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PMP-11 

Univerzalni 
16-bitni 
mikro- 

Univerzalni 16-bitni mikroračunalnik PMP-11, zasnovan na 
mikroprocesorju DEC DCT-11, smo razvili v Odseku za 
računalništvo in informatiko Inštituta ]. Stefan. 
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 
Energoinvesta — IRIS pod operacijskim sistemom RT-11. Ta 
programska skladnost, sorazmerno nizka cena ter visoka 
funkccionalna zmogljivost so glavna odlika novega 
mikroračunalnika. 
V naših centrih je zanj razvit bogat izbor kakovostne 
programske opreme, razvojnih orodij in uporabniških 
programskih paketov. 

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 

MB univerza e. kardelja 

0 9 o ousek za računalništvo in informatiko 
siti bp IP O Bl )S2 Telelon (OBIJ214-399 

Tehnične lastnosti 
mikroračunalnika 
PMP-11 

Procesor: 
— 16 bitni mikroprocesor DEC DCT-11 
- ura 8 MHr 
Notranji pomnilnik: 
— 64 KB RAM 
—- 4 KB ROM 
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 
Napajanj 

220 V/SO Hz, poraba 25 W 
Operacijski sistem: 
— tipa DEC RT-11 verzija 5.1 
- ukazni jezik skladen VMSVAX 
- podpora do B procesov 
Visoki programski jezik: 
- FORTRAN 
— DIBOL 
- BASIC 
- PASCAL 
PROLOG 

Opcije: 
- paralelni TI, izhod (24 linij) 

6 dodatnih serijskih RS-282 linij z mo- 
demsko kontrolo 
— integrirani modem 30/1200 baudov s 
teleprinterskim vmesnikom 
— vodilo IEFE-488 
— 266 Kb ROM 
— akumulatorsko napajanje 2 V. 

istitut "jožef stefan" ljubljana, jugoslavija 

lelegra JOSTINLJUBLJANA Telex 31-296 YUJOSTIN 
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itajci bi rekli, da je na mikro- 
računalniškem področju to 
ilo »leto miši« (o katerih je 

sir Clive pripomnil, da so »v napo- 
to tako na delovni mizi kot v hi- 
ši»). Bilo je tudi leto prvih hitrih 
16-bitnih hišnih računalnikov. V 
poslovnem svetu sta ameriška ve- 
likana Commodore in Atari zame- 
njala vlogi: Commodore si je na- 
bral milijonske izgube. Atari pa je 
napovedal devet novih računalni- 
kov (in do konca leta spravil sku- 
paj dva). Bilo je tudi Amstradovo 
leto: Amstrad je postal vodilna 
britanska družba, medtem ko so 
se otoški trojici Sinclair, Acorn in 
Apricot zamajala tla pod nogami. 
Sicer pa pojdimo lepo po me- 
secih 

O Ameriška mikrovelikana Ata- 
ri in Commodore sta v Las Vegasu 
(Consumer Electronics Show) od- 
grnila zaveso z osmih računalni- 
kov. Dva od Atarijevih šestih mo- 
delov sta bila zmogljiva šestnajst- 
bitneža (130 ST in 520 ST), drugi 
štirje pa osembitneži, vštevši pre- 
nosni model in glasbeni instru- 
ment. Marketinški šef je napove- 
dal, da bo vseh teh šest modelov 
do maja v trgovinah — pa ni bilo 
nobenega. 
€ Commodore je najavil na- 

slednika svetovnega bestsellerja 
C 64, model C 128 in prenosni 
model, »kakršnega še ni bilo na 
trgu«. Slaba prodaja modelov 
plus/4 in C 16 pa je napovedala 
Commodorjeve poznejše finanč- 
ne težave. Firma je v Evropi splo- 
vila še model, združljiv z IBM PC. 
C sinciair je postavil na cesto 

Slektrični tricikel C 5 (v ZDA pa 
zapestni radio). Za OL še vedno ni 
bilo dovolj softvera, toda sir Clive 
je delničarjem zatrjeval, da je vse 
v najlepšem redu. 

O Britanski Oric je šel po gobe, 
Acornove delnice so strmoglavile 
(na pomoč je priskočil italijanski 
Olivetti), Sinclair pa je dobil od 
trgovske hiše Dixons največji ček 
v svoji zgodovini (1.781.386 fun- 
tov in 76 penijev), za spectrume, 
prodane ob božiču. 

Jack Tramiel se je pojavil s 
tretjim hitrim 16-bitnim strojem 
(atari 260 ST). 
€ Commodore je spustil ceno 

modelu plus/4, njegovi dobički so 
se prepolovili. Sinclair in Acorn 
Pa sta si skočila v lase, ko je SZ 
namignila, da bi za svoje šole na- 
kupila 1,2 milijona mikrov. 

C Digital je predstavil operacij- 
ski sistem GEM za IBM PC, Atari- 
jev ST in — appla (proizvajalec 

slednjih računalnikov je sprožil 
tožbo zaradi plagiata, češ da je 
sistem preveč podoben macovim 
oknom) 
C V naslovih se je pojavila no- 

va beseda — amiga. C 64 je dobil 
miško. Sinclair je francoskemu 
premieru zaman ponujal spectru- 
me za galske šole, zaradi tricikla 
pa ga je čedalje bolj bolela glava. 

April 

€ IBM je dvignil roke od mode- 
la PC Jr. Atari je pokopal tri od 8- 
bitnih računalnikov, ki jih je napo- 
vedal januarja, poleg tega pa je 
skušal nagajati Commodorju, češ 
da so trije amigini čipi njegova 
last. Sinclair je ustavil izdelavo tri- 
Cikla (v štirih mesecih je prodal 
samo 4000 kosov) 
O Amstrad je napovedal CPC 

664, prvi sistem z vdelano disket- 
no enoto pod cenovno mejo 400 
funtov. 

€ Acorna novi model BBC 64 K 
ni rešil, bil je preprosto predrag v 
primerjavi z atarijem 130 XE 
€ Apple je pokopal liso, začeli 

so šušljati o spectrumu 128 K. So- 
ny je razkril, da pripravlja kom- 
paktni disk za mikroračunalnike. 
Atarijev 520 ST se je po dveh me- 

secih spet pojavil v ameriških tr- 
govinah. 

O Sinclair je dokončno zabre- 
del v težave: firma, pred poldru- 
gim letom vredna še 130 milijonov 
funtov, je bila »težka« samo še 16 
milijonov. Finančno kontrolo naj 
bi prevzel založniški magnat Ro- 
bert Maxwell. 
€ Amiga je bila zvezda na naj- 

večjem ameriškem trgovskem sej- 
mu v Chicagu, kjer je pozornost 
vzbudil tudi Atarijev prototip s 
kompaktno disketno enoto. 
 Amstrad je poskrbel za bom- 

bo: najavil je neverjetno poceni 
model CPC 6128 (128 K, disketna 
enota). 
€ Acornu je moral Olivetti že 

drugič priskočiti na pomoč, toda 
agonija se je nadaljevala. Nasploh 
je to bil najbolj črn mesec za bri- 
tansko mikrokroniko. 

Ameriški gigant na področju ve- 
likih sistemov Honeywell je dose- 
gel nov svetovni rekord v hitrosti 
operacij s čipi: 11 trilijoninke se- 
kunde (silicij je zamenjal z galije- 
vim arzenidom). 
6 Sz je razočarala Britance: za 

svoje šole je izbrala japonski si- 
stem MSX. Ubogi Britanci: Acor- 
nu je partner moral odpisati nov 
dolg, sir Clive pa je proizvajalcu 

tricikla dolgoval že 1.5 milijona 
funtov. 

Ez 
Nova Olivettijeva injekcija za 
Acorn, medtem ko se je Maxwell 
umaknil iz reševalne akcije Sinc- 
lairja 
0 V ospredje se je prebil Am- 

strad: poleg modela CPC 6128, ki 
je dokončno zamenjal model CPO 
664 (le-ta je živel samo štiri mese- 
cel), je ponudil presenetljivo po: 
ceni računalnik za urejevanje be- 
sedil PCW 8256. Sinclairju ni 
ostalo drugega. kot da je prepolo- 
vil prodajno ceno nekdaj tako 
opevanega OL. 

C Rekorden obisk na največji 
mikroračunalniški predstavi v 
Evropi (londonski PCW Show) je 
pokazal, da ljudi mikroračunalnik: 
še vedno zanimajo. Amiga je ost 
la za kulisami. Acorn je napovedal 
BBC 128 K za 499 funtov (toda 
brez monitorja in disketne enote; 
Sinclair je svoj spectrum 128 K 
predstavil v Španiji. da bi doma 
pospravil zaloge starih modelov 

S) Apple je spustil ceno modela 
ic pod tisoč funtov, Steve Jobs 
pa je zapustil firmo 

€ Apple in Amstrad sta objavi- 
la lepe dobičke, Commodore pa 
je ugotovil, da bo C 128 težje pro- 
dajal, kot je menil 
€ Mesec bi bil dolgočasen, če 

ne bi bilo sir Cliva: v njegovi »Av- 
tomobilski tovarni« se je oglasil 
državni izterjevalec dolgov. 

REIEE 
 Acorn je pokopal svojo nek- 

danjo uspešnico BBC 32 K in na- 
javil model communicator. 18-bit- 
ni stroj. 
€ Spectrum je dobil miško, če- 

prav je sir Clive v začetku leta 
podcenjevalno govoril o tovrstni 
»navlaki«, Firma je Bobu Geldofu 
odštela 130 tisoč funtov (za znano 
akcijo Live Ajd), vendar šele tedaj 
ko so jo tožili, da ne drži prvotne 
obljube. 
6 Commodorjeve izgube so 

presegle 100 milijonov funtov. 

€ V tem mesecu na Zahodu 
prodajo 70 odstotkov mikroraču- 
nalniškega hardvera in softvera! 
Delajo pa tudi bilance: Sinclair se 
je izmazal z manjšo izgubo, kot so 
pričakovali (18,3 milijona funtov) 
Apricot, preimenovan v ACT, je 
opustil izdelavo najcenejših mo- 
delov F 1inF 1e. 
S Atari 520 ST je postal raču- 

nalnik leta. 

(Po londonskem Guardianu) 

Moj mikro. 5 



PREDSTAVLJAMO VAM 

CIRIL KRAŠEVEC 

se, kar imam nosim s seboj. S takšnimi 
rekli so se do nedavna hvalili tisti, ki 
nisi imeli prav nič, ali pa so vse svoje 

bogastvo nosili v glavi. Danes podobne paro- 
le pišejo po zidovih lastniki prenosnih raču- 
nalnikov. Takšni računalniki so običajno dru- 
gi kovček v rokah poslovneža. V njem nosi 
malo silicija, akumulator in ogromno podat- 
kov, ki jih potrebuje za učinkovitost, kjerkoli 
ga zaloli potreba po poslovanju. Vse več sve- 
lovnih proizvajalcev se je postavilo na stran 
poslovnežev z globokimi žepi. Izdelujejo raz- 
norazne zveste in najzvestejše prijatelje, ki se 
držijo enega ali drugega standardnega ope- 
racijskega sistema. Pod pokrovom, ki lahko 
rabi tudi kot zaslon, imajo takšni stvori prav 
toliko zmogljivosti kot računalniki tipa PC in 
podobni. Vse je zares miniaturno, vendar po- 
leg obvezne ploščice tiskanega vezja v tran- 
sportnem ohišju ostane prostora še za napa- 
jalni vir, LCD zaslon, tipkovnico normalnih 
dimenzij in morda še za disketno enoto. 

Torba je pol uspeha 

Predstavljajte si torbo po zadnji modi. Čr- 
na, iz umetnih materialov, širok jermen za 
ramo in popisana s parolami. Za takšno torbo 
bi se gotovo steple najstnice, kaj šele tisti, ki 
zares vedo, koliko je vredna dobra torba. 
Nikar bojazni, še zmeraj smo računalniška 
revija! Morda bo stvar precej bolj jasna, če 
napišemo naziv tako pomembne torbe: Kay- 
pro 2000. 

Prenosnik, ki je skrit v torbi, je v naše roke 
prišel s posredovanjem firme Piters AG iz 
Ljechtensteina, ki jo naši bralci poznajo po 
Brotherjevih tiskalnikih. Posredovanje je še 
kako pomembno, saj naše skrite želje po 
prenosnih računalnikih niso dovolj, da bi tak- 
šen računalnik tudi posedovali. TUdi za tak- 
šen pesimizem se skriva odgovor v inkrimini- 
rani torbi. Številka 2000 nosi s seboj skrivno- 
sti leta, ki je za nas samo v romanih znanstve- 
ne fantastike, nosi pa s seboj še nekaj pov- 
sem zemeljsko banalnega, ceno. Bolj razstre- 
senemu bralcu lahko v povzetku zaupamo, 
da 2000 dolarjev niso mačje solze in da člani 
uredništva ne »tehtamo« dovolj za takšne 
investicije. 

Naj torej predstavitev računalnika kaypro 
2000 ne zveni kot posmeh naši stvarnosti 
Morda so med nami taki, ki takšen računalnik 
zares potrebujejo. Njim bo morda lažje, saj 
bodo morali zbrati samo še denar. Pri zad- 
njem koraku pa smo vedno na strani kupca. 

6. Moj mikro 

KAYPRO 2000 

Strojna oprema 
Ko računalnik vzamemo iz torbe, imamo 

pred seboj masivno kovinsko škatlo, v kateri 
naj bi se skrivalo vse tisto, kar služi prevzviše- 
nemu namenu. Pokrov lahko dvignemo, ko 
osvobodimo zatiča ob straneh. V pokrovu, ki 
ga lahko namestimo pod dvema različnima 
kotoma, nam ostane zaslon s tekočimi krista- 
li. Na zaslon lahko spravimo 25 vrstic s po 80 
znaki. Slika je mirna, saj tekoči kristali ne 
utripajo. Če nam ne ustreza osvetlitev oziro- 
ma kontrast, si lahko pomagamo s hkratnim 
pritiskom na tipke CTRL, ALT in F2 ali Fi 

V spodnjem delu računalnika nam ostane 
tipkovnica z 77 tipkami, 3,5-inčna disketna 
enota, prostor za dve disketi in 25 milimetrov 
debeline za elektroniko. Akumulatorji, ki 
zmorejo napajati računalnik približno štiri 
ure, so na zadnji strani, kjer je tudi ročaj in 
priključek za zunanje napajanje. Na levi stra- 
ni računalnika je še standardni priključek za 
RS 232 serijski kanal za tiskalnik ali modem. 
Na spodnji strani pa so 50-pinski razširitveni 
priključek in vtičnici za telefonsko linijo in 
telefonski aparat. Vtičnici sta za ameriški 
Standard in v našem modelu nista bili pri. 
pravljeni za delo. Manjkala je namreč plošči- 
Ca za modem, ki jo mora kupec plačati po- 
sebej 

Tipkovnica je sicer zbita na majhnem pro- 
storu, vendar ima vse funkcije, ki jih premore 
IBM PC. Numerični del je na tipkah U, |, O, J 
K.L.M in 7,8. 9. Funkcije pg up. pg dn. end 

in home pa so v modrem modu na kurzorskin 
tipkah. Občutek pri delu s tipkovnico ni ravno 
tak kot pri »velikem modrem,« vendar še ved- 
no za nekaj razredov boljši od, recimo, atarija 
520. Ker se na slikah vidi tudi kos spiralnega 
kabla, je marsikomu že jasno, da tipkovnica 
lahko zapusti svoje mesto pod pokrovom 
Postavimo jo lahko na mizo celo meter stran 
od računalnika, nastavimo pa ji lahko tudi 
naklon, saj ima na zadnjem delu dve zložljivi 
nožici 

Disketna enota je kar se da miniaturna. 
Format disket je 3,5 inča. Vlagamo jih z des- 
ne strani tako, da gumb na pokrovu disketar- 
ja najprej premaknemo na levo, mehanizem 
se dvigne in iz njega skoči disketa ali pa 
plastika, ki je v pogonu. kadar računalnik 
potuje v torbi. Disk torej potisnemo v luknjo 
tako, da se zatakne. pritisnemo mehanizem 
navzdol in že je 720 K zapisa na disku na 
voljo računalniku 
Desno od disketne enote je škatlica, ki po- 

kriva vmesnik RS 282 in priključek tipkovnice 
na tiskano vezje. Ker je pedantnim konstruk- 
torjem ostalo še centimeter prostora. so ga 
namenili skladišču za dve disketi, da bo upo- 
rabniku pri roki prav vse. 

Pod aluminijasto ploščo računalnika se 
skriva elektronika. Da ne bomo po nepotreb- 
nem opisovali stonoge, ki so v glavnem v 
CMOS tehnologiji, saj pri takem stroju ni šale 
z energijo, povejmo samo najosnovnejše. 
Ploščica tiskanega vezja je formata 320 x 
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pogon, MK — mikrokasete, ext. D — zunanja disketna eni 
MT — matrični tiskalnik, AC 

230, na njej pa je poleg druge, potrebne šare 
še mikroprocesor 8088 in 256 ali 768 K pom- 
nilnika. Naša verzija je imela 256 K. Tisti, ki že 
ločijo mikroprocesorje vsaj po izdelovalcih, 
že vedo, da bo računalnik bržkone spogled- 
ljiv z IBM PC, oziroma da bo delal z operacij- 
skim sistemom MS DOS. Računalnik je res 
združljiv z družino PC. Problematična je sa- 
mo disketa, ki ni istega formata. Pomagate si 
lahko s programi, ki tečejo na apricotovem 
PC klonu ali pa na amiginem simulatorju 
računalnika IBM PC. Če nimate dostopa do 
nobenega omenjenega računalnika in vas 
muči vprašanje, kako prenesti programe iz 
PC na Kaypro 2000, potem si lahko pomagate 

akustični skopnik (»coupler 
ni popolna. Legenda za dodatke: D — disketni 

lota, PP — prenosni tiskalnik, TP — termični tiskalnik, 

z znanjem o komunikaciji med računalniki, 
ali pa za pomoč poprostite strokovnjake fir- 
me Kaypro. Ponudili vam bodo dodatek, ki 
ima lahko še en 3,5-inčni disk, dva 5,25-inčna 
ter priključka za paralelni in serijski vmesnik 
Cene teh pritiklin nismo uspeli najti. Je pa 
gotovo v rangu cene računalnika. 

Pri opisu železnine ne smemo pozabiti treh 
škatel, ki so med seboj povezane z žico. Tudi 
to je dodatek, sicer vračunan v ceno, a ne 
glede na to še kako potreben. Napajalnik, 
kontroler polnenja akumulatorjev in adapter 
z ameriškega na evropski napetostni sistem 
so prav nemarno povezani v serijo z žico. 
Nemarnost bi bila lahko manjša, če bi bilo 
vse v eni škatli. Zakaj pa ni tako, je najbrž 
razlog razvejanost omrežnih napetosti po 
svetu in pa seveda dejstvo, da te jare kače 
poslovnež ne bo nosil s seboj. Za ameriške 
gospode človek nikdar ne ve, kako in kaj. Pri 
nas pa bi se mimogrede lahko zgodilo, da bi 
poslovnež uporabljal računalnik na terenu 
več kot štiri ure, ki jih akumulator zmore ob 
enkratnem polnenju. 

Programska oprema 
Računalnikova pripadajoča programska 

oprema je na treh diskih. Na prvem je opera- 
cijski sistem (MS DOS) z vsemi standardnimi 
programi, vključno z GW basicom, progra- 
mom Polywindows, ki je nekakšna razširjena 
verzija Sidekicka, znan pa je tudi iz PO raču- 
nalnikov, programom Mite, ki rabi za prena- 
šanje programov iz enega računalnika na 
drugega, programom Print za izpisovanje 
tekstov na tiskalniku in program Catch za 
komunikacijo med računalniki. Na drugem 
disku so programi za poslovne aplikacije 
urejevalnik besedil WordStar z mailmerge- 
om, ki rabi za serijsko pisanje pisem, in kot 
tretji program razpredelnica Calostar. Tretji 
disk nosi ime Infostar plus. Njegova vsebina 
je program Datastar, za urejanje banke po- 
datkov, s podprogrami. Za poslovneža skoraj 
vse, kar potrebuje. Morda bo vsak uporabnik 
na začetku največ uporabljal program Mite, 
tako da bo spravil v računalnik programe, ki 
jih je vajen in ki jih uporablja na svojem 
hišnem računalniku ali pa na poslovnem ra- 
čunalniku v službi. 

Posebej velja pohvaliti še program Catch 
Program je pripravljen za uporabnika, ki ho- 
če povezati dva računalnika bodi 
ali preko modema. Uporaba je zelo enosta! 
na. Spojimo kable, poženemo program in 
delamo po navodilih, dokler demo v 
fazo terminalskega dela. Od tam naprej pa 
tipkanje in prelivanje podatkov iz računaln 
ka, diskov in v računalnik 

Knjižnica Kaypro 
Za sistem »vse, kar imam, nosim s se! 

kar precej spremne literature. Sam 
je treba vsaj dvakrat toliko veliko torbo ko 
računalnik. Kaypro daje ob računalniku 
osem knjig in dva kompleta listov, k 
menjena prvim korakom z računaln 
pa pregledu programov na sistemskem di- 
sku. Tu so navodila za priključevanje. pri 
skanje na gumbe in instalacijo ramdiska ter 
rabo programov za kopiranje in pregledova- 
nje vsebine diska. 

Knjige so razdeljene tako, da so jih lahko 
veseli tako poslovneži, ki jih zanimajo samo 
aplikacije, kot tudi programerji. Začnimo pr) 
bolj programerskih. Najprej MS-DOS 
User's Guide, nato MS-DOS 2.1 Programe! 
Relerence in nazadnje še GW Basic 20. Pr 

ročnik za program Mite bodo s pridom upo- 
rabljali tako eni kot drugi. Poslovneži pa se 
bodo učili ob priročniku za Polywindows. 
WordStar in Correcistar. Zadnji program rab! 
za preverjanje pravilnosti pisanja angleških 
besed v urejevalniku besedil. Priložena je še 
knjižica, ki bo uporabniku pomagala vodi 
stanje v žepu in skrbela še za tiskanje takšnih 
ali drugačnih poročil, ki jih zahteva šef 
družinski partner. 

Zakaj prenosni 
računalnik? 

Pri odločitvi za nakup prenosnega računal- 
nika velja pogledati malo po tujih trgovinah 
Če se boste odločali za nakup, potem bodite 
predsvsem pozorni na to, da bo vaš prenos- 
nik čimbolj podoben hišnemu ali poslovne- 
mu računalniku. Samo tako si boste prihrani- 
li precej časa pri učenju uporabe stroja in 
tudi novih programov. Rezultate oziroma po- 
datke, ki jih imate, pa boste lahko prenašali iz 
stroja na stroj brez prevelike znanosti in po- 
sebnih komunikacijskih programih. 

Kaypro 2000 je interesanten računalnik. Na 
kožo je pisan ameriškemu poslovneču, ki ima 
poleg uporabnih tudi posebne estetske in 
Vzdržljivostne kriterije. Za naše žepe je mor- 
da malce predrag. Vsekakor pa bo precej bol| 
zanimiv za podjetja, če se pojavi kdaj prilož- 

nost za dinarski nakup. Do takrat pa pozabite 
na lepo torbo. Odločite se. kaj zares potrebu: 
jete, mi pa se bomo potrudili, da bomo pred- 
stavili še kakšno silicijsko popotno tordo 
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SERVISI 

Aco Bačarovski, Gradski zid — 
xula 12, stan 40, 91000 Skopje, 

(091) 239-551 (spectrum) 
Vinko Barbarič, 55000 Slavon- 

ki Brod, tel. (055) 236-702, Za- 
b. tel. (041) 529-849 (spec- 

čtum 16, 48K) 
Nenad Čosič, Mišarska 11, 
1000 Beograd, tel. (011) 332- 

275 (spectrum, commodore, pe- 
terija) 

Željko Bukič, Senjak D-2/35, 
75000 Tuzla, tel. (075) 222-281 
zommodore, spectrum) 

Elektroservis, Milovan. Kostič- 
Miša, Sime Diniča 19, Novo Se- 
9. 18000 Niš, tel, (018) 62-322 
Sinclair, commodore, amstrad, 
proizvodi El Računari) 
Nebojša Jovanovič, Rajka Tadi- 

z 50, 31250 Bajina Bašta, tel. 
031) 851-018 (ZX 81, galaksija) 
Marko. Kočila, Breznica 45, 

174 Žirovnica (spectrum) 
Zdravko Martan, dipl. ing., J 
Leskovara 1, 42000 Varaždin, 
tel. (042) 38-56 (spectrum, com- 
modore 64, commodore plus/4) 
Miloš Novkovič, Kozaračka 1 
21000 Novi Sad, tel. (021) 367- 
35 (spectrum) 

PIN — computer service, Milan 
Nečakov, 23000 Zrenjanin, tel 

23) 43-571 (spectrum) 
Janko Polanec, Kocenova 11, 

00 Ljubljana, tel. (061) 21: 
S sr. t pe., 16—18 h (commo- 

ore, spectrum, OL) 
Precizna mehanika i elektroni- 

a, S. Komar.D. Grebenar, Mi- 
ovičeva 10, 42000 Varaždin, 

si. (042) 45-687 (spectrum, ZX 
galaksija) 

Frane Rojs, servis računalniške 
n zabavne elektronike, Ptujska 
78, 62000 Maribor (modeli Com- 
modore od PET 2001 do CBM 
5096, C-64; ZX BI, spectrum; 
periferija) 
Spectrum Computer Service, 
55000 Slavonski Brod, tel. (055) 
241-738, 231-344 (spectrum) 
Jozset Toth, |. Ustanka 17/a, 
24000 Subotica, tel. (024) 44- 
293 
Vladimir Vraneš-Renko Kneže- 
vič, Skreličeva 10 S, 84210 
Pljevlja, tel. (084) 81-898 (spec- 
trum) 
Vzdrževanje elektronskih raču- 
nalnikov, Igor Petančič, Mlinska 
pot 7, 61000 Ljubljana, tel. (061) 
375-893 (commodore 64) 
Stanislav Zrnčič, Mrduljaševa 
26, 58000 Split, tel. (058) 41-823 
ispecirum) 
Elektrotehnički servis »Proc 
sor«, Dimitrijevski Stevan, Bule- 
var Jane Sandanski 116 — 5/4. 
lokal, 91000 Skopje, tel. (091) 
416-721, (galaksija) 
Servis elektronskih naprav Go- 
razd Vobič, Titova 388, 61000 
Ljubljana, 'tel. (061). 875-310 

mmodore 64) 
Ančelko Kovačič, Vili Vrbik 33 

43000 Zagreb, (spectrum, 

EPSON 
HX-20 
računalnik 
V Vaši 

TOMAŽ GORNIK 
MATJAŽ KOVAČEC 

jpson je spet odprl novo ra- 

neverjetno se zdi, kaj vse so 
japonski strokovnjaki spravili v 
ohišje formata A 4. Še pred dve- 
ma letoma si je bilo nemogoče 
zamisliti profesionalno tipkovni- 
co, matrični tiskalnik, kasetofon, 
LOD zaslon in vrsto razširitvenih 
vrat, vse elegantno spravljeno v 
estetskem. ohišju. Kot je pri 
uspešnih novostih že običaj, je 
Epsonov malček potegnil za sabo 
plaz posnemovalcev, od katerih je 
vsak želel kos pogača na tem no- 
vem in zanimivem trgu. Ker pa je 
bil Epson prvi, je njegov HX-20 
danes zelo razširjen. Posledica te- 
ga je obilica programske opreme 
in perifernih dodatkov. V zadnjem 
času je prišel HX-20 tudi v Jugo- 
slavijo, kjer je Epson dobro zasi- 
dran. 

Strojna oprema 
Na mizo previdno položimo 

majhno, nič kaj prepričljivo aktov- 
ko z napisom Epson. Počasi jo 
odpremo in pred nami je mikrora- 
čunalnik z vsemi osnovnimi kom- 
ponentami majhnega poslovnega 
sistema. Aktovka vsebuje vse, kar 
potrebujemo za resno delo, zra- 
ven pa je prostor za dodatni mi- 
krokaseti in usmernik s kablom. 
Ker ima računalnik vdelane 6 V 
NiCd akumulatorčke, je prenosen 
v pravem pomenu besede. Tako 
lahko kjerkoli delamo vsaj šest ur 
brez prekinitev, hkrati pa je zago- 
tovljena stalna napetost za 16 K 
CROM RAM. Tako dolgo delo je 
mogoče zato, ker so vsa uporab- 
ljena integrirana vezja izvedena v 
tehnologiji CMOS, za katero je 
značilna visoka stopnja integraci- 
je ob majhni porabi energije 

Vse to gre seveda na račun hi- 
trosti. Pomanjkljivost so do neke 
mere omilili z uporabo dveh m 
kroprocesorjev 6301, ki sta združ- 
ljiva z motorolo 6800. Prvi proce- 
sor skrbi za vhodno/izhodne ope- 
racije, drugi pa za izvajanje pro- 
gramov. Ohišje skriva še prostor 
za 40 K roma: 32 K dobimo v os- 
novni izvedbi (interpreter za ba- 
sic, monitor, operacijski sistem), 

roki 
drugih 8 K pa je opcija za razširi- 
tev (Intext, razpredelnica, naviga- 
cija, statistika...) 

Prek razširitvenih vrat na levi 
strani računalnika lahko dodamo 
16 K roma in 16 K rama. 

Tipkovnica 
Ker je Epson namenil računal- 

nik predvsem poslovnežem, si ni 
smel privoščiti gumic v stilu strič- 
ka Cliva. Tipkovnica je mehanska, 
občutek pri tipkanju pa je primer- 
ljiv s tistim pri pisalnem stroju. 
Tipk je 68: zraven standardne ra- 
Čunalniške tipkovnice je 8 funkcij- 
skih, od katerih jih lahko 5 defini- 
ramo sami (z dvojnim pomenom). 
Tu sta še tipki NUM in GRPH. S 
tipko NUM spremenimo desni del 
tipkovnice v numerični del, druge 
tipke pa so blokirane. S tipko 
GRPH pridemo do grafičnih zna- 
kov, ki jih lahko tudi sami defini- 
ramo. Ne manjkajo niti tipke za 
premikanje kurzorja (slabost je le 
njihova razporeditev) ter tipki 
TAB in CTRL, ki sta v računalnikih 
tega formata precej neobičajni. 

Zaslon 
Zaradi težnje po čim večji pre- 

nosnosti je fizični zaslon majhen 
— 4 vrstice po 20 znakov. Današnji 
prenosni računalniki se ponašajo 
z večjimi LOD zasloni, ki pa so bili 
ob nastanku, HX-20 še zelo dragi 
in neserijski. To omejitev so v veli- 
ki meri ublažili z uporabo dozdev- 
nega (virtualnega) zaslona. Fizič- 
ni zaslon je le okno v dozdevni 
zaslon, katerega stran ima lahko 
do 255 znakov v 255 vrsticah (od- 
visno od razpoložljivega pomnil- 
nika). S kurzorskimi tipkami pre- 
mikamo fizično okno po dozdev- 
nem zaslonu. 

54 osKiFr 
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V romu je več naborov znakov 
(skoraj vsi razen jugoslovanske- 
ga!). Poleg velikih in malih črk ter 
grafičnih simbolov dobimo na za- 
slonu grafiko z ločljivostjo 
120x32 točk. Basic jo dobro poo- 
pira, tako da lahko kljub skromni 
velikosti zaslona zadovoljivo pri- 
kažemo numerične podatke z dia- 
grami 

Na LOD zaslonu je slika najjas- 
nejša, če jo gledamo pod pravim 
kotom. Pri Epsonu so mislili tudi 
na to. Poseben gumb na desni 
strani računalnika nam omogoča 
nastavitev ostre slike pri različnih 
kotih gledanja, kar močno olajša 
delo 

Hardvarske 
razširitve 

Epson ne bi bil Epson, če ne bi 
poskrbel, da se dajo na njegovega 
malčka enostavno priključiti naj- 
različnejši dodatki. V računalnik 
je vdelanih več vmesnikov: RS 
232. C, hitri serijski vmesnik 
(hight-speed serial interface, 
HSSI), vmesnik za optični čitalnik, 
vmesnik za priključitev zunanjega 
kasetofona in splošna razširitve- 
na vrata. Vse to nam omogoča 

fizični do 
zaslon a 4 255 

— vrstice vrstic 
20 črk 

dozdevni zaslon 
si lo 255 črk 



Grafika: 120x32 točk 

Tipkovnica 
Vmesniki: 

kasetofon, za optični čitalnik 

24 vrstic na minuto 

Kasetofoj 

Teža: 1,6kg 
Razširit 

akustični modem, opti 

uporabo drugih Epsonovih izdel- 
kov. Prek RS 232 C lahko priklju- 
čimo vse tiskalnike (RX-100 in 
barvni risalnik HI-80, ki smo ju 
uporabili za test, sta delala brez- 
hibno). Po tem vmesniku HX-20 
komunicira tudi z drugimi raču- 
nalniki. To je zelo pomembno, saj 
tako prenašamo programe in po- 
datke dosti hitreje in uspešneje 
kot pa posredno, z mikrokaseto. 
HX-20 smo povezali celo z vaxom 
tako da nam je rabil kot prenosen 
inteligentni terminal. 

Pri resnem delu s kopico podat. 
kov nam kasetofon ne zadošča 
več. Za te potrebe skrbi disketna 
postaja TF-20 z dvema disketnima 
pogonoma. Uporablja standardne 
5,25-palčne. diskete, na katere 
shrani 320 K podatkov, Disketna 
postaja in računalnik sta poveza- 
na po HSSl, tako da je hitrost pre- 
nosa zavidljivih 250 K/sek. S prik- 
ljučitvijo CRT zaslona pa odpravi- 
mo še zadnjo »pomanjkljivosi 
nas je omejevala pri delu z razpre- 

Tehnični podatki 
Procesor: 6301 CMOS (dva), združljiv z M 6800 
ROM: 32 K CMOS (osnovna izvedba), razširljiv na 72 K 
RAM: 16 K CMOS (osnovna izvedba), razširljiv na 32 K 

Zaslon: LCD, 4 vrstice po 20 znakov 
Programski jeziki: Microsoftov basic, strojni jezik 

standardna, 68 tipk, 5 funkcijskih tipk 
delani RS 232C, hitri serijski (HSSI), za zunanji 

Zvok: generator zvoka, 4 oktave s poltoni 
Tiskalnik: matrični (navaden papir), 24 črk (144 točk) na vrstico, 

Napajanje: omrežni priključek 220 V, vdelani NiCd akumulatorji 
vdelan, do 150 K, prenos 5 K/min. 

Dimenzije: format A4, 290x215x44 mm 

16 K RAM in 16 K ROM, giiki disk do 1,2 Mb (2x640), 
ni čitalnik 

delnicami, urejanju besedil. in 
drugih poslovnih obdelavah, 

Vidimo torej, da lahko razširjeni 
HX-20 zadovolji še tako specifič- 
ne zahteve. 

Razširitve basica 
Basic je v sodelovanju z Epso- 

nom razvila hiša Microsoft. Svoje- 
mu standardnemu jeziku je doda- 
la veliko ukazov, ki zelo dobro 
izkoriščajo hardverske zmogljivo- 
sti računalnika. Zelo je olajšano 
delo s kasetofonom, saj so vse 
njegove funkcije programsko kr- 
miljene. Z ukazom WIND nnnn 
previjemo mikrokaseto na želeno 
pozicijo. V spremenljivki TAPCNT 
je trenutna vrednost števca. Tudi 
ukaza LOAD in SAVE sta zboljša- 
na, saj avtomatsko upravljata ka- 
setofon. 

Pri vsaki poslovni aplikaciji po- 
trebujemo datoteke z naključnim 
dostopom do zapisov. Ker nam 
kasetofonsko zapisovanje tega ne 

omogoča, je Epson realiziral da- 
toteke tudi v ramu. Dostop je nak- 
ljučen in hiter, konstantnost pom: 
nilnika simulira disk 

Razred zase so komunikacije. 
Linijo RS 232 C odpremo kot na- 
vadno komunikacijsko datoteko 
V stavku OPEN navedemo vse po- 
trebne parametre serijske poveza- 
ve (dolžino besede, št. stop bitov, 
kontrolo parnosti, hitrost prenosa 
— do 4800 baudov — in kontrolne 
linije). S tem elegantno in učinko- 
vito uredimo še tako zahteven ko- 
munikacijski problem. 

Povejmo še to, da sta v spre- 
menljivkah TIMES in DATES do- 
stopna čas in datum, ki tečeta tu- 
di takrat, ko je računalnik iz- 
ključen. 

Programska 
oprema 

Ker je HX-20 zelo popularen, 
ima močno programsko podporo. 
Vsi programi izkoriščajo glavno 
prednost računalnika, prenos- 
nost. Podatke lahko zbiramo in 
delno procesiramo tam, kjer so 
najlaže dosegljivi (v skladiščih, na 
terenu, sestankih, sejmih itd.). Ve- 
čina programske in strojne opre- 
me pa je namenjena za prenos teh 
podatkov v centralni računalnik 
Za obdelavo so zato vedno na vo- 
ljo ažurni podatki. To je bistvene- 
ga pomena za analize proizvod- 
nje, zalog in naročil, Podatki se 
lahko prenašajo po modelu (do- 
volj priročnem, da ga nosimo sku- 
paj z računalnikom v aktovki), ta- 
ko da nam oddaljenost vira intor- 
macij ne dela nobenih preglavic. 

Epson je poskrbel tudi za eno- 
stavno uporabo različnih pro- 
gramskih paketov. V pomnilniku 
je lahko hkrati pet med seboj ne- 
odvisnih programov, ki si prena- 
šajo podatke. Vsi so dosegljivi iz 

menuja, ki je urejen že sistemsko. 
Računalniku zaradi videza ne bi 

pripisali, da zmore urejati besedi- 
la. Vendar je to le predsodek, saj 
je na voljo dober urejevalnik po 
zgledu Wordstara. S HX-20 nismo 
vezani na pisalno mizo in nam 
povsem nadomesti svinčnik in be- 
ležnico. 

Omenili smo le del programske 
opreme, seveda pa ne manjka po- 
sebnih programov z različnih po- 
dročij 

Pomočnik 
pri poslovnih 
odločitvah 

HX-20 je kljub majhnosti nad: 
vse uporaben. V tujini ga najdemo 
predvsem v vseh fazah proizv 
nje, uveljavlja pa se tudi v pisar- 
nah. Predstavljajmo si na primer. 
da pride poslovnež na večji se- 
jem. S HX-20 so mu po modemu 
in telefonu dostopni vsi pogatki v 
računskem centru njegovega 
djetja. Na podlagi podatkov 
partnerjih, cenah in drugem veli- 
ko laže sklepa in sprejema po 
slovne odločitve. Seveda je tok 
informacij tudi povraten: rezultat 
poslovneževega dela so v trenut- 
ku dosegljivi vodstvu podjetja. Ob 
koncu dneva pa lahko poslovnež 
kar iz hotelske sobe pošlje poro 
čilo, ki ga takoj izpiše tiskalnik v 
podjetju. 

Počasi se ta način dela prenaša 
tudi k nam. Naj omenimo le dve 
tovarni, ki sta HX-20 uspešni 
vključili v svoj sistem informatike 
Tako TAM z njim spremlja 
zalog v skladiščih in te pod 
obdela naprej z računalnikom 
VAX. V tovarni pohištva Lipa iz 
Ajdovščine pa je HX-20 vezni člen 
po katerem se z večjim računalni- 
kom krmilijo oddaljeni numerično 
vodeni stroji 
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PISMO IZ SINGAPURA 

Pritlikavi velikan 

MAKSIM RUDOLF 

ingapur, majhna otoška dr- 
Si: (dolga 40 km in široka 

23 km), je komaj večja od 
kake jugoslovanske občine in ima 
približno toliko prebivalcev kot 
denimo Slovenija (2,5 milijona). 
Toda ponaša se s svojevrstnim re- 
kordom v elektroniki: Singapur je 
Kljub. svoji majhnosti drugi naj- 
večji svetovni izvoznik 256 K dina- 
mičnih spominov (DRAM). 

Ti računalniški izdelki sicer ni- 
so plod lastne pameti, saj jih pro- 
izvajajo v podružnicah znanih tu- 
jih velikanov, kot so National Se- 
miconductor, intel, Motorola, Ad- 
vanced Micro Devices in druge. V 
poplavi podružnic drugih znanih 
računalniških tvrdk pa so tudi 
imena Hewlett Packard, Prime, 
NCR, Olivetti, ATAT, Philips itd. 
Vzrok temu izobilju je politika vla: 
de, ki si prizadeva narediti iz Sin- 
gapura računalniški center tega 
dela Azije. Na vse načine skušajo 
pritegniti čimveč tujih podjetij in 
tako konkurirati svojemu največ- 
jemu tekmecu — Tajvanu. 

To jim v precejšnji meri uspeva. 
V zadnjih oktobrskih dnevih je 

IBM podpisal pogodbo z držav- 
nim centrom za razvoj računalni- 
štva in z inštitutom za računalni- 
ško znanost; IBM mora po tej po- 
godbi vložiti 10 milijonov dolarjev 
za raziskave o javnih informacij: 
skih sistemih in večjezičnem ra- 
čunalništvu (pri tem poudarjajo 
zlasti potrebo po upravljanju ra- 
čunalnikov v kitajščini), dodatnih 
15 milijonov pa bo primaknila dr- 
žava. Pogodba za miniaturno dr- 
žavico vendarle ni nekaj izredne- 
ga, saj sta malo pred tem tvrdki 
Burroughs in Honeywell vložili v 
skupni naložbi s singapurskim 
svetom za produktivnost 20 mili- 
10 Moj mikro 

jonov dolarjev. V naslednjih štirih 
letih pa želijo, da bi bilo 70 odstot- 
kov vseh singapurskih tovarn po- 
polnoma avtomatiziranih in robo- 
tiziranih 

Vendar singapursko vlado ne 
zanimajo samo skupna vlaganja s 
tujci. Ena njihovih največjih želja 
je, da bi imele vse šole računalni- 
ke. Začeli so z univerzo. Ta ima 
poleg nekaj ducatov računalnikov 
tudi opremo DEC (VAX 11/780 in 
11/785), AT8T 3B in Hewlett Pac- 
kard HP 3000. Opremljanje z raču- 
nalniki so nadaljevali na srednjih 
šolah: samo lani so namestili v 
treh tehničnih šolah kar 150 siste- 
mov IBM PCIAT, ki jih uporabljajo 
za poučevanje računalništva in za 
aplikacije CAD, CAM in CAE. 
Srednješolce so opremili tudi s 
tremi HP laserskimi tiskalniki in 
sistemom LAN, ki povezuje tiskal- 
nike in periferno opremo. Letos 

pa nameravajo v vsako med 380 
državnimi šolami namestiti naj- 
manj po en IBM PC/AT z 20 mega- 
bytnim trdnim diskom in tiskal- 
nikom. 

V letošnjem marcu bodo konča- 
li tudi avtomatiziranje knjižnice 
na singapurski univerzi. Odtlej 
bodo glavni »možgani«, ki jih bo- 
do upravljali, računalnik VAX 11 
785. Vse revije, časopisi in čez čas 
tudi knjige bodo shranjene na tr- 
dih diskih, razmišljajo pa tudi že o 
tem, da bi uporabili optične diske. 
Tako bi omogočili hitrejši dostop 
do podatkov in tudi dosti manjši 
so od magnetnih diskov enakih 
zmogljivosti 

Ko bo ta projekt končan, bo lah- 
ko vsakdo, ki ima doma računal- 
nik, modem in ustrezen program, 
priklopil svojo opremo na knjiž: 
nični računalnik, poiskal željeni 
članek ali knjigo, to prebral ali 
shranil na disk (ali kaseto) ob svo- 
jem računalniku 

Že zdaj pa ima lokalna PTT 
služba tri »on-line« podatkovne 
baze, ki jih lahko uporabljajo po- 
djetja, v poznih nočnih urah pa 
tudi posamezniki. To še ni vse. 
Vedno. več je računalniških 
»oglasnih desk«, za katere skrbijo 
— zanesenjaki. Na ta način poteka 
izmenjava mnenj, novic. progra- 
mov; računalniški navdušenci ta- 
ko debatirajo o vsem, od včerajš- 
njega vremena in politike do cen 
za prijazne storitve prijaznih de- 
klet. Razpravljajo ure in ure, vča- 
sih do zore. So vsi, ki uporabljajo 
»oglasne deske«, milijonarji, da 
lahko plačujejo telefonske stori- 
tve? Ne, ni potrebe. Vsi telefonski 
pogovori v Singapuru so zastonj! 

Podjetni trgovci so kmalu spoz- 
nali prednosti tega medija. V Sin- 
gapuru ima za zdaj pet trgovin 
svoje »oglasne deske«, na katerih 
objavljajo cenike svojih izdelkov, 
oznanjajo razprodaje in podobno. 
V računalniških trgovinah, ki jih 

ni mogoče prešteti, je na voljo 
vse, od ZX-81 prek commodorja 
64, msx, memotecha do appla, 

OL, IBM PC in atarija 520 ST. Naj- 
bolj kupujejo računalnike s Tajva- 
na, Koreje in Japonske, računalni- 
ke, ki so kopije IBM ali appla. Nji- 
hove cene so v primerjavi z origi- 
nali prav smešne. Sistem appla z 
barvnim monitorjem. disketnim 
pogonom in tiskalnikom stane 
slabih 500 ameriških dolarjev. Ne- 
koliko izpopolnjeno različico z 
vdelanim koprocesorjem Z-80 in 
kartico za 80-vrstični prikaz teksta 
je mogoče z malo pogajanja kupi- 
ti za borih 800 dolarjev. Različic je 
na desetine, čeprav gre v bistvu 
za isti računalnik z različnimi ime- 
ni in dodatki. 

Vse več jih posnema IBM. Pro- 
dajajo vse, od popolnoma enake- 
ga računalnika, kot je IBM PC XT 
(le da so integrirana vezja japon- 
ska, ime je drugačno in cena tri- 
krat nižja) do izboljšanih IBM AT. 
ki imajo procesor APX 286 (bolj 
znan kot 80286), delujoč pri 8 
MHz (original namreč dela pri 6 
MHz). Ponujajo tudi »hibride«. ki 
imajo po tri procesorje. Žal pa so 
narejeni precej primitivno, tako 
da je nujen poseben diskovni po- 
gon za CPIM, DOS 3.3 in MS-DOS. 
Računalnik. popolnoma združljiv 
z IBM AT, stane z zelenim monr- 
torjem in 640 K RAM 2720 dolar- 
jev. V ZDA stane praktično enak 
računalnik (vendar ga dela IBM) 
3700 dolarjev. pa ima samo 512 K 
Posnemovalci se niso omejili le 

na računalnike. Najmanj pet ra- 
zličnih vrst tiskalnikov je na voljo 
vse pa so koplje Epsonovega FX- 
80. Trgovine ponujajo približno 
isto (384 K RAM, uro. vmesnik RS- 
232 in Centronicsov vmesnik za 
igralno palico), in sicer za cene. ki 
spravljajo ameriške turiste, za- 
maknjene v računalništvo. v ek- 
staze. 

Pri programski opremi pa je po- 
ložaj ugodnejši za kupce kot za 
pisce programov. Kopirajo jih 
pravzaprav vsi, in to za nizke ce- 
ne. Programe, ki stanejo v ZDA na 
stotine dolarjev, dobite tu pogo- 
sto zastonj: kupiti je treba le di- 
sketo, na katero jih presnamejo 
njena cena pa je dolar in pol 

Singapurska vlada se za to ko- 
piranje in kršenje avtorskih pravic 
dolgo časa ni zmenila. Pred ne- 
davnim pa se je singapurski cen- 
ter za razvoj računalništva pridru- 
žil združenju za boj proti piratstvu 
na področju programske opreme 
(ASPA): v zadnjih petih letih so tri 
podjetja v Singapuru izgubila 20 
milijonov dolarjev zaradi pirat 
stva. Njihovi nasprotniki pa pravi- 
jo, da je prav nizka cena program- 
ske opreme vcepila računalništvu 
bujno rast. 

Že marca naj bi v Singapuru 
sprejeli strog zakon za prepreče- 
vanje piratstva. In prebivalci zdaj 
pred ekrani mrzlično hitijo kopira- 
ti programe, da vlak ne bi ušel na 
višjo raven informacijske družbe 
brez njih... Tudi tako je pritlikavi 
Singapur postajal velikan v sve- 
tovnem računalništvu 



Gigadisc firme Thorn Emi 
Znana hiša Thorn Emi je pod ime- 

nom Gigadisc ponudila digitalno 
optično  disketno enoto, katere 
prednost je predvsem velika zmog- 
ljivost: na 12-palčni disk je moč 
shraniti za 20 magnetnih trakov po- 
datkov ali podatke z 10 magnetnih 
disket visoke občutljivosti (z drugi- 
mi besedami, do 600 tisoč tipkanih 
strani besedila ali 1800 ur posnete- 
ga govora): Sistem je predviden za 
povezavo z mikroračunalniki (DEC, 
HP itd.), kmalu pa bo na voljo tudi 
vmesnik za IBM PC. Podatki so var- 
ni pred ponaredbo, ker na polni disk 
ni več mogoče spraviti novih infor- 
macij. Jamčijo tudi desetletno traj- 
nost podatkov (na drugih magnet- 
nih medijih samo od treh do petih 
let). Sam disk je zavarovan s plastič- 
no kaseto, ki hkrati olajša delo z 
disketno enoto. Cena sistema je 
19.000 funtov, kaseta z diskom GM 
1001/21 pa stane 400 funtov. (Slobo- 
dan Damjanovič) 

Kdo je dobil kaj za novo 
leto? 

U. S. Gold je pod svojo streno 
dobil angleško programsko hišo Ul- 
timate. Ultimate pa je dobil izkuše- 
nega distributerja in propagandista, 

mu bo odprl pot tudi na ameriško 
tržišče. Ultimate nikakor ni propa- 
del: Podpisal je samo pogodbo o 
sodelovanju z največjim britanskim 
oskrbovalcem programske opreme 
za hišne računalnike. Sodelovanje 
dveh velikih se je začelo 1. 1. 1986. 
Da pa tako velik dogodek ne bo 
samo na papirju, bo Ultimate za to 
priložnost izdal tri nove igre. 

Za ZX.specirum dve: Pentagram 
in Cyberrun, za CBM 64 pa Dragon 
Skulle. Možje pri Ultimatu pravijo, 
da se bodo lahko sedaj povsem po- 
svetili programiranju in ustvarjanju 
novih iger in da bodo na tržišču 
bolje zastopani tako po naslovih kot 
tudi prodajno, kar je naloga U. S. 
Golda. Zadnjih šest iger firme Ulti- 
mate Play the Game bo prevedeno 
za vse popularne hišne računalnike, 
ki jih prodajajo v Veliki Britaniji. (C. 
K) 

Superračunalniki 
zapuščajo laboratorije 
Tako imenovani »superračunalni- 

ki«, izjemno zmogljivi stroji a la 
cray, so bili doslej namenjeni zgolj 
za posebne naloge, npr, znanstvene 
raziskave, vremenske napovedi, 
projektiranje, simulacijo itd. Japon- 
ci, kot kaže, skušajo prvi ogreti za 
tovrstne računalnike tudi bolj »na- 
vadne« uporabnike in zapoli 
med najbolj zmogljivimi velikimi si- 
stemi ter superračunalniki. 

V ZDA je danes že 77 superraču- 
nalnikov, nil Japonskem pa 22 in od 
tega že 12 v industriji. Vodilni bri- 
tanski znanstveniki so že lani opo- 
zorili, da bo VB na mnogih področ- 
jih kmalu zaostajala za konkurenti, 
če ne bo posvetila več pozornosti 
tem strojem. Po japonskih ocenah 
bo svetovni trg leta 1990 sprejel ka- 
kih sto superračunalnikov. 

Fujitsu, ki je poleg firm Hitachi in 
NEC vodilni japonski izdelovalec 
superračunalnikov, je pokazal naj- 
več pobude za uvajanje superraču- 
nalnikov v vsakdanje okolje. Že lani 
aprila je ponudil model. VP-50, ce- 
nejšo različico superračunalnika 
VP-100 (seveda pa tudi manj zmog- 
ljivo, in sicer s 140 megaflopi v pri 
merjavi z 250 megaflopi). Malo poz- 
neje je firma poslala na trg še cenej- 
ši model VP-50 in našla že osem 
kupcev. Potem je Toyota naročila 
zelo zmogljivi model VP-200 (570 
milijonov operacij na sekundo, 256 
megabytov), predvsem za struktur- 
no analizo avtomobilskih karoserij 
Pri Nissanu pa so se odločili za 
ameriški model cray XMP-2, ki ga 
bodo uporabljali v aeronavtiočnih 
raziskavah. Oba nakupa sta »premi- 
erna«: Toyota je prva japonska za- 
sebna družba, ki si je omislila tako 
zmogljiv superračunalnik, Nissan 
pa prva japonska avtomnobilska 
družba, ki je kupila superračunalnik 
od Američanov. 

Softver za odrasle 
Beseda »intercourse« pomeni v 

angleščini poleg drugega spolno 
občevanje, »Intercourse« pa je ime 
računalniškega programa, ki ga po- 
nuja softverska hiša IntraCorp iz Mi- 
amija na Floridi in ki vam, če je 
verjeti reklami, omogoča, da »za- 
sebno raziskujete in bolje razumete 
lastno spolnost«, partnerjema pa 
pomaga, da »skupaj odkrivata spol- 

na nagnjenja enega in drugega« 
Program stane 99,95 dolarja in je 
napisan za apple in IBM PC, vsebuje 
vprašalnik, analizo odgovorov, stati- 
stične podatke in oceno o »združiji- 
vosti« partnerjev, za nameček pa še 
slovarček seksualnih izrazov. Upo- 
rabnik si lahko s posebnim geslom 
zagotovi vso zasebnost. 

Šole, zlata jama za 
računalniško industrijo 

Vodilni ameriškli izdelovalci raču- 
nalnikov so pazljivo in tudi zaskrb- 
ljeno sprejeli novico, da namerava 
Steven Jobs osnovati novo družbo, 
ki bo specializirana za računalniško 
opremo, namenjeno izobraževalnim 
ustanovam. Nič čudnega: šole so v 
ZDA že lep čas donosen kupec. 
Medtem ko je vsaka ameriška trgo- 
vina z računalniki leta 1983 prodala 
šolam v povprečju za 75 tisoč dolar- 
jev opreme, se je ta vsota leta 1984 
dvignila že na 358.700 dolarjev, lani 
pa je bila po prvih ocenah še večja. 
Računalniške družbe šolam po- 

nujajo tudi do 50-odstotne popuste, 
ker pač menijo, da si bodo tako za- 
gotovile bodoče uporabnike. Apple, 
recimo, je popuste za nakup macin- 
toshev vezal na število naročil: če 
šola naroči več strojev, se popust 
progresivno poveča. IBM tudi ne za- 
ostaja: leta 1983 je šolam namenil 
pomoč v višini 59,5 milijona dolarjev 
(v denarju, opremi in storitvah), 

Podobno je s softverom: namesto 
da bi izdelovalci računalnikov sami 
pisali izobraževalne programe, da- 
jejo učnemu osebju v zameno za 
avtorske pravice posebne štipendi- 
je, da razvijajo softver. To ni niti nič 
novega, saj so recept že nekdaj 
uporabljali založniki učbenikov. 

Hitachi v novem letu 
Kompaktni disk (CD) je pred leti 

pomenil pravo revolucijo v audio 
svetu. Hitachi je z disketno enoto 
CD-ROM zdaj napovedal podobno 
spremembo na računalniškem po- 
dročju. Pri tem je uporabil enako 
tehnollogijo in razlika z glasbeno 
enoto je zelo majhna. Prednost no- 
vega medija je predvsem velika 
zmogljivost: CD-ROM shrani petsto- 
krat več podatkov kot mini gibki tisk 
z 1,2 megabyta. Drugače povedano, 
njegov pomnilnik s 552 Mb zamenja 
tisoč enostranskih gibkih disket. 
Ali: če je na tipkani strani 2000 be- 
sed, potem lahko CD-ROM shrani za 
270 tisoč strani besedila. 

Veliko hitrejši kot pri navadnem 
»tlopiju« je tudi prenos podatkov 
176 K na sekundo (pri navadnem 
gibkem disku 60 K na sekundo). Ce- 
na se bo gibala med 12 in 15 tisoč 
funti, disketno enoto pa bo moč 
uporabljati v povezavi z navadnim 
BM PC. Edina pomanjkljivost: CD- 
ROM je medij vrste »read only«, kar 
pomeni, da ga je mogoče uporabiti 
samo za branje podatkov. Krog ku- 
pcev bo zato kajpada omejen, saj 
bodo imeli na voljo le ozko izbiro že 
popisanih diskov. 

Ena od možnosti tovrstnega me- 
dija je v prihodnosti sposojanje 
kompaktnih diskov z velikimi baz 
mi podatkov. Kaka velika družba, 
recimo, bo najela disk, ki bo vsebo- 
val vse podatke, kakršne imajo na 
voljo informativne službe PTT (na- 
slove, telefonske številke itd.) 
Uslužbenci bodo mogli prek termi- 
nalov hitro priti do takšnih podat- 
kov, to pa bo pomenilo prihranek 
časa in telefonskih stroškov. Druž- 
ba, ki bo posojala takšne diske (v 
VB najbrže British Telecom), bo 
dvakrat, trikrat ali štirikrat na leto 
stari disk zamenjala z novim, vsebu- 
jočim vse spremembe in dopolnitve. 
(Slobodan Damjanovič) 
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Toplo iz Birminghama 
No. 1: Apple je na sejmu predstavil računalnik, ki naj bi 

demantiral zamere sedanjemu macintoshu 520 ali po domače 
Fat Macu. Novi machintosh plus ima novo, večjo tipkovnico, nov 
razširitveni park na zadnji strani računalnika in nov, bistveno 
hitrejši disketni pogon. Cena v Angliji bo približno 2300 funtov. V 
njo ga ne bo vključena programska oprema, ki so jo dobivali 
kupci starih macov (MacWrite, MacPaint). Več o novem macu v 
prihodnji številki, ko bomo poročali s sejma. 

No. 2: Commodore je vendarle predstavila amigo tudi Angle- 
žem. Da ne bi bil slabši od Atarija, si je privoščil razstavni 
prostor. ki je še kako spominjal na Atarijevega na PCW, Amiga 
ima že napisanih precej programov. Precej so jih podpisale tudi 
angleške softverske hiše. V otoškem tisku pa evforija, name- 
njena amigi, počasi pojenjuje, saj evropska verzija, ki bo na voljo 

' predvidoma aprila, ne bo združljiva z ameriško. Commodore 
pravi, da ne bodo združljivi samo programi, ki bodo uporabljali 
grafiko. Za stroj, ki ima posebej poudarjene grafične kvalitete, pa 
to ne more biti velika ovira, kajne? 

Izrezano naročilnico pošljite na naslov: Revija Moj 
ro (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 

Naročam revijo Moj mikro 
(Slovensko izdajo, srbohrvatsko izdajo 
tajte) 

nepotrebno prečr- 

(ime in priimek) 

(ulica in hišna številka) 

(poštna številka in pošta) 

(podpis) 
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Novosti z etiketo Sanyo 
Že v začetku leta 1984 je Sanyo 

izbrusil tehnologijo, slonečo na si- 
stemu MS-DOS, in to z modeloma 
MBC 550/555 (256 K RAM, z enim ali 
dvema disketnima enotama po 160 
K). Ob koncu lanskega leta je Sanyo 
napravil še en korak, katerega vrh je 
model MBC 885 (desno na fotografi- 
ji, v sredini novi model MBC. 775, 
levo MBC 555-2). Računalnik je za- 
nimiv predvsem zato, ker je na ravni 
modelov IBM, pri tem pa stane vse- 
ga 1400 funtov. Njegove osnovne 
značilnosti: 256 K RAM, z možnost- 
jo razširitve na 640 K; operacijski 
sistem MS-DOS 2.11; dve disketni 
enoti po 360 K; sedem odprtin za 
povečanje. zmogljivosti (možnost 
uporabe standardnih modulov IBM) 
in standardni priključki za monitor 
(mono, RGB) in tiskalnik (vmesnik 
Centronics). V ceno 1390 funtov 
(brez prometnega davka) je vštet še 
softverski paket Wordstar 2000. 

Sanyo ponuja še prenosni mikro- 
računalnik MBC 775 z 256 K RAM 
(možnost razširitve na 640 K) in z 
dvema disketnima enotama po 360 
K. Podatke spremljamo na 9-palč- 

nem barvnem monitorju oziroma na 
zunanjem monitorju (mono, RGB)). 
Po softverski strani model ne zao- 
staja za IBM PC, saj uporablja 
Wordstar, Calestar in GW-BASIC. 
Cena 1990 funtov je še zanimivejša, 
ker vključuje poseben monitor. Sa- 
nyov model CRT 36, ki stane sicer 
127 funtov — ta monitor uporabimo 
kot glavni monitor v pisarni, med- 
tem ko z računalnikom delamo 
drugje, npr. doma ob koncu tedna. 

MEC 558-2 in MBC 550-2 odlikuje 
16-bitne CPE 8088 s 128 K RAM in 
operacijskim sistemom MS-DOS 
2.11 Posebnost nove ponudbe pa je 
ta, da je zmogljivost teh računalni- 
kov mogoče povečati na 256 K in 
ker so vdelana serijska vrata za RS 
232 in Centronicsov paralelni vmes- 
nik. MBC 550-2 obsega še disketno 
enoto s 360 K, MBC 555-2 pa dve 
taki enoti. Z MBC 550-2 je mogoče 
uporabljati WordStar in Calestar 
(Micropro), pri MBC 555-2 pa še Ma- 
ilmerge, Spellstar, Datasetar, Re- 
portstar in Filesort. Cene: MBC 550- 
2 stane 999 funtov, MBC 555-2 pa 
1199. funtov. (Slobodan Damja- 
novič) 

Spectrum v TTG Celje 
V. železniškem mednarodnem 

potniškem promet morajo dinarsko 
vrednost vozovnic zaradi drsne me- 
njave tečaja dinarja nenehno prila- 
gajati najrazličnejšim valutam. Pri 
tem uporabljajo priročne tabele, ki 
vsebujejo delne podatke o osnovnih 
vrednostih potovanj za vsako drža- 
vo posebej. Stroški za tiskanje takš- 
nih tabel so zelo veliki in zato jih 
tiskajo le dvakrat do štirikrat na leto, 
ob vmesnih podražitvah prevozov 
pa morajo osnovno postavko linear- 
no množiti s koeficientom posamez- 
ne države, ki ga sporočajo z interni- 
mi brzojavkami. V enem koledar- 
skem letu je takšnih sprememb od 
šest do deset. 
Od kalkulanta je odvisno, ali si bo 

ob prejemu obvestila o novih cenah 
vnaprej izračunal cene osnovnih re- 
lacij ali pa bo ceno vozovnice raču- 
nal sproti, ob sami prodaji. Takšno 
delo je zelo zamudno, saj je relacij 
veliko, upoštevati pa morajo še vr- 
sto vlaka, prevozno pot in vse koefi- 
ciente skozi države do namembne 
postaje. Veliko je tudi tveganje, da 
se bo kalkulant uštel: niso redki pri- 

meri, ko mora za napačen izračun 
plačati iz lastnega žepa tudi do 
20.000 dinarjev (novih!). Z izkustve- 
nimi normativi so izračunali, da mo- 
ra kalkulant prodati več kot 600 vo- 
zovnic za mednarodne relacije, če 
želi doseči stoodstoten delovni 
učinek. 

Pri TTG Celje so ugotovili, da bi 
mogli že s spectrumom 48 K zado- 
voljivo zamenjati zastareli in tehno- 
loško preživeli način izračunavanja 
cen. Napravili so selekcijo najbolj 
prodanih mednarodnih vozovnic z 
odhodom iz Celja in se nato lotili 
pisanja programa. Ob vsaki spre- 
membi cen zdaj preprosto vnesejo 
spremenljivke in računalnik izpiše s 
teleprinterjem nove cene relacij. 
Izračun za vse potrebne relacije 
zahteva samo še 10 do 15 minut 
časa, medtem ko so prej za takšno 
delo potrebovali 30 do 40 kalkulan- 
tovih delovnih ur. Prihranek je oči- 
ten, pa tudi zanesljivost podatkov je 
na višji ravni 
V naslednji fazi nameravajo vpisa- 

ti v računalnik osnovne podatke za 
vse odnodne postaje in s teleksi 
sproti sporočati rezultate. Tudi po 



tej poti bodo prihranili veliko ur ra- 
čunanja cen prevozov v mednarod- 
nem in delnem prometu. Podobno 
se nameravajo lotiti še rezervacij se- 
dežev, kar so doslej prav tako 
opravljali »peš«. (Inž. D. Mehle, TTG 
Celje) 

V računalniškem biltenu ameriške 
vlade beremo, da je državna blagaj- 
na skoraj pretrpela za milijon dolar- 
jev škode, ker se je uslužbenec 
zmotil pri delu z računalnikom, Za- 
radi napake pri formatiranju datu- 
mov. so namreč izdali precejšnje 
število čekov z datumom 2. oktober 
namesto 7. oktober. Ker je šlo za 
precejšnje vsote — četriletna vladna 
izplačila — bi vlada na račun obresti 
izgubila skoraj milijon dolarjev, ven- 
dar so napako pravočasno odkrili in 
preklicali izplačila. 

Konec »ribiških zgodb«? 
Morda je ribičem, ki tako radi širi- 

jo roke, ko razlagajo, kako veliko 
ribo so ujeli, odklenkalo... Ameri- 
ška elektronska firma Outdoor Elec- 

-—PISMO IZ LONDONA 

Zakaj zaskrbljenost 
v informatiki? 

SLOBODAN DAMJANOVIČ 

roti koncu lanskega leta je P:: Computer Weekly 
izvedel vanketo o razširje- 

nosti obdelave podatkov v Evro- 
pi; na prvem mestu se je s skup- 
no impozantnih 10.138 milijonov 
funtov v letu 1984 znašla Velika 
Britar Computer — Weekly 
predvideva, da se bo ta vsota do 
Jeta 1990 povečala na 23.620 mi- 
lijonov funtov. V tem okviru bo 
rasla predvsem poraba za sof- 
tver, saj za strojno opremo, ki je 
čedalje cenejša, namenjajo vse 
manj denarja. 
Zakaj kljub vsemu vlada za- 

skrbljenost? 
Prvi problem je že sama rast 

porabe: 10 odstotkov leta 1982, 
18 odstotkov leta 1989, 25 od: 
stotkov leta 1984. S takšnim 
tempom ne bo več'šlo naprej, 
vendar je vprašanje, kdaj bo trg 
zasičen in kaj se bo takrat zgo- 
dilo. 

Industrija hišnih računalnikov 
je to že doživela. Dokler je pora- 
ba rasla, so posli cveteli. Brž ko 
pa je zaradi ponudbe prišlo do 
zasičenosti, je izbruhnila kriza, 

je najhuje prizadel 
Sinclairja. Polna skladišča in od- 
liv gotovine so celo za priznane 
izdelovalce nepremostljiva teža- 
va. Computer Weekly zato svetu- 
je, naj bi se načrtov za poveča- 
nje proizvodnje lotili zelo pre- 
vidno. 

tronics je za 70 dolarjev ponudila 
napravo na baterije, ki jo pritrdiš na 
ročaj ribiške palice; Fish Master, kot 
se imenuje ta zadeva, ima vdelan 
mikroprocesor in je opremljen. s 
senzorji ter digitalnim displejem. in- 
strument ribiču pove, kdaj je riba 
prijela, kako dolgo jo je bilo treba 
vleči iz vode, kako močno se je ote- 
pala in koliko je tehtala. 

Zaščita pred sevanjem 
z zalona 

Britanska družba Ultraguard je 
razvila poseben filter, o katerem tr- 
di, da preprečuje vse škodljive po- 
sledice sevanja TV zaslonov in mo- 
nitorjev, hkrati pa izboljšava kon- 
trast in ublaži odseve. Naveden filter 
bo stal 97 funtov, boljši model, ki 
odpravi 99 odstotkov sevanja in 
zmanjša elektromagnetno žarčenje 
zelo nizkih frekvenc, pa še nima ce- 
ne. Novi filter so že testirale britan- 
ske oblasti. V nasprotju z dosedanji- 
mi tovrstnimi filtri, pri katerih so pla- 
stiko prevlekli s kemikalijami, je mo- 
del Ultraguarda narejen iz posebne 
membrane, vdelane med dve plasti 
stekla. 

Dedek mraz in Mirko tipka 
na radirko 

Več kot 600 slovenskih šol je do- 
bilo nenavadno novoletno darilo: 
po nekaj izvodov knjižnice Mirko 
tipka na radirko, ki smo jo lani izdali 
pri Mojem mikru. Akcijo je omogo- 
čila zavarovalna skupnost Triglav 
(ki danes ponuja tudi zavarovanje 
računalniške opreme in celo podat- 
kov!). Spodbudna je tudi novica, da 
je zdaj že nekaj sto šol naročenih na 
Moj mikro. Število naročnikov nas- 
ploh raste, kar velja tudi za srbsko- 
hrvatsko izdajo. 

Meganovice 
Proizvodnja računalnikov 520 ST 

je po informaciji iz Atarijevih virov 
dosegla 100000 enot na mesec, vse- 
Mu povpraševanju še vedno ne mo- 
rejo zadostiti. Firma je naredila tudi 
nekaj velikih korakov od obljub k 
dejanjem. Programov GemWrite in 
GemPaint, kot pravi Atari, Digital 
Research ni mogel zagotoviti, zato 
bodo namesto njih ob računalniku 
dobavljali druge programe. ST Wri- 
ter so starim kupcem že razposlali 
Označimo ga lahko kot dokaj mo- 

čan urejevalnik, ki pa žal ne dela z 
GEM in se, podobno kot Ines, drži 
filozofije, da je vsak znak v datoteki 
treba videti tudi na zaslonu. To ima 
tudi nekaj dobrih strani, kadar pa 
vas zanima, kako bo besedilo izgle- 
dalo, ko bo na papirju, ga preprosto 
natiskate. 
Ob računalniku pa naj bi ljudje 

dobili še OBMaster, Doodle in Me- 
garoide. Za prvega ste gotovo že 
ugotovili, da je to baza podatkov 
Doodle (jodlanje) je zelo zelo primi- 
tiven program za risanje (rišemo 
lahko samo prostoročno in postav- 
ljamo črke), megaroidi pa so čisto 
poprečna arkadna igra. V javni lasti 
je tudi delujoča verzija operacijske- 
ga sistema CPIM. V tem programu 
MC 68000 programsko emulira mi- 
kroprocesor ZBO tako, da se zdi, kot 
da delamo z npr. 50% počasnejšim 
partnerjem, ki pa ima 5- več pomnil 
nika. Nobenih tehničnih ovir več ni, 
da bi na 520 ST stekla bogata baza 
domačih programov, ki so pisani za 
partner ali dialog 20. Društvo proti 
mučenju mikroprocesorjev se bo 
morda temu uprlo, saj je čipa 68000 
zares škoda za lake bedaste emula- 
cije. Če ga spustite z vajeti, si lahko 
mislite, da imate pod seboj triglav. 

Naslednji problem je specifi- 
čen za to industrijo, hkrati pa 
vpliva tudi na nacionalno politi- 
ko. Presežek denarja, ki ga pora- 
bijo za računalniško tehnologi- 
jo, namreč v nasprotju s pričako- 
vanji ne pomeni novih delovnih 
mest kot v drugih gospodarskih 
dejavnostih. Na računalniškem 
področju se je število delovnih 
mest v zadnjih treh letih namreč 
povečevalo s 4-odstotno stop- 
njo, medtem ko je bila rast v 
vsem gospodarstvu 18-odstotna. 
Poleg tega imajo zaposleni naj- 
manjše plače v primerjavi z raču- 
nalniškim, področjem v drugi 
zanodnoevropskih državah. Vse 
preveč denarja gre za hardver, 
čeprav tudi glede tega prihaja 
do sprememb. 

Anketa predvideva, da bo trg s 
strojno opremo do leta 1990 vre- 
den 10 milijard funtov in da bo- 
do do takrat namenjali več de- 
narja za mikroračunalnike kot za 
velike sisteme in miniračunali 
ke. Po uporabi mikroračunal 
kov je Velika Britanija že zdaj 
vodilna v Zahodni Evropi in takš- 
na rast bo očitno še trajala. 

Predvidevajo, da se bo britan- 
ski trg 16-bitnih poslovnih in 
profesionalnih računalnikov po- 
večal za milijon enot in da bo 
leta 1990 kupil 1,300.00 raču- 
nalnikov po povprečni ceni tisoč 
funtov. Delež tovrstnih računal- 
nikov se bo s sedanjih 52 odstot- 
kov povečal do konca desetletja 

. na 87 odstotkov, predvsem na 
račun 8-bitnih računalnikov, ki 

bodo manj iskani. Na trgu 16- 
bitnih računalnikov je večje pov- 
praševanje po strojih s trdim di: 
skom, raste pa tudi potrebe po 
lokalnih mrežah. Ta cilj bodo do- 
segli, ko bodo trdi diski cenovno 
dostopnejši. 

Najmočnejši na trgu je s svo- 
jim PD velikan IBM (32 odstot- 
kov trga), sledita pa mu Apricot 
in Victor. Manjše dele kolača so 
si odrezali po vrsti Sanyo, Burro- 
ughs, DEC, Apple in Olivetti. Na 
samem evropskem trgu je malo 
drugače: takoj za IBM je Olivetti, 
Victor je tretji, četrti pa Apricot: 

e eno od predvidevanj: do 
leta 1990 bo ZRN spodrinila Veli- 
ko Britanijo z vodilnega položaja 
trgovskega središča za vse oskr- 
bovalce. Po uporabi komunika- 

izdelkov, kakršni so mo- 
in multipleksorji, bo sicer 

še zaostajala za Veliko Britanijo 
in Francijo; rast na tem področju 
je v VB trenutno 22-odstotna in 
menijo, da bo letna stopnja osta- 
la takšna vse do konca deset- 
elja. 

lapovedi o »pisarni brez pa- 
pirja«, ki naj bi se vsak hip poja- 
vila, so po sedanjih pokazateljih 
vendarle precej pretirane, Ti- 
skalniki bodo še vedno stali od 
13 do 15 odstotkov cene samega 
računalnika in glavna spremem- 
ba je za zdaj uporaba širokega 
formata papirja, v nasprotju s 
papirji posebnih formatov. 

Pri denarju so glede program- 
ske opreme bolj zadržani. Tre- 
nutno namenijo zanjo 15 odstot- 
kov vsega denarja, ki je na voljo 
za. računalniško tehnologijo, 
medtem ko za strojno opremo 
porabijo 40 odstotkov. Softver si 
bo do konca desetletja odrezal 
22 odstotkov kolača, kar pome- 
ni, da bo za strojno opremo še 

vedno namenjen pretežni del 
skupne vsote. Na softverskem tr- 
gu je danes 60 odstotkov pake- 
tov že narejenih, 40 odstotkov 
pa jih pripravljajo po naročilu. 
Kakšna prihodnost torej čaka 

izdelovalce in trgovce? 
niji jih je danes približ- 

no 8100, ves čas pa se pojavljajo 
novi. Mnoge od njih najbrž čaka- 
jo razočaranja. Tisti, ki so na vr- 
hu, so nemara lahko manj za- 

toda vse težje se je 
v sam vrh. 

Deset največjih trgovcev po- 
kriva 47 odstotkov celotne pora- 
be, a 100 največjih kar 88 odstot- 
kov, tako da drugim ostanejo le 
drobtine. Boj se nam utegne 
zazdeti izredno konkurenčen, 
vendar je v drugih evropskih dr- 
žavah še hujši: na Švedskem, re- 
cimo, najmočnejša deseterica 
pokriva kar tri četrtine trga. Na 
samem repu lestvice se mladi 
zanesenjaki bojujejo za pov- 
prečni promet 250.000 funtov, in 
ni težko predvideti, koliko jih bo 
še ostalo na prelomu desetletja. 

Za konec še beseda o potezi, s 
katero je IBM zbegal trg —znižal 
je namreč cene v svoji družini 
osebnih računalnikov. Prvi je bil 
na vrsti prenosni IBM PC, ki ga 
je zdaj mogoče kupiti za 995 fun- 
tov (plus 15-odstotni prometni 
davek). Razlog je slaba prodaja 
in velikansko število združljivih 
računalnikov, od katerih so ne- 
kateri celo za polovico cenejši 
od modelov IBM PE (od prenos- 
nega modela do modela AT). Že 
v začetku pomladi pa pričakuje- 
jo nov padec cen računalnikov, 
združljivih z IBM PC, in nasploh 
predvidevajo, da bo povprečni 
računalnik te vrste — s 640 K in 
trdim diskom 10 Mb — stal manj 
kot tisoč funtov. 

Moj mikro. 13 
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Več pomnilnika za manj 
denarja! 

Nekateri so 1986 že označili za 
leto laserja. Cena t. i. laserskih ti- 
skalnikov se že spušča pod 2000$. 
V Ameriki so že naprodaj prvi ra- 
čunalniški laserski diski in ustrez- 
na programska podpora. 

Najcenejši CD-ROM za IBM-PC 
stane 999$. Nekatere je proti do- 
plačilu mogoče vdelati v gramo- 
fon, saj je programov oz. podat- 
kov na CD malo. Ena od firm, ki se 
ukvarja z zapolnjevanjem mega- 
bytov na CD-jih je Activenture, ki 
jo je ustanovil bivši šef Digital Re- 
searcha Gary Kildall. Izdali bodo 
Ameriško Enciklopedijo (sicer jo 

Maxellova 2,5-palčna mikrodi- 
sketa. 
je 20 zvezkov), v tej obliki pa bo 
stala 199$. Neka druga firma po- 
nuja CD s podatki o več kot 10000 
ameriških podjetjih. Posredova- 
nje podatkov v tej obliki je precej 
cenejše kot tisk. Znani kemični 
"gigant 3 M zahteva za izdelavo 
matrice 4000$, za gotov laserski 
OD disk pa 50$ (za serije do 10 
primerkov) oz. 8$ za naklade nad 
1000 primerkov. 

Sčasoma pa bomo lahko na CD 
diske tudi pisali. Sistem WORM 
(write once, read mostly — piši 
enkrat, v glavnem pa beri) stane 
skupaj z programom za urejanje 

podatkov 5000$, na 5 1/4 optični 
disk pa lahko zapišemo 200 Mb. 

V zadnjih mesecih so predstavi- 
li tudi nekaj izpopolnitev že zna- 
nih izdelkov. 

Kodak je izdelal disketni pogon 
in ustrezne diskete, na katere je 
po formatiranju mogoče zapisati 

Orchildov Cramram. 

10. Mb podatkov. Diskete so 5,25 
palčne in zaprte v trdem ohišju. 
Poprečni dostopni čas znaša sa- 
mo 75 milisekund, interna hitrost 
prenosa podatkov pa znaša dva 
megabita na sekundo. Oba podat- 
ka sta primerljiva z današnjimi tr- 
dimi diski. Posebnost disketnega 
pogona je še ta, da je kontroler 
vdelan, povezava s sistemom pa 
teče preko zelo razširjenega 
vmesnika SCSI. V disketnem po- 
gonu je tudi nekaj novosti. Name- 
sto. običajnih »step« motorjev 
bralno pisalno glavo premika me- 
hanizem, ki dela na podobnem 
principu. kot elektromagnet. v 

Izpis 4 K dolgega programa na 
Softstripu. 

zvočnikih. Na ta način so menda 
dosegli hitrejše premikanje in na- 
tančnejše pozicioniranje glave. 
Zanimivo je tudi, da je gostota 
zapisa na notranjih, krajših sle- 
deh, manjša, kot na zunanjih. Di- 
sketni pogon, primeren za IBM- 
PC, naj bi stal 1000$, prazna di- 
sketa pa 408, kar ni veliko v pri- 

merjavi z 80$ za digitalno kaseto 
in 120$ za zamenjjivi trdi disk 

Nekaj novosti je tudi pri trdih 
diskih. Vse več je takih, ki imajo 
dostopni čas že okrog 25 ms (na- 
mesto običajnih 30—40), rekorder 
pa je Toshibin disk z dostopnim 
časom 18 milisekund. 
Japonci ne počivajo. 3,5-palč- 

nim disketam sledijo nove, še 
manjše, 2,5-palčne. Izdelal jih je 
Maxell, na eno pa je mogoče zapi- 
sati 500 K (neformatirano). Glede 
na to, da so 3,5-palčne že čisto 
primerne velikosti, bo ves profit 
od Maxellovih pritlikavcev ta, da 
bomo imeli še en format več. Žive- 
la kompatibilnost! 

Najhitrejši med vsem tem je se- 
veda RAM. Čipi so poceni, na dra- 
gocenih razširitvenih karticah PC- 
jev pa zmanjkuje prostora. Na 
Orchildov cramram so zdrenjali 2 
MB, ki jih je mogoče vtakniti v 
kratek vtič za razširitve. Ploščica 
stane 4009, vsakih 256 K pa 40$. 
A tudi papir se ne da. Na Com- 

dexu so predstavili Softstrip. Za- 
deva nima nobene zveze s slače- 
njem, pač pa gre za ižpopolnjeno 
različico stolpčnih kod, ki jih opa- 
žate na nekaterih izdelkih (npr. na 

stilu). Sofstrip ima bistveno večjo 
gostoto zapisa (slika). Nekatere 
revije so listinge že začele objav- 
ljati tudi v tej obliki. Ker poseben 
Čitalec za takošifriran program 
stane 200$, bo treba programe 
MM še nekaj časa ročno vnaša! 
Domiselno je rešen tudi problem 
zaščite pred kopiranjem. Čez ori- 
ginal samo z rdečim flomastrom 
kaj načečkate. Čitalca rdeča bar- 
va ne moti, ko pa zadevo fotoko- 
pirate. 

Sejem, kakšen sejem? 
Konec decembra je bil v Ljubljani 

že tradicionalni računalniški sejem, 
ki sta ga organizirala ZOTKS in Can- 
karjev dom. V dveh nadstropjih slo- 
venskega hrama kulture je organi- 
zatorjem uspelo zbrati skoraj vse, ki 
na področju mikroračunalnišva v 
Sloveniji kaj pomenijo, tako da je bil 
sejem lepa priložnost za oceno do- 
seženega V letu 1985. Poleg velikih 
imen domačega in svetovnega raču- 
nalništva (IBM, Commodore, Oric- 
Nova, Iskra Delta....) je bilo na sej- 
mu dovolj prostora tudi za predsta- 
vitev dejavnosti klubov, šol, posa- 
meznikov in piratov, ki se z računal- 
ništvom ukvarjajo. Kljub temu, da je 
bil prostor za vse te brezplačen (- 
za organizatorja), pa je njihov odziv 
odpovedal. Tako je bila softverska 
scena na ljubljanski bolšji tržnici tu- 
di v času sejma bolj živahna kot na 
sejmu, kjer so pirate našteli na prste 
ene roke. Pogrešali smo tudi preda- 
vanja, workshope, posvetovanja in 
podobne spremljajoče prireditve, še 
posebej pa obiskovalce. Zdi se, da 
so si sejem ogledali samo naključni 
obiskovalci drugih dejavnosti CD in 
nekaj tistih, ki po takih prireditvah 
hodimo zaradi svojih profesionalnih 
deformacij 

SONY je znižal ceno svojemu 
HitBitu na 29BDM. Lani so ga za- 
čeli prodajati po 998 DM, ker pa je 
bil bolj Bit kot Hit... RETURN Po- 
cenil se je tudi disketni pogon — 
700 DM stane in uporablja 3,5- 
palčne minidiskete, Ma- 
ccintosh je verjetno edini črno-beli 
mikroračunalnik, ki bo imel poslej 
barvni tiskalnik. Tak je namreč no- 
vi Imagewriter ll, Za 2850 DM zna 
tiskati tudi v NLO, malo grše pa z 
250 znaki na sekundo. Tudi de- 
sign je nekaj enkratnega (slika). 
RETURN Pocenil se Je tudi Gl. 
angleška različica stane v ZAN 
700 DM, nemška, z dodatnim, 5 
Mb pomnilnikom pa 1300 DM. RE- 
TURN Zadnjič smo na tem mestu 
ugibali kakšna bo nova Ultimatova 
igra. Groza. Sistem Nightshade, 
scenarij divji zahod RETURN En- 
terprise je na najboljši poti, da 
utone v pozabo. Ne prodaja se na- 
mreč niti približno tako, kot je fir. 
ma pričakovala RETURN Počasi 
bodo na mirkoračunalnike prilezle 
tudi megalgre. Zaenkrat pa je tre- 
ba biti zadovoljen s polomegal- 
grami. Na 520 ST, Fat Macu in 512 

K amigi že teče Brataccas, igra, ki 
Jo je spravila vkup ekipa, ki je dol- 
go časa obljubljala megaigro za 

truma pod firmo Imagine. Ob- - 
ljubo so torej držali, a ne na spec- 
frumu RETURN Za OL Basic je že 
na voljo popoln prevajalnik. Napi- 

sali so ga pri Digital Precision. Za- 
gotavljajo, da prevedena koda te- 
Če 100: hitreje, prevajalnik pa da 
odpravlja tudi vse interpreterjeve 
čmrje, Prevajalnik ji —.. 
super basicu, njegova prva nal 
pa je bila, da je prevedel samega 
sebe. Komu je potem sploh še mar 
za pascal ali C? RETURN Novem- 
brski sejem Comdex v Las Vegasu 
je po rekordnem sejmu iz 1984 
prvič zabeležil nazadovanje, Tema 
glavnega predavanja je bila »Sur- 
viving the Industry Downturn« RE- 
TURN Ashton Tate je prav na tem 
sejmu predstavil dBase Ill Plus, ki 
omogoča tudi povezovanje v lo- 
kalne. mreže RETURN Program 
stane toliko kot celoten sistem 
520 ST. RETURN Commodorja na 
sejmu ni bilo, kar pa še ne pome- 
ni, da se ni dalo videti amige. Ena 
je bila tudi na Atarijevem štantu, 
postavljena tik poleg »barvnega« 
ST-ja, na obeh pa je tekel zname- 

amigin demo s poskakujočo 
žogo (ob njem smo zevali na raz- 
nih predstavitvah. amige). RE- 
TURN Za obemi monitorji se je 
zadovoljno nasmihal Jack Trami- 

pošti na XENON, PP 60, 
61110 Ljubljana RETURN Med pr- 
vimi treznjenja 

Computing, prve mi- 
kroračunalniške revije na svetu. 
RETURN 
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JURE SKVARČ 

jeznanimo se s starim znan- 
S: C-64, sloviti računalnik, 

bomo poskusili s tem zap 
som končno predstaviti v celo! 
pri tem pa si ne bomo mogli pri- 
voščiti izletov v globino. Podrob- 
nosti je preveč, da bi z njimi lahko 
opravili kar v enem članku. Pri 
predstavitvi se bo treba kdaj zate- 
či k primerjavi s spectrumom, ki je 
glavni konkurent C-64. 

Hardver 
Najprej si bomo ogledali glavni 

integrirani vezji. 6510 je mikro- 
procesor, ki je programsko enak 
mikroprocesorju 6502, »hardver- 
sko« pa se od njega razlikuje. Ima 
vgrajena šestbitna vhodno-izhod- 
na vrata, Podatke pošiljamo. z 
enostavnim pokom na naslov 1 
Smer prenosa podatkov določimo 
s postavitvijo bitov na naslov 0. 
Če je vsebina lokacije O enaka 
npr. 7, so nižji trije biti vrat izhod, 
višji trije pa vhod. Tipičen primer 
uporabe je preklapljanje pomnil- 
nika, kar je pri C-64 delno tudi 
izkoriščeno, delno pa V/| vrata 
uporabljamo za povezavo s kase- 
tarjem. Teoretično bi lahko imeli 
216 bank s po 64 K pomnilnika, 
kar pomeni cele 4 Mbyte. 

6510 pozna tri vrste prekinitev: 
RESET, NMI in IRO. Reset upo- 
rabljamo pri vklopu računalnika, 
da sistem inicializiramo. NMI po- 
meni prekinitev, ki se je ne da 
maskirati (preprečiti), IRO pa je 
prekinitev, ki jo lahko softversko 
preprečimo z ukazom SEL (Set In- 
terrupt disable), omogočimo pa jo 
s CLI. Naslov, kamor moramo ob 
prekinitvi skočiti, procesov pobe- 
re iz lokacij SFEFA do SFFFF. Pri- 
poročljivo je torej, da imamo na 
teh lokacijah ob vklopu računalni- 
ka ROM. s 

Ukazi, ki jih ponuja 6510, so ze- 
lo enostavni, v primerjavi z ZB0 
kar preveč. Po številu registrov se 
ta procesorja ne moreta primerja- 
ti, saj ima 6510 le tri — akumulator 
in dva indeksna registra. Tudi dol- 
žina sklada je omejena, saj je zanj 
fiksno rezerviranih 256 bytov na 
lokacijah od 256 do 511. Enostav- 
nost ima tudi dobre strani, ker se 
najhitrejši ukazi izvedejo v samo 
dveh udarcih ure (ki je v C-64 1 
MH2), pri ZBO pa v štirih. Načini 
naslavljanja so zelo močni, tako 
da lahko preprosto sestavimo ta- 
bele, kar za 780 ne bi mogli trditi. 
Zanimiva je tako imenovana ničta 

stran (zero page), ki je privilegira- 
na in se inštrukcije, ki naslavljajo 
adrese od 0 do 255, hitreje izvaja- 
ja, pa tudi več jih je. Dostop do 
pomnilnika je zelo neposreden, 
akumulatorju prištejemo vrednost 
z lokacije XXX kar z ADC XXX. V 
primerjavi z ZB0 lahko rečemo, da 
sta 6510 z 1 MHz uro in Z80 z 2 
MHz uro v povprečju vseh nalog, 
ki jih morata opravljati v mikrora- 
čunalniku, enakovredna. 

6526 
V C-64 sta dve taki vezji, eno 

skrbi za tipkovnico in krmilni pali- 

Uvrstitev C-64 v rubriko Obisk 
pri Kremenčkovih ne pomeni, da 
ga: mečemo v staro šaro. Na- 
sprotno, la računalnik je na tako 
visokem tehnološkem nivoju, da 
ga bo moč ob obstoječi sijajni 
programski in hardverski pod- 
pori uporabljati še nekaj let. 

Pojavil se je v ZDA v drugi po- 
lovici leta 1982 kot naslednik 
svojega takrat že slavnega pred- 
hodnika VIC-20. Ta je bil, mimo- 
grede, leta 1982 izbran za raču- 
nalnik leta (med hišnimi modeli) 
Konkurenca C-64 so bili TI 99/4a, 
TRS Color Computer, Spectravi- 
deo 318, atari 800 in v Evropi ZX 
spectrum. Ponujal je več rama 
kot vsi njegovi tekmeci, saj so se 
64-Kbitni pomnilniki takrat šele 
pojavili. Cena na začetku je bila 
600 dolarjev in vsem se je to 
zdelo izredno malo. Kljub temu 
se je cena zelo hitro prepolovila, 
nato pa je še naprej padala, tako 
da sedaj okoli 170 dolarjev. 

Na začetku je bil C-64 nezane- 
sljiv in se je pogosto kvaril, kas- 
neje pa so očitno to odpravili in 
prodaja je dosegla vrtoglave šte- 
vilke. Prodor v Evropo je opravil 
preko ZRN, kjer je bil že VIC-20 
preimenovan kar v Volks Com- 
puter, C-64 pa je njegovo popu- 
larnost še presegel. Od tam se je 
začela tudi njegova množičnejša 
selitev v naše kraje proti koncu 
leta 1983. V Veliki Britaniji, ki 
ima tudi sama dovolj proizvajal- 
cev kvalitetnih in tudi poceni ra- 
čunalnikov, ni tako razširjen, je 
pa vseeno krepko prisoten. 

Kljub temu, da so-na tržišču 
tudi računalniki, ki imajo boljše 
razmerje: cena/zmogljivost, je v 
ZRN še vedno najbolje prodajani 

Iz kronike C-64 

ci, drugo pa za serijska in uporab- 
niška vrata (user port). Slednje C- 
64 uporablja tudi kot vmesnik RS- 
232. 6526 ima dvoje osembitnih 
paralelnih vrat, ena serijska vrata, 
interno uro in dva števca, ki ju 
lahko programiramo za štetje zu- 
nanjih impulzov in udarcev proce- 
sorske ure, en števec pa lahko 
tudi šteje prehode skozi ničlo dru- 
gega. Vezje lahko generira pet 
vrst prekinitev. Sprožijo jih lahko 
ura (alarm), oba števca, serijska 
vrata, ko se napolnijo ali izprazni- 
jo, in pa nožica FLAG, ki skrbi za 
sinhronizacijo pretoka podatkov 
skozi paralelna vrata. Pisanje ali 
branje z vrat B sproži na nožici PC 
negativen impulz, ki ga lahko iz- 
koristimo za sinhronizacijo izme- 
njave podatkov. Seveda lahko vse 
prekinitve po želji izberemo s pi- 
sanjem v poseben register IČR 
(interrupt Control Register). Na- 
daljnje prekinite niso možne, do- 
kler ne naslovimo tega registra. 
Tako preprečimo, da bi med pre- 
kinitvijo prišlo do nove prekinitve, 
kar bi vneslo popolno zmedo v 

hišni računalnik. Njegove pozi 
je je začel resno ogrožati šele. 
amstrad 6128; ki pa je moral 
kljub svojim nedvomno izrednim 
kvalitetam zares drastično zniža- 
ti ceno. Razlogov za neverjetno. 
priljubljenost C-64 ni lahko razu- 
meti, verjetno pa je skrivnost v 
tem, da je prvi. ki je ob čvrstem 
zunanjem videzu in vgrajenih 
vmesnikih ponudil tudi zelo niz- 
ko ceno. Proizvajalci softvera so 
zaslutili dober zaslužek in poleg 
dodatnih programskih jezikov in 

uporabrliških programov 
vrgli na trg ogromno iger. 7: 
sprva bile na nižjem nivoj.. -u! 
spectrumove, kmalu pa so se 
izenačile in ponudile še novo di- 
menizijo — izreden zvok. To je 
sprožilo nastanek nove kategori 
je kupcev C-64, namreč take, ki 

program. Eno vezje je priključeno 
na nožico IRO mikroprocesorja, 
drugo pa na NMI. 

Vezje VIC (Video 
Interface 
Controller) 

To vezje skrbi za generiranje 
slike. Naslavlja lahko 16 K pomnil- 
nika, ob vklopu računalnika je to 
prvih 16 K. Deluje lahko v več na- 
činih. Najpogosteje pa uporablja- 
mo tekstni način in grafiko visoke 
ločljivosti. Tekstni način porabi le 
1000 bytov, torej za vsako črko na 
zaslonu en byte. Barvo črk bere 
vezje z lokacij 55296 do 56295. Ta 
naslov je fiksen, saj gre za barvni 
ram, ki ne spada med 64 K rama. 
namenjenega podatkom in pro- 
gramom, Uporabni so le spodnji 
štirje biti (nybble). Naslov, kjer je 
shranjen video pomnilnik, lahko 
izberemo. Prav tako lahko izbere- 
mo naslov, s katerega se berejo 
oblike črk; tako si lahko definira- 
mo svoje znake. 

ga imajo izključno za igranje. K 
temu spodbujata tudi vgrajena 
priključka za igralno palico. ki je 
bolj primerna za igro kot tipke — 
ravno to pa specirumu manjka. 

Zaradi vseh naštetih kvalitet je 
bil C-64 kar dve leti zapored 
(1983 in 1984) razglašen za hišni 
računalnik leta, kar je ob hitro se 
razvijajoči tehnologiji res uspen: 
brez primere. Zadnjih nekaj me- 
secev skuša njegovo uspešno 

pot. nadaljevati C-128, ki pa se 
mu utegne zgoditi, kar se je kon- 
kurentom C-64 — zasenčili ga 
bodo računalniki, ki so se poja- 
vili prej in za svoj denar ponujalo 
več: to velja predvsem za am- 
strad 6128 in prihajajočo gene- 
racijo poceni 16-bitnikov z atari- 
jem (in po zadnjih pocenitvah 
tudi OL-om) na čelu. 
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OBISK PRI KREMENČKOVIH EM 

Grafika visoke ločljivosti ima 
320'200 točk. Na področju 8»8 
lahko izberemo med šestnajstimi 
barvami podlage in črnila (ink). 
To je sistem atributov, podoben 
kot pri spectrumu, le da tu ni mož- 
nosti za utripanje in osvetljevanje. 
Horizontalno ločljivost lahko pre- 
polovimo in tako dobimo ločlji- 
vost 160"200, vsaka točka pa izbi- 
ra med štirimi barvami. Tudi tu 
velja sistem atributov, le da za 48 
točk. 
Glavna zanimivost vezja VIC pa 

je osem škratov (spritov). Veliki so 
24-21 točk v visoki ali 12-21 točk 
v. srednji ločljivosti. Ločljivost 
škratov je neodvisna od ločljivosti 
zaslona in jo definiramo za vsake- 
ga škrata posebej. Vsakega škrata 
lahko tudi raztegnemo v smer x 
ali y ali v obeh — točke postanejo 
dvakrat večje. Premikanje škratov 
je zelo preprosto, le s pokanjem 
koordinat v ustrezne registre, To 
je mogoče, ker vezje VIC jemlje 
sliko škratov iz tistega dela pom- 
nilnika, na katerega kaže škratu 
prirejen kazalec in torej ne premi- 
ka škratov fizično. S hitrim spre- 
minjanjem teh kazalcev lahko do- 
sežemo animacijo. Pri prekrivanju 
škratov velja, da bo spredaj tisti z 
manjšo številko, prioritetno glede 
na sliko pa lahko sami izberemo 
S posebnimi programskimi tehni- 
kami lahko dosežemo tudi na vi- 
dez več kot osem škratov hkrati 
na zaslonu, vendar pri tem trpi 
kvaliteta slike. 
Omeniti velja še možnost, da 

vezje VIC izključimo; pri tem sicer 
izgubimo sliko, procesor pa neko- 
liko hitreje dela. To je pomembno 
pri strojnih programih, kjer ima- 
mo preračunano vsako mikrose- 
kundo in kjer bi video vezje bi- 
stveno motilo delo procesorja. 
Zanimiva je tudi uporaba rastr- 
skega registra, ki kaže, katero čr- 
lo vezje trenutno reši (vidne so od 
51 do 250). Rastrski register lahko 
programiramo za prekinitve in do- 
bimo na primer v enem delu za- 
slona visoko ločljivost, v drugem 
pa tekstni način. Prekinitve lahko 

povzročijo tudi 
svetlobno pero. 

6581 (SID) 
To je zelo kvaliteten trikanalni 

tonski generator. Na vsakem ka- 
nalu lahko določimo amplitudno 
ovojnico poteka zvoka (ADSR) in 
izbiramo med štirimi valovnimi 
oblikami: šumom, trikotnimi, ža- 
gastimi in pravokotnimi impulzi. 
Tem lahko tudi spreminjamo raz- 
merje signal/pavza. Obstaja mož- 
nost za povezavo kanalov in sicer 
tako, da se medsebojno sinhroni- 
zirajo. Mešanico vseh treh tonov 
lahko filtriramo na tri načine. To 
opravimo. skozi nizkoprepustni, 
visokoprepustni in pasovni filter, 
ki jih lahko tudi kombiniramo, 
imajo pa vsi isto kritično frekven- 
co. Na vezje lahko priključimo zu- 
nanji izvir zvoka, ki ga tudi lahko 
filtriramo. in mu spreminjamo 
glasnost skupaj z vdelanimi osci- 
latorji. Z oscilatorjem 3 je pove- 
zan generator naključnih števil, ki 
ga lahko uporabimo namesto pro- 
gramskega. 
V vezje sta vdelana dva pretvor- 

nika A/D, ki merita kar upornost 
upora, priključenega med vho- 
dom in pozitivno napetostjo. Na 
priključkih za igralno palico so 
štirje vhodi za potenciometre. To 
je možno zato, ker je v C-64 vdela- 
no elektronsko stikalo 4066 (vezje 
CMOS). s katerim preklapljamo 
med priključki. Vrednost na izho- 
du pretvornika A/D se obnovi na 
vsakih 512 udarcev ure 02 (fi 2), to 
je približno vsakih 523 mikrose- 
kund, ker je frekvenca 02 nekoli- 
ko manjša od 1 MHz (980 kHz). 

Konektorji 
Na levi strani zadaj so uporab- 

niška vrata (user pori), kjer lahko 
priključimo vmesnik RS-232 ali pa 
kakšno lastno napravo. Na njih so 
kompletna osembitna V/l vrata, 
serijska vrata in priključki za sin- 
hronizacijo (FLAG in PC). Vsi ti 
priključki so z vezja 6526. Ko gre- 
Mo proti desni, naletimo na serij- 

trki. škratov in 
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C-64 v »belem cirkusu«: obde- 
lava rezultatov med: enim od 
smučarskih tekmovanj za sve- 
tovni pokal. 

ski priključek, preko katerega C- 
64 komunicira s tiskalnikom in z 
disketno enoto. Sledita priključek 
z avdio vhodom in izhodom (z 
vezja 6581) in video izhodom, in — 
še televizijski priključek. Na skraj- 
ni desni (še vedno gledano s stra- 
ni tipkovnice) so razširitvena vra- 
ta, kamor priključimo. navadno 
ROM kartice. Na desni strani so 
vhod za napajanje, vklopno stika- 
lo in dvoje vrat za igralno palico. 
Poleg igralne palice lahko priklju- 
čimo še potenciometre in na vra- 
tih 1 svetlobno pero. 

Tipkovnica je zelo kvalitetna s 
OWERTY razporedom tipk, po- 
sebnimi tipkami za , —,", | 
in štirimi funkcijskimi tipkami, ki 
jim ob vklopu ni dodeljen noben 
ukaz, zato pa vrnejo (pri funkciji 
GET) kodo od 133 do 140 (ker jih 
lahko uporabimo tudi s tipko 
SHIFT). 

Softver 
Prvo veliko razočaranje pri C-64 

je basic. Vdelana verzija ne pozna 
nobenih ukazov v zvezi z grafiko 
in zvokom, vse efekte moramo 
doseči s številnimi poki, ker je vse 
prej kot učinkovit način programi- 
ranja. Taki programi so počasni in 
nepregledni, zato se moramo za- 
teči k dodatnim programskim je- 
zikom ali k strojnemu programira- 
nju. Edina dobra lastnost basica 
je njegova razmeroma velika hi- 
trost, vsaj v primerjavi z drugimi 
računalniki istega cenovnega ra- 

Na slovitem CES (čikaški raz 
stavi Consumer Electronic 
Show) je bil C-64 še predlan- 
skim v ospredju zanimanja, 
predvsem zaradi povezave z 
glasbenim instrumentom. 

zreda (amstrad tu izvzamemo) 
Žal natančnost računanja ni rav- 
no najboljša. Obstajajo trije po- 
datkovni tipi: realna in cela števila 
ter nizi. Vsa računanja opravimo z 
realnimi števili, tako da z uporabo 
celih števil prihranimo le nekaj 
malega prostora (zavzemajo dva 
byta), časovno pa je to neugod- 
nejše. AND in OR delata s celimi 
števili, stavek a-— 3and? da rezul- 
tata-3. Kot vidimo, uporaba uka- 
za LET ni obvezna. Nizi so pred- 
stavljeni drugače kot pri spectru- 
mu: V prostoru za spremenljivke 
imenu ne sledi kar niz, pač pa 
kazalec in njegova dolžina, ki je 
lahko največ 255. To ima dobre in 
slabe strani. Dobra stran je na pri- 
mer to, da imamo lahko v stavkih 
DATA nize, ki jih preberemo s 
stavkom READ v spremenljivko; s 
tem pa ne porabimo nobenega 
dodatnega prostora, kajti kazalec 
pokaže kar na niz v programu. 
Težava se pojavi pri nizih, ki jih 
kakorkoli naračunamo. Vsi taki 
nizi in tisti iz stavkov INPUT gredo 
na poseben sklad za nize na vrhu 
pomnilniškega prostora. Ko pro- 
stor poide, ostane operacijskemu 
sistemu le še poskus, da poišče 
vse nize, ki ne pripadajo nobeni 
spremenljivki in jih izbriše. Taka 
operacija (garbage collection) pa 
lahko traja nekaj minut ali celo 
nekaj deset minut 

Zanka FOR se izvede vsaj e: 
krat, tudi če je izhodni pogoj iz- 
polnjen že na začetku — tudi tu se 
spectrum bolje odreže. NEXT ne 
potrebuje imena spremenljivke. 
taka verzija je celo hitrejša, šaj 
poišče prvi stavek NEXT na skla- 
du, kjer so že vse informacije o 
argumentu stavka in začetku zan- 
ke. Ker basic uporablja kar proce- 
sorski sklad, je očitno, da dosti 
zank in podprogramov ne more- 
mo vgnezditi. In res, če poskusi- 
mo kako proceduro klicati rekur- 
zivno (drzno početje v basicu). hi- 
tro dobimo po nosu z OUT OF 
MEMORY ERROR. 



Slajši paket je editor. Ta je za- 
nesljivo med najboljšimi pri mi- 
kroračunalnikih, saj se s kurzor- 
jem lahko sprehodimo kamorkoli 
po zaslonu. Popravimo vrstico, 
pritisnemo RETURN, nato pa po- 
stopek poljubno ponavljamo. 
Omejitev je le glede dolžine vrsti- 
ce, ki šteje 80 znakov. Znaki, ki jih 
vnašamo s tipkovnice, gredo v 
vmesni pomnilnik, ki ima prostora 
za deset znakov, tiste, ki sledijo, 
pa računalnik ignorira. 

Poškilimo še k strojnemu pro- 
gramiranju. Z uporabo dobrega 
priročnika (1) je programiranje 
skoraj lažje kot v basicu. 

Operacijski sistem vse delo 
opravlja preko vektorjev, z zelo 
enostavnim prenosom argumen- 
tov. To zlasti velja za komunikaci- 
jo z zunanjim svetom, ki je vzorno 
urejena. 

Periferne naprave 

Kasetarja in televizorja nima 
smisla opisovati, povejmo le, da je 
kasetar zmožen hitrejše komuni- 
kacije, kot je zabetonirana v ro- 
mu, kar izkoriščajo številni turbo- 
loaderji. 

Disketna enota je prvi člen, ki je 
nepogrešljiv pri resnejšem pro- 
gramiranju. Gre za disketno eno- 
to VC 1541. Njena glavna značil- 
nost je občudovanja vredna po- 
časnost, saj je le približno dvakrat 
hitrejša od spectrumove poveza- 
ve s kasetarjem. Uporabniku na 
5,25-palčni disketi nudi 170 K pro- 
stora, ki ga lahko uporabi za pro- 
gramske, sekvenčne in relativne 
datoteke. Število datotek na eni 
disketi je omejeno na 144, kar 
povsem zadostuje. Disketna eno- 
ta je »inteligentna«, saj ima vgra- 
jen svoj mikroprocesor 6502, 16 K 
roma in 2 K rama. Procesor lahko 
celo programiramo in si ustvari- 
mo lasten dvoprocesorski sistem, 
Vprašanje pa je, ali se to izplača. 
Neprijetnost inteligentne disketne 

enote je ta, da ni popolna. Nekje v 
romu spi hrošč, ki v budnem sta- 
nju povzroča, da se ob določenih 
sekvencah brisanja in zapisova- 
nja programov pod dvema imeno- 
ma pojavi isti program, eden pa 
izgine. Vedno izgine program, ki 
nima kopije in ki ga nujno potre- 
bujemo tisti hip. Ž malo sreče in 
potrpežljivosti lahko izgubljenega 
sina najdemo in to s programom 
Dise doctor, če izginotje takoj 
opazimo in na disketo nič več ne 
pišemo. Ta napaka se pojavi zelo 
redko, sicer pa je disketna enota 
kar zanesljiva. 

Za povečanje hitrosti lahko 
uporabimo. kakega iz množice 
softverskih in hardverskih pripo- 
močkov. Le-ti običajno povečajo 
hitrost dela za šest do trideset- 
krat. Pred kratkim se je pojavil 
dodatek TurboTrans, ki ima 256 
do 512 K rama, omogoča do dve- 
stokrat hitrejši prenos podatkov 
in stane 250 DM. Ram uporabimo 
kot ram disk, potem ko v desetih 
sekundah vanj skopiramo vso 
vsebino diskete. 
Commodore ponuja tudi nekaj 

tiskalnikov: to so MPS 801, MPS 
802, MPS 803 in tiskalnik-risalnik 
1520. Prvi je programsko enak VC 
1525 (ki je preimenovana seikos- 
ha 100) in MPS 803, ki hitreje ti- 
ska. Mnogi izdelovalci tiskalnikov 
v svoje izdelke vdelajo vmesnike 
za delo s C-64, tako da jih lahko 
priključimo preko serijskih vrat. 
Od boljših tiskalnikov je tak SG 10 
C, ki stane okoli 800 DM. 

Kdor si bo zaželel boljše slike, 
si bo morda omislil monitor. Izbi- 
ra je velika, paziti je treba le, da 
ima tudi avdio ojačevalec, kajti C- 
64 nima vdelanega zvočnika. 

Ponudba drugih dodatkov je 
zlasti v ZR Nemčiji ogromna. Izbi- 
ramo lahko med modemi, rom 
karticami, priključki za user port z 
releji, R/D pretvorniki, obstajajo 
sestavljenke Fischer-technika, s 
katerimi lahko gradimo modele 
robotov itd. Za 3000 DM si lahko 
omislimo celo sistem za spreje- 
manje signalov z meteoroloških 
satelitov. Kupimo lahko tudi digi- 
talizatorje slike in zvoka, govore- 
če priključke,  programatorje 
epromov in še in še. Tudi kartico 
CP/M lahko kje najdemo (tudi pri 
nas), vendar je njena uporabnost 
vprašljiva zaradi počasne disket- 
ne enote. Cena večine dodatkov 
je med 150 in 300 DM. Žal se jih ne 
da skopirati s kakšnim od kopir- 
nih programov in zato pri nas te 
stvari niso tako razširjene. 

Programi 
Začnimo pri programskih je: 

kih. Vsem je dobro znan Simon's 
basic, ki skoraj v celoti eliminira 
vse pomanjkijivosti vdelanega ba- 
sica. Namesto 38911 pusti upo- 
rabniku 30719 bytov prostega 
pomnilnika, v zameno pa ponuja 
več kot sto dodatnih ukazov in 
grafiko visoke ločljivosti. Na trgu 
Je še nekaj drugih basicov (Gba- 

sic, Exbasic level ll., Business ba- 
sic). Obstajajo tudi pascal, comal, 
promal, C. forth, logo, assembler, 
pojavil pa se je celo prolog inter- 
preter, ki stane 289 DM (naslov 
Brainware GmH, Kirchgasse 24, 
6200 Wiesbaden, ZRN, tel, 06121 
372011). 

Med uporabnimi programi so 
najbolj razširjeni urejevalniki be- 
sedil Vizawrite, Easy Script, Star 
Texter, Superscript, dobijo pa se 
še baze podatkov in razni speci- 
alizirani programi za vodenje knji- 
govodstva. Veliko resnih progra- 
mov je izdala hiša Data Backer, 
(Pascal, C, prevajalnik za basic, 
urejevalnik besedil in baz podat- 
kov), ki se ukvarja tudi z izdaja- 
njem knjig, ne samo o C-64, pač 
pa tudi o schneiderju in atariju 
520. Njen naslov: Data Backer, 
Merowingerstr. 30, 4000 Dussel- 
dort 1, ZRN, tel.: 0211 310010. 
Med zabavnejše programe spa- 

dajo neštete igrice, simulacije, ša- 
hovski, grafični in glasbeni pro- 
grami. Za slednje lahko navadno 
dokupimo tudi klaviaturo, s kate- 
ro najbrž ustvarimo že precej 

uporabne zvoke — če znamo 
igrati. 

Pomoč uporabniku 
O C-64 lahko berete v vseh na: 

ših in tujih računalniških revijah, 
samo njemu (in delno C-128) pa je 
posvečena odlična nemška revija 
64er. Celoletna naročnina je 78 
DM plus 18 DM poštnine za Jugo- 
slavijo. Naslov: 64'er, Magazin fur 
Computertans, Leser Service. 
MarktšTechnik Verlag Aktienge- 
sellschaft, Hans Pinsel Strasse 2, 
8013 Haar bei Minchen. 
Od knjig je nujen vsaj Program- 

mer's Reference Guide, saj so ori- 
ginalna navodila precej slaba in 
grafike visoke ločljivosti na pri- 
mer sploh ne omenjajo. Zanimiva 
je knjiga C-64 Intern, ki ima disas- 
sembliran in komentiran celoten 
rom. Ta in številne druge knjige 
so izšle pri založbi Data Becker. 
Žal so vse v nemščini, stanejo pa 
povprečno okoli 50 DM. 
Literatura: 
(1) Programmer's Reference Guide 
(2) Revija 64er 

ATARI ST 520 NNENN 
SOPTRARU: 

kera 
igre 

LITERATURA 
HARDWARE: 

poslovni programi, 

cenironica paralelni vmesnik za po zvo računalnika 8 
tuskalnikom ( Epson, Star, Panasonic 
RB 282 kat razalrilav spomina na 1 Meyt (2 

SERVIS, nervia manjših okvar 
IZDELAVA PROGRAMSKE OPREME za organizacije zdr 
INPORMACIJE: HARDWARE SERVIS, Verje S1A. 61215 Medvode 
tal (061) 812548 v sredo in nedeljo 

POSEBNE EKSPORTNE CENE 

sinelair spectrum 48 K 233 DM 
sinclair spectrum 48 K-- 342 DM 
sinclair OL 772 DM 
sinclair floppy 776 DM 
sinclair printer 119 DM 
saikosha GP 50 sinclair 244 DM 
atari 800 XL 233 DM 
atari 130 XE 566 DM 
atari 520 ST z monitorjem - datarecorder -- miš 2444 DM 
commodore C 128 869 DM 
commodore C 116 149 DM 
commodore --4 437 DM 
commodore C 64 4- datarecorder 490 DM 
commodore floppy 1541 479 DM 
commodore printer 801 260 DM 
commodore printer 802 860 DM 
commodore printer 803 349 DM 
amstrad 4642 z monitorjem 698 DM 
amstrad 6128 z monitorjem 1398 DM 
Velika izbira televizorjev, glasbenih stolpov itd. 
Žiro račun: Bayerische Vereinsban Miinchen Konto 
6981020 ; 
JODE — DISCOUNT MARKT Schwanthalerstrasse 1, 
Miinchen 2, telefon 994989/555034. 
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IZ DOMAČE GARAŽE, | — 

rugi prispevek o delovanju 
računalnika Moj mikro 
Slovenija posvečamo naši 

tipični jugoslovanski temi, to je 
črkam B, Č, Č, Š.in 2 : 

Dobili smo nekaj pisem in vpra- 
šanj po telefonu, ali MMS omogo- 
ča prikaz znakov abeced jugoslo- 
vanskih narodov: B, Č, Č, Š, in Ž? 
Odgovor je pritrdilen. 

Programerji jih pri pisanju pro- 
grama v zbirniku, fortranu ali pas- 
calu ne potrebujejo. Za tiste pa, ki 
zavijajo z očmi ob besedilu: »Ce- 
ne cesnje ze se je«, ponujamo re- 
šitev. 

Takoj povejmo, da osnovni ge- 
nerator znakov, ki je zapisan v 
epromu, vsebuje vse znake (128) 
iz ASCII tabele. Kot vemo, med 
njimi ni željenih jugoslovanskih 
znakov. 

Za generiranje novih znakov 
obstajata dve možnosti: 

1. Najenostavneje je, da že ob- 
stoječe znake zamenjamo z novi- 
mi. Hardverske spremembe niso 
potrebne. Odločiti pa se moramo, 
katere znake bomo žrtvovali na 
račun novih, 

2. Če želimo obdržati osnovno 
vsebino generatorja znakov in do- 
dati še nove, moramo podvojiti 
pomnilno kapaciteto pomnilnika 
EPROM in delno spremeniti nje- 
govo vsebino. 

Najprej si oglejmo, kako dobi- 
mo v pomnilniku generatorja zna- 
kov matriko, ki je slika ustreznega 
ACCII znaka. V pomoč nam bo 
izpis vsebine generatorja znakov 
v šestnajstiškem zapisu. Za boljše 
razumevanje, si pomagajmo še z 
električno shemo (slika 1). 

Naslovne linije A3 do A11 dolo- 

MI 

Va6 
VA 1S32 

) fi 

(o zre ladje 
ora ii K Lu — or 
pes -H [LI] je —a me 5] Jrelsassi | g D58 
DSB adi 
ia s) —< 8 Dkb 

s t nik ta 
I DAB 

8 ps -4 s ———— pse ei čizj |2 (a) sca 
pap —Ej ]THS2A8T [Jo sei 

3 a seg — o$B (8) sed 

BATA to 13] J(U.I 

čajo, kateri znak bo prikazan na 
zaslonu monitorja, linije AO do A2 
pa določajo vrsto v matriki znaka. 
Kot primer vzemimo znak "F", ki v 
ASCII tabeli zavzame vrednost 
46H (šestnajstiško). Izračunajmo 
njegove naslove v epromu 

A11. A10 A9 A8 A7 AG A5 A4 A3. A2 A1 AO naslovi EPROM 
D7B B  D6B D5B DAB D3B D2B DIB DOB —- SCAN —- vhodni podatki 
o I o o Gi 1 1 o SMS 

1 zatemnitev 
x x x — izbira vrstice 

o 4 1 iu o 0 1 1 o o o o 630H (1. zlog) 
o f 1 o o o 1 1 o 1 1 1 637H (8. zlog) 

Za vsak znak je rezervirana v epromu matrika 8 x 8, dejansko pa tvori znak matrika 5 x 8, pri čemer 
lahko zavzamejo biti 5, 6 in 7 poljubne vrednosti. Postavimo jih na 1. Vrednost 0 predstavlja svetlečo točko 
(pixel) na zaslonu monitorja. 
Oglejmo si matriko znaka "F": 

naslov podatek b777 "De ROS SDSS 2 DI OO 
630H — EOH 1 1 1 o o CI o 0. o xaa.. 
31H  EFH 1 1 1 o 1 1 1 iloa 
632H O EFH 1 1 1 o 1 1 1 M5 
633H O EIH 1 1 1 o () o o MOREL 
634H JEFH 1 1 1 o 1 1 1 1 2: 
635H JEFH 1 1 1 o 4 1 1 1 3 
636H JEFH 1 1 1 o 1 % 1 1 % 
637H»  FFH 1 1 1 1 1 1 1 x] 

ni važno matrika 5x8 

» vrstica namenjena generiranju malih tiskanih črk g, j, p, g in y. 
Če smo se odločili za prvo varianto, predlagamo zamenjavo naslednjih znakov: 

stari novi ASCII stari novi ASCIL 
znak znak hex. žnak znak hex. 
k b [ej H d 7€ 
a č SE - č ZE 
1 č šp | 6 70 
ji Š 5B š 7B 
KI Ž 40 s ž 60 

Če po zgornjem zgledu zamenjamo znak '[' s "Š" moramo na naslove 
6D8H do GDEH vpisati naslednje vrednosti: 

naslov liro, navo D7 JPG, D5 45 BE B2 bio Bo 

GDBH FIHO O FSH O — —oO1 1 1 1 OPE ja a se 
6D9H F7H  FOH O —- oOoO1 1 1 1 ONO. Jo 20; | šeta 
6DAH F7H EFH O - —oO1 1 1 OSA 1 1 1% 
6DBH OFIH FIHO — Od 1 1 1 OR OBESI a 
6DCH PF7H  FEH z 1 1 1 1 1 1 "fi 0 ba 
6DDH F7H FEH O - —O1 1 1 1 1 1 1 o . 
GDEH FIH EIH <4 1 ia o on Bo oi Va 

18. Moj mikro. 

Če se odločimo za drugo mož- 
nost, potem z zamenjavo original- 
nega 2716 z 2732 (n. pr. Intel 
2732A-3) podvojimo število zna- 
kov. V spodnje področje 4K 
(000H-7FFH) kopiramo komple- 
ten stari 2 K EPROM, zgornji del 
novega eproma (800H-FFFH) pa 
nam je na voljo za generiranje no- 
vih znakov. Na naslovih O0OH do 
3FFH in 800 do BFFH morajo biti 
vrednosti FFH. Z naslovno linijo 
AVI izbiramo spodnjo (A11>0) ali 
zgornjo  (ATi-1) | polovico 
eproma. 

V ta namen so na tiskanem vez- 
ju predvideni trije trni z oznakami 
U, V in T (slika 1). Če želimo spod- 
njo polovico eproma, povežemo 
trn V z maso, če pa želimo na 
zaslonu svoje znake, spojimo trna 
V in U. Pri pogostem menjavanju 
znakov si lahko vgradimo stikalo. 

Za hekerje pa velja: povežite tr- 
na V-T in spreminjajte vrednost 
naslovne linije AT1 s programsko 
opremo (podatkovna linija D7B). 

Pa veliko uspeha in domišljije 
pri oblikovanju lastnih grafičnih , 
znakov! 



Naročila za MMS 
Prva serija osnovnega kompleta za računalnik Moj mikro Slove- 

nija nam je že pred novim letom preprosto pošla! Že pred izidom te 
številke smo imeli zbranih še kakih 20 naročil in morali smo se 
pismeno opravičiti za zamudo — zaradi praznikov se je izdelava in 
dobava nove serije pač zavlekla. Zdaj je to urejeno in spet bomo 
mogli sproti pošiljati naročeno. 

Kaj ponujamo? 
1, Osnovni komplet, ki obsega: ploščico tiskanega vezja, 2 pro- 

gramirana eproma, dokumentacijo. 
2. Osnovni komplet brez dokumentacije (mnogi so jo namreč že 

naprej naročili posebej). 
3. Dokumentacijo. 
4. Ploščico tiskanega vezja. 
Sprememba je torej ta, da je poslej mogoče kupiti tudi posamezne 

sestavine dele našega »kita«. Žal pa se je spremenila tudi cena 
dirko z inflacijo smo pogumno vzdržali nekaj mesecev, zdaj pa 
moramo hočeš, nočeš tudi mi s cenami gor. saj se je podražilo prav 
vse do poštnine. Stari naročniki, tisti, ki so morali čakati na novo 
serijo, bodo seveda plačali prejšnjo ceno, novim pa zdajšnjo ceno 
jamčimo do 1. aprila. 

Nove cene: 
1. Osnovni komplet: 58.000 din 
2. Osnovni komplet brez dokumentacije. 54 00 
3. Dokumentacija: 35000 din 
4. Ploščica tiskanega vezja. 40.000 din 
Cene na videz niso logično oblikovane. toda up 

predvsem stroške za poštnino [ki so pri osnovn 
recimo, zelo visoki) in avtorske pravice listih. k! so si projext zam 
slili 

Jo din 

Kako naročiti ponujeno? 
Samo s pismom! V njem natančno navedite, kaj želite ku; 

dokumentacijo še posebej v katerem jeziku!) in ne pozabite napisa! 
svojega točnega naslova. Pismo pošljite uredništvu (Revija Mo 
mikro, Titova 35, 61000 Ljubljana) in naročeno boste prejeli po 
povzetju. Če se mudite v Ljubljani. lahko naročeno vplac 
prevzamete tudi v uredništvu 

Naj vam še povemo - z zadovoljstvom in s ponosom — ca smo 
doslej imeli eno samo reklamacijo. ki smo jo brez težav takoj u 
To je še en dokaz, da je projekt Moj mikro postavljen na t 
zanesljivih temeljih! 

Generator znakov 
pan FE FE FE FE FE FE FE FE FF 
FE FF FE FE FF FE FE FE FE FE FE 
FE OFF FE FE FF FE FE FE FF FE FE 
FE FE FE FE FF FE FE FE FE FE FE 
FE FE FE FE FE FE FE EF FE FE FF 
FE OFF FE FE FE FE FF FE EF FE FE 
FE FE FE FE FF FE FF FE FF FE FF 
FE FF FE FE FE FE FF FE FE FE FF FE FF 
FE FE FE FE FE FE FE FE FE FE FF FE FE 
FE FE FE FE FE FE FE FE FE FE FF FEOFE 
FE FF FE FE FE FE FE FE FE FF FE FE FF 

FE BK FE FE FE FE FE FE FE FF 
FE FE FF 
FE FE FF 
FE FE FE 
FE FE FE 
FE FE FE 

F FF FE FE 
FE FE FE 
FE FE FE 
FE FE FE 
FE FE FF 
FE FE FE 
FE FE FF 

F FE FE FF 
FE FE FE 
FE FE FE 
FE FE FE 
FE FE FF 
FE FE FE 
FE FE EF 
FE FE FE 
FF FE FE 
FE FF FE 
FF FE FE 
FE FE FE 
FE FE FE 
FE FE FE 
FE FE FE 
FE FE FF 
FE FE FE 
FE FE FE 
FF FE FE 
FE FE FE 
FE FE FE 
FE FE FF 
FE FE FF 
FE FE FE 
FE FE FF 
FE FE FF 
FE FE FF 
FE FE FE 
FE FE FE 
FE FE FE 
FE FE FF 

aco 
sna 
see 
aFa 
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RAČUNALNIŠKI VID 

RUDI MURN 
DUŠAN PEČEK 
SAŠA PREŠERN 

jubitelji in občudovalci ra- 
Le: vsak mesec ne- 

strpno. pričakujejo svež 
izhod priljubljenih revij. Ob vsa- 
kem super testu novega računal- 
nika jim prične srce hitreje utripa- 
ti. Takšna reakcija je velikokrat 
upravičena. Vrhunec sreče pa je, 
če sme občudovalec sesti za tak 
sistem in se na lastne oči prepri 
čati, kako to deluje. Z očmi željno 
vpija grafične sposobnosti siste- 
ma, občuduje notranjo zgradbo, 
pri tem pa se niti ne zaveda, da ga 
lahko računalnik pri tem početju 
opazuje, gradi svojo predstavo o 
uporabniku, izvaja nekatere meri- 
tve in ga uvrsti v podatkovno bazo 
o človeških tipih, iz katere lahko 
izlušči veliko zanimivih podatkov. 

Realnost ali utopija? Realnost 
vsekakor. In še to samo drobec 

z velikega področja uporabe ra- 
čunalniških sistemov, ki se ime- 
nuje računalniški vid. 

Bliskoviti razvoj računalništva v 
zadnjih letih povzroča v svetu teh- 
nološko revolucijo. Računalniki 
obdelajo velikanske količine po- 
datkov, omogočajo delovanje ro- 
botov, nadzirajo delovanje celot- 
nih tovarn in posredujejo prenos 
podatkov na tisoče kilometrov. 
Računalniki tudi vidijo. To pome- 
ni, da omogočajo zajemanje slik 
in obdelavo slikovne informacije. 

Procesiranje slik zahteva upo- 
rabo visoko zmogljivih računalni- 
ških sistemov s posebnim po- 
udarkom učinkovitim procesor- 
jem in pomnilnikom velikih kapa- 
citet. Še posebej velja to pri pro- 
cesiranju slik velike ločljivosti in 
pri ekstremno kratkih časovnih 
intervalih, v primerih, ko imamo 
opravka 's sprotnim" procesira- 
njem slik 

Zaradi novih tehnoloških do- 
sežkov na področju poceni mikro- 
procesorjev, pomnilnikov visoke 
gostote in hitrosti, inteligentnih 
čipov za procesiranje signalov in 
polprevodniških optičnih senzor- 
jev (npr. vrste CCD) se je procesi- 
ranje slik približalo številnim upo- 
rabnikom. Cena sistemov za digi- 
talizacijo in procesiranje slik je 

postala bolj sprejemljiva, sicer ob 
nižji in srednji ločljivosti procesi- 
ranja, vendar na ravni osebnih ra- 
čunalnikov. 

Bistveni delež sodobnega siste- 
ma za' računalniški vid je pro- 
gramska oprema, ki zajema pri- 
bližno 80 odstotkov investicije. 
Avtomatska optična kontrola kva- 
litete je ena najpomembnejših 
aplikacij računalniškega vida. 
Sloni na metodah razpoznavanja 
vzorcev, omogoča pa kontrolo 
delkov in boljšo produktivnost na 
vseh industrijskih področjih. 
Sistem za računalniški vid se- 

stoji iz 
- kamere 
- zajemalnika slike 
- video procesorja 
— mikroračunalnika 
— tipkovnice z zaslonom 
- tiskalnika 
- digitalizatorja. 
Kamera je oko sistema. Sestav- 

ljata jo senzor za detekcijo svetlo- 
be in ustrezna optika. Senzor se- 
stoji iz svetlobno občutljivih ele- 
mentov, pikslov. 
Zajemalnik slik pretvori analog- 

ne signale iz izhoda slikovne k: 
mere v digitalne signale in jih 
shrani v hitri pomnilnik. Analogne 
signale najprej ustrezno ojačamo 
in jih vodimo na analogno-digital- 
ni (A/D) pretvornik. Z A/D pretvor- 
nikom dobimo tako imenovano 
digitalno sliko, ki ji predpišemo 
želeno stopnjo sivine — v digitalni 
obliki predstavljeno intenziteto 
svetlobe v posameznem pikslu. 
Za zelo natančne obdelave potre- 
bujemo do 256 stopenj sivine. Hi- 
rost pretvornika in hitrost zapisa 
pomnilnika sta odvisni od zahte- 
vane hitrosti skaniranja v slikovni 
kameri. 
Tako dobljene digitalne podat- 

ke vodimo v nadaljnjo obdelavo v 
lastni mikroračunalniški sistem 
ali. pa v oddaljen računalnik, kjer 
podatke hranimo in obdelujemo. 
Kadar nam natančen zapis podat- 
kov iz kateregakoli vzroka ne 
ustreza, lahko uporabimo kak bolj 
primeren. oziroma ekonomičen 
zapis podatkov za prenos. Pogo- 
stokrat moramo pred glavno ob- 
delavo slikovne informacije pred- 
procesirati sliko. 

Digitalno sliko lahko opazuje- 
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Slika 1: zgradba sistema za optično kontrolo, 
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mo na TV zaslonu, jo z grafičnimi 
pripomočki predočimo v različnih 
velikostih in oblikah ter nadalje 
ovrednotimo. 

Celotna zgradba sistema za op- 
tično kontrolo je prikazana na sli- 
kit 
Primarna komponenta pri siste- 

mih za optično kontrolo je pre- 
tvornik (senzor), ki pretvori svet- 
lobni signal v električnega. Naj- 
preprostejši element te vrste je to- 
todioda, »kamera« z enim pik- 
slom. Kamere v pravem pomenu 
besede vsebujejo od 1000 do več 
milijonov pikslov. 
Kamer je več vrst: ortikon, vidi 

kon, plumbikon, newvicon itd. 
Najpopularnejše so kamere vidi. 
kon, ki se delijo na silicijeve in 
standardne. Za posebno zahtevne 
namene se uporabljajo kamere z 
zelo visoko ločjivostjo, ki je tudi 
do 4096x4096 pikslov. Kljub ne- 
katerim dobrim lastnostim nas pri 
teh kamerah motijo naslednje sla- 
bosti: steklena cev. velike dimen- 
zije, teža, občutljivost za magnet- 
no polje, visoke napajalne nape: 
tosti (500 V), velika poraba moči, 
sorazmerno kratka trajnost 
(10.000 ur) in sorazmerno visoka 
cena. 
Optični senzorji so se z napred- 

kom računalništva še posebej hi- 
tro razvijali. Nastali so popolnoma 
novi tipi senzorjev, katerih delo- 
vanje je smiselno le ob podpori 
računalnika. To so polvodniški 
senzorji tipa CCD (charge cou- 
pled devices) in CID (charge 
injection devices). V najširši upo- 
rabi so polvodniški senzorji tipa 
COD. 

Na tržišču najdemo linijske ali 
enodimenzionalne CCD optične 
senzorje in ploskovne ali dvodi- 
menzionalne CCD optične sen- 
zorje (slika 2.), ki so naprodaj v 
obliki čipa. 

Vsi optični senzorji so sestavlje- 
ni iz vrste ali ravnine med seboj 
povezanih pikslov. Linijski optični 
senzor ima lahko od 128 do 3456 
pikslov, ploskovni optični senzorji 
pa imajo razpon od 32x32 pikslov 
do 640x 1024 pikslov ali tudi več. 
Ustrezen optični senzor izberemo 
glede na to, kolikšno natančnost 
potrebujemo pri obdelavi slikov- 
ne informacije. 

V čipu linijskega senzorja naj- 
demo še dva analogna prenosna 
registra in analogni ojačevalnik. 
Svetloba, ki pade na svetlobne 
elemente, povzroči nabojne pake- 
te. ki so sorazmerni jakosti svetlo- 
be. Nabojni paketi se paketno 
prenesejo na dva analogna regi- 
stra. Na izhodu ojačevalnika se 
pojavi serija impulzov, ki je ampli- 
tudno modulirana z optično infor- 
macijo. 
V čipu ploskovnega senzorja je 

na nekaj kvadratnih milimetrov 
površine zgoščenih več sto tisoč 
svetlobnih elementov. Električne 
naboje skaniramo z uporabo po- 
mikalnih registrov, ki so realizira- 
ni v sami polprevodniški strukturi 
in jih krmilimo z večfaznimi urni- 
mi impulzi. Večina proizvajalcev 
ploskovnih CCD čipov se je odlo- 
čila za strukturo, ki jo sestavlja 
dvoje enakih polj vertikalnih vr- 
stic. Polje, ki je bliže izhodnemu 
registru, je pomnilniško in je zaš- 
čiteno pred svetlobo. Drugi del je 



eksperimentalni primer za- 
ija žive slike in različne gra: 

fične interpretacije. 

NAS OPAZUJE 
slikovno polje, ki je seveda občut- 
ljivo za svetlobo. S postopnim 
prenosom slik iz enega polja v 
drugo preprečimo popačenje slik 
pri kratkih osvetlitvenih intervalih 
(slika 3). 

Prednosti CCD optičnih senzor- 
jev so: natančnejša geometrija 
optičnih elementov, majhne di- 
menzije, manjša teža, večja ro- 
bustnost, daljša trajnost, tempe- 
raturno območje do —100 stopinj 
G (pri TV ceveh do —40 stopinj C), 
nižje' napajalne napetosti (15 V, 
poraba nekaj mW), nizek naključ- 
ni šum, sorazmerno nizka cena. 

Slike procesiramo s strojno in 
programsko opremo. Še pred 
kratkim se je pri tem večinoma 
uporabljala materialna oprema, ki 
je edina zagotavljala dovolj hitro 
obdelavo slikovne informacije. Z 
nastankom hitrih procesorjev pa 
je programska oprema prevzela 
zelo pomembno vlogo. Procesira- 
nje, ki ga izvajamo s programski, 
mi prijemi, zagotavlja sistemu ra- 
čunalniškega vida večjo fleksibil- 
nost in nižjo ceno. 

Procesiranje zajema filtriranje 
vizualne informacije, iskanje ro- 
bov predmetov, izločanje različ- 
nih stopenj sivine, razpoznavanje 
vzorcev, matematične metode 
operatorjev nad slikovno informa- 
cijo, statistične metode in še bi 
lahko naštevali. Zapis slike je tre- 
ba včasih komprimirati (zgostiti); 
to dosežemo s posebnimi meto- 
dami. 

informacije o legi, orientaciji in 
geometrijskih značilnostih psev- 
do ravninskih predmetov je mo- 
goče dobiti z dokaj enostavnimi 

in direktnimi postopki, ki vsebuje- 
jo le logične operacije ter akumu- 
lacijo signalov iz senzorja in 
vmesnih rezultatov. 

Pri optični kontroli industrijskih 
izdelkov večkrat zadostuje raču- 

—Slika 2: zgoraj linijska senzorja 
CeD, spodaj ploskovna senzorja 
ceD. 

nanje težišča ali vztrajnostnega 
momenta predmeta. Pri zahtev- 
nejših problemih optične kontro- 
le, na primer pri kontroli plošč 
tiskanega vezja, pa si s tako pre- 
prostimi operacijami ne moremo 
pomagati. Ker je treba odkriti na- 
pake na tiskanini, uporabimo me- 
tode in algoritme, ki to zmorejo. V 
praksi so se pri optični kontroli 
zahtevnih — vzorcev uveljavile 
predvsem štiri metode: odšteva- 
nje slik, ujemanje značilnosti, di- 
menzijska kontrola in sintaktična 
analiza. ih Janes se uporablja računalni- 
ški vid v industriji, robotiki, medi- 
cini, kartografiji, torej na izredno 
širokem področju, povsod tam, 
kjer je treba izmeriti, prešteti, naj- 
ti, izločiti kakšne značilnosti iz 
množice podatkov. Za tako širok 
spekter uporabe imamo različne 
senzorje, od takih z nizko ločlji- 
vostjo npr. 32x32 pikslov, ki so 
ustrezni za nekatere naloge V ro- 
botiki, do takih, ki imajo do več 
milijonov pikslov. 

Linijske kamere uporabljamo 
zlasti na področjih, kjer opazuje- 
mo in merimo premikajoče se 
predmete, na primer v industriji 
za ugotavljanje napak na izdelkih 
merjenju in primerjanju dimenzij 
in oblik ipd. Ti predmeti potujejo 
po tekočem traku mimo sistema 
za optično kontrolo, računalnik 
pa s kamero »vidi« in sproti izmeri 
ali pregleda predmet. 

Ploskovne in linijske kamere 
uporabljamo tudi pri visoko ločlji- 
vih sistemih za skaniranje »faksi- 
milov«, kjer shranimo slike, tekst, 
mikrofilme, prstne odtise, doku: 
mente. (podpise), zemljevide in 
podobno. Digitalizacija slik se 
uporablja pri natančnih zračnih 
posnetkih, pri izvidovanju v real- 
nem času, branju črtnih kod (bar 
codes), nekontaktnem nadzoru in 
opazovanju kvalitete površin, 
barv, oblik, pri merilnih in pozici- 
onirnih napravah ter laboratorij- 
skih aplikacijah na najrazličnejših 
področjih. 

Računalniški vid omogoča tudi 
avtomatsko optično kontrolo 
plošč tiskanega vezja, ki zajema 
odkrivanje naslednjih napak 
kratki stiki, prekinitve prevodnih 
povezav, manjkajoče izvrtine, na- 
pačne označbe, nezobčanost ali 
deformacija prevodnih linij in dru- 
ge lepotne napake. 
Sodobne prijeme procesiranja 

slik široko uporabljajo tudi v me- 
dicini, biologiji, metalurgiji in mi- 
neralogiji, zlasti na področjih, kjer 
so CCD kamere vključene v siste- 
me opazovanj z optičnimi in elek- 
tronskimi mikroskopi. Za po- 
membna opravila na teh področ- 
jih so potrebni vsi znaki postopki 
za procesiranje slik in specifični 
programski pripomočki. Običajno 
je avtomatska digitalizacija do- 
polnjena z interaktivno polavto- 
matsko digitalizacijo slik. 

Na Inštitutu Jožef Stefan, v Od- 
seku za računalništvo in informa- 
tiko, že vrsto let tečejo raziskave 
na področiu računalniškega vida. 

Ukvarjajo se z razpoznavanjem in- 
dustrijskih predmetov, izločanjem 
posameznih značilnosti predme- 
tov, optimalnim vrstnim redom 
izločanja in avtomatskim razpoz- 
navanjem alfanumeričnih znakov. 
S skromno razvojno opremo je bil 
izdelan prvi domači razvojni si- 
stem računalniškega vida za zaje- 
manje in obdelavo digitalnih slik v 
128 nivojih sivine in z ločljivostjo 
500x500 točk. Slika 4 prikazuje 
rezultat zajemanja žive slike s čr- 
no-belo televizijsko kamero in 
grafično interpretacijo različnih 
nivojev sivine z matričnim tiska- 
nikom epson FX 100. 

Črno-bele televizijske kamere 
zadoščajo samo za ozek spekter 
aplikacij. Zaradi znatnih popa- 
čeni, nizke irekvenčne prepustno- 

Slika 3: izvedba polj pri ploskov- 
nem senzorju CD. 

sti. teže in težko rešljivih proble- 
mov v zvezi s kvalitetno digitaliza- 
cijo video signala (vsaj 10 črtimm) 
gradijo strokovnjaki instituta svoj 
sistem črno/belo/barvnih slikov- 
nih kamer na osnovi CCD integri- 
ranih vezij. Vzporedno tečejo razi- 
skave in razvoj novih računalni- 
ških arhitektur, ki bodo zmogle 
obdelovati sliko glede na želje 
končnega uporabnika. 
Računalniški vid ima v vsej svoji 

zapleteni strukturi in praktično 
neskončni vrsti problemov izred- 
no lepo sistemsko lastnost: kon- 
stantnost materialne opreme. Ze- 
lo veliko najrazličnejših aplikacij 
je lahko narejenih na eni sami vr- 
sti materialne opreme. To že daje 
slutiti, kako zelo pomembna in 
odločilna je podpora programske 
opreme. 

Vse kaže, da tudi tokrat razisko- 
valna strategija raziskovalcem in- 
stituta ni obrnila hrbta, saj deluje 
v Odseku za računalništvo in in- 
formatiko še skupina za umetno 
inteligenco, v neposredni bližini 
pa je Fakulteta za elektrotehniko, 
kjer se z razpoznavanjem vzorcev 
že vrsto let izredno uspešno uk- 
varja Laboratorij za sisteme, avto- 
matiko in kibernetiko. 

Avtorji članka so sodelavci Insti- 
tuta Jožef Stefan, Odsek za raču- 
nalništvo jin informatiko, Ljub- 
ljana. 
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Funkcije v spectrumovem 
basicu 
VLADIMIR BATAGELJ 

to izbiro vdelanih funkcij (glej dodatek C, 2. 
Gel v priročniku). Pri klicih vgrajenih funk- 

cij spectrumov basic, če je argument enostaven 
(konstanta ali spremenljivka), ne zahteva okle- 
pajev. Poleg tega lahko uporabnik s stavki 
oblike: 
DEF FN ime (argumenti) - izraz 
definira še dodatne uporniške funkcije. Pri 

tem mora biti ime funkcije ali črka (številska 
funkcija) ali pa črka in dolar (nizovna funkcija); 
enako velja tudi za imena argumentov. 

Tako na primer definiramo funkcijo z(x), ki 
vrne vrednost danega argumenta, zaokroženo 
na najbližje celo število, s stavkom 
DEF FN z(x) — SGN x » INT (0.5 4 ABS x) 
Preizkusimo jo z naslednjim programom: 
110. REM 
120. REM zaokrožanje 
130. REM 
140. DEFFN z(x) < SGN x » INT (0.5 --ABS x) 
150. REM 
160 INPUT" x 
170. PRINT"; x;'] 
180. GO TO 150 
Podobno lahko definiramo funkcijo, ki nam vrne naključno izbrano celo število med celima številoma m in n: 
DEF FN k(m,n) < INT (m£(n-m--1)RND) 
Če bomo hoteli vreči kovanec (0-cifra, 1-grb), 

bomo poklicali FN k(0,1); če bomo hoteli vreči 
kocko, pa FN (1,6). Funkcijo bomo preizkusili 
z naslednjim programom, ki naključno pobarva 
kvadratke na zaslonu: 
210 REM 
220. REM kocka 
230. REM 
240. DEF FN k(m,n) < INT (m--(n-m-1)"RND) 
250 FOR v — OTO 21 
260 — FORs < OTO31 
270 PRINT AT v,s; PAPER FN k(0,7); "": 
280  NEXTs 
290 NEXT v 
Seveda pa niso vse funkcije take, da bi jih 

bilo mogoče opisati z enim samim stavkom. Na 
primer, težave imamo še s funkcijo 

Sisi: basic ima kar boga- 

x 
"/FN z(x) 

IMPORT-EXPORT 

TRST 
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max (a,b) — 
a ažb 

[ a<b 
Morda se bo kdo spomnil enakosti 
max (a,b) — (atb-la-bl/2 
ki jo prepišemo v basic takole: 
DEF FN m(a,b) — (a-tb--ABS(a-b))/2 
Dobljena rešitev ni neoporečna, saj lahko pri 

zelo velikih vrednostih argumentov pride pri 
izračunu funkcijske vrednosti do prekoračitve 
obsega. K temu vprašanju se bomo vrnili čez 
čas. Sedaj najprej preizkusimo, ali za običajna 
števila deluje v redu. To nam omogoča nasled- 
nji program v basicu: 
310 REM 
320 REM maksimum 
380. REM 
340« DEF FN m(a;b) — (abABS(a-b))/2 
350 REM 
360 INPUT "a < "va; b 
370 PRINT "max(';a;",";b;") — "/FN m(a,b) 
380. GO TO 350 
Poskusimo, na primer, z dvoji 

5,5; —3,—1; ... Rezultati so takš 
imi 3,8; 9,1; 
kot smo jih 

pričakovali. Kako pa bi izračunali maksimum 
treh vrednosti? Iz matematike vemo: 
max(ab,c) — max(max(a,b),c) — max(a- 

»max(b,c)) 
Poskusimo! Vtipkajmo 
PRINT FN m(3,FN m(4,5) 
PRINT FN m(FN m(3,4),5) 
in še 
PRINT FN m(S,FN m(4,3)) 
PRINT FN m(FN m(5,4),3) 
Rezultat ni vedno isti! Morda smo se zatipka- 

li? Poskusimo še nekajkrat. Opazimo, da včasih 
dobimo napačen rezultat. Natančnejše predsta- 
ve o tem, kaj se dogaja, lahko bralec dobi, če 
poskuša s funkcijo 
DEF FN m(a.b) — ab 
za praštevilske argumente. Tedaj namreč lah- 

ko iz rezultata razberemo, nad katerimi argu- 
ti je bila funkcija uporabljena. Za naše na- 

daljnje razmišljanje si zapomnimo: 
V Spectrumovem basicu funkcije ne delujejo 

vselej tako, kot bi morale. 
Vrnimo se k funkciji maksimum. Ali jo je mo- 

goče definirati tako, da bo dala pravilen odgo- 
vor za vsako dvojico v basicu predstavljivih šte- 
vil? Ključ za pritrdilni odgovor je operacija 

naprave CB 
antene CB-RTV 
deli in dodatna oprema 

MIDLAND — PRESIDENT — RCF... 
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AND, ki je pri spectrumu precej močnejša kot v 
običajnih basicih: 

izraz, izraz, % 
izraz, AND izraz, — 

0 izraz, < 0 in 
niz izraz x 0 

NiZAND izraz - ( 
izraz 

Očitno tedaj funkcija 
DEF FN m (a, b) — (a AND a>>b) 4 (b AND a<b) 
opisuje funkcijo maksimum. 
Podobno lahko funkcijo 

1 
tc) z Pe 

6x 
zapišemo kt basiško funkcijo takole: 
DEF FN f(x) < (1 ANDx<--1) 

(xx AND. (—I<x AND 
x<-3) 
(6--x AND 3<x) 

funkcijo 
xxzO 

gix) < 
-x< 

a 
DEFFNg() - (SORXANDx>-0)--(—1ANDx<0) 
Zahtevajmo za preizkus 
PRINT FN gi4) 
in nato še 
PRINT FN g(-1) 

Prya zahteva vrne pričakovani rezultat 2; pri 
drugi pa se izračun neuspešno izteče. Operaci- 
ja AND ne deluje tako, kot bi želeli — namesto 
da bi najprej preverila pogoj, najprej izračuna 
vrednost izraza; in če je ta nedoločena, so teža- 
ve tu. 

Ali se lahko izkopljemo iz njih? Pravzaprav 
moramo samo zadržati izračunavanje izrazov 
na levi strani. Tolnam omogoča operacija AND, 
uporabljena na nizih. Če postavimo izraze na 
levi strani operatorja AND v navednice (prede- 
lamo jih v nize), dobimo pri dani vrednosti ar- 
gumenta kot rezultat niz — obrazec, ki pove, 
kako izračunati funkcijsko vrednost. Zopet se 
izkaže moč spectrumovega basica. Ta namreč 
pozna funkcijo VAL niz, ki izračuna vrednost 
izraza, shranjenega v nizu (in ne samo števila 
kot v večini basicov), 



Torej lahko funkcijo maksimum podamo tudi 
takole: 

DEF FN mfa, b) — VAL (('a" AND a>-b) 4- 
('b' AND b<a) ) 

funkcijo g pa zapišemo 
DEF FN glx) — VAL (("SOR x" AND x>—0) 4 

("—1" AND x<0) ) 
Tokrat bomo tudi na zahtevo 
PRINT FN g(-1) 
dobili pričakovani odgovor. 
Pravkar opisani prijem omogoča definicije še 

vrste zanimivih funkcij, 
Produkt prvih n naravnih števil imenujemo 

fakulteta in ga označimo z ni. 
Fakulteto rekurzivno definiramo takole 

-1 
ni < n.(n-1)!, n>0 
To definicijo smo uporabili tudi v naslednjem 

programu: 
410 REM 
420. REM fakulteta 
430. REM 
440. DEF FN f(n)-VAL (('1" AND n<-0) 
ai (Čne FN f(n—1)" AND n>0)) 
460 
470. PRINT n;I 
480. GO TO 450 
V specirumovem basicu potenca x [n za 

x<0 in neZ ne da pravega rezultata, temveč 
javi napako pri iztačunu, Popravimo jo lahko 
takole: 

S FN Am) 

DEF FN o(x,n) < VAL( 
(— "AND (2: INT (n/2) <>n AND <0)) 4 
"ABS x | n') 

ali pa takole: 
DEE FN p(x,n) — VAL ((1" AND n<0)- 

(exe FN p(x,n—1)' AND n>0) 4 
(HE p(x,—n)" AND n<0) 

Sestavimo lahko tudi stavčno funkcijo, ki 
izračuna vrednost binomskega koeficienta 
(a:b), pri čemer upoštevamo: 

1, (a:b) — 0 za b<0 ali b>a 
(aža-b) , (a:b) — a:b(a—1:b-1) 

Zapišimo jo: 
DEF FN bfa,b) — VAL ( 

(0 AND (b<0 OR b>a))-t 
("AND (b-0 AND a>-0))4- 
(CEN blaja-b)' AND (a-b<b))- 
('a/beFN bla—1,b—1)' 
AND (b<-a-b)) 
AND b>0) 
AND b<-a)) 

Poglejmo si še naslednji par funkcij: 
DEF FN t(n,k) — VAL( 

(en AND (kx3k>n)) -- 
("AND (ke INT (n/k)-n)) 
(ČEN t(n,k1-1)" AND (ke INT (n/k)<>n) 
AND (kek<-n)) 

DEF FN din) — FN KABS n2) 
Funkcija t(n,k) določi najmanjši delitelj števi- 

lan, ki ni manjši od k. Torej funkcija d(n) določi 

najmanjši delitelj števila n. Če je n praštevilo, je 
dinjzn. 

Precej zahtevnejša naloga je napisati funkci- 
jo gla.b). ki določi največji skupni delitelj danih 
naravnih števil a in b. Izkaže se, da si moramo 
pomagati z njenim dvojnikom h(a.b). s katerim 
se prepleta. 
DEF FN r(a,b) < a-b« INT (a/b) 
DEF FN gla.b) — VAL ( s 

(ta-tb" AND (a:b-0) 
(EN h(FN r(b.a),a)' 
AND (a'b<>0)) 

DEF FN h(a.b) — VAL( 
(ra£b" AND (ar! 
(EN g(FN r(b.a),a" 
AND (asb)<>0)) 

Za konec pa si oglejmo še, kako definiramo 
nizovno stavčno funkcijo, ki prezrcali dani niz: 

510 REM 
520. REM zrcaljenje niza 
530. REM 
540 DEF FN zS(s$) — VALS( 

('s$' AND LEN s$-0) 
(SS(LEN s$)4 
FN z$(s$( TO LEN sS-1)" 
AND LEN s$>0) 

he 

550. REM 
560 INPUT "s$-'s$ 
570 — PRINT "s$-";s$;'/ 76:FN z$(s$) 
580 GO TO 550 
Sedaj pa ste na vrsti vi! 

Aritmetika s OL 
MATJAŽ STRAUS enega (npr. SIN, NOT. 

ikroračunalniki računajo z aritmetičnim skladom. To je precej 
ipa HP, tj. v poljskem zapisu 

(RPN). Tak način je računalniku tako rekoč 
aritmetične operacije zahtevajo dva operanda (npr. 4- — X /), nakatere pa le 

podobno računanju s kalkulator 

). Preden izvedemo želeno operacijo, ji moramo 
priskrbeti enega ali dva operanda, ki sta na vrhu sklada. Po izvršitvi je 
rezultat zopet na vrhu sklada. 

primer: 
vrh sklada operacija sklad 

in na kožo. Nekatere — 3 LOAD. 3 
2 LOAD. 32 
5 LOAD. 32,5 
ii m 7 
21 m 21 
3.14 LOAD. 21,3.14 
S. 4 6.69 
0: ARC.SIN. 0.39 

- To je urejevalnik besedil Hemingway! Dela samo s steklenico 
na računalniku! 

Izračunali smo aresin (3%k(2--5)/PI). Vsi, ki tovrstno računarstvo dobro 
poznajo in uporabljajo, mi bodo verjetno zamerili, ker te malenkosti sploh 
omenjam. Drugi pa naj se, preden se bodo lotili aritmetike ODOS, obrnejo k 
najbližjemu lastniku kakšnega kalkulatorja HP. 

ODOS ima izredno močan aritmetični paket, s katerim je računanje v 
strojni kodi precej enostavno in učinkovito. Uporabljamo ga lahko na dva 
načina, z uporabo vektorskih rutin RI.EXECB (vektor $11C) in R.EXECB 
(vektor $11E). Prva rutina izve 

omenjeni rutini ODOS, omenimo še nekaj uporabni! 
zelo težko pisali strojne programe za Superbasic: 

—BP.INIT (omogoča dodajanje novih procedur ali funkcij v SB) vektor 110, 
A1 mora ob klicu kazati na definicijsko tabelo: 

word: število procedur, ki bodo definirane 
za vsako proceduro: 
word: startni naslov 
byte: dolžina imena 
bj rke v imenu procedure 

word: 0 za konec procedur 

» 
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1... enaka tabela za funkcije, 
GA. GTINT (dobi celoštevilčne (word) parametre iz SB) vektor S112, A1 

mora ob klicu kazati na sklad, A3 kaže ob klicu na prvi parameter, AS pa na 
konec tabele parametrov. Vsak parameter zaseda B bytov, torej je v tabeli po 
klicu (AS—A3)/8 parametrov, kar je tudi vrednost v D3. Prvi parameter je na 
(AB,AT.L). DO javlja morebitno napako. 
CA.GTFP (dobi realne parametre) 

vektor $114 
—CA GTSTR (dobi nize znakov) 
—CA.GTLIN (dobi celoštevilčne parametre (long word) 
vektor ST18 
Vrednost A3 in AS so določene ob klicu nove procedure ali funkcije 
Superbasica. 
BV.OHRIX (priskrbi prostor za aritmetični sklad) 

vektor SITA, DI določa število bytov (dolžino želenega sklada), A1 pa po 
klicu kaže na začetek sklada. 
—BP.LET (vrne vrednost parametra v basic) 
vektor $120. 

Vrnimo se sedaj k aritmetiki v: ODOS. Naslovni register A! običajno 
naslavlja število na vrhu sklada (Li. TOS-Top of Stack). Ker morajo biti vsi 
naslovi relativni na A6, dobimo torej TOS z (AS,A1.L). Število pred njim (tu. 
NOS-Next on Stack) pa naslavlja 6(A6,A1.L), Sklad se torej kot običajno 
razširja navzdol. Ko porinemo število na vrh sklada, se A1 zmanjša za 6, ko 
pa ga shranimo z vrha, se poveča za 6 bytov. 

Realna številka v skladu so v zapisu s plavajočo vejico: 
0000 eskponent (12 bitov) mantisa (32 bitov) 

long word --- 
Teh 6 bytov določa naslednjo realno vrednost 

mantisa X 2" (eksponent — S81F) 
Aritmetični paket (rutini RLEXEC in RI. EXECB) uporablja naslednje 

operacije 
Koda, ime, sprememba registra A1 ob i šitvi in opis: 

So2  RININTO 4 zaokroži TOS v celo število (word) 
S04. RIINT O 44 trunc ( TOS ), zaokroži navzdol 
S06 RINLINT. 2 zaokroži TOS v celo število (long word) 
S08. RIFLOAT -4 spremeni celoštevilski TOS (word) v zapis 

s plavajočo vejico 
SOA RIADD O 46 TOS — NOS % TOS 
S0C RISUB 46 TOS - NOS - TOS 
SOE RIMULT 46 TOS - NOS x TOS 
$10 RIDIV O 46 TOS - NOS/TOS 
$i2 RLABS 0 TOS - ABS(TOS) 
Sla RINEG 0 TOS - - TOS 
$16 RIDUP O -6 podvoji TOS ( novi NOS - TOS) 
SI8 RICOS O TOS - COS(TOS) 
SIA RISIN O TOS - SIN(TOS) 
SIC RITAN | 0 TOS - TAN (TOS) 
SE RICOT 0 TOS - COTAN (TOS) 
S20 RLASIN O TOS - ARC.SIN (TOS) 
$22 RLACOS O TOS - ARC.COS (TOS) 
S24 RLATAN O TOS - ARC.TAN (TOS) 
$26 RLACOT 0 TOS - ARC.COTAN (TOS) S28 RISORT O 0 kvadratni koren 
S)A ORILN 0 TOS - LN (TOS ) naravni logaritem 
$2C RILOGI0 O TOS - LOG ( TOS ) desetinski logaritem 
S2E RLEXPO O TOS - EXP(TOS) $90. RIPOWFP«6 TOS - NOS TOS potenciranje NOS $00. RITERM zaključi računanje 

Kode med $02 in $30 torej označujejo aritmetične operacije, koda $00 pa označuje konec računanja, če kličemo RI.EXECB. 
Druge kode (byti) omogočajo nalaganje operandov v TOS in njihovo shranjevanje iz TOS v sklad. Pri tem mora A4 določati začetek sklada, Koda povzroči nalaganje v TOS (in s tem zmanjšanje registra A1 za 6), če je njen nit O enak O (torej če je soda), shranjevanje pa, če je ta bit enak 1 (če je liha) Naslov. s katerega bo število postavljeno v TOS (ali kamor bo shranjeno iz TOS), je določen s KODA(A6,A4.L) oziroma s KODA: HAG,A4.L) 

primer. 
koda kaj se zgodi 
-18 | A1-A1-6, TOS - —JBAGAAL) 
76. A1-A1-6, TOS - -6(aBA4L) — nalaganje v TOS 
IH. -12A6A4L) — TOS,AT-A146 shranjevanje v sklad 
Programerji mi bodo tu verjetno zamerili uporabo besede sklad, saj so podatki v skladu vedno dostopni le z vrha, v ODOS pa lahko shranjujemo ip beremo s poljubnega mesta znotraj sklada z uporabo registra A4. Torej bi lahko skladu ODOS rekli tabela —sklad, 
Vemo, da rutina R.EXCEB zahteva naslednje podatke: 
AT kazalec na sklad, TOS — (AGA1.L) 
A3. kazalec na tabelo operacij 
(M4, kazalec na začetek sklada (kazalec na spremenljivke ... itd.) SY nekaterih verzijah ODOS mora biti D7 postavljen na 0.) lahko zapišemo naslednji program, ki izračuna ploščino kroga: 

nalaganje v TOS 
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MOVEW — BV.CHRIXAZ dobi 30 bytov prostora za sklad 
MOVEW — 430.01 
JSR (az) 
SUBW O 412A1 nad Al mora biti prostor za dve šte- 

vili 
x PI in parameter 

MOVEW  CAGTFRA2 dobi realni parameter iz basica 
JSR (A2) recimo. da je vse OK 
LEA T2A1)44 začetek sklada v A4 
MOVEW »S0003,-2(A6.A4.L) mantisa za PI 
MOVEW | %S64B7,—4(A6,A4.L) 
MOVEW  %S0802,- 6(A6,A4 Ljeksponent za Pl 

x 
MOVE.W. RI.EXECB,A2 izračunajmo ploščino kroga 
LEA TABELA(PC),A3 po obrazcu iz tabele 
JSR (A2) 

x 
itd. 

TABELA 
OC.B -12 x na sklad 
OC.B RI.DUP xx na skladu 
DC.B RI.MULT xxx na skladu 
DC.B xxx in PI na skladu 
DC.B RI.MULT. ploščina 
DC.B RI. TERM 0 za konec 

Kako vrniti izračunano vrednost v basic? Uporabiti moramo spremen- 
ljivko BV-RIP, ki je na $58(A6). Vanjo moramo vpisati vrednost A! in gornji 
program (funkcija) nam bo vrnil vrednost, na katero kaže (AS.A1.L), V D4 
določimo tip rezultata: 

1 — string, 2 — floating point, 3 
Na primer takole: 

nteger (word). 

LEA -6(A4JAT 
MOVEL  A1,BV-RIP(A6) 
MOVEA. 42,DA 

Pred koncem tabele pa dodamo: 
DCB -5 shrani rezultat 
DCB RITERM.., v -6lASASL) 

Pravilna vrnitev iz funkcijskega podprograma je taka. da podprogram ne 
pusti za sabo v skladu ničesar razen vrednosti, ki jo vrača v basic — na 
(AGA!.L). Celoštevilčne vrednosti tipa long word morajo biti pred vrnitvijo 
V basic pretvorjene v plavajočo vejico. 

Na kratko še o rutini RI.EXEC. Ta se od RIEXECB razlikuje samo po tem, 
da lahko izvede le eno operacijo, katere kodo podamo ob klicu v registru 
D1.W. Če pride med izvajanjem obeh rutin do napake, ima register DO 
vrednost —18 (overflow). 

Oglejmo si $e en primer: funkcijo, ki vrne razdaljo točke od izhodišča (to 
pot v celoti). 
BP. INT EOU $i10 
CA GTFP EOU Sti4 
BV.CHRIX EOU SI1A 
RLEXECB EOU SHE 
x 

LEA FUNDEF definirajmo novo funicijo 
(PC)AH 

MOVEW  BPINITA2 
JSRO  (A2) 
MOVEO opo (brez napake) 
RTS 

FUN.DEF 
DCW O 0o ni procedur, 
DCWO1 ena funkcija, 
DCW  DIST-x ki se začne na DIST 
DCB.  4,DIST.O in se imenuje DIST, dodatna 0 
Dcw. oo da smo spet na sodih naslovih x 

DIST 
MOVEO.| 44201 42 bytov bo dovolj 
MOVEW  BV.CHRIXA2 
JSR O. (A2) 
SUBW O sIBA1 pričakujemo tri parametre 
MOVEW  CAGTFP.A2 
JSR OO (Ad) vzamemo jih iz tabele 
TSTL bo je vse OK? 
BNES VEN težave! 
SUBOW 4303 so trije parametri? 
BNE.S NAPAKA x 
LEA UBlAT)A4 sedaj se lahko lotimo računanja 
MOVEW RLEXECBA2 
LEA TABELA (PC)A3 
JSRO  (A2) 
LEA -6(A4JA1 vrmemo rezultat v BASIC 
MOVEL  A1,SSB(A6) 
MOVEO  »zD4 tip je fioating point 



VEN 
RTS 

NAPAKA 
MOVEO. d-15D0 bad parameter 
RTS 

TABELA 
DOB O -62214 naložimo z in izračunamo zxz 
DOB -1222,14 naložimo y in izračunamo ysy 
DČB OO 10 seštejemo, imamo zz 1 Yky 
DOB  —1822,14 naložimo x in izračunamo xxx 
DCB O 10 ZRA yaky db ZKZ 
DC: 4 še kvadratni koren 
DEA konec. (kode se decimalne) 

Po prevajanju v strojno kodo in klicu s CALL imamo na voljo novo 
funkcijo DIST in PRINT DIST (3,4,5) izpiše 7.071068. 

Zdi se vse v najlepšem redu, a vendar ima gornji program katastrofalno 
napako: za sabo pusti nepočiščen sklad. Kazalec na ar. sklad (ki je shr: 
v BV.RIP(A6)) moramo takoj po vstopu v rutino shraniti 
ob koncu (preden se vrnemo v basic) ustrezno obnoviti. Če ne ravnamo 
pravilno, bo OL mirno zamrznil ali pa izpisal »Out of memory« (po nekaj 
tisoč izračunih). 

Vsem, ki niso vešči programiranja v zbirniku 68000 in bi radi imeli kakšne 
nove aritmetične funkcije v svojem OL, pa je namenjen program v Superba- 
sicu. 

Program najprej zahteva število parametrov in njihova simbolična imena. 
Sledi vnos imen in vrednosti konstant, ki jih bomo potrebovali v računu. 
Zatem je treba vtipkati kodo za izračunavanje vrednosti funkcije. Uporab- 
ljamo zgoraj omenjene mnemonike, razlike so le v naslednjem: 

Opuščeni so začetki z Rl., torej pišemo le ADD, MULT itd. 
— Mnemonik LOAD, ki mu sledi ime konstante, parametra ali spremen- 

ljivke, omogoča nalaganje ustrezne vrednosti v TOS. 
— Mnemonik STORE, ki mu prav tako sledi ime, omogoči shranjevanje iz 

TOS na mesto v skladu, ki ustreza operandu s tem imenom. ' 
— Mnemonik NAME (sledi ime) imenuje vrednost v TOS in jo kasneje 

lahko uprabljamo v ukazih LOAD in STORE. 
— Končamo s TERM. 
Programu nato povemo ime nove funkcije in ime datoteke, kamor bo 

zapisan ustrezen listing v zbirniku, ki čaka ie na prevajanje in klic CALL. 
Nova funkcija bo tedaj na voljo. 

Za konec še primer podatkov za program: 
Želimo funkcijo 4 spremenljivk: 
GRAV (masat, x1, masa2, x2) 

je kapa — 6.67E-11. 
Vtipkamo naslednje: 
4 

kapa x masat k masa2/(x2—x1) "2, kjer 

4 parametri 
X2 MASA2 x1 MASAH imena parametrov 
KAPA 667E-11 ime konstante in njena vrednost 
END. ni drugih konstant 
LOAD x2 X2 na sklad 
LOAD X1 X2 in X1 na skladu 
SUB X2-X1 
DUP X2-X1, X2-X1 na skladu 
MULT kvadriramo in 
NAME D2 imenujemo to vrednost D2 
LOAD MASA! 
LOAD MASA2 
MULT produkt obeh mas 
LOAD KAPA 
MULT. pomnožimo s KAPA, 
LOAD D2 
DIV delimo z D2 in 
TERM konec 
Podamo še ime GRAV in ime datoteke, npr. mdv 1-GRAV-ASM. 
Program je sestavljen iz treh delov. Prvi je namenjen pravilnemu startu 

glavnega programa na listingu 2. Na listingu 3 pa je program v zbirniku, ki 
doda basicu dve novi funkciji, ki sta potrebni za pravilno delovanje pro- 
grama z listinga 2. S primernim asemblerjem generirajte datoteko s kodo 
(npr. mdv2 op. bin). Preverite delovanje strojnega dela, napr. takole: 

RESPR(512): LBYTES mdv2 op.bin,a: CALL a s; 
PRINT badnum('3. mora izpisati —17, PRINT badnum('3.14') pa 0! 
b-mant(2)--237568: PRINT PEEK W(b),PEEK W(b2), PEEK (b'4) 

mora izpisati: 2050 16384 0 (floating point zapis štev. 2)! 
Program ( list. 2 ) opozarja na napake med vnosom podatkov, vendar 

pravilno vnesenih podatkov ne moremo popravljati, temveč jih moramo 
vnesti znova. E 

Nove aritmetične funkcije, ustvarjene s tem programom, bodo približno 
enkrat hitrejše kot v SB (DEFine FuNction. ..). Njihova hitrost bo v primer- 
javi s SB rasla z njihovo kompleksnostjo in s številom parametrov. Posku- 
site! 
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Vmesnik Centronics 

za spectrum 

PETER LEVART 
TONE STANOVNIK 

1. Uvod 

rica se razlikuje od svojih 
M:: ih in dražjih bratov med 

rugim tudi po tem, da med 
tehničnimi podatki ni ne duha ne 
sluha o vmesniku CENTRONICS ali 
vmesniku RS 232C, ki sta danes 
standard za vsak resnejši mikrora- 
čunalnik. Na gnilem Zahodu, kjer so 
tiskalniki in modemi mala šala; ti- 
skalnik najpogosteje povezujejo na 
paralelni vmesnik (CENTRONICS), 
modem pa na serijski vmesnik (RS 
232C), vendar to seveda ni pravilno, 
saj verjetno veste, da se dobijo ti- 
skalniki tudi s serijskim vmesnikom 
in da obstajajo še mnogotere zuna- 
nje naprave, ki jih lahko povezuje- 
mo z mikroračunalnikom preko teh 
dveh vmesnikov. 

Ker smo v januarski številki nani- 
zali nekaj značilnosti paralelnih 
vmesnikov. in. obljubili vmesnik 
CENTRONICS, ga bomo danes tudi 
predstavili, kar pa ne pomeni, da 
smo RS 232C pustili vnemar; že v 
prihodnji številki se bomo spoprijeli 
tudi s tem »šmentom« 

2. Tiskalnik 
Glede na to, da je vmesnik CEN- 

TRONICS predvsem namenjen ti- 
skalniku, smo najprej vzeli v precep 
tehnično dokumentacijo najpopu- 
larnejših tiskalnikov. Tu smo našli 
nekaj podatkov, ki so vitalnega po- 
mena, da bo stvar »zaigrala«, kakor 
je treba. 

— Konektor, ki je zelo popularen 
za te vrste povezav, je Ampehenol 
57-30360 (36-polni canhon). 

- Razporeditev signalnih naprav 
na nožicah konektorja je naslednja: 

1. STROBE (vhod) 
2-9 DATA 1—8 (vhod) 
11. BUSY (izhod) 
16. GND (masa) 
— zgornji signali so med seboj 

funkcijsko povezani. Pravilna inter- 
pretacija teh signalov je odločilnega 
pomena (slika 2). 

1. STROBE; ta signal je normal- 
no na visokem nivoju. Ko ima raču- 
nalnik pripravljen podatek za tiskal- 
nik, spusti ta signal na nizek nivo za 
vsaj 0.5 mikrosekunde. Tiskalnik 
opazi, da je signal STROBE v niz- 
kem nivoju, prebere podatek, ki ga 

je mikroračunalnik postavil na po- 
datkovne linije 259 (DATA 1—8), 

11. BUSY; ta signal tiskalnik nor- 
malno ohranja na nizkem nivoju, 
kar pomeni, da trenutno ni zaposlen 
stiskanjem in da je pripravljen spre- 
jeti nov podatek (not BUSY). Brž ko 
sprejme podatek, poslje na linijo vi- 
sok nivo in s tem sporoči mikrora- 
čunalniku, da je trenutno zaseden 
(BUSY) in da ne more sprejeti nove- 
ga podatka. Ko podatek izpiše ozi- 
roma spravi v vmesni pomnilnik 
(buffer), postavi linijo 11 na nizek 
nivo (not BUSY) in s tem sporoči 
mikroračunalniku, da je pripravljen 
sprejeti nov podatek. 
STROBE in BUSY sta liniji, name- 

njeni tako imenovanemu »rokova- 
nju« (ang. handshake, glej MM, ja- 
nuar). Naj vas ne zmedejo oznake, 
ki so podobne kot pri ZB0-PIO, le 
da gredo tu v drugi smeri. Zavedajte 
se, da imajo tiskalniki v svojem dro- 
bovju tudi svoj mikroračunalnik in 
zato svoj PIO. Tako je naša glavna 
naloga. da vzpostavimo varno ko- 
munikacijo med tema paralelnima 
vmesnikoma. Nekateri uporabljajo 
namesto signala BUSY zanikan sig- 
nal READY, ki pa pomeni eno in 
isto, to je, kdaj je tiskalnik zaseden 
oz. pripravljen sprejeti nov podatek. 

3. Hardver 
Sedaj nam je povezava s strani 

tiskalnika več ali manj jasna. Kako 
in kaj pa s strani mavrice? Glede na 
to, da so prekinitve (interrupts) v 

save 

večini uporabnih programov one- 
mogočene, se bomo zadovoljili s 
programsko kontrolo (polling, MM. 
januar). ZB0—PIO nam sicer nudi ta- 
ko imenovane linije handshake 
(STROBE, READY), vendar so le-te 
žal uporabne le pri prekinitvah. Zato 
smo uporabili majhno zvijačo: ker 
ima PIO dva dela, smo prvi del (A 
port) uporabili za prenos podatkov, 
drugi (B port) pa za sinhronizacijo 
obeh naprav (handshake). 

Slika 1 prikazuje logično shemo 
povezave mavrice — ZBOPIO — ti- 
skalnik. Slika 3 pa prikazuje tiskano 
vezje za ZBO-PIO. Kot vidite, je ti- 
skana ploščica enostranska in zelo 
enostavna, pa ne vzbuja strahu niti 
popolnim začetnikom »(trotel sofve- 
rašem)«. Kabel s konektorjem lahko 
priključite direktno na ploščico. Na 
ta način boste Z80-PIO lahko upo- 
rabljali le za vmesnik CENTRONICS. 
Če so vaše želje večje in gotovo 
bodo, ko boste odprli prihodnji MM, 
vam predlagamo, da konektor (lah- 
ko 28-polni D25) pritrdite direktno 
na tiskano vezje in povežete vse 
kontakte, ki so namenjeni zunanjim 
napravam, s tem konektorjem. Tako 
imate vedno dostop do vseh vhod- 
no/izhodnih linij (port A, port B) in 
kontrolnih linij (READY, STROBE). 
Na ta način postane paralelni vhod- 
no/izhodni vmesnik večnamenski 

Kot ste verjetno sami opazili, je 
robni konektor (edge connecior) 
krajši; kontakte, ki nam niso potreb- 
ni, zalo pustimo vnemar. Tisti, ki še 
niso vgradili tipke RESET v ohišje 
mavrice, imajo sedaj idealno prilož- 
nost. da na vezje dodajo tipko RE- 

WMNALOIJAS 

SLIKA 1 

SET. Mogoče se namig za ohišje. 
Zadevščina se da zelo elegantno 
stlačiti v škatlo' za kaseto, posku- 
site! 

4. Krst 
S programom 1 bomo preizkusili 

našo hardversko umetnino. Napisan 
je kar v basicu, tako da ga z lahkoto 
prepiše še tak »trotel hardveraš« 
ZB0- PIO priključimo na računalnik 
in ga spojimo s tiskalnikom. potem 
najprej vključimo tiskalnik in zatem 
še računalnik. Če se na zaslonu ne 
pojavi napis "(C) 1982 Sinclair Rese- 
arch Ltd", takoj ugasnite računalnik 
in preverite povezave. Ko dobimo ta 
napis, se lotimo prepisovanja pro- 
grama. Pazite. da ne napravite kaks- 
ne napake! Ko program zaženemo. 
program pričakuje vnos vrstice. ki 
jo zaključimo z ENTER. Vrstica se 
mora izpisati na tiskalniku. Če se to 
ne zgodi, preverite pravilnost pro- 
rama in povezave. Ne obupajte, če 
lam rukakor ne uspe. Največkrat je 
napaka pri pozezavah. Vedite. da 
imate presneto nesrečno roko, če 
Vam stvar ne dela. V 99,9% primerov 
mora delovati. Zapomnite si to! Ko 
se enkrat spustite v hardverske vo- 
de, potem ste sam svoj krivec za 
uspeh ali neuspeh. Glej MM, januar! 

Softver 
Če je vaš ZBO-PIO uspešno prestal 

krst pri S, točki, lahko zdaj zanj na- 
pišete nekaj softvera. Prvo, kar bo- 
mo naredili je tako imenovani devi- 
ce driver ali krmilni program, ki skr- 
bi za povezavo med uporabniškim 
programom in hardverom. Tokrat 
Še bomo srečali z assemblerjem oz 
strojnim jezikom. Program je v bi- 
narni obliki krajši od 256 bytov, zato 
ga bomo spravili kar v spomin med 

» 

MINTV MSIL 
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HARDVERSKI NASVETI 

zom LLIST dobimo kopijo prc 
na tiskalniku 

grama 

mno. Ne filtrira in 
Primeren je za poši 
znakov tiskalniku, Vhodna rutina tu: 
di v tem načinu ni implementirana, 

zakršno branje s te enole pov: 
napako invalid /0 device: 

Im je nap 

PRODAJAMO 
RAČUNALNIKE 
do ra lova vi] Ke TI 
SINCLAIR SPECTRUM 16 K 
SINCLAIR SPECTRUM 48 K 
SINCLAIR SPECTRUM 48 K PLUS 
(sej lu lejsjej (AI 
(ejo | lojsjej ie) 
COMMODORE PLUS 4 

Periterna oprema za commodore: kasetnik PM- 
C16, pogon za gibki disk 1541 
Barvni risalnik 1520, tiskalnik MPS 801-MPS 803, 
igralna palica 
Periterna oprema za sinciair spectrum: micro- 
drive, interface 1, tiskalnik seikosha GP-500A, 
igralna palica s Kempstonovim vmesnikom 

METROMARKET, 
VI. F. Filzi 4, tel. 
TRST 

GENERALTECNICA, 
Trg S. Antonio'6, tel. 993940/62730, TRST 

993940/631064, 993940/68841, 

28. Moj mikro 

ŠPICA 
DESIGN 

SLIKA 3 

imajo tiskalnik EPSON FX 80 ali kaj — ne kode na naslednji vrednosti 
podobnega. Sliko, na as € 
slonu, nariše na l 
grafiko, ki jo imajo 
iskalniki, Program izi 
preko kanala s3 in 

v pomnilniku 
program (device dri 
mora biti na podatkovni ni in (BY 
TE). Program deluje 
nikih. ki so kompatibilni z FXB0, na 

SC J n pomeni pomik val 
16 palca. Torej n 

nika, ki je tekstni ali poda! 

šlje tiskalniku ukaz za izp 
grafike. Tu je uporabljeni 
ESC K nt n2 60 pikiciin 
kali. n14256-n2 pi 
pikic grafike v er 
trumovem zaslonu je to 256. 
ni-0in n2-1 

6. GENS, TASWORD 
Naš sottver deluje tudi 
porabnimi pr 



NE 

program 1. 

10 FEM program za preizkusnjo PIO vmesnika 
11 REM (c) 1985 Feter Levart 

15 REM inicializacija 
20 LET DAeBIN 00011111 
30 LET DBEBIN 00111111 
40 LET CASBIN 01011111 
So LET CBSBIN OLILIH11 
60 OUT CA,Z55: OUT CA,O: REM port A je podatkovni (output) 
Zo OUT CB,255: OUT CB,2: REM port F le bit 1 se vhodni BUSY) 
80 DUT DB,i: REM STROBE je navadna na visakem nivoju 

95 REM program 
30 INPUT 86 
100 LET AEZAKSCHRE (13) 4CHRS (1 
110 FOR Iz1 TO LEN AR 
120 LET IBSIN DB 
150 IF INTUIB/2)/224INTUIB/4) THEN GOTO 120: REM pocaka; na READY 
140. OUT DA,CODE A2(1): REM podatek da; na podatkovni port A 
150 OUT DB,0: REM STROBE spusti za trenuteh na nizek 
160. OUT DB,1: REM in ga potem spet dvigni na visok nivo 

REM na koncu vrstice sta CR in 

progras 2. 

PIO krmilni program 
(C) 1985 Peter Levart 

vanje dovol jeno!!! 
klic programa iz basicar RAND USR 27296 
inicialičira PIO vmesnik za TEXTovni nacin 

klke na naslovu: RAND USR 23298 
inicialisira PIO za podatkovni (EYTE) nacin 

ORG. 27296 
ENTO s 

zacetek programa je v printer bufferju 

TEXT iniealizacija za text 
BvTES inicial podatie 

Zzeni kazalec na podrocje vektorjev za 
pe logicne' enote / ime enote 
nos zacetei tabele tokeniziranih besed 
car rutina v ROM za iskanje po tabeli 
ti rutina v ROH za Klic napate 
18 stevilka napake "invalid 1/0 deva 
20 Stevilka napake "break into program 
Žoooriiti adrera podatlovnega registra A port 

adresa podatkovnega registra E port 
adresa kontrolnega registca A port 
adresa »ontrolnega registra B sort 
naska s setiranim bitem linije FUSY 
masia s setiranim bitom linije STROBE 

zoonosojo NooonOoiA 

inicializacija vnesnika za testovni nacin 
; 
TEXT 

CALL INIPIO najprej inicialirica; PIO chip 
Kp HL,TExrTO lokacija output rutine za test v ML 
CALL. INCHAN preusmeri vektorje za input/ostput 
FET Vrni. se v Base 

asi 
86 ; inicializacija vmesnika za podatkovni nacin (BYTE) 
s7 
48 BVTES 

CALL INIPIO najre; imcislizira; PIO 
dp HL,BYTESO lokaci ga output rutine za BYTE nac 
CALL. INEMAN preusneri vektorje za input/output 
FET vrni se v bamic 

UD 1X, (CHANS) cetel podrocja z vektorji v IX" 
(Do Bc.5 korak iskanja je 5 bytov 
Lp A, (trem poglejmo ce je ine enote enako 
CP O DEVICE imenu tP" 
PCI ce je talo, potem skoci iz zanke 
ADD 1X,BC drugace doda; korak; naslednji. 
JRO ka 
Upo timo, prva dva byta sta naslov 

Output rutine (ML pri klicu. INCNAN) (poo UXen,H 
naslov input rutine je na drugih XD ML INPUT 

poo dikem,L dveh bytih 
Hi Ke 
Fer veni se od koder si prisel 

170 NEXT 1 
180 GOTO 90 

Za 
75 ; PIO INITIALISATIOH 
765 
77 INiPI0 

Lp A,z85 port 6 interaliziray za kontrolni 
OUT. (čA),A nacin delovanja 
Dajo vsi 'bati porta A so iznečni 
OUT. (ČALA 
UD. A,es5 port B imicializiraj za kontrolni 
GUT. (EBIJA nacin delovanja 
UD A,READY zano bit ze READY linijo je vhodni 
GUT. tCB1,A grug: so izhodni 
UD A,STROBE STROBE je ponavadi na visok 
GUT. 4DB1,A 
FET vrni se 

dožnal v A registru posli nat 
94 OUTA 

PUSH AF shrani 6E ceg 
PUSH DE uhran: DE register 
DODA podstel ga; / D register 

90 MREADY 5 
Ki CALL BREHE ce drriz tipki BREAK, potem error 
100 Žu A, (DB) oe slucajno BUSY lioija na visokem 
10 GND O READY voju to2 JRO NZ,NEEADY Ce je tale, potem pocala; na PEROY 
doz; 

ANI laj postavi podatek na posatiovni 
GUT. 4Da)A paj 
Lp A, STROBE limijo spusti sa trenutek 
OUT. deia na nizel: nivo 

108 Lp. A,STROBE dn jo spet dvigni na 
109 GUT. (bB),A deal nivo 

tako ge znak poslan 
FOP De vrni fegisteca stare vrednosti 
POP: AF 
FET in se vrni od koder si prisel 

rutina, ki klice error "real into program ce smo pritisnili 
tipka ČAPG SHIFT in SPACE, drugace se pa vrne 

118 BREAK 
DO AME poglejno najprej tipko SPACE 
INO A, OWFE) 
MDO 
RET NZ ce ni pritisnena se vrni 
Lo A,MrE drugace poglejmo ne CAPS SKIET 
TNO AL OVFEJ 
AND Ci 
FET NE ce ta ni pritienjena se tudi vrni 

3 
FST ERA Grugace klici error 
DEFE BRKERR "break into progri 

AŠ2 $ input rutina ni implementirana, zato klici 
135 4 error "invalid 1/0 device" 
1ZA INPUT 
135 FST ERA klic error rutine v ROBU 
136 DEFB INVDEV invalid 1/0 device 
137; 
1383 
139 z output rutina za podatkovni (BYTE) nacin 
UH 
141 BYTESO . 
1az CALL OVTA znak enostavno izpisi 
13 FET in se vrni 
das; 
145 
146 ; output rutina za testovni nacin 
147 5 
148 TEXTO 
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je slucajno znak za konec vrstice? pa URO NCFRTOK Ce de ni, skoci nazaj 
če ge skoci na rutino NEMLIN 187; | 
be Vejica (tebulator) oa popo ne futina ze prepisana 1: FORA 
če se skoci na TAB 1go GPO ksa zato gle; ROM | ist je Žnak manjsi 60 SPACE 190 URO ZE 

ua PN mi SE 
se EN de REVIJE | 
is če lis be šlucajno graficni čna? Um | 
iso REC potem se vrni to | 
ako en URE AMEN dok presledel ZA deredo se izpise samo oe 19 v dolocenih primerih io. pod. 
poj RES o, (ive) resetira; flag za izpis presledka pred ' 138 dolocenimi pogoji | gle; FOR 
165 cp (okenisiranian besedami razen Ce Je se 
iča JR. Ne,nesse pred tako besedo presledel ie m 
le ge SET SUN aii 
tez CALL ova azpisi znak zaz fEs o,4ve resetira; flag za presledte 
peči RET zone vrni rati hajpre; soslji CP (glava printerja 
145; tokenisirane besede CALL Dira na zacetel vrstice 
170 TokEK5 Upo ana poten se LE (poaii valja navzgor) ( 
A SUB les odste, 165 (prva beseda! CALL OUTA g 

Lp. DELTOKADA V DE daj zaceteh tabele RET PUSH Me šnrani A 
 Fuorox poisci zacetel sesede v tabeli 

JK O C,PRTOH Če nora pred besedo stati presledel PES o.uve V primeru locila vejice v PRIM | 
pome" potem ga izpini, UD 8,9 avku, ponakni glavo printerja 
BIT O, utven) CALL OTA na naslednjo TAB pozicijo 

178 CALL Z,OUTA samo ce je flag setiran RET x. 179 PRTOK | 
120 Lobe izpisi besedo crko po crko 
tar šno zona te po modulu 129 
tez CALL ura nak je za ZB vecji ad prave 
183 OREL vrednosti in ošnacige konec besede zie čmo | 
ga ine ne 220 LEN. EU. ENo-6o ocunaj dolzino sed preva 
185 ADDOA,A je ze konec besede? ui ci ii 

| Ena 57 Loops: program za prenos slike na printer Pa ke (O) rge9 Peter tevart EU S stolpcev pi i 
 oaaaa lan Ni PobELJELH! so UD o E,o V E daj 0 (kasneje bo v njem stolpec) daale ir bamca RANO USE s 

1 prerise ekran na printer (FX BO ali podoben) BA PORI ZEREELIE. oz We Vsak stolpec ima 8 pikic 67 Loorez 
ca UD AO trenutni BYTE v A 

zacetmi naslov izberite sami 65 PUSH BC spravi BC ket dika sele 66 LOOPK 
67 C vrat zarotiraj A v desno tako, 
sa Ga je na koncu v flagu CY C-ti bit 
so registra A (črenutnega byta) 

CALL INIT najprej odpri kanal 70 it ee la m bit iz CY flaga potegni v E register |. 
ee eu biME 72 poveca; ML za 256 (naslednja vrsticka) 

7 
ne 7a naslednja pikica 
5 75 izpisi stolpec na printer 
205 get 
Zi; ig 
25 ŠCREEN EOU 16784 cetel ekrana lanko dolocite tusi Je | 
zsi Kje drugje € spominu 79 JRO niz,LOOPRi naslednji stolpec v znaku H 
zi so ie HL 
25 i odpiranje kanala K si DoNz Lorz2 naslednji znak 
si ez CALL. NEMLIH na konci vrstice pojdi v novo vrstico 
Z7 inv a FET vrni se i 
EJ UD A,3 stevilka vanala VA 84: 
ze CALL iso tijica Fon OS ; poslji tiskalniku uka za prenod v graficni nacin 
zo FET in'se vrni Be GMODE 
Ba 97 UDA, ssc 
JZ i risanje slike ga fST 14 (o pikle/ineh 
TE tov es tij k 
za Lp. HL,SCREEN zacetni naslov slike v H So PSTO 16 
is w Slija je razdeljena na tre! K UD 0 ni 
3 Looez sz RSTO db nIs2S6inZestevilo pikic v vrstici 
3 PONEKI vsaka tretjina ina 8 vrstic oz UDoai z 
Ze Loora sa RSTOJ6 
ze PUSH HO" pospravi ML in BC 95 RET 
30 PUSH BE H 
s CALL LINE narisi eno vrstico 97 ; pomakni glavo na žacetek nove vrstice 
sz FOP SC OB HEMLIN 
pe! POP OH ss Up mas najprej jo premakni na zacetek vrstici 
sa UD DE.z Dašlov sev isti tretjini povecuje 100 FST ič 
s5 ADD HL,DE a Z2 bytov io UD A,z7 poten val; pomakni z b inen 
sb DEC c 10z FSTO 16 navžger 
s7 JR NE,LOOFe ponovi 8 krat za eno tretsino 103 tij pri gemini 10X je ESC.In. pomik z 
se UD. DE,2068-256 8 8 Ozde; poveca, naslov za 2088-8132 dod fsr N/188 ineh navzgor, torej 
49 ADD. HL,DE doliko so dolge posamezne tretjine los ub zan; stoji tuka; UD A,i6 in ne 24 
so buNz LobeS ponovi Z brat "za cel ekran os rer 24/216 2 18/184 mar ne? 

FET vrni se 107 FET 
0B ; 

55 ; risanje ene vrstice (zacetni naslov je v HO) los ; 
sa Line ira Eu 
ss CALL SMODE setira; printer za graficni nacin O lil LEN  EOU END-60 izracunaj delrino ned.prevajanjem 
pi do 8, Vsaka vrstica ima 32 šnakov iz 

30 Moj mikro 



Panasonic KX-P1091 
MAKSIM RUDOLF 

anasonic je relativno novo 
P:: v svetu. tiskalnikov. 

Bolj nam je znan kot proiz- 
vajalec radijskih sprejemnikov in 
drugih akustičnih naprav. Toda v 
zadnjih dveh letih se tudi Panaso- 
nic ni izneveril dobri stari japon- 
ski tradiciji, ki očitno zahteva, naj 
se vsak proizvajalec ukvarja z 
vsem. Kot lahko pričakujemo od 
firme, ki se je pred nedavnim za- 
čela ukvarjati s tiskalniki, njihov 
proizvodni program ni najbolj ši- 
rok. Vsebuje štiri modele: KX- 
P1090, KX-P1091, KX-P1092 
KX-P1093. V bistvu je edina razli- 
ka med njimi v hitrosti in kvaliteti 
tiska. 

ustaljenih predstav o slabi kvalite- 
ti tiska na matričnih tiskalnikih. 

Poleg načinov »draft« in »NLO« 
premore KX-P1091 še način »pro- 
portional«. Pri tem zavzamejo 
znaki, kot sta i in j manj prostora 
kot n. pr. m ali w. Tak način tiska 
je običajen v revijah (oglejte si 
katerokoli številko MM) in knji- 
gah, precej poredko pa ga sreča- 
mo na pisalnih strojih, praktično 
samo na elektronskih, pa še to ne 
vedno. Hitrost tiskanja v tem nači- 
nu je 75 znakov na sekundo. Tisk 
je lepši kot v načinu »draft« (K 
temu pripomore tudi to, da so čr- 
ke manjše), še zdaleč pa ne dose- 
že kvalitete »NLO«. 

Število znakov v vrsti lahko 
spreminjamo med 48 in 137, od- 
visno od stila (dvakraten, poše- 
ven, stisnjen, raztegnjen, pica, eli- 

Zaradi razmeroma nizke cene 
in dobrih lastnosti predstavljamo 
model KX-P1091 

Njegova hitrost je 120 znakov 
na sekundo, kadar tiska v načinu 
»dratt«. Ta omogoča veliko hi- 
trost, na njen račun pa trpi kvali- 
teta tiska. Čeprav so znaki precej 
lepo oblikovani (v matriki 9x9), 
pa na prečnih črtah (K, C, R,...) 
lahko razločimo posamezne pike. 
Kadar tiska v »draftu«, se pomika 
glava v obe smeri. Ko pride na- 
mreč do konca vrste, se ne vrne 
na začetek, ampak začne tiskati 
novo vrsto kar v vzvratni smeri. S 
premikom stikala na levi strani ti- 
skalnika ali pa z ustreznim uka- 
zom iz računalnika se tiskalnik 
preklopi na način »NLO« (Near 
Letter Ouality — tisk, ki je po kvali- 
teti blizu tisku pisalnega stroja). 
Seveda pa pri tem pade hitrost na 
22 znakov na sekundo. Ko stiska 
vrsto do konca, se glava tiskalni- 
ka ne spusti v novo, temveč se 
vrne na začetek iste, se pomakne 
za nekaj desetink milimetra navz- 
dol in zopet natiska isto vrsto. Ta- 
ko doseže z matriko 9x9 enako 
kvaliteto tiska kot pri tiskalniku z 
glavo matrike 18x18. Rezultat je 
zares dober, pravo nasprotje 

te); spreminjamo ga lahko prek 
softverskih ukazov. Ti ukazi, kot 
tudi skoraj vsi drugi, ki jih ima ta 
tiskalnik, so popolnoma kompati- 
bilni z Epsonovimi tiskalniki — ti 
so že praktično industrijski stan- 
dard. To pomeni, da lahko upo- 
rabljamo KX-P1091 z vsemi pro- 
grami, namenjenimi za uporabo z 
epsoni. 

S tiskalnikom lahko tiskamo tu- 
di grafiko in sicer v šestih načinih: 

480, 576, 640, 720, 960 in: 1920 
točk na palec. Hitrost v teh nači- 
nih se giblje med 1,5 in 0,75 vrste 
na sekundo. 
Poleg kompatibilnosti z Epso- 

novimi tiskalniki nam omogoča 
KX-P1091 tudi tiskanje celotnega 
seta grafičnih simbolov, ki jih 
uporabljajo računalniki IBM PC, 
XT in AT. To pa še ni vse. Celoten 
repertoar znakov obsega različne 
črke 11 jezikov, med drugim fran- 
coščine, španščine, nemščine in 
švedščine, ne pa slovenščine in 
srbohrvaščine. Takoj pa je treba 
pribiti, da to ni tako velika ovira, 
kot se zdi, kajti prek računalnika 
se da namreč redefinirati vse zna- 
ke. Če hočemo, lahko po želji de- 
finiramo šumnike in sičnike in ce- 
lo črke v cirilici! 

Prekinitve dela, ko tiskalnik 

opravlja svoje, se precej skrajša- 
jo, kajti KX-P1091 ima vdelan 
vmesni pomnilnik (buffer) kapaci 
tete 2 K. V njega lahko računalnik 
z veliko hitrostjo naloži tekst, ki 
ga želimo stiskati, počasi vse odti- 
ska, ne da bi bilo računalniku tre- 
ba čakati nanj. Ker 2 K ni prav 
velik spomin, nam Panasonic 
omogoča, da dokupimo še dodat- 
ni modul, ki poveča kapaciteto na 
GAK. 

Cena tiskalnika je v ZDA okoli 
259 dolarjev in vsebuje vmesni 
Centronics ter ustrezen kabel. Po 
želji lahko dokupimo vmesnik RS- 
232 ali IEEE-488. Razveseljivo je, 
da ima tiskalnik že vdelano mož- 
nost za uporabo perforiranega 
papirja ali posameznih listov. To 
možnost moramo pri mnogih dru- 
gih tiskalnikih posebej plačati 

Novi DMP-2000 
MIODRAG BANJEŠEVIČ 

jo lanskih uspehih se ne bi 
P:: čuditi, ker vlada za 

vse izdelke firme Amstrad 
velikansko zanimanje. Zato je bila 
tudi nujna izboljšava periferne 
opreme, predvsem pa izboljšanje 
Amstradovega tiskalnika. Stari 
DMP-1 je za današnje zahteve in 
spričo vse hujše konkurence za- 
starel in neprimeren. Novi izdelek 
se imenuje DMP-2000. 

Gre za matrični tiskalnik z ma- 
trico 9 " 9, ki zagotavlja kar razlo- 
čen in lepo oblikovan način pisa- 
nja listingov. Hitrost tiskanja je 
105 znakov v sekundi, kar sicer ni 
kdo ve kako hitro, vendar je pov- 
sem dovolj, če količina gradiva, ki 
ga moramo stiskati, ni prevelika. 
Največja prednost novega DMP je 
vsekakor način NLO (Near Letter 
Ovality). Tiskalnik piše na posa- 

mezne 
papir. 

liste ali na perforirani 

Če ste se navadili na DMP-1 (o 
čemer pa dvomim), boste zelo pri- 
jetno presenečeni ob velikanski 
razliki med tema modeloma. Med- 
tem ko sta pri DMP-1 samo dve 
kombinaciji tiskanja, jih je pri 
DMP-2000 kar 144, z možnostjo. 
da na dnu lista natipkate svoj niz 
znakov. Uporabljamo standardne 
Epsonove kontrolne kode in zato 
lahko izkoristimo vse prednosti 
programov, kakršen je Tasword 
oziroma lahko dobimo s tiskalni: 
kom odtise slik (screen dumps) v 
Tasmanovem Tascopyju in HiSof- 
tovem Fontu 64. Poleg standard- 
nih znakov so na voljo še razni 
mednarodni nizi znakov. Za pove- 
zavo z računalnikom uporabljamo 
kajpada Centronicsov vmesnik. 
Edina večja pomanjkljivost tega 
tiskalnika je ta, da je poleg origi- 
nala mogoče dobiti eno samo ko- 
pijo. 

Firma Amstrad je ostala zvesta 
še eni tradiciji in je tudi pri tem 
izdelku poskrbela za odlično raz- 
merje zmogljivost/cena. 

Računalnik namreč prodajajo 
za 159,95 funta (brez odbitega iz- 
voznega popusta), primaknejo pa 
še prospekte in knjige z vsemi na- 
vodili in koristnimi podatki 

Sicer pa Amstradovci v svoji re- 
klamni kampanji trdijo: »Ta tiskal- 
nik je tako dober, da ga gotovo ne 
bodo kupovali samo lastniki am- 
stradov.« 
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FELJTON 

Na meji 
možnega 

Peta 
generacija 
pred vrati 

MIHAJLO DAJMAK 

Ičnimi števili. Skupina sto- 
tih vrhunskih matematikov bi bila 
takšni nalogi kos šele po šestdese- 
tih letih napornega dela. Ta žongler 
s številkami, katerega prototip upo- 
rabljajo v nekem ameriškem centru 
za raziskave atomskih jeder, stane 
deset milijonov dolarjev. Kljub vse- 
Mu pa postaja cray zelo hitro zasta- 
rel: čez kakih tisoč ur ga bodo mor- 
da prehiteli že drugi računalniki. 

Prva generacija računalnikov je 
delovala na temelju elektromagnet- 
nih relejev, potem so se pojavile 
elektronike, nazadnje je napočil čas 
tranzistorjev. To je bila prva revolu- 
cija, druga je sledila z iznajdbo inte- 
griranih vezij, njen sad pa je bila 
četrta generacija računalnikov, h 
kateri spadajo vsi današnji hišni ra- 
čunalniki in tudi omenjeni cray. 

Z izumom integriranih vezij so se 
temeljito zmanjšali vsi sestavni deli 
računalnika, vendar je bilo hkrati 
mogoče na'vse manjšem prostoru 
shraniti vse več podatkov. Ta pro- 
ces še zdaleč ni končan in zato mo- 
remo tudi na ni današnje teh- 
nologije razmišljati o novih smereh. 
Di cimo, lahko na košček 
cijevega kristala, katerega površina 
je manjša od enega kvadratnega 
centimetra, brez težav spraviti vse- 
bino dnevnega časopisa, tj. približ- 
no 10 tisoč besed. 

(n vendar je v primerjavi s stroji, ki 
so jih že razvili kot prototipe in ki 
bodo na prodaj čez nekaj let, vse to 
navadna otroška igra. Na novih či- 
pih ne bo mogoče ti samo 
nekaj deset tisoč besed, temveč bo- 
do sprejeli na stotisoče besed, torej 
cele romane. Pa tudi to je šele zače- 
tek! Ameriški in japonski proizvajal- 
ci snujejo pomnilnike, ki bodo vse- 
bovali na milijone besed — to bodo 
enciklopedije v malem. 

Hkrati postajajo računalniki vse 
hitrejši. Primerjav s človekom ni več 

preka- 
in več. To trditev 

zgovorno dokaže že omenjeni raču- 
nalnik cray. 

Aprila 1982 so pod pokrovitelj- 
stvom japonskega ministrstva 
nanjo trgovino in industrijo ustano- 
vili raziskovalni inštitut za snovanje 
novih generacij računalniške tehno- 
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logije. V naslednjih dveh letih je 
imel inštitut na voljo skoraj dve mili- 
jardi dolarjev. Za denar so kajpada 
poskrbele. država in samostojne 
firme. 
Američane, doslej nespodbitne 

prvake v računalništvu, je zade. 
precej vznemirila. »Čeprav tudi na 
ameriških univerzah že delajo po 
zamislih, ki jih razvijajo Japonci, ra- 
Čunalniški industriji v ZDA grozi ne- 
varnost, kakršna je doletela pred šti- 
ridesetimi leti naše bojne ladje v Pe- 
arl Harborju,« je pisalo v tedniku 
Newsweek. 

Nacionalnega ponosa ni moč za- 
nemarjati, še zlasti ne tedaj, če ga 
kdo prizadene. Že tisti hip, ko je 
ameriški obrambni minister razgl 
sil, da je razvoj »superračunal 
kov« nacionalno vprašanje, so zače- 
li deževati dolarji. 

Strokovnjaki multinacionalke IBM 
so kaj kmalu predstavili nov čip 
več kot pol milijona bitov (zmoglj 
vost dosedanjih ni presegala 
256.000). Kmalu nato je z liverpool- 

Cray 1, prvi iz družine slovitih raču- 
nalnikov, pred njim njegov oče Se- 
ymour Cray, ki je bil pred tem med 
ustanovitelji Data Control Corpora- 
tion, nato pa se je osamosvojil in 
osnoval lastno firmo Cray Rese- 
areh. 

ske univerze prišla novica, da je 
pred vrati nov »superčip«. Za izdela- 
vo polprevodnika zdaj že uporablja- 
jo enote iz galijevega trimetila in 

oziroma nekate- 
, ker so pač boljše 
danes še osnovna 

izdelavo čipov, vštevši 
superčipe. 

Znanstveniki z bohumske univer- 
ze (ZRN) so zasnovali mikroelek- 
tronski čip, ki v eni sekundi obdela 
dve milijardi znakov. Novo integri 
no vezje je štiri do petkrat hitrejše 
od dosedanjih. 

Skoraj hkrati je japonska firma 
Toshiba ponudila največje ploske 
optične pomnilnike, kar jih pozna 
svet, V spomin tega novega sistema 
je moč shraniti za približno 120 me- 
gabytov podatkov, temelji pa na 
istem načelu kot znana enota CD, 
katere komercialna različica ima že 
zmogljivost šestdesetih megabytov. 

Sovjeti nikakor nočejo zaostajati 
agencija TASS je la, da so 
estonski znanstveniki izpopolnili 
mikroračunalnik, ki ga je mogoče 
držati v pesti. Deluje na načelu la- 
serskega vpisovanja podatkov in 
posebnih lastnosti nekatetih trdnih 
snovi, ki omogočajo sestavljanje 
pomnilniških elementov računalni- 
ka iz posameznih molekul. 

Vodilni japonski proizvajalci elek- 
tronske opreme so se med tem lotili 
snovanja megačipa, ki bi mogel 
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shraniti štirikrat več podatkov kot 
današnji čipi in dvakrat več kot čip 
IBM s pol milijona biti. Na tem po- 
dročju pa nikakor noče zaostajati 
niti IBM, ki se je tokrat povezal s 
firmo ITT, vendar pri samem IBM 
izjavljajo, da jih bodo Japonci najbr- 
že prehiteli. To pa pomeni, da bo 
tisti izdelovalec računalnikov, ki bo- 
imel na voljo megačip z milijon biti, 
osvojil pretežen del trga z računal- 
niki, na katerem se bo po ocenah 
poznavalcev leta 1988 obračalo 1.5 
milijarde dolarjev, v začetku novega 
desetletja pa kar deset milijard do- 
larjev. 

Megačipi netijo upanje, da bodo 
računalniki, ki so danes vredni mili- 
jone dolarjev, čeprav niso večji od 
pisalne mize, postali prav tako 
majhni kot hišni računalnik. Vse ka- 
že, da niti to še ni vse, saj se pojav- 
ljajo nove firme, ki napovedujejo še 
hitrejšo dirko. Zahodnonemški Si- 
emens, ki se je šele pred kratkim 
pojavil na trgu s čipom z 256.000 
biti, je namignil, da pripravlja — su- 
permegačip. Zmogljivost tega pritli- 
kavega velikana naj bi bila, kot po- 
udarjajo, celo — štiri milijone bitov! 

Naj se vse to sliši še tako osuplji- 
vo, imamo v bistvu opraviti samo z 
izpopolnjevanjem že ustvarjenega, 
z izdelovanjem še močnejših raču- 
nalnikov že obstoječe četrte gene- 
racije. Cray ni nič drugega kot njen 
elitni predstavnik, megačipi in su- 
permegačipi pa bodo v računalni- 
kih, zaradi katerih bo cray spadal 
samo Še v staro šaro, čeprav je prav- 
zaprav član iste družine. Kajti vsi 
stroji, ki jih poznamo danes, deluje- 
jo po načelu, ki ga je še pred kon- 
cem štiridesetih let razvil genialni 
matematik John von Neumann: pro- 
cesor krmili programe in podatke, ki 
so shranjeni v pomnilniku, pri tem 
pa se ukazi vrstijo drug za drugim. 
Zmogljivost računalnika je zato od- 

ia predvsem od tega, kako gosto 
so shranjeni podatki in kakšna je 
hitrost obdelave podatkov. Raču- 
nalnik, zasnovan na von Neuman- 
novem načelu, deluje v bistvu izjem- 
no počasi: dejstva, ki jih ima na vo- 
ljo, analizira korak za korakom in po 
tej poti pride do rešitve, ki jo človek 
zahteva od njega. 

Potem pa so Japonci (že spet!) 
prvi vznemirili svet: do konca leta 
1990, so najavili, bo razvita peta ge- 
neracija računalnikov. Novi stroji se 
bodo od prejšnjih po zasnovi prav 
toliko razlikovali, kot so se računal- 

z elektromagnetnimi releji razli- 
koval od računalnikov z integrira- 
njem vezjem. Novo načelo presega 
von Neumannovega, saj omogoča, 

ičunalniki, v katere je vdelano 
isoče procesorjev, naloge rešu- 

jejo hkrati, da pri iskanju podatkov 
ubirajo bližnjice in s tem podesete- 
rijo že tako ali tako veliko hitrost. 



V začetku leta 1985 je prišla z 
ameriške univerze Columbia tale 
novica: izdelali so računalnik z veli- 
ko procesorjev, ki delujejo vzpored- 
no, to pa vsaj teoretično pomeni, da 
je moč uporabljati programe, ki ne 
vsebujejo samo digitalnih signalov, 
temveč kar cele pojme. Skupini in- 
ženirjev se je posrečilo, da so razvili 
procesor, imenovan dado: ta proce- 
sor usklajuje delo 1024 mikroproce- 
sorjev. Naslednji cilj je pošast »non 
von«: milijon procesnih enot, zgoš- 
čenih v krošnjo po posebi 
hični lestivic. Sleherna enota 
lasten pomnilnik, vse pa se skupaj 
lotevajo iste naloge. 
"Slovita peta generacija potemta- 

kem sploh ni več tako daleč, kot bi 
kdo pomislil. Ne bi nas čudilo, da ta 
hip, ko prebirate te vrstice, nekje na 
svetu že uporabljajo takšen računal- 
nik. Ne bi bilo niti čudno, če bi ta- 
krat, ko prihajajo na dan sporo: 
vrste »Smo na najboljši poti, da bo- 
mo...«, »Smemo pričakovati, da 
bomo do kraja desetletja ...«, kake 
oborožene sile že imele v rokah tak 
stroj. 

Zanesljivo pa vemo, da že tečejo 
poskusi o zamenjavi silicija kot os- 
novne snovi za izdelavo mikropro- 
cesorja. Eden od teh načrtov obse- 
ga izdelavo »krioračunalnika«, ki 
naj bi deloval pri temperaturi blizu 
absolutne ničle (—273 stopinj Celzi- 
ja). V takšnem okolju električni tok 
ne naleti na odpor, ne kopiči se to- 
plota, krmilne enote pa je moč zgo- 
stiti bolj kot pri vseh računalnikih, ki 
pomeninjo nadaljevanje četrte ge- 
neracije. Druga možnost je optični 
računalnik, katerega sestavni deli 
delujejo na temelju svetlobnih im- 
pulzov in so takšni računalniki zato 
lisočkrat hitrejši od vseh elektron- 
skih računalnikov. Največ nejasno- 
sti pa je v zvezi s predlogom o sno- 
vanju »biroračunalnikov«, s čipi, ki 
bi imeli za osnovo organsko mole- 
kulo — takšna molekula naj bi kot 
nosilka podatka zamenjala. silicij 
oziroma katerokoli drugo neorgan- 
sko snov. 

iz New Yorka poročajo, da so 
uspešno opravili prve raziskave z 
organskimi enotami, ki so po elek- 
tronskih značilnostih podobne ele 
mentom, kakršne uporablja današ- 
nja računalniška tehnologija. Ame- 
riški strokovnjaki pri tem pravijo, da 
še niso našli vseh kemikalij, ki so 
potrebne za »spajkanje« biološkega 
elektronskega vezja. Japonci pa tr- 
dijo, da pri Sharpu že pripravljajo 
izdelavo bioračunalnika. V laborato- 
rijih tega znanega koncerna ta hip 
raziskujejo posebne filme, ki naj bi 
rabili za podlogo biočipov 

Torej ni več dvoma, ali smo na 
pragu pete generacije — zdaj je sa- 
mo še vprašanje, kdo bo prvi presto- 
pil ta prag. Američani, Sovjeti, Ja- 
ponci, EGŠ ali pa nemara Velika Bri 
tanija, ki meni, da je dovolj močna 
za vožnjo po dveh tirih — skupaj s 
partnerji iz evropske skupnsoti in 
sama zase? 

Nekateri raziskovalci sanjajo. o 
tem, da bi kot osnovo čipov za bi- 
oračunalnike nekega dne uporab- 
ljali molekulo ADN (dezoksiribonu- 
kleinska kislina), molekulo, ki je bi- 
stven element vsake žive celice, saj 
vsebuje dedno zasnovo. Razmišlja- 
jo tudi o tem, da bi molekule spajali 

v tridimenzionalne strukture in jih 
torej uporabili kot »podaljšek« člo- 
veških možganov. 

Fantastika? Nikakor, saj so že sre- 
di sedemdesetih let opravili posku- 
se, pri katerih so neposredno pove- 
zali možgane živali in mikroproce- 
sorje. Javnost je šele pred kratkim 
zvedela o rezultatih tovrstnih po- 
skusov. Zagrinjala jih je pač tančica 
strogo zaupne državne in vojaške 
tajnosti, nekako tako,kot so v drugi 
svetovni vojni skrivali poskuse s psi. 
(Pse so namreč že od zgodnje mla- 
dosti hranili samo pod tanki in razvil 
se jim je pogojni refleks, zaradi ka- 
terega se je žival najraje zatekala 
pod tanke, ker je tam pač pričakova- 
la hrano. Na bojišču je tak pes, 
opremljen z razstrelivom in detona- 
torjem, postal prava živa bomba, ki 
se je brez strahu pognala pod so- 
vražnikove tanke, da bi dobila hra- 
no. V primerjavi s snovalci sodobnih 
frankensteinov so takšni poskusi 
kaj naivni.) 

Čip v človeški 
glavi 

je leta 1976 je Frederic Pohi, 
eden najboljših sodobnih pis- 
lcev znanstvene fantastike, 

objavil roman Človekov plus. Takole 
piše: »Na zaslonu se je pojavi 
človek. 

Ni bil podoben človeku. Bil je 
astronavt, član demokratske stran- 
ke, metodist, poročen, z otroki, 
amaterski igralec čembala, odličen 
plesalec, vendar mu po videzu vse- 
ga tega ne bi mogli prisoditi. Bil je 
pošast. 

Sploh ni bil podoben človeku. Oči 
je imel bleščeče, mrežaste, rdeče, 
oble, nozdrvi pa so se širile v mes- 
natih gubah. Njegova koža je bila 
umetna, zagorele polti, a debela in 
rožena kot pri nosorogu. Vse, kar si 
na njem videl, je bilo čisto drugačno 
od tistegta, s čemer se je rodil. Oči, 
ušesa, pljuča, nos, usta, krvni si- 
stem, središča zaznave, srce, koža 

vse to so mu zamenjali ali okrepi- 
Vidne spremembe pa so bile zgolj 

vrh ledene gore. To, kar so napravili 
v notranjosti, je bilo veliko bolj za- 
pleteno in pomembnejše. Predelali 
so ga z enim samim namenom: da 
brez kakršnihkoli zunanjih pripo- 
močkov preživi na površju MaArsa. 

To je bil kiborg, kibernetski orga- 
nizem, Deloma človek, a deloma 
stroj, katerega raznovrstna dela sta 
bila tako spretno in popolno sestav- 
ljena, da ni niti sam vedel, kateri 
njegovih delov je izviral iz nejga sa- 
mega, a katerega so mu dodali ...« 

Deset let pozneje so v reviji Paris 
Match objavili neko drugo domišljij- 
sko pripoved, v kateri pa ni bilo bi- 
stvo cilj, da bi človek preživel na 
Marsi 

Predstavljajmo si operacijsko 
dvorano. Pacient leži na mizi, pri- 
pravljen za možgansko operacijo. 
Na prvi pogled ni videti nič nena- 
vadnega — vse do trenutka, ko na 
neki mizici ne opazite plastično 
škatlico velikosti domine. iz nje štrli 
nekaj nitk, 

Počasi in zelo pazljivo kirurg po- 
loži to škatlico na bolnikova leva 
senca, ki so ogoljena do kosti, in 
skozi majhno luknjo vtika v možga- 
ne nitke. Škatlica je nazadnje čvrsto 
prižeta ob lobanjo. Ko se bo koža na 
tem mestu zabrazgotinila in ko bo- 
do zrasli lasje, škatlice ne bo več 
mogoče opaziti: ostala bo samo še 
izboklina. Kirurg je na človekovo 
glavo pričvrstil močan računalnik 
(edomino«) in ga povezal z mož- 
gani. 

Pacient bo po operaciji človek s 
čisto drugačno osebnostjo. Iznena- 
da se mu bodo odprla velikanska 
območja duševne dejavnosti, ki so 
bila doslej še neraziskana. Razmi- 
šljal bo tako, kot ne razmišlja nihče 
drug. Imel bo nove, binarne možga- 
ne... kajti nitke, ki mu segajo skozi 
senca, bodo njegove človeške mož- 
gane povezovale z mikroprocesor- 
jem računalnika. Svet znanosti in 
medicine nestrpno pričakuje, kaj se 
bo takrat zgodilo. 

Vse to je, kot kaže, vprašanje zelo 
bližnje prihodnosti, in sicer po za- 
slugi neke nove tehnološke veje in- 
formatike. Izum označujejo z razn 
mi nazivi, od katerih je eden organ- 
ski procesor, večina pa uporablja 
preproslo besedo biočip. Z bi 
bi bilo moč napraviti superračunal- 
nik, ki ne bi bil večji od kocke slad- 
korja, podoben tistemu, ki ga je ki- 
furg jutrišnjega dne vsadil paci- 
entu.« 

Pisec v Paris Matchu samo na vi- 
dez zamenjuje bioračunalnik s ki 
borgom. Kajti bioračunalnik, izd 
lan na biološki osnovi, deluje po 
istih načelih kibernetike kot vse ce- 
lice naših možganov — vendar veli- 
ko hitreje. Poleg tega človeku ni tre- 
ba, da bi bil pri izdelavi biočipa ves 
čas zraven — biočip raste tako re- 
koč sam od sebe. Postaviš ga v 
ustrezno okolje (v »organsko ju- 
ho«), zagotoviš ustrezne pogoje, za 
vse drugo pa bo poskrbela narava. 
Nič več ne potrebujemo velikih peči, 
v katerih žgejo silicijske čipe, pa 
tudi ne elektronskih topov, ki vrezu- 
jejo sheme. Za ves prcces poskrbi 
organska kemija. 

Sad tega je veliko večja gostota 
elektronskega vezja, večja od naj- 
večjih, kar jih napovedujejo goizva- 
jalci. Na današnjem silicijevem čipu 
je moč shraniti, kot smo že omenili, 
256.000 podatkov, megačip jih vse- 
buje nekaj več kot milijon, najdrz- 
nejše obljube iz Siemensa napove- 
dujejo čip s štirimi milijoni bitov. 

Na biočipu bi jih mogli shraniti od 
50 do 100 milijard. 

Gostota podatkov ni edina pred- 
nost biočipa. Upoštevati moramo 
tudi njegovo velikost. Kajti milijardo 
biočipov bi mogli postaviti na eno 
samo poštno znamko, sto milijard 
na dopisnico! 
Kompaktnost je zgolj ena plat ču- 

dežne moči biočipov. Delujejo veli- 
ko hitreje od klasičnih integriranih 
vezij. Biočip bi operacije nemara 
opravljal deset milijard hitreje od 
najsodobnejšega računalnika. Po- 
leg takšnega računalnika ne bi bilo 
treba hladiti, saj biočipi oddajajo iz- 
jemno malo toplote. Aktiviral jih ne 
bi električni tok, temveč bi jih spod- 
bujala encimska reakcija. 

Hladen, kompakten, hiter — to so 
najvažnejše lastnosti biočipov. 

Kdaj bo mogoče napraviti takšen 
biočip? Previdneži pravijo, da se bo 
to zgodilo na pragu 21. stoletja. 
Drugi: čez nekaj let! 

»Biočipe« imamo pravzaprav v 
naših možganih in to v obliki vseh 
živčnih celic. V računalniku bodo v 
obliki izjemno majhnih kemičnih 
struktur, Lahko se vprašamo, kaj se 
bo zgodilo, ko bo prišlo do srečanja 
teh dveh vrst biočipov, do zveze 
med računalniškim biočipom in ce- 
lic v človekovih možganih (na pri- 
mer z operacijo, opisano v Paris 
Matchu), 

Sleherni od teh dveh sistemov se 
je razvijal samostojno, pri sleher- 
nem so bile njegove značilnosti vse 
bolj izpopolnjene. Če zanemarimo 
moralne pomisleke o takšnem po- 
stopku, potem bi mogli razmišljati o 
nekakšnih supermožganih: računal- 
niki zagotavljajo neverjetno hitrost 
in veliko gostoto shranjenih podat- 
kov, možgani pa znajo na enkraten 
način obdelovati podatke. Če bi po- 
vezali ta sistema, bi dobili človeka, 
ki ne bi pozabil niti ene prebrane 
knjige, ki bi na pamet reševal mate- 
matične probleme, kakršne rešuje 
cray (v eni sekundi 640 milijonov 
računskih operacij s šestnajstšte- 
vilčnimi števili), a zmogel bi še veli- 
ko več od vsega tega. Hkrati mu ne 
bi bilo treba brskati po vsej vsebini 
pomnilnika, saj zna človek — logič- 
no razmišljati. 

Razmišljajo o tem, da bi z biočipi 
slepim vračali vid. Miniaturni raču- 
nalnik, pritrjen na lobanja slepega 
človeka, bi mogel prek televizijske 
kamere, skrite v očalih, ali kake dru- 
ge optične naprave opazovati okolje 
in sliko spreminjati v digitalni sig- 
nal, ki bi ga pošiljal naravnost v 
možganska središča za vid. 

Z biočipi bi torej mogli narediti 
umetne oči, ki bi bile morda boljše 
od naravnih. Če bi slike prestrezale 
s posebnimi kamerami, na primer 
infrardečimi ali uttravijoličnimi, bi 
človek mogel videti stvari, ki jih do- 
slej še nihče ni videl. Recimo toplo- 
to, ultravijolične žarke ali radioak- 
tivnost... Tako, kot danes vidi svet- 
obo žarnice. 

Frederic Pohl je svojega »človeka 
plus« postavil v nedoločen čas, ne- 
kam v 21, stoletje. Če smemo verjeti 
optimistom, se bo pravi »človek 
plus« rodil že do konca tega sto- 
letja. 
Druga čudežna stvar, ki jo napo- 

vedujejo biočipi, bi bila tako imeno- 
vana »vsepričujočnost«. Izraz, ki ga 
je skoval prof. Marvin Minsky s slo- 
vitega ameriškega MTT. uporabljajo 
pri poskusih, ki Človeku omogočajo, 
da doživlja vse to, kar bi doživljal, če 
bi šofiral terensko vozilo po površju 
Lune ali pa pilotiral letalo. Človek se 
pri tem sploh ne gane iz udobnega 
naslonjača. Minsky si je domislil. da 
bi voznika »krmil« prek senzorjev z 
impulzi, ki jih iz oddaljene naprave 
prenašajo telekomunikacijske na- 
prave — na primer iz kamere, na- 
meščene na letalskih krilih, in iz in- 
strumentav v spremljajočih letalih. 
Pilot bi v takšnem primeru mogel 
voditi letalo iz daljave, saj bi se opi- 
ral na vse te podatke, hkrati pa bi 
imel vtis, da sedi v samem letalu. 
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Z «vsepričujočnostjo« bi mogli 
rihraniti veliko časa, naporov in 
loveških življenj. Omogočila bi 
jam, da se izognemo nedostopnim 

n nevarnim okoljem, in da v njih 
elamo — brez tveganja. Človek bi 
iogel voditi podmornico ali tank, 

e da bi sedel v njima. Opraviti pa 
mamo s tehnologijo, ki bo na voljo 
te v bližni prihodnosti — če je ni kdo 
elo že osvojil. Kajti za vsepričujoč- 
nost ni treba čakati na biočipe. Z 
ločipi bi postala zgolj še učinkovi- 

tejša. 
Možnosti so velikanske. Človek bi 

se mogel priključiti na banke podat- 
kov in njegovi možgani bi bili nena- 
joma polni informacij. V hipu bi 
mogel postati strokovnjak na kate- 
remkoli področju — od španske 
njiževnosti do fizike elementarnih 

delcev. Banke podatkov na temelju 
oločipov, ki bi jih uporabljali v pove- 

vi s človekovimi možgani, so že 
daj predmet tako resnega razmi- 

Sljanja, da v nekaterih krogih za tak- 
šen sistem uporabljajo izraz »tran- 
mogy, kar je kratica angleške sko- 
vanke »transmogrityer« (preobraže- 
valec) 

Optimisti zatrjujejo, da bo to veli- 
ka priložnost za človeštvo, Mnogi 
znanstveniki namreč že nekaj časa 
zaskrbljeno opazujejo, kako priliv 
informacij prekaša človekovo spo- 
sobnost za sprejemanje podatkov, 
Ni še dolgo tega, ko je matematik 
smel pričakovati, da bo vsaj spoznal 

e veje matematike, če že ne bo 
poglobil svoje znanje. Danes ne mo- 
e niti strokovnjak, ki bi temu posve- 

til vse življenje, upati, da bo spoznal 
saj deset odstotkov vsega gradiva. 
Ta delež pa se zmanjšuje iz dneva v 
dan. A če bi imeli na voljo »tran- 
smog«, ki pomni namesto nas, če bi 
imeli na voljo biočipe, ki pošiljajo 

datke naravnost v možgane, po- 
tem bi mogli v hipu osvojiti vseh sto 
)dstotkov znanja! 

Informacija! Konec koncev je vse 
zgolj informacija. Brez nje ni mogo- 

ničesar doseči. Informacija po- 
meni moč, oblast. S pravo informa- 
cijo je mogoče vse. Skoraj gotovo 
leži na kaki polici informacija, kako 
bi človeka mogli ozdraviti raka. Nek- 
je skrita čaka, da bo nekdo naletel 
nanjo in vzkliknil »Saj to je tol« Če 
bi mogli vse informacije shraniti na 
enem samem kraju, jih povezati z 
analitičnimji sposobnosti možga- 
nov in jih uporabiti v praksi ... skriv- 
nosti tako rekoč ne bi bilo več. Člo- 
vek bi samo še zastavil vprašanje in 
tako rekoč v hipu bi dobil teoretičen 
odgovor in navodila za izvedbo v 
praksi. 

Računalniki ponujajo neskončne 
in nezmotljive pomnilnike, poleg te- 
ga pa neverjetno sposobnost za ob: 
delavo podatkov, medtem ko člove- 
kovi možgani ponujajo tisto vrsto 
znanja, ki so ga ljudje osvojili s svo- 
jimi telesnimi lastnostmi in s pripad- 
nostjo družbi. Sleherni del sistema 
bo drugemu ponudil tisto, kar temu 
manjka. Optimisti zato pravijo: sa- 
dovi biološke združitve človeških 
možganov z miniaturnim bioraču- 
nalnikom bodo nekaj tako velikega, 
da si doslej ni mogel še nihče niti 
predstavljati 

34 Moj mikro 

»Hodci« so najnovejša zvrst robo- 
tov. Namenjeni so za premagova- 
nje težavnega terena (po ameri. 
ških ocenah je 50 odstotkov Zemlji- 
ne površine nedostopnih za vozila 

i in goseničarje). Na foto- 
grafiji: ASV ameriške agencije 
DARPA, ki bo »shodil« proti koncu 
Jeta, Podatke o zemljišču z laser- 
sko kamero posreduje računalni- 
kom, ki usklajujejo gibe šestih nog. 
Druge tehnične značilnosti: dolži- 
na 5 m, teža 2,75 tone, teža tovora 
90 kg, hitrost 13 km na uro, presto- 
pa 3 m široke in 2 m visoke ovire. 
»Hodce« razvijajo in uporabljajo 
tudi Japonci, npr. za podvodna 
deli 

Roboti so 
okrog nas 

ve dilemi, kot kaže, vznemir- 
Di: sine 

nekega dne padla na glavo 
atomska bomba oziroma ali bodo 
nekega dne na svetu zavladali robo- 
tiin računalniki? 

Prva zaskrbljenost vsekakor izvira 
iz otipljivih megaton jedrske energi- 
je. nakopičene na planetu, drugo pa 
so si preprosto izmislili pisci znan- 
stvene fantastike, scenaristi in reži- 
serji številnih filmov, v katerih je člo- 
veštvo prepuščeno na milost in ne- 
milost robotom. Že sam izraz »ro- 
bot« dolgujemo pisatelju, namreč 
Karlu Čapku, češkemu piscu znan- 
stvene fantastike, ki je že leta 1929 
objavil satirični roman RUR (Rosu- 
movi univerzalni roboti). V umetni- 
kovi zamisli, ki je botrovala vsem 
sodobnim sistemom za manipulira- 
nie z ljudmi, beseda robot izvira iz 
češkega glagola »robotati«, delati. 
garati. Avtor je imel torej v mislih 

stroj. ki dela namesto človeka. Toda 
že tedaj, ko je živel robot samo v 
domišljiji, so mu pripisovali nekate- 
re človeške lastnosti, pa tudi vse 
njegove telesne in umske sposob- 
nosti 

Te predstave niso mogli spreme- 
niti niti pojav pravega robota niti 
poznejša izpopolnjevanja tovrstnih 
strojev. Veliko romanov in filmov, ki 
so nastali po Čapkovih časih, je za 
dramaturško okostje imelo zamisel. 
da so roboti razumna bilja, da se 
jezijo, da se čutijo sposobnejše od 
Človeka in da mu skušajo (več ali 
manj uspešno) iztrgati oblast, V ne- 
katerih domišljijskih svetovih. so 
oblast ohranili ljudje, drugod pa so 
zavladali roboti — odvisno od tega, 
ali je pisec poudarjal prenikavost 
Človekovega duha ali pa neumnost 
in nesmiselnost njegovega početja 

Ta miselnost je bila (in je še da 
nes) tako močna, da je Isaac Asi 
mov, eden od gotovo najslovitesjših 
piscev znanstvene fantastike, že le- 
ta 1950 izoblikoval svoje »zakone 
robotike«, na katerih je gradil vse 
zaplete svojih zgodb in romanov o 
robotih 

1. Robot ne: sme škodovati ljud- 
skemu bitju, niti ne sme dovoliti, da 
bi človek trpel zaradi njegove neak- 
tivnosti 

2. Robot se mora pokoravali uka 
zom človeških bitij, razen v primeru, 
kadar so v nasprotju s prvim za- 
konom 

3. Robot mora varovati lasten ob 
stoj, vse dokler ni takšno varovanje 
v nasprotju s prvim ali z drugim za: 
konom 

Ne bomo se spraševali, od kod 
človeku toliko moralnih predsod: 
kov, ko pa smo vendar vsak dan 
priče, kako jih tepta (o tem bomo 
molčali tudi pozneje, saj bo bralec v 
poglavjih o uporabi računalnikov v 
vojaške namene, o obstoječih načr- 
tih in načrtih za prihodnost, sam 

uvidel, kako krhka je v stvarnem živ- 
ljenju že sama zamisel o takšnih 
zakonih... Težko je verjeti, da Asi 

mov vsega tega ni poznal, vendar 
svoje vzakone« kljub vsemu obra! 
naval zelo resno. Celo tako resno. 
da je na svetovni premieri filma 
2001: vesoljska odisejada«, zapu- 

stil dvorano, ko se računalnik n 
ladji ni hotel pokoriti njegovim uk: 
zom. Brž ko je bil cilj odprave ogro- 
žen. je računalnik (oziroma rol 
ker je bil opremljen z mehanskimi 
rokami in senzorji). ki je krmilil ves 
sistem na vesoljski ladji, sklenil, di 
bo pobil vso posadko in nadaljeval 
odpravo — bil je namreč tako pro- 
gramiran, da je bila odprava zanj 
osnovna naloga. Asimov je v nek 
terih poznejših intervjujih zatrjev: 
da na temelju takšne premise nimi 
smisla graditi dramaturških z: 
pletov 

Vse do dandanašnjega dne se je 
ohranila še ena vsakdanja predsta- 
va o robotih: robot je kopija 
ka, pogosto tako izpopolnje: 
jo je od pravega človeka mogoč 
razlikovati šele po podrobnem pre- 
gledu (če je izdelan iz kovinskih in 
drugih neorganskih snovi) oziroma 
psihološkem testu (če je narejen iz 
organskih enot. ki so povsem enake 
ali pa vsaj zelo podobne naravnim 
Pozneje se bomo vrnili k vprašanju. 
ali ima smisel izdelovati predrage 
robote, podobne človeku (če bi bil 
to sploh mogoče) 

Najprej skušajm 
pravzaprav robot. 

Štirideset let po pojavu besede 
srobot« so pokazali prvega pravega 
robota. Sporočili so. da je lo »nova 
vrsta industrijskega delavca«, ki je 
zaposlen v neki kovinski tovarni v 
ZDA. To je bil prvi predstavnik prve 
generacije, sledile pa so mu serije 

azložiti. kaj je 

Nadaljevanje na str. 43 
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Programiranje 
za popolne začetnike 

DUŠKO SAVIČ 

Logična struktura izhodnih podatkov je po- 
memben korak v analizi procesov, saj nam 
ponazarja, kje je vsak posamezen element v 
naši strukturi. Mimogrede, ta korak je tako 
lahek, da niso zanj potrebni nobeni duševni 
napori. 

Vsak podatek iz logične strukture izhodnih 
rezultatov je bodisi konstanten ali spremen- 
ljiv. Ime delovne organizacije je v našem pri- 
meru konstantno, število »skupaj po mese- 
cih« pa spremenljivo, namesto imena tega 
števila bi v dejanskem poročilu natisnili izra- 
čunano število. V računalniškem žargonu je 
»skupaj po mesecih« spremenljivka, t. j. ime 
tiste celice v računalniku, ki vsebuje izraču- 
nano število. Razlika med imenom in vsebino 
spremenljivke bo pomembna pozneje. 

»DO NAFTA« 
»LETO 1985« 
ime meseca 
»PRODAJA« 
»DOHODEK« 
ime tozda 
»FILJALA: 

»SKUPAJ« 
skupna prodaja na tozd; 
skupni dohodek na tozd; 
skupna prodaja na mesec; 
»SKUPAJ PODANI PODATKI«; 
skupni dohodek na mesec 
»SKUPAJ PO MESECIH«; 
skupna prodaja po mesecih; 
skupni dohodek po mesecih 

Slika 21. Seznam podatkov 

Podatke nadalje delimo na podane (pri- 
marne) in izpeljane (sekundarne). Vrnimo se 
k sliki 17! Skupna prodaja na tozd Bencin je 
število, ki ga dobimo, če seštejemo prodajo v 
vseh filialah tozda, potemtakem izpeljan (se- 
kundaren) podatek. Prodaja na vsako filialo 
pa je dobljena neposredno na vhodu, ne da 
se izračunati, torej je podan (primaren) poda- 
Slika 22. Logična struktura izhodnih podatakov 

tek. Tako je tudi z dohodkom na tozd (izpe- 
ljan podatek) in z dohodki po filialah (podani 
podatki) 

Kako nam koristi razlikovanje med tema 
vrstama podatkov? izpeljanih podatkov nam 
ni treba vedeti vnaprej, izračuna jih program. 
Če poznamo podane podatke in imamo ko- 
rektno strukturo izhodnih rezultatov, samo- 
dejno poznamo tudi vse izpeljane podatke 
oziroma rezultate programa. Vsa informacija 
o rezultatih programa je v vhodnih podatkih 
in algoritmu. izpeljane podatke je treba od- 
straniti iz strukture izhodnih rezultatov, ker 
so odveč. Slika 22 nam da sliko 23. 

Poslovno 
poročilo 

tozd 
(4 

mesec 
(1,12) 

boljšega, v praksi pa oblikovanje programov 
ne gre vedno tako gladko od rok. Preglavice 
utegnejo nastati zaradi tako imenovane skri- 
te hierarhije. Recimo, da nam je naročnik 
dela šele pozneje sporočil, da morajo biti 
podatki.o filialah razvrščeni po velikosti do- 
hodka. Naša logična baza podatkov ni več 
korektna. V takem primeru se moramo vrniti 
k prvemu koraku in znova sestaviti vse struk- 
ture podatkov. Skrite hierarhije prepoznamo 
po dveh merilih: a. podatkov ne moremo pre- 
slikati na strukturo podatkov, b. ko odstrani- 
mo izpeljane in odvečne podatke, iz logične 
baze podatkov ne moremo jasno opisati re- 

ime tozda 
ime fil 

filiala prodaja po filialo; 
(th dohodak na 
ime tozda; 

Slika 23. Primarni podatki 

To je logična struktura vhodnih podatkov, 
ker kaže, s katerimi od njih je mogoče izraču- 
nati izhodne rezultate programa. 

Odvečni podatki 

Podatek, ki ga srečamo v programu na 
dveh ali več mestih, je odveč. Takšni nas ne 
motijo vedno: včasih celo pospešujejo izvaja- 
nje programa. Ko program še načrtujemo, pa 
nimamo z njimi kaj početi. Če spremenimo 
kakšen podatek na enem mestu, na drugem 
pa ne, se je v oblikovanje programa verjetno 
vtihotapila napaka. Temu se je najbolje izog- 
niti. Zato,ohranimo prvi podatek in se odveč- 
nih znebimo. 

Poslovno mesec tozd 
poročilo (1,12) (9 

zultatov programa. 
Določanje logične baze podatkov (2. korak 

Warnier-Orrove metodologije) je torej sestav- 
ljeno iz naslednjih štirih faz 

1. izpustimo konstantne podatke (logična 
struktura vhodnih podatkov) 

2. izpustimo izpeljane podatke 
3. izpustimo odvečne podatke 
4. uredimo vse skrite hierarhije. 

Kaj z napačnimi 

vhodnimi podatki? 
Vsak program pomeni neko pravilo pri izra- 

Čunavanju. Pri vsakem pravilu so izjeme; v 
programiranju jim pravimo »nepravilni po- 
ime tozda 

ime filial 
prodaja na filialo; 
dohodak na filialo 

filiala 
(10 

Slika 24. Logična baza podatakov 
Na sliki 24 je logična baza podatkov, ki jih 

moramo poznati za naše poročilo. Vidimo 
pravilno hierarhijo podprocesov ob kar naj- 
manjšem številu vhodnih podatkov. 

Za to poročilo niti ne potrebujemo česa 

"DO NAFTA" 
"LETO 1985." 

23 
Poslovno 
poročilo 

lesec tozd 
;12) (1,9) 

ime meseca; 
"PRODAJA 
"DOHODE 

"FILIALA'; 
ime filiale; 

filiala prodaja na filial 
(1,4 dohodek na filia 
SKUPAJ 
ime tozd 
skupna prodaja na tozd; 
skupni dohodek na tozd 

"SKUPAJ PODANI PODATKI"; 
ime meseci 
skupna prodaja na mesec 

"SKUPAJ PO MESECIH"; 
skupna prodaja po mesecih; 
skupni dohodek po mesecih 

datki«. Programer, ki ustvarja brez kakšne 
»uradne« metodologije, po navadi najprej 
napiše program, ki dela za tipično in pravilno 
skupino podatkov. Med preskušanjem pride- 
jo na dan skupine podatkov, za katere pro- 
gram ne dela. Programer dopisuje program, 
tako da ta obsega dodatne preskusne prime- 
re. To se ponavlja, dokler se avtor ne naveliča 
ali dokler ne poteče zadnji rok za pisanje 
Programa 

Takšen prijem nikakor ni priporočljiv in se 
ga je treba v vsakdanjem delu čimprej odva- 
diti. V Warnier-Orrovi metodologiji zato velja 
načelo: program ne sme obdelovati podat- 
kov, ki jih ne razume! Z drugimi besedami, 
dela naj tisto, kar mora delati, in naj ne dela 
tistega, česar mu ni treba delati. 

Posledice so daljnosežne. Programerji obi- 
čajno pišejo programe, ki delajo ne glede na 
to, ali so v vhodni datoteki pogatki ali jih ni. 
Normalno je, da podatki so, in takrat mora 
program delati korektno. Toda po zgornjem 
pravilu se sploh ne bi smel izvesti, če je 
vhodna datoteka prazna. Pred izvajanjem 
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programa moramo nujno preveriti, ali je v 
datoteki kaj podatkov. Tega dela ne smemo 
prepustiti programu za obdelavo podatkov. 
Torej se moramo prej zavarovati pred napač- 
nimi podatki kako drugače, na primer s po- 
sebnim programom za logično kontrolo. 

Naj omenimo, da je za fizično uresničitev 
tega načela potreben operacijski sistem, v 
katerem se datoteke zlahka oblikujejo in be- 
rejo iz različnih programov, To je eden od 
razlogov, zakaj lahko uporabljamo računali 
ke z diskom kot osebne računalnike, za po- 
slovne namene, medtem ko računalnikom s 
samo kasetnikom ustrezajo programi z majh- 
nimi ali nikakršnimi bazami podatkov (re 
mo igre). 

Tretji korak: 
določanje dogodkov 

V prejšnjem koraku Warnier-Orrove meto- 
dologije smo naredil logično bazo podatkov, 
ki vsebuje logično rešitev problema. V tej 
bazi opazimo dve vrsti podatkov: entitete in 
atribute. Na splošno je entiteta v logični bazi 
podatkov ime na levi strani hierarhičnega 
(zavitega) oklepaja, vključno z imeni iz zad- 
njega desnega stolpca v bazi podatkov. S 
slike 24. bomo prepisali ta imena in tako 

mesec 
tozd 
filiala 
prodaja na filialo 
dohodek na filialo 
Slika 26. Entitete 
dobili seznam entitet na sliki 25. Atributi so 
vas druga imena iz logične baze podatkov. 

Vsaki entiteti ustreza atribut (ali več atribu- 
tov), kot kaže slika 26. 

NTITETA 
mesec 
tozd 
filiala 

ATRIBUT 

prodaja na filialo 
dohodek na filii 

Slika 26. Enititete in atributi 

Ko imamo seznam entitet in atributov, lah- 
ko začnemo sistematsko opisovati dogodke. 
Za vsako entiteto (npr. na sliki 26) je treba 
najti vse dogodke, ki lahko spremenijo 
ustrezni atribut. Torej moramo: 

1. ugotoviti, kako se nova entiteta začenja 
2. prepoznati vse dogodke, ki lahko spre- 

menijo atribute navedene entitete 
3. ugotoviti, kako se entiteta končuje. 
Pri vsakem dogodku, ki spreminja atribute 

kakšne entitete, pa moramo: 
1. prepoznati, kateri atributi se spremi- 

njajo 
2. prepoznati, kako se atributi spremi- 

njajo. 
Tako analiziramo dogodke po enkrat za 

vsako entiteto. Slika 27'kaže, kako določamo 

programu izračunava, in vključimo strokov- 
njake z različnih področij (če delamo pro- 
gram skupinsko). 
Oglejmo si spet seznam na sliki 26. V 

izhodnem dokumentu mora biti vseh 12 me- 
secev leta 1985, Samoumevno lahko domne- 
vamo, da je začetni mesec leta januar — toda 
to ni nujno res. V Jugoslaviji se začne poslov- 
no leto z januarjem, v številnih zahodnih dr- 
žavah pa z julijem. Poleg tega so na svetu 
dežele, ki ne računajo leta od 1. januarja; na 
Kitajskem imajo lunarni koledar, po katerem 
se začne novo leto med 20. januarjem in 20. 
februarjem. Primer navajamo samo za ilu- 
stracijo, da je treba biti v tej fazi programira- 
nja zelo previden in dobro obveščen. Prvi 
mesec leta 1985 je treba določiti v programu 
posebej, vsi naslednji pa se izračunavajo pre- 
prosto tako, da povečamo števec za aktualni 
mesec. Atribut se konča po 12 zaporednih 
mesecih. S tem smo podrobno preiskali, ka- 
ko se lahko mesec v letu začne, spreminja in 
konča. 

Naslednja entiteta na sliki 26 je tozd. Njen 
edini atribut je »ime tozda«. Po algoritmu na 
sliki 27 moramo spet odkriti, kako se entiteta 
začenja, kako se njen atribut spreminja in 
kako se entiteta končuje. 
Obravnavanje podanih podatkov je čedalje 

krajše: entiteta tozd se začenja tako, da jo 
vnesemo kot pravilen podatek, spreminja ta- 
ko, da vzmamemo naslednji ali isti podatek iz 
kakšnega seznama, konča pa se, ko je ves 
seznam izčrpan. Podobno velja za entiteto 
filiala oziroma njen atribut »ime filiale« 

Slika 26 kaže (v skladu z logično bazo 
podatkov na sliki 24), da ima entiteta filiala še 
dva atributa: prodajo in dohodek. Logično 
bazo podatkov smo izvedli s tiho domnevo, 
da sta prodaja in dohodek na filialo že izraču- 
nani števili, dejstvi v programu, ki ga obliku- 
jemo. Če je res tako, ju moramo samo korekt- 
no vnesti v računalnik in se ne bosta prav nič 
spremenila, saj nimata atributov. 

Čisto druga pesem je, če se naenkrat izka- 
že, da mora naš program tudi izračunavati 
prodajo in dohodek na filialo. V tem primeru 
se spremeni zasnova programa, vključno z 
vsemi tremi koraki, po katerih smo oblikovali 
shematični načrt. Namesto seznama entitet 
in atributov na sliki 26 dobimo sliko 28. 

Prodaja in dohodek na filialo sta postala v 
tem seznamu posebni entiteti, hkrati pa smo 
uvedli ustrezna atributa: znesek prodaje in 
znesek dohodka. Zneska bi se morala v tej 
varianti programa računati posebej, npr. kot 
seštevek cen vseh prodanih vrst blaga, pom- 
noženih s količino vsake vrste blaga. 

Takšne spremembe je treba potem vnesti v 
vse vrste shem iz 1. in 2. koraka te metodolo- 
gije, tako da dobimo celovito dokumentacijo. 
Vprašanje zase pa je, kako lahko šele v tej 
pozni fazi v načrtovanju programa ugotovi- 
mo, da se je postavka v problemu spremeni- 
la. Vzrokov je lahko več. Morda programer že 

Ugotovi, 
eniteta začenja 

Določanje 
dohodkov v — enitete Prepoznaj 
resničnem || (lje) dogodke 
svetu (1,4) 

|| Ugotovi, kako se 
eniteta končuje 

Prepoznaj 
spremenjene atr. 

Prepoznaj, kako se 
atr. spreminjajo 

Slika 27. Določanje dogodkov 

dogodke z Warnier-Orrovim diagramom. 
V tej fazi ustvarjanja programa moramo 

poznati problem, ki ga programiramo. To je 
pravi trenutek, da določimo, kako se kaj v 
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na začetku ni dobro razumel naloge? Morda 
naročnik sam ni vedel, da ni določil naloge 
do konca? Se je šele med programiranjem 
izkazalo, da je problem precej bolj zapleten, 

kot se je zdelo na prvi pogled? Kakor že bodi, 
take nedorečenosti sodijo k programerske- 
mu delu, Zato je dobro razvijati programe 
tako, da čimprej odkrijemo možne napake pri 
opisovanju problema. V tem je tudi bistveni 
razlog, zakaj je Warnier-Orrova metodologija 
tako učinkovita: napake polovimo, preden se 
začne aktivno delo z računalnikom! 

ENTITETA ATRIBUT 
mesec 4 
tozd ime tozda 
ili ime filiale 

rodaja na filialo — znesek prodaje 
dohodek na filialo — znesek dohodka 

Slika 28. Entitete in atributi 

Recimo, da ste napisali program do konca 
in šele potem spoznali, da ne znate izračunati 
prodaje in dohodka na filialo. Težko se boste 
uprii skušnjavi, da bi dodali en sam delček 
programa, ki bi poskrbel za to. Program ven- 
dar mora delati! Še ena ali dve taki spremem- 
bi, pa se ne bo v zmešnjavi znašel nihče več. 

Noben programer se ne usede za računalnik 
z željo, da bi napisal slab program. Toda če 
se problema ne loti celovito, postane njegov 
izdelek zaradi drobnih popravkov, »zaplet« in 
»zboljšav« nepregleden, torej slab. 

Fizična struktura 
podatkov 

Do sedaj si še nismo ogledali, kako bomo v 
programu predstavili podatke. Za to sta dva 
razloga. Dokler nismo izdelali logične baze 
podatkov, podatkov ne moremo fizično pred- 
staviti, kajti o problemu ne vemo dovolj, če 
ga logično povsem ne razrešimo. S predčas- 
nim postavljanjem fizične strukture podatkov 
si nakopljemo celo množico nepotrebnih te- 
žav: ali je možna optimalna razporeditev po- 
datkov na stroju, na katerem delamo; ali je 
izvrševanje rutin za dostop do podatkov do- 
volj hitro; ali je dovolj pomnilnika; ali naj 
bodo podatki na disku, traku, ali vsi naenkrat 
v pomnilniku... in ne navsezadnje, tak pri- 
stop hitro uničuje programerjeve živce! 

Drugi, nič manj pomemben problem je 
vzdrževanje programa. Tu seveda ne mislimo 
na brisanje prahu s kaset, ampak na izdelavo 
novih verzij že narejenih programov oziroma 
na prenos starih programov na nove računal- 

in na nove operacijske sisteme. Za last- 
nike malih računalnikov do sedaj ta problem 
ni bil važen, vendar se pojavi v vsej svoji 
težavnosti ob nakupu novega računalnika. 

Uporabnik želi obdržati svoje stare progra- 
me, če je le mogoče, nespremenjene. Podob- 
ni problemi se pojavljajo tudi pri prenosu 
programov iz enega jezika v drugega. 

Kot primer vzemimo prenos z interpreterja. 
v basicu na prevajalnik Pascal zaradi hitrejše- 
ga izvajanja programa. Če imate shranjene 
Warnier-Orrove diagrame, boste za konverzi- 
jo programa v najslabšem primeru potrebo- 
vali le nekaj dni. Možnost hitre konverzije 
programov in podatkov je za vsako resnejše 
ukvarjanje z računalnikom neprecenljive 
vrednosti. 

Na vrsti je torej. 
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Četrti korak: Fizična baza 
podatkov 

Fizična baza podatkov ni nič drugega kot 
izvedba logične baze podatkov, prirejena na 
konkretnem računalniku. Pojem grupe po- 
datkov ni nov. Vsako knjigo, seznam, telefon- 
ski imenik, televizijski program itd. lahko ra- 
zumemo kot urejeno skupino podatkov, to je 
datoteko. Zanima nas torej predstavitev po- 
datkov v pomnilniku računalnika. Zaradi 
hardverskih lastnosti današnjih računalnikov 
mora biti fizična razporeditev podatkov v ra- 
čunalnikovem pomnilniku linearna in adresi- 
rana. Vse naše odločitve so omejene na eno 
samo vprašanje: kakšno fizično strukturo naj 
postavimo in iz kakšnega zornega kota naj 
gledamo na ta niz bytov? Ker smo logično 
bazo podatkov že izdelali, vemo, kateri os- 
novni podatki bodo potrebni in zadostni, da 
bomo dobili pravilen končni rezultat. Oglej- 
mo si sliko 24, na kateri je podana logična 
struktura baze podatkov za naš primer (po- 
slovno poročilo). Osnovni elementi so ime 
tozda, ime filiale, prodaja filiale in dohodek 
filiale. Ti podatki nam zadoščajo. Hranjenje 
drugih podatkov v pomnilniku ali na zuna- 
njem mediju je torej nepomembno. Podatek 
o tozdu se v datoteki ponavlja "o" krat in ima 
"o" imen tozdov. Preostali trije podatki (ime, 
prodaja, dohocek filiale) se pojavijo točno 
enkrat za vsako filialo. Torej obstaja "" takih 
trojic podatkov. Slika 29 nam prikazuje struk- 
turo fizične baze podatkov za ta program. 

Primerjava logične in fizične strukture ba- 
ze podatkov nam pokaže, da sta si zelo po- 
dobni. Fizična baza podatkov v četrtem kora- 
ku te metodologije je neposredna posledica 
logične baze podatkov iz tretjega koraka, o 
čemer priča tudi slika 30. Črtice s puščico na 
koncu prikazujejo črpanje osnovnih podat- 
kov iz logične baze podatkov. Tako dobljeni 
podatki predstavljajo zapis, cela datoteka pa 
je niz "o" takih zapisov. Logična baza podat- 
kov nam daje še eno koristno informacijo: ko 
gledamo z leve proti desni, vidimo zaporedje 
sortiranja podatkov. ko pa gledamo od zgoraj 
navzdol, pa vidimo zgradbo zapisa. To vidi- 
mo na sliki 31. 

Fizična baza podatkov je popolnoma od- 
visna od prejšnjih treh korakov Warnjer-Orro- 
ve metodologije in je obenem tudi njihova 
neposredna posledica. Vse to pa pomeni tudi 
nekaj drugega. 

Ne le, da so vhodni podatki nekega progra- 
ma odvisni od izhodnih rezultatov, ampak še 
več — iz izhodnih rezultatov lahko tudi izve- 
demo podatke. Prav zato je smiselno, da zač- 
nemo proces programiranja pri izhodnih re- 
zultatih. Nasproten način reševanja je čisto 

ime tozda — s 

ime filiale; 

ime tozda 

ime filiale 

Poslovno | mesec | tozd |filiala | prodaja na filialo ——-> prodaja 
poročilo ] (1,12)] (1,t)] (i,4) ) dohodek na filialo — dohodek 

Slika 30. Oblikovanje fizične baze podatkov z ekstrahiranjem 
primarnih podatkov 

vrstni red sortiranja 

Slika si. 
podatkov 

implicitne. informacije, vsebovan 

ben zapis, grupirane po ustreznem kriteriju: 
3. Za vsako fizično datoteko izpišemo po- 

datke od zgoraj navzdol in tako dobimo ce- 
lotno potrebno datoteko. 

Vhodni podatki 
so že definirani 

Zgornji opis oblikovanja fizične baze po- 
datkov popolnoma zadošča za veliko večino 
programov za »domačo uporabo«, kajti za 
mikroračunalnike pišejo uporabniki večino- 
ma »majhne programe«. V svetu poslovnega 
programiranja pa se le redkokdaj zgodi, da 
so potrebni majhni in samozadostni progra- 
mi. Običajno Podatki, ki jih je treba obdelati, 

da bi bili vhodni podatki točno v taki obliki, 
kot jih potrebujemo, če bi bilo vse po naših 
željah. Fizična baza podatkov tako postane 
idealna datoteka. Napisati moramo le doda- 
ten program, ki bo že definirane podatke 
zbral v obliki idealne datoteke; torej točno 
take datoteke, ki programu najbolj ustreza. 
(Mimogrede, pisanje takih programov je čisti 
dolgčas, vendar je to del vsakdanjika vsake- 
ga profesionalnega programerja.) 

Peti korak: Oblikovanje 

logičnega procesa 
V prejšnjih štirih korakih smo pokazali, da 

obstaja dobro definiran in lahko razumljiv 
postopek, s katerim lahko vsakdo, ki to hoče, 
pride do potrebnih vhodnih podatkov, v pravi 
razporeditvi, na osnovi željenih izhodnih re- 
zultatov. V koraku bomo podrobno opisali 
zaporedje postopkov, ki pretvorijo idealne 
vhodne podatke v zahtevne rezultate. Torej 
pišemo algoritem. 4 

Za izhodišče si vzamemo logični proces, ki 
smo ga definirali v prvem koraku (med anali- 

ime tozd. 
ime tozda; 
ime tozda; 

ime filiale; 
ime filiale; 
ime filiale; 

prodaja 
prodaja 
prodaja 

začetek 
ozačetek 

Lzačetek ime tozda 
.začetek Time filiale; 

Poslovno | mesec |tozd /filiala prodaja na filialo; 
poročilo] (1,12)]41,t)] (1,6) dohodek na filialo 

konč 
konec 

» konec 

»konec 

Slika 32. Podprocesi poslovnega 
zo dogodkov se je ta struktura lahko tudi 

na Filialoj, dahedek na diigaio, |" Melko semena koraki 8 
odel plani lJElA tančno vnesene v začetne strukture podat. 

Slika 29. Fizična baza podatkov 

hazarderstvo, pa tudi verjetnost uspeha je 
izjemno majhna. 

Zaradi preglednosti še enkrat povzemimo 
ves postopek pri oblikovanju fizične baze po- 
datkov: 

1. Začnemo z logično bazo podatkov; 
2. Enkrat ali dvakrat izluščimo iz programa 

osnovne elemente in jih postavimo v pose- 

SO. NE u 

že obstajajo, vendar so v neprimerni obliki, 
Podatki pa so na primer raztreseni na nekaj 
diskih, ali pa so sestavni deli dototek s pov- 
sem različno notranjo organizacijo in podob- 
no. Kaj storiti v takem primeru? Rešitev je 
banalna. Vložiti moramo dodaten trud, da 
sestavimo tako imenovane idealne datoteke. 
Pridevnik »idealen« v tem primeru pomeni, 

kov. Po ažuriranju vseh logičnih podatkov in 
seveda fizične baze podatkov lahko preide- 
mo k izvršitvi petega koraka — opisu logičnih 
procesov. Vsak proces lahko razdelimo na tri 
podprocese: začetek, sredino in konec. Slika 
32 prikazuje tako izpopolnjene procese, pri 
čemer smo kot osnovo za sliko uporabili sli- 
ko 28. Pred besedama "začetek" oziroma "ko- 
nec" je pika, ki nas opozarja, da je polno ime 
procesa "poslovno poročilo.začetek" in po- 
dobno velja tudi pri "tozd.začetek«", "tozd- 
konec"... 

Sedaj bomo začeli s tako imenovanim »de- 
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tiniranjem elementarnih preslikav«. Puščica 
na sliki 33 prikazuje vrstni red, po katerem 
opravljamo elementarne preslikave: začne- 
mo pri podprocesu "poslovno poročilo.ko- 
nec" in nato izdelujemo konce drugih pod- 
procesov. Nato pa gremo po puščicah in iz- 
delamo začetke procesov. Poglejmo, kako to 
zgleda v našem primeru. 
Najprej izdelamo podproces "poslovno po- 

ročilo.konec". Iz logične strukture izhodnih 
podatkov na sliki 22 lahko vidimo, da je ta 

ozačetek 
uzaetek 

Slaka 33. Smer preciziranja podprocesov 

proces enak procesu na sliki 34, kjer je nari- 
san povečano. Konec poslovnega poročila je 
sestavljen iz izpisa podatkov »VSOTA PO 
MESEČIH« in dveh števil, ki ju moramo izra- 
čunati med programom. Mimogrede, name: 
sto izraza »vsota po mesecih« bi lahko rekli 
vletna prodaja«, »letni dohodek« ali pa kaj 
podobnega. Spomnimo se, da znak ";" za 
spremenljivko označuje, da bo naslednja 
spremenljivka izpisana v isti vrstici, kar ustre- 
za tudi sintaksi basica. Spremenljivka brez 
pa bo zadnja v tekoči vrstici, naslednji ele- 
ment bo izpisan že v novi vrstici. 

Puščica na sliki 33 nam kaže, da je nasled- 
nji podproces, ki ga bomo izdelali, proces 
'mesec.konec". Ta proces je podrobno prika- 
zan na sliki 35. S tem procesom izračunamo 
vrednosti letne prodaje in dohodka. Ta po- 
datka izpišemo na samem koncu poročila. 

Na sliki 22 sedaj lahko opazimo napako. V 
podprocesu "mesec.konec' je definirana sa- 
mo skupna mesečna prodaja, ne pa skupni 
dohodek za tozd v danem mesecu. Zato mo- 
ramo popraviti vse do sedaj sestavljene 
strukture za la program. 

"Tozd.konec' je naš naslendji podproces. 
Izpis imena tozda, skupne prodaje in skupne- 

račinins | pie] 
| Epidi "SKUPAJ PO nNESECIH«; 

ga dohodka prepišemo s slike 22. Iz predhod- 
nega podprocesa "mesec.konec" vemo, da je 
treba računati skupno prodajo na mesec, ka- 
kor tudi skupno mesečno prodajo, ki smo jo 
prej zaradi napake pozabili, zato pozabljeno 
tukaj dodamo. Izračunavanje skupne prodaje 
na mesec je sestavljeno iz seštevka prodaj po 
tozdih, s čimer se ta podproces konča. Enako 
velja tudi za skupni mesečni dohodek. 

Tako smo prišli do zadnje strukture — fili- 
ale, ki za razliko od prejšnjih nima ".konec' 
zato takoj preidemo k jedru podprocesa. Pro- 
daja in dohodek sta lahko že dani vrednosti, 
Naš program je s tako organizacijo podat- 

kov postal prilagodljiv. Ker lahko predvideva- 
mo, da bodo bodoče spremembe potrebne 
prav v tem podprocesu, je pametno, da ga že 
sedaj izločimo kot posebno celoto. 

Tako smo definirali konce vseh podproce- 
sov. Če sledimo puščici na sliki 33, pridemo 
do podprocesa "tozd. začetek". iz slike 22 vidi- 
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mo, da tu kot podatek potrebujemo ime toz- 
da, torej ga moramo dobiti (prečitati) iz 
ustrezne podatkovne strukture. Na sliki 36 
(podproces "tozd.konec") opazimo podatka 
tozda, skupna prodaja in dohodek. Tukaj ta 
podatka izpisujemo, izračunamo pa ju v pod- 
procesu "filiala" na sliki 37. Zaradi lastnosti 
današnjih računalnikov moramo pred sešte- 
vanjem in množenjem postaviti ustrezne za- 
četne vrednosti v ustrezne spremenljivke. Pri 
seštevanju je začetna vrednost običajno 0 
(nič), pri množenju pa 1 (ena). Zato bodo 
začetki vseh procesov večinoma sestavljeni 
iz raznih izpisov naslovov, čitanja podatkov 

tora | 7 wie (sepsa 
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in postavljanja začetnih vrednosti. Če ta 
spoznanja uporabimo v podprocesu "tozd.za- 
četek", dobimo sliko 38. Po enakem postop- 
ku pridemo do slik 39 in 40, ki predstavljata 
podprocesa "mesec.začetek" in "poslovno 
poročilo.konec'. 

iz logične strukture izhodnih podatkov 
dimo, da moramo v podprocesu "mesec.za- 
četek" izpisati ime meseca. Pred izpisova- 
njem pa moramo vedeti, kje je ta podatek in 
kako do njega pridemo. 

Ostane nam le še odločitev, v katerem delu 
programa bomo postavili začetne vrednosti 
spremenljivk (npr. imena mesecev) oziroma 
kdaj bomo prebrali vhodne podatke. S tem je 
ta korak Warnier-Orrove metode zaključen. 
Kot ilustracijo si poglejmo postavljanje začet- 
nih vrednosti imen filial. Ta imena so potreb- 
na v podprocesu "filiala", kar pomeni, da jih 
lahko včitamo v začetku kateregakoli pred- 
hodnega procesa, ali pa kar v samem pod- 
procesu "filiala.začetek". Očitno je, da ni vse- 
eno, kdaj zares opravimo čitanje. Čitanje 
imena filial v podprocesu "filiala.začetek" po- 
meni, da bomo čitali z zunanjega medija in 
nato prešli na izpis, izračun prodaje in do- 
hodka filiale itd 

Tako pridemo do konca podprocesa "fili- 
ala", nato pa sledi ponovno včitavanje imena 
filiala im vse spet znova, dokler ne bi opravili 
"takih ponovitev. Zunanji serijski mediji, kot 
so magnetni trak, sekvenčni disk itd., niso 
primerni za tak način včitavanja zaradi inerci- 
je medija. Če hočemo čitati podatke v pod- 
procesu filiala, moramo imeti na razpolago 
zunanji medij z direktnim dostopom (disketa, 
trdi disk, ali pa moramo imeti podatke že 
prebrane v RAM). Kje bomo čitali podatke, 
nam torej predpisuje zunanji medij, ki ga 
imamo na razpolago za hranjenje podatkov. 
Na spectrum bi bilo na primer čitanje podat- 
kov v podprocesu "poslovno poročilo.zače- 
tek", na osebnem računalniku s trdim diskom 
pa bi lahko imeli čitanje podatkov kjerkoli v 
programu. Rešitev tega problema je enostav- 
na — vse podatke prečitamo na samem začet- 
ku programa, če le imamo dovolj velik pom- 

nilnik. Več ko imamo »spomina«, lažje je 
programerjevo življenje. (Na srečo cene 
hardvera še vedno padajo.) Ker delamo s 
končnimi podatki, kot sta dohodek in prodaja 
filiale, se v našem primeru odločimo, da bo- 
mo vse podatke prebrali na začetku. Slika 41 
kaže eno od možnosti izvedbe podprocesa 
"poslovno poročilo.konec". 

Če ste morda pomislili, da je tu postopek 
končan, ste se krepko ušteli! Kako vemo za 
vrednosti števil "o" in "F' ki povesta, koliko je 
tozdov in koliko je njihovih filial? Odgovor je 
enostaven. Vrednosti teh dveh števil ne poz- 
namo vnaprej, ampak mora biti program do- 
volj pameten, da ju odkrije sam! Predpostavi- 
mo, da se vsaka datoteka končuje s poseb- 
nim razpoznavnim znakom, tako da bo pro- 
gram sam znal ugotoviti vrednosti za "o" in 
"". To seveda pomeni, da vsebuje datoteka 
een zapis več, kot pa je v njej zares podatkov. 
Podproces "poslovno poročilo.začetek.čita- 
nje imena tozda" prikazuje slika 42. Taka reši- 
tev zadošča pod pogojem, da se čitanje avto- 
matsko konča, brž ko pridemo do konca da- 
toteke in se zato števec tozdov neupravičeno 
ne poveča. 

Druga možnost, ki se nam ponuja, pa je, da 
najprej prečitamo število tozdov, nato pa 
ustrezne podatke. Vendar je prvi način veliko 
lepši, pa še zanesljivejši je obenem, ker znajo 
stroji mnogo bolje in hitreje šteti od ljudi! 
na SA o Z ED 

T Trma vaz terom 
oratatah | posta 

S pravilno določitvijo načina in mesta čita- 
nja podatkov v programu smo rešili vse pro- 
bleme pri oblikovanju logičnega procesa. 
Warnier-Orrova metoda se zares izkaže kot 
sistematičen način pisanja programa brez 
napak. 

Ostal nam je le še en korak 

Šesti korak: Oblikovanje 
fizičnega procesa 

V zadnjem koraku te metodologije logično 
strukturo programa prilagajamo posebno- 
stim računalnika, s katerim delamo. Ukvarjali 
se bomo z načinom prekinjanja zank in z 
nekaterimi posebnimi procedurami za delo z 

datotekami. 

Ker se ponavljanje procesov pojavlja v sko- 
raj vsaki strukturi podatkov, smo že na sa- 
mem začetku tega članka uvedli posebne oz- 
nake. Naša predpostavka, da se zanke izvršu- 
jejo avtomatično, je le delno točna. Obstajajo 
tri vrste zank, za vsako pa je značilen kriterij 
izhoda iz zanke. Vsaka zanka je sestavljena iz 
nekaj delov: postavljanje začetnih vrednosti 
sremenljivk zanke, telo zanke (koda progra- 
ma, ki jo zanka ponavlja) in seveda izhodni 
pogoj, ki odloča, ali bo telo zanke izvedeno 
še enkrat. Navadna zanka FOR v basicu vse- 
buje postavljanje začetnih vrednosti v vrsti 
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poišči 

napiši 
začetek 

ime mesec. 
"PRODAJA! 

ime meseca 

DOHODEK" z 

postavi mesečno prodajo na ničlo 

postavi mesečni dohodek na ničlo 

mesec 
(1,12) 

Slika 39. Preciziranje procesa "mesec.začetek" 

10, telo zanke je označeno s pičicami, ukaz 
NEXT |v vrstici 90 pa predstavlja dva dogod- 
ka naenkrat. Najprej poveča vrednost para- 
metra | za 1 za vsako izvršitev zanke in ga 
potem primerja z vrednostjo 10. Drugi jeziki 
imajo druge vrste zank: WHILE, DO, REPEAT 

- UNTIL in podobno. Warnier-Orrova meto- 
dologija se ne ukvarja s samim kodiranjem 
programa, vendar se morajo kljub temu vsi 

enoti in disku, kontrolirajo, ali ima program 
pravico do branja in/ali pisanja....). Te omeji- 
tve so posebno pomembne na zmogljivih ra- 
čunalnikih z dodeljevanjem računalniškega 
časa. 

S tem razmišljanjem smo končali logično 
in fizično oblikovanje procesov, na osnovi 
katerih lahko kodiramo program v enem od 
konkretnih programskih jezikov, kot so na 

primer basic, pascal, FORTH, FORTRAN, 
strojni jezik ali pa v kakem drugem. Končni 
izgled procesa je na sliki 45 skupaj z dopolni- 
tvami narejenimi v šestem koraku 

Napake in vprašanja 
Pozabavajmo se malo z napakami, ki se 

lahko pojavijo pri uporabi Warnier-Orrove 
metodologije. Napake se najpogosteje pojav- 
ljajo zaradi nenavadnosti te metodologije v 
primerjavi z drugimi načini pisanja progra- 
mov. Osnovni problem je obsedenost progra- 
merjev z željo, da čimprej začnejo s kodira- 
njem programa. O tem smo govorili že na 
začetku tega sestavka. Vse to se odraža na tri 
načine. 

1. Programer izdela model programa v ce- 
loti, nato kodira v programskem jeziku in se 
ponovno vrne k risanju diagramov in tako 
spet in spet naokrog. Posledici takega načina 
dela sta tratenje človeške energije in predolgi 
in pogosto nerazumljivi programi. 

izpiši "DO NAFTA"; 
"LETO 1985" 

postavi skupno letno prodajo na ničlo 
»začetek 

postavi skupni letni dohodek na ničlo 

Poslovno 
poročilo 

Slika 40. Preciziranje procesa "poslovno  poročilo.začetek" 

deli zanke pojaviti v oblikovanju logične 
strukture procesov. Telo procesa se avtomat- 
sko pojavi v strukturi logičnega procesa, po- 
stavljanje začetnih vrednosti in način izhoda 
iz zanke pa moramo definirati sami. Postav- 
ljanje začetnih vrednosti bo na začetku pro- 
cesa, kar je logično. Način izhoda iz zanke pa 
se ne pojavlja na koncu procesa, ker ga im- 
plicitno vsebuje notacija "(1.0)", "(1,1)". Pogoj 
za izhod iz zanke določimo na samem diagra- 
mu. Postopek je prikazan na sliki 44. Za števi- 
lom ponovitev postavimo vprašaj z redno šte- 
vilko pogoja, nato pa v dodatni legendi nekje 
na robu papirja označimo, kaj je pogoj 1, 
pogoj 2.. 

Seveda moramo s takimi oznakami konca 
fizičnega procesa opremiti tudi druge konce 
fizičnih procesov. 

La bo program usklajen z zunanjim sve- 
tom, moramo logično pravilnemu procesu 
dodati le še eno operacijo. Ta operacija je 
dostop do že obstoječih datotek. Če hočemo 
prebrati neko številko iz telefonskega imeni- 
ka, ga moramo najprej odpreti, po čitanju pa 
ga običajno zapremo. Izraza »odpiranje« in 
»zapiranje« je posvojil tudi programerski svet 
— program mora na začetku dela računalniku 
napovedati, katere datoteke namerava upo- 
rabljati. Po uporabi datotek mora program te 
datoteke tudi zapreti in s tem obvestiti opera- 
cijski sistem računalnika. da program preki- 
nja povezavo med sabo in odprtimi datoteka- 
mi. Tudi odpiranje in zapiranje datotek mora- 
mo vnesti v logično shemo programa. V eno- 
stavnejših programih vse datoteke odpremo 
na začetku in zapremo na koncu, vendar je to 
v veliki meri odvisno od konfiguracije raču- 
nalnika (nekateri računalniki omejujejo števi- 
Jo istočasno odprtih datotek, ne dovoljujejo 
istočasno odprtih datotek na magnetnotračni 

10 FOR Izi TO 10 
GO NEXT 
Slika 43. Tipična zanka v basicu. 

2. Programer se preveč opira na lastnosti 
človeškega jezika. Slika 46 nam prikazuje 
delo programerja, ki je pod vplivom progra- 
miranja v basicu. Več kot očitno je, da nihče, 
razen avtorja samega, ne more s čitanjem 
ugotoviti, kaj naj bi program delal. verjetno 

izpiši "NAFTE'; 
LETO 1935" 

| postavi 

postavi skupni 

(1,12) 

»začetek / včitavanje 
(me 

včitavanje 
a,b 

imen 

imen 

vči tavanje 
dohodka na 
(1,124tx6) 

Poslovno 
poročilo 

prodaje in 
filialo 

skupno letno prodajo na ničlo 

letni dohodek na ničlo 

postavi janje imen mesecev s| 4 mesec 

tozdov | ime tozda 

firian | ime filisle 

prodaja 
fil. 
1,6 

tozd 
d1,tb) dohodek 

Slika 41. Začetek programa z včitavanjem 

včitavanje imen tozdov 

»začetek J število tozdov 
postavi na ničlo 

Za, GLO včita ime tozda Število toedov poveča za 1 
konec [eeeevno tozdov 

Slika 42. Podrobnosti pri določanju, kolika Je imen tozdov 
39 Moj mikro 
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E 
postavi neaongazratsata: 

pa ga ne bo razumel niti avtor sam, ko bo 
preteklo nekaj mesecev. 

Po drugi strani je nemogoče, da ne bi razu- 
meli sporočila slike 47, ki prikazuje pravilen 
Warnier-Orrov diagram za izračun odtegljaja 
članarine od osebnega dohodka. Smisel cele 
metodologije je zmaga razuma nad prakticiz- 
mom, logike nad fizično izvedbo! Slika 46 pa 
k razumevanju problema ne doda ničesar, 
obenem pa je kot dokumentacija popolnoma 
brez vrednosti. 

Seveda obstaja resnična nevarnost, da v 
procesu logičnega načrtovanja pretiravamo 
in zato Warnier-Orrovi diagrami izgubijo po- 
vezavo z realnim svetom. Zato uvedemo še 
dve dodatni pravili: 

A) Označbe ukazov iz programa vpisujemo 
v Warnier-Orrov diagram in 

8) Dele Warnier-Orrovih diagramov vpisu- 
jemo v program kot komentarje. 

Slika 48 prikazuje izsek iz Warnier-Orrove- 
ga diagrama s slike 46, slika 49 pa natančneje 
pojasnjuje pomen v programu uporabljenih 
konstant. Ti pravili povzročita preslikavo v 
razmerju ena proti ena med Warnier-Orrovim 
diagramom logičnega procesa in programa, 
ki uteleša ta proces na računalniku. 

3. Pogosta napaka »filozofske« narave je 
izpuščanje cele faze logičnega oblikovanja 
programa. To se dogaja novincem, pa tudi 
izkušenim programerjem. Vzrok zanjo je psi- 
hološke narave. Poglejmo diagram produk- 
tivnosti programerja, ki se je ravno priučil 
uporabljati Warnier-Orrovo metodologijo (sli- 
ka 50). Produktivnost pred uporabo je poda- 
na kot horizontalna linija od osi Y do točke A. 

Po začetku uporabe Warnier-Orrove metodo- 
logije pride do obdobja izjemno visoke pro- 
duktivnosti, ki izvira iz uporabe nove, boljše 
tehnologije. Takoj nato pa začne produktiv- 
nost presenetljivo padati in pada vse do toč- 
ke C. Nato se produktivnost spet dviga do 
točke D, kjer se običajno ustali. Razlaga je 
enostavna — programer se je privadil na svo- 
je novo orodje in le-to je postalo del njegove- 
ga profesionalnega znanja. 

zatetet | nina sa l 
poročita | mona 

| ronoc | save su 
dtenec [ siva sa 

legel 

40. Moj mikro 

Druga tehnična napaka je uporaba označe- 
vanja (0,1) kadar uporabljamo ekskluzivni 
ALI. Pogosto pišemo kot na sliki 52, pri če- 
mer je označevanje "(0,1)" samo po sebi ra- 
zumljivo. To je res očitno samo po sebi, če je 
bralec vešč dela z Warnier-Orrovo metodolo- 
gijo. Za tiste, ki niso profesionalni progra- 
merji, pa bo čitanje diagrama veliko lažje, če 
bo v njem napisano »po predpisu«. 

S temi napotki seznam seveda še ni kon- 
čan, ampak prepuščamo vam da si sami raz- 
vrstite svoje napake, Oglejmo si še kako pra- 
vilen logičen proces pretvorimo v program, 
za katerega lahko z veliko verjetnostjo prič: 
kujemo, da bo takoj pravilno deloval! 

Pravila za kodiranje 
Ko smo že porabili ogromno časa za logič- 

no zasnovo programa, bi bilo prav čudno, če 
ne bi nadaljevali na isti način (pravila, pravila 
in še mnogo, mnogo dodatnih pravil). Kljub 
temu, da bo večina bralcev kodirala progra- 
me v basicu, je naslednjih pet pravil splošne- 
ga značaja. 

Prvo pravilo: Ime spremenljivke mora odra- 
žati vlogo spremenljivke v programu. 

db > so.o0o. EN — PL a 37100 
6,» ab - op - en 

EN - PL a 1.s/100 

oo - op - en to,» 
Slika 46. Zakrknjen programer v basicu 
programira članarine 

izračun 
članarine 
Slaka 4a. Povezovanje diagrama s prograsca 

neuspehe in se je ponovno vrnil k diagra- 
mom. Produktivnost se zato spet naglo dvig- 
ne do nivoja D, kjer se ustali. 

Edini način, da se izognemo temu procesu, 
je, da programerje predhodno opozorimo na 
te težave. Vendar se vedno izkaže, da ljudje 
pridobivamo izkušnje na podlagi lastnih po- 
skusov in napak... 

Slika Se. Dijosram produktivni 

članarina je 3 % 
osebni dohodek > 50.000 | vrednosti osebnega dohodka 

(0,1) 
zmanjšaj osebni dohodek 

za vrednost članarine 

Izračun 
članarine 4 

članarina je 1.5 % 
osebni dohodek > 50.000 | vrednosti osebnega dohodka 

0,1) 
zmanjšaj osebni dohodek 

za vrednost članarine 

Slika 47. Warnier-Orrov diagram je razumljiv 

Tega pravila v basicu ne moremo vedno 
upoštevati, saj je ime spremenljivke omejeno 
na dva znaka. 

Drugo pravilo: Komentarje uporabljajte le, 
kadar je to nujno potrebno. 

Zakaj je prišlo do upada v točki C? Progra- 
mer je že začel uporabljati svoje novo orodje 
in z njim dosegel tudi prve uspehe. Uspehi so 
ga ohrabrili, počutil se je dovolj sposobnega 
in poskusil je narediti enako kvaliteten pro- 
gram brez diagramov. Zato je spustil celo 
fazo logičnega načrtovanja in je začel takoj s 
kodiranjem v programskem jeziku. Posledica 
tega je nagel padec produktivnosti vse do 
točke C. ko je programer analiziral razloge za 

Tehnične napake 
Danes se večina programerjev najprej na- 

uči basic. Ker basic ne omogoča strukturira- 
nega programiranja, je programer prisiljen 
uporabljati GOTO stavke. Uporaba GOTO 
stavkov v Warnier-Orrovih diagramih je zelo 
pogosta napaka. Slika 51 nam prikazuje več- 
kratni izbor, kjer je nepravilno uporabljen 
GOTO stavek, ker le-ta spada v fazo fizične 
izvedbe programa, ne pa v logično načrtova- 
nje programa. Namesto GOTO stavkov mora- 
mo v tem primeru uporabiti nevtralne izraze, 
kot na primer »GLEJ ZGORAJ«, »GLEJ 
STRAN 3« in podobno. 

Izjema: basic je praktično nemogoče razu- 
meti brez komentarja. 
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Tretje pravilo: Uporabljajte podprograme 
tako, da se vidita zaporedje in hierarhija v 
programu. 

V praksi to pomeni, da vsakega od Warni- 
er-Orrovih diagramov pretvorimo v vsaj en 
podprogram, večje pa v več podprogramov. 
Na ta način vsak del logične strukture dobi 

svoje mesto v programu in je zato lahko razu- 
meti potek in delovanje programa. 

Četrto pravilo: Podprogrami morajo biti ze- 
lo majhni. 

Splošno pravilo omejuje (samovoljno) dol- 
žino podprogramov na dvajset vrstic pro- 
gramske kode (brez komentarjev). Večje šte- 
vilo vrstic nas opozarja na napake v logičnem 
snovanju programa. 

Peto pravilo: Izogibajte se GOTO stavkom. 
Tega pravila ne moremo upoštevati v jezi- 

1010 REM Ob — OSEBNI DOHODEK 
OD > 50.000 IMEN... 

160 REM IZHOD IZ ZANKE 

700 REM DRMLKONEC, 
120 REN NADALJEVANJE PODPROCESA "DAN.KONEC" 

200 REM NI KONEC 

Run 
Slika 50. Kodiranje alternativ v basicu 

to, 

ari 
Gina se. Alternativa v Warnier Orroven Slagraau 

Sika 49. konkretizacija Glagrama V programu 

Slika 51. Napačna uporaba ukaza GOTO v alagramu 

Slika 55. Zanka DO-UNTIL v basicu zahteva en 

POČUTIM SE GROZNO! 
SLABO Mi JE, VRTI SE MI. 

TO TER CI TEN 20 
14 Goste 300 
15 Goro ea 
24 GosUp 200. 
25 Goro be. JO Ge A 033 THEN 40. 
ZA Gbsie. 00 

ča RE konec 
Slika 57. Simuliranje strukture CASE v basicu 

M IZVEDE SE, CE JE Rei 

FEM IZVEDE SE, CE JE Re2 
5 RETURN 
O REM IZVEDE SE,EE JE R-3 

REM IZVEDE SE, CE JE Ra 

Slika 58. Skrajšana oblika strukture Gi 

kih kot so basic, fortran, zbirnik, mnogo lažje 
pa je to v jeziku torth — v tem jeziku GOTO 
stavka sploh ni! Ni vse tako črno, kot je videti 
na prvi pogled! GOTO stavek lahko uporab- 
ljamo premišljeno. Poglejmo si,pravilno upo- 
rabo v naslednjih primerih. 

Zamenjava stavka DO-UNTIL. Slika 53 nam 
kaže, kako se zanka izvaja (1,n) krat. Ključ 
pravilnega delovanja je spremenljivka E1. Ko- 
da v vrstici 130 se izvršuje, vse dokler je 
vrednost spremenljivke E1 enaka ničli. Koda 
v podprogramu 400 se bo izvršila vsaj enkrat. 

Slika 54 prikazuje kodiranje zanke, ki se 
mora izvršiti (0,n) krat. Ta vrsta zanke se 
imenuje DO-WHILE. Zanjo v basicu potrebu- 
jemo dva stavka GOTO, Prvič preskočimo 
celo zanko, če pogoj ni izpolnjen (vrstica 
130), drugič pa ponavaljanje povzroči izvaja- 
nje telesa zanke (vrstica 150) 

Kodiranje alternativ. Slika 55 prikazuje ski- 
co programa v basicu, ki ustreza diagramu 
ekskluzivnega ALI s slike 56. Podobna je tudi 
struktura več pogojev, ki se medsebojno izk- 
ljučujejo (struktura CASE). Primer je na sliki 
57. Nekateri interpreterji v basicu imajo pose- 
ben stavek ON... GOTO, ki simulira strukturo 
CASE. lustracija ON.... GOTO strukture je na 
sliki 58 

Nadaljevanje prihodnjič 

VERJETNO Si SPET 
ZLOADAL KAKŠNO | 
PIRATSKO KHSETO ' 

Moj mikro. 41 



577 rešitev uganke 
iz decembrske številke: 

Z obrtniki so zmeraj težave in tudi pri tejle nagradni uganki 
ni šlo brez njih. Zakaj? Neki tiskarski škrat, ki ima rad lep 
slovenski jezik, je vse cilindre v uganki poslovenil v valje, kar 
pa nalogo precej, precej spremeni. V srbski številki je vse 
ostalo tako, kot mora biti. 

Pozabimo na drugi valj in si oglejmo prvega: 
Volumen V < 306.9 — Pirsreh (za valj in cilinder) 
Površina P — 204.6 — 2»Plirsh -- 24PI«rer (za valj) 

P — 204.6 — 2»Pler«h (za cilinder) 

Vrednosti konstante PI, ki ustrezajo tem enačbam, pa so: 
3.41 (za cilinder, kar niti ni posebno daleč od prave 

vrednosti in so jo dobili reševalci srbske uganke) 
1.67 (kar bi padlo v oči tudi kakšnemu domačemu 

inšpektorju in so jih naračunali Slovenci) 
Žreb je nagrade razdelil takole: 

1. Vmesnik za igralno palico, darilo Stenmark Elektronik iz 
Lipice (Leibnitz, Avstrija): Peter-Ferenc, Vladimir Nazor 23, 
21217 Bačko Gradište. 

2.-5.: originalne angleške kasete: Mirjana Vasič, Beo- 
gradska 84, 18220 Aleksinac; Željko Ladica, Kornelija Stan. 
koviča 36, 21000 Novi Sad; Žarko Živkovič, Prilaz Oslobodje: 
nja 10/1, 57000 Zadar; Tonči Čabrič, Kraj 59, 58325 Tučepi. 

5.—10.: knjiga Spektrum priručnik, darilo založčbe Mikro 
knjiga (naslov: Mikro knjiga, P. O. Box 76, 11090 Rakovica, 
Beograd: Silva Sič, Bečejska 90, 23206 Mužlja; Zoran Jekič, 
Batkuša 5, 76237 D. Slatina; Silvo Kavčič, Prušnikova 10, 
62000 Maribor; Dragan Katič, Olge Petrov 12, 23000 Zrenja- 
nin; Peter Piroška, Vladimir Nazor 29, 21217 Bačko Gradište. 

11,—15.: komplet svinčnikov in obeskov z oznako Mojega 
mikra: Zoran Bojič, Zelena gora 41/32, 86000 Kraljevo; Zoran 
Rogič, Medvedova 12, 61000 Ljubljana; Sava Komavec, Gre- 
gorčičeva 13, 65000 Nova Gorica; Franc Rogan, Šalek 10, 
63320 Titovo Velenje. 

Sedaj pa k novi uganki: š 
Zaporedje števil (označimo jih z i1, i2, 3) sestavljajo naj- 

manjša cela pozitivna števila, različna od 1, ki ustrezajo 
naslednjemu pogoju: 

i0-asa 

kokete 
sorere-dedrdrdsd 

Ali drugače. i0 je čisti kvadrat, i1 je čisti kvadrat in čisti kub, 
i2 je čisti kvadrat, kub in četrta potenca... 

a,b,c... so prav tako cela števila, ki pa so za vsak i lahko 
različna. Koliko členov zaporedja lahko najdete? Pozor, za 
vsak člen je možnih več rešitev, pravilna je najmanjša, 
različna od 1. 

Rešitve pošljite do 1. 3. 1986 na naslov našega uredni- 
štva. Če nam pišete pismo, napišite rešitev tudi na kuverto. 

Nagrade: običajne (hardver, knjige, 
kasete). 
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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, 

O 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! 

ime in. priimek 

Ulica in številka — 

poštna št, in kraj 

Naročam . izvodov knjige 

M 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. 

a m re z de ip ei ra oa ei ral 
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potomcev, od katerih je bila vsaka 
bolj izpopolnjena. Imel je vse, kar 
robote razlikuje od drugih industrij- 
skih strojev: delovne organe, to je 
roke s pogonsko napravo, krmilni 
sistem, lo je računalnik s pomnilni- 
kom oziroma s krmilnim progra- 
mom in s senzorji, občutljivimi ele- 
menti, ki rabijo za zbiranje podatkov 
o zunanjem okolju 

Tako se je začela zgodovina ro- 
botskih generacij. V sedemdesetih 
letih smo dobili že robota druge ge- 
neracije, malo pozneje še tretje. V 
prvo, tako imenovano »neumno«, 
so spadali sistemi, ki operacije 
opravljajo avtomatsko, po ukazih 
togega programa v pomnilniku ra- 
čunalnika. Če se v okolju takšnih 
robotov kaj spremeni, ne morejo 
spremeniti delovnega programa. 
Njihovi senzorji ne vidijo ničesar ra- 
zen predmetov, s katerimi imajo 
opraviti. Robot prve generacije, na 
primer, ne razlikuje jekla od člove- 
ške roke, in če na to pozabimo, 
utegne priti do poškodb pri delu. 
Kot z vsakim drugim strojem. 

Ce hočemo, da bo tak robot delal, 
moramo predvsem napisati pro- 
gram, ki ne bo vseboval samo uka- 
zov, temveč bo tudi natančno dolo- 
čal, kdaj mora robot opraviti svoje 
naloge. Bilo ni nobenih odstopanj, 
le pri nekaterih izpopolnjenih mo- 
delih je bilo možnih nekaj manjših 
programskih sprememb. Takšen ro- 
bot je človeka zamenjal samo tedaj, 
če so zanj zelo natančno uredili de- 
lovni prostor. Tam, kjer bo delal, se 
ne smejo pojaviti nikakršne motnje. 
Že proti koncu šestdesetih let, ko 

so robota prvič pokazali javnosti, so 
se zavedali teh pomanjkljivosti. Ta- 
koj so se seveda lotili izboljšav, 
predvsem vdelave senzorja, ki bo 
prekinil delo, če se bo zgodilo kaj 
nepredvidenega, hkrati pa so se lo- 
tili pisanja programa, ki bo odločal 
o tej prekinitvi 

Stroji druge generacije so bili že 
opremljeni s senzorji, opravljati so 
mogli različna dela in na temelju 
podatkov, ki so jih sprejemali iz zu- 
nanjega okolja, sprožiti enega od 
programov, vpisanih v pomnilnik ra- 
čunalnika. Takšnim robotom že ni 
bilo več treba prekiniti delo, če se je 
v okolju kaj spremenilo, kot se je 
prej dogajalo nekajkrat ali celo po- 
gosto med delovnim časom. 

Brž ko so se razmere v okolju 
spremenile, že je posredovalec in- 
formacij (senzor) o tem avtomatsko 
poročal računalniku. Računalnik je 
vse to zapisoval: tako podatke o do- 
stavi materiala kot o njegovih spre- 
membah, o kakovosti izdelkov, tra- 
janju operacije ... Računalnik je na- 
to sklenil, kaj kaže narediti, da bi 
bilo delo kljub spremembam zado- 
voljivo opravljeno. 

Senzorji so omogočili robotom, 
da prepoznavajo okolje okrog sebe, 
da odločajo o tem, s kakšno močjo 
naj zagrabijo ta ali oni predmet — in 
mehanska roka je zdaj mogla prijeti 
za kos jekla, ki je tehtal nekaj sto 
kilogramov, prav tako pa za jajce, 
ne da bi ga strla. 

a A NANA 

Zaradi teh dveh važnih značilnosti 
strojev druge generacije (senzorjev 
in programa, ki se spreminja glede 
na dobljene informacije) je bilo 
možno preiti k tako imenovanim 
»zaprtim sistemom  upravljanja« 
Medtem ko se je robot prve genera- 
cije moral predvsem »naučiti« 
opravljati posebne naloge, nakar ni 
moglo prav nič več vplivati na na- 
učeno »znanje«, je stroj druge ge- 
neracije šele na temelju dogajanja 
okrog sebe odločal, kateri program 
bo uporabil. Zato torej govorimo o 
»zaprtem sistemu upravljanja«. 
Vse to je bilo seveda še daleč od 

pojmovanja o mehanskem človeku. 
To bi mogli skoraj reči tudi za tretjo 
generacijo, vendar le tedaj, če bi 
Čisto pozabili na predstavo, da mora 
človek imeti dve roki in dve nogi, 
usta, oči, ušesa... Roboti tretje ge- 
neracije ' morajo poleg  fizičkih 
opravljati tudi nekatere duševne 
operacije, ki so bile svoj čas znači 
ne samo za človeka — krmilijo jih 
namreč programi tako imenovane 
umetne. inteligence. Niso samo 
vkljuženi v zaprte sisteme upravlja- 
nja, temveč morajo tudi oblikovati 
poseben model določenega okolja. 
S sistemom senzorjev, ki pokrivajo 
tako rekoč vse človeške čute (in ce- 
lo več, saj imajo lahko tudi čut za 
radioaktivnost), in z izpopolnjenimi 
algoritmi postajajo dovolj sposobr 
da lahko samostojno opažajo in na 
osnovi opažanja tudi odločajo. 

Ko so znanstveniki ustvarili to ge- 
neracijo, so ugotovili, da lahko ro- 
bot neovirano dela v neurejenem 
okolju samo pod pogojem, da ne- 
prestano snema položaj v njem. Za- 
to je prepoznavanje okolja — oziro- 
ma ustvarjanje njegovega modela, 
in to stipalnimi, optičnimi, zvočnimi 
in drugimi senzorji — postalo pred- 
met številnih raziskav. 

Kaj se zgodi, ko robot registrira 
položaj okrog sebe? Tedaj o nada- 
ljevanju dela odloča kak sistem 
Wmetne inteligence v računalniku. 
Ta sistem pa je takšne vrste, da lah- 
ko na temelju nakopičenih izkušenj 
poučuje samega sebe in potem de- 
luje tudi v povsem neznanem okolju 
v skladu s splošno nalogo, progra- 
mirano v pomnilniku. 
Robot tretje generacije je, na pri- 

mer, Lunohod, sovjetski sistem za 
raziskavo Luninega površja. V nje- 
gov pomnilnik so kajpada že na 
Zemlji vpisali vsi znane podatke o 
površju našega satelita, ki naj bi ga 
naprava raziskala. Bilo pa je seveda 
jasno, da se utegne na Luni zgoditi 
marsikaj nepredvidenega, kar bi 
moglo ovirati ali pa povsem prekini- 
ti opravljanje naloge. Zato se je si- 
stem umetne inteligence obrnil po 
nasvet k človeku, če ni znal že sam 
odločiti, kaj mora ukreniti 

Kot vemo, je Lunohod opravil iz- 
pit, Sistemi, ki so jih s sondami po- 
slali v vesolje (recimo v sondah 
oneer in Voyager), so ga opravili še 
bolje, saj so se znašli v okolju, kjer 
se ni človek še nikoli prej mudil 

V nasprotju z računalniki, pri ka- 
terih vsaka naslednja generacija 
pahne prejšnjo v zgodovinski arhiv, 
vzporedno uporabljamo vse tri ge: 
neracije robotov. Kajti nekatera 
opravila so takšna, da ne bi imelo 
smisla zapravljati denar za robota 
druge generacije, saj jih prav tako 

učinkovito opravi že predstavnik pr- 
ve, ki je poleg tega desetkrat ali še 
večkrat cenejši 

Mar je strah pred roboti potemta- 
kem upravičen? Še zlasti ob misli, 
da bi se roboti nekoč sprehejali po 
ulicah in jih ne bi mogli razlikovati 
od ljudi? 

>»Predstavljanje robotov je v znan- 
stveni fantastiki takšno, da zahteva 
nekakšno sociološko  namišlje- 
nost,« pravi John McCarthy, direk- 
tor laboratorija za umetno inteligen- 
co na Stanfordovi univerzi. »V dvaj- 
setih in tridesetih letih našega sto- 
letja so robote v filmih in zgodbah 
predstavljali kot nekakšno sovražno 
pleme, ki si skuša podvreči svet, naš 
junak pa jih uničuje. Nekje okrog 
petdesetih let so roboti postali zati- 
rana manjšina in naš junak z njimi 
celo sočustvuje. Toda te zamisli so 
bile kaj malo povezane s človeškimi 
potrebami. Bile so povezane samo s 
potrebami literature. Isaac Asimov, 
eden od najbolj priljubljenih piscev 
o robotih, je zakone robotike formu- 
liral tako, da je naravne zakone — 
zakone o gibanju — tako rekoč na- 
merno pomešal z zakonodajnimi ak- 
ti. Asimov implicira, da so ti zakono- 
dajni akti — ki recimo prepoveduje- 
jo robotu, da bi poškodoval člove- 
ško bitje — več ali manj naravni za- 
koni robotike. In potem piše te tako 
rekoč talmudske zgodbe, v katerih 
roboti razpravljajo, ali je nekaj, kar 
se ujema z zakonom, dovoljeno ali 
ne. To je, kajpada, zgolj literatura. 
A kaj pravzaprav želimo doseči? 

Nekaj se mi zdi povsem jasno: naj- 
manj verjetna možnost je izdelava 
robotov, ki bi bili podobni ljudem. 
Mislim, da bi bilo lažje napraviti ro- 

ki bi bil bodisi veliko manjši 
veliko večji od človeka — ro- 

bota, ki bi mogel opravljati naloge, 
kakršne ljudje zaradi svoje velikosti 
in oblike ne morejo opravljati. Zdi se 
mi, da se največ možnosti ponuja 
robotom, ki se bodo povsem razli- 
kovali od človeka. Pri vsem tem ima- 
jo roboti človeške oblike in velikosti 
vendarle neko dobro stran: mogli bi 
uporabljati naprave, ki so zasnova- 
ne za ljudi 

V zvezi z roboti pa si v bistvu 
zamišljam precej velike družbene 
spremembe, ki bi nas utegnile go 
svoje vrniti V viktorijsko obdobje. 
bi imeli na voljo robota, ki bi delal 
štiriindvajset ur na dan, bi si izmi- 
Šljali čedalje več nalog, ki naj bi jih 
robot opravil. To: pa bi privedlo do 
rafiniranosti standardov na področ- 
ju dekoracije, sloga in storitev. Pri 
mer: miza, ki bi se nam zdela spre- 
jemljivo pogrnjena, bi ustrezala me- 
rilom najbolj luksuzne restravracije 
oziroma staromodnim merilom veli- 
kega bogataša iz 19. stoletja. Ljudje 
se sprašujejo: ,V redu, kaj pa se bo 
zgodilo, ko bomo imeli robote?" Za 
primerjavo imamo zalo dober zgo- 
dovinski primer. Namreč tale: Kaj so 
počeli bogataši, ko so imeli veliko 
služinčadi?« 

Najbrže bomo mogli sami preveri- 
ti, kaj se bo zgodilo (razen v prime- 
ru, da se bo slabo razpletla prva 
največja dilema sodobnega sveta in 
se bodo na nas sesule vse megato- 
ne atmoskega razstreliva). In če te- 
ga ne bomo mogli preveriti sami, 
potem bodo to vsekakior mogli na: 
praviti naši otroci. Podatki namreč 

nakazujejo, da nas sleherni dan ob- 
daja vse več robotov in da je samo 
še vprašanje časa, kdaj bomo imeli 
na voljo tudi — hišne robote, kot 
imamo danes pri roki hišne računal- 
nike. 

Po podatkih britanskega združe- 
nja za robotiko (BRA) v industrijsko 
razvitih državah uporabljajo že ka- 
kih sto tisoič robotov, od tega kar 60 
odstotkov na Japonskem. in vsako 
leto je robotov čedalje več. Velika 
Britanija, recimo, je imela leta 1984 
za 37 odstotkov več robotov kot leto 
prej, Japonska 20 (v odstotkih torej 
manj, ne pa v abolutnih številkah. 
saj ima ta država več robotov kot 
vse druge skupaj) 
V prid širjenja »mehanskih delav- 

cev« govori tudi cena. Zaradi pove- 
čane proizvodnje in izpopolnjevanja 
tehnologije se cena zmanjšuje! Pov- 
prečna cena robota je bila, leta 1983 
recimo 59.000 dolarjev. leta 1984 pa 
je padla na 59.000 dolarjev. Samo 
ugibamo lahko, kakšna bo ob kon- 
cu desetletja. Najbrže pa ni težko 
uganiti, da bo — nižja. 

Mislijo, 

ijo se 
in ustvarjajo 

večji uspeh raziskovalcev 
N.«:: inteligence je sama 

iznajdba izraza ,umetna inte- 
ligenca',« pravijo zlobni jeziki. Ze 
od leta 1956, ko si je John MoCarthy 
na prvi konferenci, posvečeni temu 
vprašanju, izmislil naziv »umetna in- 
teligenca«, se navdušenje meša z 
razočaranjem (slednjega je nemara 
še več). Skraja so namreč menili, da 
je samo še »vprašanje časa«. kdaj 
bomo ustvarili stroj, ki bo mislil tako 
ustvarjalno kot človek oziroma ga 
bo celo prekosil, pozneje pa so cilji 
raziskovalcev postali malce skrom- 
nejši, občasno pa celo — obrobni. 

Primer: na nedavni letni konfe- 
renci ameriškega združenja za 
umetno inteligenco (AMAI) v Austi- 
nu, kjer se je zbralo več kot tri tisoč 
ljudi, so predstavili samo sedemce- 
set znanstvenih del. V kakšni drugi 
raziskovalni dejavnosti, še zlasti s 
področja tehničnih ved, bi na shodu 
takšne ravni prikazali od 700 do 
1500 del. Mar to pomeni, da je ljudi 
ki bi mogli o tem kaj povedati, veliko 
manj od onih, ki se zanimajo za to 
področje, ali pa smo zašli v slepo 
ulico oziroma ali je v ozadju kaj tret- 
jega? 

Bodi, kakor hoče, razočaranje je 
veliko, če današnji položaj primerja- 
mo z izjavo, ki sta jo leta 1958 pod- 
pisala Herbert Simon in Alan Ne- 
well, voditelja ene od najuspešnej- 
ših ekip s področja umetne inteli- 
gence (oba z univerze Carnegie Me- 
lon v Pittsburgu): 
»Poznamo stroje. ki mislijo, se 

učijo in ustvarjajo. Še več, njihova 
sposobnost, da opravljajo takšne 
stvari, pospešeno raste, vse dokler 
- v predvidljivi prihodnosti — ne bo 
obseg vprašanj, ki jih obdelujejo, 
postal enak obsegu vprašanj, s ka- 
terimi se ukvarja tudi človekov 
razum.« 

Nadaljevanje prihodnjič 
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MALI OGLASI 

Oglasi v rubriki Menjam so 
sicer brezplačni, ker želimo 
spodbuditi menjavo, toda neka- 
teri naročniki so žal preveč iz- 
koriščali to možnost. Zato smo 
sklenili: 

V rubriki Menjam bomo od 
prihodnje številke dalje vsake- 
mu naročniku objavili samo en 
oglas. Omejena je tudi dolžina 
oglasov: do deset (10) postav- 
jenih vrstic. 

MENJAM 
FUNKI SOFT — menjava programov za ZA spoc- 
trum 48 K. Imamo veliko izbiro starejših, novej- 
in in najnovejših Winter Spot, Rambo 2, Be aeh Head 2, Scooby Dooby Doo). ile za 
Katalog na naslova: Kape Klemen iegunjska 42, 64260 Tržič tel (54) 50588 li Tomaž Koza: 
mernik, Deteljica 2, 64290 Tržič, tel. (064) 51- 
497 Ko to berete, so za nas le igr že sar, razlog več za sodelovanje. 
COMMODORE 18/116424 - menjam programe Pošljite seznam svojih programov na naslov 
Miroslav Stjakovi. Mala Švarča b.b. 47000 Karlovac 
MENJAM uporabne programe za spectrum, Po- jam sam kvalitetne in ove programe (Mega 
basi 40, Betabasic 30, Pasal 4 TM VL. 81, Ars ta. Oglasite se s seznamom programov 
da se bomo dogovorili za zamenjavo, Nenad 
Zan. Dalmatinska 4, 21000 Now Sad tl (21) 391-495, od. do 10. ure, samo ob delavnikih KOMODORJEVCI, ragibajmo naše diske! Smn 
Load Eror«! Moj kaalog ima okrog 150 ro 
gramov (Lazy Jones, Tapper, Soccer 1103...). Žlasti me zanimalo gradbeni programi in, svo: 
da. dobre igre, Pošljite svoj katalog, jaz vam pošljem svojega. Brezplačno - zamenjava gor Goji, Novakova 6, 4900 Čakovec. 
GOMMODORE a menjam uporabna proga. vme im lerturo: C-68 Pascal, Pascal Demo, 
For 6, Doclr 64, basi L2, The Ov Ma 
šinski jezik za potnike. Potrebujem navodi. za Tne Ovi. Dušan Božin, Karadordeva ST, 11900 Smederevo, al. (08) 2210. 
SEM 

x 

satan? soft" 
ZX spectrum — vse programe, 
so v Jugoslaviji, zanesljivo dol 
te tudi na spodnjem naslovu. 
— Hitra dostava 
— Nizke cene 
— Snemanje s spectruma 
- Verifikacija 
— vsi programi so posneti z nor- 
malno hitrostjo. 
Naročite nov brezplačen ka- 
talog. 
Satancopy 4 
Presnemava programe, zaščite- 
ne s Speedlockom, 
— Enostaven za uporabo. 
— Možnost snemanja na normal- 
nolhitrost 
— Skupaj s kaseto in navodili ... 
— Cena je le 1300 din. 
Naslov: 

SATANSOFT, Pod hrasti 8, 
61000 Ljubljana, 
tel. (061) 331 2000. 
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MENJAM programe za commodore 64: Beach 
Head ll. Summer Games ll, Stop tne Express, 
Baseball ll, Sabre Wolf, Porsche 911 T. S, Jel 
Sel Will, Sptire 40, Flight Simulator, Sorce- 
"y, Speed King, Tour de France. Stal of Kanalh 
VI in druge. Vse za kaseto. Aleksandar Radulo- 
vič, Budimska 8, 11000 Beograd. 
007 COMMODORE SOFTWARE vam ponuja sto- 
tine programov za zamenjavo. Najnovejši pro- 
grami za va CEMM-84 vas že pričakujejo: Rombo 
Ji, Winter Games, Summer Games I in Wi, Super- 

Master Kung Fu (Exploding Fis), Explo- 
ing Fis, Indiana Jones, Commando, Girl Want 

Fun, Blue Max 2001, Frank, Bruno's boxing, 
Hypersports, Stati of Karnath Ili in veliko 
drugih. Pošljite svoj katalog. Miloš Kresoja, Me 
Sala Tla 86, 22300 Stara Pazova, el. (022) 312- 
321. 
ZA ANGLEŠKO REVIJO Your Computer (kate- 
okoli $teviko) ponujam 60 programov za cor 
modore 64 s kaseto. Miloš Kresoja, Maršala Tla. 
88, 22300 Stara Pazova, tel. (022) 312-327. 

MALI OGLASI 

vaši izbiri. Čoban Soft, 3. oktobra 160, 19210 
Bor, tel, (030) 31-078. 
C-64 ELITE SOFT ponuja najboljše strojne ro- 
grame izključno za zamenjavo: Winter Games, 
Dambusters, Jet SetyWilly 1,2 Spy vs Spy 1.2, Bouiderdash 12, Eric the Viking, Herberts Dummy Run in še veliko drugih Pošte svoj 
seznam in mi bomo poslali naš. Feda Nani 
AVNOJACBT, 8000 Banja Luka tel (078) 5-00, 
VEČ KOT 800 programov za commodore zame- njam; Skool Daze, Rambo Il, Superman, Who Dares Winsil, Gommando, Dynamite Dan, Fri 
day The 13 lia Salari lack Knig, Nodes 
Veso, Word Cup, Ghuckie Egg, trange 

ingjana Jones, do Vadi, Ban Me Gulan Box, he Oil franke Goss to Holjwood, Res: 
Bojan Ščepanovi, Rudo 2 Ie, 11000 

Beograd, tel. (011) 88-469. MENJAM programe za commodore K (Rambo. 
V Skool Dar, Winter Games, Commmando...) za 
tuje računalniške revije, iteratur in programe 

ponudb jih odslej pošiljajte: 

Titova 35, 61000 Ljubljana 
— po telefonu (061) 223-311, 

Cena malih oglasov: 
— do 10 besed: 600 din 

sliko) 

Važna spreme! 

nih grafičnih dodatkov. 

Male oglase objavljamo za isto ceno v obeh jezikovnih izda- 
jah, slovenski in srbskohrvatski. Zaradi vse večjega števila 

— s pismom na naslov ČGP Delo, mali oglasi za Moj mikro, 

Rok za sprejem malih oglasov, ki jih želite objaviti v 3. 
številki (marca): vključno 10. februar 1986. 

— vsaka naslednja beseda: 40 din. 
— cena malih oglasov poudarjene oblike (v okviru ali s 

|000 din za 1 cm višine in širine enega stolpca (v 
eni od izdaj), 1500 din (v obeh izdajah). 

mba: 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 podob- 

V oglasu obvezno navedite, v kateri rubriki naj bo objavljen. 

COMMODORE 64 vrhunski programi: Dambu- 
sters, Elite, Super Pipelie ll, Alen B, Spy vs Spy 
1. Everyone's Wally, Zamon Il. Batice Through 
Time, Šorcery. Vsem zainteresiranim pošljem 
katalog. Pošljite tudi vi svojega. Branislav Čot 
nov, Petra Drapšina 65/1, 21480 Srbobran, 
(o2i) 730-364. 
MENJAM navodilo za amstrad CPC 464 v nemš- 
iniza enako v angleščini. Za navodila Devpaca 
(m Pascala in razne programe dam revije Raču- 
nari, Moj mikro in programe, Pomagajte, tovari- 
ši, se mudil Azur Ajanovič, Skojevska 7, 71000. 
čežel ČE ŽELITE menjali programe za vaš ZX spec- 
(rum, vam Lipeč SOH za to ponuja možnost 
Programi, kijih imajo YUiati so ano brez. plačno vasi, Kako" Preprosto pošle stoj sez 
nam za zamenjavo programov na naš naslov mi se vam bomo. kmalu oglasi. Če dvomite, 
tukaj je kratek seznam. Popeye, Nodes oi Yesod, D.T. Superest 1 2 plodno Fis. W. 
S. Baseball, S, Basket, Fighing War. Beach Hema. 2, Rocky. Boka, Rocky Horror Show, Red Moon, Roland Hat Race Hyper: 
spot, Dynamite Dan . Pipeine 2, Au Simbel Polana, F. 8 Boxing, Dambuser, F.G. 
Hi še 30 drugi Goran Podlec, V. . 888 2 a4, 4100 Zagreb 
ZAMENJAM nov sporu z okrog 120 iger za 
sharp MZ! (00) commodore 64, po dogo- oni, Milan Trajčesi, Bajka 17, 2400 Subo- tea 
SHARP. M-70: z lastniki ega računalnika bi 
rad menjal programe Worauro in izkušnje, kan Maksi, V. P, 6888204, Pieso, 41410 Volka Gorca 
ČOBAN SOFT vam ponuja tro zamenjav pr- 
gramov. 04 storih hitov imamo. Fight Štor TŠ, Ele, Sare Wu, Sorcsn, SW 2, ha. Zlasti smo zalleresani za program The 
Gu za kalerega damo Slpet) programov po 

Dušan Stojkovč, Bogdana že 
Beograd, tl. (011) 582324 
IZKLJUČNO kasetni programi za zamenjavo: 
Skool Daze, Rambo 2, Commando, Dynamite 
Dan, Nodes ol Yesod, Chuckie Ego 2, Word 
(Cup 2, Friday The 13", Who Dares Wins 2, 
Emeral les, Lords o! Midnigi, The Ouil, nd ana Jones, Ouo Vadis, Wizards La, Hyper. 
sporis. Mogoče tudi Zorro, Pistop 3, Več kot 
800 programov za commodore 64. Bojan Ščepa- 
novi, Rudo 2 2/22, 11000 Beograd, tel. (011) 
soge-igo, 

jiča 24, 11000 

MENJAM programe, navodila, mape, poke za 
amstradschnelder CPC-48A. Če ste se oglašali 
tistim, ki imajo 100 do 150 programov in ugoto- 
vii, da oni imajo že vse programe iz vašega 
seznama, pošte mi svoje sezname ja bom pa 
mojega. Goran Ani, 18 seplembra 1, 34900. 
Arančelovac 
BIG LONSOFT. pozdravlja vse prijatelje 2X 
speciruma. Nov klub za borbo proli piralom 
pravkar nastaja. Želimo, da se združite z nami, 
pa čeprav niste veleposestniki programov. Prav 
tako vabimo vse klube k sodelovanj, ker bomo. 
le tako kos piralom, Za otvoritev vam predstav- 
ljamo nekaj odličnih programov: Faright (na 
višje ocene v tujih revija), mpossible Mission 
(resnični biser), Rambo 2 (enkratno), Nodes ot 
Yesod 2, Jet Set Wi 3, Čommando, Hacker, 
Popeye, BC. Ovest for Tires, The Ras, Interna 
tional Karate 1.2, Beach Head 2, riajajo: Mic- 
ke (Skool Daze 3), Transtormers. Sebastian La- 
hajnar, Rozmanova 37, 68000 Koper. el. 066) 
35-985. Dušan Mancič, UI. prekomorske bri- 
gade 37.E, 66000 Koper, tl (066) 24-50. 
MENJAM programe (okrog 500) za commodore 
64. Naj se mi oglasijo si zainteresirani. Gašper 
Mari, Lol Ribara 97, 26300 Vrščac. IBM-PC.XT 
iščem — menjam — kupim programe. Zoran, tel. 
(011) 427.545. 
LEPA BRENA SOFT menja vse programe za ZX 

MALI OGLASI 

spectrum, od starih do najnovejši. imamo D. 
Supertest Night Shade. Jet Set Wily 1! Arabi- 
an Nights in druge. Pišite na naslov: Bojan To- 
"mič, Vejka Vlahoviča 21, 3000 Kragujevac. 
/COMMODORE SOFT. Klub za zamenjavo pro- 
gramov za vašega »nekronanega kralja« com- 
modora bi rad povečal svojo kolekcijo progra- 
mov. Brezplačen katalog super programov. n- 
formacije, izkušnje, pišite, kličite, odgovorimo 
vsem. Pohitite, čakamo vas Bralistav Mišič, tve 
Lole Ribara 18, 74000 Doboj, tl. (074) 26-074. 
 COMMODORE 84 — menjam najnovejše in naj- 
boljše programe. Ne zamudite priložnosti da si 
priskrbite Boulderdash li, Raid over Moscow, 
Spy vs Spy ll, Dambusters Pistop li, impossi- 
ble Mission, Winter Games in ne je to. Oglaste 
se za seznam ali pošljite svojega na naslov: 
Adnan Bajramovič, Hasana Brkiča 63, 72000. 
Zenica tl. (072) 22-901 
COMMODORE 64 — menjam najboljše progra- 
me na kaseti. Tu so Hypersporis, Rambo First. 
Blood Part li, Commango, Nodes od Yesod, 
Dynamite Dan, Skool daze, Superman, Wizarc's 
air, Mc Guigang Champion Boxing, Girls 
Want. Fun, Lords of Midnight. Sabre Wii. 
Chuck Egg Il, Jump Jet, Mutant Montj in šte- 
Vilni drugi. Oglasite se za seznam al pošljte 
svojega na naslov: Jordan Krsteski, Otona Žu- 
pančiča 34/46, 11070 Novi Beograd, tel. (011) 
609-709. 
D.T. SUPERSOFT! Menjam! Spektrumovci! 
Nikjer ni take ponudbe. Komplet boste sestavili 
po svojem okusu. D. T. Supertest 12. W. S. 
Basketball. Popeye. Frank Bruno Boxing, 
Rocky Box, Pinbal 2, Highway Encounter in or 
Do 1. februarja prispejo Sex Misssion, Impos 
ble Mission, The Rats, Fighting Warrior, Mar- 
sport, Mac-Adam Bumper. Dejan Stamenkovič, 
Svelozara Miletiča 4, 16000 Leskovac. 
ZAMENJAVA programov za ZX spectrum, od. 
legendarnih do svežih kot jutranja rosa, na čelu 
z naslednjimi: Ten Little Inians, Rambo, Monty 
Moi 3. Ne bo vam žal, če nam pošljete svoj 
seznam programov in zahtevajte naš z najno- 
vejšimi. uspešnicami na naslov. Falcon Soft, 
Janka Veselinoviča 73/1, 15000 Šabac, sli Fat 
con Soft, Jovana Cviiča 7/6, 15000 Šabac. 
IMPOSSIBLE — to je nemogoče. Menjam pro- 
grame za specirum. Tu so: Superman, Star 
Ovake, Rambo 2. The Rats. Neverending Story 
Impossible Mission, Fighting Warmor. Ne misi 
te, da imam vse starejše in novejše programe, 
ki bi mi jih v lahko ponudili. Kul Orest, Soc. 
revolucije 21, 41000 Zagreb, tl. (041) 416-399 
SPEKTRUMOVCI — če želite z zamenjavo priti 
do najnovejši in najboljših programov, oglasi- 
te se. imam igre, ki bodo šele prišle na top 
lestvice: Beach Mead 88, Back to Skool, Com- 
mano, Sabolevr, Yie Ar Kung Fu, Roller Cos- 
ster, Luan Park, Damir Perčinič, Narodnog 
stanka 12, 51000 Rijeka 
SPEKTRUMOVCI! Najnovejše uspešnice (Sabo- 
teur, Winter Spori, Ee!) in $e veliko drugih. 
Cena posamezno 50 din, 25 programov 1000. 
di, Katalog brezplačen. Dragomir Gojkovič 
Ljermontova 2151. 11104 Beograd, el. (ij 
4881758 Tsr 
SPEKTRUMOVOI! Katerihkli 100 izbranih pro- 
gramov, po vaši izbiri, za 1500 di, 200 za 2500. 
Sin, 300 za 3500 din, posamezno 40 din. Orgi- 
nalen specirumov kasetolon in palice (kom 
3000 din), prodam. Veliki popusti Katalog brez 
plačen Tel. (053) 59-074 TS8 GUMI SOFT vam ponuja komplet novih in od- 
leni programov za specirum, za samo 600 im. 
"kaseta. Lahko pošljite svojo BO-minutno ka- 
set. Kvaliteta posnetka je super vrtunska (m. 
trajna. Komplet vam bo poslan istega dne po. 
prejemu naročila, ride takoj jun, plačate po. 
povzelju. Programi so nasledni: Bovkderdash 1, Bounty Bob Strives Back. Fightino Ware, 
Hacker, Mac Adam Buriper, Beach Head, im 
possible Misjon, The Rats (180 K), Back to. Sko, Rasputin. imamo še Nevetencing Story 
international Karate 12, Loras of Midnight 3, 
Marspor', Superlesi, Sorcery, Popeye in $e vel. 
ko drugih. Doker to berete, priejjo novi in 
najnovejši programi. Zato zahtevajte katalog Odločite se in pišite a naslov: Gumi Soh. Set. 
ska MAXI 4100 Zagreb. TS9 
RADIRKARJI! Frankie Goes to Holiwood, No- 
des ol Yesod. On lhe Run, Dragon Torc, High 
Way. Encounter, Exploding Fist. Spy ws Sp, 
Dun Darach, Spy Hunter, Ronald s Rat Race, 
OT Superesi, za samo 800 din (z vo kaseto. 
500 in). Grega Zgonc. Neubergerjeva 24. 
6100 Ljubljana tel. (061) 31316. T60 
DAMA SOFT vam ponuja najnovejše programe 



za sepcirum po najnižji ceni. Zahtevajte brez. 
plačen katalog. Benjamin Držanič, N. H. M. 23, 
68280 Sevnica, tel (068) 82-322. Te? 
COMMODORE 64. Menjam in podarim najno- 
vejše uspešnice in stre legendarne igre. Tu so: 
Boulder Dash ll, it Stop 1 Spy vs Spy, Donald 
Duck in ne le to. Oglasite se, pošljite seznam. 
Bože Šaric, Mlade Bosne 128, 71210 lidža, 
84. Menjam programe za commodore 64, od 
najnovejših (Elte, Brian Bloodaxe) do legend 
(Beach Head, Raid over Moscov). Zakaj bi ku- 
povali, če je pri nas vse brezplačno!" Z vašim 
naslovom bodo seznajneni števili zaljubljenci 
v igre, kar vam omogoča, da se seznanite s 
Steilnimi novimi kolegi. Vsekakor nam pišite in 
pošlite seznam. Kristijan Kotiga, Titogradska 
15, $2000 Pula. 
MENJAM programe za C-64. Predvsem uporab- 
ne programe, toda tudi številne igre (kaseto: 
fon). Nenad Težak, Kraševa 75, 42240 Tivanec, 
tel (042) 76-160; 
MENJAM programe za commodore 116, 16, 
74. Pošljite seznam svojih programov na na: 
slov; Goran Lopac, ve Lole Ribara 8, S4327 
Bilje, Baranja. 
PEMI SOFT vas vabi, da postanete član enega 
prvih klubov za izključno zamenjavo progra- 
mov za CBM 64. Vsak mesec ugodnost za tri 
člane kluba. Veliko programov: Boulder Dash, 
B. C. Ovesi for Tired, B. C, Grog's Revenge, 
Soccer 2. Bagitmann, ZX Specirum 48 K, Cuci, 
Pole Position, David's Magic, Match Point, Sam 
Reciter 1, Sam Recital 2. Pišite na naslov: Pemi 
ot, Pot v Bitnje 66, 84000 Kranj 
COMMODORE 64 software. Hie elite, Spy vs 
Spy l li, Boulderdash 1, impossible Mission, A 
View to a Kil, Beach Head in številne stare in 
nove menjam, Komodorjevci, oglasite se! Po- 
Slite svoj seznam in prejeli boste mojega. Bra- 
nislav Čobanov, Petra Drapšina 58/1, 21480 Sr. 
bobran, tel. (021) 730-384. 
MENJAM programe za commodore 64. Pošljite 
katalog, Vladimir-Vanja Labus, Ahmeta Fetaha- 
giča 1, 74400 Derventa. 
 COMNODORE 64!!! Za menjavo kasetnih pro- 
gramov (okrog 2000), 800 (do izida še več) 
strojnih kasetnih iger JSW 2, Castle of Teror, 
Elite, Skool Daze, Night Shade...) ter okrog 
300 uporabnih strojnih programov (Spectrum. 
48VO, Recorder Surface...) pošljte seznam 
pregramov, ki jih predlagate za menjavo (le 
strojne) na naslov. gor Jišič, Pohorskega ba- 
taljona 1, 62342 Ruše. Vse informacije dobite 
po teletonu (062) 661-591 (zahtevajte Igorja). 
64 — Zamenjava naslednjih programov za 
druge: Picasso Joy, Put u središte zemlje, Mo- 
vie Musical, Logoer, Penny Flo!, Voodoo Cast- 
Jel, Zulu Special, Rainbow Walker, Chili Wily, 
Lonely Rider, Falcon Patrol ll. Pošljite svoj ka- 
talog na naslov: Slobodan Miloševič, Naselje 
AVNOJ-a, Zgrada CA, U56, 19000 Zaječar, tel. 
(019) 21-010, 
DSOFT menja in podarja programe za CBM-84. 
Uporabni progr te (Grog s Revenge, A 
Vlew to a Kl, Winter Games, Summer Games, 
Pyjamarama. ...Priloži svoj naslov in seznam, 
Ne spreglejte D Sofi, Vrečkova 3, 64000 Kranj, 
tel (084) 33-644, 
COMMODORE 64 — Menjava programe za 
ČEM-64, Zanimajo naju predvsem uprabni pro- 
grami ter jeziki: Pascal, Comal, Pilot, ULSD, 
Šimons's Basic... Za vsak program, ki sva ga 
zgoraj navedla, dajeva S drugih programov, za 
navodila pa še dodatnih 10 programov, Menja- 
va okoli 100 igric in 50 uporabnih programov, 
Pišite. na naslov: Vladimir Makuc, Reka 9, 
65082 Cerkno. ši 
MENJAM programe za C-16 ali 116. Imam vel- 
ko število dobrih in vrhunskih programov: 
Graphic Master, Carri Armati, Pacmania, Roller. 
Kong, Automanja td. Zainteresirani naj pošljejo 
svoje sezname: Laslo Juhas, P. Šandora 63, 
25236 Novi Iebej, 
MENJAM programe za C-64, 10 matematičnih 
Za en uporabni program, Najnovejši hiti na ka- 
set. Pošljite li zahtevajte katalog. 400 progra- 
mov čaka zamenajvo. Boban Ačimovič, Ralar. 
ska 51, 12000 Požarevac. 
AMSTRADOVCI! Odlična priložnost za zame- 
javo, Imam okrog 300 originalnih in 100 listing 
programov, med katerimi tudi Rocky Horror. 
Show, Tomado Low Level, Everyone's Wally, 
17 Supertest, Beach Head, Night Shade. Prita- 
nem, da za 1 Amstrad User dam 3 programe. Za 
zamenjavo pišite na naslov: Rade Popovski, Ju- 
rija Gagarina 24, 91320 Donje Zabrde kod Kra- 
tova 
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PEGAZ 
SOFTWARE 
SPEKTRUMOVCI! Najnovejše 
dosežke najboljših svetovnih 
programerjev Pegaz Softwai 
vam dostavlja direktno iz Angli- 
je: Spellbound  (Mastertronic, 
95% v Crashu), Cosmic Wartoad 
(veliki Oceanov nit), Three We- 
eks in Paradise (Microgren, 
jamarama 4), Goonies (U. 
Gold, po Spielbergovem filmu), 
N.O. M.A. D (še ena odlična 
Oceanova igra), Tav Ceti (CRL, 
94% v Crashu), Enigma Force 
(Beyond, Shadow Fire 2), Inter- 
national Basketball (Elite, košar- 
ka), Winter Games (Epyx — U.S. 
Gold), Star Ouake (Bubble Bus, 
Wizard's Lair 2), Tamahawk (naj- 
boljša simulacija letenja — v he- 
Jikopterju), Grumpy Gumphrey 
(Gremlins Graphics prihaja še z 
enim megjhitrom). Posamezna 
cena teh izrednih programov, ki 
jih boste težko našli v katerem 
drugem oglasu ali katalogu je 
400 din (navodila so všteta). Alan 
Škarica, Županova 10, 41000 Za- 
greb, tel. (041) 210-719. — -185 

MENJAM programe za amstrad/schneider 464 
(Manic Miner, JSW 2, Knight Lore, Beach Head, 
Pyjamarama, Erik tne Viking, Aljen 8, Sorcery, 
(Oh Mummy, Roland Ahoy). Ivan Petrovič, Vece. 
Korčagina zgrada B, VI41, 37000 Kruševac. 
MENJAM: VIC 20, 16 KB, z igrami in literaturo, 
ZX 81, 16 KB, igre in knjige. ari 2400, z igro, 
Vse za en commodore 64, Čista zamenjava. Di- 
mitrje Mili, Skender Begova 26, 11000 Beo- 
grad, tel. (011) 635-399. 
MENJAM programe za računalnike apple 2, la- 
ser 2001, laser 310 in za računalni crealiv 
con Antal Riez, Tančič Mihalj 25, 21220 Bečej, 
IZKLJUČNA. ŽAMENAJVA: Sali of Karnaih 
123, Flight Simulation 2, Paradroid, Brunos 
Boxing. Stela 8, Blagger 2, Spy vs Spy 3, Pizza 
2, Skool Daze, Night Shade. Že dolgo imam 
Summer. Games 2, Beach Head 2, Winter Ga- 
mes in Jet Set Wily. Pošljite mi svoj katalog, 
Menjam za vse. možne programe, od najstare 
ih do najnovejših. Bojan Ščepanovič, Rudo 2 
2/22, 11000 Beograd, tel. (011) 488-483, 
ZAMENJAM sinclairov usmernik, brezhiben, za 
usmernik računalnika galaksija. Dejan Cincare- 
vič, Maleška 12, 11000 Beograd. 

MENJAM programe za specirum. Če vas zani- 
majo najnovejši hiti, kot so Neverending Story 
Fighting Warrior, Marsport, Sex MNission in 
drugi, pošljite svoje sezname in Club 13 vam bo 
poslal bodisi ves katalog ai seznam samo naj- 
novejših programov. Zapomnite si Club 13 si 
želi samo menjati programe, zato — kar naprej! 
Zoran hvanovič, Nušičeva 8/15, 11300 Smedere 
vo, tel. (026) 21-666. 
MENJAM specirum 48 K, avtomatski kasetofon, 
Kempston interface, za commodore 64 in kase- 
tovon. Miha Zelenko, Sp. Polskava 275, 62391 
Pragersko, 
MENJAMO programe za spectrum. Najnovejše 
(Popeye. Marsport, Sorcery. Montys on ihe 
Run itd. Dokler tle berete, prihaja novi val še 
boljših iger. Sezname pošljite na naslov: Molan 
Igor i Saša, Štefaničeva 6, 41000 Zagreb, tl, 
(041) 319-984, 
LANCELOT LTD. Za commodore 64 menjamo. 
programe na kaselah in disketah ter lteraluro 
V poštev pride le zamenjava 1:1, in sicer pro- 
gramov enake kvalitete. Imamo prve tri iz MM 
(Mateh Point, Spy Vs Spy in Exploging Fist) in 
skoraj vse hite iz drugih oglasov. Damo 50 naj- 
bolh iz Računara 4 za eno disketo 6.25. Ma- 
matika in igre na C4, li je to mogoče? 500 

programov, nasveti za začetnike, navodila za 
nekatere. programe. Pošljite svoj seznam, mi 

MALI OGLASI — MALI OGLASI — MALI OGLASI — MALI OGLASI 

bomo vam našega ali pridite osebno. Lancelot 
Ltd. Ratarska 51, 12000 Požarevac, 
 GOMMODORE 64, menjam najnovejše in malo 
starejše programe, kot so: Boulder Dash, Raid 
cover MoscoW, Pilstrop li, Jet Set Willy, Gregs 
Revenge, impossible Mission, Svicide Express 
in številne druge, Pošljite svoje sezname in pi- 
šte na naslov: Kolar Tamaš, Skadarška 16, 
24300 Bačka Topola 
GOMMODORE 64 — menjam najnovejše (Win 
ter Games, Elite, Blue Max 200), nekoliko sta- 
rejše (Impossible Mission, Grog's Revenge. The 
Dambusters, Specirum Simulator. Spy vs Spy 
2) ter dobre, stare programe (Mateh Point, 
Odest tor Tires, Raid over Moscow), Oglasite 
se, ker kmalu prispejo Herberts Dummy Run, 
Worid Series, Baseball, Sabte Wult, Rocky Hor- 
for Show, Stopexpress, Tour ine France. 
Zahtevajte seznam in posljte svojega. Davor 
Kesič, Doverska 34, 58000 Spli. 
MENJAM programe za CPC-464. Možna je tudi 
zamenjava literature in navodil za programe. 
Prav tako prosim, če kdo ima navodila za na- 
slednje programe, naj se mi oglasi (Pascal, L: 
go, Ovili, Amswora), V. poštev pride izključno 
zamenjava. Leopold Kukac, Sutjeska 30, 58000 
pli tel (058) 51218. 
MENJAM programe za amstrad. Leon ivela 
Obrtna 15, 68250 Brežice. 
RAD BI MENJAL programe za atari 800 XL, 
toda zaenkrat nimam niti enega. Vse, ki bi mi 
radi pomagali, prosim, da se mi oglasijo na 
naslov: Saša Glogovac, Kraleviča Marka 41, 
11300 Smederevo, 
MENJAM revije Galaksija in ABC tehnike za 
programe za spectrum. Zamenjava po principu: 
1 Galaksija za 1 program ali po dogovoru. Za 1 
program dam tudi Ž do 3 ABC tehnike. imam 
letnike 1983, 1884 in 1985 Galaksije in skoraj 
vse številke ABC tehnike (dobro ohranjene) iz 
1979,, 1980. in 1981. leta Pošljite seznam pro- 
gramov na naslov: Mladen Lončar, Sielje 7, 
41090 Zagreb, tl. (041) 153-008. 
BUCY SOFTa ponujam vse bi programe, k jih 
ponujajo tudi YU pirati (D. T. Supertest 1 in 2, 
Rambo 2, Macadam Bumper itd. Poleg progra- 
"mov tudi mapa, poke in navodil. Pošljite sez 
name ali naročite moj seznam, Dragan Cvetko- 
vič, Mirka Štuliča 34, 25260 Apatin, tel. (025) 
714.888, 
SPECTRUM — Menjam okoli 200 programov: 
Spy Hunter, Fist, Diva-Peepy Monty 3, WS Ba- 
sketbali, Popeye, Glass in še veliko drugih, 
Oglasite se na naslov: Janez Kušnik, Dobja vas 
Gi, 62990 Ravne na Koroškem, le (DE) o: 
MENJAM programe za ZX spectrum 48 K. Zah- 
tevajte brezplačen katalog ali pošite svojega. 
Miroslav Kunsti, Krajiška 11 a, 44103 Sisak, tl 
(044) 34-751. 
MENJAM programe za ZX specirum. Pošljite 
svoje sezname in dobili boste mojega. (Sorce- 
ty, Highway Encounter, Exploding F'st, DT Su: 
per.test, Oambusters, Dynamite Dan...) Tomaž 
JUdvanc, Cesta Oktobrskih žrtev 68, 88310 Šent 
jemej 
MONDERTOPIA SOFTWARE. Menjam progra- 
me za ZX spectrum (Night. Shade, Hyper 
Sports, Arabian Night...) Pošljite svoj seznam. 
programov in ponudile pogoje sodelovanja 
Oglasite se na naslov: Ivan Lomen, Kolarova 
dla, 21470 Bački Petrovac, 
MENJAM okoli 600 programov za specirum, 
med katerimi je največ najnovejših programov, 
kot so Marsport, Dynamite Dan, Mac Adam, In 
temational Basketball, Arhon, Monty's on the 
Run, Super Pipeline 2, Worid Series Baske 
bal... Do izida tega oglasa so prispeli še števil 
ni drugi programi ter Ieralura, zalo se oglasite 
na naslov; Banko Dean, Valturska 81, 52000 
Pula. 
MENJAM programe za ZX spectrum, Naslov 
Miroslav Kakič, Igmanska 14, 11000 Beograd, 
tel (011) 456-366, Pišite, oglase se! 
MENJAM programe za spectrum. Zlasti se zani- 
mam za uporabne programe. Pošljite svoj sez. 
nam. Dam tudi več programov za manj, Boban 
Grujie, Maršala Tita 89, 37220 Brus. 
MENJAM programe za ZX specirum, od najsta 

ših do najnovejših. Zahtevajte brezplačen k 
talog. Dejan Bokič, Banalska 3, 12220 Veliko 
Gradište, el. (012) 69-358. 
"ZAMENJAM programe za C-64. Dam več, kakor 
prejmem, zalo se oglasite, ker čakam vase po- 
zive. Roberto Kristovič, Radničko Šelalite 44, 
58000 Split tel. (05) 46-832. 
ZAMENJAM vrsto programov za commodore. 
64 na kasetah. Nekateri med njimi so: Hunch- 

back il, Gumshoe. Lazy Jones. BLUE Thun- 
der, Boulderdash |in 1, B. C. Grog s Revenge. 
Raid over Moscow, Jet Set Wiy, Falcon Patrol 
in, 3 D Scramble, Tne Day Afer (1984) Alen 
8, Popeye in številni drugi. Oglasite se. pošlje 
seznam, jaz bom poslal svojega. Hrvoje Sterle. 
Rade Končara 73, 41000 Zagreb, 
COMMODORE 64. velka izbira programov. 
Igre ter uporabni. Odgovorim vsakomur. Dobo- 
šek, Ljube Šercerja 1, 61230 Domžale. lei 
(081) 722-210. 
 COMMODORE 64 — menjamo najbolše progra- 
me. Pošljite nam svoj kalalog, dobi boste 
šega: Super Zamon Il, Blue Max Il. Dambu: 
sters, Boulgerdash ll Donald Duck, Hulk 
Hunehabek [in še veliko drugih. Mija Devetak, 
Vipavska 29, 65000 Nova Gorica. 
MENJAM programe za commodore 64. Posljne 
katalog ali pokličite po tel. (011) 681-838. Lazar 
Tomič, Sarajevska 7097, 11000 Beograd. 
COMMODORE 84 - menjam naovejše pro 
grame: Skool Daze, Hyper Sporis. Noges o! 
Yesod, CIi Hanger, Black Knight. Frankie Go 
s to Hollywood, Superman, Bouldercash 3 
Prav tako dam 50 do 100 programov za tuje 
računalniške revije: 64 ER, PCW, Your Compu- 
ter in 10 programov za domače. Moj mikro 
1-6, Računan 1-5, Svet kompjutera 1-9. Edn 
Beklesevi. M, Golubiča 8, 71000 Sarejevo 
ZAMENJAM več kot 1000 programov za com 
modore 64. Od najstarejših, Raid over Moscow. 
(impossible. Mission... do najnovejši. Cuti 
Hanger. Skool Daze, Frankie, Superman. Stati 
ot Karnalh 1,2. Kinght Lore in še velik tega do 
prihoda te številke MM. Dejan Petkovic. Miana 
Rakiča 26, 11000 Beograd. tel. (011) 424-744, 
ZA VSE ŠTEVILKE 1, etnika Mojega mikra slo- 
venska izdaja) dam 80 programov za commo- 
dore po lastni izbiri « kaseto. Zamteresiran 
sem tudi za mnejavo programov. Brezplačen 
katalog. Zoran Krstin, Prvomajska 2. 62000 
Murska Sobota tl. (069) 24-525. 
MENJAM vse vrste onginalnih programov za 
amstrad CPC 464. Pošlje svoj seznam progra- 
mov. Nan Bekič. Dardanija SU 47, D2. st 4, 
38000 Priština tel (038) 40-971. 
AMSTRAD schneider — zamenjam novejše pro- 
grame za CPC 464: Super Pipelne ll, Kunch- 
back 1. Dambusters. Decalhion, Alen 8. Enc 
the Viking, Animation, Sip, Poker... in precej 
uporabnih programov. Aljoša Zupan, Martinova 

61111 Ljubljana, tel. (061) 262.977, 
: menjam različne programe. od uporabnih 

(rešetka. točna metoda. deformacij, Pascal 
Forth 84, Integral. Engliseh Course...) do iger 
(Raid on 8. Bay, Crystal Castes, Siapsnot Hoc: 
key, Basketoali il, Donald Duck, Roleroali, 
Gnoslbursters, Darth Vader. Grog s Revenge, 
Piistop II... Zamenjava v razmerju 1 1 ni pogoj 
Pisite na naslov: Željko Kozomara. Rave Janko: 
viča 4, 71000 Sarejavo. 
ZDRAVO! Ta odstavek je namenjen tistim, ki 
imajo zelo malo programov za svojo mavrico. 
Ko ste pisali komu, ki ima zelo veliko progra- 
mov, vam je odgovoril, da vse programe iz va 
šega seznama že ima. Zalo.se oglasite pri meni 
in mi pošljite sezname. Marko Arsovič, Celov- 
ška 185. 61000 Ljubljana. 
ATARI-S20 ST programe in teratuto menjam, 
Zvonimir Makovec, tl. (062) 74-115 (do 1430). 
TARI programe menjam. Imam 80 programov: 
Last Statighters, Blue Max 2001, Zeposlin, War. 
Games, Fi and Flop, Pital 2. Ghostbusters 
Bruce Lee, Shamus 2 in drugi. Zoran Ergovi, 
Rludder Bošoviča 18, S6000 Spi tl. (058) 581- 
990. 
MENJAM programe za apple li. Damir Bogoje- 
vi, Moše Pijade 143, 41000 Zagreb. 
STE KUPILI PAKET? Veliko denarja. pa malo 
programov? Povečajmo softoteke za naše 
spectrume! Pošljite sezname (s kratkim opisom 
najboljših), mi bomo tudi!! Za 1 uporabni — 2 
igri! Snemamo z najkvalitetnejšo novo opre- 
mol! Ali je kje sploh kaj boljšega? Andreja 
Cyetanovič, Vojvode Mišiča 36, 11420 Šmede- 
revska Palanka: tel. (026) 34-845. 
FLEG-SOFT SPECFTRUM 8. CM8 84, kmalu tu- 
di amstrad CPC 464. 100 spektrumovcev je že 
postalo članov našega kluba. Zakaj ne bi še vi? 
Komodorjevc, oglasite se še vi. tudi za vas ima- 
mo programe. Naša top lestvica: 1. Neveren: 
ding Story 1.2 in 3, 2. M. S, Baskelbnal, 3. 
Popeje, 4. Sabotevr, 8. Sex Mission, 6, Impos- 
sible Mission, 7. That's tne Spi, 8. Back to 
Skool, 9. Bounty Bob Strikes Back, 10. Pyjama- 
rama 4, 11. Rambo 2. Kmalu dobimo Winter 
(Games in It. Karate. Programe zamenjamo za 
Heraturo, revije, tuje in naše, romane Alan 
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in podarimo (toda le članom kluba). Če bi 
adi postali član nagega kluba, piste nam in mi 
vam bomo sporočili pogoje. Navodila: Mega 
Basic, Devpac 3, Melbourne Draw... Pozor: pr. 
va številka našega glasila na kaseli YU Micro je 
že v prometu. Pišite. Odgovarjam na vsako pi 
smo. vica Čosič, . price 30, 41320 Kutina 
MENJAM najnovejše in najboljše programe za 
ZX specirum, Z veseljem bom dal več progra: 
mov, kakor jih bom sam preje. Prav tako bom 
rad dal kakšen program ali nasvet istemu, ki je 
pravkar dobil računalnik. Miaden Erjavec, Usta- 
nička 5, 71210 lidža. 
MENJAM programe. Imam veliko dobrih in no: 
vih programov. Spektrumovci. pišite kataloge. 
Saša Karadinovič, Mlade Bosne 4, 71210 lidža 
ZX SPECTRUM, starejše in novejše programe. 
menjamo za programe ali kasete tujih proizva- 
jalcev, Kataloge pošljite na naslove, Goran Ja- 
nekoč. Zamenholova 12. 41000 Zagreb Ali 
Luka Grubor. Radnički dol 3. 41000 Zagreb. 
JELESOFT 4 CATSOFT Co, menja programe za 
specirum, Tu so; impossible Mission, Beach 
Head 2. Bounty Bob S. 8.. Fighting Warrior, 
Hacker. Dynamite Dan, Sex Mission in številne 
druge. Miloš Jelesijevič, Roze Luksemburg Za. 
11191 Beograd. el. (011) 595-447. 
ČE IMATE programe za C84 ali spectrum, po- 
trenujete pa programe za spectrum, pišite in z 
veseljem vam bom odgovoril. mam okrog 200 
programov, za Moj mikro st. (junij) v srbohr. 
vaščini pa dam 10 programov. Alan Lenac, Kale: 
Dumobovic 42. 41000 Zagreb 
SPECTRUM - oglasite se vašemu tovarišu hac: 
kerju. zaradi nepiratske zamenajve. imam DT 
Supertest 1/2, Beach Head. Tapper, Spy versus 
Soy. Hypersports, Hobbit, Exploding Fst. Base- 
bal, ter veliko drugih novih, starih, kratkih, dol. 
gih programov. Pišite za katalog in pošljite svo- 
jega. Božidar Beronja. Bulevar Marksa | Engel 
sa 6. 21000 Novi Sad. tel. (021) 367. 
OL — SPECTRUM. Menjam 10 programov za 
Spcetrum (po vaši izbiri) za 1 program za OL. 
Programi so whunske igre; Ullimatova saga 
Ocean, Imagine, US Gold in številne druge' kla: 
sične in najnovejše, uporabni White Ughtino 
123. Beta Basic 1.8. Ovil, asembleri in cipy 
programi. Spektrumovci. oglasite se vašemu 
prijatelju, lastniku OL-a, ne bo vem žal. OA- 
ovci, oglasite se zaradi enakopravne zamenja 
ve. Naj še OL postane tako znan kot spectrum, 
ker si tudi bolj zasluži. BNojič Blažo. Drage 
Pravice P.-4. B1400 Niksič 
ZA PROGRAM superveriikacije in hitri save- 
YDad snemam 10 najnovejših hitov za spec: 
rum. Prav tako naj se mi oglasijo tisti,ki imajo 
navodila za Deaih Star. Olver Jančevski, Bla: 
goja Toska 33/44, 91220 Tetovo, tel (094) 28- 
T2a, 
MENJAVA celolnega specirumovega softera 
Menjam programe kol so, Back to Skoo, Ye ar 
Kung Fu, Rambo Il... Katalog z veliko izbiro na 
naslovu: Mozetič Matjaž, Goriške fronte 54, 
65290 Šempeler el. 065] 1172 
ZAŠČITA S SPEEDLOCKOM? Počasno nalaga- 
nje? Da, da to vas moli, odkar ste dobil spec: 
trum. Toda. mi imamo program, ki vas bo rešil 
smuk; programi se. nalagajo 2-krat hitreje 
uporaba pa je normalna. Na C 80 pride 80 pro- 
gramov po 48 K. To je listo, kar polrebujete! 
Lahko ga dobite za 4 programe, k jih nimamo. 
Zoltana Kodala 7, 24900 Bačka Topola 
POZOR! Dajte soj seznam v kuverto. naslvije 
no na: BFK Software, Zoliana Kodalja 7, 24300. 
Bačka Topola. V 2 dneh vam bo poštar prinesel 
prvovrstni katalog. Spet napišite pismo ali ne 
kaj besed po teletonu (024) 725.036 in veselo 
manele roke, Dali sle 1 program, prejeli pa 3 
najnovejše! Ste čisto iz sebe, vsak teden prej- 
"mete nov kallog, spet nekaj besed im rezula! 
je znan: dali 1. prejeli 3! te se že odičili? Da, 
to je moj pira: BFK 
BK SOFTWARE - New 6 best games from U 
K. Post, hacker, oglej sita oglas in tvoj spec 
rum bo kmalu imel obilico programov. Nudimo. 
protesionalno storitev. Vzemi papir in svinčnik 
in napiši. katere programe imaš, daj papir v 
kuverto in naslovi na spodnji naslov. Kmalu (v2 
dneh) boš prejel naš katalog z resnično velikim 
številom programov, ki so prispeli direktno iz 
Velike: Branije. Pohiti im v spominu tvojega 
ljubljenčka se bodo znašli prvovrstni programi 
(Yie Ar Kung Fu, it. Karate, Int. Basketbali 
Back lo Skool, Popeye, Scooby Doo, Hacker) 
BFK dela za vas: — vdiranje v programe, - 
programi po naročilu (BFK programira za vas), 

programi, ki obstajajo, vi pa ne veste ke so, 
BFX jih bo našel v 14 dneh, BFK Sof, Zollana. 
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ja 7, 24300 Bačka Topola, tel. (024) 728- 
SEX MISSION - program izključno za odraste. 
Namenjan je istnikom speciruma. Sex Mission. 
je program, ki vas bo razburil Sex Mission pro- 
Sajajo po visoki ceni, tuka pa lahko pridete do 
njega z zamenjavo, s 3 programi, ki jih mi nima- 
mo. Sezname in kataloge pošljite na naslov 
Zoltana Kodalja 7, 24300 Bačka Topola 
BIFK SOFTWARE — New š best games (rom U. 
K. Edini software, k bi rad resnično sodeloval z 
vami na naslednje načine: z zamenjavo progra- 
mov (za 1 damo tudi 3), — s skupnim nakupom. 
programov (če želite kak program, pa je preveč 
drag, kar ni tako redek primer, BFK ga bo kupil 
skupaj z vami in s tem vam zmanjšal stroške. 
BFK si vedno želi sodelovanja; — z nakupom 
programov (BFK bo na vašo ponudbo vedno 
kupil programe. Pošljte sezname]; - z včlani 
tvijo v BEK klub (podrobnosti pisno). Kdorkoli 
se obrne na BFK, pride v spomin solla in mi se 
bomo oglasili, če dobimo le 1 nov program 
BFK Sofiware (024) 72908, Zoltana Kodalja 7, 
24900 Bačka Topola. 
DELTA SOFT ponuja nove in stare programe za 
ZX specirum 40 K (J. S. Wily 1 in , Manic 
Miner 1 in 2, Exploding Fist, Popeye, D.T. Su- 
pertest 1 in 2, Pinbali 1 in 2.... Pošljite svoj 
seznam programov za zamenjavo. Zamenjam. 
procesor Z 80 A proti doplačil, za integrirana 
vezja za izdelavo 0 vmesnika in digitalizatorja 
za spectrum (Moj mikro št. 7 in 10). Delta Soft, 
Maksima Gorkog 3/4, 95000 Svelozarevo, 
BESTIALSOFT menja voliko število programov 
za specirum: The Ninja, Saboteur, Rasputin, 
Back to Skool, Hacker, Rats, International Ka: 
rate 1/, Scooby Doo, Rambo, Fighting Warrior, 
Beach Head 2, Yie Ar Kung Fu, Monty on the 
Run, Popeye, impossible Mission, Sex Mission, 
Macadam Bumper.... Dragan Ognjevi, Bulev 
Lenjina 27, 11070 Novi Beograd, tel. (011) 141- 
762. 
MENJAM ZX spectrum 48 K s palico Kempston 
"interface £ precej programov - reset £ stro: 
kovno literaturo, za C 64 ali za amstrad, CPC 
464 brez monitorja. Prav tako zamenjam pro. 
grame za 2X specirum. Gordijan Jovan, Zaima 
Hadžoviča 1, 89101 Trebinje, tel. (083) 22: 
ZAMENJAM nov spectrum plus z okoli 120 iger 
za sharp MZ 731 (700) ali commodore 84, z 
dogovorom. Milan. Trajčeski, Banijska 17, 
24000 Subotica 
SPEKTRUMOVCI, ne boste verjeli! Winter. 
Sports za spectrum, Najnovejši hit. Winter. 
sports, Back lo Skool, Commando, Beach Head 
2, Karate 1, Karate 2. Sabotevr, Popeye, Figh- 
ing Warrior, Abu Simbel, Marsport, The Neve- 

rending Story. Rals, Super Bral, Eye ol lhe 
mast in še mnogo drugih, Pišite na naslov: Vla 
Simir Ban, Ljubeljska 27, 61000 Ljubljana. Jupi- 
ter So! 
JO.GO SOFT! Menjava programe za ZX spec- 
trum. Najnovejši programi. kol so Mac Adam 
Biumper, Marsport, Back lo Skocl, Popeye, Red. 
Moon. In 12 programov najboljše firme U. S, 
Gold: Beach Head 1,2, Raid Over Moscow, Im- 
possible Mission in' še veliko drugih progra- 
mov. Jože Nemanič, Titova 45, 64270 Jesenice 
in Gorazd Podlesnik, Hrušica 52, 84270 Jese- 
nice. 
SPECIAL SOFT - ta mesec vam Special Soli 
ponuja najnovejši software za ZX spectrum. Po- 
lite nam svoje kataloge in mi vam bomo po: 
slali našega. Končno so prispel: Super Pipeli- 
ne 2 Boulder Dash 2. Popeye Bounty Bob, Hac- 
ker, Fighting Warrior in številni drugi. Medtem 
ko to berete, prihajajo: impossible. Missio, 
Rate in številne boljše igre. Mirza Muminovič, 
Lenjinova 127 A, 71000 Sarajevo. 
SPEKTRUMOVCI! Če si e niste priskrbeli no- 
vih programov, storite to takoj. V zameno po- 
nujam naslednje programe: Highway Encoun- 
ter, A Day in Life, WS Basketball, Marsport, 
Super Pipeline 2, Mac Adam Bumpler, Hyper. 
Sports, Video Pool, Exploding Fist ter veliki hit 
Popeye! Kaj še nimate tega? Pohitite lane in 
dekleta! Igor Čajkušič, Kauzlaričev prilaz 13, 
41020 Novi Zagreb, tel. (041) 687-185. 

SINCLAIR 
PIRATSOFT Fighis back. Nanjnovečji programi 
po nizkih cenah. Fighting Warrior, Nverending. 
Stay, mi. Karate in Sevilni drug. Jože Bari 
Kordkoga palajoa 7. 6121 Lublana rav 
de, el. (061) 371.550 T66 
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VRHUNSKI GRADBENI PRO- 
GRAMI za ZX spectrum: okviri, 
rešetke, mreže, piloti, dimenzi 
oniranje, vodovod in številni 
drugi. Za delovne organizacije in 
posameznike. Brezplačen kata- 
log. Gino Gracin, Kozala 17, 
51000 Rijeka, tel. (051) 517-291 

t-5084 

JANSOFT 2X Specirum — 40 različnih komple- 
lov, Cena kompleta (16 programov »- kaseta 
poština) le 1300 din. Imamo tudi vse najnovejše 
programe, ki so trenutno v Jugoslaviji. Prepri- 
ajte se, Jansoti, Kozinova 11, 61117 Ljubljana 
tel (061).50-116. Te? 
BOYS SOFT - najnovejši progami, nizek cene, 
brezplačen katalog. Damjan Tepina. Planina 16 
4000 Kranj. tel (064) 21-631. Teš 
SPECTRUM — še vedno najcenejši novi in naj- 
novejši kompleti na YU trgu. Komplet z 12 do 
30 programi 600 din, S kompletov 2400 din, 10 
kompletov 4900 din. Posamezni programi 70 
dni, Starejši kompleti in programi 20% cenejši! 
Brezplačen katalog. Jože Sluga, Kvedrova 4. 
62250 Ptuj Teš 
STABILIZATOR. ZX' preprečuje. pregrevanje 
speciruma. ima stikali za vklop — izklop in load. 

save, Po povzetju, 3500 din. Tel. (086) 63 
T18 

KOMPLET »Poke 3e: Tales of Arabian Nighis 
Pyjamarama 1. 2, 3, Cive 5, Falcon Patrol 7, 
Gu, Mutant Monty, Commando. F. Voyage. 
Hunehback 2, Abu Simbel, Prišlo je ludi veliko 
novih iger: Rambo, Micki, Freg td. Rudi Pu- 
har, Papirniški tg 17, Vevče, 61260 Ljubljana 
Polje, tl. (061) 482-285 Ta9i 

SPECTRUM. - profesionalni 
prevodi: Napredni mašinski je- 
zik, 1500 din, Spectrum rom Di- 
sassembly, 1500 din, Mašinski 
jezik za apsolutne početnike, 
1300 din, Spectrum priručnik, 
800 din, Mega Basic, navodilo, 
500 din, Mega Basic, na kaseti, 
500 din, Devpac 3, navodilo, 600 
din, Devpac 3, na kaseti, 500 din, 
50 tajni Basic programiranje, 
500 din, Beta Basic 1.8, navodi- 
lo. 400 din. Beta Basic 1.8, na 
kaseti, 500 din, Artist. navodilo, 
400 din. Artist na kaseti, 500 din. 
Zahtevajte brezplačen katalog, 
Trtica Goran, Stevana Lukoviča 
9, 11090 Beograd, tel. (011) 563- 
348. T262 

ALTERSOFT - uporabni programi! Velika izbi- 
ra originalnih navodil in prevodov, Poslovni 
programi jeziki. gralika, zvok, izobraževalni 
programi... Kvalitetna storitev, možna menja 
va, Naročite brezplačen katalog. Božo Dajč: 
"nan, Ragovska 14, 68000 Novo mesto. € T 247 
PRODAM sepcirum 48 Tel. (063) 780-769. T 258 
SPECTRUM 4B K - dobava kompletov iger. 
stega dne ali osebno takoj. Milan Arsi, Korču: 
lanska 4, 41000 Zagreb, tel. (041) 597-621. T 250 
FNUS IN BIN SOFTWARE vam ponujata veliko 
izbiro najnovejših programov za specirum, kot 
so Transtormers, Micki, Tau Celi, Comando, 
Heroes ol Kam in številni drugi. Forjan Men, 
Proleterskih brigada 52 b, 41000 Zagreb, tl 
(041) 515-193, Nikolič Ivan, Fallerovo šelališi 
35, 41000 Zagreb, tl. (041) 561.645, Sarajčic 
(van, Bulevar AVNOJ-a 84, 11070 Beograd, te 
(011) 137.891, T248 

SPECTRUM - 12 programov za 
učenje angleščine - kaseta, 
1000 din. 25 radioamaterskih 
programov 4 kaseta, 1000 din. 
38 copy programov 4 kaseta, 
1000 din. Zahtevajte brezplačen. 
katalog z najnovješimi programi. 
Trtica Goran, Stevana Lukoviča 
9, 11090 Beograd, tel. (011) 563- 
348. T264 

MALI OGLASI 

FALCON SOFT razglaša: »I a strange man 
Wanis to seli you a programme. who you gonna 
cal? Piralbusters!. Špektrumovci, ali bi radi 
menjali programe, kteraturo za računalnike. 
hardarske sheme itd.? Vse to bo. 
če ustanovimo PIRATBUSTING CLUB. Žačetni- 
kom bo v klubu nudena hackerska pomoč! Pr 
družite se akciji! Naredimo konec piralom in 
preprodajanju programov! Velja geslo: United. 
We are strong! Za nadaljnje inlormacije se obr. 
nite na Falcon Soft, Andrej Vukadin. A. Augu- 
stinčiča 11, 41000 Zagreb, tel. (041) 214-995 
(dežurni telefon). P. S. Kmalu se bodo tudi ko- 
modorjevci in amstradovci lahko pridružili k ak: 
cij TA7 

SPECTRUM -— najnovejši in naj- 
boljši programi v kompletih. 
Komplet 48; Sky Ranger, Sabo- 
teur, Back to Skool, Rasputin, | 
of the Mask, Go to Hell, Winter 
Sports, Commando. Komplet 46 
Fighting Warrior, Beach Head 2, 
Bounty Bob, impossible Missi- 
on, Dynamite Dan, Boulder Dash 
2, Glass, Super Gran, Macadam 
Bumper, Sorcery, international 
Karate, 12. En komplet t kase- 
ta f poštnina — 1250 din. Kata- 
log je brezplačen. Trtica Goran, 
Stevana Lukoviča 9, 11090 Beo- 
grad, tel. (011) 563-348.  T263 

0 TO NESHA SOFTWARE. Najnovejši in kla- 
sični hiti za specirum, V kompletu po S progra- 
mov — 200 di. Danila in popusti. Snemanje na 
profesionalni opremi. Brezplačen seznam. Ne- 
nad Grdovič, Wi bulevar 59/35, 11070 Novi Bec- 
grad, el. (011) 121.598 2 
PROGRAMI: Sir Fred. Transtormers. Mea. 
Strip Poker (U, S. Gold. Gyroscope. lite, Crit- 
cal Mass in številni drugi, posamezno in V kom- 
gti. po 70 di: Brezlačen katalog. ran 
imurina, Garsie Lorke 25, 11000 Beograd, tel. 

(011 76-410. T22i 
SPEKTRUMOVCI! Al se jezite zaradi počasne- 
ga nalaganja? Turbo Tape za spectrum v dveh 
verzijah. prva verzja pospešuje nalaganje io 
snemanje na 3000 pik, enostavno delo. druga 
na 3600 in 7200 pik. Cena posamezne verzije 
pluš navodila je 1000 din Če kupite obe, cena 
je 1700 din. Tel, (041) 686-747 T24$ 
SPECTRUM — impossible. Mission. Hacker 
JSW 3, Winter Games. Pentagram. Back to 
Skool in drugi v kompletih po 550 din. Davor 
Magdič, tel. (015) 24-772 T245 

SOFTWARE SHOP. Tudi ta me- 
sec so vam na voljo najnovejši in 
najboljši programi za ZX spec- 
trum. Programe dobite posnete 
na kvalitetne kasete in verficira- 
ne. Cene programov so smešno 
nizke, saj jih dobite pri Software 
Shopu. Ne pozabite, da je rok 
dobave 1 dan! Katalog s cenami 
in vsemi programi naročite po 
tel. (061) 573-155 ali na naslov 
Sottware Shop, Rašiška 1, 861000 
Ljubljana. 14938 

PRODAM sinciair ZX spectrum 48K (issve 3] 
Interface |, microdrve, 8 priročnikov, 9 kaset S 
140 programi, 1. mikrokaseto, igralno palico 
Oviekshot ll ter vmesnik za igralno palico z 
reset pko. Tel, (062) 878-332. tes 
SPEKTRUMOVI! Najnovejši programi: Fair 
light, Rambo 2, Boulderash 2. Brezplačen kata- 
log. Te in še druge programe dobite po nizkih 
cenah. Sašo Fleiser, Ručigajeva 34, 64000. 
Kranj, tel. (084) 21-347 t101 
SPEKTRUMOVCI! Ne bo vam več treba zamdati 
komodorjevcem, ker tui vi lahko poslušate 
zvok svojih priljubljenih iger po. televizor. 
Vgraditev tona v specirum istega dne. Hitro, 
»valitetno, poceni, le 1500 din. Komplet že pri: 
pravljenih delov, z detaljnim navodilom, 1000 
Sin, po povzetju. Goran Štojkovič, Bulevar AV- 
NOJ-a 16/36, 11070 Novi Beograd, tel. (011) 
198-465, popoldan. ti 
DANTON-ALTAIR.SPECTRUM SOFTWARE 



studio za vas — končno združeni! Ekskluzivne 
novosti! Če se obotavljate, delate veliko napa- 

kol Premagamo vsako zaščito, Združeni smo 
najmočnejši. Altair Software, Georgi Dimitrova 
34, 71000 Sarajevo, ll. (071) 545-202. t131 
SPEKTRUMOVCI! Duro Sof'ware Club spet ima 
najboljše na YUsott prizorišču. Direktno iz An- 
glije so prispeli: Robin of the Wood (Odin, 
izredno!). Bounty Bob Strikes Back (U. S. Gold) 
Beach Head 2 (4 igre, super), International Ka: 
rate (boljše od Explodinga), Yie Ar Kung Fu 
(Imagine), Pentagram (ime govori), Bovlder- 
dash 2 (0 jam), Winter Games, Neverending 
Story, Impossible Mission in še veliko drugih 
najboljših programov. Katalog brezplačen. Bra- 
nimir Jeranko, Brače Fiolič 33, 41020 Zagreb, 
tel. (041) 517-494 ali (041) 680-903. Li34 
DELTA SOFT vam ponuja najbolj eksplozivne 
programe za vaš spectrum. Vsak teden nov 
program: Commando (najnovejši program (ir- 
me Elite), Saboteur (bodite ninja), Jet Set Willy 
3 (še več sob), Sky Ranger (policijski helikopter 
vakciji), Winter Sports (6 programov, 8 zimskih 
športov) in številne druge. Pišite na naslov. Del- 
ta Soft, Radičeva 76 F, 88000 Mostar, tel. (068) 
418-196. 1197 
SPEKTRUMOVCI! Z Daredevil Sofiwarom do 
vseh top lestvic: Winter Sports, BC Ovest tor 
ine West, Bounty Bob, Rambo li, Yie Ar Kung. 
Fu, Critical Mass. Oglasite se. David Zdravko- 
vič, Save Kovačeviča 27 a; 1 000 Beograd, tel. 
(011) 4se-422. 1139 

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, 61110 Ljubljana, tel. 
(061) 453-907. 

ORION SOFTWARE, vaš dobri, stari znanec 
vam tudi ta mesec. dokazuje, da kvaliteta le 
premaguje. kvantiteto. Ekskluzivni in profesi- 
(onalno posneti programi za va spectrum z vr 
ha svetovnih top lestvi, direkino iz računalni- 
ka, z garancijo, Zavrzite smešne in nekvalitetne 
komplete. Pridružite se orionovcem, ponosne 
in brezkompromisne zbiralce najboljšega. Ta 
mesec vam priporočamo: Rocičn Wrestle, prva 
3 rokoborba, Street Hawk — motori, helkop- 
teri, Scooby Doo-risanka, Oyberun, Gunfright 
in Pentagram — Trio Fantastikus od Ullimata in 
še mnogi drugi. Katalog po 50 din naročite na 
naslov; Tomislav Petrovič, Šeferova 10, 41000 
Zagreb, tl. (041) 323.912 t177 
THUNDERBIRO vam tudi ta mesec ponuja naj 
novejše hite za specirum: Transtormers (Oce: 
an), Meke (Imagine), Cyberun (Ultimate), Pen. 
tagram (Ultimate). Friday The 13", Superman. 
(Beyond) in še 500 iger in uporabnih progra 
mov, Damir Gorup. Baburičina 19, 41000 Za- 
greb, tel (041) 674-075 ali Zoran Babič, Tuška- 
nac 69, 41000 Zagreb, tel. (041) 429-764. ' 182 
FLUX SOFTWARE vam ponuja samo najboljše 
programe za ŽX specirum in liste, za katere 
boste šele slišali. Med drugimi so tu: Falright 
(izredna 30 grafika), Jet Set Wily 3 (se boljši od 
JSW2), Grid Bomb (Ocean), Lords of Time (no 
vi bise firme Level $) in številni drugi, ki priha 
jajo iz Anglije. Možnost ustvarjanja lastnega 
kompleta, toda o tem bolj podrobno na naslov 
Flux Software, Haulikova 4, 41000 Zagreb, tl. 
(041) 279-269. L1a3 

SPEKTRUMOVCI!! 
Ne zamudite priložnosti, da si za 
samo 700 din priskrbite 22 nepo- 
zabnih in še vedno atraktivnih 
iger. To so: Manic Miner. Jet Set 
Willy, Penetrator, World Cup Fo- 
otball, Sabre Wulf, Fighter Pilot, 
Pacman... Informacije in kata- 
logi: Predrag Denadic, D. Kara- 
klajiča 33, 14220 Lazarevac, tel, 
(011) 811-208. 4999 

ZX—8116K 
Vsi lastniki ZX-81, ki zaradi po- 
plave spectrumov in commodor- 
jev ne morejo priti do pravih pro- 
gramov za svoj računalnik, naj 
se obrnejo na ZX-Software Stu- 
dio. Vsi kupci imajo poseben po- 
pust — 5 brezplačnih progra- 
mov. Najdražji program je 50 
din. Profesionalna storitev in hi- 
tra dobava kataloga in eventual- 
nih naročil, o čemer so se lahko 
prepričali številni naši dosedanji 
kupci. Za brezplačen katalog se 
obrnite na naslov: ZX-Software 
Studio, R. Vranješevic 69, 78000 
Banja Luka ali po tel. (078) 47- 
687. ta 

21/Z SOFT vam ponuja najcenejše komplete iger. 
za spectrum (samo 400 din), Najnovejše in naj- 
boljše igre. Zagotavljamo kvaliteto posnetka. 
Brezplačen kalalog. Saša Svijetič, Starčeviceva 
24 B/2, 5000 Split, el. (058) 40-526. 1143 
DIAMOND SOFT vam ponuja najboljše progra 
me za specirum. Direktno iz Anglije: Cyberru, 
Superman, Scooby Doo. Seznam brezplačen. 
Duško Gabrič, Sigel 18 b, 41020 Zagreb. 1156 
SPECTRUM SOFTWARE STAR najnovejši pro- 
grami po nizkih cenah, Komplet 14 programov. 
800 din. posamezno 80 din. Katalog! Zoran. 
Krajnc, Novi dom S. 61420 Trbovlje, tel. (0801) 
21760 ts 
KUPIM nov računalnik sinelair OL. Tel. (072) 
27-494. tisa 
PRODAM nov ZX spectrum, čelrta verzija 
igralno palico vmesnik (Kempston) 80 pro- 
gramov za 900 DM. Tel. (071) 436-234. — 1161 
SPEKTRUMOVCI, najnovejši hit programi iz 
Londona. Komplet : Škocl Daze 2, Super Pipe- 
lie 2, Beach Head 2, Fighting Warrior, W. S. 
Baskelbal!, Popeje, Commando, Raspuli, Sa: 
botevr, Mac-Adam Bumper, Bounty Bob, Roller 
Coaster. Komplet 4 kasela poštnina 1400 
din, Komplet programov (11) angleškega jezika 
tudi 1400 din. Naročila na naslov: Srdan Nasta- 
sovič, Oslobodenje ll deo 6, 11194 Beograd — 
Rušanj, tel. (011) 668-222 L164 
SPEKTRUMOVCI! Vse najprograme dobite pri 
nas, po izredno ugodni ceni. Hilra dostava 
dveletne izkušnje, paket in katalog < posebno. 
darilo. SO programov za 2000 din. Matjaž Marin- 
šek, Preserje. Kajuhova 8, Radomlje, el (061) 
722750. itea 

SPECTRUM -— najkompletnejša 
ponudba paketov in posameznih 
programov. Oglasite se — kata- 
log je brezplačen. RR Soft, Vo- 
žarski pot 10, 61000 Ljubljana, 
tel. (061) 225-588. 5 

ZA SPECTRUM prodam programe za radijske 
amaterje: RTTY, SSTV (Delo brez vmesnika) 
ORB. OTH, CW, Key Board in stevilne druge, ki 
jih radijski amaterji lahko s pridom uporabljajo, 
Prodam najnovejše programe za igro (decem. 
brske uspešnice v Angliji), Rade Brankovič, p, 
p. 37, 1Z24O Kučevo, te 

SPEKLTRUMOVCI! Tudi v letu 
1986 vam M-Soft nudi samo naj- 
boljše programe: JSW 3, Winter. 
Sports, Robin Hood in še veliko 
drugih. Naročite jih lahko posa- 
mezno ali v super poceni kom- 
pletih (550 din). Brezplačen ka- 
talog. Miran Peši, Arbajterjeva 8, 
62250 Ptuj, tel. (062) 773-933. 

1-35 

NAJNOVEJŠI programi za spectrum! Nizke ce- 
ne... Brezplačan katalog! Veliki popusti! Ro- 
beri Vahtler, Omladinska 39, 55000 Slavonski 
Brod, tel (055) 236-107. 3 
KUPIM specirum 48 K za 40.000 din, Prodam za 
ZXBI čip ULA in ROM. Tel, (031) 851-016.STX 3 
NAJNOVEJŠE za vaš specirum! Izbirate lahko 

"med 55 različnimi enournimi kompleti (15 do 40 
programov) po 800 do 450 dinarjev (več kom 
pletov). Po želji 
katalog! Sonnenschein David, Mlinska pot 17 
61291 Ljubljana Črnuče, tel. (061) 371.627. 4 
SPECTRUM RAINBOW SOPFTWARE vam po- 
nuja izbiro več kot 1500 programov. Kompleti. 
25 programov 800 din. Vse najnovejše progra- 
me, ki jih drugi ponujajo, pri nas lahko dobite 
za samo 100 din. Vsak teden nov komplet. Ka- 
talog je brezplačen. Rainbow Software snema. 
direktno iz računalnika. Kirčo Mihajlovski, Mo- 
ša Pijade 128, 91300 Kumanovo, tl. (0901) 23. 
800. [A 
SUPERSOFT vam ponuja najnovejše, najstarej 
še in najcenejše programe za specirum V Jugo: 
slavii (Winter Sporis, impossible Mission... 
Tomaž Simčič, Stična 10, 61295 Ivančna Gori- 
ca, tel. (081) 783-208, ij 

MC SOFTWARE! 
Spektrumovci! 
Najnovejše  superuspešnice iz 
Londona za samo 700 din -- ka- 
seta. Dobavni rok 1 dan. Kvalite- 
ta je zagotovljena. Komplet 28 
Winter Games (prava olimpijada 
— 4 programi — 200 kb, 8 disci- 
plin), Neverending Story (novi 
hit Oceana — igra po filmu), 
Back to Skool (Škool Daze 2), 
Hot Rasputin (Firebird), Roller 
Coaster (Elite), Commando (Eli- 
te), Saboteur (Dureli), Go to Hell 
(izredni labirint), Freeman. To so 
hiti za 1986. leto. Oglasite se na 
naslov: Zoran Miloševič, Pere 
Todoroviča 10/38, 11030 Beo- 
grad, tel. (011) 552-895. 51 

BSOFT ima tudi tokrat za vaš specirum nove 
programe. Kmalu pridejo Pentagram, Cyberun, 
Gunfigt... Katalog je zastonj, Pišite, kličite, 
ne bo vam žal. Matjaž Obštetar, Streliška 5 
61000 Ljubljana, tl. (61) 311-803, 16 
BIT. CLUB vam še vedno ponuja najnovejše 
uspešnice za specirum: Elite, Mugsy's Reven. 
ge, Sir Fred, Transtormers in se veliko novejših 
do objave oglasa. Nizke cene, kvalitetna stori- 
tev, brezplačen katalog. Če ne verjamete, pre- 
verte! Boris Bapič, Lipa 14/10, 11000 Beograd, 
tel (011) 542-414, ste 10 
FANTSOFT spektrumovcem! Redno kontakt 
rajte z menoj, kmalu vas bo prepričalo, da sem 
med prvimi pri nas z najnovejšimi programi in 
da se ne hvalim z novostmi, ki jih še nimam. Ne 
bom pisal, kaj imam trenutno najnovejšega, ker. 
bo to ob izidu revije že zastarelo! Cene nizke! 
Bojan Keršič, Pot na brod 8 E, 61433 Radeče, 
tel (0801) 81-907. uz? 

50 KOMPLETOV za spectrum po 
15 do 30 programov za 800 do 
450 din. Tudi posamezno. Kata- 
log zastonj. Ekspres in kvalitet- 
no. Sonnenschein David, Mlin- 
ska pot 17, 61231 Črnuče, tel. 
(061) 371-627. 7A 

RABBIT SOFTWARE — najnovejši programi za 
specirum po 40 din. Vsak kupec dobi darilo 
Brezplačen katalog. Davor Mari, Jeromela 53. 
52000 Pula. to. (05?) 25-221. t30 
SUNSOFTWARE CLUB SPECTRUM - že tretje 
leto je z vami, zahvaljujoč kvaliteti in bogali 
zbir več kot 1400 programov. Pri naročanju so. 
vsi programi kvalitetno posneti in posamezno 
vericirani. Posebne ugodnosti uživajo člani in 
stalni kupci. Top lestvice hit programov boste. 
našli v drugih oglasi. Tudi v novem letu vsak 
"mesec 20 novih programov s svetovnih lop le- 
sive. Za veliki katalog z opisom zadnjih 100 
programov, prosimo, pošljite 100 din. Mali ka: 
talog je brezplačen. Ivan Majdevac, Vojvode Mi- 
šiča 25, 21000 Novi Sad, tel (021) 57-988. im 40 
ALL STAR SOFTWARE — najnovejši programi 
za specirum. Cena 30 do 80 di. Katalog bre 
plačen, Top lestvica: Winter Sports, Hacker, 
The Ra, impossible Mission, Šcooby Dooby 
Doo, itd. Boris Stojnič, Bratstva i Jedinstva 10, 
75000 Tuzla (076) 218-564 ii 

MALI OGLASI — MALI OGLASI — MALI OGLASI — MALI OGLASI 

PACKA SOFTWARE — ZX 
SPECTRUM 
Vse, kar je za vas neuresničljivo 
ni nemogoče, vam uresniči in 
omogoči le Packa s svojo profe- 
sionalno storitvijo. Samo najno- 
vejši in najatraktivnejši programi 
za vse mogoče okuse. Brezpla- 
čen katalog! J š B Ulčar, Ob 
potoku 1,.61110 Ljubljana, tel. 
(061) 452'943. tas3 

MC SOFTWARE! Spektrumovci! Najboljše nove 
igre pri Me Šottu po najbolj ugodni cem. Kom- 
ple 14 programov samo 700 din - kaseta. Do- 
bavni rok 1, an. Kvaliteta zagotovljena. Kom- 
plet 26: impossible Mission. Šuper Pipelne 2, 
Marsport (Tir Na Nog 3). That s the Spirt, Hac- 
ker, Rats (grozljivka), Paman — Atan, 30 Tank 
Duel.. Stanley 2. Dynamite Dan, Fahremheit 
3000, Confuston, Moon Bugay. Komplet 25: Po- 
peje, WS Basketball, Monty on tne Run. Red 
Amows, Daley Thompson, Supertest 1.2. Glass, 
Fourth Protocol, Nodes af Yesod, Flip. Explo- 
Ging Fist, A Day in the ite. Abu Simbel Profa- 
nation (indiana Jones), Komplet 20. Frankie 
Goes to Hollywood. One on One. Night Snade 
(Ulmate), C-S Clive, Deaih Star Interceptor, 
Herberts Dummy Run (Pojamarama 3), Rocky 

Boxing. Tale sot Arabian Nighis, Roland s 
Rat Race (Ocean), Hypersports, Buck Rogers. 
Jewels of Babylon, Calls — Body Work. Zoran: 
Miloševič, Pere Todoroviča 1038, 11030 Beo- 
grad. tel (011) 552-895. ise 
NAJNOVEJŠI programi za spectrum — 50 din. 
Obsežen katalog — 50 din, Vsak kupec prejme. 
kot darilo 2 programa. Popusti, Nenad Smlja- 
nič, Bore Tiiča 75 15000 Šebac. ss 
SPEKTRUMOVCI! Super ugodna ponudba naj- 
novejšega softwara. Ten Lite Indrans, Rambo 
2. Winter Games, Program 80 din. Brezplačen 
katalog. Dejan Vasi, Janka Veselmovia 737. 
15000 Šabac, el. (015) 24-189 s 

SPECTRUM —- profesionalni 
prevodi: Mašinac za početnike 
(1000), € Disasemblirani rom 
(1200), Napredni — mašinac 
(1300), komplet (3100). Prevede- 
na uputstva za uslužne progra- 
me: Devpac, Mega Basic, Beta 
Basic 1.8, Artist, Melbourne 
Draw, Ouili, Monitor Disasem- 
bler, Editor Asembler, Fift, Le- 
onardo. Posamezna navodila 
(500). posneti programi (200). 
Katerihkoli S navodil - posneti 
programi (2500). Dobava v 24 
urah. Kompjuter biblioteka, Fili- 
pa Filipoviča 41, 32000 Čačak, 
tel. (032) 31-26. t145 

 SPEKTRUMOVCI! Zakaj bi zapravljali čas in na- 
ročali kataloge! Vse programe lahko naročite 
direktno po leletonu, imena si poglejte v drugih 
oglasih. Kvalitetno, hitro. poceni... Janko Be- 
roš, Božidarevičeva 2 D. 41000 Zagreb, tel 
(041) 205-767 ts2 
SPECTRUM. - končno so prispeli Winter 
Sports, Failight in številni drugi programi. Po- 
ceni, Brezplačen katalog. SPEČSOFT, Nazoro- 
vo šelalite 17. S5300 Slavonska Požega. 193 
SPECTRUM - najnovejši programi: Je! Set Wli- 
v 3, Rambo, Nodes of Yesod. Commando, Sa- 
boleur, Gyroscope. Novost - 12 programov po 
Vaši izbir » kaseta - poštnina. samo 1300 di, 
Bošljan Poljanšek. Podlubnik 160, 64220 Škotja 
Loka. tel. (064) 61.734 tes 
SPEKTRUMOVCI! Ponovno. vam prinašamo 
najnovejše programe po najbolj ugodnih ce- 
nah: Fatright, Sex Mission, Commando, Winter 
Sports. Saboteur, Neverending Story. Back to 
Skool. Medtem so prispel tudi vsi programi, ki 
So v Jugoslaviji. Popusti, darila. Brezplačen ka- 
talog. Šanjin Sudar, Božidarevičeva 7, 41000 
Zagreb. el. (041) 219-870 te? 
PEGAZ SOFTWARE vam je tudi ta mesec pri- 
pravil 18 novih uspešnic za spectrum v super. 
kompletu za februar '86. Cena kompleta je 1200 
din. kasete C-90 Sp di, poštnina pa znaša 150 
din: Commando (odlična arkadna igra firme 

Moj mikro. 47 

a zo ooo pg o on ž z že NE 



UUAUKoJe Ji 

Elite, 94% v crashu, Saboteur (Dureli, 89% v 
Grashu), Rambo 2 (Ocean; borite se z raznim 
orožjem. od noža do bazuke), Roller Coaster 
(Elite, 94% v c.. Beach Head 2 (U. S. Gold), 
Robin ol the Wood (Odin, 94% v c., Wriggler 
(90% v c) Mikie, (image, še ena odlična Kona- 
mijeva igra, Yie Ar Kung Fu (Imagine, borba s 
tradicionalnim orožjem). Gyroscope (M, House, 
92%, v cr), Sir Fred (Microgenj, Faright (Edge, 
85% v cr), The Transtormens (Ocean, po znani 
japonski risanki), Critical Mass (Durel, 80% v 
cr), Ele (Frebird, ena najbolj priljubljeni iger 
za mikroračunalnike), B, C. Ovešt!or Tires in: 
ternalional Karate (2 programa). Katalog, naro- 
Čla vse informacij, zahtevajte na naslov; Pe- 
gaz. Soltware, Alan Škarica, Županova 10, 
11000 Zagreb. t1BA 

OL - profesionalni prevodi: OL- 
Archive (1500), — OL-Toolkit 
(1200), OL-Pascal (1500), OL- 
Fort (1500). V kompletu (5000). 
Slobodan Zarič, Bate Jankoviča 
79, 82000 Čačak, tel. (032) 30-34. 
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SEX MISSION program za odrasle spektrumov: 
ce, skupaj s kaseto, navodilom in Šifami: 950 
Sin. Future Orion, Rubetičeva 7, 41000 Zagreb. 
tel (041) 417-082. L186 
SPEKTRUNOVCI! Stare, nove in najnovejše 
programe prodam po 40 di. Velika darila, še 
večji popusti, katalog je brezplačen, Tel. (053) 
5.074. tte8 
SINCLAJR ZX spectrume servisiram. Programi 
ram vse Vrste epromov, Dinko Barbari, Dljski 
odred 21, 55000 Slavonski Brod, tel. (085) 238- 
702 ali (0) 529888, Xie4 

FUTURE ORION ponuja najbolj- 
še, najbolj profesionalno, najhi- 
treje. Programe za spectrum lah- 
ko naročite v poceni kompletih, 
le 1000 din 4 kaseta. Za večja 
naročila poseben popust, Doba- 
va v 24 urah. Zahtevajte katalog 
z oznako »za spectrum« (50 din). 
Komplet 22:(Winter Sports, Ne- 
verending Story,  Comman- 
do...). komplet 23 (Saboteur, 
int. Karate, Fighting Warrior....), 
komplet 24 (Rambo, B. C. Ovest 
for Tyres, Fairlight...). So tudi 
novejši. .Pišite: Rubetičeva 7, 
41000 Zagreb, tel, (041) 417-052. 

t127 

MASTERCLUB — ekskluzivni 
uvoznik najnovejšega softwara 
vam prinaša vsak mesec progra- 
me, ki so vas (im vas bodo) nav- 
duševali s svojo izjemno kvalite- 
to. O tem.so se prepričali že šte- 
vilni. Kaj pa vi, ali ne verjamete? 
Poglejte, kaj smo vam pripravili 
ta mesec. Spectrum new soft 
Cyberun-Ultimate, Gunfright-Ul- 
timate, Ping Pong-Imagine, Zo- 
frro-U. S. Gold, Yabba Dabba 
Doo — Ovicksilva, Superman — 
Beyond, Knight Rider — Ocean. 
Prosimo, da obvezno pošljete 70 
din za katalog. Masterclub, Za- 
grebačka 21, 51000 Rijeka, tel 
(051) 37-545. Commodore New 
Soft: Rambo ll — Ocean, Zorro — 
U. S, Gold, Friday the 13" — Do- 
mark, Superman — Beyond, Un- 
derwuride-Ultimate, Pit Stop Ili, 
Cemmando -— Elite, Robin on 
the Wood — Odin, Who Dares 
Wins II, Sky Fokes. Zahtevajte 
brezplačen katalog na naslov: 
Masterciub, Drage Ščitara 3/8, 
51000 Rijeka, tel. (051) 446-009, 

2001 

48. Moj mikro 
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o 
Prevodi navodil: OL Archive 
(1500 din) — inteligentna baza 
podatkov, OL Toolkit (1200) — 
razširitev Super Basica. Uporab- 
ni programi za OL; jeziki, asem- 
blerji, monitorji, nove verzije 
programov, šah, literatura: Su- 
per Basic, strojno programira- 
nje, MC68000, tehnični priročni 
ki itd, Zamenjam ali prodam 
(program s mikrokaseto 2400 
din). Leon Kuna, Mihanovičeva 
18/3, 43500 Daruvar, tel, (046) 
31-893, t-1107 

SOFTWARE - drobni pirati delajo za vaš spec- 
true: Tank Trax — gra za 2 lankita Wrigler — Euslahij Bri vak Jet et Wi 3, Rom 
bo, Čommando, Sabotevr... Kmalu: Pena. gram, Oyberun (Ulimale), Wckey... Katalog 
100 din seznam brezplačen. Saša Čveljevč Trg Moše Pije 16. 4400 Sisak, tl (044) 21: 
gib ee MASTERCOPY - najnovejši program za kop: 
fanj. vse v enem 48 K prostega prostora, 5 rine 72 presnemanje zelo dolgih progra 
mov... Program, kaset, navodilo 0 di, Va 
troslav Šobol, Buconjčeva 17, 4100 Zagreb 

200 SPEKTRUMOVCI! Nudimo vam Denis (magi 
ne), Winter Spors (sedaj tui za specirum). Commando, Mori Senes Ping Pon, (moti hi 
od Imaginaj, B. C. Ovest tr Tires... Hvoje Prič, Milovana Kovačeviča 19 41060 Zagrev 
tel (0) 670-447 tai 
PRODAM ZX specirum 16 K, ov, s priborom 
Tel. JO) 72-15, 208 
MASTERS SOFT vam ponuja Winter Sport 
Comrmando, Saboleur ot the Mask, Maleh 
Pol 2, impossile Misln. Katalog breza čen, Stevo Jovanovič, Na otoku 15 69000 Gel 

1209 
EL TORO SOFTWARE vam spet predstavlja naj- 
novejše programe za ZX specirum na našem 
trgu: Rambo li (si se že slišali za fil), Sabo- 
tevr igra s prelepo grlo). Commando (še 
ena igra Ele), Beta Basic 40 (Be boljši od 
verzije 30), Pišite nam za katalog programov z 
opisi in slikami. Samo za vas smo pripravili 
najnovejše komplet. EI Toro Soltware, Konra- 
da Babnika 24, 61210 Ljubjana (210 
TEGA NI niti za Zanziarj. Komplei za spec- 
trum, skupaj kaseto. samo 700 dn, Lir Bu 
rian, Slavka Kolara 583, 41410 Velika Gorica 
tel (041) 713845. st 1002 
SIMEKSOFT — najnovejši programi za spec- tru, cena 70 din kaalog brezplačen. Simek- 
sol, Marala Tia 186 a, 42000 Varaždin, tl 
(oda) 31.09 st i003 
MASTERGLUB — Name ol the future for te 
New Year! Novi programi za specirum: The. 
Transformers Ocean), Superman (Beyond), Fa: 
digi (ne Edge, Micke (Imagne), Sir Fred. 
(Micro — Gen), The Arc ot Vesod (Thor), najbol 
valiteten im najnovejši sofivare na tržišču! Ma 
stercub, Zagrebačka 21, 51000 Rijeka, tel 
(051) 37.545. Nov programi za commodore 64 
(kaseta B disk): Fiday Tne 13" (Domark), ali Ste videli lim? Superman (Beyond), najbolša 
arkada. Skooi Daze (Microsphere) li imate ra- 
di šolo m učitelje? Sabre Wul (Ultimate), me- 
gani s speciruma, Winter Games (Epyn), zim 
dka omota, Masesol! Cl, Drage Šel 
51000 Rijeka, el. (081) A-009, x 11006 
SPEKTRUMOVCI Najnovejši programi, vrhun- 
ski posnetki, brezplačen kalalog ... Zahtevajte 
prepričajte sell! Željko Prulki, Bosanska 2, 
5kO0O Osijek IKT? 
NAJNOVEJŠI KOMPLET za spectrum: iterna- 
tional Basketball, Kung Fu 2, Rambo 2, Peter 
Pan, impossible Mission, Marsport, Red Arrow, 
Dynamite Dan, Skool Daze 2, Šcooby Doo, Be: 
ch Head 2, Dam Buslers, Abu Simbel, Popeye. 
(Cena tega kompleta je 1500 din s kaseto. Prvi 
tije, ki se oglasijo, prejmejo komplet brezplač- 
no. Za druge programe lahko naročite brezpla- 
čen seznam. Kraguj Sofiware, B, Petrovič 19/ 
94, 34000 Kragujevac, tel. (034) 215-785. ix 1119 
SPECTRUM - najboljši programi za 70 din, s 
posebnimi. popusti. Brezplačen katalog. ivan 
Rutar, Slobodana Macure 2 ci, 57000 Zadar. 

stal 

UZ NE Kojc] Wii 

PRODAM programe za spectrum: 1 komplet 
500 din, 5 kompletov 2000 din, 10 kompletov 
3000 din. Mario Vuksan. Slavka Kolara. 25, 
41410 Velika Gorica el. (041) 712-248. st 1122 
'OL SOFTWARE menja in prodaja. Velika izbira, 
nizke cene in hitra dostava. Katalog. Tomaž 
Gorec, Šentlovrenc 21, 68212 Velika Loka, tl. 
(066) 44-772. 15116 
SPEKTRUMOVCI! imamo. najnovejše. progr 
me: Rambo 2, Star Ovake, Saboteur, Neveren- 
dina Story. 100 din za enega. Tel. (041) 419- 
174. tst22 
SPECTRUM Zahtevajte novi brezplačni katalog, 
ki vsebuje vse programe. Cene ugodne. RR- 
Solt, Vožarski pot 10, 61000 Ljubljana, tel. (081) 
že5-568. 78 
ALI Sl ŽELITE, da bi vaš specirum igral in go- 
vori? Dovolj bo, če si priskrbite generator zvo- 
ka, ki vam bo odkril nove vidike v svetu vašega 
miljenčka, Cena 15.000 dinarjev. Naročila na 
naslov. Dražen Abramovič, Bjelovarskog odre- 
da 8, 41020 Zagreb, (ii 

SIN CLUB — the name for the 
game. Zakaj izgubljate čas z 
iskanjem? Mi imamo vse, kar 
imajo drugi, pa tudi tisto, kar oni 
sigurno nimajo: — največjo izbi- 
ro uporabnih programov, z na- 
vodili, komplete programov z 
več kot 1500 iger, same top hite, 
zanesljivo kakovost, nizke cene, 
zelo zadovoljne člane kluba. 
Najnovejši komplet 30: Fire 
Fred, Transtormers, Roman Em- 
pire, Mickie, Woods of Winter, 
Metabolis, Rambo, Wham Music 
Box, Ugo and Company, Unele 
Tom, Zenji, s kaseto in poštnino 
samo 3000 din. Dobavni rok 24 
ur. Naš ekskluzivni katalog — 
200 din, Željko Mančič, Za Sin 
Club, Ante Kovačiča. 1027, 
51000 Rijeka, tel. (051) 519.866. 

ta 

PRODAM originalne dele za spectrum in com- 
modore po nabavni ceni, Tel. (037) 71-845, 

1 A9o6 
PRODAM spectrum 48 K. tastaturo Ines in 100 
programov za 8 M. Robert Bašič, Pesnička 14/ 
12, 24000 Subotica tel (024) 41-508. 15039 
SPECTRUM — nove in stare programe po zelo 
ugodnih cenah prodam, Marko Gazzari. Za- 
greb, el. (041) 416-791 tsoB2 

SOFT — COMMODORE 64. Razprodaja 
lov — 1 program 30 din, Popust, paket 

ni programi, ieratura, najnovejše uspešnice. 
Možna zamenjava. Oglasite se! ivan Graovac, 
Smodlakina Sil, SB000 Split tl. (058) 49-664. 

(rei 
HALO, Bingo. kako je kaj vaš brat? Ali bi radi 
imeli najnovejše, še neznane programe v Jugo- 
slavii im bližnji okolici? Tu so med drugimi 
(Cosmic Debris 2, Pyjamarama 1 in 2, Runes ol 
ZZendos, impossible Mission, predelan s spec- 
truma na commodore in drugi najnovejši hit. 
Kompleti 20 programov samo 600 do 800 din. 
Kar naročite pri Nebojši Jeremičul Hitra doba- 
va, nizke cene, super posnetek. Naslov: Neboj- 
ša Jeremič, Risanska 10, 11000 Beograd, Saša 
Blagajac Borska 19, 11000 Beograd, Dva (2) do 
sedaj najboljša prodajalca iger ža specirum, se- 
daj sa v super duetu prešla na commodore 64. 
Vse ugodnosti, ki so ih do sedaj uživali spek- 
trumovci, lahko sedaj imajo tudi komodorjevci 

14905 

THE BEST ON SPECTRUM - tri- 
najst najboljših programo. za 
vsakogar lahko nabavite za sa- 
mo 700 din -- kaseta. Hit paket: 
Fairlight, Jet Set 3, Cylu, Cyelo- 
ne, Beach Head 2, Saboteur, 
Commando, Abu Simbel, Red 
Arrows, Basketball, Supertest 
1,2, Pinbali 2. Pokličite, ne bo 
vam žal. Matjaž Marinšek, Kaju- 
hova 9, Preserje, 61235 Radom- 
lje, tel. (061) 722-750. t-190 
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SPECTRUM kompleti s 12 do 48 
programi - kaseta — 700 din. 
Libor Burian, S. Kolara 58/3, 

(41) 
ste-14 

41410 Velika Gorica, tel 
713-843. 

LJUDJE! Ste že slišali za lana Škarico, kije s 
commodorja prešel na spectrum, sedaj pa se 
Yam je ponovno vrnil? Samo pri meni lehko 
kupite najnovejše igre, navodil, nesmrtnost, 
prevedene igre td. Komplet 1: Sea Fox, Match 
Point, Pyjamarama 1, Pyjamarama 2, Pyjamara- 
"ma 3, International Soccer, One on One; Kom- 
plot 2: Z Spectrum Simulator. Summer Games 
1, Summer Games 2, Winter Sport, The Day 
After. Rocker Bal, Crystal Castes; Komplet 3: Tropcal Fer, Joust. Agua Racer, Huncbback 
2, Biue Max, Rally Driver, Spy vs Spy 1. Spy vs 
Spy 2. Nighi Shade; Komplet 4; Ghostbusters, 
Dynosaurus Land, Superkvi Plstop 1, Pristop. 
2, Frankie Goes to Holwood, Conan; komplet 
SLA Vlew to aKI1.A vle to a Ki Z A View to 
2 Ki] 3,A View lo a KI 4, A Vewlo a KISA 
View to a Kl 6, Arabian Nightsi Komple! 6. lej 
oglas št 130 v Mojem mikru 2; Komplej 7 
20 programov po želj. Vsi ki se radi 
zabavale, programirale in koristno uporabljate 
stoj računalnik Vsi, ki bi radi imeli veliko do- 
brih novih programov za samo 15 dinarjev pro- 
gram - 200 din za komple, da, dobro ste siša- 
di program 15 gi, 1 komplet 200 din, Mali 
katalog je brezplačen, veliki 100 dinarjev. Če 
naročite veliki katalog imate pri prvem naroči- 
lu pravico do dveh brezplačnih kompletov. 
Vseh mojih 2000 programov za samo 1800 in 
brez kaset in 4000 din s kasetami Če se ne 
"molim, je to najcenejša ponudba V Jugoslaviji 
Komodorjeci navalte! Alan Škarica. Pegaz 
Sofiware, Županova 10, 41000 Zagreb, Yugo- 
slavi, Europe. Word. Tel. (041) 210-749 ali 
(osn) aseče 407 
SOFT ART novi programi za spectrum: Prola- 
nation, That's the Spirit, Glass, Basketball, Su- 
per Pipeline 2. Popeye, Talisman, Macadam. 
Bumper, itd. Modrušan Dubravko, Tomičeva 7. 
41000 Zagreb. tel. (041) 439-425. či 
PRODAM specirum 48 K, Kempstonov vmesnik 
z video izhodom, svetlobno pero, programe. - 
teraturo, kasetoton za računalnik. Remec Dar: 
jo, Gerbičeva Si a02. 61000 Ljubljana. | t4984 
SPEKTRUMOVCI! War Games vam ponuja naj- 
novejše hite za spectrum: Neverendino Stor. 
Super Bral (tenis), impossible Mission in še ve- 
liko novih programov v našem brezplačnem ka- 
talogu na naslov: War Games, Kranjčevičeva 2. 
58000 Split tel. (058) 514-306, 1 49e6: 
SPEKTRUMOVCI! Ponujam veliko izbiro vseh 
vrst programov po ugodnih cenah. Hitre in ka- 
kovostne storitve. Ve informacije in katalog na 
naslovu. Josip Gusič, Bulevar AVNOJ-a 178. 
11070 Novi Beograd, el. (011) 146-178. 4994 

COMMODORE — 
COMMODORE 84! Trica Solt! Program 40 din, 
vsak treli program 30 din. Uspešnice (Explo- 
ding Fist, A View to a Ki, Stati of Karnath in 
1, Sabre Wulf, Eite, Summer Games l, Tour de 
France, Stop Express). Brezplačen katalog. Ve- 
mo, da smo nesramno poceni toda prizadeva- 
mo si naprej. Miroslav Gakie, Poljska 31. Stra 
honinec, 42300 Čakovec. T1e9 
COMMODORE 64 - kompleti najnovejši iger 
Komplet 3: D. T.. Supertest, Boulderdash 3 Pi- 
stop 3. Zoro. Exploding Fist 2. Dynamite Dan. 
Who Dares Wins, 2. Komplet 4: Rambo 2. Se- 
perman, Kung Fu Master. Friday The. 13". 
Lords ol Midnight. Indiana Jones. Commando. 
Komplet 3 kaseta  poština - 1000 dim. 
Komplet 4 kaseta « poština < 1200 di. Oba. 
kompleta skupaj 2000 din. Katalog je brezpia 
čen, Jaglica Dragan, Jurija Gagarina 15819, 
11070 Novi Beograd, el. (011) 156-445. T 189 
 COMMODORE računalnike servisram, progrs- 
"miram vse vrste epromov. Dinko Barbanč, Dij- 
ski odred 21, 55000 Slavonski Brod. tel (059). 
298-TO? li (041) 520-849, jase 
HALO SPYS.... Da, tu SPYSOFTWARE. izvolite! 
Al imate programe: Superman, Hypersports. 
Scaol Daze. Black Thunder. Spy vs Spy M? 
Imamo. Kaj pa Rambo li, JSW Il, Petek 13. 
Dommando, Clif Hanger? Seveda. Celo Master 
Kung Fu, Hacker. indiana Jones, Black Knight 



Jn kords of Midnight? Prav tako, Oooo, po čem 
pa so? Malenkost, izberete 7 od teh 15 progra 
mov, ki s kaseto stanejo le 1200 din. Fenome- 
nalno! Naročil bom! Naročite jih tudi vi po tel 
(015) 89-970. Če želite tudi druge super novosti 
zahtevate seznam: Branislav Popadič, Modra: 
ga Borisavljeviča 1, 15900 Loznica, —  T 197 
 ČOMMODORE - najcenojše in najnovejše pro- 
grame prodam. Za kaseto; Atari 520 ST, Rambo 
2, Boulderdash 3, Ptstop 3, Petek 13, A View 
to a Kil, Summer | li, Winter, Pyjamarama 3. 
Beach 2... Veliko tudi za disk! Brezplačen ka 
talog! izbira 700 najboljših! Thomysot, Ljubi. 
ska 5, 41040 Zagreb, tel (041) 255-520, | T 199 

'COMMODORE 64 — profesional- 
ni prevodi. Relerence Guide, 
1700 din, Mašinski jezik, 1300 
din, Mašinski jezik za početnike, 
1400 din, Priručnik od C 64, 1300 
din, Kako programirate C 64, 900 
din, Disc sistemi i štampači, 900 
din, Grafika i zvuk, 900 din, Ma- 
tematika na C 64, 1000 din, Si- 
mon's Basic , 700 din, C 64 Ba- 
sic, 700 din, Practicalc, 800 din, 
Easy Script, 400 din, Vizawrite, 
400 din, Pascal, 400 din, Multi 
data, 400 din, Help, 400 din, 
Graf, 400 din. Trtica Goran, Ste" 
vana Lukoviča 9, 11090 Beo- 
grad, tel. (011) 563-348.  T265 

ZA C-84: 80 programov £ združili kaset. 
samo 16000 čin Perovič, Mokčanci a 89002 Mačkovci tl (069) 7.907 Ta? 
GOMNODORE 64 popravljam. Tel (61) 59.089 po turi sTioi SERVIS COMMODORE - sensiranje C-4 in 
opreme. lahko tudi za ustanove. Vgrditev YU znakov o standard ali po želji z CA. Sens 
elektronski naprav, Gorazd Vobič, ova 60, 100 Ljubljana te (061) 375-310. ST 1004 
ZA COMMODORE 64 prodam najnovejše igre (Fiohter Pilot, Sitre Ace Fight Simulator 
Summer Games 1 in 2, Winter Games, Super 
uey, Commando, Skool Doze, Kung Fu Ma 
ster, Std ol Kanal 1 in 2, Rambo 2 in velko, drugi iger na kaseti. Velika izbira tudi progra. 
"Nov na. diske, Gregor čan, Smeraujeva 25 
51210 Ljubljana Šentvid, tel. (061) 59-882. 

ST 1007 SOFT: veliko znižanje cen za 1986. | Voli 
Popusti za okrog 200 progamov za commoge" re Ba Zahteval brezplačen katalog. Nenad Le. 
vak, Kumičičeva 14, 42000 Varažai, je. (42) dogo. TSta 
COMNMODORE 64. Če želite poceni kupiti igre. zahtevat katalog, Naslov. Kstjan Marino, Hribarov privoz 1, 41020 Novi Zagreb. ei 
(os1) 675876 T4956 COMMODORE, programi za odrasle so končno 
opravičili svoje ime" Miss Ali Nude America, 
Sexy Hexes, Love rami. To ni edini razlog, a ze. oglasite Master Soliwaru. Prepričajte. se. 
Master Sol, Aeksandar Jankovic, Narodneg tona 64, 21000 Nov Sad, tel. (021) 96-259 

T4es7 ZA COMMODORE 64 izključno najnovejše ge, 
RS najbo priljubljene, največ igrane, po še najcenejše. Posamezno inv bogatih komple UR, Dobava takoj. Katalog je brezplačen, Jose 
Kmečko. Maršala Tla 13 21469 Pnie. 1 4960 ENKRATNA PRILOŽNOST — prvih pel naročn. 
kov v novem letu prejme brezplačno 20 progra- "mov iz naše bogate kolekcije najmovejih vo. 
tovni uspešnic ža commodore 64 (Ele, Gryp- 
on, Summer Games l, Bench Head l Winer 
Games Brian Bloodaxe, Bolgerdash A View to a Ki), Oglasite se in zahtevat brezplačen Katalog, SOFT, Frana Šupla 4, 121 Matul 
te (1) zara Ta9bi 
CEM STUDIO — Ponujamo vam veliko Izbiro seri poslovnih programov za commodore BA, 
ter hitro in poceni stortev. kallog je brezola 
čen. CBM — STUDIO. pp, 329, SK Osijek 

T 462 COMMODORE 64 — Najnoveji programi. zah teri brezplačen klalog. Dragan, Močevi, aa Midžiča 8, 7100 Sarajevo, tl. (071) 30 
POJ TSd2B 64 — Najnoveji iti; Picasso Joy, Put sedi Šte zemlje, Move Musical, Logge. Penny Fi 
Voodoo Castle  Zulu Spec Rainbow Wat ker, Ch Wi, Lone der. Falcon Paro 

Komplet plus kaseta 1500 din. Naročite bre 
plačen program z več kot 1000 programi. Slo- 
bodan Miloševič, Naselje AVNOJ, zgrada C-1, V 
39, 19000 Zaječar, el. (019) 21-010. T 5067 
PRODAM računalnik commodore s kasetnikom 
in igralno palico Ouiekshot lin s Simon's Ba: 
sic modulom. Samo Praprotnik, Tomšičeva 3 
52310 Slovenska Bistrica, tel. (062) 811-427 (od. 
17. do 19. ure). TSOB1 
FUTURE ORION že tretje leto na trgu zaradi 
svoje protesionalnost, velike izbire programov. 
poceni kompletov in najhitrejših dobav. Kom- 
plet 30 do 50 programov za commodore. 84 
stane samo 1000 din plus kaseta. Kasetne verzi- 
je najnovejših programnov z diska. Prepričajte 
se o naši kvaliteti in velike popuste pri večjih 
naročili, Zahtevajte katalog (80 din), z oznako 
za CBM 64. Pile na naslov: Rubetičeva 7, 
41000 Zagreb, teletonirajte: 041) 417.052.7-128 
COMMODORE 64 - ne zamudite priložnost 
da iz fantastičnega kataloga z več kot 1400. 
programi. med kalerimi so tudi najnovejše 
uspešnice, izberete kaj tudi zase in za svojega 
ljubljenčka. Pišite, pokličite, prepričajte se. Raj 
ko Horvatek, Njegoševa 13, 42000 Varaždin. 

Tua3 
COMMODORE 64 — niti predrago, niti prepoce- 
ni. Kaselne verzije: Rambo 2, Sta 3, Nodes o1 
Yesod, Strange Loop, Desert Fox, Lords ol 
Midnight, Skoli Daze, Frankie G. 1 H,. Indiana. 
ones. Cene garantirajo kvaliteto, Saša Mirko- 
Yi, A, Stankoviča 2/23, 16000 Šabac, tl. (015) 
24sa5 T138 
ZA ZAČETEK dela s Commodorjevimi programi 
je Delta Soft zagotovil več kot 1400 programov, 
medi katerimi imamo vse najnovejše. Naštejemo. 
le nekatere: Winter Games — Summer Games 1 
(m 2, Exploding Fit, Elite, Beach Head 2, Fight 
Simulalor 2... Zahtevaj brezplačen katalog 
(posebej poudarite za commodore). Garantira 
mo kvaliteto in nizke cene. Snemamo na vaših 
Gomačih ali TOK kasetah. Delta Soft, Radičeva 
76 F, 88000 Mostar, tel. (088) 416-196. — T 138 
COMMODORE 64 - kaseta: Exploding Fisti, 
Winter Games, Giris..., Elite, Spifire, Hyper- 
sports, Nodes of Yesod, Flight Simulator l To- 
ur of France, Beach Head Il, Pyjamarama'|, 
Ul, Summer | li, Jet Set li, . B, Box, G Basic, 
Bager... Hrvoje Lasi, Nike Katunara 6, 51000 
Rijeka, el (051) 442.656. Ti40 
MR 8 3N SOFT razglašate: najnovejši, ajkval 
tetnejši, najcenejši programi za vas C-64 na va- 
ih ali naših kasetah: Elite, Summer Games 
Beach Head, Il Fighi Simulator 2, Winter Ga: 
mes, Tour de France, najboljši uporabni pro- 
gram The Ouil, z navodili, in $e več kot 1000 
programov. Maroje Raguž, Crnčičeva Sl 
41000 Zagreb, tel. (041) 210-149, TIsi 
DOLAR SOFT vam ponuja najcenejše progra- 
me za commodore. Imamo Winter Games, Sla 
9! Karnalh 2. itd. Katalog je brezplačen, Alan 
Štimac, Sorlna 41/1, 41020 Zagreb, —  T 1545 
PRODAM za C-64: reset modul, lurbo ostane 
po reselranju večine programov (cena 1300 
din). priključek za 2 kasetotona (2000 din), 
£prom programator, ROM module. pregrinjalo 
(ščiti pred prahom) in programe. Zdenko Šimu- 
ni, Kolareva 88, 41410 Velika Gorica tl. (041) 
TIAGBB. T160 

NAJEKSKLUZIVNEJŠI hiti za 
commodore 64: Rambo ll, indi 
ana Jones, Red Moon, Esmerald 
sle, Lords ot Midnight, Wizard's 
Lair in Flight Simulator li. Kom- 
plet s kaseto 1200 din. Dobavni 
rok 48 ur. Karlo Čajkovski, A. 
Matič 3, 11210 Beograd, 'tel 
(011) 711-358. tis 

PRISKRBITE Si beeper za vaš commodore 64 
Olajša vam delo in presnemanje: zvok pri Load 
Save, Veri. — L, — S, — V! Preprosta in varna. 
vgraditev. Cena z navodilom in poštnino samo. 
500 din. Prodamo tudi originalne reset toke z 
navodilom. 800 din. Roberto Kristovič, Radnič- 
ko etalište 44, 5BODO Split. TA65 
COMMODORE 64 — velika izbira okoli 1700 
programov bo zadovoljil tudi največje sofver 
ske sladokusce. Poleg nizkih cen in specialnih 
popustov za posamezne programe, od tega me- 
seca uvajamo ludi izredne komplete. Komplet 
A; Summer Games in l, Winter Games, Hyper. 
sports Tour de France.., Komplet B: African. 
Salari, Gates ol Dawn, Nick Faldos Goli, 
MeGulian's Box, Black Knight, Black Thunder, 
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Speed King, Reseue on Fructalus, Tropical Fe- 
ver, Super Huey... Komplet C: Eureka (10 de- 
lov, Blade Runner, Pitstop li, Frankie Goes to 
Hollywood, Chimero, Ten Litije Indians, Wild. 
Boys... Komplet D: Handlul of Bucks, Indiana 
Jones, Sherlock Holmes, Strange Loop, Gar: 
dal! Soreery, Death Star, Harbour Attack 
Komplet E: Superman, Skool Daze, Indiana Jo- 
nes, Nodes of Yesod, Desert Fox, Flight Simur- 
toril... Komplet F. Friday The 13", red Moon, 
Lords ol Midnight, Rambo Il, Zorro, Dynamite 
Dan... Komplet G: Scarabeus, Hacker, Forest. 
ol Doom, Break Fever, Exploding Fist 1, CIH 
Hanger.... Komplet Kaseta 4 postina — 1500. 
din. Navedene programe, tako kot vse pretekle, 
sedanje in bodoče uspešnice lahko naročite t- 
di posamezno. Komplet vseh 1700 programov 
lahko dobite po neverjelno nizki ceni — le 
25000 din, z vašimi kasetami ali 30 000 din z 
mojimi kasetami. Podrobna pojasnila boste ne 
Šli v brezplačnem katalogu ali na tel (015) 25- 
772. Poilite! Branko Vrhovac, Moše Pijade 4 
15000 Šabac. TAT 
ČE V SVOJI ZBIRKI programov želite imeti 
flambo 2, Zorro, Exploding Fist 2, Skool Daze, 
Fight Night, impossible Mission 2 in še veliko 
drugih programov na kaseti in disketi, oglasite 
nam se. Prosimo da za katalog pošljete 50 
narjev. Vardijan Davor, A. . Cazija 16, 41129 
Zagreb, el. (41) 6BB-652 TA81 
SUNNSOFTWARE CLUB je tudi ta mesec svo: 
jo, že bogato zbirko programov dopolnil s 50. 
novimi svetovnimi uspešnicami za commodore. 
64. Kvalitetno dobavo vam bodo potrdile stoli- 
ne stalnih kupcev, še danes pa zahtevajte brez. 
plačen katalog na 16 straneh. Tel. (021) 20-179, 

bei 

COMMODORE 64: najnovejši 
programi na kasetah. Na spod- 
njem naslovu dobite vse najno- 
vejše programe, ki so trenutno v 
YU. Prodaja tudi v kompletih. Ni 
ko Belič, Leninov trg 5, 61000 
Ljubljana, tel. (061) 453-334. 44 

NAJNOVEJŠE ZA C 64! Wizard's Lalr, Monty 
on the Run, Nodes ol Yesod, Stat of Karnath 
1, 2.3, Kaseta/disketa, brezplačen katalog, Ma- 
rin Matijaca, Maslaričeva 16, 41000 Zagreb, tl, 
(041) se2.424, sa 
PRODAM Simon's Basic modul z navodili in 
priročnik original commodore 128, v nemščini, 
Tel (064) 60.585 b142 
PRODAM računalnik C-64 z igralno palico 
Ovekshot Il in 400 programov na kasetah, za 
10 SM. Inormacie ate. (B) 2-80 zveza 

k 
COMMODORE 84 - 50 najboljših iger s kasel, 
1500 din. Slobodan Štoši, 7. jula 31 b2, 18000 
Ni tel. (018) 51-805, tala 
HACKERJI! Za vaš 64 prodam paket za 500 din: 
Rambo |, Skool Daze, Commando, Superman, 
Championship Boxing, Cylu, Lords ot Mid: 
night. Tel. (030) 39-83. t2is 
Ca: F 15, Fight Šimulalor 2, Winter Games in 
druge najnovejše igre. Brezplačen katalog, Mi 
ha Markič, Gregorčičeva 14/A, 65000 Nova Go: 
(ica, tel, (065) 22-646. 5 
COMMODORE 64 — sanje končno postajajo 
resničnost. Programe, o katerih se vam je do 
sedaj le sanjalo, danes lahko dobi vsak izmed. 
vas. V katalogu z več kol 1700 programi, najno- 
vejše uspešnice direktno z originala: Nodes of. 
Yesod, Stat 3, D. T, Supertest, Night Snage. 
(končno), Red Moon, Rambo il, Friday The 13", 
Čommando, Indiana Jones in tevilni drugi, ki 
jih najdete v drugih oglasih. Najnovejši že pri- 
hajajo. Zaradi številnih naročil kataloga, znaša 
cena 1 kataloga 100 din. Denar bo povrnjen pri 
prvem naročilu s popustom 10%, Vlatko Vuko- 
Vič, A.L Stankovič 16/11, 15000 Šabac.  t219 
 COMMODORE 64: B š. B Soft vam predstavlja 
nove komplete. Komplet li: Frenk Bruno's Bo- 
xing. Dynamite Dan, Skool Daze, Zorro, Digii- 
zed Music (Born in USA), Chimera, Kung Fu. 
Master, Who Dares Wins 2, Scalextri, Savash. 
Komplet IV: Rambo Il, Barry McGuyan Boxing, 
Gli Hanger, Hacker, Fighting Warrior, Colos- 
sus 40, Alen 8 (s spectruma), Blackwyche. 
(Sta of Karnath 3), Coco (impossible Mission 
2), Commando. Cena kompleta s kaseto je 1400 
din- Oba kompleta skupaj 2500 din. Zahtevajte 
informacije o starih, novi in najnovejših k 
pletih, na tel. (041) 446-212 ali na naslov B 8 B 
Soli, Omiška 18, 41000 Zagreb. baz 

COMMODORE: — profesionalni 
prevodi: Priručnik (650), Pro- 
grammers Reference Guide 
(1300), Grafika i zvuk (900), Ma- 
tematika (1000), Disk sistemi i 
štampači (900), Disk 1541 (700) 
200 mapa za sprajtove (850), M: 
šinsko programiranje za počet- 
nike — prevod 1985. leta (1300). 
Profesionalni prevodi navodil za 
uporabne programe: Simon's 
Basic. (700), Vizawrite. (800), 
Easy Script. (400), Praktikalk 
(750), Mae (500), Help 64-:- (500), 
Pascal (400), v kompletu (3000). 
Zaradi velikega zanimanja za 
kompletno literaturo, cena vseh 
16 knjig znaša 10.000 din. Do- 
bavni rok 24 ur. KOMPJUTER Bi- 
BLIOTEKA, Filipa Filipoviča 41, 
32000 Čačak, tel. (032) 31-20. 

te146 

COMMODORE 64 — program 20 gin. iz brez. 
plačnega kataloga izberite: Impossible Mission, 
Elle, Winter Games, Exploding Fist. Rocky. 
Horror Show, Roller Ba, Eureka... Borut Per 
nek, Lackova n. h., 62230 Lenar, el (082) 74- 
290. t64 
BUŠTARDSOFT vam ponuja najnovejše progra- 
me s svetovne scene. Pokličite li iš. Valerij 
Jurešič, Lakmartinska 19, 51500 Krk, tel. (051) 
851-300. ti 
KOMODORJEVCI! Crazy Software vam kljub in- 
flacii nudi veliko izbiro iger na kaseti po ceni, 
od 25 do 45 dinarjev. Brezplačen katalog. Aner 
Čerkit, Avenija 14. februar 35 a. 88000 Mostar, 
tel (088) 54-972 178 
(0. IN. CO. vam ponuja najboljše in najnovejše 
programe za commodore 64: Rambo ll, Bovl 
derdash ll, Petek 13. Pristop IM, Nodes ol 
Yesod, Skool Daze, Zorro... To so le nekateri 
med najnovejšimi programi, kij imamo. Brez: 
plačen katalog, nizke cene. CO. IN. CO.. Slaviše. 
Vajnera Čiče , 51000 Rijeka. t243 
ZA COMMODORE 64 več kot 2000 kasetnih 
programov, posamezno ali v paketu. Zoro, De- 
seri Fox, Rambo Ii, Fitlul Bucks, Strange Lo- 
op, Worid Cup ll, Who Dares Wins l, Blade 
Runner, Nodes of Yesod. Fiona R. Our, Skool 
Daze, Frenki Goes to Hollywood. Gandali, Ko- 
ko, Porno Movie Bleic itd. (kot Kneževič). Spre- 
memba naslova. Duško Toškovič. Cviječeva 
125/20, 11000 Beograd. tel. (011) 767.289. 249 
ZA COMMODORE 64 več kot 2000 kasetnih 
programov, posamezno ali v paketu. Dynamite 
Dan, Fighter Pilot. Pristop 3. Gyroscope, Com- 
mander, Superman, Petek 13., Kung Fu, Chvc- 
kie Ega 2, Wizard's Lar, Zrro, Ouango, Tro, 
Desinger Pencl, Archon 3 in drugi (kot Toško: 
vič), Rade Kneževič, Samarska 18. 11224 Vrči. 

t-250 PLUS 4 in 16/116 commodore! Ekskluzivne naj- 
novejše programe naravnost iz tujine prodam 
(športna. simulacije, akciske igre, uporabni 
programi...) priredbe znanih iger 04 CBM 64! 
Snemam ludi na diskete. Dobava kompletov ta- 
koj Igre tudi samo za plus 4. Brezplačen kata- 
log. Boštjan Virc, llke Vašte 15, 68000 Novo 
mesto. 1 
NAJNOVEJŠI programi za C-64 na enem me- 
stu. Brezplačen katalog, ugodne cene. Kratki 
dobavni ki. Informacije: Tomaž Knific, Hrastje 
38, 64000 Kranj, tel. (084) 23.50. 2 
KOMODORJEVCI? Najnovejši programi za C 
16, C 16 in 4: Dumper, Dungeon. Hunter, 
Scrambler. šah in drugi. Dejan Džodan, Pože: 
ka 124, 11080 Beograd. SIX1 
COMMODORE 20 16, »4, 84, programi! Zahte- 
vajte brezplačen katalog. Berman Šandor, Ra- 
de Končara 28, 29000 Zrenjanin. STK2 
COMMODORE 84: najnovejši programi na ka- 
seti: Rambo Il, Stealth Hacker, Internal Runner, 
did. Brezplačen katalog. Siniša Vabec, Prešer. 
no 1, 42900 Čakovec ll (02) 6311 

STx4 
PRODAM tiskalnik MPS 802. nov, in kasetofon 
Datasette 1530 za commodore. Prav tako veliko. 
število originalnih knjig in revi v angleščini 
Informacije o tel. (084) 215-275. STx5 
KOMODORJEVCI! Profesionalno prevedena l- 
teratura: Commedore priručnik (600), 64 disk 
sistemi i štampači (590). knjiga. ki o potrebuje 
vsak lastnik (potencialni) tračnika li iskalnika; 

Moj mikro. 49 



Trikov (200) — kako postaneš hacker; navodilo. 
program: Supergrafik, Gral, Stat (20); Si- 

mon's Basic (450), Vizakrite (700), Macroas- 
sembler Editor (500), najbolši assembler za C- 
64, za začetnike in nadaljevalne, vse na kase- 
ti. in še veliko tega v katalogu z opisi. Mac- 
Soltware; 2. kozarski put 6, 41000 Zagreb. 

STx8 

 COMMODORE — 128: profesi 
onalni prevod priročnika za C- 
128 (cena 2500). Vezana knjiga 
formata AS. KOMPJUTER BIBLI- 
OTEKA, Filipa Filipoviča. 41, 
32000 Čačak, tel. (032) 31-20. 

bt47 

COMMODORE 64 — najnovejše in najboljše Program za vaš C$4 prodam. Več kot 300 
naslovov, Brezplačen seznam,  DenkOzten 
Duki, Čalogovieva Sil 4102) Zagreb, tl 
(041) 688-004. STX8 GOMMODORE pake 80 najorogramov samo 4560. Kompaki kasete so Brezplačne, Dobavni 
rok 3 dni Tel. (072) 99.46. 8 
ZA COMMODORE 54 prodam: Skosl Daze, Cormmando, Rambo Il. Superman, Hacker, Stati 
ol Karnal 1 in 2 Fit Simulator Who Da- 
res Wins 2. Poleg leh pa še 120 programov, 
posamezno al v kompletih Emi Marinšek, S) Gameljne 186, 61211 Ljubljana — Šmartno, te 
(osi) sresis s PROGRAMA. Finančno. njgovodstvo in Ka. 
drovska videna za računalnik ommodore 64 
prodam. Tel (062] 32-395. TI7 
ZA COMMODORE 4 iščem prevod navodila. 
za delo, in sicer: Commodore -4 Bedienungs- handbueh in Commodore 331, plusa - So. 
ware — Handbuch. Prevod iz nemščine Milan Moji, Tutjavac, 6333 Zabrde. T18 (€ najnovejši programi (Knight Lre, Crime 
ra, Eidon, Stat of Karnath (1, 2. 3, Nodes oi 
Yesod, Skool Daze Friday The 13". Prepri- 
čaj se zahtevate brezplačen katalog! Zupo- 
soh, Švgljva 16 61Z10 Ljubjana — Šenvi, 
tel. (061) 52.996. 
NAJNOVEJŠE — najcenejše — naoojše - commodore 64, program 50 din, 30 programov. 
brezplačna kaseta, kalalog Tomi Badanjak. Trenkova 5, S5900 Slavonska Požega. <1 58 
COMMODORE 84, pakt ali posamezno, 100 najprogramov s kaseto, samo 3000 dn, lete. Wmter in Summer Gamas |). Katalog je rez: 
plačen, Tel (071)61425t TI PETEK "II (computer horror, Nodes ot Yesod. (odična. grlika, se boljši scenai). 
Rambo 2 (o niste leda — graje, Chuck 
£9g 2 (ti kot na specrumu, Worid Cup 2 (do. sedaj naoji nogomet), Ale Atack 2 (85? sob v kterih se osle zagoto izgubili, Figh 
ting Mario, Exploding Ft 2. Vsi naše ro- grami  kromdioks kaseta stanejo 200 dn, z 
Vašo kaseto pa jih dobite za 1500 cin, Aleksa dar ankovi, Narodnog fronta A, 21000 Novi 
Sad, el (021) 69-26 TI NEKOLIKO draž toda zato najbolši programi za commodore 6i, Brezplačen katalog, Te 
(O75) 215-14 li Romeo Sli, Bukinje 60. 
So Tuzla TaB 
ELITE SOFT ponuja za commodore 64. Najno- veji progami, naboji program vseh časov 
čle, igra t kaseta 4 navodilo, za samo 800 
dinarjev, Navodilo za samo 400 inajv. rez- 
plačen katalog. Darko Makarun, Babulek 11, roso zagreb si 
KOMODORJEVCI! Največja priložnost v Jugo- slavi Več ko 50 programov fa disku inkaso 
ti Katalog je brezplačen. Motna zame 
Robert Kritoie, adničko Seat 44 SBO0o 
Spi, te (058) 6-2. oz 

'COMMODORE: prevod, ki ste ga 
že dolgo čakali »Mapping the C- 
64« (2500). Na približno 200 stra- 
neh podrobno pojasnilo vsake 
spominske lokacije, nujno za 
vsakega resnega programerja. 
Izide konec februarja. Naročite 
že danes — plačate po povzetju, 
KOMPJUTER BIBLIOTEKA, Fili- 
pa Filipoviča 41, 32000 Čačak, 
tel. (032) 31-20. te144 
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STO naj programov s kasetami samo 2000 di- 
narjev (Winter GHames, Spy vs Spy | li, Elite 
(id), iformacije po tl. (071) 619-823. — 113 
SUPERNOVO za commodore 64: Rambo, Go- 
onjes, Zorro, Fight Night, Commando, Super- 
man, Bladerunner, Dynamite Dan, Terror Moli- 
nos, Fighting Warrior. Zahtevajte brezplačen 
katalog. Marin Matijaca, Maslaričeva 16, 41000 
Zagreb, tel. (041) 562-424. T128 

AMSTRAD 
AANSTRAD, programi na diski li kaseti. Nizke 
cene velika izbra blkovla dostava in brez. plačen katalog. Katja Židanik, Kristanova 24, 68000 Novo mesto ll (068) 25.487. 
MIKESOFT vam za amstrad 464 daje kompe no ponudbo. Programi smo 60 di, Kopije lilo 
rare, originalne Firmware Manual CPC 484 
(5200 in), Amstrad Explored (1300), Esej Ans: Cale (600), Home Accounting (400), valiteti prevod; Priročnik CP 484 (1200 dn), Loco- 
"moi Basic (1200), Programiranje strojni ko di 4EKGB4/. 6128 (1200), Logo (800), Pascal 
(Too), Devpac (700), Masteile. (100). Ovi 
(700. Ti progami s kaseto — 900 di, Brez 
čen katalog z opisom programov. Možna zamo- rjava. Mikesol, Predrag. Mkanovi, Covnog 
kina 11, 41000 Zagreb, tel. (04!) 4164162 (od 
19. do23. ura Ii 
OBL. ČIP za sohneier 4-6128 in za Vortex FI! Komplet A: Kong Stries Back, Minder, Pali 
Wizard Snowbal, Superstar Challenge Ma: ster o tne Lampk. Ralyil (1800 dim! Komplet 8: Kilr Gori, Fire An, Kr! Tresure Huni. 
Star Avenger, Dun"Darach, Finders Keepor, Codename Mat (1500 din Patnenkit up 
(1000 din), Fort £ up (1000 di), Zahtevajte 
katalog (10 di) z bogato paonudbo: uporab nih. copy programov in ger. CPIM programov 
(Forran € compller - Mordstar 30 in vsta 
uril) iteratra (navezana 200 din cenejša, poglej MM št. 1) z opisom modulatrja in aru- sim Del Čip, Armuševa 7, 1000 Zagreb. 1244 

AMSTRAD: profesionalni prevo- 
di: Priručnik CPC-464 (1100), 
Locomotiv Basic (1200), Mašin- 
sko programiranje (1300), supaj 
3400. Prevedena navodila za 
uporabne programe: Devpac 
Tasword, Pascal, Ovili, Masterti- 
le, Home Budget. Posamezno 
700 din, komplet 3500. Posneti 
programi 200. Amstrad Future, 
Bate Jankoviča 79, 32000 Čačak, 
tel. (032) 30-34. t-148 

ANSTRAD SCHNEIDER CPC 4646646128 — 
(okrog 20 najnovejših, najboljših in najbolj kval 
tetnih programov, posamezno ali v paketu. 
vseh popustih, nikih cenah in drugih ugodno- 
slih boste našli podrobna obvestila v brezplač 
nem katalogu šli na tl: (015) 25-442. Pohitite 
in pišite na naslov: Branko Vrhovac (za am- 
strad), Moše Pijade 4, 15000 Šabac. b251 
ANSTRAD — prodam 11 programov v paketu 
Sorcery, Alien 8, Knighi Lore, Eric tne Viking, 
Pyjamarama, Jet Set Will, 2, Manic Mine, 
Snooker, Roland Anoy, Roland in Time in Oh, 
Mummy, za 1400 din skupaj s kaseto. Viktor 
Matič, A. Herljviča 17, 75000 Tuzla, el. (075) 
215978. 1260 
VEČ KOT 100 programov za amstrad, zame- 
njam in prodam, Hitra storitev, nizke cene. Zah- 
tevate katalog. Marko Ružič, Kamaufova 9, 
41000 Zagreb, el. (041) 444-940, LSO74 
AMSTRADOVCI! Trdo vezani profesionalni pre- 
-vod priročnika (1100). CPC 484, Pascal - navo- 
dilo v angleščini (380), Mac-Software, 2. kozar. 
ski put 6, 41000 Zagreb ST7 
PLAYBOY SOFT — ekstravaganca po najnižji 
ceni. Zelo smo popustljivi. Poiščite nas! Tel 
(011) 91-83, T26 
PRODAM programe za amstrad/schneider. Veli 
ka izbira literature in programov (DT Decat- 
hlon, Beach Head, Super Pipelie ll, Gremlins 
Exploding Fis. Microscrit, Word Sian), na ka: 
seti in na disketi. Kmau ludi Spy vs Spy in 
Beach Head ll. Zahtevaj brezplačen katalog. 
Naslov: ASC Sot, Dunivska 15, Dubrava, 41040 
Zagreb, tel. (041) 254-832. TSo 
AMSTRAD najnovejši iti: Gremlins. Beach He- 
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ad, Unomper, kveryone's Wall, Pacman, A Vi- 
ew to a Kill. Velika izbira uporabnih programov. 
Novi copy programi. Rupčič Ross, Dakičev tra 
3, 41000 Zagreb, el. (041) 530-298. TS 
BIG STEP SOFT predstavlja za vaš amstrac 
Frank Bruno's Boxing, program, ob katerem 
vam zastane dih. Fanlastična gralika, osem (8) 
povsem različnih nasprotnikov. Drugi prati te- 
ga programa nimajo in ga ne bodo imeli. Pro- 
gram - kaseta £ navodila $ poštnina, le 90. 
din. Big Step dela za vas! Simon Hvalec, Jesen: 
kova 6, 62000 Maribor, tel. (062) 21-857. — T81 
AMSTRAD COPY vedno z vami. Ponujamo vam 
več kot 170 najboljših programov za va$ CPC- 
464. Zahtevajte brezplačen super katalog. igra. 
80 din. Tomislav Idžotič, Hrgoviči 4, 41000 Ža- 
greb (larun) Te3 
PRONAUS CLUB se je prikazal z najboljšimi in 
najoenejšimi programi za amstrad. Oglasite se, 
za drugo bomo poskrbeli mi. Katalog je brez- 
plačen. Zapomnite se, Pronaus! Branko Derma- 
novič, Partizanska 471, 15000 Šabac, tel. (015) 
26286, TSI 

AMSTRAD - profesionalni pre- 
vodi. Priručnik CPC-464, 1300 
din, Mašinski jezik za početnike, 
1300 din, Locomotive Basic, 
1200 din, Devpac, 700 din, Ma: 
stertile 700 din, Pascal, 700 din, 
Tasword, 400 din. Trtica Aleksa, 
Stevana Lukoviča 9, 11090 Beo- 
grad, tel. (011) 563-348.  T266 

AMSTRAD modulator shema (250), ploščice, k 
ti, Najnovejši programi, prodam. Dejan Mlade- 
novi, Moša Kla 40, 3700 Krutevac 

HU 
AMSTRADOVCI! Enkratna cena programov - 
50 din. Pande Trajkovski, Krume Spirkovski 7, 
97500 Prilep tl. (098) 30-359 ali 26-238. T izi 
AMSTRAD — kasela - poštnina - programi 
(Winter Sports, Frank Bruno's Boxing, Rocco, 
Kong Strikes Back, Special Operation, Ahhh, 
Gremlins. 3 D Voice Cnese) za 2500 din. Dragan: 
Jovanovič, Dragoslava Jovanoviča 12, 37000 
Kruševac. el. (037) 30-56. T123 
OMEGA ŠOFT vam že vedno ponuja najnovejše. 
programe za amstrad: Tascopy, snemanje za- 
slona na liskalnik, Tasprini, $ novih tipov črk 
(oba programa delata na večini iskalnikov, vr- 
sta novih iger, 3 D Voice Chess, Winter Sports, 
Hypersporis.... Brezplačen. katalog. Slaviša 
Burič, Vladimira Gačinoviča 19, 11000 Beo- 
rad, tel. (011) 660-797. Tima 
AMSTRADOVCI! LAG Soft vas še naprej vodi 
do najboljšega in najbolj aklualnega soltwara. 
Številni so se že prepričali, da je LŠG Sott es 
nično najboljš. Cena? Malenkost, vedno nižja 
od najnižji Prepričajte se, zahtevajte brezpla 
čen katalog, vprašajte po telefonu: (026) 22- 
za. TA98 
ANŠTRAD programe in literaturo prodam. Ka 
talog. Tomaž Kastelic, Cesta na Vrhovce 7, 
81114 Ljubljana, tel. (061) 267-832. — ST 1005 
GIGABYTE je dovolj! Samo pri nas pravi, novi 
Amstradovi hiti: Exploding Fist, Rocky Horror 
Show, Frank Bruno s Boxing.... Brezplačen ka- 
talog "z opisi vseh dobrih programov. Slabe. 
sploh ne potrebujete! Goran Alimpič, Kapetana 
Popoviča 15, 11030 Beograd, el. (011) 558-948, 

TX116 
AMSTRADOVCI! Programi na kaset ali cisket. 
Zahtevajte kalalog. Dimič, Cara Dušana 38, 
21000 Novi Sad. TK tie 
PRODAM CPC 664 z zelenim monitorjem in 
printer NLO 401. Tel. (041) 521-835. — TX 1120 
MIKESOFT vam daje za amstrad 484 skoraj vse 
brezplačno. Najbolji programi za samo 60 din, 

BIG STEP SOFT 
Zopet z najkompletnejšo in naj- 
cenejšo ponudbo paketov pro- 
gramov. za vaš AMSTRAD/ 
ŠCHNEIDER. Naše vodilo. še 
vedno ostaja: korekten in profe- 
sionalen odnos do kupcev, vr- 
hunske storitve, nizke cene. 
Končno tudi ekskluziven brez- 
plačen katalog paketov! Big 
Step dela za vas! Simon Hvalec, 
Jesenkova 6, 62000 M: 
(062) 21-857. 

Literatura za vsakega pravega hackerja: navo- 
ilo za del (1200 di), Firmware Manual (RAM, 
ROM, sistemski podprogrami — 3200). Amstrad 
Explored (grafika. glasba, pisanje »resnih« pro- 
gramov - 1300 din), Pascal (700 cin). Brezpla- 
Čen katalog, zaželena zamenjava. Mikesoli, Cr. 
venog križa 11, 41000 Zagreb, el. (041) 416-162 
(Predrag) 4951 
OMEGA SOFT vam še vedno ponuja najnovejše 
programe za amslrad. Posebej za lastnike b- 
skalnikov, programi Tascopy (kopiranje zaslo- 
na v različnih odtenkih, izdelava posterjev di- 
menzij 4XA4 format) in Tasprint (5 novih tipov 
81k ki jih lahko kličete iz Amsworda), kompati- 
bilni z večino najbolj priljubljeni tiskalnikov. 
Poleg tega še veliko novih im razbitih ger (Roc- 
co, Decalhlon, Kong Strikes Back, Huncback 
1, Everyone's Wall, Beach Head. Dark Star, 
Tank Busters..., odličnih uporabnih in wrhun- 
skih CPIM programov. Siaviša Purič, Vladimira 
Gačinoviča 19, 11000 Beograd. T4s58 
AMSTRAD CPC 464 — Velika zbira iger in upo- 
rabnih programov. Prodaja posamezno im v pa- 
keti, ki jih sami izberete. Cene so minimalne. 
možna tudi zamenjava. Za brezplačen katalog 
se oglasite na naslov: Davor Aleksič, 8. Blažek 
21, 71000 Sarajevo, tel. (071) 646-999. T SOSG 
AMSTRADOVCI! Novo ime - novi popust. Ka 
talog brezplačen. Citro-Sot, Slavča 18, 55400. 
Nova Gradiška TSO71 

RAZNO 
ATARI ST programi, velika izbira, katalog. Ba- 
hovec, Moša Pijadejeva 31, 61000 Ljubljana, tel 
(061) 312-046. 6 
TI 994A, dokumentacija, sheme (TI disc con- 
troler, RS232), Moduli: Ext. Basic, Word Pro- 
cessor, Edilor Assembler, Terminal Emulator, 
Personal Record. Keeping. Invaders, Indoor 
Soccer, Carwars 100 lstngov - posneti pro- 
grami. Priključni kabli za kasetofon. Prodam. 
skupaj ali posamezno, Pisne ponudbe na na- 
slov: Dražen Pozder, Borova 41, 41040 Zagreb. 

sb13 

COUNTRY! 170 vrhunskih plošč 
kvalitetno snemam na kasete, 
Katalog. Franko Leban, Cankar- 
jeva 74, 65000 Nova Gorica. t-130 

SVETUJEMO in razvijemo aplikativno program- 
sko (software) in strojno (hardware) opremo po 
naročilu, za mikroračunalnike: IBM PC, XT, CP/ 
M kompatibilne. Smo ekipa mladih diplomira- 
nih inženijev elektrotehnike in računalništva 
Povežite se z nami in prepričali se boste. SKD 
Forum, Mikrodelavnica SPICA, Kersnikova 4, 
61000 Ljubljana 209 

HARDWARE — spectrum: profesionalna 
tipkovnica.  Centronics vmesnik (prite. 
RS232 vmesnik, GensšMons Eprom kartica 
(carridge). programalor epromov, 8 bini AA. 
pretvornik; commodore: CPIM modul s progra- 
mi, RS292 vmesnik AJO pretvornik. Tiskalniki 
nabor jugoslovanskih znakov. ŠKD Forum, ME- 
krodelavnica ŠPICA, Kernsikova 4, 61000 Ljub- 
ljana, 1206 
PRODAM sharp PC 1251 s pisalnikom in kase- 
tofonom Casio PB 700, programi za geodezijo 
in prevodom. Mirljub Čučkovič, Gajeva 49. 
44250 Petrina. be110s 
APPLE ile računalniški sistem, zelenj monitor, 
drugi disk, programi, prevodi, printer Epson RX 
80 tt. Lahko tudi posamezno. Tel. (011) 351 
788. tost 
MSX-MSK-ANSI-MSY-MSK! Velika izbira upo- 
rabnih programov in iger. Zamenjava in proda- 
ja. Seznam zastonj. Podlogar, Tavčarjeva 1, 
54270 Jesenice, tel. (084) 82-906. imsv4 
AKAI HICA3OTW, ovojni kaselofon, prodam. 
Dve hitrost, odličen za presnemanje progra- 
mov. Tel (011) 811-208. tso0i 
SYNTMESIZER casio PT-20 s 17 ritmi prodam 
za 37.500 din. Edvard Tian, A. Bavca 18, 51000. 
Rijeka. 5003. 
TI 984a še ni mrtev! Več kot 100 različnih pro- 
gramov: sistemskih, iger, izobradevalnih, stro- 
kovnih. Pošlte znamko za brezplačen katalog 
Živko Kneževie, R. Markotič 251, 58000 Split. 

tso10 
APPLEJM Rad bi sodeloval z lastniki appla lc. 
Daniel Pulič, Augusta Cesarca 50. 55300 Sla- 
vonska Požega. 



MALI OGLASI 

IBM PC/XT-AT 
Nudimo poslovne programe, 
svetovanja in obdelave. 
POSLOVNI PROGRAMI 
— osebni dohodki 
— glavna knjiga 
- fakturiranje 
- saldakonti 
- skladišča 
- programi po naročilu 
— OBDELAVE: 
- osebni dohodki 
- glavna knjiga 
- komplete obdelave za hišne 
svete a 
V  MATRIČNE, TISKALNIKE 
VGRAJUJEMO ČRKE »č«, »ž«, nu, 
AVTOMATSKA OBDELAVA PO- 
DATKOV FERJAN, tel. (061) 574- 
703. t-2000 

UUZAN ole] Wi 

| 

| 

TOP 10 ZX 
Prvih deset Mojega mikra za sa- 
mo 600 din. Predrag Benadič, D. 
Karaklajiča 33, 14220 Lazarevac, 
tel. (011) 811-208. 5002 

ALI BI RADI VEDELI, kako poce- 
ni dobiti nove programe? Če bi, 
se oglasite po telefonu ali pišete 
na naslov: Valerij Jurešič, Lak- 
martinska 19, 51500 Krk, tel. 
(051) 851-300. T72a 

RAZDELILNIK DATASET: prik- 
ljučite dva dataseta na C-64. 

|. | Presnema vse programe — z ali 
brez zaščite! Preklopnik za 2 re- 
žima dela. Navodilo, garancija 2 
meseca. Viktor Kesler, Rume- 
načka 106/1, 21000 Novi Sad, tel 
(021) 834-717 ste9 

ATARI ST 
 COMMODORE 
BOR 
ATARI 520 ST/STA- 
Srbohrvaško, latinica: 
1. Priročnik 
2. Basic 2400 din 
3. Logo 1400 din 
4. Strojno programiranje 

2800 din 

1800 din 

Dobava po povzetju. 
Za delovne organizacije preko 
žiro računa, s pogodbo. Možno 
je tudi sodelovanje na osnovi iz- 
menjave. 
COMMODORE 64 
Poglejte številke 5, 6, 7, 8, 9in 11 
Mojega mikra od 85, ter št. 1 
tega leta. M. Karabaševič, Nas. 4/ 
42, 19210 Bor. 111 

MODEMI — profesionalni in po- 
polnoma avtomatizirani za de- 
lovne organizacije in posamez- 

[O | nike. informacije in prodaja: Če- 
domir Markovič, Rade Ličine 28, 
78000 Banja Luka, tel. (078) 55- 
799. t-205 

NOVI POKROVI za računalnike 
in hardwarsko opremo. Zaščitite 
svojega ljubljenčka in poslovne- 
ga partnerja. Antistatični pokro- 
vi podaljšujejo življenjsko dobo 
hardwaru. Pri naročanju navedi- 
te tip naprave, dimenzije in bar- 
vo pokrova. 
CENE: 
Spectrum 
Commodore 
Apple 1100 din 
Amstrad 1100 din 
Izdelujemo pokrove za vse tipe 
računalnikov in hardware. Pošt- 
nina je vračunana v ceno. Doba- 
va po povzetju v enem dnevu. 
Dodatne informacije zahtevajte 
po tel. (041) 438-066, naročila 
pa, prosim, pošljite na naslov: 
Vedran Koričančič, (lica 17, 
41000 Zagreb. t-109 

700 din 
64.950 din 

ATARI. UNITED vam predstavlja najkakovost- 
nejše in najcenejše programe za alari 600, 800. 
XL in 130 XE. Pišite za brezplačen katalog. Pro- 
grami v paketih in posamezno. Po želji snema: 
Mo na uvožene kasete. Popusti in ugodnosti 
Igor Ujčič, Cankarjeva 28, 62000 Manbor, tel 
(062) 25-102. ta9 
EPROM MODULI v plastičnih škatlah za C 64 
originali uporabni programi na visokem profe 
sionalnem nivoju. zbira velikega števila znanih 
uporabnih programskih hitov, modificiranih 
prilagojenih za domače uporabnike. Cene zelo 
ugodne. Garancija kvalitete. Poleg modula 
prejmete tudi iskano navodilo v. 
ZZa brezplačen katalog in ceni pi 
Soltaz, Trnsko 3, 41020 Novi Zagreb. EJ 
SHARPISTI! Prodam kasetne vmesnike za PO 
14OVZ181211/45/51, Tel (061) 61247. 85 
ATARI programi — največja izbira, brezplačen. 
katalog. Bahovec, M. Pijadejeva 31, 61000 Ljub- 
ljana, tl. (061) 312-046. s8 
BOULDERDASH 2, Exploding Fisi 2, Sex Miss 
on... Robert Vahiler; Omladinska. 30, 55000 
Slavonski Brod, tel (0$5) 236-107. Fi] 
VČLANITE SE v ta klub! Nabava najnovejših 
programov, veliki popusti! Robert. Vahier, 
Omladinska 39, 55000 Slavonski Brod, tel. (055) 
296-107. 91 
NOVO! Vrhunski miniaturni modul oddajnik, 
brezžični mikrofon. Izdelan po shemi ameriške: 
ga brezžičnega mikrolona YS-36 model 85 
Lastnosti oddajnika: vrhunska stabilnost odda- 
janja, irok vhodni frekvencijsk razpon z idea 
no tonsko pahljačo 20 Hz 20 KHz. Modul oddaj- 
nik je predelan s 44 MHz na standardno UKV. 
področje 88 MHz. Vsak modul je kvalitetno na- 
stavljen z inštrumenti. Vrhunska profesionalna 
izdelava. Zelo široka uporaba, ugodno za glas- 
benike. Dobava po povzetju istega dne, cena 
5000. Pošiljam gotove module. Dragan Gruji, 
Jug Bogdana 19, 12000 Požarevac, tel, (012). 
22-439, 09 
HAONI SOFTWARE vam predstavlja: 1. lasten 
glasbeno-avanturistični program, namenjen lju: 
bieljem avantur, ki se spoznajo na populamo 
glasbo. Cena? 450 din! Dobava? Najntrejš 
Pošljite svojo kaseto. Cena kasete 300 din. . 
Copy program, ki presname tudi Pyjamaramo. 
3, Možnost nakupa iger brez kataloga (Popeje, 
SSaboteur, Skool Daze 2), Cena? 70 din. Hanci 
Soli, Razgledna c 42, 64260 Bled. 116 
DANTON AND ALTAIR SOFTWARE STUDIO za 
Yas: ponujamo vam vse, kar vas zanima, vrhun- 
ske kvalitete. Superugodno. Najnovejši progra- 
mi pri nas, Naročite najnovejši katalog z več 
kot 1200 programi. Danton Studio, Stake Sken- 
derove 3, 71000 Sarajevo, el. (071) 545-202, 

tag2 
ARKADIJA SOFT tudi ta mesec z novimi hiti po. 
100 din. Tukaj so: Commando, Rambo, Scooby. 
Doo, Elite, Faiighi, Petek 13, Tega ne smete 
zamuditi. Ajeksandar Prekovič, Džemala Bijedi 
ča 36, 71000 Sarajevo, tel (071) 529-007. 1167 
TURBO TAPE in Satan Copy 4 prodam posa- 
mezno, za 450 din, skupaj za 750 din, Marinko 
Mark, Trg Svobode 32, 61420 Trbovlje, te 
(0601) 22-622. bara 
PRODAM mother board za apple 2, z vsem IC 
in usmernikom. Tel. (055) 236-702. te 
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/ REVIJA ZDRAVJE — 
f PRIPOROČA 

PETO PRIPRAVA 
S |NA POROD 

| KASETA ZA vse 
SPOMINI BODOČE 

MATERE 
SPOMINSKA. | AVTOSUGESTIVNI 

z, KNJIGA ZA ge 4 PROGRAM 
spomini OTROKE | VZ satih, Cena: 75o din 

Cena: BBO din 

B NE KADIM VEČ 
z 1] KASETA ZA 
z ODVAJANJE OD 

KAJENJA SrderRenii Si AVTOSUGESTIVNI 
GOJENJE s PROGRAM 
POVRTNIN BREZ zaš: 
KEMIJE 
Cena: 390 din p 

ke NAŠE 
v. ZDRAVILNE 

ud RASTNE 
ZDRAVA | š BARVNI POSTER 
OZIMNICA — | uči, ZNAVODILI ZA 
KONZERVIRANJE | Z 497 .. NABIRANJE 
SADJA IN | vi 
POVRTNIN BREZ | 207 Cena: 350 din 
KEMIJE 
Cena: 39 din 

AEROBIKA 
PO MERI 

REKREATIVNA 
EEC TELOVADBA ZA JEDI ta 
IZ SOJE RA na: ssodin 

z jena HUJŠAJMO za jedi soje Cena: 390 din | A o 

- | KASETA ZA 7 SPROSTITEV O. [| ZDRAVO 
ASA | [i HUJŠANJE 

i di PSIHIČNO IN CM | JE Cena: sso din 

j8 o: og oeroščane | ZDRAVJE 
AVTOSUGESTIVNI | MESEČNA ILUSTRIRANA REVIJA 
PROGRAM 'O ZDRAVJU TELESA, DUHA IN 

OKOLJA 
eno aia | Polletna naročnina: 1.000 din 

tja nei 
oo pa a o ZAJE To 10 jna | S 
NAROČAM 
(prečrtajte kvadratek izpred tistega, kar naročate) 

O HUJŠAJMO O SPROSTITEV 5 SPOMINI Z NEKADIM VEČ 
DI MOJ BIO VAT- razširjena izdaj: O PRIPRAVA NA POROD 
D] ZDRAVA OZIMNICA - raz$irjena izdaja. C NAŠE ZDRAVILNE RASTLINE 
O RECEPTI ZA JEDI IZ SOJE CI REVIJA »ZDRAVJE- 
O) AEROBIKA PO MERI 
Di AEROBIKA PO MERI ll. 

Naročeno lahko plačate: popovzetju ali s kartico eurocard! 
NAROČILO poslje na naslov: 
La ip rr iII 

LEE UTA TE EEA ia ri bevika 
Lia 

plačam s kanico. -E. 
OOOOOOOOGOG 

bam po povzetju 
CO! 

pg ou low 



Pišem vam že drugič, ker me ne- 
kaj zares muči. Nikakor se ne stri- 
njam s prijateljem, da je assembler 
boljši jezik od pascala. Kaj menite o 
tem vi? Prosim za odgovor, saj je 
celo moj profesor na strani pascala. 

Dejan Nikolič 
Leskovac 

ja) in pascal 
jezik namreč rabi za svoj name: 
Programiranje v pascalu je nepri- 
merljivo lahko in hitrejše, assem- 
bler pa bomo uporabljali samo za 
programiranje stvari, ki jih moramo 
zelo hitro izvajati, npr. razne grafič- 
ne rutine, komunikacijo z zunanjim 
svetom itd. 

imam  mikroračunalnik commo- 
dore 128, ki sem ga uvozil iz ZRN, in 
zato sem dobil nemška navodila za 
uporabo. Ker nemščine ne znam, 
navodil ne morem uporabljati. Zato 
me zanima, ali imate navodila v sr- 
bohrvaščini in kako bi prišel do njih. 
Brez navodil pač ne morem delati. 
Zanima me še, ali je kasetofon 

commodore 1531 primeren za C 
128. 

Jon Čoloka 
Vladimirovac 

Za navodila v srbohrvaščini še 
nismo slišali, kasetofon 1531 pa je 
primeren tudi za C 128. 

MSX NEWS 
O »že razdeljenih« tržiščih, 
walkmanov in t. i. zami 

Čeprav vam pišem prvič, bom pre- 
skočil uvod (beri: pohvalo in kritiko 
vaše in naše revije). »Po naključju« 
sem kupil »ponesrečeni« računal- 
nik C 4 plus (tako mu neopravičeno 
pravite vi). Mišljenje vsakega 7501 
komodorjevca je, da bi z nekoliko 
nižjo začetno ceno, malo več softve- 
fa in malo poslovne sreče firma 
Commodore s tem računalnikom 
zaslužila mnogo več kot sedaj. Po- 
leg € 4 plus imam tudi nekaj hardve- 
ra (disketno enoto 1541 in tiskalnik 
MPS 801), s katerim dodobra izkori- 
stim odličen program za obdelavo 
besedil. Sama disketna enota je pri 
nalaganju približno desetkrat hitrej- 
ša od kasetarja pa si s hitrostjo ne 
belim glave. Bolj zanimiv je tiskal- 
nik, ki zahteva nekaj več pozornosti 
vod tistega, ki se vsaj malo ukvarja s 
svojo opremo. Zato se mimogrede 
najde kakšno vprašanje o tej temi: 

1. Ali je v zahodnih trgovinah do- 
biti dodatek za tiskalnik MPS 801, ki 
bi omogočal uporabo navadnega 
papirja formata A4 in koliko stane? 

2. Vse lastnike Commodorjevih 
računalnikov, ki imajo tiskalnik 
MPS 801, prosim, da se mi oglasite 
zaradi izmenjave izkušenj in zgoraj 
omenjenega programa. Zanimajo 
me še kaki dobri programi screen 
copy (brez pokov). Vsem, ki jim iz- 
kušnje drugih pri igricah pomenijo 
največ, moram povedati, da sem re- 
šil Treasure Island. Začetek konca 
je, ko poberete obe lopati in ključ, 
nakar se vam na SZ otoka ob eni 
izmed tabel HELLO prikaže zaklad. 
Seveda se vam ne splača iti kar ta- 
koj k zakladu, pač pa »keep cool« in 
najprej poiščite ladjo in premislite, 
kako boste ušli Silver Johnu. Ko 
zmorete ta pomemben korak in 
»priskakljate« k zakladu, se slika za 
trenutek ustavi, nato pa vam — če 
izberete pravilno smer — za petami 
teče pirat. Čeprav ga s sabljo ubije- 
te, vas bo zasledoval čez ves otok, 
vse do ladje. Slika se spet »zaskoči« 
in čez nekaj trenutkov se znova po- 
kaže začetna slika, kar pa se za tako 
dobro igro ne spodobi. Prve trime- 

sečne cifre v procentih nisem dose- 
gel, kar pa se mi ne zdi mogoče. 
Sicer pa je bistvo igre to, da ubiješ 
čim več piratov, pobereš kar največ 
predmetov in prideš na cilj z vsemi 
petimi življenji! 

Marko Hren 
Na Korošci 

61117 Ljubljana 
Nismo še slišali za tak dodatek, 

pa tudi ne verjamemo, da obsi 
Tiskalnik MPS 803, ki 
sko enak kot 801, je malo hitrejši in 
ima. to možnost. Stane približno 
400 DM. 

Prosim vas, da mi odgovorite na 
nekaj vprašanj. 

1. Kateri računalnik je boljši: com- 
modore PC 128 ali amstrad 6128 
(boljši basic, zvok, grafika)? 

2, Koliko stane disketna enota VC 
1571 za commodore PC 128? 

3. Ali je na C 128 mogoče priklju- 
čiti kasetoton? 

Zoran Krajnc 
Trbovlje 

1. € 128 ima malo boljši zvok, 
glede basica in grafike pa sta oba 
računalnika približno enaka. Tre- 
nutno se najbrže splača kupiti am- 
strad, ker skupaj z disketno enoto 
in monitorjem stane samo malen- 
kost več kot sam C 128. 

2. Disketni pogon stane približno 
1000 DM. 

3. Da. Model 1531. 

Pošiljam nekaj predlogov in pri- 
pomb v zvezi s prvo letošnjo števil- 
ko. Menim, da bi morali razširiti ru- 
briko GOSUB-STACK in Mimo za- 
slona. Zakaj ste prvo stran zmaličili 
z reklamo, uvodnik pa vrgli v drugo 
polovico? Tudi vsebina je zaradi re- 
klam krajša. Nekaj zadnjih strani 
najboljšega papirja izkoristite za 
igre, tudi če se boste podražili na 
trideset jurjev. Od reklam za smuči, 
vezi, parfume in drugo ne dobivamo 
prav nobene informacije o računal- 
nikih, medtem ko iz drugih zvemo 
vsaj cene in značilnosti nekaterih 
računalnikov. 

Glede iger moram pohvaliti izjem- 
ne recenzije, zlasti izpod peresa to- 
varišev Jakhela in Pavletiča, čeprav 
niti druge niso manj super. No, gle- 
de tega imam majhno pripombo: 
Zakaj ob nekaterih igrah ne objavite 
slik iz iger namesto onih s kasete 
oziroma začetnega zaslona? Mi- 
slim, da bi bilo dobro, če bi našli 
malo prostora in poleg rednih re- 
cenzij opisali 10 do 20 novih iger (v 
nekaj vrsticah: opis, tip, ocena itd.). 
Tako bi mogli predstaviti veliko več 
iger kot doslej, 

Naprej, bilo bi bolje, če bi odločili, 
da ima vsakdo pravico do enega 
samega glasu, saj bi tako dobili bolj 
realno sliko. Meni je vedno enaka 
top lista že do grla. 

Ali se spominjate obljube, da bo- 
ste pisali o igrah Rambo in View toa 
KIli (MM, 10/1985)? 

Mogli bi objavljati tudi tuje lestvi- 
ce (kot v številki 12). 

Če se me še niste naveličali, bi vas 
rad vprašal še nekaj o igrah. 

1. Ali je tovariš Jakhel odkril k: 
novega v zvezi z igro Red Moon in 
Emerald sle? 

2. Kako se v Supertestu 1 pri sko- 
kih v vodo močneje odženemo od 
deske (pritiskanje na tipko za stre- 
ljanje ne pomaga)? 

3. Kako uničiti robota glasnika 
(heralds). v Marsportu? Ali je to 
sploh mogoče? In kako spraviti s 
poti warlorda? 

4. S katerimi ukazi in kako se v 
Gyronu gibljemo levo in desno? 

5. Ali ima kdo poke za Highway 
Encovnter? 
Naj še pripomnim, da sem odkril 

nekaj stvari v zvezi z Red Moonom 
(del mape in novega sovražnika, 
imenovanega »the guardian«). 

Darko Svenščak 
AL. N. Dimič 59 

Zagreb 

Odgovor zajema še vprašanja v 
drugih objavljenih pismih, pa tudi v 
mnogih tistih, ki jih nismo mogli 
objaviti. 

proizvajalcih 

Pravzaprav ta sestavek ni imel no- 
benega namena polemizirati. Z 
urednikom sva se dogovorila, da na- 
pišem nekaj o novostih«iz razreda 
računalnikov MSX, ki jih ni tako ma- 
lo, kot bi sodili po' številu člankov v 
naših revijah. K spremembi smeri 
me je prisilila januarska številka 
MM, v kateri smo lahko prebrali o 
»Mikroračunalnikih leta 1985«, iz- 
pod tipkovnice Žige Turka. Kar pre- 
senečen bi bil, če ne bi vloge črnega 
Petra dodelil MSX. No, način, ki si 
ga je tokrat privoščil, ne sodi v revi- 
je, iz katere črpa svoje znanje kar 
precejšen del naše mladine, ki jim 
drugi viri informacij niso dostopni. 

iram: »Še pred letom je kazalo, 
da lahko MSX marsikomu pomeša 
štrene. Danes je MSX, kot je napisal 
naš sodelavec Miha Podlogar, le še 
točka, ki kaže vlak v daljavi. Ali se 
52. Moj mikro 

zadeva oddaljuje ali približuje »in 
nas lahko pregazi«, bo pokazal čas. 
Tudi za MSX ll ne kaže preveč rož- 

6/32-bitniki so si že izbojevali 
svoj del trga, ki ga ne nameravajo 
kar tako prepustiti kakšnemu proiz- 
vajalcu walkmanov ali fotoaparatov. 
Pravi trenutek za lansiranje 16-bit- 
nega MSX je bil pred nekaj meseci. 
Seveda z novim konceptom, pozab- 
ljeno združljivostjo z 8-bitniki, ki bi 
bila predvsem omejitev, saj se seda- 
nji MSX ne more pohvaliti s kakšno 
posebno knjižnico programov. Ko- 
nec citata. 

polo- 
žaja ubogega MSX kot zaradi zgor- 
njega ravnokar navedenega odstav- 
ka. V njem sem si namreč privoščil 
nekaj naravnost neverjetnega. Citi- 
ral sem namreč tudi samega sebe. 

Strokovni urednik Ziga Turk si je 
tokrat privoščil posnemanja vredno 
potezo. Najprej je izrezal cel odsta- 
vek mojega prejšnjega članka in ga 
tu uporabil — ne da bi bil prej objav- 
ljen. O 
Treba je priznati, da od tega 

»podviga« ne bo imel MSX niti ško- 
de niti korist. Nerad igram vlogo 
ropagatorja, saj za to sploh ni po- 

trebe. MSK naj se izkaže sam. Če ga 
bo ugnal kak drug, sposobnejši in 
cenejši konkurent, bom sam prvi, ki 
bo prestopil k njemu. Nikakor pa ne 
mislim begati od OL k amstradu in 
nato spet k novemu ateriju. Težko je 
molče prebrati štirinajst vrstic, pol- 
nih dezinformacij. €) Kot vem, tov. 
Turk tudi pred enim letom ni MSX 
dajal nobenihvšans, čeprav že takrat 
ni za to vedel povedati nobenih 
oprijemljivih razlogov. O) Najbrž 
vam zaradi prave zapore informacij 
v naših revijah ni znano, da so raču- 
nalniki MSX že dosegli absolutni re- 
kord. Samo letos so jih na J: zo 
skem prodali več kot milijon. z 
»malo« knjižnico programov bi se 

posladkal marsikateri še pred kral- 
kim. tako hvaljeni računalnik. V 
Evropi je trenutno na prodaj več kot 
400 programov MSK $) Sam nimam 
čisto nič proti temu, da so se MSX 
pridružili tudi »proizvajalci walkma- 
nov in fotoaparatov«, saj vemo, da 
so oboji znani po natančnosti, ki je 
ob spoznavanju malih črnih škatel z 
gumijastimi tipkami nismo. srečali. 
Tudi kompatibilnost nove generaci- 
je s staro ne more biti nobena ovira. 
saj je enosmerna. Ne branijo se je 
niti v. drugih tovarnah, pa je v MM 
zato ni še nihče pokaral. O). No. 
razen tako zaničevanih, so se MSXII 
pridružili tudi bolj ugledni — vendar 
Sladica naj počaka za konec. O 

Na računalniških sejmih so že po- 
kazali delujoče prototipe MSX ll. 
Že jebi so okoli samo sedmih su- 
perčipov, namesto dosedanjih 
35-40. Microsoft z velikim zadovolj- 
stvom napoveduje prihod čipa MSX 
in digitalnega 7-bitnega audio čipa. 
0 Philips je demonstriral uporabo 
12-centimetrske laserske plošče kot 
nosilca podatkov. Na eno samo 



— Vsekakor bomo zelo kmalu pri- 
sluhnili predlogom in rubriko Igre 
prekrojili, vključno Prvih deset Mo- 
jega mikra. 

— Glede oglasov: verjemite nam, 
da Moj mikro ne bi mogel izhajati, 
če ne bi objavljali oglasov na le- 
pem papirju. Še tako visoka cer 
Mojega mikra ne more pokriti ured- 
niških stroškov. Prvič, papir je v 
Jugoslaviji izr in njegove 

močno pre- 
Drugič, 

Moj mikro je od drugih računalni- 
ških revij dražji tudi zato, ker je 
edina računalniška revija v Jugo- 
slaviji, ki izhaja v dveh jezikih. in 
tretjič, menimo — da odziv bralcev 
kaže, da imamo prav — da Moj mi- 
kro ponuja poleg kakovostnega ti- 
ska tudi izvirno gradivo, saj je tako 

soč 90 odstotkov obj 
gradiva podpisat 
la, 

mi bi želeli objavljati zgolj »raču- 
nalniške« oglase, vendar je trg v 
Jugoslaviji žal še premajhen, da bi 
se našlo dovolj delovnih organiza- 
cij, ki bi imele od objavljanja takš- 
nih oglasov korist. In navsezadnje, 
mar si tudi pravi heker ne umiva 
zob s kar najbolj kvalitetno pasto in 
ne kupuje vrhunske kozmetike? 
Skratka, če želimo, da bo Moj mi- 
kro še izhajal in da bo iz številke v 
številko boljši, potem moramo v 
razmerah, kakršne so pravilo v ju- 
goslovanskem gospodarstvu, pač 
poiskati tudi takšne vire finansira- 
nja, ki nekaterim bralcem niso 
všeč. Ne izdajamo nobene poslov- 
ne skrivnosti, če še za 
Mojem mikru ne bi bilo oglasov, bi 
imeli v letu 1985 več kot staro mili- 
jardo dinarjev izgube ... In kdo 

je 
tuje revije (Chip, Byte, PCW, Your 
Computer itd.) živijo od bralcev! Za 
njimi stoji močna industrijsko-tr- 
govska mreža, mi pa se moramo — 
ker takšne mreže pri nas pač ni — 
znajti drugače. Če bi nam bilo sa- 
mo do dobička, potem bi tiskali lju 

ploščo lahko spravimo 54.000 slik 
ali kar 150.000 strani teksta formata 
AA! BD Že sedaj se ve, da bo imel 
Sonyjev MSX Il vgrajen digitalizator 
slike z možnostjo kombiniranja s 
tekstom in računalniško grafiko. 

in kaj je s t. i. zamudo prihoda 
novega MSX? Položaj na trgu sili k 
čim hitrejšemu prihodu tiste tovar- 
ne, ki so od uspeha neposredno od- 
visne. Toliko opevani atari 520 ST 
daje precej »nedokoričan« vtis, o 
njegovi. »knjižnici. programov« pa 
raje molčimo. Nepošteno je manjka- 
joči kapital potegniti iz žepov prvih 
kupcev, ki jih obenem uporabijo tu- 
di kot preskusne zajčke. Ti nepro- 
stovoljno pomagajo odpraviti hard- 
verske in softverske kikse. To prak- 
so tako že poznamo še iz časov 
strička Cliva, kajne? O) 

Pred kratkim smo lahko prebrali v 
največjem evropskem. računalni- 
škem časopisu CHIP intervju z di- 
rektorjem največje svetovne softver- 
ske firme — Microsolt. €) Ta je 
obenem tudi »stvarnica« formule 
MSX. 6) Na včasih zelo provokativ- 

bezenske zgodbe in podobno šaro. 
Druge ljubezni, recimo do tehnolo- 

cega napredka, pa pri nas žal zelo 
veliko stanejo. Sami dobro veste, 
kakšna je razlika med ceno hard- 
vera v tujini in ceno v naših trgovi- 

(značilen primer: atari 520). Po 
tej logiki bi moral biti tudi Moj mi 
kro dražji od tuji revi, Za zdaj še 
ni. 
Glede iger: bralci, na pomoč! 

Pišem vam zaradi igre Rocky Hor- 
ror Show. Končal sem jo po mnogih 
dneh igranja. Cilj igre je ta, da sesta- 
viš stroj, imenovan De-meduza, s 
partnerjem pa boš ušel iz gradu, 
kamor vaju je zapri zlobni Franke: 
stein. S kosom stroja se dotakneš 
zavese v pritličju in oddaš kos. Ovi- 
rajo te razne figurice: motorist Ed- 
die, nori šef služabnikov itd. Konec 
igre me je zelo razočaral. Čez za- 
slon se napiše: Well done. You have 
escaped. Potem se zaslon scrollira, 
kot. da bi ti zmanjkalo časa. 
Če koga zanimajo navodila za 

Hulka, naj mi pošlje 100 dinin jih bo 
dobil. Kje bi dobil navodila za Spi- 
dermana? 

Sašo Fleišer 
Ručigajeva 34 

64000 Kranj 

Rad bi povedal nekaj predlogov. 
Rubriki Kotiček za hekerje in Igre bi 
morali razširiti. Bilo bi dobro, če bi 
opustili reklame in oglase, ki nimajo 
zveze z računalniško opremo. Malih 
oglasov ni preveč, kar nadaljujte ta- 
ko. Čim več bi morali dati prostora 
prodajalcem domačega softvera in 
pokom za igre (za Č 64 in spec- 
trum). 

Naj napišem še nekaj v zvezi s 
pismom Dejana Niševiča (MM, 1/86) 
in hkrati odgovorim na njegovo 
vprašanje, ki je zanimivo za mnoge 
začetnike pri delu s C 64. Pri progra- 
mih maksimalne dolžine (npr. Pyja- 
marama, Jet Set Willy, Bruce Lee, 
Match Point itd.) se po nalaganju s 
kakim turbo programom prikaže 

sporočilo LOAD ERROR. To je v ve- 
čini primerov posledica tega, ker 
programa nismo naložili s FAST SY- 
S5E4, le redko pa je to prava napaka 
pri nalaganju. Program namreč de- 
la, noče pa se presneti, Rešitev je 
preprosta. Preskrbiš si FAST $l- 
S5E4 ali kak drug program za kopi- 
ranje (npr. Copy 190) in z njim po- 
tem presnemavaš, V nekaterih pri- 
merih moraš odtipkati še POKE 
644,255 za navidezno razširitev 
pomnilnika za basic. So še drugi 
načini za presnemavanje nekaterih 
drugih programv, ki so malo bolj 
zapleteni, in če koga zanimajo, naj 
mi piše. 
Sam pa bi prosil bralce, ki imajo 

navodila za Flight Simulator il in 
Gbasic, ali rešitve za igre Gremlins, 
Eureka, Fahrenhelt, Pyjamarama, 
Jet Set Willy in druge avanture ozi- 
roma arkadne igre, naj se mi javijo 
zaradi odgovora. Programe menjam 
1 proti 1. 

Boban Ačimovič, 
Ratarska 51 

12000 Požarevac 

Po zaslugi programčka, ki ga je 
objavil Vasja Bojanič v MM 1/86, 
sem rešil igro Jet Set Willy ll. Konec 
je skoraj isti kot pri JSW 1. Imam tudi 
igro JSW Ili in sem na na najboljši 
poti, da jo rešim. Če kdo želi ne- 
smrtno različico JSW Il, naj mi po- 
lje kaselo in prav rad mu bom pos- 
nel to izjemno igro. Javijo naj mi se 
tudi tisti,ki imajo težave z igro Falr- 
light. Zelo lahko je priti do konca. 

"Želel bi tudi pisati članke o najno- 
vejših igrah (npr. Fairlight, Com- 
mando, Rambo itd.) pa me zanima, 
ali je to mogoče in kako. 

Janko Beroš 
Božidarevičeva 20 

41000 Zagreb 
Igre nam pošlji, po že znanem 

vzorcu, mi pa bomo presodili, ali so 
dovolj zanimive za objavo. Izogibaj 
pa se opisov, temveč — to velja tudi 
za druge bralce, ki nam bodisi po- 
šiljajo bodisi ponujajo prispevke o 
igrah — navajaj navodila, poke itd. 

Vsem tistim, ki so po mnogih ne- 
prespanih nočeh, v katerih so reše- 
vali nemočno vasico (hm...) pred 
štirimi grabeži (v mislih imam 
Nightshade) in so z glasnimi psov- 
kami pritiskali na reset svojega 
spectruma, bi želel naznaniti: »Vas 
je rešena!!!« 

Igro sem igral dve uri (od 12.00 do 
14.00), z nesmrtnostjo, vendar brez 
mape, ker nisem mogel hkrati paziti 
na mapo in zaslon. Med vso igro mi 
je bila sreča mila in sem knjigo (bi- 
blijo), križ, kladivo in peščeno uro 
takoj našel. Vsem, ki bi radi potolkli 
pritepence, naj svetujem: ne iščite 
jih samo na ulici, temveč stopite tu- 
di v hiše. Ko se približate kakemu od 
teh tipov, se orožje — če ga imate — 
zasvetlika, Do tega dela ni treba biti 
pazljiv pri iskanju, ti, ni treba hoditi 
v sobe. 

Ko boste vsem štirim podkurili, 
boste prvi hip razočarani — izpiše se 
samo odstotek igre (sam sem dose- 
gel 100%). Če pa še malo počakate, 
se bo pojavila luknja nepravilne 
oblike, v katero se bo z žvižgom 
pogreznila vsa četverica, ta s tega, 
oni z drugega konca zaslona... ln 
tako je bilo konec še enega popo- 
tovnja. 

Arsen Torbarina 
N. Dimič 65 

41000 Zagreb 

Moj mikro prebiram že od prve 
številke. Je sicer najboljša računal- 
niška revija pri nas, vendar bi jo 
lahko še izboljšali 

Pri vseh nagradnih igrah bi ude- 
ležbo omejili na eno glasovnico ozi- 
roma rešitev. Pri izbiri Prvih deset 
naj bi bil posamezen program na 
lestvici le tri mesece. V rubriki Igre 
bi lahko opisali več iger. Papir bi bil 
lahko boljši (npr. zadnjih pet strani v 
MM, januar 1986). Lestvice iger bi 
bile lahko ločene po računalnikih. 
MM bi lahko izhajal dvakrat meseč- 
no, saj je zanimanje zanj veliko. 

Predlagam, da bi izhajali dve revi- 
Ji: prva za spectrum, druga za com- 
modore in druge računalnike. Če bi 

na vprašanja je zelo odločno odgo- 
voril, da je MSX trenutno njihov naj- 
večji projekt in da bi sam, če bi bil 
postavljen v položaj navadnega 
uporabnika-kupca, brez premisleka 
izbral za svoj hišni računalnik MSX. 
9 Rekli boste, nič drugega kot lo- 
jalna izjava, če za tem ne bi bilo 
skritega še nekaj več. Kak teden 
pozneje je počilo. Dolgo napovedo- 
van pristop modrega velikana k 
MSX je tudi uradno potrjen. Prese- 
nečata način in obseg tega pakta, ki 
je moral vsem tekmecem pognati 
srh v kosti, IBM in Microsoft sta 
podpisala dolgoletno pogodbo, v 
kateri sta se obvezala, da bosta od- 
slej vse projekte razvijala in proda- 
jala skupaj — pod novim znakom! 
MSX torej ni zatočišče »kakšnih 
proizvajalcev walkmanov«, ampak 
dolgoročni projekt dveh velikanov 
računalniške industrije. Njima pa se 
ne mudi — saj sta vendar spredaj. 

Miha Podlogar, 
Jesenice. 

Buli pred vrati MSX 

Miha Podlogar, Jesenice: Žiga Turk, 
Kompas Olimpija 

Najprej opravičilo, Da bi se izognil 
prepogostim citatom, sem si dovolil 
dele vašega prispovka ošteviči 

AD. 1: Trditev, da sem izrezal cel 
odstavek vašega besedila, je neos- 
novana in malček nesramna. Krilati- 
ca o »vlaku iz daljave« se mi je glo- 
boko vtisnila v spomin že tedaj, ko 
sem bral vaš rokopis, nikakor pa je 
nisem izrezal ali črtal. Sporni odsta- 
vek je v celoti natisnjen v srbohrvat- 
ski številki (slika 1). Kaj se z Mikrom 
dogaja na poti iz redakcije v klosk, 
pa je druga zgodba. V prispevku o 
mikroračunalnikih leta so tako izgi- 
nili vsi mednaslovi in podpisi k sli- 
kam, tako da marsikdo ni vedel, kdo 
in v, kateri kategoriji je dobil na- 
grade. 

AD. 2: V vseh štirinaj 

so zbrane V 14 točkah. V MM ima 
avtor vsakega teksta pravico do 
lastnega mnenja, le pri nekaterih 
reveč zanosno napisanih tekstih bi 
kazalo dodati opozorilo, da je to 
osebno mnenje avtorja, nikakor pa 
ne redakcije. Im če si vi upate zapi- 
sati, da MSX je vlak, ki bo pregazil 
vse, ki se mu ne bodo pridružili, se 
boste morali sprijazniti tudi s plaš- 
nim dvomom o tej napovedi. Trdi- 
tev, da MSX to je ali pa ni, je namreč 
logično v vsakem primeru pravilna, 
trditev, da je, pa še ni dokazana, in 
zato predstavlja dezinformacijo, »ki 
nikakor ne sodi v revijo, iz Kate- 
re...« Veseli me, da ste s svojim 
računalnikom zadovoljni, tudi meni 
moj spectrum še kar zvesto služi, to 
pa me ne ovira, da ne bi pokukal, kaj 
imajo pri sosedu. Nimam pa nobe- 

Moj mikro 53 
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upoštevali le nekaj od tega, bi si 
pridobili še več bralcev, kljub višji 
ceni. 
Mnogo iger sem že končal, zato 

naj se mi bralci oglasijo na telefon 
(0601) 22-622. Ponujam razne zame- 
njave. 

Mark Marinko 
Trg svobode 32 
61420 Trbovlje 

Dragi Mark, dolg odgovor na ne- 
kaj. dvojih predlogov in želja boš 
našel pod enim 'od drugih pisem 
(papir, cena itd.). Žal je jugoslovan- 
ski gospodarski trg tak, da 1--1 ni 
2. Zato bo MM ostal še dolgo skro- 
men, čeprav se trudimo, da bi upo- 
števali vsaj nekaj želja. Na koncu 
še nekaj: računalniki niso igračke. 
Moj mikro se zelo spreminja, v 

več resnega in tudi ti 

to delo olajša, vendar ne z nesmrt- 
nostmi in poki). 

Javljam se glede igre Talisman. 
Na prvi pogled nič posebnega. Na- 
vadna avantura z animiranimi liki, 
vendar vas kljub vsemu priklene ob 
spectrum, Glavni junak je sicer pal- 
ček (the EI), vendar lahko po vaši 
želji spremeni ime, kot sicer vse 
druge osebe v igri. Sama igra se 
odlikuje z duhovitimi komentarji in 
situacijami, vsekakor pa je najpre- 
pričljivejši pretep vašega junaka s 
pošastmi in nasprotniki. Igro sem 
končal približno v eni uri. Dokaz. 
»The crown in yours.... And 'tis told 
that the EJH took the crown of com- 
mand and placed it on his head...« 
Igro sem končal tako, da sem zbral 
veliko predmetov, od katerih je vse- 
kakor najvažnejši talisman (osmero- 
kotnik s črnim kvadratom, v kate- 
rem je vpisan T) 

Lepe rezultate sem dosegel tudi v 
igri Hyper Sports. Poudaril bi: pla- 
vanje 0,26,0 s; skok čez konja 8,98; 
streljanje na glinaste golobe 8900 
točk; troskok 15,44 m; lokostrelstvo 
3820 točk. 

Glede MM je vse OK, le z rubriko 
Menjam ste morda malo pretirava- 
li... Prosil bi še bralce, naj mi po- 
šljejo podrobna navodila za upora- 
bo programa za kopiranje LSD ROM 
256, LŠD V/4.4 (ali kakršnokoli razli- 
čico tega programa). 

Mihailo Despotovič 
Milana Belovukoviča 5/19 

15000 Šabac 

Že nekaj časa me mučita dve 
vprašanji. 

1. V septembrski številki MM je bil 
objavljen oglas firme Pieters AG iz 
Ljechtensteina, v katerem so ob- 
Jjubljali 18 - 1 tiskalnik izžrebanim 
srečnežem. Vse lepo in prav, toda v 
istem oglasu sem prebral, da bodo 
rezultati žrebanja objavljeni v de- 
cembrski številki MM. Čeprav sem 
prelistal vso revijo, na to obljubo 
nisem naletel. 

2. Zanima me tudi, kdaj bodo ob- 
javljeni rezultati Kontrabanda (mi- 
slim na Kontraband 2). 

Mitja Šterman 
Ajdovščina 

1. Akcijo v zvezi s tiskalniki brot- 
smo objavili v obliki naročer 

poji 
žrebanja in prodaje teh tisi 
smo prosili odgovor od naročnika 
oglasa. tj. firme Piters AG. Prejeli 
smo pismo, datirano z 10. januar- 
jem 1986, in iz njega povzemamo: 

- Žrebanje je bilo opravljeno 12. 
decembra 1985 in tiskalnik bo dobil 
fštvan Pinter, 7. jula 23, 24300 Bač- 
ka Topola. 

Firma se opravičuje za zamu- 

no tolmačenje vendar čaka na ji 
novih zakonov in predpisov, ki ve- 
ljajo v naši državi. 

— Firma se zahvaljuje vsem ti- 
stim kupcem, ki so že leta 1985 

nega namena ob spectrumu ždeti še 
10 let, da bi videl, ali bo sir Clive še 
med živimi ali ne: 

P.S. Kje so t. i. zamudniki? 
AD. 3: Razlogi morda res niso bili 

tako oprijemljivi kot kakšna poljska 

eri ploču) 
eU stotine Mb. 

uci MSX klana nera- 
sovaraju o nasledniku 

.< [koja se još nije pojavila 
sa tržištu, mada se saznalo da 
če to biti šestnaestobitnik, izra- 
den prema najnovijoj tehnologi- 
Ji od visokointegrisanih delova 
koji če omogučiti neverovatno 
niske proizvodne — i prodajne — 
cene. Voz koji se približava iz 
udaljenosti je, doduše, na izgled 
mali, ali isto tako, kad stigne do 
tebe, može nemilosrdno da te 
pregazi — osim ako si u njemu. 

Slika 1 

Miha Podlogar 

Moj mikro. 57 ha. 

54. Moj mikro 

gomulka ali kak drugačen vlak ki te 
lahko celo pregazi. A MSX je danes 
približno tam, kamor so ga ti »neo- 
prijemljivi razlogi« pred enim letom 
tudi vtaknili. Da pa Je oraika preši 
ka za resno delo, so v Mikru prebrali 
celo Japonci in jo v MSX II na mojo 
Željo izboljšali. 
| 4: Zapora informacij zveni ne- 

kam  realsocialistično. Na uredni- 
štvo nam uspe pretihotapiti kar cele 
revije iz belega sveta, kjer so med 
drugim objavili tudi nesramnost, ki 
jo »mamo na sliki 2. Če se vam 
zdi, da je MSX v MM premalo zasto- 
pan lanko to s svojimi prispevki po- 
magate popraviti. nega vam 
nismo vrnili. Absolutni rekord pa je 
v najboljšem primeru kakšen japon- 
ska državni uspeh, Če so od skupaj 
Hume o ME ona 
na im samo lani (verjetno 
mislite na 1985) 1,0 milijona, je pro- 
daja v zahodnem svetu še bolj klavr- 
na, kot sem mislil. Razočarajo celo 
Japonci, saj milijon računalnikov za 
stomilijonsko državo ni posebno ve- 
liko. Število prodanih računalnikov 
na Japonskem pa za neki računal- 

— V zvezi s tiskalniki, obljubljeni- 
mi šolam, predstavnik firme pisme- 

»Glede tiskalnikov, ki 
la Jesenicah in 

prah, še ne 
ričali jugo- 

carinske organe v Beo- 
gradu, da jih resnično želimo dati 
zastonj zgolj jugoslovanskim izo- 
braževalnim ustanovam, ki jih bo- 
mo sami izbrali.« 

Dragi bralec, nikakor nočemo 
opravičevati našega oglaševalca, 
vendar je že iz povedanega jasno, 
kako nespametno si Jugoslovani 
zapletamo poti v prihodnost. Toda 
to presega okvire odgovora 
vprašanje. 

2. Z žrebanjem nagrad za kupce 
le Kontraband naše uredni- 
ii imelo niti povezave niti ob- 

veznosti, saj je samo 
izidu in vsebini te igre. Za vse po- 

va 10, 61000 Ljubljana (t 
039, tov. Jure Robežnik). 

Ko sem spremljal zadnje številke 
revije, sem opazil, da se trudite 
spodbuditi menjavo softvera med 
Jastniki računalnikov. Tudi. sam 
imam veliko izkušenj, tako v menja- 
vi kot v kupovanju, in dokopal sem 
se do podobnega sklepa: samo z 
menjavo je mogoče spletati trdne 
vezi med hekerji, kajti poleg gmot- 
nega prihranka spodbujajo. ustvar- 
jalno delo, saj segajo na Široko po- 
dročje menjave izkušenj, informacij. 

Vendar menim, da vaša rubrika 
Menjam ni prava rešitev. Vsakdo, 
kdor se javi, najbrže izgubi veselje 
od menjave, potem ko v desetih 
dneh dobi prošnje za 200 progra- 
mov, v zameno pa pride samo do 
tretjerazrednih programov, od kate- 
rih jih polovico ne more niti naložiti. 
Hočem reči, da bo večina tistih, ki 
se javijo na oglase v rubriki Menjam, 
že po prvi objavi obupala in da ne 
bo več poglabljala zvez med lastniki 

računalnikov. Moje osebne izkušnje 
z »menjalci« so več kot porazne. 
Javil sem se dvema, posnel, kar sta 
zahtevala, onadva pa sta mi za pi 
čilo zaplenila kasete, ki sem jih po- 
slal, da bi mi posnela programe. 

Mislim, da bi lastniki računalnikov 
morali zastaviti pravo akcijo, in zato 
predlagam tole. 

Odprto. pismo Lazarja. Djerdja 
(MM, 1/86) me je spodbudilo, da po- 
sredujem otipljiv predlog za organi- 
zirano menjavo sofvera za spec- 
trum. Predlagam, da bi se lastniki 
spectrumov, ki znajo kvalitetno 
presnemavati programe, organizira- 
li v »četverke« (skupine štirih lastni- 
kov). Vsak član bi bil obvezan, da 
vsak mesec posname na svojo kase- 
to vsaj 10 (po možnosti novih) pro- 
gramov po lastni izbiri oziroma po 
željah drugih članov te skupine. To 
kaseto bi verižno poslal drugim. pri 
tem pa bi bil vsakdo dolžan, da 
presname, kar ga zanima, kaseto pa 
pošlje naslednjemu članu, vse do- 
kler se kaseta čez kakih dvajset dni 
ne bi vrnila k prvemu pošiljalcu. Ta- 
ko bi mogel vsakdo zase posneti 
kvalitetne programe, ki bi mu bili 
všeč oziroma bi ga zanimali, izognil 
pa bi se vsakršnemu šundu, s kate- 
rim nas v zadnjem času vse bolj 
zasipavajo. 
Poleg tega bi se izognili večkrat- 

nemu presnemavanju (kdor je me- 
njal programe s petimi ali šestimi 
hekerji hkrati, me bo zelo dobro ra- 
zumel). Posamezne člane bi hkrati 
vključili v dve skupini in tako bi se 
veriga menjave podaljšala. 

Naj povzdmem, vaša naloga naj bi 
bila, da v enem mesecu posnamete 
na svojo kaseto kakih deset progra- 
mov, do katerih ste prišli, in nato bi 
jo poslali članom svoje skupine. Od 
njih bi v zameno dobili kakih tride- 
set novih programov na mesec, po- 
Jeg tega pa bi tudi svojo kaseto na- 
zadnje dobili nazaj. 

Mislim, da bi s takšnimi miniklubi 
organizirali tudi širše oblike menja- 
ve. literature, izkušenj, navodil, 

nik ne more biti merilo, še posebej 
zaradi pismenk, ki so v japonske 
različice IMsx vdelane (če niso več, 
me prosim. popravite). Računalnik, 
ki je res dosegel kakšen absolutni 
rekord, pa bi bilo treba iskati pri ZX- 
81, VIČ 20, spectrum in C-64, kjer 
se, še pri slednjem, naklada 
že pomika proti B-mestnemu številu. 

Ad. 5 Kar je res, je res. Praktično 
edina programa, ki ju na specirumu 
uporabljam, sta ' Taswordin GENS in 
oba je mogoče kupiti tudi za MSX. 
Verjemite pa mi, ko bom presedlal 
na drug računalnik, vroče upam, da 
/mi ne enega ne drugega ne bo treba 
nikoli več uporabljati, ampak da bo 
na voljo kaj boljšega. Še naprej pa 
vztrajam, da so najboljši med pro- 
grami MSX predelave s komodorja 
ali spectruma. 

AD. 6: Oviro predstavlja strošek. 
si kompatibilnost zahte- 
va do pike enako okolje, tudi proce- 
sor in poskusi kompatibilnosti raču- 
nalnikov različnih generacij se po- 
navadi končajo z dvema računalni- 
koma v enaki škatli. V okviru ene 

generacije pa je to uspelo realizirati 
Čommodorju. 

AD. 7: Konec dober, vse dobro! 

MY zaraeni okrog. do pov. 16: zgrajeni | 35-40 čipov. 1 
ete EM UDE 

zgrajeni okrog 3-4 čipov 
(številki 35-40 bi se približali, če bi 
šteli še pomnilnik, pa kondenzatorje 
in upore). MSX-ovci so dolgo ob- 
ljubljali hibridni čip z Z-80, grafiko 
in zvokom, a se morda zaradi majh- 
nih serij razvoj ne bi izplačal. 
AD. 9, 10: Vse to bodo morda dali 

tudi na trg, a zagotovo MSX-ovci ne 
bodo ne prvi ne edini. CD-ROM so. 
med drugimi predstavili tudi Atari. 
DEC in Verbatim. 
AD. 11: Morda je pri MSX ravno to 

narobe, da od njega ni nihče živ- 
ljenjsko odvisen in se temu primer- 
no tudi obnaša (vključno IBM). MSX 
bi bil lahko bistveno nevarnejši, če 
bi ga Japonci znali prodajati. Če 
sem malo nesramen, imajo. kupci 
MSKX opraviti z vsaj enim »kiksom« 
-zMi IM. 
AD. 12: Superlativi naj bi nasled- 

njim stavkom dali čim večjo težo. 



hardvera, spodbudil 
ustvarjalno delo. Pop ono 

že vas mika, da bi se vključili v 
takšno menjavo, mi pošljite svoj na- 
slov (prosim, da priložite znamko) in 
poslal vam bom naslove treh me- 
njalcev: ki se mi bodo javil Pišite 

|, kakšne so vaše izk sekata izkušnje, ideje, 

Branko Čurčič 
Proce bb. 

47300 Ogulin 

Pišem vam prvič, v upanju, da m 
trud ni zaman. Tovariš Stojan Šteta 
me je najbolj spodbudil k pisanju, a 
najprej pohvale in pripombe. Z vsa- 
ko novo številko me še bolj razvese- 
Jite in ni mi težko od žepnine odšteti 
280 din, ko v kiosku zagledam novo 
številko MM. Poleg pohval pa imam 
tudi nekaj pripomb. Prve in zadnje 
strani so same reklame, in to tiska: 
ne na finem papirju. Časopisov ven: 

lar ne kupujemo zato, da bi brali 
reklame! Morali bi jih izvreči in na- 
mesto njih razširiti rubrike, predv- 
sem rubriko Programi; potem pa 
Igre in Test. Zdaj pa k vprašanjem. 

1. Zakaj v januarski številki MM ni 
bilo rubrike Programi? 

2. Zanima me, koliko stane C-64 s 
kasetofonom in igralno palico 
Ouiek Shot Il v ZRN, brez carine? 

3. Kaj naj naredim, če mi C-64 na 
zaslonu izpiše LOAD ERROR in za- 
kaj se to zgodi? 

ri tisti, ki imajo pusto ira 
čijo cilj igre in katere glagole in sa- 
mostalnike moram uporabljati? 

Mladen Veselič 
Rakušina 4 

41000 Zagreb 

1. Glej Moj mikr. 
pubriko REM k ona a a 

. Glej ih iden oa tujih firm v MM, 

3. Na to vprašanje odgova! 
sodelavec Tomaž Sušnik, plečltaj 

pa še pismo Darina Rad« 
Bobana Ačimoviča. sz 

Tak prograt najprepostee re memo s pro 
lom za kopiranje Copy 190. 

s ao si lahko ca 
, da program vpisujemo s pre 

programom za hitro n: ce 
(FAST) in računalnik nam napake 
LOAD ERROR ne bo smel javiti. Če 
jo bo kljub temu javil, potem je 
vzrok okvara magnetofonskega 
traku oziroma neprilagojena gi 

inika. Ko program naloži 
vpišemo torej še to: fige 
POKE 56,208 : POKE 43,PEEK 

(828) :POKE 44,PEEK d Sie (829)— in RE- 

tisnemo SHIFT in hkrati priti: 
nemo tipko CLR/HOME. Potem vpi- 

lo: Sim šemo: Šime programe, 11 in pres- 

Sedaj moramo računalnik 
rati, kar storimo seveda s tipko RE- 
SET; če je nimamo, pa vpišem 
POKE 32772,0 : li Nk SYS64738 in RE- 

»Metoda« pro- 
grame, ki niso opremljeni 
startom! tlaka či 

Pa še to: 
Glede »originalnega« odkritja A. 

noviča iz Bihača (MM, 1/86) le 
to, da naj skrbneje pogleda v MM, 
7/85, str. 66! Sicer pa je bil del tam 
navedenih pokov povzet po »tuji 
(iteraturi«, Kar nekaj bralcev se mi 

lo, češ da jim ta ali oni poke 
»ne prime«. Vzrok je ta, da pri n 
kroži kar precej razdrtih kopij in 
vsaka seveda zahteva svoj poke! 

Spodbudilo me je pismo Dejana 
Nišaviča iz Beograda, ki se pritožuje 
zaradi LOAD ERROR v igrah High 
Noon, Arabian Nights in še v nekate- 
rih, pa sprašuje, kako naj jih presna- 
me. Na dva načina. Prvič, namesto 
programa Turbo X, Turbo Tape 64 
ali karkoli pač ima, naj uporabi 
FAST. SYSS4E. Pri nalaganju High W 

Chatting over the wall: Ti 
Microsoft MSX avmposlumin 
Berlin must have been a riot. 
There was Frank Lech, last 
seen here as UK head of 
Computerl and, now 
nsconced at Philips in 

Eindhoven. There zool Masao 

there were the MSX niaesi i 
themselves, Microsoft's Si ii 
Gates and ASCI's Kay Nishi. 
Lech, according to a transcript 

[| ofhis speech, said that'MSX 
is one of the borderstone in 

German announcement 
simply said that '150 
Softwareentwickler und 
Fachjournalisten' had heard 
about 'interaktive 

Morita of Sony, surely some vodili, dej ij relation to founder Akjo. And. | te ejeve v točka o 
nost na področju HIŠNIH računalni- 
kov (in ne kar Microsofta v ost 
Hišni računalniki pa dajejo 10% Mi- 
pesem no 

standardsetting', while the s kupca. a ljam H. Gates za 

novinar »provokativno« vprašal, 
kaj bi to storil. Tudi l ime lojalnost ima 

Heimelecironik auf MSX en zares piše iča ne bova 
izvedela. o pa si ji - 

ALU slavja davi IBM pomagal Micro: 
se pieces mak' pisati programe za Apple 

forslkinena Slika 2 cintosh. Bistvene točk a » 
se verjetno nanašajo na sodelov: 

Microsoft je največja MIKRORAČI 
NALNIŠKO solnorska Mea, oi rev 
Chip pa bi našli še kaj večjega. 
AD. 13: Pobudnik formule MSX je 

ASCII- Japan, Microsoft pa je zaen- 
Krat izpopolni svoj basic in napisal 

AD. 14: Kar je rekel gospod Gates, 
premalo in njegove izjave 
podobno kot sprevrača- 

Povedal 
aktiv- je, da je MSX njihova gl 

ip sploh ni izjavil, in ga je zato 

AD. 15: Kaj v tej »dolgoletni po- 

REH UREDNIŠTVO 

'slavija zaostaja za razvitimi državami za pet let. v mars" 

Žem pa so jo prehitele tudi mnoge države v razvoju, na 

primer Indija, Brazilija, Malezija... Takšna je ocene nekdanje 

prve dame svetovne informatike«, naše rojakinje de Ines 

Wesley Tanaskovič, profesorice na beograjski univer 12 

verzi OZN v Toklu. (Laskavi naslov »prve dame« je dobila 

pred enajstimi leti, ko so jo v Parizu izvolili za prvo predsed- 

pred svetovnega sistema znanstvenih informacij UNISIST, ki 

združuje zdaj kakšnih 140 držav.) 
'Naša strokovnjakinja še opozarja, da nam po drugi stra 

ne manjka »domače pameti« in da so naši raziskovale, ih 

le tveristi na marsikaterem področju v »prvi svetovni ligi" 

Kako torej izkoristiti to prednost, da bi splošno zaostajanje ze 

drugimi vsaj zavrli, če ga že ne moremo čez noč močno 

zmanjšati? 
Dr. ines Wesley Tanaskovič, ki vsekakor dobro pozna vse 

podrobnosti in posebnosti razvoja informatike vd raznih kon- 

oceta je v pogovoru za slovenski dnevnik Delo poudarila. 

Ga pri iskanju poti iz naše slepe računalniške ulice ne ti smeli 

dav neko past: nikakor ne bi smeli pričakovati in zahtevati 

posredovanja »države«. Z drugimi besedami, razvoja intor- 

prstike ni mogoče predpisati in zakoličiti z nekakšni 

krati, z nekakšno »državno politiko«, skratka, niti ZIS nit 

deki drugi organi v federaciji ne morejo in ne smeje bil 

gonilni motor računalniškega opismenjevanja. opremljanja 

Posameznikov in delovnih organizacij z računalniki, izobraže- 

vanja kadrov, pisanja softvera itd. 
'dtem se seveda strinjamo, dodajamo pa. da ima »država« 

vepdarle zelo. važno vlogo oziroma nalogo na naši poli v 

Ysformacijsko družbo. Morala bi — podobno kot pred le 

britanska vlada — ustvariti takšne razmere, da bi tako zna?" 

o in raziskovalno delo kot gospodarstvo in izobraževalni 

Sistem. mogli izkoristiti vse prednosti, ki jih ponuja rave 

tennologija. Z drugimi besedami, zvezni organi, od katerih > 

pri nas odvisno toliko predpisov, ki urejajo vsakdanjo življe- 

"lje, bi morali pravočasno in učinkovito odstranjevah ovi na 

naši opotekavi poti v informacijsko družbo
, hkrati pa zakon- 

kšni določili spodbujati tako posameznike kot kolektive, da 

novo tehnologijo kar najbolj uporabljajo. 
Žal se še vedno dogaja nasprotno: »država« s te poti iz 

zaostalosti ovir ne odstranjuje, temveč jih na njej celo nasta 

tja! Naša trditev zveni kot obtožba, vendar nam dokesor zanjo 

Ji manjka... Pred dobrim letom, ko so bili v ospredju našega 

neačunalniškega. opismenjevanja« hišni računalniki, sb 

Zvezni organi na pritisk vse javnosti vsaj malo dvignili carte 

ko zapornico. Danes, ko smo hišne računalnike že prerasli in 

nk ti namesto spectrumov in commodorjev iz najnižjega 

razreda potrebovali zmogljivejše in sosobnejše mikroračunal- 

nike, predvsem tiste z oznako PC, je zapornica ns meji zaradi 

Čedalje manj vrednega dinarja spuščena še nižje kot pred 

dodali tom. Lakoto za hišnimi računalniki smo za silo pote 

Sili, še večja pa je zdaj potreba po osebnih računalnikih in 

stem. tistim. periternim hardverom, brez katerega %. 

mogoče zamisliti sodobne proizvodnje in modernega poslo- 

vanja. 
MNA, vne organizacije, ki bodo letos najbrže težje prišle do 

deviz. z dinarji ne morejo kupiti ustreznega hardvera 17 sof- 

evra: Kažejo se sicer spobudna znamenja, da tudi pri nes 4 

več manjših delovnih organizacij (in celo skupin zasebnikov) 

Snuje proizvodnjo osebnih računalnikov. toda serin bodo 

majhne, cene pa v primerjavi z vse cenejšim zahod
nim hard- 

aii vrtoglave. Zato nam v tej drugi etapi informacijskeov 

razvoja grozi, da bo zaostanek petih let kmalu še večji. In ker 

Zbeograjski« mlini očitno meljejo zelo počasi, bi morali o tej 

zbroosti razmišljati na vseh samoupravnih ravneh in prek 

Gelegatov zahtevati, da vsakdo opravi svoje: »država« 

ddsteani ovire, delovne organizacije vseh Vrst pa zares izkori- 

stijo ves prednosti računalniške tehnologije. Pameti za to je 

dovolj, našel bi se tudi denar, toda prvi pogo] so sistemske 

rešitve za prosto, neovirano pot. 

V računalniškem opismenjevanju in opremljenosti Jugo- 

AN aaa AE ba RAH 



VAŠ MIKRO : 

Noona bo potem vpisal LOADING in 
bo mogel normalno presnemavati 
Drugič, za presnemavanje naj upo- 
rabi Copy 190, ki kopira vse, tudi 
programe z LOAD ERROR. Za po- 
drobnejše informacije moj telefon: 
(041) 436-564. 

Darin Radovič 
Šoštaričeva 4 
41000 Zagreb 

Rad bi vam postavil nekaj vpra- 
šanj o atariju 600 XL/800 XL. 

1. Ali se ta računalnika razlikujeta 
samo po pomnilniku rama? 

2. Ali veste, kako bi mogel defini- 
rati trčenje znakov oziroma uporab- 
ljati ukaz SCREEN $ (pri spectrumu 
se po mojem ta ukaz, kot sem tudi 
prebral v nekem programu, uporab- 
lja takole: 10......20.... IF SCREEN $ 
(X, rje" " THEN... 30 

3. Kako bi dobil posamezne znake 
v barvah (želel bi, recimo, da bi bile 
dve, tri vrste v nekem programu rde- 
če, druge pa modre). Poskusil sem z 
ukazom SET COLOR, toda vsi znaki 
so dobili barvo glede na zadnji ukaz 
SET COLOR. 

Primer: 10 ?..-—.- 
20 SETCOLOR 1, 10,5:7'......« 
30?'..-..-.-Y 
40 SECTOLOR 1,5,5: 7..." 

in vsi znaki imajo barvo od zadnje 
vrstice (40)? 

4. Ali more atari 800 XL uporablja- 
ti fortran? 

5. Zakaj rabijo ukazi TRAP, POP, 
STATUS? 

Vnaprej se zahvaljujem vašemu 
strokovnemu sodelavcu Zvonimirju 
Makovcu za odgovore. 

Predrag Jončič 
Skoplje 

1. Računalnika atari 600 XL in 
atari 800 XL se v glavnem razlikuje- 
ta samo po zunanji obliki in po 
pomnilniku, ki je na voljo za RAM. 
Model 600 XL ima na voljo »samo« 
16 K RAM, model 800 XL pa »celo« 
64 K RAM. Operacijska sistema pri 
teh dveh modelih nista povsem 
enaka, vendar sta združljiva. To 
pomeni, da vsi programi za 600 XL, 
pri katerih je uporabljeno samo 

standardno vektorsko naslavljanje 
posamičnih rutin operacijskegi 
stema (ni pa upor: 

iskakova 
teh rutin), enako de 
XL. 

2. »Trečenj 
prikazu je registrirano »hard- 

versko«. Na voljo je prikaz »trčenj« 
54 različnih vrst objektov. Podrob- 
nosti o tem so v prilogi Atari PM 
grafika. 

3. Več barv v grafičnem prikazu 
dobimo tako, da uporabljamo raz- 
ne grafične načine prikaza (od 
vseh 16, kolikor je omogoča opi 
cijski sistem), devet načinov pa je 
pri tem moč uporabljati z Atarijevo 
različico basica. Če posežemo po 
raznih programskih trikih (npr. tako 
imenovanem »display list inter- 
rupt«), lahko na zaslonu hkrati do- 
bimo tudi do 128 raznih barvnih od- 
tenkov (16 barv v 8 odtenkih). 

4. Za računalni 

na voljo 
malo pomnilnika v ramu. Sici 

pa tega jezika pri mikroračunal 
kih tako ali tako ne uporabljajo. 

5. Ukaz TRAP v Atarijevi različici 
basica poskrbi, da ta 
pride pri izv: 
sicu v vrsti 

(stack) povratnih 
naslovov. Uporabljamo ga za pre- 
skakovanje enega nivoja podpro- 
gramov pri vračanju iz nekaj pove- 
zanih podprogramov. Ukaz STA- 
TUS nam postreže s podatkom o 
tem, kako program teče (0 ali 1 — 
pravilen potek, števila, večj 
127 — napaka v poteku). 

Zanimajo me Atarijevi izdelki, še 
zlasti model 130 XE. O njem bi rad 
postavil nekaj vprašanj. 

7. Koliko K je na voljo za progra- 
me v basicu? 

2.Ali je pomnilnik mogoče razširi- 
ti, če dodamo še en mikroprocesor? 

3. Kakšne so zvočne možnosti 130 
xE? 

nje pri razvoju osebnih računalni- 
kov in programske opreme zanje. 
Izjava, da je MSX dolgoročni projekt 
firme IBM, pa je vendarle malce 
krepka. 

Za konec še tole. Osebno nimam 
prav ničesar proti MSKIKSU. Goli 
računalniki prav nič ne zaostajajo 
za spectrumi in C-64, a tudi nič take- 
ga ni na njih, da bi posebej vleklo. 
kupce, ki so se večinoma raje odlo- 
čali za znane, preizkušene modele s 
široko programsko podporo. Pred- 
nost, ki jo je ponujal MSX, namreč 
prisotnost na trgu tudi čez leta, pri 
računalnikih, ki stanejo toliko, 'kot 
večerja za štiri ljudi na Zahodu, ni 
odigrala prav nobene vloge. A firme, 
ki so forsirale MSX, morajo zdaj dr- 
žali besedo, najbolj zagrizeni upo- 
rabniki pa računalnikov ne smejo 
prodati, vsaj dokler se zadnji mavri- 
Čar ne znebi spectruma. 

Družina teh računalnikov MSX je 
bila v zahodnem svetu sprejeta po- 
dobno kot nekateri manj uspešni 
hišni računalniki (oric, dragon, 
CBM 116, CBM 44). A ljudje upo- 
rabljajo tudi slednje, in če niso po- 

56 Moj mikro 

sebej zahtevni, jih bodo še dolgo. 
Prah, ki ga je dvignil MSX, gre 
predvsem na račun nekakšnega 
standarda, ki ga je poskušal uvelja- 
viti in, vsaj zaenkrat, pogorel. 

Ni vrag, da bo nekoč tudi Japon- 
cem uspelo narediti uspešen mikro- 
računalnik (pravzaprav je to že 
Sharpov MZ, v bistveno večji meri 
kot MSX) in tudi Microsoft je sposo- 
ben zagotoviti izvrstno programsko 
podporo. A prav nobenega vzroka 
ne vidim, da bi iz samega strahu 
pred velikim dogodkom odtaval v 
daljavo in skočil na vlak MSX. Če pa 
bo res kdaj pridrvel skozi Karavanke 
mimo Jesenic v Ljubljano in rušil 
vse pred seboj, bom skočil nanj, ker 
imam tudi jaz, tako kot vi, rad hitre 
in močne vlake. Verjemite mi, nikoli 
ni prepozno. Kdaj pa bo pripeljal, če 
sploh bo, pa midva še ne veva. In ko 
boste na Jesenicah vlak tudi na last- 
ne oči videli, nas le opozorite, da 
obvestimo še drugo računalniško 
srenjo. V tem poslu je že tako. Ne 
verjemi, dokler ne vidiš! 

Žiga Turk 

4. Koliko stane v ZRN oziroma ali 
ga je mogoče kupiti pri nas (pri ka- 
terem predstavniku)? 

5. Kaj se bolj splača: atari 130 XE 
ali amstrad 6128? 

Karlo Leko, 
Sesvete 

1.—2. Pri računalniku atari 130 
XE je za programe v Atarijevem 
basicu na voljo približno 38 K RAM. 
Pomnilnika RAM z dodajanjem še 
enega mikroprocesorja ni mogoče 
razširiti. Mogli bi ga razširiti, če bi 
dodali pomnilniške čipe in ustrez- 
ne čipe za povezovanje, toda pro- 
ces je tehnično tako zapleten, da 
se ga lahko lotijo samo zelo izku- 
šeni strokovnjaki za hardver. 

3. Zvočne možnosti atarija 130 
XE so enake kot pri atariju 800 XL 
in o tem je že pisalo v Mojem mi- 
kru. Na kratko: štirje neodvisni 
zvočni kanali z razponom frekven- 
ce impulza od 0,25 do 1,7 MHz. 

4. Atari 130 XE stane približno 
450 do 500 DM, za kasetofon 1010 
odštejete približno 80 do 100 DM 
oziroma 450 do 500 DM za disketno 
enoto 1050. 

5. Oba računalnika — atari XE in 
amstrad 6128 — ponujata trenutno 
največ, če upoštevamo razmerje 
cena/možnosti. Prvi kot sistem, se- 
stavljen iz komponent, drugi' kot 
kompleten sistem. 

imam atari 800 XL in bi rad posta- 
vil nekaj vprašanj 

7. Ali je v Sloveniji na voljo kaj 
prevedene literature in kje? 

2. Katera igra na kaseti je za atari 
800 XL najboljša? 

3. Kupil sem nekaj iger, vendar mi 
ni jasen cilj 

Prosim, da mi jih pojasnite. V mi- 
slih imam Ovasimodo, Donkey 
Kong, Donkey Kong jr. 

Matjaž Valentar 
Jesenice 

1.—2. Atari 800 XL so pri nas pro- 
dajali v Mladinski knjigi v Ljubljani 
in sicer samo za dinarje, vendar le 
v kompletu z disketno enoto. 

lerature v slovenščini ni na 
voljo, 

3. Žal — ali pa k sreči — se nisem 
nikoli ukvarjal z igrami za katerikoli 
računalnik. Bralci, na pomoč! Piši- 
te Matjažu na naslov: M. V., Ulica 
Karla Prežlja 8, 64270 Jesenice. 
imam atari 190 XE. Toda imam 

tudi težave pri uporabi podatkovnih 
bank. Recimo s programom z matri- 
cami. Ko napolnim prvih 36 K, ne 
znam vključiti kake banke in delati z 
večjim številom podatkov. 
Kako naj spravim podatke v drugo 

banko, nato pa jih po volji jemljem 
iz nje? 
Kakšna je razlika med dodatnim 

in normalnim načinom dela z ban- 
kami podatkov? — Zoran Zdravev 

Štip 
Računalnik atari 130 XE ima 

131.072 zlogov (128 K) v pomnilniku 
RAM, natanko dvakrat več kot atari 
800 XL. Dodatnih 65.536 zlogov (64 
K) pomnilnika RAM je za uporabni- 
ka v večini primerov »prozornih« 
(ti jih ni). Ta del pomnilni- 

namreč uporabljamo za poseb- 
ne poslovne programe, recimo za 
obdelavo večjega števila podat- 
kov. Če lastnik računalnika atari 
130 XL uporablja disketno enoto 

1050 z operacijskim sistemom DOS 
2.5, lahko ta dodatni del pomnilni- 
ka uporabi kot RAM disk, tj. »navi- 
dezno« disketno enoto z zelo hitrim 
dostopom. 

Dodatnih 64 K pomnilnika RAM 
pa je mogoče uporabiti tudi z Atari- 
jevim basicom ali terimkoli 
drugim programskim jezikom, in si- 
cer tako, da uporabimo posebno 
programsko tehniko, tki. »preklap- 
ljanje področij (ang. bank swith- 
cing). Mikroprocesorja, ki sta v sta- 
riju 130 XE (tj. »glavni« procesor 
65020 C in video procesor ANTIC) 
sta zasnovana tako, da posegata 

mo tehniko preklapljanja področij, 
mikroprocesorja lahko posegata 
tudi v dodatni pomnilnik. Pri pre- 
klapljanju področji v bistvu izklju- 
čujemo posamezno področje veli- 
kosti 16 K »osnovnega« pomnilni- 
ka RAM, namesto njega pa »vklju- 
čimo« kako drugo področje, v na- 
šem primeru kako področje veliko- 
sti 16 K v dodatnem pomnilniku 
RAM (nad osnovnimi 64 K). 

V računalniku atari 130 XE je 
osem področij po 16 K, nekatera od 
prvih štirih (ki sestavljajo osnovni 
pomnilnik s 64 K) pa je mogoče 
zamenjati s kakim od drugih štirih 
področij (iz dodatnega pomnilnika 
od 64 K do 1232 K RAM). Preklop- 
nik področja je pomnilniška lokaci- 
ja hex $D301 — decimalno 54017. 
To pomnilniško lokacijo uporabi- 
mo kot vrata adapterja B za zu- 
nanje priključke (PIA — Periphe- 
ral interface Adapter), torej za 
ena od vrat, ki nadzorujejo vhod- 
no-izhodne linije računalnika. 

Polovica te pomnilniške loka- 
cije (tj. biti 0, 1, 6 in 7) je že 

la zaradi tovrstne kontro- 
4 in 5 določata, kateri od 

računalnikovih procesorjev bo 
imel dostop do podatkov v do- 
datnih pomnilniških področijih. 
Ti biti so normalno zabrisani, tj. v 
njih je vpisana logična ničla. Če 
postavimo bit 4 (tj. če mu določi- 
mo logično enico), dobi dostop 
do osnovnega pomnilnika »glav- 
ni« procesor 6502C, z brisanjem 
bita 5 pa je dostop omogočen 
video procesorju ANTIC. Bita 2 in 
3 določata, katero od štirih po- 
dročij po 16 K v dodatnem pom- 
nilniku bomo uporabljali. Z dve- 
ma bitoma lahko izberemo štiri 
različne kombinacije, kolikor je 
dodatnih področij. Če sta postav- 
ljena oba bita, izbereta četrto do- 
datno področje (tj. od 112 K do 
128 K RAM), če sta oba zbrisana, 
izbereta prvo dodatno področje 
(ti. od 64 K do 80 K RAM) itd. 
V navadnem načinu dela (tki. 

»normal«) pomnilniška lokacija 
$901 vsebuje število hex SC1 — 
decimalno 193. — binarno 
%11000001, tj. oba procesorja 
jemljeta podatke iz dodatnega 
pomnilnika nad 64 k. Z ukazom 
POKE v Atarijevem basicu ali ka- 
kim drugim ustreznim ukazom iz 
drugega programskega jezika 
lahko vsebino te pomnilniške lo- 
kacije spremenimo in tako omo- 
gočimo procesorjem dostop do 
osnovnega pomnilnika do 64 K. 



Na prvi pogled se zdi nerazumlji- 
vo, zakaj so pri Atariju »dodatni« 
pomnilnik izbirali kot »normalni« 
pomnilnik, vendar si s tem ne 
bomo belili glave, saj je v bistvu 
prav vseeno, kateremu delu 
pomnilnika pravimo »osnovni« in 
kateremu »dodatni« (extra). Pri- 
mer: POKE 54017,225 (decimalno 
225 — hex SE1 — binarno 
%11100001)izbere samo prvo po- 

dročje dodatnega pomnilnika (od 
64 K do 80 K RAM) in omogoči 
glavnemu procesorju 65020 do- 
stop (ne pa tudi video procesorju 
ANTIC). 

Naj navedem še enačbo, s ka- 
tero dobimo število, ki ga potre- 
bujemo za vpis v ukaz POKE, za 
razne kombinacije dostopa. do 
osnovnega ali dodatnega pom- 
nilnika.: 

ŠTEVILO — 193 -£ 4"PODROČJE 4: 16:NAČIN 
Tabela vrednosti za PODROČJE in NAČIN: 

poča 

Prosim vas, da objavite nekaj po- 
datkov o računalniku atari 130 XE. 
Zanima me: grafika, ROM, RAM, 
združljivost med atarijem 800 XL in 
atarijem 130 XE, ime ustreznega ka- 
setofona, naziv vmesnika (če obsta- 
Ja) za kasetofon in cena računalnika 
ter kasetofona. 

Srdan Nižetič 
Split 

Grafične možnosti računalnika 
130 XE so enake kot pri 800 XL (o 
njih je Moj mikro že pisal). Na krat- 
ko: operacijski sistem omogoča 16 
različnih grafičnih načinov, od 
tekstnega načina 40 » 24 do grafič- 
nega načina visoke ločljivosti 320 
192. Od grafičnega načina, ki ga 
izberemo, je odvisno, koliko raznih 
barv bomo hkrati prikazali (do 16), 
s posebnimi programskimi triki 
(npr. tako imenovanim »display list 
interrupt«) pa tudi do 128 barvnih 
odtenkov (16 barv v 8 odtenkih). 

Atari 130 XE ima 128 K RAM, ki je 
delno prekrit z 10 K ROM, v kate- 
rem je operacijski sistem plus 8 K 
ROM, v katerem je Atarijev basic. 

področje v pomnilniku 
0 do 16383 

16384 do 32767 
32768 do 49151 
49152 do 65535 
6502C ANTIC 

dodatno dodatno 
osnovno dodatno 
dodatno osnovno 
osnovno osnovno 

Atari 130 XE je združljiv z atari- 
jem 800 XL, to pa pomeni, da na 
njem delajo vsi združljivi programi 
listi, ki uporabljajo samo stan 
dardne in zajamčene vektorske na 
slove posamičnih rutin operacij- 
skega sistema). Nasprotne združ- 
ljivosti pa ni, ti. programi, pisani za 
atari 130 XE, ki uporabljajo še do- 
datno pomnilniško območje nad 64 
K, ne delajo na atariju 800 XL. Oba 
računalnika uporabi 

1020, 1027 ali 1029). 
Za kasetofon 1010 ne potrebuje- 

mmo posebnega dodatnega vmesni- 
ka, saj je že vdel Kasetofon ima 
stereo glavo, podatke pa snema 
samo na levi kanal, medtem ko je 
na desnem kanalu lahko kaka dru- 
ga informacija (sinhronizirana 
pana ali kak drug zvočni efekt). 
lačunalnik sam krmili motor kase- 

tofon: 
Atari 130 XE stane približno 450 

do 500 DM, cena kasetofona pa je 
približno 80 do 100 DM. 

— Kolega, kaj pa pravite na to? 

ŽIGA TURK 

OSNOVE DOBREGA PRO- 
GRAMIRANJA, avtor Matjaž 
Gams, založila Cankarjeva založ- 
ba 1985, 134 strani, čb, 960 din. 

jjete, kadite, uporabljate GO- 
P: stavke? O pijači in cigare- 

tah je bilo prelitega že na so- 
de črnila, končno pa smo dobili še 
knjigo, ki vas bo poskušala odvadi 
kvačkanja programov z GOTO. 

Pa šalo na stran. V knjigi je zbra- 
nih nekaj zanimivih tem, ki se tako 
ali drugače navezujejo na umetnost 
programiranja, pa jih pri nas doslej 
še nihče ni zbral in natisnil. Pravila 
lepega vedenja pri programiranju 
tako zavzemajo le del knjige. Že kar 
na začetku avtor definira, kakšen je 
dober program in kdo je dober pro- 
gramer. Naslednje poglavje govori o 
programskih jezikih. Našteje in opi- 
še vse pomembnejše in podobno 
kot v večini knjige je nekaj več po- 
udarka evropskim jezikom (prolog, 
pascal). V nekaj malo bolj akadem- 
sko zvenečih podpoglavjih je avtor 
zbral in analiziral pomanjkljivosti 
pascala, na koncu pa se je dotaknil 
še prihodnosti programiranja, kjer 
polaga velike upe v prolog na eni in 
izpopolnjeno programsko okolje in 
orodja na drugi strani 

V naslednjem poglavju se spet vr- 
nemo k nastajanju programov. Po- 
glavje govori o načrtovanju progra- 
mov, principih strukturiranih teh- 
nik, algoritmih. Žal je poglavje zelo 
teoretične narave in naštetih princi- 
pov in diagramskih tehnik podrob- 
neje ne pojasnjuje. 

Pravilom dobrega programiranja 
sta posvečeni peto in šesto poglav- 
je. Celotno peto poglavje govori o 
programiranju, še preden sedemo 
za tipkovnico. Tu definiramo pro- 
bleme, začnemo z dokumentacijo, 
premislimo in ocenimo idejno reši- 
tev, strukturiramo program in se od- 
ločimo za strukturo programa. Ne- 
kaj nezaslišanega za vse tiste Janez- 
ke, ki sedejo za tipkovnico, napišejo 
kakih 10K "sorsa" in šele potem zač- 
no premišljevati, čemu jim sploh bo. 
Čisto oprijemljiva pravila dobrega 
programiranja so zbrana na eni sa- 
mi strani v šestem poglavju. Seveda 
so v nadaljevanju še izčrpno razlo- 
žena in opremljena s številnimi pri- 
meri. Tako se v pascalu spet enkrat 
računa Fibionaccijevo zaporedje in 
postavljajo hanojski stolpi, v prolo- 
gu pa preštevajo očete, mame, br: 
te, strice in drugo sorodstvo. Škodi 
da ni za spremembo enkrat na- 
sprotno. 

Na koncu knjige še precej kratkih 
primerov, ki demonstrirajo razliko 
med prologom, mikroprologom in 
pascalom, vsi pa se tako ali drugače 
ukvarjajo z bazami podatkov, sezna- 
mi, drevesi 
V knjigi bo vsakdo našel kaj zase. 

Programer, četudi ljubiteljski, pa 
nekaj koristnih praktičnih napotkov. 
Knjigo bodo cenili tudi vsi, ki stav- 
kov GOTO že dolgo ne uporabljajo. 
več. Dotakne se namreč mnogih za- 
nimivih tem, na koncu pa podaja 
seznam literature, kjer lahko ambi- 

joznejši bralec najde kaj več o 
stvari, ki ga zanima. 

Kupite, če mislite, da znate pro- 
gramirati, pa se ne upate lotiti dalj- 
ših in zahtevnejših programov. 

CIRIL KRAŠEVEC 

TEHNIKA — PROGRAMIRA- 
NJA. Avtorja: Janez Žitnik in 
Igor Kononenko. 109 strani navo- 
dil za učinkovito programiranje. 
Izdala — Iskra-Delta, — Založili 
SOZD Iskra, Iskra-Delta. in 
ZOTKS. Cena: 1100 din 

upili ste si računalnik, pa ne IK.:: za kaj bi ga uporabili 
troci se bodo malo igrali, vi 

pa ga boste uporabljali za posle. 
Otroci bodo za igranje potrebovali 
programe, za katere najbrž ne bo 
problem, saj imamo zelo učinkovito 
črno borzo. Vi pa boste, ne glede na 
še tako čuden posel, ki ga opravlja- 
te, tudi potrebovali program. Za tak- 
šen program, ali morda celo več 
programov, pa ne bo več tako lah- 
ko. Obstaja precej splošnih, poslov- 
nih paketov, vendar za vaš, specifič- 
ni problem, ne morete najti ničesar. 
Če boste torej vsemu navkljub hote- 
li uporabljati računalnik za posle, 
boste morali odšteti kar precej di- 
narčkov človeku, ki zna vaš prav 
enostaven problem zapreti med in- 
tegrirana vezja. 

Knjiga Tehnika programiranja po- 
daja najosnovnejša navodila za le- 
po, učinkovito in razumljivo progra- 
miranje. Avtorja sta knjigo namenila 
programerjem začetnikom. Tistim 
začetnikom, ki že pišejo prve pro- 
grame, ki nimajo samo množice 
ukazov print. Mladi programer se bo 
ob primerih, ki so napisani v pro- 
gramskem jeziku pascal. naučil pre- 
Cizirati problem, predno bo začel 
udrihati po tipkovnici, naučil se bo 
napisati program, ki bo opravljal 
isto delo kot ga je klobasa ukazov, 
natipkana po študiranju ukazov ra- 
čunalnika. Izvedel bo, kaj je algori- 
tem in kako to čudo uporabiti pri 
delu. V knjigi je poleg desetih samo- 
stojnih primerov programov posve- 
čen prostor tudi tehniki modularne- 
ga programiranja in posebnim vpra- 
šanjem, ki se marsikateremu začet- 
niku zdijo povsem nepotrebna. Gre 
namreč za poglavje o testiranju in 
vzdrževanju programov ter o doku- 
mentaciji, ki naj bi jo imel vsak res- 
nejši program. 

Preizkušen program je tisti, za ka- 
terega še niso odkrili pogojev, v ka- 
terih ne deluje pravilno. Takšna je 
trditev Djkistr, kije natisnjena na 
prvi strani knjige. Če vaši programi 
ne marajo pogojev, v katerih bi mo- 
rali delovati pravilno, potem ne kri- 
vite računalnika. Pomislite raje, če- 
sa se morate še naučiti. 
Novo leto je že mimo, tako da 

knjige ne moremo svetovati za dari- 
lo nadebudnemu programerju. Vse- 
mu navkljub pa jo lahko svetujemo 
za kakšno drugo darilo ali pa za 
nakup kar tako, saj knjiga pride ved- 
no prav, Dobra še toliko bolj. Pri 
odločitvi za nakup bo botrovala naj- 
brž tudi cena, ki pa je prav zmerna. 
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IGRE 

Računalnik: spectrum 48 K 
Format: kaseta (3X48 K) 
Cena: 12,95 funta 
Založni! 
Povzetek: izvrstna priredba znanega vohunskega romana za 

računalnik 
Ocena: 10/10 

LEON GRABENŠEK 
MILOŠ RANČIČ 

jončno se je nekaj premaknilo K: Svetu avantur, Odigrati do- 
ro pustolovščino, ne da bi 

vtipkal eno samo črko, so bile še 
pred kratkim sanje tistih, ki jim ni 
nikoli uspelo uganiti prave besede 
za nadaljevanje igre. Njihove more 
je sedaj konec, zahvaljujoč novi sof- 
tverski firmi Electronic Pencil. 

To novopečeno softversko hišo 
sestavljajo štirje angleški progra- 
merji, ki se ukvarjajo izključno s pi- 
sanjem in dizajniranjem programov, 
marketing pa prepustijo založniku 
(podobno kot Denton Designs, av- 
tor uspešnic, kot so Shadow Fire, F. 
G.T.AH, Rolands Rat Race, Sorde- 
rons Shadow). 

Prvenec firme Elektronic Pencil, 
Fourth Protocol, je doživel nesluten 
uspeh. V dveh mesecih se je prebil 
na prvo mesto lestvice najbolj igra- 
nih avantur v angleški reviji Črash, 
ki je specializirana za Spectrumove 
igre. S takim uspehom se lahko 
pohvalijo le še Level 9, Beyond, Mel- 
bourne House in Gargoyle Games. 

Kaj je vzrok takšnemu uspehu? 
Vsekakor originalen in svež pri- 

stop, skrbno izbrana tema (po knjigi 
Frederica Forsytha) in zelo visoka 
tehnična raven programa (ikone in 
okna). 

Igra Fourth Protocol je zaradi ob- 
sežnosti teme razdeljena na tri med 
seboj neodvisne programe. 

V prvem delu ti je dodeljena vloga 
šefa MI 6. Že na začetku igre te tvoja 
obveščevalna služba obvesti, da je 
nekdo od osebja ukradel zelo važne 
dokumente v zvezi z NATO. Tvoja 
naloga je odkriti krivca in vrniti do- 
kumente, sicer boš izgubil mesto 
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šefa in dobil uradniško pisarno nek- 
je na Falklandskih otokih. 

Na zaslonu vidiš več ikon (sličic). 
Vsaka izmed njih ima svoj pomen, ki 
ga razbereš iz predmeta, katerega 
la ikona predstavlja (ikona v obliki 
kasete je namenjena komuniciranju 
s kasetotonom itd.). Ikone so poma- 
galo, da ti ni treba uganjevati bese- 
de, s katero bi rad povedal, kaj ho- 
češ. Nanje preprosto pokažeš s puš- 
čico v obliki roke in pritisneš EN- 
TER. Takrat se ti na zaslonu odpre 
okno, v njem pa se izpiše sporočilo 
ali pa izbiraš, kaj boš naročil svojim 

podrejenim. Ta način komunikacije 
uporabnika z računalnikom je po- 
stal popularen po zaslugi macintos- 
ha (GEM) in se zadnje čase vse bolj 
uveljavlja tudi pri drugih računalni- 
kih (atari 520 ST, amiga). Spektru- 
movci ta način poznamo že iz iger 
SKI STAR, SHADOWFIRE in F. G. T. 
H. 

V prvem delu Fourth Protocola je 
poudarjena vloga komuniciranja z 
drugimi osebami. Tako lahko po že- 
lji telefoniraš odseku za »mentalno 
higieno« in prijaviš rahlo neuravno- 
vešenega uradnika. ki bi utegnil po- 
stati nevaren za državo (uporabiš 
ikono v obliki telefona — imeti mo- 
raš seveda pravo telefonsko števil- 
ko). V nadaljevanju igre te bo bol- 
nišnica redno obveščala o poteku 
zdravljenja. Sporočila te vrste se iz- 
pisujejo na zaslonih treh monitorjev 
v spodnjem delu. Včasih ta sporoči- 
la vsebujejo pomembne podatke, ki 
si jih je vredno zapomniti (telefon- 
ske številke itd.). Ker vsi nimamo 
fotografskega spomina. so nam av- 
torji programa omogočili shranitev 
teh sporočil v pomnilnik glavnega 
računalnika (pogledamo jih lahko v 
vsakem trenutku) 

Obveščevalna služba ti sproti po- 
šilja poročila o osebah, ki so sumlji- 
ve in bi jih bilo vredno opazovati. 
Ker se sam ne moreš sprehajati na- 
okoli (v prvem delu vodiš vso opera- 
cijo iz svoje pisarne). ti je na voljo 50 
vohunov (to število se spreminja 
glede na tvojo uspešnost). Vohune 
je zelo preprosto voditi. Za to imaš 
posebno ikono, v katero vpišeš sa- 
mo priimek osebe, ki jo želiš opazo- 
vati in koliko vohunov želiš uporabi- 
ti (ikona v obliki kamere). Vohuni te 
bodo sproti obveščali o rezultatih 
svojih opazovanj (tu pride do izraza 
humor piscev — če je opazovanec 
nezanimiv, vohun sporoči: »Kot da 
bi opazoval travo, kako raste« 

Tvoj uspeh pri iskanju sovražnega 
agenta ti ponazarja ikona z diagra- 
mom (uspešnost je izražena v od- 
stotkih). 

Seveda lahko pred hazarderskimi 
odločitvami igro posnameš. Za to 
ne porabiš dosti časa, saj je čas 
snemanja približno 5 sekund — do- 
daten plus za igro v celoti 

V drugem delu igre je tvoja nalo- 
ga poiskati bombo, ki je skrita nekje 
v Londonu. Za razliko od prvega 
dela tukaj sam hodiš po mestu, po- 
biraš in pregleduješ lahko razne 
predmete in jih uporabljaš. Lahko 
tudi komuniciraš z osebami, ki jih 
srečuješ v mestu. Ko boš prišel do 
telefonskih številk, lahko telefoni- 
raš. Predmete, ki jih nosiš s seboj 
lahko pregledaš, pri čemer včasih 
odkriješ kakšen nov, pomemben 
predmet (ključ v plašču). Za vsako 
od teh operacij imaš posebno iko- 
no, ki je narisana v skladu z njeno 
uporabo (vse ikone so izredno lepo 
narisane in takoj ti je jasno, kaj kate- 
ra pomeni). Ob uporabi kake ikone 
se odpre eno ali več oken (podobno " 
kot pri prvem delu), v katerem se 
izpiše tekst ali narišejo nove ikone. 
Te so prižgane ali ugasnjene glede 
na to, ali je ukaz, ki ga z njimi lahko 
izvedemo, v tistem trenutku možen 
ali ne. 

Med sprehodom po mestu se lah- 
ko voziš tudi s podzemsko železni- 
co (tube), a za to boš potreboval 
vozovnico, to pa lahko kupiš le z 
denarjem, Priporočljivo je tudi do- 
bro preiskati vse prostore in odpreti 
vse predale, kajti brez nekalerih 
predmetov se bo igra zelo kmalu 
končala. Nekaj informacij lahko do- 
biš iz svojega žepnega računalnika. 
Naletel boš tudi na nekaj termina- 
lov, za uporabo katerih pa na žalost 
potrebuješ pravilne kode. Nasploh 
pri tem delu potrebuješ veliko šifer 
(tudi za uporabo dvigal), ki jih boš 
našel v prilogi. 

Ko končaš prva dva dela, dobiš 
šitro za tretji del. Ta del ima druga- 
čen koncept kot prva dva in vsebu- 
je, vsaj na začetku, precej elemen- 
tov strateške igre. Tu vodiš skupino 
komandosov, ki mora deaktivirati 
atomsko bombo. Bomba je tempira- 

LUKA VREMEC. 

Gremlins 
Stopi v krčmo in napiši GO 

BAR. Vzemi kamero in jo ucvri v 
PROJECTION ROOM (projekcij 
sko sobo v kinu). Napiši STA! 
PROJECTOR. Zdaj lahko v miru 
raziskuješ naprej, saj so šli gre- 
mlini gledat film. Ko je filma ko- 
nec, spet poženi projektor. 

Spiderman 
Ko si v LUXURY PENTHOUSE, 

napiši SET THERMO in dvakrat 
LOWER. Pojdi k Hydromanu, ki 
je zdaj zmrznjen, in odnesi ICE 
BLOCK (ledeno klado). Vrni se v 
PENTHOUSE in napiši: SET 
THERMO, RAISE (2x), SPILL 
NUJ Dobiš GEM (dra- 
gulj). 

Nasveti za pustolovce 
V laboratoriju zmešaj kislino 

in karbonat. Dobiš kalcijev klo- 
rid. Odvrzi ga pri Lizardu! 

Emerald Isle 
Nesi najdeno denarnico na 

POLICE STATION (policijsko po- 
stajo) in napiši DROP WALLET. 
Dobil boš nagrado (100 notes of 
reward money). Pojdi na otok s 
trgovinami. Kupi kladivo in izvi- 
jač, hrano in sliko. Slika spada k 
zakladom, S kladivom odpri de- 
sko v kolibi (PLANK, WOODEN 
SHACK) in dobil boš desko. Nesi 
jo v SOGGY SEDGE in spusti 
(DROP PLANK). Pojdi čez pre- 
pad. Sledi N — E — N — UP. 
Preišči prod, da boš našel klju- 
ček. Tega uporabi za stolpno 
uro. Pritisni D — IN. Našel boš 
košček piratskega načrta. Pojdi 
v stolp in napiši START CLOCK. 
Ko boš pognal uro, ti bodo sreč- 
ni meščani z županom na čelu 

izročili ključ mestnih vrat. Na tr- 
gu odpri vrata in raziskuj naprej. 
Z izvijačem in s kleščami pojdi 
do dvigala. Tipkaj: UNDO-PLA- 
TE, MEND WIRES, PRESS BUT- 
TON. Tako se lahko pelješ gor. 
Zahodno od HILL SLOPES (po- 
bočja gričev), kjer je skrinja, na- 
piši TIE ROPE. D-E-N-E. Koplji, 
da dobiš CORNET. Priveži sidro. 
na čoln (TIE ANCHOR);. s 
THROW ANCHOR se zasidraš na 
morju in lahko raziskuješ globi- 
ne. V letalu te čaka še en zaklad 
- broška. 

Hulk 
Polja so tri, na vsakem koplji 

(DIG). Nato natipkaj GO HOLE in 
spet. koplji. Kmalu 'izkoplješ 
GEM, še globlje pa postane vro- 
če. Poskusi uporabiti ventilator 
(FAN). Na vsakem polju pojdi v 
DOME (kupolo) — tam so pred- 



na, kar seveda pomeni, da moraš 
biti pri opravljanju naloge dovolj hi- 
ter. Tudi grafično je tretji del pov- 

SLOVAR 1 
Kode tedna: PHOENIS, Fi- 

REBIRD, ROCKET. 
Kode v Blenheimu: NATO, 

PAPER (i—5), MOD, CABINET, 
FOREIGN, ABBS, STANISTAV, 
PIZZA, MARAS, PASTERNAK, 
FAULKNER, BRACTON, 
THORN, BLODWEN, TRADE, 
NAMES, DELIVER,  NILSON, 
OMPARADE, SHOULKIR. 

Kode v Stockholmu: COM- 
MANDER, INCIDENT, NILSON, 
STENBERN, ROSENCRANZ. 

Telefonske številke: 
— SECURITE PSA 79265856 
— BLENHEIM 04382731 
— MEDICAL. '— SECURITE 

71288989 
— SIR ANTHONE PLUMB 

12977563 
— PHONE BOS 02586141 
— TOOTING 179794433 

SLOVAR 2 
Dvigala: EPC, ASPENT 
Žepni računalnik; LIFT, PO- 

EM, CODE, BARBI, BLOD- 
WEN, TREASURE, TRAVEL, 
WASHER, FASLANE, MONEY. 
AUTHORIS, SEARCH, HELP 
(ne priporočamo). 

Terminal: PRESTON, FRE- 
IGH, BREMERH. 

Splošno: SVETOFOR, TO- 
URIST, GUIDE, PAPER, MA- 
CRAME, BOOK, MODEL OUE- 
EN, GUSTI, DISPUTA, CAME- 
RA, INCIDENT, IMIGRATION. 
Telefonske številke: 

0412026, 03042078, 427010, 
02726514, 0255502. 

Šifre in telefonske številke 
ne delujejo zmeraj, temveč od- 
visno od situacij 

sem drugačen kot prva dva in je 
primer klasične grafične avanture s 
tekstovnim vnosom. Najprej moraš 
pobiti vse ruske agente, ki so v stav- 
bi. Izbiraš lahko tudi oborožitev svo- 
jih komandosov. Ker je v tem delu 
veliko teksta, je igra tudi veliko bolj 
zabavna, računalnik pa na srečo 
pozna tudi ukaze, kot so HELP, DIC- 
TIONARY ... Ko onesposobiš so- 
vražnikovo skupino, te čaka še tež- 
ko delo: ceaktiviranje atomske 
bombe. Vstaviti moraš pravilno šifro 
in prerezati prave žice. V večini pri- 
merov se tvoj poskus konča z eks- 
plozijo atomske bombe in izbruhom 
tretje svetovne vojne. 
OPOZORILO: če ti igro »zabriše 

ven« (USR 0, freeze), se lahko zah- 
vališ jugoslovanskim PIRATOM, ki 
so igro nestrokovno upočasnili 
(normalna hitrost pri včitavanju)! 
Piscema tega članka vseh treh de- 
lov igre kljub nekajtedenskemu 
igranju še ni uspelo končati, ker pa 
sva prava hekerja, sva igro poskusi- 
la končati tudi na drug način 

Prvi del: 
Predlagava ti, da najprej po- 

šlješ vohune nad Mrs. ABBŠ in nato 
nad Mr. ALLEN. Počakaj na rezulta- 
te, ki te bodo presenetili 

— Ko se boš odločal o kazni gle- 
de STANISTAVA, si izberi posebno 
opcijo (Other suggestions) in ga po- 
skusi pridobiti na svojo stran (vtip- 
kaj »TURN«) 

Ko zveš žalostno resnico o AL- 
LENU, ohrani mirne živce (!) in bodi 
prizanesljiv. 

Opazuj gospo SOPWITH, kajti 
le ona je ključ do nekaterih skriv- 
nosti 

- Pozorno opazuj veselo drušči- 
no, ki se zbira v piceriji (FAULKNER 
in GENOVESE) 

Zaradi vsesplošne varnosti 
naznani BRACTONA Oddelku za 
Mentalno higieno, sicer boš imel te- 
žave s spanjem (telefon in podobne 
stvari...). Ko te vprašajo za razlog, 
vtipkaj »SATANIC WORSHIP« in vse 
jim bo jasno 

— Ko zveš za umor gospoda 
WARBURTONA, se ne daj zmesti in 
pošlji preostale vohune na opazova- 
nje njegove nezveste žene in njene- 
ga ljubimca. Ko te obvestijo o pake- 
tu, telefoniraj pošti in dvigni paket 
V paketu je truplo. Trikrat lahko ugi- 
baš, čigavo. 

— Opazuj JOHNSTONA in njego- 
vega prijatelja in ko zveš resnico, 
izberi APPROACH JOHNSTON« 

— Če boš dovolj priden, boš lah- 
ko odletel na službeno potovanje v 
Stockholm, tu pa je tudi ključ do 
glavne skrivnosti. Samo mimogrede 
— Stockholm ni majhno mesto 

Drugi del: 
Če ne boš našel ključa in odprl 

predala v pisalni mizi, se ti lahko 
zgodi, da boš ostal brez denarja 

— Če se že greš velikega vohuna, 
potem je v tebi tudi nekaj hekerja — 
zato te glavni računalnik že pozna. 
Poišči ga in vtipkaj svoje ime (PRE- 
STON). 

Nekateri imajo rože radi, drugi 
pa jih prodajajo 

— Da bi prišel na pravo mesto, 
moraš v podzemni železnici (TUBE) 
prestopati — podobno kot pri Sher- 
locku. 

— V mestu se da najti tudi orožje 
različnega kalibra, le poiskati ga 
boš moral! 

— Ponekod se boš moral legitimi- 
rati, sicer ne boš mogel naprej ali pa 
te bodo aretirali 

Tretji del: 
— Šifra za tretji del se glasi: TIP- 

TREE (priimek angleške pisateljice 
SF, ki je kljub mladosti (18 let) zelo 
popularna med angleško mladino). 

Na začetku spravi vso posadko 
v sobo H, 

— Oborožitev: dve brzostrelki 
(ena je premalo!), specialna vodna 
pištola in veliko bomb. 

— Ročno bombo (GRENADE) ak- 
tiviraš s PULL PIN in vržeš s THROW 
GRENADE. Nato moraš vpisati še 
smer neba, kamor hočeš bombo 
vreči 

— Pomni: življenje je vredno več 
kot bomba. 

NE vstopaj v sobo z atomsko 
bombo, preden ne pobiješ vseh sov- 
jetskih agentov. 

— Če te zanima položaj vojaka, ki 
ga trenutno vidiš, vtipkaj STATUS. 

— Za druge informacije vtipkaj 
WORDS 

Prvih deset 
Mojega mikra 
(1) 1. Mateh Point. — Psion spec. 48 86 
(2) 2. Spy versus Spy First Star spec. 48 69 
(—) 3. Sorcery Virgin C-64 52 
(3) 4. Match Day Ocean spec. 48 41 
(—) 5. Pssst Ultimate spec. 48 35 
(3) 6.—7. The Way ot 

the Expl. FistMelbourne House spec. 48. 18 
(9) 6.—7. Knight Lore Ultimate spec. 48 18 
(10) 8. D.T. ' ŠupertestOcean: spec. 4B 14 
( 8.) 9. Ghostbusters  Activision C-64 13 
( —-)10. Hypersports Imagine spec. 48 — 8 

Poslali ste nam veliko manj glasovnic, samo 442. Novoletni praz- 
niki? V rubriki Vaš mikro boste prebrali nekaj predlogov bralcev, ki 
jim bomo kmalu prisluhnili im pripravili nekaj sprememb glede gla- 

vanja. j 
žreb je prvo nagrado dodelil Jovanu Kokotoviču, Nehruova a 
208/32, 11070 Novi Beograd. Dobil bo knjigo Spektrum priručnik. 
darilo Mikro knjige (P. P. Box 75, 11090 Rakovica, Beograd, tu 
lahko naročite tudi knjigo Commodore za sva vremena) 
Drugo nagrado, rokovnik Computer 198', prejme: Bobi llioski, 

.. Karpoš 7— 1/3, 97000 Bitola. š 
ljo negrado, knjigo Programi za mavrico, bo dobil Matjaž 
Merzel, Knezdol 20, 61420 Trbovlje. k iš 

Četrto in peto nagrado, po eno kaseto z igrami, bosta dobila 
Branislav Budisavljevič, 29. novembar 10, 26220 Kovin in Risto 
Murdžev, Orce Nikolov 83/a, 91000 Skopje. 

Naštejmo še nekaj najnovejših iger, napisanih za spectrum 48 K 
(kmalu jih bodo najbrž priredili tudi za druge računalnike oziroma 
so nekatere že napisane zanje). Oceno od 1 do 5 povzemamo po 
tujih recenzentih. 

Gladiator: založnik Domark, 8,95 funta, kung-fu na rimski način, 
ocena 4. Wham! The Music Box: Melbourne House, 9,95 funta, 
glasbeni program, 5. Geoff Capes Strong Man: Martech, 8.95 funta, 
krmiliš silaka, ki prevrača avtomobile, 3. Tau Ceti: CRL, 9.95 funta. 
vesoljska avantura, 5. Brainstrom: Bubble Bus, 1,99, klasični zakleti 
grad, 3. Endurance: CRL, 2,95 funta, motociklistična dirka v Monzi, 
5. Zoot: Bug-Byte, 2,95 funta, pretep z duhovi, 5. Star Firebirds: 
Insight, 7,95 funta, vesoljska avantura, 2. 
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NOVO PRI MLADINSKI KNJIGI 

(o) tshizb) 1 Kejelojzi MR aa ejeJ Uri: it Jus 
Z NAJHITREJŠIM RAČUNALNIKOM 

JMATARI 520 ST" pm Moni... 
a kot nalašč za večje in manjše ; 

delovne organizacije, 

m za učenje in izobraževanje 
na vseh stopnjah, 

a za hitrejše in pravilnejše 
odločanje, mt 

m za zahtevnejše uporabnike, 

m za danes in jutri 

Računalniški sistem ATARI 5204, 

ki ga je mogoče povezati v mrežo, sestavljajo: s s tovljen! 

RE Koj TIRE VLIJE — 192 K ROM,IM 5 " 
RAM, mikroprocesor 16/32 bit M68000, jugoslovan- Enoletno jamstvo! 

ska tastatura, operacijski sistem TOS, vgrajen VT- Sistem ATARI 520 ST bo v letošnjem letu mogoče 
S2 Emulator, možnost priklopa na vse tiskalnike in še razširiti. 
elektronske pisalne stroje; programska oprema: z 
urejevalnik besedila ST-Writer VT-100 Emulator, V,%) dneh bo na voljo poslovni programski paket 
revajalnik BASIC, prevajalnik ST LOGO in preva- P2 LOTUS 1, 2,3 in skoraj 160 že pripravljenih 
Ee ČI PASCAL: Ej programov (seznam si lahko ogledate v knjigarnah 
Sa j in papiricah Mladinske knjige! Družba ATARI 
[MONOKROMATSKI MONITOR SM 124; zagotavlja v letu 1986 tudi možnost uporabe MS 

— č. b.,zaslon 30 cm, možnost različnih nastavitev; DOS programov (kompatibilnost IBM!) — vse za 
dinarje! 

DISKETNA ENOTA S! - obojestranska (zmog- Zmogljivost osnovnega sistema ATARI 520 ST 
ljivost | M) ali SF 354 — enostranska (zmogljivost boste poleg tega lahko kmalu razširili še z 
500 K); DISKOVNO ENOTO WINCHESTER (zmogljivost 20 

M) s predvideno prodajno ceno 1,420.000 din. ISTI (MOUSE) in NETREBNNIJ leta prodaj 
Prodajna cena celotnega sistema (brez prom. Id. VAUISI AV INIESI Ko) 0) Koloj vu IE 

davka — za pravne osebe) znaša 1,440.000 ozi- PP VV tlaJUE: oi :A zi obi nanesi 
roma 1,340.000 din (z enostr. disketno enoto f(e)a)Kejej hisa yua €ei: iva: A] 
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IGRE 

BOŠTJAN VIRC 

programih za C 16/plus 4 
smo pisali že decembra la- 
ni. Od takrat je izšlo še ne- 

kaj zelo kvalitetnih iger, predvsem 
emulacij s C 64: Locomotion, 
Jump Jet, Cave Fighter, Zodiac in 
z zamudo Cuthbert Enters the 
Tombs of Doom. Na prvi pogled je 
ta igra podobna kakšni 101. razli- 
čici Jet Set Willyja, vendar ni tako. 

Program dobite v veliki in pisa- 
ni plastični škatli formata A 4. Pra- 
vo presenečenje vas čaka šele v 
notranjosti. Tam so kaseta, pri- 
ročnik s 16 stranmi, prijavnica za 
Cuthbert Club, posebna dopisni- 
ca, na katero napišete svoje re- 
kordno število točk, in plastični 
obesek, zaščitni znak nekega ho- 
tela v Angliji, ki ima verjetno svoj 
pomen v igri 
S prijavnico za Cuthbert Club 

lahko dobite Cuthbertovo broško 
in revijo Cuthbert Chronicle (mi- 
mogrede, Cuthbertova slika. je 
zaščitni znak Microdeala). Sode- 
lujete lahko tudi v nagradni igri, v 
kateri bo zmagal tisti, ki bo rešil 
največ tega programa. Priročnik 
je pisan v stari angleščini in vas s 
skrivnostnimi besedili popelje v 
svet katakomb. S tem je hiša Mi- 
crodeal potrdila tisto, kar je že 
dokazala z veliko in razkošno 
stojnico na londonskem računal- 
niškem sejmu PCW. 

Pa poglejmo scenarij! Nekega 
dne ste sami doma in se odpravite 
na podstrešje. Tam odkrijete zani- 
mivo knjižico, pravzaprav oporo- 
ko z zapiski starega Yesmona Hy- 
sa, človeka, ki je leta 6502 n. š. (l) 
raziskal sto katakomb nekje v An- 
gliji. Sumi, da se v globinah labi- 
finta skriva tempelj egipčanskega 
boga Raja. Ker je Hys že star in 
betežen, ti prepušča dosežke svo- 
jega raziskovanja in želi, da TI na- 
daljuješ njegovo misijo. 
S tem se igra šele začne. Vsega 

skupaj je več kot dvesto kala- 
komb, ki pa se močno razlikujejo. 
V nekaterih sobah so zakladi. Po- 
leg ključev so pomembni vsi pred- 
meti, ki vam napolnjujejo čarobne 
svetilke. S svetilkami lahko za ne- 
kaj sekund omrtvičite pošasti. S 
seboj imate še žarek, s katerim 
manjšate število sadističnih sak- 
sofonov, duhastih duhov, okro- 
glih nožev in pisanih rietopirjev. 
Proti tem žarkom so odporni sa- 
mo hudiči, ki pa jih pokončajo 
svetilke. 

Ker vam primanjkuje zraka, mo- 
rate kmalu odpreti nova vrata. Še 
posebej bodite pozorni na kata- 
kombe, ki so v obliki inicialk. Za- 
pišite si te črke, prav vam bodo 
prišle! V nekaterih prostorih so 
teleporti, ki vas vržejo v kakšno 
drugo katakombo, tako da zgubi- 
te vso orientacijo. Priporočljivo je 
risati zemljevide. 

Igra je po nekaterih značilno- 
stih podobna znanemu Fredu 
Animacija je čisto spodobna. Ču- 

Tip: arkadna pustolovščina 
Računalnik: C 16/116, C 

plus/4, C 64, C 128 
Format: kaseta 
Cena: 6,95 funta 
Založnik: Microdeal Ltd., 41 

Truro Road, St. Austeli, 
Cornwall 

Povzetek: Vas mika srečanje 
iz oči v oči z bogom 
Rajem? 

ocena: 9/10 

dim se le, kako se je avtorjem 
posrečilo spraviti tako kompleks- 
no zadevo v skromni pomnilnik C 
16. Po mojem je to ena najboljših 
iger za C 16/plus 4, igra, zaradi 
katere se lastnikom C 16/C 116 ni 
treba sramovati pred lastniki C 64 
in spectruma. Ko se je boste nave- 
ličali, se lahko s Cuthbertom pre- 
selite iz mračnih globin v vesolje. 
To je pa že Cuthbert in Space 

ŽELJKO MANČIČ 

jamislite si, da pozno ponoči Z: zgodaj zjutraj, kakor vam 
|drago) bedite nad svojim ljub- 

ljencem (uganili ste — črna škatla 
mavrične barve) in skušate z mode- 
mom vzpostaviti zvezo z eno od 
služij dežurnih 24 ur. Utrujeni ste, 
izčrpani, s krvavimi očmi, vendar ste 
se odločili, da boste poskušali še 
enkrat. In tedaj vskočite — ker ste 
izbrali napačno številko v linijo ne- 
kega drugega računalniškega siste- 
ma. Zaslon pomodri in na njem se 
pojavi čudno vprašanje — LOGON 
PLEASE: očitno od vas pričakujejo, 
da odtipkate šifro in prodrete v si- 
stem. 

Prepričan sem, da je takšna želja 
mnogih naših hekerjev, znanih po 
»razbijanju« mnogih komercialnih 
zaščit, zanimanje pa so razpihali tu- 
de nekateri ameriški filmi o tej temi, 
na primer »War Games«, v katerem 
petnajstletnik prodre v centralni ra- 
čunalnik Pentagona in si odpre vra- 
ta do mnogih super skrivnosti 

Prav to je začetni scenarij nove 
igre hiše Activision, igre Hacker. 

Igra je brez dodatnih navodil, pojas- 
nil ali predlogov, zato je še bolj 
skrivnostna, zanimivejša in težja. 
Ostaja nam samo reklamno geslo za 
to igro: Našli ste vhod, toda ali ob- 
staja tudi izhod? 

igre ne moremo imenovati niti pu- 
stolovščina niti arkadna igra. Nekaj 
vmes je, toda kljub temu jo priporo- 
čam igralcem, ki radi mislijo ob igri 
Izvirna zamisel in dobro izvajanje bi 
morala biti prava vaba. 

V sami igri ste v vlogi tajnega 
agenta s posebno nalogo, da druž- 
bi, za katero delate, zagotovite pre- 
vlado nad vsem svetom. To uresni- 
čite s potovanjem po svetu, ko pre- 
kupčujete z drugimi agenti, med 
drugim pa tudi, ko kopljete predor 
pod Atlantskim oceanom (zanimivo, 
kajne?). V vsakem primeru pa se 
skušate izogniti satelitom, saj so po 
vsakem srečanju z njimi pred vami 
vedno težja vprašanja in preizkuš- 
nje — napačen odgovor pomeni ko- 
nec igre. 

Ko se vam posreči prodreti v si- 
stem, se na zaslonu prikaže skica 
podzemeljskega centra (SRU — 
»subterranean remote unit«) in od 
vas zahtevajo, da zagotovite pravil- 
no delovanje naprave, ki vas potem 
prepelje do naslednjega položaja. 
Tako vas centralni računalnik kor- 
poracije MAGMA, za katero delate, 
ludi uradno sprejme. Nato pridete 
pred zaslon, na katerem je zemlje- 
vid vsega sveta, vpišete svoje ime, 
medtem ko je položaj vašega centra 
(SRU) označen s pobliskavajočim 
se kvadratom. 

Zgornji del zaslona je v treh delih 
Na levi strani je neke vrste meni, ki 
vam omogoča, da zapustite podze- 
meljsko zaklonišče na določenih 
točkah mreže, ki predstavljajo loka- 
cije večjih svetovnih mest, dalje da 
uporabite infrardeče žarke za ne- 
moteno nočno opazovanje itd, 
Osrednji zgornji del prikazuje po- 
gled iz kontrolne sobe, zgoraj des- 
no pa sd kompas in predal za infor- 
macije. Ko vas obvestijo o prispe- 
lem sporočilu, ga lahko preberete 
(tipka M). Lahko se gibljete po mre- 
ži, čeprav so točno določene smeri 
do določenih mest, ki bi jih vi morali 
odkriti, da bi se pojavili na določe- 

Hacker 
Tip: arkadna pustolovščina 
Računalnik: spectrum 48 K 
Format: kaseta 
Cena: 7.95 funta 
Založnik: Activision 

nem položaju. V prejetem sporočilu 
boste kmalu prebrali, da je korpora- 
Cija izgubila pomembne tajne doku- 
mente, katerih dele imajo vohuni po 
Vsem svetu. 

Vso zgodbo zaplete dejstvo, da je 
čas omejen, vohuni pa niso preveč 
zaupljivi, tako da se utegne primeri- 
ti, da vas pošljejo na napačno sled. 

Igra je prepletena z ugankami in 
Čeprav se zdi težavna, omogoča 
igralcu, da sorazmerno hitro napre- 
duje; to sili k nadaljnjemu vztraja! 
pri igri, k povezovanju kamenčkov v 
Mozaik — to pa mi — priznam — še 
ni uspelo, zato: hekerji, na delo! 

Omeniti še velja, da grafika ni 
izredna, je pa zadovoljiva: drugače 
kakor zvok, ki ga domala ni. Igro 
nadzorujete s kurzorskimi tipkami 
za Smer gibanja, potrjujete pa s pri- 
tiskom na tipko ENTER. Uporabljate 
lahko, seveda, tudi igralno palico. 

Za tiste najbolj lene, ki se jim še ni 
posrečilo prodreti niti v začetke 
skrivne igre "nekaj napotkov. Če že- 
lite resnično uživati v tej igri in si 
zagotoviti, da vas bo po hrbtu spre- 
letel srh, ko boste igro reševali kot 
pravi heker — NE BERITE NASLED- 
NJIH VRSTIC! 

Kljub vsemu ste se odločili, da 
uberete bližnjico? Prav! Na začetno 
vprašanje PASWORD LOG je treba 
odgovoriti Australia, pa ste v igri. 
Načela in cilje sem že pojasnil, zato 
še napotilo, kako priti do izgublje- 
nih dokumentov. 

Najprej se napotite v Pariz. Vohu- 
nu plačajte funt in za nadomestilo 
boste dobili prvi del dokumentov. V 
roke štoperico (chronograph) in do- 
bili boste drugi del dokumentov. 
Zdaj pa je vredno pobasati podpisa- 
ni album Beatlov in kreniti v Egipt 
Tamkajšnjemu vohunu dajte švicar- 
ske listine (the deed to tne Swiss 
Chalet) in dobite tudi tretji del doku- 
mentov. Vzemite smaragd (emerald 
scarab) in zlat kipec (gold statuete 
of tut) in pot pod noge do Aten, kjer 
boste smaragd vnovčili za zadnji del 
dokumentov: 

Kdo bi vedel, kam je potem treba 
nesti dokumente. Tudi če bi vedel, 
vam ne bi povedal, kajti tako bi igra 
izgubila svojo mikavnost. 

Povzetek: Vhod je, če ga najdeš, toda izdhod 
Ocena: 7/8 
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The Neverending 

Story 
TIp: pustolovščina 
Računalnik: spectrum 48 K, commodore 64, amstrad 
Format: kaseta 
Cena: 9,95 funta 
Založnik: Ocean Software Limited, 6 Central Street. 

Machester M2 5NS 
Povzetek: Usoda je v tvojih rokah 
Ocena: 9/9 

glagoli 
drop look smash Ioek 
put get close 
give take kick tie 
attack inventory wait fasten 
kili cat read say 
punch diy remove shout 
stab climb open throw 
light blow Cut pause 
puli je unlock guit 
predmeti in osebe 
hook Dragon globe stone 
door Engywook web apple 
key Urgll spiders book 
tree telescope iron tin 
cell crystal sapphire horn 
Auryn Nighthob diamond pouch 
Gmork Rockbiter ruby coin 
tree Teenyweeny Cape fog 
ivory food rope tree 
tower gold fire casket 
throny knite branch jewel 
bushes paper burning planks 
Falkor leather fragment rats 
Luckdragon box Artax 
sistemski ukazi, premikanje, predlogi 
south (s) ne down (d) out go 
north (n) se up (u) set at 
east (e) mw enter on ot 
west (w) sw in ot to 

nerazumljivo — premisli sam 
mus hut rus swa 
nom run gia tor 
gla pie and om 
gra sil tun cru 

ne upoštevamo te nerodnosti 
igra imenitna. V prvi tretjini zaslona 
se rišejo slike, spodnji dve sta zase- 
deni s tekstom, pisanim s črkami, 

Lokacije se 
navadno opisujejo le tekstovno, sli- 
ke pa ti povedo, kaj (ali kdo) je tam 
in kaj nosiš s sabo. Čeprav so majh- 

ustreznimi atmosferi. 

ne, so lepo narejene — lahko bi ji 
primerjali s tistimi pri igri Shadowfi- 
re. Ko pišeš ukaze (bolj malo jih je 
glej slovar), ni odziva (klik) ali česa 
podobnega, tipke pa postanejo sil- 
no občutljive in lahko je natipkati 

je štirikrat isto črko. V vsakem trenut- 
ku lahko shraniš stanje na trak (sa- 
ve) ali ga naložiš (load, morda je 
treba tudi menjati del). Zapisi so ne- 
verjetno kratki, vendar vse dela, kot 
je treba. Ko spravljaš pozicijo, je 
treba le paziti, da ne povoziš česa. 
kar je že na traku — v kupu kratkih 

ih posnetkov se hitro zgubiš. Besed 
kot so »score«, »points«, »report« 
in podobne, igra ne pozna. Prav 
ko ni magičnih besed in je tako res 
vse prepuščeno možganom. Ne boj 
Se, prav preprosto gre 

3. Praksa: vse teče zelo hitro. Ta- 
ČRT JAKHEL 

o slišiš besedo Ocean, najbrž 
pomisliš na zelo kvalitetne 
programe. Če si povrhu ljubi- 

telj pustolovščin in zveš, da so fant- 
je napravili igro tega žanra, jo zač- 
neš mrzlično iskati in ne miruješ 
dokler je ne spoznaš do obisti 

1. Ideja: deželo Fantasio požira 
vseobsegajoči Nič. Ti, deček Atreyu, 
si edini, ki jo lahko rešiš. 

2. Izvedba: igra ima štiri dele. To 
se je zgodilo zato, ker slovar in 
mnogi lokacijski opisi niso kompri- 
mirani in zavzemajo veliko prostora 
— skupaj okoli 48 K. Tako se najprej 
naloži nekaj čez 30 K glavnega pro- 
grama, sledijo pa trije kosi po 16 K 
Pri bistvenih spremembah v scena: 
riju je treba kose menjavati in to je 
lahko malce nerodno. Denimo, da 
se ravno igraš tretji del. Ko boš poz- 
neje umrl ali kar tako začel znova, 
boš moral naložiti ne le spravljeno 
pozicijo, temveč tudi ves tretji del. 
No ja, šestnajst K se dokaj hitro na- 
loži, vendar je to nekam okorno. Če 

ko sem po treh dneh igranja prišel 
nekje do polovice drugega dela, iz- 
pis tekstov pa mi je dal nekaj spoz- 
nanj o tretjem delu. Na začetku igre 
stojiš sredi gozda ob tabornem og- 
nju. Cairon ti pove, kaj je tvoja nalo- 
ga. Ogenj boš potreboval malce 
pozneje, zdaj pa se odpravi v gozd 
do stolpa. Tam poberi Auryn, da boš 
lahko potoval z zmajem. Vstopiti za: 
enkrat ne moreš, to je mogoče šele 
v tretjem delu, ko se tvoje poslan 

|| stvo konča. Od stolpa na jug najdeš 
rog, kamen in vejo. Pojdi nazaj k 
ognju prižgat vejo in teci na vzhod 
do gora. Poišči grmovje (busnes) in 
ga zažgi, lahko boš vstopil v rov. Na 
dnu najdeš kristal v škatlici. Sesuj Jo 
s kamnom in kristal je tvoj. Zdaj 
pojdi še v rojstno vas in tam v svojo 
kočo, poberi vse, kar najdeš. Hrano 
boš moral pojesti, sicer ne boš mo- 
gel več nositi. Dalje: pojdi do pušč 
ve na jugu in zatrobi na rog. Ki 
prileti tvoj zmaj Falkor, ga poberi 
(malo čudno, a drugače ne gre) in 
odleti na jug. Ko pristanes, potuj do 
hiše. Tam Engywook popravlja tele- 
skop in se jezi. ker ne najde leče 

62. Moj mikro 



a nani 

Slovar 
Popoln je, kot po navadi je nastal 

s pregledovanjem kode. Zadošča, 
da vpišeš prve tri črke želene bese- 
de. Nekaterim okrajšavam nisem 
našel ustrezne besede — te so zbra- 
ne na koncu 

zanj. Pojdi na vzhod do teleskopa in 
tam predaj kristal. Engywook je hva- 
ležen in ti pove, kako boš brez tve- 
ganja vstopil v preročišče, ležeče še 
bolj južno. S karto in škratovim na- 
svetom znaš zdaj sam priti tja, zato 
tega ne bom pisal. S tem preideš v 
drugi del igre - vidiš, da je šlo hitro. 

Ko naložiš drugi del, se znajdeš 
sredi večinoma porušenega mesta 
Spook. Pazi, kod hodiš, da te ne 
vsesa vrtinec Niča. V samem mestu 
ne najdeš mnogo pametnega razen 
pripomočkov za raziskovanje pod- 
zemlja (vrv in sijoča krogla). Jabol- 
ko, ki leži sredi sadovnjaka, menda 
omili nekakšen strup — nanj še ni- 
sem naletel. V porušeni hiši malce 
severno odstrani deske in prikazal 
se bo prehod v podzemlje. Pojdi dol 
pa čez knjižnico in hodnik v kuhi- 
njo, tam poberi nož. Tudi pločevin- 
ka (enkrat vzhodno) bo še zelo ko- 
rislna. Zdaj poskušaj priti v sobo s 
ključem. Aha, ne gre zaradi podgan. 
Odpri pločevinko in jo spusti na tla. 
Ropot privabi podgane, te začnejo 
stikati po belem prašku in hitro po- 
ginejo. Tako lahko pobereš ključ. 
Šteci še do mreže in jo prereži z 
nožem. Kar nadaljuj na zahod. Pri- 
deš do dveh celic. V eni najdeš vol- 
ka Gmorka, drugo pa lahko odkle- 
neš z železnim ključem, ki ga nosiš. 
V njej boš našel denarnico in vel 
kanski kovanec (giant coin). Pojdi 
nazaj na svetlo (skoz knjižnico) in v 
cerkvi preberi knjigo. Zveš, kako 
boš v tretjem delu lahko prišel v 
stolp. Zdaj veš o igri toliko kot jaz. 
Predlagam, da se je resno lotiš. Če 
boš silno napredoval, me pokliči na 
(061) 348-270 ali, še bolje, piši v 
Mikro. Veliko uspeha! 

BEACH- HEAD I 

ga 

DRAGOMIR GOJKOVIČ 

nili so časi, ko sem z odpr- 
timi usti boljščal v arkadne. 
jstrateške in druge igre. 

Vendar je bilo v zadnjem času malo 
programov, ki so ostali v mojem 
spectrumu vsaj 10 minut po prvem 
preizkušanju. Domala vsi »novi« 
programi (iz leta 1985) so imeli od- 
lično grafiko, zvok in drugo, toda 
teme teh iger so bile že davno prež- 
večene, tako da me niti en program 
(med boljšimi) ni zadržal več kot 
nekaj dni. Preden se je pojavil ta 
program, sta zame obstajali dve vr- 
sti programov: 

1. tisti, ki ostajajo v moji zbirki, 
2. tisti, ki jih zavržemo v smeti 

skupno s kaseto. 
Odslej uvajam tudi tretjo rubriko 

programov v svoji zbirki in kot prve- 
ga v njej predstavljam Beach Head 
II. To rubriko sem imenoval »izredni 
programi«! Prvo, kar zbuja občudo- 
vanje v tej igri, je izredna naslovna 
slika. Tu je tudi že znani krog z 
napisom U.S. Gold, ki jamči za ka- 
kovost igre. 

Najprej se pojavi že standardni 
meni, ki daje na voljo več možnosti, 
in sicer: 

S-start igre 
P- usmerjanje sovražnih strani in 

števila igralcev 
L- spreminjanje težavnosti igre 
C-spreminjanje kontrol (če vam 

ne ustrezajo že določene) 
Zbiramo lahko dve strani (Zavez- 

niki ali Diktator). 
Ko se tako pripraviš na igro in 

vpišeš svoje ime, lahko začneš! Be- 
ach Head ll pravzaprav vsebuje štiri 
različne igre. Oglejmo si jih 

1) To je začetek igre in če si iz- 
bral, da boš zaveznik, je tvoja nalo- 
ga izkrcati padalce iz helikopterja in 
jih z zanesljivo roko pripeljati do 
zaklonišč pod diktatorjevim bunker- 
jem; s tem pa se prične drugi del 
igre. Ko padalca odvržeš iz helikop- 
terja, se skrije za prvim, najbolj od- 
daljenim zidom. Padalca odvržeš s 
pritiskom na gumb za streljanje, to- 
da pazi na naslednje: 

— naslednjega padalca lahko od- 
vržeš šele, ko je prejšnji pristal; 

Računalnik: spectrum 48 
K, commodore 64, 
amstrad CPC 464, 
MSX 

Format: kaseta, disketa 
(commodorej. 

Cena: 7,95 funta 
(spectrum), 9,95 (drugi 
računalniki) 

Založnik: U.S. Gold 
Povzetek: Nikoli dovolj 

streljanja in ubijanja! 
Ocena: 9/8 

— nikoli nad zidom ne odvrži več 
kot 2 ali 3 padalce, kar diktatorjev 
top (katerega upravlja računalnik ali 
kolega) hitro ugotovi razdaljo, ki je 
potrebna, da zadene padalca 

vedno se premikaj, saj te bodo 
hitro zadeli, če boš stal 

Po izkrcavanju (v katerem z malo 
sreče lahko ostaneš brez izgub) mo- 
raš padalce pripeljati do drugega, 
bližjega zidu. Zadrega je, ker je med 
obema zidoma planjava, na kateri 
so padalci odlična tarča za diktator- 
jev brzostrelni top. Zato me ubogaj 
in stori naslednje: 

— nikoli ne napreduj samo z 
enim padalcem, temveč z več hkrati, 
in sicer z različnih krajev zidu; tako 

— sovražni vojak, ki zleze iz kana- 
lizacijskega jaška in podtakne tvo 
mu vojaku pehotno mino: ta je naj- 
nevarnejši in zato z vsem ognjem po 
njem. 

Vse to je veljalo, če si zaveznik 
Ko si diktator, upravljaš človeka v 
jašku in v palači, in sicer z ročicami 
gor smer (za tistega v palači) in 
dol--smer (za tistega v jašku). Po 
tem boju, ali ko padejo vsi tvoji mož- 
je, se prične tretji del. po mojem 
mnenju najzanimivejši del igre. 

3) V tem delu igre voziš helikop- 
ter (če si zaveznik) ali pa streljaš iz 
bunkerja, s tankom ali z drugim 
orožjem (če si diktator), V začetku si 
izbereš toliko mož. kolikor jih name- 

lahko sovražnik zadenr največ ene- 
ga, vsi drugi pa brez r »zgod dose- 
žejo bližji zid; 

— bodi pazljiv, kajti več ko boš 
izgubil ljudi, manjše boš imel mož- 
nosti, da opraviš z drugo fazo igre. 

Premikanje poteka tako, da na- 
tanko spremljaš belo črto, ki se ves 
čas giblje od leve do desne. hkrati 
pa s pritiskom na gumb za streljanje 
in določanje smeri, v katero želiš, 
plane padalec na planjavo in steče 
proti zidu. Potem nad njim nimaš 
več nadzora. Sam se bori za svoje 
življenje. Zdaj z drugimi ljudmi na- 
padeš diktatorjev bunker. Oborožen 
si z ročno bombo, ki jo lahko vržeš 
na bunker, vendar to ni nujno. Stal- 
no se gibaj, kreni v cikcakasti smeri 
da se izogneš strelom. Tudi tukaj 
imaš še en »catch«: ko določiš, s 
katerega zidu boš krenil, lahko takoj 
še enkrat pritisneš na gumb za stre- 
ljanje in videl boš še enega svojega 
vojaka, ki je preskočil zid in se plazi 
s strani proti bunkerju. Ko z vsem 
moštvom preskočiš to oviro, se prič- 
ne drugi del igre. 

2) Zdaj je boj v notranjščini dikta- 
torjeve palače. Toliko ljudi imaš, ko- 
likor se jih je prebilo pod bunker. 
Tvoj vojak je počasi krenil pred pa- 
lačo, ti pa streljaš s topom na nevar- 
nosti, ki ga ogrožajo. Teh je več: 

— vojak na vrhu palače, od koder 
meče nanj bombe; lahko ga zade- 
neš, vendar ti svetujem, da se ne 
trudiš z njim, saj običajno zgreši 

— vojaško vozilo, ko je v isti rav- 
nini kot tvoj mož, ga s slastjo mitra- 
ljira; 

— tank, ki povozi tvojega vojaka: 
lahko ga onemogočiš, če ga zade- 
neš v gosenice; to velja tudi za voja- 
ško vozilo; 

ravaš vkrcati v helikopter (gor in 
dol). Nato se pustolovščina s priti- 
skom na tipko za streljanje začne! 
Helikopter je treba pripeljati skozi 
kopico diktatorjevih bunkerjev. tan- 
kov in tudi pod mostovi! To je pre- 
pričljivo najboljši del igre, zlasti za- 
radi čudovite grafike. Helikopterja 
še nisem pripeljal do konca poti 
vendar upam, da se bo to kmalu 
zgodilo. Pet helikopterjev imaš, to- 
da običajno imaš več helikopterjev 
kot vojakov, tako da moraš včasih 
»varčevati« z možmi za konec in 
pošiljati v boj prazen helikopter. Ko 
izgubiš vse helikopterje ali može, 
pričneš zadnjo igro, 

4) Ta faza je končni obračun med 
teboj in diktatorjem (seveda, če si 
zaveznik). Ti in tvoj sovražnik meče- 
ta nekaj, kar je podobno palicam 
pri čemer skušata zadeti nasprotni- 
ka. Ko pritisneš samo na tipko za 
streljanje, izstreli palico pred njega. 
ko pa pritisneš gor dol--streljanje. 
potem strelja po diagonali. Hkrati 
lahko izstreliš (v seriji) samo dve 
palici, zato bodi zelo previden — 
vsaka napaka je draga! Ko štirikrat 
zadeneš nasprotnika, si ga pokon- 
čal, pade s pomola v vodo in v njej 
izgine. Skupno imaš pet rund, tj 
petkrat ga moraš ubiti. Da bi se 
izognil njegovim palicam, lahko od- 
skočiš (desno) ali se skloniš (levo). 
Slednje je koristneje in zanesljiveje. 

Če si diktator, je vse enako, le na 
drugi strani pomola si. 

To je približno vse. Prijetno se 
igraj in ne vznemirjaj se preveč, raje 
zgrabi joystick! 

Moj mil 



Končno je tukaj in prepričani smo, 
da bo osrečil mnoge lastnike 

Commodorjevega C-64. 
Novi commodore 128, osebni računalnik, 

je izreden računalnik po izredni ceni. 

Osebni računalnik s 128 K 128 so tako rekoč trije Mislimo, da je ob večji 
spomina, novim 80-kolonskim računalniki v enem, in to zato, zmogljivosti računalnika 
monitorjem 1901 in novim ker lahko dela kot C-64, 128 pomembna tudi primerna cena 
hitrejšim floppyjem 1571 ali CP/M, pomnilnik lahko celo To je pravzaprav najvažnejše 
(3000 znakov v sekundi) razširite do 512 K. in ravno to Vam ponujamo. 

či m 5 8 š 
Novi Commodore 128, računalnik po izredni ceni. 

Š 
Kmalu v proda 

Prodaja: KONIM Ljubljana, Titova 38/8, telefon: 312-290 
MAXIMARKET Ljubljana, Trg Revolucije 1, telefon 222-122 

Informacije: 
POLJOOPSKRBA Zagreb, Varšavska 5, tel. (041) 218-235 

žastopnik MAKEDONSKA KNJIGA, Skopje, Partizanska 17, tel. (091) 221-255 
w METALSERVIS Beograd, Karadjordjeva 65, tel. (011) 186-333 
m KONIM PLAVA LAGUNA, Poreč, OOUR Maloprodaja, tel. (053) 315-391 

LJUBLJANA MLADOST ZAGREB, Computer shop Beograd, General Zdanova 33, 
Commodore Titova 38 telefon: (011) 331-162 



Zorro 
Tip: arkadna pustolovščina 

IGRE 

boste priskakali na desno stran za: 
slona. Vstopite v naslednji zaslon in 
se povzpnite do rumene žoge, stopi- 
te na improvizirano dvigalo in tako 
prisilite kroglo, da se odkotali na 
desno. Nato se spustite v zaslon 
pod tem in poberete lonček s cvet: 
jem, ga prinesete do dvigala in sku: 
šate uskladiti težišča krogle, lončni. 
ce in vas; zato, da dvignete palico, 
ki vas ovira pri tem, da bi vzeli svet- 
leči se predmet na desni strani za: 
slona in pobegnete po stopnicah na 
površje, t.j. v krčmo. Nato se odpra- 
vite do odprtega groba in pokukajte 
v podzemeljsko življenje. 

Dalje se skušajte znajti sami z do- 
mišljijo in spretnostjo. Tako boste 
prejkone rešili svojo izvoljenko, Kdo 
ve, morda je pod grobom tajni pre- 
hod do temnice, v kateri je dekle 

Igra Zorro je kot ustvarjena za li- 
ste, ki so nekoč zabili ure in ure za 
platformske igre (Manic Miner, Jet 
Set Willy), vendar so se jih naveliča: 
li, oziroma za tiste, ki so jim všeč 
arkadne dogodivščine v slogi Pvja- 

marame, pa so jih težko odigrali 
Zorro namreč učinkovito preganja 
skrbi, vendar si morate kar precej. 
če ne preveč, zavihati rokave (pred- 
met je, denimo, vedno na istem kra- 
ju, vrata v ta prostor pa odpira ved- 
no isti ključ!) Če k temu dodamo še 
telesno razgibavanje s skakanjem 
po strehah niš in sabljanje s stražar- 
ji, lahko zanesljivo trdimo, da bo 
Zorro postal eden glavnih softver- 
skih hitov v naslednjih tednih. Zapi- 
sali smo »postal«, saj se zdaj, ko to 
pišemo, Zorro še ni prikazal na stra- 
neh angleških časopisov!!! 

Igra ima s tehničnega stališča od- 
ličen scenarij s še privlačnejšim ju- 
nakom v glavni vlogi. Grafika je 
standardno »u.s. goldovsko« dobra. 
kar velja tudi za glasbo, povzeto iz 
filma o istem junaku. V programu se 
izmenja dvajset zaslonov, kar je do- 
volj zgledno število v primerjavi s 
paleto zapletenih in tajnih nalog. 
povezanih med seboj v celoto igre 
Zorro. 

TOMAŽ SUŠNIK 
Rešitev avanture Golden Baton (C-64) 

Računalnik: commodore 64, amstrad, ZX spectrum LOOK LEAVES-GET SWORD-GET CLOAK-S-CUT BRIARS-GET 
Format: kaseta, disketa 
Cena: 8,95 funta (C 84), 7,95 funta (ZX spectrum), 9,95 funta 

(amstrad) 
Založnik: U, S. Gold 
Povzetek: prikupno kratenje časa 
Ocena: 8/10 

GORAN PAVLETIČ 

rav s filmskega platna je pri- 
P: legendarni. junak Zorro, 

vit v črno ogrinjalo, s klo: 
bukom, krinko. na obrazu, odigrat 
svojo najnovejšo vlogo v računalni: ški igri U.S. Golda. Njegova naloga 
ni niti najmanj preprosta. Hudobni graščak je ugrabil Zorrovo izvoljen: 
ko, ki pa se ji je posrečilo, da mu je 
to sporočila saj je s svojega balko- na vrgla robček 

Ce boste sledili drznemu ugrabi- 
telju, boste prispeli do samotnega 
gradu. Toda Vaša izvoljenka je, žal, v 
najvišjem stolpu, Most čez jarek pri 
gradu pa je dvignjen. Lahko rešite 
Svoje dekle, vendar se ne toliko za- 
našati na moč kakor na iznajdljivost 
in nekaj spretnosti. Zato takoj do 
Zaslona. četrtega po vrst, če šteje- 
mo od začetka. V zgornjem levem 
kotu zgradbe boste, opazili veliko 
steklenico vina. Da bi jo dobil, po- berite ključ, ki je ob stopnicah (pri- 
tisk. na tipko za streljanje) in se 
povzpnite, Nato skočite na posteljo 
ta je na dnu zaslona, in na drugo 
stran zgradbe. Pohilite nato do po- 
kopališča, ki je blizu graščine, 
Povzpnite se po stopnicah do stre- 
hen nato pojdite v zgradbo na levo, 
Zdaj je pot do steklenice prosta. Lahko boste šli skozi vrala ker ima- 
te ključ in nato vzamete steklenico, ki se bo v vaših rokah zmanjšala 
sorazmerno z vašo velikostjo. Nato 
pohitite do krčme (dva zaslona v levo) in ponugite vino pijančku, ki 

leži na »šanku«. Z veseljem bo spil 
vino, si z njim napolnil trebuh, od 
katerega boste lahko odskakovali 
kot z odskočne deske, Vrnite se do 
zgradbe, v kateri je bila steklenica. 
in videli boste železni pečat za oz- 
načevanje živine. Tako kot poprej, s 
ključem v žepu, vzemite ta predmet 
in se vrnite na začetni ekran. Sple- 
zajte po bršljanu, ki raste ob zgrad- 
bi. Nato pojdite po stopnicah do 
strehe sosednje hiše na desno. V 
spodnjem desnem kotu boste opa- 
zili kravo, ki jo morate označiti, se- 
veda s svojim znakom »Z«. Pred tem 
odnesite pečat do peči, ki je poleg 
krave, položite ga in počakajte, da 
pečatno železo zažari, skačite pri 
tem po mehu, da razpihate ogenj 
Ko bo železo razbeljeno, pritisnite 
kravi pečat. — Nato pojdite po nov 
predmet — po zvon, ki ga morate, 
potem ko ga poberete, odnesti do 
zvonika nad pokopališčem. Ker gre 
za dva zvonika, morate prinesti še 
en zvon, Od zvonenja se bo odpri 
grob! Čeprav vse postaja na moč 
čudno, ne oprezujte, kaj je pod zem- 
ljo, temveč pojdite po nov predmet. 
Presenečeni boste, ko boste zagle- 
dali trobento. Zakaj trobenta? Spre- 
hodite se v zaslon na levo in se 
ustavite na desni poleg gugalnice, 
zatrobite in z obzidja bo skočil eden 
od stražarjev in vas vrgel kvišku. 
Zgrabite palico, ki štrli iz čelne stra: 
ni. Nato skočite na palmo, od tu pa 
na sosednjo hišo na levi ter poberite 
podkev tam, kjer ste poprej pritisnili 
pečat kravi. Vrnite se do vodnjaka in 
se po stopnicah spustite v njegovo 
notranjost. Na plutovinastih žogah 

ROPE-N-N-W:THROW ROPE-CLIMB ROPE-LOOK HOLLOW-GET 
RING-D-GET ROPE-E-N-KILL WOLF-PUT SWORD-GO PATH-GET. 
STAFE-N-N-N:SWIM-THROM ROPE-CLIMB ROPE-D-WEAR CLOAK- 
GO ARCHWAY-REMOVE CLOAK-PUT CLOAK-RUB RING-E-GET 
HELMET-GET HORN-W-W-GET LAMP-RUB RING-PUT RING-GET. 
MATCHES-LIGHT LAMP-PUT MATCHES-LOOK STRAW-GO HOLE- 
GO DOOR-GET HAMMER-S-WAVE STAFF-WEAR HELMET-READ 
STAFF-SAY AKYRZ-REMOVE HELMET-PUT HELMET-PUT STAFF- 
GET OUARTZ-E-WAVE OUARTZ-LOOK LIZARD-PUT OUARTZ-GET. 
KNIFE-W-N-N-GET MIRROR-S-W-U-E-GET KEY-UNLOCK DOOR- 
OPEN DOOR-PUT KEY-HOLD MIRROR-GO DOOR-PUT MIRROR- 
GET PARCHMENT-READ PARCHMENT-PUT PARCHMENT.S-S-U-S- 
S-S-S-S-S-S-W-N-GO CABIN-LOOK BARREL-GET SALT-D-S- 
HAMMER PADLOCK-PUT HAMMER-GO DOOR-GET RAFT-N-N-PUT 
SALT-GET SLUGS-N-N-FEED CRAB-SAIL LAKE-BLOW HORN- 
THROW KNIFE-GET BATON 
Opomba: verzija programa, ki kroži na našem s»tržišču«, blokira, 

če vtipkamo zadnjih deset ukazov ob sliki. Stisnemo torej le tipko 
RETURN in vtipkavamo v tekstnem računu. 

In kako pridemo do takšne podobnih rešitev? Preprosto z 
naslednjim programom, ki ga vtipkamo, ko smo že naložili avan- 
turo; takrat izvemo, katere ukaze oz. gesla razume računalnik: 

10 FORI - 26000 TO 40000 
20 P - PEEK (l 
30 PRINT CHR$ (P); 
40. FORT < 1 TO 100 : REM DOLOČIMO HITROST IZPISA 
50 NEXTT 
60 NEXTI 
Drugo je le še stvar logike in povezave v smiselno celoto. 
Rešitev in program za odkrivanje sta nastala ob pomoči prijatelja 

in velikega ljubitelja računalniških avantur Miloša Žežlja iz Zadra. 

Popravek oz. dopolnitev k rešitvi avanture 
The Hobbit (MM-8/85, str. 71) 

Popravel 
DARK WINDING PASSAGE ELVISH CLEARING 
sw SMASH WEB (in ne SWASH 

WEB) 
D W itd. 
W (ta smer manjkal) 
E 
OPEN DOGA itd. 

Dopolnitev oz. nekaj »kritičnih izhodov«: 
RING — BEORN'S HOUSE: N-SE-W-N-D-S-W-E-UP-E-E 
DARK WINDING PASSAGE — BEORN'S HOUSE: SW-D-W-E-OPEN 

DOOR-UP-E-E 
DARK WINDING PASSAGE — RING: SW-D-WAIT (da pride Goblin)- 

N-SE-E-TAKE RING 

Moj mikro. 65 



LTH loške tovarne hladilnikov 

Skofja Loka 
Prodajni oddelek 
tel. (064) 60-091 64220 Škofja Loka 
teleks: 34-519 LTH YU 

- Toplotne črpalke — poceni 
— topla voda in ogrevanje 

Alternativni način gretja 
| z energijo iz okolice 



je zablestel 

Jean Marie Pascal 

s svojimi dišavami
. 

»Utopia«, »Naive«, 

V Parizu, kjer so ustvarjeni 

najslovitejši par
fumi na svetu, 

Orphee«, Aimee« 

| 



MOV EpsenoaPepromiohi 

Na primer Lotus 1-2-3, 
Framework, WordStar, 
Symphony, Open Access, Enable, 
PES Serien Multiplan, dBase Ill, 
Flight Simulator itd. itd. 

iiisterm M5:OGEzII 
RAM 256 K ali 512 K 
gibki disk 2 X 360 K 5,25 inča 
toli 

1 X 360 K in 20 MB trdi dise« 

80C88 /[16-bitni) in 
8087 koprocesor za 
8-bitno podatkovno vodilo 
Cena: DM 4935.- 
ialolojojleteljls] 

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--, FX-85 
Tiskalniki A4/A3: RX-100-r, FX-105, LG-800, LO-1500, SO-2000 
Prenosni tiskalniki: P-40, P-80, P-80X 
Marjetični tiskalniki: DX-100 

aaa Ej ee jr oidejet alni ke zaklekle ti Lia usta 
ii add leži ek reli ol lie tlak 

Generalni in izključni zastopnik za Jugoslavijo: 

CE: avtoteliima 
LJUBLJANA TOZD Zastopstva, Celovška 175, 61000 Ljubljana 
teleton: 061 552-341, 551-287, 552-182. 
telex: 31639 


