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Beleska o aulorima

Tim Hartnel, urednik izdanja, je najviSe objavljivan pisac
tekstova o radunarima na svetu. Osnivaé je Nacionalnog kluba
kerisnika ZX, i pokreta &asopisa »ZX Kompjuting«. U protek-
lom periodu, ime Tima Hartnela vezano je za raznovrsne aktiv-
noesti U svetu racunara. Medu objavljenim radovima iz ove ob-
lasti nalaze se »Vodi¢ za liéni komjuter« (»Verdzin Buks«) i
»Velika knjiga kompjuterskih igara« (»Fontana«).

Klajv Giford, urednik serije i autor, dvadesetogodi¥njak
student politickih nauka, poslovanja i prava. Saradivao je sa
Casopisom »ZX Kompjuting« i napisao je »Kako najbolje isko-
ristiti vas Dragon 32«. Svoje slobodno vreme provodi igrajudi
golf i hokej i sluSajuéi muziku.

Sju Valiker, je slobodni umetnik, ilustrator.

*

Autor izrazava zahvalnost za doprinos pri pisanju ova
knjige: Dejvidu Edvardsu, Filu Broutonu, Adamu Veringu. Ta-
kode, autor Zeli da zahwvali: Piteru, Seli, Liz i Timu na saveti-
ma i pomodi koju su mu pruZali od poletka rada na ovoj knjizi.
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Predgovor jugoslovenskom izdanju

Kuéni racunari nezadrzivo ulaze i u naSe domove.
U poslednje vreme i kod nas se pojavljuju mnogi naslovi
iz ove oblasti, ne samo ovog izdavaca. Vedina tih knjiga
obraduje programski jezik BASIC pomodéu koga komuni-
ciramo sa mikrokompjuterima. Kako se prvi kontakt,
vedine nas svih uzrasta, sa ovim malim ali moénim ma-
Sinama 'us-|p0|stavl'a prerko igara, to je prirodno S3to se

pojavljuju i knjige posvecene igrama. e
Ova knjiga sadrzi Sest probranih i vrlo :nteresant-
nih igara — »avanturac. One su logi¢kog karaktera i

zahtevade od vas dosta strpijenja i vremena, ako Zelite
da uspesno savladate sve prepreke koje vam na putu
stoje.

Pre svake igre dato je neophodno uputstvo za igra-
nje. Svaka avantura »smestena« je u zami$ljene zam-
kove, lavirinte i slicne sredine, te vas vrebaju razne
opasnosti. Preporudujemo vam da obavezno pravite Semu
vaseg kretanja tokom igre. Tako cete uspesSnije resiti sve
probleme i nedade na koje budete nailazili.

Za sve ambicioznije i vi¢nije programiranju ova
knjiga moze posluziti kao osnova za pravljenje sopstve-
nih igara slicnog tipa.

Redakcija
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Predgovor engleskom izdanju

Pred vama je prilika da se proverite, da zamenite
vestinu »avantura vanzemaljaca« za logiku, dedukciju i
sposobnost predvidanija, da se iskljuéite iz svakodnevice
i iskuSate svoju snalazljivost u situacijama razli¢itim od
uobicajenih.

Ova knjiga je puna igara koje ce staviti na probu
vase umne sposobnosti i nerve. Saradnici su odabrani
medu najboljim dizajnerima i programerima igara avan-
tura. Ovakva saradnja ima za rezultat kolekciju igara
raznovrsnih ali uvek interesantnih.

Metode programiranja su, takode raznorodne; pro-
ucavajudi uputstva mozete dosta saznati © procesu pro-
gramiranja igara avantura. Poglavlje »Programirajte
svoju avanturu«, na kraju knjige, bice vam u tome od
velike koristi,

Konacno, nadam se da cete uzivati u igri i reSavanju
problema koje ona donosi u istoj onoj meri u kojoj smo
mi uzivali pisudi te programe.

Klajv Giford
Esford, Midleseks
Juni, 1984.
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Predgovor autora

Po mom misljenju, igre avanture na radunarima su
vrhunski izvor zabave. Dobre igre avanture mogu da iz-
loze naporu do krajnjih granica vase sposobnosti raz-
misljanja i logiku, kao izazov koji je deo same igre.

Medutim, loSe smisljene igre, mogu biti veoma do-
sadne i zamarajuée. U ovoj knjizi, moji saradnici i ja,
pokusali smo da vam ponudimo najsiri lizbor igara —
od igara avantura sa izrazenom likovnoséw kao $to je
»Tarkus«, do avanturisti¢kih igara klasi¢nog triler tipa,
kao Sto je »Prsten modix. Nameravao sam da spojim
«lasiéni tip scenarija, kao $to su podvodne avanture i
avanture bajke, sa novim sadrzajima kao $to su istra-
Zivanje unutrasSnjosti racunara, kako izbedi kaznu u
skoli i Setnju po jednom tipicnom gradu.

PiSudi programe za te igre, koristio sam razlidite
metode programiranja, koncepcija i scenarija, vodedi
uvek raduna o dve stvari, da li su zabavni i da |i pru-
zaju dovoljan izazov nasem duhu. Ubeden sam da ove
igre ispunjavaju oba zahteva i nadam se da dete i wvi
biti istog misljenja ovladavsi vestinom programiranja i
igranja.

U vezi uputstava za prcgramiranje vazno je istaci
tehni¢ku stranu. U ovoj knjizi koristili smo se visoko-
kvalitetnim $tampacem, mnogo boljim od starog ZX
Stampacda. Medutim, jedan kéd se pojavljuje razlic¢ito u
uputstvima i na tastaturi Spectruma. Na primer, dirki
»3« na tastaturi Spectruma odgovara mali trougao u
uputstvu.

Klajv Giford
Esford, Midleseks
Juni, 1984,
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KVAR

Kvar!

lgrate vasu najnoviju elektronsku igru i upravo ste
pred postizanjem velikog rezuitata kada ...KVAR! Vas
racunar je pretrpeo raspad sistema i vi ga morate po-
praviti. Jedina 3ansa za vas bi bila da se uz pomo¢ laser-
skog zraka smanjite na meru koja bi vam omogudila
ulazak u unutrasnjost racunara u cilju razreSenja prob-
lema. Vase poznavanje tehnike i sposobnogt rasudivanja
bice iskudane do maksimuma prilikom re$dvanja ove
kratke igre koja ce zaokupiti svu vasu paznju.

Ova igra vas upudluje, kako koriséenjem sasvim
razli¢itog scenarija, mozete stvoriti sasvim originalnu i
uzbudljivu avanturu. Pokudajte da sami smislite neka
nova scenarija ili pogledajte poglavlje pri kraju knjige
© pisanju programa za sopstvene avanture.
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TD%S}BDRDER @1 INK 71PAPER @:CLS :RES
20 PRINT AT 2,11: FLASH 11" K V A
p)!
3@ FOR n=@ TQO 100
& POKE ZERS5274+RNDX704,RNDX127

59 BEEF , @85, RNDX52

ED WEXT n

B¢ PRINT AT 12,9:" Racunar ti se p

okvario i treba da da popravig |’

90 PRINT AT 17.8:" laru sasgtavio
10@ PRINT AT 18,8:” Dave Edwards *
119 DIM k(29,64 DIM a{29,6): DIM
95{143835255 DIM a(14,2)1 DIM i%8(3,

E;BE?? OIM 1055 DIM W${1933)

139 LET b=@: LET z=1: LET ta=@: LET

a=3: LET c=0: LET in={: LET s=2: LE
T 1i=%:¢ LET rm=1: LET e%=""{ LET f3=
iy | ET a=0d

150 REM ucitavanje podataks

{172 FOR n=1 TO 29: READ kEin): HEXT

i |
19% FOR n=1 TO 29: READ z2in,1),aln,
2l.ain, 3y, ain, &), 2in,. 8 ,3(n&) ¢ NEAT

"

213 FOR n=1 TO {3: READ wEin): MEXT

282 FOR n=1 TO 14: READ o#%in,Ll!.c%(
s, 2ol 1).oin, 2 NEXT n

250 LET rwxl

276 CLE

29% REM ulaz

2i% IF == THEMN LET =%= YHacunar
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| |

je ukliucen,”

Bﬁw IF 1i=@ AND rem>5 THEN PRINT M
rak. ie #y LET eg="": LET fg=**

35@ IF lis={ OF 1i=@ AND rm<3 THEN
PRINT " TI =i":k®lirm)

37@ PRINT =%: PEINT 1%

‘35@ LET e$=uu: LET fi“””

Alm PRINT 7 Vidis: 7@

AZ@ FOR n=1 T0 1& IF ofln, ifwrm THE
I IF a={ THEW PRINT " BRE Ja)::

i

ke
———yr
4
By ™

o

Foin,li=rm AND a=0 THEH FPRIN
1 : : .-..k s

noli -
WA O o ae
|

= P o

=G THEN PRINT "nista vazno

LET a=2: PRINT : PRINT
REM antry ooint Z
PET gm@

INPUT * 5
REM dlaec,
LET ? $...ﬁ.!' 18
IF LEMN z%4=2 THEM LET z#=z$+"

ta dzlie 7124
tion

IR TR R T W SO &
wod =30 L0 e 10~
B R R BN O LN |

al=l” FDE x=4 TO LEN z®-LEM x%+l: IF
$=z%(x TO #+LEN z#~1) THEN GO TO 3
g

5 MEAT x: LET x=2

3 LET ag=z3( TO %) LET bE=z&ix+l

W

i

T xa=3: LET xb=32: IF LEN a%<

ﬂnﬂtnw+uumﬁkﬁﬂm

5 LE
=2 THEN LET xa=LEM 2%
GG 1F LEN hE AND 3 THEN LET xb=LE
NobE

g g, B - R % § e g ke 00 f  ples P *
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TO zb)

1@ FOR n=i1 TO {9

£29 IF c&=wEin) THEH
F50 IF dE=wEin) THEN
&7% NEXT n

699 GO
719 IF
2

714 IF
..
712 1F
2

713 IF
x
714 IF

<~
S LIS 1
—d

T}

@

, IF
n=i

729 1IF
n=¢

721 IF
n=9

722 IF
n=9

723 1IF
n=g

e

T0 73@

n=1 THEN G

n=2 THEMN GO
n=3 THEN GO
n=4 THEN GO
n=5 THEN GO
=6 THEM G0
n=7 THEM 30
n=g THEN .ﬁﬂﬁ
=9 THEMN
r=id THER GO
n=1{1 THEM GO
n=12 THEM GO
n=i3 THEN G0
n={4 THEM GO

all
GO

O 716
TQ 719

819 LET n=
394 LET n=

} 850 LET n=
3 879 LET n=

899: LET n=

3 916 LET n=

7 923 LET r=

920 LET n=

3 998 LET n=

1938: LET
1979 LET
1996 LET
1139 LET

1229 LET
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n=@

7%5 IF n=16 THEN GO SUB (356: LET
H=Y

7%5 IF n=17 THEN GO SUB 145@: LET
M =g

7%? IF n=18 THEN GO SUB 1538: LET
n=

728 LET e=1

730 IF c=¢@ AND rm>»4 THEN PRINT * 1
Zrienada te pogodio ﬁlektran U prolaz
e GO TO 3099

758 IF c<22 THEN LET c=8; 50 TQ 77
3

733 IF c=0 THEN GO SUB 3118: IF ¢=
1 THEN G0 TO 77@

768 IF c%="" THEN PRINT ¥ Molim po
novi recenicy !

7603 IF c%$4>"” THEN PRINT 7 Ne znam
kako oa ":b%: FRINT 7 budalol!”

766 [F c#="" AND d#="" THEN PRINT
" Molim ponovi recenicul!”

779 PAUSE 1906

799 IF o=0 THEN GO TOD 492

795 IF ag=1 THEM LET ag=i: GO TO 279
3@ STOR

B1% IF afrm, 14> THEN LET rm=alrm
103 PRINT ¥ 0.K, 7t LET g=1; RETURN

813 LET rm=rm: PRINT * O.K. "¢ LET
=11 RETURN

839 IF al(rm,2)4%0 THEN LET rm=alrm
2)1 PRINT * O,K. ": LET g9={: RETURN

333 LET rm=rm: PRINT " O.K, ”: LET
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q=1: RETURN

850 IF airm,3)<>@ THEN LET rm=alrm
;33 PRINT 7 O.K, "+ LET a=1: RETURN
855 LET rm=rmi{ PRINT ” O.,K, *: LET
a=1: RETURN

37¢ IF airm,4)<>@ THEN LET rm=alrm
JAVE PRINT * 0O,K. "¢ LET g=1{: RETURN
875 LET em=rmt PRINT * O.K, "t LET
a=1{: RETURN

899 IF airm,5)4<32@ THEN LET rm=a(rm
v 5)1 PRINT * O.K, "t LET a={: RETURN
893 LET rm=rm: PRINT * O.K, " LET
g=11 RETURN |

919 IF alrm,B)4<>% THEN LET rm=airm
JET PRINT ¥ O.K, "3 LET g=1: EETURN
313 LET rm=rm: PRINT ” O,K, "1 LET
a=1: RETURN

93¢ IF in>»3 THEN PRINMT FLASH 1:"
Ne mpozes viss di ponesss Y1 RETURM
356 FOR n=1 TQ {4: IF ngin.2, 70 2}

=d% AND rm=oin,1!
»aifﬁ 1

LET i%(in, 1)
LET

THEN
LET ig¢(in,2)=c%in,?2)!

i‘1n?—ain 2y GO TO 970

955 IF o$in,2, TO 3)=d$¢ AND rm<>o(n
.Y THEH INK 4: PRINT FLASH 1:”7 To

pvde ne vidis 17

982

2»1 THEN

hE:

INK 7: RETURN

MEXT ne INK &y GO SUB 952 IF z
PRINT FLASH 1:” Sta je "

TN

4

RETURN

L
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EREERN | ]

961 RETURN |

962 IF d¥="zic” OF de="0tp" OR d#="
rom” OR dg="ram” THEN PRINT ¥ To ne
mozes da uzmes 7y LET z=1{: RETURN
970 PRINT * 0K, "t LET oin,1)=~-2
LET in=in+!{: IF d#¥="olo” THEN LET 1
i=1: LET sw=1 |

9785 RETURN

990 FOR n={ TO in: IF d¢=i%(n,2, TO
3y THEN LET ati(ny, 1) 9rn' PRINT "
O K., 7y GO TO {212

995 MEXT nm: FRINT * Ali +ti nemas i
pEr” 171 RETURN

1218 FOR n=n TO in-2: LET i%(n,1)=i%
(m+l,1): LET i%in.2)=i%$(n+1,2): LET
i(ni=i(n+ly: NEXT n: LET i$(in-1,1)=
"y LET 1%(in=1,2)=""1 LET ilin-1)=9
¢ LET in=in=~1: RETURN

i@”é IF d$="ptp" AND rm=29 DR d¥="z1{
c* AND rm=3 THEN GO TO 1e39 |
1833 FOR n={ TO 14; IF d#=0%(n,2, TO
3) THEN PEINT 7 To je samo ":0%(n,
111 RETURN

1948 MEXT n: PRIMT ” Ne vidie nista
glicno da ispitas "1 RETURN

1859 IF dfE="gis” THEN PRINT " Jedan
kral mu se olahsvio 77 RETURN

1938 IF d$="zic” THEN PRINT * Jedan
kraj ie prekinut !'"i RETURN

{679 LET a=1: PRINT ” 0O,K, *: RETURN

1992 FOR n=1 TO in: IF i¢(n,2, TO 3)
='kre? THEN G0 TO 1146
1993 NEXT nt PRINT * Cime da cistim
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., pudtdalo 77y REETUEN
1119 IF rm=27 AND d#="kol? THEN PRI
MT * Cisztis kolo, Iz njega zraci crv
eni zar:": LET ta=tat+l: RETHRN
1115 PRINT * Cistis "ib%:" ..,.": FRI
NT " Nista =2 ns dwﬂafa.”; EETJEH

1128 IF rm4>»1 THEN PRINT FLASH 117
Na camu da kucam 7 70 RETURN
1152 IF dg<*’bun” AND =<>2 THEN PRI
NT * Ti kucas "ibh#:7 ,,": PRINT " Ha
cufar ne ekranuy erikazuie TSINTAKENA
GRESKA, "1 RETURN
1179 IF d¥="run” AND s=8 AMND ta<>3 T
HEN PRINT * Racunar orikazule na gk
rany 713 PRINT FLASH 1:” ROM/RAM
GRESKA ":1: PRINT FLABH @:"'"i RETUR
A
1190 IF df="run’ AND s=9 AND ta=35 TH
EN S PRINT * Ragunar e sada 1lspravan
, Sadsz mozes da nastavis lgru
JET NET BILLY!!"¢ BTOF
121@ PRINT * Ti kucas "ib%:”.."i PRI
T 7 Racunar na ekranu pokazuje ' Bl
NTAKSNA GRESKA U KOMANDI!": RETURN
1230 PRINT » VYreme wrolazi ...": RET
URN
1P“@ IF rm=29 AND wil,i)=rm OK rm=9
AND = (2, 1)~rm THEN GO TO 1270
é254 PRINT # Sta oda zalemim ?7: RETU
™ ,
1276 FOR n={ TO in-i: IF i%in,2, TO
Bi="kal’ THEN LET a=l |
1275 IF i%in,2, TO 31="1lem” THEM LE

T b=1:
4903 MEYT ™
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1285 IF a=9 OR b= THEN PRINT " Jos
ne maze¢ da lemis 7y RETURN

1298 IF z=1 AND k=1 AND df="gte* THE
N PEINT K Lemiz oteornik”: LET ta=t
a+1: RETURN

1295 IF z=1 AND b=1 AND dE="zic” THE
N PRINT * Lemis zicu,”: LET ta=ta+l
v RETURN |

1312 PRINT " Jos ne mozes da lémigz |

" RETURHN . |
1358 CLE + PRINT AT @{18:" Spisak”
1379 PEIMT': PRINT

19q@ FOR n=1 TO in=1: IF i%{m,2;, TO
Yy THEN LET a= 1- PRINT *  “1i%(
2l 1"1

1395 MEYT n: IF a=@ THEN FPRINT ” Ne
mags nista kod zebe 7 RETURN

1418 PRINT : PRINT

1430 RETURN

{45@ IF dE="rom” AMD rm=25 OR gF="ra
m” AND rm=22 THEN GO TO 1499

1%76 FRINT * Stz da oopravim 771 RET
RN

149@ FDE = TD in*i: IF i${ﬁsgs T0
2142 kgs? THEN H®EXT n: PRINT * Ton
2 moze da se popravi 71 RETURN

1495 PRINT " Popravljas ":d#€;” "1 LE
T ta=ta+l: IF rm=23 THEN LET o(iz,1
}"":""Ef RETUQN

1500 IF rm=22 THEN LET of(i13,1)=~1:
RETLRN

1532 IF rm=1 AND dF="ukl” THEM LET
g=0t PRINT * 0.¥,”": RETURN |
1323 IF d#="isk” THEH LET s={t PRIN

ey ey bt b ¢ s 'l
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A
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ian -
DN N

;i‘;':g...h.l..a.i._ht__hr.‘mf_.n‘_u. T e e fele aml)
e M Iy a2 40n

b e A LU e
o R Lgtﬁjsiﬁﬁ}ry;ﬁ*ﬂ:

RE M
5 DATA
' DATA

542 PRINT FLASH 1:" Koji erekidac
RETURN

DATA ( lokacije )

H ]
i

i

varn racynara’
o Zracims za smanjivanje

DATA " na ulaznamizlaiﬁam prikl

' DATA
) DATA
v DATA
DATA
DATA

rmn1m

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

1 DATA

DATA

DATA

5 DATA

DATA
DATA
DATA

H
it
)

u CENTROMICS”

na magistrali n ndataka”
na logickom ulazu”

na logickom ulazu”

na magistrali podataka”
u skloeu za ukljucenj/is

na vexl 3 tastaturom®
kod yidEﬁ~quulatwr=”

na magistrsli podataks”
1spod glafn g9 procescra’
okruzen glvnim procesoro

ok rizer

ok ruza

alvrim srocesoro
glwvnim pfocesoaro
B8O

okruzern alvnim sroc

izmediu dva memorijska o

ria magistrall podataks”

na ma2istrall podataka”
wod koresktoras za RAM=-mem

kgd kLonektora za RAM=-mem
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(ON
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=10 -
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DATA
DATA
DATA
CAaTA
DATA
DATA
DATA

DATA

REM #ikn

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
D&TA
DATA
DATA
DAaTA
DATA

d DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

FO O S PO D0 0SS s b 5 b= 45 450 = 1 60 S T OO0 ~J i UJ :

U R&M~memoriji”
Py RéaM-memoriji”
Ty RAM=-memoriji”

#

u RAM-Memoriji®
"oy F;Jp,M.-m;gmﬁrijin

" na aaﬁrlaaﬁam konektoru”

" iznad prikljucka za ka

gomili otoornika?
FODACT {1zlazi)

s

# !J

£.%,2,2,9,9
1,1.4,9,0
;E;i,i,@p-g’
1 3,6,3,9,9
,9,4,12,0,0
2.,2.29,4,@,9
i,ld;EJ,sB;@pQ‘
Dy 1,27,9,9
?3 L] t@}ai@
2,7.9.2,9,@
»11,2,2,14,
1 [ <

-

“en m pootn e = e -

IR == 35 &)
AN AN

" ‘e T,

...“j o m t_n i Vi
Pt i Jorie o

OIS Mm-S & -
TR

P

- RS E Q& &S QIS P

‘an "M

e oy BTy PR oy IR A 0% B | R

~J OSSP aJiSre

« ootn-
-

@
0 19.9,9,9
3 ;E _|1 1 3‘2’
i @; _!i L _1{'3
2.28.9,9,9,9
21,@8,22,9,9
6,24,22,23,8.,9
3,9,2,2,2,2
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032>DATA ©.6,22,8,9,0
@ EATA 9, Ldt@ 2.9, L

271w DATA ,E Q.Q.v

2732 DATA 2.0 @ £5.9,0

2750 KEM **#* PODACT KOMANDE

E"??Gj DATA HzEY,H ”J'.l_—'.-}”s"lc‘i'" szp ’}Ig
Qf”;”dﬁl” ”UZW”;’GUH”.”QP+” ”1¢m D
tpii}.’.'!:ig.*!f 0.{,.;. ”.: i.'““k."! i!zalﬂ J}llﬁ}! J!p
Qpié’npre.’i
2792 KEM fxix PODACT - PREOMETI
2812 DATA "Otpornik”, "7, 29,1
2820 DATA *Zicu”,"",9,2
2R90 DATA “Lemi llau” Tlem” . 11.3
2840 DATA “"0Olovku zs ekran”.”alo”pdﬁ
4
2850 DATA ”Ka=etu za pronalazenje ky
arova”,"kas” , 5,5

2866 ﬁﬁTH ”Kalaj” "kal”,11.6
EB?&DQTA HK’.QU” H!{rpﬂ 8 ‘7
28289 DATA "Hom P1m”-"rmm”,ia,8
239¢ DATA "Taktni kvarc”,’kva”,26.9
2902 DATA "Kondenzator”, "kon”,.29,19
2919 DATA "Staru triocdu”,”tri”, 29,11
2922 DATA "Kvar ROM-a”,”",25,12

2933 DATA "Kvar EaM—*”;”” 22, iu

2940 DATA "Ulazro/izlazni cip '6821°
» H'.-lph* 1@ 14

3@9@ INPUT “ Hoces 1i panovo “i1a$: |
F a$<>"da" AND a%<>"DA" THEN GO TO
9999

3093 RUN

3119 RETUREN
9909 BORDER 7 PéPEE ' IPK 9y CLS

. e ML i R ) gl FeL ] s Sk 4 g8 s g e SR M 4@
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Lovac na bisere

U ovoj avanturi stavljate se u ulogu skromnog ri-
bara, koji ¢uvsi neke pri¢e o biserima u juznoj wvali,
zuri da isplovi svojim ¢amcem u potrazi za blagom.
Treba da sakupite pet ostriga da bi blago stekli, ali du-
bine kriju mnoge opasnosti, od pirana do algi.

Morate izvaditi svaku ostrigu ponaosob i plivati
natrag do ¢amca; obzirom da njihova veli¢ina dozvo-
ljava da ponesete samo jednu pri svakom pokuZaju. Na
pocetku avanture, vae zalihe kiseonika su u vrednosti
90, i postaju sve manje $to duze plivate i izlaZete se ri-
zicima. Medutim, mozZda dete biti sreéni da naidete na
neiskoriS¢enu bocu kiseonika koja se nalazi na dnu
mora.

Igra se odlikuje planiranim sistemom pokreta. Ovaj
tip igre se obi¢no lakse reSava iscrtavanjem plana igre
na papiru i pomeranjem u okviru datih tadaka. Ja sam
malo komplikovao igru time $to sam postavio vremen-
sko ograni¢enje (90 pokreta), i $to nisam dao stan-
dardni raster linija na monitoru. Umesto klasi¢nog kvad-
ratnog formata, moj raster se neznatno razlikuje. Njega
je i dalje mogude iscrtati i ja vam savetujem da to u&i-
nite, jer je to najbolji put za reSavanje avanture, iako de
biti potrebno vise vremena i koncentracije.

Zelim vam sredu u traganju za dZinovskim ostri-
gama.
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AVANTURE ZA VAS I

1 ZX SPECTRUM r
13 REM ¥%% lowac nz bisere X
Pz G0 SUB 5280
2@ LET 1=3: LET ==34
4% LET tre=0
BE PAPER 1: INK 7: BORDER 5
29 REM k¥¥ skciona igra X
1@ CLS |
2@ PRINT ¢« PRINT 7 BISE

fre e et fode Pte

E i

424 PRINT ¢ PRINT @ PRINMNT : PRINT *
Yi sts 7
123 IF 1417 THEM PRINT "na povrsin
i okeanz’

132 IF 1433 AND 1316 THEW PRINT “n
sknliko metara dubljs’

134 IF 1449 AWD 1332 THEM  PRINT "u
mracrin dubinama”

196 IF 148 THEN PRINT "na dnu oke
arg”

142 PRIMNT : PRINT "Yaze zalihe sy *
1z mmkrﬁta;

188 PRINT @ PRINT ”Vidite "

176 GO T 1®@ﬁ+afl} L59

186 PRINT ¢ INPUT "Kgiim oravcem ze
lite fa krenete?(s-sever,j-jua,i-ist
ok ,z~zapad) "im#

199 1F mﬁf“”s’ AMD mE4x"1" AND mEL>
Hin o AND mELY"2" AND mELX"d” AND mEl
"g* THEW PRINT "Pogresan izbor”i LE
T g=s-1: G0 TO 189

200 IF m$="s” AND 138 THEN LET 1=l
e
219 IF m$="j" AND 1456 THEN LET 1=
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IF mE="1" AND 131 THEN LET l=1

mE="z" AND 1454 THENM

LET ===-1: IF =£=0 THEN &0 TO

G0 TO 92

PRINT AT 8,457 ¢

REM %%% ciztima k¥4

PEINT 7cistinyg -~ nicsg na vidik
W, |

G0 TO 126

REM X% ocktcocpod $4%

PREINT  FLASH {:"oktopodal!tt”

LET k=18

[0 5UB 2600

G0 7O 126

REM ®%¥% ajkuls HXX

PEINT FLASH @:"prozdrliivu ajlk

LET k=32

GO SUB 2660

G0 TO 189 |

REM %%x% dzinovsku sipu *X%X
PRINT “dzincvsku gipy”

LET k=24

G0 SUB 20072

G0 TO 186

FEM ¥%¥% 3lge ¥X%

FAPER 4: PRINT "A L G E”
PAPER |
P&IISE 38
PRINT ,..."Jspell ste da se osl
ali stﬂ utrosili 5 mmkre+a”

PR T sl R -
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ZX SPECTRUM

]

]
d

o LW IOV N I Y S0 I

BT O T PR LT T B e T i

W arairgitafgrg
PR e 00 - J T B

-

B e L
ST T

U v

Lo TN v ) -- U

TN = 03
Dy W Y

m

P e e

i
1)
~J
LY

faine

WL
0
D

C

o

1392
1406
ikom
1416
1423
m da
2

1429
1440
1450
1469
1470

4 A ™™/~

F&ISE {5
GO TO 1282
GEM K% o»*r;gm kK
QQIHT SH 1:7"0 5

LAS
re+
7

"1 kovoeg KEE
koveeg”: PRINT
a otvoriteid/ni?"
INPUT w#: TIF v24>"n" AND END:
THENM PFRIMT ,,"Uzzasrno cudoviste
nacolie i zeli da vas unisti. ..
AUSE 150 G0 TO 2369

IF wg<>»'n" THEN PRINT
ste veliko bBlsao, Yrac
ac kao Hog=+ cr\uk”- LET
a0 TO 18

REM XXX plrane K H K
FEINT FLASH 1{:"PIRANE!ITTY

LET k=14

G0 SUB 2009

G0 7O 182

REM *%X¥ punisnie boce sa kiseon
¥ KK
PRINT ig
FRINT
12 snagu’”}

BEEP 1,39

GO TO 184

REM ¥%¥ ribe #X¥
PRINT "jzto riba..
FAUSE 129

e wr ik 2 ¥ B o I N - . EL. o

PPIH
zelite da

# C]a

o
"
&

tijp
ate
tre

!.U

-

tnn Lj
i

N u -~

keom, ”
ﬂlk@
LET 2

"bocu =a
.« 'Boca

LET

kiseon
a8 kiseg Va
=3 +13: aill=

5
Fond
-

H

N .

e Aas e R . R b s o o
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4
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1 53¢
1546
tre
1554
2EEG
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2@
mom
2a1i2
3 T H
0 2
@15
7
217
BEY
1

L——

A& [T
i

~JERRO L U 70— e T L]

i
K1 S S 00 00 O + B+ 10

furgam il g—g—ra a8~ raifuisng -+
S 5 |

RN B I

I 1]

—

cnmrey
-
S

T s L
A T T

G0 TO 1826

OEM %¥% ramac ¥Ei

FREIMNT “"Ya=s camac,”

PRIMT "Emeztate kovoceg £ blagom
amac”

IF ftre>»=5 THEN GO TD 2284
PRINT “Potrebng vam 1e 1os 73 3-
" oetriga”

30 TO 1824

REM #%¥% borbs %%¥ *

LET c=IMNT (REMD¥1G)+14

PRINT + PRIMT “Plivate 4y suprot
oravey (o 111 s& borite (b1 77
CINPUT a%: IF 3%4>7gp” AND a%4>'b
EN  PRIMT "HMe szlite ze! 17y G0
@12

TF ag="p" AMND RMD>.5 THEN GO T
@i

IF a%="Rh" THEN GO 7O 2239

IF af="p” THEN PRINT ,,"Potros
=te "1’ pokreta’: LET 5=§*£: I
1-1=0 AND 1>»1 THEN LET 1=1-1:
F.;l

(TR =@

RN

+81~w AND
7N
‘1 Fr~@ AND
ETURN

LET a(l)=@:
FAPER 21 CLE

ARD 1464 THEN

1--v:lb
A
_.._!

1
&

1>8 THENM

£38 THEN LET

LET 1

o
A
—w T
.._.i
'ﬁ
=

RETURHM

PRINT 7 Borba ie pocela.., ..’
REM ¥4% petlia koja definize b
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2399 1F RNDM,BE THEN PRINT *  X¥x P
cvredieni ste, . ! ¥Xx*: LET s=5-1
2100 IF RMNDZ,34 THEN RRIMT 7 .., I
zveli ste dobar naoad ... " LET k=k
— {INT (RNDXx4I41)

211 PELMT v ! Protivrik: "1k

913® IF =f“@ THEN GO TO 36929

2120 1F k<=3 THERN FOR +=1 TO 19: BO
ODER 3: PAUSE 322: BORDER 5: PRPAUSE 2@
hE%T t: PRINT ..,.," Savladali =
mrotivnika Y1 LET s(1)=0: RE

4-:
[

FRINT ¢ PRINT @ GO TO 269

REM Xi¥ pobeda KXX

993 FOR +=G TO 7: BORDER +: PAPER t

BEER &, tX35: MEET +

2336 IMNK 1: PRINT AT 18,10: FLASH 1:
BRIGHT {:"Bogatl :taf”

2357 BEER 2,49

DREG FOR +=1 TO 286: PRINT AT INT (R
NOKRY+42, INT (RND¥2ZZ0 41 IMNK RNDX7:”

FO o s A
T

N

1
)

= PR Tra-—1m -- Aaf
R R

i ]..

LI ]

23E5 PRINT AT INMT (RNDXSY+1.,IMT (REND
X200 41 THE RNDKT7: 707

2376 EEEP BB REDKSE: NEXT t

2969 STOP

a0 REM kXd poraz ¥AX

3005 PAPER @: INK 7@ BORDER 1: CLS
2633 QUER @1 INVERSE !

=4 QEI”T ﬁT g.15:" *

250 PRINT AT 9,415:7 7

2PEG FPRINT AT 46,427 R.I P

- m pe P T RIT AT 404 A, M E
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INVERSE
PRINT AT
PRI HT "Po

e :m. .
g - - .

SR T Y B |

AN

287 PRINT AT 12.15:" *
298 PRINT AT 13.15;" »
292 PRINT AT 14,15:" *
794 PRINT AT {5,15:* *
6O PRINT AT 15,13:° ’
1% PRINT AT 17,11 :
29 O
=0
£

AN B
T Tu
H e

13 ) -
_ ~

R I i =
TN

oA <
=

-
-

& IJ!"I +
S BEEP i,@:
=29ap 5TORP
522% REM %% podaci X¥X
Sa12 E“THPE

m

]
b;
T o o= -

i

el | L S e o S
T - Mepnenigin

AR

B0 = L ) 0 W W g

RN
T O — A

DN B BN
A —
¥ fTY -

5647 FOR =1 TO 28: CIRCLE 1
NEXT t

575G BEEP 2,20: BEEP Z,3@: B
280 PAUSE 284

210 BEEF 1,10

Sk ey A s, ke (g * & v w®

KR
(g1

M
mn

L'S]
L‘..:I

=@3@ FOR x=2 TO &3 READ =z(%)

£

E@5e DATA 1,8,0,4,0,2,0,9.8,4

2,2,1%9

Spee DATS 7.8,6.4,0,0,7,9,3,9,4¢

-7 :_’ff} 27

EE RS I

5‘:'“@ z"{'ﬂ?’i“' E!QE.@,S.].,@,E_.@; '!"! 'Zl 9"
~ -

@, 3,

See5 DATA 5,0,8,5,9,4.5,0,0,4

g N =g

{:'Ej_l @!-J

FaBm REM ¥X¥ nmaslov XX

E@le INK 7y PAPER 1 CLS

ey '

s e

NN

2
i
n

' B
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Prsiten moci

Ova slozena igra je rezultat intenzivnog rada Dejvida
Edvardsa, programera iz Londona. Vi ste sme$teni u mi-
toledki svet u kome su snalazljivost i hrabrost presudne
oscbine za postizanje cilja. U potrazi ste za &arobnim
prstenom mocdi, jer onaj koji poseduje prsten ima i vlast
nad podzemnim svetom. Stigli ste u zlokobni zamak, gde
se pretpostavlja da se prsten nalazi. Morate prikupiti
razlicite kljuceve, bez kojih bi vase dalje putovanje
kroz zamak bilo spreceno.

Ova avantura je izuzetno naporna. Sadrzi manje
zagonetki za reSavanje nego igra »Svakidasnja avanturag,
ali zato postupci u igri moraju biti preduzeti sa izuzet-
nom paznjom, da bi se izbeglo nekoliko velikih lavirinata
iz kojih je tesko nadi izlaz.

Pre programiranja komandi ograniéite ih na neko-
liko reci. Raéunar mozZda nede prihvatiti vadu komandu
ali ¢e zato prihvatiti nesto drugaliju zapovest. Na pri-
mer, radunar mozda nece prihvatiti komandu »NADI
PLATINSKI KLJUC« (GET THE PLATINUM KEY), ali ée
prihvatiti »NADI PLATINSK I« (GET PLATINUM), jer ima
vide kljuleva koje treba pronadi. Prosudujte sami. Bilo
bi korisno da zapisujete svaki pokret koji u&inite u igri,
kako bi ih kasnije proverili. Verujte, ova igra ne samo
Sto iziskuje nekoliko sati za reSavanje ved predstavlja
izazov ne manji od onih koji nude komercijalni proiz-
vodadi softvera.

Zbog obimnosti, igra ima dva dela. Procedura je
slededa:

1) Kucajte program 1.

2) Memorisite program 1 na traci koristeéi format,
SAVE »RING« LINE 1.

3) Kucajte program 2.

4) Memorisite program 2 na traci odmah posle
prcgrama 1.




o - T T

PRSTEN MOCI

| | [

Kada jednom sve bude stavijeno na traku, slededi
put kada Zelite da koristite program, samo kucajte
LOAD" """ | kompletna igra avantura de se ubaciti auto-
maitski.

Ako vam se na kraju igre postavi pitanje da |i opet
zelite da iigrate, a to Zelite, onda kucajte 'Y’ i ponovo
ubacite drugi program.

Jedna napomena: buduéi da je ova igra veoma slo-
Zena, dadu vam jedan pokazatelj. Za prvi Iav;rmt od ko-
risti ce biti, 'NWNEEESS'.
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| ' [

REM %% THE RING OF POWER %%
DIM I#(9,2,32): DIM 1(9,2): DIM

5%
2
5
A LET Fg=""y LET GU=9
g DIM Ds(B,E4): DIM K&}
|5 BORCER 4: PAPER 1: INK 7
7 LOAD "1Y DATA Ps(): LOAD 72" DA
(v LOAD 73" DATA Q#(): LOAD 747
& D0y LOAD "5" DATA WE()

196 PAPER {: INK 7: BORDER |

262 CLS

219 FOK W=25 TO {55 STEP 5

2P0 CIRCLE M,N,S

2235 CIECLE 233-N,N, 5

230 NEAT N

250 PRINT 4T 21,9: FLASH {:” PRSTEN
MOCT

260 FOR N=0@ TO 10828: NEXT N

S80 LET RM=1{:; LET Sa4=0: LET SBE=0: L
ET IN=1: LET O=0: LET Q=1{0008: LET E%
=*4 LET SE={: LET Af=""y LET W=6: L
ET Z=535: LET D=0@: LET FH=0: LET AL=0Q
: LET CE=@: LET EW=0

4% LET DELr=" TOGA OVDE MNEM& 7
LET DE(2)=" NE MOIETE ICI MA TU STAR
NU "y LET D®(Z2)=" A 3T4 JE TO " LE
T DE(d)=" TO NE MOZETE DZETI 1"y LET
DE(SI=" TO NEMAS 1'%y LET for?“” MNE.
LUF%TE GLUROSTI 17¢ LET DE{7)=" REC

ERO=-UCINJEND ¥

QQQ IF EM=g H“D Sk={ THEN LET a="
CIM STE USLI RESETkA SE =L
STILA 74 VAMA 1": LET SR= SR+

555 IF REM=16 AND SR=2 THEM LET A%=
AOCCE L ATITTE SULIETE S AD WATT L




PRSTEN MOCI

| [

AZE ' BRAYD, DECKO, BRAVQ !'": LET 8
R=CR+1

569 IF RM=40 AND D=9 THEN LET EZ="
OGROMAN, BESAN PAS STOJI U UGLU”Y
57 IF EM=4Z AND R=0 THEN LET E%=’
DGROMAN ZEC STOJI ISPRED YRATA”

580 IF RM=17 AND Dii)=0 THEN LET E
g=" IBTOCNI TZLAZ ZATVARAJU VELIKA
‘EJ}R'{&ITAH .

59¢ IF RM=29 AND D(2)=0 THEN LET E
=" SEVERMI IZLAZ ZATYARAJU WELIKA
YRATA “

89 IF RM=37 AND D(2)=0 THEN LET E
g=" JSTOCNI IZILAZ ZATYARAJU CVRITA
CELICNA VRATAY

612 IF RM=4@ AND D{4)=0 THEN LET E
=" SEVERNI IZLAZ ZATYVARAJU CYRITA
CELICNA YRATA”

522 IF RM=69 AND D(3)=0 THEN LET E
g=" PFROLAZ DO PRSTENA MOCI
ZATVARAJU TESKA DRVENA VRATA”

£3@ IF RM=21 AND AL=0 THEN LET E#=
'ONA OLTARY LEZI TELO UBIJEME DE
'V’D‘JI{E ]

64@ IF RM=21 AND AL=1 THEM LET E#=
" Na PODY VIDITE LES NEKE DEVOJKE”

53@ CLS

660 FOR N={ TO 48: IF O(N,1)=RM THE
N LET FE=F3+0%(N, 1)

661 NEXT N
670 IF CE=@ AND RM»44 AND RMLg@ THE
N PRINT 7 OVDE JE TAKO MRACNOD !

v PRINT + LET F#="": LET E#=""1 LET

Ag=""y G0 TO 8378
e TE mEANE TUEN RMTE 00
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] | ] ZX SPECTRUM i

£49>1F RM>444N0 RM4EBTHEN BEEP .1,
1iLET EW=EW+1
21 IF BM444 OR EMMED THEN GO TO 7

&
o2
692 IF RM>58 AND RM468 THEN EBEER .
1,30y LET EW=EU+1

693 IF EW=1& THEN GO TO 708

594 IF EWC>15 AND CE<HL THEN GO T0
391
7§§5 IF EWCY1E AND CE=1 THEN GO TO
oF |

799 FRIMT ¥ TZINEMADA VAs JE NaPAD D
ZIMNOVSKI  PAUK, MRTVYI STE !”7: PRINT
¢ PRINT ” ZELITE LI DA JOS JEDMOM OK
USATE SKRECU 7 (D/AMY "y INPUT 2% IF
LEL'D” THEN STOP

7@1 IF 71%="0" THEN RUN

792 FOR N={ TO 192: IF P£{RM,N TO N
=" THEN  LET QW=QW+1

SSS@IF FPEEM, N TOD Ni<s" * THEN LET
794 IF QW=32 THEN G0 TO 710

765 NEXT N

796 LET N=192

712 IF RM=34 THEN LET N=192

711 PRINT AT @,0;" NALAZITE SE :"'F
$(RM, TO N)

729 PRINT A%: PRINT E$: LET Ag="":
LET E%=""

739 PRINT ¢ PRINT " VIDITE,.,."

733 IF F#="" THEN PRINT ” P4 I NE
VIDITE NESTO NAROCITO”: GO TO 750
740 FRINT F#

743 LET Fg="”

by B vl e % o e A R | 13 o ogep i b e N pos d f RO




ll 11Hf[— 1 PRSTEN MOCI |
HEEE |
5535 1F F(RM, 1) <>BTHEN PRINT ” SEVE
=R
955 1F RIRM, 21430 THEN PRINT 7 JUG
TR

754 1F P{RM.3)¢3@ THEN PRINT ’ 18T
755 IF P(RM.4)47@ THEN PRINT " Z4AP
756 IF P(RM,5)¢>@ THEN PRINT ” GOR
757 IF F(RM,E)<>@ THEN PRINT. " DOL

'7“*5‘-’J PRIMNT

760 IF RM=3 OR RM=2& THEN FOR N=2
TO 59@: NEXT Ni PRINT " ZELITE LI DA
JOS JEDNOM OKUZATE SRECU 7 (D/ND)
v INPUT Z%: IF Z#="0Y THEN RUN
?EE IF EM=3 OR RM=2& THEN IF Z%="}N
OTHEM  E5TORP |

802 INPUT * A ETA 340 7 7§ LINE C%
2605 LET Xg=" 7

806 IF LEN C#4=2 THEN LET Cs=C$+”

81@ FOR ¥={ TO LEN C#-LEN X#+1: IF
;§"P$fx TO X+LEN X#=-1) THEN GO 7O 8
B2O NEXT X: LET ¥=2: GO TOD §30
?gﬁ‘LET T$=C$( TO X): LET R%=CH(K+1
331 LET XA=3: LET XB=3

835 IF LEN T#<4=2 THEN LET XA=LEN T

936 IF LEN Q#4=3 THEN LET XB=LEN Q

%

%
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S42:LET RE=T£(TO XA):LET S$=Q%(T0 ¥
=y

643 IF LEN S¢4=2 THEN LET Sg=* !
§5@ IF RM<»4D OR RM<»24 THEN GO TO
269

932 IF K#="UIM" OR R$="POK” OR S¢=*
YUKY OR S#="PSa* THEN PRINT DE(4):
GO TO 23969 |
8962 FOR N={ TO 16; IF R$=U$(N) OR 3
F=UWE (N AND N=11 OR S#=WF(N) AND N=1
2 OR SE=Ug(N) AND N=13 OR Ss=U$(N) A
ND M=13 OR S$=W$iN) AND N=14 OR Bg=l
FIN) AND N=1& OR Sg=U£iMy AMD N=7 OR
SE=UE (N} AND N=B THEW 30O TO 878
861 MNEXT N

Sez2 G0 TO 936

870 REM COMMAND SECTION

li

D

871 IF N=1 OR N=Z THEN GO SUE 4600
y G0 TO 9@@

872 IF N=3 THEN GQ SUB 458: G0 TD
9@

872 IF MN=4 THEN GO SUB 50006 G0 TO
Sag

874 IF N=3 THEN GO SUB S5¢5@: GO TO
Hee

875 IF N=£ THEN GO SUBR 537¢: GO TO
q6E

378 IF W=7 THEW G0 SUR 5386: G0 TO
qJ9ee

877 IF H=E THEN G0 SUB 5396 30 TO
2290

g72 IF M=% THEN G50 SUB S&816: GO TO
987

879 IF N=1g THEN GO SUBR S5788: GO
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PRSTEN MOCI B

TO 966

8@ IF N=11 THEN GO SUB 54%@: GO T
0 3090 |
g1 IF N=12 THEN GO SUB 331@: GO T
0 300

862 IF N=13 THEW GO SUB 333¢: GO T
0 3006

883 IF N=14 THEW GO SUB 353@: GO T
0 20e¢ ‘

24 IF N={5 THEW GO SUEB 337@: GO T
0 2808 e |
285 IF N=1f THEN GO SUB 559@: GO T
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-

A SLEDECI SPRAT”.9,9,9,0,34,3

-~
5120 DATA " U SOBI SA BUNAROM, NA SE
VERNOM ZIDU PISE ’ MOZETE SACUYATI
SYOJE STYARI U ODGOVARAJUCOJ
SOEl '7,2.2.9.0,0,33
5130 DATA " U GLUVOJ KOMORI, NA PODU
LEZ1 -STARAC.".,9,34,2,02,0
5142 DATA * U SEFU, NA ZAPADNOM ZIDU
PISE  'EV0 SYOJE BLAGO OSTAVITE OV
DE' ", 7,34, 2,9,
5150 DATA 7 U DUGACKOM, SMRDLJIVOM I
wLAzMDM HODMTKD, NA ISTOCNOM
710U NALAZE SE YRATA”,40,15,9,32
0.0
E16G DATA * U DUGACKOM HODNIKU SA SL
IKAMA  Na ZIDDVIMA,”,39,32,0.9,9,0
17 DATA ” 1) ORUZARNICI.”,2,38.,9,9,

wnd
!2?’ |} ('3]
S1Ee DATA 7 ) PREDSOBLIU,Y.9,37.2,9,
2,
1590 DATA U KOMPJUTERSKOJ SALI
MNA EPMIMALU RISE:

UMESTITE SIFRY 27 O, 2.8, B, 0,9
R0 DATaA b HTUHEFJHM "’ET&APHIK
YRGB, 0,5, 43 |
c2io DATA 7 NA ULAZU U SABLASNI LAVI
RINT THAK KATE PKLJUS JE Ma PAPIR
L A4, 8,8, 2,2,0
EEEm DATA Y U LAVIRINTUY,59,43,83,45
B, -
5396 TATA * U LAYVIRINTUY,4R.0,1,83, ¢

A

240 DATA 7 U LAYIRINTUY,A7,1.8,8.9.
iy
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6378
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6389
9,9
6399
9,9
7609

DATA
DATA
DATA
DATA

DAaTA

2 DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

M

#

"
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&

H

M

#H

H

L

"

i

U LAYVIRINTU”,82,82,458,61
U LAVIRINTU” ,6@,62,43,63
U LAYIRINTU”,3,52,63,63,
JOLAVIRINTUY, 49,51 ,62.60

LAYIRINTUY, 56, 58,32,9,

U LAVIRINTU”,53,32.3,31,

J LAVIRINTU",S4,52,59,59
U LAVIRINTU",SS,53,59,59
U LAVIRINTU”,,54,2,56,9
U LAYIRINTU",®,49,55,57,
U LAYIRINTU", 52,60, 56,58
NA TZLAZU 1Z LAVIRINTA,

STEFENICE VODE NA SLEDECI 5P
RAT",2.,9,2.9,64,9
B389 DATA °

DATA
DATA
DATA
RDATA

3,8,0

M

i#

i

TH

U LAVIRINTU”,1,1,1,1,0,0
U LAVIRINTU”.E0,.61,62,63

U LAYIRINTU”,60,61.62,63
U LAVIRINTU" ,60,61,62,63

U LAVIRINTU ",60,61,62,6
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7918 DATA " NA VRHU STEPENISTA 7,87,
2.55,65,9,9
7020 DATA ¢ U KUHINJT 7 ﬁa,;ﬁﬁi,@,@.@

7039 DATA " U COSTAVI ,Q,0.02.64,0,0
2043 DATA * U HODNIKU KOJI vOoI U DN
EYNY  S0BUY,69,64,0,0,0,0

7950 DATA 7 U DNEUNOJ SABI. NA SEVER
NTM VRATIMA PISE ! OVDE LEZI PRS
TEN MOCI. ZELITE LI DA BUDE VAS 777
B,67,70,69,0.0

7060 DATA 7 U HODNIKU KDJ1 YOD1 00 3
ALE 7A4 DBEDE",71,0,68,0,0.0

7670 DATA ¥ U HODNIKU KOJI yoDI DO 5
ALE 1A DBEDE”,73,0.0,869.0.0

7989 DATA 7 U SALL 74 CBEDE”,78,69,0
y gt ¥

7096 DATA " U SOBI U KOJOJ SE CUVA B
RETEN ”,8.68.0.2,0,0

7&@3 %ATA 1) BALT ZA OBEDE”,7S8.70,0
, i

7110 DATA * U PUSIONICI®,0, 71, 75,0,0

%Z@QDSTA v 1) SPAVACDT SOBL 7,9,0,76
7136 DATA U HODNIKU KOJI POVEZUJE
SORE 7,79,8,77,75,0,0
7149 DATA * U SPREMISTU",®,9,78,2,0,

7%5$BDAT(§ y léj VELIKDJ 8SPAYACOJ SOBL”
7169 DATA ” U PREDSOBLJY PUNOM PIJAN
ACA",1,76,0,0,9,9

7179 DATA a2 U SOBI SA PREKIDACIMA",Q
,90:43,9,9,9

@

R
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PRSTEN MOCI

I l

7128 DaTa 7 U RODMIKD KOJI POVEZUJE
SOREY,0,9,82,37.0.8
719@ DATA " U SDSI 54 OLTAROM FOSVEC
ENOM LIVOTUY, 9,%,83,81,8,9
7268 DATA * U SOBI SA RIBNJAKOM Na I
STOCKOM KRAJU, RIBNMJAK JE PUN SARANA
",9,9,2,82.9, @
721@ DATA " U VYRTLAREYDY DETAVI 7, @,
5“ gg BJ,P @
7226 DATA » U ”QTLQEFVDI 0g TA”I "B,
87.,0,84,2,9 |
7R DATA ”-U YETLAREYDJ DSTAUI ", 84
' 9,87.9,9,8
249 DATA * IJ YRTLAREVDJ OSTAYI " B3
D,0,86,2,2
7250 DATA 7 U SMROLJIVOM I YLAZNOM H
OD%I;U KOJT POVEZUJE S0OBE”,B2,89,8
l,»’j )
7262 DATA 7 1) SMEDLJIVOM T-YLAZNOM H
ODNIKY KOJI POVEZUJE SOBE

Ma JUZINOM KRAJU HDDNIKA NALAZI
Qg gLTQP POSYECEN RODJEMNJIU? ,B82,2.0,0
7%7@10ATA%”®U@MALDM MEACNOM PROLAZU”
7280 DATA " U MALOM MRACNOM PROLAZU”

90,92,9,9,9,9
7&@@ DATA " U MALOM MRACNOM PROLAZU,
NA 1STOONOM. KREAJYU PROLAZA
5 gégﬁil 2k STATUA ZETEDCA,",91,@,
AT _

7369 DATA 7 U MALOM MRACNOM FROLAZUY
,89,9,94,99,0,0
7q1® DATA ") MALOM MRACNOM PROLAZUY
B85 . 0.93 G 6 X

-*S)

7
&




T — T .

AVANTURE ZA VAS
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7925 DATA 7 U MALDOM MRACHNOM PROLAZUY
,894,96,9,0,9,2
7350 DATA 7 U &!UM MEACNOM PROLAZV,
| Sh ZAPADNDu ZIDA POSMATRA VA
= VAMPIRY ,9%,0,6,.0,0,9
7340 DATA 7 U BHBI L KOJ0J SE CU“A K
SMEN MUDROSTI? . 2,0,96,92,0.9
7350 REM
736@ REM
797® DATA "KO8TY . 17,"K0sY, 1, "BIBLIJU
1’3"'}!81{_‘3! E_HH‘LTUCH ,_dj).‘k:LJﬂ E’HI\JDL‘)
ZIuE” 23, ”HDU“ ;*EDUEZ”,EQ ”BOD” 35
”PAPIE“ 45.”FAP” &, "KAMEN MUDEDQTI”
’KAM’ 7 ”KUHIHI¢VI NOZY, 65, "NOZ”,
q HI{EPTJ! 6 JJK‘R;‘WHFS HSPE&EPI ME‘T’AI{‘J!
69, uMET”,iQ
7380 DAT4 "HRANUY, 71, "HRAY, 11
75999 DATA "VODUY,76,'v0D", 12, "BURE P
VA 77, ”PIU“,13 "FLASUM, 73,”FLA”.14
C'PRSTEN MOCLY, 72, ”Pﬁa”.iﬁf"PIQTDLI“
,39;”918”315
7406 DATA "DIJAMANTY,22,"DIJ", 17, "LL
ATMU FOLUGUY, 23, "POLY, 18, "SREBRENY PO
LUGUY BT, ”ERE”,lg ”LEPU PRINCEZUY,27
}pPTH’Em HPPFI{'IH .-“"-H B@’HN Qi HPSAI!
4w, ", B2, ”VUKDDLQK%” Ed,””,EBs”ZLATN
I VLTUC”,BB,"ZLA” Ed,”BAPGAREPU’,15;
by ;;-JAEJ} . 23
7413 DATA "GVOZDENT kLJUC”,18,7GV0",
",’PLATINSKI KLJUCY, 38, "PLAY,27,"TE
GLU MEDA”, 1@, "MED”, 28, "KNJIGU CRNE M
AGTIJE” 14, "KNJ", 29, "AB0OVY, B4, "AS0", 3
2, "VILJUSKU”, 87, ”vIL”,Big”MAQ",EQ,"M
A(“H 32 J}Qt}E{"UH 76 HQVEH 3 ’HCARSAVE!!

O — 1 e, a e sp e m u-r-r-n 'r»."'nm c_d HE o i [ Y 4
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PRSTEN MOCI

7427 DATA "MAGICNI STAPICY, 58, "MAG",
36, “PASTY Za ZUBE”, 59, "PAS",37, "FOTO
GRAFLIU ZAMKA”, €3, "FOT", 38, "PENKALD”
"PEN",39, "TOALET PAPIR",57, "TOA"

sl

AP
7439

7449 DATA "UZM","POK”, "BAC", "UBL", ()
THY, PISRY, PPOGY, 4 TNV, PUPY  "UKU™, "5

REM

£V, UG, "TST", " Z6PY, "GOR” , "DOL”

7454
T4ED
7479
TABD
T5B
7519
THER
7536
7548

M
REM
E M
CLS
SAYVE
SAVE
SAVE
S4YE
SAVE

1‘0

i 1 i
N 8 4
H 3 )}
N A M
" ﬁ H

DATA
DATA
DATA
DaTA
DATA

1‘

T

R

T

1‘.
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sedam kljuceva
Tarkusa

U vetrom opustosencj zemlji Asgard severno od ve-
likog grada Gamrota, nalazi se ogromni splet odaja, tu-
nela i ped¢ina poznat pod imenom Tarkus. Na pocetku
ovaj prostor je sluzio za igru Zeni Erunga Nepobedivog.
Medutim, nakon veli¢anstvene smrti boga zvezda, vise
nije korid¢en. Mnostvo legendi postoji o Tarkusu, po
kojima se duh nesta$ncg boga Lokija krije u Unutras-
njoj odaji. Sedam kljudeva je potrebno da bi se otvorio
kovéeg u kome je Lokijev »jadni i izmuceni duh«.

U trenutku vasde slabosti lakomisleno ste obedali da
¢ete osloboditi Lokijev duh. Inade, na koji drugi nacin
biste otplatili ogromni racun koji ste napravili organi-
zujudi veliku zabavu u Mega-Galakti¢koj Zevsovoj Caj-
dzinici?

Sada ste u prvoj odaji Tarkusa posle dugog i jedno-
licnog puta kroz pustare Severne ravnice. Srecno i ne-
mojte izneveriti.

Dok pristupate reSavanju ove igre koristeci se viso-
kom grafi¢ckom rezolucijom vaSeg racunara, evo nekoliko
korisnih sugestija. Prvo, iscrtajte plan vasSeg kretanja
kroz prostorije, jer vas igra nasumice nece nigde dovesti.
Drugo, ¢uvajte se zamki u vidu corsokaka.
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SEDAM KLIUCEVA

) TARKUSA
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I
ER 71INK 2:FPRINT AT

P ACBORDER 7iPAP
{@,7:1"Punienie codataka”

o3 G0 SUB 11601 REM AUKDXG' Sk

2% G0 SUR. 239%: G0 SUB 2950

A% LET k=@

Ba LET 1=B22

m@ LET n=@3: LET ==0¢ LET e=f; LET
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5 C @y PRINT AT 24,57 EBrol k1]
uosvar il
@ IF 1=17 0OR 1=37 0OF 1=£7 OR 1=11
Ro1=B2 THEM PRINT AT 14,1&: FLASH
iNastradali ste”yy PRINT AT 15,19
;o FLASH 1:"KRAJ IGRE, " GO TO 2160
7@ IF k=7 A&ND 1=27 THEN GO TD 279
18@ FOR z=4 TO 186 IF 1=z AND k{x)
={ THEN LET dc=1: BORDER @: BORDER
71 PRINT AT 12.14: FLASH {:* "
PRINT AT 12,14: FLASH 1:7 e LET
x“‘ﬁw MEXT =: G0 TO 2298

190 MNEXT «
"’"‘f‘? T"" P ST | ol BT and N i P~ ud:--"fh.ll,"t"»..’-:l:'. T
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af¥="*" THEN GO TO 2268
21 IF deo=t THER IF INKEY$="t+" THE
LET k=k+1: LET kili=@: BEEF ,32.7Z
v BEER LG5, 30 BEER L 08,36: PRINT &
12, 14" ey FRINT AT 13,147
Yy GO TO 93220
Zee TF INKEYE="* THEN GO TO 922%
2@ IF IMNKEYE="g" AND 1?1@ AMD a1,
y=1 THEM GO SUB &316: LET 1=1-~1:
0 TO 8326
240 1F IMKEY 5“’3 MO o zi1,.2)=1 AND
¢=9% THEM G0 SUB 2318: LET 1=1+1{0:
G0 TO 92226
258 IF INKEY#="m" AND ail,.4)=1 THEN
G0 SUB @Biﬁ' LET 1=1~1: GO TO @382
EE@ IF INKE E:’p AMD 2(1,3)=1 THEN
G SUB @ﬁiﬁ LET 1=1+1: GO TO 2382
270 IF de=i AND INKEYE="+" THEN LE
k=k+1: LET ail,li=8: LET all,zZ)=a:
LET a(1,21=2: LET a{l,4)=0: GO TO @
g
ZBO REM ¥kXxtPogresan put¥sx
297 BEEP ,285.12: BEEP ,1.1: BEEF i
L1
27 FOR +=1 TO Z6@: NEXT +: GO TO 2
12
219 OVER |
=228 IF ==1 THEM GO SUB {466 LET =
i
926 IF e={ THEM GO SUB 1285 LET =
7
342 IF w=t THEN GO SUB 1428: LET w
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24,1y NEXT
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556 DATAE 9,1,8.8,1,1,1,0,9,1,1,1.,8,
1.8,2,8,48,1,
BEp DATA 1,1,8.4,8,4,1,8,8,2,8,4, 1,
i;@jlzl!i.!@‘l@!‘

5?@ DATQ{:“ -g-«# 313@313@393131:1;@;@;13
ia‘@t@s@aisg‘!

58{2‘ E";“‘!T# '.!.s }13@}15131}1;@1!”?@31Fi.‘:
E’zi;@;g;i'g’zg

599 DATA 1.4,1.0,2,8,0,4,1,1,1,8,1,

A4.1.1.8,8,

ge@ DATA 1.4.1,8.1.4,1,1,9,9,1.1,%8,
’*’E’ li?i? .i@?‘

519 DATA 4,1,1,9.90,0,4,1,1,1.1,1,4,
1.4.,1,8.4.1

A 1

1,1,4,1.,8,9

3% DATA |
'23: .*f:.'! ] !:E:’

542 DaTa 1
a.1,4,8,1,4

;‘5 i;__; AT

)ﬁ.’:ri
i ]

i 2 LS 3 2
et h
EEf DAT

PRI o i SN = S ERE A RS e
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R R e

o - -
Y

LLE S S O ERY A
T |

e
-

SR T L0 4 P b 0 T e e e o
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EE0 DATA 9.0.0.0,0,0,0,0,9,0,0,0,0,
5.0.8,0,0,8,2,0,0,6,8,0,1,0,8,2,2,0,
3.0.0.0,,0,9,1,0,9,0,2,2,0,9,8,1
£33 RETURN

60 REM ¥ik0dsiaz svetilistaiix

7% LET w=IMT (RND¥SZ): LET d=INT !
g b f e g, e g wopw oA M, M TTLITRE S0

A.0.1.1,2,1,0,0,06,1,1,09,
: ::3-"9‘33-‘-}.:3~‘r‘5,=®3‘35i,@,@,@g1,
1.2.0.0,1,1.8,0,0,1,1,1,
9,0,0.1,0,1,0,2,2,1,1,0,
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@718

7RG FOR i=41 TO {65 STEP .2: BEEP .50
g,~-1+1: BEEP ,BG3.2+i: BEEP ,223,4+1
: BEEF .@5,5+1: MEXT i

723 CLS ¢ PRINT ¢ PRINT 7 lUspslil st
=1 Sakumili =te szsdam kKljuceva 1 pro

te T

3&11 svetills
74E PREIMNT

750 PPIHT " Mediutim, postolils
eran zadatak, koji treba da iEBi
Az bl ste uwlﬁbud111 Lokijey duh,”

;tw QEI”?M

976 PRIMT ¥ Cuvari Tarkusa, vec odu
ao mrtvi, ostavili su otvor za vodu
ma kovoegu u kome je Lokijsv duk,”
8@ FOR =1 TO 26060 NEXT v CLT ¢
PRINT @ RPRIMT

798 PRINT “ Pot

viode da bi

arkuss”

IHT "Tmate na ras solaganiu maga% PQJ
i je "idi” puts bzi od wvods”

'81@ PRINT "Brzo racunajte! Imate na
raspolaganiy 26 szekundi.”

9FE PRINT #0:7 Pritienite bilo koll
tasgter kads ste jzvrsill proracun,
I

22¢ LET ans=wid

249 FOR i=1{ TO 225¢: IF IMEKEYZ>»=CHR
£ (48) THEMN GO 7O 2874 MNEXT 1

A5@ REAT 1
%E@ GO TO 1119
A70 CL2 ¢ BORDER @: IMPUT " Sta je
vas odsovort "ia
o080 IF a<rans THEN GO TO 1440
e Vo)

ML . PSITTRIT MY, M P Do g o 1 5 g abu e |
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Nduzili ste se bogovima, Najzad je L
dkiiev duh slobodan, Bogovi su vam 2
ahvalni.,”

972 FOR i=0 TO 7: BORDER i: RANDOMI
7E USKE 32809 NEXT 1

94@ FOR i={ TO (229

920 MEXT i

92@ FOR i=0 TO £2: RANDOMIZE USR 32
G@: BEEP (i/500),1: NEXT i

949 STOF ,

Q5@ REM XkInstrukciieXX

962 INK @: CLS FRINT v FRINT

972 PRIMT FLASH 1: SEDAM KLJUCEY
A TARKUSA 7

980 PRINT @ PRINT : FRINT 7 U vetro
m opustosenol zemlil Az uard; ZRVEIND
mls! velikog aradsa Gamrots alazl se
solet wecina 1 odzja muzna+ pod ime
P I ”: FLAQH 1f}” TAPKUC

N

393 PRINT NT ¢ U neistrazenon
am mitskih kljuc
anu1ta i pron
Us 3, mocicete

— bgga E‘VJE-’:

it
|

hﬂﬁFOW**m

prdin
b

) Fﬁ ﬁT #:" Fritisnite bilo koji

IF INKEY$<>"" THEN GO TD 1049
G0 TO 1820

CLE 1 PRINT #@: FLASH {;"  SED
IJI CEVA TARKUSA .
@ PRINT #2: PRINT #@: PRINT #32:7
bi ze m@:"lll vaelikim bogovima se
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SEDAM KLIUCEVA i

1 TARKUSA B

1260 PRINT #@:"morate da oslobodite
Lokijev duh, Nasli ste se na ulazu u
Tarkue i1 upravo ste usli u prvu oda
ju’

1272 PRINT #2: PRINT #9:”"lako roznaj

eteLpravila igre vas strah je ipak v
@liki!”

1280 PRINT #0: PRINT #0;"7a kretanie
u lari koristite 17 PRINT #@: PRIN

T #@;M nnguu e 59,_"’,9:. | uuAnn -

ju@ unpu» - igtﬁk *%monn -

zapad | HETAN w gzmi kljuc”
1992 IF INKEY#<>»"" THEM RETURN

1109 GO TO 1099

1118 REM ¥*iMNeupotrebliivoXkX

1122 PAPER 2: INK 7: CLS : PRINT #9;
"Pparesill ste u proracunu odnosa pe

ska i vode, Tacan cdaovor je "jans
1128 FOR i=@ TO 5: BORDER &: RANDOMI
ZE UJSK 3289: NEXT 1

114@ FOR i=8 TO & STEP ~{: BEEP .23,
iy NEXT 1

1156 STOP

1160 REM KxxUXKXDXEXG sXX%

117% FOR i=0 T0O 42: READ user: POKE

Sk "a’+1i,user

1180 NEXT i

1199 RETURN

12680 REEM Xfk¥kZapzadna vrdtakiix

1212 CLS ¢+ INK 2

1220 PLOT 9,32

1238 DEAL 235,9.-1.3

1249 PLOT 2,721

1252 DHAW 255.60.~1.5
e el e T e R T o R R o 1 ngl ¥ B 7253 T20Y TREN T BFRRPFRRSR R TS FRRN 1]
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1272 FOR i=1 TO 123

1293 {NK {: PLOT i,175: DRAY 233~(1+

i),

1296 NEXT i

1399 RETURN

1312 INK 4: REM %kkkseverna vratakki

X

1326 PLOT 193,80

1322 DRAU ES,“@sJiiﬁ

1346 DRaY 25,-5@,~1.5

135@ PLOT 105,80 DRAW 23,43,-1.5

136G DRAW 23,-49,-1.8

137% RETURN

1§8® INK 1: REM k¥¥¥izapadna vratak¥

4%

1486 PLOT 2.124 DRAL EB - 5;“1,5

1418 RETURN

1426 INK 17 REM #*?#1z+mrna sratakkk

143¢ PLOT 255,1935: DRAY 25.“55,1,5

1449 PLOT 235, 1@4 OrRAW -23,~-33,1.3

1456 RETURN

1ﬂFﬁ INK T: PRINMT AT 14,12 "Postoll

v PRINT AT 13

1470

APy tiuzni izlaz”;

RETURN
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KRAJ SKOLSKOG DANA

Kraj skolskog dana

Opet ste bili nestasni. Zaista vam nije trebalo da
stavite praSak »svrbljivac« na uditelji¢inu stolicu. Sada
trpite posledice svog nepromifljenog postupka ... kaz-
njeni ste obaveznim ostajanjem u ¥koli posle &asova.

Ranije vam se nikad nije desilo da u $kioli ostanete
duZe nego $to treba. Obi¢no, na prvi zvuk zvona izjurite
napolje. Da vam se i ranije desavalo da ostanete u ¥koli
duZe, shvatili bi da $kola i nije samo $kola” Morate brzo
izbedi svim tim zamkama, ali kako? Sve $to vam mogu
reci je da imate na raspolaganju slededih 15 komandi:

uzmi Cital] n = sever
dobavi otkljuéaj s = jug
ostavi otvori e = istok
ubelezi unisti w = zapad
vez| | = pogledaj i = inventar

Sve komande moraju biti izdate malim slovima. Ova
sjajna igra, koju je napisao Adam Vering pokazuje kako
se dobra i uzbudljiva avantura moZe programirati upo-
trebom standardnih tehnika — sistem povezanih prosto-
rija, razlicite zapreke i sliéno — ali u novom sadrzaju
kao 3to je $kola. Nebrojeni su prostori u kojima se moze
odvijati igra avantura, od kojih ¢e neki biti izloZeni v
poglavlju »Kako programirati sopstvenu avanturuc.




—— e

AVANTURE ZA VAS

ZX SPECTRUM

—

12%G0 ZUE B8@9

26 LET 1In= EB

S0 RBORDER @: PARPER 2: INK 7

99 CLS

100 PRINT *Ja sam u ";1%(1n)

11@ PRINT “Izlaz je (izlazi sU) na
}

{3 FOR i=1 TO 3

130 LET fg=c%(ln,1!

14% PRINT * ”'”ﬁﬁVﬁrufnﬁ” AMD f#="n
”:”Ib-l'r-.m;i’m‘:“ HPID fE="p ”""_Tugu )" A
rlD ,f$...i,—tu',i§"-.'apadu,w’]ﬁ ‘5!"\““"1 -I$-P.M? N

{56 MEYT i ‘

{63 LET f={: FOR i=1 TO obj: IF pl1
v=1n THEN PFRINT '"Vidim ":o#%(i,4 T0O

v LET =0 .
173 MEXT i+ IF £ THEN FRINT ’'*MNice
g3 na Jidikﬁ” ' |

174 IF k=1 THEM GO TO 6368
1F 1n=12 THEM LET k=k+i
THPUT #» 7y LINE r#%: PRINT '7"»

1F r&="" THEM GO TO {86

1F LEM r$>5 THEN GO TO 309

LET rE=r3ii)

IF r&="1i" THEM GO TO 7994

TF rE="1" THEM GO TO 122

IET cE=tresw’: FOR i=1 TO 4: IF
rE THEN GO TO 226

T 1' G0 TO 5@?@

;_ T*l 1EI"‘] $=#$ '}l‘a;
flﬁi1!~1$ THEW LET In=YAL
a-4 TO 1¥EY: G0 TO 90
1

~J-
L

: w5~ NIRRT a Nt Rl RN RS - NS R

X
iy

R e el etk e
LD NAWo D 0 e 10

G0 TR AT e 0
T W e 150

Ml pw ompm syt 3 owgigproma da  ders gy
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i

|

| - [ |

adbu’

30
310

GO TO 169
FOR i=4 TO
IF rg(1)=" "

LEN r#%

THEN GO TO 34%

429 MNEXT i

226 G0 TO s87é

243 LET x$=r€( TO 37

[5G LET y$=r$(i+i‘TD i+3)

Q6@ FOR v={ TO LEMN w% STEP 3¢ REM N
= redoe | :
379 1F yE¥=vEi{yvy TO v+2) THEM GO TO
A -

AH7 MELT v

=92 G0 T0O &@ 7

482 FOR n={ TP o

410 IF v#=o%in, TO 2Z) THEN GO TO 4
42

A2 MNEXT n

426 PRINT r${ TO i):7=sta?"y GO 70 1
S

A4 LET w={v=-11/3

ASG IF 1n=15 AMD n=7 AMND of(7,3)="2
*OTHEN G0 TO ES522

A9D GO TO 906+vi102

{720 IF oin)=0 THEN GO TO =010

1233 IF pimi<>ln THEN GO T0O €222
19460 IF e£»2 THEN GO TO 6429

1852 IF nx9 THEN G0 7O E@Aw

1970 LET c=c+11 LET pini=@

1290 G0 TO =026

1419 IF wirm)4»3 THEN GO TO EQSQ
1426 IF n=F£ AND 1n=15 THEM &GO TO &3
&

11326 IF n=7 AND 1n=3 THEN GO TO g3l
4

1474 LET pimi=ln: LET co=¢
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] ZX SPECTRUM i

|

-

= S R

T g 4 ==

NRAN AV

f‘ TO g ~ g r=-

,__l ‘?ﬂ
‘.-‘

- 4}-—.& rheden Jomdeh fode okt foeiee et

ﬁ EBAD

43Pﬁ
Ldl't
1396
1419
=1
1423
378

1446

14359
1469
1492
1513
o504
1529

LFT ef1i2

S0 TO S
F m (A} 4»% THEM LET r3=r$( TO
tnr ’; G0 TO RESH

EM GO TO &5542
ggaﬁ THEH G0 TO FﬁEﬂ
IF e$fﬂ3)“”ne’ THEN GO TO E2866
LET u$(411-’mrr otvoren prozor”
23y="nae”: LET d$(23)="1524"
GO T0 £000 '
IF oin)2>@ THEN GO T £93@
IF ngs»3 THEN GO TO £049
INPUT "Yez konopgac > "

i

1 -4 1Tl M
R Rl

Tl
Lama it |
_j 5.
-
Joiin
g 1
I
T’l

LIME %

1 LY

FRINT "> to 7148
IF LEN x%<3 THEN GO TO 6079
LET r$~r$f TO i14+"konopac z3

IF x$(1 TO 3)<x"sta” THEN GO T
LET p#(3)="kat katap
LET pi2i=

99
GO TO 5206
[F 1n=9 AND n={3 THEN GO TO &3

IF 1n=33 AND n=14 THEN GO 70 &

pin) 20 THEN GO TO &83@
n=8 THEN GO T0 6202
n{>9 THEN GO TO 624@

TO 6550
n<>1@ AND n<»15 THEN GO TO

NOT (ln=4 AND n=1@ 0OR 1n=20

H+

LET ':"C"‘i '

!

-
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[
S— ,._*,4_‘

-

-

Ll = EL S B S SR TR E o
4 ~d o ~d e - TS

RSP ES

=0 = 3D oy — 1 Lh

™
TN e

R ‘_j

IF 1n=20 AND n=13 THEN G
GO TO &£9206
IF Ffﬁié THEM

IF mfi ﬁ TH“M
nglcau" Gl TO
IF pi3) >3 THEN
vtepulty s GO TO
LET n® (16

GO TO 2249
GO0 TC 682

£A57
LET r®=r%/
=259

»

50

LET r¥=r%/!

AMD m=iS5) THEM . GO 7O 620

1525 IF ofin,7i="1" THEN GO TD &£&&9
1530 IF 1n=28 THEN G0 70 1378

1540 IHPUT “Komkinacija ssfa » "1l
FRINT *> Vwmhlnnrlja oMy

1550 IF u<»27445+4801239+23448 THEN
GO TO GRETZ

1560 LET pfild)="zefn otkliucan =sef”
y GO0 TO 6822 1

18572 1F ={(5)@ THEN GO TO 5622

1560 LET of{15)="vran otkljucans vrs
tz” ._ | |

1596 G0 70 &208

1610 IF r4»1@ &ND rn4>15 THEM GO TO
SG4G

1550 1F MNOT (ln=4 AND n=12 OR 1n=29
AMD n=15) THEN GO TO £8228

1630 IF o%in, 81““1” THEN GO TO E262
1643 IF ofin.B)<»"k” THEN LET r%$=r%
+407e G0 TO £2449 - |
1653 IF 1n=4 AND n=10 THEM LET ol
By="cafn otvoren sef”’: LET p(8)=4: 0
N ERGE

TO &

7

( TO 1

( TO 1

j="oor uspavan oortir
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v LET p(11=99
78 LET k=2
793 G0 TD REEE
2 PRINT “Pritizsni bilo koji taste
oornovhay igry”
CE &

ISy v 0

3 L - NG = S PO N o n

BN ERNEAS BT BN
r - ‘ "n ™
AT T
I‘iw
tna

ﬁ.
R
LR
—f
'..__‘
Tt
N
'7
A
i
=

0 TO 128 |
220 PRIMT “Ne wvidim®:r$i1i TO 117" ov
et¥s GO TO 186
3% PRINT "Nosim isuvize predmetal”

ey
L
o
|
—
RN
N |

NT "Nemoauce je ":r%( TO i)
TO Y07y G0 TO 120

<
"ﬂ
i)
—t
=
—

w X e TTELL T e 00T LI LR g 0] b

Y by R
e

4

£01 7O :
250 PRINT "Citas listing =3 stampac
a 1My ERZT744 Y Listing iscezava i
z tvojih rukul”: LET c=c-1y LET m(9)
=899 G0 TO 185
6B PRINT "Hombinaciia s=fa is vec
mtkrivenat”:y 30 TD 128
276 PRINT "Me razumem stz3 hoces”: G
070 124
=y @

E PPIH "Tekst glasi ' 7R
: -1 #Terarymal zhir poda
H!Hh +5b11“!”* 'istingunfﬁﬂ
dobices sifru s=fa,
5295 G0 TO 5206 |
-59@ PRINT "Morzko prase pije pivo!”
: LET n2(7i="pra pijano prase”: LET
D$t51”":a=ﬂ prazou casu”y GO TO 1139
5312 PRINT "Morsks prase se tetura p
od deiztvaom laserskoa zraka! BANG!Y

AL

i
I
o
C
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j

» LET o%{7)="pra ispeceng prase”’: LE
T ofiiZi="rup rupy u zidu”: LET e£(3
y="esws LET 4dEiBI=7"291667"; GO TOQ |4
148

526 PRIMT "Mors ko prass te uhvatilo
P Porovo 21 0 eritveorul”:y GO TO 39
E1%

£536 PRINT “Ma listingu piget ¥ 12744
B *Lizting misteriozno nestaie!”: L
ET c=c-{: LET pi91=99: G0 TO 189
ESEG PRINT “Na tabli mise:;"'™23%48"°
it i i v e 104 _._,_____.‘J: GD TD 15@

E57% FRINT "Nz zidu sise:”’” &ko zel
iz yspeh zaoamptl broj Y 021Z229 7y

GO TO 180

FE20 PRINT “Poaresnzs =zifra! Alarm je
¢P+1v1r:n. Porowo ste U pritvorul bl

Paa GO TO 5069

5587 PRINT “Hemam nista za cim bih o
tklijucao!”y GO TO 12€

6%53 PDIHT “P::tlr ie pogoudien 1 one
svesren’ s LET p(11=39: LET c=c-1: LE
T ofilk ;~ '‘por portir je pobedien”: G

0 TO E22e

760 PRINT FLASH 1:7Izasli ste kag
£ et s GO TO 5

cobednlk 1z ove svantur

)

s
S

RS B

S Em
—
i
.....l
—.P

1@ FRINT “Nosim sa sobomi”

20 FOR i=1 TO obj

6 IF eii)=0 THEN PRINT * “:o${i
TO i LET f=0

g g d J o RS
Lo 150 S Oy e Q0 S0

a m g

T
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X
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R
AN

1

1
R

3 ~J - -
-4 0
-

- S BRI S G

vE="yzmdohosttyrverci totkot

I g R

B Ty EE OO R R R

ET agbhi=ig: LET room=324
LET o=
LET k=@
A DIM 1E2i{roomn. 25 DIM e2{rocom, 2)
M dF{room, &)
G DIM of(ob] . 25 DIM wlob))
@ FOR n=1 TO room
@ READ 1%(n) ., =f(n),dE(n)

Lo
'.’

AR O8O
= A
My
> >
3
~e 1
B

=IO g QR -d MRS -3 minad —i040
i‘:g I:S-} ' 7 . - -, . .

A

‘e

]

2

i

W 403 00 0010 00 V0 00 00 00 += £0 00 20 10 -
= 130 T PO T e e e e

DATA "eobl za racunowvodstvo’,
,”@E@b”,”k:biﬂétu Z3 QEﬁgrBfllu” "
AT R 7 B B ;”7burﬂlﬁl"."ﬁﬁ’ ’ﬂdiﬂ” "
jrektor, kKancelariii?, "ew” LRSI, e
ancelariii sskretara”, "zw”, P04
926 DATA “kabinstu istorijse”.’'ne”,”
1147, "kabinety hemije’, "ne’, 22087,
"abinety fizikﬁ”;”a g ”1Fﬂ”” ”kablm
ety matema 1;&”;”95 d ”1®17 g, "ok
za ostavu’, “nsw’, 03 1@@@»

S50 WHTH ”“kal er rm5+ﬁr:nu” Yas !,

,-.'iEi:_i'J E:'jft‘i Pr"li 1”} Hn H !”:'7’&.}2‘2’11” 13

2. E ﬁfﬁit&flji”,“&%’i"idd*" k= blnm
.'

ty francuskog”, ‘new”, "061513", "kabin

A0
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agdn DATA
157, "kabin
59, Mkeabineg
*Ltskoleko

T

% bt fte o (T

Bﬁﬁw DAT
* '1323”
1”
ﬁingtu
b

.

o
113
N ¥ LI SR

-y

L
insty

PR N
m~ i
- L

Ew”nilag?g
m»} ﬂ%w”;”
!"E'E't” L
PR h'ﬁqgﬂ

X R B A B

= {0
=~ P

1] . éEF‘;"dh‘ . 1)

231, fsvls

34327, "kab

e

2116 DATA
| 1 I .....L_.

PRS- Sl o

w

i I
&

] fone)

z3 resetk
L8

I1EH DATA
zid¥, 33,
5E@puﬁﬁf E

bl
e

= 11

~—

K o e

—

+ K

aminety OTIP-37 ”mw”,”QE
Fyoza racunars’,'rst,’ J?i
U za engleski”, 'ns’, "1026
ambulaﬁti”,”nﬁ“.”iiE?'j”
¥ i : " ?..! 3 . 1 l E iz
abinsty =3 1atin§ki” et
shinsty za nemackl’,’ gt
2 A ﬁfitvgf'”gnﬁﬂgﬁ'iﬂsuk;
takl, crtanis?, Tew?, 130237,
muzicko”, 'nes”, 'i726317
kab, za dram, sekciiu’,’n
# o teapinetu Fa2 domacinsty
922", "kabinetu za umain
2427, *radiconici za metal
*radiorici za drvo”, 'nw’

=y1rionici zz deczke”, "ne
immazsticko] sali?, ew” 73
ionici zn devojke”,"ew”,”
nety za keramiku®, "nw” "2
kug keramicku kuglicu”,z4
asti{¥y stap”,38,"kor kon
ur turpiju”’,29,"kl] kliuc
rigluy miva®,22,"pra zedno
ze= 15, "+ek list za tekst
lis listing sz stampaca’,
liucan zef”,4,"pro orozor
mé”;ES,”zra laserski zrak

—pron
)

,fzid iepisan
glavni ulaz’
A2

=

|

-

0w
!
U3 o
Ao U
0 —
r"l [ N SR W |

q-
il
e
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Svakidasnja
avaniura

Sam naslov kazuje o sadrZini ove igre avanture. Po-
lazite iz vaSe kuce, kredete se po ulicama u susedstvu i
ulazite u autobus koji vas vodi u centar grada. No, ipak
vam necu otkriti dalji zaplet ove ligre. To dete morati
sami. Imajte na umu da je to svakidasnja situacija, u
kojoj se nede pojavljivati carobnjaci i u kojc] nedete
morati da delite megdan sa neustradivim alama. Va$ za-
datak je — kako izbedi lokalnog snagatora.

Ova sloZena, verovatno najnapetija igra pruzide vam
sate i sate nepomudenog zadovoljstva i zabave. Na po-
cetku igre od vas ¢e se zahtevati da cdredite komandnu
instancu. Komandna instanca je priblizna broju dopuste-
nih kretanja koje mozete uéiniti u igri, i ja predlazem
da zapodnete sa $to vedim brojem. Bez obzira na neko-
liko smicalica najvedi deo igre posveden je redavanju
zadatka, ¢ak i do odluke o izboru garderobe.

iy
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PREM 25 AK0

INK Z

FOR =0 70
=, FE+r CLS ¢ NE
| INK 4

-
T

= ;u L R - i Gl

THE 3
PALUSE 282
BORDER INT

S T s LI B e

& INK 7: BEEP
35 PRINT TAE
arzkaite”:
1 LET rr=0:
ET g_jzazs;' [ ET p=(
TET

mv=@: LET

“ET cu=ar |

D
-~ m

iy |

55 REM ¥¥%%Gls
F@ IF piZd)=-

~d

LET cof=3
7% IF oi{13i=]
(1. 1=r(l, 1) L
mi1,3)=r(1,30:
ET pi(l,11=0: LE
y=@: LET r(1,4)
22 IF nw=3 TH
9% PAUSE @
120 IF nr=mv-1
NT *Mokri ste d
1 LET mv=myw+
1 :
1

NNE RN AN

BORDER INT
MK 7: BEEP

e s Al & b Akemm

o
e T [ e

FMEUMA AVAMTURAY
7: PAPER t: BEEP 2.2
AT t

2 B PEYAKDDNEYNG aVANT

(RND®7): PAPE® @: CL
@d;l@: BEEP t@? @
{8}; FLASH 1'"Mﬁ11m

LET dk=p: LET ok=2: L

G LET ec=@: LET 1=1;

m=Fy LET mn=2: LET nw
| 1

:T A r:ﬁﬂ{}j '

¥ ﬁutlTa*¥Wf
1 AND m(23)=-1 THEN
AND sc=0 THEN LET b
ET Bil,2)=r{1,2: LET
LET ROl 4d=p (), 4y |

Bl

T r{l,2¥=0: LET r(1,3
By LET ==

PRI
THEN

(RNDX7): PAPER 2:
,05,10: BEEP ,07,@

o pub gl B O LPes g IR ) N AT } A KL *

LET

Ci




AVANTURE ZA VAS

ZX SPECTRUM r

S

TURA
146 PEINT AT 1. St”ﬂaazmztmm=mm3=zm:
=== PRINT
150 IF 1=37 THEN PRINT TAB (1@)¢ F
LASH 1:"Mamina kuca”; PRINT
{60 PRINT "Vi ste,..”t PRINT rg(l)
170 PRINT : PRINT "Vidite..."
180 IF 1=37 THEN PRINT "Malo srece
za vas u nedaljama koje dolaze”:
BEERP ,2.19: BEEP .3,0: STOP .
190 FOR +=1 TO 30: IF g(t)=1 THEN
PRINT o%(t): NEXT t
195 NEXT £
200 IF ol(ic)=1 AND'(D(id)ﬁQ OR 048
)=@) THEN PRINT “Milicioner kaze”"(
ledaj decko nadam s da 93 ne duv
asi.‘ N oH .
219 IF o(i13)=gli6) AND o(i13)=1 THEN
PRINT "Citavi ste, milicioner je
uhapcl Petra zbog krsenia reds
PO LET ni2)=42: . LET oligi=1062
220 1F 1=36 THFH FRINT "Pocinjie ki
3" LET rn=i: LET nr=mv: IF cf=1 TH
EN PRINT "Al1i wam to ne smata’
P20 IF oiigy=1 AND cf=1 THEN PRINT
”M111!1;ner wvas je uhapsio zbog no
senja cizama =3 klihs1ma koje mogu D
iti opasnog oruzje’: LET mv=myv+E
242 IF mti~;=1 THFH IF of(i1)=0 THE
NoORRINT *"Gubite mnogo veemsna
oiasniavaiuci da vas Kisobran

nije opasno oruzie”: LET mysmv+8
256 IF ww=1 AND 1=24 THEN FRINT "0
olazi autobus., Zelite 1i da udjete?”
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SVAKIDASNIA AVANTURA

] | - ]

EN PRINT "Usli ste u autobug’t LET
=25 LET mn=mn-1¢ GO TOQ 2€2

255 IF ww=1{ AND 1=24 THEN PRINT b%
v LET myv=mv+INT (1v/2)

PED IF mn=% AMD of(i)=@ THEN PRINT
"Memate vies novea’: LET o(l)=162
272 IF 1414 AND ni(ZE)=13 AND o(2) >3
@ AND ofif) 2322 AMD ol(7) >332 AMD o(8) >3
@ AND o(9'=14 THEN GO TO 1970

280 PRINT : PRINT "A gta sad 7"
29 INPUT c%: IF c¥="namesti vazu”
R cE="namesti novy vazu” THEN LET
nlEe)=1} PRIMT "Tako, 1 to ste uradi
Ti%y GO 7O 3

308 IF LEN ff$) »2 THEM GO TO 460
310 IF (cE="g” OF c%="i") AND 1=7 7T
HEN PRINT *Pali =te niz stecenice i
bili u nesvesti gve dok se mama nij
= wratila kuci?: LET 1=37: PAUSE @
: hEVT +: G0 TO 59

320 IF 1=7 AND c$="o" THEM LET c%=
JJ,::N

@?ﬁ IF 1=7 AND c8="d” THEN LET c%$=

l
{

}

U

34@ IF cE="g” AND r(l.174%2 THEN L
ET 1=pil, 4 GO TQ 292

=50 IF ri”'i” AND p(1,214<>8% THEN L
ET 1=pf{]1.23y GO TO 399

B0 IF cs="1" AND r{1.3)4>% THEMN L
ET 1=r{(1,37: GO 7O 393

3760 IF cE="z" AND r(l,.4)<x3 THEN L
ET l=r(1.4): G0 70 2392

382 PRINT “Ne morets nz tu stranu”:
BEERP 2.1 GO T4 54
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i ZX SPECTRUM
B ‘ B

te  geXkAKKKAX¥EK”: PAUSE @: NEXT
G0 TO 3@ |

A9 GO SUB 22907 PRINT ¢ LET x=423
461 IF n=2 OR n={ THEN GO SUB 430!
30 TO x

492 1F n=2 THEN GO0 SUB 349 G0 TO
%

483 IF n=4 OR n=3 THEN GO SUB 612
G0 TO x

404 TF n=3 THEN™ GO SUB &3¢ GO TO

405 IF n=E OR n=7 THEN GO SUB 72@:
406 IF n=8 OR n=31 OR n=32 DR n=33
THEN GO SUB 788: GO TO x
427 1F n=9 THEN GO SUB 960: GO TO
462 IF n=1? THEN GO SUB 103@: GO T
469 1F n=1{ OR n=12 THEN GO0 SUB {1
19: GO TO x
IF n=13 THEN GO SUB 118@: GO T
IF n=14 THEN GO SUB 1232: GO T
IF n=15 THEN GO SUB 13@@: GO T
IF n=i6 THEN GO SUB 1289:; GO T
THEN GO SUB 1500:
n=18 OR n=p4 THEN GO SUB 15

: 8l
30 70z
[F n=19 OR n=22 OR n=21{ THEN G

e @
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F n=22 THEN G0 SUB 1718i GO T
F n=23 THEN GO SUB 1760: GO T
OF n=26 THEN GO SUB 18
THEN GO SUB i88@: GO T
421 IF n=R8 THEN GO SUB 1893: GO T
aée IF n=29 THEN GO SUB 1%¢@: GO T

h

fa = fQ
~J

s

423 IF n=38 THEN GO SUB 1919

425 IF nk=1 THEM LET ok=g: PAUZE @
v NEZT +: GO TQ 56

422 PRINT @ PRINT “¥x¥dkixxxriliiK
!**ﬁ*****%*****” |
Ade G070 39
450 REM ¥XxUzmi/Pokiupi¥xx
460 1IF p=6 THEN PRINT "Nista vise
ne mozete poneti”: LET ok=i: RETURN
479 FOR +t=1{ TO 28:¢ IF g%!{ TO 4)=2%¢
t) AND oidvi=1l THEM LET dv=t: LET %
=28 NEXT +: GO TO 492
475 MNEXT +
489 PRINT ”nga fvde rema” ! RETURH
499 IF dv=z2 OR dv=7 OR dvy=12 OR dqw
13 R dv=1{5 0OR dv=i6 OR dv=6 OF d
8 THEN PRINT "Ne budite ludi, +a 1n
beskorisng”: LET dhv=6: LET ok=l: RE
TIURM
9908 1IF gv=1¢@ THEN PRINT “Zalepl]jen
ie za plocnik”y RETURN
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] ZX SPECTRUM [

519 IF 1=29 OR 1=31 0OR 1=32 THEN P
RINT "To ge kupuis’i RETURN

2% LET afdv)*@: IF o(l)=% AND 1l={
THEH LET =

525 BEEP ,05, E@

53 EETUPH

547 REM XKX¥XkBacilki¥x

352 IF o(iZi=]1 AND g%="novac” AND m
n>»@ THEN LET mn=mn=1: FRINT *Drugar
dacuy ti savet, potrazi neky dobru
zerncsky 4 javnol kuci u centru”i FOR

t={ TO 500: NEXT ti RETURN |

SE0 IF o(E61=0 AND 1<4>13 AND g$="no
wvid vazu” THEN  PRINT ”PzﬁmururuJem v
am da je vratite na mesto’: RETUEN

576 IF miPRI=0 ANMD 1=12 THEM PRINT

FLAaSH 11 "CAMNGRII v PRINT * Miste

vi bacili owvazu, To =ze desilo =ino
c na zurci’: LET g(2&)=31: LET ol(B)=
13 RETURY

582 IF al(dvi=@ THEN LET oidvi=l) R
ETURN

599 IF dvre AMNMD dvd
To ﬁwm4+u”' LET k=1
"Sta to |

Th
ﬁ
'U
AL
l‘-—l
=
~i

i

e U0~ L 01 = 1Y O e fT1

PETJPJ .
5 REM ¥¥¥dkocisti/soremiiiiy

C."

N IR
el

M

L
i
u

gidyvi=2 0OR afidvi=18 0F oidy)
O oigvi=13 THEN LET kk=l

1

SBRPRWarg e e o

@ IF 1=z AMD kk=1 THEN PRINT “Ur
o =u sklionjeni”: LET oi2)=122: R

RN

ron

MESEN
’:“H
1

e
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in

= T

0 T e T

SEYR rems ' RETURE

g IF kk=1{ AND l=goidy) AND o(9) 4
EN  PRIMT *S+a, zar golim rukams
RETURN

670 IF kk=1 AND l=oidv) AND oi9)=0
THERM PRINT "Brzo zte +o z2premili, B
ili bistedobra kucns ocomocnica 17 L
ET ofidy)=1{8Z: RETURH

=

3¢ PRIMNT "To ne mo:z
RETURN

rd
i
+
Y
f—qi
]
1
|
R
‘.—l

598 REM XX f0buciksdy e
728 IF dv>22 AND dv<z2& AND ol(dv)=8
THEN  PRINT "Mz sebi imate *i1b%idv)

LET oidv)=-~;
7R RBEM Kk
735 IF =043

RETURN
ok d K
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746 IF (0132141 OR o(i8i=1) AMD cf
=2 THEN PRIMT "Pghegli ste z3 laknoe
omét LET m(iZi=1+INT (RND¥E): LET o
tei=1=-INT (REND¥3): GO TO 772

58 IR INT (RMDES)=4 THEN FRINT *J
sdva pobeacste’: LET mv=mv+3: LET o
120=1+INT (RMD¥3): LET oii8)=1-INT
RMDEZYy GO TO 779

e IF (oil{3)=1 0OF ol(i181=)) AND cf<
22 THEN  PRIMNT "Mije uszpslo, uhvacen
1 sty LET mv=my+3: RETURN

J7E LET ril.li=b{1,1}: LET ri(l1,2)=h
(1,201 LET ril1.3i=m(1,3): LET r{l,4)
= (1.4} LET =zc=&: RETURMN

B8 KREM dkuilniiniskikiEy

Rz CLE oy FRINT

SoG PRIMT  FLATH 4 #dgyk: ok bkl k k¥
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dva 327 AND d“<} 2 AND dv<>13

ol
Tl

[3_&-—4

7

MO dvs>i6 AMND oi{dvi=l HE FRIMT
"Mije u redy da svo] be= jek
aligiete rnz okolnim stvarima”: RETUR
)

987 IF dv=27 AND o(281=1 AND bBE(ti=
“devoika? THEMN PRINT "Zar s= tzko p
mstyca =3 damom | YVase ponasanies va
m zatvazra put ka usocehy 1Y LET 1=3
71 RETURN

396 IF dy=12 AND oidvi=1 THEM. PRIN
T "Samm je trazio novac ns zajam. T
o ie kilo melo okrutno., Sakrio se i
mozda ga necete videti masaecima”
v LET o(i21=1082 RETURN
1200 IF dy=132 AND oidvi=l THEM PREIN
T "Mora da ste ludi, pa on je dva p
ata vecl od was?

{@1@ IF dv=13 AND oidvi=l AND cf=1 T
WER PRIMNT "Brz udar mom a& jie

redio’ { I MDO¥36): LE

i e

..[
~ [}

-
e T

(]

ramt

O
| et
- g

o 1 v v
Sall L | I e
(VRN 35 SR EETIN S K § SRS

1 & |}

ril.ti=nm 1)1 1.
EY ri{l,3: 1,37 LET rf =h(1,4)
LET sc=06 ETURN
1928 IF d 3 AND oidvi=] HEH PEIN
'Probud te

]...'l -
Lt
T
0t
i

wm o man -
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< 0
i

0

3

oo

L

RN W 7 U |
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5
1
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i 15

. U modricamaste 1
vise nﬁma” LET mn=%: K

If dv=1{E6 AMND of(lf)=1 THEN PFRIN
'Kakva 9lupcet! Milicioher 1= L
tic perdrekom! 000 11" LET 1=3
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e
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e
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| AVANTURE ZA VAS | .
] ZX SPECTRUM I
1360 IF o(1314>3 AND o(28)4>3 AND of
211450 AND oi{221433 THEN PRINT *To
orvo morate uzetl’: RETURN |
1078 IF {(gv=19 0OR dv=21 0OR dv=z2Z2) AN
0 1=34 THEN PRINT “Dobro, jzko pice ,
"y LET dik=ck+l: LET oidy)=183 ;
1@20 IF dk=3 THEN PRIMT "Teturate = :
= ynackola”y PRINT ., "YWiiddiittes
dduuypsllos 7y LET 1=37 f

799 IF dv=22 AND 1=34 THEN PRINT ” |
Vi ste iaki 1 pice vas je divng osv |
sezilao,”

1106 RETURN

141% REM ¥ixdoomoc /’ja‘!wtﬁik ¥ ¥

1120 LET vwE="" .
1138 IF INT (RNDE7)=1 THEN LET vwE=" |
U aradu se desavaiu orave stvar i G |
O 70 1479

oC

v i

ﬁ IS S i

—
M
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Lﬂt««t

i
< b AT
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[ * AV
e e
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-

'"f'i § 3 PR

&

‘ neOTHEN  LET x Ex=Myvde vam
omoci”y G0 TO 117

IF INT (RMD¥E) =1 THE LET w&="
vam necu somoci”

FRINT "Savet:”: PRINT v¥:; RETUR

CREM HRddCalkzsidiky

IF 1424 AND 13268 THEN PRINT Y
mrolazi,, .’ FOR +=1 TO 4606@: N
t: RETURM .

IF 1=24 THEM LET ww=1

IF 1>24 AMND 1427 THEM PRINT "A

= e -
s
i

A

.
e )

1

FUIS RN &

e

e, .
b AN

Bus 1 dalie ide: PAUSE 14 MNEXT
[ et nl JPVORRE T (R ™ T ISRt



SVAKIDASNIA AVANTURA

1229 RETURNM

1230 REM ¥¥k¥kupifsiy

1249 IF mn<i THEN PRINT "Nemate nov

ca 1 nista ne mozete kupiti’i RETUR

N

1289 IF 1=22 0OR 1=29 OR 1=31 OR 1=3Z
THEN GO TO 1279

126@ PRINT "Bklaonite novat, pvde nis
ta necete kupiti”: RETURN

127% IF 1319 AND o(dv)=1 THEN PRINT
"Sada imate ”i: PRINT ofidvl: -LET o
(dvi=2: LET mn=mn~1: RETURN

1268 IF 1=19 AND o(12)=]1 AND g%="aca
" THEN PRINT "Probajte da bacite no

vac "y RETURN

1292 PRINT "Kakso to rekoste”: RETURM

1366 FEM dX¥Krecityk

1319 IF a¥="potrebrna mi je pomoc” TH
ERM  PRINT "To niie ndaovarajuca koma
roda s RETURN

1329 IF {(g¥="divng izgledste’ OF gf=
"veoma ste lepl” (OR gf="velim vas” 0

Poof=fzlatk] gte’ DR af="divni ste”)}
AND o(271=1 AND cf32 AND cu={ THEN
LET cu=2y G0 70 1274

1326 IF ia="gzdravo drugar” OF o%f T

O Zi="rmag’) AND oiiZi=1 THEN PRINMT

"Caml?y RETURNK |

124@a IF oi27i=1 AND cf<3 THEN PRINT
“Bez ghzira sta kazete, wvasa £

Tava kyvari sve': RETURM

1350 IF oiZ27i=1 AND cf=32 THEN PRIMT
"Yasi komentari me ns intereszujul.Pr

e fems o oy ki g g s s e e gws] g ( pmk e | I g el imn .
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I

& do samoposluge pa sevarn
D. il1 skrenite istocno kod post
argkng sanduceta”: LET r(3%,1)=413
1470 1F g%f="koliko je =zati” AND (o(l
Fl=1 OR 1~d5) THEN LET 1%#="0Cko pols

4 drugar”
1489 IF 1g="" THEM LET l#="Pitanje
nije pravilng”
149¢ PRINT .,1%: LET ok=1l: RETURN
{1509 REM Xx¥X¥Procitaj kxix
1510 IF z8(dv)i="poru” AND oidvi=0 TH
EN PRINT "Pize : VYraticu se 4-90g ok
o 4 , Yali te mama xzx"i PAUSE 92: RE
TURN
19520 1F z#(dv)="kale” AND l=& THENM
PEINT ”Eise . ponedeljak 4-ti april”
E""”I IR ,
155@ IF dv=13 AND gi(13)=]1 THEN PREIN
T "Pise 'prolecnia raserodaja - ¥
stedite na priboru za cliscenje u gvo
zdiarskoi radnji u centru'”: RETURN
1549 PRIMNT "To ne mozete procitati”
RETURN
1530 REM *k¥kPogledaj/Ispitaj kX
156G 1F z$(dv)="devo” AND ofldvi=l TH
EN  PRINT "Osamarila vas je 1 otigla
. Tako se ne postura sa damom”i FOR
t=1 TO 180 PALUSE & NEZT +: LET ok=
11 LET ofdv)=INT (RNDX36): RETURN
1572 1F z$(dvi="nova” AND l=ol(dy) TH
EN PRINT "Obican petoparac zaleelje
n 23 plocnik”: LET ok=1: RETURN
1586 IF dv=4 0OR dv=% OR dv=15 THEN
PRINT "Probaj neku drugu komandu’:




AVANTURE ZA VAS l

| ZX SPECTRUM |

2ETURN

1599 IF (122 AND 1426} AND dva22 AN

0 ogv426 THEN PRINT “Kvalitetno i1 ni

je@ precenjeng”: RETURN

1660 IF dv=8 AND l=oi(dv) THEN PRINT
*T1ezaleda U losem stanju, Sve u A

emy 8 komada,”: RETURN

16519 IF dv=28 AND 1=B AND mv413 THEN
PRINT "Szada je& 14 casova”’: RETURN

1620 1F dv=28 AND 1=8 AMD mv>13 THEN
PRIMT *Szt je stao na 15:30":; RETU

RN
1638 PRINT "To ne mozete isplitati”!
RETURMN |

1649 REM ¥Zalepi/Prileci/DuvalX

1650 IF o(ld)<>0 AND o{18)<2>@ THEN
PRINT "Cime, mozda vazduhom?”

165660 IF (o(ldi=0 OR o(i18)=06) AND z=%
ty="maetr” THEN PRINT "Dobra ideja,
311 na zalost neastvarljiva’
1670 IF oiig:=8 AND z&{(£)="mili" THE
Mo OPRINT “Verovall 111 ne,. uspelo je

. Sadaszte ziguini 17

1286 IF o E =3 AND oi{id)=0 THEMN PRI

MT *7Za to wam treba druga vrsta

leoka”: RETURHN

16898 IF ol(8)=0 AND oi{id)=% AND INT |

RMOEZS i ={ THEN PRINT TaB (18):"Uspel

oo det! !y LET o(Bi=162y LET oi2&)=8;

RETURE

1706 PRINT *He wvalia, Izlepill ste 5

ami ssbheSzdas cete moratl da sacekate
mamuy, "t LET 1=237: FOR +=1{ T0 16¢

g MNEXT +: RETURHN

- e A
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1 AMD oidyi=G THEN PRIN
sie kisobran 7

s THEM PRIMT "ali bez
LET um=1: RETUREN
BIMT *i peceste wmokiznuti®s LE
LET um=i: RETURN
=1 THEM  LET m=p4i: IF p=6
FRIMT “REuke su vam bile prepy
te izpustili kisghran”: LET o
LET um=iy RETURN e
MoREEkZatvoriKAEK
U’ii‘ S THEM  PRINT "Mogll
it miz kisobrana njega ne
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F

v
L
-

L=
PRINT
REM XidX¥
LET o==1
30 CLS 3 PRINT TAB i2): FLASH 1:"S
FISAK S5TYARI KOJE HD"ITE'”
1349 PRIMT TAB (2);/====s=csssssnssmns
mommmmmm==m? . PRIMT PRIMT
1859 FOR t=1 TO 2&: IF oflt)4
PRINT # "t FLASH {:p: FLASH
(+31 LET p=om4i: NEXT %
1860 NEAT +: PAUSE 2
1879 RETURN |
1285 PRINT “I hocu ko mi 28 pruzil B
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ETURN
186E PRINT "Francuskl vam ne 1de na)l
bglje”: LET gk=1i: LET nw=rw+i: EETUR
r.‘i
?9§@ PRIMT “Baz =te z1iti?y LET gk=
1: LET nuw=nw+l: RETURN
1918 PRINT "To nije lepo, iel’ da 77
v LET nmk=1: LET nw=nw+i: RETURN
1927 REM #4344 TellingxDffyxkx
1988 CLS
1943 PRINT .,* HMorate se uzdrzavati
uln: arubosti, Tako se ne moze
oroci kroz zivot, Moracu das vas nauc
impamsti, ., "
195@ PRIMNT ,,"Sadzs e program nestat
:! , M
1960 IF nw=3 THEM FOR +=1 T0O 5@&: N
EAT t1 NEW

1970 REM f¥kxaxl)inkAtklast! kXX
1986 REM
1990 REM
E?ﬁﬁ CLS

2612 PRINT ,.,.” Mamz s= vratila ku
ai, poaledala unaakalo i1 zac

udila ze kada iu je zatekla cistu.
il ]

2026 PRINT ,."Tako je zacudisna da v
am Jje dalapoklon., Skidate omot 1 vid
ite...”

2275 FOR t=1 TO 3206: NEXT £

2030 FOR i=7 TO & STEP -1: BORDER 1:
BEEP .25,1: BEEP .@3,-1: NEXT i: FO
R i=0 T” 7: BORDER i+ BEEP .85,i: BE

EP a@_:“i' P\’EXT i
SfAAG DD TRT _ TAER (A% Bl AGCK 4+ THRI
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K 1r#lsty vazy kao nisng 7

2656 FOR =1 T0O 19

2agn BEERP 855, +: BEERP 15,-t

20875 NEXT +

fEEGn STOR

2H90 REM fkwh.muﬂnﬂ¥ang11rnf$w

2166 LET dv=6: LET +=7

211@ LET g$=””: LET ft&=cs{ TO 3}

2iP@ FOR +=1 TO LEN c$: IF i+ TO %
pe= 0 THEN  LET gf=cE(t+i TO )¢ LET
t=lEN (c%): NEXT + -

2125 NEXT +

2130 FHW t=1 TO 97 STEP 3y IF i+ T

O +4+2i=1f% THEN LET n=IMT {{t42)/3):
LET +=97: MEXT +: G0 TO 2146

2135 NEXT +: PRINT ,,"Zahtevate: "ic

£: PRINT *Ja +to ne mogu 7y GO 7O 59

21d4@ 1IF os=""*" THEMN LET g$=* "1

0 70 2158

Q1dP TF LEM o%44 THEN LET gf=g%+”

2145 FOR t=1 TO 28: IF z%i{ti=gf({ TO

4 THEN LET dwv=t: LET +=28: NEXT +*

2ide MEXT t

2156 1F dv=g THEN LET dv=30

2162 RETURN

2170 REM xData/Initializationix

2180 RESTORE

219 DIM r%i37.87): DIM o0%(30,.35): D
IM {26y DIM (37,4 DIM 2£(30,.4):
DIM (9,22 DIM h(9y: DIM B(37,4)

2299

FOR t=1 TO 37!

READ r&(+): NEXT
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pE1% FOR t={ TO 39: READ o#{t): READ
AitY i NEXT +

2PR® FOR t=1 TD 3@: READ z#(t): NEXT
+

2R3E FOR x=1 TO 37

PPAD FOR w={ TO 41 READ rix,y): NEXT
v WEXT ¥

2241 RESTORE 232@

2050 FOR =1 TO 9§ READ h#$(t): READ

R{t): NEXT £

PREQ DATA "y svoin] spavaco] sobi’?

J sestrinoi spavacol sobi”,"u spavac

ol sobl vasih roditelia” "u kupatilu

#odma odmoristi?, "na odmoristu’ 'na

=tawen1rama”

Eﬂ7ﬁ DATA U holu’, %y holu® .U kuhin

“u kabinetu”.”u troszafiii”, "y d

nmwn i sobi? ,

2280 DATA "u dveristy”; *u gredini b

aste’, "y vassi ulicl”, iy ulici”,"u 8

rﬁdiﬁl lokalnog parks’

229 DATS "u maloj rovinsko] agenci

i”,"bored postanskog sanduceta’, ”na

mala1 stazi’,."oored glavne ceste”,
sto daljie niz galavhu cestu’,; "na aut

Jbuswn1 gtanici?, "y autobusu; na sle

deroi -stanici®

ZE08 DATA U au+obuﬁu ra stanici”;”

na kra;n1m1 g+anici, adtobus je dtis

an, vi ste 4 centru”’.”u javnoj kuci”
M Butiku, razgledate, |

231@ DATA "u_aamamu51UZ1” iy malol ¢

fncarskoj radnii’.’u vmzdwari” "Ma

markznav”f”u kremi ’”rvenl 1av’”~”u

T LR T S d e e B M o e u ek ed L2 awmlaam g
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o TA Ty ]
om poadu’ 2, "Taumeny patky” . 4, %k
.31‘”'.F "moruky Te o wvas’ L

a’, 16, "kikiriki 1 =sen = ]
ﬁdu“,*E!”Elamljenu'maminu vazu',
kroe 1 cetke’, 14

2338 DATA "metoparac”, 16, "kisobran”,
EE!“”“==a druga Aru’,22.7siledziiu P
etra’ LATuby leoka” 26, 'odlasnuy ta

milicionera”, 35

_ TA Penatlg?, 32, "tuby univerzal

nog lepka” .32, "sanduk vina”,34, "sok

i) mmmur:nﬂZﬁ”.;d dzin 1 tonik”, 34,

R alninl P vg+Pn“,jd novy iaknu’ 29

2356 DATA Yoar _1pe1a“,29,”pmtkmaulj
JPOP9, Trovy vazu®, 31, Yzaondnu devoilu

”.Eﬁ "Aadin caszovnik” B 77162, 'nisgt

a*, 102

EBE@ DATA *nova”, “oloc”,"patk”, "kale

" ”ﬁﬁfuu ub L“” ”kikl” "ﬁlﬂm“ ”kfﬁﬁ”
.‘.‘ua.fmﬂ Hgﬂ"“:f_‘]”,” -‘B.EU”_. .‘!. EtflJ_ J)laps‘ﬁ:
.'.,..legh' }!rnlll!}

2376 DATA "metl”, "univ’.,’vino”, "oran
i ”d’iﬁ”~”VGtHH;”jakn”,”riﬁﬂu ”QGtk”

."ﬁf"x’f!” dﬁ*l"‘i” ”QQEEJ”;”” ”ﬂlﬁ":”

2380 DATA ¢ 6,2.9.1.0,0.0,6,4,8,0

%.9,3

2990 DATA 1.0,6,2,3,7.8,5,6£,8,2,0,7,
16,9,19

2000 DATA ©.0,13,8.12.8.8,11,12.9,12
0 9,9.11,19.13

2410 DATA 14,9,12,0.15.132,0,0,20.14,

I o T o T e I s |
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DATA 22,18.6.15.17,19,26,9,18,¢
.21.9,153,18,23,20,8,2,%,17,23,9,
24,22

DATA G.%,2,22,8,8,9,2.9,.2,%.2,2
= I

DATA ©,27,9.,2.9,8,30,9,3¢,31,9,
4,32 ,%,34

DATA 21,2,.%,33.24,8,32.325,3,33,
£.36,7,22,8,27,.35,24,2,6.9,%,8
LET dg="yzmbacocioocobubezbezul
ooompomsaveekkyorecnitoroiseszaloer
antvzatoooinvlisiehrxrsodarsubiun
il

LET BZ="Ayutobus ie otisaoc, Bio
o jedin nacin da odete y grad. D
sddecea autobusz ima jos citay ea
1 DATA "Kupanie jie super”. 4,"Prvo
i ooruku?, 9, "Juzno da biste izas
B, "Odmorite malo”’ .24, "Smirite =z
slkaite’, 25 'Zetits ze Bontona”, 2
emo] te pobediti maistora’, R

) DATA "Pitajte kako da odete kuc
d "Fitaite kako da odete kuci”, 3
REM %¥ChooseXYourkStatuskX

CLS

PRINT 1 PRINT "Pre no sto pocne
mrate donetiiednu odluku, ) PRIN
INFUT "¥oil nivo (2-8) 711y

PRINT

IF

TR

1v<2 DR 1v>8 THEN

GO TO 233
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2555 LET lu=lvxzZd
ARED PAISE @
28576 CL5
258 PRINT ,..." Frobudill ste =
y penedeliak Nemate ooaima koliko i
zati”
28GH PRINT , .7 Morate e& obuci, *0
i cinite.ns brZinu, .. Zasto? Ni sami
ne zhate 3li psecate da se& 2inoc
pesto desilo ..’
P00 FOR +=1 TO 506 IF INKEY$43"" T
HEN LET t=5@9; MEXT %
PE25 NEXT
PE19p PRINT ., ,” Obukli ste ge. nedost
aju vam  g3m0 cioels 1 kabyt
U kuci 1= sveze)” _
PE2G PRINT ,." Mozete izabratii”
PEAG PRINT  FLASH 1:%1%: FLASH 8:7)

S ettt Vo

Crnd koznu iakny 1o cizme 83 klin
cima’

IE40 PRINT FLASH 1172 FLASH @:")
Trenaerky 1 patike
PESG PRINT FLASH {173": FLAGH @1 ")

Jaknu od nape i naiboljie cipa
lgﬁl

2hEe INPUT *lzaberite 1.2 111 2 ?775c
Fi IF rf<1 OR ¢£33 THEN GO TO 256@

2ET0 PRIMT Z

PEEH PRINT ;;,, '‘Dobre, Sada mozete p
meati”: FOR +={ T 3@ STEP .5: BEEP

P15, ¢ NEXT +: RETURN




T . T
I AVANTURE ZA VAS I

| ZX SPECTRUM [

Programirajte
svoje avanlure

Ukoliko uzivate igrajudi se avantura, postoje sasvim
dobri izgledi da uvecdate zadovoljstvo pisuéi igre po sop-
stvenoj zamisli. Osmisljavanje sopstvene avanture nije
toliko tesko koliko izgleda na prvi pogled. Kada budete
napisali svojih prvih nekoliko igara shvaticete kolika je
to pre svega zabava.

Za pocetak, dozvolite mi da ukazem na razliku koja
postoji izmedu igara avantura i drugih igara. Po mom
mi$ljenju igre avanture se sastoje iz sledec¢ih elemenata:

1) Mesta deSavanja radnje.

2) Obi¢no, neke vrste logi¢ke veze sa mestom de-
Savanja radnje (mada, ta »logika« povremeno nije sa-
vrsena).

3) Nagrade ili cilja kome treba teziti: izlaza koji
treba nadi ili blaga koje treba sakupiti. Bez orijentira,
igra bi izgubila svrhu i postala zamorna.

4) Prepreka koje sputavaju igraca.

5) Otkrica — pronadi carobnjaka, izlaz, kako po-
krenuti likove i sli¢no.

6) Komandi uz &iju pomoé se igraci upravljaju u
prostoru gde se radnja deSava i time ucestvuju u samoj
igri.

Pre nego $to uopSte pristupite pisanju odredenog
programa morate imati u vidu nekoliko stvari. Neopho-
dan je zaplet kao i opis mesta desavanja radnje, likova,
predmeta i veza izmedu svih pobrojanih elemenata. Pre-
porudujem vam da nadete reSenje za sve prepreke, zago-
netke i veze u okviru zamisljenog prostora. Ovi podaci
bide vam od pomodi pri pisanju programa, i Sto je jos
vaznije, pri re$avanju problema v toku igre.

Poénimo sa zapletom. Za ovo e biti potreban sce-
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Zaplet je lako nadi, u potrazi za zlatom, u trazenju izlaza
iz lavirinta, ili pak u oslobadanju =zacarane princeze.
Smisljanje novih zapleta ¢ini se teskim, ali to samo do-
prinosi daljem napretku igre. Moglo bi da postane veoma
zamarajuce, ukolko, nadneti nad ekran svog monitora,
pokusavamo da iznesemo blago iz jednog te istog zamka
cuvanog od strane jedne te iste nemani. Ono $to je vaso)
pric¢i potrebno, je nesto novo ili u najmanju ruku nesva-
kidasnje. »Kvar«, igra avantura koja se odvija u unu-
tradnjosti radunara je primer takvog zapleta.

Cilj i scenario ili sredina u kojoj se odvija radnja
su usko povezani. Smislivii prvi, jednostavnd je odrediti
naredne. Ako se -odludite za podmorske avanture, ocito
je da vas cilj mora biti potraga za potopljenom galijom.
Sli¢no tome, ako odaberete put kroz lavirint, vas sce-
nario ¢e biti pun mitoloskih bogova i minotaura. Sledi
nekoliko predloga mogudéih scenarija:

Usamljeno  Pretrpeli ste brodolom i morate pronadi
ostrvo nadin kako da se izbavite sa ostrva.
Poslovna Vi ste tajni agent i u potrazi ste za pover-
zgrada ljivim dokumentima.

Ljudsko Vi ste antitelo i va$ zadatak je da utvrdite

telo izvor infekcije i da ga u kratkom roku
unistite.

Sablasna Sa nekoliko prijatelja, Zeljni zabave, kre-

kuca nuli ste u ispitivanje napustene kude. Si-
tuacija postaje sve opasnija. Pred vama je
pitanje: »Koje sve tajne krije sablasna
kucda?«

Parlament Mozete li pronadi vladin izvestaj, koji je
negde nestao, pre novinara. Va$ dalji na-
predak u kabinetu zavisi¢e od uspeha ove
m‘iSIije.

Londonski ~ Gomile pacova napustile su kanalizaciju i

metro naselile tunele metroa. Mozete li ih uni-




1 | ' AVANTURE ZA VAS L

2 ZX SPECTRUM r

Kada jednom pocnete da se bavite programiranjem,
shvatidete da su moguénosti jedino ograni¢ene vasom
mastom. Zasto ne biste avanturu locirali u vasoj sopstve-
noj kudi, sa ciljem kako izbedi veliko spremanje. Prona-
laZenje dobrog zapleta nije tako teSko, a interesantan
zaplet samo ée vam pomodi da vasa igra avantura dobije
na kvalitetu.

Smislivsi zaplet, jednostavno je odrediti imena i
opis mesta gde se radnja deSava. Neki od njih moraju
biti specifiéni | tesno povezani sa zapletom (na primer
U scenariju »Ljudsko telo« sva mesta moraju biti delovi
ljudskog tela). Medutim, vecdina igara avantura se odi-
grava u prostoru koji ne zahteva toliko specifi¢na obe-
lezja. Mesto deavanija radnje daje avanturi element rea-
lizma; na primer u scenariju »Parlament«, kretanje iz
glavne dvorane Donjeg doma pravo u poslanicki klub
ili biblioteku, dove$ée do osiromasenja »realizma« avan-
ture, jer ne¢emc imati na raspolaganju dovoljno naziva
da imenujemo sve prostorije kroz koje treba prodi. Ako
upotrebimo hodnike, male pomocne prostorije, mracne
nide, vetru izloZena unutradnja dvorista i salu za sednice,
bidd to sasvim dovoljan materijal za avanturu.

Opis mesta defavanja radnje je stvar licnog ukusa.
Ja nisam pristalica ops$irnih opisa. Memoriju raCunara
treba ¢uvati za unoenje $to veéeg broja mesta radnji ili
$to mastovitijih zagonetki. Medutim, poznajem i takve
osobe koje najvide uZivaju u programiranju i najsitnijih
detalja lokacije gde se radnja avanture zbiva. Ukoliko se
ipak odlucite da pribegnete dugim cpisima, nije na od-
met da imate skradenu verziju, koju mozete ustampati
nakon 3to se igrad¢ upozna sa duzom verzijom. Ovakvim
postupkom igra dobija na zanimljivosti, jer korisnik
uvek ponovo moze da se podseti duze verzije, izdajudi
komandu LOOK.

Likovi i predmeti u mojim igrama prikazani su na
jedinstven nac&in, jer se i prilikom programiranja koristi
jedinstvena metodologija. O¢igledno je da ce va$ zaplet
odrediti broj likova i predmeta, ali vi taj broj moZete
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naporu da ostvari cilj igre. Mada mogu da zamislim
igre avanture bez likova, svim igrama su neophodni
predmeti neke vrste. Predmeti i likovi su u évrsto] vezi
sa zagonetkama u avanturi.

U igri avanturi zaplet i zagonetka su dva najvaznija
elementa koja treba razmotriti. | u ovom. slu¢aju mo-
zemo reci da najvedi broj zagonetki proizilazi iz zapleta,
ali ocito je da ¢e nam biti potrebne i dodatne zagonetke
da bismo upctpunili avanturu. Zagonetke mozemo svr-
stati u tri kategorije. Prvoj pripadaju zagonetke koje su
u direktnoj vezi sa zapletom i moraju biti reSene pre
zavrietka igre. Druga kategorija zagonetki mtje ,u direkt-
noj vezi sa zapletom, ali i u njihovom sludaju vazi da
moraju biti reSene u toku igre. Treca vrsta zagonetki ne
nora biti reSena u toku igre, ali to nereSavanje, ma ko-
liko ¢inilo igru zabavnijom, usporava igraca, koji nije
svestan nevaznosti njihovog resavanija. Naveséemo neko-
liko primera za prva dva tipa zagonetki:

Moraju biti resene

1) Zamak je mracan i bez baklje, jos uvek mozete
da se krecete naokolo, ali nemate precizan opis prostora.

2) Potreban vam je pistolj da biste prosli pored
strazara na ulazu. Morate se cenjkati sa trgovcem u selu.

3) Razbili ste vazu u kancelariji i da biste krhotine
neopazeno izneli napolje potreban vam je lepak.

4) Vrata nisu zakljucana, ali su za vas suviSe teska
da ih otvorite. Od drveta su i velikih dimenzija.

5) Priblizavate se dubokom kanjonu, ne mozete se
spustiti, a otpozadi vam se priblizava krdo pobesnele
stoke. Jedino ¢ime raspolazete su neograniéene koliine
tankog wzeta. Sta dete udiniti?

Ukoliko ste jedan od onih koji uzZivaju u zagonet-
kama sa »is¢asenom logikom« modi dete da resite i taj
poslednji problem. Redenje je da ispunite kanjon sa uZe-
tom, predete na drugu stranu i brzo namotate uze i time
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Za avanturu je potrebno nekoliko teZe redivih pro-
biema, koje je nuzno dopuniti sa nekoliko smicalica, od
kojih predlazemo nekoliko slede¢ih primera:

1) Nosedi baklju spazite deciju hemijsku laborato-
riju. Ako iigra¢ na bilo koji na&in stupi u dodir sa labo-
ratorijom baklja ¢e zapaliti laboratoriju i igra de biti
ponistena.

2) Da li vam je od neke koristi gumena patka?
Kada odigrate fjednu »ludu« igru kao $to je »Pimania
bice vam sve jasno.

3) Grimizna riba (ovo je suvise ocigledno da bi se
opisalol!)

Postoje i sasvim jednostavne zagonetke koje mogu
da se primene u va$oj igri, kao ¥to su: zatarabljena
vrata ili ¢udovista na vasem putu. Siguran sam da su
vam sve te zagonetke poznate.

Bice necphodno da napravite »plan« vade igre sa
ucrtanim vezama izmedu mesta gde se radnja de3ava,
rasporedcm predmeta i sli¢no. U vedini igara kao uput-
stvo za kretanje koriste se oznake koje ocbelezavaju
strane sveta S (North), J (South), | (East) i Z (West)
uz eventualni dodatak Gore (Up) i Dole (Down). Ta-
kode, mozete upotrebiti i sledede éetiri oznake SI (NE),
SZ (NW), JI (SE) i JZ (SW) ili pak odabrati drugaciji
sistem. Moracete i da odredite trasu kretanja od jedne
tatke do druge. Mcguca je primena razli¢itih metoda u
rasponu od sistema sa jednostavnim rasterom do sloze-
nih sistema, koji dopustaju moguénost kretanja u 16
razli¢itih pravaca (ukljuéujuéi i kretanje kroz vremel!).

Kada ste jednom to sve stavili na papir, mozete
prec¢i na samo programiranje. Kao u sluc¢aju svih igara,
morate cbratiti paznju na sledede detalje. Kod ispisiva-
nja teksta na ekranu, vodite racuna da red zavriite sa
celovitom redi, bez razdvajanja. Ponekad dodajte po koji
zvuini efekat i likovno obelezje, ali gledajte da to bude
u vezi sa igrom: na primer, ako neko od vadih likova
puca iz pistolja, dodajte cdgovarajudi zvuéni efekat, ili
ako usmrti ¢udoviste ukljucite crvenu boju. Detalji kao
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Grafi¢ki prikazi mesta deSavanja radnje su dobri
samo ukoliko se brzo smenjuju na ekranu, jer nista nije
tako dosadno kao &ekanje na ekran da se ispuni slikom.
Korisnik ¢e se ubrzo zamoriti bez obzira na grafi¢ki kva-
litet slike. '

| konaéno, nekoliko reci o fotzru:kt:u-iraln]u programa
vade igre. MoZe se postaviti pitanje ¢emu to? Odgovor
je da za to postoji nekoliko dobrih razloga. Posto se za
BASIC ne bi moglo reé¢i da pripada kategoriji jezika sa
razvijenom strukturom, kao $to je to FORTH, programer
¢e morati da da i svoj doprinos. Struktuiranjem pro-
gram dobija na brzini, i ujedno se sprecava da elektron-
ski impulsi lutaju po perifernim delovima programa.
Struktuiranjem se takode izbegava dupliranje program-
skih funkcija i éuva memorijski kapacitet za neke koris-
nije sadrzaje.

Jo$ jedan argument u korist struktuiranja progra-
ma — posle nekoliko dana desi¢e vam se da zaboravite
rutinske pokrete u igri. Struktuiranjem programa pisac
avanture ¢e u svakom trenutku znati kako i u kom tre-
nutku treba preduzeti neku rafdnju $to ée mu pomodi
pri savladivanju smetnji u toku igre.

Posle svega, mislim da cete se sloZiti sa mnom da
pisanje fprograma i nije tako ]edlnostavno mada i dalje
ostaje u granicama mOguonostt proseénog korisnika ra-
¢unara. Najidealniji naéin u¢enja za pocetnika je da na-
pide nekoliko jednostavnih programa. Avanture, bilo da
ih pisete ili ih igrate, uvek su zabavne.
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A
Akumulator (Accumulator) — deo unutradnjosti racunara u

- kome se obavljaju aritmeti¢ke operacije i gde se tako do-
- bijeni rezultati pohranjuju.

Algoritam (Algorithm) — niz pojedinaénih o!peraci'ja, koje »ko-
rak po korak« vode reavanju postavljenog problema.

Aifanumerik (Alphanumeric) — ovaj izraz se uobiéajeno upo-
trebljava u vezi sa tastaturom radunara — kao »alfanu-
mericka tastatura« u smisiu da tastatura pored slova sa-
drzi i brojeve. Takode, ovim izrazom se i precizira tip
tastature, odnosno seta slova i brojeva (character set),
koji mogu biti Stampani na ekranu monitora. -

Aritmeticko-logicka jedinica (ALU, Arithmetic/Logic Unit) —
deo racunara koji vrdi aritmeti¢ke radnje (kao $to su sa-
biranje, oduzimanje) i donosi odluke.

AND — Bulova logi¢ka operacija koju raéunar koristi u pro-
cesu donoSenja odluka. Ova operacija se zasniva na Bulo-
voj algebri, sistemu postavljenom od strane matematiZara
DZzordza Bula (1815—1864). Po Bulovoj algebri promen-
ljive veli¢ine jedne vrednosti predstavljaju logi¢ku opera-
ciju, kao $to su OR il NOR.

ASCIl (American Standard Code for Information Exchange) —
odnosi se na Americki standardni kéd za prenos informa-
cija, kao najrasprostranjeniji sistem kodiranja alfanume-
rika engleskog jezika.

Asembler (Assembler) — je program koji druge programe pi-
sane na asembler jeziku prevodi u madinske naredbe.
Asembler je tip niZeg programskog jezika, koji se koristi
lako pamtljivim kombinacijama od 2—3 slovna znaka,
koji predstavljaju odredenu naredbu, koju potom asem-
bler prevodi, tako da radunar takvu naredbu moze da
»razume«. Primeri za to su ADD (add) i SUB (subtract).
Racunar programiran na asembler jeziku radiée mnogo

vecom brzinom nego onaj programiran na jeziku viseg
flimem e Yom T DACI,
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Bejzik (BASIC, Beginners All-Purpose Symbolic Instruction
Code) — je visi programski jezik koji je u najéescéoj upo-
trebi u oblasti mikroratunara. Bez obzira §to trpi kritike
sa raznih strana njegova pogodnost lezi u tome §to ga ko-
risnik moze veoma lako nauliti. Najveéi broj BASIC pro-
grama sli¢an je standardnom engleskom jeziku.

Bod (Baud) — dobio ime po Bodou, zaéetniku telegrafskih veza.
Bod oznadava jedinicu brzine prenosa informacija i okvir-
no iznosi jedan bit u sekundi.

BCD — skradenica za Binary Coded Decimal.

Benémark (Benchmark) — je test pomocu kojeg se vrsi pro-
vera odredenih funkcija radunara. Postoji fedan broj tzv.
»Standardnih. Benémark testova«, ali kod vecine se njima
meri samo brzina. Brzina je karakteristika za koju poten-
cijalni kupac radunara pokazuje najmanje interesovanje.

Binarni sistem (Binary) — je numeric¢ki sistem koji koristi
samo 0 1.

Bit (Bit) — je skradenica od Binary Digit. Bit je najmanja je-
dinica informacije koju elektronsko kolo ra¢unara moze
da »raspoznax. -

Bulova algebra (Boolean Algebra) — je sistem algebre u kome
se algebarski sistem znakova koristi radi iskazivanja lo-
gi¢kih veze (vidi odeljak AND).

Butstrap (Bootstrap) — je kradi program koji se ucitava u ra-
¢unar odmah pri pustanju raéunara u rad. Njime se po-
deSava radunar pre prijema narednog duzeg programa.

Bag (Bug) — je pogretka u programu koja sprecava dalji pra-
vilan rad radunara. lako se ovaj iskaz najée$ée upotreb-
liava u smislu greske ili nedostatka u programu, on, ta-
kode, moZe oznadavati i nedostatak u hardveru radunara.

Bas (BUS) — je skup brojeva za prenos impulsa, kao 3to su
informacijske instrukcije ili snaga ulaza i izlaza.

Bajt (Byte) — je skup binarnih simbola koji obrazuju »kom-
pjutersku red«. Najeice je u upotrebi bajt sa 8 bitova.

o
CAl — skradenica za Computer Assisted Instruction.
CAL (Computer Assisted Learning) — generalno iizraz se odnosi
na programe koji uvode korisnika u proces ulenja.
Centralni procesor (CPU — Central Processing Unit) — je sre-

diste inteligencije radunara, gde se obraduju podaci i iz-
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Cip (Chip) — u najSirem smislu &ip je celovito elektronsko

kolo urezano u silikonsku osnovu mikro dimenzija. U sva-
kom slucaju &ip je w»srce« centralnog procesora.

D
Digitalni racunar (Digital Computer) — radunar koji funkcio-
~ niSe na osnovu podataka datih u kompaktnoj formi.
Disketa (Disk/Disc) — je plastiéni disk sa namagnetisanom

gornjom povrsinom, ne$to manjeg preénika od standardne
singl gramofonske ploge. Koristi se za ¢uvanje programa i
podataka. Diskete se mnogo brze pune programom, od-
nosno podacima nego kasete sa istom duzinom programa.
Njih je lakse pretraziti za dobijanje podataka za dalji tok

programa.

Dinami¢ka memorija (Dynamic Memory) — je memorijska je-
dinica &iji se sadrzaj bride kada se racunar iskljuéi iz rada.

Datoteke (File) — je skup podataka organizovan na sistemati-
can nacin.

Dijagram toka (Flow Chart) — je osnovni nacrt napravljen pre
programiranja, u kome su glavne operacije postavljene
unutar kvadrata ili drugih oblika i povezane linijama sa

strelicama, cinedi tako razgranatu mrezu uputstava i mo-
gucih reSenja. Ovakav postupak olak3ava programiranije,
jer se klopke, kao $to su nebrojana uputstva ili nedefini-
sane promenljive veli¢ine, mogu izbedi u pocetnoj fazi.
Pravljenje ovih planova ne preporuéuje se za krade pro-
grame, ali oni svakako imaju svoju vrednost i mesto pri-
likom kreiranja programa.

Druga generacija (Second Generation) — ima dva znaéenja.
Prvo se odnosi na racunare koji koriste tranzistore, za raz-
liku od prve generacije koja je koristila elektronske cevi.
lzraz »second generation« moze da znadi i druga kopija
odredenog programa, tako 3to kvalitet opada sa svakom
narecdnom generacijom.

E

Editor (Editor) — je izraz koji se obiéno upotrebljava za ope-
racije kojima se moze menjati sadrZina programa u toku
samog programiranja.

EPROM (Erasable Programmable Read-Only Memory) — je veo-

P e & B -
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za unoSenje materijala i njegov sadrzaj se ne gubi prilikom
prestanka rada racunara. EPROM moze biti izloZzen jakom
ultraljubi¢astom zraéenju da bi do$lo do brisanja njegove
sadrzine.

F

Firmver (Firmware) — racunar sadrzi tri osnovne strukturalne
komponente: softver sa programima koji se menjaju;
hardver koji slicho ROM-u ima nepromenljive informacije
i firmver slican EPROM-u sa relativno trajnim informaci-
jama (vidi EPROM). - |

Flip-Flop (Flip-Flop) — je kolo koje odrzava jedno elektri¢no
stanje (O ili 1), dok pod uticajem ulaznog signala ne
prede u drugo.

FORTRAN — je skracenica za FORmula TRANslation, odnosno
vis§i programski jezik namenjen refavanju problema iz
oblasti nauke i matematike.

Flopni disk (Floppy Disk) — je relativno jevtina magnetna dis-
keta namenjena cCuvanju podataka, a naziv joj poti¢e od
njene fleksibilnosti (vidi Disk/Disc). '

G
Gejt (Gate) — je elektriéno kolo koje je sposobno da primi
vise a da emituje samo jedan signal.
Grafik (Graphics) — je ilustrativna informacija za razliku od
slovnih i numeriékih.
H
Hard kopi (Hard Copy) — je finalni rezultat rada raédunara dat
U trajnom materijalnom obliku.
Hardver (Hardware) — je fizi¢ki deo radunara (vidi softver i
firmver).
Heksadecimal (Hexadecimal, Hex) — je numeri¢ki sistem sa

osnovom 16. Cifre od 0 do 9 su u upotrebi, kao i slova
A, B, C, D, EiF, koja takode imaju numeri¢ku vrednost.
A=10, B=11, C=12 itd. Korisnici mikroraéunara naj-
Cescée upotrebljavaju Hex.

Helce Pad (Hevy PadY _ ja $#actatriira racelinAe Airaimirana —ae
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Instrukecija (Instruction) — podaci kojima se upravlja proce-
som obrade informacija »korak po korak«. U upotrebi je
i izraz »komandax.

Integrisano kolo (Integrated circuit) — je kompletno, slozeno
elektronsko kolo urezano u povriinu poluprovodnika.
Interfejs (Interface) — je umetak koji sluzi kao spona izmedu
racunara i perifernih jedinica kao $to je ftampal. |
interpreter (Interpreter) — je program koji visi programski
jezik prevodi na govor koji ratunar moze »razumeti«.
Invertor (Invertor) — je logi¢ka jedinica koja ulazni signal
jedne binarne vrednosti pretvara u suprotnu vrednost pri

izlazu.

Interaktivna rutina (Interactive Routine) — je deo programa
koji se ponavlja dok se ne ostvare odredeni uslovi.

Izlaz (Qutput) — su informacije ili podaci koji izlaze iz racu-
nara preko $tampada, ekrana ili kasete. U outputu su sa-
drfane informacije kao rezultat celokupnog prethodnog
procesa programiranja.

J

Jezik (Language) — kompjuterski jezici se dele na tri grupe:
vi$i programski jezici, kao $to je BASIC, koji su relativno
najsliéniji engleskom jeziku i najjednostavniji za upotrebu;
nizi programski jezici, kao $to je Asembler, gde su u upo-
trebi skraéeni izrazi koji imaju nekih dodirnih talaka sa
engleskim jezikom (npr. ADD za add-sabiranje i RET za
return-vraéanje) i masinski jezik namenjen vise ili manje
za direktan rad sa racunarom.

K

Kobol (COBOL, Common Business Orientated Language) — je
vidi programski jezik prevashodno namenjen za prijem i
Euvanje podataka iz oblasti finansija i poslovanja.

Komparator (Comparator) — je uredaj pomocu koga se vrsi
uporedivanje dve pojave i proizvodi impuls baziran na
njihovoj razli¢itosti.

Komplement (Complement) — je broj izveden iz drugog broja
po odredenim pravilima.

K . ia lkanacitetr memariie racunara ledinicu kapaciteta me-
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Kljuéna re¢ (Keyword) — je kljuéna re¢ u programskom nizu
i obiéno je to prva re¢ posle rednog broja. Primeri kl]uc-
nih re¢i su: STOP, PRINT i GOTO.

LCD — je skracenica za Liquid Crystal Diode. Neki ra¢unari kao
Sto je TRS-80 dzepni ralunar koriste LCD displej.

LED — je skracenica Light Emitting Diode. Jarko crvene brojke
koje pokazuju vreme na displeju su primer za upotrebu
LED-a. - :

Legicki (Logic) — je matematick[ iskaz 0 od'nosima izmedu
pojava. e

M

Matriéni stampaé (Dot Matrix Printer) — je $tampacé koji

Stampa spisak mogucih programa ili ono 3to se pojavljuje

na ekranu. Svaki slovni znak ili simbol se sastoji od odre-
denog broja taaka (dots). Sto simbol sadrzi vi¥e tadaka
to Stampac ima bolju rezoluciju. ,

Masinski jezik ili masinski kéd (Machine Language or Machine
Code) — je programski jezik koji radunar moze direktno
da primi i da po njemu postupa.

Magnetni disk (Magnetic Disc) — vidi Disk i Floppy Disk.

Mejnfrejm (Mainframe) — najée$éa podela radunara je na tri
grupe, i u koju de grupu ralunar uéi zavisiée manje ili
viSe od njegove fizicke veli¢ine i kapaciteta. Radunar koji
vi zelite da kupite je mikroralunar; za ralunare srednje
veli¢ine i kapaciteta u upotrebi je izraz miniradunar; a
dzinovski racunari koje povremeno - vidate u filmovima
- nauéne fantastike nose naziv mejnfrejm radunari. Do pre
petnaestak godina, prakticno jedino su ovi dzinovski’ racu—
nari bili na raspolaganju -

Memorija (Memory) — racunar ima dve vrste memorije. Prva
nosi naziv ROM (read-only memory). Ovo je memorija
koju racunar ve¢ sadrzi u sebi, i koja pomaZe ralunaru
da izvrSava komande i reSava aritmeti¢ke operacije. Isklju-
cenjem ralunara ROM se ne briSe. Druga vrsta memorije
je RAM (random access memory). Ona &uva program koji
unosite preko tastature, kasete ili diskete. Kod vedine ra-
Cunara prilikom iskljuéenja dolazi do brisanja RAM-a.

Mikroprocesor ( Microprocessor) — ie alavni deo svakoa radu-.
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fernim jedinicama, kao $to su na primer ‘izvor energije i
input/output uredaj.

Modem (MODEM, Modulator Demodulator) — je uredaj koji
omogudava da dva radunara medu sobom komuniciraju
preko telefonske veze. Na telu racunara nalazi se posebno
lezi§te u koje se postavlja telefonska slusalica.

Menitor (Monitor) — izraz monitor ima dva znacenja u Zar-
gonu radunara. Jedno je da je monitor ekran slican tele-
vizijskom ekranu. lako monitor ne moze da prima televi-
zijske signale, kvalitet vizuelne reprodukcije na monitoru
je veéi nego na televizijskom ekranu. Drugo znalenje je u
vezi sa ROM-om. Naime, monitor moZe biti i osnovna in-
formaciona podloga, koju raunar sadrzi vec prilikom ku-
povine i koja omogudava rafunaru da izvrSava komande
i reSava aritmeticke operacije.

Maderbord (Motherboard) — je spoljadnji fizicki okvir racu-
nara na koji se mogu prikljuéiti dodatni elementi. Ovi do-
datni elementi uvedavaju izvorne moguénosti racunara;
primer za to je uredaj za proizvodenje zvuka ili uredaj za
kontrolu lajt pena (light pen). -

MPU — je skraceriica od Microprocessor Unit.

N

Nanosekunda (Nano-second) — je jedinica brzine i meri mili-
jarditi deo ssikunde, u kojim okvirima se meri trajanje
operacija ra¢unara ili memorijskog Cipa.

Non volatl memorija (Non-Volatile Memory) — je memorija
koja se ne gubi prilikom iskljuéenja ralunara. Neki od
manjih radunara, kao $to je TRS-80 dZepni ralunar pose-
duje ovu memoriju, tako da baterije odrzavaju uneti pro-
gram i nekoliko stotina sati.

Negacija (Not) — je Bulova logi¢ka operacija kojom se binarni
broj pretvara u svoj suprotni korelat.
Nula niz (Null String) — je niz koji ne sadrZi nikakve znakove.

U programu je ozna&en sa dva para znaka navoda sa praz-
ninom izmedu. -

Numerik (Numeric) — se odnosi na brojke za razliku od alt
betika (alphabetic) koji se odnosi na slova. Najcedce se
tastatura coist.e kuo alfanumeriéka, $to podrazumeva da
sadrzi i slovne i numeritke oznake.

o

Oktal (Octaly — e numericki sistem koii za osnovu ima
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ovaj sistem nije u $irokoj upotrebi u oblasti mikroracu-
nara. Najrasprostranjeniji je heksadecimalni sistem (vidi
Hexadecimal). _

Operativni sistem (Operating System) — je opsti naziv za soft-
ver koji omogucava rad programa.

OR — je aritmeti¢ka operacija »ili« koja vraca »l«, ako su
jedna ili vise ulaznih informacija »l«.

Orakl (Oracle) — je naéin slanja teksta pomocu standardnog

televizijskog signala. Kod prijema za dekodiranje teletek-
sta potreban je odgovarajuc¢i uredaj. U Velikoj Britaniji
ovaj nadin slanja teksta koriste ITS i BBC preko svog
ogranka »Ceefax«.

P -

PASCAL — je visi programski jezik.

Periferija (Peripheral) — je opSti naziv za dodatne delove koji
se prikljuéuju na ralunar i koje racunar kontrolide, kao
$to su diskete, stampaé ili sintesajzer glasa.

Port (Port) — je otvor kroz koji informacije ulaze i izlaze.

Prestel (Prestel) — je britanski telekom naziv za sistem veze
sa centralnim radunarom, gde se veza ostvaruje pomocu
telefona, a rezultat pojavljuje na ekranu. Slicna komer-
cijalna verzija u SAD je poznata kao »Sors« (The Source).

Program (Program) — u Zargonu racunara termin program ima
dva znalenja. U okviru prvog, pod programom se podra-
zumeva lista uputstava koja se unosi u ratunar, a u dru-
gom sluaju ima znaenje glagola (npr. programirati ra-

¢unar).
PROM — je skracdenica od Programmable Read Only Memory.
PROM je memorijski deo koji se moZe programirati i jed-

nom programiran ima trajni sadrZzaj (vidi EPROM i ROM).

Poluprovodnik (Semiconductor) — je materijal koji u normal-

nim uslovima ne propuita elektriénu energiju, ali pod od-
redenim uslovima moze da postane provodnik.
Potprogram (Subroutine) — je deo programa koji se Cesto po-
ziva za vreme izvrienja glavnog programa. Subrutina se
zavriava instrukcijom za vradanje na red posle reda iz
koga je pozvana subrutina. o

Promenljiva (Variable) — je slovo ili kombinacija slova i sim-
bola, koju radunar u toku programiranja pripisuje nekoj
veliéini ili redi.

Pokazivaé (Cursor) — je oznaka koja se pojavljuje na ekranu

kada ie radunar u radu i pokazuje gde e naredni znak
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klju€eve za kursor« uz ¢&iju pomoé korisnik moze da po-
kreée kursor po ekranu.

Prevodilac (Compiler) — je program koji prevodi visi program-
ski jezik u binarni maSinski kéd »razumljiv« za raéunar.

Pedaci (Data) — podaci u obliku u kojem radunar moze da ih
obradi.

Provera programa (Debug) — je opsti izraz za ispitivanje pro-
grama i otklanjanje svih greaka, tj. traganje za, i elimi-
nisanje svih pogreski u programu.

Prikaz na ekranu (Display) — je vizuelna predstava operacija
raCunara na TV ili ekranu monitora.
Poruka o greski (Error messages) — je informacija koju radu-

nar signalizira u sludaju pogreinog kodiranja dela progra-
ma, koja se manifestuje tako $to se program zaustavi, a

pri dnu ekrana se pojavi re¢ ili re¢ i brojevi ili samo
kombinacija brojeva. Ovim ste obave$teni kakvu ste gre$ku
napravili. Najé¢es¢e greske su upotreba slova O umesto
broja O, ili izostavljanje u nekom izrazu oba interpunkcij-

ska znaka za zagradu ili samo jednog od nijih, ili pak pro-
pustanje da se definiSe promenljiva velig¢ina.

Petlja (Loop) — je naziv uputstva u programu koji se ponavlja
sve dok se odredeni uslov ne ispuni. "
Prekoracenje (Overflow) — je broj suvide veliki ili suvife mali

da bi ga radunar mogao registrovati.
Pad (Pad) — vidi Keypad.

R
Racunar (Computer) — je uredaj ¢ije su tri osnovne funkcije
da: 1 — primi informaciju, 2 — redava zadatke problema,
3 — daje resenja.
RAM memorija, memorija dostupna za &itanje i pisanje (RAM,
Random Access Memory) — je memorija koja se moze

menjati voljom korisnika racunara. U najveéem broju slu-
Cajeva sadrzina RAM memorije se briSe prilikom isklju-
¢enja racunara. RAM je memorijski deo koji ée primiti i
program koji unesete i rezultate operacija.

ROM memorija, memorija dostupna samo za &itanje (ROM,
Read-Only Memory) — nasuprot RAM memoriji, informa-
cije sadrzane u ROM memoriji ne mogu se menjati voljom
korisnika i ne bridu se iskljuenjem radunara iz rada. Po-
daci i informacije ROM memorije uneti su od strane pro-
izvodala i upudéuju radunar kako da donosi odluke pri iz-
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Kapacitet ROM i RAM memorije se izrazava U jedinici K
(vidi K).

Rekurzija (Recursion) — je kontinuirano ponavljanje jednog
dela programa.

Registar (Register) — je odredeni deo memorije u kome se Cu-
vaju jedna ili vige osnovnih informacija u toku progra-
miranja.

Rezervisana reé (Reserved Word) — je re¢ koju u programi-

ranju ne smete koristiti kao promenljivu, jer ce je racu-
nar drugacije »Citati«. Primer je re¢ »TO« koja za racu-
har ima posebno znalenje i vedina je racunara nece pri-
hvatiti kao promenljivu. Isto vazi i za FOR, GOTO i STOP.

Rutina (Routine) — je izraz koji se moZe upotrebiti kao sino-
nim za red program ili pak u znalenju 8dredenog dela
programa (vidi Subroutine).

Reé (Word) — je skup simbola ili niza binarnih brojeva, i kao

takav predstavlja jedinicu informacije, koja zauzima od-
redeni deo memorije. Ralunar obraduje re¢ kao pojedi-
naénu instrukciju. |

S

Stranica (Page) — pod ovim se najce$ce podrazumeva ona ko-
litina informacija potrebna da ispuni TV ekran, tako da
mo¥emo govoriti o stranici programa, tj. misli se na kvan-
tum podataka koji ¢e se pojaviti na ekranu u jednom

trenutku.

Serijski (Serial) — podaci koji se ¢uvaju ili prenose U nizovi-
ma, bit po bit.

Signal (Signal) — elektriéni impuls kojim se prenose podaci |
informacije.

Silikonska Dolina (Silicon Valley) — je popularan naziv za ob-

last u Kaliforniji u kojoj je smesten najveci biroj proizvo-
dada racunara i opreme. -

SNOBOL (SNOBOL) — je visi programski jezik.

SAT (Clock) — uredaj za vreme u raunaru, koji sinhronizuje
operacije.

Softver (Software) — je program unet u raunar od strane ko-
risnika koji odreduje rad racunara.

Softverska kompatibilnost (Software Compatible) — se odnosi

na situaciju u kojoj dva razli¢ita raunara mogu medu

sobom da razmene programe pisane za onaj drugi.
Statitka memorija (Static Memory) — je memorija koja cuva

informaciie dok je raéunar u radu, ali kojoj nije potre-




— .

AVANTURE ZA VAS 1 il

|
] I
— ____AL S N Aj‘_ _...,{__L.__J

3 ZX SPECTRUM
T
Teletekst (Teletext) — je informacija koja se prenosi na gor-

njem delu televizijskog ekrana. Za to je potreban uredaj
za dekodiranje, kako bi se tekst pojavio na ekranu. U Ve-
likoj Britaniji ovu vrstu prenosa obavlja »Ceefax« za BBC
I »Oracle« za ITV. Teletekst se moze prenositi i putem
kabla, kao $to to ¢&ini »Prestel« u Britaniji i »The Source«
u SAD.

Teletajp (Teletype) — je uredaj slican pisacoj masini, koji
moze da 3alje, prima i $tampa informacije.

Terminal (Terminal) — je jedinica nezavisna od centralnog
procesora. U najsSirem smislu, sastoji se od tastature i ka-
todnog displeja.

Tajm Sering (Time Sharing) — je operacija pomodu koje jedan
broj korisnika ostvaruje pristup u ra&unar veceg kapaci-
teta, brzim prebacivanjem sa jednog na drugog korisnika,
tako da svaki korisnik ima utisak da samo on saobraca sa
centralnim raéunarom.

Trut tejbl (Truth Table) — je matemati¢ka tablica koja sadrzi
sve potencijalne ishode Bulove logi¢ke operacije, pokazu-
juci rezultate do kojih ste dodli primenjujuéi razlicite
kombinacije unetih podataka.

Tekst procesor (Word Processor) — je visoko inteligentna pi-
saca madina koja omogudava korisniku da manipulige teks-
tom, da ga pomera u svim pravcima, da ureduje margine
i da pomera Citave pasuse po potrebi na ekranu, pre upu-
Civanja definitivnog teksta u $tampad. Najéedée sadrzi i
memoriju, tako da standardna pisma i tekstovi, prethodno
pisani, mogu da se o&uvaju.

U
Uiaz (Input) — svi podaci koji se unose u ra&unar putem
tastature, mikrofona, kasete ili diskete.

Uiaz/lzlaz, 1/0 jedinica (Input/Output, /O Device) — je ure-
daj koji prima informacije ili uputstva od programera, pre-
nosi ith ralunaru i po zavrienoj obradi dostavlja finalni
rezultat (hard copy) u odgovarajuéoj formi za spoljnu

upotrebu.

UHF — je skradenica od Ultra High Frequency (300—3000
MHz).

Ultra Vajolet Irejsing (Ultra Violet Erasing) — moraju se upo-

trebiti ultraljubicasti zraci da bi se izbrisao EPROM (vidi
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Visi programski jezik (High Level Language) — je programski
jezik koji omogudava korisniku da »razgovara« sa racduna-
rom, a sam je u manjoj ili vecoj meri sli¢an engleskom
jeziku. U principu, Sto je visi nivo programskog jezika
(tj. sto je veda sli¢nost sa engleskim jezikom), to je ra-
Cunaru potrebno vise vremena da ga prevede. Jezici niZeg
nivoa zahtevaju od programera veéi napor, ali su utoliko
operativni}i za racunar.

VDU — je skracdenica od Visual Display Unit.

Volatl (Volatile) — se odnosi na memoriju u kojoj dolazi do

gubitaka sadrzaja u momentu prestanka rada raunara.
e
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Bibliogralija

'~ Za oblast racunara se ne bi moglo redi da iobiluje ob-

javljenim knjigama ali se wu poslednje vreme na trzistu po-
javio jedan broj naslova — neki izvrsni, drugi iosrednji. Na
ovom mestu ukazacemo na one bolje.*
' lako se moZe desiti da jedan broj tih knpga nije pisan
za va$ raéunar, one koje éemo pomenuti ili sadrZe informa-
tivni tekst ili se programi avantura, bez poteskoéa, mogu pri-
lagoditi za va¥ radunar.

»KREIRANJE IGARA AVANTURA NA VASEM BBC MIKRO«
(Creating Adventure Games on Your BBC Micro)
lan Watt. Interface/Addison Wesley

Jan je odista na svom terenu kada se radi o pisanju
programa za ‘igre avanture. On poseduje osoben stil u pisanju
programa i u ovoj knjizi to pokazuje na najbolji nadin. Knjiga
“obuhvata tri igre avanture, sve u tekstu, tako da ih je lako
podesiti i za druge tipove radunara.

»KREIRANJE PROGRAMA IGARA AVANTURA NA VASEM
RACUNARU«

(Creating Adventure Programs on Your Computer)
Andrew Nelson. Interface

Imao sam to zadovoljstvo da i licno upoznam Endrjua
kao osobu neiscrpnih fideja, koje je nesebi¢no bio spreman da
podeli samnom. U ovoj knjizi pronadi dcete veéi broj igara
napisanih U Microsoft Basic jeziku, ali to nece biti prepreka
da ih koristite i na va%em ralunaru. Posebno vadu painju
skreéemo na igru »Posledice Asmovijanske katastrofe« (»The
Aftermath of the Asmovian Disaster«).

* Ova bibliografija je uradena na osnovu engleskog (izdanja i do-
punjena je od strane jugoslovenskog izdavaéa prigodnim domadim iz-
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»PISANJE AVANTURA«

(Adventure Writing)

Aardvark-80, 2352 S, Commerce, Walled Lake
Ml 48088, USA

Ova mala knjizica od svega 16 strana, u prodaji u SAD
(za pozama$an iznos od 5 $ USA), od izuzetne je pomodi
svima onima koji zele da se oprobaju u pisanju programa za
igre avanture. Programi igara, ukljudujuéi i »Ukleti brod«
(»Death Ship«), dati su u detaljima i pogodan su dodatak za
vecinu kuénih racunara. :

T

»KREIRANJE IGARA AVANTURA NA VASEM DREGéN 32«
( Creating Adventure Games on Your Dragon 32)
Clive Gifford. lnterface

Pet kompletnih igrara su detaljino obja¥njene, a jedna od
hjih je preneta na kasetu i disketu softvera. Tri od navedenih
igara mogu se prilagoditi vasem radunaru bez vedih teskoda.

»ZX81 DZEPNA KNJIGA«
(The ZX81 Pocket Book)
Trevor Toms. Phipps Associates

Bez obzira Sto je samo jedan odeljak ove knjige posvecen
igrama avantura, autor, u tom odeljku, do detalja razlaze, u
Sirokom spektru, moguce pristupe u pisanju programa. Mo-
zete se odluditi na kupovinu ove knjige, pogotovu, ukoliko je
mozete nabaviti uz popust. |

»KREIRANJE AVANTURA NA VASEM SPECTRUMU«
(Creating Adventures on Your Spectrum)
Peter Shaw / James Mortleman. Interface

Poznajem Pitera dobro — ¢lan je lzdavackog saveta &aso-
pisa »Your Spectrum«. Sama knjiga je kvalitetna, sa puno
novih :gacra i sajxnom grafikom. ‘| jedna napomena: sve ilu-
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»PISANJE BASIC IGARA AVANTURA ZA TRS-80«
(Writing BASIC Adventure Games for the TRS-80)
Frank Dacosta. Tab Books

Ovo je izuzetan vodi¢ za pisanje programa avantura. To
je bila knjiga sa kojom sam i ja poeo i jo¥ uvek nije nista
izgubila od svoje vrednosti.

»NAPISITE SOPSTVENE PROGRAME AVANTURA ZA VAS
MIKRORACUNAR«

(Write Your Own Adventure Programs for Your
Microcomputer)

Tyler / Howarth. Osborne

Za ne$to manje od dve funte ovo je verovatno najbolji
naslov koji moZete naéi na temu igara avantura. Nemojte se
zavarati pristupom koji vam se moZe u&initi detinjastim, jer
knjiga ima dovoljno ozbiljnih stvari da vam prenese.

*
Nove knjige u izdanju NIRO »Tehni¢ka knjiga«, Beograd:

ZX SPECTRUM — PROGRAMIRANJE U BASIC-u
Mr Nenad Markovié i Dusan Davidovac

Osnovne vrednosti ove knjige su jasno i postupno izlaga-
nje, ilustracije i zanimljivi i nestandardni primeri. Posebno su
prikazani boja, grafika i igre. Autori su, vodeni svojim boga-
tim iskustvom, pruzili originalan pristup savladavanju teorij-
skih i praktiénih znanja, neophodnih za rad sa ovim tipom
raunara. Time je postignuto da korisnik znatno prodiri mo-
guénost primene svog radunara na razlidite probleme iz eko-
nomije, tehnike i drugih oblasti koje zahtevaju obradu po-
dataka.

KUCNI KOMPJUTERI — ALGORITMI | PROGRAMI
Grupa avtora

Mladi i talentovani autori ove knjige zasluzuju veoma vi-
soku .ocenu za lizbor sadrZaja i problema koji su u njoj
obradeni, na¢in obrade i preciznost i aktuelnost tekstualnog i

1
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Ovaj tekst je znadajan doprinos struénoj i udzbenickoj
literaturi koja je, kod nas, izuzetno malobrojna za oblast
primene kuénih radunara. Posebna vrednost knjige su dodaci
(rukovanje raéunarom, pronalazenje i otklanjanje gresaka v
programu, mape osnovnih memorijskih adresa, rednik poj-
mova ...), $to je &ini interesantnom za Sirok krug ¢italaca.

PROGRAMIRANJE ZA POCETNIKE 1—IIi
Philip Crookall

Autor, koristedi iskustva steCena u uvodenju racunara u
Skole u Velikoj Britaniji, izlaze materiju na jasan i pristupa-
gan nadin, tako da prva knjiga predstavlja Stiyo koje se lako
¢ita i dostupno je svakom pocetniku, nezavisno ‘od uzrasta.
Ceo sadrzaj knjige je objadnjen preko ilustrovanih primera,
$to u velikoj meri olakSava njeno koriscenije.

U drugom delu autor obrazlaZe tehniku planiranja izrade
programa. Ova tehnika je izloZfena koris¢enjem dijagrama toka,
lije je poznavanje neophodno da bi se Citalac osposobio za
samostalnu izradu slozenijih programa.

MINI 1 MIKRO RACUNARI
Mr Branislav Durié

Enciklopedijski pregled oblasti vezanih za racunarsku teh-
niku predstavlija izuzetan kvalitet ove knjige. Na preko 470
strana autor postupno vodi &itaoca od osnova binarne algebre
do slozenih problema hardvera i softvera mini (i mikro ra-
cunara.
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Sati i sati u igri koja ée u potpunosti
obuzeti vas duh

Evo klju¢a za bezbroj svetova iz maste. Svaki pro-
gram za sebe je jedinstvena predstava sa neprijateljima
koje treba nadvladati, predelima koje treba istraziti i
problemima koji ¢ekaju na reSenje. Stra3ne nemani, po-
traga za nevidenim blagom, fino upredene &ini — otkrite
ovo i jos vise.

Ovi programi avantura su najnoviji i najpopularniji
oblik zabave na racunarima. Programi su tako pisani da
cete, kada ih budete stavili u pokret na vasem ZX Spec-
trumu, uvjedno puno nauéiti o pisanju sopstvenih pro-
grama avantura. Knjiga sadrii i detaljna objainjenja
kako da kreirate svoj originalni program avanture, kao i .
poglavlja vz ¢iju pomoc cete jos vise unaprediti svoje
sposobnosti za pisanje programa i igru.
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