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Beleska o aulorima

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

Klajv Giford, urednik serije i autor, dvadesetogodiinjak
student politi¢kih nauka, poslovanja i prava. Saradivao je sa
Casopisom »ZX Kompjuting« i napisao je »Kako najbolje isko-
ristiti va$ Dragon 32«. Svoje slobodno vreme provodi igrajudi
golf i hokej i sluSajué¢i muziku.

Sju Valiker, je slobodni umetnik, ilustrator.
*
Autor izrazava zahvalnost za doprinos pri pisanju ovae
knjige: Dejvidu Edvardsu, Filu Broutonu, Adamu Veringu. Ta-

kode, autor zeli da zahvali: Piteru, Seli, Liz i Timu na saveti-
ma i pomoci koju su mu pruzali od pocetka rada na ovoj knjizi.
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Predgovor jugoslovenskom izdanju

Kuéni radunari 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 pomoéu koga komuni-
ciramo sa mikrokompjuterima. Kako se prvi kontakt,
vedine nas svih uzrasta, sa ovim malim ali moénim ma-
ginama uspostavl a prelko igara, to je prirodno Sto se

pojavljuju i knjige posvecene igrama. i
Ova knjiga sadrzi $est probranih i vrlo interesant-
nih igara — »avantura«. One su logi¢kog karaktera i

zahtevade od vas dosta strpljenja 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 sli¢ne sredine, te vas vrebaju razne
opasnosti. Preporué¢ujemo vam da obavezno pravite $emu
vaseg kretanja tokom igre. Tako cete uspeSnije reSiti sve
probleme i nedace na koje budete nailazili.

Za sve ambicioznije i viénije programiranju ova
knjiga moze posluziti kao osnova za pravljenje sopstve-
nih igara sli¢nog 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 predvidanja, da se iskljucite iz svakodnevice
i iskuSate svoju snalazljivost u situacijama razli¢itim od
uobicajenih.

Ova knjiga je puna igara koje e 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, bide vam u tome od
velike koristi,

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

Klajv Giford
Esford, Midleseks
Juni, 1984,
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Predgovor auiora

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

Medutim, lode smisljene igre, mogu biti veoma do-
sadne i zamarajuée. U ovoj knjizi, moji saradnici i ja,
pokus$ali smo da vam ponudimo najdiri izbor igara —
od igara avantura sa izrazenom likovno3dw kao 3to je
»Tarkus«, do avanturisti¢kih igara klasi¢nog triler tipa,
kao Sto je »Prsten modi«. Nameravao sam da spojim
wlasiéni tip scenarija, kao $to su podvodne avanture i
avanture bajke, sa novim sadrzajima kao $to su istra-
Zivanje unutras$njosti racunara, kako izbeéi kaznu u
Skoli i Setnju po jednem tipiénom’ gradu.

Pidudi programe za te igre, koristio sam razligite
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 vi
biti istog misljenja ovladavsi vedtinom programiranja i
igranja.

U vezi uputstava za prcgramiranje vazno je istaci
tehni¢ku stranu. U ovoj knjizi koristili smo se visoko-
kvalitetnim S$tampadem, mnogo boljim od starog ZX
Stampada. Medutim, jedan kod se pojavijuje 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!

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

Ova igra vas upucuje, kako koriséenjem sasvim
razli¢itog scenarija, mozete stvoriti sasvim originalnu i
uzbudljivu avanturu. PokuSajte da sami smislite neka
nova scenarija ili pogledajte poglavlje pri kraju knjige
© pisanju programa za sopstvene avanture.
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TgéS}BGEDER @1 INK 71FAPER @:CLS :RES
29 PRINT AT 2,11y FLASH 1:" K V A

p}!

B30 FOR n=@ TO 100

46 POKE 22527+RNDX704,RNDX127

50 BEEF ,9085,RNDXS2

ED MEXT m

B@ PRINT AT 192.9:" Racunar ti se p

okvario i treba da ga popravisg !
89 PRINT AT 17.8:" lgru sastavio ”
12 PRINT AT 18,8:" Dave EBdwards
119 DIM k#(29,684): DIM ai{z23,6): DIM
a%(14,2,82)1 DIM a(14,2)¢ DIM i%(3,
2,32y DIM i(5): DIM w¥$(19,3)

139 LET b=@:; LET z=1: LET ta=@: LET
a=0: LET c=0: LET in={: LET s=2: LE
T 1i=9: LET rm=4{: LET e%$=""{ LET 13=
Ay L ET a=0

150 REM ucitavanie podataka

173 FOR n=1 TO 29: READ k%in): NEXT

Fi |

199 FOR n=1{ TO 29! READ ain,i),aln,
2y .,a2in,3),3in,4),3in,8),aln &) ¢ NEXT

n

213 FOR n=1 TO 13: READ w#in): NEXT

¥

232 FOR m=1{ TO {4: READ o#$in,l),0%(
q.2t,ofln, 1), o0in, 2y NEXT n

256 LET rm=1

279 CLS

29% REM ulzz

218 IF == THEN LET =%= "Facunar

10
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ie ukljucen,”

336 IF 1i=0 AND rm>5 THEN
LET E$:n‘ 12 :
08 1i=% AND rm<3 THEN
tkE (rm)

rﬂ!{ i; i '
352 IF li={
PRINT TI =i
370 FPRINT =%
398 LET ag=",

Alp PRINT * Widis: "
AZ@ FOR n=1 TO 14

Mo IF a=1 THEN

FRINT “M
LET fg=""

FRINT %
LET f$= Hn

alin, 1f~fm THE
"+0F

IF o
PRINT

in, 1}

431 IF oin,li=rm &ND 2=9 THEN FRIN
T ofin,11: LET a={

432 NEXT n |

456 IF a=& THEMN PRINT "nista vazno
M

472 LET a=@: PRINT : PRINT

496 REM entry ooint 2

Si@ LET z=2

530 INFUT * Sta dzslje ":z2%

558 REM disection

579 LET xzg=" "

575 IF iEH z¥4{=2 THEM LET z%=z%+"

389 FDE %=

93
585 MELT 2: LE

59% LET a4
TO )

595 LET xa=3:
=3 THENM
@i TF LEN
S

k2

£G5S LET cE=axl T0O xal:

TGO LEN z3%-LEM
v§=zg(x TO w+LEN xz#~1]

LET wa=LEN

v&4+1: IF

THEN G0 TO 3

LET b#E=z$(x+l

—

LET «b=32: IF LEN a%<{
2%
AMD 3 THEM  LET xb=LE

LET d$=b%{’

11




| I AVANTURE ZA VAS L
. ZX SPECTRUM [
TO xb)
510 FOR n={ TO {9
£29 IF c$=wEin) THEMN GO TO 710
659 IF dE=w$(n) THEN GO TO 71@

&7¢ NEXT n
£99 GO TO 73@

710 IF n={ THEN GO 5UB

&

744 IF n=2 THEN GO 3\
712 IF n=3 THEN GO 5.
“913 IF n=4 THEN GO SUB

9
2
?

714 IF n=3 THEN GO SUB
745 IF n=6 THEN G0 3UB

716 IF n=7 THEM &0 8L

717 IF n=B THEN G0 ZL

718 IF n=3 THEN G0 5UB

“Sia 1F nel@ THEM GO SUB
"2 1F n=ti THEN GO SUB
”??1 IF n=12 THEN GO SUE
"282 1F n=t3 THEN GO SUB
"323 IF n=14 THEN GO SUB
n==9

724 IF n=15 THEY G0 5

12

2812: LET n=
B39: LET n=
85@: LET n=

879 LET n=

899: LET n=
91@: LET n=
92@: LET n=
53?: LET n=
994 LET n=
19391 LET
lo7@: LET
1996 LET
1138 LET
1229y LET
12536 LET




KVAR

n=@

7%5 IF n=16 THEN GO SUB 1356: LET
H=

756 IF n=17 THEN GO SUB 145@: LET
f1=¥

75? IF n={8 THEN GO SUB 153@: LET
n=

728 LET =1

732 IF ¢=@ AND rm>4 THEN PRINT * 1
zrienada te cogodis ﬁlektran u prolaz
g e GO TO 3099

759 IF c€<22 THEN LET c=0: GD TO 77
2

783 IF c=@ THEN GO SUB 3112: IF ¢=
1 THEN GO TO 779

700 IF cE="" THEN PRINT * Molim po
novi recenicu !

763 IF c$4»"” THEN PRINT # Ne zram
kako da "ijb$: PRINT 7 budalp!!”

766 IF c#="" AND d$="" THEN PRINT
" Molim ponovi recenicu!?

779 PAUSE 10006

799 IF o=@ THEN ~GO TO 492

795 IF g=1 THEM LET a=1{: GO TO 272
360 STOR

819 IF alrm,1)4>0 THEN LET rm=al{rm
»13: PRINT 7 0.K, "t LET g=1:; RETURN

815 LET rm=rm: PRINT * 0.K. ”: LET
=1; RETURN

830 IF alrm,2)4>@ THEN LET rm=alrm
2)1 PRINT " 0,K. ”: LET g={; RETURN

333 LET rm=rm: PRINT " 0O.K, ”: LET

13




_ b AVANTURE ZA VAS [

] ZX SPECTRUM (,

L

m=1: RETURN
850 IF alirm,3)4<>2 THEN LET rm=airm
s 331 PRINT # 0K, "y LET a={: RETURN

855 LET rm=rmi PRINT ” O.,K, "1 LET
g=1: RETURN

379 IF alrm,4)4>@ THEN LET rm=airm
»47 1 PRINT * 0,K, "+ LET g=11 RETURN

875 LET rm=rm: PRINT " O.,K. "t LET
a=1: RETURN

BQQ IF atrm,5743@ THEN LET rm=a(rm
y5yy PRINT * 0K, "3 LET a=1{: RETURM

893 LET rm=rm: PRINT * O.K, ": LET
g=11 RETURN | |
919 IF a(rm,0)<>% THEN LET rm=airm
vy PRINT # 0.K, "1 LET g=1: RETURN

915 LET rm=rm: PRINT 7 D.K, "1 LET
11 RETURN
a232 IF ir>»5 THEN PRINT FLASH 1{:
Ne mozes viss da ponesss 1Y QET’EH
53 FOR n=1 TOQ 14: IF ngin.2, 70 3}
=d$ AND rm=o(n,1) THEN LET i%(in,1)
=a$(n, 1) LET i%$(in,2)=0$(n,B): LET
itiny=gin,2): GO TO 979
333 IF o$in,2, TO 3)=d$ AND rm<>0in
LAy THEN  INK 4: PRINT FLASH 1:7 To
ovde ne vidis 1”: INK 7: RETURN
g9E9 MNEXT n: INK B: GO SUB 982: IF z
£»{ THEN PRINT FLASH 1{:” Sta je "
b$;.‘.’ ?l!:
RETURN

1

L

L}

H

d

l

£

.I[J

14
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961 RETURN |

962 IF d%="zic” OR d#="0tp” OR d#="
rom” OR de="ram” THEN PRINT * To ne
mozes da uzmes Yy LET z=1: RETURN
979 PRINT * 0K, ": LET o(n,!1)=~-21
LET in=in+i: IF d¥="olo” THEN LET 1
i={: LET sw=1 |

975 RETURN

999 FOR n={ TO in: IF de=i%(n,2, TO
2y THEN LET oti(ny,{) 9rn' PRINT *
0.k, ’: GO TO {212

995 NEXT ni FRINT * Ali ti nemas ”;
pE: " 171 RETURN

1619 FOR n=n TO in~2: LET is(n,1)=is$
(n+l, 1)+ LET i%in,2)=i$(n+l,2): LET
iiny=iin+l): NEXT n: LET i%(in-{.1i=
"Py LET i$0in=1,2)=""y LET ilin~-1)=@
¢ LET in=in~{: RETURN

1@3@ IF d$="otp” AND rm=E9 OR d$="zi
AND rm= =3 THEN GO TO 1e5¢
@35 FOR n={ TO 14: IF d#=0%(n,2, TO
2) THEN PRINT * Tog je samp "1o0%in,
: PETUEN
@48 MEXT n: PRINT * Ne vidis nista
l1rnu gda ispitas !'": RETURN
1238 IF df="gip" THEN PRINT * Jedan
kral mu se oglabavic |71 RETURN
1935 IF d$="zic” THEN PRINT * Jedan
kraj ie prekinut "y RETURN
$070 LET a=11 PRINT ” 0O.K, ”: RETURN

19292 FOR n=1 T0 in: IF igin,2, TO 3
='kre” THEN G0 TO 1116
1993 NEXT ny PRINT * Cime da cistim

i
!
1)
!
1

15
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., budsle 771 RETURN
1418 IF rm=27 AND d%="kaol”’ THEN PRI
NT ¥ Cistis kolo., Iz njega zraci crv
egni zar.”: LET ta=ta+i: RETURN
1115 PRINT * Cisztig ":b%:" ...": FRI
NT * Nistz z& re desava.”: RETURN
1126 IF rmfﬁl THEN PRIMNT FLASH 1:7

Na cemu da kucam 7 7 RETUREN
1150 IF d$<»bun’ AND =<>2 THEN PRI
NT ¢ Ti kucas “:b%:? ..": PRINT " E3
cunar rne skranu pxwknzuvﬁ "SINTAKSNA
GRESKA, "+ RETURN
1179 IF d$="run” AND s=2 AND ta<>3 T
HEN PRINT * Racunar orikazule na &k
ranu ‘711 PRINT FLASH 1:" ROM/RAM
GRESKA "1: FRINT FLASH @1y RETUR
M
1490 IF d$="run” AND s=9 AND ta=3 TH
EM PRINT * Racunar je sada ispravan
, Sads mozes da nastavis laru
JET NET BILLY!!I"y STOP
1249 PRINT * Ti kucas ":1b%:"..,"§ PRI
MT * Racunar na ekranuy pokazuje ' BI
NTAKSNA GRESKA U KOMANDI!”": RETURN
122% PRINT ¥ Vreme prolazi ,.."i RET
URN
1256 IF rm=29 AND oll,1)=rm OK rm=9
AND =(2,1)=rm THEN GO TO 1270
éEﬁﬁ PRINT * S+a da zalemim ?7: RETU
| .
1276 FOR n={ TO in-{: IF i%n,2, TO
J)="kal” THFN LET a={ .
%E;ﬁiIF i$in,2, TO 3i="1em” THEN LE
1289 NEXT n

16
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l

1285 IF a=% 0K bB=@ THEN PRINT * Jos
e m*zec da lemis Y RETURN

1299 IF z=1 AND bB=1 AND dE="gte” THE
M PEIMT K Lemizs otepornik”: LET ta=t
a+11 RETURN

1293 IF a=1{ AND b=1 AND d#="zic” THE
N PRINT * Lemis zicu.,”: LET ta=ta+l
1 RETURN |

1319 PRINT * Jos ne mozes da lémis |
"y RFTtmm N

1358 CLES ¢« PRINT AT @(18:" Spisak”
137@ PRINT'E FEINT

laq@ FOR n=1{ TO in=4: IF ig(n,2, TO
YL THEN  LET a=1: PRINT * ";i%{
a2l 1‘

1395 NEXT rn: IF a=0 THEN PFRINT " Ne
mas nista knd "ehﬁ L7y RETURN

1419 PRINT : PRINT

1439 REETURN

145¢ IF d#="rom” AND rm=23 OR g%="ra

m” AND rm=22 THEN GO TO 1492

147% FRINT ¥ Sta da posravim 77: RET

URMN

1490 FOR n={ T0 in-{: IF igin,2, TO
Qi¢xkzs” THEN HMEXZT n: PRINT * To n
e moze da se popravi !7: RETURN

1495 PRINT * Popravlijas “id$:” "1 LE

T ta=ta+i: IF rm=25 THEN LET (12,1
J=-21 RETURN

1500 IF rm=22 THEN LET oi(i3,1)=~1;:

RETURN

1530 IF rm=1 AND d¥="ukl” THEM LET
g=0t PRINT * 0.K,”: RETURN |
1535 IF d$="izk” THEN LET s=1t PRIN

T " 0K, " RETURN

17
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] [F =
D s B0

0 -

e e e e Nl S T T S SR W S
=JmMMmiTnmC T ninon :={_

R VAR S R RN
IRNE AV RN l"_sl;ﬁ'-"@

l-"i kY
1738
1756
1770
1790
1812
m”

1824
m

185@
o

1878

.’T‘i HH

1824
ipa”
1910
1939
1352

REM
5 DATA
v DATA

542 PRINT FLASH 1:” Koji prekidac
RETURN

OATA ( lokacije )

H
o

var racynara”
ozracims za semanjivanie

DATA " na ulazno-izlaznom prikl
u CENTRONICS

1 DATA
) DATA
v DATA
DATA
DATA
l"“l'-'ﬁn'f Fﬁ
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA

DATA »

NATA

DATA
DATA
DATA

oriju”

1972
Sriit

DATH
Ty

H
it
b
»

H

H

na magistrali nddataka”
na logickom ulazu”

ra logickom ulazu?

na magistrali podstaka’
u sklopy za ukljucenj/is

na vezi 23 tastaturom?
kod vidEH~mgdulatha”
na magistrall podataka”
ispod glavrnog procesora
okruzen glvnim procesoro
okrizen alvnim procesoro
okruzern glvnim procesoro
okruzern glvnim procesoro
izmediu dva memarijska ¢
ria magistrali podataka”
na maoistrali podataka”
eod konektors za RAM=-memn

kod konektoras za RAM-men

18
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ZX SPECTRUM
1 | ?

B30 :DATA ©,.0,22,4,8,0

2 DATA ©.22,9.9.9,4

9 DATA @,10, @.*.@ &

2719 DATA ©,6,0, Q.@.@

273% DATA 2, @ @ £.9,0

2750 REM #%%% PODACI KOMANDE

8"77& DATL! ”‘:E‘*f” HJLI;.’ISP!].‘:-{-M szp i”g
nr”tujﬁljpui_!zr‘i”; !Dun)!'}!lj,u.‘..l,’ }!1‘=m *:P
.kp \ '_1._:}: Q.{.PHF C!::'lf’ uzalu Jfll,..u np
o, "pre’

2792 ReEM Kikix PODACI - PREDMETI

2818 DATA ”D+perv1k”.””.29.i

2828 DATA "Zicu”,”",9,2

PR26 DATA "Lemi llzu” "lem” . 11.3

2840 DATA "0Olovku 2z ekran”,’olo’, 4,
4

2858 DATA ”Kaaatu za pronalazenje kv
aru“” "kaz”,5,5

2066 ﬂﬁTa "Walaj”,"kal”, 11,6
EB?@DATA HK".QUH Hkrp}} 8 ‘7

2828 DATA "Hom P1u”-”rqm”,ie,8

2892 DATA "Taktni kvarc”,”’kva”,26.9
29602 DATA "Kondenzator”,"kon”,.20,10
2910 DATA "Staru triodu”,”tri”, 29,11
2929 DATA "Kvar ROM~-a”, ””.25,12

2939 DATA "Kvar HHM—“"-””,EE,iB

2946 DATA "Ulazno/izlazni cip ‘g2l
»_Hr.-lpu 1@ 14

2299 INPUT ¥ Hoces 1i ponovo “ia$: [
F a$<>"ca” AND a#<>"DA" THEN GO TO
9000

3295 RUN

3110 RETURN

9200 BORDER 7: PAPER 7: INK &: CLS

i PRINT AT 1@,19:"KRAJ IGRE”

20
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i HIJ ﬁ _ LOVAC NA BISERﬁ

Lovac na bisere

U ovoj avanturi stavljate se u ulogu skromnog ri-
bara, koji Cuvsi neke prige 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, vade zalihe kiseonika su U vrednosti
90, i postaju sve manje $to duze plivate i izlaZete se ri-
zicima. Medutim, mozda 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 tacaka. Ja sam
malo komplikovao igru time $to sam postavio vremen-
sko ogranienje (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 moguce iscrtati i ja vam savetujem da to ugi-
nite, jer je to najbolji put za refavanje avanture, iako de
biti potrebno vise vremena i koncentracije.

Zelim vam sredu v traganju za dZinovskim ostri-
gama.
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o REM %% lowvac nz bissre #x¥

2 G0 SUR 5069 . ‘

F LET 1=5: LET ==3%

@ LET tre=0

B PAPER 4: INMK 7: BORDER 5

@ REM kd¥ skciorna igra X

@ CLS |

2 PRINMT : PRINT 7 HISE
i

A PRINT : PRIMT ¢ PRIMT : PRIMNT 7

e -'a = N :

@ IF 1417 THEMN PRINT "ns povrsin

keans”

2 IF 1423 AND 1316 THEM PRINT 'n

liko metara dublie”

4 IF 1449 aMD 1332 THEN PRINT "u

acriin dubinama”

& IF 1348 THEMN PRINT "na dru oke

IH

7 OPRIMT @ PRINT "Yaze zalihe sy *
4 mmkrﬁta*
@ PRIMNT @ PRINT ”Vidite "
@ GO TO iﬂ@ﬁ+afll L59
PRINT ¢+ INPUT "Koiim pravcem ze

Ha krenete?(z-gever,)- jua,i-ist
z~z3pad) "im$

1IF mE<stg? AMD mE4>"i" AND m®4>
CAND mELyz? AMD mELFI” AND mELF

SRR RN

THEN PFPRINT “Pogresan izbor”s LE
==-1: GO TO 1892
2 IF miﬂ”c” AND 138 THEM LET 1=]

AN

IF m$="j" AND 1<56 THEN LET l=

-
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1

CF NOTU NG PO DO 5 e 1 s e o i et 1o o (53 0850 650 0550 3
FO T0 > > e S 0 00 ~J O U1 B (O TO T = 09 L0 00 ~J [T £

- ;"‘ ;A:My;-=;4hm*;t_m*;s}_u|.¢“p_;'“

IF m="1" AND 131 THEM LET 1=l
IF mE="z" AND 1464 THEN LET 1=

LET s=z-1: IF =<{=8 THEN GO TO

PRINT AT 2,15 7
REM kXK ciztina k¥4
PRINT "cigtin

ny o~ nicea na vidik
e

G0 TO 126
REM X%k oktoood kXX
PRINT  FLASH {:"pktopodal!t”

LET k=18

a0 3UB 2009

G0 7O 126

REM X% ajkula #XX

PEINT FLASH @;"prozdrliivu 2ik

LET k=32

GO SUB 2060

50 TO 189 ,

REM %¥% dzinovsku sipu XXX
PRINT “dzinovsku gipu”

LET k=24

30 SUB 2096

GO TO 189

FEM ¥X¥ =3laes XX

PAPER 4: PRINT "A L G E”

PAPER 1

P&USE 36

PRINT ,..."Uzpsli ste da se osl
Jite, ali stﬁ utrosili 5 makra+a”
ET g=g~5

v G_ SN ERERE: RN RN L?‘ SR A R 5 Xy

23
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1 ZX SPECTRUM [
1238 PAUSE {56
1245 (G0 TO 186
1258 REM ¥E¥ ostrige KX
1260 PRIMT FLASH ;"0 5 TR I G E
1270 LET fre=stre+i: LET a{l)=0
{7280 BEER 5,20 BEEP 35,35
1296 G0 7O 184
lS@L PEM **4{ 54:.31'- L"!l L..;g 5“"?!‘5'}55:
1312 PRINT “stari koqreg”' FRINT "Da
1i zelite da gz otvorite(d/n)?”
1323 INPUT wv&: TF v24>"n" AND RMD:. 5
£ THEN PRIMT ,,"Uzasrno cudoviste iz
lazi napolie 1 2zelil da vas unisti, ..
to PAUSE 159 G0 TOD 2362
1330 IF v&4>'n" THEN PRINT ,,"Pronz
z1i ste veliko kblszao, Yracate e u
camar kao hogat co \uk"' LET tre=5
1349 30 70 182
1355 REM X%X mirane *¥X
1368 PRINT FLASH 1:"PIRANE!I L
1379 LET k=14
1382 G0 SUB 2099
1299 G0 70O 182

1400 REM %%¥ punienie boce sa kiseon
ikom ¥E%

141% PRINT "bocu =a kiseomikom.”
1473 PRINT ,."Boca z3 kizseo nlkm )
m daje snagu”: LET g=s+13:7 LET afll=

2

1429 BEEP 1,39

1446 GO TO 186

1450 REM %¥% ribe XX

1469 PRINT “jazto riba...”

1472 PAUSE 120

1480 PRINT “Ne brinite one su bezaz

24
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lens

1490 GO TO 187

1506 REM KEX camac i

1513 PRINT “VMas camac,”

1520 PRINT "Emeztate kovcoeg & blagom
U ocamac’

1526 IF trex=35 THEN GO TD 23264

15348 FPRINT “Potrebng vam le jos 733~
tre!’ ostrigs’ "

1556 G0 7O {BG

206% REM k%% borbha ¥4% *

2205 LET c=TNT (RMD¥15:4+1

2@1% PRINT : PRINT “Plivate u suprot
nom eravoy (o) 1li s borite fb??”
2242 INPUT z%: IF z232{>"p” &MND 3%{>"b
#OTHEN  PRINT "Ma sglite =i !9y GO
TO 2612

2615 IF as="p" AND RND>. 5 THEN GO T
N 2666

2017 IF as="h" THEN GO TO 2259

2820 IF ag="p” THEN PRINT ,,"Potros
ili gte "1 pokreta”: LET 5=§-c: I
F al(l-11=0 AND 1>1 THEN LET l=1-1:
RETURRN

2522 IF ail+iy=0 AND 1<f4 THEM LET
1=14+1: RETURMN

Pa2d IF a(l+Bi=0 AND 14568 THEN LET
1=1+8: RHETURN

2926 IF all-8i=@ AND 1>8 THEM LET 1
=]-8: RETURN

2228 LET a(l)=@: RETUR!

2658 PAPER 2Z: CLES

2050 PRINT Borka j2 pocela.. ..’
2272 REM ¥4% petlia koja definize b
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orbu kXK

2699 IF RNDX.B& THEN

ovredieni ste, . !

2190 1F RND<,34 THEN

zvieli

-~ { INT (RNDX4)+1)

211@ PRINT "
'\;}1 1 ”'C:

2120 1F =4=3@ THEN

2126 IF k<=0 THEN

LIS I I |

=te dobar naosd ... .

e

FRINT
¥¥x": LET s=
FRIMT

T

KXk P
5~1
P |

LET k=k
Protivnik:"ik:”

GO TO 3022

FOR t=1 TO 18: BO

ROER 3: PAUSE 3%: BORDER I: PAUSE 38
' %EKT  PRINT ...," Savladali =
e mrotivnika s LET z3i{l1)=0: RE
TURN
=14® PRINT ¢ PRINT : GO TO 269¢
2205 REM ¥i¥i pobeda AXX
2225 FOR +=3 TO 7: BORDER +: PAPER %
: BEER ,5,t%5: NEAT £
23235 IHE 11 PEIMT AT i@ 12: FLASH 1:
BRIGHT {:"Boogati ste
"q=m BEER 3,45

2266 FOR +=i TO 227 PRINT AT INT (R
Mﬁ¥91+4E.INT (RND¥2E 41 INK RNDX7:”
2365 PRINT AT INT fRHD*8}+1,IHT {RMD
X2 441 INKE RNOXT7:"0Y
2376 BEER 069, RMDERIS: NEXT %
2929 STOP
2000 REM kXY poraz ¥XF
2035 PAPER &: INK 7. BORDER 1: CLE
2335 OVER @1 INYERSE |
S48 PRIMT AT B,15:" *
250 PRINT AT 9,15:° 7
APEH PRINT AT 15,1207 R, IP
2079 PRINT AT 11.15:7°
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3

1 :

PRINT
PRINT
PRINT
FRINT
PRINT

- PRINT

INVERSE &
FPRIMT AT
FPRINT “Po
ie dao

>,

Mhinrga:
RN

S I
— T I
[

(AN R

o=
g ~

EH
M

e I % B 1

AT 12,15 @
AT 13,157 @
AT 14,45:7 7
AT {15,157 7
AT 16,437
AT 17,143
. !IF'E

o

=)

i

&

I o= -
g 1 & <

el ] (R S S S

o .0
[N B

L@

4
L

g e L 0 0 1

t i:_"
2906 ZT0

podaci

S@a12 =

220 DIM a(&5)

G20 FOR x=2 TO &5 READ =

‘xl .

RS0 DATA 1,8,2,4,9,2,9,9,

2,2, 19

SEEG DATS 7,8,0.4,0,.0,7.9,

i 1 !‘:3 v

SE7E DATA B,32.9,5,1.2,2.8,
~ o~

£ f o i

B3 DATA 5.8,8,5,9,4,.5.9,

L0

:

g"]@!'_

FOGE REM KEX naslov kx¥

E@1G INK 7 PAPER 1: CLS

2z PRINT AT 2.3;"L OV A
I 5 ERE"

Epdd FOR +t=1 TO Zd: CIRCLE
MEXT + |

S@3E BEEP 2,20 BEEP Z,32:

5260 FPAUSE 284

£219 BEEF 1,19

;":;:’_”.;.' q,r:f; I S T T T T T T T 1 LTt
I T T T T T T T S S S

:‘3,1 9,’:21;"'3,'?!;

' ~
8.2,9,9.2,
B,4,6,2.3,

.

g
i

L T T T T T T T
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1 ZX SPECTRUM T

Prsien moci

Ova sloZena igra je rezultat intenzivnog rada Dejvida
Edvardsa, programera iz Londona. Vi ste smesteni u mi-
tolcdki svet u kome su snalazljivost i hrabrost presudne
osobine za postizanje cilja. U potrazi ste za &arobnim
prstenom modi, 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
razlic¢ite kljuceve, bez kojih bhi vade dalje putovanje
kroz zamak bilo spredeno.

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. Racunar mozda nede prihvatiti vasu komandu
ali de zato prihvatiti nesto drugaciju zapovest. Na pri-
mer, radunar mozda necde prihvatiti kcmandu »NADI
PLATINSKI KLJUC« (GET THE PLATINUM KEY), ali ¢&e
prihvatiti »NADI PLATINSKI« (GET PLATINUM), jer ima
vise kljuceva koje treba pronaéi. Prosudujte sami. Bilo
bi korisno da zapisujete svaki pokret koji u&inite u igri,
kako bi ih kasnije proverili. Verujte, ova igra ne samo
$to iziskuje nekoliko sati za re$avanje veé predstavlja
izazov ne manji od onih koji nude komercijalni proiz-
vodaci 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.

5) RUN program 2.

28
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Kada jednom sve bude stavljeno na traku, slededi
put kada zZelite da koristite program, samo kucajte
LOAD" """ i kompletna igra avantura ée se ubaciti auto-
matski.

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

Jedna napomena: bududi da je ova igra veoma slo-
Zena, dadu vam jedan pokazatelj. Za prvi Iavmnt od ko-
risti ¢e biti, 'NWNEEESS'.

||4||uumllilllllllllllllllllllll|||ii'|'"'i'|'|#‘.'

l w'“'“*' ‘“N'" ||-| l""'l'll l'|"' ||I| / |'l|'l|,, |l|.

29




AVANTURE ZA VAS l

l ZX SPECTRUM |

5-REM %% THE RING OF POWER X%
%g‘DIM 1£(9,2,32): DIM 1(9,2): DIM
ol ¢
14 LET F=""1 LET Q=0
15 DIM D$i2,84); DIM K{&]
16 BORDER 4: PAPER {: INK 7
17 LOAD "17 DATA P$(): LOAD 727 DA
P{): LOAD *3" DATA Q%(): LOAD 4"
ATA Q0 LOAD 37 DATA W ()
9% PAPER 1: INK 7: BORDER |

269 CLS

219 FOR W=25 TO 155 STEP 5

229 CIRCLE M.N,3

223 CIRCLE 233~N,N, 3

239 NEXT N

239 PRINT AT 2{.,9; FLAZH 1:” PRESTEN
MOCI

260 FOR MN=0 TO 1229: NEXT N

539 LeT RM=1: LET Sa4=8:; LET 5B=8: L
ET IN={: LET D=0 LET Q=1900: LET E%
=""y LET SR=1: LET Af="": LET W=0: L
ET Z=333: LET D=@: LET K=9: LET AL=Q
v LET CE=@: LET EW=0

540 LET DELi=" TOGA OVDE MNEM& 17
LET DE(2)=" NE MOIETE ICI NA TU BTAR
NU PPy LET D®(3)=" A BT4 JE TO " LE
T 0(4)=" TO NE MOZETE UZETI "¢ LET
ODF{(3)=" TO NEMAS 1"y LET DF{(s)=" NE
LURFATE GLUPOETI 17y LET Dg(7)=" REC
ENO-UCINJEND !

Do IF RM=o AND SkR={ THEN LET Az="
CIM BTE USLI REBETE2 SE it
STILA Z4 VAMA ¥y LET SRkR=ER+1

555 IF RM=16 AND SR=2 THEN LET A=
OO0 ULAZITE CUJETE GLAS KHOJI K
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l

[

AZE ¢ BRAVO, DECKO, BRAVO !'7: LET 8
R=ER+1
569 IF RM=42@ AND D=2 THEN LET E=’
OGROMAN, BESAN PAT STOJIT U UGLUY
578 IF EM=4% AND R=0 THEN LET E#="

NGROMAN ZEC 8T0J

580 1F RM=17 AND
g=" ISTOCNI 1ZLAZ
JRATA

599 IF RM=29 AND
p=" SEVERMI 1ZLAZ
!'v’}RATA“ .

500 IF RM=37 AND
$=" I3TOCNI I1ILAZ
CELICNA YRATA”

510 IF RM=43 AND
=" SEVERNI 17LAZ
CELICNA YRATA

530 IF RM=69 AND
$=H

I ISPRED YRATA"
Gif)=0 THEN LET
IATYARATU VELTIKA

0(2)=¢ THEN LET
ZATUARAIU WELIKA

Di2)=0 THEN LET
IATYARATU CVRSTA

Did)=0 THEN LET
IATYARAJY CYRSTA

D(5)=0 THEN LET

FROLAZ DO PRSTENA MOCI

ZATYARAJU TESKA DRVENA VRATA"

£3@ IF RM=21 AND

AL=0 THEN

" "NA OLTARY LEZI TELO UBIJENE

Il"_f!lj ‘J K E M

E

LET E$=
DE

540 IF RM=21 AND AL={ THEMN LET E#=

" NA POOY VIDITE LEZ NEKE DEVOJKE”

53¢ CL3

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

661 NEXT N

670 IF CE=@ AND RM>44 AND RM<&@ THE

N

N PRINT 7 OVDE JE TAKO MRACNDQ !
v PRINT 3 LET F&="": LET E%=""1 LET
Ag=""; GO TO 598

689 IF CE<>@ THEN GO TO 792
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£391F KM>444ND RMLSETHEN BEEP 1,
11 LET EW=EL+1
521 IF RM444 OR RMMEQ THEN G0 TO 7
v

6392 IF RM»5§ AND RM<&® THEN BEER ,
1,39y LET EW=EW+1

693 IF EW=1i6 THEN GO TO 7¢@

594 IF EW4»16 AND CE<»1 THEMN GO TO
=12
7635 IF EWe>16 AND CE={ THEN GO TO
¥

799 FRINMT " 17 NFHADA YAas JE MNaAPAD D
ZINOVSKT  PAUK, MRTVI STE !”: PRINT
i PRINT ZELITE LI DA JOS JEDMNOM OK
UZATE SRECL 7 (D/ANI"y INPUT Z%: IF
LEL2"D” THEN STOP

7@1 IF I1%="0" THEN RUN

792 FOR N={ TO 192: IF P£{(RM,N TO N
y=" " THEN  LET gW=Qu+1

S@B IF PEREM,N TOD M)<>" ¥ THEN LET
J=6

794 IF QW=32 THEN GO TO 719

765 NEXT N

796 LET N=192
719 IF RM=34 THEN LET N=1{92

711 PRINT AT @,92;” NALAZITE SE :”'FR

$(RM, TO N}

720 PRINT A$: PRIMNT E#: LET Af="";
LET Eg=""

739 FRINT ¢ PRINT ” VIDITE:,.”

733 IF F$="" THEN PRINT ” PA I NE
VIDITE NESTO NARQCITO": GO TO 75@
749 FPRINT F#

743 LET Fg=""

73@ PRINT " TIZLAZI SU NA ¢
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LWT EEEE PRSTEN MOCI
jEEnEEEEE | I

52%1F F(RM, 114>8THEN PRINT " SEVE

EJ!;
752 IF P(RM,2)<{>@ THEN PRINT * JUG

754 IF PIRM,3)<>@ THEN PRINT * 18T
755 IF P(RM,4)<>@ THEN PRINT * Z4AP
756 IF P(RM,S)<>@ THEN PRINT » GOR
757 IF F(RM,6)430 THEN PRINT.” DOL

758 PRINT

760 IF RM=3 OK RM*EB'THEH FOR N=9
TO 5@@: NEXT Ny PRINT 7 ZELITE LI DA
JOS JEDNOM OKUSATE SRECU 7 (D/N)
Ty INPUT Z%: IF Z#="D" THEN RUN
762 IF RM=3 OR RM=2& THEN IF Z#="}N
P THEM STOR |

202 INPUT * A 5TA 540 7 77 LINE C%
¢35 LET Xg=" "

806 IF LEN C#4=2 THEN LET C#=C4"

81@ FOR X={ TO LEN C#Z-LEN X#+1: IF
gz=5$cx TO X+LEN X#-1) THEN GO TO B
B3RO NEXT X: LET X=2: GO TO 839

?g@tLET T$=C$( TO X)i LET Q¥=C%(X+1

821 LET XA=3: LET XB=3
gasﬁ IF LEN T#$<4=3 THEN LET XA=LEN T

$535 IF LEN Q#<=3 THEN LET XB=LEN §
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S42>LET RE=T£I(TO XA):LET S$=QF(T0 ¥
=¥

843 IF LEN S¢$4=2 THEN LET Sg=* §
8§39 IF RM<>4@ OR RM<>Z4 THEN G0 TO
269

932 IF R#$="UIM" OR R$="POK” DR Sg=*
VUK OF Sg="PS4" THEN FPRINT D$(4);
GO 7O 32es |
962 FOR N=1{ TO 16: IF R$=U$(N) OR 5
F=WE (N} AND N=11 OR SE=UF(N) AND N=1
2 OR SE=UE (N} AND N=13 OR Ss=U$ () A
NO M=13 OR S$=U$(N) AND N=14 OR Sg=l
£IN) AND N=1E& OR Sg=U£ (M) AND N=7 OR
SE=UF (M) AND N=B THEN GO TO B78
861 MEXT N

Se2 G0 TO 384

870 REM COMMAND SECTION

8

871 IF N Ok N=g THEN GO SUB 40202

v GO0 TO

BgE IF THEN GO SUB 458@: GO TO
294

872 IF N=4 THEM GO SUB 5@8&: &0 TO

[ AN
(RS

= 10

I

=Pt
874 IF N=5 THEN GO SUB S5e56: GO TO
HeE

875 IF MN=6 THEMN GO SUR 527@: GO TO
EE

275 IF N=7 THEM GO0 SUB 53B&: G0 TO
CIElr 7

877 IF M=E THEW G0 SUE 5330: 30 TO
2058

378 IF M=% THEN GO SUE S&81¢: G0 TO
1%

27
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N=l2 THEN GO SUEB 578@: GO




[“‘HL‘L:H ,U PRSTEN MOCI L -+ 31
L ‘ o L

82 IF N=11 THEN GO SUE 5490:
881 IF N=12 THEN GO SUB 5510
982 IF N=13 THEN GO SUB 383@: GO
B8B3 IF N=14 THEN GO SUB 553@:
224 IF N={5 THEN GO SUE 557@: GO
aeé_fF N=1& THEN GO SUB 5592 GO

BBEF IF RM=24 AND W4>i THEMN FOR N=2
TO 268@: NEXT Ny GO SUB 743
887 LET Sa=@: LET ZB=0@

Sp@ 1F S#="UDA" AND RM=21 THEN PRI
MT # OLTAR SE FOLAKO QTYARA. ..
CEVOJKA JE PALA SA OLTARA 1P
RED YVAM& SE | hA_AD KLJUC, " LET aAL=l
v LET D(S,i}aEM; ﬁm TO 3220

310 IF S$="5AR” AND RM=83 THEN PRI
NT * RIBMJAK SE POLAKD OTYARA...": L
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YLAZNOM HODMI K-‘” 25 24,22,9

0,9

6022 DATA " U YUKODLAKOVOJ JAZBIPI
'23,0,9.9,9,9

Ea47 DATA 7 U DUGACKCM, SMRDLJIVOM I

“LALNOM HGDNIKU,”;EE;EE;@;@:

@ :

£05% DATA 7 U SAHTU ZA LIFT! IZNENAD

A OSECATE D4 PADATE, PADATE NI

7 SAHT!”,2,2,2.0,0,0

EPED DATA ” U DUGACKOM, SMRDLJIVOM 1
ULAZNOM HODNIKU,”,2,9,28,17.

827G DATA 7 U DUGACKOM, SMRDLJIVOM I
YLAZINOM HODNIKU.”,29,0,9,27,

2,0

Ea2d DATA 7 U SOEI ZA MUCENJE, VIDIT
E GUMILY GOLIH TELA,”,2.22,2.9
B,

A998 DATA " HA fTEFENIETU;”sﬁaﬁggﬁag
31,4

RA3S DATA 7 WA TRECEM SPRATUY ,22,5,9
A {23 ] l~a i 3@

160 DaTa U S0OBI SA MNGﬁTVDM SLIKA
P &, ZI00YIMAY ,38,31,37.32,2,.0

S11% DATA ¥ pMa :T"PﬁﬂIS*U YOJE VADT

47
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AVANTURE ZA VAS [

1 ZX SPECTRUM r

—

A SLEDECI SPRAT",2,9,9,0,34,3

-~
512G DATA 7 U SOBI 34 BUNAROM, NA SE
VERMNOM  ZIDU PISE ' MOZETE ZACUYVATI
SYOJE STYART U ADGOVARAJUCOS
SOBl '".2.9.9,9, %,33
£130 DATA L FLUUEI KOMORI, MNA PQOCL
LEZ1 STARAC.",9.92, 3& @ 2,0
£149 DATA 7 U “EF‘ NA- ZARPADNOM Z1DU
JRPISE  '8v0 SVOJE BLAPD OSTAYITE 0OV
DE' ", %.34, @:3 @ &
513@ ﬁAT# v DUGACKOM, SMRDLJIVOM 1
VLAZNOM HODMNTIKU, Na ISTOCNOM
7IDU NALAZE SE YRATA",40,13,9,32
DB
FiPﬁ DaTa v U DUGACKOM HDDNIKY SA SL
TKAMA Na ZIDOVIMA, ", Eﬁ_B U I

470 DATA " 1) ORUZARNICI, " 5,38.0,0,
A, '
5186 DATA ¢ U PREDSOBLJU,*.9,37,.9,9,
2,9 |
19 DaTA 7 U KOMPJUTERSKOJ SALT
HH TEPWINALU PISE:

LUMESTTE SIFRY 77, 92,9,9, A
e, GAT& L OTYOREMOM ”'ET APIIVﬁ
PLE,G,9,2,.6,43
5219 DATA ” NA ULAZU ) SARBLASNT LAVI
QIMNT,  IMAK KAZE CKLJUC JE Ma PARPIR
SRRV - @ m 3 |
EZEm DATA 7 | CAYIRINTUY 59, 43,63, 45
LB, 3
EEop TATA " U LAYIRINTUY ,46.0,1,83,¢
S24G DATA ¢ 1 LAVIRINTUY,47,1.2,2.9,
ol

48
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{3839
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PR~

g~
(NS

-

QJQ!
E203
B,
5319
0
329
9
63”@
9.
E34%

2, @
£E339

RAT", @
630
£37@
:'3,9
€389
9,9
6399
9,9
7999

5}

m-

" U LAVIRINTU”,ER,62,48,61

1
r» >
~—4 ~4
I

A v ) LAVIRINTU”,E@,62,49,63
vy LAYIRINTU”,3,59,63,63,
L n 1) LAVIRINTU*,49,51,52,6@
1) LAVIRINTUY,56,50,52,0,
" U LAVIRINTU”,53,52.3,51,
DATA “ U LAYVIRINTU",S54,52,59, 5%
DATA * U LAVIRINTU",35,53,59,59
DATA * U LAYVIRINTU”,,54,2,56,0
DATA " U LAVIRINTU",®,49,55,57,
DATA * U LAYIRINTU",GQ,60, 56,59
DATA * NA IZLAZU 12 LAVIRINTA,
STEFENICE VODE NA SLEDECI SP
9,9.0,64,0
PRI LAVIRINTU” ,1,1,1,1,@,0
DATA " U LAVIRINTU”.E0,61,62,63
DATA " U LAVIRINTU",60,61,62,63
DATA ” U LAVIRINTU”.60,61,52,63

DATA ” U LAVIRINTU ",60,61,62,6

(e T e I s B e
B T P
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b S S

3
=
-
¥
¥

3,9,9
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J AVANTURE ZA VAS |

y . e -
L —t 1

I
S N

] ZX SPECTRUM [ 1T

7RLe DATA " Na VREHU STEPENISTA =T
@ §5,55 8,8
7@20 DATA Y U KUHINST ¥,9,%,64,8,08,9

7020 DATA * U CSTAYID ¢ @,9,9!54 @ 7

745 QMA Y HODNTKL KOJI YOOI U DM
EYNL S0BYY,69,64,0,0,0,0

7®u@ DATA “ U DNEYNQJS SORI. NA BEVER
n M VEATIMA PISE ! DVDE LEZI PRE
TEN MOCI, ZELITE LI DA BUDRE YA 7’7,
B,67,70,69,0.0

7968 DATA g U HODMIKU KOJTI VYOOI DO S
ALE ZA (OBEDEY,71,0,E8,.2,9.9

7979 DATA ¥ U HODMNIKY KHJT VORI DO 5

ALE 74 O0OBEDE*,73,2.0,£9,8,0

7986 %AT& ") BALT ZA OBEDE”,78,.69,0
B, 8,1

7090 DATA 7 U SOBT U KOJOJ SE CUVA P
RETEN 7.2, ES 2.9,9,9

Téﬁg %ATA ") SALI 74 OBEDE?,78,70,0
s {

7119 DATA * U PUSIONICI?,2.71,75,2.0

?éﬁ@@agTA v |y BPAVACOS SORI ”,9,8,76
2135 DATA * U HOONIKU KOJI POVEZUJE
SOEE ,79,0,77,75.0.0

?id@ DATIQ o U EPPEMISTU" @ @;-7....“...1{%'_:

7150 DATA * U VELIKDJ SPAVACOJ S0BL”
,9,73,9,9,9,9

7160 DATA U PREDSOBLJL PUNOM PIJAN
ACA",1,76,0,0,9,9

7170 DATA " SGBI SA PREKIDACIMAY,@
09:43,0,9,9

t’S.!

=
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l ,
PRSTEN MOCI

I l

7186 DATA U HODMIKU KOJI POVEZUJE
SOBEEY,0,9.,82,37.8.8
7199 DﬁTﬁ "y B0B] 54 OLTAROM POSVED
ENOM ZIY0TYU . 8,%,83,81,2,0
7268 DATA " U 3081 SA RIBNJAKOM MN& I
STOCHOM KRAJU, RIBMJAK JE PUN SARANA
".0,0,0,82.,0,0
781@ DA*A " UYRTLAREYDJ OSTAVI 7, @,
9“*5: 8,.“';} *3 .
7826 DATA 7 U VRTLAREVOJS 08 TA?I "9,
87.92,84,0,9 2
723D DATS "o YRTLAREVOY DSTAVI ", 84
' 9,87.9 &
7249 DATA I U YRTLAREVDT OSTAYI 7, 8!
?@!@’BE"QF@
7259 DATA * U SMRDLJIVOM T VLAZNOM H
DDEI;U KOJI POYEZUJE S0BE”,B2,89,0,
9, @
7260 DATA 7 U SMROLJIVOM I YLAZNOM H
DONIKLY  KOJI PUVE7UJE SOBE
Ma JUZNCOM KRAJU HQDNIKA NALAZIT
c% gLTAP FOSYECEN RODJENJUY (B2,0.0,0
7279 DATA 7 U MALOM MRACNOM PROLAZU
:9,91:92,2,0,9
7283 DATA U MALOM MRACNOM PROLAZYY
0 99,92,9,9,2,9
7299 DATA 7 U MALOM MEACNOM PROLAZU,
NA ISTOCNOM. KRAJY PROLAZA
) gagﬁzx SE STATUA ZETEOCA.”,51,0,
e
73@@ DATA 7 U MALOM MRACNOM PROLAZU”
,89,0,94,90,0,0
7q1@ DATA " 1) MALOM MRACNOM PROLAZU®
:9,95,9,93, @p@ -
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AVANTURE ZA VAS

ZX SPECTRUM
| ' [

7980 DATA * U MALDOM MREACHNOM PROLAZUY
,894,95,9,0,0,9 .
ﬁﬁﬁ DATA Ay M&*UM MEACNOM PROLAZL,
| 24 ZﬁPADNUu 7104 POSMATRA YA
5 VAMPIR” ,9%,0,6,0,0,0
7340 DATA * U SOBI U KOJOJ SE CU“A K
LMER MUDROSTI?,0.0,96,2,0.9
7350 REM
7360 REM
7378 DATA "KOSTY . 17,"KDs”,1,"8IBLIJU
H 19.}381;l? . HHLTUCH '"d HHLJH ‘B’HNDL‘)
iIuF“ ES ”HDU” ;”EDUEZ";E@ ”BDD” 35
”PAPIE" _ ”FAP” 5, "KAMEN MUDRDQTI”
’KAH’ 7 ”KUHIMJQVI MOZY,65,"NOZ”,
q J}K'QPTN 6; JJKR;“*JIPS‘HSQEEE’”I MET&K”
eq PMETY, {0
7380 DATA "HRANU", 71, "HRA", 11
7599 DATA *VOOU” 76.””00” 12 "BURE P
'Irliﬁ’-“ '?‘7 HF:IUH}iB HF‘LAQ“H 73,1”FLAH 14
C'PRSTEN MOCIY,72,"PRS", 45, "PISTOLJ”
;SSF”FIE”SE%

7400 DATA "DIJAMANTY, 22,0107, 47, "IL
ATMU POLUGUY , 23 "PDL” 18.”5EEBENU PO
LGy, 87, ”EEE” 19 ”LEPJ PRINCEZVUY,27
ippTH’E@ J!PEF’KIH :“'HJ B@’Hﬂ :Ji?J}PSAH
4, " B2, ”VUKDDL#HA" 24, "”,28."ZLATN
1 VLTUC”,BB,”ZLA”,EA,”EAFGAEEPJ’,15;

M ’EAQ” . 25

7413 DATA "GVYOZDENI KLJUCY,18,"GV0",
26, "PLATINSKI KLJUCY,38,"PLA",B7,"TE
GLU MEDA” .19, "MED”,28, "KNJIGU CRNE M
AGTJEY , 14, "KNJ", 29, "ABOV" , 84, "AS0D", 3

@ JJI]ILJUSKUH 8"? ”vILH.!Bi,i”MAC")S_@}”M
{")} 32 J)Qt}E{"UH 76 HQ[/EH S H("‘ARSAVEH
75,”FAR” 24, ”TDLJAGh”,Ei,”TDL” 39

52




l
PRSTEN MOCI

| I

742% DATA "MAGICNI STAPICY, 58, "MAG",
36, "FASTU ZA ZUBEY, 39, "PASY, 37 ”FDTD
GRAFTIY ZAMKAY  £2, "FOT", 38,”P¢NKALﬁ”
855, "PEN" 39, "TOALET PAPIR”,S57, "TOA”
A

7432 REM |

?4&@ DATA niJ Mw ﬂpuhu HBAQ#}HUBIH’HG
TK",”ISP" ”PUJ" ”INH”g”UPU";"UKU”}HS
EQH;HJUGH;"IQTF,”ZAF”;”GDRus”DDL”
7459 REM

7489 REM

7479 REM

7480 CLS

7a8% SAVE 17 DATA FE()
731@ SAYE "2 DATA P()
7520 SAVE "3 DATA D$0)
7330 SAVE 74" DATA Df!
7342 SAVE "5 DATA WE ()
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| AVANTURE ZA VAS l

i _ZX SPECTRUM r

sedam kljuceva
Tarkusa

U vetrom opustosenoj zemlji Asgard severno od ve-
likog grada Gamrota, nalazi se ogromni splet odaja, tu-
nela i peéina poznat pod imenom Tarkus. Na pocetku
ovaj prostor je sluZio za igru Zeni Erunga Nepobedivog.
Medutim, nakon veli¢anstvene smrti boga zvezda, vise
nije koriséen. Mnostvo legendi postoji o Tarkusu, po
kojima se duh nestasncg boga Lokija krije u Unutras-
njoj odaji. Sedam kljuceva je potrebno da bi se otvorio
kovéeg u kome je Lokijev »jadni i izmudeni duh«.

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

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

Dok pristupate reSavanju ove igre koristedi se viso-
kom grafickom rezolucijom vaSeg radunara, evo nekoliko
korisnih sugestija. Prvo, iscrtajte plan vaSeg kretanja
kroz prostorije, jer vas igra nasumice nece nigde dovesti.
Drugo, ¢uvajte se zamki u vidu corsokaka.
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Ze G0 SUB @

23%

iy LET s=01 LET
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| AVANTURE ZA VAS l

] ZX SPECTRUM l_

F af="" THEN GO TO 2292

214 IF deo=t THER IF INKEY#$="t1" THE
hNoOLET | “k+*= LET kili=@g: BEEF .8Z2.Z2
2 EEEP @&, 30 BEER |08, 36: PEINT o
T 18;14;” v PRINT AT 13,44

v B0 TO @286

Z2e TF INKEYs="" THEN GO TO 022%
226 TF INKEY#E="g" AND 1>19 AMD a1,
{i=1 THEM @GO BUB 2319: LET 1=1-164:
GO TO 8384

246 IF IUFE’ﬁ“”n” AMD zil.21=1 AND
1~=3@ THEN G0 SUB 23101 LET 1=1+10:
30 TO 2326

252 1IF IHVEVE"” AND afl.41=1 THEN

30 SUB 9310 LET l=1~1: GO TO 2384
266 IF TNHEJ$:’D AND ail1.3)=1 THENM

GO SUB @31@= LET 1=1+1: GO TO 23282
278 IF do=1i AND IWKEYE="t* HEH LE
T k=k+1: LET ai]l. 1= LET ail 21=p:
LET af1,21=0: LET ai{l.d)=0: GO TO @
306

280 REM kxiFPogresan putiik

Z9¢ BEEP .85.12: BEEP .1.1: BEEP .1
1.18

226 FOR +=1 TO E@d: NEXT +: GO TO 2
210

219 OVER 4

2@ IF ==1 THEN GO SUB {4649 LET =
=0

5323 IF e=1 THEN G0 SUEB 1285 LET =
— 13

242 IF w=t THEN GO ZUB 14Z28: LET w
=i
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‘ SEDAM KLJIUCEVA L1

TARKUSA 8

& IF n=41 THEM GO SUB 13219: LET n

i
L3 Sr g

UI
1‘3
m
"";-'ﬂ

e

F

@
RN
BBQ FDE i={ TO 19 BEER ,24,1: NEXT
i; G0 TO 2989
492 REM ##%Iniciizlizaciiakik
Ag@ DIM a(162,4): DIM k(16@)
418 FOR x=1 TO 164 -
428 FOR y={ TO 4: READ alx,y): NEXT

V
436 NELT ¥
442 FOR x=1{ TO 1289; READ kix): NEXT

453 REM $44Pod

nELBB S
466 DATA 8,0.90,92,63,63,83,63,1,3,7,
iﬁtaﬁssaiqtaﬁc Ess;ﬁggebpﬁgggﬁtﬁgggﬁ
.2,8,207,207,207,13,15,15,2,2,233,13

3?33;@.’§, .'3{.!».- .
f;ﬁ QATA ﬁ ﬁ:i}%;@;i;i;ig@;@}ipi}@;
m g iléa*,_ ﬁ
4 2 DHTA A4 2.6,8,1,1,2,1,8,1,0
3.0,1.0,1
ﬁ DATA 2,2,9,8,1,1.1.0,8,9,1,1.9,
4,114,400 |
) T‘f" 1, 1.a1.*1.s@,~i@.'~—sfi’=.piai;.@zis

1 1.1.08.1,0.2,1.0,0,1,9,0,
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! ZX SPECTRUM r .

580 DAaTe 9,1,8.6.1,4,4,6,9,1,1,1,9,
i;@;@;@;@;ig@

55@ DATA 1515@31?@*131!ﬁ%@3w!jni!i:
i}Qi@!i!E}!@!-@

57% DATA 1.1,4,0,1,6,8,1,1,1.9,2, 1,
1:@'93{351."3!%

sgm DaTa 1.4.1.8,10,1,4,14.82,8,8,1.1,
a,1.8,90,41,2,.1

590 DATA 1.1.1.0,2,0,8,1,1,1,1,8.14,
@,4.1.,4.8,8.1

Epa DATA 1.1.1,2,1,4,1.1,9,9.1,1,%,
Z.1,1,4.1.9,1

518 DAaTa (,1,1,8.8,0,1.1,1,4,4,1,9,
1:131}@;13131

SpR DATA 1,1,8.4,1,9,1,86,8,6,1,1,9,
1,1,1,1,0,9,1

53@ DATA ii15é3w'w‘@5®3@513gﬁ539313
Z.1,2,1.1,8,1

540 DAaTA 1.4.,2,0.8,1,4,8,8,9,1,1,1,
F,1,1.8,1,8,1 f

£52 DATA 1,0,8,0,4,8,1,0,.2,0,1,1,0,
a.oh.1.1,8.8.1

56@ DAaTA 15@31;@513@3@;13@3@;13@:@$
B, 1,1,0,8,9

57 DATa 1,2,9,0.8,0,8,0,0,1,9,92,9,
9,3.,6,8,0,0,8,0,5,8,0,0,%,0,0,0,2,9,
FJ.!,EE] ‘2’ -f‘g‘:,,-’3‘21;@3'-,-‘5‘33@5C:@,t‘2"313@!@#@’
B,8,1

EBG DATA @,@;Q,Q;@;@;@,QF@;@;@,@s@;
ﬁ‘ﬁ @, @ i .@,@ @!@3@5@313@3@5@;@!@3
2,2, @-@:é @sﬁnipaza&@;@s@ﬁ@sgﬁ@si
F%Q RETURN

70 REM #k0daias gvetilistaikx

713 LET w=INT (RMD#32): LET d=INT {
ENOEEZY IF o4d OF w41@ THEM GO TO

58




1 | SEDAM KLIUGEVA | B -
Nl N TARKUSA T
@718
7RH FOR i=1 TO 165 STEP .2: BEEP GG

o, -1+1; BEEP ,025,2+i: BEEP 823, 4+1

: BEER 25,541 NEAT i

727 CLS ¢ PRINT ¢+ PRINT ¥ Uspesli st
2! Sakupili ste szedam kljuceva 1 Bfo
naz=li svetilizte Tarkusa’

745 PRINT

780 FRINT ¥ Mediutim, postoil jog )
adan zadatak, kojli trebs da feﬁite,

3]

Az bl ste oslobodili Lokijsy” duh,”
7eG PRIMNT

976 PRIMT ¥ Cuvari Tarkusa, wvec du
ao mitvi, ostavili su otvor za vodu
ma koveeagu u kome je Lak11ww dui, ”

g

788 FOR t=1 TO 286@: NEXT t: CLS :

'-

u,

H

PRINT + RFRIMNT

79¢ PRINT * Potrebno jg  "iwi” litr
3 vede da bi se otvorio koveceg ": PR
INT “"Imate na raspolaganiu pesak Koj
i je "idy” mt+3 lakszi od vordse”

A16 PRINT "Brzo racunajte! Imate na
raseolaganiu 26 szekundi.”

9re PRINT #0:7" Pritisnite bilo kojl
taster kadas ste izvrsill ororacun,
2420 LET ang=wid

245 FOR i=1{ TOD 229¢: IF IMKEY#>=(CHR
£ {48y THEM GO TO 2873 NEXT 1

5@ MEXT 1

B2 G0 TO 141¢

A7% L8+ BORDER &: INPUT » Zta e
vas adoovor® "ira
@80 1F a<rans THEN GO TO 1110
299 CLS @ PRINT #2:7" Uszpeli zte!

59
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S N

Nduzili ste se bogovima, Najzad je L
ukiiev duh slobodan, Bogovi su vam z
ahvalni,”

97 FOR i=0 TO 7: BORDER i: RANDOMI
7E USR 3280: NEXT i

910 FOR i={ TO 1220

922 MEXT i

92 FOR i=0 TO £9: RANDOMIZE USR 32
B@: BEEP (1/30@),1: NEXT i

942 STOP ,

95® REM dklnstrukcijex¥

92 INK &1 CLS FRIR v FRINT

972 PRIMT FLASH 1: SEDAM KLJUCEY
A TARKUSA

9Re PRINT ¢ PRINT : FRINT " U vetro
m opustosernal zemlil As aard; ZRVEIND
nd velikog gradn Gamrots alazi =se
zplet vecina 1 odaia Du2ﬂ3+ pod ims
mom *r FLASH 1407 TARKUS
PRINT 7 J neistrazenom
se sedam mitskih kljuc
ih sve aakuplta i pron
t kusa, mocicete
113 hoga svet

151

FRINT
u nala

T m - L“:g
:"i‘

(N VLI NE R LIRS
"

MO e i

= It

b= a1 WL
“U- — i
"l
i u
n

RINT #2:" Fritisnite bilo koji
- Ih

N R+ 0 m -

IF INKEY$<>"" THEN GO TO 124%
1228 G0 70O 1626

1240 CLS + PRINT #@: FLASH 1;° SED
AM KLJUCEVA TARKIUISA /

1056 PRINT #2: PRINT #&: PRINT #2:7
Ma hi =& oduzili velikim bogovima =&
verne ravnice i

e

3 L“;'J ot 1
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SEDAM KLJUCEVA {

1 . TARKUSA i

1

1960 PRINT #0:'morate da oslobodite
Lokijev duh, Nasli ste se na ulazu u
Tarkue i upravo ste usli u prvu oda
3 U"

1272 PRINT #8: FRINT #9:"lakc poznaj

ete pravila igre vaz strah je ipak v
eliki!”

1082 PRINT #@: PRINT #0;"Za kratanie
u lari koristite :”: PRINT #2: PRIN

T #@} PoNAQIE . zaver | HUANN
j g = L 1§tﬂk 9 et -
zapad T~ gzmi kljuc”

1992 IF INKEY#$<»"" THEM RETURN

1109 GO TO 1099

1110 REM ¥AiMeupotrebliivoXkx

1120 PAFER 2: INK 7: CLS : PRINT #0;
"Pparesili ste u proracunu odnosa pe
ska i vode, Tacan cdaovor je "i1ans
1126 FOR i=9 TO 5: BORDER @: RANDOMI
JE USSR 3289: NEXT i

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

i NEXT 1

1156 STOP

1160 REM kxkUXtXDA¥k%G skXX

117% FOR i=0 T0O 49: READ user: POKE
USSR "a’+4i,user

1180 NEXT i

1199 RETURN

1200 REM %Kk¥kZapadna vratak¥ix

1212 CLS ¢ INK 2
1220 PLOT 9,39
1228 DRAW 233.8.-1.3
{249 PLOT 2,321
{250 DRAW 255,8.-1.5
53 GO TO 1278: REM Xkktkrovkik
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. AVANTURE ZA VAS L .
| ZX SPECTRUM [.*! ‘ —

1278
128e
i),@,
1299
1399
1312

X
1329
1329

194@

133@

1366

1376

1384

¥ K

1396

1486

1418

{1 A2

1430

1449

1456

{4AEQ

FOR i=1 TO 125

%NH 11 PLOT 1,175t DRAW 235-(i+
NEXT i

RETURN

INK 4: REM ¥¥kkseverna vreatakkx

PLOT 123,89

DRAY 25,56,-1.3

DPA“ i:’-ﬁ d@l"lsd

PLOT 125,86 DRAW 23,49,-1.3
f’FA” Eg """i"’ “1.5

RETURN

INK 11 REM #¥x¥izapadna vratak¥

RLOT @,185; DRAW 25,-35,~1.3
PLOT 9,124 DRAW 23, -55, -1
RETURHN

INK 4 REM £?¥f1:+arﬂa /ratal
PLOT 255,125: DRAW -23,~33,1.
PLOT 255,124 DRAY -23,~55,1.
RETURN

INK 3 PRIMT AT 14,18:"Postoll

._l’!

'

i Yy PRINT AT 13.1@;”1uzn1 izlaz”}

id”ﬁ

RETURN
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KRAJ SKOLSKOG DANA

Kraj skolskog dana

Opet ste bili nestasni. Zaista vam nije trebalo da
stavite prasak »svrbljivac« na wuéitelji¢inu stolicu. Sada
trpite posledice svog nepromisljenog postupka ... kaz
njeni ste obaveznim ostajanjem u %koli posle <&asova.

Ranije vam se nikad nije desilo da u %koli ostanete
duZe nego Sto treba. Obi¢no, na prvi zvuk zvona izjurite
napolje. Da vam se i ranije desavalo da ostanete u $kol]
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 sledeé¢ih 15 komandi:

uzmi Cital n = sever
dobavi otkljucaj s = jug
ostavi | otvori e = istok
ubelezi Unisti w = zapad
vezi | = 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, razli¢ite zaprelke i sli¢no — ali u novom sadrZaju
kao 3to je $kola. Nebrojeni su prostori u kojima se moZe
odvijati igra avantura, od kojih ée neki biti izlo¥eni u
poglavlju »Kako programirati sopstvenu avanturu«.




AVANTURE ZA

ZX SPECTRUM

T

VAS

[

1260 5t 2
29 LET 1n=23
=7 BORDER #: PAPER
99 LS

10 PRINT *Ja sam u

7
i

Ay THE
il (1lnd

119 PRINT *Izlaz je (izlazi su) na:

129
120
140

n.HIb+mh“fp¥” HND fE="o ”'”Iugu

FOR i=
LET %
PRINT

4
L

1y

2
=

T

=% (ln,1}

vy "Sevary(n)” AND f#="n
)" A

”D f$“}f”f”ﬂaﬁaﬂu!m\”

AND t$"m“*

159

168

1=1n THEM

.‘fi
L.

17@

0D DD o

PO DL PO T b 0 b s o i e i e 1
SIS e 3 AL e

L e 00

Q- daln

|

MEXT 1

LET f=1: FOR i=
ﬁEI”T }ou f\}
LET =08
NEXT it
vidiku?
IF k=1 THEN GO
IF In=12 THEN
INPUT #» "1 LIN

IF rg="" THEN

IF f THEN,

1 7O obj:
idim "io%!

PRINT * "Nice
T0 5392
LET k=kt
£ r$1 FRINT '"»

G0 TO 1209

IF eii
i,4 70O

IF LEM r$>»5 THEN GO TO 322

LET r&=r3(1)
IF r$="1" THEM
TF r$“”;‘ THEH

r$ THEH

| LEM

ﬁ‘ii}:fi'

lqut

64

142 1

GO TQ 7828
G0 TO 12@

FOR i=1 T0O 4: IF

TGO TO 298
G0 70 6872

s¥iln}
THEM LET 1n=YAL

30 TO 90
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KRAJ SKOLSKOG DANA

edby’

289
314
329
332
349

GO TO 160

FOR i=4 TO LEM r#%
IF rg{i)=" * THEN
MEXT 1

G0 TO 5878

LET x%=r&( TQ 2}

G0 TO 344

57 LET vE=r&ii+l TO 143)

6@ FOR w=1 7O LEM v#% STEP 2:¢ REM N
aredoe A .
379 IF y&=v&(v TO v+42) THEM GO TO
ADD e

286 NEXT v

300 G0 TO 878

482 FOR n=1{ TO obj

412 IF v¥=0o%fin, TO 2) THEN GO TO 4
4

420 MEXT n

A2 PRINT r&( TO i):7=ta?"; GO TO |
S

446 LET w={y~11/3

456 IF 1n=15 AMD n=7 AMND of(7.,31="2
*OTHEM GO TO £520

490 GO TO 200+v4160

1220 IF win)=0 THEN GO T0O &21i02

1022 TF mini<»1n THEN GO 7O 6826
1040 1IF c»2 THEN GO TO 52324

1383 IF n=>3 THEN GO 7O s242

1370 LET c=c+i: LET pin)=a

169¢ G0 TO &826

1412 IF eini<>»d THEN GO TO &£252
1126 IF n=£ AND 1n=13 THEM GO T0 &3
@&

1136 IF n=7 AND 1n=3 THEMN GO TO £31
i

1474 LET pini=ln: LET c=g-~i
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AVANTURE ZA VAS

] ZX SPECTRUM [
1198 G0 TO &600
12419 IF o(414>0 THEM LET r#=r${ T(Q
iitd*testera’y G0 TO E@S2
1229 IF ng 3 THEN GO TO £649

1236 IF 1n<=23 THEMN GO TO &226

1256 IF e$f°93x”ne” THEM G0 TO E266
1278 LET a${411—’nrr gtvoren prozor”
» LET e3i{23i="na’; LET df(23)=*13524"
1298 (0 TD B0 '

131@ 1F mfr:}@ THEMN GO TO &258

1328 IF n<x3 THEN GO TO £0249

1358 INPUT "VYez konopgac > ”: LINE %

£

1353 PRINT *3 to "iu%

1355 IF LEN x#$43 THEN GO TO £€79
136G LET r$=r¢$( TO i)+"konopac za "+
v %

1370 IF «$({ TO 3<»"sta” THEN GO T
0 6249 . |
1382 LET c=c~1: LET 0#%(3)="kat katap
ult”s LET m(2)=99

139G G0 TO 5000

égiﬁ [F 1n=9 AND n={3 THEN GO TO &3
1423 IF 1m=33 AND n=14 THEN GO TO &

578

1440 IF pin)>»@ THEN GO TO 6@35¢
1452 1F n=8 THEN G0 TO 6209

1469 1F n<»3 THEN GO TO €049

1492 GO TO €339

151@ IF n<>1@ AND n<>13 THEN GO TO
=248 |

1526 IF NOT (ln=4 AND n=1@ OR In=20
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M\ i I KRAJ SKOLSKOG DANA I 1
AMD n=15) THPM G0 TO EG29
1525 IF o%in,7i="1t" THEN GO TOC E&EY
1534 IF 1A=28 THFH G0 TO 1576
1546 IHPUT *Kaombin aclja cmfa » "ix
FRINT "3 kombBinaciia ¢ "1y
1550 IF »<»27445+201239423448 THEM
GO TO 6RO
{1560 LET peii@)="zefn otkliucan sef”
v GO TO EGES
15878 1F =i(5)%2 THEN GO TO cR22
{88 LET of{i8)="vran otkliucanz vrs
.t :":’ ) - 2
1596 GO TO 6206
1610 IF r4=1@ AND r4>15 THEM GO TO
@40
1659 TF MOT {ln=4 AND n=18@ 0OR 1n=29
AMD n=15) THEN GO TO 2229 |
1630 IF o%(n,B)="v’ THEN GO TO 6260
1642 IF ofin,.8)<»"k” THEM LET r#=r$
Lo G T Fﬂi@ : |
1653 IF 1r=d aHW n=1{% THEN LET oc%(1
py="cafn otvoren =ef’: LET p(S)=41
O 70 &260
1660 IF 1n=20 AND n=13 THEN GO TO &
700
1699 GO TO &9229
1705 IF mé%16 THEM GO TO 2249
1718 IF Tniﬁlg THEN GO TCO 6229
1720 1F o110 THEN LET r#=r#( TO i
3*’*uq11cau" GO TO £25%
173G IF w{(3) %29 THEN LET r#%=r%( T0 1

i

:

1

Frleatapult?: GO TO £050
740 LET of(i&)="por uspavan oortir
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| AVANTURE ZA VAS "

ZX SPECTRUM |

"1 LET p(11=599

752 LET k=Z

798 G0 TOD RES56

7 PRINT “Pritieni Bilo koji taste
pOrovny 19ru”
CE @

X v 45
~ PR e SO N e 0N

REALERN FAN ¢ R Ow N
R
.
i

NN
i
A

—f

-

Tt

|
)

\
l..J
_i‘l.
I'-'
33

[} 1 N
=Sl
X
l:] A.
-

i
H

P

N
-
::x
_U
3 A3
H
Si
P
0

mD TD 1FM

= AT e TTECL T LN R Y L0 e

a4 FRINT "Nemoauce je “:r%( TO i)
rE01 TD Y707y (30 TO 180
250 PRINT *Citas listing =3 stampar
a 17y RZ7440 MY Listing iscezava i
z tvojih rukul”: LET c=c-iy LET »(9)
=39 G0 TO 185
A6 PRINT "Kombinacija sefa is ver
mtkrivena!”: G0 TO 189
276 PRINT *Ms razumem =t3 hoces”: §
0O 70 1242
E200 PRINT *Tekst glasi:”’ *Resi zaso
ristku= “’”T*rﬂauuav zhir podatakas na!
LU N +ab11“!ﬂ_‘, 11,_‘ lm; L | zidul'?.’.’i
dobices sifryu ss=fa,” '
205 G0 TO 260
Eﬁgﬁ PRINT "Morzko prase pije pivo!”
 LET n2{7i="oras mijano orase”: LET

m$t6)*”-a~n prazou casu”’y GO TO 1132
5312 PRINT *Morskes prase se tetura p
od deistvom laserskoa zraka! BANG!”




KRAJ SKOLSKOG DANA

N

v LET p{7i="ora ispeceno prass’: LE
T ofiiZi="rup rupy u zidu”: LET e$(d
y=fesw’y LET d3(B8)="291ea7": GO TO |4
146 |

528 PRIMNT “Morsko prase te uhvatilo
LU Ponovo 51y eritvorul”: G0 TO 29
B

£556 FPRINT "Ma listingu piset”’ 72744
E7'"Listing migteriozno nestajel”: L
ET c=c-{: LET p{91=99: 50 T30 (B9
ESEG PRIMT "Nz tabli size:”'™23%48"°
e T L [N I R U B =1

E57% PRINT "Nz zidu sise:”’? Ako zel
iz uspsh zeoamptl broj 71 YEQLZ29 1Y
30 TO 186@

FEE0 FPRINT *Pgaresrna sifra
ak+ivirﬁn. Ponovo ste U pri
! oy i-;i[ TE! lgu-’n,-';

EEE PRINT “Hemam nista =2 cim bih o
tliucan!”y GO TO 13

555@ PDIHT “Fortir je pogodien 1 one
svescan’ s LET p(17=99: LET c=c-1: LE
T cki{ifi="por portir je pobedien”: G

0 TO 002
=780 PRINT  FLASH 1”7 =11 zte k
| T

I =
sl
cobednik iz ove avanture!

L

3:) !].t

5 3 760 T0 5
iz 12')

) ()

&0
ti

% P?THT =R
1 vratio u o
/B LET f=1
74% PRINT “Nosim =z sobom:
7620 FOR i={ TO obj

7930 1F oi{i)=0 THEN PRINT * “i1o(i

34 Tj | LET f:@

i portir *t2 je uhva
itvor!Y: GO TD 50429

1

i1

¥

h

~J
AN
RS
Ln

—elha

3
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| AVANTURE ZA VAS 1

] ZX SPECTRUM [

5 7

7598 GO TO 18

7993 5TOP

2010 LET vE="yzndohostturvezcitotkot

vird ! |

Rz5% LET obi=i6y LET room=324

2aE8 LET o=0

8Q7@ LET k=@

2166 DIM 1f£iroom. 220 DIM e$iroom, 2)

e DIM d¥iroom, 6]

212@ 0DIM o2(ohk] .25y DIM olobl)

2152 FOR n=1 7O room

BiED READ 185(n).efirn), dE(n]

81?@ MELT n

260 FOR i=1 TO obj

R210 READ of(i),o (i

SR2e MEXT i

2999 RETURN

92410 DATA "sobi g3 racuncvodstvo’

5”,’ 208", "kabinsety za geagraflau

-;:.i :-71"1;;},1 juzbﬁrﬂici»i.*J'ES:.'.‘JQ’A @;i nd
rmk+ur. kancmlﬁriil’.”gw”,”ﬁhﬁﬂ”,”k

gﬁﬁ@lalljl zsekretara®, few?, 112047

9@2@ DATA “kabinsty istoriie”,'ne”,”
21447, "kabinetu hemije”, 'ne’, "B208",

”P:J1FQ+H fizika”g”aw” ”1F?”” ”kab1m

ety matematike”, "ezy’ 5”1®17 28", "sobi

-

za oztawvy’, ﬂam” ’@ 1?@
2932 DATA "zlkolskomn ra:+ ranu”, "es”,
1E13Y, "mortirnici”, "nsw”, "0S20417,

RLE, uru:-ar11i“,“"*’,”idd1" Mealmine
tu francuskog’, "new’ .’ﬁmiqiq” "eabin
E':"t’_,z b»ul!..'f—’i i ’h"‘” » ’3’-::-7‘511-‘1}” ' }’152:.,‘4




KRAJ SKOLSKOG DANA

L)

agds D&TA "kabinstu OTIP-a¥,"nw”, 28
154, "kabinety za racunare”,’ns’, 7922
54, teabinetyu zZa englazkl”,’na”‘“1936
#orziemlsknd ambulantit, "nzt tLAETEL
dlazrom Rolu®,"n”, "12"

9ﬁ5ﬁ DATA "kabinety =3 latinski”,"ne
+ #1322%  "kabinety za nemacki’, "w’,”
21“ P’kﬁlakgm ﬁfitvmri”,”e”a”gi”,”ka
minsty 73 tah,.crtanie?, Yaw’, 1382537,
Labinstyu za muzicks?, '‘nes”, 1726317
age® DATA "ksb, za dram., sekciju”.’n
ay? M102725Y, "kabinetu za domacinsty
é”t”nam”,“i?ESEE”,”kabiﬁetu z3a umatn
ottty "B4A27Y , "radionicl za metal
TR TR Mggu}uradimmici z3 deD’s”ﬂw”-

-
e
'--ol

i §
ik
1
) £ I ¢
i
eaed
Yook 4
Fd

- ew e

1
£
i 1M
3
m

ot

$) =

42":" Cede sk l:l_

:j e e t_”
et |
iy

e~ L e
<

= % i

S BT Y ]
0

8
na

e
+ 3
= re
11
o
i
=

L0 g
= e 3 B

16 DATA "kug keramicku kuglicu®,z4
VPzta rakljastilyr stap”, 39, "kon Kon
“maf”ta?.”tuf turpiju”, 29, k1] kljuc

n.e9, "eri krigly oiva”,22,"pra zedno
morsko crase”, 15, "4k list =3 tskst
:M”E_g
912@ DATA "lis listing =3 stamezca’,
17, "sef zakliucan sef”,4,"pro prozor
z3 resetkama”,23."zra laserski zrak
H.B
{160 DATA "tab tab1u”,9,"vid ispisan
zid”,33,"yla zakljucan glavni ulaz”’
\20,"por strooog portira’, 1h




T[ | AVANTURE ZA VAS * | }

I ZX SPECTRUM i

Svakidasnja
avaniura

Sam naslov kazuje o sadrzZini 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 igre. To dete morati
sami. Imajte na umu da je to svakidasnja situacija, u ]

kojoj se nece pojavljivati carobnjaci i u kojc] nedete
morati da delite megdan sa neustradivim alama. Va3 za-
datak je — kako izbedi lokalnog snagatora.

Ova sloZena, verovatno najnapetija igra pruzi¢e vam
sate i sate nepomucdenog zadovoljstva i zabave. Na po-
Cetku igre od vas de se zahtevati da cdredite komandnu
instancu. Komandna instanca je priblizna broju dopuste-
nih kretanja koje moZete u&initi u igri, i ja predlazem
da zapoclnete sa $to veéim brojem. Bez cbzira na neko-
liko smicalica najvedi deo igre posveden je refavanju
zadatka, ¢ak i do odluke o izboru garderobe.
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SVAKIDASNJA AVANTURA

[ R B

FREM ASUAKTODMEVMA AVANTURAX

INE 2

FOR +=@ TO 7: PAPER 41 BEEP 2.Z
CLS + MEXT t

10

B (D) e T s e B s e g e

PRINT AT 2,6:"3YAKODMEYNA AVANT

O
Al

THE 3
PALSE 284

BORDER INT (RND®7): PARER @: CL

S 0T =IO e e 050 )0

S 1 INK 7: BEEP .0@5,1@: BEEFP ,07,9
35 PRINT TAB (B}: FLAGH 1:"Molim =
zezkaite! |
G LET rn=@: LET, dk=@: LET ok=@: L
ET m=¢: LET wy=@: LET sc=0: LET 1=1:
T my=@: LET n=8: LET mn=@: LET nw

H | i
" m

L

rn

T eu=@: LET nr=300: GO 5UB 217

i

=7 REM ¥¥%iGlzvna cetliakiy

@ TF pi2d)r=-=1 AND o(23)=-1 THEN
LET cf=3 '

70 IF oi(13y=1 AND sc=2 THEN LET b
(1. 40=r(1,1) LET Bi{l,2)=r(1,2): LET
Hi1,3y=r (1,3 LET b1 40=p (1,4 L
ET ril,11=0: LET (1,27 =G: LET r(1,3
v=0: LET r(1,4)=0: LET =zc=1

22 IF nw=32 THEN GO TO 1924

92 PAUSE @

P2 IF nr=mv=10 AND cf{>1 THEN PRI
NT "Mokri ste do gole koze”

LET my=mv+i: IF myvaly THEN LET

e el foeiem _...4| [N

a0 == T J e

AN Li.] DN R

'BORDER INT (RNDX7): PAPER @: CL
TMh 71 BEEP ,@5,10: BEEP ,27.0
» PRIMNT AT @,ﬁ:”'”~hDDNEUlA AV AN

S

oot

!‘-..i
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AVANTURE ZA VAS

ZX SPECTRUM r

 S—

TIRA™
146 PQINT AT 1, 5-”*aaamzt=m===:===a
==="; PRINT
150 IF 1=37 THEN PRINT TAB (1@): F
LASH {:"Mamina kuca”; PRINT
{62 PRINT "Vi ste,..”t PRINT r$(l)
172 PRINT @ PRINT "Vidite...”
{86 IF 1=37 THEN PRINT “"Malo srece
za vas U nedeljama koje dolaze”
BEERP ,2,19: BEEP .5.0: STOP .
190 FOR t=1 TO 20: IF ol(t)=1 THEN
PRINT o%(t): NEXT %
195 NEXT ¢t
200 IF o(ig)=] AND (0(14)=0 OR n(18
)=0) THEN PRINT “Milicioner kaze"’(Q
ledaj decko nadam =2 da ga ne duv
8'2” »oH .
240 IF oi(13)=g{16) AND o(13)=1 THEN
PRINT "Citavi ste, milicioner je
uhapsio Petra zbog krsenja reds
7o LET o(42)=12: . LET o(i6i=10¢
22¢ IF 1=36 THEN FPRINT "Pocinje ki
za”; LET rn=1: LET nr=mv: IF cf={ TH
EN  PRINT "Ali wvam to ne smeta”
P20 1F oi(16y=1 AND cf=1 THEN PRINT
"Milicioner wvas j& uhapsioc zhog No
senja cizama za klincima koje mogu D
iti opasng oruzje”: LET mv=myv+E
242 IF oi{igi=1 THEN IF ofli)=0 THE
NoOFRINT *"Gubite mnogo vremena
obiaeniavaiuci da vas Kisobran
jz gpasno oruzie”’: LET mysmy+8
IF ww=1 AND 1=24 THEN FRINT "D
i autobus., Zelite 11 da udiete?’
IPUT wE: IF wi="da” OR wH="d" TH

n i
25
cla

T

= i ;S)y
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SVAKIDASNIA AVANTURA

EN  PRINT "Usli ste u autobus”t LET

=25: LET mn=mn-1:! GO TO 2&2

258 IF ww=1 AND 1=24 THEN FRIMNT b%
¢ LET mv=mv+INT (1v/2)

PED 1IF mn=% AMD o{i)=@ THEN PRINT
"Nemate vise noveca’: LET oll)=162
272 IF 1414 AND o(28)=13 AND o(2) >3
B AND oif) 2323 AMD o!(7)»32 AND o(8) >3
@ AND o(9)=14 THEN GO TO 1972

280 PRINT : PRINT "A sta sad 7

296 INPUT ~%: IF c%="namesti vazu”
Ok cE="namesti novu vazu” THEN LET
A (2EY=1! PRINT “Tako, i to ste uradi
1i#:y GO 710 592

300 IF LEM (c%)>x2 THEN GO 7O 420
310 IF (c%="g"” DR ce="37") AND 1=7 T
HEN PRINT "Pali =te niz stecenice i
bili u hesvesti sve dok se mama nij
] wratila kuci”: LET 1=27: PAUSE 2
: hEVT +: G0 TO 5

320 IF 1 =7 AND F$“”m’ THEN LET %=
H,:N

333 IF 1=7 AND c&="d” THEN LET c$=

4iou

346 IF cE="g” AND r(l,1)4>2 THEN L
ET 1=ri(l,1): GO TO 392

I50 IF sE="iY AND r(1,27<>% THEN L
ET 1=rf(l.27: G0 TO 292

T3E0 IF cE=7i" AND ri{l.3)433 THEN L
ET l=r(1,37: G0 TC 39@

376 IF cE="z" AND r{l.4)4»3 THEN
ET 1=r(1,4): 30 70 392

282 FRINT “"Ne mozets nz tu stranu”:
BEEFP ,2,1: GO TO 52

390 PRINT : PRINT "¥EEfsXkstskrece

25
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te  seddxkxdixx”: PAUSE @: NEXT 11
GO TO 36

469 GO SUB 29907 PRINT i LET =423
401 IF n=@ OR n={ THEN GO SUB 45@:
30 TO x

a@@ IF n=2 THEN GO SUB 342; GO TO
X

483 IF n=4 OR n=3 THEN GO SUB 610
G0 TO x
424 TF n=3 THEN = GO SUB /%@: GO TO

"ABS IF n=6 OR n=7 THEN GO SUB 720:
G0 TO0 x

406 IF n=B OR n=3{ OR n=32 OR n=33
THEN GO SUB 78: G0 TO x

427 1F n=9 THEN GO SUB 960: GO TO
TA63 IF n=12 THEN GO SUB 10S@: GO T
0 x

409 1F n=11 OR n=12 THEMN GO SUB {1
19: GO TO ¥

A1G IF n=13 THEN GO SUB 1i80: GO T
0 x

411 IF n=14 THEN GO SUB 1232: GO T
0 ¥

412 IF n=15 THEN GO SUB 132@: GO T
O ¥

413 TF n=16 THEN GO SUB 1380; GO T
0 -
A14 T1F n=17 THEN GO SUB 1500: GO T
O %

415 IF n=18 OR n=24 THEMN GO BUB 15
S GO TO x

446 IF n=19 OR n=22 OR n=21 THEN G
0 ghe iﬁﬂ@: GO TO x
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417 1F n=22 THEN GO EUB 1719i GO T
Dox

418 IF n=23 THEN GO SUB 1769 GO T
0 x

419 IF n=25 OK n=26 THEN GO SUB 18
19: GO TO x .

AP® IF n=27 THEN G0 8UB i882: GO T
0 x .

421 IF n=28 THEM G0 SUB 1899 GO T
0 %

422 IF n=29 THEN GO SUB 1%90: GO T

423 1F n=3® THEN GO SUB 19182

425 IF nk=1 THENM LET ok=@: PAUZE @
v NEXT +: GO TO 39

4322 PRINT ¢ PRINT “¥a¥¥kakxxsdiks0K

PXEAXRRKERK R KA |
A4e G0Q-TO 5@

450 REM ¥XkUzmi/Pokupi¥xk

A0 IF p=5 THEN PRINT “Nista vise
ne mozete poneti”! LET ok=1: RETURN
479 FOR +=1 TO 28: IF g%{ T0O 4)=2%/(
t) AND ofldvi=l THEM LET dv=t: LET t
=28+ NEXT +: GO TO 492

475 MEAT %

488 PRINT "Tmgz ovde rnema”! RETURHN
499 1F dv=z OR dv=7 OR dv=12 OR dq-
13 R dv=1{5 0OR dv=i6 OFR dv=6 OF d

B2 THEM PRINT "Ne budite ludi, +a 15
beskor1=n, ¢ LET cv=0: LET ck=1i: RE
TURN

S0@ IF dv=1@ THEN PRINT “Zalepljen
ie za plocnik”: RETURN
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519 IF 1=29 0OR 1=31 0
RINT "To s kupuis”: R
520 LET oidv)=@: IF o

THERN LET mn=3

525 BEEP ,93,29

536 EETUPH

547 REM XKXXKBacixiAxx
550 IF otiZ2y=1 AND g%
n>@ THEN LET mn=mn=1:
dacu ti savet, potraz
zensky U javnol kuei

t=4{ TO 508: MEXT ti R
SE0 IF o(E61=0 AND 14
wu vazu” THEN PRINT ¥
am da je vratite na me

573 IF oi2R1=0 AND 1=

FLASH 11 "CANGRI "

vi bacili wvazu, To =
c na 2urci?’: LET g(2
13 RETURY

589 IF ofdvi=@ THEN
ETURN

g2
7)

599 IF dvi® AND dv493
To HWN4+“”’ LET ok=1:
E7p PRINT “S+a +to lu
=1{: RETURN

E,iiz} E‘EH i’*#?‘ki_jfl_t]_"‘:ﬁ
RZ0 LET kik=

a3 IF J'jf’zﬁ O o(d
=17 OF oidvi=135 THEN
4G IF 1=2 &MD kk=1 T
sdro =y sklioniseni’y |
ETHFE'?‘}

2 IF Bk={ AMND oi{9)=

THEV FEINT “Me mozet

i N — R S
J AVANTURE ZA VAS

|

R 1=32 THEN P
ETURN
(1)=9 AND 1=1

="novac” AND m
PRINT "Drugar
i neky dobru
g centru”: FOR
ETURN

213 AND g$='"ng
Preporucujem v
gtn”: RETURN
{2 THEM PRINT

PRINT * Miste
desilo =ing
=31: LET o(8)=

THEN PRINT 7
mETIURMN

ate e LET ak
remitffy

wvi=1i0 0OR oidy)
LET k=i
HEN PRINT *Ur

LET mi2)=1p2: R

.

- e a—
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cto c=as rama’ s RETURE

eed IF kk=1 AND l=gidyv) AND o(9)4%@
THEN PRIMT *%S+a, zar golim rukams
771 RETURN

679 IF kk=1 AND l=o{dv
THER  PFRINT “Brzo z+s +
ili bistedobra kucns oomo
ET ofidv)={82: RETURHN

68¢ PRIMT "To ne mozete uradi+ti 17
RETURN

592 REM ¥EkiDhucidkry e

728 IF d“‘EE AKD dvadﬁ Y i
THEN  PRINT "Mz zebi imate ":b
LET pidv)=-~1: ?ET”QH

729 REM kkﬂﬁee

730 IF P
PRINT
¢ RETURN

ri!
R 1
Od —eqa bi

7din IF {oii2¥4>1 0OR ol1&8i=1) AND cf
=2 THEN PRIMT “Pghegli ste =3 lakoc
omy LET o131 =14+INT (RMDEEY: LET of
1h)=1=-INT (BNMD¥3): GO TH 770

TG IF IMT (2MDES) =4 THEN BERINMNT "J
edvy pobeanste’: LET myv=mv43: LET of
13r=14+INT (RMD¥3): LET mii{8)=1=INT ¢
REDEZY s GO TO 775

e IF (no{lZ2i=1 0OR o(i1&8y=1) AMND =f<
*2 THEN PRIMT *Miis uspelo., uhvaren
i ste”y LET myv=rv+S: BETURM

F7E LET ril.li=kil, 1y LET ri 1,33=b
pl,2yy LET r{l1.,31=k{1,3%: LET rf (1,43
== (1.4 LET =c=3: RETURHN

) ~ ¥ e ol i b e 4 S o - MY T A 2EY)

727 REM dxdlbiSnistikix

Fag DLy BPRIRET

26 PRINT  FLASH {: s bbsdtydihry

~
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7@ IF dvis27 &ND dvw<d{>12 AND dvw4>i3
AMD dvi»ie AMD noidvi=l THEMN FRINT
"Mije u recy da svol bes isk
sliviete rnz okolnim stvarima’: RETUR

Y
987 IF dv=27 AND oi(28i1=1 AND bFE(t)=
“devoika” THEM FRINT "Zar s= tako p
mstuca s damom | Yase ponaszanie va
m zatvara put ka usoehy 1Y LET 1=3
7 RETURHN
299G IF dv=1i2 AND oidv)=1 THEN. PRINM
T "Samo je tyazio novac na zajam., T
moie milo melo okrutno, Szkrio se i
mozda g3 necete vidsti masecima”
v LET oti2i=182y RETUEN
1230 IF dy=12 AND oidvi=1 THEM PEIN
T "Moras da ste ludi, pa on je dva p
ata veri od wvag?
1213 IF dv=13 AMNMD oidvi=1 AND cf={ T
HER O PRINT "Brz udarsec cizmom aa 18
z=redio®: LET of13i=INT (RND%36): LET
ril. 4i=R{l,13: LET r(l1.2i=b(1,2): L
ET ril.2i=p{1,3): LET ril,4)=b(l,4):
LET sc=08: RETURN
192% IF dv=13 aND oi{dvi=l THEN PRIN
T "Probudili ste s= gsamu:eni. =
orovo ste kod kure, U modricamaste i
vaseg novea vise nema”t LET mn=8: K
TURM
B2E IF dv=ig aND oiisy=1 THEN FRIN
L

Kakva g9lupoet! Milicioher is i
ratic pendrekom! D00 117 LET 1=3

"

e L s b Lt
l
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"WWiilddiittee

IF 049143 aND oi28)<»3 AND of
B OAMD m(EPYv4»3 THEN PRINT *To
morate uzeti’: RETURN
F (dv=19 OR dv=21 OR dv=22) AN
THEN FRINT “Dobro. jako pice
die=dle+l: LET oidyi=162
diz=3 THEK PRIMNT “Teturate =
1 M P
1 |
w

o3 L - A

N

LA

T

RN}

{

s I

X1
eats

H

<E TN

M ¥ kkpomon/savet il kK
ET wE=""¥

A

IF INT (RND47)=1 THEM LE
du se desavailuy srave stva
179

[ Rl

£ B ¥ O 3
ot

LA
LR

v

=< b AT
-4

e
e
S S,

-

—t

Ty

DA

T THEN .
i"y G0 TO 1170
(RMOXE)=1 THENM

| NT (RME
vam nacy oomos i

FRINT “Savet:”: PRINT vE:
REM dikdkCakz]ikki

IF 1<24 AND 1728 THEHN
mrolazi,. . " FOR =1
RETLURM

I T SR |

i
=

-

4
T

F 1=24 THERN 'LEf'mwzi
£27 THEN

F 1224 AND 1<27%
ig ide”: PAUSE 14

RETLIRN

e B e e

1 ds
1=1+

Pt fomad

-

82

LET wE="[lv
LET wE="

HEW PFRINT

vas je divno 0sy

T =
. - "'
ri*:y 3

de va

RETUR

PRINT Y
TO 4

ZElE

M

PRINT "A

MEXT
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1220 RETURN

1220 REM xAkxkkupidxxx

1249 IF mn<1 THEN PRINT "Nemate nov

ﬁa i nigta ne mozete kupiti’: RETUR

1250 IF 1=P2 0OR 1=29 0OR 1=3{ OR 1=32
THEN GO TO 1279

126@ PRINT “Sklaonite movat, opvde nis

ta necete kKupiti”’s RETURN

127% IF 1>19 AND o(dvi=1 THEN PRINT
"Sada imate "1 PRINT ofidv’: LET o
(dv)i=0: LET mn=mn-{: RETURN

1282 IF 1=19 &ND po(12)=1 AND g%$="aca

" THEN PRINT "Probajte da bacite no

vac’y RETURN

129@ PRINT "Kako to rekoste’: RETURN

13609 REM #X¥Xrecifyi#

1319 IF a%="potrebna mi je pomoc” TH

ER  PRINT "To niie odgovarajuca koma

rda’ RETURN

12328 1IF {(g9%¥="divng izgledste’ (R g%=
“yeoma ste lemi? OR gf="velim vas” O

" g$ﬂf:1_ﬁhl gta’ DR g%="divni =ste")
AMD o(271=1 AND cf32 AND cu={ THEN
LET cu=2y GO 70O 13276

12320 IF {ag="zdraveo drugar” OR of{ T

O Zr="cag?) AND o(iZ2)i=1 THEMN PEIMT

"Camt?y RETURHN

1248 IF 0i271=1 AND cf43 THEM PRINT
“Bez ohzira sts kazete, vasa g0
iava kvari sve’: RETURNM

1350 IF oi{Z7i=1 AND cf=2 THEM PRIMT
"Yasil komentarl me ne interssuju.Pr

ghalte nezto druco!?: RETURN '
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1ZEZ TF oiR714»1 THEN  FRINT “MNe raz

Gme owas’ RETURK

127 FRIMT “Hvzls, baz ste zlatni, M

~ay 11 wam pomoci 7Y RETURR

(2B REM EHAAPItaikiid

£539% LET le="": IF a%f{LEN 2% TO LEN

aEy="77 THER LET af=af{ TO LEN g%-1
1433 1F -u=@ AMND of="dolazzite 1i ces
e meede” ARD o f2T7 =1 AND cof4x1 THEN
LET 1%="Poneskad, cskani”: LET cu=st
1204% IF ~u=@ AMD pi27i=1 AND of="dol

gzits 11 cesto owdes? ARND cf=1 THEDR

SRINT "Uoh! ¥ako sts to obucsni 77
LET oi27)=INT (RMD¥3E)

1475 JF gf="kakg ste” AKD (0i271=1

F omiiPy=1 OR oidsi=10 THEM  LET 1Z="

Me tako lozs=": IF oiiZ)=1 THEM LET
1E=1%+", 511 =zam zvorc”

1AZG IF gf="mozete 11 mi mozaimiti n

szto novea® AND cu=Z2 AND o(27)=1 TH

MoOOLET 1%='Maravno, svo vam ‘petak’’
s LET ma=mn+5

1446 TF 1=34 aMND o{12)4>] AND (i34
1 OARMD ofi814=1 AND o(27)4>1 AND dk=

@ THEK LET 13="Prvo popiite nesto,

rna Facun kuce”

1480 1F 1=324 AMD dik>2 &MD o%="kako d

z == vwratim kuci” OF g%="kako C t+1

Tl K " (=@, 1= 1

¥

1

T v 2 By T
(I
1]
S U =

I om

w;{]r-—*"‘
r

|
posluge Da n
AHD q=" Lak

Ea W e
i
. l;L .......‘ P

= M
RSN R
i
oo
'n
7o e
= [T
e 0
R B LI ) U o 1 1
. a7 m -3
mint N O
o s

C} tn D i o

W i | a¥="kako cu + i by
ci? THENM ET 18="Jednostavn dit
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1
& oo samama&luge pa sevarn
g, ili skrenite istocno kod post

anskng sanduceta”: LET r(3%,1)=13
1472 1F of="kpliko je =zati” AND (oll
£)=1 OR 1=33) THEN LET 1%="0Oko pola
4 drugar”
1482 IF 1%="" THEM LET l#="Pitanje
nije pravilng”
1496 PRINT .,.1%: LET ok=1: RETUREN
1509 REM Xxx¥Procitajxxxx
1510 IF z#(dvi="poru” AND cidvi=9 TH
EN PRINT "Pise : Yraticu se 4-0g ok
o 4 , Yali +te mama xzx”i PAUSE @: RE
TURN
1929 1F z%(dv)="kale” AND l=& THEM
PRINT "Pise : ponedeljak 4-ti zpril”
: RETURN |
1338 IF dv=13 AND p{13)=1 THEN PRIN
T "Pige 'prolecnia raserondajz - ¥
stedite na priboru za clscenje u gvo
zdiarskoi radnji u centru’'”: RETURN
1548 PRINT "To ne mozete procitati”y
RETURN
1550 REM %#k¥*Pogledaj/Ispital k¥x
156 IF z£!(dv)="devo"” AND ofldvi=l TH
EN PRINT "Osamarila vas je i otigla
. Tako s ne postura sa damom”: FOR
t=1 TO 186 PAUSE 2: NELT t: LET ok=
11+ LET ofd4J~INT (ENDX36) 1 RETURN
1572 IF z&(dvi="nova” AND l=ol(dv) TH
EN  PRINT "Obican metoparac zaleplje
n 2a plocnik”: LET ok=1: RETURN
1582 IF dv=4 0OR dv=8 0OR dv=135 THEN
PRINT "Probaj neku drugu komandu’i
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FETURN

1590 IF (1x22 AMD 14Z&) AND dv>22 AN

N dv4£26 THEN PRINT “Kvalitetno i ni

je@ precenjeno”: RETURN

1660 IF dv=8 AND l=gldv) THEN PRINT
*1zaleds U losem stanju, Sve u g

amy 8 komada,”: RETURN

1610 IF dv=28 AND 1=8 AND mv413 THEN
PRINT "Sada je 14 casova”: RETURN

1620 1F dv=22 AND 1=8 AMD mv>1i3 THEN
PRINT "S3t je stao na 15:39": RETU

RN
1636 PRINT "To ne mozete ispitati”:
RETURMN |

1649 REM ¥Zalepi/Prileci/DuvajX

1650 IF oiidi<>d AND ol(i8)4>2 THEN
PRINT "Cime, mozda vazduhom?”

16560 IF (o(1d)=0 OR o{ig)=0) AMND z%!
ti=z'metr” THEN PRINT "Dobra idesja,
z1i na zalmat neastvarljiva”
1670 IF oiig8 =0 AND z%(f)="mili" THE
Mo OPRINT “Veravali 111 ne, uspelo je

. Sadaste siguini 1Y

1588 IF oigi=6 AMD noi{id)=2 THEN PRI

MT “Za to wam treba druga vresta

leoka’: EETHEM

1682 IF oi(8)=0 AND oliZi=0 AND INT |

RMDXZI=d THﬁh FRINT Tag (16):"Uspel

oo ettty LET o(Bi=102y LET oizgt)=2;

RETURHK

1762 PRINT “Ne valia, Izlepili ste 35

ami cesheSzdas cete moratl da sacekate
mamu,”y LET 1=37: FOR +={ T0Q 12¢

g NEXT 1: RETURN
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1

1713 REM $$$3f+“0;1ﬁm##

1726 IF dv={1 AND oidvi=8 THEN PRIN

T #0tvyorilil s+e kisobran

1723 IF rrn=® THEM PRINT "3lil bez

cotrebe”s LET um=1: RETUEN

{743 PRIMT *i necete pokisnuti®s LE

T rr=@: LET um=1: RETURN

175G IF ym=1 THEM LET o=p+l: 1F p=6
THEN  PFRINT “Rukes su van bile prepu

re oa ste ispustili kisabran”: LET o
(413=1 LET um=i; RETURN S

$ 760 REM ¥¥k¥Zstvoridkix

1778 IF oiliis 3¢ THEMN PRINT *"Mpali

=te otvoriti samo kiscbrana njega ne

mate’

1782 IF oitir=02 AND um=% THEN PFRINT
War 18 zatvﬁrﬁn’ |
179G IF giili=0 AND z$(ti="kiso” AMND
gm=41 TH FN PRINT ”’a+“JLﬁn ja¥*1t IF
rn=1 THEM PRINT 7,3 kisa pliusti?
LET ym=6

1863 PRINT : RETURN

1910 REM %itkInventar/Listadidd
1226 LET ==1

1820 CLS : PRINT TAB i2); FLASH 1175
pISﬂﬂ STVARI KOJE MOSITE:”
13842 PRINT TAB (2);'===scomoosssSSoss
=:z==*=:==”; ERIMT 3 PRIMT

56 FOR 4=1 TO 268: IF ofti<l THEN
?EIHT ity FLASH fipy FLASH @:;7)":10%
(+)1 LET p=o+4il;: NEXT t
1860 NEAT ti1 PAUSE 2
1872 RETURN
1280 PRINT "I hocu ako mi se pruzi p
rilikal!”y LET ok=i: LET nw=nw+l: R -
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ETURN

1852 PRINT "Francuskl vam ne ide na)
molie”: LET ok=1; LET nuw=rnw+i: RETUR
&
?Qﬂ@ PRIMT “Bas =ste z11i100H20 LET ok=
11 LET nusnwsil: RETURN

19412 FRINT “To nije lepo, iel’ da 77
+ LET ok=1: LET nw=nw+l: RETURN

1927 REM ¥4£%4AakTellingkDffYskx

1930 CLS

1943 PRINT .,* HMorate se uzdrzavatl
uln arubosti, Tako =2 ne moze
croci kroz zivot., Moracu da vas nauc
impamsti. .. "

195 PRINT ,,"Sada ce mrogram nestat
.'I ! M

1960 IF nw=3 THEM FOR +=1 TO 52@: N
EET €1 WEY

1972 REM ¥¥kXa¥linkAtklast!I¥Xxy

198@ REM

1996% REM

260 CLS

2312 PRINT ,.,.” Mama s= vratila ku
ci. soaledala unaakala i zac
udila ze kada ju ie zatekla cistu.
1

2z6 FPRINT ,,?Tako je zacudisna da v
am je dalapoklon. Skidate omot 1 vid
ite...”

2073 FOR t={ TO 329: NEXT t

293¢ FOR i=7 TO @ STEP -~1: BORDER 1i:
BEEP ,25,1: BEEP .@3,~1: NEXT i: FO
R i=9 Tﬂ 7: BORDER i: BEEP .85,i: BE

EF ,05,-1i: NEXT i

dﬁdﬁ PRINT ,,..TAB (4): FLASH 1: IN
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K 1171ty vazy kao rnisng U

2G50 FOR +={ TO 12

2agE BEER @55, +: BEERP ,15,-t

2073 NEXT +

2HRG STOP

SH9% REM #kwhsmmanVHqﬂal1r:¥¥*

2180 LET duv=0: LET +=0

211@ LET g$=””= LET f&=cE({ TO 3

212@ FOR +=1 T0O LEN c$: IF c2(t+ TO ¢
p= 0 THEN LET af=cEit+i TO )1 LET

+=LEN (%) NEXT + -

2125 NEXT t -

213% FOR +={ T0 97 STEP 3: IF qai+ T

0 +4+2i=f¢ THEN LET n=INMT {i{t42)/3}):
LET +=97: MEXT +: 30 TO 2146

2135 NEXT +: PRINT "Zahtevste: 'ic

$: PRINT *Ja +o ne mogu |1 GO TO 50

214@ IF og%="" THEMN LET g$=" "1 3

0 70 2158

°1dP TF LEMN o$<4 THEN LET gf=o%+”

2145 FOR t=1 TO 28: IF 2z
4) THEN LET dv=+: LET *

2148 NEXT +

2152 1F dv=@ THERN LET dv=32

2162 RETURN

2170 REM *Data/Initialisationkx

2180 RESTORE

2190 ﬂIM re(37.87): DIM n%(38.35): D
IM ni(26)y DIM (37,4 DIM 28(36,47
DIM RE(9,22): DIM h(9): DIM 0(37,4)
2287 FOR t=1 TD 37: READ r$(t): NEXT
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BR1G FOR t=1 TO 36! READ o#(t): READ
altys NEXT %

2PRP@ FOR t=1 TO 3@: READ z#(t): NEXT
+

%]

-, Il TO 41 READ rix.y)i NEXT
Ve UEXT ¥

22414 RESTORE 2324

2P5@ FOR +=1 TO 9§ READ h#(t): READ

ity NEXT *

2PE@ DATA "y svoio] spavaco) sobil””

Uy sestringi spavacol sobi”,"u spavac

ni sobi vasih rad1te11a”=”u kupatilu

*odma odmoristu’, "na odmoristu’;"na
taﬁeﬁzrama”

Eﬂ7ﬁ DATA "u holu”, %y holu”. "0 kuhin

”u kabinetu”, "u troszafiii”, "y o

nnwn i snbi?

2280 DATA "u dvoristu”; “u eredini b

aste”, "y vasoi ulici”, ty uligi”, "y 8

radiﬁl 1okslnog parks”

2293 DATA “iu malo] novinskoj agencil

i”,"pored postanskod sanduceta”, ”na

malol stazi”, "oored dlavhe ceste’,
e5to dalie niz glavhu cestu’,;’na aut

Jbuskn1 gtanici?,”u autobusgu; na sle

decoi -stanici?

260 DATA *i autobusu; ra stanici””

na krainio] gtarici, autobus jie otis

am, vi gte U centru’.’u javnol kuci”
MU Butikuy, razaledate, .’

8319 DATA "U_ﬁEmJ5U51UZl” iy maloj g

pncarskol ragnii’. ”u vmzd1ari” "ma

carkingu’ . U kremi ‘Crveni lav’”-”u

gtapici miliciie”, "na sred Visoke U

2P3F FOR x=1 TOQ 37
=i
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4

3¢ DATA Yrmovac”.i.'ploce razbhbacane
oo poduy? 2, "aumenuy B a+ku” 4,kalend
Sr? L 6. feoruky T2 vast, 9, "gomily flasz
27,413, "keikiriki 1 semsnkes svuds po D
Ay 48, " Slomlieny maminu vazu”, 1307
kroe 1 retke” 14
2335 DATA “"petoparac’, ik, "kiscbran”,
23, Pyazea druga Acu?, 22, 'siledziiu P
etra’, 21, "Tuby leska”, 26, "odlasnu t3

,"milicionera”, 35
TA ”m~+1u”.4h.”+ubu niverzal
nog lepka’,.32."sanduk vina”, 234, "sok
od pomorandze?, 24, dzin i tonik”, 34,
"Hocy votke?, 34, “novy iaknu’, 24
235E DATA Yoar cioela” 29, "potkosul)
”,29.”mmvu vazu”, .1,”zaﬁdﬂu dﬁvajku
" eE tdedin casovnik?, B, 77,102, 'nist
iﬂﬁ
BEM DATA *nova’,‘oloc”,"oatk”, "kale
eoru”, "boca _”klkl" ”Elﬂm” e roe”
i
tH

”ﬁﬁ

,”metm” "eiza”, ! acy”,'eetr”,"leps”,
*magla’,"mili

2370 DATA "metl” . "univ”,’vino”, "oran
o odewint, HVGtH”;”jakﬁ”p”riQF” nggtku
‘»nr..\,”u d:“mu_ ”F"?—'kaf_'j" »nu :Jn.;:,;,n

- peme

238 ﬁ DATA 2.5,8.2.2.1.9, Q‘Q;F.ﬂ.@,@;

J..

90 DATA 1, ®,6,9,3,7.2,5,6.8,2,0,7,
A

DATA ©.0,13,8,12.8,8,11,12,9,12
A1,12,13

DATA 14,9,12,9.15.132,6,2,2%.14,
9,8,17.3 '

M= &r
ﬁ&bx]"liﬂ"
LA B UM$

D
iSJtS)t:S:tw

&S
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PARE DATA 22, 18.8.15,17,19,26,8, 18,9
@, e, 21 .9,15,18,53.20,9,0,5%,17.22,9,
G.e1.24,22
2429 DATA 0.0,2,73.9,0,5.0.2,5.5.0,2
IS~
2A4% DATA #,27.0.9.%,%,30,6,30,31,4,
29.39,372,%,34
245G DATA 21,2.%.33,24,48,32.25,%,32,
D1 ,38,35,2,32,8,27,358,24.%,6.2.%,0
2486 LET dEg="yzmbacocioncobubezbeszulb
igdaooopomsaveekkucrerpi toroisczalor
ilecotvzatoooginvlisishzyrsodarsubiun
iigt?
2473 LET bh#E="Auytohus is otiszsag., Bio
ie to dedin nacin da odete g arad, O
o sledecesa autobusa ima ios citay €3
.t i
2

486 DATA "Kupanie is super”,4,”Prvo
jzmi soruku® .39, " Juzno des biste izas
17,8, "Odmorite malo” . 24, "Smirite ==
i PQP21+ﬁ’ =5 "gﬁ+i+a - gﬁ+4nn”,2
”Nemuit& mﬁbediti maistora’ .24

"Pitajte kako da dete ke
_Bd ”P1+aitﬁ kako da odete kuci”. =

= [:::. -
10
RN
i
J>
-y
e >

8

74

i

5

2560 REM 2¥ChoossXYourkStatusxx

2519 CLS

25e@ PRINT 1 PRINT “FPre no sto poene
tz morate donetiiednuy odluku,”: PRIN
E

2526 INPUT "Koii nivo (2-8)71lv

PERE PRINT ¢

TN

IF 1v<2 DR 1v>B THEN G0 TO 253

R R
in
L
3
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2552 LET lw=1vwXxZz®
PRED RPALISBE @
2578 CLS
2888 PRINT . .,." Probudili ste =
g omnedeliak Nemate soima koliko je
z=atl’

PEGH PRINT ,.” Morate & obuci, *+o0
i minite.na brzinu.,..Zasto? Ni sami
M zna+e 311 meecate da se £inoc

nesto desilo,,.”

2509 FOR +=1 TO 566! IF INKEY$4»"" T

HMEN LET t=506{ NEXT *t

PEEE NEXT +

PRi% PRINT ,.” Obukli stg se. nedost

aju vam gamt cioele 1 kaouyt

(J kuci is svaze)’
PE29 PQIMT Lo Mezete izabratii”
PE30 PRINT  FLASH 1i74": FLASH i)

.‘

Crng kozod iakny 1o =izZme sa klin
cimat

PEAD PRINT FLASH 1;"2”: FLASH @
Trenerky 1 patike

PESH PRINT  FLASH {i73": FLASH b:")
Jaknu nd nape 1 naiboljise cipa
la”

2RE7 TNRPUT "lTzabarite 1.2 111 3 ?7ic
fi IF c$44 OR cf2>32 THEN GO TO 2669
2ET7H PQIMT 4

PERE PEINT s oa s 'Debre, Sads mozete @
meeti”: FOR +={ T0O 3@ STEP .5t BEEP
,PB15, 1 NEXT +: RETURN
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Programirajte
svoje avanture

Ukoliko uzZivate igrajudi se avantura, postoje sasvim
dobri izgledi da uvelate zadovoljstvo pisuci 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 podetak, dozvolite mi da ukazem na razliku koja
postoji izmedu igara avantura i drugih igara. Po mom
misljenju igre avanture se sastoje iz slededih elemenata:

1) Mesta deSavanja radnje

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

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

6) Komandi uz &iju pomod 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-
poruéujem 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 $to je jo3
vaZnije, pri re$avanju problema v toku igre.

Poénimo sa zapletom. Za ovo e biti potreban sce-
nario, neka vrsta cilja, kao i nekoliko vecih prepreka.

94




| PROGRAMIRAITE SVOIJE L

] AVANTURE I

Zaplet je lako nadi, u potrazi za zlatom, u trazenju izlaza
iz lavirinta, ili pak u oslobadanju zalarane 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
Euvanog od strane jedne te iste nemani. Ono $to je vasoj
pri¢i potrebno, je nesto novo ili u najmanju ruku nesva-
kidasnje. »Kvar«, igra avantura koja se odvija u unu-
tradnjosti racunara je primer takvog zapleta.

Cilj i1 scenario ili sredina u kojoj se odW]a radnja
su usko povezani. Smislivéi prvi, jednostavn® je odrediti
naredne. Ako se odludite za podmorske avanture, odito
je da vas cilj mora biti potraga za potopljenom galijom.
Sli¢éno tome, ako odaberete put kroz lavirint, va$ sce-
nario ¢e biti pun mitoloskih bogova i minotaura. Sledi
nekoliko predloga mogudih 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
kuda?«

Parlament Mozete |i pronadi vladin izvestaj, koji je
negde nestao, pre novinara. Va$ dalji na-
predak u kabinetu zaviside od uspeha ove
misije.

Londonski ~ Gomile pacova napustile su kanalizaciju i

metro naselile tunele metroa. Mozete |i ih uni-

Stiti pre nego $to ponovo napadnu?
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Kada jednom pocnete da se bavite programiranjem,
shvati¢ete 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 ¢e vam pomodi da vasa igra avantura dobije
na kvalitetu.

Smislivéi zaplet, jednostavno je odrediti imena i
opis mesta gde se radnja deSava. Neki od njih moraju
biti specifiéni i 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 de$avanja radnje daje avanturi element rea-
lizma; na primer u scenariju »Parlament«, kretanje iz
glavne dvorane Donjeg doma pravo u poslanic¢ki klub
ili biblioteku, dovesée do osiromasenja »realizma« avan-
ture, jer neéemo imati na raspolaganju dovoljno naziva
da imenujemo sve prostorije kroz koje treba proci. Ako
upotrebimo hodnike, male pomocne prostorije, mracne
nide, vetru izloZena unutrasnja dvorista i salu za sednice,
bi¢d to sasvim dovoljan materijal za avanturu.

Opis mesta defavanja radnje je stvar licnog ukusa.
Ja nisam pristalica opSirnih opisa. Memoriju racunara
treba &uvati za uno$enje §to vedeg 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 odlugite da pribegnete dugim opisima, nije na od-
met da imate skradenu verziju, koju mozete ustampati
nakon $to 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 nacin, 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
uvecati, da bi komplikovali radnju ili pomogli igracu u
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naporu da ostvari cilj igre. Mada mogu da zamislim
igre avanture bez likova, svim igrama su nheophodni
predmeti neke vrste. Predmeti i likovi su u &vrsto] vezi
sa zagonetkama u avanturi,

U igri avanturi zaplet i zagonetka su dva najvaznija
elementa koja treba razmotriti. | v ovom, slu¢aju mo-
zemo redi 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 itkje u direkt-
noj vezi sa zapletom, ali i u njihovom sludaju vazi da
moraju biti reSene u toku igre. Treda vrsta zagonetki ne
'nora biti reSena u toku iigre, ali to nereSavanje, ma ko-
liko ¢&inilo igru zabavnijom, usporava igrada, koji nije
svestan nevaznosti njihovog reSavanja. Naveiéemo neko-
liko primera za prva dva tipa zagonetki:

Moraju biti resene

1) Zamak je mracan i bez baklje, jo§ uvek mozete
da se kredete 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 koliéine
tankog uZeta. Sta dete udiniti?

Ukoliko ste jedan od onih koji uZivaju u zagonet-
kama sa »is¢asenom logikom« modi dete da reSite i taj
poslednji problem. Resenje je da ispunite kanjon sa uZe-
tcm, predete na drugu stranu i brzo namotate uze i time
ispraznite kanjon. '
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Za avanturu je potrebno nekoliko teZe reSivih pro-
blema, koje je nuzno dopuniti sa nekoliko smicalica, od
kojih predlazemo nekoliko sleded¢ih primera:

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

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

3) Grimizna riba (ovo je suvi$e odigledno da bi se
opisalol)

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

Bi¢e neocphodno da inapravite »plan« vade igre sa
ucrtanim vezama izmedu mesta gde se radnja delava,
rasporedcm predmeta i sii¢no. U vedini igara kao uput-
stvo za kretanje koriste se oznake koje cbelezavaju
strane sveta S (North), J (South), | (East) i Z (West)
uz eventualni dodatak Gore (Up) i Dole (Down). Ta-
kode, mozete upotrebiti i sledece &etiri oznake SI (NE),
SZ (NW), JI (SE) i JZ (SW) ili pak odabrati drugadiji
sistem. Moracete i da odredite trasu kretanja od jedne
tatke do druge. Mcguca je primena razli¢itih metoda v
rasponu od sistema sa jednostavnim rasterom do sloZe-
nih sistema, koji dopustaju moguénost kretanja u 16
razli¢itih pravaca (ukljucujuéi i kretanje kroz vreme!).

Kada ste jednom to sve stavili na papir, mozete
predi na samo programiranje. Kao u sludaju svih igara,
morate cbratiti paznju na sledede detalje. Kod ispisiva-
nja teksta na ekranu, vodite raéduna da red zavriite sa
celovitom reci, 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 vasih likova
puca iz pistolja, dodajte cdgovarajudi zvuéni efekat, ili
ako usmrti cudovidte ukljuéite crvenu boju. Detalji kao
sto su ovi mogu samo dcprineti zanimljivosti igre.
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Grafi¢ki prikazi mesta deSavanja radnje su dobri
samo ukcliko se brzo smenjuju na ekranu, jer nista nije
tako dosadno kao &ekanje na ekran da se ispuni slikom.
Korisnik ¢e se ubrzo zamoriti bez ubzwa na grafi¢ki kva-
litet slike.

| kona¢no, nekoliko reci o 'st‘:rukt.u-rramu programa
vase igre. MoZe se postaviti pitanje ¢emu to? Odgovor
je da za to postoji nekoliko dobrih razloga. Posto se za
BASIC ne bi moglo reéi da pripada kategoriji jezika sa
razvijenom strukturom, kao $to je to FORTH, programer
¢e morati da dad 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 radnju, 3to ¢e mu pomodi
pri savladivanju smetnji u toku igre.

Posle svega, mislim da dete se sloziti sa mnom da
pisanje programa i nije tako |edﬂnostavno mada i dalje
ostaje u graimcama moguonOIstl proseénog korisnika ra-
¢unara. Najidealniji nadin u¢enja za pocetnika je da na-
pise nekoliko jednostavnih programa. Avanture, bilo da
ih pisete ili ih igrate, uvek su zabavne.

99




J AVANTURE ZA VAS I

] ZX SPECTRUM I
Recnik
A
Akumulator (Accumulator) — deo unutradnjosti rafunara u

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

Algoritam (Algorithm) — niz pojedina&nih o‘peraci'ja, koje »ko-
rak po korak« vode refavanju postavljenog problema.

Alfanumerik (Alphanumeric) — ovaj izraz se uobicajeno upo-
trebljava u vezi sa tastaturom radunara — kao »alfanu-
mericka tastatura« u smislu 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. -

Aritmeti¢ko-logi¢ka jedinica (ALU, Arithmetic/Logic Unit) —
deo racunara koji vr$i aritmetitke radnje (kao 3to su sa-
biranje, oduzimanje) i donosi odluke.

AND — Bulova logi¢ka operacija koju radunar koristi u pro-
cesu donoSenja odluka. Ova operacija se zasniva na Bulo-
voj algebri, sistemu postavljenom od strane matematicara
Dzordza Bula (1815—1864). Po Bulovoj algebri promen-
ljive veli¢ine jedne vrednosti predstavljaju logi¢ku opera-
ciju, kao $to su OR ili 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 masinske 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 ra&unar takvu naredbu moze da
»razume«. Primeri za to su ADD (add) i SUB (subtract).
Radunar programiran na asembler jeziku radi¢e mnogo
vecom brzinom nego onaj programiran na jeziku viseg
tipa, kao $to je BASIC.

100




RECNIK

Bejzik (BASIC, Beginners All-Purpose Symbolic Instruction
Code) — je visi programski jezik koji je u najce$¢oj upo-
trebi u oblasti mikroradunara. Bez obzira $to trpi kritike
sa raznih strana njegova pogodnost lezi u tome $to ga ko-
risnik moZe veoma lako nauditi. Najveci broj BASIC pro-
grama sli¢an je standardnom engleskom jeziku.

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

BCD — skracenica za Binary Coded Decimal.

Benémark (Benchmark) — je test pomodu kojeg se vrdi pro-
vera odredenih funkcija ralunara. 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 i 1.

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

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

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

Bag (Bug) — je pogretka u programu koja sprecava dalji pra-
vilan rad radunara. lako se ovaj iskaz naj¢edce upotreb-
ljava u smislu gredke ili nedostatka u programu, on, ta-
kode, moZe oznadavati i nedostatak u hardveru racunara.

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

Bzjt (Byte) — je skup binarnih simbola koji obrazuju »kom-
pjutersku red«. Najée¥ée je u upotrebi bajt sa 8 bitova.

o
CAl — skradenica za Computer Assisted Instruction.
CAL (Computer Assisted Learning) — generalno izraz se odnosi
na programe koji uvode korisnika u proces ulenja.
Centralni procesor (CPU — Central Processing Unit) — je sre-
didte inteligencije racunara, gde se obraduju podaci i iz-

vrSavaju uputstva.
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C
Cip (Chip) — u najdirem smislu &ip je celovito elektronsko

kolo urezano u silikonsku osnovu mikro dimenzija. U sva-
kom slucaju ¢ip je wsrce« centralnog procesora.

D
bigitalni ra¢unar (Digital Computer) — ragunar koji funkcio-
nise na osnovu podataka datih u kompaktnoj formi.
Disketa (Disk/Disc) — je plasti¢ni disk sa namagnetisanom

gornjom povrsinom, ne$to manjeg preénika od standardne
singl gramofonske plo&e. 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.

Dinamic¢ka memorija (Dynamic Memory) — je memorijska je-
dinica &iji se sadrzaj briSe kada se radunar iskljuéi iz rada.

Datoteke (File) — je skup podataka organizovan na sistemati-
¢an 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, ¢inedi tako razgranatu mreZu uputstava i mo-
gucih redenja. Ovakav postupak olak$ava programiranije,
jer se klopke, kao $to su nebrojana uputstva ili nedefini-
sane promenljive veli¢ine, mogu izbeéi u poletnoj fazi.
Pravljenje ovih planova ne preporuduje se za kraée pro-
grame, ali oni svakako imaju svoju vrednost i mesto pri-
likom kreiranja programa.

Druga generacija (Second Generation) — ima dva zna&enja.
Prvo se odnosi na raunare koji koriste tranzistore, za raz-
liku od prve generacije koja je koristila elektronske cevi.
lzraz »second generation« mozZe da znaéi i druga kopija
odredenog programa, tako 3to kvalitet opada sa svakom
narednom 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-
ma slican ROM-u sa tom razlikom 3to je mnogo pogodniij:
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za unodenje materijala i njegov sadrzaj se ne gubi prilikom
prestanka racla ra¢unara. EPROM mozZe biti izlozen jakom
ultraljubi¢astom zradenju da bi dodlo do brisanja njegove
sadrzine.

F

Firmver (Firmware) — racunar sadrzi tri osnovne strukturalne
komponente: softver sa programima koji se menjaju;
hardver koji slicno 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 (0 ili 1), dok pod uticajem wulaznog signala ne
prede u drugo. |

FORTRAN — je skracdenica za FORmula TRANslation, odnosno
vi$i programski jezik namenjen reSavanju problema iz
oblasti nauke i matematike.

Flopni disk (Floppy Disk) — je relativno jevtina magnetna dis-
keta namenjena cuvanju podataka, a naziv joj potie 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 numeri&kih.
H
Hard kopi (Hard Copy) — je finalni rezultat rada radunara dat
U trajnom materijalnom obliku.
Hardver (Hardware) — je fizi¢ki deo raéunara (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-
Cesée upotrebljavaju Hex.

Heks Pad (Hex Pad) — je tastatura posebno dizajnirana za
heksadecimalne simbole.
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Instrukcija (Instruction) — podaci kojima se upravlja proce-
som obrade informacija »korak po korak«. U upotrebi je
i izraz »komanda«.

Integrisano kolo (Integrated circuit) — je kompletno, siozeno
elektronsko kolo urezano u povr$inu poluprovodnika.
Interfejs (Interface) — je umetak koji sluzi kao spona izmedu

ratunara i perifernih jedinica kao $to je Stampac.
interpreter (Interpreter) — je program koji vidi programski
jezik prevodi na govor koji racunar moZe »razumeti«.

Invertor (Invertor) — je logi¢cka 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 (Output) — su informacije ili podaci koji izlaze iz racu-
nara preko 3tampada, ekrana ili kasete. U outputu su sa-
dr¥ane informacije kao rezultat celokupnog prethodnog
procesa programiranja.

J

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

K

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

Komparator (Comparator) — je uredaj pomocu koga se vri
uporedivanje dve pojave i proizvodi impuls baziran na
njihovoj razliditosti.

Komplement (Complement) — je broj izveden iz drugog broja
po odredenim pravilima.
K — je kapacitet memorije raunara. Jedinicu kapaciteta me-

morije ¢ine 4 K bloka, s tim da 1 K ima 1.024 baijta.
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Kljuéna re€¢ (Keyword) — je klju¢na re¢ u programskom nizu
i obi¢no je to prva re¢ posle rednog broja. Prtmerl kl]UC-
nih re¢i su: STOP, PRINT i GOTO.

L

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

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

Legi¢ki (Logic) — je matematlckl iskaz o odfno-sima izmedu
pojava. "

M
Matriéni Stampaé (Dot Matrix Printer) — je $tampac koji

Stampa spisak mogucih programa ili ono to se pojavljuje
na ekranu. Svaki slovni znak ili simbol se sastoji od odre-
denog broja tacaka (dots). Sto simbol sadr?i vige tacaka
to Stampac ima bolju rezoluciju. :
Masinski jezik ili masinski kéd (Machine Language or Machine
Code) — je programski jezik koji raéunar moze direktno
cda primi i da po njemu postupa. '
Magnetni disk (Magnetic Disc) — vidi Disk i Floppy Disk.
Mejnfrejm (Mainframe) — najée$éa podela rac¢unara je na tri
- grupe, i u koju ce grupu ralunar uéi zavisié¢e manje ili
vise od njegove fizicke velidine i kapaciteta. Radunar koji
vi- zelite da kupite je mikroradunar; za raéunare srednije
veli¢éine i kapaciteta u upotrebi je izraz miniradunar; a
dzinovski ralunari koje povremeno vidate u filmovima
~naucne fantastike nose naziv mejnfrejm raéunari. Do pre
petnaestak godina, praktiéno jedino su ovi dzmovskl 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¢ sadrii u sebi, i koja pomaze raéunaru
da izvriava komande i re$ava aritmeti¢ke operacije. Isklju-
¢enjem racunara ROM se ne briSe. Druga vrsta memorije
je RAM (random access memory). Ona &uva program koji

unosite preko tastature, kasete ili diskete. Kod vecine ra-
¢unara prilikom isklju¢enja dolazi do brisanja RAM-a.
Mikroprocesor (Microprocessor) — je glavni deo svakog radu--

nara. Za rad mikroprocesora neophodne su veze sa peri-
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fernim jedinicama, kao §to su na primer ‘izvor energije i
input/output uredaj.

Modem (MODEM, Modulator Demodulator) — je uredaj koji
omoguéava da dva radunara medu sobom komuniciraju
preko telefonske veze. Na telu raunara nalazi se posebno
leziste u koje se postavlja telefonska slusalica.

Menitor (Monitor) — izraz monitor ima dva znadenja u Zar-
gonu radunara. Jedno je da je monitor ekran slian tele-
vizijskom ekranu. lako monitor ne moze da prima televi-
zijske signale, kvalitet vizuelne reprodukcije na monitoru
je veéi nego na televizijskom ekranu. Drugo znacenje je u
vezi sa ROM-om. Naime, monitor moze biti i osnovna in-
formaciona podloga, koju radunar sadrzi ve¢ prilikom ku-
povine i koja omoguéava rafunaru da izvrSava komande
i re$ava aritmeti¢ke operacije.

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

MPU — je skracerica od Microprocessor Unit.

Nanosekunda (Nano-second) — je jedinica brzine i meri mili-
jarditi deo sskunde, u kojim okvirima se meri trajanje
operacija raéunara ili memorijskog ¢&ipa.

Non volatl memorija (Non-Volatile Memory) — je memorija
koja se ne gubi prilikom iskljuenja ralunara. Neki od
manjih raéunara, 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 oznalen sa dva para znaka navoda sa praz-
ninom izmedu.

Numerik (Numeric) — se odnosi na brojke za razliku od alf
betika (alphabetic) koji se odnosi na slova. Najcesce se
tastatura coisu.e kuo alfanumeritka, $to podrazumeva da
sadrzi i slovne i numeri¢ke oznake.

o

Oktal (Octal) — je numeriéki sistem koji za osnovu ima
»osam«, odnosno brojeve: 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6 i 7. Danas,
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ovaj sistem nije u Sirokoj upotrebi u oblasti mikroracu-
nara. Najrasprostranjeniji je heksadecimalni sistem (vidi
Hexadecimal). _

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

OR — je aritmetika operacija »ilic koja vraca »l«, ako su
jedna ili vige ulaznih informacija »1l«.

Orakl (Oracle) — je naéin slanja teksta pomocu standardnog

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

P DAL

PASCAL — je visi programski jezik.

Periferija (Peripheral) — je opsti naziv za dodatne delove koji
se prikljuéuju na raéunar i koje ralunar kontrolide, kao
$to su diskete, stampa 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 radunara termin program ima
dva znadenja. U okviru prvog, pod programom se podra-
zumeva lista uputstava koja se unosi u racunar, a u dru-
gom sludaju ima znalenje glagola (npr. programirati ra-
¢unar).

PROM — je skracenica od Programmable Read Only Memory.
PROM je memorijski deo koji se moZe programirati i jed-
nom programiran ima trajni sadrzaj (vidi EPROM i ROM).

Poluprovodnik (Semiconductor) — je materijal koji u normal-

nim uslovima ne propu$ta elektriénu energiju, ali pod od-
redenim uslovima moZe da postane provodnik.

Potprogram (Subroutine) — je deo programa koji se cesto po-
ziva za vreme izvréenja glavnog programa. Subrutina se
zavriava instrukcijom za vradanje na red posle reda iz
koga je pozvana subrutina.

Promenljiva (Variable) — je slovo ili kombinacija slova i sim-
bola, koju rafunar u toku programiranja pripisuje nekoj
veli&ini ili redi.

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

kada je rafunar u radu i pokazuje gde ¢e naredni znak
da se pojavi. Tastatura radunara obi¢no sadrZi »kontrolne
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klju¢eve za kursor« uz ¢&iju pomoé korisnik moze da po-
krece kursor po ekranu.

Prevodilac (Compiler) — je program koji prevodi vi%i program-
ski jezik u binarni mainski kéd »razumljiv« za ra&unar.

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

Provera programa (Debug) — je opSti izraz za ispitivanje pro-
grama i otklanjanje svih greSaka, 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 slu¢aju pogre$nog 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 obavesteni kakvu ste gredku
napravili. Najces¢e greske su upotreba slova O umesto
broja 0, ili izostavljanje u nekom tizrazu oba interpunkcij-
ska znaka za zagradu ili samo jednog od njih, ili pak pro-
pustanje da se definise promenljiva veli¢ina.

Petlja (Loop) — je naziv uputstva u programu koji se ponavlja
sve dok se odredeni uslov ne ispuni. "
Prekoraéenje (Overflow) — je broj suvise veliki ili suvie 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 — reava 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-
¢ajeva sadrzina RAM memorije se bri%e prilikom isklju-
¢enja racunara. RAM je memorijski deo koji e 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 brisu se isklju¢enjem radunara iz rada. Po-
daci i informacije ROM memorije uneti su od strane pro-
izvodaca i upucuju raéunar kako da donosi odluke pri iz-
boru alternativa i kako da obavi aritmeti¢ke proradune.
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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 vise osnovnih informacija u toku progra-
miranja.

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

ranju ne smete koristiti kao promenljivu, jer ce je racu-
nar drugadije »citatic. Primer je re¢ »TO« koja za racu-
nar ima posebno znalenje i vecina je ralunara 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 reé¢ program ili pak u znacenju Bdredenog dela
programa (vidi Subroutine).

Re¢ (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-
licina informacija potrebna da ispuni TV ekran, tako da
moZemo govoriti o stranici programa, tj. misli se na kvan-
tum podataka koji ée se pojaviti na ekranu u jednom

trenutku.

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

Signal (Signal) — elektri¢ni impuls kojim se prenose podaci i
informacije.

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

last u Kaliforniji u kojoj je smedten najvedi broj proizvo-
dada racunara i opreme. -

SNOBOL (SNOBOL) — je vidi programski jezik.

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

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

Softverska kompatibilnost (Software Compatible) — se odnosi

na situaciju u kojoj dva razliéita raunara mogu medu
sobom da razmene programe pisane za onaj drugi.

Statitka memorija (Static Memory) — je memorija koja cuva
informacije dok je ralunar u radu, ali kojoj nije potre-
ban dodatni izvor energije da bi se oluvala.
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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 S$to to &ini »Prestel« u Britaniji i »The Source«
u SAD.

Teletajp (Teletype) — je uredaj slican pisacoj masini, koji
moZe da 3alje, prima i Stampa informacije.

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

Tajm Sering (Time Sharing) — je operacija pomocu 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 sachrada sa
centralnim radunarom.

Trut tejbl (Truth Table) — je matematicka tablica koja sadrzi
sve potencijalne ishode Bulove logi¢ke operacije, pokazu-
juci rezultate do kojih ste do¥li primenjujuédi razliéite
kombinacije unetih podataka.

Tekst procesor (Word Processor) — je visoko inteligentna pi-
saca masina 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-
¢ivanja definitivnog teksta u $tampat. Najéesée sadrZi i
memoriju, tako da standardna pisma i tekstovi, prethodno
pisani, mogu da se oluvaju.

1)
Ulaz (Input) — svi podaci koji se unose u radunar putem
tastature, mikrofona, kasete ili diskete.

Uiaz/lIzlaz, 1/0 jedinica (Input/Output, 1/O Device) — je ure-
daj koji prima informacije ili uputstva od programera, pre-
nosi ih radunaru i po zavrienoj obradi dostavlja finalni
rezultat (hard copy) u odgovarajudoj formi za spoljnu
upotrebu.

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

Ultra Vajolet Irejsing (Ultra Violet Erasing) — moraju se upo-
trebiti ultraljubi€asti zraci da bi se izbrisao EPROM (vidi
EPROM).
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Visi programski jezik (High Level Language) — je programski
jezik koji omogucava korisniku da »razgovara« sa raluna-
rom, a sam je u manjoj ili veéoj meri sli¢an engleskom
jeziku. U principu, $to je vi8i nivo programskog jezika
(tj. Sto je veda slicnost sa engleskim jezikom), to je ra-
¢unaru potrebno vise vremena da ga prevede. Jezici niZeg
nivoa zahtevaju od programera vedi napor, ali su utoliko
operativniji za racunar.

VDU — je skracenica od Visual Display Unit.

Volatl (Volatile) — se odnosi na memoriju u kojoj dolazi do
gubitaka sadrZaja u momentu prestanka ra_\cj;a racunara.
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Bibliogralija

- Za oblast racunara se ne bi moglo redi da wobiluje ob-

javljenim knjigama ali se w poslednje vreme na trzistu po-
javiio jedan broj naslova — neki izvrsni, drugi D's=red'nji. Na
ovom mestu ukazacemo na one bolje.*
' lako se moze desiti da jedan broj tih knjiga nije pisan
za va$ radunar, one koje éemo‘ pomenuti ili sadrze informa-
tivni tekst iili se programi avantura, bez pote$koéa, mogu pri-
lagoditi za va$ racéunar.

»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 racunara.

»KREIRANJE PROGRAMA IGARA AVANTURA NA VASEM
RACUNARU«

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

Imao sam to zadovoljstvo da i li€no upoznam Endrjua
kao osobu neiscrpnih lideja, koje je nesebi¢no bio spreman da
podeli samnom. U ovoj knjizi pronadi cete veci broj igara
napisanih u Microsoft Basic jeziku, ali to neée biti prepreka
da ih koristite i na vaSem ralunaru. Posebno vaSu paznju
skre¢emo na igru »Posledice Asmovijanske katastrofe« (»The
Aftermath of the Asmovian Disaster«).

* Ova bibliografija je uradena na osnovu engleskog lizdanja i do-
punjena je od strane jugoslovenskog izdavaéa prigodnim domaédim iz-
danjima.
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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, ukljuc‘fujuéi i »Ukleti brod«
(»Death Ship«), dati su u detaljima i pogodan su dodatak za
vedinu kuénih racunara. :

"
»KREIRANJE IGARA AVANTURA NA VASEM DREGON 32«

(Creating Adventure Games on Your Dragon 32)
Clive Gifford. Interface

Pet kompletnih igrara su detaljno objasnjene, a jedna od
njih je preneta na kasetu i disketu softvera. Tri od navedenih
igara mogu se prilagoditi vasem racunaru bez vedih tefkodla.

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

Bez obzira Sto je samo jedan odeljak ove knjige posveéen
igrama avantura, autor, u tom odeljku, do detalja razlaze, u
Sirokom spektru, mogude pristupe u pisanju programa. Mo-
Zete se odluditi na kupovinu ove knjige, apogotoivu 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 daso-
pisa »Your Spectrum«. Sama knjiga je kvalitetna, sa puno
novih igara i sjajnom grafikom. | jedna napomena: sve ilu-
stracije u knjizi izradio je Piter li¢no. ]
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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 pofeo 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 nesto manje od dve funte ovo je verovatno najbolji
naslov koji moZete naéi na temu igara avantura. Nemojte se
zavarati pristupom koji vam e moZe uliniti detinjastim, jer
knjiga ima dovoljno ozbiljnih stvari da vam prenese.

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

ZX SPECTRUM — PROGRAMIRANIJE 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 praktignih znanja, neophodnih za rad sa ovim tipom
racunara. Time je postignuto da korisnik znatno proSiri mo-
guénost primene svog radunara na razlidite probleme iz eko-
nomije, tehnike i drugih oblasti koje zahtevaju obradu po-
clataka.

KUCNI KOMPJUTERI — ALGORITMI | PROGRAMI
Grupa autora

Mladi i talentovani autori ove knjige zasluZzuju veoma vi-
soku .ocenu za lizbor sadrzaja i problema koji su u njoj
obradeni, na&in obrade i preciznost i aktuelnost tekstualnog i
materijalnog dela rukopisa.
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Ovaj tekst je znadajan doprinos struénoj i udzbenickoj
literaturi koja je, kod nas, izuzetno malobrojna za oblast
primene kuénih ralunara. Posebna vrednost knjige su dodaci
(rukovanje radunarom, pronalazenje i otklanjanje greSaka u
programu, mape osnovnih memorijskih adresa, rednik poj-
mova ...), $to je dini interesantnom za Sirok krug <¢italaca.

PROGRAMIRANJE ZA POCETNIKE 1—II
Philip Crookall

Autor, koristedi iskustva ste€ena u uvodenju racunara U
Skole u Velikoj Britaniji, izlaze materiju na jasan i pristupa-
¢an nadin, tako da prva knjiga predstavija 3tiyo koje se lako
gita i dostupno je svakom pocetniku, nezavisno ‘od uzrasta.
Ceo sadrzaj knjige je objadnjen preko ilustrovanih primera,
$to u velikoj meri olak3ava njeno koriscenje.

U drugom delu autor obrazlaZe tehniku planiranja izrade
programa. Ova tehnika je izloZena konis¢enjem dijagrama toka,
¢ije je poznavanje neophodno da bi se ¢&italac osposobio za
samostalnu izradu sloZenijih programa.

MINI 1 MIKRO RACUNARI
Mr Branislav Durié

Enciklopedijski pregled oblasti vezanih za racunarsku teh-
niku predstavlja 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 kljuca 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 sadrzi i detaljna objasrjenja
kako da kreirate svoj originalni program avanture, kao i .
poglavlja uz Ciju pomoc cete jod vise unaprediti svoje
sposobnosti za pisanje programa i igru.



	001.pdf
	002.pdf
	003.pdf
	004.pdf
	005.pdf
	006.pdf
	007.pdf
	008.pdf
	009.pdf
	010.pdf
	011.pdf
	012.pdf
	013.pdf
	014.pdf
	015.pdf
	016.pdf
	017.pdf
	018.pdf
	019.pdf
	020.pdf
	021.pdf
	022.pdf
	023.pdf
	024.pdf
	025.pdf
	026.pdf
	027.pdf
	028.pdf
	029.pdf
	030.pdf
	031.pdf
	032.pdf
	033.pdf
	034.pdf
	035.pdf
	036.pdf
	037.pdf
	038.pdf
	039.pdf
	040.pdf
	041.pdf
	042.pdf
	043.pdf
	044.pdf
	045.pdf
	046.pdf
	047.pdf
	048.pdf
	049.pdf
	050.pdf
	051.pdf
	052.pdf
	053.pdf
	054.pdf
	055.pdf
	056.pdf
	057.pdf
	058.pdf
	059.pdf
	060.pdf
	061.pdf
	062.pdf
	063.pdf
	064.pdf
	065.pdf
	066.pdf
	067.pdf
	068.pdf
	069.pdf
	070.pdf
	071.pdf
	072.pdf
	073.pdf
	074.pdf
	075.pdf
	076.pdf
	077.pdf
	078.pdf
	079.pdf
	080.pdf
	081.pdf
	082.pdf
	083.pdf
	084.pdf
	085.pdf
	086.pdf
	087.pdf
	088.pdf
	089.pdf
	090.pdf
	091.pdf
	092.pdf
	093.pdf
	094.pdf
	095.pdf
	096.pdf
	097.pdf
	098.pdf
	099.pdf
	100.pdf
	101.pdf
	102.pdf
	103.pdf
	104.pdf
	105.pdf
	106.pdf
	107.pdf
	108.pdf
	109.pdf
	110.pdf
	111.pdf
	112.pdf
	113.pdf
	114.pdf
	115.pdf
	116.pdf

