisem v tejle rubriki. 

Igro Night Shade so končali tudi 
drugi naši bralci, med njimi Vasja 
Bojanič iz Beograda Ahmed in Met- 
ko Hadžibegovič iz Sarajeva, Dra- 
gan Kneževič iz Karlovca, iztok Po- 
ak iz Kranja, Lazar Škarič iz Skop- 

Krešimir Tkalčec iz Zagreba in 

goče vse to prebrati v 
novembra 1985. 

Pišem vam zaradi Kokotoni Wilfa. 
Mislim, da zasluži ta igra veliko več 
od grobe ocene, ki je bila objavljena 
v eni od prejšnjih številk Mojega 
mikra. 

gro sem igral nekaj več kot dva 
tedna in jo po neprespani noči 
uspešno končal. Precej težavna je 
in zahteva veliko časa. Če bi jo kdo 
rad končal, pa je ne more, lahko 
piše na moj naslov. Za tiste, ki ne 
verjamejo, da se mi je posrečilo, je 
tu dokaz: 

d (em 

»Congratulations on retrieving 
ali the fragments of the amulet. Ul- 
rich reveals that with the return of 
tne stolen amulet the sleep spell on 
the lair of dangerous dragons wili 
be reinforced for many years to 
come.« 
Še nekaj statistike o letih in pred- 

metih: leto 1.000.000 — 12, 1066 — 
8, 1467 — 8, 1784 — 12, 1984 — 8, 
2001 — 14. Vsega skupaj je 62 pred: 
metov. 

(CH PE ASkINI) 

Vojin Popovič, 
Jablanička 15, 

18000 Niš 
Pošiljam vam POKE za nesmrt- 

nost in odstranitev infekcije v igri 
Fantastic Voyage: 

indiferentni, nas rahlo šokirate s po- 
datkom, da so diskete 3-palčne, to- 
da to niti ni pomembno, ko pa jih 
lahko mečemo po mizi in tleh, jih 
vtaknemo V žep, in kar je najvažnej- 
še, NAD NJIMI LAHKO JEMO FRAN- 
COSKO SOLATOI! Ker sem velik 
ljubitelj francoske solate, bom to ta- 
koj poskusil, le da ne vem, ali za to 
potrebujem tudi atari 520 ST. 

povsod, Žiga in Ciril (zamazana s 
francosko solato!), pa skleneta, da 
520 ST ni razočaral, da je »hiter ko 
sam vrag« in da je GEM »silno sim- 
patičen«, vendar da ema 
kakšnega posebnega veselj 
se po malem sprašujejo, odkod ti 

premajhni da bijo razumel in ka iin ka- 
Garjim »volikav Ziga Ciri kaj po 
vesta, jima je treba verjeti. Ko bodo 
bralci, zrasli, pa jim bo: vse jasno 
samo od sebe. 

Prosim, da me pri objavi podpiše- 
te samo z začetnicama. 

M. K., 
Zagreb. 

Ne boste verjeli, a prav zadovoljen 
sem, da dobimo v uredništvo kakš- 
no argumentirano in kritično pismo. 
Pa še ena stvar mi je všeč, namreč. 
da zahtevate bolj angažirane teste, z 
vdelanim mladostnim entuziazmom 
in avtorjevim mnenjem. Ko sem bil 

še majhen in neumen, sem pisal ta- 
ke zej ien iznonimnitzpk 
sem zaprepadenil lorjevcev 
pa je naredilo svoje. Pred pisanjem 
o računalnikih Jacka Tramiela sem 
se še posebej ustrašil grožnje nez- 
nanega antisemita iz Novega Sada, 
ki mi je pripel Davidovo zvezdo in 
me obtožil židovske solidarnosti, 
češ da namesto z »njegovim« VAX 
vse primerjam z računalniki Žida Cli- 
va. Ko se bom tudi jaz podpisoval 
samo z začetnicami, bo vse dru- 
gače. 

Šalo na stran! OL je bil pravza- 
prav dobra šola in kljub svoji navdu- 
šeni oceni sem se reči čez leto zne- 
bil. Morda je moje pisanje zavedlo 
še koga in me sedaj preklinja. Ergo, 
test 520 ST je bolj slabokrven, vzdr- 
žal sem se čustvenih izbruhov, po- 
datki so taki in taki in tudi Mikro si 
ne more privoščiti prevelikih odsto- 
panj Kolega Kraševec je bil morda 

lj navdušen, zato nekaj protislov- 
nih izjav. Ali boste ST kupili, pa je 
vaš problem, jaz si prav po jugoslo- 
vansko umijem roke. 

Pisanje o softverski plati računal- 
nika 520 ST je imelo bistveno razli- 
ko s testom OL. Za ST programske 
opreme razen operacijskega siste- 
ma uradno ni bilo. Test o OL pa je 
nastajal v OL. Basic za ST je po- 
drobneje opisan šele v tej številki in 
se ga lahko načitate po mili volji. 

Prav opls tega pa je zavzol levji de- 
lež dela testa OL. Za ST kva- 
liteta priložene programske opreme 
niti ni tako bistvena. Računalnik 
stoji ali pade s kvaliteto uporabni- 
ških programov, ki pa jih v času 
testa ni bilo. Kar. procesor, 
ste o Motorlinem marsikaj zvedeli V 
"o etino važnojših podatkov ine o pro- 
gramski opremi do pisanja sestavka 
drugje niso natisnili. Benchmark te- 
stov PCW do danes ni objavil, Po- 
datkov.o dolžinah ih de- 
lov OS, razdelitvi RAM, prostoru za 
grafični pomnilnik in prostem pom- 
nilniku pa niso objavili niti viri naših 
oza vse drugo siz obstojčimi test Za vse drugo si z 
pač nisem mogel pomagati. Napisa- 
no se v glavnem opira na nekajcen- 
timetrski kup literature iz razvojne- 

sistema, ki pa-opisuje GEM za 
IBM PCI Kaj v OS testirati, ne vem. 
To, da se teoretična hitrost prenosa. 
z disketne enote razlikuje od prak- 
tične, je jasno, če veste, da je treba 
datoteko -še poiskati in. premikati. 
gjavo med posameznimi sledmi 
revzamem. tudi odgovornost za solato 
»sicer deluje plastično in krhko«. To 
je eden od 'tistih osebnih vtisov, ki 
da pridejo šele pri koncu. Kar pa 
zadeva francosko solato: odkar ni- 
mam več opravka s 5,26-palčnimi 
disketami in ne živim v strahu, kle 
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Hrvoje Šajbinger, 
julekova ŠA, 

Zagreb 

ker je po ugotovitvah kolega: 
ne dovoli objaviti 
stdr v časopisih 
bom prav 
sodeluje s kakšnim 
računalniškim 
renca), saj mu samo 
supertesta 502 
priključkov na. zadnji strani smo. 
memba teksta je nastala šele; 
ko je onesnažen is, popisan z ae. 
mi 
skalnik v uredništvu. Za vse podatke 
O notranjosti računalnika, ki sem jih 

eti Got kani SZ0 ST z lektrično shemo prišel v 
roke, vedel, da je tov. M. K. že nekaj 
zadnjih mesecev prebiral o vsem 

v 
bi zapravljal dragocenega 
ga papirja. 
bo na posebno. 
ril v elektroniki z 
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Najbrž čakate, da bom začel v slo- 
gu »Redno berem vašo revijo« ali 
»Vse pohvale, revija je super, 
per« in še nekajkrat super, toda do- 
govor je dogovor, vi pa ste nam pre- 
povedali, da bi vas hvalili, in zato 
takoj k vprašanjem: 

1. Ali so načrti za izdelavo Kemp- 
stonovega vmesnika (št. 1. izdaja v 
srbskohrvatskem jeziku, 1985) na- 
tančni? Če niso, objavite, kje bi lah- 
ko dobil natančnejše. 

2. tudi jaz sem se precej zagre! za 
Hulka in Spidermana. Morda je bo- 
lje reči, zanerviral, saj že nekaj dni 
tavam po kupoli, predoru in peklu, 
ko se grem Hulka. Kako naprej? 

3. Ne vem, zakaj se nekateri tako 
mučijo, da bi rešili Skul Daze. Ome- 
njajo nekakšno šitro sefa in kako 
naj jo izvabijo pozabljivemu profe- 
sorju zgodovine. Zelo preprosto! Ko 
pridete nekje na začetku igre v zgo- 
dovinski kabinet, je treba samo pa- 
ziti na besede profesorja Cricka. Re- 
kel bo: »Kaj se je zgodilo tisto leto, 
ko sem se rodil?« Odgovor bo: »Bit- 
ka na...« Potem bo senilnež vpra- 
šal, katerega leta je bila bitka, vi 
morate pa samo zapisati letnico in 
sežgati spričevalo. 

Zoran Milosavljevič, 
Omladinska 10/8, 

Sem lastnik CEM 64 in se ogla- 
šam v zvezi z grafično pustolovšči- 
no Hulk. Ker vidim, da imate v skoraj 
vsaki številki kopico vprašanj o njej, 
bi rad pomagal tistim, ki ponoči be- 
dijo pred zasloni in ne morejo rešiti 
igre. Hulka sem se igral okrog dva 
meseca in ga končal. Kdor si želi 
menajvati izkušnje s pustolovščina- 
mi, naj se mi oglasi. 

Dražen Markešič, 
Guci 17, 

41420 Jastrebarsko 
Oglašam se vam zaradi opisa igre 

Herbert's Dummy Run. Poskušal 
sem jo končati z objavljenim pro- 
gramom za nešteto življenj. Toda v 
tem programu sem našel nekaj na- 
pak. V vrstici 90 sem namesto 048 
vpisal 148, kljub temu pa program ni 
delal, kot je treba. Niti en del glavne- 
ga programa se ni hotel naložiti 

56. Moj mikro 

Zato vas prosim, da znova objavite 
ta program brez napak. 

Vlado Suknjajič, 
Slavonska požegi 

so nas opozorili ni 
in Čanič iz Zagreba 

pismom) in nekateri drugi bralci 
tonu). Miloš Rančič po- 

90 DATA 86, 5, 243, 62, 48, 50, 
213, 202, 195, 148, 91 

100 DATA — 2497. 
Posrečilo se mi je priti do konca 

igre Pyjamarama. doka: 
»Congratulations! Wally's woken 

up. For the first time in his lite he 
wili be early for work. Now watch 
Out for Lite of Wally.« 
Za podrobne informacije lahko 

pokličete tel. (052) 25-221. 
Prosim, da mi razložite igro Eve- 

ryone's a Wally, za kaj so črke in 
kako naj jih zberem. 

Davor Marič, 
V. Jeromele 58, 

52000 Pula 

Odkril sem skrivnost Jet Set Willy- 
ja in bi rad pomagal vsem, ki jim je 
ta igra všeč. Opis v Mojem mikru 
(september 1985) je dober, toda 
zemljevid bi lahko bil tudi boljši. V 
vsej igri je 134--1 sob (1287), pred- 
metov pa je 176. Vendar zadostuj 
če zberete »samo« 150 predmeto. 

boste rešili igro. Še nekaj d 
polnil: 

soba BELFAY je nad sobo RES- 
CUE ESMERALDA, v sobo DESER- 
TED ISLE in tisto zraven nje pa 
mogoče stopiti (razen če spremeni 
te igro). 

Tudi vaša rešitev za življenja mi 
všeč. Kaj pravite na tole: POKE%79 
el, %9 — 81215,2017 Meni se zdi to 
boljše. 

Ali veste, kje je soba SECRET 
PASSAGE? Ste pobrali tri predmete 
v sobi THE HOLE WITH NO NAME 
(jaz sem jih, ne da bi spreminjal 
igro)? 
Tu je še najboljši POKE: 34686,1 
Poberite kakšen predmet in pojdi- 

te v MASTER BEDROOM, tam vas 
čaka presenečenje. Skočite na po- 
steljo in... naprej odkrijte sami! 

Peter Balog, 
R. Stanišiča 27, 

Bečej 

Odkril sem, kako vstaviti poke za 
Jet Set Willy 2 v Satanovo verzijo. 
Vtipkati je treba naslednji program: 

10 LOAD CODE: POKE 65096201: 
RANDOMIZE USR 65070: POKE 
26797, 201: CLEAR 65535: RANDO- 
MIZE USR 25762 

20 FOR N- 54433 TO 54624: PO- 
KEN,O: NEXTN: FOR M- 54881 TO 
57580:POKE M,O: NEXT M: FOR X- 
57825 TO 60128: POKE X,O: NEXT 
X: FOR Y- 60145 TO 60288: POKE 
Y,O: NEXT Y: FOR Z< 60545 TO 
63990: POKE ZO: NEXT Z 

30. POKE ' 23296,243: POKE 
28297,49: POKE 29298,0: POKE 
23299,95: POKE 23300,195: POKE 
23901,0: POKE 23302,112: RANDO- 
MIZE USR 23296 

Po nalaganju se bo slika zbrisala 
in bo treba malo počakati. Še nekaj, 
BELFAY je nad sobo RESCUE 
ESMERALDA, medtem ko se CAR- 
TO-GRAPHY ROOM zamenja s TRIP 
SWITCH. Če želite končati igro, v 

vsakem primeru poiščite neškonč- 
no življenj. 

Vasja Bojanič, 
Milentija Popoviča 22/3, 

Beograd 
Zakaj je dal Črt Jakhel za JSW. 

vnesti več kot 8000 pokov? Resda 
so to same ničle in jih je mogoče 
vpisati z nekaj zankami FOR-NEXT, 
ampak to se mi zdi neumno, poseb- 
no ker je rezultat znan — uničenje 
vseh simpatičnih sovražnikov. Zato 
pošiljam svoje poke. 
JSW 2: 31250,55 ali 91251,0 — ne- 

smrtnost 
31215,201 — Willy hodi skoz so- 

vražnike 
34686,11 — število predmetov, ki 

jih je treba pobrati. 
Nekaj pokov za druge igre: 
PUD-PUD: 49287,0 — nesmrtnost 
MS. PACMAN: 52887,0 — nesmrt- 

nost za enega igralca 
56542,0 — nesmrtnost za prvega 

igralca 
57106,0 — nesmrtnost za drugega 

igralca 
CAULDRON: 40056,0 - nesmrt- 

nost 
FALCON PATROL. ll: 45363, n — 

število življenj (do 255) 
45557,0 — nesmrtnost 
TALES OF THE  ARABIAN 

NIGHTS: 57838,0 — nešteto življeni 

NODES OF YESOD: 42868,24 — 
rdeči astronavt ne vzame predmeta 

32662,0 — nesmrtnost 
BUG-EYED: 493930 — nesmrt- 

nost. 
Še nekaj: tisti, ki so poskušali naj- 

ti nesmrtnost za JSW 2, pa se jim ni 
posrečilo, naj bodo pozorni na RLC 
(HL). Če vam kaj ni jasno ali potre- 
bujete kakšen nov poke, se oglasite 
na moj naslov ali pokličite tel. (021) 
25-648. 

Ivan Velikič, 
D. Tucoviča 30, 
21000 Novi Sad 

Za commodore 64 sem našel na- 
slednja poka za nesmrtnost. Crystal 
Castle: 5301,0 ali 6473,234. Jet Set 
Willy: 14271,243 ali 14272,234. 

Pavlimir Ugrin, 
Mosorska b. b.. 

58251 Žrnovnica 
Ko sem videl poke v Mikru (seve- 

da sem reden bralec), sem se naj- 
prej pozabaval z njimi. Potem sem 
še sam odkril naslednja dva za com- 
modore. Magic Carpet: POKE 
99872,155: POKE 33673,131. Sno- 
oky: " POKE 3000986:  POKE 
30010,117. 

Robi Ožinger 
Šarhova 99, 

Maribor 

Prvih 10 Mojega mikra 
1. Match Point 
2. Spy versus Spy 
3. The Way ofthe 

Exploding Fist 
4. Macadam 

Bumper. 
5, Sex Minister 
6. Match Day 
7. Abu Simbel 
8. Ghostbusters 

Knight Lore 

Psion 
First Star 
Melb. House 

Ocean 
Gremlin Gramphics 
Activision 
Ultimate 

(—) 10. D.T.'s Supertest Ocean SRNBNB 8 RB8B 
spec. 48 
spec. 

Poslali ste nam 544 glasovnic, pet več kot prejšnji mesec. Pri tako 
majhnem številu so možne vsakršne manipulacije. Decembra je 
prijateljska družba iz Beograda, sita večno istih prvih 10, spravila na 
lestvico Mined Out. Sami so napisali: »Igra niti ni tako obupna... 
toda človek, ki bi jo kupil, bi gotovo lahko padel v duševno depresijo 

rvem včitanji Tokratni novinci Macadam Bumper, Sex že po pi 
Minister in Abu Simbel izražajo osebni okus vsega treh bralcev... 
Zato nam sporočite svoje mnenje o tem, ali naj omejimo vsakega 
bralca na eno glasovnico. 

Prvo nagrado, kabel za priključitev C 64 na video vhod, podarja 
Hardware service, izdelovalec računalniških dodatkov (Verje 31 a, 
61215 Medvode, tel. (061) 612-548). izžreban je bil: Marijan Verdi- 
nek, V. P. 8751/11. 
Drugo nagrado, knjižici Preprosto programiranje v basicu 

Spoznajmo. mikroračunalnik (darilo Državne založbe Slovenij 
Ljubljana), dobi: Peter Rejc, Planinska 5, 64248 Lesce. 

Tretjo nagrado, knjigo Mirko tipka na radirko, dobi: Mirko Jozič, 1 
36, 58240 Tril. 

trto nagrado, kaseto Eurorun (darilo Xenona, p. p. 60, 61110 
Ljubljana), dobi: Predrag Vrsalovič, Ivana Milutinoviča 19, 51000 

Peto nagrado, kaseto Smrkci (darilo Xenona), dobi: Marijan Duka 
(kod Makovič), Balokovičeva 13,.41000 Zagreb. 

Dopisnico s svojo najljubšo igro pošljite na naš naslov do 10. 
januarja. 



NOVO PRI MLADINSKI KNJIGI NOVO 

NAJHITREJŠI OSEBNI RAČUNALNIK 
— RAČUNALNIK LETA 1985 

ATARI 520 

mladinska knjiga 
knjigarne in papirnice 

H Z VSO OPREMO TUDI ZA DINARJE! 

Zaključen računalniški sistem, ki ga je mogoče povezati v mrežo in lahko zadosti 
potrebam manjših in večjih delovnih organizacij, znanstvenih ustanov, 
izobraževalnih centrov itn., sestavljajo: 

RAČUNALNIK 
ATARI 520 ST 

mikroprocesor 16/32 bit 
motorola MC 68000: 
16 KROM, 1 M RAM: 
operacijski sistem TOS; 
vmesniki in priključki 
Centronics, RS 232, za 
disketno. in. diskovno 
enoto (Winchester), za 
»miško« in 2 igralni pa- 
lici; 
video in audio, RGB in 
monokromatski — mo- 
nitor; 
izjemne možnosti upo- 
rabe grafike in zvoka 

MONOKROMATSKI MONITOR SM 124 
zaslon 80 cm, ločljivost 640x400 točk; 
vdelan zvočnik, možnost nastavitve glasnosti 
kontrasta in svetlosti 
Za izpise je ob računalniku ATARI 520 ST-t mogoče uporabiti tiskalnike 
EPSON ali elektronske pisalne stroje TEC, ki jih prav tako lahko dobite 
pri Mladinski knjigi 
DISKETNA ENOTA SF 314 
— obojestranska /1 M/ ali SF 354 — enostranska /500 K/ 
20 DISKET 3,5" DS, DD 
»MIŠKA« 

PROGRAMSKA 
OPREMA: 

urejevalnik 7 besedila 
ST-Writer, VT-100 Emu- 
lator, prevajalnik BA- 
SIC, prevajalnik ST LO- 
GO in prevajalnik ST 
PASCAL: poleg teh 
programov, ki so vraču- 
nani v prodajno ceno, 
bo v začetku leta 1986 
mogoče za dinarje na- 
ročiti še blizu 160 dru- 
gih programov; možna 
bo tudi uporaba. MS 
DOS progamov /kom- 
patibilnost IBMV v 90 
dneh bo na voljo še po- 
slovni programski pa- 
ket po LOTUS 1, 2, 3! 

Prodajna cena celotnega sistema /brez prom. davka — za 
pravne osebe/ znaša 1,440.000 din oziroma 1,340.000 din /z 
enostr. disk. enoto SF 354/ — ta različica sistema ATARI 520 
ST je že na zalogi! 
V ceno je vključen tudi 1 dan šolanja — spoznavanja delovanja in 
zmogljivosti računalniškega sistema ATARI 520 ST-- 

Servis zagotovljeni 4 leto jamstva! 
SISTEM ATARI 520 ST -- BO V KRATKEM MOGOČE RAZŠIRITI Z 
WINCHESTER DISKOVNO ENOTO zmogljivost 20 M, neposredna 
zveza z računalnikom, z orientacijsko ceno 1.420.000 din. 

Za naročila in informacije se oglasite na naslov: MLADINSKA KNJIGA 
KiP, Grosistični oddelek, Titova 3, Ljubljana, (tel. 061 215-358) ali 
neposredno v naših poslovalnicah: 
Ljubljana: Knjigarna, Titova 3 (061 211-895), Papirnica, Titova 3 (061 
211-831) 
Maribor: Knjigarna, Partizanska 9 (062 21-484) 

Celje: Knjigarna in papirnica, Stanetova 3 (063 21-236) 
Novo mesto: Glavni trg 9 (068 21-525) 
Zagorje ob Savi: Cesta zmage 27 (061 811-061) 
Titovo Velenje: Kidričeva 5 (063 855-827) 
Slovenj Gradec: Glavni trg 18 (062 842-071) 
Tolmin: Trg maršala Tita 19 (065 81-325) 
Zagreb: Trg bratstva i jedinstva (041 422-460) 

Moj mikro. 57 



RECENZIJE 

Kdo bo prej na prelazu, Rdečebradi ali Komandant Mark? Poseb- 
nega znanja računalništva za rešitev niste potrebovali, samo nekaj 
vztrajnosti in kalkulator. izid je bil tesen in reševalci ste se razdelili v 
dva tabora. Prav imajo vsi, ki so navijali za Rdečebradega in ga 
prvega zrinili na prelaz Kepslok. Nagrade smo izžrebali med vsemi 
rešitvami. 

Vmesnik za igralno palico, ki ga podarja Stemark Electronic, 
dobi Matjaž Mazi, Alpska 13, 64260 Bled. Knjigo Mirko tipka na 
radirko dobijo: Iztok Toroš, Adamičeva 5, 61117 Ljubljana, Vasko 
Goševski, Jurij Gagarin 668, 91000 Skopje; Tonči Ergič, Grge 
Novaka BB, Diklovac, Zadar 57000; Brane Ljubič, Župančičeva 9. 
61290 Grosuplje; Boris Balta, M. Tita 151, 75000 Tuzla; Boris 
Krkez, B. jedinstva 40, 71380 llijaš. Knjižici Spoznajmo mikro 
računalnik dobita: Boris Filipovič, Hrvatini 19 c, 66280 Ankaran, in 
Darko Žalik, Can. naselje 26, 69000 Murska Sobota.. 

Novi uganki 
Ker se nekateri pritožujete, da so uganke prelahke, tokrat dve 

kratki, a zanimivi. Najprej lažja. Obstaja petmestno število X, ki se, 
če ga najprej pomnožimo s 13, potem pa delimo z 11, pokaže v 
obrnjeni obliki. Npr. iz 3024 bi nastalo 4203. 

Malo teže bo poiskati tri pozitivna števila (lahko tudi ulomke), ki 
so sicer v aritmetičnem zaporedju, njihov produkt pa je natanko 11. 

Prvo nagrado bomo izžrebali samo med tistimi, ki bodo pravilno 
odgovorili na obe vprašanji. Za druge nagrade imate možnosti vsi, ki 
boste pravilno rešili vsaj eno uganko. 

Rešitve pošljite do 1. 2. 1986 na naslov Moj mikro, Titova 35, 
61000 Ljubljana, s pripisom »Števila«. Pozor, rešitve morajo biti na 
dopisnici! Če nam imate o uganki povedati kaj več, so seveda 
dobrodošla tudi pisma, a rezultat napišite tudi na kuverto! 
Nagrade naj ostanejo — presenečenje! 

Naročnikov. nedavna podražitev Mojega mikra. ni prizadela! 
Zakaj ne bi tudi v postali naročnik in se hkrati izognili iskanja 
po kioskih? izrezano naročilnico pošljite na naslov: Revija Moj 
mikro (za naročnine), Titova; 35, 61000 Ljubljana ali pa nam 
telefonirajte (061 319-798). Če ne želite z izrezovanjem poško- 
dovati revije, se lahko pismeno naročite tudi z dopisnico. 
Naročnino boste plačali ob prejemu položnice. H 

Naročam revijo MOj mikro 
(Slovensko izdajo, srbohrvatsko izdajo — nepotrebno prečr- 
tajte) 

(ime in priimek) 

(ulica in hišna številka) 

(poštna številka in pošta) 

(podpis) 

58 Moj mikro 

KATALOG 
KOMPJUTERA. Avtorji 
Ninoslav Janičijevič, Boris 
Boškovič, Milan Radojčič. 
Samozaložba, Arandelovac, 
1985. Cena: 600 din 

ŽIGA TURK 

snovni pripomoček, ki ga po- 
One, če se odločate za 

nakup računalnika ali če tega 
že imate, pa radi sanjate o novih in 
boljših, je popolen in natančen ka- 
talog. 

Katalog kompoutera za leto 1985 
opisuje več kot 170 različnih raču- 
nalnikov in 270 tiskalnikov in risalni- 
kov. Drug hardver, ki ga omenja na- 
slovnica, namreč monitorji, disket- 
ne enote in druge periferije, je ome- 
njen ob posameznih računalnikih, 
knjigo odlikujeta lepa barvna na- 
slovnica in lepo zamišljena, pa slab- 
še odtiskana grafična oprema. 

Angleški pojmi v knjigi so zbrani v 
slovarčku, podobno rubrike, v kat 
rih opisujejo lastnosti mikroraču- 
nalnika. Z večjo ali manjšo mero 
natančnosti so zbrali podatke o mi- 
kroprocesorju, hitrosti, pomnilniku, 
vdelanem in dodatnih programskih 
jezikih, barvah, grafiki, tipkovnic, V/I 
enotah, zvoku in kompatibilnosti. 
Koristni so tudi podatki o cenah, 
kakršne so bile takrat, o zastopniku 
v ZRN in ali obstaja v Jugoslaviji. 

Vsakemu računalniku je posvečena 
cela stran. Jasno, vsak ima tudi sli- 
ko, s katere lahko približno ugane- 
mo obline računalnika. 
Vsak računalnik spremljata dro- 

ben komentar v stilu tistih iz znane- 
ga Bitovega članka o tiskalnikih in 
žapis o perifernih enotah in pro- 
gramski opremi, ki jo ponuja proiz- 
vajalec. Tem rubrikam bi morda ka- 
zalo v nasednjih izdajah posvetiti 
več prostora, predvsem pa pozorno- 
sti, saj je nekatere druge rubrike 
nemogoče eksaktno izpolniti. Žal so 
se avtorji preredko zanesli na lastno 

znanje. Napake v tujih predlogah so 
jih pogosto zavedle in v knjigo so 
ušle tudi cvetke o nekaterih najbolj 
znanih mikroračunalnikih. 

Tako npr. o ZX spectrumu -- bere- 
mo, da »je to nova, razširjena razli- 
čica računalnika ZX spectrum, ki 
ima 64 K pomnilnika (16 K ROM 4 
48 K RAM). Več pomnilnika pomeni 
tako hitrejše delo računalnika kot 
možnost izvajanja daljših progra- 
mov. Razpoložljiva je tudi izboljša- 
na grafika 

Za IBM PC piše, da je reč »zaradi 
operacijskega sistema CP/M združ- 
ljiva z velikim številom drugih raču- 
nalnikov«, za Sinciair OL, da je 
»združljiv s spectrumom« commo- 
dore 116 pa da »daje dovolj prosto- 
ra za resne programe« in da je nas- 
ploh »računalnik za ljudi, ki potre- 
bujejo več kot samo igračko.« 

Katalog ima letnico 1985, redakci- 
jo pa so po mojih približnih računih 
končali marca. V novi izdaji, ki da jo 
pripravljajo, naj bi bili tudi računal- 
niki, o katerih se ta hip največ govo- 
ri, in v letu dni so se avtorji gotovo 
naučili še marsičesa drugega. V 
knjigi pa boste že zdaj našli tudi 
stroje, o katerih se nam v uredništvu 
niti ne sanja. Če vas zanimajo BIT 60 
in BIT 90, video laser (50. 210, 310, 
2001, 3000) ali terminali TIM in gora 
IBM kompatibilcev, lahko poskuša- 
te poiskati odgovore v tej knjigi. 

IC DIGITAL (tablice 
integriranih krugova). AVtor: 
mr. Dragan Čišič. 334 strani 
tabel in skic integriranih vezij. 
Izdala in založila: Partizanska 
knjiga, Ljubljana, 1985. 

CIRIL KRAŠEVEC 

ja vse izgubljene hardveraše, 
samograditelje vezij, inženirje 
in tehnike, ki se pri svojem 

delu srečujejo s stonogami, je izšlo 
novoletno darilo. Knjiga IC Digital je 
zbirka podatkov integriranih vezij 
ECL, TTL, CMOS in LOCMOS. 

Partizanska knjiga je že pred 
opozorila elektronike nase, ko je 
dala knjigo s tranzistorskimi priroč- 
nimi tabelami. V tistem času je bila 
knjiga pravi balzam pred kopico ta- 
bel posameznih proizvajalcev. V eni 
knjigi sta lahko serviser ali kon- 
struktor našla vse najpogostejše ti- 
pe tranzistorjev. Danes se elektroni- 
ki srečujejo z integriranimi vezji že 
skoraj pogosteje kot s tranzistorji. 
Knjiga IC Digital jim daje pregled 
digitalnih integriranih vezij. Zaradi 
količine materiala, ki ga je z raču- 
nalnikom pripravil magister Dragan 
Čišič, so v knjigi izostali analogna 
vezja, mikroprocesorji. pomnilniki, 
vezja za posebno rabo, avdio in TV 
vezja ter vezja za obdelavo signala. 



Avtor v uvodu obljublja, da bo ta 
vezja obdelal v naslednjih izdajah. 

Knjiga ne bo zanimiva za večerne 
bralce, če se še niso pretolkli skoz 
telefonski imenik. Tabele in skice 
logičnih vezij pa bodo kot priročnik 
prišle še kako prav elektronikom. 
Izdaja knjige je vredna posebne 
pohvale, zamera pa gre čitljivosti, ki 
lastniku od monitorja utrujenih oči 
povzroča kar nekaj problemov. Ra- 
zložimo si jo lahko s količino in pri- 
pravo materiala z matričnim tiskal- 
nikom, kar je seveda pocenilo proiz- 
vodnjo. 

COMMODORE 64 ZA. 
MLADE IN NAJMLAJŠE 
Avtor: John Dewhirst. 
Založnik: Državna založba 
Slovenije, Ljubljana, 1985. 
Cena: 980 din. 

JURE SKVARČ 

ončno se bodo lahko tudi 
IK: poglobili v čudoviti 

jn skrivnostni svet C. 64. Pri 
tem jim bo pomagalo pet osebkov. 
Prva je Julka Blisk, strojepiska. Sez- 
nanila jih bo s tipkami na C 64. Lo- 
čeno so predstavljene krmilne, šte- 
vilske, črkovne, urejevalne in zna- 
kovne tipke (-£,— ...). Pri vsakem 
poglavju je narisana tipkovnica s 
potemnjenimi tipkami, ki jih poglav- 
je obravnava. 

Po Julki dobi otroka v roke straž- 
mojster Franc Zadel. Seveda so mu 
naložili lahko delo: govori o ukazu 
PRINT in vlogi vejice in podpičja. 

Kar mimogrede pokaže, kako pre- 
orosto je računati, če ves izraz napi- 
šemo v stavku PRINT. Vpelje tudi 
pojem spremenljivke in pojasni ra- 

iko med znakovno in številsko 
spremenljivko. 

Naloga prof. Janeza Vseveda je že 
resnejša, saj mora razložiti vse po- 
membnejše ukaze basica V2.0. to 
udi stori in prepusti delo slikarju 
žetu Sliki. Ta je pravi heker, saj 

brez sramu poka po, zaslonu in 
pomnilniku za barve. Škratov in vi- 
soke ločljivosti ne omenja, zato pa 
pove nekaj o interni uri in (ne)upo- 
rabnosti funkcijskih tipk 

Na koncu knjižničarka Pika Naj- 
den poskrbi za pregled vseh rezervi- 
ranih besed basica. Ukazi, ki jih 
knjiga ne obravnava, niso natisnjeni 
v mastnem tisku. To so ukazi za 
delo z disketo in funkcije USR, VAL, 
STR$ in ST. 

Knjiga je v izvirniku izšla v an- 
gleščini (prevedel jo je Franc Bur- 
gar) in ima malo manj kot sto stra- 
ni. Snov je predstavljena zanimi- 
vo: veliko je risb, vse, kar računal- 
nik izpiše, je v posebnem okvirč- 
ku, ki je podoben zaslonu. Tudi 
primerov ne manjka, Posebnost 
so štiri naloge, ki niso čisto pre- 
proste. Zato bo moral tisti, ki bo 
prebral samo to knjigo, kar vaditi, 
da jih bo pravilno rešil. V knjigi ne 
manjka tudi napak in nenatanč- 
nosti, ki pa jih tudi ni toliko, da bi 
zaradi njih odsvetovali nakup. Po- 
hitite, preden bo prva naklada 
4000 izvodov razprodana! 

SESTAVLJANKA 1, 2 
Avtor: Davor Bonačič. 
Založnik: Zveza organizacij za 
tehnično kulturo Slovenije, 
Ljubljana. Cena: 1450 din 

JONAS ŽNIDARŠIČ 

omača produkcija se, kot ka- D: dobro razvija. Priče smo 
precej bogati ponudbi za oba 

najbolj razširjena hišna računalnika 
v naši deželi, ZX spectrum in CBM 
64. Največja izbira je med izobraže- 
valnimi programi. To navsezadnje ni 
nič čudnega, saj za tak program ni 
težko najti založnika, ki bi kaseto 
izdal, ker gre pač za nekaj »resne- 
ga«. Na žalost je to tudi potuha za 
slabe programerje, kajti mnogo teže 
je narediti podpovprečno arkadno 

igro tipa Space invaders, kot pa z 
računalnikom učiti predšolske otro- 
ke šteti do deset. 

Pred izidom nove računalniške 
kasete za otroke smo dobili v oceno 
oba programa na njej. K sreči vsaj 
malo izstopata iz sivega podpov- 
prečja drugih podobnih zadevic. 
Ideja je dokaj izvirna: Računalnik 
naj nadomesti papir in barvice, na- 
dobudni bodoči heker pa naj z njim 
pričara na zaslon bolj ali manj zani- 
Mive slike. 

Priznati je treba, da je ideja zani- 
miva, kajti risanje na zaslon ima vr- 
sto prednosti pred navadnim papir- 
jem. Kar je narisano, je mogoče 
zlahka spremeniti, tako da risba ni 
dokončna. Preizkusimo lahko več 
variant, Na papirju je to praktično 
nemogoče, saj z risanjem, radira- 
njem in ponovnim risanjem otrok ne 
pride daleč. 

V obeh programih (Sestavljanka 1 
in 2) so otroku ponujeni liki, iz kate- 
rih naj potem sestavlja risbe. V os- 
novni verziji programa Sestavljanka 
1 ima na voljo like, kot so kvadrat, 
krog, pravokotnik itd., in nekaj po- 
sebnih likov (vrata, okno), s katerimi 
lahko sestavi kar lično hišico. V 
spodnjem delu zaslona so razvršče- 
ni pomanjšani liki, ki jih z utripačem 
prenašamo na sliko. Tipke so razpo- 
rejene logično (enako kot pri pro- 
gramu MELBOURNE DRAW), tako 
da s premikanjem kurzorja ne bi 
smelo biti težav. Nabor likov je mo- 
goče spreminjati, saj je na kaseti 
posnetih nekaj rezervnih. Najbolj 
zanimivi bodo nabori s »pupami«, 
figuricami otrok, ki jih je treba oble- 
či v pravšnje obleke. Otroci bodo tu 
imeli obilo zabave, ko bodo fantom 
natikali krila... 

Izdelane slike je mogoče spravlja- 
ti na trak v dveh oblikah: kot nor- 
malni spectrumov SCREEN ali kot 
šifrirano tabelo slike. Prednost pr- 
vega načina je, da je sliko mogoče 
naložiti v računalnik neodvisno od 
programa. Drugi način zapiše sliko 
na trak v mnogo krajši obliki, vendar 
je uporaben samo v programu Se- 
Stavljanka (1 ali 2) 

Sestavljanka 2 je namenjena malo 
starejšim otrokom. Pravzaprav je to 

isti program, le da so na kaseti shra- 
njeni drugačni liki (prometni znaki 
itd.). Na kaseti je posnet tudi grafič: 
ni urejevalnik, s katerim lahko spre 
minjamo narisane like ali pa rišemo 
nove. To je risarski program, zelo 
podoben že omenjenemu Melbour- 
ne Drawu, le da je ELIS (tako se 
imenuje) neprimerno počasnejši in 
neprijaznejši z uporabnikom. 

Za konec priznajmo, da je pro- 
gram solidno napisan, z dobro 
zvočno spremljavo, ki spremlja priti- 
ske na tipke, da so »pupe« še kar 
dobro narisane, da so prometni zna- 
ki »kot pravi«. Le nekatere rutine v 
Elisu bi bile lahko hitrejše (npr. tista 
za premikanje kurzorja), naslovna 
zaslona v obeh Sestavljankah pa ra- 
zlična (vsaj to) 

Edini resen žužek v programu je 
ta, da je zadevo nemogoče uporabi- 
ti v mavrici s priključenim vmesni- 
kom 1. Avtor tega zapisa uporablja 
prvo verzijo tega pripomočka in mu 
je ob avtostartu prvega dela mavrica 
izpisovala »Nonsense in basic«, do- 
kler ni vzel v roke izvijača in odstra- 
nil grde nadloge, imenovane INTER- 
FAČE 1. Upamo, da bo avtor progra- 
ma odstranil tega žužka še pred 
razmnoževanjem kasete 

Kaseta naj bi predvidoma izšla ko- 
nec decembra. Avtorju programa 
Davorju Bonačiču so pomagali Dar- 
ja Hudin, Matjaž Colnarič in Mitja 
Šolar 

Kupite: če ste se naveličali svoje 
mavrice in se ne bojite, da vam jo 
bodo otroci razsuli. 

 COMMODORE 64: profesionalni 
prevodi: Priručnik C-64 -- Kako 
da programirate vaš C-64 (1400 
din. Dve knjigi v eni, posamez- 
no, 650 in 1000), Programmer's 
Reference Guide (1300), Si- 
mons Basic (700), Mašinsko 
programiranje za početnike na 
C-64 — prevod 1985. leta (1500), 
Matematika (1000), Grafika i 
zvuk - 200 map za sprite 
(1600). (posamezno 900 in 850), 
disketni sistemi in tiskalniki - 
navodilo za 1541 (1400, posa- 
mezno 900 in 700), Easy Script 
(400), Praktikalk (750), Pascal 
(300), Help 64-- (500). Naša kva- 
liteta je daleč nad našimi cena- 
mi. Dobava v 24 urah. »Kompju- 
ter biblioteka«, Filipa Filipoviča 
41, 32000 Čačak, teleton (032) 
31:20. t-4859 
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LEON GRABENŠEK 
MILOŠ RANČIČ 

eto 2494. Zemlja že sedem- 
deset let kljubuje napadom 
Septov, inteligentnih insek- 

tov, ki so prišli iz osrčja galaksije. 
Ta del zgodovine se začne leta 
2033 s paktom med Ameriko in 
Kitajsko. Kmalu nato izbruhne 
vojna, v kateri so z jedrskim orož- 
jem uničeni Havaji. Rezultat: mili- 
Jon mrtvih. Napetost med Vzho- 
dom in Zahodom doseže vrhunec. 
Po odkritju profesorja Craiga se 
vse države oskrbijo z njegovimi 
kupolami, ki z energetskim po- 
ljem zaščitijo notranjost pred vse- 
mi zunanjimi vplivi. Po tretji sve- 
tovni vojni, v kateri ni žrtev, usta- 
novijo svet združene Zemlje. De- 
smond in Anderson izumita vozilo 
z nasvetlobno hitrostjo. Začne se 
kolonizacija vesolja. 
Center vseh novih kolonij je po- 

stavljen na Marsu in se ustrezno 
imenuje Marsport. Zemljani med 
poleti naletijo na neznana in so- 
vražna bitja — Septe. Vname se 
neizprosna vojna za preživetje ra- 
se. V bitki pri Siriusu je uničenih 
50 odstotkov zemeljske flote. Ko- 
lonije se vrnejo v sončni sistem, 
Marsport je okupiran. V njegovem 
glavnem računalniku je načrt 
obrambnega ščita Zemlje. Sep- 
tovski znanstveniki ga proučujejo 
ob najstrožjih varnostnih ukrepih. 
Kdor bi jim rad zmešal štrene, se 
mora prebiti skoz ves kompleks 
Marsporta. 

(Povzeto iz concise History of 
tne First Empire of Man, 2000 AD- 
2500 AD.) 

Zemlja pošlje komandosa Mars- 
ha, da bi našel načrte, preden bi 
Septi odkrili vrzel v energetskem 
ščitu Zemlje. 

Tu se pripoved neha in začne se 
igra. 

Mesto Marsport je tridimenzi- 
onalno in ga sestavlja deset nad- 
stropij, povezanih z dvigali. Marsh 
mora v svoji misiji rešiti več pro- 
blemov. Zelo priporočljivo je naj- 
prej poiskati pištolo in jo napolni- 
ti, kajti brez nje boš prav kmalu 
postal žrtev...., Najbolj težavno je 
zapustiti Marsport z načrti, predv- 
sem zaradi robotov (leteče kro- 
gle), ki jih kar mrgoli 

V Marsportu boš srečal več ti 
pov (prej ali slej) smrtonosnih 
nakaz. 
SEPT-WARRIOR.  (septovski 

vojščak): ti patruljirajo po hodni- 
kih. Na njihovo bližino te sicer 
opozori računalnik, a nikoli ne 
veš, s katere strani bodo prišli 
WARLORD (vojskovodja): straži 

nekatere prehode in ga z navadno 
pištolo ni mogoče ubiti. Čeprav se 
ne premika, mu ni zdravo hoditi 
blizu 
HERALD (glasnik): roboti, ki 

postanejo nevarni šele pozneje. 
Letijo v višini glave, zato jih s pi- 
štolo ne moreš zadeti 
WARDEN (stražar): roboti, ki te 

Miki 
SUARNNIN 
UAEENII 
ELE 

spectrum 48 K, amstrad CPC 464 
Format: kaseta 
Cena: 9,95 funta 
Založni 

Midlands DY2 80B 
jargoyle Games Ltd., 74 King Street, Dudley, West 

Povzetek,: prvi del znanstvenotantastične trilogije 
Ocena: 9/9 

po navadi zamenjajo za Septa in 
te poskušajo uničiti. Stražarje si- 
cer zadeneš, a precej teže kot 
vojščake. 

Med raziskovanjem mesta boš 
naletel na več vrst vitrin, vzidanih 
v steno. 
SUPPLY (zaloga): v njih so 

shranjeni predmeti, ki se nenehno 
obnavljajo. 
LOCKERS (omarice): vanje 

shranjujemo predmete, ki jih rav- 
no ne potrebujemo. Nekatere so 
zaklenjene. Odpremo jih s klju- 
čem (predmetom), ki ga vtakne- 
mo v vitrino KEY (ključ). Ta odkle- 
ne vrata ali zaklenjeno vitrino. 
REFUSE (odpad): v te vitrine 

položimo predmet, ki ga ne potre- 
bujemo več. Avtomatsko bo 
uničen. 
OHARGE (najbolj): predmetom 

daje energijo, če je potrebna. Tu 
si napolniš lasersko pištolo. 
FACTOR: iz dveh ali več vstav- 

ljenih predmetov sestavi popolno- 
ma novega. Sestavine so logično 
povezane, npr.: moka 4 kvas 4 
voda kolač. Ta kolač pa lahko 
spet uporabite pri sestavljanju 
kakšnega novega predmeta. 

VIDTEX: to so prikazovalniki vi- 
deoteksta, na katerih se izpisujejo 
bolj ali manj pomembna sporoči- 
la. Strogo varovana skrivnost, ki ti 

jo bova zaupala na koncu: z neka- 
terimi prikazovalniki v rekreacij- 
skem delu Marsporta se lahko 
igraš igrice 

V kompleksu Marsporta naleti- 
mo tudi na vrata, nad katerimi so 
različni napisi. Vrata peljejo v so- 
bo ali dvigalo. Dvigala so označe- 
na z napisi TUBE (podzemska že- 
leznica) UP, DOWN (gor, dol) in 
so dvosmerna ali enosmerna. 
V sobe z napisom DANGER (ne- 

varnost) lahko vstopimo, a če v 
omejenem času ne najdemo vira 
nevarnosti (bomba, plin), smo ob 
življenje. 

Sobe z napisom RESTRICTED 
(Vstop prepovedan) so nam zapr- 
te, dokler ne najdemo glavnega 
računalnika. Marsikatero sobo pa 
lahko odpremo le s pravim klju- 
čem, ki je logično povezan z nje- 
nim imenom. 

John Marsh, novi junak Gargo- 
ylovih iger, je tudi s tehnične plati 
daleč pred svojim predhodnikom 
Chuchulianom (Tir Na Nog, Dun 
Darach). Predmeti in različna bitja 
se premikajo pred njim in za njim, 
vse skupaj pa je hitrejše in grafič- 
no precej bolj dovršeno. Zares 
imamo občutek tridimenzionalno- 
sti, Dogajanje gledamo na zgornji 
polovici zaslona. Na spodnji naj- 
demo kompas, ki kaže smer gle- 

danja, štiri okna, v katerih so tek- 
stovno prikazani predmeti, ki jih 
nosimo (največ tri hkrati), nabi- 
tost pištole (CHARGE), nadstrop- 
je in sektor, kjer smo, pa še okno 
za izpis sporočil v videotekstu. 

Igro lahko v vsakem trenutku 
ustavimno ali posnamemo na 
trak. Johna Marsha vodimo z na- 
slednjimi tipkami 
levo/desno — Z/X 
obrni se za 90 stopinj — K/L 
stopi skoz vrata — ENTER 
poberi/izpusti predmet — O/P 
izberi predmet (označen z zvezdi- 
co) — 9 
uporaba orožja — SPACE 

Kako igrati? Pazljivo si riši zem- 
ljevid in pri tem upoštevaj, da 
diš naenkrat samo eno stran hod- 
nika. Igralni prostor je zelo velik 
in tridimenzionalen, zato se hitro 

COMMODORE 64: profesionalni 
prevod, ki ste ga dolgo čakali. 
Mapping the C-84. Na več kot 
200 strani formata A 4 je po- 
drobno razložena vsaka memo- 
rijska lokacija. Cena 2500 dinar- 
jev. Izide v februarju 1986. leta. 
Za začetnike na C-64 je prva 
knjiga. To je druga. »Kompjuter 
biblioteka«, Filipa Filipoviča 41. 
32000 Čačak, tel. (032) 31-20. 

1-4861 

C.64 IN ZX SPECTRUM 
— izbira več kot 1000 najboljših 
programov za oba računalnika 
- Servisiranje računalnikov 

Rezervni deli 
— Hardverski dodatki 
Ančelko Kovačič, Vili Vrbik 332/ 
VI, 41000 Zagreb, tel, (041) 539- 
277. 14847 

GO TO NESHA! Spectrum hiti 
30 do 50 din. Direktno iz spec- 
(ruma na profesionalni opremi. 
Veliki popusti in darila. Preveri- 
te vse z brezplačnim sezna- 
mom. Nenad Grdovič, Drugi bu- 
levar 59/35. 11070 Novi Beo- 
grad, tel. (011) 121-598, | t-4905 

HITI januarja 1986. V kompletu 
14 programov za samo 700 din 
-- kaseta. Dobavni rok 1 dan. 
Kvaliteta zagotovljena. Komplet 
26: Tir Na Nog 3 (Marsport). 
Hacker (samo za prave hekerje), 
The Rats (grozljivka). Dynamite 
Dan (Crash 89%), Fahrenheit 
3000 (izredna plattormska igra) 
Red Moon (Eric tne Viking 2), 
impossible Mission. (resnični 
hit), Pacman — Atari (isti kot na 
avtomatu). Stanley 2 (boljši od 
prejšnjega), Confusion, 3D Tank 
Duel, Thats the Spirit, Moon 
Bugoy. Super Pipeline 2. Zoran 
Miloševič, Pere Todoroviča 10/ 
38, 11030 Beograd. t-as10 
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izgubiš. Poišči si orožje. Zelo te- 
žavno je priti do nekaterih prosto- 
rov, ne da bi pritiskal na sprožilec. 
Kadar nisi povsem prepričan, ali 
bi šel naprej ali ne, rajši posnemi 
igro. 

Za lažji začetek je tu še nekaj 
napotkov: predvem je zelo pamet- 
no, da prideš do pištole. V nad- 
stropju COMA, kjer si na začetku 
igre, poišči dvigalo za dol. Stopi 
vanj in odpeljal se boš v nadstrop- 
je ELIS. V eni od vitrin SUPPLY 
poišči orožni list (GUN PERMIT) 
in ga vzemi. Vitrina SUPPLY je 
poleg dvigala, ki vozi gor. Vstopi 
in prišel boš v nadstropje DALY. 

Preišči ga, da najdeš pištolo. Vza- 
meš jo tako, da vtakneš GUN 
PERMIT v vitrino KEY. Poiskati 
moraš še vitrino CHARGE, kjer 
boš pištolo napolnil. Zdaj lahko 
pobijaš vojščake (SEPT WARRI- 
ORS) in robotske stražarje (WAR- 
DENS). V nadstropju DALY potre- 
buješ kolač za vstop v pekarno 
(BAKERY). Kolač moraš sestaviti 
iz kvasa, moke in vode. 

V pekarni boš našel testo, ki ti 
bo omogočilo pot v banko 
(BANK). Pojdi v nadstropje ELIS 
in v sektorju C 3 poišči vrata, nad 
katerimi piše DANGER. Vstopi in 
poišči bombo. Daj jo v vitrino RE- 
FUSE. Biti moraš zelo hiter, ker 
imaš samo dvajset sekund časa. 

Skoz izhod pojdi v sektor H. Pazi 
se vojščakov! V sektorju H 3 poiš- 
či dvigalo. ki pelje v nadstropje 
JOLY. Ko tam najdeš in vzameš 
gazo, poišči dvigalo za gor. Vsto- 
pi in prišel boš v nadstropje IAXA. 

Poleg napisa DANGER boš videl 
VIDTEX, na katerem bo pisalo, da 
potrebuješ FILTER. Odpravi se v 
nadstropje DALY in poišči oglje 
(CHARCOAL). Sestavi oglje in ga- 
zo, dobil boš plinsko masko. 

Zdaj lahko vstopiš v sobo z na- 
pisom DANGER v nadstropju 
JAXA. Opravi svojo nalogo v tej 
sobi in pojdi ven pri drugem izho- 
du. Tokrat bodi previden pred 
stražarji! Stopi v sobo ICE CRE- 
AM (sladoled), vzemi ICE PACK 
(led) in CORNET. Led ti omogoči 
vstop v HOT ROOM (vročo sobo), 
kornet pa v MUSIC ROOM (glas- 
beno sobo). V vroči sobi je germa- 
nij, s katerim lahko stopiš v 
PLANT ROOM (sobo z rastlinami). 

V glasbeni sobi boš naletel na lut- 
njo in liro (LUTE, LYRE). Če se 
odpraviš navzgor v nadstropju 
GILL, sektor A 3, se boš znašel v 
nadstropju ALBA. Tu so vitrine z 
videotekstom, na katerih piše, ka- 
ko prideš v sobe DANGER. Za te 
boš potreboval zaščitna očala 
(EYESHIELDS), ki so narejena iz 
sončne karte, stekla in okvira 
(SUNCHART, GLASS, FRAME). 
Dobiš jih lahko v sobi ASTRONO- 
MY v nadstropju ALBA. 
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P. S. Igrice, ki sva jih obljubila, 
so v nadstropju FARR! Za hekerje 
pa še nekaj zanimivih naslovov 
(USA)... 
33390 — nadstropje 
33301 — stopnja 
31978 — menu 
32400 — začetek 

in pokov: 
48484 — nadstropje 
40370 — tipkovnica 

Opozorilo: Eksperimentiranje z 
naslovi na lastno odgovornost! 

Dodatek: 
sportu 
OBSERVATORY — ALB LEVEL 
ADMINISTRATION BYER 
LEVEL 
ACCESS TO SPACE FIELD — CO- 
MA LEVEL 
STORES — DALY LEVEL 
RESIDENTAL — ELIS LEVEL 
RECREATION — FARR LEVEL 
HYDROPONICS — GILL LEVEL 
CITY. COMPUTERS - HALE 
LEVEL 
STORES — IAXA LEVEL 
ENGINEERING — JOLLY LEVEL 

nadstropja v Mar- 

Viri: Ellis and Clay, Concise Hi- 
story of the First Empire of Man, 
Crash, navodila za Marsport. 

MARIJAN PERŠUN 

pomočjo sil dobrega (Forces 
of Light) moraš poiskati prin- 
tesko in jo rešiti iz rok zlobne- 

ga Zarna, ki ga kajpada ubiješ. Med. 
potjo nasploh pobiješ toliko bitij, da 
me je bilo kar strah, kdaj me bodo 
sile dobrega pustile na cedilu. 

Pri programu te najprej navduši 
naslovni zaslon v slogu »izbulji oči 
in odpri usta«, To je eden najboljših 

TOMAŽ SUŠNIK 

tole pišem, zunaj še rumeni 
jesensko. listje, v mojem 

ježno belem commodorju 
PC 128 pa že vlada trda zima. Kako 
tudi ne, saj imam v disketni enoti 
najnovejši izdelek hiše EPYX z na- 
slovom WINTER GAMES. Po dveh 
programih z disciplinami poletne 
olimpiade je zimsko veselje kar ne- 
kakšno logično nadaljevanje. Pro- 
gram v tehničnem smislu ne prinaša 
večjih novosti, sicer pa so Epyxovi 
programerji tako znani po tem, da 
so vsaj korak, dva pred konkurenti. 
Spet srečamo Fast-loader, enkratno 
poživilo za enoto VC 1541. Žal nam 
program ne omogoča, da bi lahko 
hkrati igrali discipline iz programov 

screenov«. kar 
CPC. Program 
set slik, ki so enake kakovi 
naslovni zaslon. Slike iz Ho! 
različici za CPC) so v primerjavi da- 
leč zadaj, vendar jih je veliko več in 
zalo se lahko vprašamo, ki 
— količina ali 
jem za kakovost. Presem: 
na za risanje slik, ki je izredno hitra 
Le redkokdaj boste čakali ve 
dve sekundi in ker imate n 
vnodni sklopnik (input buffer 
ko med čakanjem. da bo slika nar 
sana, vpišete naslednji ukaz. Čepi 
je za slike namenjena gornja polov 
ca zaslona. z računalnikom ne ko- 
municiraš prek spodnje polovic 
temveč slika izgine, ko začneš pi 
ukaz. Škoda! Ukaze vpisuješ v 
vrstico, torej v zadnjo. 
ko prvič pritisneš na tipko RETURN 
izgubiš del podatkov z zaslona. Z: 
lostno, toda amstrad ii 
tekstnih oken in še eno g 

Program ne pozna glag 
pa vas bo to vsaj prisili 
osvežili svoje znanje an 
HELP si ne boste pomaga 
odstotkih primerov bo 
Work it out for yourself 

si pomagaj — zares 
ko pa nekaj pon 
zares vsak hip lahko posnameš pi 
zicijo (SAVE) ali pa jo vpiše! 
(LOAD). 

Zdaj pa na delo 
Igro začneš na lokaciji 4 The Gre- 

SUMMER GAMES | in ll. Zato pa 
imamo kar sedem novih! 

Vsaj v začetku gre vse po starem 
receplu: odprtje je seveda odeto v 
snežno belino. zopet so tu Športnik 
z baklo, jata belih golobov in že 
znana melodija. Sledi-izbor posa- 
meznih držav, kjer nas še vedno ni 
zraven. imamo pa zastopnika med 
sodniki, in to na drugem mestu, 
med sodnikoma iz Sovjetske zveze 
in Zvezne republike Nemčije. Ne 
vem, zakaj, a zdi se mi, da naš »sod- 
nik« daje najnižje ocene. 
Posamezne discipline so po vrsti 
a. Hotdog. Zadeva še najbolj 

spominja na disciplino skokov v vo- 
do iz prvega dela letnih iger. Z vese- 
lo palico lahko izvajamo vse mogo- 
če figure, važno je le. da srečno 
pristanemo na tlen. Čimveč figur v 
zraku — tem višja ocena. Z malo 
truda in vsaj dvema likoma v zraku 
najvišje ocene 10 niti ni tako težko 
doseči. Sicer pa je vtis zaslona 
enkraten, v ozadju vidimo tribuno 
z gledalci in ocenjevalnim stol- 
pom, nad vsem pa se dvigujejo 
bele kope snežnih vršacev. 

b. Biatlon. Če bi moral ocenje- 
vati posamezne discipline, ta prav 
gotovo zasluži največje ocene. Pr- 
va slika ponuja enkraten prizor: 
naš tekač s puško na rami stoji na 
startu proge. ki najprej pelje čez 
majhno brv prek živahnega gor- 
skega potočka (voda seveda »te- 
če«!), v ozadju pa se šibijo smreke 
pod težo novo zapadlega snega. 
S pomikanjem vesele palice levo- 
desno ga spravimo v tek. kjer je 



LEGENDA 
— NORMALEN PREHOD 
> ENOSMERNI PREHOD 

— PREHOD Z UKAZOMA UP IN 
DOWN 

1) INSIDE THE FARMHOUSE 
2, THE FARMHOUSE 
4. FARM TRACK 
4 THE GREAT VALLEY 
5, VALE OF SHADOWS 
6. THE FOREST 
7. THE FOREST 
6. THE FOREST 
9, A BURNED OUT FARM 

10. OVERGROWN GROVE 
11. A FOREST PATH 
12. THE LEAFY GLADE 
13. THE LEAFY GLADE 
14. THE WOODMANSS CLEARING 
15. THE WOODMANS HUT 
16, INSIDE THE WOODMAN'S HUT 
17) THE FOREST 
18. THE FOREST 
19. A FOREST PATH 
20. THE WESTERN EDGE OF CHASM 
21, THE WESTERN EDGE OF CHASM 
22. THE WOODED VALE 
28. THE OLD WELL 
24, AN OPEN PLAN 
25. A HIGH PLATEAU 
26, AN OPEN PLAN. 
27. THE WESTERN BANK OF BROAD RIVER 
28. THE ERNSTREN BANK OF BROAD RIVER 
29, THE PIT OF OOZING SLIME 
30, THE SWAMP 
31, ON MARSHY GROUNO 

THE ENCHANTED WOOD 
THE ENCHANTED WOOD. 
THE FOREST OF SIGHTS 
THE FOREŠT OF SIGHTS 
THE FOREST OF SIGHTS 
THE FOREST OF SIGHTS 
THE ENCHANTEG WOOD. 
A ROGKY OUT CROP 
THE BRINK OF A PRECIPICE 
THE BOTTOM OF THE PRECIPICE 
A WILDHOOR WOODS 
A WILDHOOR WOODS 
TIHE FOREST OF NIGHT 
THE FOREST OF NIGHT 
THE WITCH S HOVEL 
INSIDE THE WITOK S HOVEL 
A ROCK WALL 
THE CAVERN OF SIDENCE 
A ROCK PASSAGE. 

51. THE GREAT HALL OF ZARN 
52. KIGH TOWER 

HE DUNGEON. 
MARL S GATENAY 
THE PLAJN OF MARL 
THE PLAN OF MARL 
THE BLACKSMITK S FORGE 
INSIDE THE BLACKSMITH S FORGE 
THE BASE OF VULCANO 
NARROW LEDGE 
THE TOP OF VULCANO 
INSIDE THE VULCANO. 
A TANGLE 

rriiiijijiiii ni jatij 

BRSBBEREREE: 

at Valley — velika dolina). Podaš se 
v Farmhouse (kmetijo) in tam boš 
od starca dobil lok in puščice. Vze- 
mi jih in steči v Woodman's Hut 
(gozdnikovo kolibo). Spotoma po- 
beri deblo (TAKE LOG). Odpri vrata, 
vstopi im vzemi novčič (TAKE COIN). 
Podaj se po Forest Path (gozdni ste- 
zi) in na njej poberi rog (TAKE 
HORN). Nato kreni do Western Edge 
of Chasm (zahodnega roba prepa- 

da). Vrzi hlod čez prepad (THROW 
LOG ACROSS CHASM) in preidi na 
nasprotni breg. Sprehodi se do sta- 
rega vodnjaka (The Old Well) in vze- 
mi vrv (nikar ne stopi v vedro, saj se 
ne boš nikoli več vrnil), če pa med 
potjo naletiš na pajka, ga ustreli z 
lokom, Ko prispeš do zahodnega 
brega široke reke (Western Edge of 
Broad River), stopi v čoln (CLIMB IN 
BOAT).in odveslaj na drugo stran 

(ROW BOAT). Ne boj se močnega 
toka, dovolj si krepak, da mu boš 
kos. Stopi iz čolna (CLIMB OUT OF 
BOAT) in se podaj proti severu. Ko 
prispeš do roba brezna (The Brink 
of Precipice), odvrzi rog in nato kre- 
ni v gozd prikazni (The Forest of 
Sights). Sprehajaj se po njem tako 
dolgo. dokler te ne napadejo volko- 
vi (množina besede »Wolf« je »wol- 
ves«!). Hudo te bodo oklali, vendar 

seveda najvažnejši enakomeren 
ritem. Vsako ustavljanje nas stane 
dragoceno sekundo, V naslednji 
sliki se peljemo veselo navzdol, 
kjer si je pametno nabrati čimveč 
hitrosti, saj takoj sledi precejšen 
vzpon, pa spet čez brv in že smo 
na strelišču. Preden začnemo 
streljati, se je pametno ozreti v 
spodnji desni kot, kjer »bije« naše 
srce. Če je utrip 120 ali več udar- 
cev v minuti, je roka bolj nemirna 
in možnost zadetka manjša. Torej 
zahteva takle tek že pravo pravca- 
to taktiko. Vsak zgrešen strel neu- 
smiljeno prinese kazenske sekun- 
de. Poleg izredne grafike sprem- 
ljajo program zvočni efekti, od žu- 
borenja vode do zamolklega utri- 

Izvajamo lahko praktično vse, od 
najbolj zapletenih piruet do sko- 
kov. Je pa zadeva precej težavna 
in kaj hitro pristanemo na tleh. 
Tudi omejen čas prispeva svoje in 
opraviti vseh šest obveznih likov 
brez napake ni mačji kašelj. Zato- 
rej trening, trening! 

d. Smučarski skoki. Disciplina 
spremlja skakalca med spušča- 
njem po zaletišču in v trenutku, 
ko pristane na doskočišču. Vmes 
ga opazujemo v posebnem oknu 
desno zgoraj. Seveda lahko naše- 
ga skakalca postavljamo v zraku v 
vse mogoče položaje, da bi skočil 
čimdlje in v čim lepši drži. Ne bom 
ponavljal, da stvar sploh ni eno- 
stavna. Skok prek 200 metrov 

panja srca. Sicer pa, ko končamo 
tek, je pametno potipati naš utrip 
tudi v resnici — stavim, da bo višji! 

c. Umetnostno drsanje. Tu 
imamo pravzaprav dva programa 
(orig. FIGURE SKATING in FREE 
SKATING), obvezne like in prosti 
program. Lepa melodija, ki 
spremlja našo drsalko, nas kar sili 
v razne umetnije z veselo palico. 

zahteva že pravega mojstra, Tudi 
tu očara fantastična grafika, saj 
nas na doskočišču pričaka zaspa- 
na in v sneg odeta gorska vasica, 
obkrožena s košatimi smreka! 
in z visokimi gorami v ozadju. 

e. Hitrostno drsanje. To je gr 
fično najskromnejši program, saj 
vidimo samo ledeno stezo z dve- 
ma tekmovalcema. Stvar. zelo 
spominja na veslanje oz. kolesar- 

jenje v letni olimpiadi — tudi tu 
lahko tekmujemo proti računalni- 
ku ali soigralcu. Seveda vidimo 
vse na dveh zaslonih, vsak tekmo- 
valec gleda svojega in temu 
ustrezno prilagaja hitrost in način 
drsanja. Gre pa v bistvu le za čim 
bolj enakomerno premikanje pali- 
ce levo-desno in nič več. 

1. Bob. Če prejšnja disciplina 
kar nekako ne spada med druge, 
je tale zopet »prava« in prinaša 
nekaj docela novega. Najprej za- 
slon: po dolžini imamo dve polo- 
vici, s tem da na levem delu 
spremljamo stezo iz ptičje per- 
spektive (slika je izredno lepo gra- 
fično oblikovana!). Desni spet se- 
stoji iz dveh delov: zgoraj imamo 
sam ledeni žleb, spodaj pa nekak- 
šen brzinomer in seveda uro, ki 
neusmiljeno beleži stotinke se- 
kunde. Z veselo palico smo v vlogi 
zavirača — bob je dvosed. Kako je 
z zaviranjem, pa tako vemo: ne 
preveč in ne premalo. Prvo nas 
stane dragocene stotinke, pri dru- 
gem pretiravanju pa se skupaj z 
voznikom kaj hitro znajdemo na 
glavi. Stvar zahteva še posebno 
hitre reflekse, saj moramo neneh- 
no gledati levo-desno. Le tako vi- 
dimo, kdaj bo pred nami ravnina, 
kjer lahko zavoro spustimo, in 
kdaj pridejo ovinki, ki niso enaki. 

Tako, zimskega veselja je ko- 
nec. Programu manjka sklepna 
ceremonija, ki smo je bili deležni 
pri programu SUMMER GAMES 
JI. Sicer je tudi ne pogrešamo pre- 
več, saj so že druge discipline vr- 
hunec programerske umetnosti. 

jih boš vsaj nekaj pobil 
In kaj zdaj? Kar potrudi se. da bi 

hodil, čeprav bo zaradi ran težko! 
Po dveh, treh poskusih se bo pojavi- 
la gozdna vila. ki ti bo zacelila rane. 
povrh pa ti bo dala prstan, Vzemi ga 
in si ga natakni na prst (WEAR 
RING). nato pa se vrni do roba brez- 
na (The Brink of Precipice). Poberi 
rog in zatrobi (BLOW HORN), Zmaj 
te bo ponesel na dno brezna. Odvrzi 
rog in se podaj v Wildmoor Woods, 
spet se sprehajaj in čakaj, da se bo 
pojavil starec, ki ti je dal lok in puš- 
čice. Rekel ti bo: »Poišči kovača 
(blacksmith), ki ti bo skoval meč za 
boj proti silam zla. Še prej pa si v 
osrčju vulkana naberi moči.« 

Zdaj kreni v čarovničin brlog 
(Witeh,s Hovel), Ne pozabi nositi na 
prstu prstan, sicer bo po tebi! Odpri 
vrata in vstopi. Brž ko bo čarovnica 
opazila prstan, bo izginila, tebi pa 
bo pustila ključ. Vzemi ga. prstan pa 
vrzi proč, saj ga ne boš več polrebo- 
val. Zdaj moraš poiskati ognjenik 
To ne bo težko. ker imaš karto. Ko 
prideš na vrh vulkana (The Top of 
Vulcano), pričvrsti vrv v izboklino na 
kamnu (TIE ROPE ON PROJECTI- 
ON), spusti se po vrvi v krater 
(CLIMB DOWN THE ROPE). Pošte- 
no se boš oznojil. saj je v kraterju 
Vroče. Zato pohiti. odkleni skrinjo 
(UNLOCK CHEST), odpri jo, poberi 
kristale in odvrzi ključ. Povzpni se 
nazaj po vrvi (CLIMB UR ROPE) in 
odidi do kovačije (Blacksmitn s For- 
ge). Vstopi in daj kovaču kristale 
(GIVE BLACKSMITH CRYSTALS) 
od njega pa vzemi meč. 

Podaj se do kamnitega zidu (Rock 
Wali) in se ga dotakni. Odpri se ti bo 
izhod na vzhod. Kreneš torej proti 
vzhodu in spotoma pobijaš vse živo 
kar se ti znajde na poti (KILL xXxX 
WITH SWOR)D). Ko prideš v Zarnovo 
veliko dvorano (The Great Hali of 
Zarn), se spusti dol in nemudoma 
ubij čarovnika (KILL WIZARD WITH 
SWORD). Princesa ti bo vsa srečna 
padla v objem in zdaj se moraš sa- 
mo še vrniti na začetno lokacija. 
Toda pozor! Odvržeš lahko vse 
predmete, ki jih imaš pri sebi (mar 
tudi srebrnik?), ohrani pa lok in 
puščice, kajti med potjo utegneš na- 
leteti na zlobnega pritlikavca in po- 
tem 
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Tip: arkadna avantura 
Računalnik: ZX spectrum 
Format: kaseta 
Cena: 6,95 funta 
Založnik: DK Rtronics 
Povzetek: na meji risanke in računalniške igre 
Ocena: 8/9 

GORAN PAVLETIČ 

junaki iz stripov in risank so pri- 
ljubljena tarča in tema progra- 
merjev z vsega sveta. Na njih 

ini tudi uspeh novega načrta sicer 
ene od vodilnih hiš DK Tronics, ki je 
navdušila vse angleške recenzente 
in čez noč osvojila spectrumovce 
po vsej Evropi. Priznati moram, da 
niti sam nisem ostal hladnokrven. 

ro so že dolgo najavljali, vendar je 

ugledala luč sveta šele proti koncu 
leta 1985. V njej nastopa Popey, 
znani mornar s pipo v ustih in s 
pločevinko špinače v roki. 

Brž ko izberete tipke za igro in 
startate, že se vam prikaže čudovit 
prizor: na stopnicah stoji Popeye, ki 
pokriva pol zaslona in ki po stari 
navadi živčno predeva pipo iz enega 
kotička ust v drugega. Pred hišo pa 
lomasti strašni Brutus, ki grozeče 
maha Popeyu, medtem ko za njim 
leti zla papiga, katere gospodarica 
je Popeyeva zakleta sovražnica 

čarovnica. Kar naenkrat se na oknu 
lepe hiše pojavi Oliva, ki razširi ro: 
ke, kot da bi nekaj hotela. Popeyu je 
to dovolj, takoj se mu posveti v glavi 
in že ve, da mora razveseliti svojo 
izvoljenko in si priboriti njeno na- 
Klonjenost. A če ji hoče ustreči, mo: 
ra zbrati 25 sre, raztresenih po me- 
stu, in jih prinesti Olivi. Zares izje- 
men splet: splošno znan scenarij 
pisan na kožo mladim, za nameček 
pa očarljiva grafika in doslej največ- 
Ji liki, kar smo jih videli na ZX spec- 
trumu. Grafika sicer ni tridimenzi 
onalna, vendar nam omogoča, da 
Popeya. ki se giblje precej počasi 
privedemo za hišo, se povzpnemo z 
njim po sprednji in zadnji strani str- 
he itd., vse to pa namiguje na trid 
menzionalne dodatke. 

Zdaj pa na kratko o tem, kako 
odigrati Popeya do konca 

Podaj se na zaslonu v desno, 
povzpni se po vrvi in na najvišjem 
nadstropju hiše poberi ključ. Vzpe- 
njaj se še kar naprej in na strehi hiše 
poberi špinačo ter novec, nato pa se 
spusti in kreni skrajno levo. Ko pri- 
deš do svetilnika, poberi srca in špi- 
načo, nato pa s ključem, ki si ga 
malo pred tem pobral, odkleni vrata. 
Na vrhu svetilnika se najprej loviš z 
velikansko čebelo, nato pobereš 
stvari, kreneš skozi srednja vrata 
svetilnika in se spet oskrbiš z vsem 
kar tu najdeš. Ker pa lahko prenašaš 
samo osem stvari, boš srca, ki si jih 
doslej nabral, najprej odnesel Olivi 
saj boš imel potem spet proste roke 
in oskrbel se boš s svežo energijo, 
Še enkrat se povzpni na svetilnik in 
se podaj desno čez mostič, Počakaj 
na leteči krožnik in spretno skoči 
nanj. Spusti se v hišo, poberi srce, 
vrni se in se znova vkrcaj na leteči 
krožnik. Potem skoči v dimnik. ki se 
dviga tam, kjer si v začetku pobral 
novčič, poberi vse, kar ti pride v 
roko in odhiti vasovat k Olivi - po 
zaslužene poljubčke. Nato se vrni h 
krožniku in z njim odpluj k igralne- 

Mu avtomatu, imenovanem jackpot 
Poženi se v globino. Znašel se 
boš na jadrnici. Poberi srca in ključ 
ki ga boš našel v kabini, potem pa 
skoči v morje. Pazi na morskega 
psa! Odkleni skrivni prehod na mor 
skem dnu s ključem iz kabine in 
zagledal boš preljubo Olivo. Ko po: 
bereš prav vse, kar je moč pobrati 
se podaš proti desni strani zaslona 
in vzameš raka, ki ti bo prišel prav 
pozneje. Vrneš se do »jackpota 
premakneš ročico in to tako, da 
skočiš nanjo (imeti pa moraš nov 
čič). Tvoja naloga: napis POPEYE 
moraš urediti v dveh vrstah. Črke. k 
jih iščeš, ustavljaš tako, da se vzpe- 
njaš in spuščaš po stopnicah. Ko 
ime POPEYE nazadnje urediš, vza 
meš iz avtomata šest src in jih odne- 
seš Olivi 

Zdaj se podaš do zmaja. ki je nad 
streho hiše, v kateri si našel novčič 
poberi stvari in kreni na levo stran 
zaslona, prav do vrha. z rakom v 
torbi. Ko ustreli top. kot lažnivi Klju: 
kec zajahaj granato in prišel boš na 
gornji del zaslona. Poberi stvari in 
se po vrvi spusti pod hišo, tja, kjer 
se ves čas spreletava čarovnica Tu 
di tu poberi stvari in zdaj ti Do odpr- 
ta pot do Olive. Če te med potjo 
knockoutira Brutus oziroma te nac: 
leguje papiga, imaš pri roki ploče: 
vinko špinače, ki ti bo pomagala k 
zavesti. 

Priznati moramo. da 
domiselna igra, tako rek 
ska igra, in to toliko bolj zato, ker 
kljub velikim likom in prečudovitim 
barvam nimaš težav s pritiklinami 
pa zato ni prelivanja barv. Program 
je tehnično vrhunsko speljan, ven- 
dar postane igra sčasoma prelahka 
To je vsekakor pomanjkljivost, toda 
Popeye kljub vsemu nikoli ne izgubi 
privlačnosti in zato se vedno znova 
prav radi in za dalj Časa z naše stra: 
ni zaslona vračamo v njegov svet 
pustolovščin 

je Popeye 

ČRT JAKHEL 

ekako v navado mi je prišlo 
da nove igre označujem z 
imeni njihovih praprednikov. 

To se zdi marsikomu oguljeno in 
pretirano, dejstva pa govorijo dru- 
gače. Tako je tudi Melbournova no- 
va uspešnica le logično nadaljeva- 
nje igre Exploding Fist 

Warrior 
Tip: pustolovščina 
Računalnik: spectrum 48 K 
Format: kaseta 
Cena: 7,95 funta 
Založnik: Melbourne House 
Povzetek: sila kraljuje, um peša 
Ocena: 6/8 
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1. Ideja: zlobni faraon je ugrabil 
princesko in jo zaprl v svoj tempelj, 
ki je dobro zastražen. Reši jo ali 
padi v boju (pomisli: poroka s prin- 
cesko in pol kraljestva...) 

2. Izvedba: po angleških časopi- 
sih se razlega silno navdušenje nad 
grafiko novega programa. To je 
čudno. Edino, česar pri Fistu ni bilo 
in kar se zdi upoštevanja vredno, je 

mehko premikanje ozadja, ko se 
tvoja figurica sprehaja naokoli. Gi- 
bov je izrazito manj — palico, s kate- 
ro se boriš, lahko usmeriš v tri sme- 
ri, poleg tega lahko skačeš, poče- 
paš in drsiš naprej — nazaj. Tudi 
zvočni učinki niso noben napredek 
v primerjavi z že znanimi. Vse sku- 
paj deluje nekako borno, rahlo veli- 
časten vtis daje le eksotično okolje, 

Kaže, da pri Melbournu skrbijo le za 
pravljično vzdušje, pa čeprav na ra- 
čun originalnosti in celo kvalitete. 
3. Praksa: brez poka te lahko nav- 

dušenje hitro mine. Denimo, da si 
pravkar sesul prejšnjega nasprotni- 
ka. Čez nekaj časa njegovo truplo 
izpari in pojavi se nov sovražnik 
Čisto spodaj vidiš, koliko moči ima 
kdo — tvoje možnosti so odvisne od 
tega, koliko moči ti je ostalo od 
prejšnjega boja in kako hitro si 
opravil s predhodnikom. Lahko se 
sicer zgodi, da tekmeca odpraviš z 
levo roko, pa vendar ti pobere neka, 
energije — in ker je stražarjev veliko 
ti pa si sam, je čez nekaj časa vse 
mrliško jasno. Malce pomaga maha- 
nje s palico, ker pa ti je na voljo 
malo gibov, je vse skupaj bolj ža- 
lostno. Svoje dodajo še puščice, ki 
tu in tam preletijo prizorišče boja — 
nasprotniku ni seveda nič, ti pa 
imaš eno energetsko enoto manj 
Morda je to odgovor na Exploding 
Fist, ki se je mnogim zdel pre- 
lahek 

4. Sklep: če rad dovoliš, da te 
drugi pretepajo, je to nekaj zate. Če 
ne, raje počakaj na kak bolj origina- 
len program. Kdor čaka, dočaka 
baje. 



SOZD TIMA FERROMOTO 

export-import S 
MARIBOR 

SAN MARCO 
poslovno tehnično 
sodelovanje - 

SLOGA YUGOSLAV SKI POOL 
Prnjavor 

Mnogi elitni svetovni tekmovalci dosegajo vrhunske 
rezultate s čevlji SAN MARCO. , 

CARRERA 
poslovno tehnično 
sodelovanje 

JOŽE KERENČIČ YUGOSLAV SKI POG. 
Ormož 

smučarski in sončni program 

Vrhunsko kvaliteto potrjuje uporaba 
v svetovni smučarski liti CARRERA 

Plasman 

TIMA FE 
MARIBOR 

LOOK 
poslovno tehnično 
sodelovanje 

RAZVITAK YUGOSLAV SKI POOL 
Ludbreg 

RROMOTO RN] 



Vdihnite — to je Pariz! 

NA CUM SE) 

ustvarjeni naslovitejši 
parfumi na svetu, je 

ft zablestel Jean Marie 
; fij Pascal s svojimi 

4 dišavami. »Utopia«, 
olj »Naive«, »Orphče«, 
ke »Aimee«. 

Jean morie para 
g kozrneLIikO 



Na primer Lotus 1-2-3, 
Framework, WordStar, 
Symphony, Open Access, Enable, 
PES.Serie., Multiplan, dBase Ill, 
Flight Simulator itd. itd. 

Dletem MS DOB 3 
RAM 256 K ali 512 K 
gibki disk 2 X 360 K 5,25 inča 
(eli 
1 X 360 K in 20 MB trdi dise« 

rece 
80C88 (16-bitni) in 
8087 koprocesor za 
8-bitno podatkovno vodilo 
Cena: DM 4935.- 
udelojsllefeljlo) 

Ni $H ov or Bra EO EKO 
Prenosni mikroračunalniki: HX-20, PX-4, PX-8 
Osebni mikroračunalniki: OX-10, OX-16, EPSON PC 
Tiskalniki A4: LX-80, LX-90, RX-80, RX-80 F/T-t, FX-85 
Tiskalniki A4/A3: RX-100-f, FX-105, LG-800, LG-1500, SG-2000 
Prenosni tiskalniki: P-40, P-80, P-80X 
Marjetični tiskalniki: DX-100 

babuvujketi o: 8| Kobeskledi Raj račke jobljuno. 
Prodaja ppretnece nej cji2o ra dnač Ek reji stva 

Generalni in izključni zastopnik za Jugoslavijo: 

a oisioilja 
Zastopstva, Celovška 175, 61000 Ljubljana 

telefon: 061 552-341, 551-287, 552-182. 
telex: 31639 



SHARPOV
 računalni

k MZ 731
 sp! 

500 DM 
in pribl

ižno 60%
 din. daja

tev .-- 

Dobava 
takoj iz konsi

gnacije-
 

rodna t
rgovina

." 


