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GODINA |
Kviza« 5
IZDAVAC: RO  Novinsko-
izdavacka djelatnost »Vjesnik
nsolo. — R Informativno
re\:lalna izdanja nsubo. Za-
greb. Avenija bratstva i jedin-
stva 4.
SAVIET sVIESNIKOVOG KVi-
ZA«: inz. stin  Aljinovic
(predsjedavajuci), Ksenija Ber-
talan, inZ. Dragan Dobra, Lazo
Goluza, Borivoj Jurkovic, mr
Zdravko Kumik, Zelimir Kusic,
BoZo Maji¢, Simo Radovic, Vje-
koslav Senicar, inz. Dusan Susa,
Aplun Tomasevi¢, Marko Vuku-

Si¢.

GLAVNI | ODGOVORNI URED-
NIK: Borivoj Jurkovié
PILOT-VIDEO — Kvizova revija
za kompjutorske igre izlazi sva-
kog petnaestog u mjesecu.
UREDNIK PILOT-VIDEA: Kruno-
slav Poljak — Graficki urednik.

Branko Radigovic ~ Fotorepor:
ter: Alojz Bordic ~ Lektor: Mir-
jana Miholek,

TISAK: RO Stamparske djelat-
nosti Vjesnik nsolo. — OOUR
Tisak revijalnih izdanja n.sub.o.
Zagreb, Avenija bratstva i jedin-
stva 4

TELEFON: 041-515-655, kucni
569

CIIENA OGLASNOG PROSTO. |

RA: 111 color zadnja stranica
70.000 dinara ~ 1/1 color unu-
traénja stranica 60.000 dinara —
1/2 color 40.000 dinara — 1/1
¢/b stranica 40.000 dinara —1/2
c/b stranice 30.000. Poseban
smjestaj +30%. Mali oglasi: do
10 rijeci 600 dinara, svaka dalj-
nja rijec 60 dinara, Uokviren mali
?'&3;20%' Narudzbe prima:
gencija za eting,
41000 Zagreb, [frg bratstva i?eg-
dinstva 6, telefon 433-111, Ogla-
sna sluzba 424-709. »Kviz« je
osloboden od placanja osnov-
nog poreza na promet proizvo-
da misljenjem Republickog se-
kretarijata za prosvjetu, kulturu i
fizicku kultury SRH, broj 3407/4
od 26, X/l 1973.
Copyright »Kviz« ® Rukopisi se
ne vracaju -
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Dragi éitaoci,

PILOT-VIDEO je pamijenjen manje ambicioznim ljubiteljima
kompjutera po éemu se razlikuje od ostalih kompjuterskih
casopisa v nasim kioscima. To se vidi i iz n[agova ;
naslova: njegovi éitaoci treba da budu oni koji najvise od
svega vole wpilotirati« po video-ekranu. i slaveni
su vec nabavili mala kucna racunala ili ce il uskoro
nabaviti. Neki su ih kupili a da prije toga nisu imali jasne
predodzbe sto ce s njima. Uskoro su otkrili da je
kompjuter za njih, u prvom redu, fascinantna igracka. Kad
su pokusali sami stvarati ime, brzo su uvidjeli da je
to za vecinu jalov posao: niti imaju dovoljno vremena da
bi pravili programe ravne onima koje“se moze nabaviti vrio
Jjeftino ili ¢ak besplatno razmjenom, niti imaju pravih ideia
2a stvaranje priviacnih programa bili onmll nesto
korisno. | tako se veéina zaustavila na i i
;v’okoliko korisnih programa koji im trebaju u svakodnevnom
votu,
Pokrem;vi; ;’H.OT-VIDEO nl]ad‘nnm Iedllna Zelja bila i~
propagirati igru (smatramo dobra igra zasluiuje e se
propagira): Zelimo da preko igre $to veci broj nasih ljudi a
posebno onih miadih zavoli i upozna kompjutere i njihove
mogucnosti. Voljeli bismo da iz nasih citelaca izraste
Sto veci broj onih koji ¢e se »igratix stvarajuci
kompjuterske igre ili makar samo izmisljajuci scenarija za
njih, &to nije nimalo lak ni jednostavan p Zeljeii bi:
kroz rubriku Klubovi pomoci onima koji se Zele udruzivati
oko svog hobija i uspostavljati veze s onima koji su se
vec udruzili. Isto tako spremni smo odgovarati na svako
vase pitanje u vezi s kompjuterskim igrama i njihovim
:?mmlralfzem. I, na krsju, Zeljeli bismo da nasi éitaoci

svojim kritikama, prijedlozima, savjetima i prilozima
ljeluju u uredivanju Pilot-videa.
UREDNIK
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INERAL

Damir Mursja.
Znadi li vam nesto to
ime? Moida, ako je
vasa strast za igrama
tolika da pratite i au-
tore i tvornice igara.
Damiru je uspjelo da
na inozemno trZiste
plasira svoju igru §
K'ﬁi -~ fu koja se
polako ali sigurno pe-
nje na svjetskom po-
pisu  najpopularnijih
igara. Plod je to
gogodisnjeg bavije-
nja igrama, racunali-
ma i programiranjem,
ali najb:%e ée nam to
re¢i on sam.

- Oduvijek sam
volio sve vrste igara,
Nisam i8ao u wvrti¢ i
morao sam se za-
bavljati sam, najGe-
éce slagaljkama ili
sliénim kreativnim ig-
rackama. U nagoj
obitelji ¢esto su se
igrale kolektivne igre

ro ut vV ne
juti se ili razlicite igre
s kartama. Cak sam
naucio raéunati do 66
kako bih mogao igrati
$naps. U svim tim ig-
rama imao sam prilic-
no uspjeha tako da
vide nisam igrao s

VOLIM SE
IGRATI!

ders. Bio sam odu-
Sevljen. Tad se legal-
no, postom, uz 44
posto carine, relativ-
no jeftino na-
baviti ZX 81. U sklo-
pu njegove skromne
memorije ipak se ig-
ralo detrdesetak za-
nimljivih igara. Pozi-
tivno je u toj skrom-
nosti to §to sam mo-
rao nauditi sve o ba-
sicu i koriStenju ma-
Sinskog  programa
kako bih iz racunala
izvukao  maksimum.
Kupnjom 16k dodat-
ka dosli su i »ozbiljni-
ji« programi.
— U tome sporom
limnom valu racuna-
a ipak nisi bio usam-
lien ljubiteg igracke
buducnosti
— Bilo nas je ma-
lo. Nekolicina entuzi-
jasta koji su veé svo-
Jim postojanjem i po-
siedovan{em racuna-
la izazvali $ok. Osje-
¢aj izoliranosti bas je

omogucio  snaznije
povezivanje kompju-
terasa, stvaranje
kontakata eko

oglasnika u »Vecer-
injakuc i »Galaksiji« i

vrénjacima nego s intenzivnije  druze-
roditeljima i f rasli- nje. S:‘:(ciia za kom-
jim igracima. To mi je A i pjuterske igre u
il il e Razgovor s Damirom Murajom »SFeri«, kiubu ljubite-

za udenje i napre-
dak, i daljnje zanima-
nje za ostale igre. U
srednjoj 8koli, koju
sam pohadao u rodnome Osijeku
(roden sam 1959. godine), nadao
sam grupicu istomisljenika. Stra-
stveno smo se bavili igrama, sami
ih izmisljali, zadavali si logicke pro-
bleme, rjesavali i bavili se enigma-
tikom. Tad s% javiilo i kod rg]e pr-
vo programibilno dZepno racunalo
- EIP 67, 8to me odmah privuklo.
Bio je to prvi susret s programira-
njem i preko jednostavne igre High
Low kojom se redovito pocinje i ja
sam zakoracio u eru kompjuterskih
igara.

Jo$ su me i tad zanimale sve vr-
ste igara. Kupovao sam knjige i
strane Casopise o igrama, koje se
kod nas tesko nalazilo. Skupljao
sam i igre za karte tako da do da-
nas imam zbirku od 700 dokumen-
tiranih kompletnih igara, ali najveca
mi je ljubav bila japanska igra go.

Tada dodoh u Zagreb na studij
elektrotehnike. UZitak je bilo kupo-
vati strane knjige u »Mladosti« u

zaljubljenikom u igre i kompjutersku

tehniku

Gunduli¢evoj ulici, Bilo ih je mnogo

i bile su jeftine. Pretplatio sam se

na casopis »Games Puzzless, koji

se bavio igrama, i intenzivno nasta-

vio proucavanjem toga svog hobija.
~ A racunala?

—~ U Zagrebu je tad radio, i jos
djeluje, Multimedijski centar. U ono
vrijeme, potkraj sedamdesetih, MM
centar bio je sredifte amaterskog
bavijenja kompjuterima u Jugosiavi-
ji. Imali su HP 2000 sa nekoliko ter-
minala i radili vrlo ozbiljno. Igrama
se bas nisam ao pretjerano ba-
viti jer to racunalo nije davalo mo-
guénosti za neke dinamicke igre.

Ponukan klasiénom igrom Star Trek
(nema veze s novom !R;om koncipi-
ranom po poznatoj seriji), po-
¢eo sam stvarati gednu koju nikad
nisam dovr$io bas zbog spomenu-
tih cgraniéenja. Ipak je to bila do-
bra $kola. Na velesajmu, u paviljonu
SAD, prvi sam put vidio racunalo
apple i prvu dinemicku igru Inva-

lja znanstvene fanta-
stike, u kojoj djelu-
jem i danas, jedna je
od prvih u gradu i
zemlji koja se bavila iskljucivo igra-
ma. Sliéne fan-druZine tvore dana-
$nju iez&ru koja formira nove klu-
bove pokrecuci rJ:aravi kompjuterski
pokret u zemlji. Nuzno je 8to se po-
javila i profesionalizacija, stvaranje
programa za trZite, za odredene
krugove, po narudzbi. Akumulirano
znanje i iskustvo moralo je pokuljati
van,

— A postoji li kod nas dovoljno
veliko trziste za profesionalne pro-
gramere?

~ Postoji, Osobito kod privatnih
obrtnika koji Zele osuvremeniti po-
slovanje. Ali, mislio sam na aju
softwarea inozemstvu. Jugoslavija
je u tome u velikoj prednosti zbog
razlika u cijenama i vrijednosti valu-
te. Na§ bi programer sa skromnim
prihodima britanskog programera
od 1000 funti na mjesec Zivio vise
no dobro. To su zarade programera
koji imaju ugovore s tvrtkama, dok
samostalci zaraduju prosjeéno do
5000 funti. Prednost je nasih ljudi u
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sirokom obrazovanju i opéem zna-
nju (ipak nase usmjereno Skolstvo
daje veliko znanje) koje nemaju
specijalizirani inozemni  Skolarci.
Njima je ¢ak programiranje usputna
djelatnost. Osim toga, mala su racu-
nala ipak svjetska novost | nema
gkolovanih kadrova za njih. Postoje
struénjaci za velike sisteme, ali ma-
lo ih je za male. Programi za male
vedinom su u magincu, a on iziskuje
miad, fleksibilan duh, neukalupljenu
logiku. Za radunalo je huZan, osobi-
_to u programiranju igara, problem-
ski i ki pristup. Neki dijelovi
svijeta, pod dojmom fatalistiCke is-
toénjacke filozofije, tvrdi su za pro-
gramiranje. Cak se i sociolozi bave
time. Opet moram istaknuti da je,
osobito za igre, nuZna sposobnost
i znanje, poznavanje svih znanosti
i struka., Najbolji su progra-
mi koji izviage maksimum iz stroja.
Uvjet je svakako da je stroj rasiren
u svijetu. Ne treba kukati to uvozni
propisi spredavaju uvoz PC-
raéunala. Njima ¢e se ionako vise
baviti profesionalci, a spectrum je
rodan u nekoliko milijuna primjera-
a u mnogo zemalja, | ha njemu se
igraju i stari i mladi.
— Igrel Razgovor s tobom uvijek
se vrii oko igara.

~ Volim se igratil Zasto odrasta-
nje mora znaditi i prestanak igara?
Pogotovu kad su ovdje kompjuteri.
Bavio sam se i kreirao i igre na plo-
&i, Gak sam (s manjim financijskim
efektom) neke i prodao, pa je logi¢-
no $to sam se posvetio i igrama za
raéunala. Mnogi ée redi: neozbilj-
no, zasto se ne bavi ozbiljnijim pro-
gramiranjem. Grijedel Programira-
nje igara pravi je izazov. Za tav.
ozbiline programe nisu potrebni
osobiti tonski efekti; graﬁka, boja,
animacija, brzina, §to je sve nuzno
za dobru igru. Raéunala su, samo
ime kaze, napravljena za raéunanje
i matematicke-zadatke. To je njiho-
va osnovna i zato lagana funkcija.
Evo, pozivam sve matematicke pro-
gramere na dvoboj. Ja ¢u njima za-
dati igru kao problem, a oni meni
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matematicki zadatak. Vidjet ¢emo
tko ¢e se bolje snaci.

- A §to je sve ?otrebno da se
napravi dobra igra

— Pa, prije svega potrebna je
dobra ideja. Imao sam sre¢u da

upoznam Duska Dimitrijevica i da
radim s nume On je mladi¢ pun
raznovrsnih ideja. ajednicki smo
na&avili scenario, crtaé je nacrtao
kakva bi trebala biti animacija, a ko-
naéni je oblik igra dobila u toku ra-
da. Tako je nastao Kung-fu. Crtaci
su opéenito problem jer nije do-
voljno samo umijeti crtati nego tre~
ba uvaziti i moguénosti racunala.
Sve u svemu nas smo dvojica utro-
&ili ukupno 710 sati rada na kreira-
nju te igre. *

— O gemu je rije¢ u igri?

— Igra ima tri razine. Zadaci su
nadviadati sedam boraca u hramu,
ggt boraca ispred hrama i 3 x 2

rca na mostu, Prikaz je to legen-
de o izlasku iz poznatog hrama
Shaolin. Borac raspolaze sa 4 udar-
ca (rukama i nogama) i 2 blokade.
Pola je sata potrebno poznavaacu
da sviada sve protivnike. MoZe se
igrati protiv, racunala — spectrum
48 k, ili dvoje igrata medusobno.

~ A kako ste g‘e prodali?

~ Nakon dovrSetka igre razmi-
§ljali smo §to s njome, da li je i ko-
me prodati. Odlugili smo se za Bug
Ex\e, tvrtku &to je proizvela Manic

inera, koji nam se vrlo svidio. Bez
ikakvih prethodnih kontakata, sma-
trajuéi da naa igra zadovoljava
sve uvjete iznesene u nekom ¢aso-
pisu, poslali smo im je. Nakon 15
dana stigao je odgovor. .. ugovor!
Dobili smo 30 penija po kaseti sa
zadrzavanjem autorskih prava na
ideju, isgl\atu svaka tri mjeseca i
dvogodinje informiranje o plasma-
nu igre na trzidtu. lgra se uogi no-
vogodi$njih blagdana pojavila u
prodaji i sve su dosadasnje recen-
zije vise no dobre, Ocekujemo da
ovih dana Kung-fu dode i na top-
listu. Premda jo§ nema rezultata
prodaje, sudeéi po ocjenama, igra
je dobro prihvacena.

— Sturo si nam abjasnio Sto sve

treba udiniti i $to je bitno za stva-
ranje dobre kompjuterske igre.

~ Najprije je ovdje ideja. Cesto
su dovoljne samo jedna ili dvije ri-
Leéi. Na primjer, kung-fu. To je ideja
oja se onda polako razraduje i uo-
blicava stvarajuéi scenarij. Scenari]
mora biti dinami¢an, ne perfekcioni-
ran, nego dopadljiv. Cesto samo
detalj moze igru uéiniti neodolji-
vom. To se stvara u toku kreiranja
igre, ono nedto Sto je &ini popular-
nom. Cuo sam ideje koje su zvuca-
le zaista glupo, ali u realizaciji su
bile neodoljive. Zatim dolazi grafi-
ka. Bez nje nema dobre igre. Lije-
pa, doPadeiva, izradenih likova i
animacije kao u crtiéima — samo
takva grafika zadovoljava, U igrama
na radunalima — nuzna je jedno-
stavnost poteza stripa i razrade-
nost faza animiranog filma. Sve je
vazniji ¢inilac zvuk. Kod speciruma
su tonske mogucnosti slabe, pa za-
to vaznije. Commodore je bolji u
tome. Dobro programiranje Cetvti
je faktor. Ne smije biti praznina,
mrlja, preklapanja, loih likova, i bi-
lo kakve druge anomalije. Peto je
adiktivnost igre. To je ono nesto Sio
igrada tjera da igru_uvijek iznova
igra. Igracki magnet. To se ne moze
objasniti, Moram navesti i desti fak-
tor. To je savjet nakon dovrsetka
igre, struéna ocjena prije no §to se
igra posalie izdavacu. Treba &uti
$to ne valja, 5to se moze poboljsati,
programski preciznije formirati, ko-
of tvrtki poslati, jer i one su speci-
alizirane. Mozda bi to za nase pro-
gramere mogao Einiti ovaj list

— To jest jedna od nasih namje-
ra, ali kad si ve¢ spomenuo e,
koje su danas najjace i koje su nji-
hove zg'ecijalnosn?

— Ovdje su PSION, uglavnom
orijentiran_na seonake simulacije,
ULTIMATE, OCEAN i BUG BYTE,
svastari. Te tvrtke ne varaju, ne kra-
du ideje, posteno placaju i tite au-
torska prava.

— A kakva je opéenito situacija
s prodorom kompjutera u nasim
krajevima?

— Joé kaskamo za svijetom i ra-
Gunala sporo zauzimaju svoje ne-
minovno mjesto. O tehnologiji da i
ne govorimo. Klubovi su zasad je-
dini koji sistematski, uglavnom pre-
ko igara, opulariziraju racunals.
Veéa angaziranost i organiziranost
ovdje bi mnogo znagila, prije svega
i radnim organizacijama, mjesnim
zajednicama, organizaciji narodne
tehnike, Skolama. Igre su, na pri-
mjer, nezamjenljiv element uéenja
i edukacije, pa ih se tako treba i
koristiti. Nadam se i Zelim da uskoro
svaka Skola ima svoj racunarski ku-
tak, kojim Gemo dobiti mladu jezgru
za kompjutersku buducnost.

Hrvoje Préi¢




Nakon §to sam nabavio spectrum, prva stvar bila je [=—=
da zavirim u mali oglasnik i da zatrazim katalog od nekoliko (¥z)

nasih »distributera« kompjuterskih igara. (Usput, ne osudu- -1
jem faj biznis: da ga nema, nase bi kucne igroteke bile [==
bijedne!) Katalozi su stigli i iznenadio sam se koliko se u

njima razlicitih naslova nudi. Trebalo je birati: ali tko da =)
=

se snade medu stotinama naslovanaengleskomjeziku! Odabrao sam desetak
naslova koji su najviSse obecavali i poslac narudzbu. Pokazalo se da sam —=
se ipak trebao bolje informirati: nekoliko narucenih i placenih programa bili (=1,
su razocaranje. Vjerujem da ste i vi imali slicnih iskustava. Programe valja
nabavljati planski i znati §to se nabavlja. Ova rubrika treba da vam u tome
pomogne. Prikazivat cemo u njoj one igre koje su trenutno najpopularnije

u nas.

Vas urednik

Kad stavite kasetu i ucitate PSI-
ONOVU igru MATCH POINT, najprije
se susrecete s vrlo dobrim uvodnim
screenom, a zatim vam je na raspola-
ganju niz opcija igre. Mozete izabrati
koji cete interface upotrijebiti imate li
joystick ili, ako igrate s pomocu tasta-
ture, mozete redefinirati tipke za kreta-
nje i udarac po vasem ukusu. Nakon
toga izaberite cetvrtfinale, polufinale ili
finalni me¢, te broj setova, upisite svo-
je ime na semator i igra pocinje. Pred
vama se pojavijuje tenisko igraliste
gledano sa strane jednoga od igraca.
Na pritisak tipke vas igrac udara neko-
liko puta lopticom o pod, te servira u

Animacija: 9/10

Kontrole: 10/10

stilu McEnroeja. Dok se loptica krece,
ispod nje se nalazi sjenka koja daje
dojam trodimenzionalnosti. Od tog tre-
nutka pa nadalje sve se odvija u fu-
rioznom tempu. Bekhendi, forhendi,
natréavanje na mrezu, poentiranje na
dva razlike, a mnostvo gledatelja s tri-

Opéi dojam: 9/10 'bina glavama pomno prati kretanje

lopte. SPECTRUM kao protivnik poka-

zuje se izuzetno opasan vec u ¢etvrt-
finalu kad gotovo nepogresivo puca
borgovske dijagonale od kojih vam se
dize kosa na glavi. Na visim razinama
igre SPECTRUM postaje zamalo neo-
pobjediv, osim ako niste teniski éarob-
njak i imate ostro oko i brze reflekse.
MATCH POINT sa svojom osebujnom
kvalitetom i do detalja razradenom
scenografijom (u kojoj ¢ak djeéaci tr-
¢e po lopte koje udare u mrezu) jos
je jedan pun pogodak tvrtke PSION,
inace specijalizirane za raznorazne ‘si-
mulacije (leta, voznje, sporta).

Crafika i animacija zaista su izvan-
redne, a opSime upute, prilagodijivost
razlicitim joystickovima, te mogucnost
redefiniranja komandi na tipkama za-
sluzuju najvise ocjene. Ako imate pro-
gram MATCH POINT, uzivajte u tenisu
iz naslonjaca, a ako nemate — naba-
vite ga sto prije.

Davor 2unic

Psion, glavni predstavnik velike Getvor-
ke, u koju ubrajam jos Ultimate, Bug-Byte
i Quicksilva ( i iz Imagine iza redeta-
ka su), poznjeo je novi uspjeh. Kako i ne
bi kad su simulacije njeg poslasti
Da vam otvoreno priznam, dugo sam pri-
zeljkivao 3D-tenis za spectrum, viden npr.
na Atarijevi jevima, i s razlogom se
pribojavao rezultata. Vidjevsi ovaj pro-
gram, iscurio ‘mi je kamen iz bubrega.

pocetku igre svakako definirajte fip-
ku za prekid iiro, jer necete nikako mo‘::i
zaustaviti korektan demo. Da bi se uspje-
sno upravljalo vasim igradem, p bna je
viezba, nakon koje su vam osi i sati

Mach Point ne-
obi¢no je uzbudlji-
va, ali i teska si~
mulacija tenisa za
Spectrum. Za igra-
nje protiv kompju-~
tera na bilo kojoj
razini prileko je

Znate li igrati tenis? Svakako nabavite
Psionov Match Point. Kod te igre najprije
sam zapazio naslovnu sliku — jednu cd
najboljih naslovnik slika $to sam ih vidio
na Spectrumu. lgra se moze igrati udvoje
ili protiv Spectruma. lzaberete li igru pro-
tiv Spectruma, znajte da se niste nimalo
usrecili, Ubrzo cete se uvjeriti da je on

P! a gl

bolji igra¢ od vas. Ta?kolt':ele,ga

nost (mozda i pre-
vise potpuna).
Grafika je iznimno
dobra, a kontrole
g Ty |

pobijediti u cetvrtfinalu i p , a go-
tovo ga je nemoguce pobijediti u finalu.
Imate li % igrati udvoj

Moze se igrati s dvije vrste joysticka
(Sinclair i Kempston) i na tastaturu kojoj

i sati dobre zabave. Kad zelite smecirati
lopticu u zeljenom smijeru, trebate pripa-
ziti na vasu udaljenost od nje i na visinu
loptice, prateci njenu lukavo ubacenu sje-
nu. Mozete igrati jedan protiv drugoga ili
protiv Sp , koji je beskompromi
san protivnik, osobito u finalu, Zato mu
parirajte agresivnoscu, idite $to vise na
mrezu. Cudno, jo& mi ne uspijevaju njego-
vi trikovi poput loba, rezanja na mrezi
(dakako, bez spina), sumnjivo snaznih i
preciznih lela i dijags Psion na-
mijesta? Ne, zacijelo mi se samo &ini.
|, na kraju, dopustite da ovaj program
pridodam svojoj zbirci viecito zelenih, ne
samo zalo $10 mu je teren travnal, nego i
zbog njegove visoke kvalitete. Borg je obje-
si0 reket o klin. Neka zivi Psion!
Damir Coklin

ova simulacija, kao
i mnoge druge, do-
lazi iz Psionove ra-
dionice.

Igor Cunko

promij pored tipaka. Za
pravi vimk ki ugodaj treb igrati
pet setova, a mozete jos birati i igru u
jedan ili tri seta. Igra u cjelini djeluje vrio
quro. Grafikom je posfignut, ugodaj tro-

g g Iig sa
svim pojedinostima: vidi se sjena loptice,
gledatelji okrecu glave za lopticom, a
udari li loptica u mrezu, utréavaju pobiraéi
loptica! Glavna je zamjerka igre zvuk. Je-
dini je zvuk u igri jednoliko nabijanje lop-
tice o rekete igraca ili o tlo. Bilo bi bolje
kad bi se zvukom oznacio prelazak lopti-
ce izvan terena, zavr$etak igre ili navija-
gje publike. Moje se ocjene za igru Match

oint,

Tomislay Talan
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PILOT TEST ssire=ls=ir

TO SELECT THEN

anTER

CHEQUERED
FLAG

Psion

Grafika: 9
Animacija: 9
Zvuk: 8
Kontrole: 10
Upute: 9

Op¢i dojam: 9

MUGSY
Melbourne House

Grafika 10/10
Animacija 9/10
Zvuk 4/10
Kontrole 6/10
Upute 7/10
Opéi dojam 6/10

SABRE
WULF

Ultimate Play the
Game

grafika 9/10
animacija 9/10
zvuk 6/10
kontrole 3/10
upute 2/10

opéi dojam 9/10

CDS

Grafika: 7
Animacija: 7
Zvuk: 5
Kontrole: 5
Upute:

Op¢i dojam: 6

Svaka nova PSION-ova igra budi u meni
nostalgiju. Sjetim se tad onih divnih dana
kad sam s ‘uzbudenjem promatrao kako
moj mladi spectrum veselo ugitava PSION-
ove programe sa kasete HORIZONS. Sto
zbog istih osjecaja, Sto zbog primjerene
kvalitete, PSION-ovi programi osvajaju sr-
Ga potrosaca i ostvaruju zavidan komerci-
jalni uspjeh. »Kockasta zastava« dugo je
u prvoj polovici prosle godine zauzimala
vrhove top-lista igara te je svaki spekiru-
movac koji iole drzi do svoga ukusa posje
duje u svojoj zbirci

Dakle, ava simulacija voZnje formulom 1
omogucuje odabir jedne od predioZenih
staza, a i tip trkaceg automobila. Savjet:
odaberite McFASTER SPECIAL da se ne
gnjavite s mijenjanjem brzina. Vezite po-

Mugsy je naziv igre po konceptu vilo
stare, ali po prezentaciji upravo sjajne.
Scenario je standardan: imate ulogu gang-
sterskog kuma te morate Siriti utjecaj | be-
gatstvo donoseci prave odluke. Dskako,
lo duze pozivite, 1o je bolji rezuliat igre.
No, ovu igru ¢ini nestandardnom grafika,
koja je zapravo najbitniji dio programa. Na
ekranu se izmjenjuje vie prizora, animira-
nih i neanimiranih, a8 prikazuju ambient u
kojem se igra odvija. Svaka je shka scria-
na krajnje precizno, s mnostvom pojedino
sti. Svi likovi na ekranu saobracaju s vama
preko bijelih oblacica s tekstom, a i isto
tako svoje naredbe upisujete u takav obla-
éié. Po tome je MUGSY pravi kempjutori-
zirani strip. Na kvalitetu graficke prezenta
cije treba osobito obratili paznju u animi-
ranim prizorima. Jedan od tih kratie doslov-

Niste li u zsdnje vrijeme putoval na sa-
fari, SABRE WULF prava je igra za vas.
Mali istraziva¢, SABRE MAN, opremljen
samo macem i tropskim Sljemom, Wreba iz-
drzati sva iskuenja pradume. Njegova je
zada¢a da pronade cetiri dijela amajlije u
labirintu $to ga ¢ini prasuma, Na njegovu
putu nalazi se mnostvo prepreka, od pau-
ka, majmuna, papagaja do nosoroga i ne-
prijateljski raspolozenih domorodaca. Ne-
ke-se od tih napadaGa moze likvidirati, a
s drugima se moze samo boriti dok vas
prate po labirintu.

Kao §to vidite, tvritka ULTIMATE uporno
radi programe koji, ¢im se pojave, dobiva-
ju onaj poznati naj epitet. Razloge za to
svakako treba traziti u izuzetnoj grafickoj
obradi programa. Svi likovi kao da su ovaj
trenutak izisli iz nekoga crtancg filma, a

Igra Pool jedna je od prosjeénih simu-
lacija. Pred vama se nalazi bilijarski stol j,
dakako, loptice. Pravila su igre ista kao i
kod pravog biljara. Svoju poziciju za uda-
rac birate sa samo dvije tipke, koje vam
omogucuju kretanje oko stola u smjeru ka-
zaljke na satu i obmuto. Ako ste izabrali
svoju poziciju za udarac, ostaje vam jo8
da odredite jacinu udarca, Kontrola je
udarca priliéno dobra tako da mozete ku-
glu i okrznuti. Kad ste napokon uputili svo-
ju kuglu, ona vjerojatno pogada neku dru-
qu koja se odbija, ali ne svaki put onako
kako smo ocekivali. Ponekad putanja udar-
ne kugle nema nikakve logike. Kad se dvi-
je kugle udare, ¢uje se i zvuk koji je po-
goden prilicno dobro. Pool ne zahtijeva od
igraca previse i nije pretezak za igranje
Igrate i protiv prijatelja, dobra je razbibri-
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jas! Svi su potrebni instrumenti ovdje, a
dok budete vozili, otkrit cete otezavajuce
okolnosti u obliku ulja, vode i kamenja na
cesti, niske r kojih su objasnj u
shikovitim uputama. Kontrole si pronadite
sami, a ako vam ne uspijeva bas nista, pu-
stite spectrumu na volju, tj. demo mod, tek
toliko da vam pokaze kako se izbjegava
gazenje trave uz cestu.

Zadovoljan sam. Cujem napomenu »ne-
ma protivnickih automobila«, »siromasna
pozadina«, »p d se atributi pomijesa-
jue. Ja im odgovaram: »Pa to je samo
spectrume«!

Damir Coklin

no crani film koji prikazuje napad ang-
stera iz prolazeceg automobila. ngie e
animiran ¢ak i dim cigarete $to leZi u pe-
peljari na stolu,

No, unato¢ svemu tome, MUGSY nije
igra koja bi previse okupirala igraca. Raz-
log je tome prilicno tanak tekstualni dio
programa, smanjen zbog velike koli¢ine
memorije potrebne za grafiku. Stoga jedna
igra gotovo potpuno nalikuje na drugu, jer
nema bas velikog izbora razlicitih mogué-
nosti, Ovako ili onako, prilicno brzo zavr-
éite svoje kumovanije likvidirani po naredbi
velikog bosa. Svakako, ovaj je program
izvrsna prezentacija grafickih moguénosti
kompjutera kao sto je SPECTRUM, a o
njegovoj adiktivnostine bi se mo-
glo bas mnogo reci.

Davor 2unié

njihovo kretanje vrlo je glatko i éesto ani-
mirano iz dvije ili vise faza. Pozadina igre,
prasuma, tako je dobro planirana i nacrta-
na da gotovo zaboravimo kako SPEC-
TRUM koristi atribute za dodjelu boja. Da
spomenemo i velicinu polja igre, 16 x 16,
tj. 256 ekrana, povezanih prolazima. Zbo
svega toga te brzine skcije i odredeni
elemenata pustolovine to je igra prava po-
slastica za svakog vlasnika SPECTRUMA.

Osim svih pohvala, ovdje je i prigovor
na priliéno nezgodan raspored kontrola na
tastaturi, Savjet: nabaviti SABRE WULF,
pripremiti dobru crnu kavu i udobno sjeda-
lo, te poceti borbu za amajliju.

Davor 2unic.

ga za jedno dopodne. Tko zna, mozda c¢e
vam se svidjeti vie nego meni. Grafika
ba$ ne odusevijava, a treba paziti i na to
da se ne igra precesto, kako ne bi dosa-
dila. Ova igra ne sadrzi bas nista osobito
da bi je vrijedilo preporuéiti, no ako ipak
volite igrati kompjuterske igre protiv prija-
telja, moZe posluziti kao solidna zabava.

gor Cunko

Sebe smatram postenim grada-
ninom i nikad se ne sukobljavam
a5 bal g

onon;. aRim o

Mugsy je solidno napravijena
i ipak ledajuci
Tt Skl ke o et

ljam da je i to razlog zasto se ni-
sam pretjerano bavio tom simpa-
ticnom strateskom pustolovinom
u obmgu stil‘p-; l'bv'oﬂelv u ovoj lgr!

pravijena precizno i pedantno, s
mnogo pojedinosti. Ljudi prolaze
ulicom, pucnji iz automobila pro-
bijaju prozor, ljudi u lokalu piju,
muzicari sviraju i mnostvo drugih

napisani u slengu éikaskog pod-
zemlja. Ipak, trud se isplati, éime
otkrivate nove, uvjerjivo animira-
ne sli¢ice, &to je uglavinom najve-
¢a vrijednost ovog programa, |

ekipe tvrtke Melboume House.

Damir Coklin

ova prilicno okljastrena
a americkog bilijara oc
njuje 1982. godine, kad se nije ni
sanjalo o Manic Mineru, dobila bi
vierojatno prolaznu ocjenu, Ali da-
vno preplavljeni
programima koji nose epitet )
risti spectrumove mogucno do
maksimuma«. Stoga se niposto ne
mogu oteti dojmu da na§ cesto
potcjenjivani spectrum moze u rus
k vjestog programera sve to
mnogo bolje.
Razmazili smo se. Za to je ovaj
skromni program najmanje Kkriv.

Damir Coklin

detalja. Sve se slike criaju vrio br-
20, a boje su jzvrsno odabrane. Ig-
ra ima jos jedno neobiéno obilje-
Zje: svi su komentari pisani nar-
e¢jem engleskog jezika, kojim se
govori u americkom podzemlju.

Tomislav Talan

Bilijar je jedna od onih ig
se moze 2zabavili
ne samo jedan fanatik
i oka. Sama je igra tela
ednostavljeni bilijar, no
prednosti su mu svakako dobro
izabrane sta jednostavne ko-
mande, upute u progrs
MO-igra. Premda
sudaru loptica zapaza mijes
artibuta, ta bi se simulacija, po
mome misljenju, mor,
zbirei programa svakog vlasnika
spectruma

>
Davor Zunic
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PILOT TEST sSire=ismir—

s Banyen Tres

° ed SRL Taae

B33 AX3

SUMAT SHALL 1 DOY RONJOUR LES LYENS

mn«vl.‘a:?uswl‘? ”' SONE THING

JET SET

WILLY
Software Projects

grafika: 9
animacija: 10
zvuk : 10
kontrole: 8
upute: 5

opci dojam: 10

FIGHTER

PILOT
Digital Integration

Grafika: 7
Animacija: 6
Zvuk: 4
Kontrole: 5
Upute:

Opci dojam: 6

COOKIE
Ultimate Play the
Game

Grafika: 9
Animacija: 10
Zvuk: 9
Kontrole: 1
Upute:

Opéi dojam: 9

HULK
Adventure
International

Grafika: 8
Animacija:
Zvuk:
Kontrole: 7
Upute: 6
Opéi dojam: 8

Kad bih trebao izabrati naj igru, bio bi
to WILLY. Logiéni nastavak MANIC MINE-
RA pokazao se mnogo zanimljiviji od svog
prethodnika. Nakon 20 podzemnih tunela
koji su prepuni razligitih stvorenja, podiv-
ljalin strojeva i ludih rudara, izlazite na po-
vrsinu i nalazite se u golemoj kuci vase
7ene. Vasa je zadaéa pokupiti sve pred-
mete koji se nalaze razbacani po 60 soba
Ne znam tko je zamislio ds tu igru igra
osam ljudi, pa bez basmrinosti necete stici
daleko. Vjerojatno Cete biti presretn upad-
nete li ispod strazara u sobi SECURITY
GUARD, §to je jo$ jedan dokaz bolesne
maste koja se lako ociluje. Medu nama
nazvano »vjeéno ubijanje« najveca je te-
skoca pri pokusaju da kompletirate sve
predmete. Pokupite li svih 83 oredmela,
udite u sobu MASTER BEDROOM i uocit

Gotovo za svaki tip kompjutera postoji
simulacija letenja, Za spectrum I e na-
pravijeno nekoliko, a vjerojatno je najbolja
i najteza fighter pilot. Posto ucitate pro-
gram koji popuni najveci dio vasih 48 kb,
mozete izabrati nekaliko vrsta letenja. Naj-
zanimljivija je moguénost zraén dvoboj.
Kad izaberete jednu od ponudenh mo-
gucnosti, na ekranu s pojavi iscrtana ko-
mandna ploéa lovca F-15. Krajolk koji vi-
dite kroz stakla pilotske kabine nije previse
slozen, no sasvim je dovoljan 23 solidnu
orijentaciju. Instrumenti na komancroj plo-
& mozda su neéto manje pregiecni nego
$to bi bilo pozeljno za prosjecnog igraca,
no uz malo prakse i to ¢ete sviadati. Po-
lijetanje (svaki ja pocetak tezak, je i?) a
pogotovo slijetanje najtezi su dije ovi igre.

Moja nekad omiljena igra koj
16K spectrum. Posjeduje mno
kojih se Ultimateova ekipa drai
danas: izvisno dizajniran logotip, perfekt-
na grafika, glatka i brza animacija, masto-
vita izvedba zvuénih efekata, odredena
originalnost ideje, itd. Na Zalost, postavila
je | nezgrapan standard. Naime, lipke za
kontrolu smjestene su u jednom redu
(QWERT), da bi se 5to vise skralilo skani-
ranje tastature, a nas izludilo. Sretni viasni-
ci joysticka Kempston, prelpostavijam, pi-
laju se o ¢emu to pisem.

Da ne bi bil> greske, novajlijama na
znanje, a starim fiscima za obnavijanje us-
pomena, posrijedi je slijedece. Vi ste mali
kuhar i trebate utierati prave stvari na pra-
vo mijesto. Znaéi, neslasne zacine iz
smoénice u zdjelu, a otpatke i cudljive vij-

Volite li stripove? Za sve ljubitelje stripa
Hulk je prava pustolovima koja oc¢arava br-
zinom i izvanrednom grafikom. Pitate se
kako neka pustolovina moZe biti brza. Br-
zina je Hulka u tome $to nema dosadnog
ekanja dok se iscrtava slika prilikom va-
seq kretanja kroz razligite lokacije. Igru
pocinjete kao Bruce Banner, znanstvenik
koji se povremeno pretvara u Hulka. Zave-
zani ste na stolcu, i 5to sad? Nakon neko-
liko pokudaja shvacate da se trebate pre-
tvoriti u Hulka. Napokon vam uspijeva ra-
skinuti konopce i igra 8e odvija u stilu kla-
siénih pustolovina, Krecete se kroz razlici-
te lokacije, skupljate raznolike predmete i
pokusavate otkriti to vam jer krajnji cilj.

Ako vam se kojim sluéajem nesto dqgodi
(oh, uzasal), ne brinite. Naime, u ovoj pu-
stolovini ne mozete pognuti u klagiénom
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cete da vasa zena ne strazari na starome
mjestu. Krenite prema krevetu i pokusajte
skociti. Izqubit cete kontrolu nad Willyjem
i on ¢e ubrzano krenuti na desnu stranu,
prijeci u sobu do ove i uéi u BATHROOM,
u kojoj naglavacke upadate u skoljku WC-
a. Ima i dva nevidljiva predmeta, od kojih
je jedan u SWlMMINg POOLUY, a drugi
je tajna,

Zgodna je ali ne bas djelotvorna zastita
od »neoviastenog igranjac, ali ubrzo je pa-
la u vodu.

Robert Zeljko

Ako ste uspjesno poletjeli, vierojatno ¢ete
se uspjeti odrzati u zraku sve dok ne po-
kugate sletjeti. Slijetanje uglavnom zavréa-
va razbijanjem o pistu, no ipak vrijedi po-
kusati. Program nam omoguduje da vidimo
kartu podruéja i gdje se nalaze aerodromi
i protivnicki avioni. Velika je steta sto ko-

Fighter pilot je program simula-
cije voznje mlaznjaka F-15, koji pi-
lotu za tastaturom zaista pruza
osjecaj letenja. Sve ono sto se
zbiva na ekranu, zbiva se zaista
brzo kao da ste u pravome mlaz-
njaku, Problem znaéi mnostvo
i la kojima j avi-

mande nisu posebno dok tirane unu-
tar programa jer bi to uvelike olaksalo nje-
govu upotrebu. Nabavite li ovaj program,
vjerojatno necete biti razocarani i provest
cete prilicno vremena igrajuci ga.

lgor Cunko

ke i matice u kante (staromodni Englezi
valjda jos nisu ¢uli za nas modni hit: vrece
za smece). Nipo§to obmuto. Vase su oru-
zje vrecice brasna, Kad ispraznite svih pet
polica, za nagradu e mozete zasladiti ko-
lacem, a onda sve ispocetka.

Ovo je, na srecu, jedna od Ultimateovih
igara, brojcanik koji mozete okretati bez
varanja s POKE-ovima i mjesecima upor-
nog igranja. Tu duhovitu igricu preporuéu-
jem i zbog opakoga cudovista iz kante.

Nagradno potpitanje: Sjecate Ii se »Uli-
ce Sezam«?

Damir Coklin

smislu. Poginete li igra nije zavrena nego
prelazite u neku vrstu mjesta bez vreme-
na, odakle moZete ponovo krenuti u istra-
Zivanje nepoznatih mjesta. Program kao i
kod svih pustolovina srazumije« odredeni
broj rijeci (engleskih, dakako). Ponekad ¢e
vam vjerojatno biti tedko naci pravu rijec,
ali i to ima ¢ara, MoZda je jedini nedosta-
tak ove perfekino napravijene pustolovine
to §to se dogadaiji odvijaju neovisno o vre-
menu. Sve u svemu, ovo je pustolovina
koju vrijedi imati.

igor Cunko

onom, obavljate navigaciju, puca-
te itd,, §to je standardni nedosta-
tak lo svih avio-simul

Poznajem nekoliko uglavnom
ozbiljnih ljudi koji se iskljuéivo
bave ovom igrom. Imaju i razloga
za to. Ova simulacija letenja i
zraéne bombe lovcem F-15 zasje-
nila je ostale sli¢ne programe. Da
ne bi pomislili kako su takvi pri-
vlaéni programi ligeni bugova,

oy Odaberitamod

P jedan.
za vjezbu letanja i borbe, te drﬂt:

No, svakako zasluzuje pohvalu jer
taj je r'o?ram po mome misljenju,
najbolji simulator zraénog dvobo-
ia, 8to je inaée jedna od Sest op-
cija letenja koie pFr:tla. Dxak,le, ako

tre-
nirati lupinge. 3
Davor Zunic

Potpisan kao koautor spectrum-
vetzije ove strip-pustolovine, nas
gastarbajter Mak Jukic nije se
proslavio: Toliko nemara i rada na
brzinu nisam vidio odavna. lzu-
zevsi korektne crteze koji zauzi-
maju gornju trecinu ekrana i osim
toga se nepotrebno brisu i iscHa-
vaju bez obzira na unesenu Ko-
mandu, sve ostalo prava je lekcija
kako to ne treba g
standardnih engleskih rijeci kom-
pjuter »ne razumije«, na zagone-
tan se nacin brkaju velika i mala
slova, KURSOR je neukusno izve-
den, duzina komandi svedena je
na samo dvije rijeci, a savjeti su
Sturi i ciniéni,

Damir Coklin

P tipku za p
ne istrosite svu municiju. Zajam-
¢eno cete, za divno éudo, oboriti
tri protivnicka aviona. Bez brige,
va borba nije ni priblizno tako
mnoelavna.

Damir Coklin

S5 ne
raticki
dobro napravljene i generiraju s
na polovini ekrana jzuzetno b
akako, bit je igre rjesavahje
gonetki i davanje pravih nared
toku programa, §to vam moz
dati mnogo glavobolje. Vrlo dobra
tekst-avantura, ali preporucljiiva
za one koji ipak bolje vliadaju en-
kim jezikom i imaju strpljenja
za rjesavanje zagonetki.
P. S. Autor je igre Z
na privcemenom radu u inozem-
stvu, Mak Jukic.

Davor Zunic
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PINY T6ST €z commodore

ONE ON
ONE

Electronic Arts

Grafika: 4
Animacija: 10
Zvuk: 7
Kontrole: 7
Upute: 6
Opéci dojam: 9

FORBIDDEN
FOREST

Cosmi

Grafika: 8
Animacija: 8
Zvuk: 9
Kontrole: 7
Upute:

Opéi dojam: 10

DECATHLON
Activision

grafika 9
animacija 10
zvuk 2
kontrole 9
upute 5

opci dojam 9

SOCCER i
Commodore

Grafika: 8
Animacija: 10
Zvuk: 7
Kontrole: 8
Upute: 1
Opci dojam 9

ONE ON ONE kosarka je koja je kao
i SOCCER (nogomet) napravijena tako da
mogu igrati dvojica (jedan protiv drugog)
ili samo jedan (protiv kompjutera). lgra se
pomocu joysticka, a u igri su dva igra¢a
(kosarkasa) — crnac i bijelac koji igraju na
jedan kos, Igra je trodimenzionalna, njena
grafika nije nidta osobito, ali animacija je
izvanredna. Igraéi mogu izvoditi razlicite
driblinge, okrete, pucanja, zakucavanja, pa
Gak i prekriaje, a najefektnije je razbijanje
ploce (tada dolazi cistacica koja mete nje-
ne ostatke). Kosarka ima tri razine tezine,
koje se prije igre odreduju joystickom, i
mogucnost igranja do odredenog broja
koseva ili do isteka vremena cetiri su Ce-
tvrting). U igru su uvedene trice, prekrsaji,
slobodna bacanja, replayji, ograni¢enc vri-
jeme igranja u napadu. .. Od zvuénih efe-

Zabranjena $uma. Zadto? Odgovor stize
odmah nakon uéitavanja igre. Naoruzani
samo lukom i strijelama, imate samo jedan
cilj: prezivjeti.

Praceni zaslradujuéom glazbom ubijate
sve 5to se mice, pocevsi od golemih pau-
ka, péela, 2aba, preko zmaja, kostura i du-
ha pa sve do zmije i naposljetku, niste fi
prije toga ubodeni, zdrobljeni, spaljeni,
pojedeni, stizete do zlocestog Demogor-
gona. Da ga unistite, imate 60 sekundi vre-
mena. Nakon toga Demogorgon pobjedu-
je, a bijega nema. ..

Gralfika je oCaravajuca. Potréite |, za-
strasujuci krajolici prolaze pokraj vas, i to
u prvom planu: stabla, zatim brezulici i sa-
svim u pozadini Mjesec, §to zajedno sa
savréenom animacijom (kako vaseg lika

Decathlon je igra graficki izuzetno do-
bro dizajnirana, vrlo slicna Summergame-
su. U njoj ste atletiéar koji nastoji postici
§to bolje rezultate u deset discipiina atle-
tike, pokusavajuci pri tom oboriti | neke od
sluzbenih svjetskih rekorda. Animacija je
te igre izvanredna, a na temelju nje postig-
nut je vrlo vijeran osjecaj kretanja atletica-
ra na terenu, $to igri daje osobitu draz. U
pocetku igre racunalo vas pita za broj ig-
rada. Zatim ce pitati 0 nacinu natjecanja,
jer dva su takva naéina. Pritisnite i ~S«
(Single), moci cete odabrati jednu od de-
set disciplina i u njoj se iskazati. Pritisnete
li pak »A« (All = sve), natjecat cele se u
pravom dekaticnu, pocevsi od tréanja na
100 m, pa do pravog maratona na 1500 m.
Kazem maratona s obzirom na nacin igra-
nja. Naime, ovo je jedna od rijetkih igara

Soccer |l je igra koja je u SR Njemackoj
potkraj 1984, proglasena igrom godine. To
Le nogomet za dva igraca ili za igru protiv

ompjutera. igraéi na terenu kontroliraju se
joystickom, odnosno s dva joysticka ako
igraju dvojica. Kad zelimo igrati protiv
kompjutera, mozemo _odabrati jedan od
devet razina SFS). Na prvoj je izgubiti jed-
nako katastrofi, a kod devete kompjuter sa
svojim igracima izvodi takve vragolije da
je za vnjeme cijele utakmice, koja (kao i
od pravog nogomela) ima dva poluvre-
mena, prava majstorija dati barem zgodi-
tak. Igra je graficki vrlo dobro rijesena (tri
dimenzije, publika, propagandne poruke
oko terena), a igraci su izvanredno dobro
animirani (osobito je efektno bacanje vra-
tara na loptu). Upravlja se uvijek igracem
koji je najblizi lopti i vratarom. Boje dreso-
va odabiru se prije igre s F1 o F3, a ne-
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kata ovdje su pliesak, zvizdaljka suca,
oznaka kraja igre i mozda najefektniji
zvuk: prasak razbijene ploce.

One on one vrlo je preporudljiva igra,
a osobito kad je igraju dvojica. $ malo vje-
stine u njoj se mogu postici pogoci vjerni
onima iz prave koSarke, a za njeno igranje
nije potrebna kondicija i prolijevanje znoja
nego spretnost u baratanju joystickom.
Ako cete igrati protiv kompjutera, odaberi-
te najnizu razinu jer kompjuter u najtezoj
razini igra najmanje kao Braisn Petrovic!

Petar Petrovic

koji tréi, stavlja strijelu u luk, tako i nepri-
jatelja koji se povecavaju, odnosno sma-
njuju, ovisno o tome koliko su vam blizu),
daje dojam trodimenzionalnosti.

U toku cijele igre prati vas nekolika me-
lodija koje pokazuju §to CBM 64 moze, i
to od turobne melodije za vrijeme borbe,
zujanja péela pa sve do pobjednicke svir-
ke

Joystick (palica za igru) je nuzna pa la-
koca s kojom ¢emo igrati igru ovisi o palici
sto je posjedujemo.

Ukratko: to je igra koja, osim originalno-
scu, odudevijava i uzbudljivoscu te vieru-
jem da je vec posjeduju svi ljubitelji pu-
stolovina, Nemate li je nabavite je Sto pri-
je!

Denis Habekovic

za koju je nuzan i mali fizicki napor, jer
pokretanje igréa izvodi se naglim kretnja-
ma palice lijevo-desno, a objavijenje za-
dace (bacanje koplja, kugle itd) izvodi se
pritiskom na »Fire«. Glazbe u ovom progra-
mu gotovo da i nema (osimkratke uvertire
u pocetku i plieska gledatelia), $to bi bila
i jedina zamjerka. Sve u svemu, igra je
izvrsna i valja je nabaviti i zbog demon-
stracije grafickih mogucnosti CBM 64.

Zoran Kerkez

moguce je da obje moméadi imaju iste
dresove. Zvuk se u igri pojavijuje pri uda-
ranju lopte i kao sucev zvizduk na poGetku
i kraju poluvremena. Osim toga, pri postig-
nutom zgoditku publika se dize na noge
i ¢uje se pliesak, a i prilikom dodjele pe-
hara pobjednickom sastavu poslije zavra-
etka utakmice. Sve u svemu SOCCER Il
igra je koja se svakako moze preporuditi
i koja vas zacijelo, za razliku ad nasih pr-
voligasa, nece razocarati.

Petar Petrovic

Forbidden Forest igra je koja se
odlikuje izvrsnom glazbom i trodi-
menzionalnoscéu, Grafika je mozda
mogla biti bolje rijesena ali s ob-
zirom na raznolikost razina nije ni
toliko bitna. Najzanimljivije su po-
sliednje dvije razine koje se igraju
u noci, a osobito je efektna zadhja
razina u kojoj munje vjerno dota-
ravaju olujle, .lgm se moze prepo-

5651 8 .

glazbe i méguénosll da se nakon
gubitka zivota moze nastaviti on-
dj; gdje je prekinuta (u istoj razi-
n,

Petar Petrovic

S obzirom na to da se nazivamo
nogometnom nacijom, Soccer je
prava stvar za nas. Pravi pravcati
nogomet! Publika navija, sudac
svira prekrsaje, cuje se udaranje
lopte (lopa ima ¢ak i svoju sjenu),
izvode se korneri i slobodni udar-
ci. Igra je vrlo zanimljiva, premda
ponekad gubi na dinamicnosti
(kao n nogomet), zbog ¢cestog
sviranja suca. Igra se s pomocu
palica za igru i potrebno je prilic-
no vjezbe da bi se odjednom kon-
trolirala tri odnosno cetiri igraca.
Kad se to sviada, igra ce nam pru-

mozemo

osjetiti gledajuci nogomet na te-
leviziji.

Denis Habekavic

Pocetak ove igre vrlo je slidéan
pocetku nek ima strave, zbog
straviéne glazbe. Ta glazba (nije
na svim razinama tako strasna)
koja prati cijelu ovu pustolovinu
f iéna je i najznacajniji je
adut uspjeha ove igre. Igra po se-
bi ne ulijeva veliko povjerenje u
pocetku. Naime, grafika je malo
kockasta i mogla bi biti znatno
bolja. Ali kad se igra¢ poéne kre-
tati po sumi, dobiva se iz'vrsum

Na zalost, takvu izvanrednu
opremu ne ‘prati. odgovarajuci

j igre (p je upuca-
vati pauke, duhove, itd. éto je veé
o MaRenG va. danabil

vldeo-'lgre').

Zoran Kerkez

Graficka obrada ove igre izvr-
sna je. Dobro je i to §to su likovi

igraca veliki i omogucuju najvecu
vidljivost na terenu i umatoc tome
Sto se u toku cijele igre vidi samo
dio terena.

Igra postuje zamalo sva pravila
nogometa i zato je zanimljivija.
Pokretanje igraca u 3D prostoru
rijeseno je na najbolji moguci na-
¢in, jer igra¢ upravlja onim nogo-
metasem koji je u tom trenutku

lizi lopti i on je istaknut malo
acijom bojom, da bi se razli-
kovao od svojih suigraca. lgra je,
inace, proglasena za najholju pro-
sle godine u SR Njemacko], tako
da i to jamci njenu kvalitetu, a ti-

me i toplu preporuku.
Zoran Kerkez

PILOT-VIDEO 11
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Gledajuci na ekran, zacijelo
cete se pitati kakav je to labirint
na njemu, Opasan labirint. U
zemlju su ukopane velike kame-
ne gromade i pokoji dijamant. |
covjeculjak. On poput krtice ko-
pa prolaze medu stijenama u
potrazi za dijamantima. Nezgo-
da je to na stijene djeluje sila
teze i one se urusavaju u pra-
zan prostor pod njima. Opa-
snost je stalna: urusavanLe sti-
jena neprekidno prijeti zivotu
Rockforda, kako je covjeculjku
ime.

Igru je smislio americki pro-
gramer Chris Gray za commo-
dorea a urednistvo britanskoga
Personal Computer Games
proglasilo ju je igrom mjeseca
u svome prosinackom broju.
Kad se proculo da je igra u
urednistvu, pred vratima se
stvorio red jer svi su se htjeli
ogledati u tome novom hitu. Oni

koji su imali srecu da sjednu za
ekran i okusaju se u 16 razlicitih
stadija igre, morali su poslije
nekoliko sati igre biti silom uda-
lieni: htjeli su silom uspjesno
zavrsiti igru.

Vec na prvoj slici pojavljuju
se stijene. One se ponasaju na
prividno vrlo neobican nacin,
ruse se i donose smrt. No
Rockford se pocinje snalaziti:
ukloni li zemlju ispod stijene ili
hrpe stijena, one se uz tutanj
ruse prema dolje. Rockford hi-
tro juri po ekranu i nervozno
tapka nogom mora li cekati.
Mora biti brz ako zeli ostati na
zivotu: dok stoji, moze izdrzati
teret stijena, ali ¢im se pomak-
ne, one se ruse i zato se mora
naglo ukloniti.

vaka spilja je veli¢ine neko-
liko ekrana i u nju se gleda kroz
»prozor« koji se glatko pomice.
U svakoj spilji Rockford treba
skupiti odredeni broj dijamana-

ta poslije cega se otvaraju tajna
vrata kroz koja se ulazi u sije-
decu spilju. lzvrsno je riesenje
sto se moze poceti u bilo kojoj
od prve Cetiri spilie — tako se
mnogo brze moze upoznati ig-

ru.

Prva od 16 spilja najlaksa je
ali dovoljna teska da vas zaba-
vi. Ovdje imate prilike eksperi-
mentirati i naviknuti se na fizi-
¢ke zakone u Boulder Dashu —
pritisnuti stijenom.

Spilia B malo je zamrsenija.
Dijamanti su u razlicitim prosto-
rijama i Rockford mora uklanjati
stijene da dode do njih.

Ve¢ je spilja C vrlo neugodna
i teska. Rockford je u labirintu.
Mnostvo stijena, mnostvo zidi-
¢a, mnostvo dijamanata. On
mora pokupiti sve dijamante da
bi izisao i tek se ovdje shvaca
vaznost brzine.

U iducim se spiliama pojav-
ljuju osim stijena i neki novi ne-
prijatelji — krijesnice i leptiri.
Krijesnice ¢uvaju dragulje, stra-

BOULDER DASH

zasuti, U prava]

POKUSAJTE IGRATI

Evo tipiéne situacije iz Boulder Dasha, Uz-
mite dijamant a da ne budete umbﬂml il
imat éole nmo sakundu

vremena za §ljanje. Najprije pokusajte
i
rijesiti pmhh‘t; n': W rjti:ln]o na su-

. Stijene nece
i lnpod vdc. .II

[ ] smm

gubi Zivot.

® Ako R l
unﬂn. zemlja nestaje | vlrio ne podupln sti-

i dok Rockford mimo
uonpomnh\o.ﬂihnn

i na drugoj stijeni ili
zidu vllll.g’.s: .:’Iw":o ukdoni :p!n.l")u dl}":-

“moe 'ig:a.muﬁ‘ Mu sll]onu u
ne ima mjes
QAkoRodmm nllenlupndu on
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8no su zloceste i-ne dopustaju
Rockfordu da bjezi. Na srecu,
nisu osobito pametne i Rock-
ford ih moze nadmudriti ako je
lukay.

Na slici spilie E moze se vi-
djeti kako da se prevari krijesni-
cu. Svaki dijemant (kvadratic)
nalazi se u praznoj prostoriji za-
jedno s krijesnicom. Treba pro-

iti tunel do prve prostorije i
probiti 88 u nju dok je krijesnica
na drugoj strani prostorije. Pro-
vuci se, krenuti gore i uéi u pro-
storiju odozgo i uzeti dijamant.
Krijesnica ¢e vas progoniti ali
bit ¢ete u prednosti i moéi ¢ete
pokupiti dijamante iz gornje ce-
tiri prostorije i dospjeti do izla-

Spilja E ~ da bi se uzelo dijamant, valja prevariti krije~
icu

za prije nego $to budete uhva-
ceni.

| u drugim spiliama kao na
primjer u spilji M, najprije cete
morati smisliti to da radite a
zatim ¢ete — ali s najvecim tru-
dom - to i uéiniti. U toj spilji
dva zida stijena zatvaraju roj
leptira. Na vrhu ekrana je ame-
ba, pulsirajuéa zelena masa ko-
ja se nemilosrdno 8iri. Rockfor-
dova je zadaca osloboditi lepti-
re tako da dodu u dodir s ame-
bom i eksplodiraju pretvarajuéi
se u dijamante koje valja poku-
piti.

Da bi se to ucinilo valja pro-
biti tunel od amebe dolje, paze-
¢i pri tom da stijene ne blokiraju

Spiljia M ~ ovdje se leptire oslobada kopajuci ispod
stijena.

prolaz, te doci na mjesto koje
se nalazi na dnu odmah desno
uz niz stijena koje zatvaraju
leptire. Da bi ih se oslodilo, va-
ljia naglo poci lijevo i pustiti sti-
jene da padnu. Leptiri ¢e krenu-
ti putem koji je nacinio Rock-
ford i doc¢i do amebe, gdje ce
se_transformirati.
esnaest spilja i pet stupnje-
va tezine igranja nece dopustiti
da se brzo zasitite te igre kojoj
grafika nije nista osobito. Zvuk
je ugodan dok dijamanti zvec-
aju, ali (stijene prave zaglu$nu
buku. Na srecu, igra nije ovisna
o grafici. Ali da cete vi postati
ovisni o toj igri, u to nema sum-
nje.
PILOT-VIDEO 13
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QUETZALCOATL

TRAGANIE
ZA BLAGOM
U ASTEGKOJ

PIRAMIDI

»Danas ¢u naposljetku_otkriti
gdje se nalazi astecko blagol« Tom
recenicom podinje jedna od naj-
liepsih avantura iz proizvodnje Vir-
gin Games. Naci cete se u bajo-
slovnom asteckom hramu i morati
nadi izlaz iz zamrdenog labirinta u
kojemu cGete sretati astecka bozan-
stva spremna da vam pomognu i
da vas ubiju.

Igra ima $est stupnjeva tezine.
Od 1 do 4 tezina se igre polake
povecava, u 5. stupnju nema po-
moéne karte, a u 6. nemate kom-
pas. Pritiskom na tipku H (HELP)

maze se zaviriti u »Knjigu starih tra-
dicija«, u kojoj ¢ete naci obavijesti
o0 bozanstvima i njihovim osobina-
ma, I%ru zauslavijate pritiskom na
tipku E. Ako se cefiri puta sudarite
sa zidom labirinta, igra zavrSava.

Poslije propasti asteckog car-
stva, bajoslovna blaga, hramovi |
zgrade neko¢ raskoSne mitske civi-
lizacije nestali su progutani nezau-
stavljivim Sirenjem prasume. Ne-
procjenjiva blaga koja konkvistado-
ri nisu uspjeli naci jos su negdje
skrivena, a neustraivi pustolovi po-
kusavaju ih naci.

Poslije mnogo dana napornog
hoda kroz prasumu stizete u hram,
ali umjesto da se radujete nade-
nom blagu, uzalud pokusavate naci
izlaz iz nerazmrsivog labirinta u
hramu.

Hram ima cetiri kata. Svaki je
labirint trodimenzionalan, a vi mora-
te dodi iz 4. u 1, kat, gdje cete na-
posljetku nac¢i zudeni izlaz.

Posto krenete, srest cete Huit-
zilopochtiija: to je staro astecko bo-
Zanstvo koje je spremno da vam
pomogne. Nalazite li se u jednom

Rockford se vrata desno, pa gore.

KAKO DA SE IZVADI DIJAMANT

Na prvom dijegramu Rockford se mice ulijevo,
dijamantu, stijena A srusile bi se na njega i zato se on vraca udesno, zatim ide
zemlju za dvije visine stijene, Brzo se vraca uvis: Stijena B pada u rupu koju je

d i stijenu A ud i kopati dalje prema dijamantu koji sada moze slobodno uzeti. Zadaca je izvréena:

uklanja zemlju ispod stijene A. Ako bi se podeo spustati prema

i s lijeve strane kopa
nio, a Rockford sad moze
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od prvih cetiri sluﬁnjeva tezine, on
¢e vam darovati kartu i kompas.

Posto vam bozanstvo daruje
kartu, na ekranu ¢e se pojaviti slovo
M. Svaki put kad Zelite pogledati
kartu, dovoljno je pritisnuti tipku M
na spektrumu.

Put je pokriven dragocjenosti-
ma. Prolazeci preko njih, skupljate
ih: bit ¢e vam potrebni na izlazu da
ih darujete urodenicima koji cuvaju
hram.

Gledajuci na kartu, morate tra-
Ziti otvore u podu kroz koje se si-
lazi u nize katove. Obiljezeni su
plavim ili crnim pravokutnicima.

Uz pomo¢ kompasa do njih
cete lako doci, ali pazite: plavi otvo-
ri omoguéuju mirniji silazak, no kroz
crne Ceka vas ubitacan pad za vri-
jeme kojega cete izgubiti dio dra-
gulja sto ste ih pokupili.

Na svakomu céete katu sresti
jedno bozanstvo. Na 4. i 2. ona ce
vam biti skiona: to su ve¢ spomenu-
ti Huitzilopochtli | Quetzalcoatl, bog
putnika (onaj prvi) i bog Zivota i
umjetnosti ﬁ:ug%l ovaj ¢e vam da-
ti carobnu frulu. Na 3. i 1. katu srest
cete Tloloca, boga kise i Tezcatli-
poca, boga sunca.

Tloloc ¢e vam zadati zagonet-
ku: ponudit ¢e vam Cetiri mijeha pu-
na vode, a vi cete morati odabrati
onaj u kojemu voda nije otrovana

ili... Bog sunca ocekuje od vas da
ga zabavite svirkom u frulu, koju
vam je darovao Quetzalcoatl. Jed-
no upozorenje: dok vi razgledavate
kartu, boZanstva vam mogu zatvori-
ti neke hodnike i tako vas prisiliti na
to da se krecete opasnijim hodnici-
ma. Zbog toga je bolie gledati u
kartu Gesce, ali krace.

Da biste izisli Zivi iz hrama, va-
lja se 8to krace zadrzavati na kato-
vima na kojima su zla bozanstva,
To je vazno jer ostajuéi kraée na
1.1 3. katu, morat ¢ete duze boraviti
na 2. i 4. skupljajuci dragulje. Kako
je 1. kat i kat izlaza iz hrama, vrio

je vjerojatno da Cete sresti Tezca-
tlipocu, ali nece vam biti tesko da
ga odvratite od njegovih zlih na-
mjera ako jo§ posjedujete frulu.

Cesée gledajte-u »Knjigu sta-
rih tradicija«, tako cete dobiti vre-
mena da odahnete i na tren zaus-
tavite igru kako biste razmislili sto
da radite dalje.

U ovoj je igri tradicionalni labi-
rint obavijen tajnom i magijom. Zive
boje ¢ine ga manje dosadnim i po-
ticu igraca da potrazi bozanstva.

PILOT-VIDEO 15



KOMPIUTERSKI KUTIC »MLADINSKE KNJIGE« U ZAGREBU

»Kompjuter je mrtav — Zivio
kompjuters, stalna je deviza na
svjetskom trZistu racunala i progra-
ma. Gotovo svaki dan nestaju s tr-
Zista zastarjeli modeli i radaju se
novi, savrseniji, sveobuhvatnijih
mogucénosti. Na zalost, Setnja ulica-
ma Zagreba, velegrada, ne pokazu-
je da se i mi uklapamo u svjetski
trend kompjuterizacije. U nasim iz-
lozima rijetko se moze vidjeti nesto
od racunarske tehnike, da o dodat-
nim uredajima i ne govorimo. Pravo
je osvjezenje za oci gladne kom-
pjutera izlog »Mladinske knjige« na
Preradovicevom trgu, ali. ..

U izlogu obilje tehnike. Oéi lutaju
i ne mogu se zaustaviti samo na
jednom aparatu. Ipak, srce zadrhti
ne samo zbog izbora, nego mnogo
vise zbog cijena.

Dakako, najvece zanimanje pri-
viaGe racunala. Prije svega to su
aparati  Sinclaira. épectrum 16 k
stoji 54.073 dinara (s porezom
69.700 dinara), a 48 k s 8 kaseta
stoji 97.086 (s porezom Cak
125.629,28 dinara). Tu je i prenosni
epson HX-20 koji bez poreza ima
astronomsku cijenu: 380.000 dinara.
Ako je i s mikrokasetom, mnogo je.
Moze se kupiti i domaci orao 16 k
po 89.000, a s porezom 115,116 di-
nara.

Za hardverase je ovdje i dodat-
na memorija sa 16k za ZX81 po
17.800 (s porezom 22.944) dinara.

Pogled priviaci i velika profesio-
nalna tastatura Ines skupa s kase-
tom s uputama, koja stoji 27.174 di-
nara. Manja i neuglednija tastatura
nepoznatoga, najvjerojatnije privat-
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nog proizvodaca stoji 14.234 dina-
ra.

Prodavaci nisu znali za proizvo-
dace, a nigdje na ambalazi ili pro-
izvodu ne pise tko izraduje joystick
za commodorea po 6470 dinara
Palica za spectrum s interfaceom
stoji 9600 dinara, a takoder nije po-
znato porijeklo.

Prodaju se i kasete s domacim
programima (najtrazeniji su Kontra-

bant | i |l Radio studenta) od 800 do
1300 dinara.

Ovaj izbor kompjuterske tehnike
dopunjava bogat izbor Casopisa
(Moj mikro, Bit, Galaksija, Racunari
u vasoj kuéi, Svet kompjutera, YU
video, SAM) i izuzetno velik izbor

knjiga na slovenskom i hrvatskome

ili srpskom jeziku. lzmedu mnogih
prijevoda i domacih knjiga najvise
paznje priviaci ipak serija od osam
knjiga na engleskom jeziku. To su
The ZX Spectrum and how to get
the most from it, Spectrum Gra-
phics and Sound, The Spectrum
Book of Games, Data Handling On
the Commodore 64 Made Easy,
Commodore 64 — Graphics And
Sound, Business Systems on the
Commodore 64, Commodore 64
Disk Systems And Printers, 6502
Machine Code for Humans, a cije-
na im je od 1500 do 2000 dinara.

Ugodno je zaviriti u ovaj izlog
»Mladinske knjige«, pa cemu onda
ali na pocetku teksta? Ali je ovdje
zbog previsokih cijena, ali je zbog
kaotiénosti i skromnosti ponude,
neorganiziranosti i prodora spretnih
privatnih biznismena, ali... i to ¢e
se promijeniti. H. Prcic

Dvoboj koji Sinclair i Commodore vode na svjetskom trZistu

kuénih racunala prenio se i medu nase granice. Najveci broj uveze-
nih radunala upravo je iz ove dvije tvrtke, Sto nije cudno jer imaju
i najvede software na svijetu. U domac¢im prodavaonicama prvi su
se pojavili Sinclairovi kompjuteri, ali po neodgovaraju¢im i visokim
cijenama. Jedna ljubljanska radna orq(ani.zacija sad je uvezla com-
modore i zabiljezila prvi bod u svoju korist — snizila je cijene tako
da su konkurentne cijenama u malom oglasniku dnevnih listova.
Evo cjenika:

1361 pisac® Wi
801 pisac
803 pisac
VIC 1520 ploter
1701 monitor
1311 joystick
1342 joystick
1312 pedale 2 kom
modul za igre za c64
Modul za igre za VC20 ... 3t
Simon'’s basic modul
disketa

VC 20 s programima
1001 floppy disc
1541 floppy disc
1530 kasetofon
1531 kasetofon

Devize se uplaéuju odmah, a 55 posto dinarske doplate (17
posto carina, 28 posto porez na promet, 10 posto tro§k0v3 uplacuje
se tek poslije primanja naruéenoga. Vrijeme je cekanja do mjesec
i pol dana, a osiguran je i servis, Pa tko voli nek'izvoli.




Divan je Zivot kompjuterski,
ali radanje je tesko. Nabaviti bi-
lo koje racunalo danas tezZak je
i slozen posao za koji je nuzna
izuzetna umjesnost, poznava-
nje trzista i prije svega zakon-
skih propisa.

Tri su osnovna i jedina naci-
na nabavke i racunala. Prvi je
poci s deviznom knjizicom na
konsignaciju i za visoku cijenu
i jos vise porezne stope kupiti
Zeljeni aparat. U istoj je katego-
riji i kupnja bilo kojega doma-
ceg racunala (za koje uopce
nema softwarea, a i hardware
je problematican) ili rac¢unala
koji nase radne organizacije sa-
mo sklapaju ili uvoze cijele. Ci-
Jene su astronomske i nimalo u
skladu sa svjetskim trendom
pojeftinjenja kucnih racunala.

Drugi je nacin potraziti ponu-
de u malom oglasniku nekoga
od mnogobrojnih casopisa ili
dnevnih novina. Ovdje su cijene
vec umjerenije, a takoder vam
mogu ustrebati devize. Rizik
kupnje bez carinske deklaracije
mnogi e prihvatiti zbog znatno
nize cijene.

Ipak, najbolje je osobno poci
preko granice, na mjestu doga-
daja provjeriti sve vrste racuna-
la, osvjedociti se o ispravnosti
i cijeni, sam platiti carinu (netko
¢e mozda pokusati izbjeéi to-
mu, ali samo ¢e se uvaliti u ne-
volje) i sam donijeti kuci novoga
kuénokg ljubimca. Ali, ni ovaj na-
cin, iako relativno najjeftiniji, nije
i najpogodniji. Fantomska cari-
na. I carinski propisi vjerojatno
¢e nam pojesti pozamasni broj
Zivaca.

Sém zakon prilicno je neja-
san. Da, on precizno kaze da je
dopusten unos robe u vrijedno-
sti do 20.000 dinara, a za racu-
nare vazi vrijednost do 40.000
dinara samo prilikom prvog pu-
tovanja u inozemstvo u toku go-

dine, dok je uvoz postanskom
posilikom dopusten do vrijed-
nosti od 10.000 dinara. Alj, nig-
dje u zakonu ili pratecim propi-
sima nije precizirano koju cijenu
kupljenoga carinici priznaju kao
osnovicu za odredivanje carine.
Poznato je samo da visina cari-
ne ide do 43 posto cijene.

— Apsolutno je nemogucée
za obradeno razdoblje utvrditi
neku stalnu cijenu s obzirom na
to da se one cesto i munjevito
i znatno mijenjaju. U nacelu za
odredivanje carine treba poslu-
Ziti raéun koji putnik mora poni-
Jjeti sa sobom — kaze inz. Sava
Pocuca, visi carinik iz Zagreba,
a njegov kolega Oskar Cukrov
dodaje:

— Problem je Sto neki trgov-
ci izdaju falsificirane racune koji
se ne mogu priznati. Postoji
medudrzavni dogovor po koje-
mu cak slijedi zatvaranje tvrtke
za koju se utvrdi da je izdavala
takve racune. Mi smo dosad is-
hodili tri takva zatvaranja, a za-
nimljivo je da su vlasnici bili na-
Si ljudi. Ocijeni Ii sluzbenik na
carini da je racun nerealan, on-
da na osnovi znanja i iskustva
i poznavanja trzista procjenjuje
vrijednost robe.

Na Zalost, to poznavanje ce-
sto je nedostatno. Nisu za to
krivi sluzbenici na granici na ko-
Jje se najcesce ljutimo, nego or-
ganizacija carinske sluzbe. Ca-
rinici ne dobivaju nikakve strane

kataloge, nemaju mogucnosti
da budu u toku sto se tice ci-
Jjena, prakticki ovise o putnicima
koji im neki put ostave kataloge,
ili o osobnom angazmanu i dze-
pu (sami odu preko granice i
nabave kataloge i prospekte).
Postoji centralizirana sluzba ko-
Jja bi trebala skupljati podatke i
slati informacije carinskim sluz-
bama, no ti podaci kasne ili ih
uopce nema. Posljednji (i jedini)
podaci o cijenama kompjutera
koji su iz Savezne uprave cari-
na u Beogradu poslani sluzba-
ma datirani su 25. prosinca lani,
a 11. sijecnja ove godine prim-
ljeni u Carinarnici Zagreb. Na-
vedeni podaci mogu posluZiti
pri utvrdivanju carinske osnovi-
ce za robu koju uvoze fizicke
osobe suglasno clanu 37 carin-
skog zakona i za ocjenu realno-
sti podnijetih faktura za istovjet-
nu ili slicnu robu, kaze se izme-
du ostaloga u popratnom tek-
stu. Evo tog popisa:

To su, dakle, smjernice cari-
nicima na osnovi kojih oni pro-
cjenjuju je li vas racun ispravan
ili ne, koliko morate platiti carinu
i smijete li uopce uvesti kuplje-
no racunalo. No, mora se istak-
nuti, da su danas cijene racuna-
la cak i do 50 posto jeftinije od
ovih navedenih. Ako se carinici
nisu na drugoj strani informirali
o cijenama racunala (u krajnjem
slucaju neke cijene mogu pro-
naci i u nasim casopisima), on-
da Ccete na granici dozivjeti
neugodne trenutke.
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HOBRIKOR

SR NJEMACKA

Acorn B 32 kB 1775 Schneider CPC 464 790
Elektron 32 kB 700 Sharp MZ 721 890
Apple lic 128 kB 2520 Sharp MZ 731 1050
Apple lle 64 kB 2260 Sharp MZ 800 1050
Atari 600XL 16 kB 395 Sinclair ZX 81 1 kB "7
Atari 800 XL 64 kB 570 Sinclair ZX 81 16 kB 191
Alphatronic PC 64 kB 1050 Sinclair ZX 81 32 kB 238
Adam 80 kB | 2630 Sinclair ZX 81 64 kB 281
Bit 90 16 kB 440 Sinclair ZX Spectrum 16 kB 343
Bit 90 34 kB 530 Sinclair ZX Spectrum 48 kB 430
Commodore VC 20 216 Sinclair plus 495
Commodore 64 604 Sinclair QL 128 kB 1755
Commodore 16 415 Sony Hit-Bit 75 P 880
Commodore 116 370 Spectravideo SV 318 440
- Commodore plus 4 1180 Spectravideo SV 318 Il 615
Creativision 16 440 Spectravideo SVI 328 875
Dragon 32 - 700 Spectravideo SVI 728 880
Dragon 64 1130 Tandy color computer 2 16 kB 510
- Memotech MTX 500 615 Tandy color computer 64 kB 790
Memotech MTX 512 1185 Thomson T 07 22 kB 570
Micromint Cazar Il ze 1000 Video Technology Laser 110 200
Max 1 965 Video Technology Laser 210 265
Genie lis . 1580 Video Technology Laser 310 350
Genie colour 570 Video Technology Laser.2001 437
Oric Atomos 607 Video Technology Laser 3000 1500
Philips MSX 8610 700 Video Technology Laser VZ 200 220
(Cijene u DM bez uradunatog poreza na promet Mwst = 14%)
AUSTRIJA
Atari 800 XL 4990 Oric 1 3990
Commodore VC 20 1950 Sharp PC 1245 1590
Commodore 16 3490 Sinclair ZX 81 999
Commodore 64 6990 Sinclair ZX Spectrum 16 kB 3990
Commodore plus 4 10490 Sinclair ZX Spectrum 48 kB 5990
Commodore VC 64 4990 ‘
(Cijene u Asch s ukljuéenim porezom na promet (Mwst = 20%))
VELIKA BRITANIJA
Atari 600 XL 136 Memotech MTX 500 173
Atari 800 XL 174 Memotech MTX 512 240
BBC b 320 Oric Atmos 145
Commodore 64 152 Sinclair ZX 81 30
Commodore SX 64 (portable) 609 - Sinclair ZX Spectrum 16 84
" Commodore plus 4 212 Sinclair ZX Spectrum 48 kB 15
Commodore 16 110 Sjnclair Spectrum plus 165
Epson portable PX 649 Sinclair QL 339
(Cijene u funtama bez poreza na promet (VAT = 15%))
ITALIJA
- Commodore VIC 20 149,000 Sinclair ZX Spectrum 16 kB 399.000
~ Commodore CBM 64 699.000 Sinclair ZX Spectrum 48 kB 499,000
- Sinclair ZX 81 118.000

(Cijene u Lit s ukljuéenim porezom na promet (IVA = 20%))

18 PILOT-VIDEO




Opet je pred vama nekoliko
mogucnosti, MozZete bez rijec),
pjeneci se u sebi, platiti procije-
njene dazbine i ponijeti racuna-
lo sa sobom. Nemate |i pri ruci
gotovine ili cekovnu knjizicu,
mozete ostaviti racunalo na
granici uz potvrdu i njegov de-
taljan opis i u svom gradu (po-
stoji li carinska sluzba) ostvariti
pravo na unos, dakako, nakon
placene carine.

Ako pak Zelite ostvariti svoje
pravo jer imate pravo (imate li?),
mozete se Zzaliti te se na mjestu

dogadaja mora sastaviti komisi-
ja od tri ¢lana koja donosi ko-
nacnu odluku o vasoj zalbi. Po
pravilu se odluka donosi od-
mah, premda moze potrajati'i
do pet dana. Ako je odluka ko-
misije takoder nezadovoljavaju-
Ca, imate jos jednu mogucnost
— povesti upravni spor!

Eto, to je cjelokupna odiseja |

koju morate proci zelite li kupiti
kucno racunalo i na miru se nji-
me igrati, dakako, ako moZete
biti mirni nakon prolaska kroz
Scilu i Haribdu cijena i carine.

Racunala su ne samo svjetski
hit i pomodarstvo, tehnicka su-
vremena razbibriga ili skupa ig-
racka, nego buducnost koja je
vec pocela. Samo je i mi mora-
mo poceti slijediti, i to zajedni-
cki. Upravo zato i navodimo pri-
Jjedlog inZ. Pocuce. Smatrajuci,
naime, da carina, kupci i Stampa
moraju zajednicki djelovati, ne-
prestano razmjenjivati informa-
cije i medusobno se pomagati,
on poziva na Gvrstu suradnju.
Kako carinici ne mogu uvijek
nabaviti sve podatke, kataloge,
prospekte, nove cijene, svaka
nova obavijest bit ce dragocje-
na, a preko povratnog utjecaja
i korisna. Takvu suradnju uosta-
lom i predvida nase drustvo. Pa,
potrudimo se.

H. Prcic

SIMULAGIA LETA

U posliednjih deset godina, kako je rasla snaga kompjutera, pocelo se
masovno obucavati pilote za let na novijim avionima na simulatorima koje kon-
trolira_kompjuter. Napredak na tom podruéju tako je velik da Gak i mali kuéni
kompjuteri kao $to je Sinclairov ZX spectrum mogu simulirati osnovne parametre
leta, dinamiku aviona, navigaciju, glavne instrumente te prikazivati krajolike u
njihovu izmjenjivanju. Kod nas je od nekoliko simulacija leta na spectrumu naj-
prosirenija Flight Simulation tvrtke Psion. U toj simulaciji igra¢ upravija malim
sportskim dvomotorcem. .

Osnovne su komande u avionu rudica za upravljanje, zakrilca, kormilo i
snaga motora. Pomicanje rucice u stranu pokrece elerone na krilima te avion
skrece ulijevo ili udesno. Pomicanije rucice naprijed ili natrag djeluju na elevatore
te se nos aviona dize ili spusta. Aerodinamika aviona krajnje je zamr$ena. Rad
jednom kontrolom uglavnom ima nekoliko posljedica. Na primjer, eleroni ne samo
da nagnu avion, oni stvaraju boéno strujanje zraka zbog ¢ega avion i skrece.
Te cete efekte nauditi i iskusiti u simulaciji. Polozaj i kretanje aviona prikazani
su na mnogim instrumentima i navigacijskim pomagalima u pilotskoj kabini. Pilotu
su ti instrumenti potrebni kako bi mogao upravijati avionom: odrzavati ga na
pravcu odnosno vektoru prilikom priblizavanja sletnoj stazi, letjeti zadanim kur-
som ili priblizavati se sletnoj stazi ispravnom brzinom, na ispravnoj visini i pod
ispravnim kutom sletanja. Na primjer: ispravan kut prilaza mora iznositi oko 3¢,
Sto pretpostavlja visinu od oko 6000 stopa na udaljenosti od 20 milja, 3000 stopa
na 10 milja i 1000 stopa na oko 3 milje od staze. Kontrole kormila skre¢u avion.
Njima se skrece avion i na tlu za vrijeme taksiranja.

U spectrumovoj verziji Flight Simulation imitira se let malog aviona u realnom
vremenu s mnogo pojedinosti. Program ukljucuje dobru dinamiku aviona te je
moguce praviti lupinge i prevrtanje preko krila. Moze se sletjeti na dva aero-
droma, uzletjeti, letjeti uz pomoc radio-farova i u letu osmatrati krajolik kroz
prozor kabine. Na ekranu su u donjem dijelu prikazani instrumenti, a gornji ie
dio »prozor« kroz koji se $iri pogled do obzora. Obzor dijeli nebo svjetlije boje

i od tamnog tla, na kojemu se u blizini aerodroma vidi u perspektivi pista, ili

odredeni objekti na tlu, na primjer jezera.

Pritiskom na dugme na ekranu se pojavljuje zemljopisna karta na kojoj su
prikazani polozaj radio-farova, aerodromi itd.

U pocetku igre program nudi tri mogucnosti: mozete izabrati uzletanje, po-
cetak igre u zraku ili viezbanje sletanja. Ako ste dovoljno vjesti u upravljanju
avionom, mozete izabrati tezu verziju leta s efektima vijetra.

Na ploci s instrumentima nalazi se pet brojcanika oblika sata, nekoliko in-
strumenata, alarmna svjetla i nekoliko digitalnih informacija. »Satovi« slijeva ude-
sno jesu: sistem za slijetanje s instrumentima (ILS), indikator brzine u zraku,
oprema za odredivanje smjera radijem (RDF), visinomjer i indikator brzine pe-
njanja (ROC). RDF je veliki brojcanik u sredistu ploce. U sredistu brojéanika
nalazi se lik aviona koji je usmjeren u pravcu leta. Digitalno oéitanje na brojcaniku
daje smijer aviona u stupnjevima kompasa. RDF je najvazniji navigacijski instru-
ment. U letu se avion ravna prema jednome oJ nekoliko radio-farova. Polozaj
izabranog fara oznacen je kao fitrajuca tocka na rubu brojéanika. Zelite li letjeti
prema faru, titrajuca tocka mora se nalaziti na vrhu broj¢anika. Indikator brzine
brojcanik je lijevo do RDF. Kazaljka pokazuje brzinu mjerenu u ¢vorovima puta
10. Visinomjer je brojcanik s dvije kazaljke desno od RDF. Mala kazaljka po-
kazuje visinu u tisucama stopa, a veca kazaljka daje dodatno visinu u stotinama
stopa.

ROC ili indikator brzine uzleta nalazi se na desnoj strani. On pokazuje
okomitu brzinu aviona u tisu¢éama stopa na minutu. Kad kazaljka pokazuje gore
iznad 0, avion se penje i obratno.

Instrument snage (POWER) desno dolje pokazuje snagu potiska. Potisak
raste sa snagom, ali smanjuje se na vecim visinama u rjedoj atmosferi.

FLAPS pokazuje kut pod kojim su zakrilca. Kazaljka pokazuje prema dolje
kad su zakrilca najotvorenija, a vodoravna je s uvucenim zakn"cima, e,

GEAR ima zelenu i crvenu vrpcu. Kad je trap uvucen, vidi se crvena vrpca, |
a kad je izvucen, zelena. X

BCN, RGE, BRG podaci su o identitetu radio-fara. BCN je njegov pozivni
broj, RGE udaljenost u nautickim miliama, a BRG stupnjeve na busoli.

ILS je na lijevoj strani ploée i pomaze pilotu prilikom priblizavanja stazi.
Radio-far na pocetku sletne staze alje signal, a polozaj fara na ILS vidi se kao
titrajuca tocka. Ako se avion ispravno pr'g)liiava stazi, tocka je u sredistu ILS.
Nije li tocka u sredistu, valja je dovesti onamo. Ra — radio-visinomjer — dio
je ILS. Reflektirani radio-signal s tla mjeri visinu u stopama od tla do kotada
aviona.

NAVIGACIIA

NajteZi je dio leta priblizavanje aerodromu i slijetanje. Pri slijetanju avion
mora letjeti pravim smjerom i pod pravim kutom. To je teZak zadatak za koji
je nuZno mnogo vjezbe i iskustva. !

Aerodrom MAIN poloZen je u smjeru istok-zapad, tj. od 90° do 270*'na '
kompasu. Na nj se moze sletjeti s istoka ili sa zapada. Smjer leta ispravijate |
koriste¢i radio-far ME. Kad ste u pravom smjeru, dovodite avion na odgovarajuéu |
visinu, dajete mu kut slijetanja. U pocetku ¢ete se morati sluZiti automatskim |
priblizavanjem sletnoj stazi. Kad dodirnete tlo, morate smanjiti potisak motora
na nisticu. \
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Hobbit, Hurg, Sherlock Hol-"

mes, Mugsy, Lords of the Mid-

“night, Walhala. . . najpoznatiji su
naslovi avanturistickih igara i
vecinu njih ve¢ ima svaki upor-
niji vlasnik malog racunala. Ali,
dok svaki dan provodi sate na-
badajuci tipke i usredotoceno
prateci jurnjavu Manic Minera ili
Jet Set Willyja po ekranu, veci-
na ljubitelja igara usnimila je sa-
mo jedanput neku od gore spo-
menutih pustolovina i odustala.
Odustala zato sto se pojavila
prepreka, na prvi pogled veca
od bilo koje u Manic Mineru, je-
zik dijaloga s kompjuterom.

Naime, kroz labirint avanturi-
sticke igre ne prolazi se pomi-
canjem palice za igru nego pra-
vim razgovorom s racunalom na
pojednostavljenome englesko-
‘me, tzv. Inglishu. Englezima i
Amerikancima je lako: Inglish se
razlikuje od Englisha — engle-
skog jezika — samo po tome
sto je upotreba gramatike sve-
dena na minimum. S nama je
drugacije: cak i oni koji relativ-
no dobro poznaju engleski jezik
morat ce ponekad dugo traziti
potrebnu rijec ili njen sinonim.
Sto pak reci poseban je pro-
blem, no di6 je igre i njena glav-
na draz.

Kako cete premostiti tu pre-
preku? Jedino je riesenje nauci-
ti ingleski. No kako svaka nova
igra donosi pokoju novu rijec,
uvijek ¢e vam dobro doci rijec-
nik — engleski s tumacenjima
na nasem jeziku i rjecnik u ko-
jemu se nase rijeci tumace en-
gleskim ekvivalentima. Ako ni-
ste do sada ucili engleski, u pr-
vo vrijeme cCesto cete prekidati
igru jer ¢e vam dosaditi nepre-
kidno listanje po rjecniku. Budi-
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AVANTU

te uporni: time Sto ste nabavili
kucno racunalo preuzeli ste is-
todobno i jednu obavezu — da
naucite engleski jezik. Danas se
bez dobrog poznavanja engle-
skog jezika ne moze ozbiljno
koristiti kompjuterom.

O svemu tome pisemo kako
bismo vam pomogli da udete+i
u svijet avanturistickih igara, jer
on je jednako caroban kao i svi-
jet arkadnih.

Za pocetak podsjetit cemo
vas na rijeCi engleskog jezika
koje vec¢ znate. U prvom redu

‘to su oznake za strane svijeta:

E(st) — istok, N(orth) — sjever,
W(est) — zapad i S(outh) — ju
i njihove kombinacije NE, S
itd. Zatim okomiti smjerovi: UP
— gore i DOWN — dolje. Sve
te oznake smjerova mogu se
kombinirati s glagolima kretanja
kao sto su: ENTER — uci; GO
— ici ili CLIMB — penjati se.
Glagoli kretanja najcesce se
kombiniraju s imenicom koja
oznacuje cilj ili sredstvo kreta-
nja. Na primjer: ENTER HOME
— uCi u kucu, GO CAVERN —
ici u Spilju, CLIMB ROPE — po-
peti se po konopcu.

U avanturistickim igrama po-
javljuju se razliciti predmeti. Oni
uvijek imaju neku funkciju. U igri
Arrow of Death (Strelica smrti)
valja obu¢i uniformu da strazar
ne ubije glavnog junaka. U
Message from Andromeda (Po-
ruka s Andromede) samo se u
rukavicama moze brati smrto-
nosne gljive.

U i?rama se cesto pojavijuje
glagol WAIT — cekati, a osobi-
to je koristan glagol EXAMINE
— pretraziti. Kad se nadete u
nekoj novoj situaciji, koristite taj
glagol: EXAMINE CAVERN —
pretraziti Spilju. Tako se nalaze

i

predmeti i prolazi koje ne bi-
smo nikad nasli.

SLOZENE RECENICE

Svi programi avanturistickih
igara nemaju istu logicku struk-
turu: u nekima je dovoljno otip-
kati KILL DRAGON ako smo pri-
je toga nasli mac kojim ¢emo
ga ubiti. Ali u slozenijim igrama,
kojih ima sve vise, treba biti
precizniji: KILL DRAGON WITH
SWORD  (ubiti zmaja macem)
-da bi se postiglo zeljeno. Dru-
gim rijecima, osim radnje koju
zelimo valja navesti i sredstvo.
Tada pred imenicu valja staviti
neki engleski prijedlog. Evo ih
nekoliko: WITH — s, AT — u,
TO — k, IN, INTO — i ACROSS
— preko.

Najveci dio rijeci iz inventara
avanturisticke igre naci cete u
originalnom obliku na ekranu:
imajte na umu da svaki predmet
koji vidite na popratnom crtezu
ili nadete u tekstu ima neku
funkciju (premda u nekim pro-
gramima ima i predmeta $to ne-
maju veze s odvijanjem progra-
ma). Predmet koji nadete najce-
sce je dobro uzeti (TAKE) i po-
nijeti ga sa sobom. Zacijelo ¢e
negdje zatrebati: ako je to klju¢
(KSY), njime cete otvarati vrata
ili ih razbiti, imate li sjekiru (AX).

Putujemo li kroz neku zemlju
carolija, korisno je znati glagol
RUB — trljati: iz svjetske kniji-
zevnosti dobro vam je poznata
Aladinova svijetilika koju valja

protrljati da bi iz nje izisao duh.

Neke korisne predmete treba
pokupiti u dijelovima. Na pri-
mier, strelica se sastoji od silj-
ka, pruta i pera. Dok ne nadete
sve to troje, niste naoruzani
strelicom. Vrata se osim klju-

el INGLISH
JEZIK



Jezik nije nepremostiva
prepreka u avanturistickim
igrama: izbor rijeci nije
velik i vrijedi truda nauditi

ih.

¢em otvaraju i glagolom
UNLOCK — otkljucati, ako vam
je u dzepu kljuc. Primjere bismo
mogli nizati unedogled: od ova-
kvih se pojedinosti i sastoji
avanturisticka igra. Najveci je
uzitak u njoj otkriti pravu rijec i
pravu upotrebu predmeta koji
ste negdje nasli.

‘U komuniciranju s kompjute-
rom moze se dogoditi da kom-
pjuter na rijeci koje smo otipkali
odgovori kako ne shvaéa smi-
sao. To znaci da rijeci razumije
ali da ih mi nismo upotrijebili na
pravi nacin. Ako pak kompjuter
ne razumije neku rije¢, odgova-
ra da ne razumije rije¢, a na na-
ma je tada da potrazimo neku
drugu, istoga ili nekoga drugog
znacenja.

POSEBNE KOMANDE

Osim rijeCi koje se izravno
koriste u igri, ima i nekih po-
mocénih kojima se sluzimo za
pojedine radnje Sto nisu u iz-
ravnoj vezi sa samim progra-
mom.

INVENTORY — s pomoéu te
rije¢i doznat ¢emo koje pred-
mete nosimo, ako smo to zabo-
ravili.

SCORE — stje¢emo li probi-
janjem kroz labirint igre neke
bodove, tom rijecju dobit éemo
na ekranu trenutni rezultat.

LOOK — tipkanjem te rijeci
na ekranu se pojavljuje opis si-
tuacije u kojoj se trenutno nala-

zimo ili njen graficki prikaz ako |

je bio izbrisan prije toga.
T — tom se rijecju vraca-
mo na pocetak igre.
SAVE — poznata naredba za
spremanje programa na kasetu.
U igri sa SAVE spremamo na

. kasetu trenutnu situaciju u igri

\

X

tako da poslije mozemo nasta-
viti igru a ne moramo je poceti |

ispocetka. Usnimavamo natrag

u kompjuter, dakako, nared- |

bom.
LOAD

HELP — koristimo kad smoul

nedoumici $to da radimo. Na tu

rije¢ kompjuter ispisuje na ekra-

nu neki koristan savjet za na-
stavak igre. Tu naredbu ne valja
zloupotrebljavati. U nekim igra-
ma kompjuter ce se na nju raz-

ljutiti i nece htjeti pruziti pomoé. [
Dakako, samo onda trazite |i |
pomoc¢ kad s malo truda moze- ©

te sami naci rjesenje.

Objavijuiemo popis glagola ;
koji se najcesce koriste u avan- |

turistickim igrama, a CGitatelje
pozivamo da nam pisu o svojim
iskustvima u pojedinim avanturi-
stickim igrama, o zaprekama
koje nisu uspjeli svladati. Saljite

nam i popise korisnih rijeci i fra- &

za za pojedine igre. Objavljene
priloge ¢emo honorirati.

OBAVIEST
CITAOCIMA ®

Pisma i suradnju Saljite ha
adresu:

Redakcija »Kviz«
41000 Zagreb

Avenija bratstva i jedinstva
4 ;

0

darovati

- dati

dirati
gledati
gurnuti
ici
iskopati
istraziti

‘izaci

jesti
koristiti
kretati
letjeti
moliti
napuniti
obuci
odvezati
okretati
otkljucati
otvoriti
penjati se
pisati

piti
prilagoditi
proci kroz
pucati
puhati
razhiti

reci
rezati
skociti
spustiti
tovariti
trcati
trljati.
ubiti
uci
udariti
ugasiti
upaliti
uzeti
vezati
vuci
zatvoriti

LIGHT
TAKE
TIE
PULL
CLOSE
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‘[%REDBE:DI:EI:HALT:IM1:IM2:'M3

4

Pogledate li u rjecnik za rije¢ interrupt, naci cete
znadenja: upasti u rijeé, prekinuti, smetati. Da vidimo
kakve to ima veze s kompjuterima.

Je li vam poznata ovakva situacija: sjedite i upravo
zavravate program na kojemu radite ve¢ nekoliko
sali, a onda zacujete: »Sine, zlato mamino, hajde,
donesi drva iz podrumal« ili, mozda, »Dragi, nadam
se kako nisi zaboravio da moramo k mami na rucakl«
U takvim situacijama ne preostaje vam nista drugo
nego da napustite programiranje i zavrsite ga nekom
dng)m prilikom.

$to se sliéno do? da neprestano i mikroproce-
soru u vasem racunalu. Svaku pedesetinu sekunde
njegov rad prekine ULA (to je drugi »veliki« Cip u
vasem racunalu) i zahtijeva od njega da prodita ta-
staturu. i obavi jo§ neke sitne poslove. :

Osnovna je razlika izmedu vas i mikroprocesora
u tome $§to mikroprocesor, kad ga prekinu, ne izgo-
vori nekoliko ruznih rijeci i, posto obavi potrebne po-
slove, nastavi to¢no ondje gdje je stao, ne zabora-
viv§i pri tome nista.

Nadam se da vam je jasno kako mu uspijeva da
se ne ljuti, a kako uspijeva nastaviti ondje gdje je
stao i niSta ne zaboraviti. to je ono $to je zanimljivo
za nas. Pogledajmo najprije mehanizam prekida.
ULA (koja se brine za crtanje slike, za zvuk, rad s
kasetofonom itd.) poSalje nakon svake slike (pedeset
u sekundi) zahtjev za prekid. Taj zahtjev stize do
procesora kroz njegov interrupt pin ili, kako bismo mi
rekli, noZica za prekid. Procesor prepozna prekid po-
§to obavi instrukciju koju upravo radi. Kad prepozna
Erekid, procesor najgrije spremi adresu instrukcije
oju je namjeravao obaviti. Tad poéne izvrsavati ono
$to se zahtijeva od njega. Kad obavi sve potrebno,
procesor ponovo uzima adresu koju je prije spremio
i nastavlja raditi ondje gdje je bio prekinut. Da u toku

rekida ne bi nesto zaboravio, brine se sama rutina,
oju frocesor izvr8ava za vrijeme prekida. Ta rutina
na ulazu sprema sve registre na stack, a na izlazu
vra¢a u njih prave vrijednosti.

Moram vam jo$ reci i to kako procesor vodi racuna
o tome da ne nastane zabuna i ne prepozna novi
zahtjev za prekid dotle dok izvrSava prekid.

RIMJIER 1

1@
59 *D
32 ORG G2200
4@ ULAZ
s LD B,32
6G LD HL, #Ss2e
7@ PET
89 LD A, 255
=1 LD (HL) , R
109 Lo DE , 1008
119 LBL
12@ NGP
130 DEC DE
14@ LD f,D
159 OR E
160 JR NZ,LBL
170 LD A,0
188 o (HL) ,A
19@ INC  HL
206 DJNZ PET

IN A, (254)

25s

Z,ULRZ

22 PILOT-VIDEO

PRIMJER 2
1@ xC-

20 D
30 ORG 6502000
4@ ULARZ
sSa LD B,32
50 LD  HL,nssee
7@ PET
a2 LD 8,255
ov LD (HL) , A
18@ HALT
170 D A,8
18@ LD (AL} ,A
199 INC HL
208 DJUNZ PET
21@ IN A, (254)
2302 cP
232 JR  Z,ULAZ

Sve ovo §to sam dosad opisao dogada se u vasem
radunalu dok radite programe u basicu i ovdje se
nista ne moze izmijeniti (nema ni potrebe). Kad poc-
nemo raditi u strojnom jeziku, stvari postaju mnogo.
zanimljivije. Najprije, moZzemo utjecati na prekid, a
ponekad nam je to i nuzno.

Napominjem da su svi primjeri u ovom ¢lanku pi-
sani asemblerom GENS 3M. Valja upozoriti da GENS
koristi prekid pa programe  nakon asembliranja treba
pokrenuti iz basica (s RANDOMIZE USR), inace bi
se stroj mogao zakogiti.

Prva je moguénost za utjecanje na prekid naredba
DI (DISABLE INTERRUPT). Ona omoguéuje da isklju-
&imo prekid, odnosno da dovedemo procesor u sta-
nje u kojemu ne Erepoznaje zahtjev za prekid. Na-
redba Ef (ENABLE INTERRUPT) ima toéno protivan
uginak i koristimo je da ponistimo efekt naredbe DI.

Pri upotrebi naredbe DI treba biti oprezan. Posto
iskljuéimo prekid, racunalo viSe ne Gita tastaruru pa
ga ne mozemo kontrolirati. Zbog toga treba paziti:
koristimo li DI, prije povratka u basic svakako izve-
dimo i E

Logiéno je sad pitanje zasto uopée iskljucivati pre-
kid. Razlog je za to i brzina. Racunalo, dakako, trosi
vrijeme da izvr§i prekidni potprogram, pa ako nam
ditanje tastature nije potrebno, nema razloga da ne
isklju¢imo prekid.

Moze li nam prekid koristiti? Moze, odnosno bez
njega neke stvari ne bismo uopée mogli izvesti. Naj-
znacajnija je upotreba mehanizma prekida za sinhro-
niziranje kod animacije. Vjerojatno vam je poznato
da se animacija zasniva na brzom uzastopnom pri-
kazivanju stati¢nih slika koje se neznatno razlikuju.
Dakle, nacrtamo i jednu sliku i potom pedesetinku
sekunde poslije nacrtamo istu sliku s nekim detaljem
malo pomaknutim i onda to neprestano ponavljamo,
dobit ée se dojam da se crtez krece. Ali, kako cemo.
znati kad je prosla pedesetinka sekunde?

Pogledajte primjer 1. Zapravo, morate najprije uci-
tati GENS, zatim utipkati program, asemblirati ga, a
onda iz basica pokrenuti s RANDOMIZE USR 6000
(ovo vazi i za sve ostale primjere). Dakle, primjer 1
pokazuje nam animaciju jednog kvadrati¢a na ekra-
nu. Vidimo da stvar ne izgleda ba$ najbolje. Kvadra-
ti¢ se krece previse istrzano.

Pogledajmo zato primjer 2. Vidimo da je u njemu
petlja za usporavanje (linije 100-160 u prvom primje-
ru) zamijenjena naredbom HALT. Ta je naredba na-
log procesoru da stane, odnosno da ne radi nista.
Dokle? U tome je stvar, kad procesor naide na tu
naredbu, on stane i stoji do prvog prekida, a to 2e
bas ona pedesetinka sekunde koja nam je trebala.
Valja napomenuti da je HALT jedina naredba kod
koje se prekid prefoznaje za vrijeme izvrSenja, a ne
naLon njega, jer kod HALTA nema nakon.



Primjer 2 pokazuje §to znaéi dobra sinhronizacija,
jer kvadratic na ekranu zaista se lijepo krece.

Upozorio bih vas na jos jednu vrlo vaznu pojedi-
nost: Kad procesor naide na instrukciju HALT, a prije
toga je izvrSena instrukcija DI, onda HLAT zaista zna-
¢i stani. Tad nam ne preostaje nista drugo nego da
ugasimo racunalo i, dakako, izgubimo sve $to je bilo
u memoriji. Zbog toga, oprez! Niste li sasvim sigurni,
stavite za svaki slucaj naredbu El ispred naredbe
HALT. ;

Sad jo§ malo o prekidu. Najprije, u svim primjerima
dosad koristili smo se prekidom koji je u spectrumu
standardan. To je interrupt mode 1.

Sto je sad to!? Mikroprocesor Z80, koji se nalazi
u naSem spectrumu, ima tri prekidna moda (tri naéina
interpretiranja prekida). To su modovi 0, 1 2, a za
svakoga od njih imamo i pripadnu instrukciju. To su
instrukcije IM 0, IM 1 i IM 2. Mod 0 ne mozemo
koristiti na spectrumu jer on mora biti prikljuéen na
neki »inteligentni« sklop, pa o njemu i neéemo govo-
riti.

Mod 1 uobi¢ajeni je mod za spectrum i on se u
njemu nade ¢im ga ukljuéimo. Kad u ovome modu
uslijedi prekid, racunalo skade na adresu 38 heksa-
decimalno i odande izvrava rutinu za prekid. U ovo-
me modu prekid mozemo iskoristiti jedino za preki-
danje naredbe HALT, $to je veé opisano.

U modu dva u koji ulazimo s naredbom IM 2 (samo
ne prebrzo — procitajte naprije do kraja) ima mnogo
vise moguénosti. To ujedno znadi i da je stvar znatno
sloZenija za rad.

Najprije, kad uslijedi prekid, procesor uzme sadr-
Zaj prvog registra gs je onaj za koji smo se Gesto
pitali ¢emu sluZi). Ovaj sadrzaj procesor upotrijebi

kao gorniji bajt adrese (gornjih osam bita). Donji bajt
procesor uzme s data busa. S tako dobivene adrese

procesor uzme dva bajta, tu vrijednost stavi program
kauter (PC), i s te adrese nastavi rad.

Ovo zvuci vrlo komplicirano, ali pomoéi nema. Po-
gledajmo to jos jednom na konkretnom primjeru. Na
primjer ako je u | registru vrijednost EO heksadeci-
malno (u | registar stavljamo vrijednost tako da naj-
prije napunimo A-registar, a onda upotrijebimo na-
redbu LD i |A). Dakle, kad uslijedi prekid, procesor
uzme EO iz | registra i FF s data busa (otkud “FF,
vidjet ¢ete poslije). Od ovih vrijednosti slozi se ad-
resa EOFF. S te adrese uzme se adresa na primjer
3000. Izvodenje se nastavi s te adrese.

Razmotrimo sad taj FF na data busu. Na data busu
nalazi se vrijednost FF ili 255 decimalno ako na spec-
trumu nije nista s:ojeno (nema joysticka ili nekoga
drugog dodatka). A ako je nesto spojeno? Vrijednost
na data busu ovisi tad o sklopu i nije predvidiva.

PredloZit éu vam'zbog toga rjesenje koje uvijek
upotrebljavam kad koristim mod 2. Kako dio roma nije
popunjen, u romu nalazimo vise od 1K adresa sa
sadrZajem FF., Stavimo li u prvi registar vrijednost 39
heksa, procesor ¢e bez obzira na stanje data busa
u modu 2 kod prekida skoéiti na adresu FFFF. To je
zadnji bajt u memoriji i ako u nj stavimo kod naredbe
JR kao vrijednost skoka, uzet ée se prvi bajt memo-
rije. To ¢e izazvati skok na adresu FFF4 65524
decimalno, a na tu adresu onda mozemo staviti svoju
prekidnu rutinu.

Ovom metodom koristio sam se u primjeru 3. To
je rutina koja nam om u(:ué'e da resetiramo spec-
trudmbpritiskom na tipke SYMBOL SHIFT i SPACEei:-
todobno.

U iduéim brojevima obradit ¢u neke druge teme
koje najées¢e mude programere u strojnom jeziku.
Pisite nam o vasim teskoéamal

D. Muraja

Programirati ili ne programirati, pitanje je sad, a
postavijaju si ga svi vlasnici mikroradunala. Odgovor
na nj, dakako, glasi: PROGRAMIRATI!I! \

No sad kad smo odluéili da treba programirati, valja
upitati i §to programirati. | na to je pitanje lako naci
odgovor. Treba najprije programirati bilo sto (zasto
ne igre?), tek toliko da se stekne odredena praksa.

Dakle, odlugili smo programirati, a znamo i $to, pa
nam samo ostaje da poénemo. No i ovdje ima jedan
problem! Svi koje znamo kazu da nema smisla raditi
u basicu. Jer, taj je jezik vrlo spor, ima skromne mo-
gucnosti, itd. Dakle, treba li uopée nesto poceti u
basicu? Ja kazem da treba, jer basic je jezik koji nam
Je poznat, dostupan (poznaju ga sva mikroradunala),
a o0 njemu ima i prilicno literature.

Ako ima priliéno literature, $to ja onda filozofiram
ovdje? To je dobro pitanje, ali ja i na to imam spre-
man odgovorl Odlu¢io sam malo progovoriti 0 nekim
trikovima koji mogu koristiti svakom progameru, pa se
nadam da ¢e pomoéi i vama. k
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Ima jos$ jedno pitanje: Tko sam JA? Zaista, moram
se predstaviti jer cemo se (nadam se) druZiti u ne-
koliko iducih brojeva. Svojevrsni sam fanatik mikrora-
cunala. | Skolovan sam za rad s racunalima, ali neka
vas to ne zabrinjava, jer u ovim ¢lancima necu biti
vrlo strucan. Imam prilicno dugi staz programera i
nastojat ¢u vam najzanimljivije spoznaje prenijeti u
$to lakSem obliku. Bude li nesto nejasno ili imate neki
problem, pisite mi. Vrlo ¢u rado Sire obraditi pojedi-
nosti koje vas zanimaju.

Da objasnim jo$ nesto. Svi programi §to ¢e se
koristiti za ilustraciju problema kojima se budem ba-
vio, i sve adrese Sto ¢u ih spominjati odnose se na
racunala tipa spectrum. Ali veéina savjeta koristit ¢e
i vlasnicima drugih rac¢unala. Ali, vratimo se pitanju
Sto programirati. Ako smo odlucili da piSemo neki
program, najprije valja znati $to nase racunalo moze.
U nadelu moze sve, samo §to je neke stvari vrlo
tesko izvesti. Na primjer, glupo je u basicu pisati neku
dinamicku igru, jer basic je prespor za to. To, dakako
ne znadi da se u basicu ne moze napraviti igru. Neke
igre tog tipa imale su velik uspjeh na trzistu.

U basicu ie najbolje raditi logicke igre i pustolovi-
ne, a latimo li se pisanja ozbilf'mjih programa, npr. za
obradu brojeva, znanstvenih ili obrazovnih programa,
otkrit ¢ete da je BASIC savreno dovoljan.

R Na iduéim stranicama,
imate nekoliko savjeta. Svaka je stranica jedna cje-
lina, i to ée i ubuduée biti tako. Predlazem vam da
ove stranice saduvate jer ¢e vam mozda koristiti i u
nekim novim programima.

Gotovo svaki program povremeno treba ispisati
neki broj, bilo da je to rezultat neke matematicke
operacije, bilo bodovi u igri. Pisemo li taj broj upo-
trebom naredbe PRINT, broj ¢e biti ispisan u prvi
slobodni red, a posto se ekran popuni, slijedi scroll?.
Ovaj nadin ispisa nije uvijek zadovoljavajuéi. Na pri-
mjer pri ispisu nekih tablica moramo sauvati zaglav-
i

e.

; Pogledajmo primjer 1.7 Vidimo da qvaj program
ispisuje brojeve, njihove kvadrate i kvadratne korije-
ne tih brojeva. Progam pri tome ¢uva zaglavlje. Osim
toga, u ovom programu vidimo vrlo &est problem.
Obrisite u primjeru 1.1 liniju 60 (ako dosad niste utip-
kali program 1.1, uinite to sad, trebat ¢e vam i Xo-
slije). Dakle, bez linije 60 program pise gluposti. Ako
ih sami niste zapazili, pokrenite rs:;rogrxam i, posto na-
pise prvu stranicu, stisnite ENTER, sad pogledaijte ko-
rijen broja 25 (trebao bi biti 5).

Zasto nije 5? Odgovor nije u kvaru vaseg spectru-
ma, nego u programu. Prilikom ispisa prve stranice
u petom redu tablice nalazio se korijen broja 5. Kad

se ispisala druga stranica, na isto mjesto ispisao se
broj 25, ali decimale su ostale vidljive, pa je nastala
uzva. Linija 60 koju smo imali u prvom slucaju rje-
vala je taj problem tako da prije ispisa obrise cijeli
red.

" Ovo.radi, kako smo vidjeli, ali (uvijek ima alil) vrlo
je sporo. Pogledajmo (i utipkajmol) zato primjer 7.2.
Ovc,jf vidimo ispis brojeva koji se smanjuiju, ali pro-
blem preostalih znamenki rijeSen je u naredbi 30 do-
davanjem stringa (string je niz_znakova) koji sadrZi
dva prazna mjesta. Ovaj string Stampa se odmah iza
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pPrimjec 1.1
o 1@>BORDER ©: PAPER @: INK 7: C
20 FRINT 2,2; “NY; AT B,1@; "N
22% AT _B,22; "SGR N* g
3k LET N
4@ LET &=
S8 LET N=N+1: LET B=B+1
80 PRINT "
7@ PRINT AT B,1;N;TAB 1@;N=N;T
AB 20; SOR < % %
80 IF B¢20 THEN 50 TO 5@
3@ PRINT #1;"
PRITISNI E i
102 PAUSE @: INPUT
11® PRINT AT 1,0;
126 GO TO 4
primjer 1.2
i0>CLS
22 FOR 9=110 TO @ STEP -1
3@ PRINT AT 18,14;9;" "
A0 PAUSE 3
50 NEXT q ¢
Primjer 1.3
22°ERINT AT 0,2
: ,2; UN";AT @,11; "N
27, AT @,22; "SR N”
30 LET 'N=@
42 LET B=0
S@ LET N=N+1: LET B=B+1
€@ LET S=S0R
g B LET S=INT (Sx1@@+.5): LET s
8% LET D=LEN STR$ N: LET Di=LE
N STRE (N3N D LET O2sLEN STRS IN

92 _PRINT AT B,4-D;N;TAB 14-D1;
N#N; TAB 24-D2;Si" ' *}
106 IF B¢20 THEN GO TO 590
118 _PRINT #1;"
RITISNI ENTER"
INPUT "

AT 1,@;
1428 GU TO 4@

=3

broja i prekriva eventualne zaostale znamenke. Ocito
je da je ovo rjesenje brze jer Stampaju se samo dva
prazna mjesta umjesto cijelog reda u prvom slucaju.

(Ne znate li kako s PRINT pisati u donje dvije linije
ekrana, pogledajte naredbu 90 u prvom primjeru. Vi-
Se o ovome nekom drugom prili omc?

Da pogledamo sad primjer 1.3. Vidimo da je po-
srijedi nas zadatak iz primjera 1.7, ali nesto modifi-
ciran. Kad ga pokrenemo, odmah se vidi osnovna
razlika. Najprije, korijeni brojeva imaju samo dvije
decimale (dva broja iza decimalne tocke). Osim toga,
usporedimo li ih s rezultatima iz prvog primjera, vi-
dimo da je druga decimala zaokruzena prema vrijed-
nosti trece (ako je tre¢a decimala 5. i vie, druga se
povecava za jedan). Da pogledamo kako je ovo iz-
vedeno: Sve je jasno kad pogledamo liniju 70. U
prvoj naredbi najprije se broj pomnoZi sa sto. To
pomakne decimalnu tocku za dva mjesta udesno. Za-
tim dodamo 0.5, to zaokruzi broj, a onda odbacimo
sve preostale decimale (INI). Na kraju imamo cijeli
broj, zaokruzen, sto puta veci od prvog rezultata, pa
zato u drugoj naredbi linije 70 podijelimo broj sa 100.
Tako dobivamo broj s dva decimalna mjesta.

Mozda ste opazili da su brojevi u primjeru 1.3 pra-
vilno gotpisani. Pogledajmo kako se to postize. Spec-
trum brojeve ispisuje odredivsi pocetak i onda broj
Biée od tog mjesta, bez obzira na njegovu duzinu.

akle, moramo utjecati na izbor mjesta od kojega ¢e
se broj ispisivati. Da bi se to postiglo, potrebno je
izmjeriti »duZinu« broja. Pri tome nas zanima samo
cijeli dio broja (INI).

Pogledajmo treéu naredbu u liniji 80. Vidimo da
smo najprije pronasli integer broja, zatim smo sa STR
pretvorili broj u string, a onda sa LEN izmjerili duzinu
cijelog dijela broja.

U liniji 90 jasno se vidi kako smo, znajuéi duzinu,
odredili mjesto gdje treba Stampati broj da bi on bio
pravilno potpisan.



DA ILI NE?

e

Vrlo éesto u éasopisima procitamo savjet da u svo-
jim programima ne treba koristiti naredbu GOTO. Ko-
liko u tome ima istine?

Nekad su programski jezici bili tako koncipirani da
je upotreba GOTO naredbe ili neke druge naredbe
za skok bila nuznost. Ovi programski jezici nastali su
na osnovi strojnih jezika, a ovi su temeljeni na sko-
kovima. Kad su naredbe za skok unesene u vise pro-
gramske jezike, pokazalo se da su ove naredbe vrlo
spore i da njihova brzina ovisi o duZini programa.
Razlog je za tu pojavu u nacinu na koji stroj inter-
pretira GOTO naredbu. Kad naide na nju, stroj pro-
Gita broj linije na koju treba skoditi i pocne tu liniju
traziti od pocetka programa. Ako je linija koju trazi
pri kraju programa, on ¢e utrositi znatno vise vreme-
na da je nade.

BASIJC je vrlo star jezik, razvijen tako da bude
jednostavan za rad. Poslije su razvijeni novi jezici,
a jedan od znaéa{'(niiih je i PASCAL. Ti novi jezici
orijentirani su strukturalno, da se program razlije u
vise manjih cjelina. One se obraduju neovisno, a on-
da se sve to spoji u jednu cjelinu. Takvo programi-
ranje omogucuje rad bez GOTO naredbi.

| $to da radimo mi koji programiramo u BASIC-u?
Jedno od rjedenja je upotreba petlji (FOR-NEXT). Za
to je, dakako, nuzan nesto drugaciji pristup progra-

mu. Dobit je viSestruka. Osim brzine, dobiva se i znat- .

no veca citljivost programa.

Primjer 2.7 pokazuje nam program koji izlazi iz
petlje bez upotrebe GOTO naredbe. Kao sto vidimo,
u naredbi LET izvrSen je test, testirana je tastatura.
Ako nije pritisnuta tipka P, varijabla N postavija se
na nulu. Ova se petlja izvrsava sve dok ne pritisnemo
P, bez obzira n2 granice u naredbi FOR.

Ako ipak koristimo GOTO naredbu onda je dobro
da dio na koji najcesée skacemo postavimo na po-

£
z Al
LR

= (INKEYS="p")

il
-

TN "molim broj od 1 do I
LET a=INT a: IF a
66 To 15 <1 OR a3

zZe B3
v
Bl
]
:

o
I
PORPOROUMY B
U
b1l
™
b4
=1

az100
“JEDAN"
BRINT “Dun"
PRINT “TRI"

0 1a

M QURRRR

o

NEXT q

‘DATA_123,137, 146

LINPUT "métin‘broj od 1 do @
;

7@ LET a=INT a

8@ IF a<1 OR 3>3 THEN GO TO 6@
sa atax

123 PRINT “jedan": GO TO 6@

o :
137 PRINT "dva'": GO TO 6@
., 146 PRINT "“tri": GO TO 80

Primjer 2.4
LL@PRINT AT 18,5;"pritisni tip
20 GO TO ‘3@ (I “p

8o NKEY$="p")

K
3

Getak programa. Zato treba izbjegavati suvisne i pre-
duge instrukcije rem, jer najcesce bez potrebe pro-
duzuju program.

Sve ovo §to sam dosad napisao govori protiv upo-
trebe GOTO naredbe. Dakako, ne moze se potpuno
odre¢i GOTO naredbe pa ¢u sad malo govoriti i o
mogucnostima te naredbe.

Osim standardnog oblika te naredbe moze se
umjesto broja na koji se skace navesti varijablu ili bilo
koji matematicki izraz. To nam omogucuje takozvani
granati skok koji je prikazan u primjeru 2.2. Kao $to
se vidi, i ovdje ima jedan nedostatak. Linije na koje
skacemo moraju biti u pravilnom odnosu (npr. 100,
200, 300... itd). Kad taj odnos ne mozemo postici,
mozemo se posluZiti poljem brojeva, Sto se vidi iz
primjera 2.3.

Unutar GOTO naredbe mozemo imati i neki uvjet,

a tako dodatno ubrzavamo program (naredba if jos

Je sporija od GOTO naredbe). Primjer 2.4 pokazuje
primjenu uvjeta u naredbi GOTO.

Moramo jo$ napomenuti da sve ovo $to je dosada

receno o GOTO naredbi vazi i za GOSUB naredbu.

SLUGCAINI
BROJ

Slucajni broj?! Priznajem da ovo zvuéi glupo, ali
ponekad nam treba slucajni broj. Svaki se dan pred
nas postavijaju problemi koje moramo rijesiti na os-
novi metode pokusaja i pogreske. Na primjer u jed-
noj od tri ladice nasega radnog stola nalazi se knjiga
koju trebamo. Tad ¢ovjek najprije otvori jednu ladicu,
pa sljedecu ako knjiga nije u njoj, itd. Kako odlucu-
jemo koja c¢e biti prva? Nasumce, re¢i ¢e mnogi. E,
bas to je taj sluc¢ajni broj!

Da sad vidimo zasto nam slucajni broj treba na
racunalu. Ima mnogo primjera primjene slucéajnog
broja u programima. Na primjer, prilikom analize ne-
kih dinamickih konstrukcija ili pri crtanju nasumi¢nih
grafika, itd. Igre su jedno od podruéja u kojemu je
slucajni broj nuzan.

Primjer 3.1 pokazuje upotrebu slu¢ajnog broja pri
generiranju grafike. Dobivene su slike zanimljive zato
sto je postignuta viSeosna simetrija, $to uvijek daje
dopadljive rezultate.

Dakako, glupo je racunalo koristiti za takve primje-

.ne, pa ¢emo razmotriti mogucnost primjene slucaj-

nog broja u igri. No najprije treba malo progovoriti
o naelu nastajanja slucajnih brojeva u racunalu.
Racunalo ne moze izmisliti broj. Zbog toga je u
nj ugradena funkcija koja daje rezultate dovoljno slo-
zene da ljudski mozak ne moze utvrditi medusobnu
ovisnost. Ako pri tome kao startnu vrijednost uzmemo
neki broj nepoznat korisniku, dobivamo broj koji je
zadovoljavajuce sluéajan.
Pogledajmo primjer 3.2. Vidimo da ispisuje 10 bro-
jeva. Pokrenemo li ponovo program, vidimo da se
rojevi ponavljaju. Razlog za to nalazi se u liniji 10.
Naredba RANf)(SMIZE koja se nalazi u ovoj liniji po-
stavlja startni broj generatora slucajnih brojeva uvijek

' na istu vrijednost. Promjenom broja 1 u liniji 10 dobit

¢e se novi niz, ali ponovit ¢e se r:)'ret pri svakom
pokusaju. Ako u naredbi RANDOMIZE navedemo
broj 0 ili izostavimo broj, spectrum ¢e kao start uzeti

broj slika koje je nacrtao od trenutaka kad je uklju-
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primjer 3.1
1@ >BORDER @ INK 7: PAPER @: ©
VER 1
2 CLS
3@ FOR 9 =3
40 LET b=INT (RND*302)
S@ LET 2=INT (RND¥8@3}
6@ FLOT 128,88: DRAU a.-b
2 PLOT 1285.,85: DRAM -3.b
80 PLOT 28,88 DR& -a,~b
90 PLCT 128,88 DRRW a,b
i@ LOT 128,88: DRAW b,a
11@ PLOT 128,88: DRAW b, -3
120 PLCOT 128, PRAY -b,-a
138 PLOT 128,88 DRAU -&,3
14 EXT
ise2 80 TO 2@
Primjer 3.2
19>RANDOMIZE 1
2 R =1 TO 102
3@ PRINT RND
4 NEXT
primigr &
a 19>INPUT “Donja granica 7 )
. 20 INPUT "Gornja granica .7
3@ IF as>=b THEN GO TO 1@

I
4@ LET r=b-a+1l

S@ CLS : FOR q=1 TO 29
6@ LET n=r*RND: LET n=INT n+a
7@ PRINT n

NEXT q
GO TO 1@

¢en. Za nase programe dovoljno je da u pocetku

jednom napisemo
oko toga.

Pogledamo i slu¢ajne brojeve koje smo do sada
dobivali, vidimo da su svi manji od 1. Ovdje treba
upozoriti na to da su svi brojevi koje dobijemo kao
rezultat funkcije RND uvijek izmedu nule i jedan. Pri
tome brojevi mogu biti nula a ne mogu biti jedan (ili
kako bi to matematicari napisali 0 =RND .

Nama najcesce treba slucajni broj u nekome dru-
gom rasponu. Dakako, i to se moze posti¢i ovako:
Najprije generiramo broj (RND), zatim ga mnoZimo
s nekim brojem N (npr. 10) i onda uzmemo cjelobroj-
ni dio (INT). Tako dobivamo broj u rasponu od 0 do
N-1. Nakon toga broju dodamo 1 i dobili smo raspon
od 1 do N

Kad nam treba slucajni broj unutar nekoga drugo?
intervala, dobijemo ga tako da od gornje granice od-
bijemo donju i pribrojimo 1. Nakon toga ovaj broj
mnozimo sa RND, a onda nademo INT i naposljetku
dodamo donju granicu.

Sad sam zakomplicirao, je 1i? Pogledajmo zato to
sve na jednom primjeru. Treba nam broj vedi ili jed-
nak 4 i manji ili jednak 9. Oduzmemo od 9 broj 4
i dobijemo 5, dodamo 1, i to mnozimo sa RND. Na-
demo INT od toga i pribrojimo 4.

Primjer 3.3 trebao bi vam sve to ilustrirati, zato ga
pazljivo prougitel

ANDOMIZE i da vise ne brinemo
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Program 1
CLEAR
FOR q
READ a: POKE
NEXT g
RANDOMIZE USR_ 54494
S8 _PRINT "URATI TRAKU WA POCET
AK _TASWORDA”
62 PRINT "I UCITAJ GA SA MERGE
7@ PRUSE @: NEW
@Qmennrn 83,2,214,35,126,254,12
9 DATR 144,32,248,113,24,245,
220TH 88,205,208,212,1,127,1
DATR 208,212,33,55,244,113,
DATA 89,205,208,212,1,125,1
43979 203,212,33,215,243,113
DATA 244,113,33,71,244,113,
DATA 244,113,33,94,244,113,
DATA 284,113,1,91,87,205,20
OATA 33,31,234,113,33,33.23
DATA 1,93,119,205,208,212,6
DATA 33,210,243.,119,33,220,
62,18,221,33,76,213,33
213,221,94,0,221,35,22

119
DATA
©,221,35,1,8,0,237,176
61,32,288,%01,2%4,243,8

oATA
136,240, 184,240, 192,24
216,240,224 ,24@,232,24
136,241,184 ,241,192,24
32 DATA 216,241,224,241,232,24
A @,6,5,5,13,5,6,@
’3,1,3.5,5,5.

12,2,

31999
=54480 TO S4783
9.2

w o N
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Program 2

1 POKE 23607 ,60

8 LET F=2 :
ae_TNPUT “broy redova 2
POKE _23658,8: DIM B

20 INPUT “prorad
LINE ag: IF ag="" THEN
33 IF A$(13<>"D"“ AND
" THEN GO _TO 2

48 LET P=1A%(1)="D")
POKE 23607 ,251
LET 5=32000
LET R=32-163F
7@ IF R<A THEN LET A%="": GO T

BPLET R=A: LET A%=B%(1 TO 32-

o 28
A& (LY <> N

NT BF
o=5 T0 5+63
il ¥
U=R-1 TO ® STEP -1



Jeste li ikad pokusali pisati na pi-
sacem stroju? Ako jeste, tad vam
je vlerolatno poznato da to nije
najljepsi posao na svijetu. Po pravi-
lu, vidimo da smo pogrijesili tek pri
kraju stranice, a ne¢emo ni govoriti
o ispustenim slovima i slicno. Misli-
te li da ovdje nema pomoci, varate
sel Spas je u tekst-procesorima.

Sto je to? To su vrlo korisni pro-
grami Sto pomazu onima koji slabi-
je pisu na stroju, a oni koji tipkaju
svaki dan nerijetko se odlucuju na
kupnju racunara samo zbog tekst-
procesora.

Sto da radimo mi sa spectrumi-

ma? Kao i za vecinu kuénih raéuna-
la, i za spectrum je napisan tekst-
procesor (zapravo, napisano ih je
nekoliko, ali tasword je svakako
najbolji). Dakle, nabavili smo tas-
word i otkrili nesto porazava;uce
Seblcm Englezi nisu ukljucili nasa
slova C 3 ZiD. | za to ima lijeka
(ovaj je tekst takoder napisan tas-
wordom). Dakle, utlpkadte program
1. Znam da je dugaca ali, na za-
lost, nema pomoci Sto se toga tice.
Posto ste ga utipkali, spremite ga
na vrpcu. Sad ucitajte tasword, za-
ustavite ga (STOP pa B itd.) i ucna]-
te na$ program. Pokrenite ga (RUN)

i zatim sa MERGE ucna]te prw dio
tasworda. Sad trebate imati pro-
gram koji podrZava sva nasa slova.
premite ga na vrpcu (STOP pa ¢
ltd&l latite se pisanja.
aspored je slova malo nestan-
dardan, ali covjek se navikne. Da-
Kle, imate C na tipci Q, C na W,
naY naX:DnatlpkamaZ|3
sa simbol-sifom. Sacuvana su i bri-
tanska slova, koja dobijete u E-
modu sa simbol-sifom.

Vlasnici ZX-printera mogu utipka-
ti i drugi program, koji ¢e im dati
neke nove ideje. Zelite Ii ispis na
printer, stavite u liniji 5 LET F=3.

PRECET (P=17; 332 pATA 2.88,68,86,82,82,52,8
i daal AR e RO 2L 0HR S 40@ DATE @,126,8,8,58,6,126,8
256 NEXT GO “%6 BATh o 6. e de’ é &858, és,o
238 POKE 23692, 127 14290 DRTH @,48,64 at -]
320 NEXT 2 430 DATA O, 3 6 é é 64 6
338 BRINT e, - g e bkt
100 LET S=5+64%R 452 bara @, 16 125
410 LET A=A-R: IF A>@ THEN GO T o 2,12
°,29 poxke 2380750 148@ DATA @, :é é 1é $5° é,a
430 STOP 1450 DATA &.60,67 é 6355856
50 CLEAR 31999 1508 DATH s 6 18 13,18 5@8,76,0
1@ FOR a=64512 To 65279 51@ DATA B é9¢ 5¢,7¢154$ -}
52@ READ POKE §,3: NEXT q 1520 DATA 2, 185,58, 2,2,
6900 POKE 23507 60 S30 DATA ©,62,64,64,64,64,62,0
81 INPUT oETLE D S4@ DATAH ©,308,32,64,64,32,30,@
620 Be=""6F LEN As>10 THEN S50 DATA ©,60,66,86,67,66,36,0
GO _TO 619 560 DRATA ©,66,99,82,75,70,66,0
630 LOAD a$CODE 1870 DATA ©,36.75,74.78,74,48.2
828 Ko 18 B0 Sapge et Tiaeis
3 162,64, 3
o Barh ;g:g:g&26262':o 1602 DATA @)24,36,36,36, 2855528,
28 DRTA @.:8.56,0,0,6,0,
830 DATH 8. 148.74i.66.66.36,24,0 §12 oaTn 2,50.64,56.64,60.8,
24@ DRTA @,@,92,84,254,84,116 §20 DATH 9,86,3 424 ssias,a
Bl e aa g essnn i it
> 2 s 3 .
@270 DATA ©.0,0,4.,2,0,@.8 54 ATH ,72 124, 74,74156 .68,0
289 DATH ©,0,9,0,60,66,2,2 i650 DATA iant 184,84,120 9,6
PS8 DATRA ©,2,66,60,0,0,0,@ 1862 DATA ,o 22,727 ¢a
199 DATR @.2.16.84,56,.54,16,0 167@ DATA é é 8.6 aé .2
1119 DATH ©,@,16,16,124,16,16,@ 680 DATH 75,156,0,0
120 DRATA @,0,0,128,96,0,0,0 1690 DATA ,56 84 ie‘ 72,@,6
1130 DATA @,@,16,16,16,16,16,0 izee DATA @,8,0,1 9,2,0,0
i@ pATA 'S'Sz§§5é26°é°a°e 1710 DATA @ 24, 22%182:562:%24.0
3 3 3 ’
16@ DATA @,606,08,82,74,70,60,@ 720 DATA 0,126,8,8,8,112,0,8
17@ DATA 2,@,68,66,126,64,64.,0 780 DATAH ©,8,72, ,546 ,n,m
180 DATA @.,10e,82,82,82,82,76,0 740 DATA @.2.64,1287128 25,0, 0
1130 DATA ©,36,66,66,74,24,52,0 759 DATA @.@,126 24,38 64,0,
200 DATA @,48.,4@,36,126,32,32,a 762 DATA ©,0,9,82,654,84,8.0
219 DATA ©,46,74,74,74,74,50,0 772 DATA @,124,4,120,4,120,0,0
1220 DATA @,608,74,74,74,74,48,0 7890 DATA 2.124,4.4,4.128,0,0
1230 DATA @.2,2,98,156,106.6.0 1790 DATA @,55,68,68,68,56,8,@
124@ DATA @,52,74,74,74,74.52.,@ 20 DATH 2,252,35,08,35,24.0,0
1250 DATAH @,12,82,82,582,82.60,0 18i@ DATH @,0,56,69,70,69,0,0
28@ DATA ,0,6,72,o,a,a,o 1820 DATA @,8,120,4.4,4,0,0
1278 DATA 2.@,128,102,8,8, 72,854,848 64.32.0,
1228 BAIR 8:8:3°94.28.8626%4°, s Had Signceaigie
1238 BATA 2.0’ 46 46,46, a6, i0, 1 PED EaTR o Ga ot BLy ;48 28
izee oaTs 2,2,2,88 18 @0 1858 BATA G, %6 48 33%4%%
1310 DATA D, 4,2, b5 4,4 b 1880 DATA ,sé 16 SgL2455 éa 8
1320 DATA B,48,72 2,74 1325 5,0 1399 DATA @, 7 L4 é 26°
1330 BATA 6.134736734.%8732; 252, 19e@ DATA ,ss,zea, ,ee,e,e
T 1328 Bara 286" 'ilaé éa 8¢%0.0
134@3>DATA @ : 7 )
1%se patA 8:§§666657zé7‘67‘551 1950 DATA b.58.386°3 isa, 124,90
1370 DATH 0,156, 74.%2.5% =3 is4e pATA 0,2,4:2,4,2,8,0
1380 DATA 0,156,10.16.18.16.556° 1950 DATA ©,68,40,16,40,68,9.0
FTRBISES
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Imate
ovu igru memorije (sjetite se kwskoteke) Moze se
igrati do Sest igraca., Zadaca je naci parove polja s
istim slovima. Sve ostalo re¢i ¢e vam spectrum u toku

li drustvo i Zelite se zabaviti, mozete odigrati

igre.

; ®: INK_7: PAPER B:
Lash B. BRIGHT @: OUER B ENOERS
= 9 E6°sus seoe

%g gRI AT 1@, 0;"Kotxko igrac
a ¢e igrati? (1 62
22 FRRBomMIzE
30 IF _A<i OR A6 THEN GO TO 20
35 LET IG=INT A
49 DIM B%(IB,10)
5@ FOR 8=i TO
8@ PRINT AT 10,@; "Molim ime ig
e b aaral
22 InplT Bs'o)
]
100 ‘PRINT AT 10,0; FLASH 1; “San
¢ trenutak, pravim tablu
iie oIr c&(32)
200 DIM A% (24)
212 DIM WIIG)
2290 LET RA=0
302 FOR ©=97 TO 1@8
305 FOR R=1 TO 2
228 RETATAINT. BNpren)
LR Sas
32 EETQHSQ'%ufn LET
2 =285 "B=1
350 G0 TO 320
360 LET AS(A)=CHRS @
370 NEXT
388 NEXT @
392 CLS
S22 FOR 8=2 TO S
25 FRINT AT Ox5,R:6;0:e+R
* *6; D24 +|
530 NEXT R %
40 NEXT ©
1002 FOR @=1 TO IG
3@1@ LET Q=
a3 721NT AT 20,9;"Na potezu Jje
;
184@ PRINT AT 21.0; "KOJE POLJE D
A o-xnxuznv"
1245 PRINT AT 19,20;4-INT (RA/3)
3
igse theuT
106 A= a
ie7 2F A1 0k R>24 THEN GO TO 1
1089 PRINT AT 21,9;
1090 LET R1oINT (1Boi) /4
1102 LET A2=R-Piss
111@ IF AS(AY="-" THEN B0 TO 184
1120 PRINT AT R1:3,A226;A% (R} ;"
1130 PRINT AT 21,0; "DRUGD POLJE?
114@ INPUT B
1150 IF B¢l OR B>24 OR B=A THEN
G0 TO 114@
1160 LET B=INT B
1170 LET Bi=INT ((B-1) /4)
118e LET B2=B-mis -
119@ IF A$(BI="-" THEN GO TO 114
1200 PRINT AT 21.8.C%
1218 PRINT AT 8148 85.6; A%(BI; "
1220 pAusSE
1236 pAu
1zie 17 nstn:=n-(a: THEN GO TO 1
1250 PRINT AT A13¥3,A23%6:A; AT Bix
3282.678
1260 NE
1558 86 1o 1000
1309 LET 0O=0+1
1310 LET A%
132¢ LET A%(B) =
1380 LET U(0)=0)(®) +4-INT (RA/3)
1340 LET Os=CHRs (844
INUERSE 1;RT A123,A2%
og nT TEie3 B2x6; 0§
RA=RA+
1356 TF RAZIS THEN GO TO 1500
138@ IF O=1 THEN GO TO 1040

9V GO TO 1260

2@ CLS

1@ FOR @=1 TO IG

ge 5R§¥T AT 8%2,10;B%(0) ;U (@)
40 PRINT AT 20,0, "Hodete Li no
550 IF INKEY$="" THEN GD TO 1S5S

68 LET Q%= INKEYE
73 IF @%="n" N GO TO 2000

80 CL
92 PRINT AT 11,10;"Isti igradi
1@ IF INKEY$="" THEN GO TO 18631

LET @%=INKEYS
éESQS(V‘n" THEN GO TO 9@

RUN
CLS
PRINT AT 1©,13; "BOG"
STOP

FOR ©=USR _"a" TO USR "a"+23
RER$ 8: POKE q,a

NEX
DATA gIN 12100 ,B8IN 1000,.BIN
20,BIN 1??010 JBIN 1200202 ,BIN

010 BIN 2
(BIN 1000,BIN 2

uuwummmup»uax uuapap: AR S

AORUNLONROUIANN

a
RO

ATA BIN

BIN 100018 BIN 102008,BIN 1
@,BIN 11100,0

BATA BIN 10100,BIN 1600.BIN
20,BIN 100002,BIN 11100,5IN
IN'111100,0

RETURN

W WeRY

o =
o

Ovu igru moze igrati neograni¢eno mnogo igraca.
Zadaca je skupiti sve brojeve od 0 do 9, koji se
nalaze na ekranu. Kad je na potezu, igrac moze kre-
nuti u jednome od Cetiri smjera (strelice). Krene I,
zaustavi se tek posto naide na zvjezdicu, na rub
ekrana ili na broj koji jo$ nije skupio. Naide Ii u kre-
tanju na oblak ili na broj na kojemu je ve¢ bio, izletjet
¢e u jednom od Cetiri moguca smjera, §to ovisi 0
slucaju.

Prije nego Sto krene, igra¢ moze ukljuciti kocnicu
(tipka K) i tad u svakom pomaku ima 30 posto izgleda
da se zaustavi. Kocnica se iskljucuje automatski na-
kon poteza. Ako smo je ukljucili greskom, mozemo
je iskljuciti ponovnim pritiskom na tipku K.
RANDCMIZE
FQKE 23688,8
GO SUB 1000
BRIGHT 1: FLASH 8: OUVER O:

SE_©: FAPER ©: BORDER 2: I
gs“pua 2060 7

OIM A% (20,32)
FOR a=1 TO 7?0
{
¢

B

(RN R L R

1
1+IN
‘=14 IN
iae Ag(X,Y)
ias Bkl
b 2=0 TO
3 X=1+INT (RND%29)
1 LET Y=1+INT (RND*32)
s IF ASMX, Yii>" " THEN GO TO
z
LET PS(X,YJ =5TR% ©

FOR B=1 7O 20
PRINT R%i®)
NEXT &

LET PO=

PRINT PHPER 4;

PONFSDUNABNRNNERRWONRUHUDE
r
m
-

i

REM GLAUNA PELJA
FCR P= 1 TO I

2;CHR$ (FP+842;PRT 21, ll;R'(P)

@ PRINT AT RI(P,1)-2,RI(P,2)-1;
ASH 1; CHRS (P+564)

@

1 3
12 LET OD=

% PRIMT PRPER 8;AT 21,9; ;BT
2

L.

‘s
F
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S30 BEEP .S5,P¥2
546 PRUSE @

S5R LET R$=INKEYS

S53 IF @%< _"K" EgEN GO TD S&6°

556 FOR H=3@ TO @ STEP -3: BEEP
L@S.H: NEXT H
LES7 PRINT AT 21,23; FLASH OD; K
AND _OD AND * NOT

S6e ég G‘("S" OR dH>"8" THEN &C

T
S6S PRINT AT R(P 1 -1,R(P,22-2;
ﬂs(R(golé,R(P,23

ug Seoe
S82 NEXT P
5906 LET PD-PO+1
622 GO

@2 RESTORE 1200 X
1@ FOR Q=USR _"a" TO USR “d"+7
REH$ W: POKE Q.

9
42 DATA BIN 1210@2,BIN 1000 ,BIM
1100 BIN 1002%0 ,BIN 120092092 ,BIN

P0R1G,5IN 11
@ DATA BIN 100 BIN 1000 .BIN 1
22 ,BIN 10?019 LBIN 100000.BIN 1

BRI
N
-]

10

i@lG,SIN 2a,a

268@ DATA BIN 101 P2,BIN 1000,.BIN
11119,BIN 100 BIN 1000,.BIN 120
BIN 111 )

BIN 1i100,216,183,255,
255 BIN 11100, BiIN 1icoed
@ RETURN

2 REM ULRZ
PRINT AT 19,12; FLASH 1;"KR

A
a PRINT RT 16,3, "Koliko igrad
LRESN?

8C88

PUNLEEER owmmummhoomgge Oﬁv

+INT (RND=x2@2
+INT [(RNDx32)

Lololod

WO QPEUWORULN DPRRULDNDNERHUD RUEE R9RE

T ) =X
80 LET R(P.2) =Y
@@ PRINT AT X-1,Y-1;CHR$ (P+64

3

3

3

3

2110 PRINT AT_X-1 1A%

3135 IFTRNDS.7 ANG " GBLT THEN RET

gé%e IF RAs$(X,¥Yi=" " THEN GO 7O 3

2130 IF AK(X,Y)="2" THEN RETURN

31ie 1 RS (X:¥3 3 g TREN"G0 70

2152 IF RND>.S THEN 60 TO 3200

216@ LET A=SGN (RND-.

317@ LET B=@

318@ IF A=2 THEN GO TO 316@

2180 GO TO 3505

3200 LET B=2

3210 LET _B=SGN_(RND-.S5)

3220 IF B=a THEN GO TO 321@

3230 G0 _TO 3050

2502 LET Z=URAL A$(X,Y)

8510 _IF RE(P,Z+1)<>"*-" THEN 6O T

0_3150 :

3520 L R$IP,Z+1) =5TRS Z

558@ IF R$(P)(>"D123456783" THEN

RETURN

4020 CLS

4919 FOR 9=1 T

4020 IF R$(®‘="0123456789" THEN
SH %é 2 (S

cLS
4080 IF INREYS$="D" THEN GO TO S
é@gﬂ PRINT AT 1@,12; FLASH 1;"80

Ovaj program napisan je da ilustrira nedostatke
ljudskog oka. UpiSite ga, pogledajte na Klmj slici
r

kursore u sredini i odgovorite koji je veci. ugoj
i trecoj slici treba odrediti koja je linija duza, a na
Cetvrtoj koja je linija nastavak linije s lijeve strane.
Posto odgovorite na pitanja, izmjerite stvarne vrijed-
nosti i otkrit cete da vas oko Cesto prevari.

1 BDRDER 7: BRIGHT &: INK @:
: CLS

FRFER
1@ FDR W=@ TO 2%PI STEP PIJA
20 LET x=6@+20%SIN w: LET 86
+233025 w: LET a=6: GO SUB 1 00

EXT w
4@ FOR w=@ TO 2xPI-PI/3 STEP P

B0 LET x=180+4@xSIN w: LET y=8
g+40i005 o: LET a=19: GO SUB 1@@

60 NEXT
70 CIRCLE &@,88,12

8@ CIRCLE 18@,88,18

82 _PRINT #1;"pritisni ENTER":

LS
112 FOR q=8@ TO 85: PLOT q,40:
DRHU 2,8
126 PLOT q,40: DRQU 20,20: PLOT
4@: DRAW -20,2
3@ PLOT q,12@: DRRU -2@,-20: P
LOT q,12@: DRRH 20, -2
14@ LET

+80
15@ PLOT 'a1.4@: DRAW @,80
o169 PLOT q1l120: DRAW 29,20: PL
q1,120: DRAW -2@,20
o178 PLOT a1,4@: DRAU -20,-20: P
LOT q1,48: DRAL 28, -2

Q
19 gngNT 81;,"pritisni ENTER":

: DRA
242 PLOT 90,9: DRAW 76,
25 PLg; 90,176-q: DRAU 76,0

)
PRINT 821, “pritisni ENTER":

318 PLOY 88,56: DRAL 182,182

1022 FOR Q=0 TO 1 STEP 1i-/a
i21® LET (=INT (a*5IN QCS Q)
T X—=l,9+9%3

1230 DRAW 2xL,@
Y x-l,a—q:-a
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Ova zanimljiva igra napisana je tako da je igraju
dva igraca, a racunalo je samo pomo¢nik. Igradi nai-
zmjence poviace liniju, a svaki od njih pokuSava da
je dovede u svoj kut. Ako se zapetlja, pobjeduje
igraé koji NE MOZE povuéi potez. Liniju poviadite
kursorima (tipke sa strelicama).

BRIGHT @: ouer
INUERgE @: BORDER Q'GIN;Lg?"Pgﬁl

POKE 23658,8: POKE
g suB 28@88: PRINT ggﬁogi

“CIK

i@ DIM R3$ (2,185

2 PR AT 9,5;"H0lil ime prv
cg igra 2%

3
RI AT 9,85, "Molinm ime dru

Sa INPUT R%(2)
60 LET I=
7@ CLS
A g PRINT HT 16,0; "dotjnji desn
2
90 IN% RT 8,@;“gornji lijewi
ku -ns(xa
i@ NT AT 20.,11; "punc srede”
116 PAUSE 208
128 CLS
202 FOR ©=0 TQ 18: PRINT TAB 6;
BRIGHT 1; PAPER 7;'
"V NEXT @
@@ DIM A%(11,11)
1@ LET AS(1) =" 3++++4+++++3"
28 LET A%(11) =A$11)
30 FOR ©=2 TO 10
40 LET RS (0)="% "
S@ NEXT
60 LET A%(6,6) ="+"
72 LET X=6
8@ LET Y=6
22 FOR ©=0 TO i8 |
22 PRINT AT 2,0+6; "W’;AT_18,0+
6 B AT 6; "W ;AT @,24;"W"
20 FOR 8=1 TO 17 STEP 2
3@ FOR R=7 TO'23 STEP 2
42 PRINT AT @.R;
S@ NE
28 NEXT
Q@ LET A=
71 B=0
720 PRINT AT 19,0;"na potezu .e
YTRE(I);AT Y2-3,%x%2+3; "W"
730 LET I%=INK
740_IF I¥<"S" OR Is>"8" THEN GO
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750 IF I$="S" THEN LET H=-1
766 IF I%="8" THEN LET fA=1
770 IF I$="7" THEN LET B=-1
78 IF I$="8" THEN LET B=1
792 IF PA$(X+A,Y+B) <>" " THEN GO

TO_ 700

889 PRINT AT Y*2-3+B,X#2+3+A; "B
S0S>IF INKEYS<¢>"" THEN GO 7O B2
=

83 LET X=X+5

320 LET Y=

52 EEP .1,20 Y /1@

25e LEv PZaRs (I 5

= e i

rg6, X=2 AND Y=2 THEN GO TO 1
=15

E70 IF X=10 RND Y=1@ THEN GO TO
1ipe

a8 H$(X 1,
X3 ar A (X,
V=3 o 7@

S8 i9 Pobétdnnk e
Ry o IF CODE 3(
1%y32 THEM PRINT FLHSH A, RS (X

Ji EXT_q
@5 PRINT " ";: NEXT q
@7 FOR q9=-20 TO @: BEEP .03,30
DxSIN_ (q.~ ‘20£PI) ;. NEXT q
1@ PRINT G0 TO 1200
@@ LET I=1
i@ CO 7O 2@
ea I=2
JB‘uU TO see 2
a2 PRINT AT 21,8:"hotete Li Jjo
s gjedn id. n
’3‘:%19 IF INKEYS()"' THEN GO TO 12
éEQS IF INKEYS$="" THEN GO 70 121
1217 LET i%=INKEYS
i22@ IF Is$="N" THEN GO TOQ 13@@
2221 CLS : PRINT AT 18.7;"Isti i
sraci 7 (dsni"
1393 IF INKEYS$<>"" THEN GO TO 12
"saﬁ PAUSE ©: IF INKEYS$="N" THEN
1302 LET I=ABS (I-3)
i240 GO TO 7@
1398 CL3S
ﬁaég PRINT AT 1@,14; FLASH 1,;"B
1320 3TOP
2202 RESTORE FOR @=USR "A" TO
USR At +AS
28i@ RERD P
222@ POKE 9,P
P38 NE

X
@35 RETURN

2240 DATH BIN 12100,5IN 12018,BIN
xi LBIN 100010,BIN 100000 ,BIN
1Po@16,BIN 11100,0

2050 DATA BIN 10100,BIN 1000, ,BIN
iiiee.BIN 1@egoa,ain 113182, BIN

5 3




NV

BOGATA PONUDA
NA POCETKU

Ako se moZe suditi po broju igara koje

se u zadnje vrileme pojavijuju na trzistu, tad
je Sinclairov spectrum 48K najpopularniji kucni
kompjuter u Evropi. U februarskom i
martovskom broju Sinclair Usera ocijenjeni su

THE SANDMAN COMETH
(Star Dreams). Avanturisticka
igra u zemlji bajki. Mogu¢nost
Eozivanja cjelokupnoga rjecni-
a igre velika je pomoc za one
koji ne viadaju engleskim jezi-

kom. Ocjena: 7.
THE GODS

GIFT
(Ocean Software). Lutanja
Oresta, heroja iz grcke mitolo-

gije, kroz labirint. Ocjena: 6

ESPIONAGE (Modular Re-|

ovi programi:

ce valja povezati u cjelinu, §to
nije nimalo lagan zadatak.
Ocjena: 6.

SE-KAA OF ASSIAH (Ma-
stervision). Tekstna pustolovna
iira u dva dijela. Zanimljiva gra-
fika ne spaSava nezanimljivu
pricu. Ocjena: 3

sources). Posrijedi je testiranje
znanja iz kemije nafte, a ne Spi-
junska pustolovina. Ocjena: 4.

ASSIGNMENT EAST BERLIN {¥

oy are )
F-asiim of the

(Sterling Software). Tekstna
avanturisticka igra loseg sadr-
zaja i glupih politickih aluzija.

jena: 3

SKOOLDAZE (Microsphe-
re). Arkadno-avanturisticka igra
koja se zbiva u skoli. Ocjena:

" MACMAN'S MAGIC MIR-
ROR (Sinclair Research). Sla-

galika u kc:joj se istrazuje svijet
zrcalnih odraza. Ocjena: 8
MATCH DAY (Ocean

vjerojatno korak naprijed u us-
poredbi s onim $to je dosad vi-
deno u nogometnim simulacija-
ma za Ocjena: 6.

»Lovci duhova«. Ocjena: 7.
ARROW OF DEATH (1 2)

kojom se jedino mozé ubiti ¢a-
robnjaka, a u drugome, nepove-
zanome s prvim, dijelove streli-

Soft-|
ware). Simulacija nogometa, §{

Zf;%ctrum. a: 6.
GHOSTBUSTERS (Activisi- |
on). Ideju za igru dao je filmj

re valia traziti dijelove strelice (il

k) .o
e _anirance
Omads The

hare is Quite n“r-u,u‘(-..

MICROFITNESS (VO). Pro-
gram namijenjen onima koji ze-
le poboljsati svoju fizicku kondi-
ciju. Na osnovi podataka koje
unosite dobit ¢ete ocjenu sta-
nja vaseg organizma, a zatim
:pyte za 54t sportske aktivnosti
ojima ‘Cete ga poboljati.
Ocjena: 8. <

OIL STRIKE (Sinclair Re-
search). Strateska igra trazenja
izvora nafte u uvjetima pro-

GODINE

mjenljivog trzista. Ocjena: 8
AIRWOLF (Elite). Arkadna ig-
ra u kojoj imate ulogu pilota he-
likoptera koji treba da spasi pe-
toricu ucenjaka izgubljenih u
pustinji. Igra previse podsjeca
na Blue Thunder. Ocjena: 3.
DISEASE DODGERS (Sin-
clair Research). Igra mora po-
kazati kako su medusobno po-
vezani zdravlje, pravilna prehra-
na i tjelovjezba. Cilj je igre steci
imunitet na bolesti. Edukativni
program u obliku arkadne igre.
Ocjena: 9.
THE GREAT SPACE RACE
(Legend). Utrka svemirskih bro-
dova koji prevoze neko alkohol-
no pice po planetima. lzvrsna
grafika ostala je, na zalost, bez
pravog sadrzaja. Ocjena: 3
IX MANAGER
(Silicon Joy). Uloga managera
tima formule jedan nije nimalo
zanimljiva, bas kao ni sama utr-

i ka. Ocjena: 1

DANGER MOUSE (Creative

| Sparks). Igra u dva dijela. Da

biste dobili ulaznicu za drugi
dio, morate utvrditi koliko kostur
ima kostiju. Zanimljiva avanturi-
sticka igra s lijepim ilustracija-
ma i relativno lako rjeSiva.
Ocjena: 8

HEATHROW INTERNATIO-
NAL ATC (Hewson Consul-
tants). Drugo pobolj$ano izda-

nje ve¢ poznate simulacije kon-

il trole leta s dodatkom na drugoj

strani kasete: kontrola leta na
nizozemskom aerodromu Schi-
phol. Na ekranu je radarska sli-
ka zraénog prostora iznad ae-
rodroma i igra¢ upravlja prome-
tom aviona. | najmanja greska

il izaziva zbrku i padove aviona.

Ocjena: 8

THE MAGIC SWORD (Data-
base Publications). Tekstna
avanturisticka igra u svijetu baj-
ke. Princ spaSava princezu iz
ruku zle vjestice. Igra namije-
njena maloj djeci. Za naSu dje-
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cu, uz pomoc starijih, mozda
medij za uCenje engleskog jezi-
ka. Ocjena: g

KNIGHT LORE (Ultimate).
Korak naprijed prema pravoj ar-
kadnoj avanturistickoj igri. Na-
jviSe impresionira dosad nevi-
dena kvaliteta trodimenzionalne
grafike. Ukleti covjeculjak na-
stoji skinuti sa sebe cari prola-
zeci kroz labirint pun zamki i
trazeci predmete od kojih ce
naciniti liekoviti napitak. Ocje-

na: 9

MACMAN IN THE TREASU-
RE CAVES (Sinclair Research).
Edukativni matematicki program
za najmlade. U igri se trazi bla-
go trazenjem razlike dvaju bro-
jeva. Ocjena: 8

UNDERWURLDE (Ultimate).
Covjeéuljak poznat iz Sabre
Waulfa nastoji proci kroz niz pro-
storija u kojma ga napadaju
razlicita cudovista. Brza igra bo-
gatih boja. Ocjena: 8

JASPER (Micromega). Ar-
kadna igra u 22 slike u kojoj ju-
nak Jaspers prolazi kroz pusto-
lovine sli¢ne onima u Manic Mi-
neru. Ocjena: 6

WORDSETTER (Sinclair Re-
search/Macmillan). Vjezba u
sastavljanju recenica | biranju
pravih rijeci za najmlade. Uz ig-
ru se dobije knjizica s uputama
za roditelje. Ocjena: 7

TACH))ON COMMAND
(Century Software). Cesto vi-
dena ig::a s napadacima iz sve-
mira. Ocjena: 2
ESTIMATOR RACER/NUM-
BER PAINTER (Psion). Dva
edukativna programa sa ciliem
razvijanja sposobnosti racuna-
nja napamet. Estimator Racer je
u obliku automobilskog relija
Number Painter koristi za isti cilj
igru s liestvama. Ocjena: 8 i

GHOULIES (IMS Software).
Tekstna avanturisticka igra s
trazenjem skrivenog blaga u la-
birintu. Radnja je smjestena u
srednii vijek i priéa)je prilicno
zanimljiva. Ocjena:

PITFALL Il (Activision). Gole-
ma igraca povrsina s tunelima i
zamkama, prepuna cudovista,
oéekuiejunaka Harryja u njego-
vu pokusaju da spasi necakinju
Rhondu. Cudovista je gotovo
nemoguce izbjeci pa igra usko-
go postaje dosadna. Ocjena:
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RUNES OF ZENDOS (Dor-
cas Software). Tekstna avantu-
risticka igra s animiranom grafi-
kom. Junak treba da oslobodi
»duhove« dvanaest mjeseci i ri-
jseéi zagonetan natpis. Ocjena:

CLOWN/HIGHWIRE (Engle-
field Software). Dva edukativ-
na programa od kojih prvi sluzi
za vjezbanje engleskog pravo-
pisa, a drugi je provjeravanje
znanja. Ocjena: 4

STEVE DAVIS SNOOKER
(CDS Micro Systems). Simula-
cija snookera, vrste bilijara.
Geometrija programa i moguc-
nost biranja mjesta na kugli u
koje ce se »udariti« daje reali-
sticniju igru. Ocjena: 7

LODE RUNNER (Software
Projects). Jos jedna igra s lje-
stvama i katovima, sa 150 ekra-
na i mogucnoséu mijenjanja iz-
gleda slike. Ocjena: 6

BACKPACKER'S GUIDE TO
THE UNIVERSE (Fantasy Soft-
ware). Glavni junak Ziggy trazi
po svemiru razlicita cudovista.
Ocjena: 6

DOOMDARK'S  REVENGE
(Beyond Software). Tekstna
avanturisticka igra sa strateskim
elementima, pobolj$anje prema
Lords of Midnight, s kojom ima
prilicno srodnosti. Ocjena: 9

POTTS PIGEON (Gremlin|5

Graphics). Golub Potty hrani
svoj gladni podmladak noseci
gliste iz 11 lokacija. Ugodna ig-
‘rsa dok je se ne zasitite. Ocjena:

WAYDOR (IMS Software).
Avanturisticka igra u kojoj treba
skupiti nekoliko dragocjenosti i
vratiti ih na odgovaraju¢e mje-
sto. Ocjena: 3

LEGEND (Century Softwa-
re). Avanturisticka igra u dva di-
jela. U prvome glavni H’unak bra-
ni stanovnistvo zemlje Drenai
od invazije neprijateljskih hordi,
a u drugom dijelu vodi se bitka.

S kasetom se dobije roman,

zemljopisna karta i
tastaturu. Ocjena:

THE PRISONER (Spoof Soft-
ware). Avanturisticka igra u ko-
joj se necete lako snaci ako ne
poznajete istoimenu seriju fil-
mova. Ocjena: 6

LOVE ORACLE (Solar Pu-

gokrivac‘: za

| blishing). Rije¢ je o kineskoj

knjizi prorostava | Ching i kaseti

I na kojoj je obraden samo dio

materijala iz knjige. Program
odgovara na pitanja kao $to su
»Voli li me moja draga?« »Kako
da ponovo steknem njegovu
ljubav?« i sli¢no. Ocjena:

HAVOC (Dynavision). Let

lovcem kroz razlicite prepreke.
Craficki bijedno i daleko iza
onoga Sto danas postoji u tom
tipu igara. Ocjena: 2

PROJECT X (Compass Soft-
ware). Sadrzaj je igre bijeg
pred posljedicama neuspjeloga
znanstvenog eksperimenta.
Tekstna avanturisticka igra s
prilicno originalnosti. Ocjena:
7

FAERIE/ICE STATION ZERO
(8th Day). Dvije od Sest avantu-
ristickih igara koje su u Useru
uspjeli usnimiti u spectrum. Fae-
ries je pustolovina u svijetu baj-
ki prilicno visokog stupnja tezi-
ne. Ice Station Zero namijenje-
na je pocetnicima. Ocjene: 6 i

ATRAM (PD Visual Marke-
ting). ATRAM je kratica za Ad-
vanced Tactical Reconnaisance
and Attack Mission i riijec je o
ratnoj igri. Cilj je igre unistiti niz
neprijateljskih objekata bom-
barderima i lovcima preko Se-
sterokutnih polja. Figure se po-
miCu po pravoj ploci, a program
sluzi samo za izracunavanije pa-
rametara. Ocjena: 5

GIANT'S REVENGE (Thor).
Junak igre mora se probiti kroz
niz zapreka, od kojih neke ubi-
jaju prije nego §to ih se dotak-
ne, a druge ne ni onda kad pro-

dete kroz njih. Ocjena: 3



IBM PC-AT

Stavili smo pod lupu'nowu, znatno pobolj-,
anu verziju popularnog 1B PC-a. Po
svojim karakteristikama novi kompjutor
BM PC-AT na samom je vrhu klase
osobnih kompjutora i vec je primjenjiv
kao centralna jedinica manje mreze ter-
minata.

KOMPJUTORSKI
SOK. ..

...potresa nase skole. Tko, $to, kako, ci-
me ~ to nitko ne zna. Sigurno je samo
KADA, 1j. vec je proslo. Pokusali smo pri-
kupiti podatke o tome koliko smo daleko
od dana kad ce se u Skolama uciti ono
bez ¢ega se u zivoty zaista nece mogi
— Krajnje je vrijeme da ¢, CS 205
pisaceg stroja prijedu na tastaturu kom-

pjutora
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RRIEA

Imali smo dvojicu kolega koji su stra-
stveno skupljali igre. Upravo su se bili vra-
tili sa jednog seminara u Brightonu i najza-
nimljivija stvarcica koju su donijeli bila je
jedna luda igra. Samo pravila su bila tiska-
na ha stotinjak stranica i svi smo jedva ce-
kali da ih netko prouci i zaigra. Naravno,
glavni teoreticar, bolje receno takticar zelio
je ispasti na$ sveznalica Pihalic te se po-
slije desetak dana pojavio sa dvije teke
ispisane pobjednickom strategijom. Lesaja
i Lovic, donosioci igre, prihvatili su izazov
i megdan je poceo. Toliko smo se unijeli
u zar borbe da nismo ni primjetili ulazak

" profesora Pape u nas kafic. Iz opcinjenosti
trgao nas je njegov glas vrlo ironicne into-
nacije:

— Ne znam zasto, ali imao sam cudan
osjecaj da radim na Institutu za fiziku, a ne
za adolescentska izivijavanja. Mogli ste
bas pronaci neku bolju i inteligentniju igru
od te trivijalnosti kojom se trenutno bavite.
Ovaj moj prijatelj, Will Disney — Papa po-
kaza neupadljivog procelavog covjeka
smusena izgleda i nervoznih tikova — mo-
gao bi vam pokazati nekoliko doista zanim-
ljivih igara. Bio je najcuveniji izumitelj igara
na svijetu sve dok nije izmislio dimenzio-
nalnu igru koja ga je lisila kompanjona i
najbolieg druga. Tada se zarekao da nece
izmishti vise niti jednu igru i, naZalost, drzi
rijec.

g Jasno vam je kao Diracova jednadzba
da smo odmah poZeljeli doznati kakva je
ta dimenzionalna igra, ali nas je Papa upu-
tio na svog prijatelja koji je sjedio zureci
u svoj caj, cas kimajuci, a ¢as odmahujuci
glavom. Zaboravili smo na Pihalicevu po-
bjednic¢ku varijantu §to je on primio kao te-
sku uvredu i poceli moliti Willa da nam is-
prica svoju storiju. Prilicno se neckao, ali
nakon dobrih pet minuta ubjedivanja i Pa-
pine intervencije smek$ao je. Potegao je
dugi gutljaj i poceo:

— Posao sam obavljao u ortakiuku sa
svojim najboljim prijateliem Horaceom
Hesseom. Ja sam poceo studirati filozofiju
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i nikada je nisam dovrsio, dok je on bio
talentirani inZinjer strojarstva. Igre sam iz-
misljao ja, a on ih tehnicki osmisljavao. Bili
smo puni ideja i posao je cvjetao. lzvrsno
smo zaradivali i polako razgranavali posao.

S igara na ploci presli smo na trodimenzio-
naﬁve igre koje su se igrale specijalnim
ocalima. Potom smo poceli koristiti kucne
TV sisteme i hologratiju uz obavezni mini-
racunar. Tko je Zelio igrati nase igre morao
je opremiti posebnu sobu za njih. Narudzbi
je bilo neocekivano mnogo pa gmo se ba-
cili na izmisljanje novih igara. Citajuci jed-
ne vecderi broduricu o Albertu Einsteinu, na
parmet mi pade nova ideja. Igraci bi prela-
zili iz svemira u svemir, ali bi svaki bio u
razlicitim dimenzijama od naseg koji ima
svoje cetiri dimenzije, prostor i vrijeme.
Horace se odusevio idejom i odmah sel
bacio na realizaciju dok sam ja posao nal
zasluzeni vikend u Monte Carlo. Vrativsi



se, naravno,doraznih dzZepova, zatekoh ﬁri—
jatelja pored ve¢ dovréenog uredaja. Kao
prototip bio je vrlo glomazan i nije stao u
sobu za igre nego je bio u susjednoj. Ho-
race ga je Zelio odmah isprobati. Ja sam
ostao za komandnim pultom, a on je posao
u igroteku. Prvo smo ispitali svemir sa dvije
prostorne dimenzije. U sobi je bljesnulo i
nista se nije vidjelo sve dok uredaj nije
opet projicirao normalan prostor. Horace
se pojavio nekako krut. Kao lutak na koncu
koji pokrece udove gore-dolje kada se po-
vuce kanap. Smijao se kao lud i bjesomuc-
no skakao po sobi vicudi: »Hura! Ne znam
$to i kako, ali radi, radi! Doista te salje u
drugi svemir. Ovaj dvodimenzionalni je ble-
sav. Imas naprijed i nazad, gore i dolje, ali
lijevo i desno jednostavno ne postoji. Da
poludi$«! Proglasio me blesavim nakon
preporuke da ostavi makinu na miru i po-
8ao u svijet sa jednom prostornom i vise

vremenskih dimenzija. Opet sam morao
poci za pult i opet se sve ponovilo osim
$to sada pri povratku nije bio ukocen nego
je tréao oko stola kao sumanut. »Stari moj,
ovaj svijet potpuno oprecan nasemu izvr-
stan je za mrsavijenje. Stalno hitas naprijed
dok se u vremenu pomices naprijed i na-
zad ili u paraleino vrijeme.« Tréeci i dalje
oko mene kao Indijanac oko stupa za mu-
Senje odiuéio je poci u nesto jos neobic-
nije, u svijet sa trideset i tri dlimenzije. Iz
njega se vratio u dubokoj nesvijesti i jedva
sam ga povratio iz soka. Odusevijeno mi
je objasnjavao da ljudski um ne moze pri-
hvatiti tolike dimenzije i da je odmah pao
u komu uz uzasne bolove u svakom nervu
i svakoj stanici. Poveselio sam se da je
shvatio besmislenost svoje igre i da ¢e ko-
naéno popraviti aparat osposobljavajuci ga
za normaino djelovanje kad on skoci kao
oparen: »A §to je s nuldimenzionalnim svi-
jetom?« Bio je tvrdoglav kao ujka Samova
mazga i nista ga nije moglo sprijeciti da jos
jednom pode u istrazivanje. Jedino sam
uspio ishoditi obedanje da je to posljednji
izlet u dimenzije. Medutim, kad ga je ma-
Sina trebala vratiti vodovi su pregorjeli. Hi-
tro sam ih zamijenio ali su odmah iznova
i iznova pregarali. Uhvatio me ocaj jer sam
polako shvatao Sto se zbilo i da sirotog
Horaca vide nikada necu vidjeti. U bijesu
sam razbio aparat | zarekao se da vise niti
jednu igru necu izmisliti.

Papin prijatelj dovrsio je svoju pricu i
spustenih ramena otisao dok smo mi mrka
pogleda motrili u ekran racunala. Pihaljko
je dodekao svoj trenutak i objavio da ce
pobjeda biti nje%ova.

— Pa ne bih bas rekao da ce biti vasa,
dragi kolega. Ja bih rekao da ée pobjednik
biti nag HAL YU 007 pred kojim ste proveli
nekoliko posljednjih dana iééitavajuc’i mu
pravila igre.

uvsi tu informaciju od Pape prezrivo
smo se okrenuli od nadobudnog kvazisla-
vodobitnika koji je crven foput nove izletio
iz kafica. Mi smo se pak okupili oko pro-
fesora jer nam radoznalost jos nije bila za-
dovoljena. Trazili smo da nam otkrije i
objasni §to se desilo sa Horaceom Hes-
seom.

— Pokusajte si to i sami predstaviti. Ka-
kav moze biti nuldimenzionalini svijet? Sve
u njemu je jedinstveno razmazano po sve-
miru, a da njega u stvari i nema. Sve je
jedno i nié nema. Uredaj jednostavno
nije znao niti imao Sto da vrati i Hesse je
za vjecnost ostao ondje. DrZite se dakle
nase tri sigurne prostorne koordinate i one
jedne vremenske koja vam dobrano prola-
zi ovdje.

Hrvoje Préic

(iz zbirke »Pride iz kafiéax inspirirane Clarkeovim

»Pricama iz Bijelog jelens«)
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Kompjuterske
igre
preko
telefona

— Hoces |i se igrati sa mnom?

— Vrlo rado, ali ne smijem nikamo iz
kuce!

— Ni ne moras. Igrat cemo preko te-
lefona. Najnoviju Atarijevu igru!

Tehnicki razvoj takav je telefonski
razgovor ucinio mogucim zasad samo
u SAD. Tvrtka Atari i Coleco najavile su
seriju programa koji ¢e se prenositi u
domove pretplatnika preko kabela: rije¢
'Leeo pravim kompjuterskim igrama, ali

z kaseta.

Mattel je vec¢ pravio pokuse s pove-
zivanjem konzole Intellivision s telefo-
nom: igra se kroz Zicu, bez podrske.
Control Video Corporation’s Game Line
i Games Network najavile su da ¢e ko-
ristiti telefon i linije koje koriste kabel-
ska TV i Pay TV i preko njih emitirati
svoje igre. | druge tvrtke, The Delphi
System, Telephone Software, Connecti-
on i Nabu predvidalu plasman igara bez
tradicionalnih nosaca — kasete ili flop-
py-diska.

Sve se temelji na teleisporuci, a igre
se Salju preko telefonskih zica kroz koje

s
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se u kuce Salju elektricni impulsi
iz banke podataka ili preko ka-
belske televizije izravno na kuc-
ni kompjuter.

Na primjer, umjesto da se za
20 dolara kupuje »Pac Mang,
dovolino je pretplatiti se na
kucni servis i pritisnuti nekoliko
tipaka na specijalnom modelu
za nparudzbe, Igra se isporucu-
ie, t. urovaruje%LOAD na engle-
skom znaci utovarivati) u vas
kompijuter i na ekranu se za ne-
kaliko sekundi pojavijuje slika.
Kad ste umorni od te igre, do-
voljno ju je otkazati telefonom.
Znaci li ovo kraj kasetama?

Vjerojatno ne. Naime, ako
vam se neka igra osobito svida,
zgodhnije je imati kasetu nego je
neprestano narucivati telefon-
ski. Za neke igre koje se tako
Erenose pojavijuje se i problem

valitete. Telefonska je linija vr-

lo jednostavan elektricni vodic i
moze prenositi samo manje ko-
licine informacija i zato nije po-
godna za prijenos igara sa slo-
zenom grafikom.

Drugim rijecima, igre prene-
sene preko telefona nemaju
uvijek istu brzinu akcije i zivot
boja kao original. Kabelska tele-
vizija moze prenositi komplici-
ranije signale i tako omogucuje
dobivanje igara sa zahtjevnom
grafikom.

SEZDESET IGRACA
ODIEDNOM

Sigurno je da ce igre koje se
prenose na daljinu dozivjeti us-
pjeh ravan onomu koji danas
imaju igre na kasetama. Prekc
vecine spomenutih  usluznih
djelatnosti mogu se prenositi
igre na kompjutere u razlicitim
mjestima, a time se omogucuje
igra s prijateljima koji igraju u

rugom dijelu grada ili u neko-
me, drugorm gradu.
tovise, neke su tvrtke omo-
gucile i igre za vise igraca
odjednom. Na primjer, zamislite
nogometnu igru u kojoj skupina
prijatelja upravija svaki sa svo-
Jim igracem. Dvadeset dva igra-
ca na terenu, od kojih svakoga
vodi po jedan sudionik igre!

Tvrtka CBS Fox Video pravila
je pokuse s igrama u kojima
moze sudjelovati do 60 igraca
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koji Zive u razlicitim dijelovima
Amerike i, koristeci kablove, is-
todobno igrati.

Izbor nacina isporuke, tj. da li
preko telefona ili preko Labeb
ske TV, zaista je vrlo vazan. Od
velikih tvrtki Atari, Coleco i Mat-
tel dvije su najavile teletransmi-
siju igara, a jedna ju je vec i
ostvarila.

S$TO 1ZABRATI?

U proliece prosle godine
Atari je objavila da je osnovala
odjelienje Atariel. Ono ce proiz-
vesti kombinaciju mikroproce-
sora s telefonskim modulom sta
e moci primati igre i ostale in-
formacije koje se prenose tele-
fonskim linijama.

Teletransmisija je podrucje
na kojemu je Mattel nadmasio
sve ostale tvrtke. Vec vise godi-
na raspacava svoje igre preko
kabla Play Cable koji pokriva
sjeveroistocni dio SAD. Za 10
do 12 dolara na mjesec, poslije
ukljuéivanja televizora na ekra-
nu se pojavijuje menu s najma-
nje 20 mogucnosti izbora, no
igre se mogu koristiti samo na
konzoli Intellivision.

Najveci je konkurent Play Ca-
bleu u teletransmisiji igara The
Games Network, osnovana u si-
jecnju prosle godine. Kod ove
tvrtke nije potrebno imati kon-
zolu: valja iznajmiti odgovaraju-
Gi stroj s tastaturom uz naknadu
od 20 dolara.

Games Network tvrdi da je
riie¢ o vrlo kvalitetnom stroju
koji se moze usporediti s kom-
pjuterom od 64 K RAM i koji da-
Le mnogo bolju grafiku od sva-
og sistema na kasetama.

Kako u SAD mnosto ljubitelja
video-igara ima atari VCS ili
konzolu kompatibilnu s tim si-
stemom, Game Line zacijelo je
najmocnija kompanija za posu-
divanje igara na daljinu. Kup-
njom Master Modula (posebno-
ga telefonskog aparata koji se
prodaje u specijaliziranim trgo-
vinama) i plativéi odgovarajucu
svotu igre se mogu primati iz~
ravno u kucu. Umetanjem mo-
dula Master u konzolu VCS us-
postavlja se izravna veza s
centralnim kompjuterom CVC-
a.

Dovoljno je pritisnuti jedan
broj na modulu da bi se izabra-
lo jednu od pedeset igara na
popisu. lzabrana igra prenosi
se u memoriju modula i poslije
toga moze se igrati sedam puta
za redom uz tarifu od jedan do-
lar. Cim je igra primljena, to tra-
je 30 do 60 sekundi, telefonska
Je linija opet slobodna. Popis
igara dopunjuje se svakog mje-
seca najnovijim igrama.

RAZLICITI SERVISI

Kad je rijec o kucnim kom-
pjuterima, u SAD postoji niz
servisa koji nude igre preko te-
lefonskih linija. Igre koje se nu-
de preko telefona mnogo su
jednostavnije od onih sto se sa-
ju kablom za konzole. Vec¢inom
su to igre koje se osnivaju na
tekstovima, sa stiliziranim likovi-
ma i gotovo bez boje. Nekima
se te igre cine bijedne, a ima
mnogo onih koji kod njih cijene
moguénost povezivanja nekoli-
ko igraca.

Compuserve je informativni
kompjuterski servis osnovan
prije cetiri godine. On nudi pret-
platnicima pedesetak razlicitih
igara. Najpopularnije su igre
Megawars, Star Trek i Casino.
Za te tri igre broj je igraca neo-
granicen. Od njih jedino Mega-
wars ima grafiku u zivim boja-
ma. Ostale igre Compuservea
koriste tekst.

Osim spomenutih neprestano
se osnivaju novi centri distribu-
cije Egara na daljinu. Uskoro ce
dva ‘nova informativna sistema,
teletekst i videoteks, koji preno-
se informacije preko kabla, biti
uvedeni u vecini americkih gra-
dova. Na tom podrucju trenutno
rade tri velike kompanije: Time
Teletext, CBS Videotex i Inte-
grated Communications Sy-
stems, koje namjeravaju u infor-
mativne programe  ukljuiti i
emitiranje igara. Time Teletext
eksperimentirala je i prijenosom
igara preko telefona sa sinteti-
ziranim ljudskim glasovima.

Nije daleko dan kad ¢emo
najnovije igre nabavijati jedno-
istavnim biranjem broja na tele-
onu.



UGG

U propagandi svojih
proizvoda svaki proizvodac
kuénih racunala ne
propusti upozoriti na njihov
»edukativni potencijale.
Mozda je bas taj poziv
odlucujuci kad roditelji
odlucuju da odrijese kesu
i upuste se u jos i danas
vrlo visoki izdatak za nase
uvjete. No hoce i zaista
nabavka racunala povecati
dotok znanja u mozZdane
vijuge malog Ivice (ili
Marice)?

Nema sumnje u to da su kuéna
raéunala edukativne naprave. Dije-
te, éak i kad satima obara jednoli¢-
ne nizove nekih éudnih letjelica,
polako ali pouzdano upoznaje stroj
u kojemu svi vide buducénost. Veci-
na igara razvija logiéki nacin miglje-
nja, a sve donose nesto korisno u
ovome ili onome smislu. No, kao i
u svemu, korisnost necega najvise
ovisi o pameti i ozbiljnosti korisnika.

Hoée Ii nabavijeni kompjutor biti
koristan ili ne¢e uvelike ovisi i o to-
me koliko nade polazemo u njega.

Ako od njega ofekujemo previde,
brzo ¢emo se ohladiti i dati oglas
u novine da ga prodajemo. Kom-
pjuter, da odmah bude sve jasno,
ne moze i nikad neée zamijeniti
pravog ucitelja od krvi i mesa. Ali
jest i bit ¢e sve vise vrijedno na-
stavno pomagalo.

Vecina edukativnih programa 80 ‘ajmisde

se danas nude na trZistu (za com-
modore se nudi oko 200 programa,
na primjer) namijenjena je djeci do
12 godina. Programe za stariju dje-
cu teze je i skuplje razvijati, pa ih
zato i nema mnogo.

Programi koji se ne sluze grafi-
kom i zvukom mogu se naéi sve
rijede. U proizvodnji programa

edukativnih programa previadavaju
dva trenda: pouéna se grada pre-
nosi preko doZivijaja nek: jeci
dobro poznatog lika ~ u ot{koj
Britaniji to je medvjedi¢ Paddington
— ili se neko znanje ili vjestina po-
sreduje akcionom igrom. Najzanim-
ljiviji je pravac koji ujedno ima i ve-
liku buduénost: programi sa simula-
cijom, u kojima dijete doZivijava

eko TV-ekrana neku situaciju u
olo] mora donositi ispravne odluke
kako bi uspjesho okongalo igru —
ucenje.

Takve programe pedagozi ocje-
njuju kao izuzetno dobre za kogni-
tivni razvoj djeteta. Djeca u njima
vide zabavnu stranu i odusevijena
su,

No ostavimo teori;u m strani i
opi§imo nekoliko zanimljivih eduka-
tivnih programa. Medvjedi¢a Pad-
dingtona koristi tvrtka Collins Soft-
ware. Od niza programa najzanim-

Car Joumey — niz korisnih znanja
kroz Igru

—cn MATCHES THE BLACK UWE?

Ve Te
THE PIECE,

ljivija su dva. Prvi od njih, Paddin-
gton and the Disappearing Ink, ugi

jecu od 7 do 9 godina pisati pis-
ma. Rije¢ je o ispravnom adresira-
nju, oslovljavanju, pozdravu i zavr-
Setku pisma. dum toga program
sadrZi i niz korisnih prijedioga za
sadrzaj pisma, ukljugivéi i pet razli-

v

scory

Mion weorg

Your

Bikes bevx

AUA a5

Gitih opisa vremena — o éemu Ce
Englezi negoli o vremenul Paddin-
gton’s Problem Picture uéi djecu
razlikovati likove, boje i naposljetku
ih vodi u tehniku slikanja na TV-
ekranu. Mr T drugi je lik koji vodi
djecu kroz program: zanimljiv je
program koji upoznaje djecu sa sa-
tom i odredivanjem vremena.

BMX Number Jump program je
kojim se uce :rovne :':itmetiéke
operacije, a ujedno je i akciona ig-
ra. U njoj lik na biciklu valja provesti
kroz lob!rim, rjesavajuéi matemati-
cke zadatke,

Zaniml{iv je program Special
Agent u kojemu djecak pro&oni po
Evropi 3pijuna ubojicu. Edukativna
svrha ama je upoznati korisni-
ka s korigtenjem voznih redova, sa
zemljopisom Evvo&e. Program Car
Journey (Hill MacGibbon) uvodi di-
jete u ulogu prevoznika robe. Igra¢
neprestano donosi odluke: koju vr-
stu automobila nabaviti, kakve po-
slove sklapati, odrediti ceste i brzi-
nu voznje po njima, te niz drugih.

»Negativnac je strana toga eduka-

tivnog programa igre §to je tako za-

nimljiv da se dijete, a i njegov ro~

ditelj, ne u satima odvojiti od

kompjutera. To je ujedno obiljezje

koje bi morao imati svaki dobar
kativni program.
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IS LIEIA

Zasto su zakljuéana »kompjuterske
vrata Zagrebar
Cini i vam se da Omladinski radio 101

&ije. Prvo, bila je izvedena skromnije,
drugo, bila je neka vrsta demosntracije
osﬁqih radunala i snimjenih video-

u zadnje vrijeme mnogobrojnodéu pro-

andnih spotova sve vise konkurira
R:giju Velika Gorica, imajte na umu ds
je to zasluga i manifestacije o kojoj ¢e
ovdje biti rijeci: Kompjuterske radionice
i, s‘uibeno, Computer Workshopa. Za-
Sto bad taj zvuéni engleski naziv, nije

jale. Po sebi je izuzetno uspjela.
Imala je velikih odjeka u javnosti i sred-
stvima informiranja. Ali, u osnovi, to je
bila samo proba za veliki projekt kakav
je Computer Workshop ili, kako glasi naé
slagan, »Kompjuterska vrata Zagreba«.
Smatram da ovaj kompjuterski centar

mo kao medije za pohranu podataka.
Osim toga, SKUC i Studentski centar
ggmogli su u nabavci televizora, jasno,

z ikakve naknade. Ipak, zbog nedo-
voljno televizora i skuéenosti prostora
ne mozemo zaposliti sva dobavljena ra-

Cunala,

P: Sto misli$ o dosadadnjem radu cen-
ra

NIKOLIC: Vise sam nego zadovoljan.

ZASTO SU ~KOMPJUTERSKA
VRATA ZAGREBA-

jasno. Ali, da bi sve bilo u istom ugodaju,
se preimenovati i ostale manite-
stacije: nanprjlmj_er, sBuvijak« u »Micro-

P gleries, »Tecaj pascalae u
»Pascal ramming for Ignorant Per-
sons and Enthusiasts«, a natjecanje u br-
zom sastavljanje Galaksije u »Construct
the Galaxy {'Jhlp by Chip, Then Take Iz
Home and Have a Good Tripe.

Sto kazu sefovi
Radionica ima i propagandni slogan:
naveden u naslovu ovog élanka. Nije
nam preostalo drugo nego da odemo na
mjesto dogadaje, odnosno u improvizi-
rani prostor predvorja kina Studentski
centar i potrazimo dezurne krivce. | nasli
smo ih. To su Ivan Majstorovi¢, voditelj
Ekonomskog programa na Omladinskom
radiju i mladi voditelj Workshopa, Dra-
Zen Nikol¢, maljivi student druge godine
Elektrotehni¢kog fakulteta.
MAJS : Ja sam spreman.
P: Kasetofon je ukljucen. Poénil
MAIST : Omladinski radio vec
od pocetka, dakle od svibnja prosle go-
dine, kad je krenuo s takvim programom,
radi na podruéju kompjutera i informati-
ke opcenito. Pocevsi od emisije »Skok u
sadasnjost«, koju ureduju i vode Zvoni-
mir Vistricka i Davor Zunié i s kojom smo
poceli emitirati radio-programa o kom-
pjuterima, nasa se aktivnost na tom po-
druéju uspjesno odrzala i dalje Sirila. Ta-
ko je prije Cetiri mjeseca zaceta ideja
o velikom jugoslavenskom natjecaju za
izbor najboljih programa za osobna ra-
Gunala. Smatramo da je ovaj natjecaj
najveci u Jugoslaviji, jer sadrzi dva os-
novna obiljezja. Prvi je sveobuhvatnost,
a drugi fond nagrada, koji je izuzetno
velik. U sklopu te ideje jugoslavenskog
natjecaja rodila se zamisao i potreba os-
nivanja takvoga kompjuterskog centra.
Veliki‘l problema s njegovom organizaci-
jom nismo imali jer naisli smo na podrsku
i razumijevanje nadih sponzora. Moram
istaknuti da se rad centra osniva na prije
spomenutom natjecaju koji je poceo 15.
veljace, a traje do 15. svibnja, dakle pu-
na tri mjeseca, dok de centar raditi do
1. lipnja, dakle, 15 dana duze. Zahvalju-
juci centru, za taj se natje¢aj mogu pri-
javljivati i prisati svoje programe i oni
oji nemaju viastita kucna raéunala a
imaju znanja i sposobni su raditi kvalitet-
ne programe: u centru im je pruzena
moguénost da ostvare svoje zamisli.
P: Omladinski radio nedavno je imao
»Kompjutersku veselicux u Domu ratnih
i vojnih invalida u Ulici 8. maja. Kakvi su
bili rezultati te akcije?
MAJS' : »Veselica« je bila sa-
mo pokus za ono §to imamo sad. Kon-
cepcijski je bila zamisljena malo druga-
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ima nekoliko osnovnih prednosti u odno-
su na druge sliéne. To je prvo njegova
velika otvorenost — radi od 8 sati ujutro
do 22 sata navecer svakog dana, a dru-
ga je prednost velika zastupljenost raz-
ligitih raunala, jer sadasnja postava nije
ni konaéna. Pokudat ¢emo nabaviti sva
najmodernija raéunala u svijetu i kod
nas. |, trece, koncepcija ovog prostors
vrlo je Siroka: u njemu se moze radit
individualno i u timy, igrati se, upoznat
se § racéunalima, slugati predavanja, po-
sjecivati teCajeve BASIC-a i Pascala
sliéno.

P: Dado, osim &to si voditelj Centra,
gaj ;pdosao savjesno obavljas, ti si i je-

n inicijatora njegova osnivanjs. .

NIKOLIC: ba 308 lani u lipnju zamisii
su i pokrenduli ovaj natjecaj kolege Zuni¢
i Vistricka. Ali, u meduvremenu su se po-
javili neki problemi pa smo stjecajem
okolnosti natjecaj preuzeli Majstorovi¢,
Andrey Kohut i ja. Osovni je problem
bio &to zainteresirani nisu imali prostor
za rad ni raéunala pa smo odlugili osno-
vati kompjuterski centar. Dakako, za tc
je bilo pol naci sponzore i od njit
2zatraziti sredstva ili racunala. Sad imamc
dvadesetak rac¢unala koja manje-vise
sva rade. Ne moZzemo reci da ih je bilc
lako nabaviti. Bili smo u radu i u
Ljubljani, ali ovdje su zagr ke tvrtke
imale odluéujuéu ulogu.

P: Da budemo posteni, reci nam koje
su to tvrtke,

NIKOLIC: Od Velebita smo dobili de-
set orlova i dva posudena applea, od
Ivasima dvije ultre, od Iskre Delta parne-
ra i TRS-ov printer, te malo raéunalo ba-
zirano na procesoru 6800 na kojemu se
moze programirati samo u strojnom ko-
du. osim toga imamo i Terino raéunalo
tera 3 s terminalom i disketnim jedinica-
ma, od zastupnika commodorea, tvrtke
Konim iz Ljubljane, imamo dva commo-
dorea 64 i pisac, a od njih ¢e nam stici
jo8 jedan pisa¢ i brzi drajvovi, od Zadru-
ge Mipro iz Buja dobili smo na posudbu
dvije galaksije i jedan commodore VIC-
20 na stalno. Osim toga, Velebit u surad-
nji s PEL-om iz Varazdina dao je pet
orlova za nagradu, a lvasim iz [vani¢-
grada sudjeluje u nagradnom fondu s
jednom ultrom i drajvom, odnosno s

ompletnom konfiguracijom.

:‘:KA televizori?

: Sto se toga tice, pomogao
nam je RIZ iz Zagreba. Dali su na:g cr-
no-bijela i tri televizor u boji, dva moni-
tora i pet radio-kasetofona, koje koristi-

U ovih dvadesetak dana imali smo vise
od 3600 gosjetilel'a, $to je impozantan
broj za Zagreb. étoga smo s pravom
sve ovo nazvali »kompjuterskim vratima
Zagrebac, jer sto je Multimedijski centar
bio prije desetak godina, to je ovaé(cen-
tar danas. Zanimljivo je da Je koristenje

¢unala besplatno i je slobo-
dan pristup svima, bez obzira na godine
i struénu spremu. Rad u centru organizi-
ran je tako da je od 8 do 15 sati ovdje
radionica, 8to znaci da u to vrijeme osi-
guravamo mir i red za rad s racunalom,
uz koje mogu biti najvise dva Covjeka.
Inage, za rad se mora najprije pribiljeziti.
Od 15 do 19 sati radj se samo na jed-
nom tipu racunala. Tad nademo struénja-
ka koji dobro poznaje to racunalo i daje
savjele. Subotom organiziramo ovdje
buvljak i uporedo se nesto zbiva kao, na
primjer danas, sastavijanje galaksije, 8
subotom i nedjeljom ovdje organiziramo
servis, Pokrenuli smo i dva tecaja, za ba-
sic i pascal, koji traju po 15 sati, i to pet
dana za redom po tri sats, a unutar te-
&aja polaznic ¢e raditi najmanje sedam
sati 8 racunalom. Ne jaméimo da ¢e oni
koji produ te tecajeve bitl izvrsni progra-
meri, ali kad sjednu za radunalo, zacijelo
ga nece pokvariti, znat ée ga pokrenuti
i uGiniti nedto s njime. | sve to dobivaju
23 smije$no malenu svotu, za 1000 dina-
ra, Valja napomenuti da je vrijeme za
igre samo izmedu 15 i 18 sati, a izvan
tog vremena iskopéana su sva racunala
na kojima su igre.

P: Zapazeno je da priliéno posjefitelja
kina Studentski centar prije predstave
ulazi u radionicu, stvara neku guzvu i ta-
ko ometa rad | istodobro onemogucuje
ulaz onima koji dolaze samo zbog radi-
onice. <

MAJISTOROVIC: Moram opet istaknuti
da je ovaj centar priviemen, odnosno
djelovat ¢e do 1. lipnja. Tako je privre-
men i njegov smjestaj. Prednost je u to-
me $§to ovamo zalaze ljudi koji inace ni-
kad ne bi zavirili u radionicu. Nedostatak
je 3to smetaju u radu ostale. Premda je

) prostor imp! , dovoljno
je osvijetijen i zracan, a tidina i mir osi-
gurani su u jutamjim satima, kad je i pra-
vo radno wrijeme radionice.

P: imali li planova za sadrZaje koji ¢e
odudarati od pukogn svakidasnjeg po-

stojanja Radionice

AM!ISM: Osim o:garikzinimja
tecaajeva, la, na primjer, koji su
vrio hmn,m od takvih skcija bit ¢e
angairanje poznatih likovnih umjetnika



koji ée pokugati realizirati svoje radove
u kompjuterskoj grafici. Nadam se da ¢e
ak(}:‘ila( uspjeti.

: Pokusat ¢emo prodiriti nas
prostor i »zarobitic malo vise Student-

CANA?

ns kompjuterima. Ali, imaju jaku

sjeduju dovoljno znanja za neki ozbiljni-
ji FQJ
ju, $to nije za patcjenjivanje. Rekose

U adaptiranom predvorju kina
Studentski Centar u Zagrebu uz
kompjutere je uvijek guiva

— Ne znam. Dosao sam radi filma. Pri-
kazuje se »Navaho Grome.
— To je neki omladinski klub.

_— Momak, nisam odavde. Da si me
pita’ u Splity, reka bi ti &a ima u Splitu.
_ — Ne znam. Sto me uopée pitad? Pa
i5e ti na vratima »*Omladinski radios,

— Ne znam. Ne zanima me. Neéu da
znam,
— Ne gnjavi. Idem u kino da ne mislim
1a probleme.

— Zaista ne znam. Nisam dujgo bio
ovdje.

— Znam. Videokiub s kompjuterima.

~— To je moderni sajam kompjutera i
tecaj.

— Prije je ovdje bila izlozba. Sada
nesto tamo preureduju.

_ — Pitajte decke koji rade unutra. Oni
sigurno znaju.

— Da ne bi bilo zabune, neki od njih
se i u j

skog centra. Ima poprili prijediog:
da ovo postane trajne manifestacija, traj-
no organiziranje i okupljenje ljudi, Oce-
kujemo od posjetitelja da u knjigu pri-
jedloga i dojmova upigu ono $to ih ze-
ninlm, a mi éemo pokusati ispuniti njihove
Zelje.

.. .hakeri. . .

Sefovi su rekli svoje, pa smo se obra-
tili haketima i ggali ih §to misle o kom-
Ejuteveskoi radionici (kod nas se pod

akerom razumijeva Stosta, no neka taj
lanku oznacuje osobu,
, kojega najéesé

naziv u ovom
uglavnom i
sre¢emo u radionic

Miaden VUKMA| : (18), uéenik:
Ovdje sam uvijek kad nadem vremena,
uglavnom svaki drugi dan. Kod kuce ne-

nam slijedece:
o je lijepa za
klince, Nije to isi(ljuéiv: namjena

ovog prostora. Namjena mu je upozna-
vanje s kompjuterskim jezikom jer vidim
da kiinci vrijedno tipkaju po tim trastatu-
rama i vjerojatno zapamte neéto od to-
ga. Ovoga je trebalo biti i prije. Imam
kod kuée commodore, a ovamo dolazim
da se opskrbim programima i ako se §to
dogodi da znam gdje mogu popraviti
stroj. Na ovome su prostoru nekad bile
izlozbe, a danas ovo... Prema tome,

rostor je na odredenoj razini zato §to
je uvijek aktualan, makar je predvorje ki-
na, ali nije vaino... Nedostaje Lolja
ventilacija.

Zoran LUKIC (13), uéenik: Ovdje go
sudujem programe pa ih malo isproba-
vam. Zagusljivo je. Kupio sam knjigu i

— Kompjuteri su zapravo igranje. Ne
mislim na one igre s razli¢itim likovima,
nego igre s onim mogucnostima koje
moze covjek izvuci od njega. Kad dobi-
jed od njega bilo &to, imas zbog toga
veselo lice. Prema tome, to je igra. Isto
tako onaj koji ima kompjuter kod kuce
moze razgovarati s njim. Kompjuteri su
ig_rac;ke s kojima se moze lijepo komuni-
cirati, S

— Kompijuteri su s jedne strane dobri,
a opetos":mga losi. J‘ola-pola. Dobro je
kod nekih stvri §to se vremenski mogu
¢initi mnogo brze ali opet je lose &to se
moze dogoditi gregka koja bi znadila . ..

nesto Kgove.
— Kompjuteri su strojevi koji omogu-
cavaju imelalmmlni rad i pomog.

- Kmﬂ::eﬁ su sprave . .. elektroni-
ka, ziva elektronika danas, koja se upo-
trebljava u industriji, domaéinstvu. Igre
su

mam kompijuter ali na njemo mogu raditi ovdje udim basic na orlu. Kupit ¢u com-
u $koli ili kod prijatelja, a ovamo dolazi 64. Orla necu kupiti, preskup je.
uglvnom radi drustva, jene progra- Anoni i zgod dentica eko-
ma i dasopisa, Ovdje najcesece radim ije: Naziv je ovog kompjutera orao.
na appleuu. Atmosferom u Radionici sam Doéla sam danas prvi put i danas se prvi
zadovoljan. Svakako, mislim da dosad u put upzonajem s tim Egm juterima. Mi-
Zagrebu jo$ nije bilo ni¢ega boliega. slim da je vrio zanimljivo. Pruza razlidite

Smjestaj je odabran vrlo dobro. M%sz
se dodi u bilo koje doba dana, u blizini
je kino, mjesta ima viée nego dovoljno,
uvjeti za rad yrlo su dobri. Razumljivo,
tesko je tvrditi da se ovdje mogu raditi
vrlo pametne stvari jer one se ne mogu
raditi u guzvi dok se svojim programima
mogu pozabaviti smao oni kaji 2a to ima-
ju volje. Inace, mjesto je idealno za po-
CGetnike.

Olan MARKUSIC (14), uéenik: Ovdje
se najvise bavim specytumom. Nabav-
ljam igre za nj, presnimavam, razmjenju-
jem programe, kupujem, Izradili smo je-
dan program za natjecaj. .. Neka anima-
cija... Nije tko zna sto.

Zoran KERKEZ (17), ugenik: Ovdje
sam svake subote i nedjelje. Imam kom-
pjuter kod kuée, a ovamo dolazim samo
radi drustva. Ovdje se ne moze ozbiljno
raditi nego samo kod kuée, u miru.

Darko LENC, studert ETE-a: Organi-
zacija natjecanja bila je dobra. Imao
sam sav potreban alat i. .. priliéno srece.
Nemam kompjuter kod kués pa ée mi
ova sklopljena galaksija sluZiti neko vri-

jeme.
U centar ponekad navrate i oni koje
ne moZemo nazvati hakerima, jer ne po-

moguénosti. Krivo mi je $to se i prije
nisam bavila time. Ovaj sam program iz-
radila uz pomo¢ kolege demonstratora.
Pokusavam ga skuZiti,

Druga anonimna studentica: Mene
zanima samo partner i dobro mi ide...

Viado 2 student Cetvrte go-
dine saobradajnog fakulteta: Dolazim
ovamo zato $to danas ide sve u te kom-
pjutere, da naucim nesto. Hoéu raditi na
commodoreu jer sam ¢uda da se teskko
uvozi, znas, pa se covjek ne moz’ obo-
gatit’ sa tim ako to uvozi. Bag hocu da
vidim $to je taj commodore, §to on to
ima. .. Malo sam radio na orlu. O basicu
ne znam nidta. Kad sjed:

z8 djecu i tako...
Komentar nije potreban, ali tesko je
odoliti iskuSenju. Manitestaciju valja po-
zdraviti zbog idejne originalnosti i uloZe-
nog truda, no, organizacijski zahvati,
zbog opravdanih razloga, nisu ispulil
oéekivanja. Na primjer, pristup racunali-
ma osiguran je svakomu, §to je pohval-
no, ali samo onima koji imaju pedbiljez-
be (izmedu 8 i 15 sati, poslije toga, tjeraj
vanl), 5to opet, s druge strane, omogu-
¢uje mnogima koji se Zele baviti izradom
programa za natjecaj da koriste raspolo-
ziva raéunala u punoj mjeri. Vecina ipak
radi kod kuce ili negdje drugdje, a Ra-
dionicu koriste uglavnom za igranje, ra-
zmjenu softwarea, druZenje i upoznava-
nje s istomisljenicima, sisprobavanjems«
njima novih raéunala, 8to niposto nije lo-
Se. Za prostor se ne moze reci da je

j za
dore, valida ée mi netko od miadih po-
kazati 'Sto treba radit’.. . Ovdje fali $ank.
Trebalo bi todit’ kafu i guste sokove. Al-
:ohol ne. Udari u glavu, pa ne moz’ ra-

iti.
... | obican narod

U predvorju kina Studentski centar
rriie pocetka predstave stvara se popri-
iéna guzva. U to vril:ma neki posjetitelji
bezuspjedno pokusavaju uéi u Work-
shop dok mnogi samo strpljivo Eekaju
goéﬁnk filma. Ipak smo ih prtali znaju i

0 se zbiva iza misterioznog paravana.

pogodan, no §to je, tu je. O popratnim
dogadajima tesko je dati sud jer u vrije-
me nastojanja ovog ¢lanka Radionica je
radila samo mjesec dana.
Pitanje-buduénosti »kompjuterskih vra-
ta Zagreba« ostaje otvoreno sve dotle
do se ne avi njihova brava i podma-
2u Sarke. Ne bih Zelio biti ztoguk prorok,
ali majka ovoga anemi jeteta, Ra-
dio 101, nekad je bila j 0 ambici-
ozna i avangardna ali polako je prerasla

u — kako je to netko lucidno -
nuo - éeltvni program deio"%:-
ba. D. Coklin
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TURCIN« POBJEDUJE

Veoma je stara ideja da se konstruira meha-
nizam koji ne bi covjeka mijenjao samo u fizi-
ckom radu, nego bi mogao (manje ili vise) sa-
mastalno donositi brze i logicke odluke, t. »raz-

mis;_l/'etl«

ako [e na primjer $panjolski filozof i teolog
Ramon Lull jos u 13. stoljecu opisao projekt lo-
gickog stroja Sto ga je zelio iskoristiti za otkri-
vanje teoloskih istina. Tu zamisao opisao je (i
ismifao) Jonathan Swift u »Guliverovim putova-
njima« (1726), zajedno s drugim znanstvenim
dostignucima Liliputanaca: hvatanje suncanih
zraka uz pomoc zelenog krastavca (fotosinte-
za?l), otkrice Marsovih satelita (oni su zaista
otkriveni sto godina nakon izlaska knjige) i dr,
Mnogo skromnifi, no zato uvjerljiviji rezultati
— stvaranje formainih logickih proraduna —
postignuti su potkraj 19. i u pocetku 20. stoljeca.
Ali sistematsko istrazivanje problema umjetnog
intelekta postalo je moguce tek pojavom brzih

racunala s programiranim upravijanjem.
Racunala su prZ'e svega stvorena za rad koji
se smatrao intelektualnim — za obradu velikog
obujma razlicitih znanstvenih istrazivackih i sta-
tistickih podataka. | ma koliko da su se strojevi
pokazali podobnijima za takve poslove od ljudi
(veca brzina i preciznost), tesko da se takav rad
moZe smatrati stvaralackim. No entuzijasti na
podrucju kibernetike vjerovali su da ce ubrzo
dobiti dokaze o strojnom modeliranju rada, koji
¢e sadrzavati, po njihovu misljenju, elemente
stvaralastva. Tako je na podrucju kibernetike
posebno mjesto zauzela heuristika — nauka o
nacinima istrazivanja novih pojava, o procesima
i nacelima stvaralastva, koji se ubrajaju u najslo-

Zenije manifestacije Ijudsk? misljenja.
ekonomiji, organizaciji, dugorocnim planira-
njima, ti. u tzv. velikim sistemima, izbori optimal-
noga ili dovoljno dobrog rjesenja po sebi znaci
veoma slozen problem. Stvar je u tome da su-
vremeni inZenjer ili ekonomist treba u svom ra-
du donositi rjesenja u vrlo ogranicenom vreme-
nu, u sloZenoj i brzo promjenljivoj situaciji, koja
ovisi 0 mnogo faktora a ne podiijeZze jednoz-
nacnoj ocjeni i mehanickom izracunavanju. Pri
tome je broj mogucih varijanti uglavnom vrio
velik. Vec se zbog toga u toj zbrci podataka
tesko snaci bez pomoci snaznih tehnickih po-
magala, koja su sposobna preuzeli na sebe dio
intelektualnog rada. Smisao takvih funkcija kao
sto je uspostavijanje i ocjenjivanje raziicitih si-
tuacija, iz kojih se tad izviace logicki zakljucci.
Da bi racunalo moglo rjesavati takve zadace,
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mora ih se prije svega strogo formalizirati, valja
izraditi odgovarajuce algoritme koji omoguca-
vaju da se rjesenje nade u realnom roku i na-
posljetku, treba realizirati te algoritme u obliku
programa za racunalo.

Kao primjer stvaralackog rada koji e moéi
obavijati stroj desto se spominje Sahovska igra,
odnosno stroj koji igra sah. Tako dolazimo do
teme kompjuteri | 8ah / do pitanja zasto je bas
8ah postao univerzalni model na podrucju heu-
ristike, kao $to je to na primjer u genetici —
VIFUS.

Qdgovor na to pitanje jednostavniji je nego
étg se to na prvi pogled cini, stoga i paradok-
salni.

Kao nepromjenjiva kategorija (u ontoloskom
smislu), osim Sto za postojanje vrste znaci nuz-
ja, igra je | jedan od nacina

nu formu ponas'arz
pretvaranja apstraktne ideje u aktivnost, oviada-

vanje vjestinom — trening u uvjetnoj Situaciji.
lgra je zapravo mali model Zivota. Dakle, u na-
sem slucaju tesko da ima boljeg modela od

Za commodore 84 ima niz Sahiovskih pro-
grama, ali za Colossus fCDS Micro Systems),
vjerojatno s pravom, tvrdi se da je najbolji, jed-
nako odan za ozbiljne Sahiste, bilo da su
pocetnici ili S8ahovski geniji koji mogu igrati i
nnlllo:o. Program se moze nabaviti na kaseti
ili na disku, a programom se dobije i brogurica
od osamnaest stranica uputa za igru.

Usnimavanje Colossusa traje oko dvije mi-
nute s diska | oko osam minuta s kasete. Ploca
je na ekranu jasna, a figure rijedene u dobroj

, @ boja borders i
mijenjati po zelji.

Pritiskom na tipku SPACE pojavijuje se dru-
gi ekran na kojemu se vidi koliko su vremena
na razmisljanje potrosili cmi i bijeli, sedam zad-
njih poteza, broj polupoteza koliko ih Colossus
unaprijed analizira, broj analiziranih pozicija,
najbolji nastavak igre naden do t
na stanja, Ocjana se raéuna s obzirom na mate-
rijal i poziclju.

Ocjenu odnosa materijala nije tedko razu-
mjeti: na prlmjor',cr]ohk manje prikazan je sa
~ 1. Ocjena pozicije nije data brojéano s
pomoéu + ili —; veliki + znaéi da ste u v:ilkoj
pozicijskoj prednosti. Zanimljivo je pri tom ovo:
matirate li protivnika, imate u ocjeni veliku ma-

ijelih polja moze se

trena i ocje-.

zraﬂcl; uobiéajena notacija prikazuje se oko




STROJEVI IGRAJU $AH (1)

najpopularnije intelektualne igre — $aha. Za ig-
ru tipa Saha karakteristicna Je problemnost,
Svakim svojim potezom igraci stvaraju jedan
drugome problemsku situaciju, a traZenje odgo-
vora — to je pocetak mislienja. Proces borbe
u Sahu neprekidno je mijesanje u umu stvore-
nog iskustva, znanja i informacija u poziciji dane
partije, u trazenju asocijacija. Naposljetku proiz-
lazi spajanje nadene veze, rada se potez (rje-
Senje, odluka). Pri izboru modela prednost $aha
pred ostalim igrama bila je vjerojatno i u tome
Sto su, zbog visokog stupnja razvoja sahovske
teorije, duboko razradena nacela strateskih ide-
ja.

I koristeci se upravo teorijom igara kao mo-
delom, danas su postignuti zavidni rezultati na
podrucju umjetnog intelekta. Kompjuteri sa-
stavijaju stihove, pisu glazbu, dobro igraju sah,
rjesavaju vrlo slozene probleme. ..

Drugim rijecima, rade upravo ono sto je ve-
zano s istinskim stvaralackim procesom, do-
stupnim donedavno samo Govjeku. Tako se po-
bijaju i tvrdnje aca kibernetike Norberta Wiene-
ra, koji je smatrao da je strojno stvaralastvo
samo traZzenje nasumce i nije potvrdeno nika-
kvom pozitivnom teorijom.

Kompjuteri-Sahisti postali su realnost tek sre-
dinom ovog stoljeca, kad je americki matema-
ticar K. Shennon (osnivac teorije informacija)
| objavio rad o opcem pristupu pisanja Sahovskih
programa.

animljivo je da su se za programiranje za-
interesirala i dva bivsa prvaka svijeta: doktor

»Turéine baruna vom Kempelena

heuristika — naziv nastao od uzvika heureka (nagso sam), a pripisuje
& ; Arhimedu, koji ga je i
ike ~ zakona o specificnoj

se o
prilikom otkrica
tezini

T R
calossus Naposljetiu postoji i PROBLEM MODE s

g pravila hidi

mat, §to je novost koju éete tesko naéi i na
$ahovskim kompjuterima. Na Zalost, ne postoji

dvije varijante: u prvoj Colossus rjesava proble-
CHESS 2.0

me do sedam poteza, a u drugoj nalazi samo-

mode za pomocéne matove (takve kod kojih po-
zete protivniku da vas matira).

terijalnu prednost (62), ali vasa je p ja oci-
jenjena s minus! .
Poteze mozet iti ili A om ili nota-  ciju)

cijom. Ako ste pjesaka doveli do posljednjeg
reda, Colossus ¢e vas pitati »Promotion piece 7«
(u koju figuru promovirati pjesaka). Colossus
vodi ra¢una i o remisu poslije trostrukog ponav-
ljanja pozicije, pravilu 50 poteza, patu.

Jacina igre Colossusa ovisi o dopustenom
vremenu za potez ili cijelu igru. FIRST MODE
omoguéuje da se x poteza odigra u vr Y

Komanda ALTER POSITION (promijeni pozi-
gucuje da mijenjate poziciju na ploéi
te da se zatim pritiskom na tipku »G« vratite u
poziciju od koje ste krenuli.

Za vrijeme igre mozete se vraéati natrag ili
igrati dalje radi analize pozicije, a mozete pono-
viti partiju na ekranu. Colossus moze igrati pro-
tiv sama sebe, a na ekranu mozete demonstri-
jmti svaku partiju brzinom poviaéenja poteza ko-
(i odaBaretes Mazet

a zatim slijedi jos parametar a poteza u vreme-
nu b. U Al GE MODE utvrduje se dopusteno
vrijems za jedan potez. To vrijeme moie iznositi
svaku vrijednost izmedu jedne sekunde i 58 mi-
nuta i 59 sekundi. Tako se s kompjuterom moze
igrati brzopotezno ili analizirati pozicije.
MODE THREE odreduje vrijeme cijele parti-
{:, pa kome prvom padne zastavica. S pomoéu
FOUR Colossus trosi jednako vremena
kao i vi, a u INFINITE MODE Colossus ée anali-
zirati poziciju dok ga ne prekinete ili dok ne
nade mat ili je preispitao sve moguénosti.

podesiti potros vrije-
me za svaku stranu, a mozete igrati i protiv pra-
vog protivnika, a tad je Colossus sudac koji pa-
2i da se igra odvija po pravilima. Na ekranu mo-
zete odigravati partije iz knjiga ili casopisa pa
¢ak igrati »na slijepo« tako da uéinite plocu na
ekranu nevidljivom.

Igru mozete snimiti na disk ili kasetu, i to
ne samo poziciju u kojoj ste je J»rokinull, nego
i sve poteze nema li ih vise od 120.

Ako ste viasnik commodora 64 i volite sah,
nabavite Colossus — i éekajte da se na triistu
pojavi bolji program.
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matematickih znanosti Max Euwe, koji je u Ni-
zozemskoj rukovodio racunskim centrom ame-
ricke tvrtke IBM, i Mihail Botvinik, doktor tehni-
ckih znanosti. Dok je Euwe smatrao da strojevi
nikad nece moci stvaralacki razmisljati, pa isto
tako ni sahovski, Botvinik je bio optimist tvrdedi
da $ahovsko misljenje nife nikakva tajna pa se
prema tome i sitroj moze programirati s istim
onim formalnim principima kojima se sluze i $a-
hovski velemajstori. Vec danas nije tesko za-
kljuciti tko je imao pravo, no jos je bolje price-
kati neko vrijeme. .,

Vratimo se sada dva stoljeca unatrag, u vri-
jeme kad je Evropom odjeknula senzacionalna
vijest o osmome svjetskom ¢udu, o prvom stro-
ju koji igra sah. Unatoc tome Sto je vjesta ob-
mana i mistifikacija, valja se prisjetiti tog doga-
daja koji je nesumijivo imao odredenu ulogu i
u stvaranju danasnjih kompjutora.

Godine 1769. Evropom su upravijali prosvje~
ceni redovnici, no do prosvjecenosti je jos bilo
daleko. Znanje se nalazilo u bliskom susjedstvu
s neotesanoscu, raskos s krajnjom bijedom,
ugladenost s divijastvom, zakon s besprav-
liem. ... (na malenoj Korzici roden je Napoleon
Bonapartel). Bilo je to vrijeme trazenja filozof-
skog kamena mudrasti i eliksira viecne mlado-
sti, projektiranja perpetuum mobila. Vrijeme kad
su ljudskom pamecu manipulirali blistavi avantu-
risti kao Cagliostro i Casanova. Bec, srce Au-
stro-Ugarske, zivio je raskalaseno, ne zaostaju-
¢i za drugim prijestolnicima. Organizirali su se
koncerti, slusale talijanske opere, plesao se me-
nuet, a u modu je ulazila kartaska igra piket.
Sablaznima svog vremena nije odolio ni spo-
sobni izumitelj Farkas (poslije Wolfgang) von
Kempelen, barun i savjetnik carice Marije Tere-
z?’e iz Pozuna (iliti Pressburga, danasnje Brati-
slave). Iz svoje radionice dovezao je u dvorac
Hofburg neobicnu skrinju velicine 1,2x0,6x0,9 m,
za kojom je sjedila lutka veli¢ine covjeka, odje-
vena u egzoticnu tursku nosnju. Demonstracija
»Turcina« zaprepastila je dvorjane. A kako i ne
bi — lutka za skrinjom pobjedivala je redom

Norbert Wiener (desno) na kongresu kibemetike u
Parizu. 1951. prati rad elek tsk sahi.
Gi f Torrésa y Qy
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sve protivnike u Sahu. Prvotno zaprepastenje i
odusevijenje zamijenila je nevjerica i sumnja. U
skrinji je zacijelo covjek!

Nevjernim Tomama von Kempelen je sprem-
no otvorio vrata Skrinje i tada se pred gledate-
ljima pokazao savrseni mehanizam, splet razli-
citih poluga, kotacica i opruga, a sam »Turcin«
bio je toliko ispunjen da u nj, kako je duhovito
qipomenuo neki promatrac, ne bi stala ni ma-
cka.

Ubrzo se automat procuo po citavom svijetu.
Kempelen je s »Turcinom« obisao Rusiju, Polj-
sku, Njemacku, odrzao seanse u Parizu i Lon-
donu. Uceni ljudi pisali su rasprave o nacelu po
kakvome radi. Kolale su razlicite price, a 1783.
pojavila se u Pressburgu knjiga nekoga K. G.
von Windischa pod naslovom »Briefe uber den
Schachspieler des Herrn von Kempelen«, u ko-
joj nalazimo niz zanimljivosti u vezi s automa-
tom.

»Turcin« je desnom rukom bio naslonjen na
stol na kojemu se nalazila Sahovnica, a u lijevoj
je ruci drzao dugu istocnjacku lulu, koju je po-
vremeno prinosio ustima. U toku igre Kempelen
mu je uzimao lulu, kako bi tom rukom mogao
vuci poteze. Automat je igrao lijevom rukom, a
Kempelen je opravdavao to obicnom konstruk-
torskom pogreskom, na koju nije pravodobno
obratio paznju. Nakon svakih 10—12 poteza
konstruktor je prilazio $krinji i ponovo navijao
satni mehanizam. Kad je god automat dao pro-
tivnickom kralju Sah, on je to potvrdivao dvo-
strukim kimanjem, a mat je najavijivao trostrukim
kimanjem. Nakon nepravilnog poteza odmah je
vracao protivnicku figuru na pocetno polje. Go-
dine 1804. umro je von Kempelen, a viasnik au-
tomata postao je mehanicar Leonhard Malzl,
koji je 1809. godine pripremio i povijesno po-
znatu demonstraciju automata u carskom dvor-
cu Schénbrunn, kad je protivnik »Turéinu« bio
Napoleon (bili su istoga godistal). U prvoj partiji
Napoleon je u izgubljenoj poziciji povukao ne-
pravilan potez, a »TurCin« ga je mirno ispravio.
Alj, kad se to ponovilo treci put, toliko se »uz-
budio« da je porusio figure.

Napoleon je bio vrlo zadovoljan time sto je
uzrujao cak [ stroj i to je pripisao svojim spo-
sobnostima. .

U drugoj partiji Napoleon je igrao pravilno i
bio matiran u 24. potezu, a partija je zapisana
i sacuvana od zaborava.

Tajna automata otkrivena je tek 1833. g. Da-
kako, u skrinji je ipak bio sakriven neki dobar
Sahist, a vjesta iluzija praznine bila je postignuta
specijalno polozenim zrcalima. Dakle, nije bio
posrijedi automat koji samostalno. igra, nego
slozeni mehanizam koji je prenosio naredbe ig-
raca. »Turcin« je 1854. izgorio u muzeju ameri-
ckog grada Philadeiphia.

Godine 1870. u Engleskoj su konstruirana jo$
dva automata: »Ajeeb« (konstruktor A. Hopper)
i »Mephisto« (konstruktor M. Gumpel), no nisu
ni priblizno dozivjeli slavu Kempelenova »Turci-
nac«. Ali zanimljivo je da su u ovim automatima
igrali i slavni Sahisti Phillsbury i Gunsberg.

Pripremio Miljenko LEPSIC



HK[\‘]JJH[EE

csak domath s UNDERSTANDING YOUR 55 s 3 e EEL

U

nih naslova za pojedini | dom. Neuod

trebno je posezati 23 stranim ol SPECTRUM basic and  poimoval poglaviju, odudara od mo-

| ma. Potrebno je to i zato 30 su Svi dernog pristupa iznosenju materije, pa

kompjutere W pa ot 2 s Bk b 4 ",,5.’.3
3 iza Ll i jo nij

Sinclairoy ZX Spe Pmmmg pedagoéke strukture.

Zs bolje upo: znavanle kompjutera Autor: Dr lan Obrada mikroprocesora Z 80 prove-
X spectrumposlogl niz naslova, a od Logan dena je temeljito i programer moze
njih J‘e bez sumnje najbolji “Under- lzdavat: Melbourne House, Church  dobro sagledati mozak sVoga kompju-
standing your Spectrume autora drala-  fard Tring, Hertfordshire HP23 5LU  tera. Prikaz pretvorbe brojevnih susta-

na Logana, ko <o igtakao kao jedan 191 stranica, meki uvez, cijena  va moze 86 ge shvatiti, ali kotismku se
od sih \ocma s tog podrucja. 79 ¢ preporutuje neka dodatna literatura $
Knjiga je c|etovnvod)é oz sustav log podruc;a na nagsem jeziku (npr.
mova programa za one koji Ze- Uvod u mik rOCesore
le sviadati spectrumov basic te osnove Poglavua o swo;nom kodu proceso-
strojnog jezika, dakle za one koji se a Z 80 dovodi U nedoumicy, koja
zele ozbl |m|e baviti pr amiranjem. prmzlazl iz pitanja kome ie knjiga na-
U poeebm odjeljku objasnjenc je | mijenjena. Moze se zakljuéiti da ¢e
konkteme ROM-rutme u postupku izra- potetnik auzno morati koristiti neki do-
programa Hatni naslov, a da ¢e napredniji biti 22~
Sedrza) |s podu jen na osam po- dovyoljni ovom knjigom.
glavija: spectrum kao mikrokompjuter- Ostali dijelovi knjige dobro ce po-
ski sustav; naredbe i funkcije viseg gluziti kao osnova 23 ozbiljniji rad na
progmmskog jezika basic; mikropro- spectrumu.

cesor Z 80; mak tematika strojnog pro-
gramiranja; set matrukcqa za strojni

Namece se zakljuéak da je materija
Struéno  tehnicko

kod rmkmpvocescm primjeri jznesena Strucno.

strojnih monitor-programa. Na kraju su nazivije koje se upo\rablpvs u skladu

dana | Getiri dodatka: tabela strojnin  torove namjere 43 jednoj knjizi da |B s engleskom tehnickom terminologi-

nnu:::hza 7 80; h:{be\a zme«v%r'bu de-  cjelovit pnkaz radi potpunijed razumi- m (bez amerikanizama).

cimalnog u heksadecimaln! ojevni jevanja. Plan organizacije memorije

sustav; progr i za © je stroj bredocen je za 16K specttu, akie ,‘,?;gt’:'g's:;o‘ximo it Mpr:;’ap%‘l"m"
kodom; spectrumovi ne za najcesce yoristeni 48-kilobajtni ﬂ nisu jasnije obiljezen, te na oskud-

Vec i letimican w sadrzaj
govorida K materija sustavno Koncipl d drugom poglaviiu naredbe jezika P?;ﬁ%:aﬁgda se knpq(a nabavi iz-

rana i da ce stoga biti vrlo korisna. basic su temeljito obradene
Prvo poglavije je opéeniti prikaz Zamjerka j@ §to su nare,dbe kao f:g: ;"a 'z:“aéa MRS e
kompjutera gpectrum, aprmzlazn jzau- naslovi dosta ta neuodliive, te je jedina yonlmlr vistricka, dipl- inZ.

KOMP]U‘"ER U KuCl potpunijem upoznavanju, laika § kom- a mkako ogramerima, kako je po-
] of p|uterom§— dle ::ad zbog ;ednosg;;‘r;%g e bi ‘;fe:(liamua;‘aﬁ i

Compui raz to eset posto a zucna obrada je poloviena, jer se

o m) lell(?‘% ne zna ili SUZSWHV"' stoje ne pvevode tipiént nazivi kojl |ma1u
Autor: Peter ““‘“- g’““'“ to, 3 Ngd)ﬁ nije oLf a«; potpuny z¢ zamjenu u nasem |ez|ku,

ogrami koji Su eni \rebalo je primjer bu (gabm“ca) pm el (tocka)

1zdavaé: Cankarjeva "“’Zb“ 1984. da bud" jednostavniji i opcekorisni. itd. 3 neki dr i nazivi nmu baé naj-

191 stranica, tvrdi uvez, cijena 3300 Mnogo veci ucind inak postigao bi se sretnije  prev na primjer port

din. ob;aviuvan;em kratkib progfamskrh di-  (porta).
jelova — rutin: Bile bi korisne i za Graficka obrada je izuzetho visoke
Ova knvga je uvod u kompjutere. 2a  upotpunjavanje neknh programa i z8 10 Kvalitete i pravo je uzivanje listati knji-

one koj maju viastit viastiti stroj. Najvi- da Gitaoce uvjere. kako i $amo nekoliko  gu.

L istiti onima koji se jos boje progmmsknh finija moze proizvesti Posebno se mogy pohvaliti kraca
miormaﬁke i laicima koji Ce na sva evo.  2godne ucinke. _ objasnjenja osnovnih pojmova i pri-
ja pitanja_u njoj nai Terminologija knjige i problematié-  mjera na marginama _stranica, koja

i odgovor.

U cetiri glavna dijela opseino su . N3 Tehnicko nazivije oleba se izme-  znatno pridonose razumijevanjy, 1@

c.edoée!\l pojmovi uz svih podrugja du pnhvaéemh naziva u hrvatskosip- kazalo imena | pojmova 8 tumacen.

ompjuterizacie. Sam naslov »Kom-  skom joziku | nugmamh engleskih na- Dakle kniiga je zanimijiv i syeopéi

piuter u kucic nije najbolje odabran, ziva. Nal°é‘“l' !° a“‘ te neuraVno-  VOD U KO %»A UTERE i moze posiu-
R

o materija znatno sloze- tezenosti U elj ili sabimi-
!mia od razine' danaim‘e Fucne upotre-  cex (atr. 22) g«:‘)e su one zgodno obja- :‘“ X VL“eda" ’ h‘e':npd‘b“ Yz ;ek“
be (npr. robotika). injene, ali umjesto da se u tekstu Upo- n";'gz‘: I:‘%;:'fs"“feh":‘lgg"g'a e
Graficka oprema ) je izvrsna, Sto je trebljava n8ziv sabirnica, neprestano g Zvonimir Vistriéks dinh, Ik
uzfokovalo visoku cijeny kn);ge Opre- i o busovima. Vo ealint
ma znatno pndonoﬂ optenitom om dojmu Dvostruka \errmnoiggl)a ima oprav-
| oknjizi i podize njezin sadrzaj. Knjiga danja samo U strucnijim djelima, 3 U
| nije namijenjena progmmervna i'svat- oval vum, tzatorsknm knj ;gama
| \‘(& pz‘g\oie pozeljeti kao malu »enci- m?sk i bi upolrebltravau ls\thugwo
\ uns\ogpodrué| vatskosrpski nazivi ime bi se podet
‘ edlmstvo jzdanja u svom poprat- nici, od svojih prvin koraka, navikii na
‘ nom komentaru aze da su u knjizi pri- nade o nazivije.

progam =2 S ot omtersk i % ompi
um Z n larmo: skoj e i jute-
kod nas. : ri, CAD, sim m,M slike, slika-
‘ Ti programi zauzimaju pomaest nje brojevima, profesionalna animaci-
stranica, a neki od n;m (npr. ongv ja

rpobavan)a sustava linearnih Konaéna. ocjena moze 8 svesti na
w bi, izraunavanje | inverza mamce) ne to da je knjiga sKompjuter u kuéi« ns-

odgovamu pravoj namjeni knjige — rijenjena pocetnicima, | aicima | djeci,




HUUBIOVE

INFORMATIGKA
SEKCI/A RO
»NIKOLA TESLA-

Trideset prvog sijecnja (januara) 1985,
u velikoj dvorani poslovne zgrade odr-
Zana je osnivacka skupstina Informaticke
sekcije RO »Nikola Teslae,

Osnivacku skupétinu otvorio je simpa-
ticni brkajlija, na funkciji predsjednika
koordinacionog tijela SSO RO »Nikola
Tesla«. Radno predsjedniétvo podnijelo
je izvjestaj Inicijativnog odbora Informa-
ticke sekcije i zatim dalo na usvajanje
pravilnik o nacinu organiziranja, program
rada, financijski plan i izbor predsjedni-
$tva Informaticke sekcije. Spretnim diza-
njem ruku mnogobrojni auditorij prihva-
tio je sve. Pod tockom »razno« Poslovni
odbor je predioZio da se u doglednoj
buducnosti, pod nadzorom Informaticke
sekcije, krene u izradu domaceg, »Tesli-
nog« mikroracunala. Osim nekoliko stid-
ljivih pitanja, diskusije nije bilo, pa je tre-
mom optereceno radno predsjednitvo
s olakdanjem zakljuéilo polusatnu sjedni-
cu i dalo znak za navalu na Cips i soko-
ve.

Inicijativu za osnivanje Informaticke
sekcije dao je $80 OOUR-a Istraziva:
nje i razvoj &0 »Nikola Tesla«, dakle ne-
kad ambiciozni studenti ETF-a, danas
skromni diplomirani inzenjeri. Zelja je
mnogo: odrZavanje te¢ajeva u svrhu
kompjuterskog opismenjavanja Clanova
sekcije (osnove digitalne tehnike, upo-
2navanje i rad s raspoloZivim racunali-
ma, programski jezik »basice, strojni je-
2ik), osnivanje softverskih biblioteka i bi-
blioteke struéne literature, izrada i ra-
zmjena softvera m kopiranje igara i
programa), projektiranje i izrada har-
dverskih dodataka, stvaranje uvjeta za
osnivanje Informatiékog kluba. .. Novca
¢e biti malo, a namaknut ce se od sim-
boliéne ¢lanarine (500 din. godidnje), do-
tacija SSO RO-a i iz drugih izvora. U
skladu s tim, ni financijski plan nije pre-
obilan. O¢ekuje se nabavka dvaju crno-
bijelih televizora, kazeta, literature, kom-
ponenti i potrodnog materijala te kuénog
racunala scommodore 64« s pripadnim
dodacima. Mozda bi ipak bilo mudro, uz
vec postojeci, kupiti jo§ Cetiri »spectru-
mas, no sami ¢lanovi su se u anketi od-
luéili za skupi »commodore 64«.

Sastanci sekcije odrzavat ¢e se dva
do tri puta tjedno u nekoj od prostorija
tvornice, jasno, izvan rai vremena,
pa se zahtijeva predan rad va. Pre-
ma tome, momei, zasudite rukave!

Pripremio: Damir Coklin, dipl. in.
46 PILOT-VIDEO

Centar za tehnicku o
kulturu »Stojan Matic«

Centri narodne tehnike imaju ‘.’,‘ﬁ’" povijest i veliko znacenje u
okupljanju miadih i njihovu tehnicku odgoju. Centar za tehnicku kulturu
»Stojan Matic« iz Zagreba, Ivaniégradska 41a, prvi je rije¢ odgoj za-
mijenio rijecju kultura. Nije to bio samo lingvisticki zahvat nego i pro-
mjena djelovanja u kojemu tehnika vise nije imala samo hobisticki
pristup nego kreativni i suvremen neprestano u toku s tehnickim na-
pretkom drustva.

— Ovakvi, kakvi smo sada, u novim prostorijama, konstituirani smo
25. svibnja prosle godine, a prvo prosirivanje i osuvremenjivanje ak-
tivnosti doslo je usmjeravanjem na kompjutere. Poceli smo s pet do-
macih galeba koji su nam i s radnih akcija. Narodna tehnika Za-
Ereba ve¢ dvije godine organizira kompjutorske tecajeve na Savi i u

umrovcy, a kad nema akcije, racunala koristimo u centrima, Tako je
pacelo formiranje jezgre buducih kompjutorskih aktivnosti — opisuje
pocetke Reno Lihtar, instruktor tehnickih aktivnosti na informatici, elek-
tronici i fotografiji u Centru.

— Problem je bio nedostatak softwarea, losa i nepotpuna doku-
mentacija za raéunalo, i vrlo sloZen rad s racunalom zbog manjka
basica. Grupica programskih zaljubljenika bila je voljna nesto pokusati,
ali nije bilo veéeg odaziva ¢lanstva, pa smo morali odustati. Tad smo
ljubaznos§éu »Velebita« dobili devet orlova s monitorima i poceo je
ozbiljniji rad s racunalima. Prvi tecaj organiziran je za nastavnike os-
novnih i srednjih skola koji su vodili, i jos su ovdje prof. Zoran Viasic
i stari haker Nenad Zezlina. Paraleino je krenuo i teGaj programiranja
za djecu. U skupini je bilo 28 malidana — S ponosom prica Reno Lihtar.
— Tecajevi se stalno odvijaju, besplatni su, traju tjedan dana, svaki
do po dva sata, neprestano se radi od 8 do 19 sati, a dolaze i stariji
i mladi, i pocetnici i znalci. Orijentirani smo na basic prilagoden orlu
ali nastojimo’ usporedo obraditi i opisati rad s drugim ra¢unalima. Odr-
zali smo demonstracije spectruma, commodorea, sharpa. Dakako, ko-
ristimo igre na racunalima kao poriv da se vise upozna kompjuter, da
se na zanimljiv nacin nauci basic i postane blizak racunalu. Najbolje
se uci kad se ugi zabavno i sa zanimanjem. U slobodnim terminima
dolazi sedamdesetak klinaca koji se ne odvajaju od ekrana. Najprije
ih zanimaju samo igre, onda ih zainteresira hardware, pa programira-
nje, kako bi i sami mogli nesto napraviti. Cesto im i proturim glupu igru
kako bi je sami modificirali. Imaju zadivijujuce ideje. Inace, jos je pro-
blem racunalo. Orao je dobar stroj ali neprou¢en dovoljno. Ne znamo
jos adrese ekrana, analizu tastature. . . ali stvaramo grupu koja ¢e raditi
na programima za to racunalo i njegovu boljem poznavanju.

Ovdje je i planirana suradnja s Radio-klubom. Kompjutori imaju
znatnu primjenu u radio-amaterizmu te se nastoji nabaviti jedan com-
modore u tu svrhu. Dakako $teta je ne iskoristiti racunalo i za druge
aktivnosti, grafiku, igre. Osnovat ¢e se mali klub za igre, razmjenu
softwarea, hardware dodatke i sliéno. Mozete se i vi prikljué'i‘t'ilm




SEKCUA
»RACUNALO-
RK ZAGREB

Prije tri godine se kod nas
u Zagrebu grupica znatizeljnih do-
brano zagrijanth odlucila sastati i
pokrenuti nesto $to bi okonflialo
sliéne njima, Prvi sastanci odrzani
su u prostorijama drustva inZenjera
i tehnicara, koje je osigurao clan
to%: drustva Reuf Kapetanovié.

ostorije toga drudtva bile su
Gesto zauzete, te se neprestano
trazio drugi prostor za rad. Kako su
radio-amateri velik dio &lanstva, sa-
stanci se sad odrzavaju u radio-
klubu.

Sada Clanovi odnose svoje ra-
Gunalike  sa  svojim  TV=
prijemnicima. Poc¢inje izmjena pro-
grama. Za zainteresirane u toku sa-
stanka organizira se mali teCaj, a
EM od nastavnika bio je Andelko

rsi¢, koji ulaZe priliéno znanja i
volja da prosiri znanje ¢lanova., U
proljece 1984. na manifestaciji pri-
redbe »Znam — hodu — mogu«
daje osnovnu poduku u radu s ra-
Gunalima skolskoj omladini srednjih
skola. Radi se na posudenim racu-
nalima »galaksija«. Ona su izvan-
redno posluzila nastavi, a djeca po-
kazala izuzetno zanimanje i odu-
Sevljenje. Osnove programiranja
vrlo su skra¢ene, a jezik nastave
bio je basic. To je bio prvi javni
nastup klupske sekcije »Racunalo«.
Pod tim su imenom prihvacene sek-
cije koje stalno rade.

Sekcija je organizirala predava-
nja o procesoru 280, a predavao je
Damir Muraja.

U srpnju je sekcija organizirala
tecaj iz osnove programiranja u ba-
sicu, koji traje 40 sati. Predavaci su
Markovi¢, Jugovié, Lusin. Nastava
se odvijsla na racunalima »galebs,
kojima sad raspolaZe sekcija,

Sastanci su sve posjeéenilji, a
sekcija preuzima dkolovanje mladih
osnovaca. Tecaj programiranja te-
¢e stalno, a odaziv je omladine go-
lem. Sekeija dobiva sad radunala ti-
pa »oraoe, koji ¢e pridonijeti boljem
poznavanju racunala, Osim toga,
sekcija sprema datoteku programa
radi izmjene programa izmedu Gla-
nova, a priprema se za kratke te¢a-
jeve upoznavanja za popularna ra-
cunala,

lanovi sekcije nadaju se da ée
zajednicki uspjeti pomod¢i svima ko-
ji se pridruze da nauce, a isto tako
da ste¢eno znanje poslije prenesu
na druge. 2. Jugovié

SFERAKON

. Pojava malih kuénih raéunala nije doce dobrohotno kao svojedob

invazija dzepnih kalkulatora, Carinska ogranidenia, visoka cijena i nuznost po-

Znavanja osnova programiranja prakticki su potjerali u geto malobrojne viasnike

racunala, a osobito ljubitelja igara na nnma. Nuzno su se morali druziti medu-

sobno i stvarati klubovi. Jedan od prvih u Zagrebu je sekcija »Kompijutorska

i‘g‘reonicau u sklopu »SFeree, Kluba ljubitelja znanstvene fantastike, Ivanicgradska
a =

»SFera« je osnovana jos 1976. godine, i kao klub koji se bavio establismenski
podcijenjenom djelatnodcéu veé poslije osnutka suogio se s velikim problemima,
1 organizatorskim i financijskim i punim borbe za priznanje. Mozda je bas zato
svesrdno uzela pod okrilje takoder drustveno ijenjenc bavljenje igrama na
plogi. Osnovana je sekcija u kojoj su se ljubi :?mﬁ mnogob'ojnim SF-igrama,
popularnim ratnim igrama, a i sami ih izmiljali | pravil. Danas je u klupskim
ormarima desetak komogletiranm igara na ploci, piocr dugogodisnje igracke aktiv-
nosti. Od igara na plodi logican je skok na kompjutorske igre pogotovu $to je
vecina ¢lanova sekcije orijentirana ka tehnickim | prirodnim znanostima.

Prvo raéunalo u klub je doslo nekoliko mj i posto se p u svijetu
~ bio Le to sinclair ZX 80. Kompjutorska igraonica je rodenal Od radunala
skromnih kapaciteta i jednog televizora posudenog od Centra za kulturu Pes-
Cenica gdje su smjedtene prostorije Kluba, danas sekcija ima vise od dvadeset
¢clanova, na sastancima, svakog ngog utorka u mjesecu u 19 sati, moze se
naci nekoliko racunala, veéinom ;gectruma 48 k, a najvise paZnje posveéuje se
stvaranju novih igara. Oglasna ploca puna je poziva scenaristima i rogramerima,
a ove godine ¢ak je snimljena i kaseta sa pet originalnih igara kreiranih u Kiubu.
Osobitu vrijednost radu sekeije daju miadi élanavi, uéenici osnovnih Skola, koji
se uz igranje u¢e osnovama rada s kuénim raéunalom, Mozda ée neki od nji‘:
poci stopama starijh drugova koji su uz staziranje u Klubu veé dodli i do ino-
zemnih tvrtki Sto se bave produkcijom kompijutorskih igara.

Aktivnost i popularnost Igraonice osobito su izrazene na SFerakonima, kon-
vencijama znanstvene fantastike koje redovito svake godine u veljaci organizira
Klub. To su manif ije druzenja ljubitelja SF-a, ispunjene filmovima i video-
projekcijama, likovnim i strip-iziozbama, koncertima, predavanjima i tribinama, a
najposjeceniji je odjel konvencije igracnica. Njezina je popularnost tolika da su
¢lanovi ovoga zagrebackog kIuLa pozvani i u Ljubljanu da na Festivalu zhan-
stvene fantastike u Cankarjevu domu organiziraju slicnu kompjutorsku igraonicu.

Ovogodisnja SFerakonska festa odrzana je od 22. do 24. veljace u Drustve-
nom domu Pescenica. Dakako, opet je medu radunalima bilo mnogo posijetilaca
i za igranje na jednomu od desetak, ove godine iskljucivo spectruma, moralo
se podulje &ekati. Bilo je i starijh i mladih igraca, ali su ipak najbrojniji bili oni
do petnaest godina, Sto je doista ohrabrujuce. Njihova zanesena lica, odusev-
lienost igrama i zavidno poznavanje radunala i struénost dokaz su sigume bu-
ducnosti kucnih raunala i igara ne samo u klubu »SFerae,
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S UNVILAUINORL RAUVIV U1« — £Lagrep, nastavijajuci !
kontinuirano akciju Sirenja naseg kompjutorskog
horizonta, u suradnji sa sponzorima (IVASIM, VELEBIT,
ISKRA-DELTA, TERA, KONIM, INFO-SISTEM | MIPRO)
raspisuje: - ’

Jednako
pravo ucesca
imaju programi za

Programi konkuriraju domace i strane racunare.
u pet osnovnih kategorija: :
1. Sistemski i usluzni programi .

2. Obrazovni programi

3. Grafika i animacija

4. Povezivanje HARDWARE-a i SOFTWARE-a

5. Igre ’

U SVAKOJ OD KATEGORIJA DODIJELIUIU SE PO TRI NAGRADE:
1. Osobni racunar »ORAO«

2. Novcana nagrada u iznosu od 20.000,00 din.

3. Novcana nagrada u iznosu od 10.000,00 din.

SVI PRISPIELI RADOVI, 1Z SVIH PET KATEGORIJA,
U KONKURENCIJI SU ZA GLAVNU NAGRADU:
»IVASIMOV« IVEL-ULTRA, apple kompatibilni racunar.

UVIETI NATIECAJA: b) Program snimljen na kazeti ili disketi
1. Svi prispjeli programi ne smiju biti ¢) Listing programa i<
objavljeni, nagradivani ili prodavani prije d) Detaljna uputstva za koristenje
zavrsetka natjecaja. programa ;
2. Svaki autor moze sudjelovati s 4. Bolji ce programi uz suglasnost autora
neogranicenim brojem radova. biti otkupljeni.
3. Posiljke moraju sadrzavati sljedece: R R CESTARERTT A
a) Podatke o autoru (ime, prezime, Omladinski radio »101« garantira
adresa, starost) postivanje autorskih prava.

NATJECAJ JE OTVOREN DO 15. 05. 1985.

Radove slati na adresu: OMLADINSKI RADIO »101«, Horvacanski zavoj bb, 410?_)0 Zagreb .
(s naznakom: Jugoslavenski natjecaj za jizbor najboljih programa za osobne racunare).

COMPUTER WORKSHOP ... <. ic . oo

sa sponzotima otvorio COMPUTER WORKSHOP, radionicu koja, osim $to svakodnevno svoje
posjetioce uvodi u svijet kompjutora (do sada oko 5000 posjetilaca), sada takoder stoji na
raspolaganju onim uéesnicima natjeéaja koji jos ne posjeduju vlastiti osobni racunar.

COMPUTER WORKSHOP -~ KOMPIUTORSKA VRATA ZAGREBA — posjeduje veliki izbor
domacih i stranih racunara, a otvoren je svakodnevno od 8 do 22 sata u auli kina SC,
Savska 25.



