a 200 dinarjev

Automata
kako nastaja Piman

Use o industriji
zahave ‘84




Moski se mora stalno dokazovati. ..

Izkusnja preteklosti, okus sedanjosti. ..

Ronhill Red

Skrbno izbrane najkvalitetnej$e fran-
coske disave zdrufene v eleganten
parfumski akord. Z vaso novo disavo
Ronhill red boste pritegnili pozor-
nost Zenskega sveta. Enaka disavna
nota spremlja bogato izbiro kozmeti-
¢nih izdelkov za moske Ronhill red.

Ronhill Black

Markantna, aromatiéna francoska
disava z nevsiljivo noto tobaka in
ambre se bo najbolje prilegala odlo-
¢nim, aktivnim modkim. Lahko ste
prepricani, da bo tudi vasa izbranka
zadovoljna z vasim okusom.

Ronhill Brown

Digavni kompoziciji linije Brown da-
je najmoénej$o znadilnost prisotnost
naravnega mosusa. Prvladen, mo-
deren in atraktiven.

B KOCZzmMmetika

Vozilo: TEHNISKI MUZE] SLOVENIJE
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Vas mesecnik je doslej namrec izhajal kot posebna izdaja

tednika Teleks, ki je Moj mikro zasnoval s pomocjo software
redakcije Radia Student. Zgodilo pa se je kot v Zivljenju: otrok je
prerasel starse ali po hackersko — program Moj mikro je zahteval
hardwardsko razsiritev za precej K. Revija ni naletela samo na
navdugen sprejem pri slovenskih bralcih, temvec je vzbudila tudi
toliko zanimanja na drugih jezikovnih obmocjih, da je zacasna
redakcija pripravila $e srbskohrvatsko razli¢ico. Taksen
meseénik, prvi te vrste v Jugoslaviji, pa mora biti vsebinsko,
poslovno in kadrovsko zamisljen precej drugace. Zato je Moj
mikro s prvim januarjem 1985 po sklepu ustreznih organov postal
samostojna revija v programskem okviru CGP Dela.
Nova redakcija se predstavija v spodnjem okviru. V prihodnji
stevilki bomo predstavili se Clane izdajateljskega sosveta,
druzbenopoliticnega organa, ki bo spremljal nase delo in nam
pomagal pri dograjevanju vsebinske zasnove. Clane sosveta so
delegirale znane delovne organizacije, znanstvene in druge
ustanove, in tudi njihova imena dokazujejo, da si je Moj mikro
priboril priznanje in ugled v najsirsih krogih nasega zdruZenega
dela in ustvarjalne misli.
Kljub vsem spremembam in dopolnitvam pa v Mojem mikru
ostaja nekaj nedotaknjenega, in skrbno bomo pazili, da se bo ta
znadilnost se krepila. V mislih imamo avtorje. Stolpci v Mojem
mikru so bili Ze skraja odprti za vse tiste, ki menijo, da lahko
posredujejo svoje znanje in izkusnje ljubiteljem in uporabnikom
raéunalnikov. Krog sodelavcev se bo zdaj, ko izdajamo Moj mikro
tudi v srbskohrvatski razlicici, e bolj razsiril in vecja bo tudi
odmevnost vsega, kar bo objavljeno v Mojem mikru, od c¢lankov
do novic, od programov do oglasov.
Samostojna redakcija bo mogla poleg mesecnika scasoma
ponuditi marsikaj drugega. Nacrtujemo priloge, posebne izdaje,
kasete itd. Spet v sodelovanju z vsemi pobudniki in nosilci
zanimivih idej. Ne moremo pa postati servis. Nasi redni sodelavci
bodo prav radi odgovarjali na vprasanja, ne bodo pa mogli
opravljati storitev za posameznike. Kljub vsemu se bomo trudill,
da bi tudi posebne Zelje — npr. sestavljanje uporabnih
programov, nabavo in popravila strojne opreme — posredovali na
pravi naslov. Da bi bil Moj mikro zares vas mikro.

mGah imate prvo Stevilko prvega letnika revije Moj mikro.

Iz vsebine
prihodnje stevilke

® Kako naj bi bile osnovne in srednje Sole
opremljene za pouk racunalnikega izobraZe-
vanja? Ob koncu 1984. se je zakljulil poseben
razpis. Predstavili bomo eno od ponudb, celo-
vit sistem, ki ga je razvila Iskra Delia.

B Testirali bomo prvi zares domaci mikroracu-
nalnik, 16-bitni PMP 11, ki so ga razvili na Insti-
tutu JoZef Stefan. In $e en originalen test: So-
nyjev predstavnik generacije MSX.

B V prihodnjih stevilkah bomo posvetili poseb-
no skrb tako imenovanim poslovnim progra-
mom. Za zadetek bomo razloili, kaj se skriva
za besedo »spreadsheet«.
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davka po mnenju republilkega komiteja za informiranje, dopis 5t. 421-1/72 z dne 25. 5. 1984.

urejanje ANDREJ MAVSAR, FRANCI MIHEVC

35, telefon 318-570, @ Prodaja in naroénine: Ljubljana, Titova 35, telefon h. c¢. 315-366.

MOJ MIKRO izdaja in tiska CGP DELO, tozd Revije, Titova 35, Ljubljana @ Predsednik skupscine GGP Delo JAK KOPRIVC @ Glavni urednik CGP
Delo BORIS DOLNICAR @ Direktor tozd Revije BERNARDA RAKOVEC @ Cena $tevilke 200 din @ MOJ MIKRO je oprosgen pladila posebnega

Glavni in odgovorni urednik revije Moj mikro VILKO NOVAK @ Namestnik glavnega in odgovornega urednika ALJOSA VRECAR @ Strokovna
urednika CIRIL KRASEVEC in ZIGA TURK ® Poslovni sekretar FRANC LOGONDER @ Tajnica ELICA POTOCNIK @ Oblikovanje in tehniéno

Naslov urednistva: Moj mikro, Ljubljana, Titova 35, telefon h. c. 315-366, teleks 31-255 YU DELO @ Oglasi: STIK, oglasno trZenje, Ljubljana, Titova




Igre leta 1984

JERNEJ PECJAK

s

eta 84 je prislo na trZisce
mnogo dobrih novih pro-
gramov Za spectrum, med
njimi seveda najve¢ iger. Naj jih
najprej strmem v S§tiri glavne
skupine:

@ arkadne igre (temeljijo pred-
vsem na dobrih refleksih)

@® pustoloviéine (svojo figuri-
co vodis z ukazi)

@ simulacije (igre, ki posne-
majo kak$en dogodek)

@ strateske igre (pri njih je tre-
ba ve¢ razmisljanja in taktike kot
pri arkadnih igrah).

Vecina iger seveda vsebuje last-
nosti ve¢ skupin. Tako lahko pu-
stolovsCine pristevamo tudi med
strateSke igre, ker je pri njih treba
veliko taktike. Razni labirinti pa
so kombinacija strateSkih in arka-
dnih iger. Pri vsaki igri ocenjuje-
mo tri znaéilnosti: grafiko, zvok in
scenarij. Ko ocenjujemo grafiko,
moramo uppstevati tudi barve. Po
domace receno, »ali se vidijo atri-
buti ali ne«. Sabre Wulf je poleg
drugega uspel zato, ker je avtor
zelo dobro razporedil barve, tako
da atributov skoraj ni opaziti. Pri
zvoku ocenjujemo piske, Ki jih
spuséa brenéaé v spectrumu. Po
mnenju nekaterih pa je najpo-
membnejsi scenarij. Pri njem
upostevamo ustvarjalnost igre in
seveda izpeljavo. (Mugsy ima zelo
dobro zamisel, ki se je ni prej e
nihée spomnil, toda izpeljana je
slabo, kar je seveda posledica
prejsnjih dveh dejavnikov, zvoka
in grafike.)

Ker ima spectrum moéno ome-
njen pomnilnik in grafiko, je zelo
pomembno, da so vsi trije dejav-
niki v sorazmerju. Ce eden od njih
prevel izstopa, kot npr. pri Mug-
syju grafika, se to pokaze pri dru-
gih dveh in igra lahko postane
slaba. Igre so ocenjene z ocenami
od 1 do 10.

Haterim
S his
zaupati?

Iger je ¢edalje vec, skoraj vsak
spretneZ v Angliji Ze ustanavlja
svojo programsko hiso. Nekatere
pa tudi propadajo, bodisi zaradi
zapravljanja in luksuza, npr. higa
Imagine, katere izdelki so bili dru-
gade Se kar uZitni, bodisi zaradi
slabe kvalitete, kar velja pred-
vsem za Rabbit Software. V tujih
revijah se pojavlja ¢edalje veé re-
klam z raznimi pastmi, kot je reci-
mo 1000 sob, seveda pa nam ra-
zum pove, da se sobe najbrz razli-
kujejo samo v kaksni podrobno-
sti. Na drugi strani se programi
(kar ne velja samo za igre) nene-
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hno zboljSujejo. Nekateri so Ze
dosegli najvedjo kvaliteto, ker so
do konca izrabili spectrumove
zmogljivosti.

Med programske hise, na kate-
re se lahko kupec zanese, spada
ULTIMATE. Njegovi programi
(Ceprav jih je zaenkrat samo de-
set) se odlikujejo z dodelano gra-
fiko in zvokom, za scenarije pa bi
lahko rekli, da so si med seboj
podobni. To smo $e posebej opa-
zili, ko smo primerjali Atic Atac in
Sabre Wulf. Videli- bomo, ali bo
nadaljevanje Under Wurldle kaj
bolj izvirno. Kakorkoli, Ultimate je
programska hisa, ki vliva zaupa-
nje, in upajmo, da bo ostala taka.

Tudi QUICKSILVA je vredna za-
upanja. Sredi leta 83 je naredila
enega najboljsih 3 D programov
— Ant Attack. Tridimenzionalna
rutina je tako dognana, da jo je
Quicksilva patentiraia in uporabi-
la v svoji novi igri Zombie-Zom-
bie. Ni se omejila samo na arka-
dne igre, ampak je izdelala tudi
nekaj dobrih logiénih programov
(najbolj znana sta Mined out in
Gatecrasher.

Pri softwarskih hisah, »speciali-
ziranih= za igrice, ne smemo mi-
mo MICROMEGE. Ta se je omejila
na izdelavo 3 D programov. Se
posebno je treba pohvaliti pro-
gram Deathchase, ki je zelo do-
ber, ¢e ratunamo, da je narejen
za spectrum 16 K. Nekoliko manj
3 D uéinka dajeta programa
Haunted Hedges in Starclash. V
zadnjem ¢asu je zacela ta pro-
gramska hisa izdelovati programe
s hitrejs§im nalaganjem, kar ni
vSeC prekupéevalcem. Mislim, da
ni programa Codename Mat 3e
nihée razdrl. Program so moéno
hvalili v vseh angleskih revijah,
ceprav je malce teZak, po vsebini
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pa je zboljsana inacica igre Time
Gate. Zadnji uspeh Microwege pa
je simulacija dirke z motorjem
Full Throttle.

QOdliéna je tudi programska hisa
MELBOURNE HOUSE. Poleg prve
resne grafiCne avanture Hobbit in
njenega novejSega naslednika
Sherlocka Holmesa je izdala celo
vrsto uspesnic. Pomembna je
Classic Adventure, prva pustolov-
ska igra, napisana za ra¢unalnik.
Leta 1978 sta Crowther in Woods
v fortranu napisala 200 K dolgo
avanturo, pri Melbourne Hauseu
paso jo spravili na 48 K. Zadetek v
érno je dosegla ta hisa s simulaci-
jo olimpijskih iger Sport Hero. V
zadnjem &asu je izdala tudi igro

£
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Montague Rooad

la samo na programe, ampak je
izdala mnogo dobrih raéunalnis-
kih knjig za zadetnike in strokov-
njake. Vredna je nasega zaupanja
od prvega do zadnjega izdelka.
Tega pa ne bi mogli re¢i za
PSION, programsko hiSo. Z njo
ste se srecali takoj, ko ste kupili
racunalnik in z njim vred Psiono-
vo demonstracijsko kaseto. Raz-
pon te hise sega od najboljsih
programov (kot so simulacija te-
nisa Match Point, krizanka z
11.000 besedami Scrabble, bolj
arkadna kot simulacijska igra
Stop the Express in $e nekatere)
pa do najslabsih (posebno znani
so &tirje, ki so iz3li hkrati: Driller
Tanx, Zipper Flipper, Eric and the

Hampstead, ki naj bi prikazovala
Clovekovo Zivljenje. Najprej si nié.
Potem mora$ s postenim delom,
po potrebi pa tudi s krajami in
prevarami, priti do lastne osebno-
sti. Poleg vseh teh programov so
pri Melbourne Hauseu napisali
nekaj odliénih servisnih progra-
mov, npr. Melbourne Draw, in je-
zik Abersoft Forth. Ni pa se omeji-
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Floaters, Bubble Buster). Tu se
dobro vidi, kako so poslovneZi pa-
metni. V angleskih revijah so ob-
javili sliko Match Pointa, od dru-
gih stirih pa nobene.

Tudi pri BUG-BYTU je iz8lo ne-

kaj nadpovpreénih programov
(najbolj znan je Manic Miner), ne-
kaj povpreénih (Bees and Bees,
Antics), nekaj slabih (Pool, Ca-
vern Fighter), in e bi jih lahko
nastevali.

VIRGIN GAMES dela dokaj do-
bre programe, ve¢ino za Commo-
dore 64. Pri spectrumu se je naj-
bolj odrezal s programom Stran-
geloop, ki spominja na Manic Mi-
nerja, le da ima 240 sob in daje
nagrado PRVI OSEBI, ki pride do
konca.

VORTEX Software se je skoraj
vse leto ukvarjal z dvema progra-
moma, Android 2 in Tornado Low
Level, ki sta odli¢na, vidi pa se, da
ju je pisala ista roka.

DIGITAL INTEGRATION poéiva
po objavi svojih dveh wvelikih
uspesnic (druga je malo manjsa)
Fighter Pilot in Night Gunner. Ze
nekaj mesecev obljublja svoji novi
igri Thunderbird (simulacija Heli-
kopterja, ki jo piSe avtor Fighter
Pilota) in TT Grand Prix (dirka z
motorji, pise jo avior Night Gun-
nerja). Vsi ¢akamo nanju in upa-



mo, da bo TT Grand Prix boljsi kot
Micromegin Full Throttle.

FANTASY SOFTWARE je po
dveh ne preveé dobrih igrah (The
Pyramid in Doomsday Castle) iz-
dal The Beaky and the Egg Snatc-
hers, ki je za spoznanje boljsa.
Sedaj so dali v promet Se nadalje-
vanje Doomsday Castla: Guide to
the Universe, Part 1. Napoveduje-
jo e druga dela te trilogije.

BEYOMND je zacel zelo skromno.
V reviji Sinclair User se je pojavila
velika reklama za Space Station
Zebra, ki pa je odvratna igra in
ima vrhu vsega nekaj napak. Ime
Beyond je zaslovelo s programo-
ma Psytron (za nagrado je bil ob-
ljubljen QL) in Spellbound, ki je
zelo podoben Pi-Balledu pro-
gramske hise Automata in Pogu
podjetjia Ocean. Ve& uspeha je
dosegel Beyond z avanturo The
Lords of Midnight, ki ima 32.000
mozZnih slik (no, nekatere so si
zelo podobne). Kmalu prideta na
trzisée Se druga dela trilogije.
Doomark's Revenge in The Eye of
the Moon. Za prvega napoveduje-
jo, da bo imel 48.000 mozZnih slik.
Pamet nam govori drugace, videli
pa bomo, kako bo.

Zdaj poglejmo Pimanovo soft-
warsko hiso AUTOMATA. Zacela
je slabo. Avanturi je bilo ime Pi-
mania, nastopal je seveda Pi ¢lo-
vek. Obljubljena je bila tudi na-
grada, vendar ne v geslu ali 5ifri,
temveé tako, da mora igralec iz
igre razbrati kraj in ¢as, oditi ne-
kam v JuZno Ameriko in se ob uri,
ki jo je ugotovil, srecati z nekim
&lovekom, ki naj bi mu dal nagra-
do. Igre ni seveda nihée resil.

Programska hisa OCEAN je
Znana po zelo dobrih izdelkih kot
je npr. Moon Alert, ki je v spectru-
mu celo boljsi kot v commodoru.
Zal je nekaj programov zelo skro-
mnih, med njimi Eskimo Eddie.
Vsi njihovi progrmai pa se odliku-
jejo po zvoku.

Dobrih programskih his je vse
vet. Nastel sem samo nekaj naj-
boljsih, lahko bi jih Se mnogo.
Konkurenca je sedaj Ze tako mo-
¢na, da slabse hise hitro propa-
dajo.

Zdaj si pa oglejmo izbor desetih
najboljsih iger, ki so jih izdali leta
19841

Trashman

Razmeroma slaba programska
hisa New Generation je zaenkrat
naredila dve izjemi. Prva se ime-
nuj TRASHMAN, druga pa TRA-
VEL WITH TRASHMAN. Trashman
je prijetna igrica, Ze mailce starej-
%a. lzdelana je bila v zadetku leta
1984. Ideja je izvirna: v vilogi sme-
tarja morate prazniti smetnjake
po ulicah. Ko konéate v eni ulici,
pridete v naslednjo, kjer pa je
smetnjakov Se vec. Ker je Zivijenje
takega smetarja zelo naporno, tu-
di igra ni brez nevarnosti. Po po-
datkih morate hoditi od hise do
hise, pobirati smetnjake in jih
odnagati v smetarski avto. ne

pohodite trave, vas gospodinja
povabi v hi%o in lahko prisluZite
nekaj denarja (tega vam racunal-
nik ves &as odsteva in neredko se
zgodi, da obubozate). Ker smetar-
ski poklic ni tako zabaven, kot si
zamisljate, je v igri e cesta, po
kateri vozijo brezobzirni vozniki.
Ce se zaletite, zaslon poé&rni, na
njem pa pise, da je Zena postala
vdova. Tudi voznik smetarskega
avtomobila je zelo neuvideven.
Ima mnogo svojih skrbi in &e niste
dovolj hitri, vam odpelje spred no-
sa. Na vigjih stopnjah so Se druge
teZave. stopite na travo, vas
pes ugrizne v nogo, po plocniku
vozijo divji kolesarji, ki vas posko-
dujejo, ¢e pa ulice ne ocistite do-
volj hitro, vas vrZejo iz sluZbe. Vse
skupaj je zelo zapleteno in lahko
bi rekli, da se bo sedaj manj ljudi
odloéalo za ta poklic.
grafika: 8
zvok: 7
scenarij: 9

CORLETH THE FEY

Travel with
Trashman

Konec leta 84, natanéneje 19.
oktobra, so izdali nadaljevanje
Trashmana, TRAVEL WITH
TRASHMAN. Postali ste sef vseh
smetarjev in dologili so vam stro-
go zaupno nalogo — ogistiti mo-
rate svet umazanije, to pa ni lah-
ko. Svoje potovanje zacnete v
Londonu z 250 funti. Potujete lah-
ko v Madrid, Pariz ali Minchen,
za kar je seveda treba plaéati. Ker

_imate bolj malo denarja, morate

sprejeti delo v eni od drzav. V
Madridu pobirate roZe po areni,
podi pa vas bik (vsi kraji so v 3 D),
lahko greste zadaj za predmete in
Cistite tudi tam. V Parizu ste v
zunanjem lokalu. Gostje mecejo
na tla papiréke, ki jih veter raz-
nasa na vse strani, vi pa jih mora-
te pobirati. Gostom streZejo nata-
karice. Tem se je treba izogibati
(ne vem, zakaj je to dobro). Ce se
vas dotaknejo, izgubite del denar-
ja. Smeti so ponavadi tudi za stoli,
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tako da jih ne vidite. V Mlnchnu
ste v sluZzbi na Oktobrrfestu. Pobi-
rati morate prazne vritke piva (Ce
»po nakljutju« popijete polnega,
ste nekaj ¢asa pijani), prav tako

pa se morate izogibati €ednim na-
takaricam.

Ko v Madridu, Parizu ali
Minchnu opravite delo, lahko po-
tujete naprej (Ce imate seveda de-
nar). Vseh lokacij na svetu je 14,
vsaka je popolnoma drugacna. Na
Samoi pobirate kokosove orehe,
&e pa vam kak3en pade na glavo,
preklinjate kot mornar. V Jeruza-
lemu ste pri zidu solza, kamor ho-
dijo verniki, da se jim izpolni Zelja,
na tleh pa pusc¢ajo robce, ki jih je
treba ob spretnem manevriranju
pobirati. V Indiji ste v templju, kjer
si _morajo Zenske sezuti Cevlje,
preden vstopijo. Torej pobirate
gevlje. Na Kitajskem ste navzoci
pri njihovem prazniku in pobirate
riz, ki ga mecejo na tla.

Najbolj zanimivo je v Avstraliji,
kjer so &tiri staje z ovcami. Av-
stralci ujamejo ovco, jo odpeljejo
k zidu in postrizejo, vi pa morate
pobrati volno, da lahko Avstralec
pripelje novo ovco. To delo oprav-
ljate, dokler je v stajah 3e kaj
ovac.
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Najbolj zabavno (in tragitno) je
v Afriki. Takoj ko pridete tja, za-
&nejo_trije &rnci metati zrna po
tleh. Ze si mislite, da bo &lo vse
gladko, ko pride neki érmsku Bua-
na in se zakadi proti vam. Od tam
se je teZko resiti, deloma zato, ker
so vsi kraji tako oddaljeni in je
treba do najbliZjega mesta odSteti
nié manj kot 600 funtov. Lahko jih
seveda zasluZite, toda vedno ko
Buana zasadi kopje v vas, zgubite
nekaj denarja. Lahko se umakne-
te v koto (3 D), toda Buana bo el
za vami. V ozadju sta Se Zenski, ki
nekaj kuhata, pa sem pomislil, da
bom mogoce tudi sam kmalu v
loncu. Vsak ima seveda svoje
mnenje, nekaj mojih prijateljev in
jaz pa menimo, da je to najbolj5a
do sedaj narejena igra za ZX
spectrum. Seveda je zelo zaple-
tena.
grafika: 8
zvok: 7
scenarij: 9

Sherlock Holmes

Po osemnajstih mesecih nepre-
spanih noci je zalozba Melbourne
House izdala svojo drugo avantu-
ro. SCHERLOCK HOLMES upo-
rablja Inglish z dokaj bogatim za-
kladom (800 besed). Seveda je ta
jezik nekoliko drugacen kot En-
glish. Takoj na za¢etku boste mo-
goce poskusali vpisati stavke, kot
so »Opefi door«, »Open the door«
in podobno, racunalnik pa bo ra-
zumel Sele stavka =»Open_your
door« ali »Open my door«. Ge mi-
slite, da je grafika po Hobbitovem
standardu, se motite. Graficne lo-
kacije so zelo redke in ne ravno
najlep$e, saj med drugim zavze-
majo samo éetrtino spectrumove-
ga_»oknas.

Cisto drugade je z logiko. Pro-
gram je izredno pameten, sprej-
me mnogo besed. Z osebami, ki
nastopajo, se je mogoce pogovar-
jati, menjati predmete in %e Kkaj.
Presenefen sem bil (in najbrz ne
samo jaz), da program ne pozna
besede HELP, &eprav je to bol|
programerjeva strateSka ukana
kot pa pomanijkljivost. V progra-
mu je tudi nekaj napak. V&asih se

zatakne pri brisanju ukazov, tako

5



SCREEN REFPORT :

da je treba znova naloZiti pro-
gram. Ko si v kuhinji in napises
»Examine kitchen«, raéunalnik
odgovori: »| see no kitchen.« (=Ne
vidim kuhinje.«)

Nasla bi se $e kak3na napaka.
Cloveka kar zazebe pri srcu, ker
na koncu ne mores zaceti znova,
ne da bi prej naloZil shranjeni pro-
gram. To pomeni, da mora$ pro-
gram takoj na zaéetku shraniti, da
boé lahko ponovno igral. Ko se
program naloZi, najprej pocaka,
da pritisne$ gumb n, kar pomeni
»brez grafike« (ker je je tako ma-
lo, mislim, da to ne bo potrebno),
ali pa katerikoli drug gumb za za-
cetek.

Igra se zaéne ob osmih v Sher-
lockovem domu. Cimprej je treba
priti na ulico, poklicati taksi in se
odpeljati na postajo, da bi dohiteli
ingpektorja Lestrada. Brez njega
namre¢ ne boste mogli priti v
hido. Zelezniske postaje so &tiri.
Do prave lahko pridete samo s
prestopanjem. Naj ob tej priloZno-
sti izdam majhno skrivnost: zelo
pomembna je postaja King Sta-
tion, posebno perona tri in Stiri.
Treba pa je biti potrpezljiv. Pro-
gram je vsekakor dobro izpeljan,
Se bolje pa je, ¢e pred zadetkom
preberete kakino knjigo o Sher-
locku Holmesu.

grafika: 7
zvok: /
scenarij: 8

Perils of Bear
George

Cheetahsoft je pred nekaj me-
seci dal v prodajo novo igrico z
imenom PERILS OF BEAR GEOR-
GE (Nevarnosti medveda Jurija).
Lahko bi rekli, da je program Ze
napol izobraZevalni, saj prikazuje
tezko Zivljenje medveda. Najprej
morate z usti loviti jabolka, ki pa-
dajo z drevesa, in si narisati salo
Zza zimo (ves ¢as vam veverica
mede orehe in ni¢ kaj prijetno ni,
¢e vam kak$en prileti na glavo).
Po koncanem =»delu« se morate
prebiti mimo smucisa do svoje
votline, ubeZati smrtonosnim paj-
kom in priti na konec votline. Tam

prespite stiri mesece, seveda le,

¢e imate dovolj sala. Tega vam.

6

ves ¢as zmanjkuje. Ko ga ni veg,
ostanejo od vas samo kosti. Ce
ste predebeli, se vam trebuséek
napne, tako da Se teZe premikate
ude, &e pa shujsate, ste tako kot
trska. Ves ¢as spremlja program
lepa melodija, neverjetno podo-
bna tisti v Bear Boverju (&lovek bi
rekel, da kar ista).
grafika: 9
zvok: 7
scenarij: 7

Monty Mole

MNa vseh angle3kih lestvicah je
na prvem mestu. Kaj je to? Seve-
da, to je najnovejsi program manj
znanega podjetja Germlin Ga-
mes: MONTY MOLE. Upravljate
krta, ki mora priti &im globlje pod
zemljo. Najprej program izrise
presenetljivo sliko, v kateri mora-
te priti ez most, pobrati vedro in
Ccimpre] zbeZati. Pridete v tema-
€no kraljestvo. Pobrati morate ne-
kaj predmetov (tu se kaZe podo-
bnost z Jet-Set Willyjem) in po
vrvi splezati navzdol. Odpre se
druga soba in v njej so novi pred-
meti. Ker so ljudje zelo radovedni
in sem tudi jaz ¢lovek, sem si za-
Zelel ogledati sobe, ne da bi po-
bral vse predmete. Pogumno sem
se splazil navzdol, Se enkrat navz-

dol in $e petkrat navzdol. Od tod
pa se ni ve¢ dalo naprej. Pred
mano je bil zid, ki se odpre 3ele,
ko poberete vse predmete v prejé-
njih sobah.

Spet nekaj noéi nisem spal in
posrecilo se mi je priti skozi skriv-
nostni zid. Spodaj so se Sele zade-
li €udeii. Ribe so skakale iz baze-
na, bati so tolkli kot neumni, tako
da sem takoj umrl. Znova so tekle
neprespane noci in konéno sem
prispel do drugega skrivnostnega
zidu, torej do 14. sobe. Ko se je
odprl, se je zafelo potovanje
navzgor, mimo rudnikov in drugih
zanimivosti. Nikjer na kaseti ne
pise, koliko je prostorov, slisal pa
sem, da jih je vsaj 21. Igra je nora.
To je vse, kar lahko re¢em.

grafika: 9
zvok: 7
scenarij: 7

TLL (Tormado Low
Lewvel)

To zanimivo igro so naredili v
higi Vortex. Program ni niti arka-
dna igra niti simulacija, je pa zelo
dober. Njegova 3 D rutina je po-
dobna tisti v Androidu 2, oba pro-
grama je namre¢ napisal Costa
Panayi. Podobnost se vidi Ze iz
dreves, ki so v obeh programih
enaka. Ko zaénemo igro, se nam
prikaze zemljevid, na njem pa
utripa pet tar¢. Po pribliZno petih
sekundah se zaéne igra na leta-
lis¢u. Najprej potakamo 10 se-
kund, da nato¢imo gorivo, nato
pa sproZzimo gumb za vzlet. Po
vzletu si lahko ogledujemo ¢udo-
vito narisano pokrajino ali se po-
svetimo svoji bojni nalogi. Cas in
gorivo sta omejena, zato pohiti-
mo! 3 D predstavo nam 5e pose-
be| pri¢ara senca letala, ki drsi po
predmetih na tleh. Imamo visino-
mer, toda tudi v najvedji visini se
lahko zaletimo v stolp.

Ko letimo, se v resnici sprehaja-
mo po 160 znakov dolgem in 140
znakov Sirokem zemljevidu. Na

tleh vidimo drevesa, hisa, elektri--

Se najbolj

&ne drogove, mostove in e dosti
drugega. V nizkem letu moramo
pobrati pet taré. Zelo »zabavno«
je tedaj, ko je taréa sredi gozda, v
katerega se je teZzko spustiti, ali
tik nad morsko gladino. Ze iz na-
slova programa lahko razberemo,
da je treba za boljsi rezultat leteti
¢im niZe. NajveC totk dobimo z
letom pod elektriénimi Zicami in
mostom. Seveda pa je to bolj ne-
varno.

vam primanjkuje goriva ali
¢e si Zelite Se enkrat ogledati
zemljevid, se lahko vrnete na leta-
lisée (Ce se seveda znate). Ko se
naveliGate poéasnega preletava-
nja, lahko s pritiskom na gumb X
doseZete hitro voZnjo. Ta je Ze
nevarnej$a, gorivo pa vam Se hi-
treje izteka.

Edina zamera igri je, da morajo
biti razni vmesniki izklopljeni. To
prizadene lastnike
igralnih palic. Ce ste pripravijeni
poslusati malo slabsi zvok pri igri,
se lahko igrate s Kempstonovo
igralno palico takole: napisite
MERGE . Ko racunalnik sporogi
0. K., zbrisite 20., 50. in 3000. vr-
stico. Namesto njih napisite:

20 DATA 55, 62, 255, 221, 33, 0, 64,
17, 156, 191, 205, 86, 5, 33, 179,
255, 17, 198, 118, 1, 3, 0, 237, 176,
33, 182, 255, 17, 210, 132, 1, 5, 0,
237, 176, 201, 0, 0, 205, 105, 254,
24, 63

50 FOR x = 65423 TO 65466

... (ostanek programa)

3000 RANDOMIZE USR 65423

Nato pozenete program. Ce pa
Zelite imeti neskonéno Zivljenj in
neskonéen &as, zbrisite iste vrsti-
ce kot zgoraj in namesto njih na-
pisite:

20 DATA 55, 62, 255, 221, 33, 0, 64,
17, 156, 191, 205, 86, 5, 62, 0, 50,
190, 136, 50, 15, 132, 201

50 FOR x = 65423 TO 65444

... (ostanek programa)

3000 RANDOMIZE USR 65423

Pritisnite RUN in poZenite trak
od tam, kjer ste nehali. Program
TLL je vsekakor zabaven, éeprav
se z njim ne boste naudili uprav-

- ljati letala.
grafika: 9
zvok: 7
scenarij: 8
Full Throttle

Micromega je konec tega leta
ponosno izdala program za simu-
lacijo FULL THROTTLE . Posnet
je zelo hitro, tako da imamo teza-
ve s presnemavanjem. Vsi smo
najprej mislili, da bo program tak
kot Psionov Flag, ki je zelo dober,
le malce dolgoéasen, ker si na
progi sam. Full Throttle pa je ob-
ljubljal 40 motoristov, ki jih moras
prehiteti. Slednjié je igra prisla tu-
di do nas. Izbira$ lahko med dese-
timi najbolj znanimi progami na
svetu, med njimi tisto v Opatiji. Ko
izberes progo, moras doloditi 3e
Stevilo krogov, ki jih Zeli§ prevozi-
ti. Grafika programa je na splo3no
slabsa kot pri Flagu, motoristi
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véasih migotajo. Kljub tem napa-
kam pa je program zelo zanimiv
(prvié lahko sodelujes v pravi mo-
toristiéni dirki). Igro zatne$ kot
zadnji in z vso spretnostjo se mo-
rag prebiti na prvo mesto. Ce za-
vozi§ éez ovinek, izgubis nekaj hi-
trosti, najbolj kritiéno pa je, ko se
zaleti¥ z drugim motoristom. Ta-
krat ti hitrost pade na niélo in Sele
po nekaj sekundah lahko doseZes
prejsnjo. Najbolj enostavna je
proga Silverstone, ker ima naj-
manj hudih ovinkov. Tudi tu sem
izgubil nekaj no¢i spanja in na-

zadnje pristal na prvem mestu.
Konec je $e bolj Zalosten kot pri
Ultimatovih igrah. Raéunalnik na-
pide »Prvi si« in to je vse, kar se
zgodi. Lahko bi se razlegla kaks-
na melodija ali se prikazala lepoti-
ca. No, vsaj reklame za njihov na-
slednji program ni, kot je to nare-
dil Ultimate v Sabre Wulfu. Dru-
gace je igrica kar zanimiva, upam
pa, da bo TT Grand Prix podijetja
Digital Integration kaj bolji.
grafika: 7
zvok: 7
scenarij: 7

Hulk

Podjetje Adventure Internatio-
nal se je odlogilo, da bo poleg
stripov naredilo nekaj pustolov-
skih iger z najbolj znanimi Marve-
lovimi junaki, od katerih sta Ze na
trgu Spiderman in HULK. Slednji
sodi med dobre graficne avantu-
re. Moéna plat igre je grafika, lo-
gika je nekoliko slabsa (sprejme
samo dve besedi). Vsekakor vza-
me igra veliko ¢asa, saj se vecina
ljudi ne premakne s prve lokacije,
kjer je Hulk privezan na stol. Vsi
ukazi, kot so pregrizni, raztrgaj,
odtrgaj, razveZi in podobno, gane
resijo iz stiske. Najprej se je ireba
iz navadnega ¢loveka Brucea
Bannerja spremeniti v Hulka. To
pa je tisto najtezje. Eden izmed
pravih ukazov je =eat mouths«,
mogocée zato, ker se pri spremi-

njanju v Hulka junak ugrizne v
ustnice, ali pa zaradi ¢esa druge-
ga. Vsekakor ukaz zaleZe. Ko se
tako redimo s stola, pridemo skozi
nekaj lepo narisanih sob (slike se
naridejo praktiéno v sekundi) do
gore. Tu je Adventure Internatio-
nal uporabil éudno logiko — &e
greé na vzhod, zahod ali jug, bo$
priel na isto lokacijo (svet je paé
okrogel). To velja tudi za nazaj.
Tako lahko nekajkrat natipkas
»gast«, ko bo3 naenkrat opazil
poleg gore Se mravlje. Ce predo-
Igo razmisljas, te ubijejo. Igra se
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dejansko nikoli ne koné&a, saj se,
ko si »mrtev«, prebudis v nebesih
in se lahko mirno spustis nazaj na
zemljo. Vse skupaj je zelo udno,
saj ukaza »save« racunalnik sploh
ne pozna, na zatetku te pa vpra-
Za, ali naj naloZi shranjeno igro.
Hulk se nikakor ne more meriti s
Hobbitom ali Sherlockom Holme-
som, je pa zanimiv in nenavaden.
grafika: 9

zvok: /

scenarij: 7

Tik pred izidom MM je prisla k
nam tudi igra SPIDERMAN. O njej
lahko povem samo to, da je Se
boljsa od Hulka.

Combat Lynx

Durell Software nas je Zze drugic
presenetil z neverjetno kvalitet-
nim programom (prvi je seveda
Scuba Dive). COMBAT LYNX |Je
simulacija letenja z bojnim heli-
kopterjem lynx (Eeprav spet ne bi
mogli reéi, da je ista simulacija).
Fantje iz Durella so se zares znas-
li: preden lahko zagéne$ karkoli
igrati, napide raéunalnik z velikimi
&rkami, da bo dobil 100 funtov
nagrade ¢lovek, ki jim bo poslal
Combat Lynx na kaseti, na kateri
ne pise Durell, obenem pa spo-
ro&il ime tistega, ki mu je dal to
kaseto. Oc&itno hocéejo za vsako
ceno priti do softwarskih piratov.

Sele ko to preberes, smes igrati.
Lynx je 3 D, kar se kaZe zelo ocit-
no. Leti§ mimo gora, hi§ in dre-
ves, streljag na letala, tanke, to-
vornjake in drugo sovraZnikovo
tehniko. Gumbe si lahko sam
izberes, kar je zelo pohvalno, Za-
lostno pa je, da je ukazov okoli
dvajset (kdo bi si vse zapomnill).

Karta (strateski zemljevid) je ze-
lo velika, tako da kljub trudu ni-
sem pridel do konca. Igro zaénes
nekje na koordinatah 4000,4000.
Karta se premika v enotah po 5,
tako da zavzame neverjetno veli-
ko povrsino. Na za¢etku moras
pritisniti gumb za navzdol, nakar
se pokaZe helikopter, ti pa izberes
vrsto in koliéino oroZja (oroZja je
Zest vrst, seveda ga ne mores vze-
ti preved, ker je pretezko). Po uvo-
dnih pripravah vzletis in Ze si pri-
pravljen za boj s sowvraZnikom.
lzredno teZavno je karkoli zadeti,
delno je krivo tudi to (kar je sicer
edina kritika programa), da je tvoj
helikopter velik kot noht na prstu.

Kljub mnogim uram igranja
sem dosegel samo dvajset tock,
zato pa je program toliko bolj pri-
viaten. Ne spada ne med simula-
cije ne med arkadne igre, lahko bi
rekli, da je ta igra nekaj takega za

helikopter, kot je TLL za letalo

(8eprav se programa moéno razli-

kujeta). Z Lynxom se spla¢a uk-

varjati, e imate le dovolj potrplje-
nja in dobre Zivce.

grafika: 9

zvok: 7

scenarij: 8

Gatecrasher

Za zadnjo izmed desetih iger
sem izbral Quicksilwin GATE-
CRASHER. Ne toliko zato, ker bi
bil program tako dober, ampak
bolj zato, da ne bi opisoval samo
avantur, arkadnih iger in simula-
cij, ampak tudi kak3no logi¢no
igro. V tej nista odlocilni spret-
nosti in hitrost, temved taktika.

Na dnu zaslona je devet odpr-
tin. Z vrha spusfas vanje sode
(bolj so podobni frnikolam). Na
poti je vse polno ovir (odbijacev,
od katerih se sod odbije), na kon-
cu pa sodi pristanejo v eni od
lukenj. Z dobrim sklepanjem in
naértovanjem ugotavljas, v katero
odprtino je treba vrefi posame-
zen sod, da bo pristal v spodnji
luknji, kjer ga $e ni. Ce pade v
luknjo, kjer je sod Ze od prej, se
oba soda zbrideta. Na zacCetku |e
igra lahka, kajti jasno je, da bo
sod padel v en od lukenj. Na kon-
cu, ko je prazna samo 3e ena luk-
nja, se je treba posteno namuditi,
preden zavalimo sod natanéno
vanjo.

Grafika je dodelana, najlep3e je
prikazano valjenje soda navzdol.
Za vse tiste, ki so Ze siti streljanja
in hitrosti, bo Gatecrasher nekaj
osvezZilnega. Za druge pa je bolje,
da %e naprej kupujejo arkadne
igre.

grafika: 7
zvok: 5
scenarij: 7
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S tem pregledom najboljsih
iger za spectrum v letu 1984 ni-
sme izérpal veeh. Mnogo sem jih
izupustil, bodisi zato, ker so Ze
bile v nasi reviji (npr. Match
Point), ali ker so »stare«. Veliko je
dobrih programov, ki $e niso pris-
li k nam. Ze ob izidu naslednjega
Mojega mikra bodo nekateri od
njih »zastarali«. Zato sem v ta pre-
gled uvrstil deset programov, mi-
mo katerih ne mores, ne da bi jih
odigral vsaj enkrat. Ob njih si
podzavestno reces: »Lej ga, ta je
pa res doberl«







em se za racunalnik, po-
grabim grafiéno tablo, ure-
dim nekaj formalnosti, po-

tem pa sklenem, da si bom posta-
vil hiso. Menuji me vodijo skoz
program. Najprej na tabli pribliz-
no skiciram teren, nato pa na-
risem kocko. Malo jo razsirim, da
postane kvader, in jo poloZim v
teren. Se malo globlje, ne prevec,
sicer bo izkop predrag, me ralu-
nalnik opozarja pri dnu zaslona.
Dobro, klet imam, sedaj pa Se ena
gkatla za prvo nadstropje. ma-
lo veéja naj bo, tako da bo spredaj
prostor za verando. Streha: na-
klon naj bo idealen za sonéne ko-
lektorje. Krasno. Kako pa je videti
z druge strani? Ni slabo, gremo
naprej! Dolo¢im odprtine za okna
in jih pomikam po zidovih, dokler
ni razpored tak, kot sem si zami-
slil. $e vrata, da bom $el lahko
noter. Na grafiénem zaslonu me
stalno spremlja slika hise, ki jo
natrtujem, seveda v perspektivi.
Izberimo 3e debelino sten in ma-
teriale! Racunalnik pravi, da ne
bo $lo, da so pretanki in bo kurja-
va predraga. No, naj bo, 5e 5 cm
tervola. Potem zid omecem in od-
prem vrata. Razporedim zidove,
stroj pa medtem izraéuna potreb-
no debelino sten in stropov... Po
kakih 40 minutah =napormegas=
dela z racunalnikom je naért go-
tov. UkaZem Se, naj izdela potreb-
no dokumentacijo, in za danes
konéam delo.

Znanstvena fantastika? Morda,
a ne dosti drugace so videti pro-
gramski paketi CAD za ra¢unaini-
ke HP iz serije 9000.

Ko so se priblizno takrat kot ZX
spectrum pojavili Hewlett-Packar-
dovi ratunalniki iz serije 9000, je
kazalo, da so njihove zmogljivosti
svetlobna leta oddaljeni od vsega,
kar si navaden zemljan lahko pri-
voié&i. Danes, dobri dve leti po ti-
stem, ponujajo podobne zmoglji-
vosti ratunalniki, ki so dostopni
tudi posamezniku. To, kar smo Se
pred leti s spostovanjem ogovar-
jali z »mini=, postaja danes »mi-
kro=, jutri pa bomo morda vse
skupaj nosili v poslovnem
kovEku.

Kljub temu smo se odloéili, da
predstavimo omenjeni sistem,
predvsem zaradi tistih tehnikov in
inZenirjev, ki so Sele vCeraj zame-
njali logaritmiéno raéunalo s kal-
kulatorjem, 5%e vedno pa se S
tugem in z britvico muéijo po pavs
papirju in brskajo po tabelah in
priroénikih. Zapis bodo gotovo
radi prebrali tudi vsi raGunalniski
sladokusci, ki za malimi plasti¢ni-
mi Skatlami sanjarijo, kaj bi bilo,
&e bi bilo...

HP gotovo vsi poznate, Ce ne po
drugem, po kalkulatorjih s ¢udno
posebnostjo »reverse polish nota-
tion= ali RPN. Podjetje sicer
ustvari veéino svojega prihodka z

izdelki profesionalne elektronike
in z narodili ameriske vojske.

Serija 9000 je zgrajena okrog
znanega procesorja MC 68000, ta-
krat in $e danes enega
najmoénejSih nasploh. Novejsi
modeli uporabljajo tudi zares 32-
bitni MC 68010. Razliéni modeli
imajo vdelanega do 128 K hitrega
RAM, razsiriti pa ga je mogoce do
7 Mb pri modelih serije 200 in do
500 Mb pri miniracunalniku HP-
9000, ki ima procesor z 32-bitnimi
naslovnimi vrati. Mnogo prevec,
boste rekli, tudi za izraéun plaé v
vasem podjetju. Toda pri tehni-
énih aplikacijah, npr. pri metodi
konénih elementov, ni pomnilnika
nikoli dovolj.

Pri seriji 9000 pravzaprav govo-
rimo o vec tipih istega racunalni-
ka, ki ga je z razliénimi dodatki
mogoce prilagoditi za vsako apli-
kacijo. HP vas oskrbi s celotno
delovno postajo (»personal work-
station=). Pri nas ta pojem bolj
redko srec¢ujemo, v tujini pa je vse
pogostejsi, Se posebej na mestih
za razlitne poslovne in finanéne
aplikacije, kjer zadostuje skro-
mnej$a strojna oprema, npr. IMB-
PC, lisa ali kaj podobnega. Svet
se torej odmika od klasiéne mreZe
terminalov; osrednje sisteme in
komunikacijske linije razbreme-
njuje z mini in mikroraéunalniki.

Srediice inZenirjeve osebne de-
lovne postaje je gotovo dober
grafiéni zaslon. HP se tega zaveda
in ponuja nekaj razli¢ic bavnih in
&rnobelih monitorjev z rastrom od
400x300 do 512x512 tock. Sled-
nji zaslon lahko naenkrat prikaze
8 barv iz palete 256. Kvaliteta slike
na monitorjih je taka, kot jo od
renomirane firme pricakujemo.
Totke, majhne kakor so, so vsee-
no kot kristal ostri kvadratki. Delo
s takim monitorjem gotovo ne po-
vzroca glavobola.

O tipkovnicah ne kaZe izgubljati
besed, saj velikih razlik z osebni-
mi racunalniki ne more biti. Spet
pa se pokaZe znaéilna pedantnost
HP. Za vse zahodnoevropske jezi-
ke so posebne tipkovnice. Fran-
cosko govoreéi drzavljani v Svici,
Kanadi in Franciji bodo lahko za-
htevali vsak svojo razli¢ico, v skla-
du s govonimi posebnostmi.

K skorajda nujni opremi spada-
jo 3e risalniki do formata AO, ki
bodo z izredno natané&nostjo nari-
sali, kar vidimo na zaslonu in kar
smo si zamislili. Graficna tabla
pomaga pri vnosu podatkov. V
raédunalniku so vdelani vmesniki,
tako da bomo lahko merilne in-
strumente prikljucili nanj.

Vdelane so tudi ure, ki delujejo
neodvisno od raéunalnika. V dveh
dneh lahko prehitevajo ali zaosta-
jajo najve¢ 10 milisekund.

Zmetati skupaj Mb RAM Cipov,
hiter procesor, monitor in tipkov-
nico, ni posebno teZavno. Cena
vdelane strojne opreme navadno
ne pomeni vedjega dela cene
ratunalnika. Kot vse vecje siste-
me (pa tudi nekatere male, npr.
partner) je mogoce sistem 9000
kupiti v zaprti ali odprti obliki. Ce
namerava kdo na rac¢unalniku vso
delovno dobo naértovati elektric-
na vezja, ne potrebuje zapletenih
operacijskih sistemov, prevajalni-
kov in druge navlake. Zato mu HP
predlaga, naj kupi ratunalnik in
vanj zapedeni program za to opra-
vilo. Vseeno pa je pametneje izbi-

rati odprt sistem, saj je precej
proZnejsi. V HP 9000, serija 200,
boste navadno nasli operacijski
sistem HP-BASIC za enega upo-
rabnika, ki dela z enim progra-

mom (single-user), single-ta-
sking). Ta je e posebe] primeren
za inZenirje in tehnike, saj je basic
dovolj moéan in hiter. Pri drugih
(veéjih in zmogljivejsih) razlicicah
dobite HPL ali HP-UX, verzijo ope-
racijskega sistem UNIX. Po Zelji
vas opremijo tudi s CP/M 68, ki se
vse bolj uveljavija pri 32-bitnih mi-
krora¢unalnikih.

Med programskimi jeziki boste
nasli vse, ki zanimajo resnega
naértovalca programske opreme:
C, pascal, fortran 77 in celo orjas-
ko ado. Bolj pomembno kot pro-
gramski jezik pa je za uporabnika
okolje, v katerem bo ustvarjal. Kaj
bo okrog sebe videl in otipal, smo
#e povedali. In kaj bodo te Skatle
delale?

HP je razvil koncept MPN, ki je
zasnovan na paleti ratunalnikov,
merilnih instrumentov in testnih
aparatur. Od ideje do konénega
izdelka boste prehodili dolgo pot.
Koncepti niso gotovi na mabh,
mnogokrat jih bo treba preverjati,

popravljati in dopolnjevati. Kong-
no jih boste morali obdelati do
zadnje podrobnosti in jih v spo-
dobni obliki oddati naroéniku ali
pa vse skupaj prepustiti strojem
oz. racunalnikom, ki bodo stroje
krmilili. Ni dvoma, da vam lahko v
tem dolgotrajnem postopku racu-
nalnik izdatno pomaga. MPN je
idealno okolje za tisto, kar tehniki
imenujejo CAD (Computer Aided
Design, racéunalnisko podprio
natrtovanje). Sestavljajo ga Stirje
gradniki: sistemi za nacrtovanje
proizvodnje in krmiljenje strojev,
avtomatizacija proizvodnje, ratu-
nalnidko podprto nacrtovanje iz-

delka in
opravil.

lajsanje pisarnisSkih

CAD je skupaj s CAM in CAE
vse pomembnejsi ¢len za uéinko-
vito proizvodnjo in naértovanje iz-
delkov, ne le v elektrotehniki,
strojnistvu, gradbenistvu, ampak
tudi pri oblikovanju vzorcev za
tekstil. Sistemi, ki so bili na voljo
le za velike in drage raéunalnike,
se selijo na raven naprav v veliko-
sti mikrora¢unalnika. Po cenah
postajajo dostopne tudi nasim de-
lovnim organizacijam in vprasa-
nje je, ali si lahko privos¢imo to,
da jih ne uvajamo.




EKSKLUZIVNI TEST

Commodore plus/4

ZIGA TURK

strahom sem pri¢akoval

Sraak{:ijﬂ komodorjevcev na

oceno Stiriinsestdesetice, to-

da v urednistvo ni prispela niti

ena pritoZzba. To mi je to vlilo no-

vega poguma za spopadanje z mi-
krora¢unalniki te tovarne.

V svoji sobi velikosti 2x3 metre
imam poleg omare in postelje naj-
manj dva ra¢unalnika, tiskalnik,
TV aparat/monitor, kak kubik raz-
nega paperwara od fotokopij do
revij in racunalniskih izpisov. Ko-
maj sem na mizi naredil nekaj
prostora za novi commodore, Ze
je ta iz razsiritvenih vrat izviekel
cev, podobno tistim za sesalnike
za prah, in v nekaj trenutkih posr-
kal vase ves nered okrog sebe.
Rekli boste, da je 1200 DM mnogo
preveC denarja za obi¢ajen sesal-
nik za prah, ¢eprav ga dela Com-
modore. Res je tako. Prav zato so
vrli inZenirji razvojnega oddelka
vdelali v napravico $e par malen-
kosti, ki iz izrednega sesalca za

prah naredijo nekaj, kar nekateri
imenujejo raéunalnik. Resnici na
ljubo povejmo, da so si funkcijo
sesalnika izmislili propagandisti
in da Moj mikro ne prevzame no-
bene odgovornosti, ¢e omenjena
funkcija pri vas doma ne bo dela-
la. Med hardverskimi dodatki pa
bomo prej ali slej objavili nadrte
za vmesnik med sesalnikom za
prah in C+4,

Drazji od 40.000 din
Radunalnik je draZji kot magi-
¢nih 40.000 din, kar pa e ne po-
meni, da je Jugoslovanu »poslov-
ni= mikroraéunalnik nedostopen.
+4 je namre¢ eden najmanjsih
mikroraéunalnikov s profesional-
no tipkovnico, manjsi od C—64.
Na zunaj spominja na nekatere
raculanike MSX (veé o njih pri-
hodnji€). Tipkovnica je seveda na
nekak dotik, a skoraj neprijetno
mehka. Posebej naj omenimo 4
funkcijske tipke in kriz za kurzor.
Na +4 lahko priklju¢imo tiste
dodatke kot na druge Commodo-

rove racunalnike te serije, seveda
ée ne zahtevajo dodatnega po-
mnilnika. Na fotografiji vidimo z
leve na desno prikljuéek za napa-
janje, serijski izhod, na katerega
je mogoée prikljuéiti tudi disket-
no enoto 1541. To naj bi v krat-
kem nadomestil nov izdelek,
1542, ki naj bi bil 2e &isto brez
hros¢ev. Na kasetni izhod Zal ni
mogoée prikljuciti enakega kase-
tofona kot na C—64, zato nismo
mogli preveriti hitrosti prenosa
podatkov, menda pa ta ni bistve-
no vecja. Tu so Se V/ vrata, pri-
kljutek za kartice ROM, nestan-
dardna vtia za igralne palice (te
naj bi bile nekaj &isto posebnega,
toda kolega iz revije PCW ni od-
kril v njih ni¢ posebnega), na kon-

cu pa vti¢nica DIN za video izhod.

Pri strani sta tipki za izklju&itev in
reset.

Med zanimivostmi strojne opre-
me naj omenim $e procesor 7501
(izpeljanka iz 6502), ki deluje s

taktom med 0,89 in 1,76 Mhz.

Strojna oprema ga namreé ener-
gitno ustavlja, posebej kadar je

vkljuéna grafika visoke logljivosti.
To nekoliko spominja na naéina
SLOW in FAST pri pet let starem
ZX 81.

Ko smo v decembrskem MM
predstavljali C-116, smo povedali
skoraj vse o novem basicu, zato
samo na kratko ponovimo. Bil bi
prav spodoben, ¢e bi bilo mogodée
spremenljivkam dajati daljSa ime-
na od dveh znakov ali pa vsaj de-
lom programa doloéiti lokalne
spremenljivke. Tako pa 60 K po-
mnilnika, kolikor je prostega za
basic, verjetno nikoli ne bo smi-
selno zapolniti s programom v ba-
sicu, saj bo zmeda med spremen-
ljivkami prevelika.

Ponovno naj opozorim na zelo
dobro, a s kompromisi izpeljano
risanje z ra¢unalnikom. Pomnilni-
ka je po vkljugitvi najmo&nejega
graficnega naéina krepko manij,
saj se grafika Siri na racun proste-
ga RAM (potrodi 10 K). Ima
320x200 tock, kvadratki 8x8 pa
50 lahko predstavljeni v 128 bar-
vah (16 osnovnim lahko doloéimo
8 stopenj svetlosti). Grafike s sliti-
cami (sprite) +4 nima, saj je kot
»poslovni« radunalnik ne potre-
buje. Potreboval pa bi zaslon z 80
stolpci. Ker ga ni, je celotna za-
snova +4 sporna.

Med dobrotami v RAM naj opo-
zorim Se na vdelan monitor z zelo
preprostim zbirnikom. Iskanje na-
pak je pri +4 laZje kot pri C-64. Ob
napaki se izpise, v kateri vrstici je
nastala, in ée nato pritisnemo na
»HELP«, nam wvrstico izpise. Del
vrstice z napako zaéne utripati.

Prav vdelani poslovni programi
naj bi bili glavni adut +4 v boju z

drugimi raéunalniki podobnih
lastnosti (amstrad, memotech,
electron). Stirih programov sku-

paj je komaj za 32 K, v povpreé&ju
so torej krajsi od podobnih pro-
gramov za ZX spectrum, zato od
njih ne pricakujemo preveé. Sko-
rajda edino, kar lahko pohvalim,
je to, da so programi Ze v radunal-
niku in mi ni treba ¢akati ve& de-
set sekund, da se nalozZijo. Izbi-
ram lahko med obdelavo teksta,
bazo podatkov, kalkulatorjem in
risanjem. Ista €etvorka torej kot v
QL, toda kvaliteta je skorajda ne-
primerljiva.

Ker so programi zapeéeni v
ROM, ne trosijo pomnilnika in
vseh 60 K ostane za npr. tekst. To
je krepko veé kot pri kateremkoli
drugem racunalniku tega cenov-
nega razreda, ¢e uporabljamo
programe, ki se naloZijo v RAM.
Obilica rama in zelo enostavno
prehajanje med programi (na za-
slonu imamo lahko veé progra-
mov hkrati) sta veliki prednosti, a
marsi¢esa ne moreta odtehtati.

Obdelava teksta
v 40 stolpcih

Se spominjate, kako ste tekst
urejali s programom TASWORD II
in se je zael pomikati po strani,
ko ste prisli do konca vrstice? Pri
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pisanju to e nekako gre. Kaj pa,
¢e hoc¢emo prebrati, kar smo na-
pisali? A to ni najhujse. Na zaslo-
nu boste s¢asoma opazili kup raz-

nih znakov, najpogosteje puséic-

za RETURN. Ce Zelite tiskalniku
ukazati, naj izpise kak3en naslov z
dvojno &irino ali pa podérta bese-
do, se bo na zaslonu pojavilo ne-
kaj brezveznih znakov. Sele ko
boste re¢ prvié odtisnili, boste
lahko tekst zaceli prav obdelovati.
Ce pozabite znak za konec podér-
tovanja, bo tekst podértan do
konca. Potrebnih bo nekaj pono-
vitev, da bo vse tako, kot ste si
zamislili.

Baza podatkov

Bazo podatkov ustvarimo tako,
kot bi to poceli v silabo napisanem
programu v basicu. Odgovoriti
moramo, koliko polj bo imel vsak
zapis v datoteki, potem pa nas
program po vrsti sprasuje o dolzi-
nah, ki najjih rezervira. O&itno
dela s konstantnimi dolzinami
polj, tako kot najslabsi programi
te vrste. Mislim, da niti VU-FILE
ne organizira pomnilnika tako
razkosno. Na kaksen vdelan pro-
gramski jezik ni niti misliti, vdelan
pa je ukaz za serijsko pisanje pi-
sem (mailing list). V urejevalniku
teksta samo navedemo, kateri za-
pisi iz datoteke naj se pokaZejo na
vrhu teksta, npr. kot naslov. Pri
QL je treba to posebej programi-
rati. Program je diskovno usmer-
jen, zato MORAMO imeti disketno
enoto, ¢e ga Zelimo uporabljati.

Kalkulator

Tudi ta razen najosnovnejsih
funkcij ne ponuja ni¢ posebnega.
Zaslon rabi kot okno, skoz katero
gledamo na mnogo vecjo matri-
ko. Okno ni posebno veiiko, samo
3 vrstice z dvanajstimi celicami.
Najvetja velikost matrike je 50 vr-
stic in 17 stolpcev, kar naj bi bilo
za skromne domade potrebe do-
-volj. V vsako celico je mogoce
vstaviti do 36 znakov, toda le pr-
vih 11 boste videli na zaslonu.
Vdelan je tudi editor, ki omogoca
manipulacijo z vsebinami celic.
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Grafiéni paket

Za tem imenom se skriva nekaj,
kar priroénik za QL Abacus nava-
ja kot primer, kako tudi z Abacu-
som risati, ne da bi poklicali na
pomod& program za poslovno gra-
fiko. Rezultati so temu ustrezni ali
celo slabsi. Matriko Stevil zna
predstaviti samo v obliki stolp-
¢nega diagrama, sestavljenega iz
znaka »#« (hash). Prednost pa je
ta, da je take grafe mnogo eno-
stavneje vkljuéiti v besedilo kot
risbe z veliko loéljivostjo.

Ves paket zares pokaZe nekaj
kvalitet 3ele, ko Zelimo rezultate
%mg ramov med seboj zdruzevati.

e hoéemo kaj natisniti, moramo
tabelo ali bazo podatkov tako ali
tako spraviti v obdelovalnik tek-
sta. Ker so vse aplikacije v racu-

o A

Tehniéni podatki:
CPE: 7501 (.89 — 1.76 Mhz)
ROM: 32 K+32 K
RAM: 64 K — basic 50—-60 K
Grafika: tekst 40x20, visoka loéljivost 320x200, nizka
160200
Tipkovnica: 59 tipk + 4 kurzorji + 4 funkcijske
Zvok: en kanal, dva tona
Dimenzije: 6,7x42x24 cm
Programi: Basic 3.5, monitor in DOS v ROM (32 K) obdelo-
vanje teksta, baza podatkov, kalkukator (32 K)
b |
.

nalniku naenkrat, je delo opravlje-
no tako rekocé v trenutku. Sicer so
programi na ravni preprostejsih
izdelkov za druge 8-bitne racunal-
nike.

+4 je v polcilinder obleéen C-
64. Pritegnili naj bi ljudi, ki bi radi
sebi in svetu dokazali, da so pre-
rasli ra¢unalnik kot igra¢o. K te-
mu spodbuja tudi intenzivna re-
klama v rac¢unalniskih in poslov-
nih &asopisih. Resnica je nekaj
kilobytov vstran. Vdelani progra-
mi so preslabotni za intenzivno
poslovno rabo, racunalnik pa je
predrag v primerjavi s C-64 in z
drugimi podobnimi stroji. Kdor
zares veliko pise, bo potreboval
boljsi program, pri katerem pa se
bo sregeval z istim problemom
kot pri drugih mikroracunainikih
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tega razreda: pomanjkanjem po-
mnilnika.

Glavni tekmec +4 v razredu do
recimo 2000 DM (disketna enota
je nujna) naj bi bil po pisanju
mnogih ¢asopisov QL. Primerjava
programov, ki jih dobimo ob
enem ali drugem raéunalniku, ne
vzdrZi. Programi za QL so na ravni
boljsih za raCunalnike, kot so
IBM-PC, macintosh ali BBC-
torch, €ée bi le uporabljali hitrejsi
medij, kot je mikrotraéna enota.
Commodorova disketa ni ni¢ hi-
trejSa, programi pa niso ni¢ boljsi
od tistih, ki jih imamo za mavrico
in C-64. Primerjava strojne opre-
me in razSirljivosti pa sploh ne
vzdrZi. To pa ne pomeni, da +4 ne
bo nevaren tekmec, saj se je ob
imenu QL nabralo kar precej ne-
zaupljivosti. :

Tudi drugi tekmeci kazejo nekaj
kvalitet, ki jih +4 nima. Predvsem
pogreSamo razsirljivost sistema,
ki ga ponujata memotech in elek-
tron.

Kupiti ali ne?

Pri Konimu boste za raéunalnik
pla¢ali 1250 DM, 55 odstotkov v
dinarjih pa boste odrinili v drzav-
no blagajno za razvoj mikroracu-
nalnistva. +4 je najmoénejsi racu-
nalnik, Ki ga lahko kupite pri nas.
Vendar ne pozabite, da se boste v
10. nadstropje stolpnice na Titovi
v Ljubljani, kjer ima Konim za-
stopstvo, vrnili Se po disketno
enoto, igraine palice, tiskalnik in
morda kasetofon. £ njim se ne
boste mogli igrati tako kot s C-64
ali spectrumom. Kljub vsemu pa
se zdi, da je naloZba v boljsi basic
in vdelano programsko opremo
vredna 400 DM, kolikor je pri nas
razlike med C-64 in +4. Konec
koncev je +4 dgisto simpatiten
racunalnik, ¢e ga le ne gledamo
kot »mali poslovni sistem«.
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PREDSTAVLJAMO VAM

Sharp MZ 700

DUSKO SAVIC

ed povodnijo spectru-
mov in commodorov je
na zadnja vrata potrkala

tovarna Sharp. Ker je zanimanje
bralcev za model MZ-7T00 precej-
snje, smo se odlocili za popolne-
j50 predstavitev. Navrgli bomo tu-
di nekaj podatkov, ki smo jih do-
bili po objavi testa v novembrski
Stevilki.

Lasnova

Ce hodemo bolje razumeti, za-
kaj je MZ-700 raCunalnik, kakrsen
je, se moramo vrniti v »prazgodo-
vino« hisnih racunalnikov, v letu
1979. Takrat se je Sharp pojavil na
trgu osebnih raéunalnikov z mo-
delom MZ- 80 K. Crki MZ sta ozna-
ka serije ratunalnidkih modelov,
80 pcmeni vrsto racunalnika, ¢rka
K pa je tam zato, ker so ta racu-
nalnik najprej prodajali v Kkitu.
Kupci na takratnem trgu racunal-
nikov so bili zanesenjaki, ki jih
niso prevzeli le raéunalniki in pro-
gramiranje, ampak elektronika na
splosno. Model K je postal zelo
priljubljen: samo v Veliki Britaniji
50 ga prodali v okoli 10.000 pri-
merkih, kar je v &asih pred Sinc-
lairom pomenilo velik uspeh. Poz-
neje je Sharp naredil zelo podo-
bna modela MZ-80 A in MZ-80 B.
Model A so propagirali kot po-
slovni ra¢unalnik, vendar si taks-
nega pomena ni mogel povsem
pridobiti. Model B je sodil v zelo
kakovosten razred hisnih raéunal-
nikov, toda visoka cena ga je od-
daljila od mnoZiéne prodaje. Mo-
del K je bil nekaj ¢asa najbolj pri-
ljubljen radunalnik na Japon-
skem.

Ce zanemarimo zelo kako-
vostno izdelavo hardwara, znadil-
no za vse Sharpove rac¢unalnike,
sta pomembni zasnovi, ki sta po-
stali domala zas€itni znak Sharpa.
To sta zasnova »all in one« (»vse v
enems«) in =clean computer«
(»Cist radunalnik«). Prva zasnova
pomeni, da je ves radunalnik z
vsemi vhodno-izhodnimi enotami
narejen kot fizitno zaokroZena
celota. Tako ima na primer model
K ¢rno-bel monitor, profesionalno
tipkovnico, ¢asovnik, kasetnik,
generator tona in 256 grafiénih
znakov, 48 K RAM, procesor Z 80
v obsegu 2MHz — vse v enem ko-
su, ki tehta 13,5 kilograma. Za-
snova Cistega raéunalnika je prav-
zaprav tisto, zaradi ¢esar je Sharp
na prvi pogled tudi cuden. Pri
njem je namreé sistemski proce-
sor vedno majhen in nima basica.
Vsakokrat, ko poZenemo racunal-
nik, moramo znova vpisovati pro-
gram, s katerim bomo delali (ali
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se igrali). Namenoma nismo rekli,
da je treba vpisati basic. Z radu-
nalnikom MZ-700 res dobimo tudi
kaseto z basicom. Vendar nam ni
treba vpisovati prav S-basica,

-temvec si lahko izberemo Hu-ba-

sic, pascal, urejevalnik teksta ali
karkoli drugega, na voljo pa nam
ostane nedotaknjenih celih 60 K.
Zakaj bi potrebovali basic v romu,
kadar piSemo z urejevalnikom
teksta? Najboljsi primer za to je
macintosh, ki ima nominalno 128

K, polovico tega pa vzamejo mo-.

nitorski podprogrami; ko naloZi-
mo basic v diskete, nam za pro-
gram in podatke ostane le kakih
20 do 30 K.

Zasnova cistega ra¢unalnika je
normalna, ce imate diske, vendar
je Sharp edini, ki to poéne s kase-
tofonom. Posledica tega je, da so
softwarska podjetja zacela pro-
grame, ki obi¢ajno terjajo disk,
prestavijati na kasetofon. Pri mo-
delu K je mogoce dobiti na kaseti
celo prevajalnik fortran — Il. Do-
datna prednost: ¢e vam basic ni

viec, ga lahko spremenite, 53 je

vpisan v RAM, ne pa v ROM. Na
splosno lahko trdimo, da je spre-
minjanje Sharpovega basica naj-
bolj priljubljena igrica pri tem
racunalniku. Pravi paradiZ za hac-
kerje strojne kode. -

Freden bomo pregledali soft-
ware in hardware, povejmo, zakaj
ni grafike visoke loéljivosti na za-
slonu. Predvsem je model K vti-
snil globok peéat nadaljnjemu de-
lu Sharpovih oblikovalcev. Soft-
wara za ta raéunalnik je gisto do-
volj — okoli 300 do 400 komercial-
nih programov. Kaj pa je trn v peti
vsakega racunalnika? No, na za-
éetku zanj ni softwara. Zato se sili
v ospredje zdruzljivost. Ker je imel
model K 256 grafiénih znakov, ne
pa prave grafike z visoko loélji-
vostjo, tudi po njem predelani MZ
— 700 ne more biti drugacgen.

Grafiko na zaslonu so nadome-
stili z izrednim tiskalnikom-risal-
nikom, zaradi katerega postane
MZ-700 idealna naprava za inZe-
nirje. Viendar se zaplete pri igrah.
Odkar se je pojavil spectrum, ni
mogodée prodati racunalnika brez
iger. -Na drugi strani pa Japonci
uporabljajo v svojih radunalnikih
svojo abecedo. Sharp je ta pro-
blem odpravil tako, da je vdelal
dodaten generator znakov z 256
japonskimi znaki. Ker to za izvoz
nima pomena, so naredili dodat-
nih 256 grafiénih znakov. Tako so
dobili nekoliko ¢udno kombinaci-
jo: 512 grafitnih znakov, ki pa jih
je v igrah mogoce kombinirati v
presenetljivo lepe figure na zaslo-
nu; tiskalnik — risalnik s stirimi
barvami in izjemno loéljivostjo
480x 1998 tock... Rezultat je zelo
hiter in zanesljiv ra¢unalnik z veli-
kim Stevilom iger, vendar tudi z

zelo raznovrstnim sistemskim
softwarom.
Sistemski software

Domala vse programe iz mode-
la K je mogoée brez spreminjanja
ali z majhnimi spremembami upo-
rabiti v modelu MZ-700. S-basic
vsebuje konverter, ki samodejno
pretvori program iz basica SP-
5025 (to je bil osnovni Sharpov
jezik za model K). Zato ni ¢udno,
da so mnogi lastniki modela K
kupili tudi MZ-700, ne da bi se
poslovili od svojega starega mo-
dela. To so zlahka izkoristila soft-
warska podjetja, tako da se je sta-
ri software zelo hitro pojavil tudi
za MZ-700, seveda v novi »ovoj-
nicis«.

Dober primer je podjetje Hisoft.
Njegov pascal imajo domala vsi
lastniki spectrumov v nasi drzavi.
Prav ta pascal ponujajo tudi za
modela K in MZ-700. Zal ni mo-
gote presneti kasete iz spectru-
ma in je vpisati v MZ-700, vendar
programe lahko pretipkamo in jih
— z neznatnimi popravki — upora-

~ bimo. Hisoftov pascal za model K

je mogoée naloZiti v MZ-700; delal
bo obicajno (brez ukazov za barve
in dodatnih 16 K). Obstaja tudi
zelo moéna razlicica, posebej pri-
pravlijena za MZ-700. Uporabniku
ostane 40 K za program in poda-
tke, s tem da je pascal v pomnilni-
ku. Tudi druge izboljsave so: Hi-
soft uporablja za vse stroje vrsti-
&ni urejevalnik za prenasanje pas-
cala iz enega stroja v drugega. Ta
urejevalnik je velik napredek v pri-
merjavi s spectrumovim basicom,
vendar je skrajno dolgoasen v

primerjavi z zaslonskim urejeval- .

nikom v S-basicu. Pascal v MZ-
700 ima =zaslonski urejevalnik,
podpira pa tudi Sharpov vdelani
ali zunanji tiskalnik in paralelni
zunanji tiskalnik drugih tovarn,
denimo Epson ali Logitec. Stroj-
nim programerjem je na voljo tudi

razli¢ica znanega programa Dev-
pac 3 (Gens 3, Mons 3). Kakor pa
za zdaj kaZe, Hisoft ne bo priredil
svojega novega prevajalnika za
jezik C, narejenega za spectrum,
tudi modelu MZ-700 (razen v CP/
M.

S programom, kot je pascal, so
prednosti »¢istega racunalnikas«
oéitne: za prevedeni program
ostane vseh 60 K uporabnega po-
mnilnika, s ¢éimer se ne more poh-
valiti noben drug osebni raéunal-
nik v tem cenovnem razredu. Cisti
racunalnik lahko uporabljamo tu-
di za kak drug jezik. Modelu K je
mogodée »izmakniti« fortran-ll (ki
je prevajalnik, pa precej zaple-
ten), nato tiny-C (razli¢ica integer,
interpreter z rekurzijo) in mnoge
alternativne basice. Za MZ-700 sta
na voljo dva alternativna basica:
Hu-basic in zip interpreter/compi-

ler. Slednji je celostevilni jezik, ki

ni zdruéljiv s S-basicom, vendar je
programe mogoée preizkusati z
interpreterjem, tako da jih, ko so
konéani, prevedemo in opravimo
okoli 60-krat hitreje kot v S-basi-
cu. Zip je torej najustreznejsi za
pisanje igric. Hu-basic ima 3e
boljSi zaslonski urejevalnik teksta
kot S-basic in ponuja okoli 220
ukazov, tako da je zelo podoben
hvaljenemu basicu BBC. Zelo hi-
ter je. InZenirje, astronome in ma-
tematike bo e zlasti zanimalo to,
da je mogoce vse obiajne opera-
cije opraviti z dvojno natanénost-
jo. Kolikor vemo, ni nobenega
drugega basica za osebne ratu-
nalnike, ki bi imel podobne last-
nosti. Znani Microsoftov basic v
racunalniku apple lahko doloéa
spremenljivke z dvojno natan-
¢nostjo — ne more pa ugotoviti
SIN z dvojno natanénostjo. To ve-
lja tudi za Olivettijev M 20.

Jezik forth je mogoce dobiti v
treh razli¢icah, ki pa jlh tu ne bo-
mo opisovali.

Med drugimi EIEtEmSkIH’II pro-
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grami naj omenimo znani zbirnik
ZEN, razliéne disasemblerje itd.
Posebno zanimiv je nemski pro-
gram Multimon, ki je alternativni
monitor za hardwarski monitor; ta
program zagotavlja vecopravil-
nost. Ker pri vhodno-izhodnih
operacijah porabimo precej vet
¢asa kot pri delu procesorja, se
vsiljuje zamisel, da spravimo vec
programov naenkrat v pomnilnik
i da opravimo nekoliko enega,
nekoliko drugega itd. Ce imate ti-
skalnik, disk, tiskalnik-risalnik in
jih hodete vse zaposliti, tako da
delujejo hkrati: Multimon opravi
prav to.

S-basic je odli¢en, ¢eprav neko-
liko »starokopiten«. Ce vas to mo-
ti, uporabite program Basmod. Ta
nadomesti S-basic z dodajanjem
novih ukazov, kot so LABEL X;
GOTO x; GOSUB x; WHILE-END;
IF-THEN-ELSE in %e nekateri.

Storitveni programi

Najbolj znan urejevalnik teksta
je WORDPRO. To je dovolj dober
program, ima velike moZnosti za
doloéanje formata izhodnih oblik
teksta, uporablja zaslonski editor,
vendar se kurzor premika samo v
&tirih osnovnih smereh. Posebna
kakovost tega programa je, da ga
lahko prilagodimo tiskalniku, s
katerim dela (serijski, paralelni,
marjetiéni itd.). Drugi program, Ki
se zdi avtorju tega glanka bol
simpatiten, se imenuje Seetex.
Kurzor je mogoée premikati na
petnajst razliénih naginov, kar
precej olajsa pisanje teksta. Do-
lo¢anje formata ni tako dobro iz-
peljano, vendar prav v teh dneh
pripravljajo spremembo tega pro-
grama.

Tretji urejevalnik teksta se ime-
nuje URTEXT in je povsem zanic.
ima zaslonski editor, kot ga upo-
rablja S-basic, toda za resno pisa-
nje to niti najmanj ne zadosca.

Programa za  preglednice
(spreadsheet) sta dva: Hu-Calc in
Sharplan. Napisana sta v stroj-
nem jeziku, pri ¢emer ostajajo na
voljo velike koli¢ine RAM za po-
datke. Hu-Calc ima matriko z 256
polji, prostora za podatke pa je
vet kot 32 K. V to skupino sodi
tudi program URTAB. Napisan e
v S-basicu in je nekje na sredi
med bazo podatkov in pregledni-
co. Zelo ustreza pripravi raznih
cenikov, popisu inventarja ipd.
Program Easydata oblikuje bazo
podatkov. Sam zavzame le 7 K; Ce
je podatkov samo za npr. dve po-
lji, je zmogljivost okoli 1000
zlogov.

Gradbene inZenirje bi utegnil
zanimati Stress Pac, ki pa je eden
od najdrazjih programov (Stane
okoli 60 britanskih funtov).

Igre

Kakor vsak hisni raéunalnik tu-
di MZ-700 ponuja obilo iger. Ta-
koj razjasnimo tole: spectrum ima
boljSe igre, zelo verjetno tudi

commodore 64. To je seveda po-
vezano z grafitno ureditvijo za-
slona. Kljub temu pa se lahko
igramo tudi z MZ-700. Ob nakupu
podari Sharp dve kaseti s skupaj
desetimi igrami. Zakaj teh iger ne
dobimo pri Contalu, ne vemo.
Vseh deset iger je v strojnem jezi-
ku, posebej pa sta se uveljavili (po
skromnem in osebnem mnenju
avtorja teh vrstic) Super Puckman
in Send-1 (podobna je igri Space
Invaders). Vse igre so nastale na
Japonskem. Med drugimi (kuplje-
nimi) igrami v strojnem jeziku so
izredni Star Avenger (enaka kot
Penetrator za spectrum), Astro
Elaster (spet igra s streljanjem),
zlasti pa Sah. Oblika figur je dog-
nana, premikamo jih s kurzorjem
ali z notacijo, 5ah ima 7 tezavnost-
nih stopenj in igra moéno Ze na
zacetnih stopnjah. Ima vse stan-
dardne izbire, vkljuéno s tistim
smesnim =igranjem proti samemu
sebi«.

Precej iger je tudi v basicu: ra-
zliéne pustoloviéine (npr. Mehis-
ka avantura, Competition) in po-
slovne igre (Tycoon itd.). Vendar
je treba poudariti eno samo igro:
Exploding Atoms. To je igra za
dva, ratunalnik pa rabi za tablo in
Steje poteze. Igra je strateska in
se je zlahka naucijo Ze dvanajst-
letniki.

Vet kot dovolj je programov
vseh vrst, zato vseh ne moremo
nasteti. Poglejmo pa, kako je s
hardwarom — 3Zele tu je ocitna
zmogljivost tega ragunalnika.

Hardwarski dodatki

MZ-700 se je pojavil novembra
1982, najprej so jih mesedno proi-
zvedli po 20.000 za Japonsko in
ge po 20.000 za izvoz. Neka] ¢asa
je bil — tako kot model K — najbolj
priljubljen racunalnik na Japon-
skem. Zal v Evropi nikoli ni najbolj
»wroc¢ih« japonskih raéunalnikov.

Razlog: ves tovor potuje z Japon-
skega na ladjah, ladja pa potrebu-
je Sest mesecev, da prispe k nam.
Tako se je MZ-700 prikazal v Veli-
ki Britaniji $ele avgusta 1983. V
tem ¢asu so na Japonskem nare-
dili veliko &tevilo hardwarskih do-
datkov.

Prvo, mimo ¢esar ne moremo,
je razsiritev za grafiko visoke loc-
ljivosti. Dve tak3ni razSiritvi sta,
angle&ka in japonska (ki jo proda-
jajo v ZR Neméiji). AngleSko ra-
zlitico prispajkamo v notranjost
Skatle, kar je precej priviacno. To
pravzaprav pomeni dodatnih 8 K
RAM, kar lahko uporabimo bodisi
kot tiri generatorje znakov s po
256 znaki bodisi kot dodatnih 8 K
pomnilnika (skupaj torej 72 Kl). K
hardwaru sodi tudi spremenjeni
S-basic, ki ima ukaz LINE na za-
slonu, WIPE (brisanje ¢rte na za-
slonu) in $e nekatere. Locljivost je
320x200 in vseh 64.000 tock je
mogodte nadzorovati v vsakem hi-
pu, medtem ko ostajajo atributi
barv enaki — z znaki 40x25. Ja-
ponska razli¢ica je zunanja na-
prava, ki jo postavimo na prostor
risalnika, ¢e ga nimamo, ali pa za
ratunalnik. (To seveda podira za-
snovo »vse v enem«.) Ursoft pro-
daja tudi igre, ki uporabljajo grafi-
ko visoke loéljivosti. RazSiritev
stane 420 DM.

Za poslovne namene je dobro
imeti razsiritev ekrana na 80 zna-
kov v vrstici. Tudi ta dodatek pri-
spajkamo v notranjost radunaini-
ka. Stane 60 britanskih funtov in
je nujen dodatek, ¢e hocete imeti
CP/M. Crke so seveda dvakrat oZ-
je od obi¢ajnih, modifikacijo pa je
mogote softwarsko vkljugevati in
izkljutevati, tako kot visoko loglji-
vost.

Igralna palica stane 15 funtov
oziroma 60 mark, mogocée pa je
hkrati prikljuéiti dve v Ze predvi-
deni odprtini na zadnji strani
radunalnika. S palico dobimo pri-

- roénik za ukaz JOY, ki je Ze v

basicu. Igranju s palico so prila-
gojene mnoge igre v strojnem je-
ziku, npr. Star Avenger.

Komur so pogodu merilni ek-
sperimenti, lahko poskusi tudi to.
Osembitni A/D pretvornik stane
870 zahodnonemskih mark. Lah-
ko prikljugimo tudi vmesnik RS
232 C, ki ima dvoje vrat — za ti-
skalnik in modem. Na vrata za
modem lahko softwarsko posilja-
mo signale razliénih frekvenc.
Vendar je dale€ najbolj vznemirlji-
va razsiritev Disk-RAM: to je karti-
ca, ki razsirja hitri pomnilnik racu-
nalnika z Ze tako ali drugace veli-
kih 64 K na celih 320 K. Roko na
srce, tudi cena je okoli 1200 mark;
toda predstavijamo si, kaj bi to
pomenilo statiku pri metodi konc-
nih elementov. Ali za simulacije
velikih diskretnih sistemov, na
primer prometnih.

Disk-RAM nikoli ne bo popolno-
ma nadomestil zunanjega pomnil-
nika, zato poglejmo, kaj ponuja
MZ-700 na tem podrogju.

Velika vec¢ina Sharpovih racu-
nalnikov v Jugoslaviji je pravza-
prav MZ-731, ima torej tiskalnik —
risalnik in kasetnik. Za obe napra-
vi sta na voljo boljga nadomestka
— zunanji tiskalnik in disk. Vpra-
Zanja o tiskalniku bomo prihranili
za enega od naslednjih zapisov,
tokrat se ustavimo pri diskih. Na
voljo so tri razliéne vrste. Na pri-
mer standardni 5,25-inéni disk, ki
je za nase razmere predrag,
&eprav lahko zanj kupimo CP/M.
Ta sistem celotno zadevo Se pod-
raZi, saj je treba pristeti tudi ceno
programa, zaradi katerega smo se
odloéili kupiti CP/M. Zmogljivost
diska je 280 K, dobavljajo ga z
Disc-basicom, preglednico in po-
datkovno bazo, stane pa 400

funtov. : 7 :
Druga mozZnost je mini flopi

disk s premerom 3,5 inca (proiz-
vod firme Sharpsoft). Ima 180 K,
CP/M zanj e ni razvit. Enota sta-
ne 250 funtov, disekete paso po 5
funtov.

Oba sistema sta proizvod neo-
dvisnih hardwarskih in softwar-
skih podjetij. Kaj ponuja Sharp?
Tu nas éaka najbolj prijetno pre-
senetenje — QuickDisc, skrajsa-
no QD. Gre za mirko gibki disk s
premerom 2,8 inca, disketno eno-
to (tezko okoli 1,2 kg) pa postavi-
mo na raéunalnik namesto kaset-
nika. S tem je Sharp do skrajnosti
razvil svojo zasnovo »Vvse V
enem«. Kasetnika seveda ne zavr-
7emo, ampak ostane dejaven del
sistema: s posebnim kablom, ki
ga dobimo ob QD, ga poveZzemo
na Ze predvideno mesto zadaj za
QD, medtem ko Disc-S-basic, ki
ga prav tako dobimo skupaj s QD,
podpira hkrati delo diskete in ka-
setofona. Disc-basic je pravza-
prav S-basic, dopolnjen z dvajse-
timi ukazi za delo z disteto, moz-
no pa je tudi preklapljanje progra-
ma v basicu {CHAIN in MERGE).
Poleg disc-basica dobimo tri sto-

ritvene programe (TRANS), zap
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prestavijanje datotek s kasetofo-
na na disketo,; DELETE, za unite-
vanje datoteke na disketi; FOR-
MAT, za dologanje formatov in
kopiranje z ene diskete na drugo).
Cena disketne enote v ZR Nemdiji
je 588 mark, disketa pa stane oko-
li 10 mark.

Tehniéne podrobnosti so na-
slednje: 64 K na stran, torej »du-
plikat« RAM, oddéitavati pa je mo-
gote samo zgornjo stran. To je
serijska disketa, toda hitrost pre-
nasanja podatkov je vetja od 100
K v sekundi. Diski imajo obi¢ajno
koncentriéne kroZne steze, na ka-
terih so podatki. Pri QD je samo
ena, in to spiralna; torej gre za
stezo, ki poteka éez vso stran.
Vsaki¢, ko se glava obrne proti
disketi, gre &ez vso stran. Disketa
se NE vrti, dokler pristop ni nujen.
Ceprav je disketa serijska, se to
niti ne ¢uti, saj glava opravi celot-
no pot v 8 sekundah.

Ena sama disketa lahko »zdrii«
2000 zapisov ali odéitavanj. Ce
upostevamo sorazmerno majhno
zmogljivost — 128 K za obe strani
— to ni poseben problem. Disketi
je treba dologiti format (v =kos-
ckih« po 256 bytov), s E&imer omo-
gotimo neposreden dostop do
podatkov. Tu se skriva nekak3no
protislovje: neposreden dostop je
pravzaprav neizvedljiv pri serijski
napravi. Vendar nas ni¢ ne ovira,

da ne bi z diskete vpisali kakih -

256 bytov, jih zamenjali, vpisali
$e, kolikokrat je treba, zbrali v
vmesnem pomnilniku in $ele nato
posneli na disketo. Med drugim
lahko ta proces poteka mimo pro-
gramerja, ki pise program, kot da

bi bila disketa paralelna. Disc-ba-

sic na primer podpira vse glavne
vrste datotek na disketi, tudi dato-
teke z neposrednim pristopom.

Kot smo zvedeli, bo Contal od
1. januarja 1985 prodajal v kon-
signaciji tudi QD (s tiskalniki itd.).
To bo ta &as edini disk, ki ga bo
mogoce — legalno — kupiti v Ju-
goslaviji.

Mimogrede naj omenimo, da
proizvajalci -diskov bijejo boj
okrog tega, kateri disk bo postal
Industrijski standard. QD v tej voj-
ni verjetno nima veliko moZnosti,
vendar ga bo Sharp podpiral e
dolgo.

Brikone ste sli%ali za novi stan-
dard MSX. Sharpov model MSX
se imenuje MZ-1500 in ga Ze na
debelo prodajajo na Japonskem,
To je prvi Sharpov raéunalnik z
vdelano grafiko visoke locljivosti
na zaslonu. Ima tritonski genera-
tor zvoka — tako kot zahteva stan-
dard MSX. Vendar ima tudi 128 K
RAM, enak procesor (Z 80 A) in
uro (3,54 MHz) kot MZ-700; ne
prodjajo ga s kasetnikom, ampak
z vdelanim QD. In kar je Se bolje,
MZ-700 in MZ-1500 sta zdruZljiva
navzgor: vsi programi za raéunal-
nik MZ-700 ustrezajo brez spre-
memb tudi MZ-1500.

Edini programi, ki jih ta &as pro-
dajajo v Veliki Britaniji za ra¢unal-
nike MSX, so igre v basicu za
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Sharpov MZ-700 in urejevalnik
teksta WORDPRO... Vse to pa
pomeni, da aktualnost MZ-700 ne
bo tako kmalu ugasnila, najsibo v
hardwarskem ali softwarskem po-
menu.

Uporaba QD se za zdaj e zaple-
ta, omejena je samo na Disc-basic
in konverzijo starih programov iz
modela K v ta model. Drugi pro-
grami — igre, pascal, storitveni
programi — so povezani s kasetni-
kom. Vetino strojnih iger (pred-
vsem vse igre in programi v basi-
cu) pa prestavijamo s traku na
disk, pri ¢emer uporabljamo ser-
visni program TRANS. Tudi pas-
cal lahko prestavijamo na disk,
vendar je zadrega v tem, da ne
vsebuje t. i. »driverja« — podpro-
grama, ki bere in (ali) vpisuje na

disk. Zapis o »driverju= bomo ob-
javili pozneje, ko bo za to veé za-
nimanja, hkrati pa bi prav radi
zvedeli, kaj ste sami odkrili v zvezi
z QD.

Knjige, Casopisi,
kilub...

Na koncu omenimo 3e razlitne
oblike podpore za ta racunalnik.
MNa splosno lahko re¢emo, da je v
zvezi s kakim problemom brezup-
no sprasevati v razliénih Sharpo-
vih predstavnistvih.

Za nas so zanimiva tri: Contal,
ki je $ele zacel uvazati hardware,
vendar napoveduje tudi uvoz soft-
wara; Sharp U. K., predstavnistvo
v Veliki Britaniji; Sharp Europe,
predstavnitvo za vso Evropo. Ce

Naslovi softwarskih podjetij
Podjetje Banka Koda St. raéuna
1. Sharpsoft Ltd., Midland Bank Ltd., 400513 51022814
86—90 Paul Street, Old Street Branch,
London EC2A 4NE 93 Great Eastern
Breat Britain Street, London,
- EC2A 3TA
2. Knight's T. V. Clydesdale Bank 012828 For Knight's
and Computers, Ltd., Rosemount, V.
108 Rosemount Aberdeen, Great
Place, Aberdeen Britain
AB 24YW, Great
Britain
J. Sharp Users's Lloyd's Bank, 9 309998 0583909
Club, Yeovil Colle- High Street, Yeovil,
ge, Goldcroft, Yeo- England, Great Bri-
vil, England, Great tain
Britain
KnjiZni¢ar
Tom Heeps, 19 The
Crescent, Rauce by
Hospital, Sleaford
Lincs, NG34 8PR,
Great Britain
4. David Computer Midland Bank, 42 401333 11028618
Software, 38 South Woodford Road,
Parade, Bramhall, Bramhall, Stock-
Stockport Cheshi- port, Great Britain
re, SK7 3BJ, Great
Britain
5. Karl Cloake, T/A The National West- 555000 05540976
Microcore, 138 Mil- minster Bank PLC,
ford Road, Yeovil, Sherborne, Dorset,
Somerset, BA21 DT9 3BT England,
4CL, England, Great Britain
Great Britain
6. Hisoft, 180 High . Midland Bank PLC, 404432 51041657
Street North, Dun- 21 High Street,
stable, Bedshire, Tring, Herts. HP23
LUG 1AT Great Bri- 5AR
tain- .
7. Kuma Compu- National Westmin- 600731 37385321
ters Ltd. Unit 12, ster Bank PLC,
Horseshoe Park, Edgware Branch,
Horseshoe Road, 317 Haleborne,
Pangbourne, Edgware Middx,
Berkshire, RGS8 MAS 7A4 Great Bri-
7JW, Great Britain tain
8. Uwe Pansow, Commerzbank BLZ 2536332
St. Insbertstr. 1 Minchen AG 70040041

8000 Minchen 90
West Germany tel.
089/496055

" pravi

smo natanénejsi, tudi v teh pred-
stavnistvih lahko kupite hardware
ali izvirni Sharpov software, dobi-
te nekaj katalogov ali prospektov,
ampak to je vse. Nima pomena
sprasevati o morebitni resitvi
vasega problema: ali ne odgovori-
jo ali pa ne znajo odgovoriti. Soft-
warska podjetja so pri tem bolj
Sirokosréna. Ne bo Skodilo nekaj
pratkiénih nasvetov.

Zelo pomembno je placati post-
nino, ki se pogosto zdi previsoka:
recimo, igra stane 7 funtov, post-
nina pa 2 funta. Ce boste tu
skusali kaj privaréevati, najbolj
verjetno ne boste dobili nitesar.
NajbrZ niti ne obvestila, da nekaj
dolgujete, ker bi tudi poSiljanje
tega pisma stalo podjetje toliko
kot poitnina, ki jo dolgujete.

Sharpsoft in David Computer
Software (DCS) sta podjetji, spe-
cializirani samo 2a ra¢unalnike iz
serije MZ. DCS je precej poceniin
vsi njegovi programi odtehtajo
vloZeni denar. Veliko izbiro an-
gleskih in nemskih iger ter pro-
gramov ima Ursoft; ta prodaja vse
hardwarske razsiritve, ki smo jih
omenili. Ima tudi prece] veliko
izbiro tiskalnikov podjetja Lo-
gitec.

Ursoft je prvi v Evropi dobil QD,
zato ima z njim najveé izku3enj.
Je edini specializiran prodajalec
sharpov v Miinchnu. Ce boste tu
kupili radunainik, boste lahko
izbrali dva programa zastonj (npr.
URTEXT, Hu-basic, assembler, di-
sassembler ipd.).

Za urejevalnik teksta Seetex
lahko povprasate neposredno pri
proizvajalcu Karlu Cloakeu. On je
tudi eden od ustanoviteljev kluba
uporbnikov Sharpovih raéunalni-
kov — Sharp Users, club (S. U. C.).
Klub opravlja dve glavni dejavno-
sti: Stirikrat na leto izdaja ¢asopis
in ima KknjiZnico programov za
Sharpove radunalnike. Za modela
Kin A je na voljo okoli 70 pro-
gramskih kaset, za MZ-700 pa
precej manj, kar je razumljivo.
Software dobite pod pogojem, da
knjizniCarju posljete enega od
svojih programov, seveda pa mo-
rate biti ¢lan kluba. Za &lanarino
je treba placati 8 funtov, nato je
naslov knjznicar Tom
Heeps: lahko zahtevate Ze posne-
te kasete ali programe, ki vas za-
nimajo. Izbira za modela K in A je
velika, domala vsi programi za
model K pa bodo ustrezali tudi za
MZ-700.

Klub je organiziran povsem lju-
biteljsko, tako da utegne ¢asopis
zamujati po dva ali tri mesece,
toda knjizniéar je izreden. Softwa-
re, ki ga dobite tudi, desetkratno
povrne drobno naloZbo v ¢lana-
rino.

Tudi podjetje Sharpsoft izdaja
casopis Sharpsoft User Notes (S.
U. N.), ki redno izhaja trikrat na
leto. To je edina publikacija, na-
menjena zgolj radunalniku MZ-
700. V vsaki stevilki je nekaj pro-
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gramov v basicu, Hisoftovem pas-
calu ali forthu. Uporabniki se
oglasajo s svojimi »iznajdbamis,
predlogi, komentarji in podo-
bnim. Naro&nina je 6,5 funta.

O ra¢unalniku MZ-700 je na vo-
lio tudi nekaj knjig, kmalu jih bo
%e ved, tako v anglescéini kot ne-
m&Eini.

Namesto sklepa:
osebno mnenje

Spremljajotega softwara in
hardwara je oditno zelo veliko.
MZ-700 je lahko baza za domala
neomejene razsiritve; skoraj toli-
ko jih je kot za veliko bolj znani
BBC-B. Hkrati je MZ-700 eden
najhitrejsih osebnih racunalni-
kov, vsekakor je najhitrejsi za ta
denar, medtem ko je v Hu-basicu
vsaj tako hiter kot dvakrat draZji
BBC-B. Omeniti je treba Se never-
. jetno zdrzljivost teh racunalnikov
(pri normalni uporabi). Zgodilo se
je, da je nag model K delal nepre-
trgoma 50 (petdeset) ur, in to brez
vsakrinih tezav. Podjetje Knight's
iz Aberdeena (najvecji prodajalec
Sharpovega hardwara v Britaniji)
s ponosom poudarja, da Ze deset
let ni dobilo v popravilo nobenega
Sharpovega ratunalnika. Shar-
pov hardware je torej resnicno ka-
kovosten. Zal pa tega ne moremo
trditi za basice in prirognike: ka-
kor da bi jim ves ¢as nekaj manj-
kalo.

Zato bomo v naslednji Stevilki
opisali, kako uporabljati rumene
in modre tipke v S-basicu, »odkri-
li« pa bomo tudi nekatere ukaze
S-basica in monitorja ROM, uka-
ze, ki jih v priroénikih ne boste
nasli. S tem pa se bo »popravija-
nje« S-basica Sele zacelo...

Knjige

cena v funtih

=y
¥

Peeking and Pokeing
the MZ-700 6.95

2. The MZ-700 Explained 5,95
3. Starting on the MZ-700 4,95
4. Starting Pascal on the
MZ-80 A/K 3.95
5. Starting Machine Code
on the MZ-700 A/K 6,95
cena v markah
6. Wirtschaft auf dem
Sharp MZ-700 42
7. Alles Uber den MZ-700 38
8. BASIC Schritt fur
Schritt auf dem MZ-700 29,80
9. Mein Sharp MZ-700 28
10. Sharp Computer Re-
port 20

Vse knjige v angles€ini prodaja
Sharpsoft, v nemé&é&ini pa Ur-
soft. Postnina je 1 funt za
knjigo.
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Platal(a) bom: ;
— PO POVZETJU, v celotnem zne
sku ob prejemu knjige
— V ZAPOREDNIH MESECNIH
OBROKIH, pri &emer |e naj-
manj$i obrok 500 din, najvetje
gtevilo obrokov pa e 10. Pri
placliu v najvec treh obrokih ni
kreditnih obresti, v 4 do & obro-
kih je 6%, pri plaéliu v 7 do 10
obrokih pa 10% obresti.
Sirinjam s& z navedenimi prodajnimi pogoji.
Znesak bom poravnal{a) pod pogejl. ki sem jih
oznadtil{a) takoj po prajemu ratuna in palodnic
na tekodi ratun: Miadinska knjiga, TOZD Zalod-
ba, Ljubljana, 50101-603-48486. Ce ne bom
platalfa) dveh obrokov najetega kredita, poo-
blasdam organizacio adrutenega dela, v kateri
saem zaposlen({a), da nakazuje preostale obroke
iz mojlh rednih osebnih dohodkov. Morabitne
napake bom raklamiralja) najpozneja v gamih
dneh; poznejiih reklamacij zalodba ne bo

« upostevala. Ta narodilnica zavezuje zalokbo in

naroénika. Morabitne spore reduje pristojno s0-
ditfe v Ljubljani.
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TEMA Z NASLOVNE STRANI

Ob vrcku piva
s Pi(v)manom

CIRIL ME

jer zatne morje poplavljati
Kﬂtuk, sta Mel Croucher in

Partner prodala vse svoje
imetje in ustanovila podjetje Au-
tomata U. K. Ltd. Na zaetku nista
vedela, kaj poteti. V premagova-
nju obupnega dolgéasa sta si
izmislila Pimana, Groucha in lady
Clair Sinclive. Vsi trije junaki re-
dno nastopajo v raéunalniskih
igricah Automate ali v skladbah
Mela Croucherja.

Podjetje je v bistvu softwarska
hisa. V svojem programu pa imajo
Se stripe in glasbene kasete. Gla-
va podjetja je Mel. Na njegovem
Zelniku pobirajo ideje. Pri poslov-
nih stvareh je glavni Partner. Za
raéunalni$ko nego skrbi Andrew
Stagg. Zaposleni pa sta e dve
prijazni deklici, ki se ukvarjata v
glavnem s papiriji.

Automata je nekaj posebnega.
Njeni izdelki niso v skladu s stan-
dardi v industriji zabave. Pravza-
prav so to igrice za malo stareje
otroke. Maloga igralca je, da po-
pelje Pimana &ez cesto, polno ne-
varnosti, v krémo, kjer zaéne
zvracati pivo. Ali pa nova video
atrakcija Deus Ex Machina, kjer
ratunalnidka grafika samo poma-
ga glasbi in tekstu. V skoraj uro
dolgi pripovedi pa opazovalec
sledi razvoju sodobnega &loveka.
Lahko bi rekli, da je Automata al-
ternativa angleski industriji »in-
stant« video iger.

16

Ko smo obiskali Portsmouth,
smo morali najprej na strokovno

ekskurzijo. Mel nas je postavil na

ploénik pred svojo firmo in tri,
stiri. Startali smo na pot, ki jo mo-
ra prehoditi Piman v igrici Pi-
Eyed. Najprej prek zelo prometne
ulice, kjer avtomobilisti skoraj za

vsak korak pohupajo, mimo ban- .

ke in policijske postaje do pivni-

ce. Igra je bila napeta in za nagra-
do smo lahko popili prvo pivo.

Pogovor smo zaceli o Automati,
toda kaj kmalu je bil Partner tisti,
ki je spradeval. Zanimalo ga je,
kako da pri nas ne moremo legal-
no uvazati ra¢unalnikov in komu
taksni zakoni koristijo. Ko pa je
prelistal Moj mikro, smo se skrili
pod mizo. Zadela se je pridiga o
gresnem kozlu, ki ovira razvoj
programov in znanja, ker objavlja
raéunalniskim piratom oglase za
ukradene programe. Po dolgi in
Zoléni debati je Partner ugotovil,
da smo hudo ¢udna dezela. Lju-
dem ne pustimo, da bi imeli raéu-
nalnik in ustvarjali z njim, zraven
pa podpiramo, da se razvija trgo-
vina ukradenih programov.

Po odpustku (beri: kozarcu Pi-
manove najljubse pijate) smo si
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ogledali Automato od blizu. V pri-
tli¢ju imajo razstavo projektov,
poslovni prostor in razmnozeval-
nico kaset. V nadstropju pa sta
Melov slikarski atelje-snemalni
studio in prostor, kjer se noé in
dan skriva Se skoraj mladoletni
hisni programer Andrew Stagg.

Automata ustvarja
za jutri

Partner pravi, da je Automata
edino softwarsko podjetje, ki ima
moZnost za obstanek. Melova ge-
nialnost ji omogoéa, da se ukvarja
s projekti, ki niso muhe enodnev-
nice, ampak so zanimivi po ideji
in pojavnosti. Prvi projekt Pima-
nia je bil v tistem &asu najbolj
bizarna pustolovska igra. Pojavili
S0 se spaki, ki Zivijo. Situacije so
vsakdanje in hudo moraste, le da
s0 v igri zavite v pajéolan klasi¢ne
pravljice za otroke. V zaéetku ni
bilo prodajnega buma, prodaja je
stalna in ljudje e danes kupujejo
Pimanio.
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Olympimania je bila odziv so-
dobnemu olimpijskemu gibanju.
Igrica ni ni& posebnega. Ce pa
poslusamo song Pimana in prija-
teljev na drugi strani kasete, nam
tudi malce neumni boj v olimpij-
ski areni postane bolj »zanimivas,
bolj domaca.

Video spektakel Deus Ex Mac-
hina, ki je bil med nasim obiskom
ravno konéan, ni prava igra. Za
zbiralce raéunalniskih iger bo to
pravi biser ali pa najbolj trapast
nakup. Ce oditejemo 15 funtov,
lahko zgrabimo veliko plastiéno
ikatlo, v kateri so dve kaseti in
lepak. Na prvi kaseti je racunal-
nigki program, na drugi pa pribliz-
no 60 minut glasbe. Natantna na-
vodila za igro so na zadnji strani
lepaka. Igro lahko igramo na tip-
kovnici in z igralno palico (Kemp-
stonovo ali Sinclairovo). Avtorji
predstavljajo igro kot animirano
televizijsko fantazijo. Ideja projek-
ta je pogled na genetiko in nevar-
ne eksperimente v njej. Vsi drugi
»heci« so predvsem individualne
narave. Treba je samo odpreti pot
domisljiji. lgro je enostavno kon-
¢ati. Zgodba in glasba sta delo
Mela Croucherja, pri realizaciji
projekta pa so sodelovali Se lan
Dury, Donna Bailey, Frankie Ho-
ward in Jon Pertwee. Tekste pe-
smi in igro bomo podrobneje
predstavili v eni prihodnjih Stevilk
MM.

»Na&rti Automate so zaenkrat
usmerjeni k avdiovizualnim pro-
jektom. Nikakor ni pricakowati hi-
per produkcije, saj ta pri takSnem
delu ne koristi kvaliteti,« pravi
Mel. »Prvi korak, Deus Ex Machi-
na, je bil ¢asovna sinhronizacija.
MNajprej smo morali narediti glas-
bo, jo prestopati in $ele nato nare-
diti program. V naslednji fazi pa
bo dogajanje na ekranu povezano
z glasbo in se bo razvijalo natan-
ko v ritmu glasbe. Zgodbo Ze
imam. ldejo za sinhronizacijo pa
sem dobil pravkar, ko ste mi po-

kazali program Light Show na
vasi prvi kaseti.«

Automata nas bo s svojimi »od-
bitimi« projekti verjetno prese-
neéala $e doiga leta. Bralcem pa
polagamo na srce, da ni vredno
kopirati samo Automatinih pro-
gramov. Posneta glasba se pri
masovnem kopiranju Zal kaj kma-
lu zgubi. Ce vas zanima alternativ-
na scena v industriji zabave, se
obrnite na naslov: Automata U. K.
Ltd., 27 Highland Road, Port-
smouth, Hants, PO4 9DA, En-
gland.
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TEMA Z NASLOVNE STRANI

Kaksen vpliv imajo
racunalniske igre

VID PECJAK

prasanje v naslovu si pogo-
V$tc: zadajajo starsi in vzgoji-
telji, gledajo¢ otroke in
mladostnike, ki presedijo ure in
ure ob osebnem racunalniku in
pritiskajo in pritiskajo na gumbe
ali ro¢ice, medtem ko se na ekra-
nu prikazujejo razne rakete, leta-
la, labirinti pa vse mogodée posasti
itd. Sprico porabljenega ¢asa in
zavzetosti, ki se lahko sprevrie v
pravcato zasvojenost, je zaskrb-
ljenost razumljiva. Na vprasanje
dobivamo dva znaéilna in skrajna
odgovora: 1. Racéunalniske igre
dvigajo uc¢inkovitost misljenja, bi-
strijo um, kalijo spomin itn. (kar
izvira iz precej razSirjene vere, da
je raéunalnik nekak céudezen ka-
men modrosti). 2. Radéunalniske
igre ¢loveka poneumljajo, pobe-
bavijo in pasivizirajo. Ker ga tako
moéno pritegnejo, mu odvzamejo
lastno razsodnost in morda celo
osebnost. Kdo ima prav?
Zanesljiv odgovor bi dala 3ele
ustrezna empiricéna Studija, ki bi
raziskala vpliv raunalniskih iger
v kontroliranih razmerah. Ni dva-
krat reci, da niso take 3tudije Ze
kie izvedli (zlasti zaradi pomemb-

ne vioge ratunalnikov v sodob-
nem Zivljenju), toda ob kroni¢nem
pomanjkanju tuje strokovne lite-
rature mi njeno porodilo ne more
priti v roke.

Ko vrednotimo raéunalniske
igre, ne smemo vreéi vseh iger v
isti ko3 in jih potem kar paviaino
oceniti kot primerne ali neprimer-
ne v psiholoskem smislu. Te igre
se (tako kot vse druge) med seboj
razlikujejo in zato je tudi njihov
vpliv na misljenje razlicen.

Med najbolj znane sodijo arka-
dne igre, kot so npr. Space Inva-
ders, Pheenix, Defender, Penetra-
tor ipd. Otroci jih zelo radi igrajo.
Znadilne so tudi za igralne avto-
mate. Igralec mora ¢im hitreje se-
streliti letalo, se izogniti izstrelku,
preskoditi na drugo polje ipd. Igre
niso miselno zahtevne, potrebni
sta samo natanéna zaznava in hi-
tro odgovarjanje. Ker so lahke in
napete, zlahka pritegnejo otroke,
tudi manj nadarjene. Vecji del
ocitkov, ki jih kritiki naslavljajo
raéunalniskim igram, leti prav na
arkadne igre. Vendar kljub svoje-
mu =neinteligentnemu znacaju«
niso tako »&rne=. Igralca zabava-
jo; ¢e je preveé duSevno napet, ga
sprostijo. Ni dvoma, da razvijajo
ro€nost, hitrost reagiranja in oku-
lomotorno koordinacijo. Kar pa
zadeva zasvojenost, moramo pri-

Znati, da zasvajajo tudi televizija,
nogometno igrisée, sladéice in Se
marsikaj. Zasvojenost z arkadnimi
igrami je bolj posledica kot vzrok
Clovekovih problemov.: Zahtev-
nejsi otrok itak ne ostane dolgo
pri njih in se kmalu odloéi za igra-
nje drugih iger. Arkadne igre pa
ga navdusijo za delo z racunal-
nikom.

Podoben vpliv imajo $portne
igre (npr. tenis, nogomet, smuéa-
nje), ki ne razvijajo $Sportnih
vesgin, temvet samo sportni =fir-
bec«. Sicer pa $portne igre niso
tako popularne kot arkadne.

Prece] drugacne so stratedke
igre, ki zahtevajo, da igralec od-
krije uéinkovito strategijo igre
(pravzaprav strategijo misljenja),
od katere je odvisen uspeh. Pri
tem si postavija hipoteze, ki jih
nato preizkusa, sprejema ali
opusca. Strateske igre gotovo ra-
zvijajo konvergentno, logi¢no in
analititno misljenje, éeprav je te-
Zavno reci, kak3en domet imajo v
igraléevem dejanskem Zivijenju. K

strateskim igram sodi vecina tra- 4

dicionalnih iger, ki so jih progra-
mirali za ra¢unalnike: $ah, dama,
othello ipd. Na trgu programov pa
najdemo tudi celo vrsto novih
strateskih iger, ki jih prej nismo
poznali, npr. Minsko polje. Igralec
se mora premikati ¢ez minsko po-
lje z detektorjem in le ob dobri
strategiji iskanja lahko pride na
varno drugo stran. Najbolj priljub-
liena stratedka igra pa je Pacman,
Ki je v resnici kombinacija strates-
ke in arkadne igre. Stirje »duho-
vi« lovijo Zogico po labirintu in
igralec mora biti zelo domiseln,
da jim ubezi.

K miselnim igram sodijo tudi
igre avanture, pri katerih mora
igralec najprej odkriti pravilo igra-
nja, da lahko potem doseZe cilj.
Ker so vprasanja besedna, razvija-
jo besedno sklepanje. To pa je
odvisno tudi od avtorja programa,
ker prenekatere pustolovske igre
ne zahtevajo ni¢ ali le malo skle-
panja, bolj ugibanje. Sicer so te
igre zelo zahtevne in igralec si
mora nemalokdaj pomagati z risa-
njem zemljevidov in naértov.

Med najbolj zanimive, vzpodbu-
dne in obetajoce igre sodijo razli-
¢ne simulacijske igre, po vsebini
in uéinku podobne izobrazeval-
nim programom, kakrine uporab-
ljamo za uéenje. Toda v nasprotju
Z njimi potekajo kot igra in zato
bolje motivirajo igralca. Simula-
cijske igre zo zabava in izobraZe-
vanje obenem. Med nasimi lastni-
ki spectrumov so najbolj znane

igre letenja z letalom. Zdaj pa so
na pohodu povsem nove vrste si-
mulacijskih programov, ki se
uspesno vkljuéujejo v Solsko uée-
nje. Program ba omogoéa
igralcu, da model Zabe secira, od-
strani srce in druge organe, nato
pa jih poloZi nazaj v trup. Le ob
pravilnem seciranju in sestavlja-
nju Zaba spet skace. Se bolj zani-
miv je program Celiéna obramba.
Pri tej igri virusi in bakterije napa-
dajo celice organizma, ki se brani
s protitelesi. Obrambo vodi igra-
lec. Igra je podobna arkadnim
igram, vendar pridobi igralec veli-
ko znanja iz imunologije. Sicer pa
tudi pravi izobraZevalni programi
vkljuCujejo v pouk igro. Igralec
dobi za pravilne odgovore tocke v
igri biljarda, streljanju v taréo
ipd., zato sta reSevanje nalog in
ucenje bolj zanimivi in vzpod-
budni.

Osebno ne dvomim, da nekate-
re raunalniske igre razvijajo ro-
&no spretnost, druge znanje, tret-
je pa misljenje. Imamo tudi slabe
igre, ki ne razvijajo ni¢esar ali bo-
re malo od tega. Raéunalnigkih
iger pa¢ ni mogoée presojati po
kalupu.

Rac¢unalniskim igram pogosto
ofitajo, da razvijajo samo en
naéin misljenja, ‘kar je verjetno
res. Posebno pomanjkljive so pri
vzpodbujanju ustvarjalnosti. Vedi-
na iger ne dopuséa ustvarjalnih
odgovorov, nekatere strateske
igre jih dopuséajo delno. Toda
mnogi otroci in mladostniki za-
¢nejo prej ali slej sami programi-
rati igre. Najsi so e tako enostav-
ne, vendarle pomenijo vstop v
ustvarjalno Zivijenje.

Racunalniske igre pa gotovo ne
vplivajo samo na misljenje. Komu-
nikacija z raéunalnikom lahko na-
domesti komunikacijo z. Zivimi
ljudmi. Nekatere Studije so Ze po-
kazale, da ustrezajo bolj intro —
kot ekstravertnim ljudem. Najbrz
pa tudi same vzpodbujajo intro-
vertnost, éeprav gre tudi v tem
primeru morda bolj za posledico
kot za vzrok. Tega opozorila ne
navajam zato, da bi te igre omeje-
vali, marve zato, da bi jih dopol-
njevali z resniénimi socialnimi
odnosi v raznih krozkih, na izletih,
Efedﬁtavah, v socialnih igrah itd.

isto nekaj drugega je, ¢e se igra-
mo »Clovek, na jezi se« z nasprot-
nikom, ki se razburja, preklinja,
poskakuje, kot z ratunalnikom, ki
samo sporoci: =»lzgubil sem.«
Predno si je moj sin Jernej nabavil
racunalnik, sva skoraj vsak dan
igrala sah. Ko pa je dobil svoj
spectrum in Sahovske programe,
je igral $ah samo %e z radunalni-
kom. Dopovedoval mi je, da je
radunalnik primernejsi igralec,
ker lahko povlede potezo nazaj,
ker mu analizira napake, predlaga
boljSe poteze itn. Nazadnje sva
nasla resitev. Vsak od naju je igral
gah z raéunalnikom, potem pa sva
primerjala tocke. Kdor jih je dobil
ve&, je bil zmagovalec.




INTERVJU

»Mojstrsko miselnost
ie zamenjala se nevarnejsa
inZenirska miselnost.. .«

Predstojnik Instituta JoZef Stefan dr. TomaZ Kalin

je diplomiral z delom Absolutna usmeritev nevironskega

izvora in se nato na tretji stopnji specializiral v nuklearni
tehniki. Doktoriral je s temo Korekcije veckratnega sipanja
tehniénih nevtronov. V sedemdesetih letih je delal intenzivno
na podrodju raéunalnistva, tako doma kot v tujini. V okviru
instituta je bil recimo nosilec raziskovalne naloge
Racunalnisko omreZje, v letu 1977/78 pa na mestu tehniénega
pomocnika direktorja mednarodnega projekta Evropska
radunalnidka mreZa. V nadaljevanju projekta COST 11 je
prevzel strokovno vodstvo in v letih 1981—1984 delal v Joint
Research Centru Evropske gospodarske skupnosti (Ispri,
Italija). Od leta 1970 je bil élan mnogih komisij za izbor
raéunalniske opreme, opravijal svetovalsko dejavnost s
podrodja komunikacij in nacrtovanja sistemov. Z dr. Kalinom se
fe pogovarjal glavni in odgovorni urednik Mojega Mikra Vilko
Novak, posnetke pa je napravil sodelavec instituta Marjan

Smerke.

— Na nedavnem posvetovanju ekonomi-
stov v Opatiji je bilo sliSati pomisieke o
pospesenem razvoju elektronske indu-
strije, e3 da je pri iskanju kar najhitrej-
$ega izhoda iz nasih teZav smotrneje da-
ti prednost nekaterim drugim dejavno-
stim, npr. pridelovanju hrane. Kako sami
gledate na problematiko srednjeroénega
razvoja, §e zlasti v optiki opaznih teZenj,
da bi znova vlagali v zastarele veje, ki so
povrh véasih tudi ekolodko sporne (npr.
tefka industrija) ali pa oprte na poceni
delovno silo (recimo tekstilna indu-
strija)? _
»Mislim, da je naa kriza posledica po-
manjkanja znanja. Junija me je na neki kon-
ferenci v Angliji presunilo, ko sem pri branju
seznama udeleZzencev ugotovil, da jih naj-
manj dvesto od kakih petstotih prihaja iz
majhnih firm, za katere &lovek sploh Se ni
slidal. Videl sem, da na specializiranem pod-
ro&ju radunalnidkih omreij deluje sto, dve-
sto firmic pa $e cel kup univerz. Ekl‘latkat
tam je znanje in iz znanja se nekaj rodi. Pri
nas pa bi mogli na prste dveh rok presteti
ljudi, ki so strokovnjaki za podroc¢je telemati-
ke. In rezultat, kot vidite, je’ poloZaj Iskre
Telematike.

Tekstilna industrija s poceni Zensko delov-
no silo, industrija, ki ima zdaj dovolj akumu-
lacije, pa v resnici Ze prihaja k nan sprase-
vat, kaj naj napravi. Kajti skrbi jo prihodnost,
saj vidi, da v svetu kompjuterizacija tekstilne
industrije 2e ogroZa poceni delovno silo.

Odgovor na njihovo in na podobna
vprasanja ni preprost. Mi z lahkoto sodeluje-
mo z organizacijami, ki imajo lastno znanje.
Hude tezave pa se pojavijo v sodelovanju
tam, kjer tega znanja ni; mi lahko zagotovi-
mo samo idejo, laboratorijski prototip, oni
pa morajo sami razviti proizvodni proces.
Model, ki ga skusamo doseti je taksen, ka-

krénega smo zastavili v sodobnem sodelova-
nju z Iskro na podrogju razvoja elementov:
Iskrini ljudje delajo v nasih skupinah, se pra-
vi, delajo skupaj z nami, potem pa proizvod
v svojo organizacijo prenesejo prav tisti, ki
s0 v resnici sodelovali pri samem razvijanju.

V prvih letih po vojni so vsi vzneseno mi-
slili, da bo znanost resila svet, dala odgovor
za vse tezave, in to zlasti fizikalna znanost.
To je bila posledica Soka, ki ga je povzroéila
atomska bomba. NaloZbe v jedrsko fiziko so
bile sicer koristne za cel kup osnovnih razi-
skav, tehnolosko je napredovala tudi indu-
strija, vendar se svet ni dokopal do prave
reditve. In potem, pred kakimi desetimi leti,
se je pojavila negativna reakcija, usihati je
zacel denar za jedrske raziskave... Zdaj nas
je zajel, kot kaZe, nov val evforije, in sicer
spet stavimo vse na mikroelektroniko, racu-
nalniétvo, informatiko, umetno inteligenco, v
drugem sklopu pa je biotehnologija, genet-
ski inZeniring.

Zato je teZko napovedovati, kaj bo iz vse-
ga tega. Morda je reSitev nekje drugje. Ne
vem, ali nas bo Jugoslovane spravilo iz te-
Zav, ¢e bomo zaceli nemudoma viagati v mi-
kroelektroniko, ra¢unalnistvo, bioinZeniring.
Vem pa, da nas bo pobralo, ¢e v vse to ne
bomo investirali! Kajti ¢e v to ne bomo via-
gali, bomo izgubljali sposobnost druZbene
reprodukcije in s éedalje vecjo hitrostjo bo-
mo drveli navedol po toboganu, katerega
spodniji konec je v megli... Sicer pa to velja
za celotno podroéje raziskovalnih dejavno-
sti. Na eni strani moramo investirati v raz-
iskovalno dejavnost, na drugi strani pa v
aplikativne, razvojne naloge. Ampak zares v
tem vrstnem redu, kajti na tem podrocju
nam visoka tehnologija Zal ni¢ ne pomaga.
Ce postavite fabriko za sto milijonov dolar-
jev, nimate pa znanja, potem boste ves Cas
ostali suzenj licenc. Iskra Telematika je tak
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primer: iztekla se je zastarela licenca, zdaj
pa visi usoda tovarne na tem, ali bodo dobili
novo licenco... V tem je napaka: takina in-
dustrija ne more Ziveti od licence do li-
cence.«

— Se ena pogosta dilema v javnih raz-
pravah: ali naj razvijamo tako hardware
kot software oziroma ali naj damo pred-
nost predvsem znanju, &es¥ da same
strojne opreme ne bomo mogli izdelovati
tako hitro, dobro in poceni kot v tujini...

»Ni enostranskega odgovora! Verjetno pa
je aplikacija tisto, kar je najbolj pomembno.
Seveda, aplikacija je vedno samo kompleki-
na, se pravi, napraviti moras tudi opremo. S
tem seveda ne mislim, da se moramo lotiti
izdelave vseh ra¢unalnikov, od osebnega in
hidnega pa do velikih sistemov. Ne, pa¢ pa
se moramo posvetiti aplikacijam v robotiki,
procesni kontroli, tudi pri Stedilnikih,
igradah. Kajti ¢e ne bomo tega obvladali,
bomo lahko prodajali sam les pa baker pa
jeklo...

Aplikacija seveda zahteva, da razvijamo
tudi doloéen hardware. Nima sicer smisla
izdelovati standardne elemente, recimo &ipe.
Ima pa smisel izdelovati recimo vezja po na-
rocilu, poiskati prazne prostore, nekaj, kar
lahko naredimo za druge, ker velikih firm ta
stvar ne zanima. Opraviti imamo torej s spe-
cializiranimi aplikacijami.«

— O zaostajanu nase elektronske indu-
strije in nasploh informatike je bilo Ze
dovolj tarnanja. Povejmo zato bralcem
raje kaj spodbudnega. Kaj je vas institut
napravil na tem podroéju in kakéni so
vasi kratkoroéni naérti?

»lmamo najprej kadre, ki so se prekalili z
delom — z osnovnimi raziskavami, ob razvoj-
nih naértih. Poznate skupino, ki je na svojem
podroéju v samem ospredju zanimanja: to je
skupina, ki se ukvarja z umetno inteligenco, p
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druga, manjsa, pa s teleinformatiko. Med ne-
Kaj zanimivimi razvojnimi nalogami moram
omeniti $e na¢rtovanje z uporabo ragunalni-
ka, da ne govorim o stvareh, ki smo se jih
lotili Ze prej.

Med opravijenimi nalogami je razvoj mi-
kroratunalnika PMP 11, ki ga je mogoée so-
razmerno poceni izdelovati, tako da bi mo-
gel konkurirati hisnim raéunalnikom, ki se
obetajo naSemu trgu, seveda uposétevaje ra-
zlike v zmogljivosti in znaéilnosti. Nikakor ne
smemo spregledati robotike: zacelo se je v
sodelovanju z beograjskim In&titutom Mihaj-
la Pupina, nadaljevalo z Gorenjem - zdajle
gre v maloserijsko proizvodnjo pet njihovih
robotov. Nasi kolegi so z velikimi napori do-
segli, da se bo vsa slovenska industrija, ki jo
to podroéje zanima, zdruZila v posebni ro-
botski raziskovalni enoti, kjer bodo zadértali
smeri za naslednjih pet let.

Potem moramo séveda z zadovoljstvom
ugotoviti, da smo v samem svetovnem vrhu
na podrocju elektri¢ne stimulacije udov, se
pravi, na podroju medicinske elektronike.
Zunaj slisite ropot: sezidali bomo robotski
laboratorij, v katerem bo tudi éisti, brezpras-
ni prostor za montaZzo tako imenovanih im-
plantov, s katerimi naj bi pomagali invali-
dom, da bi lep3e Ziveli. Stvari bodo pre-
skudali na Svedskem, v Ameriki. Da, lahko
reCemo, da so to uspehi na iroki fronti.

Ob tem pa naj poudarim %e nekaj: robot-
ska enota je projekt, ki smo si ga zamislili
tako, da bodo v njem sodelovale delovne
organizacije, ki si med seboj sicer konkurira-
jo, toda sredstva bodo zdruZevale prosto-
voljno in ne prek davénih mehanizmov. Za
nas, ki smo med pobudniki tega projekta, je
seveda velika odgovornost, da vse to organi-
zacijsko, pa tudi strokovno pripeljemo tako
dale¢, da bo zazivelo.«

— DeleZ elekironike, informatike v delu

vasega indtituta?

»Priblizno tretjina ljudi... Pri tem pa se
otepamo z manjo teZavo, ki je pri skupinah,
o katerih sem pravkar govoril, niti ni opaziti,
a jo je &utiti pri drugih. Namreé&, &e hotemo
pokriti razvojne stroske, moramo sami izde-
lati nekaj deset naprav. Ker je tako reko&
nemogode najti industrijskega partnerja, ki
bi razumel, kaj pomenijo razvojni stroski. To
je tudi razumljivo, saj so nade delovne orga-
nizacije do nedavna samo kupovale licence,
licence za zastarele proizvode, licence, ki jih
je tudi ponudnik prodal s gistim dobiékom.
Zaradi takSne miselnosti je zelo teZko najti
partnerja, ki bi bil pripravljen pokriti resni-
¢ne stroske in prispevati za nadaljevanije ra-
Zvoja.

Znacilen primer je grafiéna ploséa za ter-

20

minal. Pri nas smo navaden terminal, kakrs-
nega izdeluje Gorenje Paka, razvili v visoko
locljiv érno-bel grafiéni terminal. Predlagali
smo industriji, ki naj bi take terminale izde-
lovala, da bi nam delno povrnila denar za
razvojne stroske, a da bi ostala zainteresira-
na za razvoj, smo Se predlagali, naj bi dobi-
vali deleZ od prodaje. To je standarden po-
stopek, s katerim se vsi strinjajo, kadar se

L et
e e e e e

pogovarjajo recimo z Nemci. Po dolgih po-
gajanjih so nam bili pripravljeni platati le
enkratno odgkodnino, vse drugo pa jih ni
vet zanimalo. Glejte, to je tipiten mezdni
odnos, ne pa zdruZevanja sredstev in dela, o
katerem toliko govorimo.«

— Vas institut so Ze veckrat omenjali kot
zgled plodnega sodelovanja med zna-
nostjo in proizvodnjo. Vendar ste sami
nedavno omenili, da pe#ajo osnovne ra-
ziskave, torej tiste, ki ne dajo vedno ta-
kojSnjega sadu. Ali je to posledica preo-
bremenitve z vsakdanjim delom, in koliko
je v tem sicer spodbudnem sodelovanju

- Z industrijo primesi servisne dejavnosti,
sluzenja kratkoroénim interesom? Kako
torej v nasih razmerah poloZiti dvojni tir:
zagotoviti po eni stranl raziskovalcem
sredstva, ¢as in »dusevni mir«, da bi mo-
gli razvijati zamisli, ki jih na prvi pogled
ni mogoce ovrednotiti z izvoznimi dolarji,
po drugl strani pa nadaljevati kooperacij-
sko proizvodno delo?

»Najprej znan podatek: 30 odstotkov razi-
skav v naSem inétitutu pokriva druZba s tako
imenovanimi zdruzenimi sredstvi, 70 odstot-
kov denarja pa dobimo sami na trgu. Ali,
povedano z domislico nasega kolega: v sve-
tu je znanost na budZetu, industrija pa na
trgu, medtem ko smo pri nas mi na trgu,
industrija pa na budZetu... Zdaj se je %e
Iskra pridruzila vsem drugim prora¢unskim
industrijam! In to terja, verjemite mi, velikan-
ske napore, da bi za izvedbo prav majhnih
nalog dobili recimo sto starih milijonov. Do-
govarjanja, pogajanja, ¢ez tristo pogodb...
in nasi vodilni raziskovalci so potem pac
obremenjeni z vsem tem.

Toda po drugi strani smo zato v dosti bolj-
$em gospodarskem poloZaju kot v obdobijih,
ko smo Ziveli od proratuna. Ne skrbi nas
toliko za nas, pa¢ pa nas skrbi, kaksne bodo
posledice takinega odnosa do znanosti za
vso druzbo. Namre¢, kaj pomeni to, da ne
dobimo veé narofil za osnovne raziskave?

To pomeni, da nam druZba ne naroca vec
kadrov. Kakine kadre bi morale dajati raz-
iskovalne ustanove, seveda tudi univerza?
Na postdiplomskem 3tudiju je zdaj Zze veé
kot 30 cdstotkov samoplaénikov, ljudi, ki ta-
ko rekoé ,ilegalno’ hodijo na predavanja, po-
poldne od &tirih do osmih, ker noéejo imeti
tezav v svoji delovni organizaciji. Moralo pa
bi biti tako, da bi raziskovalne ustanove po-
nujale delovno mesto za postdiplomski Stu-
dij ali pa laboratorijski prostor, v katerem bi
ti kadri raziskovalno delali — morda bi ta
studij placali sami ali pa bi ga pla¢ala njiho-
va delovna organizacija. Tak$ne kadre imam
v mislih.

Tako pa se nam spet dogaja, da nam nasi
kvalitetni kadri odhajajo v industrijo, kjer so
bolje placani in kjer mirneje Zivijo, namesto
da bi bilo nasprotno. Mirneje Zivijo, manj
naporno, ne trdim, da manj delajo, toda pri-
tisk je bistveno manisi kot pri nas. To je

problem, ki ga ne bi smeli podcenjevati: lju-
dje, ki se pri nas navadijo tistega, &emur
pravimo raziskovalno misljenje, se podéasi
navzemajo nefesa drugega, namred tako
imenovane inZenirske miselnosti. To pa je
skodljivo in nevarno. :

Pri nas smo véasih poznali mojstrsko mi-
selnost. To smo, kot se grdo rede, presegli.
Zdaj pa poznamo inZenirsko miselnost, ki je
v resnici 5e nevarnej$a. InZzenirska miselnost
pomeni, da verjames$ v uspeh, ¢e bo% samo
prekladal, prestavljal in obragal staro znanje,
tisto, ki si si ga pridobil pred dvajsetimi leti,
Ko si hodil v Sole. Skratka, to je miljenje, da
bomo mogli razvijati nove tehnologije, te-
hnologije prihodnjega stoletja, ne da bi e
kdaj prebrali kako knjigo.

In prav zato, ker se je ugnezdila tak3na
inZenirska miselnost, imamo teZave s tretjo
stopnjo Studija, prav zato ni ni¢ z izobraze-
vanjem ob delu. Oglejmo si tehnologka pod-
ro¢ja, recimo elektroniko, radunalnidtvo: izo-
brazevanje bi moralo biti na tem podroéju
kKontinuirano, kajti znanje v petih letih zasta-
ri. Se pravi, nekdo, ki dela v elektronski in-
dustriji, bi moral vsaj dva meseca na leto
porabiti za dopolnilno izobraZevanje, &e
noce zaostati.«

— Urednistvo Mojega mikra se je z

vasim institutom dogovorilo o sodelova-

nju s strokovnjaki za ratunalni$tvo. Tudi
to je pohvalen zgled, kajti za nase stro-
kovnjake na splodno velja, da se redkeje
pojavijajo v viogi tolmacdev vsega, kar je
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novega v znanosti, tako da je ta naloga v
glavnem prepuséena novinarjem. V tujini
nasprotno tudi vrhunski strokovnjaki skr-
bijo za popularizacijo znanosti, za »ima-
ge« svoje dejavnosti, firme ali kar same-
ga sebe. Kaj je krivo za odsotnost nasih
raziskovaicev na stolpcih nespecializira-
nega tiska, radia in TV? Preobremenje-
nost z delom? Ker ne éutijo potrebe po
tovrstnem samopotrjevanju? In $e nekaj:
tuji znanstveniki znajo zelo poljudno po-
jasnjevati tudi zelo zapletene stvari,
medtem ko se nasim strokovnjakom po-
gosto zdi kar pod &astjo, da bi se spustili
na raven preprostega pisanja, oziroma
tega niso veséi...

»Znana anekdota pripoveduje, da so slovi-
tega danskega fizika Nielsa Bohra povabili,
naj bi predaval pred Sirsim obg&instvom. Bili
so zelo preseneteni, ko je rekel, da potrebu-
je za pripravo en mesec. Pa je odvrnil: v
fizikalnem drustvu lahko predavam jutri, za
drustvo inZenirjev in tehnikov potrebujem en
teden, za javno predavanje pa en mesec. V
stroki se o nekaterih stvareh pogovarjamo
med seboj v nekaksni latovi€ini in predvide-
vamo, da sogovornik o stvareh Ze nekaj ve.
Potreben je velikanski napor, da napiSes
preprost ¢lanek, da pripravis predavanije.

V tujini je preprosto vec ljudi, ki delajo
na istem podrodéju. In po naravnem zakonu
je na vsakem podro¢ju nekaj povprecne-
Zev, pa nekaj tistih, ki jim pravimo geniji,
torej ljudje, ki potiskajo stroko naprej, ima-

te pa tudi ljudi, ki se v resnici strokovno ne
odlikujejo, vendar jim je prirojeno vec Cuta
za komuniciranje kot za samo tvorno delo-
vanje. In tisti pa¢ piSejo recimo za New
Scientist.

Za raziskovalce nasega instituta moram
vendarle reéi, da so kljub precbremenjeno-
sti z vsakdanjim delom nad slovenskim
povpredjem. Res pa je, da te dejavnostide
nimamo tako organizirane, da bi bila siste-
matiéna, ¢eprav se pojavljamo na televiziji,
v Delu, v Zivljenju in tehniki.«

— Vrnimo se k informatili. Njen razvoj
pomenijo tudi Siroko razpredena
omreZja, ki omogoéajo kroZenje in
izmenjavo informaci]. Vemo, da je ovira
na poti do taksnih sistemov pri nas
slaba infrastruktura (telefonsko omrei-
je itd.). Vendar je sliati tudi ocene, da

bodo tak$ne teZnje tréile $e ob eno ovi-
ro: strah etatistiéno-birokratskih struk-
tur, da bi informacije kroZile mimo nijih,
brez nadzora drZavnih organov (SDK,
policije in drugih), ne samo med repu-
blikami, temveé tudi éez drZavne me-
je... Skratka, gre za fenomen, ki ga
plastiétno upodablja Orwellov »Big
Brother«...

»To so opazili prav v tujini, ne mogoce v
vsej druzbi, kjer je dostop do informacij
drugacen kot pri nas, ampak v firmah, v
velikih organizacijah. Ko so tam postavili
terminale tudi nizjim vodjem — referentom,
kot bi rekli po nase — in so dobili ti ljudje
kar naenkrat vpogled v podatke, ki so jih
do tedaj imeli samo vigji managerji, se je
pokazalo, da to v resnici ogroZa visja vod-
stva; ta so dotlej s podatki, ki so jih imela v
rokah, kontrolirala ljudi. In to je nekako
spremenilo metodo vodenja, kajti zdaj mo-
ras nastopati z argumenti, ne pa s podatki,
ki jih ima& samo ti.

Naé&in funkcioniranja se v druzbi prav go-
tovo spremeni, ¢e so ljudem na razpolago
novi informacijski mediji. Vendar od vsega
skupaj ne smemo priéakovati preveg, kajti
navsezadnje mora tudi podatke za bazo
podatkov nekdo dajati. Ti podatki so lahko
surovi, taki, da jih lahko priklic¢e3 v svoj
osebni radunalnik in jih potem predelas,
lahko pa so Ze ,preiveceni'. Prav taki pa so
podatki, s katerimi imamo veCinoma oprav-
ka. Tistih originalnih podatkov, iz katerih bi
se res dalo kaj iztisniti, ni tako rekog nikjer.
Pri nas res nismo naklonjeni takSnemu
naéinu razmisljanja, takSnemu gledanju na
stvari. Pritiskamo recimo pefat strogo za-
upnega na podatke, ki jih lahko preberes v
Financial Timesu.

Slaba infrastruktura? Telefonija je dosti
dobra, res pa je, da imamo premalo telefo-
nov, ker smo prigli do tistega roba, ko si
preprosti ljudje telefona ne morejo ve¢ pri-
vo&diti, ker prikljuéek prevec stane. Bistve-
na tefava je ta, da je pri nas premalo
.odveénega denarja’, da se tako izrazim.
Zakaj je recimo pri nas manj osebnih racu-
nalnikov? Zaradi tezav z uvozom? Tudi,
geprav smo to oviro preskoéili s ,Sverca-
njem'. Toda v mislih imam tiste osebne
ra¢unalnike, ki ¢loveku pomagajo pri nje-
govem delu. Zakaj tega ni? Preprosto zato,
ker profesionalcu v Ameriki ni prav ni¢ tez-

ko odsteti za osebni radunalnik tiso¢ dolar-
jev, pri nas pa e tiso¢ dolarjev tretjina de-
narja, ki ga na leto dobi tisti, 0 kgterem
ljudje Ze sprasujejo, od kod mu denar.

Iz enakega razloga moramo podvomiti,
ali se bo pri nas obnesel videotekst. Kot
veste, ptt pri¢akuje, da ga bomo vpeljali do
leta 1990. Ko so v Angliji pred leti uvajali ta
sistem, so naértovali po milijon prikljuékov
v enem letu. Kljub temu, da je zdaj v Angliji
na videotekstu Ze kakih 200 tiso¢ strani, z
informacijami 0 marsiéem, pa je stevilo na-
roénikov bistveno manjse, kot so pri¢ako-
vali, in pri tem je veéina naro&nikov organi-
zacij, firm. Ne torej zasebnikov, iz &isto
preprostega razloga, ker je za zasebnike to
predrago.

Ce povzamemo, tistega denarja, ki je
odved’, denarja, ki ga ljudje porabijo za
stvari, ki niso zivljenjsko nujne, je v Angliji
premalo. |z enakega razloga o mnoZicni
telematiki pri nas nismo zaceli niti razmis-
liati, kaj %ele, da bi kaj ukrenili. Neka]
skusajo napraviti v turizmu. Te stvari nika-
kor niso preproste, marsikje o njih prevet
povréno razmisljajo in se ne zavedajo te-
hni¢nih zapletov, skritih v ozadju. Pozna-
mo primer, ko v Sloveniji Ze tri leta skuSajo
povezati dva ratunalnika sistema pri poli-
ciji in statistiki, pa preprosto ne gre, ker ni
ustrezne programske opreme.«

— Veliko ste sodelovali v mednarodnih
institucijah. Ali bi lahko iz svojih iz-
kusenj opozorili bralce na probleme
mednarodnega sodelovanja, konkuren-
¢énega boja, zapiranja informacij in mo-
nopolistiénih teZenj na podroéju raéu-
nalnistva (mislimo zlasti na vase zveze
z organizacijo ESPRIT)?)? In v zvezi s
tem $e cisto osebno vprasanje: koliko
¢asa lahko v okviru svojih vodstveno-
administrativnih dolZnosti posvetite
stroki?

» ESPRIT je projekt Evropske gospodar-
ske skupnosti, vreden pribliZno poldrugo
milijardo ecujev. V Bruslju so sklicali kon-
ferenéni teden, v katerem so porocali o
delu &tirih, petih supin, na primer s podro-
&ja mikroelektronike, umetne inteligence,
ratunalniske informacijske mreZe itd. Dva
dneva pa sta bila namenjena Se za planira-
nje naslednjega &tiriletnega obdobja. Pri-
javljen sem bil za sodelovanje na vseh po-
svetih, sploh me pa niso obvestili, kje bo
naértovalno nadaljevanje konference. In ko
sem iskal pojasnilo, so mi rekli: Oprostite,
toda Zal ne morete sodelovati, ker vasa dr-
fava ni élanica EGS. Na moj ugovor, da
sem vendar tri leta vodil enega od projek-
tov s podrocja telematike oziroma telein-
formatike, so mi odvrnili: Zares nam je Zal,
mi vas sicer dobro poznamo, toda pri nacr-
tovanju preprosto ne morete biti poleg...
To ‘nakazuje, kako zelo obcgutljivo je to
podroéje: Eeprav sem bil predstavnik drza-
ve, ki &e zdale& ne more biti konkurenéna,
niso dovolili, da bi kdorkoli ,prisludkoval’.

A glede osebnega posvecanja stroki: da,
&asa je malo, kajti poleg vodenja inStituta
imam obveznosti na fakulteti za elektrote-
hniko. Poskusam sodelovati s skupino, ki
se pri nas ukvarja s telematiko, ampak z
velikimi teZavami. S kolegom iz Milana
pi%eva strokovno razpravo — in zamujava.
Zavedam se teh teZav in zato skusam tole
pisarno tako organizirati, da bi se mogel
malo ved posvetiti tudi stroki. Kajti takole
mislim: nisem ve¢ mlad, sem pa premlad,
da bi samo brkljal po papirjin.. .«
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RACUNALNISTVO V TURIZMU

Jugoslavija ne bo veé

Informacijska oaza

MOJCA VIZJAK-PAVEIE

ugoslavija je oaza sredi razvi-

te, informacijsko povezane,

¢edalje bolj integrirane in turi-

no silno dejavne Evrope. Za-
nesljiva, kakovostna in hitra ob-
delava podatkov ter takojsen do-
stop do informacij sta imperativ
danasnjega poslovnega, cedalje
bolj pa tudi zasebnega Zivljenja.
Za hitro razvijajoe se sodobne
druZbe sta ustrezna organizira-
nost in obvladovanje informacij-
skih procesov kljuénega pomena.
Na tem podrogju v Jugoslaviji sil-
no zaostajamo. Pri nas $e ni obli-
kovane ustrezne druZbene zavesti
0 pomenu informacijske tehnolo-
gije, brez katere se ne moremo
vel uspedno vkljudevati v medna-

rodni trg. Takéno je bilo tako re-

ko€ enotno mnenje vseh udele-
Zencev nedavnega posveta na te-
mo »Racunalnitko podprt infor-
macijski sistemn za potrebe turi-
zma« v Radencih, kjer so se zbrali
Stevilni turistiéni in gostinski de-
lavci iz vse Slovenije.

temeljno gibalo veé&je

produktivnosti

Dobra informacija je eden od
odlodilnih  dejavnikov uspegne
ponudbe in pradaje v turisticéni
sezoni, je uvodoma dejal Leopold
Perc, direktor Centra za turistiéno
in ekonomsko propagando pri
Gospodarski zbornici Slovenije,
kier je vzniknila pobuda za vzpo-
stavitev ra¢unalni$ko podprtega
informacijskega sistema na pod-
ro€ju turizma pri nas. Ob tem so
razpravljalci opozorili, da v razvi-
tem svetu (tudi v Avstriji in Italiji)
informacijsko  tehnologijo po-
speseno uvajajo, saj pomeni te-
meljno gibalo za poveéanje ugin-
kovitosti, racionalnosti, konku-
renénosti in produktivnosti. Za
ponazorilo naj navedemo le tale
podatek: v razvitih dezelah viaga-
jo v informacijsko tehnologijo od
200 do 500 dolarjev, pri nas pa
manj kot 5 dolarjev na prebivalca.
Prav tako podijetja v razvitih drza-
vah porabijo od 1,5 do 3 odstotke
realizacije za informatiko, pri nas
pa manj kot 0,5 odstotka v gospo-
darstvu (ta podatek velja za tiste,
ki imajo avtomatsko obdelavo po-
datkov) oziroma 0,7 odstotka v
negospodarstvu. :

Za ilustracijo si oglejmo, kaj po-
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nuja svojim uporabnikom Esco
Reisen, ena od najveéjih Svicar-
skin potovalnih agencij, ki ima
vec kot 300 podruznic po vsej de-
Zeli. Pred kratkim je Esco Reisen
svoje poslovanje s turisti posodo-
bila z interaktivnim raéunalnigkim
sistemom, pri éemer je uporabila
tehnike viewdata in lasersko vi-
deo tehnologijo. Tako na zaslonu
niso neposredno dostopne le vse
podrobnosti v zvezi z naértova-
nim potovanjem, denimo &as od-
hoda, prihod v hotel, morebitni
izleti itd., temved tudi polna film-
ska informacija, ki turistu vizual-
no predstavi letoviske kraje, tam-
kajSnje hotele... Popotnik se lah-
ko odloéi za rezervacijo v kaks-
nem kraju Sele po natanénem
ogledu razliénih posnetkov.

In kaj pripravljajo Ameriéani v
povezavi z Britanci? Prihodnje le-
to bo prebivalec Minneapolisa v
ZDA (primer povzemamo po julij-
skem New Scientistu) v krajev-
nem turisti€énem uradu lahko ku-
pil vozovnico za izlet v Stratford,
kKjer si bo ogledal Shakespeara, v
organizaciji britanske potovalne
agencije. To bo pladal, ne da bi
mu bilo treba s komerkoli govori-
ti, ne bo mu treba dvigniti telefon-
ske slusalke niti poslati pisma z
rezervacijo. »Kaj pa je pri tem no-
vega?« boste rekli. »Take elek-
tronske transakcije so v razvitem
svetu Ze tako rekot splodne in
vsakdanje.« Toda dejstvo je, da
niso. Mreza, ki jo gradijo British
Computer Company, ICL in AT&T
(na razpolago bo vsakomur, ki bo
pripravijen kupiti potrebno opre-
mao in placati dva penija za klic),
bo prvo tovrstno omreZje, ki bo
omogodilo nacionalno pokrivanje
Velike Britanije in dostop v Ameri-
ki. Trenutno ATAT Ze upravija
mreZo, imenovano Net 1000, ki
omogoca ameriskim poslovne-
Zem elektronsko medsebojno ko-
munikacijo. Druzba, ki sodeluje z
British Computer Company in ICL
pri gradnji podobnega omrezja v
Veliki Britaniji, bo nato povezala
amerisko in britansko mreZo v
enoten sistem ter s tem ustvarila
nevidno poslovno pot nad Atlan-
tikom.

Javno omrezje

za prenos podatkov
v SI i i

Ze prihodnje leto

Kaj pa je na tem podrodju nove-
ga v Sloveniji oziroma Jugoslavi-
ji? Kot je udelezence posveta v

Radencih seznanil Pavie Mese,
vodja razvoja pri ZdruZenih orga-
nizacijah Slovenije, bo v Sloveniji
predvidoma zacéelo delovati javno
omreZje za prenos podatkov Ze
prihodnje leto. OmreZje, ki ga bo
vzdrZzeval ptt, bo poskrbelo za
kvaliteten in zanesljiv prenos (do
milijonkrat!), bo fleksibilno in bo
omogocalo povezavo razliénih
racunalniskih sistemov, pa tudi
uvedbo telematskih storitev, kot
so videotekst, teletekst, faksimile
itd. Javno omreZje za prenos po-
datkov je neprimerno hitrej$e od
komutiranega . telefonskega
omrezja. Najvedja hitrost v komu-
tiranem omrezju je 4800 bitov na
sekundo (v najugodnejgih prime-
rih), medtem ko zakupljeni vodi
omogocajo prenos 9000 bitov/s,
in to dupleksno (hkrati v obeh
smereh). OmreZje ne bo imelo po-
sebnih vodov, ampak bo uporab-
ljalo iste kabelske in radijske po-
vezave kot drugi omreZji — tele-
fonsko .in telegrafsko. Lot&ilo se
bo le po specializiranih posredo-
valnih napravah (centralah), pre-
nosnih napravah in terminalih. To
omreZje bo enakovredno drugima
dvema in povezano v enotni si-
stem.

OmreZje bo delovalo na podlagi
paketne komutacije, po CCITT
standardu X. 25, ki ureja tri spod-
nje ravni mrezne arhitekture. Pa-
ketna komutacija omogota opti-
malno obremenitev omrezja ozi-
roma enakomerno obremenitev
posameznih prenosnih poti, s tem
da se sporocila razdelijo v pakete,
ki lahko potujejo po razliénih po-
teh, v odvisnosti od obremenitev
teh poti, do sprejemnika, kjer se
ponovno zdruZijo. OmreZje nikoli
ne zavrata vzpostavitev zveze
(kot na primer komutirano fele-
fonsko omreZje); pri veliki obre-
menitvi oblikuje ¢akalne vrste, kar
sicer lahko nekoliko podaljsa
prenos.

OmreZje bi morali
graditi enotno in
hkrati po vsej
Jugoslaviji

Pri telefonskem omreZju se za-
racunava ves ¢as, ko traja zveza,
ne glede na to, kaj se na zvezi
dogaja, ali se podatki prenasajo
ali ne. Pri paketni komutaciji pa
merimo obremenitev samo s ko-
licino prenesenih podatkov in ne
trajanjem 2zveze. To omogoda
Cisto drugaéno tarifno politiko.
Zdaj je v Sloveniji na razpolago
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Agencija Esco Reisen je prea krat-
kim posodobila svoje poslovanfe z
interaktivnim radunalniskim siste-
mom, pri ¢emer je uporabila tehni-
ke viewdata in lasersko video te-
hnologijo.

100 priklju&kov, ki so v glavnem
ze razprodani, je povedal Pavle
MeSe in dodal, da bi morali
omreZje za prenos podatkov gra-
diti enotno in hkrati po vsej Jugo-
slaviji. Ta problematika ne bi sme-
la biti prepuséena posameznim
zdruzenjem ptt organizacij ali
proizvajalcem opreme. Ker pa slo-
venska pobuda ni mogla ogreti
ustreznih dejavnikov drugje v dr-
Zavi, so se nade PTT organizacije
odloCile za samostojno akcijo.
Upale so, da bodo tako vzpodbu-
dile druge. In res se projektu bolj
ali manj zavzeto Ze prikljuéujejo
strokovnjaki iz drugih republik.
Neven Mavra, predstavnik Mia-
dosti iz Zagreba, ki je udelezen-
cem demonstriral hotelsko infor-
macijski sistem, je ob tem dejal,
da vliva slovenska izku$nja Hrvas-
ki pogum za podobno akcijo, ki bi
jo morali seveda v &im krajsem
¢asu uresniciti.

Alenka Misi¢, sekretarka Go-
spodarske zbornice Slovenije za
informiranje in vodja delovne
skupine za racunalnidtvo pri
Splognem zdruZenju gostinstva in
turizma Slovenije, je sedanji &as
oznacila kot =trenutek velike pri-
pravljenosti za veéji zalet v sodob-
nejse tehnolo&ke resitve«. Z njimi
se je treba odloéno priblizati ti-
stim deZelam, s katerimi turisti-
¢ne organizacije, devizno pozitiv-
ne izvoznice, najbolj neposredno
navezujejo stike in ki vliagajo veli-
ke napore v to, da ne bi izqubile
svojega deleZa v zapleteno odzi-
vajocem se svetovnem turisti-
¢nem trgu, je poudarila A. Mi&i¢ in
nadaljevala: » V sosednjih turisti-
¢éno usmerjenih drZavah prehaja-
jo od zaprtih sistemov k odprtim
in povezanim informacijskim si-
stemom, v katere se gostje
vkljuéujejo preko tv ekranov ali
drugade, oziroma so programske
reitve za spremljanje poslovanja
tedalje bolj premisljene in dajejo




slutiti velike prihranke v notranji
organizaciji dela. Glede na nacrte
posameznih organizacij zdruZe-
nega dela lahko sklepamo, da je
za turizem in gostinstvo leto 1984
prelomno v njihovem razmislja-
nju, saj se dokonéno obracajo od
klasiénih radunalniskin obdelav
na podrodju knjigovodstva in
osebnih dohodkov v iskanje pri-
mernih resitev za spremljanje turi-
stiéne ponudbe.«

Obetavni nacérti

nasih gostinskih in
turisticnih delavcev

Pri Kompasu na primer naértu-
jejo razvoj poslovno informacij-
skega sistema na sedmih podro-
&jih. To so: kongresni turizem,
booking za domaci turizem, klub
hoteli, hise za tuje goste, distribu-
cija avtobusov, izleti za tuje in do-
mace goste, rent-a-car. Delovna
organizacija Emona hoteli predvi-
deva, da bodo v kratkem vzposta-
vili poslovno informacijski sistem,
najprej za portoroske hotele. TOP
Portoroi naj bi postavil nov racu-
nalniski sistem, ki bo najprej
omogodil interaktivno sprejema-
nje rezervacij ter recepcij v delov-
ni organizaciji, in to za hotele, av-
tobuse, zasebne sobe, marine in
terme. Pozneje bodo povezali te
obdelave z obdelavami notranje-
ga poslovanja: postopoma bodo
nadomescali sedanje sisteme Z

novimi, ki bodo podprti s sodob- -

nejso programsko opremo. Hotel-
sko podjetje Gorenjka nacrtuje
nakup ra¢unalnika, s katerim bo-
do zajeli poslovanje z gostom in
notranje poslovanje. HTP Bled Ze-
li poenotiti posodobitev na ravni
delovnih organizacij oziroma kra-
jev, Alpetour predvideva ratunal-
nisko spremljanje prodaje v turi-
zmu, Radenska pa nacrtuje rezer-
vacije hotelov ter obradun hotel-
skih in zdravstvenih storitev.

Cb tem ne gre za usklajeno ak-
cijo turistiénega gospodarstva in
gostinstva, temvec za iskanje resi-
tev, kot jih narekujejo razvojni cilji
posameznih delovnih organizacij.
Drugace kot tu pa v sploSnem

zdruZenju za promet in zveze Ze
nekaj ¢asa natrtujejo skupne ak-
cije. Racunalnisko podprte infor-
macije v ZelezniSkem voznem re-
du naj bi v kratkem pripeljale do
raéunalnisko odprtih informacij o
voznih redih. Ze prihodnje leto
naj bi tesneje povezali avtobusne
terminale, delovati pa naj bi zacel
tudi avtobusni in Zelezniski rezer-
vacijski sistem ter sistem prodaje
kart za avtobuse in viake.

Delovna skupina za radunalnis-
tvo pri splodnem zdruZenju za tu-
rizem in gostinstvo, ugotavlja, da
je nujno potreben tudi koncept
skupnega informacijskega siste-
ma za turistiténo ponudbo Slove-
nije. Poleg informacij naj bi bile v
njem poslovne ponudbe delovnih
organizacij. Sklenili so, da je tre-
ba doloéiti vsebino skupne baze
podatkov in oblikovati skupne te-
melje, na katerih bi bilo mogoce
zgraditi ra¢unalnisko podprt in-
formacijski sistem. Ta naj bi pove-
zoval ponudbo delovnih organi-
zacij in jih vkljuéeval v prodajo
Jugoslavije po eni strani oziroma
v ponudbo na tujih trzis¢ih. Sep-
tembra se je delovna skupina do-
govorila, da se v konceptu ne bo-
do omejili samo na skupno obli-
kovanje informacij, temve¢ naj bi
delovne organizacije omogocile
dostop do svojih rezervacijskih in
recepcijskih oziroma prodajnih
sistemov. To pomeni iskanje
enotnih standardiziranih resitev
in vsebinsko opredelitev poda-
tkov za obstojede ali bodote
ratunalnike, pa tudi enotne apli-
kacijske reditve. Domenili so se
%e, da naj bi oblikovali regionaine
ponudbe in iz njih skupno sloven-
sko, pri tem pa naj bi se vecje
delovne organizacije najprej
vkljuéevale v regionalno ponudbo
in 3ele iz te ustvarjale lastno na
ravni DO. Tako bi omogotili or-
gansko tvorbo ponudbe kraja in
vkljutevali vanjo vse prireditve in
druge dejavnosti, je dejala Alenka
Misi¢é. Te prvine, ki morajo dati
veliko prostora splodnim, promet-
nim in turisti¢nim informacijam,
bi bile namreé v nevarnosti, ¢e bi
se odlodili za podjetniski princip.

Sistem videotex
tudi pri nas

V naslednji fazi naértuje delov-
na skupina vzostavitev videotexa,
sistema informacij in hkrati siste-
ma, ki bi povezoval poslovno po-
nudbo turistiénih krajev. Delovna
skupina se je pri zagrebskem In-
terbiroju seznanila s tehnicCno
moZnostjo, da si turistitne, go-
stinske in prometne organizacije
postavijo videotex kot zaprt infor-
macijski sistem, ki na terminalske
zaslone posreduje informacije v
obliki video slik, z njimi zagotav-
ljajo informacije o vseh dejavnikih
v turizmu in vodi gosta pri njego-
vem izboru, ko v katerikoli organi-
zaciji zahteva informacije. Gostov
izbor lahko potem po istem termi-
nalskem zaslonu ra&unalnik po-
sreduje v rezervacijski ali prodajni
sistem, ki je povezan s sistemom
videotex. Vse to delo lahko termi-
nali opravijo prek telefonskih Ste-
vilk, se poveZejo z ratunalnikom v
regiji, ta pa posreduje zvezo z
raéunalnikom, v katerem je Zele-
na baza podatkov in kjer je mo-
godte opraviti rezervacijo ali na-
kup storitve.

Turistiéno, gostinsko in pro-
metno gospodarstvo si torej lah-
ko postavi lasten sistem BTX, kot
ga poznajo v ZR Nem¢&iji ali Avstri-
ji. (Naj mimogrede povemo, da sta
Tatjana Zupanéié in Matjai
CGade#, predstavnika Intertrada,
na posvetu v Radencih demon-
strirala prikljucitev na avstrijski si-
stem BTX.)Tako bi lahko iste, ven-
dar prevedene informacije posre-
dovali sosednjim drZzavam bodisi
prek agencij, televizijske ali po3t-
ne mreze — skratka, s postavitvijo
lastnega poslovno informacijske-
ga sistema bi si gospodarstvo za-
gotovilo ponudbo za domacega
in tujega gosta, pri ¢emer bi v
Sloveniji lahko postavili terminal-
sko mrezo z 200 in veé prikljucki
tako za informacije kot za posre-
dovanje ponudbe.

Sistem videotex je mogoce gra-
diti po fazah znotraj turisticno
zaokroZenih regij. Pri tem bi mo-
rali dati prednost Bledu in Porto-
roZu, nato pa Celju, €e bi za izho-
diste vzeli Stevilo stalnih leZis¢ v
komercialnih gostinskih obratih,
je dejala A. Misi¢. Nekoliko dru-
gaden vrstni red pa bi bil, ¢e bi
upostevali ponudbo izletov, kon-
gresni turizem in rent-a-car, pa
tudi vse prometne storitve, vendar
v vsakem primeru ostane iskanje
reitev na ravni regij z moéno turi-
stiéno ponudbo.

Med proizvajalci
ratunalniSke in

opreme je nujna
delitev dela

V zakljuénem pogovoru Zza
okroglo mizo v Radencih je bilo s

soglasjem podprto mnenje, da se
je na podrodju turizma pri nas
nujno organizirano in sistemati-
¢éno lotiti izdelave in postopne
izvedbe projekta o raéunalnisko
podprtem informacijskem siste-
mu. V razpravi je bilo tudi reéeno,
da se z ra¢unalniSko in program-
sko opremo pri nas ukvarja ved
proizvajalcev, precej pa je tudi ra-
zliénih institucij, ki pripravijajo
posamezne aplikativne resitve.
TakZna =pestrost«, so opozorili
udeleZenci posvetovanja, bi seve-
da zahtevala delitev dela in ve&jo
specializacijo. Poudarili so tudij
»Ceprav premoremo pri nas veli-
ko znanja, je v organizacijah zdru-
Zenega dela na podroéju gostin-
stva in turizma veliko teZenj po
direktnem ali posrednem uvozu
ra¢unalnidke in programske opre-
me, in to kljub temu, da tuji proi-
zvajalci ne dajejo moZnosti za do-
polnjevanje znanja oziroma ra-
zvoja, vzdrievanja in povezovanja
ter komuniciranja z drugimi orga-
nizacijami zdruZenega dela.«

Z ratunalnidko podprtim infor-
macijskim sistemom se pri nas v
sodelovanju z drugimi proizvajal-
ci ukvarja na primer Iskra Delta.
lzdelala je Ze idejni projekt, name-
njen prodaji hotelskih zmogljivo-
sti in recepcijskega poslovanja v
TOP Portoroz, poskusno je name-
stila svojo opremo na Bledu, naj-
vedji projekt pa pripravija za
SOZD Iskra Jadran, Adriatic Club
in Kvarner Expres. Omenimo naj
tudi Institut JoZef Stefan, katere-
ga sodelavci A. Brodnik, dr. P.
Kolbezen, P. Tanzig, R. Robit in
B. Paldauf so v Radencih predsta-
vili integralni hotelski elektronski
sistem IHOS. Ta vkljuuje rezerva-
cijsko in receptorsko sluZbo,
obradun gostov, signalizacijo v
hotelu, vodenje materialnih kazal-
cev poslovanja in ovezovanja ho-
telov v hotelske sisteme.

Naj ta zapis konéamo z mislijo
Tomislava Sepesdyja, ki je na
posvetu predstavil koncept racu-
nalnisko organiziranega informa-
cijskega sistema za podrocje turi-
zma in zdravstva v Radenski: »V
Pomurju s polno mero optimizma
spremljamo akcijo Gospodarske
zbornice Slovenije pri gradnji in-
tegralnega turisti¢nega informa-
cijskega sistema, saj je sedanje
stanje v Sloveniji in tudi Jugosla-
viji vse prej kot zadovoljivo. Pre-
tok turistiénih informacij po klasi-
éni poti je prepocasen In za upo-
rabnika preokoren, dosedanje ob-
delave informacij pa so bolj stati-
stika, kakor pomoé& pri od-
lodanju!«




Obisk pri Kremenc¢kovih

ZIGA TURK

a nekoliko smesnim na-
ZBInvnm se skriva trpko

spoznanje. Medtem ko je
ZIS (morda tudi na pritisk javno-
sti in nekaterih »defetistov«, ki
so Sirili glas o mikroraéunalni-
kih) napravi v vratih skromno re-
Z0 za uvoz gumijastih mlinckov,
se ni stanje pri velikih sistemih
prav ni¢ zboljSalo. Nekateri celo
mislijo, da je nas napredek odvi-
sen le od poceni napravic in
ljudske =pismenosti«; ponosno
pricakujejo, da bo z nekaj tisod
spectrumi in komodorji postalo
vse mavricéno.

Prepri¢ani smo, da je to nujna
baza, ki podpira vrh piramide.
Toda razmere na tem vrhu so
danes vec kot resne. Marsikje e
veselo luknjajo kartice ali papir-
ne trakove in uporabljajo ragu-
nalnike in programe iz pionirske
dobe te obrti. Ce ne verjamete,
poskusite delati z DEC-10,
osrednjim- ra¢unalnikom [jub-
ljanske univerze, okoli enajstih
dopoldne. Urejanje teksta je ce-
lo z ZX 81 hitrejde, prevajanje pa
tako hitro kot z mavrico. Ce se-
veda rec¢ dela. In to je eden naj-

modernejsih in najveéjih racu-
nalnikov pri nas...

Moj mikro si je kot prava mi-'

kroratunalniSka revija pridobil
veliko bralcev s popularizira-
njem mikrora¢unalnikov. Na
tem mestu pa bomo po svojih
moéeh poskusali storiti tudi kaj
za vetje brate (ne pa za Velikega
brata) svojih ljubljencev.

V rubriki, ki smo jo poimeno-
vali po Sreanju s Kremenékovi-
mi, risankah o kameni dobi, bo-
mo predstavijali reGunalnike in
opremo, ki kljub »letom« %e ve-
dno opravljajo svoje delo.

Vabimo vas k sodelovanju.
Sole, znanstvene ustanove, de-
lovne organizacije: pisite nam o
tezavah pri delu s stroji, ki so
svoje Ze odradunali ali so tako
precbremenijeni, da jih podpira-
te s tramovi, za nove pa ni niti
denarja niti uvoznega dovolje-
nja. In brez skrbi, ée Zelite, ne
bo vade podjetje nikjer ome-
njeno.

Tudi prispevkov o strojih s
podstresja bomo veseli. Cela
gora zanimivih ratunalnikov se
skriva nasim ofem. Nekateri so
ravno prav uleZani za muzej ali
pa za »ekskluzivni test v MM«.

llllll

I—I'—"!. |1-
-__ﬁ-—_'“l
ol : ——

iy
=] .=

[ .
“;JF_ BHIS

=

| i

- ,t al

o | el o

I

I e
Vg 4 i

r—

13

£
i

-
=

Revija Moj mikro skupaj z zastopniki
in proizvajalci rac¢unalnikov objavlja:

RFRZR IS

za izvirne programe jugoslovanskih avtorjev,
namenjene racunalnikom ZX spectrum,
commodore 64 in sharp MZ 700.

Vsebina in namen programov nista omejena. Programe hnr.nu
ocenjavall v treh skupinah za vsak tip ra¢unalnika:

— izobraZevalni program
— uporabni programi
- igre

Med programe za vsak rat¢unalnik bomo razdelili po tri na-

grade:

1. nagrada 15.000 dinarjev
2. nagrada 10.000 dinarjev
3. nagrada 5000 dinarjev

Vse programe, ki bodo ustrezali kvalitetnemu noviju za objavo,
bomo ob soglasju avtorjev odkupili in izdali v najprimernejsi
obliki za distribucijo (kaseta, gibki disk).

Programi, poslani na natedaj, morajo ustrezati naslednjim pogo-
jem:

1. na naslov Moj mikro, Titova 35, 61000 Ljubljana, s pripisom.
Za natedaj, morajo prispeti najskasneje do 1. marca 1985;

2. programi ne smejo biti 3e nikjer objavljeni ali kako drugace
publicirani; -

3. programi morajo biti v obliki, primerni za pregled:;

4. skupaj s programom je treba poslati: navodila za uporabo,
kratek opis programa (ideje), spisek uporabljenih pripomockov
in programov, ki niso v osnovnem bralnem pomnilniku ratunal-
nika (prevajalniki, drugi jeziki-rutine obstojefih programov).

Komisija v sestavi &lanov urednistva redakcije revije Moj mikro,
priznanih jugoslovanskih strokovnjakov na podrogju racunal-
nistva in predstavnikov sponzorjev bo prejete izdelke pregledala
najkasneje v 14 dnsh po izteku razpisa. Odlogitev komisije bo
dokonéna. Rezultati nate€aja bodo objavljeni v obeh aprilskih
izdajah racunalniske revije Moj mikro.

Veselo na delo.

Cakajo vas nagrade.

Pot vasim izdelkom na police
knjigarn je odprta.
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HARDWARSKI NASVETI

Operacijski sistem
CP/M za commodore 64

SLAVKO MAVRIC

te kdaj hoteli dobiti kak pro-
gram, pa ste spoznali, da ga
za C-64 ni? Ste si kdaj zaZe-
leli, da bi lahko uporabili program
z vedjega ra¢unainika (morda na
delovnem mestu) na svojem mal-
¢ku in nasprotno? Ste imeli kdaj
tezave z delovanjem disketnika
VC-15417 Si Zelite, da bi vas racu-
nalnik naredil precejSen korak
navzgor v raéunalniski hierarhiji,
iz kategorije hisnih v kategorijo
osebnih raéunalnikov?

GCe ste na katero od teh vpra-
ganj odgovorili pritrdilno, je prava
reditev za vas modul CP/M za C-
64.

Dokler imamo opravka z mikro-
radunalnikom, ki uporablja za
shranjevanje programov in poda-
tkov le kasetnik, ne potrebujemo
operacijskega sistema. V taksen
racunalnik je navadno vdelan ba-
sic. Z uporabo ukazov LOAD in
SAVE ali njunih ekvivalentov
shranjujemo in véitavamo progra-
me s kasete na enak nacin, kot
snemamo in predvajamo glasbo
na magnetofonu. Ko pa takemu
mikroratunalniku dodamo disket-
no enoto, se stvari nekoliko zaple-
tejo. Na eni disketi je sedaj na
desetine ali celo stotine progra-
mov, mi pa moramo imeti moZ-
nost prebrati natanéno dolocen
program, ga zbrisati, preimenova-
ti, dobiti seznam vseh programov
na disketi... Prva in glavna nalo-
ga vsakega operacijskega siste-
ma je, da nam tako moZnost daje.
To je vse, kar veliko operacijskih
sistemov na podroé&ju hisnih racu-
nalnikov zmore. CP/M seveda
zmore 3e veliko ved.

Clavna odlika CP/M
je prenosljivost

CP/M (Control Program for Mi-
crocomputers) je bil razvit leta
1973 pri podjetju Digital Re-
search. Kmalu so ga privzeli teda-
nji proizvajaici mikrora¢unalni-
kov. Tako je postal standard na
podrocju mikroraéunalniskih
operacijskih sistemov. Priredil se
je lahko za uporabo v razliénih
konfiguracijah mikroprocesorjev
8080, 8085 in Z 80 z razliénimi
diskovnimi pogoni. V tem £asu je
tudi nastalo orjasko zaledje upo-
rabni$ke programske opreme, na-
menjene sistemu CP/M: prevajal-
niki za praktiéno vse bistvene pro-
gramske jezike, urejevalniki tek-
sta, paketi za upravljanje poda-

tkovnih baz, pisarniski, finanéni
in drugi servisni programi...

Reéemo lahko, da je CP/M da-
leé najpopularneji operacijski si-
stem za mikroraéunalnike. Glavni
razlog lahko izrazimo z eno bese-
do: prenosljivost. Prenosljivost
pomeni, da lahko nekaj prenese-
mo drugam pa se ta »nekaj« Se
vedno obnasa, oziroma deluje na
enak nacin. CP/M zdruZuje dve
vrsti prenosljivosti, ki vsaka zase
prispevata k njegovi popularnosti.

Program, ki deluje v enem od
ra¢unalnikov s CP/M, deluje v
vseh raéunalnikih s tem siste-
mom, ¢eprav imajo lahko zelo ra-
zlitno konfiguracijo vhodno-izho-
dnih enot. Program ne ¢&uti teh
razlik, saj so njegova edina pove-
zava z vzhodno-izhodnimi enota-
mi ratunalnika tako imenovani si-
stemski klici. Ti opravljajo naloge,
kot so: izpisovanje znaka na za-
slon, branje znaka s tipkovnice,
branje bloka podatkov z diskete
itd. Zlato pravilo sistema CP/M je:
»Sistemski klic v enem racunalni-
ku je sistemski klic v vseh racCu-
nalnikih.«

Sistemski klici se nana3ajo na
posamezne sistemske podprogra-
me, ki so odvisni od fiziénih last-
nosti vhodno-izhodnih enot racu-
nalnika. To nas pripelje k pojmu
aparaturne prenosljivosti. Edini
del sistema CP/M, ki dejansko
upravlija vhodno-izhodne enote,
je BIOS (Basic Input Output Sy-
stem). Sestoji iz mnoZice podpro-
gramov, ki vsak zase opravijajo
doloéeno vhodno-izhodno opera-
cijo. Podprograme lahko spremi-
njamo, &e Zelimo zamenjati kaks-
no v/i enoto (npr. disketni pogon,
tiskalnik ali video zaslon). Sistem
CP/M lahko torej hitro in enostav-
no preoblikujemo za delo z razli-
&nimi perifernimi enotami ali za
razli¢ne raéunalnike.
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Operacijski sistem CP/M se-
stavljajo trije zakljuéeni moduli:
CCP (Console Command Proces-
sor), BDOS (Basic Disk Operating
System) in omenjeni BIOS.

Modul CCP skrbi za povezavo
sistema z uporabnikom: analizira
uporabnikov ukaz in sprozi
ustrezno akcijo. Ima tudi nekaj
vdelanih ukazov, npr. DIR za izpis
imenika datotek na disketi in TY-
PE za prikaz vsebine datoteke.

Modul BDOS skrbi za razdelje-
vanje prostora na disku in je hkra-
ti vmesnik med uporabniskimi

programi in vhodno-izhodnimi
enotami.

CCP in BDOS sta popolnoma
neodvisna od tipa racunalnika, ta-
ko da ju lahko nespremenjena
uporabimo pri drugem racunalni-
ku. Edino BIOS je odvisen od de-
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janske konfiguracije vhodno-
izhodnih naprav raéunalnika.

Operacijski sistem CP/M je mo-
goce instalirati na vsak rafunal-
nik, ki ustreza naslednjim zahte-
vam: mikroprocesor mora Dbiti
8080, 8085 ali Z 80, potrebna je
vsaj ena vhodno-izhodna enota
na nivoju znaka (navadno je to
kombinacija tipkovnice in video
zaslona), imeti mora vsaj en di-
sketni pogon, RAM se mora zace-
njati na naslovu O in se mora
zvezno nadaljevati do najmanj 20
in najveé 64 K.

Pri za¢etnem (hladnem) zagonu
ratunalnika se CP/M vselej naloZi
na vrh pomnilnika in zasede tam 7
K. Poleg tega je spodnjih 256 zlo-
gov namenjenih sistemskim spre-
menljivkam, ves drug pomnilniski
prostor pa ostaja na voljo za upo-
rabnikove programe. Ko se CP/M
naloZi, imamo v pomnilniku tole:
O0O0O0H — OOFFH - sistemske
spremenljivke
0100H — A3FFH — obmodje upo-
rabniskih programov
A400H - ABFFH — obmoéje za
CCP
ACOOH — B9FFH — obmocje za
BDOS
BAOOH — BFFFH — obmotje za
BIOS

Ukazi

CP/M zajema dve vrsti ukazov,
vdelane in prehodne. Vdelani
ukazi so med delovanjem raéu-
nalnika stalno v RAM (so del
CCP), medtem ko se prehodni
ukazi nanagajo na datoteke na si-
stemski disketi (¢e jih aktiviramo,
se morajo vsakokrat naloZiti z di-
skete v RAM).
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1. Vdelani ukazi: DIR prikaze
seznam naslovov datotek na di-
sketi, TYPE kaZe datoteke ASCII
na zaslonu, ERA brise datoteke,
REN jih preimenuje, SAVE upo-
rabljamo za shranjevanje vsebine
iz RAM na disketo, D je za izbiro
aktivnega disketnega pogona oz.
diskete, z ukazom USER pa do-
loéimo uporabnisko Stevilko. ¢

2. Prehodni ukazi, ki so na vo-
ljo na sistemski disketi v obliki
izvriljivih datotek: PIP kopira da-
toteke, tiska itd., STAT daje stati-
stiéno informacijo o disketah in
perifernih enotah, DUMP prikazu-
je datoteke, ki niso v obliki ASCII,
z LOAD ustvarjamo izvriljive da-
toteke, MOVCPM generira sistem
CP/M za poljuben obseg pomnil-
nika (20—64 K), SYSGEN se upo-
rablja za zapis sistema na disketo,
SUBMIT in XSUB skrbita za avto-
matsko izvajanje zaporedja uka-
zov. K prehodnim ukazom siste-
ma sodijo tudi urejevalnik teksta
ED, zbirnik ASM in dinamiéni po-
pravljalnik DDT.

Podrobnejsi opis teh ukazov
koli¢insko presega obseg celotne

‘revije. Najdete ga lahko v razli-
¢nih uporabniskih priroénikih za
CPF/M, 3e boljsi pa je v treh &lankih
dr. A. P. Zeleznikarja v reviji Infor-
matica (5t. 3/81, 4/81 in 1/82).

Modul CP/M za
commodore 64

Kot smo Ze omenili, je bil opera-
cijski sistem CP/M razvit za mikro-
ratunalnike, zgrajene na podlagi
mikroprocesorjev 8080, 8085 ali Z
80. V nasem C-64 pa je mikropro-
cesor 6510, ki na ravni strojnega
jezika ni skladen s to trojico. Ce
Zelimo instalirati CP/M, je treba v
C-64 vdelati nov mikroprocesor,
ki bo »razumel« ta sistem. Tako
dobimo raéunalnik z dvema mi-
kKroprocesorjema na skupnem vo-
dilu. Ker je lahko v poljubnem tre-
nutku aktiven le eden, je treba
zagotoviti medsebojno usklajeno
delovanje obeh. Novi mikroproce-
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sor je v ra¢unalniku glavni proce-
sor. lzvaja vse sistemske in upo-
rabniske programe. Kadar je v
programih zahteva za kaksno
vhodno-izhodno akcijo (podatek
s tipkovnice, izpis na zaslon, po-
seg na disketo itd.), naloZi glavni
procesor to opravilo pomoZnemu
(6510), poéaka, da je postorjeno,
in nadaljuje svoje delo. Stari pro-
cesor 6510 torej prevzame viogo
pomoZnega, vhodno-izhodnega
procesorja, kar mu omogoéa v
ROM vdelana programska opre-
ma (KERNAL).

Modul CP/M vkljuduje vso po-
trebno materialno opremo (elek-
troniko) za instaliranje operacij-
skega sistema CP/M na C-64. Ob-
sega mikroprocesor Z 80 in oko-
lisko elektroniko, ki skrbi za us-
klajeno - delovanje procesorja na
racunalnikovem vodilu. Zato da bi
bilo okoliske elektronike &im
manj, je bil izmed omenjenih treh
mikroprocesorjev izbran Z 80.
Modul vklju¢imo v C-64 prek ko-
nektorja razsiritvenih vrat na za-
dnji strani ra¢unalnika. Blokovno
shemo modula kaZe skica.

Jedro modula je seveda mikro-
procesor £ 80. (Zaradi zahtevane
hitrosti delovanja je uporabljena
verzija Z 80 A.) Vmesnik vodila
skrbi za ustrezno elektriéno
ojactenje podatkovnih, naslovnih
in kontrolnih linij, hkrati pa omo-
goca procesorju Z 80 dostop do
ra¢unalnikovega pomnilnika.
Nadzorno vezje nadzira in vodi
delovanje obeh procesorjev; pro-
cesor Z 80 oskrbuje z urnim sig-
nalom in zagotavlja, da ima v po-
ljubnem trenutku le en procesor
dostop do vodila ra¢unalnika.

V prihodnji Stevilki Mojega mi-
kra se bomo podrobneje lotili mo-
dula CP/M. Predstavili bomo nje-
govo elektri¢no shemo z navodili
Za samogradnjo, opisali izku3nje
pri delu z njim in spregovorili o
programski opremi zanj.

Madaljevanje prihodnji¢

knjigarne in
papirnice
mladinske knjige
tel. 061/211-895

JUTRI SE ZACENJA ZE DANES

Vstopite v svet ra¢unalnistva skozi vrata, ki
vam jih na Siroko odpira Mladinska knjiga

Tisoce lastnikov spectrumov in commodorov z veseljem obveééamo,
da bo kmalu na voljo pester izbor originalnih angleskih priroénikov
(zaloZba Granada) z navodili in programi za oba najbolj razgirjenja
hisna racunalnika:

1. THE ZX SPECTRUM AND HOW TO GET THE MOST FROM IT 1500 din

2 SPECTRUM — GRAPHICS AND SOUND 1750 din
3 THE SPECTRUM BOOK OF GAMES 1500 din
4. COMMODORE 64 — GRAPHICS AND SOUND 1750 din
3 DATA HANDLING ON THE COMMODORE 64 MADE EASY 1500 din
% BUSINESS SYSTEMS ON THE COMMODORE 64 1750 din
7. COMMODORE &4 — DISK SYSTEMS AND PRINTERS 15040 din
&. 6502 — MACHINE CODE FOR HUMANS 2000 din

Ne odlaSajte z naroCilom, kajti knjige so Ze v tisku, naklade pa so
omejene!

Ker je osnovni racunalniski jezik angleséina, boste seveda potrebo-
vali tudi dober slovar. Tudi tukaj smo mislili na vas: takoj po novem
letu, morda pa celo kak$en dan prej, boste v nasih knjigarnah Ze
dobili izvrsten slovar angleskega jezika ugledne zaloZbe Cassell:

THE CONCISE
ENGLISH
DICTIONARY

(po svetu doslej prodanih Ze veé kot
milijon izvodov)

1348 strani

130.000 gesel
prednaroéniska ocena:
3500 din

Poleg knjig lahko v nasih poslovnih enotah kupite ali narodite ge:

osebne racunalnike ZX spectrum 16 in 48 K, profesionalne tipkov-

nice zanje in igralne palice (joystick) z vmesnikom (interface) za
- 9600 din oz. za 7500 din (brez prom. davka).

Naprodaj imamo tudi Ze posnete kasete za raéunalnike spectrum 48
K: kaseto Radia Student (10 programov z navodili v slov. in sh.) —
1300 din, kaseto Cicibanova abeceda — 800 din (NOVQ!) in kaseto
Anglesko-slovenski slovaréek (s knjiZzico) — 900 din (NOVOI).

Knjige, ra¢unalnike in kasete lahko kupite v vseh nasih poslovnih
enotah, naroéila po poéti (za povzetja ali naroéilnice DO) pa posljite
na naslov:

KNJIGARNA MLADINSKE KNJIGE
61000 Ljubljana, Titova 3 (tel.: (061) 211-895)

-.-l.-"-lﬂ-l-_“-‘l-"-l.-H-..-..-I-I-FH-'.-|-H-.l-..-I.-I‘-I'-.-.-F-1-*%;,%|-

Naroé€ilnica MM-185
l FPodpisani (ime in priimek)

-------------------
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Tudi v te; stevilki objavl jamo nekaj zanimivih Ker izpisujemo na matricnem tiskalniku, je izpis
izpisov, ki so jih poslali nasi bralci. Vse nekoliko drugaten, kot bi bil na ZX tiskalniku
ob javl jene programe seveda honoriramo, med 1000 ali na Ekrany- ﬁiruk j& 48 znakov. Inverzni
in 10000 dinar;i, odvisno od dolZine in znaki so zapisani gastno in 80 podCriani
kvalitete. UDG pa so natisnjeni peosSevno .
Programe dobimo najraje na kasetah. Tudi UEamn? da smo na ta naﬁ?n ‘ée povecali
listingi, ki jih je moé neposredno ¢itl jivost in preglednost izpisov.
prefotografirati, so dobrodosli. Tiste pa, ke
niso v taki obliki, moramo pretipkati, =zato se KKK
lahko njihova objava nekoliko zavlece. _

Kaset in izpisov ne vratamo po posti, lahko pa

In ne pozabite na primerno spremno besedilo.

jih dvignete v urednistvu.

FORTRET

Svej portret naridete tako, da vnesete v
ratunalnik razliéne podatke: #irino in wvidino
glave ramen... Pri stradno neprimernih podatkih
morda fesa ne bo mogel narisati. Programa namret
nisem testiral za vsa &tevila.

Matjat Koce
Koper
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FRIMT AT 15.35:; "By MAVRICA
FRIMT #1:;" Pritisni karkoli":
PRIMT : PRIMNT ® Frogram bo skusal
narediti tvo; portret s pomocjo podat-
kov.ki mu ;ih bos sam vsta- wvila).
Seveda pa ni odgovoren  za nastalo risbo!”
INPUT "Rad bi izvedel twvoje ime.

Frosim.ce ga vtipkas. "j LIME i%

PRIMT : IF LEM i%>10 THEN PRINT " Tvoie
ime je tako dolgo, da ga bom moral
skra;sati!": G0 TQ 300

IF LEN i%>»& THEN PRINT ® HMalce dolgo ime
je tollpam da bo slo.": GO TO 300

IF LEN i$<5 THEM PRINT * Tvoje ime ni
ravno dolgo.": &0 TO 300

PRINT * MO COMMEMTS{brez komentar;al}"

FOR t=1 TO 20: BEEP .01.t®2: NEXT t

PAUSE 100: PRINT : PRINT " Seda; te caka
tezko delo. pazi.da ne bos dajal {a)
ne- ustreznih podatkov,ker bos

drugace malo cuden portret!®

FPAUSE 300: CLE

INFUT " Zaceli bomo z sirino in visi= no
glave.Podatek mora biti med 100 in 150 ° °
,Usirs"is,"vis="1v: IF s{100 OR s:155 OR
wei00 DR w>155 THEM PRINT #1:"Ielo cuden
si 'Popravi '": PAUSE 100: GO TO 320

DRAW 10,0

HMak jaz"
PAUSE O

350

400

410

420

=00
510

520
&S00

610

700

J01

710

713
720
800

820

B30
00

CLS : PLOT 125,.18: DRAW 0,v.-110%FP1/s:
DRAW O,=v.=110¥FI1Ss

PRINT #1:" Svet se ni videl lepse glave!":
PALUSE 130

INFUT "Velikost oci in razdal ja med

ocmi (od 1 do 1007":;® vel=":o0:" razd=":r:
IF o<1 OR o310 OR r<i OR r>10 THEN PRINT #
1:™ Dlala.kaksen pa bi bil rad?!"™: FAUSE
100: GO TO 400

LET r=r¥4: CIRCLE 125-r.v=20,0%2: CIRCLE
125+4r , v=20,0%2

LET ri=INT (RNDE1Q): FOR t=1 TO S5: CIRCLE
125-r+ri,v=-20,t: CIRCLE 1254r-rl.v-20,%t:
NEXT t

IF ri1<5 THEM PRINT #1:" Za enkrat si se
dober!": B0 TOD 320

PRINT #1:" Moogoce si malo skilav?!"

FAUSE 130

INPUT " Man;ika seveda se nos!Kaksna je
njegova sirina in visina med 10 in 30"
" sir="isl" vis="ivl

IF g1<1i0 OR s13>30 OR wi1<10 .0OR v1>30 THEN
PRINT #1:" Hislim,.da je two; nRos vseeno
malo manisi od obraza'"™: PAUSE 200: GO TO
&00

PLOT 125-s1,v=-50: DRAW sl,vl: DRAW s1,-v1
PRIMT #03;" Prisli smso do ust.Potrudi
se se tukaj."1 FAUSE 200

INPUT " Sirina ust je msed 10 in 100,
naklon ust pa med —20 in 30"3"

152" pakl=":n

IF s2¢10 OR s2>»100 OR n<-20 OR n>30 THEN
PRINT #1:® Tak nasmeh bi bil zelo nepri-
jeten,zato ga popravi!": PAUSE 200: 60 TO
701

IF INT n=0 THEN LET n=1

FLOT 125-s2,v=-&0: DRAW 2%¥s2,0,108FI/n

FOR t=0 TO 7: BORDER t: PAUSE 20: NEXT t:
PRINT #0:* Tako je "1i$: PRINT #13"
portretiral (a) samega sebe! Sama
lepota skora; M.Lisa'!":

FOR t=-10 TO 20: BEEP .01,t: IF INKEY$=""
THEM MEXT t: 60 TO 820

IF INKEY$="c" THEM COPY : GO TO BZ0

RN

sir=

999% SAVE "portret®™ LINE 1
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15

16

24
26

31
33
34
41

42
50

a1

ua

=

54

(14

&7

&8
¥

70
-]

7&
81

Ko so marsovcl e vai pobiti,
jabolka. To terja malce vel dusevnega napora, a
Ju bolj zanimivo.

Program
bistveno hitrejdi,
pogosteje,
ocbdelava®.

OBIRANJE JABOLK

zaénem obirati

je worazserno pofasen, bil bi pa

te bi Mod mikro izhajal

saj jabolkom manjka “strojna
Lado Bridar
Jese#nice

FOKE 23&09,30: BORDER 2: PAPER 1:1 INK 71
CLS

FOR g=-30 TD S0: BEEF .005,q: MEXT g; BEEF
L] 1 (] E.:'

FOR N=0 TO 7

READ b: POKE USR "B"+N,b

NEXT M

DATA 0,0,0,0,0,0,40,1&

PFORE USR "B",BIN

FOR N=1 TO 5: PORKE USSR "BY+N,O:
POKE USR "B"+&,20

FOKE UsR "B"+7,8

FOR N=1 TD 7: READ B: POKE SR "a"+M,B:
NEXT N

DATA 8, 16,85, 255, 255, 126, &40

LET ®=1¢ LET v=2: LET a%="0 B I R AN J E
JABDOLEK": &0 SUB &7

PRINT AT 3,9;"B": LET x=4: LET y=1: LET as%
="7 FACUNALMNIKOM BOSTA IZTMENDMA ": GO SUB
&7: LET as$="OBIRALA JABOLKA. I EME VEJE":
G0 SUB &7

LET a$="LAHKDO VIAMES KOLIEOR HOCES ": GO
SUB &7: PRINT AT 7,12;“B“;AT 7,24;"B“;AT 7,
Eb; IFBII

LET as="JABOLK, LAHKD TUDI CELO VEJO, ": &GO
sUB &7

LET a$="NIKDOLI ME MORES OBIRATI HEKRATI":
G0 BUB &7: PRINT AT 11,15;"B™: LET a%="
DVEH VEJ.": GO SUB &7

LET as="DREVO IMA& NAJVEC & VEJ,": GO SUB
&71 PRINT AT 15,143 "B": LET a$="NA VSAKI
VEJI HAJVEC 9 JABOLK": GO SUB &7: PRINT AT
17 20; "B"

INVERSE 1: LET a$="IADNJE JABOLKO JE
STRUPENO '!''": GO SUB &7: INVERSE 0

PRINT #0;AT O,13"Pritisni katerokoli tipko

NEXT N

&0 TO 70

FOR z=1 TO LEN a%: BEEP .04,-10: PRINT AT
Hey=1+z3a%i(2)"1";CHRS 8;

NEXT z

FOR z=LEN a#+i TO 31: PRINT AT x,2;" ":
NEXT z: LET x=x+42: RETURN

PALUSE O: CLS

LET x=1: PRINT AT 10,3;"I7BERI TEIAVNOSTNO
STOPNJOD!"3AT 14,10;"0D O DO 9"3AT 9,12;"B"
PAUSE 0: LET u=PEEK 233540-48

LET n=u+2: IF u>=8 THEN LET n=%

82 IF u<=7 THEN LET f=2
B3 IF u>»2 THEN LET f=u
199 PRINT AT 9,123" ": FOR i=31 TO 3 STEF -=1:
PRINT AT 10,it" ™: NEXT i: FOR i=20 TO 10
STEF =-1: PRINT AT 14,i:" ": NEXT 4
210 DIM din): DIM cin)z DIM ain}: DIM binl:
DIM k{10)z DIM o(id)
215 60 TO 330
220 FOR I=31 TO 0 STEP —1: PRINT AT 21,I;" *
$AT 20,i3" ": MEXT I: RETURN
30 FOR i=1 TO n
Z40 LET afi)=INT (RNDEf)+1
390 MNEXT i
&00 &0 SUB FI000r GO SUEBR I100
700 PRIMT AT 20,463 "B":AT 20,2:"B":AT 21,03 "BOS
IACEL FRVI OBIRATI? (DSMI"
701 PAUSE O: LET iz=PEEK 23560; IF iz=&8 DR
iz=100 THEM GO SUB 220: GO TO 800
702 IF iz=7B OR iz=110 THEN 60 SUB 2201 GO TO
00
703 60 TO 701

800
801
805
811

813

820

822
825
831

832

833

838
840
B840
00

903

205

g0

Q40
1100
1105
1110
1120
1130
1140
1160
1170
1200
1202
1203
1204
1205
1207
1208
L20%
1210
1220
1230

1280
1285
128%
1290
1295
1300
1305
1310
1320
2999

3000
S040
S0E0
=l
3052
3033
3034
3055
3057
2050
3062
0863
2065
064

3100
3105
3110

FRINT AT 21,0;"NA KATERI VEJI? "

PAUSE O: LET k=PEEK 23560-48

B0 3UB 220

IF k<1 OR k>n THEM BEEF .2, 10: BEEF .2,10:
BEEP 1,0: PRINT PAPER 23 FLAGH 1;AT 21,03"
TE VYEJE SFLOH NI PAUSE 0: GO SUB 220:
FLASH 0: GO TO 80O

IF aik)=0 THEM BEEP .2,15: BEEF .2, 15:
BEEF 1,33 PRINT AT Z1,0;"LE KAJ VIDIS NA
TEJ VEJI 7?";AT 20,11;"B"3;: PAUSE O: GO SUB
220: GO TO BOO

PRINT AT 21,01 "KOLIKD JABOLK VIAMES? i
sAT 20,193 "B

PAUSE O: LET m=PEEK 235&0-48

PRINT AT 20,19;" ": 60 SUB 220

IF m>alk) OR m{=0 THEN BEEF .2,10: BEEF .2,
10: BEEF 1,0 :

IF m>a(k) THEN PRINT FLASH 1; PAPER 2;AT
21,0;"TOLIKD JIH SPLOH NI NA VEJI!'": PAUSE
0: FLASH 0: GO SUB 220: GO TO 800

IF a<=0 THEN PRINT PAPER 2; FLASH 1;AT 2i,
O3"NE BOLJUFAJ '™ : PAUSE O:
FLASH O: GO SUB 220: B0 TO BOO

LET al(k)=a(k)-m

50 SUB 3100: GO SUB J000

LET r=0: GO SUB 3500

IF u>4 THEM PRINT AT 21,90;"POCASI SE DALEC
PRIDE!":AT 20,2;"B";AT 20,14;"B"

LET t=0: GO SUB 4000

IF t=1 THEN GO TO 1140

GO SUB 3200: B0 SUB 3300

IF »=1 THEM GO TO 1200

LET k=INT (RND%n)+1

IF atk)>0 THEN GO TO 1120

60 TO 1100

LET m=INT (RND2alk))+]

LET afk)=alk)=-m

60 SUB 3000: GO SUB 3100

LET r=1: GO SUB 3500

60 TO 800

FOR g=1 TO n

LET wi=alg)

IF g=1 THEN GD TO 1208

FOR 1=1 TD g-1

IF wi=ail) THEM GO TO 1290

NEXT 1

IF algl=0 THEN GO TOD 1290

LET cigi=aig)

FOR h=1 TO ecig)

LET algl=cigl-h

G0 SUB 30001 GO SUE 3200: GO SUB 3300

IF »=0 THEN BO TO 1300
LET aifgl=ciqg}

NEXT h

MEXT g

IF x=1 THEN &0 TO 1100
60 SUB 3100

LET r=1

GO SUB 3500

GO TO 800

sSTOP

REM v binarni sistem
DIM gH(4)

FOR i=1 TO n

LET o=afil

B T 3I0&0

LET blik=VAL g%

MEXT 1

RETURMN

DIM g$(4)

FOR #=1 TO 4

LET g%(5-f)=5TR% (o0/2<>INT (0/2})
LET o=INT {o/2}

NEXT ¢

GO TOD 3053

REM izpis
CLS
FOR i=1 TO n

=112

3115
3130
3150
1Sl
SL&0
31865
3170
3190
3199

3200
3210
3220
3250

3300
3302

<304
3306
ST

L)
3520
S0
3540
3542

545
T

3047

3550

3555
Saad

3560
T |
oaed
83
3564
T
Sobd
2969
3970

237
3900

3210

P

G000
4001
4002
4003
4004
4006
4007
4009
4010
4110
2000
3010
G015
G025
2030

PRINT INK 7; INVERSE 1;AT 2%i-2,01i;
INVERSE 03" *

FOR j=1 TO ali)

BEEP .01, j#3+10

PRINT  INK &;AT 28i-2,2%;+1;"A"
PRINT INK O;AT 28i-2,28;+2;" "

NEXT ;

IF a{i)=0 THEN GO TO 3190

PRINT INK 9;AT 2#i-2,28;+23a(i)
NEXT i

RETURN

REM sigma vseh b(i)

LET s=0 :
FOR i=1 TO n: LET s=s+b(i): NEXT i

RETURM

REM bistwvo
LET x=03 LET a$=5STR$ s: FOR i=1 TO LEM a%:
LET ofil=VaL as(i)

IF gli}/2<INT (ali)/2) THEN LET x=i
MEXT i: RETURM

RETURN

REM ugotavl jan ;e konca

FOR =1 TO n

IF al;}>»0 THEN RETURN

NEXT -5

IF r=1 THEN FOR z=1 TO &: BEEP .E,Et’:;

MEXT 2: FOR z=1 TO 3: BEEP .2,2%z; NEXT z:
FOR z=1 TO 2: BEEP .3,&: MEXT =z

IF r=1 THEN PRINT AT 10,0;"Z VELIKD SRECE "
sAT 9,12;"B"; FLASH 1;AT 10,15;"SI ZMAGAL'"
IF r=0 THEN FOR p=1 TOD S5: BEEP .2,0: BEEP .
Sy 103 NEXT p1 CLS

IF r=0 THEN PRINT AT 10,0;"RACUNALNIK JE "
3 FLASH 1;AT 10,14; "7MAGAL'"; FLASH O3 AT
13,03 "LE ZAKAJ JES STRUFENA JABOLEA 7";AT
Py 23 "B";AT 12,113"B"1 PAUSE O: LLS

PRINT AT 20,03"B"3AT 21,0; "SE ENKRAT? (D/N)
IF INKEY$="D" OR INKEY$="d" THEN RUN 75

IF INKEYS$="n" OR INKEY$="N" THEN GO TO
KA1 Y |

G0 TO ISSS

RESTORE 3910: RESTORE 3900: CLS

LET G=10: LET VY$="K": GO SUB 3570

LET V$="0": GO SUB I570

LET 8=12: LET V$="N": GO SUR 3570

LET @=10: LET V$="E": GO SUB 3570

LET B=7: LET V¢="C": GO SUB 3570

60 TO 3575

FOR S=1 TO Q: BEEF .04,-10: READ X: LET
A=X: READ X: PRINT AT A,X;V8: NEXT S:
RETURN

PAUSE 1: BEEP .5, 10: BEEF .5,7: BEEP 1,0
DATA 8,5,8,8,9,5,9,7,10,4,10,5,11,5,11,7,
i2,5,12,8,8,11,8,12,9,10,9, 13,10, 10, 10, 13,

11,10,11,13,12,11,12,12,8, 15,9, 15, 10, 15, 11,
15,12,15,10,16,11,17,8, 18,9, 18,10, 18, 11, 18,
12,18

DATA 8, 20,9, 20,10,20,11,20,12,20,8, 21,8, 22,
10,21,12,21,12,22,8,25,8,26,12,25,12,26,%,
24,10,28,11,24

PAUSE O: RANDOMIZE USR O

REM zdrav pogled

LET b=0: LET z=0

FOR v=1 TO n

IF aly)>l THEN LET z=z+1
IF aly)<{=1 THEN GO TO 4007
IF z=1 THEN LET mmy

IF alyl={ THEN LET b=h+i
MEXT ¥y

IF z=1 THEN GD TO S000
RETURN

LET s=z+b

LET aim}=0

IF s/2{>INT (s/2) THEN LET aim}=i
LET t=1

RETURN

iz
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TVEGANJE % GO TO 200
Program "TVEGAMJE® jw igra na sreo. V njem 10 DEF FN rix,y)=INT ((y%10°x)+0.5)/10%x
izmenoma igrata "Igralec in "IX" (spectruml. 30 LET x=e
Pogoji za oba so enaki. Prvi wvedno igra 40 IF x=0 THEMN RANDOMIZE : LET »=INT (S0#RMND)
"lgralec", nato je na vrsti "ZIX", Cilj igre Je, =0 LET x=x¥%16807/b
zhrati veé tofk kot nasprotnik. Serija se zacne &0 LET x=(x-INT x}¥b
s tem, da program nakl juéno izbere cifro med 2 20 LET x=FM ril,x)
in 5. Ta vrednost zapisana v kvadratku igralca, 80 LET e=x
ki je@ na vreti, in ima v seriji poseben pomen.
lgralec lahke ® pritiskom na tipko ENTER zahteva 20 LET x=INT (x/17)
nove vrednost. Pri tem tvega, da se pojavi ®2 FOR J=40 TO 10 STEF -2
cifra, enaka prvi. Ce se to zgodi, se “TRENUTNA 94 BEEP .02,7J
YEOTA", zbrana v tej seriji, izniél in igro 24 MEXT 1
nadal juje nasprotnik. V nasprotnem primeru se 100 FOR i=2 TO 5
n:u::i :;:dn::t tI:r::“-i. 1“TR'1EM.ITHI ﬁﬂTII‘;. ; 8 110 LET x=x-i
pritis pko gralec serijo konta.
“TRENUTNA VEOTA® se pridteje "SKUPNI VSOTI" in iig :1;:-::{? SHEN o T
igro nadal juje nasprotnik. "TRENUTNA VSOTA", ki
5o v seriji zbere "Z1", se ‘od "GKUPNE veoter 132 LET TU=INES
odéteva. Ce je po zadnjem kolu "SKUPNA VSOTA" 134 IF I=I1 THEN LET TV=0
pozitivna, je zmagovalec ‘“Igralec”, sicer Jje 135 PRINT AT 4,13;" il
zmagal "IX". 136 PRINT AT 4,17-LEN STR® TV TV
Pri nakl juénem izboru &tevilk wvelja, da Jje 140 RETURM
ver jetnost neke cifre (n) podana z  enacho 200 LET b=23%: LET e=0: LET KF=9: LET 0=2.%: LET II=0: LET RI=0O: LET RZ=0: RAN
Ptni-T:’ii, ali Fflprgltljl, vatije J.:H'-rl.t E® DOMIZE :
pojavl jajo pogosteje. Berija z manjd#o zacetno 202 GO SUB 324
ciféro je torei lahko dalida. 206 CLS
Komandne tipkes ENTER - nadaljuj serijo 210 PRINT AT 2,101 "GLAUNI HMENU®
Eeves e
Bols nroaranii : 220 PRINT AT 5,8i"1 :; OSEBNOST ZX-sa®
230 PRINT AT &,83"2 ¢ STEVILO KOL IGRE"
10 funkecija FN za zaokrofevanje 240 PRINT AT 7,81°3 : START®
I0 - 140 generator nakl juénih &tevil 24% PRINT AT 8,85"4 @ NAVODILA®
92 - & zvoéni efekt pri izbiri cifre 2%0 PRINT AT 10,0f("Trenutno izbrane vrednosti :°®
200 startna vrstica programa 240 PRINT AT 12,8 "M0OJA OSEBNOST JE "i0
210 = 270 izpis glavnega menuja s20 PRINT AT 13,8;"IGRALA BOVA *sKF§" KOL"}
280 - 290 "I;"l::;r.i-lbﬂrl in skok na I..Iultl'llllﬂ 271 1IF KF=1 THEMN PRINT ®"0O"
310 - 326 izbira osebnosti ratunalnika 272 IF KF>=3 AND K<=4 TH!:IH. PRINT *A
330 - 346 izbira stevila kol igre 273 IF kFs2 THEN PRINT “1
350 startna vrstica igre 275 PLOT S0,130: DRAW 1350,0
I50 - 470 risanje zaslona za igro 280 INPUT }°IZBERI (i-4) "jI : LET I=INT I
475 = 495 nastavitev spremenljivk ob zaletku 285 IF I<1 OR I>4 THEN GO TO 280
igre 290 GO TO I#Z20+Z90
=00 - %28 branje igraléevih ukazov in ustrezne <10 CLS : PRINT AT 2,5;"IZBIRA OSEBNOSTI ZX-ma !
akei jm 314 PRINT AT 5,4 "0PTIMIST PESIMIST"
=0 izbira je bila uspeéna %18 PRINT AT 7,45"0.0 2.5 ~ Pl
54 - S5 ol siskt gri temein (ML Sz INeUT “IZBERI (6.0-5.0) 110 LET O<FN R(1,0)
novih podatkov L . IF D<O OR 025 THEM GO TO 322
1000=- 1090 navodila igre S249 LET LMNP=LHN ((0+2) 710)
S000- 020 izpis nove cifre na ustrezno mesto 326 GO TO 206
=0%0- 4130 rafunalnikovo odlofanje o #tevilu 330 C€LS : PRINT AT 2,%5"I1ZBIRA STEVILA KOL IGRE®
poskusov v geri ji 334 PRINT AT &,33 "IGRAS LAHKDO OD 1 DD 20 KOL '"°
2200- 030 akcije ob koncu igre %38 INPUT "IZBERI (1-20) "jKF: LET KF=INT KF: LET K=KF
=246 zvotni efekt ob porazu 342 IF K<1 OR K>20 THEN GO TO 338
&010- 6140 zmagovalna melodija. 344 GO TO 206
Pomsnbne jde spremenl jivke: g:s LEIT_EE;?-:?IE;TA:UEam s
K1 - kazalo vrstice, kjer se izpisujejo izbrane 340 PRINT AT 2,18 "SKUPNA VSOTA": PRINT AT 4,185 "TRENUTNA VSOTA®
cifre X455 PRINT AT 10,035 "IGRALEC®: PRINT AT 13,3 "ZX": G0 TO 390
10-12 Igralec 370 GO TO 1000
= :I.!hiEtI‘.l oI I82 DRAW L,0: DRAW 0,12: DRAW -L,0: DRAW 0,=12
- trenutna vsota 384 RETURN :
ﬁ::t::n:;;::t:ﬂu' 386 DRAW OVER 112,0: DRAW OVER 1j0,12: DRAW OVER 1i-16,0: DRAW OVER 1§0,-1
1 = nakljuéno izbrana cifra " RETURN
O - hesndat Zica 390 PLOT 38,1%0: LET L=20: GO SUB 382
KF - #tevilo kol igre X198 PLOT 139,152: DRAW 1,0: DRAW 0,121 DRAW =-3&,0: DRAW 0O,-1
K - #tevnik kol med igro 400 PLOT 102, 150:; LET L=3&: B0 BUB 382
420 PLOT &0,86: LET L=14: GO SUB 382
¢dor ne isli vtipkati navodil igrd, lahko 430 PLOT 60,62: GO SUB 382
izpusti vrstice Eggnr;n:n-;dﬁim in 10%0 ter 440 PLOT 77,88: GO SUB 384
doda vrstico 1 1 & . 450 PRINT AT 2,6-INT (K/10)iK
Yoo ‘seracunainik ooty o | MOAMHL a0 pRINT AT z,I7-LEN STRE Uiy
nzj Ia e eie ogleds vrstice S050-5130  in 46% PRINT #1}"ENTER-nadaljuj L-koncaj @G-menu®
192374, 470 PRINT AT 4,17-LEN STR® TWiTV
Ivan Yengust 478 LET Ki=10
Ljubl jana 480 LET Tv=0: LET M=ii: FOR J=0 TO 100 NEXT J ’
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=29
—27
S28
530
534
=1
540
Sd4
595
530
=2a0
270
=
= =
=S80
&00
&lo
620
&30
1000
1010

u.Igralec, ki
'2' je najmanjsa,

sti

konadal jujies ali

1020
a je
1030

PRINT AT Ki1,B}* ®": FOR J=0 TO 2: PRINT AT Ki+J, 113" "

J: GO SUB 3I0: PRINT AT Ki1,811
LET II=I

IF Ki1>=13 THEN GO TO S050

IF INKEYS®S<{>"" THEN GO TO SJQ0
IF INKEY®%="" THEN GO TO SO03
LET as=INKEY®

IF CODE a®=1% THEM
IF as="]1" OR a%="L"
IF a%="g" OR as="@"
GO TO S00

IF I<>II THEM ©GD SUB 3S000: GD TO 495
RESTORE S534&: FOR Z=1 TO &: READ T,;V: BEEFP T,V: NEXT 2Z
DATA .01,-14,.01,-14,.01,-14,.01,~-14,.7,=-14,1,=20
IF K1>=13 THEN LET TV=0-TV: LET Kl=-10: LET K=kK-1
IF Ki>=10 THEN LET Ki=l1l3
LET KI=AES Kl

LET sSU=5V+TV:. PRINT AT 2,133" .
PRINT AT 2,17-LEN STR% SWVW;jsV
LET II=0
FOR =1 TO 200 MNEXT &

IF Ki=13 THEN G0 TO &S10

IF K= THEN GO SUEB S5Z200: GO TO Z10

FRINT AT 2,5 " ": PRINT AT 2,7-LEN STRS$ KjK

FLOT OVER 1;77,B8: G0 SUB 38&

FLOT OVER 1577,684: GO SUB 388

GO TO 480

CLS

PRINT AT 0,13 "Frogram °'TVEGANJE® j@ igra nasreco.
je na vrsti, dobivrednost ( 2. da 5 ).
najvecja je verjetnost zadetka vrednosti
koncas. "}

PRINT " Ce» j® nova vrednost enaka prvi, se trenutna vsota ponici in seri]
koncana.lgralceva trenutna vsotase skupni vsoti pristeva,ZX-sovase odstev a.”§
PRINT * Igralec imaga, ce jeskupna vsota po 'K' kolih pozitivna, sicer je z

GO SUB 30: PRINT AT Ki,MjIf* ®"§i: GO TO 530
THEN PBEEF .1,12: GO TO 540

THEN GO SUB 3247: GO TO 210

V njej igras proti Z¥-g
Verjetnostzadetka vrednn
'S'. Serijo lah

magovalec ZX."

1040
1050
1060
1070
1080
1090
2000
S010
3020
S050
S0&0
5065
3070
3073
5073
S080
S070
S100
2110
5115
=118
S1Z20
=130
=200
210
—2q0
2295
52498
=297
5230
&000
&010
&020
&030
&110
&120
&130
&140
8000

FRINT " Izbiras lahko osebnost ZX-sa instevilo kol igre.”

PRINT AT 18,0j"UKAZI: ENTER -} Zahteva nove®

FRINT AT 19,17 "vrednosti®™

FRINT AT 20,10;"L -3 Koncaj
IF INKEY®="" THEN GO TO 1080
GO TO 2046

LET M=M+2: IF M>=aIi THEN

BEEP .04,1&

RETURM

LET S=LNMP/I(LN ABS (II/14-1))

IF K=1 THEMN LET S=100

LET §=S5+1-INT 3#RND

IF S=0 THEN GO TO 5130

IF K=il AND SV-TWV<{O THEN GO TO S130

FOR 2=1 TO 100: MNEXT Z

FOR Y=1 TO 5

GO BUB 30 PRINT AT K1,M;I;™ *;

iF I=I1 THEN GO TO 5349

GO SUB S000

FOR Z=1 TO 100! NEXT 2Z

IF K=1 AND SV-TW<{0 THEN GO

NEXT ¥

BEEP .1,12: GD TO Sa0

IF SV»=0 THEN LET RI=RI+1:
LET RZ=RZ+1

FRINT AT 18,0; "REZULTAT: IGRALEC - ZX -

IF 8v<{Q0 THEM GO SUB &000: GO TOD 5247

FOR i=15 TO 3 STEP -1: BEEF .1,i-10:

CLS : PRINT AT 18,0 "REZULTAT:

RETURMN

RESTORE &110

FOR s=1 TO 34

READ x,y: BEEF x/&,v!
RETURN
DATA 2,7,1
DATA 2,9,1

1
1

serijo 8 =» Koncaj igro”®

LET M=11: LET Ki=K1l+1

TD 5130

GO TO 3220

*f BRIGHT 1i;RI;":"iR2Z

BEEFP .08,i-20: NEXT i: BEEFP .3,-40
IGRALEC - ZX -> "} BRIGHT 1iRIj}":"iRZ

NEXT s

DATA 2,7,
DATA 2,9,

FOR n=0 TO NEXT n

DIFERENCIALNE ENACEBE

Hatematicni wvod

Majenostavneisa numeriéna metoda za redevanie
obi€ajnih diferencialnih enaéb, ki ob enem daje
zadovol jivo toénest in  de enostavna Za
programiranie, je metoda Runge-Kutta.

Princip: naj ima diferencialna enaiba prvega
reda v Cauchyjevi obliki: v'sfi{t,y), z zaletnis
pogojem  ylto)=sya, Na osnovi tega dobime
reditev s postopnim radunanjem. Ce Je v todki
s priblifna vrednost y. potem je pribliZna
reditev yi+.: za naslednjo wvrednost argumenta

tisastuish, kjer je h korak integracije podan
z lzrazom:
Yo+ amyy by,

dyam] /G (Kt 4t
Kitmhf (ta, y.) Hr2iKateist))  ker Ser
Hz‘nhlf{t1+hf2, Ya+kat p 2
Ka‘ﬂhtf{tx*hfi, Yit+kzi /2
K#‘nh¥+{ts+h, Wizt )

Ce imamo sistem navadnih diferencialnih enath

prvega reda v Cauchyjevi obliki

Ki"mf)l (b, wl,22n%3, 004

K2 mf 2, Wl K2y XTy v

S mEX (%] 22,843,440, -1td.,
z zatetnimi pogojis

Rllto)=xia,

H?{tﬂ}ﬂﬂagl

Hiitn]-uan,itu_,
potem reditev konstruiramo na sleded nadini fe
Je vrednost ... (=i,2,...,n} v todki te
oznacena z Ys.:, po modificirani Runge-Kuttovi
metodi v todki tivamtish, kjer Jje R korak
integracije, %s.:+: pa je podan z izazom

LERTE L FTE . [V

kier jif?4+’-ifﬁtxlll+xd‘l+=‘KJ='+KJ=*}Jl
Kistoh®f(ts, yi,1)
HJElIhtf[t:+hIEl Ya.a#Kaat i)
Kszt=hif (L, +hi2s Ya,i1+Kigt 21
HJﬂi-h*f1t1+h, Y. 14K xt)

Modificiranc metodo lahko uporabl jamo pri
navadni diferencialni enadbli n-tega reda v
Cauchyievi obliki:

?:"1=+‘t,?'*?"gi--;?‘"*’hl
Z zatetnimi pogoji Yoo, ¥ e, o0y ¥EiN-1d
Vpel jimo zamenjavo

Ya=y®, yamy® Ly Yn—amysn—id
tako da lahko postavimo enadbe prvega reda)

I""H‘ ?l'-}rl "l’g’.'&lﬂ LI
?n"l'-'F{tlY'?Il?zll"‘" =1 )
katars lahko rebujemo z modifikaci jo

Runge-Kuttove metode.

Program
S Programom, ki je objavljen
je mogote redevati dva tipa probemov: navadne
diferencialne enacbe vidjega reda in sistems
obicajnih diferencialnih enaéb. Pri redevaniu
takih problemov je treba pred zaletkom dela
navadno dodajati programski segment, ki vssbuje
enacbe., V tem primeru je najbolje, da so
spramenl jivke x, v, z, ... podane kot eslementi
vaktorje w1 wii), x{2), (3, ... Glavni program
lahko hitro in enostavno redi poljubno #tevilo
enath (brez dodatnih modifikacij). Tak#na metoda
je uporabl jena v znanem programu NIODES. Toda =z
basicom v  spectrumu in vetini drugih
mikroratunalnikov se da narediti program, pri
katerem ni treba spreseniti nifesar, é£e hofeso
rediti nov problem. Spremenljivke so navedens v
obliki niza x(i), same enathe pa se wvnadajo z
ukazem INPUT kot alfanumeriéni niz b%, tako da
Jje mogode izrafunati niilhovo vrednost s funkcijo
VAL. Program je zato zelo preprost. Pri
redevanju sistemov enadb je rafunanje z VAL za
25 ostotkov polasneide, kot e bi s possbnim
dodatkom vnadali enaébe kot numeriéne izraze.

v nadal jevanju,
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Uporabo programa precej olajéajo sporocila, ki
se izpisujejo na zaslonu med vnasanjem podatkov.

150

INFUT bs%(i): CLS : NEXT 1
FOR i=1 TO n: FRINT "Soremenliivka v
prograse x{":;i:"),v enacbhi i@ OInacena s

STOLETNI KOLEDAR

{a praznitno $tevilko se prav gotovo spodobi,
Koledar =za  katerikoli

Uporabnik izbere tisto, kar mu ustreza: crko: ® da objavimo koledar. ;
redevanje sistema navadnih diferencialnih enactb 160 INPUT g$(i): CLS : NEXT i mesec gregorijanskega koledarja si lahko s
prvega rega ali ene navadne diferencialne enacbe 170 DIM x(n)}: DIM din}: DIM otnd): DIM pin): pomotjo spectruma in naslednjega programa

vidjega reda. Red enatbe ali #tevilo enach v
gistemu nista omejena. Enactbe vnakamo mad
narekovaje, ki se kalejo na zaslonu, in to kot

180

DIM gini: DIM Fin)
INFUT "spodnja meja intervala:a=":a:
"rgornja meja intervalarb=":b

INPUT

izratunate sami.
Program #e dalj cCasa krodf® v ratunalnidken

podzem] ju, da pa ne bo ostal brez ofeta, prosimo

alfanumeriéne izraze. Ce redujemc sistem anach, 190 IF a>=b THEM GO TO 180 avtorja, da se javi urednistvu, kjer bo prejel
vnesemo za vsako spremenljivko, ki je v programu 200 INPUT "korak integracije h=":h; LET m=(b-a) honorar, 3% :

cznatena z x(i), tudi ustrezno oznako te /h 10 REM Gregorijanski koledar

spremenl jivke v stvarni enatbi (oznaka je 210 FOR i=1 TO n 100 EORDER O: PAFPER 0: INK 7: CLS : GO SUB
ocbvezno samo ena érka). Izhodni rezultati wso 220 PRINT AT 21.0:%"=za %#(":iz")": INPUT " 1000

zato pregledneisi. Neocdvisno spremenljivko pri
vnosu oaobvezno oznadimo s t. Potem vnesemo

zacentni pogo; ;e "ixli): PRINT AT 21,0:"

110 INPUT T 0,0; FLASH 1:"Leto ™3 LINE y$:
BEEF ..5,30: IF LEN y$=4 THEN FOR y=1 TO 4:

zatetne pogoje za spremenl jivke x(1), x{(2), itd. 230 IF u=2 THEN PRIMT AT i-1.0:g®¢i}:"(";a;")=" IF (y®(yl>="0%) AND (y$({y)<{="3"} THEN MEXT

¥o je ratunanie opravljeno, pritisnemoc Y, (e s i) yv: LET god=VAL y$: IF god»=1572 THEN GO TO

felimo znova redevati isti probles L 280 LET d(idmulid: MEXT i 114

spremenl Jivimi parametri. Ce nocemo redevati 250 IF u=1 THEN PRINT AT 0,0:"vi{"za:")=":x{1) 111 60 TO 110

novega problema ali felimo koncati delao, 260 FOR ;=1 TO m: LET t=a+(;-1)%h: GO SUB 1000% 114 INPUT AT 1,0; FLASH 1;"Mesec "j LINE o%:

pritisnemo katerokoli tipko. ur MEXT j BEEP .5,30: IF (o%<3"") AND (LEN o${=2)
25% IF INKEY#="" THEM GO TO 263 THEN FOR o=1 TO LEN o%$: IF {o$i{o}»="0")

Viadimir Panjkovic

266

IF INKEY$="Y" OR IMEEY$="v" THEN GO TO

AND (o%(0)<{="%") THEN MEXT o: LET mes=VAL

Erbobran 270 ST of: IF (mesi=1) AND (mes<=12) THEN GO TO 120
1000 FOR i=1 TO m—1: LET ofil=hEx{i+i): NEXT i 114 GO 7O 114
10 PRINT "S prooramom resusemo dva tipa 1010 LET ofn)=h#\VAL b%r LET t=t+.5%h 120 CLS : GO SUB 2000
problemov:®: PRINT AT 2.0:"1.Navadno 1020 FOR i=1 TO n= LET x(iY=d{il}+.S¥ali): NEXT 1720 GO TO 100
diferencialno enacho n=teoa reda"” i 1000 DIM m&(12,9): DATA "Januar","Februar","

20 FRINT AT S.2:"{n)}": PRINT AT S5.8:"(n-1}": 1030 FOR i=i TO n-1: LET pli)=h¥x(i+i): MEXT i Marec","April®,"“Maj","Juni j","“Julij","

PRINT AT 5.14:"(n=2)": FREINT " v =fiy « 1040 LET o(n)=hiVAL b$ l Avgust", "September”, "Oktober", "November™, ™
W e e e 1050 FOR i=1 TO n: LET =(id=diid+.5%p(i): MNEXT December®: RESTORE 1000: FOR n=1 TO 12:
0 PRINT “"Vnasamo sih v obliki:": PEINT "#i(xi i READ m#Ein): MNEXT n

YA =10 s s m L2 01V N ™ PRINT

40 PRIMT "2.Sictem n navadnih diferencial-
nikh enach orvega reda": PRIMT “w'=fi{t.v.2.
cee ¥ e PRINT ®z'sfZlt vaZivawtadtd,”

B0 FRINT "Unasamo aa ¥ obliki :": PRINT “f1it,

1060 FOR i=1 TO n-i: LET ali)=h¥x(i+1): NEXT i 1010 DIM d$(7,3): DATA “Ned","Pon","Tor","Sre","
1070 LET ofin}=hxVAL b%: LET t=t+.35%h Cet","Pet”,"Sob": RESTORE 1010: FOR n=1 TO
1080 FOR i=i TO n: LET ={il=d{id+g{id: MEXT i 7+ READ d%in): MNEXT n

1090 FOR i=1 TO n=1: LET rili)=sh#x{i+l¥: NEXT i 1020 DIM L{12): DATA 31,23,31,3ﬁ,31,3ﬂ,31,31,3ﬂ,

: 1i0GEETC LSRR h: - 31,30,31: RESTORE 1020: FOR n=1 TO 12t
ol o Ly TS ey RS T 18 o s 1110 FOR i=1l TO n: LET diild=d{id+{loflil+r {i)+2%( READ Lin}: MEXT n

SRR g ot e Ly PAIVFal1)))/6: NEKT iz FRINT Ey(=uta=h=tad( | |yox0 DIN €(12 3 LET c=01 FOR n=1 TO 12: LET c(n)
spre- senl jivko oznacuiemo = t.": FRINT AT 13 e L
21,31 BRIGHT 1:"PRITISNI KATEROKOLI TIPKD" 1120 RETURN = =c+L(n): 3
70 IF INKEY$="" THEN GO TO 70 2000 FOR i=1 TO n: LET o(i)=h#VAL b$(i}: NEXT st F?+3j?zﬂii?:;TTﬁ;Eftéﬂlzr :t;lD“’*I"T (
B0 CLS : PRINT "Vnesi stevilko oroblema. ki 2010 LET t=t+.5%th y /400 +C im m ¥
s "i-pav = ) =d it s 1050 DEF FN biy)=((y/4=INT (y/4}) AND (y/
ga resujes": PRINT "1-npavadna 2020 FOR i=1 TO n: LET % (i)}=d{i)+ S¥oli):
diferencialna enacba fn=tenoa reda™: i 1004 >INT (/1001 DR tyIMDﬁIE:IL{w#DDH}
PRINT "2-sistem n navadnih diferencial- 2030 FOR i=1 TO n: LET p(i}=h#VAL b®{i): NEXT 1060 PRINT /AT 05125, INK 5 BKOLEDARE S S =c=mmems =
nih enach orvega reda’ 2040 FOR i=1 TO n: LET x{i)=d(i)+.5¥p(i); NEXT T =
@0 INPUT w: IF u<>i AND u<>2 THEN GO TO 90 i
100 CLS : IF u=2 THEN GO TO 130 2050 FOR i=1 TO n: LET a(i)=hiVAL b${i): NEXT
110 1F u=! THEN INPUT "Vrsta enacbe ie n="in: 2060 LET t=t+.5%h

NEXT

1070 PRINT °* INK &:"VWtipkaj leto (LLLL)/ENTER *
roytipkaj leto /ENTER *
1080 RETURN

DIM b%(60) 2070 FOR i=1 TO n: LET x{i)=d(i)+afi): NEXT i 2000 LET y=god-i{mes=1}: LET m=mes-1+12%(mes=1):
120 PRINT "Vnesi enacbo:": INPUT b%: ClS : GO 2080 FOR i=1 TO n: LET rii}=h3VAL bH{i): NEXT LET drow=0: BRIGHT 0: CLS : GO SUB I000:
TO 170 2090 FOR i=1 TO n: LET diil=d(i)+{ali)+r (i) +2k{ BEEF .5,27
130 INPUT "Stevilo enach & n=":n: DIM b%(n.&50) plit+qi) )} /6: PRINT o$(ids"("sts"y="sdlid: 2010 LET y=god: LET m=mes: LET drow=7: BRIGHT 1:
DIM a%in) NEXT i G0 SUB J000: BEEF .5,29
146 FOR i=! TO n: PRINT "WYnesi ":i:". enacho:": 2100 RETURM 2020 LET y=god+(mes=12): LET m=mes+1-12%(mes=12)

LET drow=14: BRIGHT ©: GO SUB Z000: BEEF .
5, 30

2070 INK 2: PLOT 3IB,0: DRAW 0,175: PLOT 39,0z
DRAW O,175: PLOT &4,0: DRAW 0,175 PLOT &35,
O: DRAW 0.175: INK 7: INPUT AT 0,03 INK &;"
n = naslednji p = predhodni 1ili o = novi
mesec /EMNTER “";a%$: BEEF .35,.30

2040 IF a$="n" OR a%="N" THEN LET god=god+(
mes=12)1 LET mes=mes+l-12¥{mes=12)

2050 IF as="p" OR a%="F" THEM LET god=god-(
mes=1): LET mes=mes-1+12%(mes=1)

2060 IF agt="o" OR a$="0" THEN RETURMN

2070 G0 TOD 2000

=000 PRINT AT drow,0; IMK djy: FRINT AT drowt3,
03 INK 43m$im,1 TO 3)’"-=="

=010 FOR n=1 TO 7: PRINT AT drow,4in+l; INK =L
tnl: MEXT n

=020 LET red=1: LET dan=FN aly,m}: LET dan=dan-—
TEINT (dans/7T)

030 FOR n=1 TO Lim}+{{FN Biyl) BND [m=2))

7040 PRINT AT red+drow, 1+4%{dan+1);n: LET
dan=dan+1

050 IF dan=7 THEM LET dan=0: LET red=red+}

080 NEXT n

Z070 RETURNM
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JEMANJE FALIC 6590 INFUT p: PRINT p KLOKA
700 IF p=0 THEN GO TO 720
V igri za dva igralca izgubi tisti, ki vzase 710 GO TO 750 S programom lahko uporabimo spectrum kot uro za
zadnje palice. Obilajnc se igra na 21 viigalic. 720 PRINT "Racunalnik zmaga za kazen'!!":; GO igranje &aha. Kale ¢&as, ki ga porabi """"‘_"‘
Janl jemo najmany 1 in najvet tri ter TO 1000 igralec. Uri sta ¢e kar natanéni {uporabl jena je
taktiziramo, da soigralcu ostanejo zadnj;e. 730 LET w=1 interna ural.
¥ programu pa lahko pol jubno izbiramo 740 RETURN
izhodidéno &tevilo viigalic ali palic, poljubne 750 IF p=INT (p) THEN GO TO 770
najvatje in najmanjke dtevile odvzetih, izbiramo 760 GO TO B1O Igor Stante
zmagovalca med tistis, ki wvzame ali pusti =
zadnje. in tudi to, kdo zaéne igro., igralec ali ;;g :E E:F:HTTI'EFEHMEEDT;DE.&EEG
ratunalnik, 790 GO TO 810
. 8OO IF p<=b THEN GO TO B30 i L A
Bralcem i#lim ob igri obilo zabave in srecCe. 810 PRINT "Nedovol jena poteza!!™ B e
B20 GO TO &90
Iztok Kotevar B30 LET n=n-p 81 REM
Haribar 840 IF n=0 THEN GO TO B&O
850 G0 TO 930 82 REH
840 IF m=1 THEMN GO TO 910
B80 LET w=i S R st L |15 o L ISt FT R T gy
B50 RETURN 100 IF INKEYS$="R® THEN GO TO 1100
FL0 LET w=1 110 IF IMKEY$<>"" THEM BEEF .1.15: GO SUB 15002
10 PRINT AT 11.4:"JEHMANJE PALIC" 920 RETURN GO TO 200
20 PAUSE 200 930 IF n>=0 THEN GO TO 950 140 GO SUB 2000: PRINT PAPER Tr INK Z2::iAT 11,
150 CLEAR : GO TO 140 940 LET n=n+p 2yming® ":AT 11.Srseks™ "
160 PRINT "Stevilo palic: " 950 60 TO 810 145 IF min=TH AND sek=TS THEN LET m=1: 60 TO
170 INFUT n: FRINT n 1400
180 IF n=0 THEN STOP :&?g ;E.Tr"u;u 150 GO TO 100
190 IF n=INT (n) THEW GO TO 210 %80 CLEAR
20060 50,140 1000 PAUSE 200: CLEAR e
210 IF n<l THEN GO TO 210 TS BEENT o cae20eT ro hian Mo
220 PRINT "Imaga:-1-Yzame zadnje,-2-Pusti 1010 INPUT z 9 Ll e 152 REM
= am b
e 1020 IF z=1 THEN GO TO 150 157 REM
240 IF s=1 THEN GO TO 270 1030 IF z=2 THEN STDF
250 IF m=2 THEN GO TO 270 199 REM BELI T
260 GO TO 220 200 IF IMNKEY$="R" THEMN GO TO 1100
Z70 PRINT “min..max.,t * 210 IF IMKEYS$<>"" THEM BEEP .1.20: GO SUB 1&00:
280 INFUT a.,b: PRINT a.b GO TO 100
270 IF a*b OR a>n OR b»n THEN GO TO 270 240 60 SUB 20001 PRINT FPAPER 7: INK 2:AT 11,
300 IF a<l TREM &0 TO ZT0 Z2Siming®™ ":;AT 11,28:seki™ ™ :
10 IF a=INT {a) THEN GO TO I50 245 IF min=TH AND sek=TE THEN LET m=23: &0 TO
320 G0 TO 270 1400
330 IF b=INT (b} THEN B0 TO I50 250 B0 TO 200
=40 GO TO 270
330 PRINT “Zacne?=i-racunalnik,=2-tiz " 251 REH
w&0 INPUT = 0
370 IF s=1 THEN GO TO 400 252 REM
<80 IF s=2 THEN 60 TOD 400
320 60O TO 350 233 REM
400 LET c=a+h
410 IF s=2 THEMN GO TO 440 FREREM _URR. = _RISBA . -
420 G0 SUB 470 1000 BORDER 1: PAPER 1: CLS
430 IF w=1 THEW GO TO 4&0 1010 INE S5:¢ FOR nuX30 TO O STEF -Z: PLOT n+47.71-
440 B0 S5UB &80 n: DRAW 154-2%n,0: REXT n
450 IF w=1 THEM GO TO 440 1020 PLOT 0.94: DRAW 255.0: DRAW 0,-20: DRAW -
460 GO TO 420 255.0: DRAW O,20: PLOT 123,94: DRAW Q,-20
470 LET a=n 1030 IMK & FOR n=0 TO 20: PLOT n.n+94: DRAW
480 1F m=1 THEM GO TD 500 255=21n,0: NEXT n
490 LET g=g-1 1090 RETURN
=900 IF m=1 THEN GO TO S50
510 IF w»a THEN GO TO 590 1091 REH
320 LET w=1
B30 PRINT "Racunalnik vzanOme "ini"in izgubi'": 1092 REM
GO TO 1000
540 RETURN 1093 REM
550 IF n»b THEN GD TD 590
560 LET w=l 1099 REM ______ RESTART
S70 PRINT "Racunalnik vzame "iw:"in zmaga'": 1100 PRINT AT 11,13 PAFER 71 INK O™
B0 TO 1000 CmCRNI®
SE0 RETURMN 1110 PRINT AT 11,141 PAPER 71 INK O1"BELI=>
590 LET p=g-cXINT (a/c) s '
¢ |
:?ﬂﬂ J_I.ETP:E: THEN B0 TO 620 1180 LET c72=0: LE;E;?EFGE 15,E;' E?Til;ﬂ_ s
1150 INPUT "CAS IG minli= §TH: sk l=
sl il TS: BEEP .1,101 IF TMCO OR TM>S9 OR TSCO
&40 LET n=n-p Or TE>S% THEMN GO TO 1150
&£50 PRINT "Racunalnik wzame "ip:i"in pusti “gn3" 1160 PRINT #1: PAPER 1i1AT 1, 01"R _restart®
o 1170 PRINT #1: PAPER 1:AT 1,15:"KARKOLI
660 LET w=0 _men java®™
570 RANDOMIZE 1200 PAUSE 0: BEEP .5,0: POKE 234672,0: POKE
&80 PRINT "Ti wleces!™ 23673,0: POKE 23674,0: GO TO 200

o ———— e g
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Commodore

!1!!1!’]'
| i K e L Rt e

-

1201 REM

1202 REM
120T REM

1209 REM _ POTEKEL CAS__ .. ___

" 1800 PRINT AT 11.ms INK 73 FLASH 1" CAS ! "1
FOR i=0 TO &0z BEEP .01,i+INT (RND¥20)-10:
MEXT i

1410 GO TO 1100

T

- 1411 REM

1412 REM

1413 REM

1499 REM _SHRANI URO CRNEGA_____

1500 LET c72=PEEK 23&72: LET c73=PEEK 23673:
LET c74=PEEK 234674

1505 REM __MASTAVI URD BELEGA

1510 POKE 23672.b72: POKE 23473,b731 POKE 23474,

b74
1520 RETURN

{599 REM _SHRANI URO BELEGA_____
1500 LET b72=PEEK 23&72: LET b73=PEEK 23&73:
LET b74=PEEK 23474

1405 REM _ NASTAVI URO CRNEGA___

1610 POKE 23472,c72: POKE 23&73,c73: POKE 23674,

c74q
1520 RETURN

1621 REM
1622 REM
1627 REH

1999 REM _ LURA e

2000 LET u=INT ({&5SI5EPEEK 23474+255¥PEEK
ZILTEHPEEK 23572V /500

2010 LET m=INT {u/&0): LET sek=u-{m%&0): LET
ure=INT (m/&0): LET min=m-(urek&0)

2020 RETURNM

2999 SAVE "KLOKA Mo 1" LIME O: PAUSE 20: BEEF

1.10: BEEF .3.301 BEEP .1,20

NASTAVITEY TISKALMNIEKA

Program je namenjen lastnikom RY=/FX-80.
Omogoéa tiskanje izpisov z nastavitvijo levega
in desnega roba ter tiskanja razliénih oblik
snakov. Glede na wvmesnik, ki ga ima val
tiskalnik, je treba spremeniti naslov tiskalnika
v vretici 2230.

Izpise, ki jih boste podiljali za objave v
ratunalnigkih revijah, Jje smotrno tiskati
nekoliko ofje kot navadno, tj. v #irini 40
znakov (levi rob Jje npr. 10, desni S0}).

Boris Arko
Worthese

2000 REM #NAST. TISEALNIKA

10.848 .

2010 PRINTCHRF (1471 : PRINT:PRINT

2020 PRINTTAB(&) 3 "# MASTAVITEY TISKALNIK

A #":PRINT:FPRINT:FPRINT

2030 PRINT"LEVI ROB, NORMALNDO &...20 7
"t FORI=1TOF: PRINTCHRF (157) ; : NEXT

2040 INMPUTAF:A=VAL (AF)

2050 IFVAL (A%) <6ORVAL (AF) >Z20THENFPRINTCHR

F145) 3 = GOTOZOE0

2060 PRINTCHR$(145)3"1. LEVI ROB= ";CHR#

(18);AF;CHR#F (146)5 " I

2070 PRINT

2080 PRINT"DESNI ROB, NORMALND 40...80

75 we s FORI=1TO9: PRINTCHR$ (157) 3 t NEXT

2090 INPUTE$: B=VAL (B¥)

2100 IFVAL (BF)<400RVAL (E¥) >BOTHENFRINTCH

RE(145) 5 : GOTOZ080

Z110 PRINTCHR#F(145); "2. DESNI ROE= "3;CHR

#(18):B¥;CHR#(1456) 3" "

Z120 FRINT

2130 PRINT"DBLIKA CRK (NORM.=0, FOUD.=B)

L0 " 4

2140 PRIMT"(SAMD MED O IN &4!)":

2150 PRINTCHRE£(145): :FORI=1T0O10: PRINTCHR

£ (29) 3 :NEXT: INFUTD#: D=VAL (D¥)

2140 IFD<O0ORD>&4THENFPRINTCHR${(145);:60T0

2130

2170 FPRINTCHR#$(145);"3. OBLIKA CRK: "3jCH

R${18) ;D$;CHR$ (148625 " "

2180 FORI=1TO30: PRINTCHR#(Z2); :NEXT:FRIN

T:PRINT

2190 PRINT:PRINTTAB{11)3"VSE PRAV {(D/N)

D "

2200 FORI=1TOS:PRINTCHRS (157) ; :NEXT: INFU

TF#

29910 IFF£<>"D"ANDF$< >"N"THENFRINTCHR# (14

5)sCHR#(145) ; : GOTO2Z190

2220 IFFF="N"THENZ010

2230 0OFPEM1,15

2240 PRINT#1,CHR${27) ; CHR# (108) ;CHR¥ (A) 3

:REM LEVI ROEB

2250 PRINT#1,CHR${(27);CHR$(B1);CHR*(B)5:

REM DESNI ROB

2260 FRINT#1,CHR$ (27) ;CHR$ (33) ;CHR# (D) 5:

REM DBLIEKA CREK

2270 PﬁIHT#l,EHHi(2?3;EHH$(EEJ;EHﬂiiﬂ];:

FREM AMERISKI STAVEK

2280 CLOSE1

2200 PRINTCHR$(145) ; TRE(A) 3"

E PRIFPRAVLJEM® =

(FX—80) * 27.

#TISKALNI

READY.

STRESICE

Program je napisan za Atarijeve ralunalnike
400, &00 XL, BOO XL itd. Z njim dobimo znake C,
& &, & D, d, & &, 2 in %.

Atari jevi ratunalniki imaje v ROM shranjen
obitajen nabor znakov ASCII in dvajset
polgrafiénih znakov. Ta nabor je mogoée
zamenjati s katerikolim drugim. Treba je
definirati nov nabor znakov v matrikah BxB in
zato drtvovati 1 K RAM (128 znakev x 8 bytov).
Po vpisu zatetnega naslova novege nabora na
pomnilnidki naslov CHBAS (32F4) operaci jski
sistem ratunalnika sprejme nove znake in Jih
kate na zaslonu. V tem programu vdelani nabor
snostavno prepide v zadnjih 1| K rama; neka]
polgrafiénih znakov pa se spremeni v manjkajote
érke, ki jih hotemo imeti. Ker Jje na zadniih
naslovih v ramu prostor rezerviran za video RAM,
je treba najprej premakniti video RAM za 1 K
navzdol .

Prograam je zanimiv zato, ker nabora znakov ne
spreseni neposraedno, ampak sa& posname na trak
program v obliki "boot". Program bo spreaenil
nabor znakov dsle potem, ko bo vpisan s traku z
rutino "boot". ("boot" je posnostavljena rutina
za vpisovanje programa v strojnem Jjeziku: =
pritiskom na tipke BSTART in hkratnim wvklopom
rafunalnika se prograa v nekaj sekundah vpide
sam, ne da bi bilo treba pritisniti kakéno drugo
tipko ali storiti karkoli drugega.)

Ker j® program wvpisan v obliki "boot", Je
vseeno, kateri programski jezik si izberemo za
delo {zbirnik, forth, logo, pascal, pilet, basic
itd.}. Move érke so dosegljive v vsakem bd niih.

Nove érke poklitemo tako, da pritisnemo tipko
ustreznega znaka ASCII, hkrati pa tipko CTRL:
CTRL+C=¢, CTRL + D= D, CTRL + E = &, CTRL +
7 =2, Edina izjesa je CTRL + @ = C. Za male Crke
pritisnemo tipko CTRL in tipko ustreznega znaka
ASCIIs CTRL + V= &, CTRL + F = d, CTRL + A = &,
CTRL + X = 2, Izjema je CTRL + R = C.

Ivenimir Makowvec
Ljutomer

@1 ; PROGRAH * ATARI —» EPSON " COPYRIGHT
i@e@ .OPT MOLIST
1010 *=£5BA BOOT-START
1020 FLEM=PND=FST+127/128%128
1030 LDX #F10
1040 LDA M3
1050 STA $342,X
1368 LDA W8
1870 STA £34A,X
1388 LDA #5590
1090 STA $34B,X
1180 LDA #CASSL2SS
1110 *STA F344,X

1120 LDA RCASESZ58 ,

113@ ETA $345,%

e
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ATAR

i::g EEE ::;56 431@ LDA $D301 PE 7302  RED STAR
5 » 4320 AOND 84FE STROBE LOH 7I®3 . JMF FCHZ
1178 STA #3432 ,K 4338 STA ¥D3IAL oF 7480 CLS
1180 LDA HFETHZSS 4480 LDY #9 X 2P us 7418 JSR EBCH
1198 ETa £344.% 4418 SW 7420, LDY #7
1200 LDA #PST/255 442@ DEY STROBE HAIT 7430 CLS1
1218 STA £345,X 4433 BMNE SW 7448 LDA TCLS,X
1220 LDA SFLEMEZSS 450@ LDA& $D3I01 £E 74508 JSR WORKE
1238 SThA #348;X 451@ ORAa #1 STROBE HIGH Ta58 DEX
1248 LDA #FLEN/Z25& 4528 STa FD3IO1 Fats F47@ BPL CLS1
1250 S5TA 349, X 4480 RTS 7488 RTE
1250 JSR $E456 4500 BEFC 7493 TCLES .BYTE O,%39E,%5E,.%78,%70,%7C,%7C,8
1780 LDA #FC 4918 LDA #B ASCII=BACKERPACE TE0R TAB
1290 5TA $342.% 4528  JHMF WORE 7518 JSR ESCE
1ZB@ JSR-$E4S5& 4930 CR TZZ0 LDX a7
1730 GR BRE 4748  LDA BFOD ASCII=-CARRIAGE RETURN 7SI TABL
I'T40 CASS .BYTE "C:",$9B 4958 JSR WORK 7540 LDA TTAB,X
1350 PST START ON $500 S7El LF : 7S50 JSR WORK
1760 .BYTE © 4978 LDA wEda ASCII—LINE FEED 7540 DEX
137@ .BYTE PND-PST+127/128 il g L AEe AL AR
17388 .WORD PST
1T98 . WORD PIMIT o ICHE S ED B BELL 7599 TTAR .BYTE @,%10,338,%7C,4FE,0.0,0
140@ LDA #43C STOP RECORDER sg:g Eﬁﬁ i Zoii T
A R = “HFP #%7E BACKSFACE 7618 JS5R ESCE
e e S S@5@ BER ESPC TRZO  LDX 47
e S e S@L@ CHMP H49E CR CARRIAGE=RETURN 743@ BLINI
S@7@ RED CR 7648 LDA TDLIN,X
1440 STA $2E7 HEHORY SZ8@0 CHMF #%£1C + CURSOR UP 7656 JSR WORK
1458 Lo #PNDSZ25SE  LIMIT =218 BEGQ CUF TH60  DEX
1468 STA #F 5220 CHF #£1D + CURSOR DOHN 767@ EPL DLINL
14768 STa #ZES 5238 BER CDWN J&E0 RTS
1528 CLC S24@ CHP #F1E * CURSOR LEFT 74%@ TOLIN .BYTE $FF,%EF,$CF,¥81,$81,%0F ,3EF , #FF
1538 RTS 5258 BEQ CLFT 7700 ILIN
1548 PIMIT INITIALIZE S24@ CHP ##1F + CURSOR RIGHT 7718 JSR ESCE
1550 LDA &°F FapRINTER 527@ BEQ CRGH 7720 LDYE &7
1548 STa $329 S28@ JMF FHC1 7730 ILINI
IS8 LDA SPHTABLISS S788 EBELL 7748 LDA TILIN,X
1580 STA #329+1 4518 JSR ESCH 7750 JSR WORE
1S90 LDA #PHTABR/2S4 &920 LDX #7 7748 DEX
1480 STA £I2942 &0 BELL1 T77@  BPL ILINI
1410 LDA #Z EVERY &5948 LDA TBELL,X 7780 RTS
14790 STa £9 SYSTEW-RESET &F58 JER WORK 777@ TILIN .BYTE $FF,$F7,%F3,481,8$81,8F3,$F7 ,$FF
1&3“ RTS 'Ell;'ﬁﬂ D’E}; FEOR L"TI':lB
1640 PHTAR 4978 BFL BELLI 7810 JSR ESCK
1650 . WORD PHOPEN-1 &a78@ RTS 7820 LDX #7
1558 .HWORD FHCLOS=1 &77@ TBELL .BYTE #FF,#Bl,#Al,$87,%8F ,$83,583,5FF "S558 CTAEL
147@ .WORD PHERR-1 F8bd CUr 7842 LDA TCTAB,X
16880 .WORD PHPUT-1 7@1@ JSR ESCK 7850 JSR WORK
7 7028 LDX &7 7B&@8 DEX
16498 .HORD PHERR—1 = &
7 7830 CUPi1 787@ BPFL CTABL
t7an - WORD HHERR-I 7840 LDA TCUP,X 7888 RTS
1710 PP
2000 PﬂEPENHDPEN SET PORTS 33:3 gg? WORK 789@ TCTAB .EYTE $FF,$EF,$EF,$AB,$8%, 807, $EF ,3FF
7900 STAB
2018 LDA ¥D3IB2 RPAC 7@7@ EFL CUFi To1@  JBR ESCE
Z0Z8 AND #EFEB Ifrf1@ay T0E88 RTS 7TE2@  LDE #7
2BZ0 STa #D3IAZ PAC 7092 TCUP .BYTE 0,%10,$30,%7E,$7E,$30,510,0 7938 STAB1
20490 LDA #D3@3 FPEC 710@ CDWH 7940 LDA TSTAER, X
2050 AND HEFE 11111811 7118 JSR ESCK :
wE- 79E5@ JSR WORK
2850 SThA $D303 BEC Ti20 LDX W7 7258 DEX
207@ LDA #1 BIT I STROBE 7130 COWNI 7970 BPL STAB1
2080 S5TA D@1 FE OUTPUT 7140 LDA TCDMWN,X 7871 RIS
28938 LDA #EFF ALL BITS 7158 JSR WORK 73972 TSTAB .BYTE #FF,#%EF,#C7,¥85, #AB,$EF ,$EF , §FF
2108 STA $DI0R FA GUTPUT 7168 DEX 7988 FCHZ
2118 LDA #DE02 FAC 7178 BFL CDWM1 77B1 CHMF #IFE El DELETE CHARACTER
2128 OR& #4 gLl 7188 RTS 7982 BEQ DCH
Z1T@ STA $D3@2 Pac 719@ TCDWNM .BYTE @,8,#%C,¥7E,$7E,3C,8,0 7983 CHMP B$FF I INSERT CHARACTER
2148 LDA *D30% PEC £28@ CLET 7984  BEQ ICH
2150 ORA #4 P Tl g 7218 JSR ESCK 7985 JMP WORKE
2148 STR #D303 PEC 7220 LDX W7 BPB@ DCH
2200 LDA @ FIRST CHAR. 7238 CLFT1 BO1@ JSR ESCK
2IE@  LDY 4D OPENED OK 723@  JSR WORK BOI& DEM1
STl RTS 726@ DEX 804@ LDA TDCH,X
2o BREAK 7278 BPL CLFT1 BOSE JSR WORK
271@ PLA pipsd LT a@&@  DEX
729@ TCLFT .BYTE @,%10,%10,$54,57C,5308,510.@ 2R78 BPL DCHI1
2728 LDA ##F50
2930 STA $11 i s Stk [
e T 7310 JER ESCH 2070 TODCH .BYTE $FF,%FF,%FF,1,%$83,3C7,$EF,$FF
e TIZD  LDX #7 aiéd IcH
S 7330 CRGH1 8110 JER ESCK
;:;g Pﬁ;EDE TI4@ LDo TCRGH, X 8120 LDX &7
7I5@ JSR WORK 2130 ICH1
@O LDV #1 CLOSED OK 7360 DEX
2 g14@ LDA TICH,X
:BEE IHTE TI70 BPL CRGH1 B1%50 JSR WORE
:IBE FHEEH#¢Qﬂ FUNCTION HOT LAkl 8is8  DEX
Tilg L 2 7372 TCRGH .BYTE 0,#10,%38,%7C,$54,%10,%10,0 B17@ BPL ICHI1
Zi2@ RIS IHPLEMENTED e e Sl e
4800 WIRE
(= ;i - :
“Blg EEEH e e e Eémg Zég: BYTE #FF,$F7,%E3,$C1,$80,%FF ,$FF , $FF
31@ i 7382 BER CLS
o
4110 LDA #11 7263 CHP #E7F » TABULATOR Tl s i Rl L
3120 BED BREAE 7384 EBEG Tal SASA LDA #°F
4130 LDA $D381 FE 7I8% CHMP #E9C B3 DELETE LIME i ND;H
3138 AMD #4 BUSY HIGH? 7386 BER DLIM SPSB  LDA #EB & CHARACTERS
4150 BMWE BUSY YES 7387 CHMP #£9D P INSERT LINE z
; e Fa60 JER WORK
421@ FLA GET DATA 7325 CHF #$9E B CLEAR TAB span ISR WORK
4278 CSTA D300 PUT PA TI90 BEQ CTAB 398 RTS k
4300 STROBE 7391 CHF #%9F B SET TAB 9990 . PHD
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BRITANIA SOFTWARE! Spet naj-
novejsi programi za ZX spec-
trum. Nasa lestvica: EUREKA

- (250 K), UNDERWORLD, DE-
CATHLON, PIEYED, PUNCHTY,
SUBSTRIKER, SPACE PANIC,
DANGEROUS GARDEN, SPACE
QUEST! Informacije po tel. (062)
24-721, ali pismeno: Darko Hor-
vat, Pod Gradiséem 1/A, 62000
Maribor. TX-233

Ustanavijamo GL KLUB! Vec glav
vet ve, zato vabimo vse sedanje
in bodote lastnike radinainika
Sinclair QL, da se pridruZijo na-
stajajotemu klubu. Ge vas sode-
lovanje zanima, pisite mojemu

Rnn;-igru s pripisom  »QL KLUB«.

IRJAM spectrum iz 16 K na
48 K. Delo stane 990 din. Servisi-
ram okvare na spectrumu. Vgra-
jujem reset tipko za 220 din in
pravi reset za 190 din, napetost-
ni stabilizator za 790 din ter pro-
fesionalno izvedbo za 390 din.
Indtruiram basic za 220 din. Tel.
(081) 612-548, zveter. 545

SINCLAIR! Klubi-posamezniki! lz-
delujem podstavke, ki omogoca-
jo ucinkovito hlajenje in imajo
odliten pregled tastature. Mar-
tin Predanié, Loda 3 a, Dobova.

TX-223

SPECTRUMOVCI! Zelo poceni
programi. Velika izbira: nad 400
programov in 12 knjig. Izberite
15 programov za 1.000 din.
Komplet 320 programov samo
6.000 din. Kupujem programe ali
zamenjujem za commodore 64.
Predrag Milivojevi¢, General
Zdanova 30, 11000 Beograd, tel.
(011) 347-967. TX-225

ZA RACUNALNIK TI-66 program-
mable kupim prevedena navodi-
la in drucker PC-200. Alfonz
Gugmas, 62319 Poljéane 186.

TX-224

MAJNOVEJSE igre za commo-
dore 64! Flaight simulator Il Ali-
ce droll Popay in ostale ugodno
prodam. Brezplaéna navodila.
Bukié, 41020 Zagreb, Calogi-
vidava 5, tel. (041) 688-004.

TX-205

COMMODORE 64, vrhunske
programe, po ceni 55 N din in
joystick prodam. Vojko Berce,
lvana Kavtiga 12, 69240 Ljuto-
mer, tel. (068) 81-951. TX-218

ZA ZX spectrum prodam najnove|j-
$e in stare programe. Klicite za
brezplaten katalog. Urbanija

Rober, Zasavska 18, 61231
Crnute, tel. (061) 371-786.

TX-234

DANTON STUDIO - najnovejsi

angleski programi za spsctrum,

monty, mole, tribble, trubble,
bear george, milioner, groutcho
marx. Katalog brezplacen. Tel.
(071) 514-777, Danijel Pesut,
Stake Skenderove 3, Sarajevo.
TH-235
COMMODORE VIC-20 prodam s
kasetofonom, igrami in arugimi
uporabnimi programi za 36.000
din. Telefon (065) 55-419.
TX-226
ZX BOYS! Najnovejsi programi
Zza ZX spectrum. Velika ponud-
ba programov po zelo nizkih
cenah. Nasa TOP TEN lestvica:
1. WHEELIE, 2. STOP THE EX-
PRESS, 3. AVALON, 4. RIVER
RESCUE, 5. MANIC MINER GO,
6. WORLD CUP FOOTBALL, 7.
. TORNADO LOW LEVEL (T. L.
L), 8. JACK AND THE BEAN-
STALK, 9. SHERLOCK HOL-
MES, 10. HULK. Popusti in pa-
keti ter moZnost zamenjave pro-
gramov. Matjaz Zmrzlikar, Kaju-
hova 17, 64000 Kranj, tel. (064)
23-141 0d 8. do 12. ure. TX-231
PROGRAMI: Imate C-64, ste se Ze
naveli¢ali svojih programov in
si Zelite nove? Ca je tako, takoj
poklitite Stevilki (061) 579-491
ali (061) 579-296. TX-22T7
PRODAM programabilni kalkulator
HP-15 (trajni spomin). Stane
Ogrinc, Podgorica 54, 61262
Dol pri Ljubljani. TX-228
KORAK NAPREJ S SPECTRU-
MOM! Programi za strokovnja-
ke: STATISET, LINSET,
PERT... literatura, listingi. New
Data, D. Breganova 810, 21000
Novi Sad. - TX-229
PRODAM SPECTRUM 48 K s 150
najboljsimi programi za 60.000
ND, TV igre z 10 Sportnimi igra-
mi za 8000 din. Telefon ([066)
62-487. TX-230
ZA SPECTRUM 16/48 K, ZX 81 1116
K, najpopolnejsi slovenski pre-
vod navodil in programiranja v
basicu, najnovejSe programe na
kasetah, listingih — top lestvica:
MATCH POINT, MANIC MINER
i, FULL THROTLE, PINBALL
WIZARD, SABRE WULF,
WORLDCUP-FOOTBALL. ..
Brezplacen katalog! Telefon
(061) 447-156. TX-452
ZX SPECTRUM - Najbolisa po-
nudba prekrasnih programov.
Majceneajsi paketi programov na
¥U trzigéu. Brezplaten katalog
za 400 programov. Rade Radu-
lovié, VoZarski pot 10, Ljublja-
na, tel. (061) 225-588. P-TX-1025
SINCLAIR QL, izmenjava progra-
mov in literature. Kliite po tel.
(062) 714-115.

TX-1024

Male oglase poslej objavljamo v obeh izdajah Mojega mikra — v
slovenski in srbskohrvatski. Posljite jih na naslov:

Revija Moj mikro, Titova 35, 61000 Ljubljana

z oznako: Mali oglasi

Besedilo za narotene male oglase lahko predate tudi telefonsko
na Stevilko (061) 223-311.

Po 1. januarju 1985 veljajo za male oglase nove cene:

do 10 besed: 400 din

vsaka nadaljnja beseda: 30 din.

MNaro&niki malih oglasov pla¢ajo za dvojno objavo (v slovenski in
v srbskohrvatski izdaji) samo enkratno ceno!

| i
: NAROCAM revijo MOJ MIKRO :
| ]
| Narognino bom plaéal !
I po prejemu poloZnice :
I ' I
e R e s R RS e e !
} (ime in priimek) (ulica, higna Stevilka) :
Jersseri e e R T e i |
: (postna Stevilka) (posta) |
e s et
= (podpis) =
L_ _..-------.——-ll--_——-------ﬂ--—-———.l

Sinclair QL — ZX Spectrum — Atari
Commodore 64 — Advance — Nashua
Apple lle/c — Macintosh — Memorex

ELCOM - PERSONAL COMPUTERS
KORZO ITALIA 149 - GORICA (ltalija)




n ZACETNIKE

Sola programiranja v
strojnem jeziku (6)

ZIGA TURK

grame v ROM razdelili v &tiri velike
skupine:
— vzhodno-izhodne (input/output)
— urejanje programov (editor)
— interpreter za basic
— obravnavanje izrazov (kalkulator s pla-
vajoéo vejico)

e doslej niste zbrali korajZe in niste vtip-
kali 38 nobenega programa, poskusite to sto-
riti danes. Programi so kratki, razlozeni, re-
zultati pa so takoj vidni ali sllénl

Zvok

Med vhodno-izhodne rutine (v/i) spadajo
tudi podprogrami za delo z zvokom. Mnogo
zacetnikov naredi prve korake v strojni kodi
prav s pisanjem programov, ki so tako ali
drugaée povezani z zvokom. Verjetno zato,
ker je basic za kaj takega veliko prepocasen.

Zvok je mogode opisati kot obéutek, kigav
usSesu povzroéi nihanje zraka. Fizikalno gre
Za spreminjanje zraénega tlaka v odvisnosti
od casa. Graf 1 prikazuje neko tako odvi-
snost. V vsakem trenutku torej zvok opisemo
s podatkom o njegovi =glasnosti« oz. veliko-
sti zraénega tlaka. Kadar je nihanje zraka
harmonicno, lahko govorimo tudi o frekvenci
zvoka, Stevilu nihajev zvoka v sekundi.

P\/\ j\ b\/
W V

Mikroraunalniki so digitalne naprave. To
pomeni, da priredijo analogni veliéini Stevil&-
no vrednost, ki je bolj ali manj natanéna
glede na analogno. Tudi &e zapiSemo gla-
snost zvoka na 20 mest natanéno, radunalnik
pat ne bo »slifal« razlike pri enaindvajseti
decimalki.

Osnovni problem pri piskajoéih radunalni-
kih je, kako natan&no znajo opisati analogno
koli€¢ino. Na grafu 2 je diagram tlak/¢as, kot
lahko zapiSe in reproducira analogno koliéi-
no raéunalnik, ki razlikuje 8 stopenj glasnosti
in vzoréi tako pogosto, kot je dirina najoZjega
stolpca. Priblizno tako dobro znajo »piskati«

Py gl

GRAF 2
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v prejSnjem nadaljevanju smo podpro-

raéunalniki z vdelanim generatorjem zvoka.
Spectrum tega nima. |z signala na grafu 1 bo
sprejel to, kar je narisano na grafu 3. Mavrica

e

8 || | Ll
GRAaF =

torej] ne zna locgiti le dveh ravni glasnosti.
Razliko med originalom in dvema pribliZko-
ma najlaze ocenite po grafu 4.

i . ﬂ\ﬁ“* ﬂ“‘f

Enam

GRAF 4

Vse, kar spectrum zna, je torej =priZigati«
in »ugasati« neka izhodna vratca. Preprosta
elektronika pa signale toliko ojaéi, da so pri-
merni za zvoénik ali izhod MIC. To poéne pri
ukazu BEEP, v bistvu isto pa tudi pri SAVE in
LOAD.

Na vhodu je podobno: spectrum razhl-cule
le med dvema stanjema na vhodu EAR.

IN in OUT

V nasprotju z drugimi rac¢unalniki skrbi v
spectrumu za generiranje in sprejemanje
zvoka neposredno procesor. Podobno kot z
ukazoma PEEK in POKE (ali njunimi ekviva-
lenti v zbirnem jeziku) postavimo kaksen zlog
v RAM na dolo¢eno vrednost, tako OUT pos-
lie na neka vrata nekaj ven, IN pa od nekod
nekaj prebere. (Gl. tabelo 5/1!)

Z B0 ima 256 takih vrat, skoznja pa je mo-
gote spraviti 8-bitho kredenco. Kaj se bo
zgodilo, je odvisno od strojne opreme, ki bo
te kredence interpretirala.

V 23. poglavju priroCnika za ZX spectrum
boste nasli seznam vseh vrat, ki ra¢unalniku
kaj pomenijo. Programerja z zvokom zanima-
jo naslednja:

254 — bit 6 — vrednost, ki jo prebere iz EAR
254 — bit 4 — krmili zvoénik

254 — bit 3 — krmili MIC

254 — bit 0, 1, 2 — barva BORDER.

¢e ste se v to poglavje zagrizli, ste skoraj
gotovo napisali programcek, kot je 5/1. Funk-

cija IN prebere vrednost v EAR in izpise &rn
kvadratek, ¢e tam kaj je, oziroma presledek,
¢e je tisina. Vpisite programéek, poveZite
EAR z kasetofonom, potem pa dajte gor kak-
$no muziko. Radunalnik bo razlikoval, ali je
glasba tiha ali glasita, dosti ve¢ pa ne, saj
jemlje vzorce le nekaj desetkrat na sekundo.

Kako deluje BEEP, vam pokaZe program
5/2. PoZenite ga in slidali boste zelo nizko
brnenje. Program vam tudi pomaga, da si
predstavljate, kaj vse vpliva na hitrost izvaja-
nja programa. Zbrisite REM in frekvenca bo
visja.

Vrnimo se k programu, ki bere vti¢nico
EAR. Podobno re¢ lahko napisemo tudi v
strojnem jeziku. Namesto pisanja kvadratkov
bomo spreminjali BORDER, tudi z OUT. Pro-
gram poZenete iz zbirnika z R, iz basicapa z
USR 65000.

TABELA S/1

= T T . e e T e o

IMN i OUT

QuT (n),A
OUT (Ch,r

OuUTI =0UT (C), (HL)3 INC HL3; DEC B
OTIR =0UTI; ponovi, €e B ni1i 0O,
ouTD =0UT (C), (HL)3y DEC HL, DEC B
OTDR =0UTDy ponovni, €e B ni 0O,

IN A, ()
IN A, (C)

INI

INIR

IND

INDR =analogno, kot pri OUT.

V vrstici 70 povemo, da bomo brali iz vrat
254, potem preberemo vrednost in testiramo
sesti bit. BORDER bo ¢rn, &e je signal na
EAR, in bel, &e ni signala. Pred ponovnim
I:ran em %e pngle;mn ali smo pritisnili SPA-

e ga nismo, berimo Se enkrat.
E boste raCunalniku dali poslusat progra-
me, bo BORDER reagiral natanko tako, kot

da izvaja LOAD.

Nekaj veé stori program 5/4. Ta pusti BOR-
DER pri miru, zato pa si zapomni, kaj je slisal,
in zna to tudi reproducirati. USR 65000 sne-
ma, USR 65003 reproducira.

Na zacetku (vrstice 150—170) izberemo, da
bomo posneli 20.000 zlogov, ki se zaénejo na
naslovu 45000. Pri 170 preberemo EAR, po-
maknemo dobljeno vrednost v desno (sedaj
je na bitu 5) in shranimo, kamor kaZe HL (do
200). Malo poéakamo, da ne bo slo prehitro
(210 in 220). Potem zmanjSamo Stevec, po-
vetamo kazalec in ponovimo zanko, dokler
nismo napolnili vseh 20.000 zlogov.

Podprogram PLAY najprej postavi zacetne
vrednosti, nato pa dela prav nasprotno kot
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program za snemanje (to je zelo vaZno, sa|
bosta obe rutini enako dolgi in reprodukcija
zvoka tudi). Vrednost Se enkrat pomaknemo,
tako da pride do bita 4, ki daje izhod na
zvoénik. Ce Zelimo reproducirati s kakéno
drugo hitrostjo, spremenimo konstanto v vr-
stici 360.

Stasoma boste ugotovili, da je takole sne-
manje pravzaprav zguba prostora. Od osmih
bitov je koristen en sam. Na istem prostoru bi
lahko shranili osemkrat daljsi kos zvoka. lde-
ja, ki se ponuja, je v programu 5/5. Bite, ki jih
beremo (8 zapored), shranjujemo v register C
in ga ob tem vrtimo. Ko boste to zboljsali in
napisali nekaj okoliskega programa v basicu,
vag program ne bo bistveno zaostajal npr. za
programoma SPEAKEASY ali SOUND.

Tako je torej z branjem in reprodukcijo.
Kako pa éisto preprosto prisiliti zver, da zapi-
ska? Ena moinost je, da byte, ki jih rutina
PLAY bere in posilja na zvoénik, popokate
sami. Verjetno ne bo teZko napisati progra-
ma, ki bo pokal v odvisnosti od sinusnih
funkcij. Vrednost 255 za vrednosti pod Crto in
255—25 za krivuljo iz grafov nad &rto.

MoZnosti so izredne. Sestavite nekaj sinu-
sov in kosinusov z razliénimi frekvencami in
amplitudami, ne bo vam Zal.

Toda za tak zvok potrebujete kar nekaj
pomnilnika. Ce se zadovoljite s preproste;jsi-
mi glasovi, lahko uporabite rutino v ROM ali
pa sami napiSete kaj podobnega. Rutino
»STRELI MARJAN« lahko uporabite, kadar
mora v vasi igrici kdo ustreliti s pistolo iz
znanstvenofantastiénih filmov.

Program pokli¢e rutino 03B5 hex — BEE-

‘PER. Pred klicem vpisite v register DE ¢&as-

*frekvenca (sekund * HZ), v HL pa =Sirino«
gnega nihaja.

DE=frekvenca * trajanje

HL=3 500 000 / frekvenca /4 — 30.125.

Tako klicana rutina ustavlja uro. Ce jo
klicete na naslovu vise, torej na 03B6h, bo
ura Se vedno tekla, zvok pa ne bo tako ¢ist.
Podajanje frekvenc in éasov na ta nacin ni
posebno ugodno. ROM je mogode poklicati
tudi s parametri, ki jih pozna basic, vendar
moramo zato poznati rutine kalkulatorja.

V programu »STRELI MARJAN« najprej v B
nalozimo tevilo ponovitev glavne zanke (vr-
stica 20). V vrstici 40 nastavimo zacetno frek-
venco, v 50 pa frekvenco in trajanje. S PUSH
shranimo HL v skiad, potem pa zmanjsamo
HL, v nasem primeru za 15. Zanka se ponav-
lia, dokler ni HL enak 0. Z AND A v vrstici 100
zbriSemo zastavico CARRY. Zvok bo torej
vedno vigji, posamezni toni pa vedno daljsi.
NajrazlitnejSe zvoke boste dobili, ¢e boste
spreminjali konstante v vrsticah 20 (Stevilo
ponovitev), 40 (zacetna frekvenca), 50 (traja-
nje) in 90 (zvisanje frekvence).

Rutina, ki ne bo le nekaj pokala, ampak
piskala z natanéno doloéeno frekvenco, je
tudi za izku$enega programerja trd oreh. Ve-
deti je treba, kako dolgo se izvajajo posamez-
ne instrukcije, in program napisati tako, da je
zanka, ki odpira in zapira vrata na zvoénik,
ravno. prav dolga. Primer za to je BEEPER.
Kako deluje taka rutina, ki pa sploh ni natan-
¢na, kaZe program 5/6. Simulira tisto, kar zna
QL, namreé piskanje z dvema tonoma hkrati.

Frekvenci izberemo v stavkih EQU v vrsti-
cah 10 in 20. Izhod na zvoénik je najprej zaprt
tako dolgo, kot to dopuééa register H, potem
pa se odpre in ostane odprt, dokler ni L enak
0. Zanka se ponovi B-krat. B dolog&imo v vrsti-
ci 80.

Veselo torej piskajte v novo leto, kjer vas v
naslednjem nadaljevanju akajo kasetofon in
vsi napotki, kako vdirati v programe.

Nadaljevanje prihodnjié

5 REM program 571 |
10 IF IN 254=191 THEN PRINT "¢

=20 IF IN 254=25%5 THEN PRINT " °

20 GO TO 10

S REM program S5/2

10 OUT 254,01

10
20

30
40
S50
&0
63
70
80O
0
100
105
110
120
130
140
150

10
20
30
40
S0
&0
70
80
0
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
2480
250
260
270
280
290
300
310
320
330

ouT 254,16: GO TO 10

; PROGRAM 5/3
3

;

START EQU 65000
ORG START

; T T I EEE T EE S E ST E I T I
ENT $

BEGIN LD C,254

SR A, (C)

AND  %01000000
JR  Z,GLASND
(D A7

GLASNO OUT (C),A
LD A, (23560)
CP 32
JR  NZ,BEGIN
RET

s PROGRAM S5/4

;
} SNEMANJE ZVOKA

START EQU &5000
ORG START
l-*'-‘Iﬂﬂ:l::.:':ﬂﬂh.n::ﬂ:

!---II’HHHHII======tﬂH‘-I=

ENT s
BEGIN JP  RECORD
ENT s
JP  PLAY
;=hhnﬂhﬂ========I=ﬂhhmﬂﬂ==
RECORD LD  HL, 45000
LD  DE, 20000
LD C,254
LOOP IN A, ()
RRA
LD - (HL),A
LD 'B,10
Al DINZ Al
INC HL
DEC DE
Lp S
OR E
JR  NZ,LOOF
RET
;=======_ i bl o
FLAY LD  HL, 45000
LD DE, 20000
LD C,254
LOOP2 LD A, (HL)

340
390
360
S70
280
3F0
400
410
420
4730
440

AZ

Program 5/5

28

S0
40
=18
&0
70

10
20
=0
40
=20
&0
70
80
90
100
110
120
1.50
140

10
20
20
40
o0
&0
70
80
F0
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210

LOOF

STRELI

MARJAN

peoseAM  E[6
FREG1

FREGZ

LEN

DuUo

DUO_2

DUO_3

RRA

OUT (C).A
LD B,10.
DINZ AZ

INC HL

DEC DE

LD AD

OR E

JR  NZ,LOO0F2
RET

EB g:4

A, (254)

HND %01000000
OR C

LD ByA
DJINZ LOOP
ENT &

LD B,70
FUSH BC

LD  HL, 1200
LD DE,1
FUSH HL

CALL #O03BS
FOF HL

LD DE,15
AND A

SEC HL,DE
JR  NZ,MARJAN
POP BC

DJNZ STRELI
EQU 20

EQU 200

EQU 255

ENT &

LD A, %00010111
LD H,FREQ1
LD L,FREQZ2
LD B,100

LD C,#FE
DEC H

JR NZ,DUD_2Z
XOR #10

OUT (C),A
LD H,FREQ1
LD L,FREQGZ
DEC L

JR  NZ,DUO_3
XOR %O0010000
oUT (C),A
DJNZ DUD_2
RET

Ko smo v prejsnji Stevilki MM ugotavijali, s koliko zlogi je mogoce zbrisati
zaslon, je nastala napaka. Reditev Dusana Ulbina iz Maribora je seveda popolnoma
pravilna, le zlog predoiga. Za stavek, da naj bi brisala tudi atribute, sta krivi
podobna resitev, ki jo je poslal Ale iz Maribora, in napatna pobrisana vrstica v.

Taswordu 2.

Krajse resitve od 10 zlogov ni bilo. Dedku Mrazu smo Ze narocili, naj za;:-reie
sani in odpelje Iztoku Sajetu kaseto z igro.
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Prve ¢rte z racunalnikom (5)

ANDREJ VITEK

aloga tokratnih Crt je pred-
stavitev osnovnih postop-
kov pri risanju prostorskih
teles s skritimi ¢rtami oziroma
ploskvami. Veliko zelo razliénih
postopkov za tako risanje je dose-
daj nastalo, kar kaZe, kako po-
memben problem pri raéunalnigki

grafiki je to. Predstavitev vseh po-
stopkov seveda presega okvire te-
ga ¢lanka, zato bomo omenili le
nekatere najpogostejSe. Natan-
¢neje pa si bomo ogledali posto-
pek, ki ga ilustrira danasnji pro-
gram.

Telo lahko na zaslonu nasega
racunalnika predstavimo na dva
naéina: z mrezo robov ali pa tako,

da pobarvamo projekcije stran-
skih ploskev z barvo ploskve.
Skrivanju v prvem primeru pravi-
mo skrivanje robov, v drugem pa
skrivanje ploskev. V prvem prime-
ru moramo ugotoviti, kateri deli
robov, v drugem primeru pa, kate-
ri deli ploskev so skriti. Obakrat
lahko to storimo na dva naéina:
toéno, s tem da pri vsakem robu

i
=

FROGRAM Hiddenlinej

Ly {Bkrivanie robowvl 105
3 {Warncckov postopek} 106
b=} 107 PROCEDURE doti x,yviREAL I3
& CONST 10D
7 mpnt=127; tmax stevilo oglisc) :?3 ety n INTERE )
8 medg=&ly {max stevilo robov} '
T mfac=X]; {max stevilo ploskewv} kL) S L : o
Lo . 112 ia=ROUND:); Sr=ROUNMDIyYy plotii,s)
11  EPS=0. 13 imajihno stevilol iii s
12 BIG=1E10) tvelike stevilo} L= &
13 -
3 116 { Logicne cperacije
iﬂ T¥FE 117
154 ipnt=0,..mpnk; 118 FUNCTION landf( a,b: INTEGER }:INTEGER]
17 point=RECORD {pbdatki o tockil s
18 Jl'.‘_}':.]jH'Eﬂl_! {projecirane kaoordinate’ 20 {lﬂqltﬁi imd
19  ut,yt,reiREAL {projecirane koordinate: 121
%E EMDy > 122 BEGIN IMLIME(
123 #®DD,w7E, 2,
22 iedg=0..medg; ] 124 #DD,®aL, 4,
<%  edge=RECORD {podatki o robu ploskves 12% wDD, 877,68,
9 itt}pnt: {zacetns oaglisce) i2& DD, #7E,T,
Pt nesiedg {naslednii robl} 127 #DD, %885,
:? ENDy 128 wDD,¥77,7)
28 ifac=0..mfac; ; 123 END <landldy
2% {face=RECORD {podatki o ploskwil 1o
30  fmriedgg fzacetni robl lal
31  nf,lsiifacy {namlednia ploskev} 132 FUNCTION lor{ a,b: INTEGER }: INTEGER;
32 a,byc,deREAL; {enacba rawvnine} L33
&3 zmin:REAL £z najbliziega cglisca)l 134 {logicni ali} ;
34 ENDy L35
= 1Z4 BEGIM IMLIME
Th 137 wDD,#7E, 2,
37 VAl 138 80D, #B&, 4,
38 npnt,pripnt} {tocke) 135 mDD. W77, &,
37 PEiARRAYLiENEIOF pointy 140 @DD,N7E, 3,
#1 nedg,esiedg) frobowvi 3 141 ®OD, #BS, 5,
42 ediARRAY(1iedglOF edgey 142 80D, 877, 7} :
i 143 END flari;
44 nfac,f,fp,FF:ifacy {ploskve} 144
4% 4fciARRAYLLfaclOF face; 143
f& 145
47 wluywruywby, wtys REALS ‘mEpig oknad : 147 {(Frocedure za branjie’
48 zminmaxi1REAL) ; 148 : ;
A% ®1,y1,x2,y21REAL] {delowni tockil 149 FRUCEDURE ReadStruc;
50 zminl,zminZ,zmin3,zmind, {meje globin v oglih oknar 1=C
=l :ﬁ.#l,!ﬁlx?-..imx:,zmiht#. i1 (Frebere podatke o obimktul
B2 Tl,zZ,x3,z41REAL; 152
B3 NE;YE;ZE, X, yE,ZeIiREAL; {zacetek in konec 152 FROCEDURE ReadFoints;
trenutnega robal 15“
-a iﬁt.IUF.hidriiidi {glave seznamowv sekacev, 195 {Frebere koordinate tockl}
ochkrorujocih, sErivacewv) 15$ EaIn
55 theta,delta: INTEGER;{poslosen: kot trenutne ploskve: 1= PCoIN : :
=i Din*dﬂﬂl:EUDLEﬁﬂl 158 WRITE("Stevilo tock *¥j
= 159 READLN; READ{npnt)j
=5 140 WRITELN(®Koordinate®);
141 FOR pi=1 TO npnt DO
59 {Fr
s OEMEUNE TN F i in) 142 BEGIN WRITE{p13,* *ij
- 1&£2E READLMY
F URE
:; ROCED plott =,vs INTEGER 1j 143 WITH ptLpl DO
1465 READ (%, v, 20§
:i BE:E?HEI 146 EMDLFORZ
147 END {ReadFaintslj
&5 BFD, #21, 834, #5C, 168 :
&6  WDD, #4954, 8032, ie9
g :23'125'233*, 170 PROCEDURE ReadFaces;
' '
5F ENDj 174
70 172 {Frebere oglisca ploskev}
173
71
EROC i74 BEGIN nedgi=03 ffi=]1y
':I >
?g EDURE LIMEL { ,%, %x,8y:INTEGER 1) 17% WRITE("Stevilo ploskev ")
74 BEGIN § i7&6 FREADLN; READINfac)j
7% INLINE{ 177 WRITELH{'Floskve']j
178 FOR f:=1 TO mfac DO
;? ::E':i;':ﬁg"ﬁc’ 179  WITH 4cC+) DO
78 iﬂﬂliﬁE'ﬁﬂ4+ 180 BEGIN
75 ﬂBB'hAﬁ'Iﬂb' 181 nfrsf+l; feEr=nedg+l;
B0 iﬂn:*lE:ﬁﬂB1 182 atihath LGt
g 183 READLM;
ﬁ; EH:E“'“B“"24 : 184 WHILE MOT EOLN DO
83 ! 185 BEEGIN READ{p);
B4 1B& nedg:=nedg+l;
B2 PROCEDURE drawi x,yvi INTEGER }; 1g7 WITH edinedgl DO
B 124 BEGIM
B7 VAR mx,sy: INTEGER; 189 sti=p; nes=nedg+i
=0 ] | S EMD {WITHXg
¥ BEGIN 191 END {WHILEX:
FO . IF %<0 THEN mixi==1 ELSE sxamiy 192 edlnedg].ne:=fa
71 IF y¢ THEW sy:=-1 ELSE syiwij 19X EMD {WITH,FOR g
F2 xi=ABSialy yi=ABS(y), 194 felnfacl.nfi=0
i S SRR R I 195 END {ReadFaceslj
=]
g ; 197 BEGIN
57 PROCEDURE line! x1,yl, %2,y2:REAL }; | 198 FeadFoints;
o8 199 FReadFaces
9%  WAR §,4:INTEGER; 200 EMD {ReadStruclj
100 201
101 BEGIN =02
102 i:=ROUND(:IYy JisROUND(yLY; plotii,dbs 205 {Procedure za prejeciraniel
103  i:eROUND(x2i—1iy SoeROUND(v2i=3; drawii,il; =4
104 END (liner; =L FROCEDURE Fraject;
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204
20T
LOE
20
10
il
212

215
214
215
Zla
i iy
=18
219
220

"\'11

e
Pt
249
225
226
ol F
228
225
230
231
232
233
3%
ZE5
e
Z=7
I8
255
Z44)
241
242
243
244
245

245

247
248
99
250
251
Lo
253
o
225
256
257

T 2%

i
a0
251
252
261
b
Z2e5
et
287
248
a5
270
271
272
ZrE
274
275
278
2FT
278
27
ZB0
281
282
2835
=B84
ZBS
=
287
«dg
=
250
|
272
293
254
293
=274
=77
298
i
T
S0l
02
S0%
bl
S

ploskev jo

pik hkrati.

o0z. ploskvi pois¢emo vidne dele.
Pri drugem nacinu pa uposteva-
mo rastrski znaéaj risalnih na-
prav: za vsako piko risalne povrsi-
ne ugotavijamo, kateri rob oz.

pobarva. Seveda

skusamo to ugotoviti za éim veé

Povsod v nadaljevanju bomo
privzeli, da so vse stranske plosk-

{Frebere i

VAR pers:l
HEy, Y&y, I
HOr g YOr, =
ECNy YER, ¥+

n opravi projekelio

MTEGER; ttip proiekcijed
a8y, {polozai ociscar
or, tpolozas glediscar
ac:REAL {tpolozai gledisca

na zaslonu in pPEYERCAYAl

FPROCEMRE K
{Frebere p

EBEGIN

radFrol;

rojekci jalk

WRITELN{"Frojekcija® )}

HWRITEL " QES
READ {xamy, v
WRITE("Gl e
READ (xor ;v
WRITE (" O—a
READLM) RE

Y j READLM;
&y, @yl
d 13 READLMj
or,zark]
kao, i-pers "1}
ADL peErs )3

WRITE('Iasl koor gled "1j

READLMN; RE

ADL xcngyen k§

WRITEL' Povecava "1j
READLM; READE fac i

EMD {ReadFr

FROCEDURE T
tOpravi pr

VAR
agbsc,m,l

Eum s Exy EnT,

ok

ransform;

ojekel Jod

i REAL;

L
ks, kzy,tzzIREAL;

BEGIN
A1 =N @Y =X O
C I =@y =105

i bi=yey-yorj
3 si=atasbibj

IF &>0.0.THEN
BEGIN 1r=SQRT{s+cic);
a1 =50RT (= j
txur==b/m) tayi=asls; tuzis=lg
tysi=—afc/s (skl}; tyyi=—b¥cSinxli] Eyzi=s8 lj}
tzxrmaslly tzyi=b/ly tzzasc/l
END
ELESE
BEGIM 1:=gj -
tuewly txyr=03 txziwdj
tyxi=03 tyyi=l) tyzi=0o3
tzwr=0p tzyim0; EETE=]]
IF 1<0.0 THENW
BEGIM li==c;
txxi=mwly kzzrm=1 ’
END
ENDy
FOR pr=1 TO npnkt ]

WITH ptipl Db

BEEGIN a:

Eympgr) bimy=yorg CiExr=Iorjg

kst a+rtnyibstuz I
vEi=tyxEa+tyyEb*tyzie;
zti=tzx FastzyEb+rEZZ KT}
IF pers>* THERN

BFEGIN
L
EMD;

stisKcCn*racExL]}

srml.0=2t/1;
ErEy yheimybrls) zh:=ztSls

ytimxcn+factyt; zti=fac¥zt

END {(FOR,MWITHX
ENMD {Transformtj

FROCEDURE FlaneEguat )

{beloci

VAR

fn,ft, flrifacy

LR B A

I RT b o LS

HIy yIpg 208
BEGIN

idel eclmo

anache ravnin

{kazalci pri sertul

{tri zaporesdne tecke roba

REAL}

normale ploskew)

FOR f:=1 TO nfac DO
WITH fcl#] DO

BEGIN e:=+wp

WITH ptiediel.st] DO

BEGIM

slzmuky ylomykgzlemztyg
er=pdlel.ne

EME;

WITH ptiedCel.st] DO

BEGIM

wZimut-nly y2imyt-yly zli=zt-zly
ey Sadlal). ng

{koaficienti projekciiel)
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ve ravninski mnogokotniki. To po-
stopke bistveno poenostavi. Veci-
no postopkov je mogodée z nekaj
truda tako izpopolniti, da obvla-
dajo tudi ukrivljene ploskve.

Skrivanje robov

Pa si oglejmo, kako v sliki od-
stranimo skrite dele robov. Pri
toénem postopku se sprehodimo
po vsakem robu in Stejemo, koli-
ko ploskev skriva trenutni polo-
zaj. To najprej storimo v zalet-
nem ogliéu, tako da prestejemo
tiste ploskve, katerih robovi v pro-
jekciji na zaslonu obkroZajo pro-
jekcijo zagetnega oglisca. Stevilo
skrivajo¢ih ploskev se potem
vzdolz roba lahko spremeni le

tam, kjer rob v projekciji precka
drug rob. Ko pridemo v koncno
oglis€e, smo tako hkrati dolocili
ze tudi Stevilo ploskev, ki skrivajo
to oglisée. Nadaljevanje po robo-
vih, ki iz tega ogli&¢a izhajajo, je
enako. Seveda vse le ni tako eno-
stavno. Kar precej malenkosti pri
tem postopku povzroca sive lase,
vendar jih tu ne bomo podrobneje
nastevali. Ena od glavnih po-
manjkljivosti je na primer nena-
tanénost raéunalnika pri raéuna-
nju presecisc. ;

Drugo vrsto postopkov za skri-
vanje ilustrira danasnji program.
Avtor postopka je J. Warnock, od
tod programu naslov. Zamisel te-
ga postopka je naslednja: pro-

gram pogleda, ali je del slike, ki
ga trenutno rise, tako enostaven,
da ga zna narisati. V tem primeru
ta del slike narise, sicer pa sliko
razdeli na stiri dele in znova ugo-
tavlja enostavnost na vsakem de-
lu slike zase — rekurzivno. Na zelo
kompliciranih delih slike bi tako
lahko rekurzija tekla v neskon-
&énost, zato jo prekinemo, ko veli-
kost dela slike pade pod velikost
rastrske pike, in ustrezno ukrepa-
mo. Kriteriji za enostavnost so ra-
zliéni. NajpogostejSega smo upo-
rabili v programu. Del slike je eno-
staven, ce.

— v njej ni nobene ploskve

— v njej ena ploskev (skrivac)
skrije vse druge

— jo precka le en rob.

Iz teh pogojev se vidi, kje se
cepljenje gosti: vzdolz vidnih de-
lov robov. Ob prekinitvi rekurzije
zaradi velikosti slike je zato treba
ustrezno rastrsko piko pobarvati.

Skrivanje ploskev
Varianto Warnockovega po-
stopka bi lahko uporabili tudi za
skrivanje ploskev. Uporabili bi
iste kriterije za enostavnost. Re-
kurzijo bi podobno prekinili, ko bi
velikost slike padla pod velikost
rastrske pike. To piko bi pobarvali
z barvo, sestavljeno iz barv vseh
vidnih ploskev v sliki. V preostalih
treh primerih bi tudi ravnali po

Madaljevanje na strani 43
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SAH

Kako igrajo
racunalniki

In kako ljudje

IVAN BRATKO

ajboljsi Sahovski programi
Ns& uspesno merijo s $ahov-

skimi mojstri v hitropotez-
nih partijah, kjer je €as razmislja-
nja omeje na pet minut za vso
partijo. Tudi v poéasnem tempu
resnih turnirskih partij (dve uri in
pol za 40 potez) dosegajo progra-
mi ratinge, ki so na meji mojstr-
skih. Toda pokazalo se je, da so
ratingi pri racunalnikih bolj zuna-
nji blis¢ kot pa realna $ahovska
mo¢ programa, ¢eprav se je za
ljudi mednarodni sistem ratingov
uveljavil kot zelo zanesljiv indika-
tor igraléeve modi.

Da nekaj ni v redu s $ahovskimi
ratingi pri programih, ée jih pri-
merjamo z ljudmi, je prvié poka-
Zala epizoda iz Zivljenja programa
BELLE, svetovnega raéunalnifke-
ga prvaka iz leta 1981, avtorjev
Thompsona in Condona. BELLE
je kot pravi éudezni otrok zmaga-
la na svetovnem Sahovskem pr-
venstvu racunalnikov Ze vsega
nekaj mesecev po svojem rojstvu.
Takoj zatem je zadela nastopati
na €loveskih turnirjih in je v zma-
govitem pohodu v letih 81 in 82
nenehno izbojSevala svoj rating.
Tedaj je Ken Thompson, genialni
programer, znan v ra¢unalnistvu
predvsem kot avtor znamenitega
operaciskega sistema UNIX, na-
povedoval prodor do meje 2400,
kKjer naj bi bila realna moé njego-
vega programa. To je Ze v rangu
mednarodnega $ahovskega moj-
stra. Z napovedjo ni bilo nié. Se
huje, kariera BELLE se je obrnila
navzdol, rating je padel za 100
tock.

Kaj se je dogajalo? Je mogote,
da bi zacel ratunalnik igrati slab-
Se? Seveda ne, zgodilo se je nekaj
drugega. Ljudje so zaéeli odkriva-
ti pravo taktiko zoper raéunalnike
in so temu prilagodili svoj stil igre
proti BELLE. Sicer pa je bilo Ze
davno znano, da je treba igrati
proti racunalnikom vse drugade
kot proti ljudem, ¢eprav si je bilo
vnapre] tezko predstavljati, da je
prav od nacina igre odvisno sko-
raj vse. Ko je BELLE gladko izgu-
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bila enega izmed nagradnih izzi-
valnih dvobojev proti neugledne-
mu c¢loveskemu nasprotniku, je
David Slate, avtor drugega legen-
darnega Sahovskega programa
CHESS, vetkratnega svetovnega
prvaka v sedemdesetih letih, izja-
vil, da lahko v enem mesecu naudi
kateregakoli igralca s skromnim
ratingom 1900 zanesljivo zmago-
vati proti BELLE. :

O¢gitno gre za nekatere slabosti
v §ahovskih programih in zato nji-
hovo moé tezko merimo z istimi
merili kot pri ljudeh, ker paé igra-
jo drugace kot ljudje. V éem so
ranljivi in v ¢em je njihova mo&?

BELLE je Sahovska posast, ki
svojo Sahovsko mo¢ ¢rpa iz grobe
ra¢unalne sile. S svojo hitrostjo
ratunanja lahko v tekoéi poziciji v
partiji prei$¢e vsa moZna nadalje-
vanja do globine 7—12 pol potez,
odvisno od tega, kako je pozicija
zapletena. V enostavnih konéni-
cah seZe Se veliko dlje,. v nekate-
rih lahko celo pregleda prav vsa
moZna nadaljevanja do konca
igre, po nekaj deset potez naprej.
V eni minuti, ko premislja za pote-
zo, pregleda 10 milijonov pozicij,
ki se lahko pojavijo v nadalje-
vanju.

Srce BELLE je posebna proce-
sna raéunalniska enota, ki sta jo
Thompson in Condon razvila v
Bell Laboratories, ZDA, posebej
za to, da bliskovito generira vse
mozZne legalne poteze v dani pozi-
ciji. Ta specializirani ratunalnik
preradunava variante s hitrostjo
150 tiso€ pozici v sekundi. Za pri-
merjavo: ko so velemojstra Retija
vprasali: »Koliko potez pa vi pre-
gledate naprej, velemojster?«, je
Z najve¢jim zadovoljstovm odvr-
nil: »Samo eno, tisto pravol«

Retijeva izjava ni bila samo po-
polno pretiravanje. To je v obsez-
ni psiholoski raziskavi pokazal ni-
zozemski psiholog Adrian de
Groot. Ljudje — bodisi za&etniki
ali velemojstri — preis¢ejo samo
nekaj deset ali najveé nekaj sto
pozicij, preden se odloéijo za po-
tezo. Lahko si predstavijamo, da
Clovek proti takemu raéunalniku
zelo teZzko pri¢akuje uspeh v takti-

&ni igri, kjer je treba radunati va-
riante do njihovega forsiranega
konca. Iz tega sledi prvo pravilo,
kako premagati Sahovsko posast,
kot je BELLE: |zogibaj se ostrih,
dinamiénih, kombinatornih pozi-
cij, ki zahtevajo takti¢ne resitve in
veliko radunanja.

Skotski mednarodni mojster
David Levy, znan po svojih mno-
gih javnih dvobojih z raéunalniki,
v katerih je dobival razvpite stave
in si neusmiljeno polnil Zepe z
lepimi nagradami, je to taktiko
igre proti ragunalnikom izdelal do
podrobnosti. £ njo je letos pomla-
di zanesljivo odpravil tudi pro-
gram CRAY BLITZ, ki je sedaniji
racunalniski Sahovski prvak. Levy
je namenoma dovolil raéunalniku
objektivno bolj$o pozicijo, ki pa ni

Primera T-pozicij

Pozicija iz partije Huhatsch-daﬁ:n,
beli zmaga z Dd2.

bila po ra¢unalnikovem okusu.
Seveda je to Levyja stalo nekaj
Zivcev, vendar je rac¢unalnik, na-
mesto da bi nasprotnika pregazil,
pocasi redno zadel v izgubljen po-
lozaj.

Dejstvo, da so ra¢unalniki boljsi
v taktiéni igri in slabsi v pozicijski,
je dolgo znano. Toda koliko bolji
in koliko slabsi?

Z Dannyjem Kopecom sva pred
nekaj leti sestavila poseben test, s
katerim lahko izmerimo ne samo
Sahovsko moc¢ igralca, temveé tu-
di razliko med »radunainiskim sti-
lom« in obi¢ajno &lovesko igro.
‘Ta test sestavlja 24 pozicij, izbra-
nih iz mojstrskih partij. Igralec, ki
ga testiramo, bodisi élovek ali
raéunalnik, mora poiskati najbolj-
50 potezo v vsaki poziciji, pri
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Fischer-Mecking, beli osvoji kmeta
z 1. Dxg7 + Dxg7 2. Tx{6.

cemer ima za re3evanje na voljo
po tri minute za vsako pozicijo.
Pozicije so izbrane tako, da jih je
polovica taktiGne narave, polovi-
ca pa pozicijske. V takticnih pozi-
cijah (kratko T-pozicijah) pravilna
poteza vodi v forsirano kombina-
cijo, v pozicijskih (kratko: L-pozi-
cijah) pa je pravilna poteza uvod v
dalinoseZno pozicijsko odloditev.
V vseh L-pozicijah je bila pravilna
poteza poteza s kmetom, ki prive-
de do t. i. »vzvoda« (angl. »levers,
od tod L-pozicija) in spremeni po-
zicijski znac¢aj partije. »Vzvode
nastane ob medsebojnem napa-
danju kmetov. Diagrami kazZejo
primere pozicij obeh tipov.

Ideja testa je v tem, da posebej

Thompson § programom

Ken
Belle.

izracunamo uspeh igralca v T-po-
zicijah in posebej v L-pozicijah,
potem pa ju primerjamo med se-
boj. Primerjava nam da t. i. T-L
profil igralca. Ce je T vedje od L,
potem gre za igralca, ki je nag-
njen k taktiki, sicer pa k pozicijski
igri. Pricakovali smo, da bo pri

ljudeh ne glede na njihovo $ahov- .

sko moé& T pribliZno enako L,
medtem ko bi morali rac¢unalniki
resiti ve& T-pozicij in manj L-po-
ZICl|.

Dejanski rezultati so to predpo-
stavko v celoti potrdili. To¢kova-

Primera L-pozicij

Jansa-Ornstein, beli dosezZe veliko

pozicijsko prednost s potezo 5.

nje samo je bilo tako, da je lahko
igralec v svojem odgovoru predla-
gal tudi po veé resitev, pri Cemer

Morphy Encore.

odgovore to¢kujemo takole: ée je
prva igraléeva predlagana poteza
tudi dejansko najboljSa, potem
mu pripisemo 1 totko; &ée je nje-
gova druga predlagana poteza
najbolja, dobi pol tocke; &e je
njihov tretji predlog najboljsi, do-
bi tretjino totke itd. Na ta nadin je
bilo moZno zbrati najveé 24 toék.

Vsi resnejsi programi so dose-
gli znatno boljgi uspeh v T-pozici-
jah kot v L-pozicijah, medtem ko
sta bili pri ljudeh Stevili takti€nih
in pozicijskih to¢k v povpreéju
skoraj idealno uravnotezeni. (Gl.
diagram z nekaterimi rezultati
testa.)

KroZci ustrezajo posameznim
ljudem, krizci pa raéunalnikom.
Na primer, kroZec na koordinatah
T =5inL = 6 pomeni &loveka, ki
je zbral 5 taktiénih toék in 6 pozi-
cijskih. Med ljudmi so bili igralci z
ratingom od priblizn 2000 do
2430, vkljuCujo¢ dva mednarodna
mojstra. Med raéunalniki ima naj-
boljsi rezultat BELLE, skupaj
18,25 tocke, od tega 11 taktiénih
in 7,25 pozicijske to¢ke. Ob na-
tanénejfem premisleku je test ce-
lo nekoliko popustljiv do radunal-
nikovega nerazumevanja pozicij-
skih nacel. Ocenjuje namreé sa-
mo prvo potezo v dani poziciji, ne
pa vsega zaporedja potez oz.

Pfeifer-Trifunovié, beli doseie po-
zicijsko prednost z b4.

naérta igre. Zato je moino, da
ratunalnik celo zadene pravo po-
tezo, ki je uvod v daljsi nacr,
¢eprav bi se v kasnejsi igri poka-
zalo, da je racunalnik prvo potezo
uganil po sreéi in ne bi nadaljeval
v skladu z ustreznim nacrtom. Za-
to torej test v&asih ne razgali ne-
kompetentnosti v celoti.
Podrobnejsi rezultati tega ek-
sperimenta so opisani v &lankih
»The Bratko-Kopec experiment: a
comparison of human and com-

&ﬁés.s' ﬂ‘hampfnn MK V.

puter performance in chess« (v
knjigi Advances in Computer
Chess, Pergamon Press, 1982) in
»The updated Bratko-Kopec test«
(Kopec, Irazogui, Bratko, Compu-
ter Chess Digest, 1983).

Mephisto.

S

RACUNALNIKI
SO TU

Racunalnistvo je
pismenost jutriSnjega
dne.

Miadosti in
perspektivnosti
racunalniske
generacije se bo treba
prilagoditi!

Software redakcija in Ekonomsko-
propagandna sluzba Radia Student
vam zagotavijata pomoé& pri prvem
koraku v ratunalnisko ero ekonom-
ske propagande.

Software program Radia Student
ponuja moZnost ekonomsko propa-
gandnih sporogil v naslednjih obli-
kah:

— napis v sliki RS

— samostojna slika

— animirana reklama

= poljubne kombinacije

— posebne ekonomsko-propagan-
dne oblike v softwaru:

snemanje videa z dalj&imi EPP spo-

ro€ili, namenjenimi predvajanju na

sejmih, razstavah, v izloZbah . ..
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QL-Chess:

partija

s prvakom

ZIGA TURK
BRUNO PARMA

zadnji Stevilki mesecnika
VSvet kompjutera ste morda
prebrali kratko novico, da
je Sinclair QL s Psionovim pro-
gramom QL — Chess zmagal na
evropskem Sahovskem prvenstvu
za mikroracunalnike. Na takih
tekmovanjih praviloma sodelujejo
vse programske hise, ki sestavlja-
jo programe za igranje Saha, prav
tako pa vsi proizvajalci posebnih
sahovskih racunalnikov.

Tako je npr. pred dvema letoma
na podobnem turnirju zmagal sa-
hovski program firme Intelligent
Software, program, ki so ga, zelo
okrnjenega in okraj$anega, prire-
dili tudi za ZX spectrum. Psionov
sah je takrat obti¢al na repu tabe-
le. Program, ki ga predstavijamo v
tej stevilki, je tudi svetovni mikro-
racunalniski sahovski prvak, na
kar vsiljivo opozarja etiketa na vo-
galCku 3katlice, v kateri ga ku-
pimo.

Programi za QL bodo, kot kaZe,
naprodaj v liénih plastiénih $katli-
cah, podobnih tistim, v katere so
spravljeni poslovni programi za

QL. Navodila so nastisnjena na 40
cm dolgo »harmoniko«. Program
je pripravljen za igro v 30 sekun-
dah. Med nalaganjem nas vprasa,
ali Zelimo za vsak primer narediti
rezervno kopijo. Z veseljem bi jo,
saj si program gotovo 3e kdo Zeli.
A ne bo $lo! Tudi ée nalagamo iz
»kopije«, mora biti v drugem mi-
krotraéniku original.

Pogled na zaslon je podoben
tistemu, ki smo ga navajeni iz
Psionovih peslovnih programov.
Zgoraj je okence z vsemi ukazi, ki
so na voljo, pod njim pa $ahovni-
ca in notacija potez. Ukazov ni
dosti manj kot npr. pri urejevalni-
ku teksta. Sahovnica je érno-bela,
figure pa zelene in redede.

Z F1 bomo priklicali na zaslon
tri strani informacij »HLEP«. Z F3
bomo nastavili pozicijo tako, da
bo zacel »nasprotnik« npr. brez
kraljice... Najzanimivejsi pa je
gotovo F2 — prehod na »tridimen-
zionalno« sliko. Poznam ljudi, ki
so z raéunalnikom zgubljali samo
zato, ker niso znali igrati, ¢e niso
imeli pred seboj prave $ahovnice.
Pogled na Ssahovnico pa nam vsaj
priblizno daje slutiti, kaj zmore
grafika QL. Videl sem Ze 3ah na
macintoshu. Grafika je tu $e bolj-

ga. Figure so érne oz. bele, zelo
natanéno izrisane in osendéene,
premikajo pa se na zelenih in
rdecih poljih. Nekoliko bolj mora-
mo napeti o€i le ob zgoséenih po-
zZicijah, ker se nekatere figure pre-
krivajo.

Figure premikam tako, da nanje
zapeljem poseben kurzor (tudi
3D). Za zacetnika je to mnogo la-
Ze od tipkanja potez, mojstrom pa
je tako ali tako vseeno. Bolj kot to
moti, da ob Sahowvnici niso zapisa-
ne koordinate polj.

Ko izberem potezo in pritisnem
na tipko za »presledek«, izbrana
figura mehko oddrsi na Zeleno
polje. Pri tem se obnasa kot prava
slicica (SPRITE). Ce me zanima,

kaksen je poloZaj iz nasprotniko-
vega zornega Kota, bo ratunalnik
Sahowvnico v hipu obrnil.

Med razmisljanjem lahko uka-
Zem kup stvari, ki mi bodo poma-
gale, da se bom morda naudil
bolje igrati Sah. S HINT bom QL
poprosil za nasvet, s TAKEBACK
pa popravil zadnjo potezo. S
COMPUTER mu dam vedeti, naj
sam izbere naslednjo potezo. Ce
Zelim zmagati, pa mi je s pametno
potezo preprecil naérte, mu z
NEXT BEST ukaZem, naj naredi
svojo drugo najboljSo potezo. Ka-
kSni so njegovi skriti nameni,
ugotovim z ANALYSIS. Program
izpiSe oceno pozicije, oprto na
vrednost kmetov. S SET-UP sem

Tuje revije so program QL-
Chess sicer Ze predstavile, toda
nobena ga $e ni preskusila tako
kot Moj mikro. V uredni$ivo smo
namreé povabili velemojstra Bru-
na Parmo. Kapetan nesreéne
olimpijske vrste je za ogrevanje
najprej kot beli odigral dve partiji
na ravni, ki ratunalniku daje moz-
nost, da razmislja toliko ¢asa, ko-
likor ga je nasprotnik porabil za
zadnjo potezo. Velemojster je v
bistvu igral brzopotezno, vendar
je ra¢unalnik izkoristil e ¢as, ki
ga je Parma porabil za dokaj za-
“mudno premikanje figur s Kurzor-
jem. Kljub temu je bil program v
obeh partijah — obakrat je kot
¢rni izbral zaprto otvoritev Karo-
Kan — Ze kmalu izgubljen. Tretja
partija, na 4. stopnji (raéunalnik je
imel za odgovor 15 sekund Gasa),
pa je tekla takole:

Velemojster Parme med »ogreval-
no« partijo: program QL-Chess je
kot érni Ze v gkripcih, iz katerih ni
izhoda.

Beli: QL-Chess Crni: Parma
1. d4 516
2. ¢4 eb
3. Sc3 Lb4
4, &3 0-0
5. Ld3 ch
6. d5 4

Poteza belega je po teoriji slabsa.
i d6

Nameren odmik od teorije, ki pri-
poro¢a bs.

TaLe2? i -
Povsem zunaj teorije. BoljSa sta
odgovora 7. Sf3 ali 7. Se2, tako pa
je beli izgubil tempo.. -

7 b5

B: EE Le6:
9. Df3?

QL-Chess oéitno igra na direktﬁ;:::

groZnjo, kar je nasploh slabost
programov za mikrorac¢unalnike.

2 R S : Sbd7
10. b5: Da5
11. Ld2 Seb
12. Dg3 Sc4
13. a4 Sb2:
14. Sge2 Scd
15. h3 ds
16. Df4 Td8s
17. Ld3 Sd2:
18. Kd2: d4
19. d4: d4:
20. Tci Le3: +
21. Sc3: c3: +

Beli je tako materialno kot pozicij-
sko povsem izgubljen.

Po mnenju velemojstra Parme
program QL-Chess ni kaj dosti
boljsi od drugih programov, vsaj
ne na tej ravni. Za temeljitejso
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mu nastavil pozicijo ob prekinitvi
partiie KARPOV-KASPAROV, v
kateri je slednji zmagal brez na-
daljevanja. PoloZaj je ocenil z 1,6
(kmet prednosti za Kasparova). 1z-
pise, kakéne poteze pri¢akuje. Ce
me je sram, ker premisljujem Ze
pol ure, on pa vsega pet minut,
ukazem WAIT, kar zamrzne njega,
mene pa ne. Tako lahko v miru
mislim, ne da mi mi na zaslonu
pristeval sekunde. Igro je seveda
mogodée shraniti na kaseto ali iz-
pisovati poteze na tiskalnik.

Sah, ki zna igrati na Sestih nivo-
jih, ni nobena posebnost. QL pa
jih ima 28 in %e analizo mata v
1-8 potezah. Cas razmisljanja
izbiramo med 2 sekundma in 4
minutami za potezo (v povprecju).
Na nivoju 12 QL misli priblizno
tako dolgo kot nasprotnik, na 13.
pa »Zvedi«, dokler ne zahtevamo,
naj neha. Sam igram na nivoju 0.
To je nivo, pri katerem QL igra
vedno slabse, ¢e mu predobro

re. In kje je drugih 14 nivojev?
%E se pocéutimo ogroZene, lahko
ukazemo, naj ne premisljuje ta-
krat, ko premisljujemo sami. Pro-

Na zaslonu sta moZna dva prikaza
igre: z diagramom in s pravo sa-
hovnico. Poseben kurzor premika-
mo s polja a2 do figure, ki jo na-
meravamo premakniti, pritisnemo
na tipko za presledek in nato s
kurzorjem nadaljujemo pot do
izbranega polja; ko spet pritisne-
mo na tipko za presledek, figura
zdrsne na novi poloZaj. (Na dia-
gramu mat, ki ga je QL-Chess kot
érni neusmiljeno dal ¢lanu redak-
cije v 41. potezi.)

gram namreé izkoriséa »multita-
sking« in v miru razmislja, med
tem ko mi Sarimo s kurzorjem,
sprasdujemo za nasveti itd. Tecejo
kar Stirje programi hkrati: QL mi-
sli, jaz mislim, QL bere tipkovni-
co, jaz pritiskam po tipkovnici...

Tako zacéetnik kot ljubiteljski
igralec bosta v programu nasla
dobrega partnerja. Predvsem prvi
se bo ob igri s programom mnogo
naucil, saj je spremnega udobja
dovolj. Po nekoliko bledem vtisu,
ki ga je zapustil The Quill, je QL-

Chess program, ki daje slutiti,
kaksni potenicali se skrivajo v tem
raéunalniku.

Program je dolg manj kot 70K
in ob vseh lukuznih pritiklinah
smo se vprasali, kako dobro sploh
igra. O tem posebej v okviru.

analizo bi morali seveda odigrati

$e nekaj partij na visjih stopnjah.’

Eden od c¢lanov redakcije, bivsi
drugokategornik, ki mu recimo
program Superchess 2 dosle] ni
zadajal nobenih tezav, je Ql-
Chess izzval kot beli na stopniji
=Equal Time« (kot Parma v ogre-
valnih partijah). V zaprti varianti
sicilijanke je pravilno Zrtvoval
kmeta, potem pa spregledal figu-
ro — deloma zaradi povrsne igre,
deloma zaradi slabe preglednosti
sahovnice (na zaslon je namesto
obi¢ajnega diagrama mogoce pri-
klicati sicer ostro trodimenzio-
nalno sliko $ahovnice, vendar se
figure na zgoscéenih poljih véasih
prekrivajo, pa je tezko na hitro
logiti kmeta od lovca). QL-Chess
je spregled neusmiljenc kaznoval
in nasprotnika matiral v 41. pote-
zi. Revansa sledil
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Madaljevanje s strani 39

Zdravi pameti: v prvem bi sliko
pustili prazno, v drugem bi jo pov-
sem izpolnili z barvo skrivaéa, v
tretjem pa le del do roba.
Pogosteje pa se za skrivanje
ploskev uporablja drug postopek,
do doloéene mere podoben gor-
njemu. Ta postopek sliko sestav-
lja po rastrskih vrsticah, tako kot
televizor. Zato mu pravimo tudi
vrstiéni postopek. V vsaki piki ra-
strske vrstice pri tem postopku
ugotovimo, katera ploskev skriva
vse ostale in piko temu ustrezno
pobarvamo. Pri tem postopek
uposteva, da se od pike do pike v
vrstici slika pocasi spreminja, po-
dobno pa so si tudi zaporedne
vrstice sorazmerno podobne. lz-
koriséanje takih podobnosti na-
mreé precej pospesi postopek.
Tako se lahko barva spreminja le
tam, kjer rastrska vrstica preide iz
ene ploskve v drugo, se pravi v
presecistu vrstice z robom plo-
skev. Presecisci roba z zaporedni-
ma vrsticama pa sta si blizu, kar
olajsuje npr. racun (podobno teée
kot risanje daljice v programu 1).

Osvetlitev

Pri predstavitvi teles s ploskva-
mi se sreéamo Se z enim proble-
mom: odlogiti se moramo za pravi
odtenek barve. Ta je odvisen od
kota, pod Kkaterim je ploskev
osvetljena: ¢im bol] pravokotno
na ploskev pada svetloba, tem
svetlejga je in obratno. Zelo eno-
stavno, pa dovolj natanéno se
pravi osvetlitvi priblizamo, ¢e vza-
memo za osvetljenost kar skalarni
produkt med normalo ploskve in
smerjo svetlobe. Velikost normale
nam pri tem ponazarja, koliko
svetlobe se odbije, velikost smeri
pa, kako mocan je svetlobni vir.

Pri ponazarjanju osvetlitve se
sre¢amo Se z enim problemom.
Mavrica na primer v vsaki tocki
zaslona pozna le dve barvi, deni-
mo ¢érno in belo. Kako s tema bar-
vama ponazorimo vse bogastvo
sivin v érno-beli sliki? V vsaki to-
¢ki izradunamo njeno osvetlje-
nost. Denimo, da je to Stevilo med
0 in 1; pri tem pomeni 0 gisto
temno, 1 pa povsem svetlo tocko.
S katero od obeh barv pobarvamo
tocko, potem odloé¢i nakljuéno
itevilo med 0 in 1: e je osvetlje-
nost manjsa od njega, to¢ko pocr-
nimo, sicer jo pobelimo. Tako ra-
zliéne odtenke sivine ponazarja
razlitna gostota ¢rnih oz. belih
pik na zaslonu. Slika sicer ni prvo-
vrstna, je pa cCisto dobra. Tako .
npr. senéi telesa program VU-3D.

Konéajmo. Zelo na hitro smo
preleteli eno najpomembnejsih
podrocij prostorske grafike. Cele
vrste problemov se nismo lotili:
senc med telesi, upostevanja gi-
banja, vzorcev, prozornosti...
Veé o tem je npr. v odliéni knjigi
Newmana in Sproulla: Principles
of Interactive Computer Graphics,
McGraw-Hill 1979, ISBN 0-07-
046338-7.

Nadaljevanje prihodnjic
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V zadnjih dneh letosnjega leta
je iz&el Ze dolgo pricakovani
dvojni bicikel LP Janija Kovacica.
Na plo&éi se je prvi€ v taksni obli-
ki pojavil radunalniski program. Z
njim je bilo pri poskusnih odtisih
nekaj problemov z véitavanjem.
Upajmo, da bo na novi izdaji !wqu
liteta bolj$a. Pri poskusnem odti-
su smo si pri MM pomagali tako,
da smo program s plosée posnel
na kaseto. Pri véitavanju presne-
tega programa je bilo teZav pre-
cej manj. e

Programs je namenjen ljubite-
liem videa, ki nimajo denarja, da
bi kupovali drage video kasete: s
programom lahko. vizualno
spremljate skladbe Neodvisnega
sindikata.

Neki angleski novinar je sprase-
val predstavnika firme Sinclair Ni-
gela Searla o spectrumu plus, QL
in novostih v Cambridgeu. Kot je
ob tem &asu navada, ga je vprasal
tudi, kaj si Zeli za bozi¢no darilo.
Searle je odgovoril: »Edino, kar si
Zelim, je ime &loveka, ki je saboti-
ral moj stol na kosilu ob predsta-
vitvi QL. Dvignil sem se samo, da
opravim zatetne formalnosti,
predstavljanja in podobno. Med-
tem mi je nekdo zlil nekaj litrov
vode na stol. Mislim, da sem po-
vedal dovolj. Ko sem vstal, da bi
imel govor, mi je voda odtekala
po nogah. Bil sem popolnoma
moker. Dajte mi njegovo ime, pa
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bom élovek za

boZié!«

najsreénejsi

ICL je poslal na trZisce Sest-
najstbitni mikroraéunalnik za po-
slovno uporabo. Zadeva je iz dveh
delov: iz tipkovnice z vdelanim te-
lefonom in dvema mikrotraéniko-
ma ter iz monitorja. Raéunalnik je
izdelan po Sinclairovi tehnologiji
za QL. Pod pokrovom se skrivajo
sama znana vezja. Hardware je je
nekoliko spremenjen in nadgra-
jen QL. Operacijski sistem je sicer
drugaéen, vendar je za sedaj upo-
rabna 'vsa programska podpora,
ki Ze obstaja za QL. Cena raunal-
nika OPD skupaj z 8-inénim moni-
torjem je 1150 funtov. Za Psionov
paket programov Xchange pa bo-
ste odsteli 150 funtov.

Predstavnik podjetja je pove-
dal, da je sicer res, da je na !:itqk.u
%e 400.000 osebnih (ne hisnih!)
ra¢unalnikov. in 300.000 namiznih
terminalov, da pa vseeno le 4%
poslovodnih delavcev uporablja
osebni radunalnik. Za kompletne
poslovne resitve, kakréna je »En
na vsako mizo«, je po njihovem $e
prece| prostora.

=

Z novim IBM PC/AT so teZave,
ki so pripeljale do racioniranih
dobav distributerjem. Po eni stra-
ni primanjkuje mikroprocesorjev
INTEL 80286, izkazalo se je pa
tudi, da je trdi disk (20 Mb) vsaj
enega izmed kooperantov zelo
obéutljiv in se hitro pokvari. Po-
sledice so bile: ve¢ v celoti zavr-
njenih posiljk. Pri IBM so odloéno
zanikali, da gre le za umetno
ustvarjene tezave, ki naj bi poma-
gale k boljSi prodaji zda| Ze zasta-
relemu PC/XT; tega je PC/AT naj-
bolj v Zivo zadel.

Najavljen je Ze tudi IBM AT/370,
ki je, ¢e Ze ne po ceni, pa vsaj po
drobovju, videti precej privia¢nej-
&i. Ima kar &tiri mikroprocesorje —
poleg Intelovega 80286 Se aritme-
tiéni koprocesor 8087 (tudi IN-
TEL) ter dve Motoroli 68000...

Od 15. januarja dalje bo vsak
torek ob 20.00 na Il. programu
ljubljanskega Radia vélika oddaja
za ljubitelje racunalnistva, kviz po
vzrcu priljubljenega tekmovanja
Spoznavajte svet in domovino.
Ekipno tekmovanje na izpadanje
bo popestreno z glasbo (tudi po
izbiri poslusalcev), vprasanji po-
sludalcev in novicami o racunal-
niskih dogajanjih doma in po sve-

tu. Poseben mik oddaje: uganka
za poslusalce. Med sponzorji od-
daje je tudi Moj mikro, uganka za
poslusalce pa bo vsak Cetriek, to- |
rej dva dni po oddaji, objavijena |
$e v tedniku Teleks, skupaj s ku-
ponom. Moj mikro je za poslusal-
ce pripravil posebne nagrade, po-
leg tega pa bo pri oddaji sodelo-
val s posredovanjem novic in kot
ekskluziven gost v eni od odda,j.

Amerisko podjetje Storage Tec-
hnology, vodilni proizvajalec
strojne opreme, kompatibilne z
velikimi raéunalniki tvrdke IBM, je
pred stedajem. Tovarna je imela
leta 1982 %e prek milijarde dolar-

jev prometa (11. mesta na lestvici

najvedjih sto), leta 1983 887 mili-
jonov (15. mesto), letos jo je pa
dokonéno pritisnilo ob tla moéno
zniZzanje cen diskovnih enot IBM.
Tudi drugi proizvajalci kompati-
bilne opreme, ki nimajo moéne
zunanje (beri japonske) podpore,
kakréno ima npr. Amdahl, so v
hudih kleS€ah agresivnih potez, s
katerimi se je velikan v zadnjem
¢asu spravil nad konkurenco.

. Vse kaZe, da so se pri IBM skle-
nili polastiti tudi dobiékov, ki jih
pri osebnih raéunainikih vsak dan
bolj prinasa programska oprema.
Poznavalci trdijo, da bodo v na-
slednjem letu in pol opustili ope-
racijski sistem PC DOS (ki so ga
napisali pri Microsoftu) in uvedli
lastnega, prav tako pa ustrezne
uporabniske programe, kot je
npr. Lotusov 1-2-3.

S tefavami so se srecali pri

podjetju Control Data. Po izgubi v
tretjem trimesedju, ki je dosegla
70 milijonov dolarjev, so se od-
loc&ili za prodajo svoje podruZnice
Commercial Credit, ki se ukvarjas

finanénimi posli. PodruZnica je
prispevala 25 odstotkov k skupne-
mu dohodku podjetja v letu 1983.

Zanimive stvari se dogajajo pri
aferi s sumljivimi ¢ipi tovarne Te-
xas Instruments. Septembra so jo
predstavniki US Army obtoZili, da
véasih slabo opravi konéno kon-
trolo ali jo celo izpusti in da zato
do nadaljnjega ne bodo prevze-
mali opreme, ki ima vdelane &ipe
tega proizvajalca. Dosle] so pri
Texas Instruments zato izgubili Ze
za 150 milijonov dolarjev poslov.

Najnovejsa Zrtev spora je prav-
kar splavljena fregata USS Gary,
vredna 300 milijonov dolarjev, ki
je ameriSka mornarica ni hotela
prevzeti, ker ima med elektronsko

opremo tudi te &ipe.

Na Otoku so zelo zaskrbljeni za-
radi novih pravil o izvozu racunal-
niske tehnologije vzhodno od re-
ke Labe, ki jih je pred kratkim
sprejel COCOM (Natov odbor za
koordinacijo). Vsebuje veliko no-
vih doloéil, pa tudi marsikaj iz
prejdnjega dogovora (1981) je
spremenjenc. Po mnenju poslan-
ca liberalne stranke Paddyja Ash-
downa je dogovor veliko presirok
in omogocéa podpisnicam, se naj-
bolj seveda ZDA, da ga uporabijo
gisto po Zelji. Omenil je omejeva-
nje angleske suverenosti in citiral
dopis, ki so ga lansko leto prejeli
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angledki odjemalci velikih racu-
nalnikov podjetja IBM; opozorjeni
so bili, da potrebujejo v prihodnje
amerisko izvozno dovoljenje, Ce
Zelijo odtujiti svoj sistem. Ame-
ricani hocejo raztegniti kontrolo
celo na »=neoprijemljivo tehnolos-
ko lastnino,« kar vkljucuje znanje
v glavah strokovnjakov. Po njihovi
zahtevi na odboru 'bi morali tuji
programerji, ki so se ukvarjali z
raziskovalnim delom, dobiti po-
sebno dovoljenje, preden zapusti-
jo ZDA,

Zanimivo je, da COCOM nima
ni¢ proti izvozu Sirokopotrodnih,
bolj igricam namenjenih osembit-
nih hisnih raéunalnikov; stalisCe
je v lepem sozvo€ju z zadnjimi
omejitvami, ki jih je novembra
sprejela nasa zvezna administra-
cija (40.000 in 10.000 dinarjev) —
tudi po njenem mnenju ra¢unalni-
Ki, ki niso namenjeni samo igri-
cam, za nase ljudi nekako niso
primerni.

Pri Sinclairu tudi drugade kar
vztrajajo pri mikrotraénikih. Na
Zgoraj omenjeni predstavitvi je di-
rektor Nigel Searle izjavil, da iz-
boljsujejo in razvijajo to tehnolo-
gijo e naprej in da nameravajo
razviti enoto z zmogljivostjo 1 Mb.
Pri novotariji, nad katero marsikje
vihajo nos (in potihem pripravija-
jo kaj podobnega), vztrajajo, ker
50 mikrotradniki v primerjavi z
gibkimi diski laZji in manjsi, dosti
manj elektrike porabijo, pa e —
kar je najbolj vaZno — neprimerno
cenejsi so.

Sir Clive Sinclair se pa, kot ka-
Ze, 5e vedno ogiblje lastnim izdel-
kom. Namesto da bi se vozil z
elektriénim triciklom si je Sel ku-
pit novo hondo. Porsche carrera,
s katerim se je prevaZzal doslej, je
menda podaril prijateljici. Eden
izmed zavistnih konkurentov je na

to pripomnil: »Ce bi se vozil s
porschejem, bi morda tudi jaz
imel punco.«

Ceprav se Sinclair, kot je videti,
navdusuje nad japonskimi Sport-
nimi avtomobili, ga pa ni bilo na
simpozij o umetni inteligenci v
Tokiu, kjer so ga pri¢akovali.

Nov zadetek v polno so dosegli
nasi ogrski sosedje. Igrica EURE-
KA, ki igralca vodi skozi zgodovi-
no od pracloveka do danasnjih
dni (program je v petih delih), v
sliki in besedi, sodi med najdrazje
(15 funtov), na Otoku se pa odli-
éno prodaja.

Podnebje, za razmah rac¢unal-
nistva veliko bolj ustrezno kot pri
nas, 5e naprej daje tudi ved
plodov.

Pri Atariju, kot je bilo po novem
sefu tudi pri¢akovati, ne pocivajo.
Se pred koncem leta bodo pred-
stavili, aprila pa zacdeli prodajo
svojega novega poslovnega mi-
krora¢unalnika s 16-bitnim sr-
cem, misko in z grafiki (a la ma-
cintosh) ter oknom namenjeno
programsko opremo, ki so jo na-
rocili pri podjetju Digital Re-
search. Operacijski sistem se ime-
nuje TOS (Tramiel Operating Sy-
stem), strojcek bo dobil tudi 32-
bitnega brata, proizvajali ga bodo
pa na Daljnem vzhodu in Irskem.

Najbolj srhljiva pri vsej stvari bo
cena — nobeden izmed teh racu-
nalnikov ne bo drazji kot 1000 do-
larjev. OtosSki zastopnik Atarija Si-
mon Westbrook je izjavil, da na-
meravajo proizvajati na debelo in
do konca 1985 dosedi prvo mesto
na svetu po Stevilu prodanih raéu-
nalnikov. Ker je Tramiel, preden je
decembra 1983 zapustil Commo-
dore, Ze izpeljal nekaj podobne-
ga, se nekomu menda tresejo
hlace.

NOREC)
GLE) KRJ 5§
STORIL! UNICIL
S| RACUMNALNIK,

Bolje nekaj kot ni¢, bi rekli
zadovoljni obéani SFRJ, zakaj -
ZIS je vendarle odstranil z ne-
katerih racunainikov etiketo
sluksuz«, DareZljivost zvezne
viade se zdi prvi trenutek ne-
premisljena odloéitev  ne-
poucenih ljudi. A ni tako. To je
metanje peska v oci, ki bo za
nekaj casa pomirilo ljudsko
nerganje zaradi teh »igrac«.

Ta hip je mogoce za dovolje-
nih 40.000 din uvoziti od popu-
larnejsih raéunalnikov le ZX
spectrum, ki sta ga doslej za-
stopala Iskra in Schwérz-Kom-
merz, s commodorom 64 pa
gre za las, ¢e ga dobimo zelo
poceni. In jutri? Le kako lahko
resna viada veZe svoje odloke
na valuto, ki bo cez leto dni
vredna pol manj? Jasno, najla-
Ze je postaviti za to neko cifro
z enoto DIN. Zakaj niso omejili
uvoza glede na tehnicne last-
nosti? Morda zato, da organi
na meji ne bi imeli preveé na-

~ pornega dela?

Na dodatno opremo ni nihce
pomislil. Seveda ne namerava-
mo kupiti novega. spectruma
vsako leto, morda pa imamo v
naértu diskovno enoto. Zal de
ni tako poceni, da bi jo lahko
uvaZali po posti. In zakaj ne
moremo po posti uvoziti raéu-
nalnika, paé¢ od tam, kjer je
najbolj poceni?

Kaj storiti? Skocite ¢ez me-
jo, dokler se za 40.000 din Se
kaj dobi. Drage stvari-so tudi
PREVELIKE. :

Kakor smo v prvi srbskohr-
vatski Stevilki MM prevedli
nadnaslov NEUMNOSTI: »Haj-
de da se ludiramo!«

Srbskohrvagko izdajo prve ju-
goslovanske kasete z racunalnis-
kimi programi, ki jo je izdal Radio
Student, je doletela zla usoda.
Prisla je v roke hrvaskemu stro-
kovnjaku za raé¢unalni$tvo Ruder-
ju Jenyju in ta je ugotovil, da sta

na kaseti dva programa v sloven-
§¢ini. Zaradi jezikovne pregrade
(angleséina navadno ne moti) sta *
ta programa, ki sta sicer dobra, za
nase sosede popolnoma neupo-
rabna. Vsi drugi programi po oce-
ni tovarisa Jenyja sploh niso pri-
merni, da bi jih prodajali v trgovi-
ni, zato je zagrebska Mladost vrni-
la Mladinski knjigi vso odkupljeno
naklado.

Iz Anglije je pred novoletnimi
prazniki prikapljalo nekaj novic o
opremi in programih za QL. Sinc-
lair je izdelal QCOM, komunikcij-
ski paket v treh kosih. Prvi modul
(QCON) opravija kontrolno funk-
cijo (v njem je software). Racunal-
niku omogoca simuliranje termi-
nala VT-100. Drugi modul
(QMOD) je modem. Tretji
(QCALL) pa omogoéa avtomatsko
izbiranje telefonske Stevilke ali
avtomatsko javljanje. S tem siste-
mom bo moé povezati QL z veliki-
mi raéunalniki. |

Psionu se je pri pri drugi izdaji
Quilla zataknilo, tako da ga pred
novim letom gotovo ne bo v trgo-
vinah. lzdal pa bo Psion Chess, ki
ga predstavljamo Ze v tej Stevilki.

Firma Quest, ki se je specializi-
rala za hardwarske dodatke, Ze
sprejema narocila za naslednje
pritikline: CP/M 68 K (59,50 folop-
py disk, 99,50 microdrive), ploséo
za razsSiritev pomnilnika (64 K 115
funtov, 128 K 185 funtov, 256 K
349 funtov in 512 K 579 funtov),
disk winchester {1149 funtov), po-
gone za gibke diske (200 K 295
funtov, 400 K 419 funtov, 800 K
499 funtov, 2x200 K 469 funtov,
2x400 K 579 funtov in 2x800 K
695 funtov).

Metrocomco pa ponuja Assem-
bler, BCPL, LISP in zaslonski ure-
jevalnik. Cena vsakega od naste-
tih programov je 59,95 funtov.




ZNANSTVENA FANTASTIKA

- Govoreci stebri

MIHA REMEC

ati Pelinova je pokopala svojega mo-

Za, posadila na nfjegov grob puspan

in la spat. Kljub utrujenosti Se dol-
go v noc¢ ni zatisnila oéi. Okrog kamnite koce
s skodlasto streho je zavijal veter in tulil je
pes, ki je éutil, da gospodarja ni veé. V mislih
je Pelinova prevradala spomine na Zivljenje z
Jernejem, trdo in samotnjasko pastirsko Ziv-
ljenje na planoti. V dobrem in slabem sta si
pomagala in zdaj je ostala sama. Kdo ji bo
skopal grob, ko bo Se ona umrla? Globoko je
zavzdihnila in sklenila, da se bo zjutraj odpra-
vila v dolino poiskat héer Polono.

Po kratkem in nemirnem spancu, med ka-
terim je ves das visela nad njo mracna in
tesnobna senca, so jo zbudili pti¢i. Vstala je,
Se napravila v &rnino, stlacila v jerbas kolut
ovcéjega sira in hlebec kruha ter se odpravila
od doma.

Spotoma je spustila psa, ki jo je otoZno
gledal in cvilil, odprla ovcam leso in stopila
na vrt nabrat Zametnice. Med vsemi roZami je
imela Polona najraje Zameitnice.

Nato se je napotila po strmi stezi v zacade-
no dolino. ZasneZena ovrsja gora so se kopa-
la v jutranjem soncu, jesensko nebo je bilo
brez oblaka in nad planoto je kroZila kanja.

S tesnobo v srcu je mati Pelinova zapuséa-
la svet, ki ga je obéudovala in ga imela rada.
Nikoli ni bila v dolini, éeprav so vsi pastirji
odsli tja. Bala se je doline, ker se ni iz tiste
mrakobe nihée vracal, da bi povedal, kako je
tam. Tudi Polone ni bilo, Ceprav je sveto
obljubila, da se vrne. Kakor da bi dolina poZi-
rala ljudi. Se kot otrok je mati Pelinova po-
slusala zgodbe, da so spodaj ¢udni stebri, ki
se oglasajo s ¢lovesko govorico, in da ljudje
Zivijo v soZitju s temi stebri.

Bolj ko se je spuscala v dolino, bolj jo je
bilo strah. Zagrnili so jo prvi kosmi megle in
tedaj bi se skoraj obrnila in se vrnila. Samo
trdna volja, da najde héer, ji je pomagala
premagati strah. Spustila se fe v zamegljeno
dolino.

Skoraj ves dan je hodila po puséobni po-
krajini. Tu spodaj nisi vedel, ali je jutro ali
poldan ali vecer: vse je bilo temaéno, turob-
no in strah zbujajoce.

Pod vecer se je pred njo prikazal iz megle
prvi steber. Bil je visji od ¢&loveka, ¢rn, z
oblimi robovi. V njem je nekaj ZuZnjalo. Na
vrhu so se priZigale raznobarvne Iudi, spodaj
pa je imel nekakséne tipke.

»Ready. Read,« je spregovoril z zamolklim
glasom.

»Ne razumem te, castitljivi steber,« je s
tresocim se glasom rekla mati Pelinova. »S
planote prihajam, s sonéne planote, kjer pa-
sem ovce,; huda stiska me je prignala v doli-
no. I$¢em héer Polono.«

Na stebru se je med njenim govorjenjem
priZigala prava baklada luck.

»Return, « je naposled dejal.

»Ne vem, kaj hoces, ¢udno govorico govo-
ris, prevec¢ umetelno zame. Samo svojo héer-
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ko Polono Zelim videti, ni¢ drugega. Lahko
poéakam tu, da jo pokli¢es, éastitljivi steber.
Ne zanima me naselbina. éfa bom takoj na-
2Zaj, samo nekaj ji moram povedati. «

»Input,« je po muénem meZikanju dejal
steber in prizgal tipkovnico v spodnjem delu.

Spostljivo se je Zenica pribliZala stebru in
si ogledala érke. Crke je poznala, érk jo je
mati naucila in veckrat je prebirala drobno
knjiZnico, ki ji jo je zapustila kot talisman.
KnjiZica se je imenovala Masne bukvice in v
njej je bilo prastaro, njej neznano obredno
besedisce.

P—-0-L -0 - N — Ajepocasi natipkala.

Steber se je svetil, ZuZnjal in nekajkrat
pipnil.

»P -0 =L ~—0-N - A« je ponovil.

»Polonal« se je razveselila Zenica. »Polono
is¢em. «

»Renum,« je dejal steber.

Zdaj je mati Pelinova obupala. Medtem ko
je steber kot obseden ponaviljal svoj ukaz, se
je zmuznila mimo njega med éudne kockaste
zgradbe, prebarvane z Zarivimi barvami. Opa-
Zila je, da nimajo ne oken ne vrat in da so
med seboj povezane z rovi kot krtine na trav-
niku. Zaman je iskala vhod v naselbino. Pred
vsako stavbo je bil govorec steber in ob nje-
nem prihodu se je vsak zacel svetlikati.

»Stop!l« je nenadoma zaslidala oster glas
za sabo.

Srce ji je skoraj obstalo. Zastala je in dolgo
je trajalo, da se je ozrla. Globoko si je odda-
hnila: za njo je stal &lovek, ne steber. Vendar
bi se na ves glas zasmejala, Ce je ne bi bilo
tako strah. MoZakar je imel na glavi pisano
kapo z velikanskim sencénikom, rdecde hlade
hlamudrace in mreZast brezrokavnik barve
jeglica. Na nogah je imel cokle, okrog vratu
pa mu je visela ¢rna skrinjica.

»(, hvala veénemu bogu!« si je oddahnila
»Samo, da sem sreéala ¢loveka. Stebri me ne
razumejo,; s hribov sem prisla, Se nikoli nisem
bila v naselbini. Dobri élovek, pelji me k moji
Polonil«

»Goto basic, « je rekel moZakar.

»Mar tudi ti govoris po stebrovsko ?« je bila
razocarana Zenica. »Kako naj ti zdaj dopo-
vem, ¢emu sem prislal« ]

Hiamudradar si je dal opravka s érno skri-
njico. Nekaj je mrmral vanjo in si potem zacel
lomiti jezik:

»Rom pravi, govoris arhaik. Pojdi k temelj-
niku. «

»Ne vemn, kam naj grem, « je vzdihnila. »Mo-
ja,« je pokazala s prstom nase, »moja héi je
tu,« je pokazala naselbino. »Polona. «

»Number. Arhaik: osteviléi.«

Zmajala je z glavo in nemo strmela v ¢love-
ka, ki ga ni razumela. Iz prejokanih oéi so se ji
spet utrnile solze. MoZakar jo je opazoval
zacudeno, kakor da ni $e nikoli videl solza.
Potem se je v njegovih odeh poblisnilo soéut-
Jje. Nekaj je povedal érni skrinjici pod brado,
prijel mater Pelinovo pod roko in jo popeljal k
vhiodu v naselbino.

»Peek. List. Arhaik: iskati Polono, « je rekel.

»Hvala, dobri élovek, « se je oddahnila Zeni-
ca in si obrisala solze s konékom naglavne

rute. »Is¢eva Polono! Odsia je pred leti, rosno
mlada devica je bila. Zgoraj na planoti ni bilo
vec mladcev, pa se Je napotila v dolino. Svari-
la sem jo, rotila. Ni zaleglo. Sla je in se ni
vrnila, ¢eravno je obljubila. Kdo ve, ali se
sploh lahko vrne 7«

»Save, « je v zadregi rekel spremljevalec in
tipkal po svoji skrinjici.

Mater Pelinovo je peljal skozi vhod in po
hodniku, kjer sta sredevala moléede ljudi,
enega bolj ¢udno obleéenega od drugega.
Vsi moski so nosili hlamudracde, Zenske pa
dolge, svetlikajoce se halje. Véasih so med
sabo izrekli kaksno besedo v nerazumljivi
stebrséini in si izmenjavali érne skrinjice. Ne-
kateri so izginjali skozi stranske vhode, nad
katerimi so meZikali manjsi govoredi stebri,
drugi so prihajali na hodnik.

»Kam hodijo? Kam gre vsa ta mnoZica lju-
di?« se je cudila Zenica. »Na planoli pa ni
nikogar vec. . .« :

»For next step,« je odgovoril moZakar in
opisal s prstom krog. :

»Aha, « je pokimala mati Pelinova, »kar ho-
dijo naokrog. Samo zakaj kroZijo ?«

Spremljevalec ni odgovoril. Popravil si je
kapo, na katero je bil oéitno zelo ponosen.
Nihc¢e ni imel na glavi podobnega pokrvala.
Pred vecjim stebrom, ki je stal pred vhodom v
neko skatlasto zgradbo, se je ustavil. Natip-
kal je nekaj na skrinjico. Steber se je zasvetil
na vsej prednji.strani in rekel.

»List «

Potemn so na svetleci se ploskvi zadela pol-




zeti razna imena, ki so izginjala in se spet
prikazovala. S¢asoma se je polzenje ustavilo
in na stebru je bilo sedemkrat zapisano FPO-
LONA, le da je vsako ime imelo zraven Se
érko in Stevilko.

»Left,« je rekel spremlijevalec in pokazal
prvo ime. »To 7«

Mati Pelinova je bila spet v precepu.
Skruseno je skomizgnila z rameni. MoZak je
vzdihnil in ugasil steber.

»Goto Polona,« je rekel. »Arhaik: izbirati
Polono. «

Potem sta hodila po naselbini in iskala.
Vodil jo je iz prostora v prostor, kjer so se
liudje ukvarjali s éudnimi opravili. Prva Polo-
na, ki ni bila njena héi, je prebirala Zivobarv-
ne kroglice in jih po barvah spravijala v $kat-
le. Druga se je prehranjevala in mati Pelinova
je z grozo opazila, da si v skodelo mesa goste
sive polivke iz tub. Trelja, ki sta jo nasla v
naslednji zgradbi, je telovadila brez obleke
ob zvokih poskodnice. Mater Pelinovo je obli-
la rdedica, ko se je dekle prostodusno razte-
govale in pri tem kazalo svoj sram. Spremije-
valec ni bil presenedan.

»No?« je vprasal.

Odkimala je in &la sta naprej. Zenici se je
vrtelo v glavi zaradi medle svetlobe, ki je
presevala skozi zidove, in obéutka zaprtega
prostora, ki ga ni bila vajena. Plasila jo je
mnoZica ljudi.

Cetrta Polona je v otrodidéu dojila dojen-
cka: imela je velikanske dojke, ki so ji segale
do pasu. Ni bila prava.

Mati Pelinova je Ze zacela obupavati. Kdo

ve, ali je njena héi sploh v tej naselbini?
Morda je v dolini e veé mest.

Najraje bi se vrnila, pa jo je spremijevalec
prijel za komolec in odpeljal naprej v prosto-
re, kjer so sedele Zenske v lupinastih celicah,
s ¢udnimi oglavniki, pritaknjenimi na osred-
nji vodnik. Najprej je pomislila, da si susijo
lase, vendar so stekleno gledale v prazno in
presunljivo stokale. Mater Pelinovo je sprele-
tel srh; zdelo se ji je, da jih kdove zakaj
podasi mudijo. Hotela je vprasati hlamu-
dracarja, kaj se tu dogaja. Tedaj je zagledala
Polono. Sedela je v kotu, v zadnji lupini v
vrsti. Mati jo je spoznala po skodranih érnih
laseh in zelenkastih ocdeh, ki so bolscale v
zid.

»Polonal« je kriknila in planila k lupini. Bila
je zaprta. Zato je mati s pestmi udarjala po
prozorni plastiki in kricala: »Kaj delajo s ta-
bo, otrok moj? Oglasi se! Polonal«

Spremijevalec jo je potegnil stran in pomir-
ljivo rekel:

»Rem. Not poke. Not call. Arhaik: ne mo-
titi. «

»Pusti me k njej!« se je otepala Zenica. »Kaj
ste naredili z mojim otrokom v tej prekleti
skatli?«

»Polona dobro. UZiva,« si je lomil jezik z
arhaikom.

»Ni res, ¢lovek boZjil Poznam jo in vem,
kaksna je bila, kadar je uZivala: na pasi, ko je
sijalo sonce, ko je planjo pokril sneg in se je
prekopicevala po njem. Takrat je uZivala, ne
zdaj. Prinasam ji Zametnice; vidis, tudi tedayj,
ko so cvetele Zametnice, je uZivala.«

Pomolila je Sopek cvetlic spremlijevalcu
pod nos. SkremZil se je, ker so imele oster
vonyj, in ugotovil:

»Yelow. Orange.«

Tedaj se je Polona zganila. Snela si je
oglavje in odprla loputo lupine. Bilo je videti,
kot da se je zbudila iz globokega sna.

Mati je pohitela k hcerki.

»Polona moja zlata,« je hitela in jo boZala
po laseh. »Kaj delajo s teboj, povej mi, otrok
mojl«

.'.";ﬂk.‘e fe nekaj ¢asa strmelo vanjo, kakor da
je ne pozna.

»0On error goto,« je naposied Sepnila.

»Moj bog,« se je ustrasila Pelinovka. »Mar
tudi ti govorié to ¢udno stebric¢ino? Si poza-
bila govorico, katere sem te nauéila? Reci
kaj, Polona, ne glej me tako...«

»Goto arhaik,~ fe rekel spremi|jevalec Po-
loni.

»Meni dobro, mama, = je negotovo sprego-
vorila.

»Mislila sem 2e, da me ne poznas ved,« je
hripavo izdavila mati in ji s solznimi oémi
molila sopek. »Glej, prinesia sem ti Zametni-
ce, tako rada si jih imela. Tu je hlebec kruha
in sira, zdi se mi, da jeste le nekaksno sivo
gasco. «

»Meni dobro, mama,« je ponovilo dekle.

»Ti je res dobro? Jaz pa ti prinasam Zalost-
no novico s planote. Véeraj sem pokopala
tvojega oceta in ostala sama. Nikogar vec ni
Zgoraj in mislila sem si: grem k Poloni, ji
povem, kako in kaj, in bo morda S$la
domov.. .«

»Aeturn,« je otopelo rekla héi.

»0 dem govoris, Polona?« se je zdrznila
mati in boZljaj na héerinih laseh je zastal.
»Mislila sem, da bos vsaj potocila solzo za
océetom. Trden, znacajen moZ je bil, do konca
je vztrajal. Zdaj ga ni vec.

_»Zal, mama,« je reklo dekle in gledalo
mimo.

»Zbudi se, otrok mojl« je vzkliknila mati

" Pelinova. »Saj nisi govoreé steber! Véasih si

¢ebljala kot negoden pti¢ek z nami, izmisljala
si si nove besede. Kdo je naredil iz tebe
nemko, Polona, kdo ti je izbrisal materin jezik
iz spomina? Zbudi se, tvoj ofe je mrtev, sama
sem ostala in potrebujem nekoga, ki mi bo
skopal grob, kajti tudi moj c¢as bo kmalu
mimo. Pojdi z menoj, otrok moj Ne morem
ostati sama z vetrom in s psom.. .«

»Tu dobro, mama,« je rekla Polona.

Mati Pelinova je stopila korak nazaj in osu-
plo strmela v héerko, ki si je lagodno prete-
govala v lupini. Na sebi je imela razprto haljo
in prav nic¢ ni skrivala svojega skladnega tele-
sa. Tedaj je od nekod pritavala omotiéna Zen-
ska, si snela érno skrinjico z vratu in jo ponu-
dila Poloni. Nekaj sta si povedali v stebrovséi-
ni in zamenjali skrinjici. Polona je odstopila
Zenski lupino in se pocasi napotila k izhodu.
Se ozrla se ni na strto mater, ki je nemoéno
gledala za njo.

»Polonal« je naposled poklicala mati z gre-
nom v glasu. »Vzemi vsaj Zametnice. ..«

Pohitela je za njo in ji s tresofo se roko
ponujala sopek. 4

»Yellow,« je z enoliénim glasom ugotovila
Polona. »Orange. Meni dobro, mama. «

In je sla. £ gorjupo kepo v drobovju je mati
Pelinova gledala, kako odhaja njena edina
héi: kot mesedna se je pomesala med mnoZi-
co, ki je stopala v sosednji prostor.

_2em'ca pa bi stala Se kar naprej kot oka-
mnela, ¢e je ne bi prijel za komolec spremije-
valec, ki je ves ¢as zavzeto poslusal pogovor.

»Return,« je rekel in se takoj popravil: »Vr-
nite se.«

»Vi, vi ste mi jo vzelil« je togotno kriknila
Zenica in vrgla sopek Zametnic spremljevalcu
pod noge. =Vi, govoreci stebri, vi, mutci,
nemcil«

»Jaz ne steber. Jaz basicman, temeljnic¢ar
po arhiaku,« je ugovarjal moZ in pokazal na
svojo bedasto kapo, vso pisano izvezeno Z
nekaksnimi nepojmijivimi znameniji.

»Temeljniéar, « je prezirljivo rekla Pelinova.
»Odpelji me iz te preklete Sodome in Gomo-
re, temeljniéar!« Sodomo in Gomoro je poz-
nala iz relikvije, iz Masnih bukvic.

Brez besede jo je odpeljal. Sla sta skozi
prostor, kjer so pari plesali do onemoglosti,
skozi spalnice, kjer so ljudje Zdeli v prozornih
lupinah kot kaksne lic¢inke, in prisla mimo
govoredega stebra, ki je nekaj mrmral in po-
bliskoval, na plano.

Zunaj si je mati Pelinova oddahnila. Zavila
se je v érn dal in jadrno vzela pot pod noge.
Pri zadnjem govoredem stebru je opazila, da
ji smesni hlamudradar sledi.

»Kaj hodes ?« ga je vprasala.

»Mati, $el bi z vami,« je nenadoma sprego-
voril po élovesko. »UGili bi me jezika pastir-
jev. Potem bom zamenjal basic s Cclo-
vescino. « -

»Ce je tako, pojdi z mano, &lovek! Me bo
vsaj kdo pokopal, « je rekla Pelinova in zacela
spesiti po stezi iz naselbine.

Tedaj je zaslidala ostri glas govorecega
stebra:

»Stop. End.«

Ozrla se je in videla, kako se hilamudracar
spotika in nerodno koraca za njo. Ocitno ni
bil ve3& hoje po drnini. Videla je e, kako je iz
sebra gvistnila modrikasta strela in spremeni-
la éloveka v dim in kup pepela.

V grozi je zadela beZati. BeZala je vso noc
in se zadihana ustavila Sele ob zori, ko se je
dolinski mré razpréil in je zagledala s prvim
svitom oZarjene zasneZene vrsace, zeleno
tratino, ovce, psa, ki ji je tacal naproti, in
kanjo, ki je dostojanstveno kroZila pod obo-
kom neba.
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Oglasda se vam redni bralec —
ZX spektrumas. Zadovoljen sem s
konceptom MM, upam, da boste
ohranjali obseg in aktualnost
élankov, predvsem pa, da boste
objavijali dosti (uporabniskih)
programov. i

Prilagam koristna nasveta.

1. Tipka za reset: v MM {novem-
ber) je prediagana resitev funkcije
reset z uporabo tipke na konek-
torskem dodatku. Metalflex Tol-
min proizvaja tipko z oznako MD
402 (tovarniska cena pribliZno 55
din), tudi v érno-beli kombinaciji
(¢rn okvircek — belo okence). Me-
re tipke so enake tistim na tasta-
turi spectruma. Vdelava v ohisje
lepo dopolnjuje tastaturo.

2. Prekomerno segrevanje sem
odpravil z vdelavo 1 A napetost-
nega stabilizatorja tipa 7808 v
izhod usmerniSkega dela. Stabili-
zator skupaj s hladilnikom se da
montirati v ohisje napajalnika, v
katerega izvrtamo tudi nekaj luk-
njic za boljde hlajenje. Spectrum
ostaja tudi po vecurnem delu za-
nemarljivo topel, intenzivneje pa
se seveda segreva napajalnik.

Anton Vajdi€,
Dobrovnik 251 E

Pred mesecem dni sem
dobila racunalnik tipa LA-
SER 310 (18 K) in pri nas ne
morem dobiti programov
zZanj. Zato prosim bralce
casopisa Moj mikro, ki se
spoznajo na laserje (pro-
gramski jezik — basic) ali ve-
do, kje lahko dobim progra-
me zanj, da me poklicejo na
tel. (063} 36-722 ali pisejo na
moj naslov.

Simona Vovk,
Cesta na OstroZno 113,
63000 Celje

Zelo me zanimajo igralne palice
za spectrum in prikljuéitev teh na
racunalnik. Ali se da prikijuditi
igralna palica na spectrum brez
vmesnika INTERFACE 2? Ce se
da, bi vas lepo prosil, da mi to
podrobno prikaZete v eni od na-
slednjih stevilk Mojega mikra, ker
sem se zacetnik in star 12 let, Ze-
lel bi tudi naért igralne palice za
spectrum in nacrt spectruma.

Na lestvici 10 majboljsih glasu-
jem za Sabre Wulf. Prosil bi tudi
Za navodila igre Hobbit.

Saso Skrij,
Polhov Gradec 108

O prikijuéitvi igrainih palic smo
pisali septembra v rubriki Hard-
warski nasveti. Navodil za Hob-
bita je toliko, da so v Britaniji in
ZR Nem¢iji izéla v posebnl knjigi.
Pocakaj, da se ti oglasi kaken
bralec, ki obviada vsaj 20 odstot-
kov te pustolovitine!

Najprej naj pohvalim éasopis
Moj mikro. Sem va$ redni bralec
iz Pule in kupujem MM v Ljublja-
ni. Zal mi je, ker ni v reviji nié
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programov Zzanj. Objavijajte jih!
To bi bil moj predlog, saj menim,
da je dosti lastnikov vic-20, ki bi to
radi docakali. Za zadetek vam
bom -poslal zanimive programe,
samo prej mi odgovorite, in bom
reden sodelavec, da bo nas MM
se boljsi. Moja telefonska stevilka
Jje (052) 33-953, modem (od 14. do
18. ure) GO CLY-4.
Branko BuZleta,
Medulinska 85,
52000 Pula

Cakamo na tvoje zanimive pro-
grame.

Sporocéam vam, da smo s prija-
telji prisli v igri Jet Set Willy do
konca, ne da bi kakorkoli poprav-
ljali program. Glavni cilj igre je
najti nevidni predmet. Mi smo ga
nasli. Je na nemogodem mestu,
poleg tega pa je treba na doloce-
nem mestu v doloceni sobi vtipka-
ti Sifrirano sporodilo. Tudi ko je
Sifra vtipkana, je treba vedeti, ka-
ko se potem hodi iz sobe v sobo.
Prosim, pisite mi, ali veste kaj veé
o tej igri. Ce vas kaj zanima, mi
pisite!

Miodrag Tarailo,
Omladinska 38,
21220 Bedej

Skoda, da sta dva nadobudna
AgnleZa Ze pobrala prvo nagra-
do: zaboj Ssampanjca in voZnjo
nad Londonom v helikopterju, ki
ga je pilotiral eden od aviorjev
Jet Set Willyja. Seveda pa nas
Zivo zanima, katero je tisto »do-
loteno mesto v doloéenl sobi«.
Nam bo$ zaupal skrivhost?

Ze v prvi stevilki MM sem zasle-
dil program, ki barva zakljuéene
like. Pogram mi ni deloval. Napa-
ko sem iskal v dati. V novembrski
Stevilki sem nasel popravek date,
pa prav tako ni deloval. Prosim,
¢e bi lahko program $e enkrat ob-
javili ali mi ga posiali po posti (po
moZnosti z na¢inom uporabe).

Rad bi e pohvalil zelo uspesno
revijo MM, ki mi veliko pomeni in
pomaga pri delu z rac¢unalnikom.
Ne izkaZite se kot dobri kodarkarji
in mi ne vrzite pisma v ko§!

Marko Knez,
Suhor 25

Pravilno pretipkaj data, pa bo
slo!

Pisem vam prvié, imam pa cel
kup vprasanj, na katera, bi prosil,
mi odgovorite’ dimprej.

Zanimam se za nakup commao-
dora CBM 64, vendar se ne mo-
rem nikjer pozanimati za ceno.
Kaksna je cena racunalnika s ka-
setofonom v Nemdéiji, Avstrifi in
Italiji? Kje se ga najbolj izplaéa
kupiti? Ali je kasetofon del racu-
nalnika ali pa ga je treba kupiti
posebe;j!

Zdaj pa se vprasanje v zvezi s
spectrumom. Na svoj televizor,
prenosni Iskrin trim, sem imel pri-

klopljen nov spectrum 16 K
(izvedba Iskre). Po pribliZno pol
ure je zacela slika temneti, levi in
desni rob pa sta se zacela trzaje
pomikati proti sredini ekrana. Na-
to je slika izginila, pokazala se je
svetla pika z navpiéno érto in ko-
nec, ostal je le zvok, ekran je bil
pa mrtev. Zanima me, ali je to res
lahko kriv raéunalnik. Ce je, zakaj
je in kdo bo poravnal stroske po-

pravila?
Ales,
Ljubljana

CBM 64 se najbolj splaca kuplti v
ZR Nemgiji, kjer mu je cena v
zadnjih nekaj mesecih padla s
700 na 600 mark. Kasetofon (po-
sebej) stane 100 mark. Za mot-
nje, ki jih opisujes, ni kriv raéu-
nalnik.

Kako naj narisem helikopter v
programu Pristajanje helikopterja
in kako vesoljsko ladjo v progra-
mu Zubi dubi 6.27

Martin Bradac,
Svetozarevska 10,
Slovenska Bistrica

Najbolje je, da pusti€ mesta z
grafiko prazna. Ko pretipkas pro-
gram do konca, ga poieni, da se
preberejo vrednosti v DATA.
Poisél znake pod érkami v grafi-
&nem naéinu, ki jih mora$ utipka-
ti na prazna mesta.

V decembrski stevilki vase revi-
je je bralec Rok Vrbica iz Kranja
napisal, da pri igri Jetman ni mo-
gocle z laserjem uniciti rakete, iz-
streljene po izteku d&asa. To ne
dri. Tovaris Vrbica oéitno ni pre-
bral opozorila, ki se prikaZe tik
pred izstrelitvijo rakete. Tam pide,
da je mogode raketo uniéiti z
osmimi laserskimi streli. To lahko
preverite tudi sami, tako da tisti
lrenutek, ko s prikaZe opozorilo,
pritisnete tipko O (ne nidlol), ki
ustavi igro. Potem ko preberete
opozorilo, spet pitisnete O za na-
daljevanje igre.

Igor Vukiéevié,
M. Gubca 14,
Sarajevo

Pisem vam, ker imam »POKE-=,
ki bo gotovo koristil vsem tistim
bralcem, ki se radi igrajo JUM-
PING JACKA. Odkril sem dva po-
ka, ki mu dasta vec Zivljenj. Vec
kot 32 vam jih ne priporoc¢am, saj
so »rezervni Jacki«= ¢ez pol zaslo-
na prav nadleZni. Storiti moramo
tole:-

1. Odtipkamo MERGE in
ENTER.

2 PoZenemo trak in naloZimo
prvi del.

3. Ustavimo trak.

4. Vnesemo vrstico: 15 POKE
54256,32: POKE 54855,32.

5. Pritisnemo RUN in ENTER.

6. PoZenemo trak in naloZimo
drugi del.

Pa Se nasvet za tiste, ki bi radi
samo odkrivali podobne poke pri

drugih igricah. Vemo, koliko Ziv-
ljenj imamo. Ta stevilka mora biti
obi¢ajno naloZena nekje v po-
mnilniku. Potem lahko poiséemo
vse take vrednosti in z nekaj poiz-
kusanja bomo kmalu odkrili pra-
ve. Pri tem nam veliko pomagata
tipka za restart, ki ne unici vsebi-
ne pomnilnika, ali super BREAK v
Betabasicu.

Lepo vas pozdravljam in vam
Zelim se v prihodnje c¢im vec
uspeha z vaso revijo, bralcem pas
trdoZivim Jimping Jackom.

Andre] Vilfan,
8. razred OS5 Maks Peéar,
Crnuce

—

Nedavno sem si kupil racu-
nainik ZX spectrum (48 K).
Zraven sem dobil tudi igro
Fred. Igra mi je zelo véed in
imame z njo Ze nekaj iz-
kusenj. Ker pa ima veliko
iger ukaz POKE ali kakgno
drugo formulo za nesmrt-
nost {Jet Set Willy Sabre
Wulf...), bi rad, da bi mi bral-
ci Mojega mikra posiali skriv-
nost nesmrtnosti pri igri
Fred. Pisite!

Damijan,
Maribor

L el

Zelel bi, da bi v eni od prihod-
njih stevilk po moZnosti objavili
élanek o tem, kako se uporabljajo
vrata (port) v spectrumu. Mislim,
da je fo podrobnost, ki je manjka-
la v élanku Mikroracunalnik kot
merilni instrument 1/2.

Dorde Mikié,
V. P. 6330/6, Titograd

O tem pisemo razmeroma re-

dno in bomo Se.

Dragi Mikro! Si zares dobra re-
vija. Moti me le to, da najdem pro-
grame samo za spectrum, za dru-
ge racunalnike pa ne. Imam ZX 81
brez. dodatnega pomnilnika.
Spremijal sem Teleksov tedaj za
ZX B1. Vse, kar je bilo, sem pre-
skusil na racunainiku. Vpisal sem
tudi programe, ki ste jih objavili
na koncu. Kdor jih je pisal, je na-
redil precej napak. Na ra¢unalni-
ku sta delovala le programa Koc-
kanje in Zrebanje $tevilk, drugi pa
nikakor ne. Kolikor sem bil sposo-
ben, sem popravil program Se-
strelitev letala. Pa Se tega moram
vedno znova poganjati z RUN.

Frosil bi vas, da mi poveste, ali je
Za to kriv racunalnik ali pa so pro-
grami pokvarjen. '

Bilo bi lepo, ¢e bi v MM objavili
par {R{a;&rh} programov za ZX 81,
kjer bi lahko kaj streljal ali lovil.
Programi naj bi 8li v 1 K RAM.

Odgovorite mi, koliko sploh gre
v ZX 81 z 1 K. Kako dolg je tak
program? Ali se splada kupiti do-
daten pomnilnik, &e jih sploh pro-
slo prodajajo, ali pa je bolje kupiti
boljsi racunalnik?




Obilo uspehov in dobro gospo-
darjenje!

Dejan Renger,
Salovei 3

Majverjetneje je napaka pri
pretipkavanju ali tiskanju pro-
gramov. Za ZX 81 dobimo v ured-
niitvo zelo malo programov.
Bralcl na pomod¢!

ZX 81 porabi kakih 200 bytov
kar tako. Za vsak znak na zaslo-
nu porabl 1 byte, za pol zaslona
torej pribliZno 700 bytov — in po-
mnlinik je poin. Ce bo& pametno
ravnal z zaslonom, lahko na-
pises 20—45 vrstic programa.

. Moje pismo vas bo verjetno
. malce presenetilo, predvsem za-
to, ker sem pristas napredne te-
hnike in tehnologije — torej tudi
. radunalnikov in raéunalnistva, in-
. formatike, kibernetike — a vendar
gledam na to povsem drugace.
. Prvi del pisma je prosnja: obja-
vite kaj ve¢ o novih normah razsir-
jenega basica ANSI tudi za Zepne
PC! Naro¢en sem na nekaj an-
gleskih in nemskih racunalniskih
revij. V nemski reviji Chip sem
prebral nekaj novih ukazov za
Sharpov PC-1500/A, ki jih je pred-
lagal odbor ANSI za novi standard
basica, kot strukturno programi-
ranje, podprogrami in definiranje
. funkcij z lokalnimi spremenijivka-
mi itd. To so: DO... WHILE...
EXIT... LOOP, SELECT... CA-
SE... END SELECT, INTEGRAL,
FAC, ROUND; DEFFN-FN, GSB —
SUB — SUBEND. Drugi del pa so
ukazi: BYE — CHECK — COPY —
EXCHANGE — CATALOG — HELFP
— MOVE — INPT — SEARCH —
SEEK — SORT — POL — REC itd.
PrikaZite, prosim, vse ukaze — tu-
di nove — za ta racunalnik. Sam
. imam Sharpov PC-1401 (10 K
RAM). In e drugo vprasanje: s
katerimi ukazi lahko nadomestim
ukaza v povezavi CHRS (...) —
SPACE S (...)? Objavite, prosim,
tudi mere Sharpovega kaseto-
fona!

Pa Se nekaj misli! Za hisne
racunalnike bi dejal, da smo na-
pravili veliko napako z uvozom 8-
bitnih rac¢unalnikov. Resno delo,
ucenje, grafika, hitrost — vse to se
da doseli z najmanj 16-bitnimi
procesorji in ne prej.

Za racéunalnike prihodnosti bi
dejal tole: tisti, ki se ne bodo pri-
lagodili softwaru ANSI in Micro-
softu, bodo propadli. To velja tudi
za QL. Enako je s hardwarom.
Koncept bo moral imeti dolodene
lastnosti, skupne vsem (primer ja-
ponskih radunalnikov MSX ali

IBM PC).

Drugemu delu pisma sem dal
naslov: »Za vse je kriva matemati-
ka?« Nanasa se na ¢lanek psiho-
loga doc. dr. Huberta PozZarnika v
prvi Stevilki Mojega mikra. Trdim,
da ima tov. PoZarnik na Zalost
skoraj v vsem prav, razen v tem,
da nam racunalniki niso potrebni.
Popravil bi samo njegov zadnji

del, kjer si »naivno utopisticno«
Zeli ubeZati ekonomski katastrofi.
To pa ni mogode. Navedel bom
samo nekaj kratkih misli oz. razio-
gov. - Predvsem {o preprecujeta
glavna zakona materije. Prvi je:
»nasprotje in hkrati protislovje«.
Primer: nasprotje severnega pola
je juZni. Protislovje pa se odvija s
tem, da se bosta oba pola zame-
njala. Tega je kriv drugi zakon, Ki
se glasi: »mikro in makro ciklusi«.

Samo velika kriza je tista, ki ima
to modé, da spremeni novo teorijo
v prakso — ki jo seveda povzroci
célovek. Krizo kot posledico pa po-
gojuje znanje oz. neznanje ljudi.
Prvi zakon materije izkljucuje
moZnost pomiritve med dvema
svetovnima ideologijama: marksi-
stiéno in meséansko. Zato se bo-
do razlike samo Se povecdevale in
ne zmanjsevale — seveda ob po-
modi mikro ciklusov, ki se pomi-
kajo samo naprej in ne nazaj. Ka-
tastrofa bo nastopila tedaj, ko bo
makro ciklus dosegel vrhunec.
Zal ne vem, kdaj se bo to zgodilo.
Sele tedaj bo prislo do nastanka
humanega socializma — nikakor
prej. Torej ne Bog ne Cerkev in ne
Usoda nimajo ni¢esar pri tem.

Za vse, kar je v vesolju (mrivi in
Zivi materiji), velja ena sama zako-
nitost, ki se imenuje binarnost.
Prostoras je konden v svoji ne-
skoncnosti. Friedman je podal na
tem podrodju tri modele. Pre-
pri¢an sem, da je pravilen prvi, ki
trdi, da se galaksije razhajajo do-
volj pocasi, da jih bo lahko gravi-
tacijsko polje priviadenj zaustavi-
lo in sesulo celotno vesolje v eno
samo tocdko, iz katere je vesolje
tudi nastalo.

Nastanek Zive materije je zako-
nitost in ne nakljudje! Zato ljudje
ne moremo biti edina razumna
govoreca bitja. Pa e tole bi dejal.
Od tistega trenutka, ko smo si
izmislili matematiko, smo prisilje-
ni odkrivati nove in nove zakone
in zakonitosti narave v vsej njeni
girini. Vrnitve ni veé.

Mislim, da sem nasel tudi odgo-
vor, zakaj so krize in katastrofe
koristne za clovestvo. Trdim, da
smo po vsaki vedji krizi ali kata-
strofi dobili veé¢ demokracije, po-
stali bolj moralni in posteni. Veé
morale in demokracije tore| ne
dobimo zato, ker si to Zelimo ali
ker nam Zelijo to pokloniti viade
(marksistiénih ali meséanskih
ideologij), marveé zato, ker nas v
to prisilijo naravne zakonitost!
oziroma odkrivanje novega zna-
nje in neznanja.

In §e moja zadnja misel. Prav

- ra¢unalniki nas bodo popeljali v

obdobje, ki bo znano po »po-
neumlfjanju mnoZic« na eni in »vi-
sokem znanju« na drugi strani.
»Alternativa« je lahko samo na-
sprotna in hkrati protisiovna.
Radunalniki nam bodo v vsej zgo-
dovini, ki jo poznamo dosedaj,
hkrati prinesii =»najvedjo svobo-

do« in »najvedje suZenjstvo«. Ze-
leti si samo eno, pa je »naivno in
utopistiéno«, skratka neresno in
neznanstveno.

Zelim vam, da bi objavijali ¢im

moj MIKRO
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manj igric in ¢im vec¢ resnih pro-
gramov.
Branko Bracic,
Hudalesova 34,
62000 Maribor

Crnomel;

racunalnikov ftipa spectrum.

srediséu Bele krajine.

na cbmodju Bele krajine.

vembru.

nutek!«

Izkusnje S§ Edvarda Kardelja

Pouk radunainiétva v Crnomlju se je zadel Ze pred kakimi
osmimi leti. Najprej na ekonomski Soli, nato Se v gimnaziji, v okviru
praktiénih znanj. Obravnavali so osnove racunalnistva ter pro-
gramska jezika fortran in pascal. Takrat seveda na Soli ni bilo
racunalnikov, zato so obiskovali radunalniske centre v Ljubljani in
v belokranjskih tovarnah Iskra in Beti. Ze takrat so se zavedali, da
bo radunalnidtvo iz dneva v dan pomembnejse. Leta 1982 so dobili
prvi Sinclairov ZX 81, septembra letos pa ob pomod&i OZD se pet
Solo so pri nabavi radunalniske
opreme finanéno podprle naslednje organizacije: RIKO Ribnica,
ISKRA Semié&, BELT Crnomelj, BETI Metlika, GG Crnomelj, Obrtna
zadruga Crnomelj ter Obéinska raziskovalna skupnost Crnomelj.
S§ Edvarda Kardelja Crnomelj sodeluje Se z OS Miran Jarc Crno-
melj in s Srednjo tekstilno Solo Beti iz Metlike.

Racunaini&ki kroZek obstaja na nasi $oli e od lani. Stirje uéenci
tega kroZka (Branko Gregorié, Katja Kramari¢, Nedeljko Furjanic
in llinka Todorovski) so z raziskovalno nalogo »Obdelava statisti-
énih metod v psihologiji z racunalnikom« sodelovali v nateéaju za
Krkine nagrade in dosegli drugo nagrado. Mentorja naloge sta bila

“prof. Vincenc Petruna in psiholog TomaZ SkrbinSek. Letos se je
dejavnost v kroZku se razsirila. Poleg racunalniskega kroZka za
srednjesolce obstaja na Soli radunalnigki kroZek OS Crnomelj, v
katerem je 54 udencev, zato je razdeljen v dve skupini. Vodita ju
prof. Justina Pavligi¢«(5. in 6. razred) in prof. Vincenc Petruna (7. in
8. razred). Srednjedoiski kroZkarji so si zadali nalogo, da bodo
izpopolnili znanje programiranja in tudi letos sodelovali v gibanju
Znanost mladini in na nate¢aju za Krkine nagrade.

Tak je kratek oris zaletka razvoja rac¢unalnidtva v Crnomiju,

S pridobitviio Sinclairovih spectrumov .na Soli so zacutili
potrebo, da organizirajo racunalniske dneve, ki bodo dostopni
vsem za te dejavnosti zainteresiranim Belokranjcem. Radunalniski
dnevi so bili 9. in 10. novembra v prostorih érnomaljske srednje
Sole. Organizirali so jih dijaki in profesorji sole.

Radunalniske dneve je slavnostno odprl predstavnik Iskre iz
Semida Vlado Zorc. Pokrovitelj je bila namrec tovarna kondenza-
torjev Iskra Semié. Zatem so si ljudje lahko
raéunalnikov, radunalniske opreme in raéunalniske literature.
Iskra iz Semicta je razstavila radunalnik PARTNER in mikroelek-
tronske sisteme, ki jih uporabljajo za procesiranje v proizvodnji.
Za to razstavo je bilo posebno med strokovnjaki veliko zanimanje.
Na radunalnigkih dneh so sodelovali tudi zasebniki s svojimi radu-
nalniki. Organizirana je bila okrogla miza na temo Racunainiki v
uéno-vzgojnem procesu. Obiskovalci so lahko kupili racunalnisko
literaturo, izdla pa je tudi posebna Sstevilka sSolskega glasila
Mozaik, ki je radunalniske dneve Se dopolnjevala.

Dnevi so bili zelo dobro obiskani, posebno veliko je bilo miadih.

. Obiskovalci so si izmenjali programsko opremo in izkusnje pri
programiranju. Bili so zelo navdugeni nad tem dogodkom, kajti
nekako navajeni so bili, da organizirajo take dneve le v vedjih
sredigéih. Mislim, da pomeni to velik uspeh v razvoju racunalnistva

Poleg tega je SS Edvarda Kardelja dala pobudo, da organizira
zacetne tecaje racunalnistva za ucitelje in vse druge obcane. Tu se
bodo naudili osnov programiranja. Teéaji so se priceli ?e v no-

Dodamo lahko samo Se to: »VaZno je spoznati Se pravi tre-

ogledali razstavo

Jozica Zagar,
S$§ Edvarda Kardelja Crnomel]
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Jezdeci pobezljanega

oplsmenjevanja

ALJOSA VRECAR

noci tihotapil po ulicah in kukal v izloz-

be. Sam pri sebi se je muzal, &es: »Na
vse sem pomislil.« Pred knjigarno se je zdrz-
nil. Iz malhe je potegnil ra¢unalnisko knjigo,
o kateri je novembra bral v Mojem mikru. V
izlozbi je bila prav tako razko3na, vendar
druga slikanica. In zraven nje je leZalo pr-
giéée kaset. »Sment, « je zagodel dedek Mraz,
=V banko bom moral.«

Tule so domace racunalniSke novotarije,
kolikor se jih je nabralo v nasem urednistvu
do 18. decembra. Skromni kupéek stane veé
kot pol starega milijona. Zato je treba nasvete
ob koncu recenzij brati tudi s temle pridrz-
kom: =Kupite, &e hoéete naglo obubozati ali
ce imate ve¢ denarja kot dedek Mraz.«

Sredn decembra se je dedek Mraz v gluhi

HISNI RACUNALNIK (Choosing and
Using Your Home Computer). Urednik
izvirnika: Jonathan Hilton. Urednika slo-
venske izdaje: Ciril Tréek in JoZe Vilfan.
232 strani velikega formata, skoraj neste-
to barvnih fotografij in ﬂustracu Izdala
IZSéaiba Mladinska knjiga, Ljubljana

»|zbor je izSel avgusta 1984 kot knjiga.

Slovenska izdaja torej prihaja le nekaj
mesecev za anglesko.« Ne bi bilo dobro, ée bi
nas v ¢asu pomnilnikov zapustil spomin. Ju-
nija so napovedali ratunalniske knjige trije
slovenski zaloZniki: Cankarjeva zaloZba
Cudoviti svet ratunalnikov (za jesen), Delav-
ska enotnost in Zveza organizacij za tehnisko
kulturo Slovenije pa prevod &tirih angleskih
priroénikov za osebne racunalnike (izid v
septembru). Julija je zadela tudi Mladinska
knjiga zbirati narocila za Hisni ratunalnik; v
reklami je nedvoumno pisalo, da bo knjiga
izsla septembra. Obljubo je drzala edino Can-
karjeva zaloZba. Druge tri konkurentke so
pogrnile v galopu, kakrsnega nase zaloZnis-
tvo zlepa ne pomni.

Kako je zasnovano delo, s katerim je Mla-
dinska knjiga ujela dedka Mraza za brado,
pove izvirni naslov (lzbira in uporaba vaﬁega
hisnega ra¢unalnika). Priroénik v najboljSem
pomenu besede je prevedla truma strokov-
njakov. Dodali so pet avtorskih prispevkov: o
hisnih raéunalnikih domacée proizvodnje,
ra¢unalniskem razumevanju naravnega jezi-
ka, ekspertnih sistemih, strojni kodi in zbirni-
ku. Ne najdemo mikroraéunalnidkega
podrodja, o katerem ne bi v knjigi kaj pisalo.
Dokaj krice¢a grafi€na oprema vseskozi do-
polnjuje razumljivo napisane in povecini je-
drnate sestavke. Prileglo pa bi se stvarno
kazalo.

Prvo od osmih poglavij razlozi, kaj je hisni
racunalnik in za kaj ga lahko uporabljamo.
Brzkone je najpomembnejSe drugo poglavje:
lzbiramo raéunalnik. Zvrstijo se spectrum,
commodore 64, dragon 32, BBC-B, Atarijeva
modela 400 in 800, Acornov electron in Epso-
nov HX-20. Raéunalniki so ne najbolj razlo-
¢no fotografirani od zunaj in zelo &isto od
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v spremni besedi na koncu knjige pise:

znotraj, opisane so njihove dobre in slabe
plati, avtorji niso pozabili na periferne enote.
Zraven so naslednji tehniéni podatki: cena v
funtih, velikost, teza, CPU (centralna proce-
sna enota, v Mojem mikru jo piSemo CPE),
pomnilnik, zaslon, prikljuéki, programski je-
zik, drugi programski jeziki, oprema, tipkov-
nica in dokumentacija. Zaradi nase razvpite
uvozne meje 40.000 din je ta del namenjen
predvsem angleskim kupcem, toda slovenski
prirejevalci so se potrudili in dodali &lanek
Higni racunalniki Made in YU (videli smo ga v
drugi Stevilki Bita).

O bitih in zlogih,sdvojiskem sestavu, po-
mnilnikih, vmesnikih in podobnem pripove-
duje tretje poglavje. V &etrtem je razstavljena
racunalniska oprema: tipkovnice, kasete, di-
ski in diskete, krmilne roéice, monitorji, ti-
skalniki, risalniki, modemi, grafi¢ne plosée in
logiéne mreZe. Tu je tudi prispevek o robot-
ski tehniki.

Eno najbolj zanimivih je peto poglavije z
naslovom Racunalnik pri delu in igri. Bralca
¢akajo opisi racunalniskih igric, miska, Zelva
In programski jezik logo, urejevalniki besedi-
la (s primerjalno tabelo, koliko stanejo naj-
bolj znani taksni programi), preglednica, pre-
nosni racunalniki, komunikacija med &love-
kom in raéunalnikﬂm, gibajode se slike (spri-
te), nekoliko predolgo razglabljanje o strates-
kih igrah, raéunalnistvo v %olah in ekspertni
sistemi.

Skoraj €etrtino knjige zavzemata Sesto in
sedmio poglavje, Umetnost programiranja in
Tetaj programiranja v basicu. Namesto
»umetnost« bi bilo bolje rec¢i »osnove«. Tecaj
basica ne presega ravni knjiZic, ki jih dobite z
vsakim racunalnikom, so pa ob zadetniskih
programih lepo in z domiselnim grafiénim
prijemom (okviréki) razloZeni ukazi v dialek-
tih tega jezika.

- Zadnje poglavje (Grafika in zvok) je v bi-
stvu tefaj programiranja v basicu, 2. del. To
so paberki o posebnostih raéunalnikov vic-
20, commodore 64, dragon 32, spectrum,
BBC micro in B ter oric 1.

Skratka: Hidni ra¢unalnik je priroénik, ka-
krSnega si lahko samo Zelite, ¢e boste zdaj
zdaj kupili raéunalnik zanj.

Ampak vse ni lepo in prav. Kot da bi v
mesecih, ko je MK zamujala, ne iz5la nobena
slovenska knjiga o ra¢unalnistvu, so v spre-
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mni besedi zapisali: »Ne nazadnje je bilo pri
prevodu in priredbi opravijeno pionirsko de-
lo na terminologiji.« Groba pravopisna napa-
ka v tem ponosnem stavku ne more biti za
zgled nobenemu pionirju. Takih primerov je
Zal Se ve€. Ponekod so stavki prav »konj-
ski«: »Toda to ni najboljsi pristop k razume-
vanju delovanja racunalnika... O tem se bo-
mo seznanili pozneje.« Obe jezikovni spaki
se kosatita na strani 10. Mudi se nam naprej.
Str. 12: »Torej programerji so tisti, ki izrab-
ljajo€ ra¢unalnikovo spretno manipuliranje s
stevili naredijo racunalnik koristen.« Str.
156: »Kadar naértujemo programe, ki shra-
njujejo informacije ali manipuliramo z njimi,
je pomembno, da pazimo na sestavo le-teh
in jih ne podvajamo.« Str. 201: »Nadaljujo&
pregled funkcij v basicu smo prisli do funk-
cije RND, ki daje naklju¢na (ali skoraj naklju-
¢na) stevila, da jih uporabljamo v igrah in
statistiénih programih.«

Zadosti znacilna sta podnaslov Proizvaja-
nje zvoka na ra¢unalniku BBC Model B (str.
224) in stavek na str. 220: »Pa¢ pa s0 Spec-
trumova prednost pri proizvajanju zvoka
preprosti basicovi ukazi zanj.« Pustimo vne-
mar, kako bi se slisal pridevnik »slovensdi-
novi«, in to, da zvok kvedéjemu ustvarjamo,
ce ga Ze no¢emo po tuje generirati. (Je proi-
zvajalnik lepsa beseda kot generator?) Bolj
pomembno je, da so prevajalci vse preved
delali na ra¢unalniku in vse premalo v njem
ali z njim. Najhuje pa je, da so v knjigi vsi
raéunalniki, ki kot industrijski izdelki sodijo
med vrstna imena, do amena pisani napa-
cno, torej z veliko zafetnico. Predstavljamo
si, kako bi se dal razumeti stavek: »Po Ladi
je brkljal s Francozom.«

MNastete primere bi mogel z ustreznim
zgrazanjem secirati Janez Gradisnik, ko ne
bi bil podpisan kot lektor Hisnega raéunal-
nika.

Knjiga stane do konca leta 2800 din, z
novo letnico se bo podrazila: na 3300 din.

Kupite: £e $e ne veste ni¢esar o ratunal-
nistvu ali ée ste siti drugih razkosnih knjig,
ki se neprebrane valjajo po vasi mahagoni-
jevi klubski miziei.

Zda] pa k raCunalniskim programom na
kasetah. Vsi so napisani za spectrum 48 K.

CICIBANOVA ABECEDA. Avtor:
Davor Bonacdi¢. Zaloznik: ZOTKS,
1984,

Tcr je ponesrecen poskus, da bi zdruzili

obi¢ajno in raéunalnisko opismenjeva-

nje. Otrok od ¢etrtega do sedmega leta
se v igri dotakne kaksne tipke na radunalni-
ku. Na zaslonu zagleda véeéno slidico z veli-
ko &rko. Ce spet zadene isto tipko, se érka za
nagrado razpolovi in izgine. Zahtevnost na-
log se stopnjuje. Na &etrti stopnji mora otrok
sam natipkati ves podpis pod nakljuéno
izbrano sli¢ico. Od druge stopnje naprej je
nagrada prav tako nakljuéno izbrana pesmi-
ca (brentaé jih zna potihoma zaigrati
dvajset).

Nastejmo vse podpise: avto, boben, cigare-
ta, drevo, elektrarna, fotoaparat, grablje, har-
monika, Indijanec, jadrnica, kolo, letalo, mu-
ca, nosorog, ovca, postelja, riba, sonce, tank,
ura, viak, zajec.

Davor Bonadié se ni niti malo poglobil v
otrokov dozivljajski svet. Zakaj smodeca se
cigareta, lovsko letalo in tank, ne pa ciciban,
lizika in trobenta? Veé&ina besed je predolgih.
Sam »sistem« je dokraja sprt s pedagoskimi
naceli, kako se veZejo in ponavljajo trke, da
si jih otroci laZe zapomnijo. Kar recite Stirilet-
niku, naj zavoljo pesmice kak$no urico tipka
n-eleictrarnau ali »fotoaparat«!

Najbrz ste opazili, da je abeceda po-




manjkljiva. Na tiskovni konferenci v Cankar-
jevem domu je avtor to pojasnil takole: »Su-
mnikov in siénikov (!) ni, ker jih spectrum ne
pozna. Otrok se jih bo pa€ naucil pozneje.«
Naucil kljub Cicibanovi abecedi? Na proste
¢rke na tipkovnici bi se dale mimogrede nale-
piti velike érke €, § in Z; zabiti spectrum bi
nemudoma ubogal, e bi mu kdo v program
ukazal, naj ob pritisku na ¥ narise cebelo in
spodaj C. Ampak avtor je pribil: »Sodeloval
sem z vzgojitelji v vricu, tako da je r rogram
bolj ali manj dokonéen.« Morda bi moral na-
mesto njega zaloZnik sodelovati z zavodom
za Solstvo.

Kaseta s prazno stranjo B s ane 800 di-
narjev.
Kupite: &e zna va’ m..¢e . “ toliko brati,

e g
o S o

7 R
SO -\.i-a-'a"ﬂ'_.".a."'-c':

ANGLESKO-SLOVENSKI  SLOVA-
RCEK. Avtorji: PrimoZ Jakopin (INES
n program »slovar«), Janez Kani¢ (izbor,
prevod, vnos in ureditev besed), Boris

Kramberger (dvanajst melodij). ZaloZ-
nik: ZOTKS, 1984.

stresice, ki jih »spectrum ne poznas.

Besede (1112 angleskih in 2063 sloven-
skih) so iste kot v programu Dispel, ki je izSel
na slovenski in srbskohrvatski kaseti Radia
Student. Novi pa sta programski izbiri »pre-
verjianje znanja« in »spreminjanje dologil«. S
slednjo uganjamo vsakrdne vragolije, ki jih
omogota urejevalnik besedil INES. Njegov
avtor predlaga tele: iskanje vseh angleskih in
slovenskih besed, ki se konéajo na — so,
slovenskih pridevnikov, ki se konéajo na —
sten, vseh besed, ki kjerkoli vsebujejo zapo-

Zveza organizacij za tehniéno kulturo Slovenije

LJUBLJANA, 1384

ANGLESKO-SLOVENSKI
SLOVARCEK

za Sinclair ZX Spectrum, 48 K

Primoz Jakopin
Janez Kanié
Boris Kramberger

Tu s0 na prava mesta postavijene vse

redje =ljub«, takih, ki imajo veliko enakih é&rk,

in takih, ki imajo Zeleno Stevilo €rk. O Inesu je
bilo v Mojem mikru objavljeno Zze precej lepe-
ga, zato raje pobrskajmo po knjiZici s slovar-
¢kom in navodili, ki je priloZzena kaseti.

Pri prevodih lahko oporekamo samo tretje-
mu pomenu besede »dream«: premisljevati.
Druga pesem je z izborom besed. Janez Ka-
ni¢ pravi, da so »kolikor toliko vsakodnevne,
pa vseeno ne prevef znane«. Iz svojega Zepa
kupim kaseto Anglesko-slovenski slovaréek
vsakomur, ki dokaZe, da pozna osnovne tuj-
ke, ne zna pa anglesko in ne razume enega
od naslednjih pojmov: aeroplane, apartment,
April, author, baby, balcony, bank, bicycle,
blond, business, cabaret, camp, canal, capi-
tal, cathedral, chocolate, cigar, cigarette,
coffee, consulate, control, December, den-
tist, dessert, document, energy, exist, export,
farm, fig, football, general, grapefruit, hospi-
tal, htel, illegal, import, industry, inflation,
insect, interest, legal, lemon, machine, ma-
gic, medicine, metal, minute, moment, mo-
squito, neutral, November, October, olive,
orange, panic, paper, parking, passport, pia-
no, pilot, platform, popular, product, profes-
sion, profit, radio, register, religion, restau-
rant, September, special, student, test, thea-
tre, tulip, urgent, violin.

Gradivo za podoben 3Spansko-slovenski
slovaréek je e zbrano. Skoda. Avtorjem bi
lahko prediagali nekaj »ne preve¢ znanih«
besed: aeroplano, autor, bebé, balcon, ban-
ca, biciclo, blondo... pa tja do urgente in
violin.

Kaseta, posneta na obeh straneh, stane
900 din.

Kupite: &ée nimate Dispela ali e radi pre-
metavate besede.

20 KONTRABANT 2. Scenarij: Ziga Turk,

MatevZi Kmet. Predloge za slike: Sa$o
Jankovi€. Urejanje dateteke s Quillom:
M. Kmet. Risnaje slik s Pixassom: M.
Kmet, B. Budimac. Strojne rutine, se-
stavljanje slik in tekstov, program Pixas-
S0: % Turk. Crke in Stonehenge: Igor
Bizjak in Barbara Zeleznik. Glasba in
besedili: Jani Kovaci¢. ZaloZnik: ZKP
RTVL, 1984.

aposled si sme dati dusSka nekdaniji
avanturist — zacetnik. Kontrabant je
bil prva pustolovska igra, ki sem se je
lotil. Ni¢ rad ne mislim nanjo. Brez navodil
sem se ves zblojen pehal gor in dol po dezeli,
minil je teden, preden so mi povedali, da
lahko tudi kaj VZAMEM. Kolikor vem, sem Se
po tistem zdrzal najveC eno uro, preden sem
bil vsega sit.
Kontrabant 2 je v primerjavi s Kontraban-
tom kot QL proti spectrumu. Srepim v 35 slik,
naloZenih z demonstracijske kasete. Narisejo

. se malone bliskovito, lepie so kot pri Hobbi-

tu, a manj skrivnostne. V resnicni igri ne bom
nikdar videl vseh.

Prelistam knjizico z navodili za pustolov-
ske =trotle« in s srednjeSolskim leksikonom,
ki sega od akvedukta in Atile prek carice
Milice, Janeza Bleiweisa in tako naprej do
Teodore, zelene rege in zgodbe o Martinu
Krpanu (da, Ze spet!). Po sobi bobni Kontra
pesem Janija Kovacdiéa, ena od dveh skladb
na drugi strani kasete. To so nasveti za »ful-
trotle«. Razumem nekaj o Ireninih gatah.
Irena, daljna in sama, nikoli ne pridem k tebi.

Na delo! V pustoloviéini je treba poiskati
vrata v leto 2000 in vstopiti. Po tesnobno
dolgem nalaganju se zatnejo na rumeno po-
barvanem zaslonu hitro izpisovati rdeée érke.
Dozdevno starinske so in ni¢ kaj berljive, ¢e
Ze cele mesece &akate na obljubljeni video
izhod. Racunalnik kli¢e »gospodarja=« v me-
triéno ne €isto zanesljivih stihih (vsa besedila
so rimana). Ob izpisovanju se oglasa zoprno
prasketanje, ki ga ne morem izkljugiti. Se
grozneje je, ko tipkam prvi ukaz: kot da bi
poskusal spectrum kvakati ali kot da bi teZak
moz tacal po ¢em zdrizastem.

Pri prvi sliki, znanem Sparku, sem Zevr...
(izraz iz Kontrabanta 2). POMAGAJ! =Si
idiot?« se izpiSe na zaslonu. Pritegne 3e sin:
»Imas v glavi samo 48 K spomina?« Natipkam
eno od najbolj grobih kletvic, kar jih znam.
Racéunalnik odsklepeta:

»Ce navajen govoriti si od doma ti tako,
potlej vedi, mali ¢lovek, z mano $ale tu ne
bo. «

Zato da sem tole prepisal, sem moral trikrat
zakleti in trikrat naloZiti program.

Avtorji obljubljajo skrivnostno »super« na-
grado in 30 »lepih« nagrad za tiste, ki bodo
najhitreje presli labirinte. Naj kar izvolijo.

Kaseta stane 1200 din.

Kupite: ¢e ljubite pustolovske igre, ée ste
pripravijeni prenadati nadleZno priganjanje
in zmerjanje, ¢e se mislite kontrabantati s
slusalkami na usesih
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STROJNA OPREMA

CIRIL KRASEVEC

atelo se je pri leskovi Sibi.

Uporabljali so jo kot preser-

vativ proti otroiki igri. Casi
so se spremenili in z njimi tudi
ljudje, tako da danes leskovka iz-
gublja primat najpogosteje upo-
rabljene palice. S prihodom radu-
nalnike dobe in uéenja ter igre z
domacim racunalnikom so se po-
javile tudi nove, bolj zabavne pa-
lice.

Igralna palica (joystick) je naj-
bolj uéinkovito in priljubljeno
oroZje proti napadalcem iz veso-
lja in drugim nepridipravom, ki
motijo nase mirno spanje. Prav
tako je zelo uporabna pri voZniji
letala s simulatorjem, pri risanju
na zaslon ali pa enostavno kot
podaljsek tipkovnice. Pri igri s pa-
lico so nasi gibi precej hitrejsi, saj
so enostavnejsi in bolj vsako-
dnevni. Pri resni uporabi pa se
ravno zaradi enostavnej$e komu-
nikacije z raéunalnikom lahko
bolj posvetimo delu samemu.

52

Kako delujejo?

MNajpogostejsi naéin delovanja
je Atarijev princip S&tirih stikal.
Drugi, zvezni, pa deluje prek ana-
logno digitalne pretvorbe. Osno-
va tega sta pravokotno montirana
potenciometra, ki jima s premi-
kom rotke spreminjamo upor-
nost. Prek vrednosti napetosti,
pretvorjene v digitalno obliko,
sporo¢imo ratunalniku koordina-
te x in y krmilne ro&ice. Tak3ne
igralne (krmilne) palice zahtevajo
precej ved hardwara kot stikalne.
Program za uporabo moramo na-
vadno napisati kar sami, saj ko-
mercialnega softwara ni.

Atari je s svojimi igralnimi pali-
cami, Ki jih je prvi€¢ uporabil pri
video igrah, postavil standard.
Oblike so se menjavale, nacin pri-
kljugitve pa ne. Za prikljutek je
uporabil 9-pinski korektor »De«.
TakSen konektor ima v zgornji vr-
sti pet kontaktov, v spodnji pa Sti-
ri. Oznaéeni so s Stevilkami od 1
do 9, zadenii na zgornji desni
strani, ¢e gledamo v konektor na
kablu. Kontakti 1—4, 6 in 8 so pri-
kljuéeni na pet stikal v igralni pali-

Cudov1t1 svet
dodatkov:

igralne palice

ci. Prva &tiri nam dajo informacijo
o smeri, peti pa je za streljanje
(fire).

Tistim, ki imajo Commodorov
raéunalnik, je gotovo vse jasno.
Malo manj razumljivo pa je to za
lastnike spectrumov. Sinclairovo
¢udo namre¢ nima nobene tak$ne
vtiénice, kot smo jo opisali. Lahko
ga obratamo na vse strani, nasli
bomo samo en prost prikljuéek, ki
ni niti najmanj primeren za pri-
kljugitev igralne palice. Za pri-
klju€itev novega orodja bomo, kot
je to pri Sinclairu navada, potre-
bovali vmesnik.

Vmesniki so lahko razliénih ti-
pov, vendar se je tudi na tem pod-
ro&ju pojavil nekdo, ki je postavil
standard. Angledka firma Kemp-
ston se je pred izdelavo svojega
vmesnika povezala s proizvajalci
softwara in ob njihovem sodelo-
vanju standardizirala prikljuéitev
igraine palice na spectrumu.
Vedina programov, predvsem
igric, uporablja poleg tipkovnice
Kempstonovo igralno palico.

Program za uporabo igralne pa-
lice je lahko enostaven, saj opa-
Zujemo stanje samo enega naslo-
va. V strojnem jeziku vzamemo iz
naslova samo en byte in mu testi-
ramo vrednost. Taksna rutina je
Ze na prvi pogled precej hitrejga,
kot ¢e bi morali kontrolirati vso
tipkovnico. Pri boljsih igralnih pa-
licah lahko dolo¢amo tudi diago-
nalno smer. Ta je podana, Ce sta
hkrati sklenjeni sosednji stikali
(skica 1). Ce kontroliramo Kemp-

Ce je pritisnjena tipka 'fire’

pristej tem Stevilkam 16
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stonovo igralno palico v basicu,
uporabimo ukaz IN 31.

Za Kempstonom so seveda pris-
li drugi proizvajalci vmesnikov.
Vecina je ostala zvesta Kempsto-
novemu standardu ali pa izdeluje

programabilne vmesnike, kjer sa-
mi dolo¢amo, katere tipke na tip-
kovnici ustrezajo smeri premika
rocice. So pa seveda tudi taki, ki
trmasto uporabljajo svoje nagine
priklju¢itve. Eden od njih je Sinc-
lair, ki uporablja za kontrolo tipke
1—4 in 5 za strel prve, 6—9 in pa
za strel druge igralne palice. Edi-
ne programe, ki podpirajo ta si-
stem, izdelujeta Sinclair in Psion.

Rifemo, streljamo

Roéice, takSne in drugacne.
Ene bolj primerne za risanje, dru-
ge za streljanje. Nekatere se bolj
podajo otroSkim rokam, druge
odraslim. Zelo pomembno pri na-
kupu igralne palice je, kaksna je
mehanska izvedba in za kaj bomo
re¢ uporabljali. Za noro igranje
mora biti palica zelo moéna, dru-
gade nam bo kaj kmalu ostala v
roki. lzvedenci pravijo, da se mora
tudi-dobro prilegati roki, drugade
so kréi skoraj neizogibni. Za krmi-
lienje in risanje je zelo pomemb-
no, kje je tipka za strel. Najugo-
dneje je, da je na roéici, saj bomo
tako imeli zasedeno samo eno ro-
ko. Z drugo bomo lahko jedli sen-
dvi¢ ali tipkali po tipkovnici.

Za laZjo izbiro smo pokukali za
mejo in ocenili najpopularnejse in
najpogostejse igralne palice.

Quickshot I in II

Rotka z oznako 1 je dosegla
neverjeten prodajni uspeh. Lepa
oblika in nizka cena (japonska iz-
delava) sta premagovali mlado in
staro. Ko pa se je v trgovinah po-
javila ro¢ka quickshot Il, so kupci
ponoreli. Oblika je podobna prvi,
le da je roéaj kopija pilotske kr-
milne roéice. Oblikovana je po ro-
ki in ima dve stikali za streljanje.
Obe opravljate prek Kempstono-
vega vmesnika isto funkcijo. Eno
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stikalo pritiskamo s palcem,dru-
go s kazalcem. Dodali so %e pre-
klopnik in malo elektronike, ki
skrbi za avtomatsko streljanje. To
je zelo primerno za igre, kjer Ste-
vilo strelov ni omejeno. stikalo
postavimo v poloZaj »auto fire« in
pazimo samo $e na premikanje.
Pri igranju s tak&no igralno palico
se polenimo, saj postane vse sku-
paj otrotje enostavno. Tudi stoja-
lo rocice je zelo lepo oblikovano.
Ob uporabi drzimo roéico v roki
ali pa jo prisesamo na gladko po-
vrino. Reakcija quickshota Il je
hitra, gibanje je odli€no, streljanje
lahko. Igralno palico izdeluje ja-
ponska tovarna Spectravideo. V
angleskih trgovinah stane quicks-
hot | 9,99 funta, quickshot Il pa
12,95 funta.

Competition pro

Competition pro je angleski
proizvod. Kempstonovo igralno
palico so pred letom v Angliji
izbrali za najboljSo. NavduSenci
50 jo opisali kot menjalnik v fera-

riju. Opis res ne bi mogel biti bolj-
%i. Roéica sama nima stikala za
streljanje. Dve stikali sta montira-
ni v podstavku. Dovolj veliki sta,
da ju ne moremo zgresiti, in do-
volj robustni, da ju lahko paniéno
naskakujemo. Roéica je mo&na,
dobro vpeta v podstavek, po dol-
gem igranju pa zelo primerna za
Zulje na dlaneh. Reakcija je hitra,
streljanje ne ravno najboljse, roci-
za pa je odliéno vzmetena. Stane
10,95 funta.

Triga command

Triga command Il je videti kot
pistola. Ne kot prava, temveé kot
ena tistih poceni otroskih igrac.
=dini gumb za streljanje je na me-
stu sproZilca. Vzmet pod stikalom
e dovolj moéna, da ne ustrelimo
ob vsakem malo bolj agresivnem
premiku rocice. Podstavek je obli-
xovan v enostavno Stirioglato
skatlo. Na spodnji plo&¢i so &tiri
gumijaste noZice, ki prepreéujejo,
2a bi se z igralno palico vozili po
mizi. Rocica je vpeta v podstavek

dokaj negotovo, tako da odsvetu-
jemo sunkovite gibe. Igralna pali-
ca triga command ni oblikovana z
namenom, da bi bila lepotica,
vendar je to stvar okusa. Po vseh
drugih lastnostih pa jo lahko Ste-
jemo k dobrim izdelkom te vrste.
Cena je precej visoka: 19,95
funta.

Wico red ball

Ta igralna palica prihaja iz
Amerike, vendar se da utemeljeno
sumiti, da jo izdelujejo nekje da-
le¢ na vzhodu. Ima zelo velik pod-
stavek, kovinsko palico, rdeto
plasti¢no kroglo in na njej stikalo
za streljanje. Ce smo Kempstono-

vi palici zamerili, da ima stikala
samo na podstavku, je problem
resen tu. Red ball ima stikalo na
rocici in Se eno stikalo na pod-
stavku. Obeh Zal ne moremo upo-
rabljati hkrati. Tu je 3e tretji
gumb, ki nam izbira stikalo, s ka-
terim bomo streljali. Igralna pali-
ca daje upraviéen vtis &vrstosti.
Rocka je vpeta med 5tiri mocne
vzmeti, ki jo hitro vracajo v izho-
di&éni poloZaj. Rdeéa krogla na
rocici je v nasprotju s Kempstono-
vo gladka, kar ni ravno primerno
za potne dlani. Red ball je izredno
kvalitetno narejena igralna palica,
ni pa najbolj praktiéna. Cena je
prav na vrhu: 29,50 funta.

Champ I

Ne marate kablov. Motajo se
vam med nogami in vas veZejo
okrog vratu. Igralna palica champ
| vam bo gotovo vieé. Podstavek
palice je obenem kolut za priklju-
&ni kabel. |1z palice enostavno po-
tegnemo samo toliko kabla, koli-
kor ga potrebujemo. Malo manj
enostavno je kabel spet pospravi-
ti, vendar gre. Pustimo kable ob
strani! Pri igralni palici je po-
membneje, kako jo lahko uporab-
ljamo. Na rocici sta stikall za stre-
ljanje. Eno je namenjeno palcu,

drugo kazalcu. Rocka je prijetna
za roko, vendar samo to, saj je
igralna palica ravno zaradi vecna-
menskega podstavka na mizi ne-
stabilna. Zaradi dolge rocice pa
odpade varianta, da bi jo dalj Casa
drzali v drugi roki. Zanimiva in
zelo neudobna igralna palica sta-
ne 13,95 funta.

Cheetah rat

Podgane ne moremo opisati
ravno kot igralno palico, saj ji od
palice ni ostalo ni¢. Namesto roci-
ce ima ploséico, ki je obéutljiva za
pritisk. Hitrost takénega pomaga-
la ni ravno konkurenca klasicnim

igralnim palicam, saj moramo s
prsti begati po plos€ici in se od-
loéati za pritisk. Morda bo Chee-
tah zacel izdelovati 5vojo podga-
no v verziji z roéico, kot je to pri
racunalnikih spectravideo. Boji-
mo pa se, da bo zaradi nove obli-
ke prisiljen zamenjati ime. Oblika
je moderna, primerna za ¢asovne
preskoke naprej in potovanja po
vesolju. Cena je pravisoka: 29,95
funta.

EEC joystick

Igraina palica, ki ne potrebuje
nikakrsnega kabla in vmesnika.
Montiramo jo nad zgornjo vrsto
spectrumovih tipk in poskrbimo,
da so kladivca nad tipkami 5, 6, 7
in 8. Kontrola je urejena popolno-
ma mehansko. Ce roéko prema-
knemo navzgor, bo nekaj plasti-

&nih vzvodov poskrbelo, da bo
kladivce pritisnilo tipko 7. Prav ta-
ko plastika skrbi za pritiske na
druge tipke. Za streljanje je 5e ve-
dno potrebna druga roka, ki se bo
ukvarjala s tipkovnico. Sala, ime-
novana EEC joystick, je primerna
kot izvirno novoletno darilo zagri-
zenim igralcem video igric. Cena
res ni previsoka: 9,95 funta. Pri-
hranek pri vmesniku ni zanemar-
ljiv.

Trickstick

Igralna palica v pravem pome-
nu besede. Vse skupaj je valj,
dolg kakih 20 cm in premera 2,5
cm. Podjetje East London Robo-
tics izdeluje in prodaja trickstick
skupaj s pripadajoéim vmesni-
kom za spectrum. Na valju je Sest
senzorjev, Stirje so za smer in dva
za streljanje. Zraven je e majhen
potenciometer, s katerim nastav-
ljamo obdéutljivost senzorjev.
Trickstick deluje navzven kot
Kempstonova igralna palica. Za-
deva je zanimiva, marsikje bolj
uporabna kot klasiéna igralna pa-

lica, vendar se bo treba nanjo naj-

prej privaditi. Cena cudeZne pa-
litice skupaj z vmesnikom |e
34,50 funta.
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Vmesnila

Igralno palico smo Ze izbrali.
Potrebujemo %e vmesnik. Odlogiti
se moramo glede na potrebe in
denar, ki smo ga namenili za ta
dodatek. Izbiramo Ilahko med
vmesniki za samo en nadin pri-
kljuitve ali pa za veC nacinov, Ki
so lahko naprej doloceni ali pa jih
bomo programirali sami.

Sinclairov vmesnik 2 ima vhod
Za dve igralni palici in je upora-
ben samo za Sinclairov naéin pri-
klju¢itve. Stane 19,95 funta. RAM
turbo interface izdelujejo pri Fleet
Electronics in ima dvoje vrat za
igralno palico. Prva vrata so na-
menjena za Kempstonov, druga
pa za Protekov standard (tipke 5,
6, 7, 8). Konstrukcija in razpored
konektorjev sta bolj$a kot pri in-
terfaceu. 2. Preudarna oblika in
dva nacina prikljuditve so prav
gotovo vredni 3 funte, za kolikor
je turbo vmesnik draZji od Sinc-
laira.

Movi vmesnik, ki ga izdeluje
Protek, podpira tri naéine pri-
klju¢itve (Sinclairov, Kempstonov
in Protekov). Naé&in prikljugitve
izbiramo s stikalom. Pomanijklji-
vost vmesnika je, da nam zapre
robni prikljuéek za nadaljnje raz-
Siritve. Cena: 19,95 funta.

Kempston z vmesniki pokriva v
glavnem programe za svoj stan-
dard. lzeléali pa so tudi progra-
mabilni vmesnik. Izberemo lahko
eno, dve ali celo tri igralne palice.
Cene se gibljejo od 12,95 do 34
funtov.

Pomudimo se e malo pri pro-
gramabilnih vmesnikih. Podjetje
East London Robotics izdeluje
najcenej$i vmesnik na trziséu. Ce-
na je samo 10 funtov, e ga kupite
skupaj s trickstickom (cene same-
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ga tricksticka Zal ne vemo). Vme-
snik je oblikovan tako, da je kar-
seda poceni. Dobimo samo
plo&€ico tiskanega vezja z ele-
menti in konektorji. Ohisja ni, ker
bi bilo oéitho predrago. Progra-
miramo ga z majhnimi kovinskimi
zatiéi, ki jih zataknemo v luknjice
in tako poveZemo matriko, da po-
samezno stikalo igralne palice si-
mulira pritisk na tipko tipkovnice.
Vmesnik stane 15 funtovj. Drugi
programabilni vmesnik, ki ga bo-
mo predstavili, je comcon interfa-
ce. Plosco, ki je kopija tipkovnice
brez tipk, prikljué¢imo na robni pri-
kljutek. Na mestu posameznih
tipk sta po dva kontakta. Vmesnik
programiramo tako, da prikljuéke
za smeri in dve loceni tipki za
streljanje poveZemo prek obsto-
je¢ih Zic s kontakti na mestih
izbranih tipk na plo&é&i. Cena vme-
snika je 19,95 funta.

Tudi doma migajo

Igralna palica ADS je plod sno-
vanja domacih racunalniskih za-
nesenjakov. Po roki je oblikovana
ravno toliko, kot so oblikovane
smucarske palice. ReSitev je zani-

miva predvsem zaradi cene, saj bi
bil stroSek precej vedji, ¢e bi po-
trebovali novo orodje tudi za rogi-
co. Na vrhu rocice je tipka, ki je
obi¢ajno namenjena streljanju.
Moéna je in zelo dobro vpeta v
podstavek. Podstavek je enosta-
ven, izdelan iz plastike in dovolj
velik za stabilnost palice. Na njem
sta Se dve tipki, ki bosta gotovo
prisli prav pri pisanju lastnih pro-
gramov. Za standardne prikljutke
pa sta popolnoma neuporabni.
Igralna palica ima noZice, ki se
prisesajo na gladke povrsine, ta-
ko da s stabilnostjo res ne more
biti problemov. lzdelava palice je
solidna, vendar ne kotira visje od
rokodelske produkcije.

Ce je izdelava igralne palice do-
volj solidna za Siroko porabo, te-
ga nikakor ne moremo trditi za
vmesnik, ki omogoca prikljucitev
na ZX spectrum. Vmestnik je pro-
gramabilen, ustrezen za vse mo-
gote natine prikljuéitve. Oblika in
ideja sta povzeti po vmesnikih
AGF. Nacine prikljuéitve lahko
izbiramo tako, da zamenjamo kar-
tico ROM. Kartice bodo po bese-
dah izdelovalcev dosegljive za vse
najpogostejde nadine prikljuditve.

Velika zamera gre mehanski
izvedbi kartice. Na njej so popol-
noma neprimerni kontakti. Karti-
ca se vkljuéuje v vmesnik brez
vodila. Ce ne Zelimo skriviti in
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uniciti kontaktov, s& moramo te-
mu delu resniéno posvetiti. Naj-
prej pogledamo, ali so se kontakti
ujeli na eni strani, potem pogleda-
mo Se na drugi. Ce smo bili zelo
spretni in pazljivi, lahko moéno
pritisnemo kartico navzdol. Fant-
je obljubljajo, da bodo to po-
manjkljivost odpravili.
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Druga zamera gre sistemu za
avtomatsko streljanje, saj zaradi
elektronike deluje, ée to hotemo
ali ne. Namen sicer ni slab. Stre-
ljamo lahko v rafalu, tako da tis&i-
mo tipko. Kaj pa, ¢e se igramo z
igrico, kjer je Stevilo strelov ome-
jeno? Malo predolg pritisk na tip-
ko — in Ze smo ob nekaj dragoce-
nih nabojev. Nikakor ne bi bilo
odved, ¢e bi bilo zraven stikalo, s
katerim bi vklju€evali in izkljute-
vali avtomatsko streljanje.

Se beseda o ceni. Za igralno
palico z vmesnikom za ZX spec-
trum bo treba v trgovini odsteti
okoli 9000 dinarjev. Od te cene
dobijo izdelovalci polovico, drugo
pa se nabere pri davku, trgovinski
marzi in delezu »zaloZ2nika«
(ZOTKS).




| Prvih deset

| Mojega mikra

1. Full Throttle Micromega
2, Sherlock Holmes  Melbourne House
3. Match Point Psion
(=) 4. Combat Lynx Durell
5. Jet Set Willy Software Projects

6. Soccer Commodore

7. Football Cup Artic

8. Travel

‘with Trashman New Generation
(=) 9. Avalon Hewson Consultants
(6) 10. Sabre Wulf Ultimate

KONCNO NAGRADE!

Vzemite dopisnico in napisite nanjo priblizno tole: Gla-
sujem za... (najljubso igro). Ime, priimek in naslov.
Glasovnico posljite na naslov: Moj mikro, Titova 35,
61000 Ljubljana.

Med glasovalce bomo z Zrebom razdelili pet nagrad.

Prva nagrada: Sharpov Zepni kalkulator na sontne
celice EL-240 (darilo Sharpovega zastopnika Mercator-
Mednarodna trgovina, TOZD Contal, Titova 66, Ljub-
ljana)

2. nagrada: kaseta z izvirno anglesko pustolovsko igro

3.—5. nagrada: srbskohrvatska kaseta Radia Student.
Glasovnice bomo sprejemali do 15. januarja 1989.
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RACUNALNISKA PORNOGRAFIJA

Razvoj
racunalniske
pornografije

1979: Visifax, prvi =svinjski
program« v zgodovini raéunal-
nistva, delo neznanega avtorja z
ameri§ke zahodne obale, z vse-
ga 625 vrsticami in tudi grafi¢no
hudo preprost — trepetajoéa
¢rno-bela slicica penisa v erek-
ciji, programirana z enim prvih
risalnikov, ki je bil opremijen s
svetlobnim peresom.

1980: Animated Sex Car-
toons, ki so iz ZDA leto pozneje
prisli na trge stare celine. Hac-
kerji takrat 3e niso znali risati,
pa so z risainiki kratkomalo ko-
pirali eroti¢ne stripe iz petdese-
tih let. Pojavi se prva preprosta
animacija: hitro se prepletajodi
sli¢ici, ki ponazarjata posteljno
telovadbo,

Stripteasovski blackjack: ce dobi igralec prvo partijo, dekle na zaslonu »slede« pulover ali hiads, Zmage v
naslednjih partijah jo »ogulijo= $e za preostala kosa perila. .. :

1981: Animated Sex Cartoons
Il, zdaj Z2e v barvah in z izvirnimi
slikami. Rodi se pravi »Porno
Computer Art«, raéunalnigka
pornografska umetnost.

1983: Show X, prehod od sta-
ticnih slik z izpisanimi dialogi k
racunalniski razlicici filmske ri-
sanke. Mikroraéunalnik, video
rekorder, risalnik s svetlobnim

peresom so elementi formule.

1984: Oral Fantasies, osuplji-
vo kontrastne slike, ki jih radu-
nalnikarji prenasajo iz porno-
grafskih revij in jim z reZisersko
taktirko vdihnejo Zivljenje. Na-
predek sta omogodila veéja lo-
Cliivost video naprav in vedja
pomnilniska zmogljivost disket.

DeX apple:
programirana
zgeckljivost

Diskete posebne vrste so
preplavile vso Ameriko in
opljusnile tudi bregove
dobre stare Evrope. ZdruZljive
S0 z vsemi appli, nastajajo pa v
Zakotnih studijih San Francisca
in San Diega, torej zunaj Silicij-
ske doline. Najprej so jih proda-
Jali v sex-shopih, potem pa se je
po zaslugi oglasov, objavijenih
v specializiranih revijah, recimo
v reviji Computer Graphics, raz-
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bohotila dobava po posti. Raz-
peéavajo jih tudi trgovski potni-
ki, ki hodijo od hige do hise in
trkajo na vrata. Produkcija se je
tako razmahnila, da je ameriski
trg Ze zasi¢en, Ceprav stane di-
sketa samo 30 do 40 dolarjev,
malo za ameriskega advokata
ali zdravnika, ki bi si rad s hig-
nim raéunalnikom privoséil ne-
kaj Zgeckljive zabave.

Softporn so raéunalniske igri-

ce s primesjo blage pornografi-
je oziroma popoprane erotike.
Strip Poker, Strip Black Jack,
Softporn so naslovi programov,
ki jih razpe€avajo tudi pariske
hise. Za francoske razmere so
programi dragi, saj je treba za-
nje odsteti po 500 frankov. Zato
jih v butikih z ratunalniSko robo
ne boste nasli in jih morate na-
rogiti po katalogu. Povpreéen
hacker se namre¢ raje odloci za

kako izvirno »wargame«: ni¢ ni
drazja, pac pa traja dlje.

Hardporna, prave racunalnis-
ke pornografije, sploh ni napro-
daj v francoskih trgovinah. Raz-
pecavajo jo pirati, ki so se Ze
prej ukvarjali s preprodajo iger
in uporabnih programov.

Aldo je tak pirat, &lan ilegal-
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nega omreija Clean Crack
Band, specialist za razbijanje
kod, ime na érnem seznamu Ap-
pla. Golobrad, saj se je Sele le-
tos vpisal na biolosko fakulteto.
Nekaj metod svojega dela je za-
upal francoski »reviji za moSke«
Lui, po kateri smo povzeli to
porocilo:

»Programi hardporna prihaja-
jo iz ZDA, po posti na naslov
nekega prijatelja, ki stanuje v
Bordeauxu. Skupaj jih piratizi-
rava, nato pa si vsak zase napra-
viva po dvajset kopij. On jih raz-
pefava na jugu, jaz pa jih za
sto do dvesto frankov prodam
dvajsetim pariskim prijateljem.
V enem tednu jih brez teZav
spravim v promet, kajti v Parizu
nas je le pet grosistiénih pi-
ratov.«

Aldovi klienti so odvetniki,
zdravniki, raéunovodje, ljudje,
ki imajo apple bodisi doma bo-
disi v sluzbi. Ker Aldova disketa
ni ve& zavarovana, jo kupci prej
ali slej presnamejo in kopije
prodajo znancem, za isto ceno
ali &e draZje. In tako dalje... V
enem tednu je piratizirani hard-
porn v Marseillu, Lyonu, Lillu -
po vsej Franciji razplecajo po
osem tisoC kopij.

Druga #aris¢a piratskin di-
sket: mikroratunalniski klubi. £
zmenjavo med ljubitelji se Ste-
vilo kopij poveta na deset tisoc.
To je sicer malo v primerjavi s
150 tiso& appli, kolikor jih je pri-
«ljucenih v Franciji. Toda Aldo
trdi, da ima 70 odstotkov lastni-
«xov tega ratunalnika vsaj po
=no pornografsko disketo.

MNeki paridki notar, ki je pri-
znal, da je od Alda kupil Bedti-
me Stories, dodaja, da so ga
=zgodbe za lahko nof« razoca-
rale. Pravi, da se bolj splata od-
£teti franke za pravo pornograf-
sko revijo. Bruno, Se eden od
Aldovih klientov, je ti¢ drugaéne
wrste. Pornografske diskete ku-
puje iz zbirateljske strasti, med-
tem ko ga »softporn« priviagi
zato, ker je hkrati zagret hacker.
Vendar ne samo zaradi Melise,
wnakinje igre Strip Poker, »z
dalet najlepSim parom joskov v
ratunalnidtvu«, kot pravi Bruno.
Paé pa zato, ker ga zabava, ko
se trudi, da bi obSel program in
slekel dekle v hipu, brez »zafr-
wavanja=« z igralnimi kartami.

Francoski raéunalnikarji pri-
pravijajo tudi prve izvirne pro-
grame hardporna, prirejene za
macintosh. 1z Avstralije so Ze
oridle prve diskete. Da ne govo-
nmo o Japonski. Sex-Computer
Culture se je rodila!

Naredi si
sam ali
kako
postanem
umetnik

Ce imate na voljo dovolj
hardwara, vam ne bo teZko
postati mojster racunalniske

pornografije.

1. Potrebujete: mikro-
ra¢unalnik katerekoll znam-
ke, video kamero, usmerjeno
v osvetljeno risalno desko,
grafiéni risalnik, povezan z
radéunalnikom.

2.—3. Motiv, ki ga namera-
vate programirati, snemajte z
video kamero, povezano Z
raéunalnikom. Na zaslonu se
pokaZe slika. Izberite prepro-
ste prizore, ker zaradi loclji-
vosti ne boste mogli posneti
poltonov. Izogibajte se dlak
in prevelikih planov.

4. Rezuitat vidimo na za-
slonu ratunalnika. Racunal-
nigka grafika je zelo kon-
trastna, nikjer ni sivine.

5.—6. 2daj pa k pravemu
delu: vkijuéite grafi¢ni risal-
nik in zaénite barvati s svet-
lobnim peresom. [zogibajte
se ostrih barv!

7. Prepustite se domisljiji,
spremenite mlado nudistko v
domadinko s Tahitija, v
&rnko ali blondinko. Tetovi-
rajte jo, narisite palme. Po-
stali ste pravi »Porno Com-
puter Artist«,

8. Ko je slika narisana, pri-
tisnite na tipko =enter« in jO
tako shranite na prazno di-
sketo. Dodajte Se kakih deset
drugih slik, razvijte lep sce-
narij, nato pa organizirajte
Zurko — uspeh vam bo zago-
tovijen.
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Nagradne uganke:
TRI NOVOLETNE

Mekaj prav lepih nalog je ob Novem letu mogole zastaviti. Npr.
kako drage ratunalpike bo mogote uvalati dez eno leto. All pa ,
koliko bomo takrat placevali za bencin. Toda ker vam noceap
zagreniti vstopa v 1985, vam zastavljamo tri laije uganke, 5
katerimi si lahko krajsate najdaljSo noc.

Sneiene kepe

Moj racunalnik 2e krepko pogreda sneinih padavin, Mraz su ni
nasref nikoli povzrofal posebnih telav, fe je le bila v blifini
vtifnica za elekriko, v katero se je vkljutil in se pogrel.
Letos oba ie krepko pogredava zieske radosti. Jaz zato, da bi
Cim prej zapustil nezdravo idenje za ralunalnikom in i
privoéCil kakden vikend na snegu, mlinéek pa zato, ker izredno
rad mete sneiene kepe. Povem vam, stroji so na boljées kot
ljudje. Ko do petnajstega decesbra %e ni bilo snega, se je
navelical fakati. Snedene kepe je zafel metati kar znotraj
svojega RAM in od takrat se bistveno manj greje. Meni je
predlagal, naj poskusas smutati s programom *SKIINE®, a priznati
moram, da ses ip po par ‘“pojahanih® vratcih odstopil. Zimsko
vesel je mojega rafunalnika pa se nadaljuje. Njegove kepe letijo
pa zakonu:

h = 3000 ¢ (1-EXP(-£/20) - 200 ¥ t

S pravimi kepami rad razbije kakSno Sipo, s tistimi v RAM pa je
to te2je, zato je poiskal novo irtev, mene. Zahteval je, naj mu
izratunas, po koliksnes casu kepe padajo na tla. Mekaj Casa sea
pbratal zgornjo enatbo, a mi ni &lo od rok. Potes sem poskusal,
a ker je zahtevel natantnost rezultata na sest aest, sea
pdnehal .

Po koliksnem fasu torej pade kepa na tla ?
Morda bo zapadel sneg in boste lahko tudi vi poskusali.
Nenavadno obeski

Naslednjo nalogo se je ref spomnila, ko sea izrezoval obeske za
novoletno jelko. Izrezal sem nasreé  nekaj  pravokotnih
trikotnikov, s katetams dolgima tri in S&tiri centimetre.
Rafunalnik je izrafunal, da je tudi hipotenuza dolga celo
itevilo centimetrov, nasreé pet. Menda je to ¢ish  bre:
ratunalnika vedel fe mojster Pitagora. Ratunalnik pa nebi bil

ragunalniky ce nebi poskusal biti boljdi. Vzel je kos Z%ice in

glej ga zloska, po nekaj minutah je naredil Cuden obesek in
zapisal:

Veota kubov nad katetami je enaka kubu nad hipotenuzo.
Na iico je nato prilepil &tiri kocke, in ko sea tri nad
katetasi potopil v vodo, sed opazil, da so skupa) natanko tako
velike, kot kocka nad najdaljso stramico. lanisajo nas tore)
§tiri dtevila a, b, c in d, da bo:
ate3 ¢ bEE3 ¢ 083 = 4883

Ali lahko najdete tudi veé kot eno tetverko ?
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Tretjo nalogo rafunalnik resuje, kadar v novoletni nofi opstane
sam. Ugotavlja namrel, ali je leto, ki prihaja, prastevilo ali
ni. Ia 1985 bo gotovo ugotovil, da ni, zato si bo nasel -drugo
zaposlitev:

Majvet koliko let je dosedaj minilo med dvema “pra-letoma* in
kdaj ? 5

Odgovore na vsa tri vprasanja posljite do 15.2.19B4 na naslov:

Urednidtve revije MNoj mikrao,
Plﬂ:-lﬁﬂ'lllg
61001 Ljubljana,
s pripisom "Tri novoletne®.

Med prispelisi reditvami bomo izirebali 10 nagrad po S00 ND in
dve kaseti s programi. K resitvi
racunalniku kupili za Novo leto.

obvezno pripidite, kaj ste
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DOMACA GRAFIENA OPREMA - SNOVANJE, PREDSTAVITEV IN IZRISOVANJE CRNOBELIH SLIK

V Odseku za racunalnitvo in informatiko Instituta . Stefan v Ljubljani ob podpori Raziskovalne skupnosti Slovenije razvijamo, implementi-
ramo in prototipno izdelujemo grafiéno aparaturno in programsko opremo za programiranje, predstavitev in izrisovanje ¢rnobelih slik na
druzini racunalnikov Iskra-Delta ter DEC pod operacijskimi sistemi RT-11, RSX-11, VMS ter njihovimi domadimi izvedbami. Na sedanji
stopnji razvoja lahko ponudimeo konénim uporabnikom ter radunalniskim proizvajalcem paket graficne aparature in programske opreme, ki

obsega: T

—~ gtandardni grafiCm ca G o o V bli#nji prihodnosti pa

programski paket CKS za i s 2 bo dokancan. Iazvoy na-
racunalnike pod C:perat‘.:ij— : : e ik Bt slednje gralicne opreme:
skim sistemom VMS; . : :
. g digitalizacijska tablica;
grafiéni procesor kot : ; it ;
dodatek za videoterminal { : i i o — grafiéni procesor 2
KOPA 1000 oz. DEC VT- : R S videoterminal Gorenje;
].l:._]{].; | I H
st : — programska knjiZnica
grafitni dodatek za n- . irani 2 fike
s pf_;;ra:ﬁlrazt;g _gra.tie na
e _ . miniraéunalnikih tipa
nlL’-ll DE'\—' L-"-JL- L e : o II_,I:. DEG PI_-}IJ- 1-1 j.I'I. LEI" ]. ]. ]Il.
sodobnih  radunalniki
grafiétni vmesnik za ri- i-skza-;:}eita ter na ]:}D*jﬂlj
s:;_nje: r.fa_;matrilr:r}f:m pisal- e e i R raéunalniku IS5
nilu FACIT 4540; 3 : NS = FPMP-11;

IJSCKS-VAX STANDARDNI GRAFICNI PROGRAMSKI PAKET NA RACUNALNIKIH TIPA VAX-11

V Odselu za radunalnidtvo in informatiko Instituta J. Stefan smo razvili in implementirali za ra¢unalnik Iskra-Delta 4850 (oz. ratunalnike tipa
DIGITAL VAX-11) standardni programski paket GKS (Graphics Kernel System), ISO. Sedanja verzija paketa GKS podpira barvni videotermi-
nal Chromatics CG-7900, barvni potezni risalnik BBC Goertz Servagor 281, matri¢ni pisalnik DEC LA-120, matriéni pisalnik FACIT 4540 z
vmesnikom IJS GSI-F 42 ter videoterminal DEC VT-100 oziroma Kopa 1000 z grafiénim procesorjem ali semigrafiénim dodatkom.

GKS predstavlja mednarodno standardiziran skupni grafiéni jezik. Grafiko opisuje sploéno in na ta na¢in omogoc¢a prenosljivost aplikacije in
programerjev. GKS podpira koncept delovne postaje in vsebuje prikazno povréino grafiéne vhodne enote kot na primer grafi¢na tablica
odnosno svetlobno pero, tastaturo, itd.

GKS omogoéa tri nivoje koordinatnih sistemov: svetovne, normalizirane in individualne koordinate delovne postaje. Osnovni graficni
gradniki so érte (polyline), znaki (polymarker), text, ploskev (fill area), mnoZica tock (pixel array) ter posploseni gradnik (generalized
drawing primitive). Dosedanja implemetacija GKS na Institutu J. Stefan podpira poleg funkcij GKS do nivoja O.b tudi operacije nad bitnimi
ravninami v rastrskih izhodnih enotah.
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izboljsana slika

Vgradili smo super preciz-

no IN LINE PIL S4 slikovno
cev z visokonapetostnim foku-
som in s tem izboljsali ostrino,
konvergenco in barve. Zaradi
izboljSane fosfatne plasti je sli-
ka barvno bogatejsa — paleta
barvnih odtenkov sirsa, barve
pa intenzivnejSe. Slika na
nasem barvnem televizorju je
postala bolj resni¢na.

elektricne energije

Z novo slikovno cevjo in vi-
soko stopnjo integracije elek-
tronskega vezja smo dosegli bi-
stveno manj$o porabo elektrié-
ne energije.

, 40 do 50% manjSa poraba

PRICA

BARVNIH

¥ TELEVIZORIJEV.

vecja delo-
vanja

Z manjSo porabo elektric-
ne energije se je zmanjsSala no-
tranja temperatura televizorja
na 35°C in podaljsala zivljenj-
ska doba. Visoka notranja tem-
peratura, 80° do 85°C, je bila pri
starejsih tipih televizorjev eden
od vzrokov pogostih okvar.

zanesljivost

boljsi sprejem

Zaradi vecCje obcutljivosti

sprejemnika je sprejem do-
ber tudi pri slabsih signalih.

popolno daljinsko krmi-
ljenje

z majhnim infra rde¢im od-
dajnikom lahko televizor vklo-
pite, izbirate programe, nastav-
ljate barve, kontrast, svetlost
slike, jakost zvoka ipd. Televi-
zor ima 32 programov, Ki jih na
elektronski  tastaturi  lahko
predhodno nastavite in shrani-
te v spomin.

&l Iskra




