RETRO KUTAK
Lekcija ¢etvrta

Dobrodosli natetvrti ¢as "Male Skole programiranja na Commodore 64 u BA&!. Danasemo
nastaviti sa upoznavanjem magosti i naredbi C64 tanara. Naravno kao i afno d&emo neke
savete i primere za ono Stéimo.

Poénimo sa malim savetima i objasnjenjima
Kako do¢i do zvuka iz bejzika C64

Kao Sto smo u prethodnoj lekciji objasnili ne pgstoaredbe za zvuk kod standardnog bejzika za
C64. Da bi smo dosli do istog moramo manipulisagdwnostima memorijske mape koje su
zaduzene za to. C64 poseduje trokanalni zvuk gwigtmecujemo tri razl€ita zvuka) i memorijska
mapa koja obuhvata sva tri kanala daese u opseku od 54272 do 54300. Da bi smo dobili
zadivljujueu muziku ili neverovatne zvne efekte treba imati mukiog iskustva, iskustva sa radom
na muztkim sintisajzerima, znati koje oblike zvuka C64 paala, odrediti rastie, zadrzavajte,
opadajde vrednosti tona i mnogo toga. Tdkonije mogde dobiti zvuk nekog posebnog kvaliteta
putem bejzika zbog njegove velike sporosti posabwonosu na masinac. Mémo se zadrzati na
najosnovnijem objasnjenju.

Pa da krenemo. U petku ¢emo se objasniti kako treba podesiti prvi kanabkej se podeSavanja
primeniti i na drugi i tréi. Da bi smo resetovali zvuk i omogli da isti cujemo moramo prvo
izbrisati (postaviti na nulu) sve memorijske lofagiovezane sa zvukom (na isticmaprekidamo
zvuk). To¢emo postii jednostavnom petljom:

10 FOR 1=54272 TO 54300:POKE I,0:NEXT |
Zatim ¢emo uneti vrednosti u sleeiememorijske lokacije:

20 POKE 54296,15  (@aa zvuka do maksima - od Odugno do 15 najglasnije vazi

za sva tri kanala)

Kod prvog kanala podesmo sledée:

30 POKE 54278,240 (akttiviramo stalno odrzavampeka - setovanjem 4 viSa bita dobijamo

vrednost 240. Zvuk se najglasnije i konstarime)

40 POKE 54276,17  (podésmo oblik zvuka na triangl setovanjem petog bi) {Takaier

setovati prvi bit za aktiviranje zuka ukupno X1ako zelimo testerasti oblik
(33),za pulsni oblik (65),a za Sum (129). SlabmekperimentiSite dobete
zvukove raztiitih instrumenata ili zanimljivih zvnih efekata, probajte
manipulaciju i prviktetri bita, bée vam zabavno)

50 POKE 54272,100: POKE 54273,20 (nizi i viSi hagine tona - dva osmobitna registra koja daju
ukupno 65535 kombinacija - najbitnijevi jer ovde
dobijamo notu koju zelimo u rar@yoktava. Naravno prvi
bajt na 54272 ima mali uticaj na visinu tok drugi na
5427Zini pravu promenu)

Sada za drugi kanal isto sve to samo memorijskesaduvéavamo za 7 u odnosu na prvi kanal i

poveajmo visinu tona na 50

100 POKE 54285,240

110 POKE 54283,17

120 POKE 54279,100: POKE 54280,50



Kod treceg kanala samo u¥@mo memorijske adrese za 14 u odnosu na prvi kapavetajmo
visinu tona na 70

200 POKE 54292,240

210 POKE 54290,17

220 POKE 54286,100: POKE 54287,70

Naravno primetili ste da memorijske adrese daterimgyu nisu redosledne i da neke fale.
Nedostajde adrese sluze za joS finija podeSavanja karakkerigvuka ali zadrZzimo se na ovom
objasnjenju.

Kada startujemo program débmo zvuk na sva tri kanala razle visine koji¢e se neprekidno
¢uti. Da bi smo zaustavili ovu kakofoniju dovoljn® isprazniti sve parametre zvuka kao i $to smo
uradili na p@etku sa petljom:

FOR 1=54272 TO 54300:POKE I,0:NEXT |

Imajte u vidu da uvek pre nego sto Zelite da rasitezvukom trebate putem ove petlje resetovati
memorijske lokacije ili zvuk koji dobijete tete mai pravilno da kontoliSete ili ga jednostavno
nece ni biti.

Krenimo sa danasnjom lekcijom
Danas¢emo nauwiti nekoliko novih funkcija

ABS - Apsolutna vrednost

Format funkcije je:

ABS (A)

Ova funkcija daje absolutnu vrednost argumenta BA® broja ili promenljive. Sve negativne
vrednosti postaju pozitivhe a pozitivne se ne njanjiednom rgu dobijamo broj bez predznaka
Primer:

PRINT ABS(-10),ABS(-5.4),ABS(7)

Dobijamo rezultat 10, 5.4, 7

SGN - Signum vrednost

Format funkcije je:

SGN (A)

Ova funkcija daje signum vrednost argumenta "A'd Wikoja ili promenljive. Sta je to signum
vrednost? Sve negativne vrednosti daju -1, nula dag pozitivne vrednosti 1

Primer:

PRINT SGN(-10),ABS(0),ABS(7)

Dobijamo rezultat -1, 0, 1

Poradimo malo i na logtkim operacijama

Logicke operacije sluze kod ispitivanja da bi se moglwgzati viSe méusobno zavisnih uslova.
Na primer treba nesSto uraditi ako je rezultat prisgtivanja promenljive X jednak nuli ali taée
mora da bude zadovoljen uslov da je i promenljiveedhaka nuli. 1li je potrebno da se nesSto desi
ako je bilo koja promenljiva X ili Y raziita od nekog zadatog broja itd. Ovo vazi i za telkte
promenljive gde se upateju tekstovi

AND - logi¢ko mnozenije (1)

Formati operacije:

X uslov AND Y uslov

X$ uslov AND Y$ uslov

X$ uslov AND Y$ uslov AND X uslov AND Y uslov



Ova logtka operacija koristi se kada vrSimo ispitivanje ldazadate promenljive odgovaraju
uslovima koji svi moraju da budu zadovoljeni dabradili Zeljenu stvar.

Primer:

IF X=0 AND Y=0 THEN PRINT "PROMENLJIVE X 1 Y IMAJUWREDNOST NULA"

Takaie ova naredba moze izvrSiti I6g0 mnozenje nad binarnim vrednostima dva brojalvie
numertke promenljive. (Npr.broj 3 je binarno dat kao 1braj 5 kao 101). Kada upotrebimo
logicko mnozenje dobijamo sletke

0011
AND 0101 (0*0=0, 0*1=0, 1*0=0, 1*1=1)
0001 sto predstavlja decimalnu vrednost 1

OR - logi¢ko sabiranje (ILI)

Formati operacije:

X uslov OR Y uslov

X$ uslov OR Y$ uslov

X$ uslov OR Y$ uslov OR X uslov OR Y uslov

Ova logtka operacija koristi se kada vrSimo ispitivanje ldazadate promenljive odgovaraju
uslovima od kojih makar jedan mora da budu zadewoljla bi odradili zeljenu stvar.

Primer:

IF X=0 OR Y=0 THEN PRINT "JEDNA OD PROMENLJIVE X ILY IMAVREDNOST NULA"
Takode ova naredba moZe izvrSiti I6go sabiranje nad binarnim vrednostima dva broja ili
numertke dve promenljive. (UZemo gornji primer gde je broj 3 binarno dat kacalliroj 5 kao
101). Kada upotrebimo logjo sabiranje dobijamo sle¢ke

0011
OR 0101 (0+0=0, 0+1=1, 1+0=1, 1+1=1-da ne budeize ovo je logko a ne stvarno sabiranje)
0111 Sto predstavlja decimalnu vrednost 7

NOT - logi¢ka negacija (NE)

Format operacije:

NOT uslov

Ova logttka operacija koristi se za promenudrasti uslova i radi za razliku od prethodnih opgaac
samo sa jednim

Primer:

IF NOT A<>B THEN PRINT "PROMENLJIVA A NIJE RAZLICIA OD PROMENLJIVE B
ZNACI DA JE JEDNAKA"

Vreme je za nove naredbe i primere.

DIM - rezervisanje prostora u memoriji za smesStanje viSedimenzionalnih numergkih i
tekstuanih promenljivi

Formati naredbe su:

DIM A(X) - jednodimenziona matrica numekih promenljivih

DIM A(X,Y,Z,V, ...) - viSedimenzionalna matricaimerickih promenljivih

DIM A$(X) - jednodimenziona matrica tekstualnih prenljivih

DIM A$(X,Y,Z,V, ...) - viSedimenzionalna matricakstualnih promenljivih

Ova naredba definiSe jednodimenzionu ili viSedim@mz matricu numeetkih ili tekstualnih
promenljivih. Matrica moze imati viSe argumenateitaj n&im mozemo napraviti virtualni prostor
koji ima duzinu,Sirinu,visindak i vreme. lzuzetno korisna naredba za razne &natgprorgune i
ispitivanja ili kod tekstualnih igrica koje zahtgw&retanje kod prostor i dimenzije.

Format naredbe:



DIM A(4) - formirace niz od A(0),A(1),A(2),A(3),A(4) i u svaku od ovakormiranih matrgnih
numexikih promenljiva moZzemo upisati neki broj
DIM A$(3,3) - formirate niz od A$(0,0),A$(0,1),A$(0,2),A%$(0,3),A$(1,0),8%$1),A$(1,2),A%$(1,3),
A3$(3,0),A%(3,1),A%(3,2),A%$(3,3) i u svaku od ovakwmiranih matrénih
tekstualnih promenljiva mozemo upisati neki proipw tekst/string
Prilikom kori&enja ove naredbe moramo da imamo u vidu da rezerjeisnemorije na ovaj tia
zauzima veliku koliinu iste tako da ne treba preterivati sadnebm matrice ili ako koristimo u
programu viSe matrica. Dodelljivanje vrednosti ovimatricnim promenljivama vrSi se na isti ¢ia
kao i kod obtnih promenljivih.
Primer:
10 DIM A(10)
20FORI=1TO 10
30 R=INT(RND(0)*30)+1
40 FOR M=1TO 10
50 IF A(M)=R THEN GOTO 30
60 NEXT M
70 A()=R
80 PRINT R,
90 NEXT |
Sta ovde imamo? U programskom redu 10 definiSerdono@imenzionu matricu koja sadrzi 10
elemenata od A(1),...do A(10). Linija 20 poéeepetlju od 10 ciklusa. Linija 30 generiSecsini
broj od 1 do 30 i vrednost smeSta u promenljiviLRija 40 pokré&e drugu petlju od takie 10
ciklusa. Ova petljge uzeti svaki element u nizu koji se formira svakiralazom u glavnoj petlji i
proveriti. Linija 50 uzima svoju promenljivu M zagament matrice i ispituje da li neka od
promenljiva u nizu sadrzi upravo generisantajai broj koji se nalazi u promenljivi R i ako sadr
vraca programski tok u liniju 30 gde se generiSe daligiajni broj. Linija 60 zatvara drugu petlju
koja vrsi ispitivanje da li postoji duplikat brojako nema duplikata u liniji 70 se dodeljuje &hjni
broj u matricuciji je argument promenljiva | iz glavne petlie ijrae se ispitivati u programskim
linijama 50,60 i 70. Linija 80 Stampa rezultat pemrhive R. Linija 90 zatvara glavnu petlju.
Startovanjem programa dobijamo deset &#ihi brojeva koji se nikad ne ponavljaju.

GOSUB, RETURN - rad sa podprogramima

Ove naredbe idu uvek zajedno

Format naredbi:

GOSUB broj programskog reda

RETURN

Ukoliko u programu imamo potrebu za istim stalnspitivanjima, proraunima ili prikazima ove
naredbe drastho Stede vreme pisanja programa i &ak memorije koja se trosSi. Dovoljno je da
programer napravi grupu naredbicpu od neke udaljene programske linije (kod manyjibgpama
npr.od programske linije 100 a kodéie pacev od 1000,10000 i sl.) kojee stalno pozivati, a kada
se unete naredbe izvrSe naredba RETURN éagirogramski tok na glavni program od slezle
naredbe koja dolazi posle naredbe GOSUB. Imajtadu da se glavni program mora zavrSiti
naredbom END ili beskoiaom petljom in&e ¢e dati do podprograma, izvrsSiti ga i kadad#odo
naredbe RETURN koja nije pozvana naredbom GOSU8 de do ispisa greSke ?RETURN
WITHOUT GOSUB ERROR.

Primer:

10 FOR I=1TO 10

20 PRINT "UNESITE BROJ KOJI ZELITE DA STEPENUJETE"
30 INPUT B

40 GOSUB 100



50 PRINT "REZULTAT STEPENOVANJA SA2 JE ";S
60 PRINT "REZULTAT STEPENOVANJA SA 3 JE "K
70 END

100 S=B2: K=B13

110 RETURN

A sada poslastica dana napravimo jednu malu telkstugricu. Sta kaZete da zalutamo u 81 soba i
u jednoj da bude izlaz. Imamo za indikatore da dshipu izlazu "Toplo","Vrie" i "Vrelo".
Koristicemo dimenzionu matricu 9x9 kofemo ograniiti po X i Y osi od 1 do 9. Tako nham ostaje
neiskori€ene lokacije X i Y za vrednost 0 (Ovo je samo zlpognera koji ukazuje da zadatu
matricu mozemo iskoristiti i ogratiti po svojim potrebama). Takke naprawiemo da kretanje bude
ciklicno. To znai da kada déemo do poslednje odnosno prve sobe bilo po kojoprsiemo u
prvu odnosno poslednju sobu po datoj osi (npr.izdé3se na sobu 19, ili iz 81 na 89 itd). Na kraju
¢emo dodati po neki video i zéni efekat. Ovaj prograréemo objasSnjavati korak po korak

10 PRINT "(SHIFT+CTRL/HOME)"

BriSe se ekran

20 DIM A$(9,9)

DefiniSemo tekstualnu matricu véie 9x9

30 GOSUB 1000

Odlazimo na podprogram u programskoj liniji 1000Qi k@neriSe za X i Y promenljive (kordinate
soba) sldajne brojeve od 1 do 9

40 IF X<2 OR X>8 OR Y<2 OR Y>8 THEN GOTO 30

Ovde ograniavamo X i Y kordinatu da ne mogu biti manje od 2@&ho vée od 8. Ukoliko jeste
idemo na linijju 30 gde se ponovo generiSwaou brojevi. Ovo ogratenje je potrebno zbog
kasnijih ispitivanja gde se izlaz nalazi.

50 A$(X,Y)="IZLAZ"

U matricu sldajno generisanih kordinata smesStamo tekst "IZLA&jul¢emo kasnije ispitivati da li
je uslov zadovoljen i da li smo izasli iz soba.

60 XI=X:YI=Y:PO=0

SmesStamo u promenljivama Xl i YI kordinate koje Suajno generisane (ovée biti kordinate
izlaza) i kojecemo kasnije upotivati sa tekdim kordinatama sobe u koje se trenutno nalazimo
65 REM PRINT XI,YI

Ovaj red nije aktivan a ako ga aktivirate (obriSeEM naredbu) videete kordinate izlaza. Sluzi za
testiranje programa

70 PRINT "(CTRL+2)":POKE 53280,2:POKE 53281,8

Ovde podeSavamo boju karaktera(bela),boju okviree(@),boju pozadina (braon). Naravno boje
mozete podesiti po svom ukusu

80 PRINT "DOBRODOSLI"

Dobrodoslica Sto da ne?

90 GOSUB 1000:IF X=XI AND Y=YI THEN GOTO 90

Ponovni odlazak na podprogram za generisanjéagiin X i Y kordinata. Ove kordinate da
kordinate sobe u koje se nalazimo na&qtku igre. lako je Sansa mala ispitujemo da li su t
kordinate identine sa kordinatama izlaza a ako jesu ponovo se i§andétordinate ne smeju da
budu ident¢ne in&e ste vé u sobi gde je izlaz i gde je tu zabava?

100 PRINT "NALAZITE SE U SOBI", X;Y

110 PRINT "MOGUCE KOMANDE:W-GORE,S-DOLE,A-LEVO,D-D&ENO"

120 PRINT "UNESITE U KOM SMERU ZELITE DA IDETE

Ova tri programska reda ispusuju malo uputstvodalpe.Za kretanje sobama koristimo slova W-
gore, S-dole, A-levo, D-desno (stvar navike kodadaujih igr&a)



130 IN=0

Promenljivu koja ima ulogu indikatora IN postavljama nulu. Poméu nje ¢cemo znati da |i je
komanda koju unosimo dozvoljena ili ne

140 INPUT SM$

Unosimo komandu o kretanju u promenljivu SM$

150 GOSUB 1100

Odlazimo na podprogram u programskoj liniji 1100ji kepituje da li SM$ sadrzi ispravnu
komandu i ako sadrzi omoégava da se kiemo po sobama. Ta#le setuje indikator IN na 1
ukoliko je komanda koju smo uneli ispravna

160 IF IN=0 THEN PRINT "POGRESNA KOMANDA":GOTO 140

Ukoliko je komanda koju smo uneli ispravna indikattl je 1. Ukoliko ima vrednost O nije i
vracamo se na programsku liniju 140 gde unosimo novngalu

170 GOSUB 1200

Odlazimo na podprogram gde dtyemo koliko smo daleko od izlaza. Ukoliko smo yelal od
izlaza manje od 4 po X ili po Y kordinati ispisuge poruka "Toplo",za manje od 3 poruka je
"Vruée" a za manje od 2 "Vrelo". Ovde mozZzemo po nasdj pevecati velicinu pretrage
poveanjem broja za ispitivanje udaljenosti.

180 PO=PO+1

Uvecavamo promenljivu koja sadrzi broj pokuSaja za 1

190 IF A$(X,Y)="IZLAZ" THEN GOTO 1300

Ukoliko smo uspeli da diemo do kordinata sobe u kojoj matra promenljiva sadrzi tekst "Izlaz"
to je to POBEDILI SMO. Odlazimo na programsku linfi300 od koj&éemo nadalje dobiti poruku
0 pobedi, imati malo ludovanje bojéuce se rastti zvuk. Ovim zavrSavamo program.

200 PRINT "(CTRL+2)":GOTO 100

U ovom programskom redu bojimo kurzor u belo (ako $8 u méuvremenu promenila boja) i
vracamo se na programski red 100 gde se ponovo ispkstgaate soba u kojoj se nalazimo, traZi
nova komanda i tako u krug dok neidmo do izlaza

990 END

ZavrSavamo glavni program mada programski tok konakada née dai do ovog programskog
reda ali uradimo to Skolski

1000 X=INT(RND(0)*9)+1

Krenuli smo sa prvim podprogramom.Ovde se genstigajni broj za X kordinatu sobe od 1 do 9
1010 Y=INT(RND(0)*9)+1

Ovde generiSemo siajni broj za Y kordinatu sobe od 1 do 9

1020 RETURN

Vracamo se na glavni tok programa posle naredbe GOSJjiBj& pozvala ovaj podprogram

1100 IF SM$="D" THEN X=X+1:IN=1

Kre¢emo sa drugim podprogramom. Ovde ispitujemo dadmenljiva SM$ sadrzi komandu "D"
koja uveava X kordinatu i kojae nas pokrenuti desno u sobama (primer 34 na ddikdtor IN
postaje jedinica Sto ztiada smo uneli ispravnu komadnu

1110 IF X>9 THEN X=1

U slwtaju da je kordinata X & od 9 upisujemo za kordinatu X vrednost 1 (¢ikdi kretanje)

1120 IF SM$="A" THEN X=X-1:IN=1

Ovde ispitujemo da li promenljiva SM$ sadrzi komaid" koja umanjuje X kordinatu i kojée
nas pokrenuti levo u sobama (primer 34 na 24)khtdr IN postaje jedinica

1130 IF X<1 THEN X=9

U slutaju da je kordinata X manja od 1 upisujemo za kwatli X vrednost 9

1140 IF SM$="S" THEN Y=Y-1:IN=1

Ispitujemo da li promenljiva SM$ sadrzi komandu 'i&ja umanjuje Y kordinatu i kojae nas
pokrenuti dole u sobama (primer 34 na 33). Indik&topostaje jedinica

1150 IF Y<1 THEN Y=9

U slwtaju da je kordinata Y manja od 1 upisujemo za katli Y vrednost 9



1160 IF SM$="W" THEN Y=Y+1:IN=1

Ispitujemo da li promenljiva SM$ sadrzi komandu "\Wja uvé€ava Y kordinatu i kojate nas
pokrenuti na gore u sobama (primer 34 na 35). ltdikIN postaje jedinica

1170 IF Y>9 THEN Y=1

U slutaju da je kordinata Y & od 9 upisujemo za kordinatu Y vrednost 1

1180 RETURN

Vracamo se na glavni tok programa posle naredbe GOSJjiBj& pozvala ovaj podprogram

1200 XP=ABS(XI-X)

Evo nas i u tréem podprogramu. Ovde defeniSemo promenljivu XP kg kazuje koliko smo
udaljeni od izlaza po X osi (XI je kordinata izlaaaX trenutna kordiinata sobe u koje se nalazimo.
Njihovim oduzimanjem dobijamo trenutnu udaljenostpkordinati). Koristimo naredbu ABS koja
¢e nam dati uvek pozitivhu vrednost (bez obziramrag@c udaljenosti) kojéemo kasnije uporediti
1210 YP=ABS(YI-Y)

Sve ovo vazi i za Y kordinatu. Dakle defeniSemonpealjivu YP koja nam kazuje koliko smo
udaljeni od izlaza po Y osi (YI je kordinata izlaza' trenutna kordiinata sobe u koje se nalazimo.
Njihovim oduzimanjem dobijamo trenutnu udaljenost ¥ kordinati). Takder pom@u ABS
naredbe dobijamo uvek pozitivhu vrednost (bez abza pravac udaljenosti)

1215 REM PRINT "XP"; XP;"YP",YP;"X"; X;"Y"; Y

Ovaj red je neaktivan. Ukoliko ga aktivirate zate t&no koliko ste udaljeni od izlaza po X i Y
kordinati. Sluzi za testiranje

1220 IF XP<2 AND YP<2 THEN PRINT "(CTRL+6)VRELO":GID 1280

Ovde vrsimo ispitanje koliko smo udaljeni od izlakkkoliko je manje od 2 po X i Y kordinati onda
smo veoma blizu i dobijamo poruku "Vrelo" ispisarelenim. Onda preskamo ostala ispitivanja
jer i ona bi zadovoljila uslove a hama treba saaam@ poruka i idemo na liniju koja sadrzi naredbu
RETURN (kraj podprograma)

1230 IF XP<3 AND YP<3 THEN PRINT "(CTRL+8)VRUCE":GI® 1280

Za poruku "Vriée" ispisano zutim treba da budemo manje od 3 porXordinati. [demo na kraj
podprograma

1240 IF XP<4 AND YP<4 THEN PRINT "(CTRL+3)TOPLO"

Za poruku "Toplo" ispisano crvenim treba da budemamje od 4 po X i Y kordinati. Ovde nije
potrebno ¢i na kraj posto je ovo zadnja programska linijavora podprogramu

1250 RETURN

Naravno vraamo se na prvu naredbu posle GOSUB naredbe kp@zjeala ovaj podprogram

1300 PRINT:PRINT "BRAVO USPELI STE IZ";PO;"POKUSAJA

Na kraju kada smo u glavnom programu uspeli deeme kordinate tekstualne matrice koja sadrzi
tekst "IZLAZ" odlazimo na ovu programsku liniju odijamo poruku o pobedi i iz koliko pokuSaja
smo uspeli

1310 FOR 1=54272 TO 54300:POKE I,0:NEXT |

Ovde briSemo sve memorijske adrese zaduzene za sankim tim pripremamo &anar sa zvéme
efekte. Koristtemo samo prvi kanal

1320 POKE 54296,15

Jaina tona do kraja

1330 POKE 54278,240

Trajanje zvuka neprekidno

1340 POKE 54276,17

Oblik zvuka triang|

1350 FOR I=1 TO 50

Postavljamo petlju za pedeset ciklusa

1360 POKE 54272,124. POKE 54273,19+I

Pove&avamo u svakom prolazu visinu tona

1370 POKE 53280,RND(0)*16

Slutajna boja okvira



1380 POKE 53281,RND(0)*16

Sluajna boja pozadine

1390 NEXT |

Kraj petlje

1400 FOR 1=54272 TO 54300:POKE |,0:NEXT |

Prekid zvuka

1410 PRINT:PRINT "NASLI STE IZLAZ NA"; X;Y

Ispis poruke kordinata gde ste nasli izlaz

1420 POKE 53280,14:POKE 53281,6

1430 PRINT "(COMMODORE+7)"

U ova dva reda vi@mo boje karaktera.okvira i pozadine na podrazumeveednosti
1440 END

I na kraju END. Ova naredba nije potrebna jer fgpamu kraj ali zavrSimo ga u stilu

Uzmite ovaj program kao petni primer. PokuSajte da u njemu dodate sobe saakim zamkama

ili nagradama. Ukoliko upadnete u zamku dajte aay@m ispiSe poruku o neuspehu mozda i neki
prate&i blesak boja i zvéni efekat. Sto sede nagrada mozda na kraju uspesnog izlaza to bugle br
skupljenih zlatnika po sobama ili &io. MoZete dodati i vise soba ili sprat na kigite se popeti
lestvicama ili liftom itd. (matrica bi sadrzala aitfgumenta npr.A$(X,Y,Z)). MoZzda dodate na kraju
da vas réunar pita Zelite li novu igru. Najvaznije je da letel kreativni.

Ovim zavrSavamo za danas.
Samo napred. Uzivajte udanarskim retro vodama



