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pa — ¢ip s povrsino 0,4 kvadratnega
cm se poskoduje dvakrat hitreje-kot
tisti, ki ima dvakrat manj$o povrsino.

Zaradi mnozi¢ne proizvodnje je
njihova konéna cena kljub temu so-
razmerno nizka.

Po kon¢anem rezanju pritrdijo na
dobre &ipe z vseh strani zlate nitke.
Vsaka nitka se potem nadaljuje v ko-
vinsko noZico (angl. — pin). Te da-
jejo &ipu razpoznavni videz, ker $tr-
lijo iz plasticnega ohisja.

Tranzistorji so bili véasih najdrazji
elektronski elementi v ratunalniku. S
prihodom mikroelektronike se je niji-
hova cena zelo znizala.

Zmogljivost &ipa je odvisna od
Stevila tranzistorjev, uporov in kon-
denzatorjev, ki jih vsebuje. Mikroe-
lektronska tehnologija je tako napre-
dovala, da se to $tevilo nenehno po-
vecuje. Hkrati se pojavlja velik pro-
blem: pomanjSevanje nacrta na
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maski, pri izdelavi integriranega
vezja, ne more iti v nedogled zaradi
velikosti valovne dolzine ultravijo-
licne svetlobe. Zaenkrat ta problem
redujejo tako, da uporabljajo name-
sto ultravijolicne svetlobe rentgen-
ske zarke. S tem se povecuije Stevilo
integriranih elektronskih elementov.

Rentgenski Zarki imajo valovno
dolzino enega velikostnega reda
kot je razdalja med dvema atomoma
silicijevega kristala. Nadaljnje veca-
nje obseznosti integriranja bo nelo¢-
livo povezano z iznajdbo popol-
noma nove tehnologije.

Cipov ne uporabljajo samo pri iz-
delavi ratunalnikov, temve¢ so tudi
nepogresljiv element drugih sodob-
nih elektronskih naprav: digitalnih ur,
namiznih ragunal, sodobnih merilnih
instrumentov itd., itd.

ZORAN STRBEC
NADALJEVANJE PRIHODNJIC

PROGRAMSKA PRILOGA

Tokrat smo za vas pripravili program Labirint.
Tudi ta je napisan v basicu za ZX Spectrum., povzet pa je po reviji Sperimentare Com-

rogram je preprosta igra. Na ekran se najprej narie labirint. V labirintu sta $e mozicek

trah. Mozicek se mora izogibati strahu. Pomika se lahko levo, desno, gor in dol. Te

'mike dosezes s pritiskanjem tipk 5, 6, 7.in 8: Pri premikanju mozi¢ek brise pike in na-
totke. Za vsako zbrisano piko dobi eno totko, za vsako zbrisano pusgico pa 10 tock.

e{ doseze dologeno $tevilo tock, dobi e dodatnih 50 totk. Strah lahko mozicka unici le

rat, nato pa se igra konc¢a.

Z§a lazje tipkanje programa pa $e naslednje opombe:

rsta 40: v stavku za printanje je 31 grafiénih znakov, ki jih dobi$, ¢e v grafitnem na-

inu pritisnes CAPS SHIFT in 8. Posamino se ti znaki pojavijajo tudiv vrstah 80, 90in

40

rsta 360: tu se pojavi grafiéni znak, ki ga dobig, &e pritisne$ CAPS SHIFT in 6, seveda
grafiénem nacinu

rsti 420 in 430: grafiéni znak dobi s prmskom na CAPS SHIFTin 3, v graficnem nacl-

yro§éam se, ker je v 21. Stevilki Miadine, v programu DATOTEKA, ki je bil
ljen v tej rubriki, prislo do napake.
épaka'fse je pojavila v vrsti 130.

Predali¢ Silva

REM labirint. BAS

GOSUB 2000

LETh 0: LET Lq=4: LET pu=0
: LET y=0: LET p=0: LET z=1

FOR i=1TO 19 STEP 2: BEEP

b 01 60——0'2 PRINT AT i,0; INK 0O;

NEXTl

n=2TO 19 STEP 2: PRINT

ani0; INK 6;" 0000000000

L o [ o

INT AT n,RND*28+1;” ": IF

D >.2 THEN GOTO 50

,28; INK 4; CHR$ 146; AT 15,2;
; CHRS 146; AT 19,28:, INK 4;
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LET qw=0:LET y=0: LET z=1:

LET L=19: LET c=12: LET a=2: LET

b=5

PRINT AT L,c; INK 1; CHR$ 145:

IF INKEY$="" THEN GOTO 110

PRINT AT 21,2;"TOCKE=";pu; AT

21 14 "NIVO="; Lq, AT 21,25; CHR$ 146;
P:LET v$—"

PRINT ATL ;

IF INKEY$="0" THEN GOSUB 410

LET.e$=INKEY$: IF e$ >"4" AND

e$ < "9" THEN LET v$=e$

LET L=L+((v$="6") AND ATTR

(L+1,0) <>62) — (v§="7" AND ATTR

(L—1,c) <>62)

LET c=c+((v$="8") AND ATTR

(L,c+1) <>62) — (v$="5" AND ATTR ( L,c—1

<>62) ‘

IF ATTR (L,c)=60 THEN LET pu

=pu+10: LET p=p+1: LET qw=qw+1:

BEEP .5,20:IF qw>=287 THEN LET

Du =pu +50:FOR n=0 TO 20: PRINT AT

BEEP .1,n*2: NEXT n:
GOTO 30
IF SCHREENS$(L,c)="." THEN LET
pu=pu+1: LET qw=qw +1: BEEP .001,30:
IF qw>=287 THEN LET pu=pu+50:
FOR n=0 TO 20: PRINT AT n,0; "

BEEP .1,n*22NEXT n: GOTO 30
PRINT AT L,c; INK 1; CHR$ 146 |
IF y=1 AND L= aAND(c b—1 OR
c=b+1) AND INKEY$="P" THEN BEEP
.01,20: PRINT AT a+1,b; INK 6;

"O": BEEP .5,20: BEEP .5,—20:
LET pu=pu+30: LET a=1: LET b=5
IF h=1 THEN PRINT AT a,b;"."™:
LET h=0: GOTO 240
PRINT AT a,b;" "

IF y=1 THEN BEEP .01, —20:LET
x=x+1: IF x=30 THEN LET y=0:
PRINT AT a+1,b; INK 6; 0"

IF y=1 THEN GOTO 120
IF a=L THEN GOTO 340
LET a=a+(a <L AND (ATTR (a+1,b)
<>62))—(a>L AND ( ATTR (a—1,b)
<>62)

IF z=1 AND ATTR (a,b+1) <>62
THEN LET b=b+1
IF z=—1 AND ATTR (a,b—1) <>62
THEN LET b=b—1

IF ATTR (a,b+2z)=62 THEN LET

=z*—1
IF ATTR (a,b+z)=60 THEN LET
z=z"—1

IF SCREENS (a,b)="." THEN LET h=1
PRINT AT a,b; INK 2; CHR$ 144:
GOTO 120 \
IF b>c THEN LET b=b—1
IF b>c THEN LET b=b+1
IF ATTR (a,b)=57 THEN FOR i=65
TO 90: PRINT AT a,b; CHRS i:
BEEP .01,i—40: NEXT i: PRINT AT

ab; " ": BEEP .5,—30: PRINT AT
ab ' LETLq=Lq—1: LET L=19:
LET c=5: LET a=1: LET b=5: IF Lg=0
THEN GOTO 440
IF ATTR (a+1,b)=59 THEN GOSUB 430
IF SCREENS (a,b)="." THEN LET H=1
PRINT AT a,b; INK 2 CHR$ 144
GOTO 120
IF p=0 OR ATTR (L+1,c) <>62
OR v$="6" THEN RETURN
PRINT AT L+1,¢c; INK 3; "O0™:
BEEP .1,—30: BEEP .1,—20: BEEP .1,—10:
LET p=p-1: RETURN
LET y=1: LET x=1: BEEP .01,20:
PRINT AT a+1,b;"J"; OVER 1; CHRS 8;
CHR$ 144: BEEP .2,—10: BEEP .01,20:
GOTO 120
PRINT AT 10,14; INK 2; PAPER 6;
"KONEC": BEEP 1,30: INPUT ; INK 7;
PAPER 0; "Pritisni ENTER za nadaljevanje”;
y$: RUN
FOR u=144 TO 146: for n=0 TO 7
READ r: POKE USR CHR$ u+n,r:
NEXT n: NEXT u
DATA 24,36,66,165,66,36,90,
129,60,36,24,126,153,36,36,102,126,
16,16,16,16,124,124,56
RETURN
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