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VASE RADNO VREME
JE DRAGOCENO

NE TROSITE GA
SABIRANJEM CASOVA
NA ZIGOSNIM
KARTICAMA

za racunarstvo | informatiku INSTITUTA JOZEF STEFAN razvili smo

savremen sistem za reqistracyu | cbracun radnog vremena kojl omogucéava
umesto zigosnih kartica, magnetne kartice;

- umesto satova za Zlgosanje, mrezu elektronskih stanica za registraciju;

- umesto »ruénog« sabiranja minuta, permanentan obra¢un radnog vremena i niz
uredenih ispisa.

Za5to e ova) sistem mnteresantan za vas? Zalo sto je tehméka novost? Ne: Zato Sto e
snih kartica tolike skup da ¢emo ga sve tefe nabavljati Da li je skup
> cene uredaja? Ne. Zbog wzgubljenih ¢asova kod radunanja podataka na

Zato prepustite racunanje raéunani!

upak regisiracne je jednostavan: kod dolaska 1 odlaska povue@emo magnetnu
ik zarez u stamicu 1 pritisnemo na tipku Na slidan nadin redqistrujemo
vrement rad, sluzbenu 1 bolesmiéku otsutnost, odmor

Mrezu stanica za registraciju mozete da prikljucite na racunar. Za niz razliéitih
tpova racunara pripremili smo paket programa koji ¢e vam omoguéiti (uz
ascenje!) pregled i uroden ispis obrac¢unatih podataka. Kod svakoq radnika

zece u obzir fiksno ili klizece radno vreme, smene, subote, nedelje i praznike,
= u stanice ce emitovati kratke poruke (na pr. RADNICKI SAVET U 15,30).
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Cena 2.500 dinara
zlazi u dva izdanja:

slovenaékom i srpskohrvatskom

@ Dvostruki broj. Po vec¢ uhodanof prak-
si, Moj mikro ne jzlazi u mesecu avgustu.
Zato smo ovom broju dodali 16 strana,
a cenu su mu isfrizirali MMF 1 SIV. Petkom
se u julu mesecu nece dizati sludalica ni
na nasem deZurnom telefonu, a u avgustu
¢e se ponekad | podi¢i. Tako smo se ra-
sporedili za odmore.

® VaZna promena u vezi sa malim ogla-
sima. Ko Zeli da nfegov oglas izade u sep-
tembarskom broju, mora da ga posaife do
ukljuéive 8. avgusta. Bili smo prisiljeni da
skratimo rok jer smo vedinu oglasa dobi-
jali dva-tri dana po odredenom roku. Jos
¢emo nesto ponovili: duZe oglase nece-
mo objaviti ukoliko uz njih ne bude prilo-
Zena potvrda o izvréenoj uplati odnosno
broj telefona porudioca. Na Zalost, mnogi
poruéioci malih oglasa (i puna polovina
redovnih pretplatnika Mog mikra na srp-
skohrvatskom jezickom podrucjul) veoma
su neuredne platise.

Vaina promena
Dezurni telefoni:
Strana 6: Demo program redito dokazuje grafitke performanse (05“ 319-798 ili [051] 315-366,
Atarijeve radne stanice abag. lok. 27-12

Strana 75: Pre od sada svakog cetvrika od 8 do 11

godignjih odmo- ¢asova

raigara vise nego |

5 _ obignol Na snim- n
e Ao ku ekran iz »igre : WA ® Novi (i stari) saradnicl. Raduje nas da
ga uvodi vasdup-  Sezone= — Tairi- i BHRENI se krug saradnika | daje sin. Medutim
fle u neobitni 5% jasno. ! i e ponovo treba da saopstimo nekoliko os-
svel fraktala. NS novnih izdavackih | novinarskih pravila.
- Vise ne moZemo da primamo blede prin-

terske ispise (pagotovu ne listinge). Jedna
strana rukopisa (ispisanog masinom 2za
pisanje ili stampadem) treba da sadrZi 30
redova, §to znadi da razmak izmedu redo-
va lreba da bude dvostruk. Primamo | ru-
kopise na disketi (samo za IBM PC | kom-
patibilce, po mogucnosti obradene Word-
Starom). Razume se da disketu vracamo,
a u tom sluéaju ¢e honorar biti veci. Po-
Zelino je disketi priloZiti ispis $tampaéem.
Skice, potpisi uz slike i druga oprema
leksta treba da budu odvojeni od osnov-
nog teksta. Ako prvi put pisete za Moj
mikro, priloZite tacne podatke: ime, prezi-
me, adresu, nazivi adresu banke, broj Ziro
racuna.

@ End. Svim éitaocima i saradnicima Zeli-
mo prijatan odmor. Do videnja u kioscima
U septembru mesecu f{ako ga zajedno
5 Mikulicem dozivimo).

Glavnl | | urednik revije Moj mikro: VILKO NOVAK @ Zamenik glavnog | w urednika Nisam toliko bogat, |
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onacéno se na konvertibil-
K nom trzistu pojavio i posled-
nji, u ovom trenutku najsu-
periorniji ¢lan u Atarijevom lancu
ratunara ST: ATARI MEGA ST. Pro-
izvode ga u dve varijante: MEGA ST
2, koji ima 2MB i MEGA ST 4 sa 4MB
memorije. Verujte nam, koliko god
da imate slobodne memorije, uvek
je moZete popuniti do kraja. Odluka
da se od ratunara ST napravi multi-
megabajtni racunar bila je ispravna,
posto ni s dosadasnjim jednim MB
nije imao nikakvih problema, a na
tristu se u poslednje vreme pojav-
ljuje sve viSe programske opreme
koja nimalo ne $tedi momaoriju.

Zvonko ime nove serije imalo bi
u doba Sinklerovih 48kB vide odjeka
nego danas, kad su uvo i dZep vec
skoro navikli na MEGA tezinu. Ipak,
na prvi pogled pomalo olinjali izraz
MEGA Zeli samo to da istakne nova
serija ralunara ST u sebl ima
1024kB memorijska kola.

Verovatno ni danas mnogima, uk-
lju€ujuci i proizvodace, nije sasvim
jasno u koji tip ratunara spada seri-
ja ST | koju prazninu u kategoriji
mikroratunara popunjava, Iz rekla-
ma se moze zakljuciti da je ST zgod-
na masinica za obradu teksta,
a u kombinaciji 5 laserskim §tampa-
tem jednostavan i relativno sposo-
ban sistem za »desktop publis-
hing«. To reklamira | proizvodad,
koji pri tome | dalje isti¢e svo| slo-
gan »power without the price«. Isti-
ni za volju, treba priznati da snage
ima dovoljno, a Istina je i da je za
obradu teksta ima &ak | previse.

=Vellki plavi= je svojim PC ratu-
narima probio led | napravio veliki
korak u upotrebi mikroradunara da-
nas, a drugima je pokazao put da-
lieg prodora, IBM-ov PC é&vrsto se
ukorenio u poslovnom svetu, te zato
tu nije bilo vedih moguénosti za
prador ratunara tipa ST. Pojavio se
trend 16, a kasnije i 32-bitnih mikro-
procesora, kojem je sledio i Carli
(tanije redeno, Intel sa 80286 i kas-
nije sa 808386), koji je za sobom po-
vukao teret svojih 8-bitnih roditelja.
Ponudila se prilika da se razviju &isti
16-bitni ratunari (Motorola). Prva se
trgnula sjabutica= i oko 68000
uspesno napravila mekintosa. To je
u mikroraéunarskom svetu bilo ne-
5to novo i sjajno (priliéno i zaslu-
gom veoma ljubaznog OS). Atari je
dosao kasnije | verovatno se | D2e-
kov pogled zadrZao na disasembli-
ranim listinzima za Intelove mikro-
procasore. Zato su se odlugili za
Cistu 16/32 bitnu arhitekturu | upo-
trebu nove, iste 16-bitne periferne
opreme.

Mekintos j& ST-u bio Jzor, to se
vidi po sli¢nim operativnim sistemi-
ma. Ovde Atari nije ispoljio naroéitu
inovativnost. Amiga je sa svojim
multitaskingom bila originalnija. Na
Zalost, amiga vidi samo u bojama
i nudi ili bol u eéima ili monitor za
2000 DM, po izboru. Cast IBM-a spa-
savaju ra¢unari PS: oni su jo§ moé-
niji i jo§ brzi. Ostao je Atari ST sa
svojim draguljem (GEM), koji ipak
smeta korisnicima velikih sistema,

4 Moj mikro
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TEST: ATARI MEGA ST

Poslednji

(1

najsnazniji) ¢lan

u lancu

gde se naredbe unose preko tasta-
ture. Nije samo GEM ono &to tom
ratunaru daje snagu, ve¢ i sama
koncepcija oko mikroprocesora
M&8000

Gde bismo svrstali ST? Skrivena
Zelja Atarijeve prodajne politike je
da se ST potvrdi | u univerzitetskim
ustanovama i istraZivaékim instituti-
ma, po uzoru na apple raéunare,
U tom cilju, studenti (oni bi treball
da obezbede buduéu softversku po-
driku) imaju pri kupovini Atarijeve
opreme 10% popusta. (Studenti,
prilikom sledeée kupovine Atarije-
vih ratunara u SR Nematko| zahte-
vajte 10% popusta, a pri tome ne
zaboravite da pokaiete svoj In-
deks!)

Izgled

U ednosu na prethodne modele iz
sarije ST, radunar je konaéno izmi-
lio iz tastature | sakrio se u novo,
moderno kuciste, koje istovremeno
sluZi i kao postolje za monitor. Na-
pred desno otvara se dvostrana Ata-

rijeva disketna |edinica, slitno kao
kod veéine PC ra¢unara. Tastatura
li¢i na one kod prvih modela ST, ali
vet nakon nekoliko pritisaka usta-
novi¢ete da je mehanika bitno po-
boljsana. Mnogi vlasnici atarija ST
2alili su se na loSu tastaturu, pa su
saradnici Atarija odlucili da male
gumene éepice smestene ispod sva-
kog tastera zamene uobi¢ajenim ta-
starima s oprugama, kakvi su inade

kod raCunarskih tastatura. Na Za-

lost, za modele 520 | 1040 ni u budu-
¢e nete biti nikakve promene. Cak
ni pokusaj da se na ta dva ratunara
prikljuéi nova tastatura ne bi zbog

drukéijeg prikljucka imao uspeha.

Tastaturu s radunarom povezuje
kabl koji odgovara ameri¢kom PTT
standardu. Nakon upotrebe se ve-
oma lako iskljutuje. U postolju ta-
stature nalaze se | dva prikljucka za
tradicionalnog misa, odnosno dve
palice za igru. Na poledini ratunara
nalazi se niz ulaza | izlaza za:

- modem  (serijski  interfejs
RS232),

— Stampaé (paralelni interfejs.
CENTRONICS).

— kontrolu muziékih instrumena-
ta (MIDI IN, MIDI OUT),

— monitor (u boji il monohro-
matski),

= drugu disketnu jedinicu (floppy
drive B),

— &vrsti disk, laserski printer...
(DMA, — Direct Memory Access s br-
zinom 10,64 MB/sek odnosno 1,33
ME/sek).

Pored toga, tu su jo3 glavni preki-
daé, utiénica za napajanje | resset
taster. Novost su mali | veoma tihi
ventilator za hiadenje, | kotvor na
kucistu, kroz koji je moguc pristup
do slobodnog mesta za prosirenja,
pored CPU.

Kod MEGA ST monitor je i dalje
odlitan SM124 (71 Hz). lako je bilo
mnogo glasina o novim monitorima
SM125, koji rade ¢ak sa nesto visom
frekvencijom (72Hz), njih u SR Nje-
macko] nema u redovnoj prodaji.
Iskomplikovalo se kod nemackih za-
kona, koji navodno zabranjuju upo-
trebu nekih frekvencija koje moni-
tor upotrebljava. Zato nove monito-
re, koji omogucavaju prikazivanje
u nedto vecéoj rezoluciji, imate na
raspolaganju u Naliji, Francuskoj
i kod pojedinih nezavisnih nemac-
kih trgovaca. Ipak, samo zbog neko-
liko tehniékih unapredenja (veca re-
zolucija | ve¢a frekvencija slike) ne
treba na vrat na nos zamenjivati
=stare« monitore SM125 novima
U ovom trenutku, a verovatno i u bu-
duée, od novih monitora nedete
imati nista vise, osim nesto izmenje-
nog oblika kucista.

Meke i tvrde izmene

Jos od pojave prvog ST radunara,
operativni sistem bori se sa raznim
poteskocama, a doZiveo je i prilian
broj popravki. U izradi novog mode-
la ponudila se prilika da se temeljno




poprave stare gredke. To je proizvo-
dac | napravio, ali priliku ipak nije
u potpunosti iskoristio. Pre nego
to pogledamo 5ta bi trebalo popra-
viti i izmeniti, radije posvetimo pa2-
nju istim novostima sa tog podrué-
|a. Novost koju svakako moramo da
spomeneamo kao prvu, nesumnjivo
je ugradivanje blitera. Necée biti na-
odmet ako napomenem da korpora-
cija Atari jos uvek prodavcima ispo-
ruéuje ratunare MEGA ST bez ugra-
denih blitera. Zato prodaveca treba
»podsetiti« da to kolo ubaci u ragu-
nar, §to, naravno, mora besplatno
da uradi.

Bliter

Bit-Block Transfer Processor je
mikroprocesor koji ima zadatak da
deo sadriaja memorije prepise iz
jedne lokacije na drugu. To, narav-
no, ne bi bilo nidla narotito, kad taj
prenos ne bi bio izvrien veoma, ve-
oma brzo. Tu veliku brzinu bliter
postize samo na jedan nacin: kad se
pojavi zahtev za prenosenjem dela
memorije na drugu adresu, central-
ni mikroprocesor odmah nakon za-
vretka izvrSavanja tekucée naredbe,
kontrolu nad magistralom prepusta
bliteru i ¢eka dok je bliter opet ne
vrati. To podseta na eksplozijski
prenos kod DMA kontrolera, jedino
§to se ovde prenos ne obavlja izme-
du momorije | ulazno-izlaznih jedi-
nica, nego u samoj memoriji. Glavni
razlog za brzo premestanje celih de-
lova memorije je ratunarska grafi-
ka. $to se brie prepisivanje izvrsi, to
te prikazivanje biti brie i Cistije.
Osim toga, biiter brine | o nekim
osnovnim grafickim elementima:

- crianje ispunjenih kvadrata
(prikazivanje na ekranu je tak 3.8
puta br¥e nego bez blitera),

~ crtanje linija (U prvom redu kod
horizontalnih i vertikalnih linija, gde
je taktor 3 do 5),

— prikazivanje raznih nadina pi-
sanja (na pr. kurzivho, nagla-
Seno. . .),

- pomeranje (skrol) teksta na
ekranu (faktor je oko 1.4),

— ispunjavanje likova raznim bit-
nim uzorcima (fill),

-~ sve graficke rutine iz biblioteke
VDI uopéte, a time i obnavljanje pro-
zora u GEM-u (window update).

Uz sav sjaj tog »Carobnog= proce-
sora ne smemo da izgubimo iz vida
izvesne mane koje sam zapazio pri-
likom testiranja. Pokazalo se da ne-
oprezna upotreba zahteva za pre-
uzimanje magistrale, koji se jave pri
svakom pozivanju blitera, moZe da
rezultira efektom suprotnim od oce-
kivanog. Ako proces zahteva stalno
prenodenje kratkih odseka od samo
nekoliko bajtova | nakon svakeg
magistralu vracéa procesoru, brzina
rada ¢ak ¢e se smanjiti u odnosu na
onu koju bi dostigao sam CPU. Koli-
ko je najmanji deo memaorije koji se
isplati prenositi bliterom, zbog Skr-
tih podataka o njemu tedko bi se
moglo reci. Povrni pokusi ipak po-
kazuju da prenoSenje blokova, du-
2ih od dva baijta, vise ne doprinosi
gubitku brzine.

Pogledajmo jos primer programa
koji slikovito prikazuje mo¢ | brzinu
blitera. U tabeli su prikazani rezulta-
ti merenja brzine izvréavanja istog
programa sa i bez blitera.

Casovnik i kalendar

To je druga novost u novom ST,
koja to ne bi smela da bude. Nije
teSko razumeti da casovnik sa ka-
lendarom koji ne sa¢uva vrednosti
posle iskljutenja ratunara niemu
ne sluZi. Trajalo je nekoliko godina
dok |e to uvideo i Atari. Ugraden
tasovnik sa viastitim napajanjem je
neizostavni deo svakog profesional-
nog mikroratunarskog sistema,
a tako | megaatarija. Kad je raCunar
isklju¢en, za napajanje Casovnika
slu?e dva akumulatora, koja se
automatski pune kad radunar radi.
Kad smo ve¢ kod napajanja: mega
ima nov centralni ispravijaé koji+e,
kao i kod 1040, ugraden u kuciste
i pri radu emituje veoma malo to-
plote.

Mesto za prosirenja

Uz centralni procesor lezi ved
spomenuto mesto za prosirenja. To

je 64-polni konektor, koji u sustini
predstavija kompletnu sliku izlaza
i ulaza motorolinog procesora
ME8000. Tako je otvorena moguc-
nost prodirenja | dogradnje sistema
za razne merne, kontrolne i slicne
procese. Prvo prosirenje nudi sam
Atari: to je kartica s motorolinim
koprocesorom 68881, koji bi trebao
da radi na 20 MHz.

Max 800 kByte floppy
drive?!

Kao jednu od poslednijih spome-
na vrednih stvrdih« novosti otkrice-
mo jod i najnerazumlijiviju | u potpu-
nosti senzacionalnu. Svi koji ste vec
imali prilike da upoznate starije ST
modele verovatno znate da Atarije-
ve dvostrane disketne jedinice ima-
ju, | pored standardno garantovanih
80 tragova, jos | moguénost formati-
ranja sa do B2 ili éak 83 traga. Pri
uobi¢ajenom formatiranju ratunar
vrata disketu sa dva puta po 80
tragova i 9 sektora po tragu (sektor
je 512 bajtova), 5to ukupno daje
720 kB. Pri nesto drukéijem formati-
ranju (2 strane, 82 traga, 10 sektora
po tragu) dobija se celih 100 kB vise
- dakle, B20 kB. To predstavija vise

! BLITTER

! CAS (sek) :

15.595

I
!l 55.035 1

Alert 1, | Polni kvadrati
Graphmode 3
T=Timer
For A=1 To 98
For I=1 To 199 Step A

Next I
Next A
For A=939 Downto |
Far I=1 To 193 Step A

Mext I
Next A
T=(Timer-T) /200
Brint: "Cas: . "i¥
End

Pbox 320-1,200-1,

Pbox 320-1,200-1,

v XOR nmacinu *,1,"Return”,A

320+1,200+1

520+1,200+1

od 13% podataka vise po svakoj di-
sketi. A sada ono glavno: na nekim
Alarijevim disketnim jedinicama,
ukljutujuéi | one na MEGA ST, one-
moguden je pristup tragovima iznad
80! Jos wvise: programi (najtesce
razne igre) koji su zadticeni tako da
koriste te gornje tragove, na takvim
jedinicama nece raditi!

Neke promene

Drukéiji raspored elemenata (51
integralno kolo kod MEGA ST2 je 16
RAM kola i 35 ostalih) bi unatot vec
spomenutim dodacima trebao da
obezbedi potpunu kompatibilnost
sa programskom opremom, napisa-
nom za starije modele. Ipak, nije
sasvim tako. Programe koji ne rade
moiZemo da podelimo na dve grupe.

— U prvoj su programi koji koriste
nedokumentovane delove TOS-a.
(Proizvodac je izdavatke program-
ske opreme stalno upozoravaoc da
ne upotrebljavaju neke sislemske
promenljive procedure, jer namera-
va da ih premesti ili izmeni. To se
prilikom regenaracije TOS-a | dogo-
dilo.)

— U drugoj so programi koji su na
disketama zasticeni upotrebom po-
sabnih formata (CRC error, iznad 80
tragova. . ..

| pored loga, vecina dobrih i kvali-
tetnih programa radi besprekorno.

Promene u operativnom
sistemu

Verzija novog TOS-a je 1.2 i nosi
datum 22.04.1987. Vet na prvi po-
gled mogu da se primete:

— izvesna poboljsanja u desk-
topu,
- zbog blitera bria grafika i :

- tasovnik sa kalendarom, koji
se prilikom iskljuenja raunara ne
resetira.

Ako pogledamo detaljnije, vide-
temo jos i sledete:

— povecan broj funkeija operativ-
noh sistema,

— otklonjene izvesne greske i

— optimizacija s obzirom na pro-
gramsku duzinu i brzinu.

Mov operativni sistem u glavno)
memoriji zadrzava 10,25kB za vla-
stite potrebe, a od toga ¢ak 10kB za
unutrasnju GEMDOS memariju, 256
bajtova za AES i deskiop, a ostalo
za neke nove promenljive u BIOS-u.

ROM kao i ranije ima 192kB. Ka-
ko je tu premalo prostora za dodat-
ne rutine za bliter i £asovnik, trebalo
je lizvriiti nekoliko optimizacija.
U prvom redu, trebalo je reprogra-
mirati rutinu »Hardcopy« | nekoliko
BIO rutina. Sve to nije bilo dovoljno,
jer su GEMDOS i BIOS postali za
nekoliko bajtova du#i. Zato su obra-
deni | BIOS Screen Manager, Line
i VDI Na kraju je ponestalo jo5 sa-
mo 4,4kB, tako da je potrebna me-
morija uzeta na ratun AES/Desktop-
-a. Kako je to postignuto, nije poz-
nato.

Pored skrativanja TOS-a, neke
rutine su optimalno ubrzane:

Moj mikro 5

——

’




- brisanje glavne memorije ubr-
zano je za oko 20%,

— brisanje ekrana (BIOS i VDI po-
vezani su u istu proceduru, sada
traje 11,3 ms umesto starih 18ms} i

— u doradi Screen Manager-a
i GEM-a ima mnogo br2ih grafiékih
elemenata.

Popravljene greske
starog TOS-a

Kao §to sam spomenuo, prilika da
se temeljno poprave greske u ope-
rativnom sistemu (kako u BIOS-u,
tako | u GEM-u) nije sasvim iskoris-
tena. lzvrSene su sledece promene:

— memorijski prostor za GEM-
DOS prosiren je sa 6 na 16 kB (nema
vide potedkoca s prevelikim brojem

poddirektorijuma na  Evrstom
disku),
- interapti za  neiskoritene

Auto-Interrupt vektore 1,3, 517 pot-
puno su ignorisani,

~ ekran se pri ukljucivanju radu-
nara brise pred brisanjem memo-
rije,

— 8ko se prilikom pisanja ili ¢ita-
nja s jedne od perifernih jedinica
(disketna jedinica, ¢vrsti disk, CD-
-ROM ...} pojavi gredka, ista opera-
cija se ponavlja tri puta pre nego §to
sistern javi gresku. Zanimljivo je da
je pre toga sve bilo organizovano
drukéije: ako se, npr., prilikom gita-
nja nekog sektora greska javila tri
puta uzastopce na istom mestu,
a nakon toga se za kratko vreme
pojavila greSka negde drugde, radu-
nar je bez ponovnog pokusaja pre-
kidao rad. To znati da su samo dve
greske izazivale ukupno Eetiri javlja-
nja greske, 5to je bilo dovoljno za
prekid procesa ¢itanja-pisanja. Sa-
da j@ novo to, da se pri pralasku
u nov sektor zaboravljaju svi pret-
hodni neuspehi, Sto predstavija tro-
struki pokusaj za svaki sektor pre
ispada.

— pri Gitanju sektora sa diskete
sada se uzima u obzir CRC_ERROR,
kojeg 3alje disketna jedinica. (ranije
je CRC_ERROR ignorisan).

- procedura za kontrolu RS232
interfejsa imala je toliko greski da je
u celini ponovo napisana. Delovanje
tog interfejsa sada bi trebalo da bu-
de pravilno, ali, na Zalost, nisam
imao prilike da to proverim.

Sistemske novosti

_ Pored  spomenutog  blitera
i njegovog kontrolera, instaliranog
u Line, a time neposredno u VDI,
i tasovnika s pripadajué¢im sistem-
skim svaStarlukom, novosti su jo3:

— prosiren TOS-Header, koji sada
ima RESET rutinu pomerenu za 16
bajtova.

— konaéno su dokumentovane
neke vaine promenljive BIOS-a.
U prvom redu »kB_shift«, &iji se po-
inter nalazi na FC0024H, a do sada
je u mnogim programima ipak bila
upotrebljena (GFA-hasic, K-
-Switch ., .). Ja sam u eba spomenu-
ta programa pointer popravio na
E61H i sada rade bez greske.

— GEM-u dodatne funkcije appl-
_trecord i appl_tplay;
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- promene u Desktop-u (AES):

- dodatna opcija bliter on/off;

— automatsko ponavljanje opera-
cije (scroll) ako se misem ukljugi
jedna od strelica na rubu prozora
(to vaZi | za sve prozore u GEM
programima);

- dodatni dijalog-okviri za potvr-

du =»Save Dewsktop= | =Print
Screens;
— brii i bolji Redraw;
poveéan bafer za PRINT,

SHOW i COPY: pri Stampanju dato-
teka direkino iz desktopa sada treba
manje pristupa disku, a prilikom ko-
piranja jednom samom disketnom
jedinicom manje izmenjivanja di-
sketa;

— postavljena je granica 30 zna-
kova u liniji u Alert_Boxu;

— Redraw mode za miSa moZe se
postaviti na XOR;

- na DMA sada moZe da se prik-
ljuéi vise od jedne jedinice (&vrsti
disk, laserski stampac...) bez po-
sabne dodatne programske
opreme;

— VDI lukove iznad malih uglova
cria praviino;

crianje karaklera koje obezbe-
duje BIOS je brie.

Zaklju¢ak

Nakon svega 3lo sam napisao
o novoem ST, mogli bismo reéi da se
sva gvoZdurija oko M68000 konaé-
no umirila u svom novom MEGA
obliku, a pri tome prebolela sve de-
tije bolesti i otresla se sitnih mana.
To je sada ratunar koji po svojim
karakteristikama nadmasuje sve si-
steme u njegovom razredu cena,
a sam mo2e da radi stvari koje su
jos do samo pre nekoliko godina
radili srednji i mini ra¢unari. Kao sto
sam vec rekao, njegovo mesto nije
u poslovnom svetu, a svoju snagu
pokazate u kompleksnim zadaci-
ma, gde su podaci medusobno po-
vezani u celine, vece od 1 MB. To
mogu argumentirati tinjenicom da
u CAD-3D softverskom paketu,
ST1040 treba za jednu gaficku
obradu Sesnaest ¢asova | Getrdeset
minuta, a ATARIMEGAST2 samo
pet Casova | dvadeset minuta,

Cena MEGA 2 u SR Nematkoj iz-
nosi 2998DEM, a MEGA4 hiljadu
DEM vise. Ako vas zanima nesto vi-
5e od DBaselll (PC), a volite snagu
i brzinu, onda je ovo rad¢unar za vas.

PREDSTAVLJAMO VAM ATARIJEV ABAQ

Mikroverzija
superracunara

Jack Lang sa karticom za prodirenje
(dodata su jod detin transpjutera).

TOMAZ SAVODNIK
akon Sto je Atari svojom se-
N |[riiom racunara ST iznenadio
trzidte kuténih raéunara,
Jack Tramiel planira i napad na trZi-
Ste radnih stanica. Tako je u jesen
1987., na londonskom sajmu PCW
predstavio grafitku radnu stanicu

= ABAQ.

Pri¢ica

Pogledajmo malo istoriju. Godine
1896., u Velikoj Britaniji osnovano
je preduzeée Perihelion. Potetkom
1987., tada jos nepoznato preduze-
¢e najavilo je da ée u roku od jedne
godine proizvesti radunar koji ce
imati grafiku bolju od amige i 10
MIPS. To bi bilo obeéanje kao
i mnoga druga, da predsednik te
firme nije bio Tim King. Posto je
razvio AmigaDOS, odlutio je da za-
jedno s prijateljem Jackom Langom
napravi grafitku radnu stanicu. Sr-
ce tog radunara bio bi transpjuter,
koji zahvaljuju¢i modernoj RISC
tehnologiji (Reduced Set Instructi-
on Computer, radunar sa smanje-
nim brojem instrukcija) garantuje
velike moeguénosti.

Kad su kod Periheliona razvili
abagq, ustanovili su da za realizaciju
projekta trebaju /O procesor i fi-
nansijski jakog trgovatkog partne-
ra. Ovde se u priéi pojavijuje Atari,
koji je otkupio sva prava na ABAQ,

ali dalji razvoj ostaje u rukama Peri-

helion Hardwarea. Razvoj operativ-
nog sistema bio je poveren brat-
skom preduzeéu Perihelion Softwa-
re. U roku od &etiri meseca naprav-
lien je prvi ABAQ, koji s8 mogao
videti na sajmu PCW.

Hardver

Jack Lang, zaduZen za hardver,
opisao je ratunar ovako: osnovnu
konfiguraciju radne stanice sadinja-
vaju jedan transpjuter TB0O0, 4Mb
RAMa, kolor blitersko kolo. video
kontroler i 1Mb =dual port video
RAM=. Ovde »dual port« znaci da
do te memorije istovremencfimaju
pristup i procesor i bliter. U/l inter-
fejs, koji sadrdi SCSI kprikljugak,
omogucava razmenu podataka iz-
medu MEGA ST | ABAQ-am. Tri ko-
nektora za prodirenje omogucéavaju
ubacivanje dodatnih kartica. Razu-
me se da ra¢unar kao grafitka rad-
na stanica nudi vise rezolucija.
U naéinu O, rezolucija iznosi 1280
» 768 tataka u 16 boja ili jednoboj-
na. Taj nadin doci ¢e do izraZaja
naroéito u stonom izdavastvu i teh-
nickom projektovanju. Rezolucija
1024 x 768 tac¢aka u 256 boja moze
da se prikaie u nadinu 1. Njegovo
podruéje su CAD, slike u boji | grafi-
koni. Magin 2. ima 640 x 480 taéaka,
256 boja | dva radna ekrana, a na-
menjen je u prvom redu animaciji.
Ako Zelite sliku s pravim bojama ili
posebnim efektima, izaberite nadin
3, koji pri rezoluciji 512 x 480 tata-
ka nudi fantastiénih 16,777.216 (!)
boja. Niska rezolucija radi s uobiéa-
jenim Multisync Plus standardom,
a visoka samo sa specijalnim moni-
torima




Trenutno su projektovane dve ve-
zije. Prva bi trebala da se povele sa
mega ST | da bude u odvojenom
ku¢istu. Druga bi trebala da bude
samosiaina | da u jednom kuéistu
objedinjuje ckrnjen mega ST i abaq.
Osnovna ploéa o5 nema konacan
oblik | do serijske proizvodnije ce se
jo& Stosta izmeniti. Video plogica,
koja sad zauzima dosta prostoraisa
glavnom plotom je povezana kablo-
vima, kod serijskih proizvoda bice
zamenjena jednim jedinim integral-
nim kelom. Ovde trenutno spada jos
i plogica koja se prikljutuje na si-
stemsku magistralu raunara mega
ST, a povezuje oba ra¢unara. Na toj
plotici nalazi se /U kolo 68450, koje
obezbeduje komunikaciju izmedu
TB00 i MCE8000 i veze preko kojih
mega ST moZe pristupiti do SCSI
prikljutka | abaguovog monitora.
Blok Sama ratunara prikazana je na
slici 1. Dva kola, koja predstavijaju
udarnu silu tog raéunara, zasluZuju
nesto vise paZnje.

Transpjuter IMS T800 je 32-bitni
procesor sa 64-bitnom jedinicom za
ratunanje s plivajuéim zarezom.
Ima 32-bitni memorijski interfejs,
koji prenosi do 26Mb u sekundi,
a na samom kolu nalaze se 4kb brze
memorije; C&etirl serijska kanala
omogucavaju prenos podataka me-
du  transpjuterima, povezanim
u procesorsko polje, brzinom od
5,10 ili 20Mbita u sekundi. To su
osnovni podaci, a ako biste
o transpjuterima Zeleli da profitate
nesto vise, nadi ¢ete u MM 5/88.

Charity, kako bi trebalo da se zo-
ve kolor bliter, pretvara taj ratunar
u zalsta brzu graficku radnu stani-
cu. Bazira na radu dr. Phila Willisa
§ univerziteta Bath. Pored normal-
nih operacija, koje zna, na pr., bliter
u mega ST, charity poznaje jo§
i operacije bojama, kolor-tabslama
i izuzetno brze 2D grafitke operaci-
je. kakve su, na pr., brzo crtanje
znakova, Ima 32-bitni pipeline, koiji
omoguéava brzu obradu. Tako upo-

Stampano kolo radne stanice abag.
Do serijske prodaje bide jod mnogo
dopuna i promena.

I %20 HHz Bi-dirsciionsl 1inks

ambyte DRAM
DAAM Enpansion
| I
|
1 Mbyle
URAM
Graphics
card

trebom blitera dolazimo do brzine:
ispunjivanje kvadratnih povriina
128 Mtataka u sekundi, dvobojno
crtanje znakova do 65 Mtataka u se-
kundi i kopiranje 2-D bloka 16 Mta-
¢aka u sekundi.

U dogledno vreme bite na raspo-
laganju razli¢ite kartice koje ¢e ra-
¢unaru dodatno povecéati sposob-
nosti. Trenutno su na raspolaganju
dve: prva nudi éetiri dodatna
transpjutera T800 | po 1Mb RAMa za
svakog od njih, a druga 20Mb RA-
Ma. To omogucéava konfiguraciju od
jednog transpjutera i 64Mb RAMa
do 13 T800 sa 16Mb RAMa.

Softver

Verovatno ste ve¢ pogodili da
u projektu ufestvuju priznati strudé-
njaci. Takav je na svom podruéju
sigurno i Jez San, autor demo gra-
fitke opreme, kojom je abaq oduse-
vio na sajmu CeBIT. AtariSTima je
Jez sigurno ostao u seéanju po gra-
fici u programu Starglider. Za razvaj
demo programa Jez je koristio Pari-
helionov kompajler za jezik C.

Kako je i najbolji hardver bez po-
drske softvera beskoristan, abag
mora da ima mocan operativni si-
stem. Dr. Tim King je razvio Helios,

koji najavljuje novu generaciju ope-
rativnih sistema. Transpjuter vec
hardverski omogucava $tosta za 5ta
je do sada bio potreban sistemski
softver. Zalo je trebalo razviti potpu-
no nov operativni sistem, prilago-
den transpjuteru. Osnovne karakte-
ristike Heliosa su multitasking, mo-
guénost dodavanja procesora, ko-
munikacija medu procesorima po
serijskim kanalima, podrZavanje pa-
raleinog programiranja, viSekoris-
nicki sistem sa mogucno3cu zastite
podataka, graficka podréka XWin-
dows V11 i srodnost s Unixom. Ko-
risni¢ki interfejs predstavija linija
s naredbama, veoma nalik onoj kod
Unixa. Za manje iskusne korisnike
bice na raspolaganju mis, kojeg ce
moci da Setaju po menijima ili da se
igraju prozorima koje podriava
AWindows.

Programi koji ¢e raditi pod Heli-
osom, mogu da budu pisani u ftri
razlicite filozofije. Prva od njih kari-
sti tradicionalan model programira-
nja. Programe moZemo preneti iz
druge sredine, kao 5to su, na pr.,
Unix ili PC, te s malo ili nimalo izme-
na rade pod Heliosom kao usamije-
ni proces. Kako su biblioteke
C i Unix C obezbedene, to nece biti
tako tesko. Drugi natin je da pro-
grami (opet iz PC ili Unix sredine)
rade kao vise procesa povezanih ce-
vima (pipes). Naime, Helios podria-
va rad vie manjih programa, koji
zajedno daju konaéni rezultat. Tipi-
éan primer je program za obradu
teksta koji istovremeno &tampa
tekst, proverava sintaksu teksta koji
se unosi, poravnava rubove i rezerv-
nu kopiju sprema na disk. Kod dru-
gih operativnih sistema ti bi procesi
delili vreme jednog procesora,
a pod Heliosom razdele se medu
prikljutene procesore. Tako se,
u stvari, ti procesi istovremeno odvi-
jaju. Zadnja mogucnost je upotreba
paraleinih algoritama. Ako pogleda-
mo realni svet, ustanovi¢emo da sve
tete paraleino, a programerima, na-
viknutim na sadasnje ratunare, pi-

sanje paralalnih algoritama pred-

stavijace veliki izazov. Ipak, nekoli-
ko takvih veé postoji: to su, na pr.,
ratunanje tabela i ratunarski ah.
Kao &to smo vec rekli, procesore
mozemo da dodajemo po miloj volji

{u koliko moZemo sebi da ih dozvo-

limo), posto procesorsko polje te-
orijski nije ograni¢eno, samo 5to na
svakom procesoru mora da bude
bar osnovni deo sistema — Nucleus.

Nucleus sacinjavaju Cetiri osnovne
jedinice: Kernel, System Library,
Loader i Processor Manager. Te je-
dinice obezbeduju komunikaciju
s drugim procesorima, pristup k RA-
Mu i razmenu podataka izmedu pro-
cesa.

Pa bi se operativni sistem uvaio
kao standard, mora da ima veliku
programsku biblioteku, 1o dokazu-
Ju primeri MS-DOS | CP/M. Zato Pe-
rinelion omogucéava razva) pro-
gramske opreme u jezicima C, for-
tran, prolog i OCCAM, za koje se
vet nude kompajleri, dok ostale,
kao 5to su pascal, modula 2, ada itd.
razvijaju druge firme. Za 60 funti
moZele postati registrovan razvijaé
programske opreme. Za taj novac
dobicete komplet uputstava (User’s
Manual, Developer's Manual | Tech-
nical Manual), redovne vesti o even-
tualnim promenama sistema i pred-
nost na seminarima.

Golub na grani

Na kraju moramo da se upilamo
- uprkos Atarijevom sloganu =Po-
wer Without the Prices — da li e taj
zaista mocan raéunar biti dostupan
Lazi Proseénodiepi¢u | kada. Les
Player, poslovoda evropske podrui-
nice Atarija, istite da je abagq samo
radno ime, i da ga sigurno nece
prodavati pod tim imenom. Naime,
ratunar sa takvim imenom vec po-
stoji | prodaje se u Belgiji i Holandi-
ji. Spomenuo je okvirnu cenu od
10.000 DEM. Za taj novac trebalo
biste da dobijete samostalnu verziju
koja sadrii abaq, okrnjeni mega ST
i tastaturu. Programska oprema, uk-
ljuéena u tu cenu, je Helios, editor,
asembler/linker i biblioteka XWin-
dows. Perihelionov kompajler za
C bi¢e na raspolaganju otprilike za
1500 DEM. Cene drugih program-
skih jezika, koje razvijaju druge fir-
me, na 2alost nemamo. Uz trosak od
600 do nekoliko hiljada DEM za mo-
nitor koji biste prikljuéili na abag,
golub évrsto bi se ugnezdio na gra-
ni. A sve 1o zato Sto ukupna cena
znatno prelazi porodiéni budiet, pa
¢ak | ako je veoma optlimisti¢ki pla-
niran.
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URADI SAM: SENZORSKA PALICA ZA IGRU &8 1 2 3 4 6
Q

Snaga klade l
valja, um opipava Ak B e

LS

NEVENEO ZRNO

&acu jednu istinitu anegdotu
(sve anegdote su istinite?).

Jedan talentovani elektroniéar
i netalentovani biznismen konstru-
isao je originalan | neobitan joy-
stick. Dok se kod klasiénoga meha-
nitkog joysticka pravac birac povia-
tenjem (guranjem) palice na odgo-
varajucu stranu, kod ovog se uprav-
ljalo glasom. lzgovorom: »lijevo«
(taénije: »left«) uspostavijan je lijevi
kontakt, »desno« desni, ... i analog-
no za ostale kontakte. Postupajuci
logiéno (7), nas junak je svoje djelo
ponudio renomiranom proizvodacu
kiasiénih palica. Bez mnogo dvo-
umljenja pomenuti klasicar je otku-
pio sva autorska prava na nesudeni
hit, ali umjesto da zavr§i na proiz-
vodnoj traci, novitet je progutao
mrak dobro ¢uvanog sefa firme.
Zec? Grm?

Talentovani biznismeni su razmi-
ljali tipicno trulo kapitalisticki: No-
vi joystick jest pouzdan, nema me-
haniékih dijelova te se nikad ne kva-
ri ili se vrio rijetko kvari. .., ali ima
| jednu veliku manu: pouzdan je,
nema mehani¢kih dijelova te se ni-
kad ne kvari ili se vrlo rijetka kva-
ri... Dakle, proda$ jednom i nikad
vise. Potrodna roba je nesto sasvim
druga, nesto plastiéno i Skripavo...
Plati¥ jedan, platiced jo3 pet-Sest
puta.

Nesto izmedu, po upoetrebi | sud-
bini, jeste senzorski joystick. Za raz-
liku od opisanoga bojkotovanog no-
viteta, sa kojim korisnik ima tek vaz-
dusni kontakt, senzorski joystick
ipak osjetite pod rukom. Pored viso-
ke cijene i neadekvatne reklame to
je jedan od razloga njegovom rela-
tivnom (nejuspjehu na triistu.

Siroke narodne mase su se tesko
odvikavale od ¢évrstoga hardverskog
stiska palice i upotrebe snage kao
bitne vrline neumornih svemirskih
pucada, za koje je miako pipanje
senzora nedostojna radnja. Alil

Vi imate dijametralno razligite in-
terese i poglede (zdravosocijalistié-
ke) od negativaca iz anegdote. Poja-
vili su se neki novi i umniji programi
(razni GEOS-i | sl.). Snaga palice
gura, a um caruje. .. A ni svemir nije
sto je nekad bio. ..

Zato (i ne samo zato) pred vama
su skice za portrel jadnoga senzor-
skog joysticka i ozbiljan prijedlog
da se prihvatite ove korisne | intere-
santne samogradnje.

Pored dileme da li uopéte pisati
o ovom joysticku. nametnula se | di-
lema kako konstrukciju opisati (i
ocrtati).. Uobicajeno je da se — uz
pretpostavku o odredenom pred-
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N a poéetku ovog teksta ispri-

Znanju éitaoca — nacria elektri¢na

i montaZna shema | Stampana ploéi-

ca te ukratko opiSu bitni elementi J_
i faze izrade. Ako je =odredenc — e — — = ides]
predznanje« dobro znanje, ovaj je o] - = o
metod uglavnom dovoljan za usp- F B L R P AP

jednu izradu uredaja.

Pripremajuci ovaj prilog krenuo : ‘
sam od pretpostavke da su potenci- | g - &
jalni samograditelji joysticka hard-
verski neiskusni i/ili miadi korisnici
kompjutera, kojima su igre (preko
joysticka) jedini kontakt sa softve-
rom, a pogotove hardverom tj. elek-
tronikom. Sem toga poznata je po-
java da veliki dio elektronskih samo-
gradnja zavrsava sa izgradenom
Stampanom plo¢om, koja iako
ispravno funkcionibe nikad ne dobi-
ja svoje konagéno ruho, tj. kutiju
i pratece mehanitke dijelove. Sama
elektronika je pogodna za kuénu
improvizovanu gradnju, Sto se ne
moZe reci za mehani¢ke sklopove
(uvijek u odredeno] mjeri prisutne
u svakom uredaju), te prema njima
elektronic¢ari gaje iste osjecaje kao
okorjeli softveradi prema hardveru.
Ljubav, naravno...

Zbog toga, a | Zeleéi da u ovo
vrijeme obojene grafike, ikona i dru-
gih arenih komunikacija barem do-
nekle budemo u trendu, nastala je
ova slikovnica...

Prije nego sto poénete bilo 3ta
raditi, preporutujem vam da nabavi-
te sav potreban materijal | alat za
izradu. To je najbolji nagin da brzo
i bez trauma zavriite samogradnju
ove iako jednostavne, ozbiljne
igracke.

Dakle potrebno vam je slijedecs:
- CMOS integrisano kolo
CD 40106 1 kom,
— otpornici:R1=10MOhm  Skom.
R2=720KOhm 1kom.
- keramicki kondezator:
Ci=50nF 1 kom.
- 9-D utikaté (ATARI stan-
dard) sa devetopolnim ka-
blom 1 kom.
- dvostrano kasirani perti-
naks
dimenzija: 90x55mm  2kom,
— pertinaks {nekasirani)
dimenzija: (duZinaxS§iri-

naxdebljina)
890x7,5%3 (mm) 4 kom.
40x7,5x3 2 kom.
20x7 65x3 4 kom.,

— vijak za drvo

dimenzija: 6x2mm 4 kom.

Potreban alat nije jedinstveno
odreden i od vasih specifiénih uslo-
va zavisi ¢ime | kako cGete uraditi
odredenu fazu, te éu u toku opisiva-
nja pojedinih slika dati neke mogué-
nosti,
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Na slici 1. je elektriéna shema joy-
sticka. Treba reéi da se shema mo-
gla napraviti i drugagije tj. bolje
| komplikovanije, ali ne toliko bolje
koliko komplikovanije, te je ovakva
kakva jest. Kako funkcionife sen-
zorski joystick | uopste senzor dodi-
ra kao njegov osnovni element? Po-
stoje dva principa.

Slikea 3

Poznato je da ljudska koza provo-
di elektri¢nu struju, sa otporom, za-
visno od viaznosti, reda stotinjak ki-
looma. To je nedovoljno da bi se na
odgovarajuce ulaze joystick kontro-
lera u kompjuteru doveo potreban
napon, odnosno struja. Potrebno je,
dakle, na neki naéin pojactati tu stru-
ju Sto nasem sluéaju &ine invertori
iz integrisanog kola 40106
u CMOS tehnologiji. Ne ulazedi
u princip rada ovih kola, reéi éu
samo da se pobuduju sa vrio malom
slrujom, izraZzeno odgovarajutom
otpornoséu dovoda, reda desetak
megaoma, 510 je vise nego dovoljno
za pomenuli otpor koZe.

Drugi princip iskori$tava pojavu
da u ljudskom tijelu postoji induko-
van naizmjeniéni napon (uslijed
elektromagnetnog polja gradske
mree) koji se dodirom moze dovo-
diti na ulaz pojacala, te ispravija-
njem pretvoriti u podesan oblik i ni-
vo za upravljanje joystick kontroleri-
ma u kompjuteru. lako zahtijeva do-
dirivanje samo jednog kontakta {za

razliku od primjene efekta otpora
koZe gdje su potrebna dva), zbog
pomenute potrabe za ispravijanjem
i filtriranjern, & time sloZenijom
i skupljom konstrukcijom, ovaj put
nije koristen,

Jedan od Sest invertora, u spoju
sa otpornikom R2 | kondenzatorom
C1, &ini generator pravokutnog na-
pona, frekvencije oko 25 Hz, koji vr-
§i ulogu automatskog pucanja (25
puta u sekundi).

Takav naéin izvedbe automat-
skog pucanija je prirodan i najpouz-
danije je da ¢e tunkcionisati na raz-
licitim modelima kompjutera, zbog
tega su druge izvedbe (iako mozda
bolje) ovdje izbjegnute.

tampana plocica je izradena od
dvostrano kasiranog pertinaksa (di-
menzija 90x55mm). Na slici 2) dat
e izgled jedne strane, a na slici 3)
(alternativno na slici 4)) druge stra-
ne $&tampane plogice (razmjera
1:1). Koji cete oblik, od ponudenih
na slikama 3) i 4), koristiti, ostavlja
vam se da odlucite sami prema via-
stito] Zalji | ukusu. Oba oblika odgo-
varaju prvoj strani (sl.2), pri éemu
moZete napraviti jednu od &etiri mo-
guée kombinacije (kombinujuéi
senzore za pucanje sa slike 3) sa
senzorima za pravac sa slike 4) ili
obratno). Jedna od takvih kombina-
cija vidi se na konatnom izgledu sa
slike 12). Poslije precrtavanja, ne-
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kom od metoda (foto postupkom,
vodootpornim flomasterom...) iz-
grizanja bakarnog sioja potrebno je
izbugiti osam nacrtanih rupa (na
sl. 2). Pozeljno je busenje izvriiti bu-
Silicom sa Sto vecim brojem obrtaja
da bi se dobile rupe sa &to ostrijim
ivicama. Najbolje rezultate daju spe-
cijalne minijaturne busilice za $tam-
pane plote koje imaju do 20.000
obrtaja u minuti, Kroz rupe se protu-
ra Zica istog promjera (1 mm) dudi-
ne jednake debljine pertinaksa, tj.
oko 2mm. Jedan kraj Zice, onaj sa
strane lica joysticka (sl. 3/4), potreb-
no je odsjeci tako da mu popreéni
presjek bude ravan, kako bi s povr-
sinom ploéice bio u isto] ravni. Po-
slije proviacenja i poravnavanja Zi-
ce, koristenjem tinol Zice, paste za
lemljenje | dobre lemilice sloj kalaja
nanosi se na kontakt plodice. Od
debljine i oblika nanesenog sloja
zavisi izgled senzora (kontakinih
ploha) te toj radnji treba posvetiti
odgovarajuéu paznju. Preporudu-
jem upotrebu snaZnije lemilice (60-
-ak W), nesto deblji sloj kalaja, a po-
slije zagrijavanja prepustiti kalaju
da se sam oblikuje. Na slikama 2, 3,
4 prikazane su vec nakalajisane
strane s tim 3to su na slikama
3 | 4 rupe vet zatvorene tj. kontakt
izmedu dvije strane vet uspostav-
lien.

Druga plo¢a dvostrano kasiranog
pertinaksa ¢e siuZiti kao donja stra-
na kutije pa posto nece imati nikak-
vu elektri¢nu ulogu sa nje je potreb-
no skinuti sav bakar (potpuno izgri-
sti oba sloja bakra),

0Od nekasiranog pertinaksa, deb-
ljine oko 3mm, treba izraditi ele-
mente kao na slici 5. Potrebna su
4kom. elementa 1, dva kom. ele-
menta 2 i 4 kom. elementa 3. Ukali-
ko ne moZete nabaviti pertinaks po-
trebne debljine ili ako vam se jedno-
stavno to ne svida, mozete umjesto
njega koristiti isti dvostrano kasira-
ni pertinaks (prethodno izgrizen)
debljine 1,5mm ili lijepljenjermn po-
sti¢i Zeljenu debljinu. Time takode

postizete da kutija bude jednobojna
(za razliku od nacrtanog =~Euro-

- kremas).

Na slici & i slici 7 prikazane su
faze lijepljenja elemenata sa slike
5 na donju ploéu Kutije. Analogno
se radi sa gornjom plodom, 4. licem
joysticka (sl. 3/4). Lijepiti mozete sa
vise vrsta univerzalnih ljepila,
a proviereno kvalitetan spoj daje
«Super lepak« (pakovanje od 2 gra-
ma, proizvodaé «Galenika«).

Poslije lijeplienja oba dijela kutije
postavijamo kao na slici 8. Tada sa
donje strane busimo rupe dubine
oko 6mm Y. toliko da ne prolaze
kroz gornju ploéu kutije {sl.2, 3, 4).
Rupe treba da budu preénika neito
manjeg od preénika upotrebljenih
vijaka. Koliko ¢e to biti u apsolutnim
mjerama zavisi od toga kakve vijke
tete uspjeti nabaviti. Najsigurnije je
da na posebnom komadu pertinak-
sa eksperimentalno odredite najbo-
lji odnos. Rupe na ulazu treba prosi-
riti (svrdlom veceg precnika) u ko-
nusni oblik da bi glave vijaka mogle
uti u njih, &ime se postize da donja
strana kutije bude polpuno ravna.
Take sklopljenu kutiju moZete brus-
nim papirima raznih gradacija estet-
ski dotjerati (zaobljavanjem ivica,
ravnanjem stranica i sliéno). Da bi
se izbjeglo klizanje joysticka po sto-
lu, na donju stranu kutije se lijepi
komad gume, kao na slici 8. Jedan
od natina nabavke gume je izreziva-
nje od unutragnje gume automobiia
(stare gume naravno).

Dimenzije gume ni njena druga
svojstva nisu strogo odredeni, paje
svaka improvizacija dozvoljena.

Poslije obrade kutiju otvaramo
{odvréemo vijke) i tek onda pristu-
pamo lemljenju elemenata. Na slici
9 prikazan je shematski | stvarni iz-
gled upotrijebljenih elemenata. Po-
o se elementi postavijaju i leme na
povrsini stampane plotice potrebno
ih je pripremiti kao 3to je na slici
prikazano. Kod otpornika i konden-
zalora date vrijednosti nisu kritiéne
i dozvoliena je tolerancija do 20%.
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Predstavijamo vam novu gene-

raciju racunara

Commodore PC 10/l | PC 20/l
predstavijaju ra¢unare iz porodice
takozvanih PC/XT turbo kompatibilnih
racunara. Osnovni takt mikroprocesora
moZe da se menja u stepenima, dok
raspoloZive frekvencije iznasi 4,77 MHz,
7,16 MHz | 9,54 MHz. Zahvaljujuci
savremenom konceptu, znatno su
smanjene spoljne dimenzife ovih
racunara. Racunari imaju vec na
osnovnof plo¢i ugraden upravijaé tvrdog
diska, upravljaé disketne jedinice i video
upraviljaé (kompatibilan sa dosadasnjom
AGA vide karticom), a ugradeni su

i serijski interfejs, paralelni interfejs

i interfejs za prikljuéenje misa. Ugraden
fe i ¢asovnik realnog vremena, sa
kalendarom i baterijskim napajanjem. Na
raspolaganju stoje 3 dodatna mesta
prosirenja za PC/XT kompatibilne kartice
za prosirivanje. Uz radunar izporucujemo
12° monohromatski zeleni monitor.

KONSIGNACIONA PRODAJA

KONIM

Ljubvljana, Titova 38, tel. (061) 312-290
Predstavnistvo tujih firm

Prodajna mesta:

COMMODORE PC 10-I/PC 20-II

Beograd, »Metalservis«, Karadordeva 65, tel. (011) 624-927
Zagreb, »Poljoopskrba«, VarSavska 13, tel. (041) 428-796

DINARSKA PRODAJA
SLOVENIJALES TRGOVINA

TOZD InZenering in oprema, Titova 52, Ljubljana

tel. (061) 319-266

Tehniéni podaci PC-10/1i1 PC-2011
Centraini procesor 16-bitni 8088 8088
ko-procesor (opcija) | 8087 8087
osnovni takt 4,77/7,16/9,54 4,77/7,16/9,54
Memorija unutraénja (ROM) BIOS (autokond.) BIOS (autokont.)
radna (RAM) 840 KB 640 KB
RAM prodirenje dod. kartice dod. kartice
Interfejsi paraleini (Centronics)| standardno standardno
serijski (RS 232 C) standardno standardno
priklj. za tastaturu standardno standardno
priklj. za misa standardno standardno
kompatibilan sa
Microsoft TM Bus-
Mouse
video kartica standardno standardno
Prosirenja mesta za proSirenje
IBM kompatibilna 3 3
Disketna jedinica 5 1/4" 360 KB 2 1
Tvrdl disk 20 MB 500 KB/sec. - 1
Casovnik realnog
vremena standardno standardno
Tastatura DIN, 102 dirke MF Il | standardno standardno
kompatibiina
Monitor 12" monohromatski | standardno
P39 standardno
Operativni sistem DOS 3.20 3.20
CENE:
L | e R e By F %
P2 cres cireanaes s mrais m i i USD 1.642,69
Stampaé MPS 1250 ..........ccovivvnvnnnn uUsD 269,11

dinarske daZbine

..... caa 60% dinarske proti vrednosti

Da Ili vam PC radi i kad nestane struje?

Pirel Ljubljana
Pokopaliska 5
tel. (061) 453-271
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Slika &

Posebno paljiv treba biti pri isprav-
ljanju nozica | montiranju integrisa-
nog kola CD40106. Ovo kolo je rad-
eno u CMOS tehnologiji te je osjet-
ljivo na statiéki elektricitet 5to znadi
da se prilikom dodirivanja moZe
trajno oftetiti. U literaturi (i usme-
nom predanju) preporutuje.se prili-
kom monta2e CMOS kola obavezno
uzemijiti lemilicu | ruku, a noZice
keola kratko spojiti metalnom (alumi-
nijskom) folijom. Po nekim drugim
izvorima CMOS kola nisu u praksi
tako osjetljiva | sa njima se moie
‘postupati kao | sa svim drugim
»normalnims poluprovodnicima.

Kao | u svemu, istina je negdje
izmedu pa vama prepustam da se
priklonite blize ovim ekstremnim
pogledima ili udaljite.

Kabel i utikat sa slike 10 su po
Atarijevom 9-D standardu za joy-
stick konektor (interfejs), Bitno je
naglasiti (upozoriti) da kabel mora
imati bar sedam Zila (brojevi sa pri-
druZenim bojama na sl. 10), mada
¢ote lakse nabaviti one sa svih de-
vet, §to naravno ne smeta (od vi-
&ka...). lako naizgled suvisno, avo

Slika 12

upozorenje je stoga sto se na triisiu

li... umjesto bubrega. Nsulsl 10 je
dat izgled jednog utikaéa i raspored
izvoda, a svakom upotrebljavanem

izvedu pridruena je jedna boja, sto
&e vam posluiti prilikom prikljuéi-
vanja kabla na osnovu slike 11. Boje
su uzete proizvoljno i vjerovatno (iz-
viesno) neée odgovarati stvarnim
bojama 2ila na vasem kablu. U sva-
kom sluéaju Ohmmetrom morate
sami ustanoviti kojo| ili odgovara
koji izvod na utikadu.

Na ovom mjestu treba reci, sa ko-
jim kompjuterima se senzorski joy-
stick siaZe, tj. radi. Provjereno na
commaodorau 64 | Atari XL seriji.
Ukoliko imate neki drugi kompjuter,
potrabno je da ima joystick mtarl‘a}s
po Atarijevom 9-D standardu i da
mu izvodi imaju slijedeée funkcije
[pog.l.dﬂl u priruéniku za komp-

Naprad (Forward Input)
Nazad (Back Input)
Lijevo (Left Input)
Desno (Right Input)
Nije bitno

m mr Input)

Masa (Ground)
Nije bitno

PPﬂ#P!PP#

Dijelove ¢ete monirati prema slici
11. Kabel se zalijepi na ulazu u kuti-
ju (»Ve« profil). Treba voditi ratuna
0 tome da noice integrisanog kola
ne dodiruju pogresan vod. Da biste
bili sigurni u to, najbolje je prostor
ispod integrisanog kola (a i drugih
elemenata) zastititi lakom ili samo-
ljepivom trakom.

Na slici 12 je moguci finalni izgled
senzorskog joysticka.

Vjerujem da éete bez veéih pro-
blema napraviti ovu malu kutiju
i u vrele ljetne dane u debelom ‘ladu
sobe, vi | vas kompjuter uZivati
u njenoj poslusnosti.

Ako | dalje budete mislili da bez
snage nema bitke, autor ima ved
uraden mehanicki joystick sa jed-
nim specijalnim svojstvom:.necgra-
ni¢enim brojem pravaca. Ako,
medutim mislite da su senzori ono
pravo, za vas je spremljen senzorski
é ystick sa daljinskim upravijanjem.

ta ¢e (i da li ¢e) nesto od toga biti
objavijeno, zavisi od vas. Adresu Mi-
kra znate.
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PREDSTAVLJAMO VAM: TIM 030

Prvi zaista domacdi 386 PC

NEBOJSA NOVAKOVIC

d IBM Gdruzljivih personal-
o nih radunara koji se nude na

jugoslovenskom trZistu
ogromna veéina su iskljucivo stra-
nog porekla; ili renomirani, kao IBM
ili Epson, ili proizvodi sa dalekog
istoka, sa domadom nalepnicom
i cenom, Medu retkima koji na na-
Sem tristu nude zaista svoje proiz-
vode te vrste, svoje onoliko koliko
to oni u nasim prilikama mogu biti,
jeste i &itaocima nase revije relativ-
no ne bas dobro poznat beogradski
Institut »Mihajlo Pupin= (IMP), jed-
na od najvecih ustanova ove vrste
kod nas. U oblasti radunarstva IMP
proizvodi miniradunare sa B0286
i BO3B6 | poseban viSeprocesorski
ratunar sa do 16 8086 na Intelovoj
Multibus| sistemskoj sabirnici koja
|e po moguénostima otprilike izme-
du PC-AT | Mikrokanal sabirnice.
Ovde se proizvodi TIM-O11, stan-
dardan beogradskl Skolski ratunar
(ako vas on interesuje, &itajte =Ra-
tunare«, cbratite se IMP-u ili pogle-
dajte u starijim brojevima BYTEA
prikaze SB-180 Stevea Ciarcie) sa
HD 64180 CPU i TIM 020, 8088-zas-
novani skolski PC. Vidi se da je In-
stitut =~Mihajlo Pupin«, orijentisan
skoro iskljutivo na Intelovu 80x86
porodicu. (Autorovog napisa ne
smeéta bas suvise visoko tu porodi-
cu medu danasnjim modernim pro-
cesorima.) Tradicija se nastavlja
| IMP je na beogradskom sajmu teh-
nike predstavio svoja dva nova 32-
bitna ra¢unara sa 80386: TIM 600,
visekorisnicki supermikro,
i TIM 030, 32-bitni' AT, koji je tema
ovog prikaza.

TIM 030 spolja — kuciste

Prvi proizvedeni primarak TiM-a
030, sa kojim sam imao priliku da se
poigram, smesten je u uspravnom
=Tower= kuéistu prijatne svetlosive
boje. Kutiste veoma nalikuje
IBM PS/2-80, samo s nekim pradno-
stima. Dimenzije su 48 puta 58 puta
16 cm. U kuciste staje béz problema
svaka AT osnovna ploéa sa 8 sloto-
va, a ima mesta za ukupno Sest jedi-
nica spoljnih memorija poluvisine:
dva od 3,5 inta | 4 od 525 inéa.
Ispravijaé 220W je takode u stilu
PS/2 smesten na vrhu i istog je izdu-
Zenog oblika. Pozadi na nalepnici
pise »TIM 030, BRI - Beogradska
Rat¢unarska Industrija, Made in
Yugoslavia=. © BRI kasnije. Na
prednjo] strani pri vrhu su prekidaé
Za napajanje i dva povelika RESET
i TURBO tastera,

Mislim, inate, da oznaka TIM 030
nije bas najpogodnija: ono 030 mo-
Ze da asocira na Motorolin 68030,
bar na prvi pogled.
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Sta ima unutra?

Unutra, bar za jugoslovenske
standarde, ima dosta lepih stvari.

Na osnovnoj ploéi AT-dimenzija
nalaze se 80386 CPU, 80387 FPU,
Chips&Tech. CS 8230 — AT/386 skup
Cipova, 2 ili 8Mb DRAM u dve me-
morijske banke sa po 4 uspravna
SIMM (Single Inline Memory Modu-
le) modula, svaki sa po 8 minijatur-
nih 256 K ili 1 M dinamié¢nih memori-
ja, upravlja¢ disketnih jedinica, se-
rijski | paralelni port, i 8042 veznik
sa tastalurom. Ratunar raspolaze
sa B slotova — 8 AT | 2XT. 2 su
popunjena EGA karticom | HD
upravijatem.

Na test-primerku 80386 bez B0387
radio je na 16MHz, kao i Chip-
s&Tech. &ipovi. Prodajna verzija
imace 80386 na 20 MHz sa moguéim
prekiopom na 16 MHz. Dva mega-
bajta DRAM su podeliena na 640K
osnovne, 1024 K prosirene (Protec-
ted Mode) memorije | 384K RAM-
disk. Ve¢ sa tim kapacitetom radu-
nar moze da startuje OS/2 mada bi

za potpun rad njime trebalo 256 K
module zameniti 1 M-bajinim. Na
16MHz primerku upotrebljeni su
100 ns, a na konacnoj masini Ce biti
80ns memorijski ¢ipovi za 20 MHz.
Kao i kod mnogih drugih 386-masi-
na, i ovde se koristi =Pipelined ad-
dress« nacin 80386 CPU sa preple-
tenim pristupom dvema memorij-
skim bankama koji smanjuje broj
stanja éekanjaza 1, a tu je | koridée-
nje straniénog »Page~ natina rada
DRAM kola kojim se uz prethodno
postile, rad sa ispod pola stanja te-
kanja (proizvodaci to onda zovu ze-
ro WS). Zato je TIM0O30 na 16 MHz
i br¢i od Compag 386 na istih
16 MHz jer taj u proseku radi sa 0,7
stanja ¢ekanja — Sto temo videti iz
brzinskih testova. Sve u svemu, os-
novna ploéa TIM-a 030 na kojoj je
ugravirano =Institut Mihajlo Pupin,
Made in YU...~ ne zaostaje za ino-
stranom’ konkurencijom. SnaZnije
su jedino 20 | 25 MHz plote sa kes-
memaorijorm.

Grafi¢ka kartica je Super EGA, ta-
kode Pupinov sopstveni proizvod.
| ovde je upotreblien Chips&Tech.

Kudiste radunara TIM-030
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sel — SEGA. Rezolucija moia da ide
do 640x480, pa i B00x600 u 16 od
64 boje. Inate je kartica potpuno
kompatibiina sa EGA, CGA, MDA
i Hercules Prikazima. Umesto nje
moke se ugraditi VGA ili neka snai-
nija kartica npr. Matrox SM-1281.
spolnih memorija podriane su
sva kombinacije 2xFD | 2xHD sa
koriscenjem disketa od 360K
i 1,2Mb od 525 inéa, Uili 720K
i1,44Mbod 3,5inéai2ST 506 wrda
diska. Steta je samo 5to se kod ova-
ko brze 386 masine koristi spori | za-
stareli ST 506 standard za tvrde di-
skove. Upravljat ipak moZete zame-
niti i u slot smestiti brzi ESDI ili SCSI
interfejs | drugi disk. Brzina rada
ratunara, pored procesora, dosta
zavisi i od tvrdog diska. Na Core
disk brzinskom testu ugradeni Mi-
niscribe poluvisinski HD a kapacite-
ta 43Mb formatirano pokazao je

- prose¢no pristupno vreme unutar

particija od 23 ms dok je deklarisa-
no 28ms, i praktiénu brzinu preno-
sa 169 K/s, 8to je sveukupno bilo 3,4
puta brze od XT. Hard disk je prili¢-
no tih.

Tastatura i monitor

Prvenac TIM 030 koji sam testirao
imao je Pupinovu ne bas standard-
nu tastaturu koja je hibrid stare PC
(ne AT!) | nove PS/2. Ova privreme-
na tastatura, koja ima 12 funkcijskih
tastera i kursore sve iznad ostalog
dela, nije bas za neki rad. Nikakvog
klilu: nema, na ekranu se umesto YU
dobijaju nemadéki znaci... Medutim,
u IMP-u obecavaju standardnu pro-
Sirenu tastaturu sa 102 tastera, kli-
kom i YU setom uz prodajne pri-
merke.

Drugi novi raunar Instituta
o Pupine« jeste TIMBO0O.

To je ratunar sa modularnom
arhiteklurom, glavnom plotom
sa B0386, 80387 i izvanrednim
82380 DMAC, sve na 20MHz

tekst u aprilskom
uu; totalno bez stanja Gekanja

sabirnica je 8-bitna intel SBX
na koju se vezuje SCS| adapter
brzine do 4 Mb/s ili modul dru-
gog proizvodaca za tu sabirmni-
cu. Razvijen e i graficki proce-
sor sa 80186 | grafiCkim proce-
sorom. Naravno, ovaj ratunar
uopste nije PC-udrutijiv — podr-
Zava samo UNIX i Intel RMX OS.

7 puta veca od cene TIM-a

| ovaj raunar je u uspravnom
kutistu sliénom TiM-u 030,
mo upola Sirem.




Svi 32-bitni ratunari rade na
veoma visokim taktovima,
u proseku dva puta veéim od
16-bitnih — od 16 do 32 MHz. Me-
morija ne moie da sustigne
procesor pa dolazi do stanja
tekanja koja manje Ili vide
usporavaju rad. Tehnike optimi-
zovanog pristupa koji | sa spori-
[im memorijama znaéajno sma-
njuju broj stanja tekanja vedl-
nom su preuzete sa vellkih ra-
éunara: 1. ked-memorifa: zasni-
va se na principu lokaliteta. Sa
16K Ili veéim kefom procenat

a prelazi 90%. Stan-
dardni ked-upravija¢ za PC-je je
82385. Ked-memorija se, u kom-
binaciji sa nekim od ostalih teh-
nika, nalazi u skoro svim 20
| 25 MHz 80386 PC. 2. pl'lpb'fl-
nje: koristi se vike
banaka, obiéno dve lii 4, huilms
se moh pristupati tllw da pri-
stup drugoj poéinje pre kraja
pristupa jedno| te nestaje jedno
stanje £ekanje. Ako se ponavija
pristup isto] banci, stanja teka-
nja ée biti. To je »Pipelined Ad-
dress« nacin pristupa B0386
I primenjen je u skoro svim
16 MHz | delu 20 MHz 80386 PC.
Kod ovog naéin proseénih sta-
nja &éekanja je 0,5. 3. siaticke
kolone: neki DRAM tipovi imaju
moguénost veoma brzog rada
ako su unutar iste kolo-
ne od 512 ili 1024 32-bitne reéi.
MNaéin smanjuje broj stanja ée-
kanja za oko dve trecine. Pri-
menjen je u Compaq 386 PC
| drugima, ponekad u kombina-
ciji sa nekim od gomnja dva.
Udrutivanje vise natina dovodi

| 80ns DAAM, gde bi inate bila
2 stanja éekanja, ima samo de-
seti deo jednog stanja tekanja
u proseku, §to je zanemarijivo.

Monitor koji je bio vezan na ratu-
nar jeste kolor EGA monitor kompa-
nije Casper. U toku nekoliko sati
neprekidnog zurenja u ekran na ko-
me su blestali rezultati brzinskih te-
stova nisam osetio bilo kakve smet-
nje, iako pripadam onima sa osetlji-
vijim ot¢ima. Ekran ne zabljestava.
Posto on podriava samo rezolucije
do standardnih 640x350, za iskori-
stenje ukupne moci ugradene grafi-
ke treba imati neki Multisync mo-
nitor.

Brzina

Kako je TIM 030 prvi 32-bitni PC-
kompatibilac koji testiramo, nije lo-
e pogledati rezultate nekoliko br-
zinskih testova za PC-e. Realno gle-
dano, 16MHz 80386 masina ce
u MS-DOS i 05/2 primenama biti
lzmedu 2 | 2,5 puta bria od 8 MHz
80286 masine ako je broj stanja Ce-
kanja jednak. Kada koristite UNIX
i 32-bitni kompilator, performanse
mogu da skatu | preko 4 puta u na-
vedenom primeru, a onda ¢e jos ve-
¢a razlika biti izmedu B0O286/B0287
i B03BB/BO3BT sistema zbog veoma
velikog ubrzanja 80387 u odnosu na
80287.

Navodimo rezuitate merenja sle-
deéih brzinskih testova:

— System Speed Evaluator CPU Test -
B

Kako je proizvodnja tek potela,

obi¢an PC sve 1,0:

Merenje IBMPC IBM AT TIM 030 neki delovi | uputstva nisu jod zavr-
brzine V 20-4,77 B0286-8 80386-16 geni, pa ¢e se to videti kasnije. Mi-

slim da bi Pupin uz ovaj racunar
INT COUNT 10 4.0 8.0 pored DOS 3.3 trebalo da daje | Win-
REAL COUNT 1 36 8,7 dows/386 da makar malo olak3aju
TABLE COMP 11 4.0 93 pristup radunaru onima koji nisu
STRINGS 1.7 41 97 vitni MS DOS-u, da pruzi malo vedi
EMPTY LOOP 1.2 4,1 8.7 izbor diskova | grafike, eventualno
prosek 1.2 40 9.3 napravi i posebne pakete za CAD,

stono izdavastvo | sl. Pitanje servisa

- Technologies MIPS Test V 1.2: je. kaZu redeno. To bi trebalo da
SR bude jedan od njegovih aduta u bor-
Odnos prema: IBMPC IBM AT Compaq TIMO30 bi sa Tajvancima. Cena je, pre Miku-

ratunarima BOB8-4,7 B0286-8 B03B6-16 BO3BE-16 MIPS licevog deviznog udara s kojim smo
dodekali jun, trebalo da bude oko
OPSTE NAREDBE 7.0 2,04 1.03 10 116 4 stare milijarde u potetnoj konfigu-
INT NAREDBE 14,77 23 1,01 1.0 248 raciji sa EGA monitorom i 40 Mb HD.
MEM KA MEM 6,14 1,89 1,05 1.0 1,46 Sada, bar za polovinu vie. U Pupi-
REG ka REG 18,84 2,45 1,03 1.0 3.39 nu, opet kazu, razmisljaju | o B0486.
REG ka MEM 6,39 192 1,06 1.0 1,98 Lepo je Sto je u problemima prepu-
ukupno 8,74 211 1,03 1,0 2,09 nim domacim, pogotovo beograd-
skim i srpskim, uslovima ovaj insti-
= tut uspeo da ide za svetom sa raz-
U ovom testu se meri koliko sutri  Zakljuéak makom manjim od godinu dana.
referentne masine sporije od OI'IT na Istovremeno, ovo je | podsticaj osta-
kojoj se vrii merenje u ovim rutina- ohvaliujemo sle-  lim domaéim firmama da trZistu po-
ma. Poslednja MIPS vrsta se takode , Kod TIM-2 030 pofvallui nude dobre i ne mnogo skupe, koli-
odnosi na TIM030. Kao §to se vidi, — Oblik ko je to mogucée, domace proizvode
on je nesto bri i od Compaq 386, — Grafiku a stranim zastupnistvima da povolj-
§to | sledi iz bolje reSenog pristupa — Brzinu nije nude svoje radunare i pripada-
memoriji ali se takode primecuje da — Kapacitet memorije jutu opremu. Adresa za obaveste-
kada bi se kod 80286 AT duplirao - Moguénost dogradnje nja: Institut »Mihajlo Pupin«, Voigi-
takt na 16 MHz sa istim stanjem Ce- A kudimo: na 15, 11060 Beograd, tel. 772-876.
kanja, on bi bio bri od B0386 sa 0,4 o i
stanja ¢ekanja kakav je TIM O30 | ve- — Disk

¢ina sliénih 16 MHz =tajvanaca«, bar
u dva od ovih testova.

— PC Magazine testovi: CPU | Me-
morija — rutine u Microsoft C 3.0
i MASM 4,0—vrednost za PC je 1,00:

1. NOP izvriavanje 4,84
2. NOP petlja 5,62
3. INT sabiranje 11,30
4. INT mnoZenje 18,18 |
5. FP bez FPU 9.78
6. MEM Cit-pis 845

- Landmark CPU test: po njemu
TIM 030 radi istom brzinom kao AT
na 17,8MHz sa 1WS a 11 puta je
brzi od 4,77 MHz PC.

— VBENCH 1,01 u odnosu na
6MHz AT indeksi su:

MUL33 CALL28
DIvV25 DOS20
LOOP 31 READ 1,0
STR27 SEEK 1,5

Poslednja dva su indeksi za tvrdi
disk. Dodatna VIDEO rutina daje
slab rezultat O 4 jer je procesor
mnogo zaposleniji sa EGA karticom
nego sa MDA koja je bila na refe-
rentnom AT-u.

Swve u svemu, rezultati ovih brzin-
skih testova se priblizno slaku. Po
brzini vet i na probnih 16 MHz vred-
nosti su vrlo dobre, a za 20MHz
rezultate ubrzajte za 25% jer ¢e onih
0,4 stanja ¢ekanja | tad ostati ista.
Ono 3to mi ipak smeta je, ponovo
napominjem, nesklad u brzini pro-
cesora i tvrdog diska koji bi trebalo
da se otkloni. Disk-kes programi
mogu da pomognu, ali ne mnogo
i uz to jedu dragocenu memoriju.
Vrednost za Norton Sl i Dhrystone
nismo merili ali bi oni trebalo da se
kreGu oko 235 za prvi | 4700 za
drugi na 20 MHz taktu. Dakle, ratu-
nar je po brzini na vrhu PC lestvice
i tu ga prestifu samo 20 | 25 MHz
PC-i sa 82385 | keS8 memorijama,
kap Compaq 386-20 ili Intel
SYP302.

— Mepostojanje stonog modela

11
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COMPUTER DUTY FREE SHOP

® U novom centru za racunare
dobidete po najpovoljnijim
cenama — bez carine — potpuni
izbor radunara i opreme.

@ XT, AT. 386, udruZljivi IBM
sistemi, Stampaci
MANNESMANN TALLY, I

magnetne trake 3M, telefonski E? Sh:‘l'a“ eotti
modem ltaltel, monitori, hard 52/A
disk NEC, scanner, diskete, t

: el.
telefaks itd. 040/733395
@ U nasem servisnom centru teleks:
za hardver i softver svim 460566
artiklima dajemo 12-mesecnu telefaks:
garanciju. 040/733398
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Grafika 768 x 352 na Spectrumu

MARTIN OREHEK

g2da ste u rubrici »DOMA-
IM [cA PAMET. veé primetil
oglas koji nudi grafiku vi-
soke rezolucije i to na dobrom sta-
rom spectrumu koji je do sada
u najboljem sluéaju smogao samo
256 x 192 tatke. Autor programa
je problem prikaza ovako velike
rezolucije resio tako da korisnik
prividno pomera obitni spectru-
mov ekran (256 x 178) iznad me-
morije | tako pokriva celu rezolu-
ciju (768 x 352) u dve boje. Jedno-
stavan ratun pokazuje da takva
rezolucija zahteva 33792 byta me-
marije; Ceo prostor pod adresu
28000 nnman&nh BASICU iz ko-
ga se pozivaju masinske rutine na
adresu 61782 i nagore, Po Zalji,
autor daje adrese vaznijih rutina,
tako da program moZemo vrio jed-
nostavno da menjamo prema svo-

jim Zaljama | potrebama.

Pocetak rada

Kad program uditate, odmah
moZete da potnete sa radom. Na
sredini ekrana se pojavijuje grafic-
ki kursor (kestig), a u donjem le-

s obzirom na polaziste ekrana
i's obzirom na polaziste rezoluci-
je. Polazidte je u oba primera levi
doniji ugao. Tako, na primer, koor-
dinate x = 100 : 356, = 50 : 210
znade da se kursor nalazi 100 ta-
¢aka udesno i 50 tataka ore
od polazita ekrana, a s obzirom
na celu rezoluclju nalazi se 356
tataka udesno | 210 tataka nago-
re od polaziSta. Rad s programom
ie brz | udoban, jer su sve kijuéne
rutine napisane u asembleru, Po-
red standardnih naredbi za rad sa
grafikom kao Sto su crianje tada-
ka, dui, krugova. .. na raspolaga-
nju imamo jos nekoliko snaZnih
naredbi za rad sa tekstom. Sve
znakove mo2emo da okrenemo za
uglove 80, 180 | 270 stepeni, mo-
Zemo da ih ogledamo | upotreblja-
vamo kombinacije ogledanih
i okrenutih znakova. Znakove mo-
Zemo proizvoljno da povedavamo
po x | y osi, a pojedini znak moze-

vom uglu njegove koordinate

mo da pozicioniramo na bilo kaju
tatku na ekranu. Malo necbiéno

dolazimo do znakova kojl nisu pri--

stupaéni  di

rekino.
| EXTENDED MODE) Maramo sabi
da pomognemo naredbom na ti-

pei L koja u donjem desnom uglu

ekrana poziva obigan spectrumov
Kursor na kojl smo navikli jo8 iz
basica, a potom ga menjamo priti-
skom na CAPS LOCK, GRAPHICS
ill EXTENDED MODE. Maredbu za-
vrsavamo tipkom ENTER. Tek-
stovni kursor je predstavijen pra-
vougaonikom koji, kao 3to je ved
reteno, motemo da povetavamo
i smanjujemo, tako da unapred
mozemo da vidimo veliGinu i golo-
Zaj znaka koji Ge se ispisati. S ob-
zirom na to $to tekstovni kursor

da pomeramo na tatku
precizno, bez problema moZemo
oblikovati na razne nacine zavijeni
i nagnuti tekst,

Naocrtanu sliku mo2emo da sni-
mimo kao SCREENS (256 x 176).
ili kao CODE (768 x 352). Sliku
snimljenu kao SCREENS moZsmo
da u¢itamo ra bilo koje mesto na
slici visoke rezolucije, bez obzira
::;]llam je" programom bila nacr-

Celu sliku moZemo odjednom
da $tampamo na EPSON ili kom-
patibiini $lampac, a ako imate bilo
kakve probleme u uputstvima éete
nadl precizne savete, tako da pro-
PR i

fite o n-
terfejs koji upotrabl] 1

el s e
sohdno, sva u [
brzina | udobnost u radu, a mi
smeta samo prevelika brzina tek-
stovnog kursora kod nepovecanih
znakova, tako da je ponekad tegko
pogoditi Zeljenu tacku. | ovaj pro-
blem Imk::lh uurﬁlm c:;::
stovni kursor promenimo u

ki, da ga pomaknemo, a potomn da
ga promenimo nazad u tekstovni.

Mzgugfam mozZete da porutite na
Tone Gorup, Einspielerova §

61000 LJUBLJANA ili na h
(061) 317-169. )
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Nekadasnja ZUTA dobila jos jed-
no =U«. Sada se zove ZUUTA, &to
znaéi: ZdruZenje uporabnikov UNIX
tehniénih aplikacij. Novi predsjed-
nik ZUUTE je prof. dr. Lojze Trontl,
a njegov zamjenik ili glavna kon-
takt-osoba je Miran Zrimec, Trzaska
25, 61000 LUUBLJANA, tel: 061/265-
161. On je ujedno voda radunskog
caentra. Sada su toéno definirane
sve sekcije u kojima ée se ubuduce
modci okupljati élanovi | razvijati svo-
ju aktivnost, a to su:

1. Sekcija UNIX, predsjednik An-
draj Kuscar, HERMES, Celovika 73,
61000 LJUBLJANA, tei: 061/552-
941; 559-441. Njegov zamjenik je
Zoran Zvonar, Elektrotehniéki fakul-
tet Beograd, Bulevar revolucije 73.
p.p. 816, tel: 011/343-041. Jedan od
glavnih zadataka sekcije je stavlja-
nje u pogon elektronske tabele ili
plote EUNTEL do kraja godine.

2. Aplikacije u strojarstvu. Preds-
jednik te sekcije je Rajko Malalan,
Litestroj, TOZD Institut, Djakoviceva
36, 61000 LJUBLJANA, tel: 061/558-
341. Zadatak sekcije je da meduso-
bom poveze sve gotove baze poda-
taka iz podrudja projektiranja, kon-
struiranja | upravijanja strojevima.

3. Aplikacije u elektrotehnici. Na
celu ove sekcije je Janez Hribar, Is-
kra Automatika, TOZD Razvojni in-
stitut, Stegne 15, 61000 LJUBLJA-
NA, tel: 061/556-141.

4. Sekcija aplikacije u gradevi-
narstvu. Ovu sekciju e voditi Vlado
Ljubi¢, Fakulteta za arhitekturo,
gradbenistvo in geodezijo u Ljublja-
ni, Jamova 2, p.p. 579, 61000 LJUB-
LJANA, tel: 061/268-741, lokal 28.

Ova sekcija je postojala i ranije
i radila je samostaino. Imala je 30
¢lanova, s godisnjom d&lanarinom
od 600.000 dinara. Iz tih sredstava
su se podmirivali svi materijaini tro-
Skovl. Kratica sekcije je KUPOIKPIR.

5. Sekcija u medigini ima za
predsjednika Bogdana Oblaka, Uni-
varzitetni inStitut za kliniéno nevro-
tiziologijo, Zaloska 7, 61000 LJUB-
LJANA, tel: 061/316-152. Sekcija
upravo radi na izdavanju literature:
Personalno radunalo u zdravstve-
nom radu.

6. Sekcija koja de okupljati sve
ostale zainteresirane iz razliéitih po-
drucja. Njome ¢e rukovoditi Andrej
Sprogar, Metalna, Maribor, Zagre-
batka 20, p.p. 200, 62000 MARI-
BOR, tel: 062/412-511. Ova sekcija
vec radi preko mreke JUPAK na slo-
venskom govornom podrudju s ter-
minalnim dekovima VT 52 1 VT 100.
Visi nivo kvalitete bit ée preko mre-
Ze UNIX. Ona bi trabala dati prve
vidne rezultate u septembru.

Za detaljnije informacije je najbo-
lje direkino se obratiti nosiocima
pojedinih sekcija-grupa. (A.5.)

Izvoz domaceg
softvera

U potrazi za kvalitetnim softve-
rom prilagodljivim americ¢kom trZi-
§tu, Balkanom je protekiih nedelja

krstario jedan kanadski biznismen, -

inage, nade gore list. Dragan Kopu-
novit, nekadasnji novosadski dak
| beogradski student, a sada viasnik
kompanije za izdavanje softvara =C.
H. ANGE MANAGEMENT =, iz Toron-
ta, u Jugoslaviju je stigao posred-
stvom Privredne komore. Preko nje
je u Ljubljani, Zagrebu, Beogradu
i Novom Sadu stupio u kontakt sa
predstavnicima wveéih raéunskih
centara kolektiva, nauénih instituta
i univerziteta.

Medutim, kako nam je rekao Ko-
punovi¢, posetom nije bas najzado-
voljniji jer mu je Privredna komora
uprilicila kontakt samo sa najve¢im
ratunskim centrima, a on veruje da
se ogroman potencijal moe nadi
u manjim firmama, pa i medu privat-
nicima i softverasima-siobodnjaci-
ma. Zainteresovani programeri koji
veruju u svoje sposobnosti mogu
s njim stupiti u kontakt preko adre-
se:.»C, H. ANGE MANAGEMENT
inc.=, 7 JACKES AV. 407, TORON-
TO, ONTARIO, ili FAX (416) 969-
9127, ili preko advokatske kancela-
rije brace Seéerov (telefon 021/29-
171). Inace, pravila igre koja za
eventualnu saradnju Kopunovi¢
prapisuje, prilitno su jasna. On nije
spreman da ula2e novac u finansira-
nje samog razvoja softvera, to bi
trebalo da bude deo rizika proizvo-
data-programera.

=Moj deo ulaganja predstavija fi-
nansiranje eventualnog prilagod-
avanja softvera americkom tristu,
prevodenje dokumentacije, kao
i propaganda sa celokupnim marke-




tingom=, kafe Kopunovié. »lzuzet-
no, koja kompanija bi bila spremna
da finansira | sam razvoj neke ideje,
ukoliko me njen autor ubedi da je
dovoljne dobra da mi se isplati i taj
deo rizika. =

Jasno je da sentimentalnosti ne-
ma veé da je najvaZniji ekonomski
interes. To uostalom Kopunovic i ne
krije, otvoreno kaZe da je Cinjenica
&to je Jugosloven bila samo povod
da dode ovamo u potrazi za partne-
rima (iskoristio je priliku da skokne
| do Mad@larske za koju tvrdi da ima
iznenadujute dobro triiste softve-
raj, a pravi razlog je 5to ovde ima
odliénih programera ¢iji je rad tri do
éetiri puta jeftiniji nego rad njihovih
kolega sa Zapada, (Nenad Anasta-
sovski)

Chips&Tech: PS/2-80
u Saci ¢ipova

Novi Chips/280 skup VLS| Cipova
firme Chips&Technologies u 7 IC
kola smesta kompletnu logiku una-
predenog PS/2-80 udruzljivog racu-
nara. To su:

—* 82 C 321 CPU-MC-/O upravljat
— 82 C 322 memorijski upravijaé
— 82 C 223 DMA/arbitracioni uprav-
lja&

- 82 C 325 bafer logika

82 C 226 upravijat periferija
nz C 451 VGA plus
—~ B2 C 607 videfunkcionalni uprav-
I]a(‘.

Chips/280 skup radi na frekvanci-
fama 16, 20 | 25 MHz. MoZe se naba-
viti | Chips/250 skup za 1B-bitne
PS/2 kompatibilce na 12, 16 i 20
MHz. Oba skupa koriste specijalne
=page-static column« i =pipelined
address-interleave« nacine pristupa
memoriji tako da se na 20 MHz sa
100 ns memorijama radi u proseku
sa pola stanja ¢ekanja. U oba sluca-
ja se u odnosu na standardni IBM
PS/2 Stedi 20-40 éipova. Potrebno
je dodati jos same CPU, FPU, BIOS,
8042, FDC, kolor-paletu Inmos,
DRAM, i VRAM. Umesto B2C451
VGA plus moZe se upotrebiti nova
B2 C 452 SuperVGA sa 16-bitnom
sabirnicom, do 1280 x 960 rezoluci-
jom i upravijanjem do 1 Mb VRAM
- inade je, kao | ostali cipovi ovih
skupova, udruljiva sa IBM do nivoa
logiékin kapija, samo je jos balja.
U C&T kaZu da IBM VGA kolo u sebi
sadri i nedokumentovan nadin mo-
no supervisoke rezolucije
1280 x 960 koji su oni iskoristili.

C&T prodaje i MC interfejse u jed-
nom &ipu za kartice sa MC sabirni-
com, a kompanija Adaptec u sarad-
njl sa njima proizvodi i vrlo brze ST
506 ALL, ESDI | SCS| upravijace za
MC sabirnicu. Pored CAT, PS/2-80
udruzljive skupove Gipova proizvo-
de i Western Digital-Faraday | Intel.
Cena Chis/250 je 185 USD za 12
MHz, a Chips/280 270 USD za 20
MHz verziju. Pa izvolite — napravite
i vi svoj superkompatibilac! (Neboj-
8a Novakovi¢)

engleskih  funti odnosno oko

4,100 DEM) dobije se CPU 80286,

512 K (do 1 Mbl RAM,

CGA, EGA, V
disketna ]auinicn od 5ﬁ in-

%}nwﬂ}nﬂ i jedna paralelna

vrata | pel mesta za prodirenje (na-
dajmo se da je izostanak pominja-
nja tvrdog diska samo greska u iz-

veStavanju) RETURN Programske

kuce na raznim krajevima sveta
osmisglile su novu antipiratsku
strategiju. Tako npr. WordPerfect
izvestava da zbog suvise velikog
.glroja imtl;l nece svo| procesor re-

ST. Nesto sliéno iz-
u vezi sa Winter

javljuje i
Games za Atarijeve osmobitnike.
Poruka je gzna dobro promislite

pre nego nra
mlmviiou programa, jarhlsh na-
&8 mokda ubed

tzlvipiwmu i preko telefona. Bﬂhn-
ska kompanija Camputerdial je
u saradnji sa Steveom Jackso-
nom, autorom mnogobraojnih ro-
mana fantastike, osnovala FIST
— Fantasy Interactive Scenarios by
Telephone. Kada igra&i okrenu
odredeni broj, Guju opis okruzenja
sa nekoliko realistickih zvuén
fwfﬂMn Tu:‘;s. halgrlilt. pomeranje
maogu da se Diraju PI“HW
na adredene tastere na slusalici
(dakle, preduslov: treba nabaviti
takvu siudalicu). Svaki igrac moze

grafika
GA | Hercules, samo

da zamoli da mu se za najvite me-

.'ﬂ‘hpni nivo (drugi le josu tzndll
leétovﬂszlmh

mata A5 na FIST, ¢/o Computerdi-
al Ltd,, PO Box 530, Kensington
High Street, London WB SNP, UK

RN Korisnici javnog softvera
za PC, ¢uvajte se virusa {Oh, zar
opet...) Brain | Lehigh koji trenut-
no hara]u. U trenutku kad ovo bu-
dete gitall, Cascade Systems Lid.
bi ve¢ morao da izda PC Immuni-
-se. To je stvar koja pregledava me-
‘moriju, pronalazi nepozvane dato-
teke, dudne naradbe | mutacije
:ﬁ:ﬂu nog sistema. Cena iznosi
20 GBP (funti). Telefonirajte
Liz /Cascade u VB na 0423

Sandw

5 RETURN Neki nadobudni
programur sa Ostrva je tamoinjoj
programskoj kuél ponudio makro-
asembler kompatibilan sa MASM
4. Posto je u prvoj izvedbi bilo vise
od 200 gresaka, matidéna kuca
u SAD je pomrdljla 25020 GBP za

iranu varijantu. Frogramer
mﬁn poslao potpuno ste-
rilnu kopiju asemblera. Svi su bili
odusevijeni efikasnoséu i slepe-
nom kompatibilnosti sa MASM.
Pokazalo se da to uop3te nije bilo
”ﬁmo da je program bio pravi
’ 4 samo sa druktijom poz-
dravnom porukom. Programerov
odgovor: »0h, time sam samo
hteo da vam pokazem $la te sve

M 88000 se Siri

Novi Moterolin hit neprekidno do-
bija najvise ocene struénjaka za-
padnog sveta — opis pogledajte
u proslom MM, | svakim danom sve
vige firmi se odlucuje za M B8000
i ulaze u BBopen grupu. Tako cCe
poznati Data General u sve svoje
velike ratunare ugraditi M 88000,
s tim &to je postignut dogovor sa
Motorolom da ¢e do 1991. proizve-
sti brzu ECL verziju procesora koja
&e biti bar 4 puta brza od pogetne 20
MHz HCMOS. Posto ECL tehnologi-
ja ne omogucava visoku lnlegracuu
rada HCMOS, procesor | CMMU ce
biti u ukupno 5 éipova. Olivetti ce,
kako se saznaje, u svojim miniradu-
narima koristiti M 88000, a Northern
Telecom | japanski NTT se brzo pri-
premaju za primenu Motarola RISC-
a u telekomunikacijama. U vezi sa
brzinskim testovima vide nema ne-
suglasica: M 88100 sa Motorola
C postize 17 VAX-MIPS | 34000
Dhrystona/s na 20 a ne 25 MHz kako
je prvobitno pisano, a posle Nove
godine potinje proizvadnja 30 MHz
verzije sa 25 VAX-MIPS | 51000

Dhrystona/s. Tektronix vec prodaje
88100 modul za svoje logiéke anali-
zatore, a do Kraja godine i kod nas
¢e predstaviti svoju novu radnu sta-
nicu sa vise B800DO i snagom 50
MIPS. Motorola ¢e na jesen predsta-
viti svoja prva dva M 88000 ratuna-
ra: Platform-88, VME-ratunar sa
M 88000 CPU ploéom, 16 Mb DRAM,
HD i strimerom, | HYPERmodule po-
rodicu sa razliéitim multiprocesor-
skim kombinacijama vise MC 88100
CPU i MC 88200 CMMU. Od Motoro-
le se za sada pored 88000, mogu
nabaviti | asembler, linker, simula-
tor i C kompajler. Cena MC 88100
u USA je 485, a MC 88200 CMMU
795 dolara. Zanimljivo je da je do
potetka ove godine prodato 13 mili-
ona komada procesora 68000 poro-
dice, a ove bitrebalo jos 5 do 7 mili-
ona. MC 6B040, koji ¢e biti predstav-
ljen uskoro, na jednom &ipu ¢e sa-
driati CPU brzi od 68030, MMU,
FPU, 8 K instrukcijskog i 8 K data-
keda sa brzinom 15 VAX-MIPS
| 4 MFLOPS na 30 MHz, a gotov je
i MC 96000 DSP koji na 20 MHz
postiZze 40 MFLOPS. Dakle idealan
koprocesor za MC 88100. Nebojsa
Novakovic)

biti u stanju moj asembler kada

bude zavrien...» RETURN Ho-
landski OMS je izradio QMS Co-
lorSprint 100, prvi laserski Stam-
paé U boji koji sluda PostScript.
Dodatna prednost uredaja je Bto
ume da tampa na folije za proj

tore &to ¢e biti spas za sve one uii
(imaju dovoljno para) su se dosad
trudili da fotografisu ekran. Masi-
na je izgradena oko 68020 sa 8 Mb
RAM. Za stranu formata A4 utrosi
oko 2 minuta. Bogatuni, raspitajie
sa kod OMS international, Reac-
torweg {!!) 160, 3542 AD Utrecht,
the Netherlands; tel. (031)
30420129 RETURN Olivettijey
PC1 (slika), koji ste vec u ovoj
rubrici sretali, izazvao |e vanredno
starije u britanskoj ra¢unarskoj
Stampi. Madina je navodno jedna
od najéudnijih od svih koje su ko-

lege na Ostrvu videle u poslednje
vreme. Pmdm\rl]aiu dugim
&lancima i na kraju obitno zaklju-
ée da je re¢ o mesavini U kojoj
nema za svakoga ponesto RE-
TURN Navodno se Sir Clive bavi
ultraprenosnim (ko bi ga znao &ta
mu to znati) toékom kojim je pot-
puno: opsednut. Primer — na pita-
nje kolege sa Zapada da |i je istina
da stite nova varijanta prenosnog
mikra sa ogromnim ekranom, tan-
kim diskom i 68000, odgovara:
»Vet dugo falim da izradim totak
za kojl uopste necele znati da ga
imate. Dobio sam novu ideju.
=Majvide &to j@ radoznalac uspeo
da utvrdi u vezi sa ratunarom koji
se otekuje jeste da bi to trebalo
da bude zamena za Z 80 | da a ove
godine jos necemo videli RE-
TURN
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Novi Dell brzi
kompatibilci

Uspesna kompanija koju vodi 24-
godidnji Michael Dell u svoj pro-
gram je ukljugila dva nova znacajna
PC-a. Dell 386-20 ili 320 ima 80386
na 20 MHz, 32 K ke3a sa 82385, 1 do
16 Mb RAM, 1.2 ili 1.44 Mb FD, pod-
noZje za BO3BT ili Weitek 1167 i AT
sabirnicu. Sa 90 MB HD | VGA-moni-
torom koita svega 4.100 USD - pola
zvaniéne cene Compagq 386-20, ma-
da se | ovaj sada moze u istoj opre-
mi naéi za oko 6.500 USD. Dell 286-
20 ili 220 je prvi B0286 AT na 20 MHz
— ugraden je Harris CMOS 80C286-
20 — i za 16-bitne poslove je brii od
B0386 16 MHz PC. Cena u istoj kon-
figuraciji (sa 40 Mb HD) kao | pret-
hodnog je 2.700 USD 5to zaista nije
mnogo, s obzirom nato da je u pita-
nju renomirana firma a ne bezimeni
=~kosookis. Kao i veliki Intel, i mali
Dell za sve svoje 80286 | 80386 mo-
dele nudi 1 OS/2 | XENIX. (N.N.)

Jeftin bezi¢ni printer

Bezitni printer HP 82240 A komu-
nicira s kalkulatorom pomoéu infra-
crvenih zraka. MoZe se koristiti za
izradu kopija s kalkulatora HP 18C
ili za izradu kalkulacija na kalkulato-
ru HP 28 C. Drugim rije¢ima, to je
mali termaini portabl printer. Napa-
Ja se pomocu baterija | ima mogué-
nost pisanja 24 alfanumeriékih zna-
kova u jednom redu. Koristi HP
standardni termalni papir S&irine
58mm, a na jednoj roli papirja ima
mogucénost ispisivanja 6.000 redova
crno pisanoga teksta. Korisnik ima
mogucnost kontroliranja jaéine pi-
sanja | pomaka papira. Napajanje se
dobiva pomocu &etiri komada malih
AA - balerija, a moZe koristiti adap-
ter s AC ili DC iziazima. Brzina ispi-
sa je 0.8 linije na sekundu. Nove
baterije izdrie jedan kolut pisanja.
Printer moZe biti udaljen od kalkula-
tora oko 70 cm. Mislim da bl svakom
poslovnom Cdovieku bio od velike
potrebe | koristi ovakav uredaj po-
gotovu Sto nam standard | mogudé-
nosti ne dozvoljavaju da nosimo sa
sobom prenosne PC-a. Mirno moze-
mo zakljuéiti da Hewllet-Packard
vadi brigu o svim vidovima tehnié-
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kog komuniciranja i svake] tehnié-
koj osobi ili poslovnom éovieku nu-
di veliki izbor raznih pomagala. Na-
ma nedostaje samo oko 420 DEM da
bismo mogli sebi grlustm jedan ova-
kav komplet. (A.5.)

Novi Toshibin
grafi¢ki procesor

Toshiba ¢e uskoro predstaviti prvi
potpuni 3-D grafi¢ki procesor u jed-
nom ¢&ipu vanrednih performansi.
Brzina iscrtavanja 3D slika ukljuéu-
juci meko i realistiéno Gouraud sen-
¢enje bice 10 Mtadakals, a sa »kon-
stantnim= grubljim senéenjemn 160
Mtagaka/s | milion vektora/s, Cip sa
130.000 tranzistora podelien je
u 4 dela: 32-bitni komandni proce-
sor, 32-bitni procesor tataka, pro-
cesor za prozore i BitBIt i memorij-
ski interfejs i na masinskom nivou
sadrZi sve potrebno za 3-D gratiku:
razna sentenja, sve 2-D operacije,
rad sa Z-osom, BitBlit, uklanjanje
skrivenih linija | povrina itd. Do
4 procesora se mogu paralelno po-
vezati za 4-struku brzinu ili otuva-
nje performansi sa vise bitnih ravni.
Ovo ¢e doneti parformanse 3-D rad-
nih stanica po niskoj ceni u svet
personalaca. (N. N.)

Intelov SYP 302
- najbrzi 80386 PC

Na francuskom sajmu SICOB In-
tel je predstavio svo] SYP 302, tre-
nutno najbrzi 80386 PC na svetu.
SYP 302 |e graden oko 80386
i 80387 na 25 HMz sa 64 K possbno
organizovane kes-memorije tako da
S8 U proseku radi sa desetim delom
stanja &ekanja iz 2 ili 8 Mb 80 ns
DRAM koji radi u prepletenom =pi-
pelined address« nacinu. Spoljne
memorije su 1.2 Mb i 1.44 Mb FD
i razni kapaciteti HD. Od 8 slatova
1 je 8-bitni PC, 5 su 16-bitni AT
a 2 su 32-bitna. Cena najbreg PC-a
je oko B.000 USD sa VGA monito-

_rom, 80 Mb HD | 2 Mb radne memo-

rije. Pored SYP 302, Intel proizvodi
i ju_\rl_inijl S8YP 301 sa 16 MHz 80386
koji je i dva puta sporiji. (N.N.)

Carobna kutijica

Trendsetteri, zatvorite svoj tvrdi
disk u kutiju! Dataport (Camarillo,
Ca, USA) proizvodi Drives-Box, Ku-
¢iste u koje se spremi disk i tako se
uéini izmenljivim, pri Gemu sam mi-
kro uopste ne mora da se menja.
Zamislite samo koliko éete progra-
ma odjednom moéi da razmenite sa
susedom! Nova moda se ne oseéa
pri radu sa samim diskom, samo Sto
u trenutku kada Zelite da ga izvude-
te treba da iskljutite mikro. Za tu
stvar je potreban prostor za disk od
5,25 inta, u koji zapravo mozete da
smestite onaj od 3.5 inéa, a prepo-
rugljivo je da moZe podneti jace
udare. U SRAN kutijica staje 180
DEM. MozZe da se kupi kod CTT,
Kreillerstr. 21, 8000 Manchen B80.

Poznata
Imena
u Ljubljani

2T

z sistemnskih razloga boles-
I nik na Balkanu (u novem

Znatenju redi) ne moke rav-
hopravno da se ukljugi u nastajucu
globalnu privredu planete Zemlje.
Raduje nas da bar stranci nisu jzgu-
bili potpuno poverenje pa zajedno
s nekoliko privatno inicijativnim
Slovencima pokugavaju da nas uvu-
ku tamo gde prema geografskom
poloZaju | industrijskaj tradiciji spa-
damo. Posto ih pri tom vode sasvim
ekonomske zakonitosti (u original-
rom nenovatorskom znadenju),
mozda jos postoji nada.

Trinaestog juna u domu Ivana
Cankara u Ljubljani predstavio se
ekskluzivni zastupnik za nekoliko
veoma poznatih imena iz sveta in-
formatike {Seagate, Mitsubishi, Mi-
tac, Nec, Tallgras Technologies,
Sigma, Western Digital...). Ekslu-
zivnost znadi jednostavno to de ako
zell, na primer, Iskra da kupi, na
primer, tvrde diskove od npr. Se-
agatea, on Ce ga uputiti kod svog
zastupnika za Jugoslaviju, Tursku,
Gréku | koliko nas |05 ima ove sorte,
na MCH INTERTRADE iz Minhena.
Pored predstavnika MCH do nas su
se potrudila jos dva struénjaka iz
firme Seagale, koja je verovatno na-
jeminentnija.

Posetioci i pozvani mogli su da
vide hrpu tvrdih diskova, racunare
Mitac, streamere Tallgrass | VGA
i druge kartice Sigma. Ljudi iz Sea-
gatea su potpuno na hanoverskom

nivou govorili o svojoj firmi. Bice
dovoljno na ovom mesiu pomenuti
da ovog trenutka obuhvata 43% tr3i-
5la, da dnevno izradi oko 30.000 tvr-
dih diskova i da ih se pokvari manje
od 1%. Poucan je i podatak da izra-
da diska pocinje u Kaliforniji (mag-
netni cllindri, razvaj)., mehanizme
i druge radno intenzivne delove iz-
raduju u Bangkoku, a konaéna
montaZa je u Singapuru. Prodajni
hit ove firme je ST225 (nazivaju ga
i Model-T za tvrde diskove), a ote-
kuju da ¢e ga potisnuti ST251. Bu-
dutnost vide u integraciji diska
| kantrelera (dakle, prikljuenje oba
direktno na SCSI interfejs), a razvili
su | veoma brz B-bitni kontroler Koji
uprkos tome omogucava interleave
1:1 | optimalno iskoristava kapaci-
tete diska. Samo jedan kontroler bi-
ce dobar za XT_ AT, 386 | PS/2 radu-
nare.

Saznall smo, dakle, $ta se sve za
novac moze dobitl | 5ta ¢e jos sve
mocl da se kupi. Na 2alost, nase
firme ne mogu sebi da dozvole dru-
go osim stihijskog polullegainog
povremenog uvoza PC koji su kod
nas nominalno 4x, a stvarno 20x
skuplji nego u inostranstvu, ali ne
njihovom krivicam. Tri masine kupi-
te drzavi koja ih potom podeli ne-
sposobnim. Pitanje kako bi bilo kad
bi bar malo Ziveli na juzni naéin,
umesto prema severnokorejskim
putevima, naravno, sasvim je aka-
demsko.

Na kraju jof adresa za kupce na angro
(QEM):

MCH Computersysieme INTERIRADE
GmbH,

Weidenersirasse 18

B000 Muenchen

tel: 089 6704623

tix: 5212385 mell d

Privaina kupovina raéunarske opreme po
konkurentskim censma moguca jé na
adresu;

AUTRONIC
Michael Leukam Strafie 13
8309 Awallertau
tel: 087 521532
tix: 58582 autron d




industrija pohistva in opreme
65001 nova gorica
jugosilavija

tel: 065/22-611
telex: 34316 MEBLO YU

p Mc digitaina elektronika telefon: 065/26 566, 26 511

65001 nova gorica, 1aiex: 34 316 meblo yu
e MEBLD industrijska’s telegram: meblo nova gorica
jugoslavija

POSLE KRACE PAUZE NA JUGOSLOVENSKOM
TRZISTU PONOVNO PROGRAM SOLARI

U saradnji sa generalnim predstavnikom firme
Solari nudimo vam:
— sistem za registrovanje prisustva na radu
— magnetnim karticama u vezi sa PC
— ¢&asovnicima za Zigosanje
— program &asovnika i signalizacije svih vrsta za
opremanije objekata kao $to su npr.: hoteli,
poslovne zgrade, bolesnice, aerodromi,
Zeleznitke stanice, itd.
— sistem za prikupljanje i zapisivanje podataka iz
proizvodnje koji omogucava:
— planiranje proizvodnje
— uvid u trenutno stanje u proizvodniji
- pracenje cirkulacije materijala
- optimizacija proizvodnje

JAVITE SE | NEKA SOLARI POSTANE VAS
DIZAJNER VREMENA

N et T

AT kompatibilni poslovni raéunar

- CPU B0286m, 6/8/10 Mhz, 1 MByte RAM-a

— QUERTY AT tastatura 101 key ASCII,

- Hercules video grafiéka kartica sa monohromatskim monitorom 14°
— Tvrdi disk, 40 MByte formatiran (< 40ms)

— Meki disk, 1,2 MByte ili 360 K

— Dve serijske i jedna paraleina komunikacija

- Mis kompatibilan sa MSM i MM

AT kompatibilni poslovni raéunar

- CPU 80286, 80287/8, 6/8/10 Mhz, 1 MByte RAM-a

— QUERTY AT tastatura 101 key ASCII

— Hercules video graficka kartica sa monohromatskim monitorom 14”
— Tvrdi disk, 40 MByte formatiran (<28 ms)

— Meki disk, 1,2 MByte ili 360K

— Dve serijske i jedna paraleina komunikacija !
- Mi§ kompatibilan sa MSM i MM

XT kompatibilan posiovni raéunar

— CPU B0OBS, 4.77/8 Mhz, 840 K Ram-a, time, date

— QUERTY XT tastatura 101 key ASCII

— Hercules video grafitka kartica sa monohromatskim monitorom 14~
— Tvrdi disk, 20 MByte formatiran (<65 ms)

— Meki disk 360K

- Jedna serijska | jedna paralelna komunikacija

— Mi$ kompatibilan sa MSM i MM

AT kompatibilan graficki raéunar :
CPU B0286, 6/8/10Mhz, 80287/8, 1MB RAM-a I
QUERTY AT tastatura 101 key ASCII

EGA video grafi¢ka kartica (640 x 350) |
EGA kolor-monitor 14° J
Tvrdi disk, 40 MByte formatiran (<40 ms) .
Meki disk, 1,2 MByte ili 360 MByte |

OSTALA OPREMA

— ploter A3 formata

ploter A1 formata

grafiéka tablica 11" x 11"

grafiéki paket ACAD 9,0

biblioteke standardnih elemenata ACAD za:

— masinstvo Dve serijske i jedna paralelna komunikacija

— hidrauliku Mis kompatibilan sa MSM | MM

— pneumatiku AT kompatibilan grafi¢ki ratunar

prema razliéitim standardima - CPU B0286, 6/8/10/12 Mhz, 80287/8, 1 MB RAM-a
— printer A3 formata — QUERTY AT tastatura 101 key ASCII
— streamer - EGA video grafitka kartica (800 x 600)

MULTISYNC kolor-monitor 14°

Tvrdi disk, 40 MByte formatiran (<28 ms)
Meki disk, 1,2 MByte ili 360K

Dve serijske | jedna paralelna komunikacija
Mis kompatibilan sa MSM | MM

— memorijske kartice

— povezivanje u mreu

— slobodnoprogramabilni automat

— razvojni sistem za Z80

- dvoslojna i viseslojna Stampana kola

| S Y (|




Za one koji Zelite bolje da iskoristite svoj IBM PC XT/AT/PS-2. Za one koji Zele da imaju prilaz do
vecCih baza programske opreme. Za one kojima su potrebni saveti. Za one koji Zele da posreduju
programe drugima.

Clanstvo u Adinom Krugu omoguéava sve to, a i mnogo vise, Svakog meseca katalog novih
programa u javnom vlasnistvu. Za kupovinu programske opreme ¢lanovi kruga pla¢aju samo cenu
distribucije s popustom.

Trenutno moZete da birate medu preko $ezdeset disketa, a svakog meseca izlaze nove.
Evo 1 spiska nekih disketa Adinog Kruga (potpunije spiskove s detaljnim opisom datoteka na
disketama moZete dobiti u katalozima odmah posle uélanjivanja):

ADK 2, 3 Diskete za sve koji upotrebljavaju Lotus 123 ili Symphony.

ADK 10 Mali sistemski programi. I simulator CGA kartice na ra¢unarima sa grafickom karticom
Herkules.

ADK 13 Programski jezik Lisp sa knjiZnicom primera upotrebe.

ADK 18 Igre: BackGammon, PCMan, Majong, Sopwith.

ADK 17 RAM Chace, editor komandnih redova, programski keyclick, instalacija Ram diskova.
ADK 21 Prolog, Standardna sintaksa, knjiZnica predikata.

ADK 22 Emulacija Z80 i CP/M 2.2 na IBM PC XT/AT.

ADK 33 Paket programa za pripremu grafi¢kih prezentacija. }
ADK 35 Primeri upotrebe 3D grafike u Turbo Pascalu, KnjiZnice, Obrazovni programi.

ADK 489, 50, 51 Relacijska baza podataka Dream.

ADK 57, 58 Kako odstititi najpopularnije programe?

Obrazac za u¢lanjivanje u Adin Krug i informacije zahtevajte na adresu:;

Mil ADA programska oprema
savetovanje

Za ADIN KROG Adin Krog

Cankarjeva 10b ra¢unarski inZenjering

61000 Ljubljana istraZivanje

telefon: 219-125 MIKRC  meunarsko obrazovanie

Cankarjeva 10b, Ljubljana
telefon: (061) 219-125
Nazorjeva 6. tel; 211-833/04




ATARI ST: RAD SA DISKETAMA

SOS za izbrisane programe

KARLO NAD

aste li ikada radeci s diskovi-
] ma na jednom od ATARI-ja
’ (5205T, 1040ST, 20B0ST, ili
neke njihove variante) izbrisali pro-
gram koji vam je neophodan, ili ste
dobili nesto sliéno kao Sto je prika-
zano na slici 1.1., kao proizvod neke
sistemske greske. Ponekad se iz ko
zna kojih razloga, dogodi da jedno-
stavno ne moZete da proditate Zelje-
ni file ili dobijete »gemist« od poda-
taka iz vise faj-ova. U takvim sluéa-
jevima javijaju se i najéudnije poru-
ke, kao npr. fajl ne postoji ili nije
u traZenom formatu. Ako ste na toj
disketi imali neke veoma vaZne pro-
grame ili fajlove, postavlja se pitanje
moze li tu nesto da se ucini da se ti
programi eventualno povrate. Od-
govor je potvrdan, pod uslovom da
dobro poznajete organizaciju flopi
diska. Poku3ate |i da izbrisete ne5to
od onoga sa slike 1.1, necete uspeti.
Jedine mozete ponovo inicijalizirati
disketu, 5to ima za posledicu potpu-
ni gubitak sadrZaja. Moida vam je
palo na pamet | da napravite disk
editor, ili ve¢ imate neki, ali ne znate
da ga koristite, jer ne znate kako su
diskete organizirane. Ovo je prilika
da nauéite nesto viSe o organizaciji
diskova od 3,5” za ATARI, uz nekoli-
ko trikova koji mogu biti od velike
praktiéne koristi.

Organizacija diskova

Fizitki, svaki Je disk podeljen na
80 (82 za nestandardno formatirane
diskete) koncentriénih krugova, nu-
meriganih od »0= do «79«, koji se
nazivaju tragovi (eng. track). Svaki
od ovih tragova je podeljen na devet
sektora (eng. sector), a u svaki od
tih sektora mofe stati 512 bajta
(eng. byt), 3to predstavija polovinu
«K« informacija. Na taj nagin, jedna
strana diska sadri prostor od 360K.
Deo ovog raspoloiivog prostora
{9K) koristi GEMDOS za obezbede-
nje sistemskih funkcija. Ostali deo
prostora na disku koristi se za me-
moriranje fajlova sa podacima kaji
su vasi programi. U tabeli 112 dat je
pregled sistematskog i korisnickog
dela diska za jednostrano i dvostra-
no formatizovan fiopi disk.

Boot sektor iziskuje mnogo de-
taljniji opis nego &to ce biti ovde
dat. SadrZi naredbe Koje se izvode

Strana A Trag 0 Sektor 1

Strana A Trag 0 Sektor 2 - Trag
0 Sektor 6

Strana A Trag O Sektori 7, 8, 9

i Strana B Trag 0 Sektori 1, 2
Strana B Trag 0 Sektor 3 — Trag
0 Sektor 9

i Strana B Trag 1 Sektor 1 — Trag
79 Sektor 9

Strana A Trag 1 Sektor 1 - Trag 79 Sektor 9

Tabela 2
Dvostrano formatizovana disketa

Boot sektor
Tabela dodeljenih sektora 1

Tabela dodeljenih sektora 2
Direktori

Podaci (programi)

matski da aktivira neke programe.
Tabela dodeljenih sektora. (File
Allocation Table-FAT) sadrii infor-
macije o tome koji klasteri (eng. clu-
ster) pripadaju kojem programu.
Klaster predstavija deo memaorije na
disku koji moZe da prihvati 1K poda-
taka, a ¢ine ga dva uzastopna seklo-
ra na disku. FET zauzima pet seklo-
ra na disku, a da bi se smanijila vero-
vatnoca greske, svaki disk sadrzi
kopiju ove tabele. Obe tabeie sadrie
iste informacije i nazivaju se FAT1
i FAT2. Na slici 1.2 prikazani su po-
&eci ovih tabela za dvostrano forma-
lizovanu praznu disketu, iz koje se
vidi da su sadriaji potpuno iden-
tiéni
Swvaki FET sastoji se od 12 bitov-
nih brojeva (1 | 1/2 bajta) koji se
koriste za oznaavanje klastera. Pr-
va tri bajta (slika 1.2) oznatavaju
format diskete. Prvi bajt, kada je di-
sketa formatizovana sa B0 tragova,
je $F7, iza kojeg slede dva $FF baj-
ta. Za diskete koje su formalizovane
sa 82 traga, ova tri bajta su nule.
Svaki (12 bitovni) broju FET pred-
stavlja jedan klaster na disku. Prvi
klastar na disku, na koji se moZe
uneti neka informacija numerisan je
brojem dva. Kako je 2'"=4096
($FFF) moze na ovaj natin da se
ozna&i 4096 razlititih klastera. Ovi
brojevi se koriste za medusobno po-
vezivanje svih klastera u pojedinom
fajlu. Broj $00 oznacava da je odgo-
varajudi klaster slobodan, | da GEM-
DOS moze da ga iskoristi.
Procedura po kojoj GEMDOS ve-
zuje vise klastera koji pripadaju jed-
nom fajlu je sledeca. U direktoriju (o
&emu ce jo§ biti reél) pored ostalog
nalaze se: naziv fajla | podatak koji
ukazuje na prvi klaster u fajlu (Tabe-
la 3). Ovaj klaster se preko FAT na-
dovezuje na drugi, ovaj opet na treci
i t.d., sve dok ne dode do kraja.
GEMDOS »zna« kada |e stigao do

FET klaster ne pokazuje na sledeci,
veé sadrzi vrednost izmedu 4088,
i 4095,, (SFF8-$FFF).

Na slici 1.3 prikazan je direktori|
na kome se vidi da disketa, nazvana
ATARI-80, sadrZi dva fajla (TEST1
i TEST2). Prvi fajl je veli¢éine 1898
bajta, a drugi 8177 bajta, 5to znadi
da je za prvi potrebno dva kiastera,
a za drugi osam. Strelice na slicl
pokazuju na kojem klasteru poéinje
svaki od ovih fajlova, TEST1 potinje
na drugom (u stvari, prvom) kiaste-
ru, a TEST2 na éetvrtom. Slika 1.4
prikazuje FAT1 u ovom slucaju.
Strelica na ovoj slici pokazuje da se
klaster dva nastavlja na klaster tri
i da je to zadnji kiaster fajlu TEST1.
TEST2 koji potinje na klasteru $004
(slika 1.3 i nastavlja se, kako se to
vidi sa slike 1.4 na $005, $008, $007,
$008, $009, $00A | $00B klaster koji
je ujedno i zadnji klaster u fajlu (iza
njega sledi $FFF). Treba napomenu-
ti da je na slici 1.4 redosled ispisa
manje znaéajni bajt, a zatim znacaj-
nija polovina bajta.

Na ovaj nadin je osigurana veza
klastera u fajlu i fajl moe da se
distribuira po celom disku, a da se
klasteri ne vezuju redom kako je 10
prikazano u primeru na slici 1.4.

Direktori nije nista manje znaca-
jan od FAT tabele. Direktori za svaki
fajl sadr2i ime fajla, kiaster koji oz-
nacava gde dotiéni fajl pocinje i jo3
neke informacije o samom fajlu.
Svaki direktori fajla sadrii 32 bajta
podeljena na osam polja, kako je to
prikazano u tabeli 3. Kompletan di-
rektori zauzima sedam sektora.

Ime fajla govori samo za sebe. To
je ime od osam bajta koje smo mu
dali pri unodenju na disk. Ime moze
da bude i krace od osam bajta. Sva
imena programa memorisana su ve-

likim slovima, bez obzira kako su
napisana, slika 1.3. Nula na prvom
mestu polja namenjenog za ime faj-
la govorl da ovaj blok od 32 bajta do
sada nije bio upotrebljavan,

Interesantno je pogledati 5la se
sa ova 32 bajia dogada u direktoriju
kada se =fajl= obride. Verovatno ste
do sada primetili da brisuc¢i neke
fajlove vreme brisanja nije zavisilo
od njihove veli¢ine. Ako vas je to
zbunjivalo, evo prilike da to sebi ob-
jasnite. Brisanje fajla izvodi se stav-
lianjem imena fajla 229 (SE5) ili AS-
Cll & umesto prvog slova (bajta) ka-
ko je to prikazano na slici 1.5. To
drugim rijeéima znaci da kompletan
fajl ostaje netaknut. Sve Sto se do-
godi pri brisanju fajla {bacanju
u korpu za otpatke) jeste postavija-
nje $E5 na prvu poziciju imena fajla.
GEMDOS moiZe da prepozna na
ovaj nacin obrisane fajlove i ne pri-
kazuje ih, Medutim, ovi fajlovi osta-
ju netaknuti na disku sve dok se
nesto novo ne upise na disk.

Ako ste, dakle, greskom izbrisali
neki =fajl«, a do momenta kad ga
Zelite vratiti niste nista pisali po di-
sku, moZete ga vratiti »u Zivot= jed-
nostavnom izmenom sadriaja SES
nekim od disk editora. (slika 1,5 po-
kazuje to mesto strelicom). Obrmu-
tim putem (upisom $E5 u prvi baijt
imena fajla) mozete da razresite si-
tuaciju, prikazanu na slici 1.1, 5te
vam daje mogucnost da ne morate
da reinicijalizujete disketu. Na 1aj
naéin moZete da saCuvale Korisne
informacije na disku uz istodobno
&iséenje direklorija od »smeca« po-
put onog na slici 1.1.

Na slici 1.6 prikazana e situacija
gde je, posle brisanja programa
TEST1, upisan novi pod nazivom
TEST3. Detaljnijim posmatranjem
slike vidi se da je novoupisani pro-
gram prepisan preko 8ESTY. Iz ovo-
ga moze da usledi nesumnjivi ned-
vojbeni zakljutak da ako, nakon bri-
sanja, na tu disketu upisete nesto
novo, stari fajl (TEST1) bic¢e izgub-
lien za sva vremena.

Ekstenzija predstavija tri karakte-
ra koji slede ime programa i uvek su
velika siova, bez obzira kako su
uneta. Svake neupotrebljeno slovo
popunjava se praznim mestom
($20).

etiri od osam bita u atributima
koristi GEMDOS za razligita stanja
fajla (tabela 4).

Ako je fajl zasticen od upisa i bri-
sanja, tada je postavijen bit 0. Ako
ovaj bit nije postavijen, tada je do-
tiéni fajl upisnolispisni,

Ako je ime koje se javlja u direkto-
riju — naziv diskete, postavijen je bit
3, u protivnom se radi o imenu fajla.

A i i i i Bajt1do 8 Ime fajla 8 bajta
kada se ratunar ukljuéi i moZe auto kraja fajla na taj natin Sto zadnji | Bailgdo 1 Exstenzija fajla 3 bajta
| Bajt 12 Atributi 1 bajta
Trag 0 Sektor 1 Boot sektor Bajt 13 do 22 Ne upotrebljava se 10 bajta
Trag 0 Sektor 1 — Trag 0 Sektor 6 = Tabela dodeljenih sektora 1 Bajt 23 do 24 Vrijeme zadnje izmene 2 bajta
Trag O Sektor 7 — Trag 1 Sektor 2  Tabela dodeljenih sektora 2 Baijt 25 do 26 Datum zadnje izmene 2 bajta
Trag 1 Sektor 3 — Trag 1 Sektor 9 Direktori Bajt 27 do 28 Prvi klaster u fajlu 2 bajta
Trag 2 Sektor 0— Trag 78 Sektor 8 Podaci (programi) Bajt 28 do 32 Veligina fajla 4 bajta
Tabela 1 Tabela 3
Jednostrano fermatizovana disketa izgled direktorija 2a jedan fajl »
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GEMDOS ga ne koristi
GEMDOS ga ne koristi
MNaziv diskete
Subdirektori

Hard

Ne koristi se

Ne koristi se

~NoOMbaWRN=OMm

it  Znacenje kada je bit postavijen
Fajl koji moZe samo da se &ita (Read Only)

Tabela 4

Ako je pastavijen Cetvrii bit, tada
je adgovarajuci naziv tzv. =folders,
tj. broj koji pokazuje na prvi klaster
u fajlu pokazuje na deo diska gde se
nalazi ovaj parcijaini direktori. Tre-
ba napomenuti da ovaj «folder di-
rektori« moZe da bude proizvoljne
velitine, a izgled mu je isti kao
i glavnog direktorija. Jedina je razli-
ka Sto subdirektori poéinje sa "."

Hard zastavica koristi se samo
u sluéaju rada sa hard diskom: nika-
da sa flopi diskom. Ovaj bit name-
njen je za inteligentne »backup«
programe. :

Vratimo se ponovo na glavni di-
rektori | na tabelu 3. Od 13 do 22
bajta, danasnje varijante GEMDOS-a
ne upotrebljavaju, i oni su uvek 00y,
Ovi bajtovi su rezervisani za neke
buduée varijante GEMDOS-a.

Vreme zadnje izmene je velitine
dva bajta | organizovano je kao sto
prikazuje tabela 5. Pri upisu fajla na
disk, GEMDOS sprema tekude vre-
me u momentu upisa. Zanavljanje
vremena moZe se da se ostvari | po-
zi\&:m GEMDOS funkcije $2D (SET
TIME),

Po istom principu moZe se dogi
do sata | minuta iz prethodna dva
bajta.

Prvi klaster u fajlu su sledeéa dva
bajta, o ¢emu je ved bilo redi. Poka-
Zuje na prvi klaster koji &ini odgova-
rajuci fajl. U isto vreme kada se je-
dan klaster upisuje na disk, ispituje
se naredni u FAT, kao potancijani
kandidat za sledeci klaster i tako
sve do kraja fajla.

Veligina fajla je 32-bitna vrednost
(Eetiri bajta) koja oznadava-velidinu
fajla. Kako je osnovna jedinica pri
upisu fajla na disk jedan K, ocigled-
no je da ¢e jedan fajl zauziniati vise
prostora nego Sto to zahteva sama
veli¢ina fajla. Ovaj visak na disku
ostaje prazan i neupotrebljiv je. Na
slici 1.7 veli¢ina fajla TEST.S je
1FF1y, Sto dekadski izrazeno pred-
stavlja 8177, a to je vrednost koju
pokazuje gornji deo slike. Treba pri-
metiti da je redosled pisanja ponov-
no od manje znacajnog bajta prema
znadajnijim bajtima. U ovom sluéaju
ostalo je samo 15 bajta neiskorisée-
nog prostora.

U trenutku kad pokusavate da
pronadete svoj fajl na disku, pojav-

biti znadenje
0-4 sakunde (treba pomnoZiti sa 2)
=10 minute

11-16 sati

Tabela 5 l

Datum zadnje izmene isto je veli-
tine dva baijta, organizovani su pre-
ma tabeli 6. Kao i vreme zadnje iz-
mene, tako se | ova dva bajta (tekudéi
datum) automatski spremaju pri
upisu fajla na disk. Upotrebom
GEMDOS funkcije $2B (SET DATA)
mogu se postaviti | ova dva bajta.

biti znatenje

04 dan

5-8 mesec

8-15 godina (+1980)
Tabela 6

Na slici 1.7 npr., strelica pokazuje
na znadajniji bajt datuma zadnjeg
zanavljanja fajla TEST.S. Pretvori-
mo ova dva bajta u vrednost da-
tuma.

ljuju se dva problema:

a) Kako pronaéi podetak fajla
i proveriti njegov sadrzaj?

b) Kake pronaéi ostale klastere
na kojima se nalazi trazeni fajl, ili
kako »ruéno« povezati klastere koje
ste pronasli, kao dijelove izgublje-
nog fajla, da biste ga restaurirali.

Prvi problem moZe se rediti prera-
€unavanjem potsetnog traga i.sekio-
ra iz broja koji pokazuje na prvi kia-
ster u direktoriju. Na slici 1.8 prika-
zana je jedna takva situacija, gde
fajl TEST.S poéinje na Kkiasleru
138H (strelica pokazuje na prvi kla-
ster u fajlu. Medutim, ake imate neki
od disk editora (npr. TINY TOOL)
morate znatl koji je to trag, sektor
i na kojoj je strani (A ili B za dvostra-
no formatovanu disketu). Koristeéi
jednaéinu (1) moZete sve ove para-
metre vrlo jednostavno da izratu-
nate.

1081, = 0001 0000 1001 0001,

Gledano s desna na levo proéitajmo datum zadnjeg zanavljanja fajla:

datum (5 bita) = 100015 = 17,4
mesec (4 bita) = 01005 = 4,,

godina (7 bita) = 0001000, = 8,, — B0 + 8 = 88
Sto predstavja datum napisan na gornjem delu slike 1.7.

2(K-1)/18=1 ostatak u &)

gde ja:

K K - Decimalna vrednost prvog klastera u fajlu,
T - :‘-tadm broj traga. kae celobrojna vrednost kvocijenta na koju se dodaje

i — Redni bro| sektora, kao ostatak kvocijenta od kojega treba oduzeti 1.

Ako je broj sektora vedi od 9, tada

se radi o B strani diskete | 10, sektor,

npr. predstavija 1. sektor na B strani itd.; inade je u pitanju A strana.

Za situaciju na slici 1.8., pomotu
jednacine (1) lako dolazime do po-
dataka da se fajl TEST.S nalazi na
A strani, 9. sektoru i 35. tragu. Poce-
tak fajla TEST.S prikazan je na slici
1.9.

Posle ovoga treba jos pronaéi koji
klasteri pripadaju dotiénom fajlu.
Upotrebom jednagine (2) moZete
pronaci gde se nalaze klasteri na
koje se nastavlja prvi (onaj iz direk-
torija).

X=3/2=a

gde je:

a-adresa pocetnog klastera fajla
{koji se nalazi u direktoriju)

X-apsolutna adresa iz FAT na ko-
joj se nalazi broj klastera na koji se
nadovezuje fajl. Na slici 1.8. je
a=312,,=138,, a iz jednadine (2) la-
ko dobijamo za x=468,,=104,,, na
kojoj se nalazi broj sledeéeq klaste-
ra u fajlu, a to je u ovom slucaju
138, 1z iste slike dalje se vidi da je
sledeéi klaster 134, pa 138, | sve
tako do 141, na kojem je i kraj fajla
(FFFy).

2

Zaklju¢ak

Dobrim poznavanjem organizaci-

je flopi diska mogu se ostvariti mno-
gi korisni praktiéni zahvata; od vra-
c¢anje izbrisanih fajlova do otkianja-
nja raznih gresaka koje nastaju pot-
puno sluéajno, a u cilju restauracije
vaznih fajlova. U izradi i upotrebi
disk editora, takode je neophodno
poznavati organizaciju diskova.
- Ovaj élanak nastojao je da opise
organizaciju flopi diskova za ATARI
kroz niz primera iz konkretne prak-
se, koji se najdesée susredu i name-
njen je prvenstveno u obrazovne
svrhe. Jednacine i slike iz &lanka
mogu direktno da se upotrijebe
u radu sa diskovima | imaju veliku
prakticnu primenu.

LY

8785146 Bytes in 5 Dateien

&
%3’

e

™ 10785024 |©

Prive: 8

da bbs 34
i 8
HUsZ" ]
Slika 1.1
A\
28158 Bytes in 4 Dateien.
TEST S 8177 17-04-88 09:12 (¢
TESTI S 1898 17-84-88 89:13
TEST2 S 8177 086-82-86 88:13
TEST3 S 1898 06-82-86 88:13 [
& Al
B06B00BD 41 S4 41 52 49 S5F I8 I ATARI_88
6000008608 6P 60 89 A8 69 60 68 88 susvs
8b0e0B108 00 68 60 ©60 60 68 00 80 .....
800e8B1S ©0 0D 00 B0 6P 00 66 80 .......
80080828 54 45 53 S4 28 280 28 28 TEST
8bueeez28 S3I 20 20 690 80 00 89 88 S resas
00068836 66 60 S0 00 6D 88 93 49 . ..., sl
80888838 91 82 88 FL LIF 88 80 al0.4%7..

Slika

1.7
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adresa sadrza) ASCII adresa sadrza) ASCII
08sse088 F7 FF FF 68 BO 00 86 80 =""..... e8eeesse F7 FF FF 60 6B 8O 80 B0 ="".....
S000G0BE 08 80 A8 00 00 A0 B8 BB  ........ cB008BBE OO B0 B8 88 88 00 B0 B8  ........
00080016 66 00 B8 60 B8 BB 08 0D ........ e00GeNL ©BO 08 60 60 88 BB BB BB .. ......
SBOB00LIE 05 OO0 66 00 08 88 88 A8 . ....... §e006081E OB B0 A0 00 DG 06 68 BB ........
POBBR020 60 08 OB 96 00D 66 80 B0 ........ 280688028 B0 90 00 98 60 86 00 88  ........
ANBANB2E OO0 88 60 00 B0 00 80 00 . ....... 08600028 08 0P 8¢ 80 60 00 68 86 ........
80D8AOG3I6 00 OO OO 8D BD B8 0B BB ... ..... SA800B3D S8 06 DO B8 BHA 06 8B BB ........
00E88E3IE 00 S0 D6 00 o0 89 00 80 ........ 68800832 OB 00 B0 08 00 00 60 B8  ........
brive: B Side: & Sector: 2 Track: 8 Drive: B Sider 8 Secvor: 7 Track: @
Slika 1.2
adresa sadrZa) ASCI] adresa sadrZa) ASCII

paAeee48 S3I 20 20 08 89 @8 66 88 8 .....
B e eesaae 60080856 0O B0 68 08 0P 80 43 12 ......C2
fa0aBas5e 2. .

“"...l 41 34 41 32 49 3F 38
gesefei1s @8 08 868 60 a6 60 80

f ATARI_O0 DOOBEO4D 54 45 53 54 32 28 28 28 TEBT2
B e

Brive: © Side! L Sector! 3 Track: & rive! @ Sider 1 Gectort 3 Track: B

adresa sadrZa) ASCII

80808088 F7 FF FF @3 FO FF 85 &8 +~—9s—ue
sgsgeess :: a7 :: otk 09 A0 8B 0B . M0.B4.0

sadrfaj ASCII
52 49 SF 38 38 ATARI_8e
98 08 B8 88 B8 B8 ...v....

aooaoBie FF 4D 90 B0 60 BB S5 ...... 6 G B8R BE B0 ... ......
60088016 08 08 00 00 B0 0B MDD BB . ....... o5 88 08 88 B0  ........
dgaageze o0 09 08 08 60 00 680 8B ........ 60000020 ES 45 53 54 31 18 28 28 GEBTL
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plotter crtaé A 2

PRIMUS A - 2 ima mogucnost
ANSI — C/ISO A 2 veliéina crtanja
sa 8 pera.

Visokim kvalitetom cria maksi-
malnom brzinem 350 mmisek
u svim pravcima kod mehanicke
rezolucije 0,0125 mm/korak.

Kompatibiinost s ROLANDOM
i programskim jezikom HP 7580/
7585 omogucava mu rad 5a svim
IBM PC XT/AT | kompatibilnim
racunarima.

TEHNICKE KARAKTERISTIKE
CRTACA

~ x, y brzina crtanja: 350 mm/s
— rezolucija: 0,0125 mm

— realna povrsina: x = 584 mm
y = 432 mm

— dr2aé papira: elektrostaticki

— broj pera: 8

— lip pera: roland, stadler, ro-
tring

- interfejs: centronics, RS 232
— kompatibilnost: HP-7580 B,
HP-7585

— madumemorija: 15 K Byt

— coordinate display

— opcija crtac A-1, A-D

Pored toga jos vam nudimo:

— ¢rtaéka pera za sve tipove
plottera

— specijalni papir za plottere
svih formata

— centronics i sarijske prikljué-
ne kablove Zeljenih duzina

| — izradujemo elektrostaticko
drianje papira na vas plotter

— Cherry graficke tabele

Istovremeno vas obavestavamo
da vam nudimo mogucnost de-
monstracije plottera na vasem ili
nasem radnom mestu.

Ako je kupovina plottera za vas
suvise velika investicija, moiete
na nasim plotterima da nacriate
svoje projekie.

Informacije na telefon: (061)
612-286, radnim danom od 8 do
12 éasova

PRIMUS,

Verje 75, 61215 Medvode,
telefon (061) 612-286,
teleks 32 254 DUEM YU.
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VIRUSI U RACUNARIMA

[ZANIMLJIVOSTI]

Zarazeni programi, diskete, diskovi

SASKO BURASEVIC

rvo ukratko o osnovnim ka-
P rakteristikama simptoma
i radu programa-ubica.
Obigno potinje tako da se datoteke
gube, programi ne rade, tabela FAT
is¢ezne i disk se inicijalizuje sam od
sebe. Ponekad se izbriSe memorija,
odjednom se vide ne dobijaju pravi

podaci i nastaje velika zbrka.

Tada moZste da budete ubedeni
da se u radunu zbiva nesto Eudno.
Obiéno je tome kriv neki program
koji unistava podatke, bilo na disku
ili u memoriji. Kako se dolazi do
takvog programa, kad znamo da ni-
ko nije toliko lud da ga sam sebi
instalira? Pa ipak, obiéno tako biva.
Kod nas je jo& ostao obidaj da prija-
tel] prijatelju pokloni neki novi pro-
gram koji je ve¢ on iskopirao kod
nekoga drugog prijatelja, a taj novi
program ima zastitu skrivenu u obli-
Ku virusica ugnje2denog u samom
programu, pa ako je program jedno-
stavno prekopiran, dakle ako nema
ariginalne kopije diskete, virusié se
u specijalnim uslovima aktivira i po-
€inje svoju akeiju ubijanja.

Kako je sve to uopite potelo?
Sredinom sedamdesetih godina po-
javila se rafunarska igrica (Core
Wars) u kojoj su udestvovala dva
programa koji su jurili jedan drugo-
ga po memoriji i nastojali se izbrisa-
ti, postavljali su numeri¢ke bombe
po susednim lokacijama, kopirali
sami sebe na druge lokacije, na no-
vim lokacijama se jurili, negde se
zaustavili | legili rana. Kraj je potpu-
no zavisio od samih programa i od
toga koji je prvi bio napadnut na
ranjivom podruéju. Prema tome os-
novna ideja je program koji svaki
put kad se pokrene sam sebe dupli-
cira, a rasprostre se i preko ratunar-
ske mreZe. Tako se ratunar odjed-
nom napuni jednim jedinim progra-
mom. Lek za takav program je novi
program koji traZi prvi i nastoji da
ga uniti gde god naide na njega,
ana Kraju unisti | sam sebe.

Veoma opasan, ali i veoma jedno-
stavan kod je recimo program koji
umece nule na odredfene lokacije
u memoriji. Program se napise u ne-
kom asemblerskom kodu na bazi
slededeg principa:

adresa naredba

0

1 DAT -1
2 ADD #5 =1
3 MoV #*0 @2
4 JMP -2

Program upisuje nule na svaku
petu lokaciju u memoriji. Na primer
ako program zauzima adrese od
1 do 4, adresa 1 sadr2i DAT -1, gde

22 Moj mikro

naredba DAT moZe da posiu2i kao
radno podruéje s nekom informaci-
jom, dakle -1, kaji program kasnije
adresuje. U sustini je to memorijska
lokacija kbja ima nulu na prvoj deci-
malnoj poziciji (kod je 0) i tretira se
kao neizvodiva naredba. Tako izvo-
denje pocinje naredbom ADD #5
=1. Ta naredba smesta 5 na prvu
prethodnu adresu, dakle adresu
DAT, gde je sada vrednost —4 , Sle-
deta naredba koja se izvodi jeste
MOV #0 2-2. Ona smesta vrednost
nulu (immediate addressing) na
adresu 5 koju izratunava ovako:

Prvo odbije 2 od tekuée adrese
i dode do adrese 1 gde je naradba
DAT sa sadrZajem 4 | interpretira je
kao adresu relativnu od tekute po-
zicije (indirect adressing), dakle ¢e-
tiri mesta dalje | dolazi do lokacije
5 gde smeéta vrednost 0. Poslednja
naredba JMP -2 stvara beskrajnu
petlju. izvodenje se prenosi na adre-
su 2 koja nanovo inkrementira na-
redbu DAT s brojem 5 | dobijamo
novu vrednost 9 u naredbi DAT. Ta-
ko je u narednom ciklusu 0 (nula)
upisana na lokaciji 10, zatim na 15,
20... Kada ¢e program zavriti zavi-
si samo od interne prezentacije ne-
gativnih brojeva.

Drugi takav program mo2e da
bude:

MOV 01 ii MOV AB

On samo premesta sadriaj rela-
tivne adrese 0 na relativnu adresu 1.

Takav se program prilikom izvode-
nja seli po memoriji brzinom jedne
adrese na ciklus. Pitanje je ko pobe-
duje ako se dva takva programa
poénu izvoditi negde u memoriji,

Zatim su na visem nivou programi
koji megu da kopiraju sami sebe na
druge lokacije kada otkriju napad
programa niZeg nivoa. Za detekciju
im sluZi polje samih nula negde
u programu koje povremeno kon-
trolise i kad otkrije promene preseli
se na drugu lokaciju. Program moze
da sadrii | moguénost samokorek-
cije. Osnovna ideja je da program
ima dve kopije od kojih se jedna
izvodi | neprestano poredi s kopi-
jom. Prilikom detekcije promene
koda programa preseli izvodenje
u drugi program i prvi se koriguje
drugim itd. Medutim takvi programi
nisu apsolutno neranjivi. Neranji-
vost na odredenom nivou moZe da
se definise zasticenom naradbom
koja ne sme da se menja na o)
lokaciji dok se ne izvede slededa
naredba.

o

Program koji kopira sam sebe na novu lokaciju:
DAT

0
DAT 93
—— MOV @-2 @-1
1 CMP -3 #9
0 JMP 4
0 ADO #1 -5
P ADD #1 =5
—- JMP -5
MOV #99 a3
JMP 23

U svim sluéajevima primenjeno je
promptno adresovanje — po vredno-
sti ("3), direktno — po adresi (93)
i indirektno — po sadrZaju (®-2).

Prvi takvi programi videni su
u godinama 1972-1975, kad su se

‘ pojavila imena Douglas Mcliroy iz

ATAT Bell Labsa (program Darwin),
John F. Shoch iz Zeroxa u Palo Alte
Research Center (program Worm)

pokazatelj potetne adrese
pokazatelj krajnje adrese

Kopiraj izvor (source) na cilj

da li ste vec kopirali svih 10 redova
da, onda napustite petlju

u protivnom inkrementirajte original-
nu adresu

i ciljinu adresu

| vratite se na potetak petlje
restaurirajte pocetnu ciljnu adrasu
skodite na novu kopiju

i pre svega A.K. Dewdney sa verzi-
jom programa Core War, koji je ta-
kode definisao nekakav asembler-
ski jezik koristen u ranijim sluéaje-
vima.

Roman The Shockwave Rider, ko-
ii je napisac John Brunner, verzija je
programa koji guta memoriju da bi
sam sebe duplicirao. Pre nekoliko
godina je Fred Cohen sa Univerzite-




ta Kalitornije demonstrirao kako na-
pisati program koji se sliéno kao
virus aidsa infiltrira | napada rau-
narski sistem. Program se progiri na
ceo radunar, ali ostaje skriven
(ghost process), a onda se posle
nekoliko meseci pojavi i zapotne
svoju akciju ubijanja.

Takvi programi su veoma opasni
u danasnjem svetu ratunara | auto-
matizovanih raéunarski podrianih
procesa. Mogli bi odjednom da se
zaustave sav promet i bankovni
transfer, mogle bi fabrike da presta-
nu raditi, mogle bi se zagubiti baze
, itd. Treba voditi raduna
o sledeéem: ako nesto uéinimo, bu-
dimo ubedeni da neko to vet radi.
Zato su svi prikljuéeni sistemi {on-
line) ugroZeni, a u poslednje vreme
su njihovi zastitari prili¢no zabrinuti
i mare zastite na podrudju raéunar-
stva postaju sve kompleksnije.

Programa koji u sebl nose virus
ima svih vrsta: od javnih ill pomoc-
nih programa koji su besplatni, do
specijalnih sistemskih koji se kri-
Som prekopiraju od prijatelja. Pro-
gram moe da se prekopira u posto-
jeé¢i COMMAND.COM prilikom in-
stalacije nekoga drugog programa
koji je mozda bio ukraden i u sustini
nije originalna verzija. Zatim se prili-
kom svakoga pokretanja sistema
aktiviraju i nove naredbe koje onda
poénu svoju ubiladku aktivnost,
npr.:

privremeno zaustavi
glavnog programa

potraZi jo5 neki glavni program
koji jo# nije inficiran i

inficiraj ga

vrati kontrolu prvome glavnom
programu.

izvodenje

Tako se virus uvek nanovo ra-
sprostire, a ako ste u ratunarskoj
mreki, rasprostire se i na druge ra-
tunare, druge diskete. Virus moe
da ima vremensku kontrolu | da se
pojavi samo u odredenom danu
i ¢asu, a zatim se izbriSe ili opet
zaspi.

Zastita je jedan od glavnih eleme-
nata u vojnim radunarskim centri-
ma. Zato su oni potpuno izolovani,
ne prikljuéuju se na mreie, elektrié-
ne Zice prolaze kroz provodnike koji
sadr¥e gas pod pritiskom tako da
gad pritiska odmah aktivira alarm.

ta bi se dogodilo kad bi u glavni
radunarski centar uSao malo talen-
tovaniji programerci¢ s nekim grin-
pisovskim idejama, niko to ne zna.

| neki kupljeni programi sadrie
u sebi viruse koji tite programe od
sliqt;ﬂdnog kopiranja (ilegaine ko-
pie).

Kako se zastititi od
virusa?

Najbolji naéin je ne ukljutivati se
u raéunarsku mretu, posedovati sa-
mo svoj legalno kupljen softver, ne
pasti pod uticaj prijatelja i ne instali-

rati neki novi svery hot softwares«
koji i ne poznajemo dobro i ne zna-
mo na koji natin ga je prijatelj do-
bio, jer neprijatelj je veoma lukav
i nikad ne miruje. Monogamija je
najbolja zastita u ovom trenutku.
Dabro je i novi softver testirati na
disketi a ne na tvrdom disku i pri

izvodenju novog programa prime-
njivati zastiéeni nacin. Postoje po-
moéni programi kojl onemogucava-
ju pisanje ili brisanje datoteka na
disketama ili tvrdim diskovima. Ta-
ko se programi pobrinu da sav disk
bude neka vrsta »READ ONLY «, Ako
neko %eli da pide na disk, pojavi se

Spisak najpoznatih virusi¢a, trojanskih konja
i sprajtova:
Ime programa
ANTI-PCB
8ysop;
ARC513.EXE
0 i tako pokvari sav disk.
BACKTALK
CDIR.COM
ali samo kvari tabelu FAT,
DISKSCAM.EXE
DMASTER
DOSKNOWS.EXE
raéuna o duini.
DPROTECT
DROID.EXE
EGABTR
Got youl=
EMMCACHE
- kvari sve datoteke
— unistava sektore BOOT.
FILER.EXE
FINANCE4.ARC
treba biti oprezan s njim.
FUTURE.BAS
diskove.
MAP Tipiéan trojanski konj.
NOTROJ.COM
tizuje disk.
PACKDIR
PCW271xx.ARC
QUIKRBBS.COM
HISCORES.DAT.
RCKVIDEO
potne brisati datoteke.
SECRET.BAS
disk.
SIDEWAYS.COM
tine 3K, a EXE 30K.
STAR.EXE
mesto.
TOPDOS
TIRED
TSRMAP
VDIR.COM

Opis

Pod imenom ANTI-PCB.COM izdao PC-BOARD
desavaju se tudne stvari.
Program izgleda u redu, ali na kraju unisti stazu

Program je nekada bio veoma dobro PD pomaga-
lo, ali ga je neko o&igledno preradio, pa sada
unistava datoteke na disku.

Program bi trebalo da ispisuje imenik u bojama,

Program je ponekad proveravao slabe blokove na
disku, a sada upisuje slabe blokove. Pojavijuje se
i pod drugim imenima, npr. SCANBAD, EXE, BAD-
DISK.EXE. =

Program kvari tabelu FAT.

Program mozZe da pokvari tabelu FAT. Postoji
legalna verzija sistemskog programa koji je ve-
oma koristan, du2ine 6.376 bajtova, dakle vodite

Isto ime kao legalna verzija, ali kvari tabelu FAT.
Pojavijuje se unutar futuristiCke igrice. Ako se
izvodi iz C.DPCBOARD, onda se PCBOARD kopi-
ra u C.DPCBOARDDHELPDHLPX.

Painja! Program bi trebalo da pobolj$a prikaz
EGA., ali kad se izvede izbrise sve | ispise =ArflArf!

Program nije pravi virus, all mo2e da unisti tvrdi
disk:

Program moZda radi u redu ili izbride tvrdi disk;
verovatno postoje dve verzije ovog programa.
Nije obavezno da bude tipa trojanskog konja, ali

Program u pocetku pokazuje lepu sli¢icu u boji,
zatim napi%e poruku i pocinje brisali sve tvrde

Veoma dobro smisljen trojanski konj. Spolja delu-
je kao program koji se bori protiv drugih trojan-
skih konja, a u stvari je tempirana bomba koja
izbrige svaku tabelu FAT koju nade. Zatim forma-

Pomoéni program Kkoji bi trebalo da sortira i opti-
mizuje datoteke, a izbriSe tabelu FAT.
Modifikovana verzija editora PC-Write, koja maoie
da pokvari tabele FAT. Vodite ratuna o veli¢ini:
98.274 bajta jeste pokvarena verzija.

Program bi trebalo da umetne datoteku RBBS-PC
message u memoriju bre nego bilo koji drugi;
u stvari kopira ABBS-PC.DEF u ASCIl datoteku

Program u poéetku animira rok zvezde, a zatim

Program sadrzi poruku da mokda nece funkcioni-
sati pravilno. Kad ga startujete, formatizuje vam

Postoji legalna verzija programa nazvana SIDE-
WAYS.EXE, koja lepo radi. Ali taj trojanski konj
unisti sektor BOOT na disku. Verzija COM je veli-

Program nacrta nekoliko zvezdica na ekranu,
a zatim prepise datoteku RBBS-PC na drugo

Program jednostavno formatizuje disk.

Program pokvari tabelu FAT.

Program ispise lokaciju svih programa TSR,
a ujedno izbrise sektor BOOT na disku C.

Program ¢e izvesno unistiti tvrdi disk.

poruka NOT READY ERROR RE-
ADING DRIVE C, ABORT, RETRY,
FAIL? Tada treba odmah posumnja-
ti da je re¢ o nekom virusom. Zna se
za dva takva programa:

PROTECT.COM od PC-LABS, NY.
NY i

DPROTECT.COM od GEE WIZ
Software Co., NJ

Programi BOMBSQAD.ARC
i CHK4BOMB ARC su veoma dobri.
Oni mogu veoma brzo da otkriju
svako éudno pisanje po zabranje-
nim lokacijama. drugim programi-
ma itd.

Program CHK4BOMB upozorava
da neko pise po apsolutnim lokaci-
jama, kao formatizuje disk, prime-
njuje rutine BIOS itd. Testirani pro-
gram treba odmah izbrisati.

Program BOMBSQAD interpretira
pozive u kodu BIOS i pokazuje sta
¢e se dogoditi za vreme takvog po-
ziva. U tom slutaju mo2ete nastaviti
rad ill prekinuti izvodenje pro-
grama.

Najbolja odbrana od virusa je ko-
pija diska. Posle duZe upotrabe tre-
ba dakle disk kopirati. Ako je virus
formatizovao vas disk, moZete da
upotrebite MNortonove pomocne
programe u nadl da ¢ete modci da
obnovite sadrZaj diska. Ako je pok-
varena tabela FAT, postoji program
FATBACK.COM (FATBACK11.ARC)
koji kopira tabelu FAT za manje od
minuta na disketu. Ako se programi
gube i tabela FAT je neizmenjena,
moiete da upotrebile jedan od
mnogih programa Koji vam omogu-
cavaju da restauriSete izbrisane da-
toteke (NORTON, PC-tools, MACE,
UNDEL. COM). MoZe da bude izbri-
san samo sektor BOOT. U tom slu-
&aju treba probati s naredbom SYS
C:, koja prepise originalni COM-
MAND.COM sa diskete DOS; ako to
ne uspe, moZe da se upolrebi po-
moéni program MACE | proba resta-
urirati sektor BOOT.
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MATEMATIKA

PROGRAMIRAN]JE FRAKTALA

Sedam puta trougao Sierpinskog

DUSAN PETERC

a prelasku iz devetnaestoga
N veka u dvadesati vek nastalo

je sve zlo naseg vremena:
nuklearna fizika, psihoanaliza, svi
moguéni modernizmi, otkrivena je
jevrejska zavera, film, detektivski ro-
man, svetski rat, Mitteleuropa je ras-
Cijana u iverje. U &itavoj toj uzavre-
losti nisu mirovali ni matematicari.
Otkrill su celu gomilu matematiékin
objekata sa neobiénim svojstvima,
Nabrojacu samo nekoliko: Brownov
pokret, Verhulstov proces, Peanovu
krivu, Cantorovu prasinu, Kochovu
pahuljicu, trougao Sierpinskoga.
Verovatno se s tim pojmovima niste
bas festo sretall, a to i nije sluéajno.
lako su u svoje vreme bili predmet
Zivog istraZivanja nisu ukljuéeni
u postojece teorije tako da su se
nasli u mrivom rukavcu matemati-
ke, u nekakvoj galeriji aveti,

Tako je bilo sve do 1975. godine
kad |e Benoit B. Mandelbrot napi-
sao knjigu ~Les Objects Fraclals:
Forme, Hasard et Dimencion=, koju
|e 1877. godine praveo na engleski,
a 1982 godine preradio i izdao pod
naslovom =The Fractal Geometry of
Mature«. Mandelbrot je sve matema-
ticka kuriozitete objedinio pod kro-
vom jedne koncepcije: uveo je po-
|am fraktala. Za nade potrebe je izja-
va da su fraktali oblici u beskraj-
nom lancu« (Ziga Turk, 1987) nedo-
voljno precizna i zato éemo dati pre-
cizniju definiciju. Da bi nesto moglo
da se definide kao fraktal mora skup
tataka da bude u N-dimenzional-
nom prostoru gija Hausdorff-Besi-
covitcheva dimenzija je strogo veéa
od njene topoloske dimenzije. Sta je
to topoloSka dimenzija moralo bi
vet da vam bude poznato: tacka
ima dimenziju 0, kriva dimenziju 1,
ploha 2, kocka 3, Klajnova boca 4,
a prema najnovijim teorijama fiziéa-
ra vasiona je 11-dimenzionalna. lz-
java da nesto ima dimenziju 1,5849
verovatno vam zvuéi priliéno ap-
surdno. Hausdorff-Besicovitchava
dimenzija (u daljem tekstu: fraktal-
na dimenzija) omogucava vam
upravo to izjavu. Kad probate da
svioj skup tataka X u n-dimenzional-
nom prostoru ocbuhvatite n-dimenzi-
onalnim kuglama preénika ¢ dobija-
te Hausdorffovu meru h (g) koja oz-
natava potreban broj akvih kugli.

Ako je jednagina h (g) = ¢° kad
ide r.'pfiema u, D je rr!ll]:ta!na et
zija skupa X. Radi potpuno taénog
izvodenja treba pogledati u knjigu
Mandelbrot, 1982, str. 361-366 ili
Peitgen, 1986, str. 32, Fraklalnu di-
menziju moZete intuitivno da zami-
slite kao meru prelaska objekta iz
jedne topolosdke dimenzije u drugu.
Ako objekt ima fraktalnu dimenziju
1,95 to znaci da je re¢ o krivoj koja
je skoro presla u plohu,
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Stvari ¢e biti jasne ako podrobni-
je razmotrimo nastavni primer, tro-
ugao Sierpifiskoga. Na slici 1 moZe-
te da primetite samoli¢nost (self-si-
milarity), jednu od cestih karakteri-
stika fraktala, ali koja nije njihovo
obavezno pratee svojstvo jer ima
fraktala koji nisu samosliéni i ima
samosliénih objekata koji nisu frak-
tali (npr. prava). Samoslitan objekt
je sastavljen od samih kopija sebe
samoga, s povecanjem odredenog
dela objekta opet se dobija prvobit-
na slika. Ako se slika simetriénog
objekta ne izmeni prilikom posma-
tranja u ogledalu preko odredene
osi, slika samosliénog objekta se ne
izmeni pri odredenom poveéanju.
Programeri bi rekli da su takvi ob-
|ekti rekurzivni, jer su nam poznati
iz klasiénih udibenika programira-
nja, kao ito je npr. Wirthov, 1976,
gde su uvodenjem rekurzije razvije-
ni programi za crtanje krive Sierpin-
skoga i Hilberta. U oba slucaja reé je
o krivama koje popune &itavu ravan,
$to znadi da je njihova fraktaina di-
menzija 2. Kada sledeéi put budete
Setali Sumom mozda ¢ete tamo pri-
metiti mnogo samosliénosti, ali ne
smete zaboraviti da pri matematie-
kim fraktalima samosli¢nost vali ad
infinitum (ubeskraj), dok pri prirod-
nima brzo dolazimo do atoma, gde
se struktura bitno menja.

Prvo: Sierpinski 1915

Poljski matemati¢ar Vaclaw Sier-
pinski je 1915. godine u élanku =Sur
une courbe dont tout point est un
peint de ramification« (8to bi u pre-
vodu bilo: O krivoj &ija svaka tatka
je tatka grananja) definisao svoj
trougao. Posto Sierpifiski nije mo-
gao da bude toliko samoljubiv da
krivu nazove po sebi, u literaturi su
prihvacena dva termina: »Sierpinski
gasket« (Mandelbrot) i »Sierpinski
triangle~ (Barnsley). Na nasem jezi,
ku nisam mogao da nadem podob-
nu ret za »gasket« (u reénicima pi-
Se da je to zaptivka od kudelje, od-
nosno u pomorstvu vezica), oprede-
lio sam se za »triangle«, 1j. trougao.
Kome se ne dopada, moZe malo
sam da prozvrlja po reénicima,

Sierpinski predlaZe rasacanje tro-
ugla na sledeci naéin:

Slika I: Starring: trougao Sierpiriskog

VA9

Slika 2: Rekurzivni presek trougla

1. Nacrta se istostrani trougao

2. Uerta mu se istostrani trougao
tako da se prvobitni trougao podeli
na Cetiri jednaka dela

3. Na levom, desnom i gornjem
trouglu ponovi se korak 2, a srednji
trougac se ne dira

4. Sa dobijenim trouglima ponovi
se korak 3.

__Tako dobijeni trougao sastavljen
je od samih rupa. Ako je ukupna
povréina trougla 1, onda je povréina
rupe koju ostavljamo u prvom ciklu-
su algoritma 1/4, a povréina rupa
koje uradimo u drugom koraku e
3/16, itd. Treba sabrati red

1/4 + 316 + 9/64 + ... + 3™'/4" =
T Eay =1 Q.ED

a=1

Uz pomot slike 2 nije tesko napisati
| objasniti program 1. PaZnja! Pro-
grami u ovom &lanku napisani su
u nekakvom pseudopaskalu i name-
njeni su programerima koji ¢e umeti
da ih prerade u svoju specifiénu ver-
ziju paskala ili éak u drugi program-
ski jezik. Ako niste vesti programira-
nju, bolje da ih ne prepisujete u svaj
bejsik. U promenljivima ax, ay, .. fy
smestene su koordinate trouglova,
Ako ne marite za greske koje nasta-
ju prilikom zaokruzivanja | voleli bi-
ste da ubrzate program, mozete da
ih definiSete | kao cele brojeve, ali
pri tome treba da vodite racéuna
o pretvaranju tipova pri deljenju.
U konstantama MaxX | MaxY imate
smeétenu grafiéku rezoluciju | uz
njenu pomo¢ izradunate koordinate
najveceg trougla koji jo& moze da se
smesti na ekran. Za inicijalizaciju

—

grafitkog ekrana morate da se po-
brinete sami. Zatim se nacria prvi
trougao i pozove procedura Sierp.
Prvi parametar odreduje dubinu re-
kurzije, a ostali su koordinate tro-
ugla. Procedura prvo izratuna cen-
tralne tatke strana trougla d, e, f, uz
¢iju pomoé ucrta trougao. Zatim
smanjenom dubinom rekurzije po-
zove samu sebe s podacima za levi,
desni i gornji trougao. Rekurzivni
pozivi se zaustave kada dubina re-
kurzije bude nula.

Mozda smatrate neelegantnim
Sto se trougao cria u glavnom pro-
gramu | u rekurzivnoj proceduri, ali
tako se obezbeduje da bez suvide
teskih komplikacija svaku liniju na-
crtate samo jednom. Vise mesta ima
prigovoru da je za prenosenje poda-
taka o istostranom trouglu dovoljno
jedno teme i duZina strane (ako ori-
jentacija ostaje sve vreme neizme-
njena). Ali umesto te optimizacije
ima nesto manje radunanja, pre-
gledniji algoritam | jednostavnija je
korekcija odnosa izmedu Sirine | vi-
sine piksela, koji vodi u izoblicenje
slike.,

Sada je ve¢ vreme da vam pove-
rim fraktalnu dimenziju naseg tro-
ugla. Ako je samosliGan fraktal sa-
stavijen od N kopija samoga sebe
(uzimajuéi u obzir rotacije i traslaci-
je), umanjenih za faktor r, onda je
njegova fraktalna dimenzija D = log
(N)log (1/r). Posto u nasem sluéaju
imamo tri kopije trougla (N = 3),
umanjene za jednu polovinu (r = 1/
2), fraktalna dimenzija trougla Sier-
pinskoga je log (3)/log (2) = 1,5849.
Na Zalost, proracunavanije fraktalne
dimenzije tako je jednoslavno samo
za ogranitenu klasu samosliénih
fraktala. Za nesamosliéne (koji se
zovu | =non-scaling= jer se
vanjem ne dobiju kopije) fraktale ra-
tunanje je mnogo teZe i &ak se za
nesumnjivo samosliéne Juliajeve
skupove jod ne znaju izratunati
Traktgine dimenzije (Peitgen, 19886).
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Slika 3: Od trougla do krive | nazad

Drugo: Prelaz na krivu

U nastavku tlanka Sierpinski uvo-
di krivu na naéin kojl prikazuje slika
3. Posto kriva prolazi samo jednom
stranom svakog trougla moglo bi se
eventualno pomisiiti da je fraktalna
dimenzija te krive manja od lika koji
ste ranije konstruisali, medutim:
&udni su putevi beskonaénosti! Si-
erpinski dokazuje da su obe kon-
strukcije ekvivalentne (ako ih dove-
dete u pravu beskonaénost). Posto
vet znate da izratunate fraktalnu
dimenziju, moZete sami da praveri-
te. Zatim dokazuje da kriva odgova-
ra Jordanovoj definiciji krive. S ob-
zirom na takav rezultat moZda vam
j@ jasnije zasto je matemati¢are hva-
tac uzas zbog takvih objekata: na
ograniéenoj plohi imaju krivu oti-
gledno beskrajne duine, ali koja
uprkos tome ne zauzima nikakvu
povriinu (kao to smo napred doka-
zali). U poslednjem delu &lanka Si-
erpinski dokazuje da ta kriva nije
saslavijena samo od tacaka grana-
nja | tataka na diO2i izmedu njih
nego samo od tataka grananja. To
medu ostalim znac¢i da ta kriva ne-
ma tangente. ZakljuGujuci ovaj pre-
gled tog élanka jo& ¢emo reci da je
Waclaw Sierpiniski umro 1969. godi-
ne u Varsavi, a ostavio je nalog da
mu kao epitaf napidu: =Explorateur
de l'infini=, odnosno IstraZzivat be-
skonaénosti,

Vas kao programere verovalno
najvise zanima kako da napisete
program za takav nacin konstrukei-
e trougla Sierpinskoga. O¢igledno
je da za izvrienje tog zadatka treba
znati crtati linije u Sest pravaca. Na
slici 4 vidite kako se numerisu. Za-
tim se napisu brojke linija potrebnih
za konstrukciju trouFIa Sierpinskog
reda 0, 1, 2, 3 (Vidi sliku 5), Brzo
¢ete primetiti pravilo: povisenjem
reda trougla svaka se linija razvije
u tri linije: srednja linija ostaje neiz-
menjena a ostale dve su njene suse-
de po nadim numeritkim oznakama.
Razvoj pojedine linije oznaten je
kruZnim lukom na slici 4. Parne lini-
je imaju lukove u pravcu kazaljke na
casovniku, a neparne u protivhom
pravcu. Sada vec mogu da se napi-
Su pravila razvoja linija:

1— 216
2-—+123
3—432
4— 345
5— 654
6 — 561

Program 2 je napisan malo viSe she-
matski. U dvodimenzionalnom polju
Table smestena su pravila razvoja

linija koje smo napred napisali. Po-
zivom procedure Sierp (7,2) razvija
se linija 2 (horizontalna linija udes-
no) do dubine rekurzije 7. Kada bro-
jaé dubine rekurzije dostigne nulu,
element ¢e nacrtati procedura Inter-
pret (element), koju cete na osnovu
slike 4 umeti da napisete sami. Ali
ako brojaé dubine rekurzije joi ne
stigne do nule, onda se uz pomoé
podataka iz tabele razviju linije na
tri nasiednika. Taj program je dodu-
$e sporiji od prethodnog, ali dobitak
ne uopstenost algoritma. Sada su
podaci o liku smesteni u tabeli | vise
nisu deo algoritma. Ako Zelite da
ostvarite jos visi nivo opstosti, pro-
citajte élanak McWorter, 1987, gde
cete na¢i podatke za tabele drugih
frakiala.

Trece: Analytic Art

Za vamigu« je napisana cela go-
mila programa koji crtaju Mandel-
brotov skup. U paketu programa
=Analytic Art=, koje je 1887, godine
napisao Rock Howard za Crystal
Rose Software, obrec se | =Sierpin-
ski  Gasket Generator-, Program
3 kdji je napisan po ugledu na njega
nacria trougao Sierpinskoga na iz-
nenadujuci naéin. U promenljive ax
.. Gy podese se temena trougla na
isti nagin kaoc u programu 1. Poget-

Slika 4: Sest pravacs crtanja

na tatka x, y moZe da se bira bilo
gde na ekranu, a u nadem slucaju je
u koordinatnom polazidtu. U telu
petlje nasumce izabereta jedno od
tri temena, pribliZzite mu se do polo-
vine | nacrtate tatku. Zvuéi nevero-
vatno, ali funkcionise. Obiéno prvih
nekoliko tataka ne bude na pravom
mestu, ali kad se tatka ulovi izmedu
temena trougla steknete utisak da
kigne kapi »sluéajno« iscrtavaju tro-
ugao Sierpinskog.

Isti se algoritam moZe opisati i na
metatoriéniji nacin. Tri desetara re-
%e da disciplinuju remce, nove voj-
nike. Stanu na temena istostranog
trougla ¢Gije su strane 100 metara
i narede vojnicima da navuku punu
ratnu spremu i stave maske. Zatim
jedan od desetara vikne: »Zborl«
Kad vojnici tréedi stignu na pola pu-
ta do njega, jedan od desetara (to
moZe da bude isti) ponovi naredbu,
a vojnici moraju da trée do onoga
koji je poslednjl komandovao. Kad
vojnici dotrée do pola puta... itd.
Posto je tréanje pod maskama na-
porno, vojnici po&nu da se onesves-
Guju, a to uéine upravo onda Kada
zatuju novu naredbu za zbor. Kada
se i poslednji vojnik slodi na zemlju,
njihova tela éine trougao Sierpin-
skoga!

Cetvrto: IFS fraktali

Posto fraktali tako dobro modeli-
raju prirodu, primenjivi su na mno-
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gim podrutjima. Pa ipak sam ostao
iznenaden kad sam u ¢lanku Barn-
sley, 1988, proéitao da mogu biti
upotrebljivi | za kompresiju slika.
Slika se prvo obiénim algoritmima
za procesiranje slika razbije na seg-
mente, a zatim se mustra svakog
sagmenta nastoji oponasati fraktali-
ma. Prilikom kodiranja slike smesta-
ju se samo podaci o fraktalima uz
¢iju pomod se pri dekodiranju sinte-
tizuje »prvobitna« slika. Red »prvo-
bitna~ stavio sam u zagrade jer slika
nije jednaka originalu nego joj |e
samo dovoljno slitna. To znaéi da
taj algoritam nije podoban za kom-
presiju tekstova (u kojima je vaZan
svaki bit), ali je kao porucen za kom-
presiju digitalizovanin slika ili zvu-
ka. Na podacima takve vrste moze
se postici  stepen kompresije
1:10.000 ili Eak i vide. U &lanku
Barnsley, 1988, iznete su fotografije
TV-kvaliteta, sabijene na 2 K. Ako
upravo pisete avanturu sa mnogo
grafike, ve¢ se radujete ill s neveri-
com odmahujete glavom. Sledi raz-
oéarenje: na radnoj stanici Mass-
comp sa dva 68020 mikroprocesora
kodiranje traje 100 ¢asova, & deko-
diranje 30 minuta. MoZda mislite da
je stvar akademskog znagaja dok na
trZistu raéunara ne bude Cray desk-
top IV po ceni nizoj od 1.000 dolara.
Postoje, medutim, i drugi nagini pa-
pularizacije nauke. Eksperimentalni
prototipovi sa hardverom posvece-
nim tom problemu ve¢ mogu da de-
kodiraju vise slika na sekundu.
Ostaje samo |03 pitanje ko ima do-
volino para da moZe da kupi prvih
100.000 kutijica uz ¢iju pomoc Ce se
moci aledati televizija preko telefo-
na. Odgovor jednako glasi Sirom
sveta: armija. Zbog toga projekt
istraZivanja IFS fraktala izdasno
potpomaze DARPA, agencija ame-
ritke vojske za istraZivanje. | prvo ¢e
gledati vas.

Za nas su medutim IFS (lterated
Function Systems) fraktali samo jos
jedan naéin crtanja trougla Sierpin-
skoga. Prvo treba da naucimo 3ta je
to afina transformacija. Medu afine
transformacije ubrajamo obrtanja,
uporedna pomeranja i istezanja.
Sve se to zbiva u n-dimenzionalnom
vektorskom prostoru. Afina trans-
formacija u ravni je potpuno odre-
dena na Sest brojki, koje cemo ozZ-
naciti slovima od a do I, Transformi-
sana tatka moze da se izratuna
ovako:

Tr(xy)=
=(a*x+by+e,
cex +d*y+f)

Zanima nas jo$ | veza izmedu pre
opisanih rotacija | vrednosti a, b, ¢,
d el

a=-+cos(u),
c=r* sin{u),

b=-s*sin{v)
d=s" sin(v)

pri éemu je u ugao rolacije na osi x,
v je ugao rotacije na osi y, r je iste-
zanje u pravcu x, s je istezanje
u pravcu y, a uporedno pomeranje
neposredno odreduju e za x i f za
y ose.

Fraktal se IFS kodovima zapisuje
tako Sto se definide potreban broj
afinih transformacija, zajedno sa ve-

®
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rovatnoséu da ce se pojedina trans-
fomacija dogoditi. Iznos verovatno-
sti svih transformacija mora biti je-
dan. IFS kodovi za trougao Sierpin-
ski su sledeci;

a be d e tp

05 ¢ 0 05 0 0 033
050005 1 0 033
05 0 0 05 05 05 034

Program 4 je napisan na osnovu
tlanka Barnsley, 1988, | pisma Al-
dridge, 1988. U polju a do f smesteni
su podaci transformacija, a u polju
pk kumulativne verovatnosti trans-
formacija, take je pk(1)}=0,33,
pk(2)=0.66, pk(3)=1. Kumulativne
verovatnosti koristimo da bi se
u petlji while lak$e pregledalo u koji
interval je pala slué¢ajna vrednost
promenljive select koja odluéuje ko-
ju ¢emo transformaciju izvesti. Ako
Zalite da na ekranu vidite nesto vise
nego samo jednu tacku, moracete
u raéenici Plot (xy) vrednosti
% | y pomnoZiti sa odgovaraju¢om
vrednosti | njima nesto pribrojiti da
histe sliku smestili na sredinu ekra-
na. Posto su ti koeficijenti zavisni
kako od grafi¢kin performansi va-
Seq sistema tako i od specifiénih
IFS kodova, ta| problem prepustam
vado| snalazljivosti. Sli¢no kao pro-
gram Analytic Art, | program za de-
kodiranje IFS kodova nacrta prvih
desel tacaka pogresno, jer tatka
mora malo kruZiti pre nego 3to je
transformacije dobiju u svoj paklen-
ski zagrljaj. Zato opravdanc sum-
njamo da su IFS kodovi =samos«

y
71

3 123 216 S61 216

=t
123

AR

123 432 345 432 123

Slika §: Ragvoj linija

uopStavanje programa Analytic Art,
Te sumnje postaju jos jate ako po-
robamo da interpretiramo znatenje
IFS kodova za trougao Sierpinsko-
ga. Matematiéki inspirisane gitaoce
pozivam da tu tvrdnju | dokazu.

Posto ste tako razvili jako | uop-
Steno orude za crianje fraktala, red
j@ i da nacrtate | nesto vise barokno
da ne biste bedni raunar samo mu-
tili asketskim trouglom Sierpinsko-
ga. To su IFS kodovi za paprat koju
vidite na slici 6:

Ako ste shvatili kako program sa
while petljom bira transformaciju
koju mora da izvede, onda znate
zasto je bolje imati transformacije
sa mnogo verovatnosti na prvim
mestima u tabeli.

Peto: Paskalov trougao

lzvesno vam je svima poznat Pa-
skalov trougao:

Njime se radunaju binomski koefici-
jenti. A &ta se dobije ako se neparni
brojevi u njemu zamene zvezdica-
ma, & parni prazninom? Pretpostav-

a b c d e £ p

0.85 0.04 -0.04 0.85 O 1.6 _0.85
0.2 =-0.26 0.23 0.22 0 1.6 0.07
-0.15 0.28 0.26 0.24 0O 0.44 0.07
0 0 0 0.16 0 0 0.01

Program 1

const MaxX
MaxyY

640;
512

o

var

begin
if n>0 then
begin

ex:=(bx+cx) /2;
fx:=(ax+cx)/2;

end;
end;

begin [main|
ax:=0;
by :=MaxY;
Line(ax,ay,bx.by);

ax,ay, bx,by.cx,cy:

real;

procedure Sierp(n:integer: ax,ay, bx, by,
cx,cy:real); var dx,.dy,ex,ey, fx, fy: real

dx:=(ax+bx)/2; dy-={ay+by)/2:
ey:={by+cy)/2:
fy:={ay+cy) /2;
Line (dx,dy,ex,ey);
Line(ex,ey,fx,fy):
Line(dx.dy,fx.fy);
Sierp(n-1,ax,ay,dx,dy, fx, fy);
Sierp(n-1,dx,dy,bx,by,ex,ey):
Sierptn~l.fx.fy,ex.ey.cx.cyl:

ay:=Max¥; bx:=MaxX:
cx:=MaxX/2;

cy:=0:

Line(bx,by.,cx.,cy);
Linelax,ay.cx,cy);

Sierp(7,ax,ay.bx,by,cx,cy);

end.

Program 2

var Table: array([l..6.1.

.3] of integer:

Procedure Sierpin,element:integer):

var i:integer;:
begin
if n=0 then
Interpret{element)
else

for-i:=1 to 3 do Sierp(n-1,Table[element,i]):

end

Program 3

var i,select: integer;
X,Y.ax,ay,bx by,cx,cy:real;

:=0; y:=0;

for i:=1 to 10000 do

begin

select:=trunc(rnd(1)=*3):

case select of
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Slika 6: IFS paprat

ljam da ne moram napisati odgovor.
Iz udZbenika kombinatorike Poyla,
1982, moZe se naudit| jos jedna za-
nimijivost. Ako je v (n) broj jedinica
u binarnom predstavijanju broja n,
onda je 2 broj neparnih brojeva
u n-tom redu Paskalovog trougla.

Program 5 nacrta trougao Sier-
pinskoga uz pomo¢ Paskalovog tro-
ugla. U polju a je smeéten jedan red
trougla. Program je komplikovaniji
nego &to se na prvi pogled &ini po-
trebnim. Taéke u Paskalovom trou-
glu rasporedene su drukéije nego
&to je obitaj u ratunarstvu. Zbog
toga se izmeni¢no racuna sledeca
generacija za parne | neparne broje-
ve, ita se Kontrolise funkcijom

odd(j). U svaku taéku se pribroje
susedi | rezultatom izraduna modu-
la broja 2. Posto su elementi polja
a celi brojevi, program nije tesko
proSiriti bojama. MoZe da se izmeni
i pravilo raunanja naslednika, a po-
lje »a« na potetku moze da se napu-
ni sa vise vrednosti a ne samo jed-
nom jedinicom na sredini. Iskusni
programeri su ve¢ primetili o ¢emu
je ret: iskonstruisali smo jednodi-
menzionalni celijski automat. Te
igrice su stare koliko i ra¢unarstvo,
jer se njima bavio ve¢ John von
Neumann, a ako vas zanima uopéta-
vanje pravila za jednodimenzional-
ne celijske automate, procitajte éla-
nak Perry, 1986.

Valja nap-ombnuli da |e taj algori-
tam veoma pogodan za koristenje
sa Stampadima sa grafikom visoke
rezolucije, jer nije potrebno imati
celu sliku u memoriji. Bez teskoca
se moZe izra¢unati red za redom, pa
kad ih se nakupij za jedan red Stam-
paca onda mu se posalje. To je da-
nas jedini na¢in da se nacrta slika
rezolucije 4.000 x 4.000 u formatu
A3 na 24-iglitcnom Stampadu.

Sesto: Deluxe brush

A sada mala nagrada za ditaoce
koji ne umeju da programiraju,
a ipak su proditali ¢lanak dovde. | za
vas ima nacina da nacrtate trougao
Sierpifiskoga. Ako imate radunar sa
programom za crianje, koji vam
omogucava da kao pisaljku (brush)
uzmete bilo koji isetak slike, do tro-

ugla ¢ete stici pre nego vase kolege
programeri do programa koji radi.
Prvo primenom funkcije zoom na-
criate najmanji trougao koji moze
da se nacrta u grafici vaseg racuna-
ra, Zatim taj trougao uzmete kao
pisaljku | dvaput ga prepisete pod
stari trougao udesno | ulevo, tako
da se vrh pisaljke slekne sa teme-
nom starog trougla: Tako nastali
trougao uzmele kao pisaljku i pono-
vite operaciju... Ako vas ratunar
ima blitter za prencsenje kvadratnin
komada memorije, kao npr. amiga
ili atari »xyz« ST (7), zavriicete
u pola minute.

Sedmo: Return to Eden

Poslednjih meseci smo u Jugo-
slovenskim televizijskim emisijama
vise puta videli izvrsnu TV-seriju Po-
vratak u raj (Return to Eden). Sri
dramskog zapleta, one 5ta nosi pri-
€u, jeste borba za svojinu luksuzne
vile Eden, Moida ste je shvatili kao
simbol bogatstva, a u stvari je re¢
o netem $to znati mnogo vise. Raz-
loy za privilegovano mesto vile
u strukturi price bio je svima na
uvidu, ali moZda bas zbog toga ni-
ste ga ni primetili. Naime, na sofi
u centru vile, ispred stepeni&ta na
kom se odigralo toliko dramatiénih
scena, bilo je toboZe nemarno raz-
bacano nekoliko jastuka. Mustra na
tim jastucima bila je sastavljena od
trougaonika Sierpifiskoga. Sta onda
mozemo da porucimo onima koji ne
umeju da programiraju, koji nemaju
racunar sa pristojnim programom

za crianje, | koji ne gledaju sapun-
ske opere verujuci da su zbog toga
intelektualci? Samo to da ce im taj-
na Povratka u raj ostati zauvek ne-
razjasnjena.

LITERATURA:
Aldridge P. Leslie: Fascinating Fractais,
Byte April- 1988, str, 24-28

Barnsiey F. Michael, Sloan D. Alan:
A Better Way to Compress Images, Byte
January 1988, str. 215-223.

Mandelbrot B, Bengit: The Fractal Ge-
ometry of Nature, New York. W.H. Free-
mian and Company. 1962.

McWorter A. William Jr., Merrill Jane
Tazelaar: Crealing Fractals. Byte August
1987, str. 123-134.

Peitgen H.-O., Richler P.H.; The Bea-
uty of Fractals, Springer-Verlag, 1986.

Perry E. Kenneth: Abstract Mathemati-
cal Art, Byle December 1988, stir
181-192.

Poyla G.. Tarjan E. Robert: Motes on
Intreductory Combinatorics, Boston
1983, str. 20-25.

Sierpinski Waclaw: Oeuvres Choisies,
Taoma |, PWN — Editions scientifique de
Pologne. — Warszawa 1975, str. 99-106.

Turk Ziga: Mandelbrotova éorba. Moj
mikro, april 1987, str. 11,

Wirth Niclaus: Algarithms + Data
‘;S;;uel:!uras = Programs, Prentice-Hall,

0: begin x:=(x+ax)/2; y:=(y+ay)/2 end;

1: begin x:=(x+bx)/2:

y:={(y+by) /2 end:

2: begin x:=(x+cx)/2; y:={(y+cy)/2 end;

end;
Plot(x,y);
end

Program 4

const NumTransf = 3;
NumIter

var a,b,c,d,e,.f,pk: array(l..NumTransf]
X.¥.newx, newy,select:

i,pc: integer;:
begin

x:=0; y:=0;

for i:=1 to NumIter do

begin
select:=rnd(1l);
pei=l;

= 10000;

of real;
real;

while selectdpk(pc] do pci=pc+l;
newx:=a[pcl*x + blpecl*y + elpecl;
newy:=c[pcl*x + dlpel*vy + £lpel:

XI=newx;
Plot(x,y)
end
end.

y:i=newy;

Program 5

censt MaxX =
MaxX2 =

1026:;
512;

var a: array(0..MaxX]

i,3: integer;:

begin

for i:=0 to MaxX do -a[di]:=0:

a[MaxX2+1]:=1;
for j:
L=gin
if oddl
for i:

begin

then

3
3

§?i'2fl]:=taEi‘2]+a[i*2+2]Jmod 2
1f a[i*2+1]=1 then Plot(i*2+1,3);

end
else

for i:=1 to Max¥2 do

begin

::t[i*2] :=(afi*2-1]+a[i*Z+1]))mod 2:
if a[i*Z)=1 then Plot(i*2,3);

end
end
2nd

=0 to MaxX2 do

)
1 to MaxX2 do

of integer;

Moj mikro 27




PROCRAMIRAMO AMIGOM (2)

Biblioteka za rad sa poslasticama

PRIMOZ PERC

prvom delu rekli smo nekoliko osnovnih stvari o programiranju
U |i o sadrzaju »amiginog« RoM-a.

Sada smo otvorili novu biblioteku pod nazivom intuition. lbrary.
Kao $to je re¢eno, tu se nalaze razne korisne rutine koje | programeru
i korisniku olaksavaju Zivot. Prozori, mis, maeniji, to su pojmovi u vezi
s kojima svakome razmazenom korisniku poéne srce brie da kuca. Svaki
racunar kojl iole drzi do sebe u ROM-u ima alate koji podrZavaju rad sa gore
navedenim poslasticama. Naime, nije ba$ macji kasal| takve stvari progra-
mirali pesice (na ovom mestu se sa suzama u o¢ima prise¢amo PC lafova).

Amigina intuicija nam ovde ljubazno dolazi u susret. Pored ve¢ pomenu-
tih pojmova tu su rutine za rad sa ekranima (screens), guruom (alerts) | tzv.
gadgets. Ova poslednja re¢ znaci alat ili uredaj. To je tek priblizno znaéenje,
nije ono pravo, pa vise volimo da kalemo originalni naziv, engleski, tj.
gadget.

Prvo dakle o ekranima koji su gista specifika naseg raéunara. Jednom
drugom prilikom govoricemo o tome kako ekrani nastaju. Pomenudemo ih
u vezi sa hardverom,

Kako ¢emo dobiti takav ekran? Posluzimo se rutinom OpenScreen:

Pokazatel| = OpenScreen (podaci) imuition —198
DO AQ

Posto podataka ima vide a registar je samo jedan, onde rutini predajemo
adresu grupe podatka. Takva grupa se zvaniéno zove struktura. Rutina
u ROM-u uz pomoé¢ tih podataka otvara ekran i vraca nam pokazatel] na
mnogo vecéu strukturu, Struktura koju predajemo rutini zove se NewScreen
(slika 1, dole), a pokazatej koji dobijamo pokazuje na strukluru Screen
(slika 1 gore). Kao §to vidimo, u strukturi Screen nalaze se podaci koji su
vise ili manje beznaéajni. Ali do tih podataka imamo zahvaljujuci pokazate-
lju odmah pristup. To demonstrira listing 1: prvo treba da otvorimo intu-
ition. library, zatim ekran, Sada treba porediti strukluru MewScreen sa
grupom podataka ScreenStruci. Na taj naéin se dakle definiSu razliciti
parametri. Ovde ¢u objasniti i znatenje.nekih podataka.

DetailPan boja =olovkea«
BlockPen boja pozadine
ViewModes prikaz
Tip 15-korisnitki ekran, 1 = Workbench
Font pokazatel| na skup znakova (obiéno 0)
DafaultTitie pokazatel| na ime ekrana
Gadgsls pokazatel| na prvi gadget ekrana (obiéno 0)
CustomBitMap pokazatel] na sopstvenu bitnu karlu (obitno 0)
Listing 2
/% OpenScreen Demonstracija =/
/* Manx Aztec C ¥3.) L¥s

#include <intuition/intuition.h>
#include <exec/types.h>

struct Screen *Pointer;
struct IntuitionBase *IntuitionBase;
struct NewScreen ScresnStruct =

|
0,0,320,256,3,0,1,2,15,0,"Moj Mikro",0.0
Iz i

main ()

IntuitionBase=0OpenLibrary ("intuitien.library", NULL):
Pointer=OpenScreen (&ScreenStruct);

while ((Pointer-j>MouseY)!=100)

.

CloseScrean (Pointer);
CloselLibrary (IntuitionBase):

Slika 1
sc_NextScreen dasl
sc_FirstWindow dc.1l
sc_LeftEdge dc.w
sc_TopEdge de.w
sc_Width do.w
sc_Height de.w
sc_MouseY do.w
sc_MouseX de.w
sc_Flags dc.w
sc_Title dc.1

sc_DefaultTitle dec.l

sc_BarHeight de.b
sc_BarVBorder de.b
sc_BarHBorder de.b
sc_MenuVBorder dc.b
sc_MenuHBorder dec.b
Bc_WBorTop de.b
sCc_WBorLeft de.b
sc_WBerkight dc.b
sc_WBorBottom de.b

sc_FKludgeFillo0 dec.b

CODOO0O0O0O0ODO0DO0D0OD0O0OQD0OO

sc_Font dec.1

sc_ViewPort de.b vp_SIZEOF
sc_RastPort de.b rp_SIZEOF
sc_BitMap de.b bm_SIZEOF
sc_LayerInfo de.b 1i_SIZEOF
sc_FirstGadget dc.l 0
sc_DetailPen dc.b 0
sc_BlockPen de.b 0
sc_SaveColer0 de.w 1]
BarLayer dec.1 0 (note: no sc_)
sc_ExtData de.1l 0
sc_UserData de.l o
sc_SIZEOF dec.w o

struktura NewScreen

ns_LeftEdge de.w 0
ns_TopEdge de.w 0
ns_Width dc.w Q
ns_Height de.w [}
ns_Depth de.w 1]
ns_DetailPen de.b 0
ns_BlockPen de.b 0
ns_ViewModes do.w (1}
ns_Type dc.w 0

ns_Font de.l 0

ns_DefaultTitle dc.1 0
ns_Gadgets de.l 0
ns_CustomBitMap de.l 0
ns_SIZEOF dc.w 0

e
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Zaustavimo se jo8 kod ViewModesa. Tu moZemo da odlu¢imo kakav treba
da bude prikaz na nasem ekranu. Moguéne su sledece vrednosti:

vrednost simbol znatenje

4 LACE prepleteni nadin (interlace), verl, 512 lataka
1024 DUALPF dvostruki playfield

32768 HIRES omoguéava 640 tadaka horizontalng

2048 HAM omogucava 4096 boja odjednom (hold'n modity)
16384 SPRITES omogucava kordtenje sprajlova

Ako_ zelite vise vrednosti odjednom (npr. LACE | HIRES), vrednosti treba
sabirati. Tako se umesto 2 umetne hex 8004,

Kad otvorite ekran dobijete pokazatel|. Njega prvo spremite za kasnije
vreme. Sledi petlja u kojo| testirate da |i se mi% nalazi na vertikalnoj
koordinati 100. Naime, on se nalazi u strukturi Screen (pod imenom sc-
MouseY) na 16. bajtu. ?

o



Listing 1
: OpenScreen Demonstracija
; Seka Assembler

execbase=4
OpenLibrary=-408
CloseLibrary=-414
OpenScreen=-198
CloseScreen=-66

start:
move.l execbase,ab
lea IntuiName,al
moveqg #0,d0
jsr OpenLibrary(a6)
move.l d0,IntuiBase

move.l IntuiBase,ab
lea ScreenStruct,al
jsr OpenScreen(at)
move.l 40,Pointer

Test:
move.l Pointer,a3l
cmp.w #100,16(a3)
bne Test
move.l IntuiBase,aéb
move.l Pointer,al
jsr CloseScreenias)
move.l execbase,ab
move.l IntuiBase,al
jsr Closelibrary(a6)
end: rts
IntuiBase: de.1 0
Pointer: dc.1 0
IntuiName: dc.b "intuition.library",0
ScreenStruct:
dc.w 0
de.w 0
de.w 320
dc.w 200
dec.w 3
de.b 0
de.b 1
de.w 2 : |
dec.w 15
de.l 0
de.l Title
de.1 0
de.l 0

Title:
dec.b "Moj Mikre",0

P.N.P.electronic

EIJERETOVA 12 58000 SPLIT EXi0O58) 589-987
RAD SA STRANKAMA ( MOLIMO VAS DA 5F STROGA PRIDRZAVATE RADNOG VREMENA )
1 37F=-20 subotom 8-12

ETAMPAC STAR LC 10 ZA DINARE - JEFETING
DATASVIC- SPAJA VISE RACUNARA 5A JEDNIM STAMPACEM PLOTEROM [LI OBRNUTO
_NOVO - PROFESIONALNL STALCI ZA STAMPACE OD PLEKSIGLASA PO NISKO] CIENI

 EPROM__ MODULI Z4_COMMODORE 64 / 125

VRHUNSKA KVALITETA.UGRADEN RESET GARANCLA GODINU DANA ISPORUKA GDMAH
NOVI MODLULI POD REDNIM BROJEM 26 1 27

AVE KASETOFONA =2 000« din

TURBO 250 LD + TURBD 2002 + PODESAVANIE

1
2.6 NAJBOLJIH TURBO PROGRAMA « PODESAVANJE GLAVE KASETOFONA. 26000, din
3. FINAL CATRIDGE Il - (VALCOM SUPER MODUL 1y AO000 - i
4. MAKROASSAMBLER IMAEY 26,000 - din
5. PROF1 ASEMHLER b4 7/ MONITOR.. . ’ 22000« din
6. PROFL AS/MON 64 + TURBO 2500+« TURBO 2003 « BDOS-POLE GL KAS 26 DN - dim
7. TURBO F50LD « BDOS « CHIPF ASS/MON + PODESA GLAVE KASETOEONA 26000 - dia
8. MCOPY 2.2 +» SYSTEM 250 + TURBO 250LD » PODESAVANIE GLAV KAS . . 26000 - din
9. TORNADO KERNAL-a (atandardmisubrzani KERNAL na 27120 preklopnik ) 30 000 - din
0. TORNADO KERNAL za C 128 i Co4llipreklopnik za standardni/tornadod 35.000. dim
I, EPYX Inajbold modul za rad sa disk driveom) 30000, din
i2. EASY SCRIPT sa YU slovima. 26000 din

13 YU VIZAWRITE + T250LD » BDOS » PODESAVANIE CLAVE KASET (32 K) 35 000 din
14, SIMBY 11 (SIMON'S BASIC 1l tarbo ¢ monitor na moduelu od 32 Kj 30000 - din
15, SIMBY 1l + TURBO Z50LD + BROS + PODESAVANIE GLAVE KAS (32 K) 35000, din
16. EASYSCRIPT YU + TURBO 25000+ BDOS « CHIP MONY A+ POD.GL KASCK KL 35000 din
I7. 6 TURBO PROG. « COPY W04 PODE GL KAS + ASSAMBLER « MONITORIZ K 35 000~ din,

18, OXFORD PASKAL (64 K modull Eeiiaey 55,000 - din
1% DIGICOM - MODUL ZA RAIOAMATERE (32 Ky 35000, din
20. DIGICOM 2.0 - COM-IN 64 (RTTY.SSTV ITDY za PACKET radin (64 K 55000~ din
21, PLATINE 64 iprogram ra ftampane vezel (32 Kb 35000 din

22, SIMBY 1-EASYSCRYU+PROFIASM - TURBOZS0LE 1002« BDOS « POILGLIGAK | 55000 - din
23, KOMPRESOR tskratuje programe W0do50% s TURBOZSOLD-COPYML-POR GL 26 000 - din
24. GIANT COPY+COPY20T+ TURBOZSOLDBDOS+PODESAVANIE GLAVE KAS 16,000 din
25. DOKTORS4« COPY202« PROF! A/ M+ TURBOZSOLD TURBOZO02« PO GL LKA 35 00 - din
26, FINAL CATRIDGE Il iprozon, menii-odiican - 68 K1 BODOD. - din
27 ACTION REPLAY Mk IV (modul slifan Finalu 11, ali je bolji 32K}

"""""""""""" COMMODORE AMiGA

PROSIRENJE MEMORIJE NA | Mb - KARTICA SA SATOM, VANJSKI DODATNI DISK DRIVE
KOLOR VIDED MODULATOR ZA TELEVIZIJU. PROGRAMI | LITERATURA

. SPECTRLUM _____ i COMMODORE_
KEMPSTON JOYSTIC INTERFACE EPROM MODULL DO 0.5 MB 164 Kbl
DVOSTRUKI JOYSTIC INTERFACE - SVIJETLOSNA OLOVKA
NOVO - KEMPST INTERFACE SA UGRADENIM AUTOMATSKIM PUCANIEM 1
(USPORIVACEM BRZINE RADA { ZA BRZE IGRE | VIEZBANJE )
ATARI ST 260/520-1040

Kl IZBOR NAJNOVIJIH PROGRAMA 1 IGARA PO SUPER POVOLJNIM CLIENAMA
PROSIRENJE MEMORIJE 1-2-4 Mb NA KARTICI BEZ LEMUJENIA. TOS U EPROMIMA
ENGLESK], MNJEMACKL ENGLESKO-NJEMACKL | YUGO. TV MODULATOR EPROM
PROGRAMATOR. CENTRONICS KABEL ZA STAMPAC. FAST BASIC KARTRID SA
KOMPAJLEROM, GFA BASIC +KOMPAJLER NA MODULU. VELIK] 1ZBOR PROGEAMA | ACC
NA MODULIMA DO 128 Kb YU EPROMI ZA STAMPACE, SAT. DVOSTRANA DISKETNA
JEDINICA. 5A UGRABENIM ISPRAVLJACEM U KUTHI VELIKI JZBOR KVALITETNE
LITERATURE | PROGERAMA, POFRAVCI | SERVIS BESPLATAN KATALOG *

I.B. M. P XTAAT

ZASTUPAMOD GA N A ELEETRONIK MINHEN PREBACUIEMO PROGRAME Na 315
JEERTINCG — MIS, 8087, 80287, HARD DISKOVI, FLOPY DISKOVI, RAZNE KARTICE
AKO ZELITE KUPITI PC , JAVITE NAM SE._

MO GARANCILY VISIRANJIE .

T TSR E ISR IR R RN N TR NI TS SNANE S SEEE SIS TeC I TERAREENET

W

Kako se dobije vrednost 167 Ako znamo da je duga reé duga 4 bajta, reé
2 bajta, i ako sve bajtove saberemo, dobijamo vradnost 16.
saAko ie uslov u petlji ispunjen, program zatvori ekran | biblioteku i zavr-
va.

Uzgred smo upoznali jo§ jednu rutinu:

CloseScrean (pokazatelj) intuition —66
AQ

Listing 2 vrsi istu funkciju kao listing 1, samo $to je program napisan u G-
u i_rnzume se, kao Sto je i red za C, u skladu s lim kraci. Na osnovu oba
listinga mogu da se porede pozivi rutina iz oba jezika.

Mogucnosti eksperimentisanja su neograniéene. Ko zeli da celom stvari
zaista dobro oviada, preporuéujemo mu da eksperimentide. Kao $to vidimo
u strukturi Screen nalazi se pokazatel] na prozor (sc-FirstWindow)
A upravo prozori ¢e biti glavna tema sledeéeg nastavka. Sem toga sledi
opéiran pregled rutina za rad sa ekranima i prozorima.

TV - VIDEO - COMPUTER

ORION

YARDLEY BLACK LABEL
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Odsek za raunalniZtvo in informatiko
Laboratorij za rafunalnifko razumevanje jezika
univerza e. kardelja

institut "jozef stefan” ljubljana, jugoslavija

. i
| DRUSTVO ZA UPORABNO JEZIKOSLOVJE SR SLOVENIJE Ljubljana, juna 1988
prireduju i pezivaju na
1V. Znanstveni akuR i seminare
RACUNARSKA OBRADA JEZICKIH PODATAKA ARDJP—Q)
Portoro%, 3. - 7. oktobar 198

.. Jezik je osnovni medij komunikacije (prenofienja saopitenja) medu ljudima,
: ko%L u sve vecoj meri upotrebljavaju racunare u svojim aktivnostima. Spektar

|| sadaSnjih i buduéih apllkaciﬂa racunarske obrade jezika je stoga izuzetno
Sirok - nabrojimo ih samo nekoliko:

- ?ohrqnjiVanJe i pretraZivanje tekstualnih informacija - prevodenje
- leksikografija i leksikologija - publicistika - nastava
- komunikacija ovek-ra&unar - dokumentalistika.
Skupovi ROJP jugoslovenskih struﬁgiaka iz razliZitih podruija
- rafunarstva .. = elektrotehnike - sociologije - literarnih nauka
- veStatke inteli en01ﬂe = 11nEv15tike = Hsiholaglﬁﬁ - dokunegtallstzke
koji se bave (i) FORMALNIM MODELIRANJEM I RACUNARSKOM OBRADOM RAZLICITIH
NIVOJA JEZIKA, su i u Jugoslaviji veé postali tradicionalni.
Program ovogodiZnjeg skupa sadrZi 4
znanstveni deo: . .. struéni deo: i drustveni- deo.
- pozvana predavanja inostranih - tutorski seminari
struénjaka - okrugli stolovi
- Jjugoslovenski referati - demonstracije sistema / programa

Pozivamo vas na AKTIVNO uZedce u sku P-4 -vima) iz
razliitih podrufja RAZUMEVANJA JEZIKA I HEHEI¥IH Rﬁéﬂgﬂﬂéllﬂ A&LIEAEIJA.
Na osnova Eredloga autora i recenzije, radovi €e biti SVRSTANI u:
- referate (do 8 strana formata A4) - kratke referate (do 5 strana)

) - tehnitka saop&tenja (do 3 strana).
| KonaZnu odluku o r1hvaéaniu i kategorizaciji radova donosi grupa recenzenata
na osnovu PROSIRENOG ABSTRAKTA duZine 2 strane A4 (za referate) ili 1 strane

| Ad (za kratke referate i tehniZka saogﬁtenja}. Abstrakt treba da sadrZi
A odrg&en e VRSTE oglsanog rada, opis PROBLEMA i njegovog reZenja, odredenje
| ZNACENJA rada 1 NOVOSTI, koje rad donosi.
RADNI JEZICI: jezici naroda / narodnosti i _engleski. ) )
) ZBORNIK ZNANSTVENOG DELA lgosvana redavanja i jugoslovenski referati)
| bice odtampan pred skupom i podeljen ugesniCim@ skupa u PortoroZu.
: a sada je predvideno sledecih 5 poludnevnih (4-satnih + material)
| TUTORSKIH SEMINARA, koj Se voditi priznati jugoslgve ski stru¢njaci:
- RAZUMEVANJE JEZIKA 1 RACUNARSKE APLIKACIJE - VESTACKA INTELIGENCA
| - RACUNARSKA OBRADA GOVORA - NENUMERICKO PROGRAMIRANJE
= RACUNARSKA LEKSIKOGRAFIJA I LEKSIKOLOGIJA.
Visina KOTIZACIJE, koja ¢e biti odvojena gza znanstveni deo (pozvana
| predavanja i jugoslovenski referati) i za [?ogedinel seminare, bife navedena
u kona&no Ipﬁéiavi. UZesnici iz AKADEMSKIH INSTITUCIJA placdaju ni¥u kotizaciju.

, ZADN. OVI za slanje materijala / informacija skupa:
uCesniei: 4 urﬁanlzatorl: )
15. 7. - preliminarne prijave . 7. - recenzije radova
| - abstrakti radova - uputstva za autore
10. 9. - konafne prijave - kona&ne prijave
- uplate kotizacije - preliminarnl program
- rezervacije hotela 20. 9. - potvrde uZe3ca
9. - "camera ready" referati .- konagni program
ADRESA i drugi podaci za KOMUNICIRANJE: i
ROJP-4 Elxos 31-2962¥g gggtln

Odsek za rafunalni¥tvo in informatiko fax.: {051}
| INSTITUT "JOZEF STEFAN" tel.: (061) 214-399 / int. 343,
| Jamova 39, 61000 Ljubljana 528,

L L S e e . . o o

Ime i prezime:
(Radna organizacija:)
Adresa (RO):

PRELIMINARNO se prijavljujem za (oznaZite sa X pred odgovarajuéim mestima __ )

znanstveni deo: seminare:
aktivno udelde: svi seminari pojedini seminari: ,
__ referat radun. leksikoegrafija i leksikologija

razumevanje jezika i raZun.aplikacije
veStatka inteligencija

rafunarska obrada govora

nenumeriko programiranje

__ kratak referat
__ tehnitko saopitenje

___ pasivno ufedZde
Avtor(i) i (radni) naziv rada:




Berza

Objavljivanje u ovoj rubrici je besplatno i zato
redakclja zadriava pravo da vase tekstove skrati
odnosno prepravi. Zato nastojte da ponudu pri-
lagodite dosadaSnjem nacinu objavljivanja
(adresa, kratak opis usluge, itd.). Mnogo ¢ete
nam pomoci | ako navedete u kojoj rubrici bi
trebalo da informacija bude objavijena {Saveti,
Masinska oprema, Programska oprema, Razno).
Uvodimo rubriku Razno jer su.mnoge ponude
mesovite prirode (savetovanje & nabavka masin-
ske opreme, hardver & softver, itd). Kad su
ponude raznovrsne u principu éemo se uprav-
|jati prema preoviadavaju¢em elementu u ponu-
di i tako je razvrstiti (primer ponude u ovom
broju iz Vukovara u kojoj uvelike preoviadavaju
savetodavne usluge povezane sa izradom pro-
gramske opreme | podrike).

U vezi s cenama | odgovornosti ponudaca
vate jednaka pravila kao u rubrici Domaca pa-
met: o cenama cete se dogovoriti sami s muste-
rijama; re¢enice koje zvuce suvise reklamerski
— brisemo; ponudat odgovara za istinitost infor-
macije koju objavljuje, kvalitet usluga, itd. Zato
¢ete eventualne sporove resavati redovnim pu-
tem, dakle na sudu (a razume se da mozete
i redakciju da obavestite o eventualnoj nesolid-
nosti nekog ponudaca).

BPROGRAMSKA OPREMA |

Goran Markovié, zI. Goriéka 88/2, 11253 Sreméica, lel.
(011) 863-357,

Nudim dva programa napisana sa dBASE 3+: 1. Pro-
gram za obradu fudbaiskih rezultata | a2uriranje tabele,
2. Program za vofienje biblioteke.

Prvim programom moédete brzo | jednostavno upisivati
i pregledati rezuliate fudbalskih klubova prve lige | for-
mirati tabelu na osnovu rezultata koje ste uneli. U okvi-
ru ovog programa mogu se pratitl | rezultati evropskih
Kupova.

Drugi program omoguéava brz pristup podacima
0 knjigama koje se nalaze u vasoj biblioteci. Omogu-
can je upis, pregled, izmena i brisanje podataka o knji-
gama, a i $tampanje izvestaja.

Borut Marléié, Proleterskih brigada 35, 41000 Zagreb,
tel. (041) 518-781 {od 198.30 do 20.30)

Programom Osnovna obrada digitalizovane slike mogu
sa abavijati slijedeée osnovne transformacije: izjedna-
&enje histograma, pilasta transformacija histograma,
interaktivna izmjena histograma, zamagljivanje slike,
eliminacija $uma, oduzimanje pozadine, zoom, nalate-
nie rubova, degradacija rezolucije. Na ekranu se mole
prikazati slika, njezin histogram intenziteta, distribuci-
ja intenziteta. Upravljanje je interaklivno (stablom ma-
nija) uz ugradenu konlekstno zavisnu pomoénu funkci-
Ju (hrvatskosprski, slovenski, engleski). Maksimaina
rezolucija: 255 x 255 tataka, 256 nijansi. Minimaini
skiopovski zahtjevi: RAM 512 K, CGA (Hercules) EGA
| VGA. Preporuéena konfiguracija: 640 K, EGA, monitor
sa 16 nijansi iste boje. Eventuaino je moguca i izrada
programske podrike po narudibi za specijalizirana
podruéja (medicina, metearologlja, kartografija. . ).

MIKRO MALTA, Poh. bal. 38, 62310 Slov. Bistrica
lzrada svih vrsta tehnitke programske opreme u pro-
gramamm jeziku po 2elji (Turbo Pascal, Turbo Basic,
urbo Prolog, Fortran 77, itd. Veéina dosadnih i stere-
otipnih proratuna u pripremi proizvodnje moze da se
lzvréi brzo | jednostavno odgovarajuéim programom,
pmgmiskgym;r n.'xn da se zameni radunarskim
I i iti vise-manje pregladni, lzvestite nas
o qurlm Zeljama | zahtevima, a rr:gozema | mi sami da
snimimo postojece stanje i prediozimo racionalizaciju
postupaka racunarom. Specijalizovani smo za gradevi-

nnkrsm. ali primamo | radove sa drugih podruéja teh-
nike.

Siobodan Milodevi¢, 37251 Globoder, tel. (037) 88-402.
Program za YU skup znakova na ekranima sa EGA
karticom. Lako se podeSava prema raznim verzijama
KEYBYU datoteka i ne usporava rad sistema. Mogué-
nosti su | mnogo vece, kao aplikacije sa prevodenjem
programa | sistema na druge jezike (npr. ruski-Cirilica),
tehnitko pismo za CAD programe, prilagodavanje sku-
pa znakova ekrana sa Stampacem itd:

Aled Juranéié, St. Zagarja 50 ¢, 64000 Kranj.

Program Englesko-slovenadki reénik namenjen je svi-
ma onima koji svakog dana ili povremeno prevode
englesku literaturu. Uprkos velikom obimu (sadr2i vise
od 70.000 engleskih pojmova), vieme fraZenja je ne-
uporedivo krate od tratenja po knjigama - proseino
sekund za pojam (IBM PC/XT,20 Mb HD). Program je
pravijen za konfiguraciju sa tvrdim disko, ali mote da
s@ dobije i za disketnu jedinicu.

Zorislav Sebeti¢, dipl. ing. elektrotehnike, Rapska 2a,
41000 Zagreb.

Program za vodenje advokatskih kancelarija ukljutuje
upisivanje, pretrativanje i editiranje Klijenata 1 svih
podataka u vezi sa njima (ime, prezime, adresa, ild.),
vodanje kompletne korespondencije za izabranog kii-
jenta i roéiénik koji vodi kada, gdje | u koliko sati je
kome roéidte. Drugl dio ovoga programskog paketa je
orijentiran na zakone koji s& mogu upisivali, nadopu-
njavati | kopirati u 2eljeni tekst. Program je napisan
u Clipperu (broj upisa je zato ograniéen na oko 1 mili-
jun). Postoji | verzija za mretu mikroracunala (Tiara,
Link, Novell | mre2a oslonjenih na NETBIOS. Da bi rad
programom bio Sto laksi, moZete pritiskom na F1 uvek
da pozovete HELP. Za rad programom potreban je
ratunar PC/XT/AT ili neki kompalibilac, te jedna disket-
nalgj:dlnlca | hard disk. Potrebna je memorija 512K
| vise.

Mertun, Jazbefeva pot 9, 61000 Ljubljana; tel. (061)
374-270.

- Evidencija prisustva na radnom mestu | odmori.
U svako vreme u mesecu mo2ete da unosite dolaske
| odiaske. Obratun uzima u obzir sve potrabne podatke
| na osnovu unetin kartica | kalendara izratuna sve
potrebne podatke za obradunavanje LD odmah &im se
unesu kartice. mote ve¢ prvoga u mesecu (efektivni
tasovl, bolovanja, prenos, odmori, itd.). Pratimo | kori-
stenje odmora. Pripremljen niz ispisa) za oglasne da-
ske, izvedlaji o neopravdanim izostancima, odmorima,
zaposlenima, itd.), sve srefeno po abecedi.

— Programi za materijaino poslovanje. Unosenje mate-
rijalnin stavki, narudfbenica, ispis pojedinih delova,
zaliha. Vodenje zaliha, preuzimanje | izdavanje materi-
jala, pregled skiadisne kartice. Pracenja kriti¢nih (pod-
minimainih) zaliha, Pradenje nabave (unosenje | Ispisi-
vanje narud2benica, ispisi pozicija &ija isporuka kasni.
Pregled zaliha | ispis potreba za materijalom s ozbirom
na unet plan

Program za sredivanje datoleka po jugoslovenskim
slovima abecede. Sredivanje datoteka dBASE po abe-
cedi. Funkcije za Clipper, koje omoguéavaju indeksira-
nje | tratenje po abecedi (vremena indeksiranja i trate-
nja s& ne menjajuj. pretvaranje malih slova u velika
i obratno.

Ji venska autorska agencija za SR Hrvatsku,
41001 Zsgreb, Preradoviceva 25, p.p. 379, tel. (047)

445-028.

Programski produkt opée namjene: Generalor aplika-
cija | potprogramska biblioteka za Clipper, Ako lelite
biti efikasni u programiranju profesionalnih aplikacija
unosa i akuriranja podataka u Clipperu, koristite Entry-
Gen i Entry-Lib.

Generator aplikacija i pripadni Lib vam omogucuju da
na osnovu definiranih ekrana (.SCR) za manje od dve
sata natinite kompletan program u Clipperu sa slijede-
cim osnovnim funkcijama:

- centralno definiranje koordinata na ekranu.

—~ automatski eksplicitni REPLACE s evidencijom aiu-
riranja;

= Zadavanje maske unosa;

= jednostavno koristenje 36 lunkcijskih tipka

- propisnd koristenje HELP funkcije 2a svako polje.
- zadavanje standardnih (datault) wrijednosti kod
unosa;

- kontrola unosa: po moduly, na tablicu, rang il refe-
rantnu datoteku;

— poruka s opisom greske;

- p:latraziuanjg referentnih datoteka po Sifri ili teksiu;
- itd,

Ostale korisne funkcije u Entry-Libu:

— Izratunavanje kontrolne znamenks po modulu (10
1)

-Ntranslnrm:nm& teksta za YUGO-sort, ukljucive LJ
1 NJ;

— Citanje parametara iz upravijackih ASCI datoteka,
= aulomalsko pisanje maske ekrana iz sloga;
verificiranje lozinke operatera unosa;

dl-axl'rmnje prvoga siobodnog podrudija:

1d.

2Za informacije o pomenutim programima | o konzul:
tantskim uslugama za aplikativno programiranje
u Clipperu obratite se pismeno na gornju adrasu i
talafon s naznakom ENTRY.

Aenato Korofec, TomSi¢eva 10, 63320 Titove Velenje,
tel. (063) 855-810.

Program Projektovanje gumenih transportera po JUS-
u namenjen je projektantskim AC za brzo | precizno
projektovanje transportnih linija. jer se u pel minula
dobiju svi potrebni podaci za projekl. Program sam
trati sve podatke iz tabela, sem onih za koje Covek sam
mora da procenjuje. U tom sluéaju vam napise gornju
i donju granicu, a vi date 2aljenu vrednost. Program je
univerzalan za jednu pogonsku i jednu naponsku stani-
cu koje mogu da stoje bilo gde | za proizvoljni oblik
trase. Pogon moZe da bude jednodobogni il dvodo-
bodni. Program sam trali iz tabela na bazi izracunatih
vrednosti svih dimenzija dobosa; valjkova, traka i njiho-
ve mase. U drugoj iteraciji taéno izratuna njihove di-
menzije, potra2i vrstu trake prema standardu, izraduna
radijaine sile na sve doboje, izratuna sve konveksne
krivinske radijuse. Radunarski ispis je lepo sreden,
obuhvala sve ulazne i iziazne podatke na formatu A4,
a po 2elji vam radunar na bazi izratunatih vrednosti
ploterom nacrta graficku skicu (A3) pnlagodenu za
ulaganje u projektnu mapu. Skica sadr2i: trasu u meri
lu sa kotiranim krivinskim radijusima, o merlu 1:50
nacria pozicije dobosa | traka oko njih | kotira dobose.
Prednosti; taéno | bar 10 puta brie, izbegnete Kompli-
kovano ftratenje | kombinovanje podataka DuZina:
120K.

Nedo Tasié, profesor matematike. B. Kidrita 7, 34370
Topola, tel. (034) 811-T16.

Program Test slu2i za proveru znanja ispitanika | oce-
njivanje iz bilo kog predmeta ili oblasti, uz prikaz teéno
ili pogresno datog odgovora | broja osvojenih bodova
Ako je odgovor pogredan, prikazuje se tatan odgovor.
pa se ispitaniku omeogucava i utenje na greskama.
Pitanja sastavija sam nastavnik, Uz svako pitanje odre-
@uje | broj bodova. Mogu se sastaviti dve grups pitanja
U prvoj grupi postavija se tekst pitanja i nude mogucni
odgovori, od kojih je samo jedan tatan. U drugoj grupi
pitanje postavija se samo lekst pitanja | od ispitanika
trati tatan odgovor.

Program se sastoji od tri modula: U prvom modulu se
naslavniku omogucava da postavija pitanja ili dodaje
nova pitanja koja ¢e biti snimljena na disketi, Drugi
modul omoguéava ispravku postavijenih | snimijenin
pitanja i ostalih parametara potrebnih za testiranje
Treéi modul sluZi za testiranje ispitanika pitanjima iz
prvog modula. Programom se mote regulisali da od
ukupnog broja pitanja radunar sluCajnim izborom sa-
stavi grupu pitanja lako da prepisivanje bude iskljuce-
no. Na kraju ova] modul na osnovu ukupnog broj@
taénih bodova saopétava ocenu.

Program je napisan u bejsiku | moke se lako prilagoditi
za bilo koji ratunar.

EE Software, Marticeva 31, 78000 Benja Luka, tel
(078) 40-940.

Kompletna programska podrika IBM PC | kompatibil-
nih radunara:

- uvodenje sistema | obuka kadrova za rad.

- organizacija ratunarskih mrada,

- realizacija ratunarskih mreda,

— ratunarske komunikacije: FILE TRANSFER,

- sistemi za Desk Top Publishing (DTP} i njihova kom-
pletna softverska podriks,

- po delji korisnika prilagofavamo programse,

- usluge kansallinga,

prevodi programa,

izrada aplikacija,

linijski kod (BARCODE)

NOVO! Razvili smo jedinstven program za obradu lit-
nih dohodaka bez fiksnih konstanti. trenutno jedini e
vrste u Jugeslaviji, primjenjiv u svim radmm organiza-
cijama na tlu Jugoslavije.

Servis SBM-MEM - Program LakoSoft, Alekse Nena-
dovita 12-14, 11000 Beograd, tel. (011) 138-872, 457-
072 (Boto).

Uz standardne usluge popravki | odriavanja svih [BM
kancelarijskin masina, sada i usluge za IBM PC:

- LakoSoft programi za pracenje posiovanja male pn-
vrede, koji ne zahtevaju nikakvo poznavanje PC-a,
& doraduju se prema zahtevima korisnika,

~ LakoSoft programi za konfigurisanje PC-a. koji po-
&etnicima omoguéuju da B8 radunarom Komuniciraju
putemn redi-naredbi govornog jezika,

- refenja za jugosiovenska siova,

- savati | pomot pri nabavel hardvera i softvera,

- obuka za koriséanje tekst-procesora, FrameWorka |l
dBase 3+,

|

[ |

|
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PROGRAMIRANIJE SA 08/2

SISTEMI|

Kompatibilnost sa starim,
otvorena vrata za novo

AKSENTIJE BUSIC

1. Uvodne napomene

januarskom broju Mog mi-
U kra videli smo koje predno-

sti korisniku donosi novi
operacioni sistem 05/2. To je pre
svega znatno veda fleksibilnost ne-
go u MS-DOS-u, jer moie da radi
vise programa istovremeno i moie
brzo da se prelazi sa jednog progra-
ma na drugi bez bojazni da ce se ti
programi sukobiti. Da Ii novi 0S/2
moze da ponudi i programeru sli¢na
kvalitetna unapredenja?

2. Osobenosti 05/2 za
programere

Dok je korisnigki interfejs u 05/2
vrlo slian kao u MS DOS-u, inter-
fejs za programere potpuno je pre-
rafien, a odlikuje se sledecim speci-
fitnostima:

2.1 Sistemske funkcije vise se ne
pozivaju preko interapta, nego su
implementirane kao dinamiéki vez-
nl moduli (Dynamic Link Modul),
a pozivanje se obavlja sa CALL:

2.2 Znatno uvecan obim sistem-
skih funkeija, vise od 220, zahvalju-
juél kojima programer moZe da iscr-
pl sve moguénosti novog operaci-
onog sistemna;

2.3 Omoguceno je koriscéenje vi-
$e programa zajedno, uvodenjem
nizova (threads), monitora, cevi (pi-
pes) | redova (queues), i njihovo me-
dusobno komuniciranje;

2.4 Ekranske rutine u 0S/2 su
osetno brie od BIOS rutina u MS
DOS-u;

2.5 APl-tunkcije ostace iste kao
standard i za buduce operacione si-
stems;

2.6 Visoki stepen kompatibilnosti
53 postojecim softverom u Ms DOS-
¥

2.7 Microsoft je veé najavio nove
verzije 0S/2, kao npr. verziju za pro-
cesor 80386, koja bi u potpunosti
iskoristila njegove kvalitete.

Specifi¢nosti novog
operacionog sistema

Sistemske funkcije

Primena naredbe CALL za poziva-
nje sistemskih funkcija va2an je na-
predak u odnosu na koris¢enje inte-
rapta, jer nudi jedinstveni interfejs
za sistemske funkcije, ¢ime progra-
mi postaju nezavisni od naéina im-
plementacije sistemske funkcije
i omoguéeno |e znatno svrsishodni-
|e imenovanje funkcija. Parametri
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se prenose preko steka, a za preda-
vanje se koriste konvencije iz PAS-
CAL-a. To znaéi da se sve funkcije
mogu pozivati direktno iz viih jezi-
ka. U jeziku C, funkcije se dekiarisu
kao far pascal, pa dalje programeru
stoje na raspolaganju na isti naéin
kao npr. funkcije C-biblioteke pro-
grama (v. listing 2).

U asemblerskim programima
funkcije se pozivaju pomodu obié-
nih CALL-ova (Listing 1). Taj naéin
pozivanja i znatno veci broj sistem-
skih funkcija ¢ine koristenje inte-
rapta i direktno pristupanje memori-
ji (kao u MS DOS-u) potpuno su-
visnim.

Dinamiéki vezani moduli (Dyna-
mic Link Moduls)

Zahvaljujuéi novom nadinu pozi-
vanja sistemskih funkcija, veliki de-
lovi oparacionog sistema mogu da
se memorisu na hard disk kao dina-
micki vezni moduli, koji se pune po
potrabi.

Dinamiéko povezivanje znadi da
se spoljasnje reference programa
ne moraju definisati prilikom linko-

Postoje dve vrste dinamitkih vez-
nih modula: 1. Preload, koji se pune
pri startu samog sistema | 2. Load
on demand, koji se pune onda kada
se za njima ukaZe potreba.

Zahvaljujuéi dinamiékim veznim
rutinama, omogucéeno je mnogo bo-
lie koristenje hardverskih i softver-
skih izmana u OS/2. Npr., neke funk-
cije bliske sistemskim funkcijama,
kao $to su banke podataka, mogu
da se memori$u kao dinamiéki vezni
moduli, lako ne potiéu od Microsof-
ta, £to je | IBM veé najavio.

Dinamiéki vezni paketi mogu, da-
kle, da se koriste za prosirenje ope-
racionog sistema. Pozivanje funkci-
ja iz takvog paketa obavija se na isti
nadin kao i pozivanja 05/2 funkcija.

Programi za upravljanje ekranom,
tastaturom i miSem izvedenl su u vi-
du dinamiékih veznih modula, Npr.
program Windows Presantation Ma-
nager moZe te module kasnije da
zameni novim sopstvenim maoduli-

Listing I: Primer pozivanja sistemskih

vanja, vet kasnije u toku samog fnkcija OS2 u asemblerskom
rada. programu
| 286
extrn  DOSEXIT:far ; external 285005 calls
extrn  DOSBEEP:far
Frequency equ 440 ; A sbove middle C
Duration equ | 250 ; 174 second beep
dseg segment word public 'DATA!
assume ds:dseg
dseg ends
stack segment word stack 'STACK'
cw 2048 dup(?)
stack ends
DGROUP group DSEG

code segment byte public
assume cs:code
start:
push Frequency
push Duration
call DOSBEEP
push 1
push 0
call DOSEXIT
code ends
end start

i Simple routine which calls DOSBEEP and then DOSEXIT

lcmEl

; terminate all threads
; return error code
; exit program

[OPERATIVNI

ma. Tada korisniéki program moze
da radi u Windowsu, a da to i ne
zna.

Threads, Monitor,
Queues, Pipes...

Da bismo razjasnili nove funkcije
08/2, prvo moramo da se upozna-
mo sa njihovim moguénostima.

Postoje situacije u kojima je ne-
ophodno da se u okviru jednog pro-
grama viSe zadataka odvija paralel-
no. To moe da bude, npr., tablica
u kojoj prvo treba izraéunati brojeve
koji ¢e se prikazati na ekranu, zatim,
se unesu novi podaci, a odgovaraju-
¢l brojevi se izratunaju | popune
u tablici koja se sada na ekranu ne
vidi. Ostale pojedinosti u vezi s nizo-
vima (Threads) dati su u prethod-
nom &lanku, u poglaviju koje opisu-
je rad ekranskih grupa i Session
Managera. :

Monitor je program koji ima pri-
stup svim datotekama, otvorenim
od strane jednog istog drajvera. Mo-
nitor moze da uzima ili pridodaje
karaktere, a i da ih jednostavno kon-
troliste. Jednom upravijatkom pro-
gramu za periferni uredaj moZe da
bude pridodato vife monitora.

Pipes (cevi) sluZe za razgovor iz-
medu pojedinih programa, sto je
vanredno svojstvo 0S/2. Ko je radio
opearacionim sistemom UNIX, upoz-
nat je sa cevima. Programi mogu
preko cevi medusobno da komuni-
ciraju sliéno kao pomoéu sekvenci-
jalne datoteke. Jedan program otva-
ra cev za pisanje, a drugl je otvara
za Citanje. lzdavanje podataka iz
jednog programa ujedno znaél | pri-
manje ataka za drugi program
sa FIFO strukturom - first-in/fist-
out (podatak koji je prvi unet, prvi se
i izdaje).

Queue (red) jedna je vrsta prodi-
rene cevi, ali preko reda mogu da se
izdaju strukturisani podaci. Pro-
gram koji prima podatke obavesta-
va posiljaoca o prijemu podataka.
Upisivanje u takav red moZe da se
obavlja iz vise programa, ali éitanje
moZe da obavlja iskljuivo program
koji je taj red otvorio, Pristup redo-
vima moZe da se obavlja na vise
nacina: FIFO, LIFO (last-in first-out)
ili po prioritetu.

Shared memory (zajednitko po-
drucje u memoriji) jeste nestrukturi-
sano memorijsko podrucje koje je-
dan program obrazuje i oznagava za
pristup drugim programima. Pro-
gram koji obrazuje zajedniéko po-
drutje u memoriji, dodeljuje mu
ime. Drugi programi kojima je to
ime poznato, mogu sebi da pribave
adresu tog podruéja u memoriji po-
zivanjem odredene sistemske funk-
cije, a zatim i da mu pristupe.

Pomocéu Semaphore — semafora
(Flags) medusobno povezani proce-
si mogu da se informisu o toku rada
i stanju. Na taj naéin moZe npr. da
se upravlja pristupom na odredene
sistemske izvore. 0S/2 poznaje dve
vrste semafora: sistemske | RAM-
semafore. Sistemski semafori su
sporiji, ali ih operacioni sistem ve-
oma pailjivo kontrolide, a ne mogu
ni da se blokiraju.

RAM-semafori slufe za komuni-
kaciju izmedu redova u okviru jed-
nog programa. RAM semafor po-
'stavlja se u odredenom podruéju




memorije, pristupaénom svim redo-
vima, pa je stoga brii od sistemskog
samafora.

Veliki broj funkcija
operacionog sistema
Programerski interfejs novog

operacionog sistema 0S/2 je veoma
obiman | omoguéava programerima

Listing 2: Pozivanje sistemnskih
funkeija 052 u jednom C-programu.

da u potpunosti iskoriste sve mo-
guénosti operacion sistema:
ukupno ima vie od sistemskih
funkeija koje podriavaju programe-
ra u pisanju programa za multita-
sking natin rada. Te funkcije, koje
sluZe za upravljanje datotekama, iz-
vriavanje programa, kontrolisanje
misa i tastature, ispisivanje ekrana
I upravljanje memorijom, imaju za-
jednitko ime API = Application Pro-
gramming interface (interfejs za
programiranje aplikacija).

APl obuhvata i moguc¢nost za pro-
gramiranje programa za upravijanje

#include <sub-sils.h>
#include <doscalls.h>
#include <stdio.h>

void usage();

void main( arge, argv )
int argc;

char *argv(l;

{

struct ModeData

if( mrgec 1= 2 )
usage(argv(0]);

switch{atoi(argv(11)) {

case 43:
VIOSCROLLUPC O, O, -1,

modedata.row = 43;

cursordate.cur end = 7;

1

bresk;

case 25:
VIOSCROLLUPL O, O,

modedata.row = 25;

break;
default:
; usage(argv(0]);
exit(0);

)

void

usage(p)

char "p;

{
printf( "usege: Xs 25|43\n",
exit(1);

)

/* SETEGA.C 0S/2 demo program to switch EGA
between®25- and 43- line modes */

/* 08/2 include files */

modedata;
struct CursorDeta cursordata;

static char buffer(2] = ( O0x20, 0x07 };

/* scrolling fill character */
/* for clearing the screen */

-1, -1, (char far *)buffer, 0 );
modedats. length = sizeof( modedata ); |
VIOGETMODE( &modedata, 0 ); |

VIOSETMODE( Emodedata, 0 );
cursordata.cur_start = 7;

cursordata.cur_width = 1;
cursordata.cur_attribute = 0;
VIOSETCURTYPE( &cursordata, 0 );
VIOSETCURPOS( 0, 0, 0 );

<1, =1, =1, (char far *)buffer, 0 );
modedata. length = sizeof( modedata );
VIOGETMODE( &modedata, 0 );

YIOSETMODE( &modedata, 0 );
cursordata.cur_start = 12;
cursordata.cur_end = 13;
cursordata.cur_width = 1;
cursordata.cur_sttribute = 0;
VIOSETCURTYPE( Bcursordata, D );
VIOSETCURPDS( O, 0, 0 ):
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perifernim uredajima (Device Driver
Interface), koji sluze da takve ure-
daje inicijalizuju, da prenose podat-
ke u oba pravca, da kontrolidu aven-
tualne greske, | da omogucavaju
pristup BIOS funkcijama.

Funkcije za komunikaciju izmedu
pojedinih procesa (v. prosli broj
Mog mikra, opis ekranskih grupa
takode su sastavni deo APl-ja. Pro-
cesi | redovi medusobno komunici-
raju preko semafora, redova, cevi
i zajedni¢kog memorijskog podrué-
ja. APl znatno pojednostavijuje po-
sao programeru koji koristi sve te
njegove moguénosti.

Brzo ispisivanje ekrana

Rutine za ispisivanja ekrana 0OS/2
znatno su brie od starih BIOS ruti-
na. U DOS-u vedina programa kori-
sti sopstvene rutine, koje imaju di-
rektni pristup ekranu.

Ako je nekom programu u 0S/2
potrebna poveéana brzina, koja se
ne moZe posti¢i pozivanjem stan-
dardnih funkcija, tada se prog@_mi-
ra iskljucivi pristup ekranu, &iji je
zadatak da &to brie IspiSe ekran i da

ponove oslobodi za normalan
rad. Posto takav program ne moZe,
dakle, da blokira ceo ekran, naslaje
tajmaut, ako takav program duze re-
zarvide ekran samo za sebe. Sve
dok takav program ima iskljucivi
pristup ekranu, tasteri za prebaciva-
nje na druge procese su iskljuteni.

Zajedniéki FAPI

Veoma je verovaino da novi ope-
racionl sistem jedno vreme nece
prestiéi rasprostranjenost MS DOS-
a, isto e potrajati | 2-3 godine, aza
to vreme MS DOS i dalje ¢e se kori-
shiti.

St programeri veoma povolj-
no o?;\juju moguénost u 05/2 da
se mogu pisati programi koji rade
u oba operaciona sistema. Ta Zselja
je ujedno bila i jedan od prvih zahte-
va Microsoftu pri stvaranju konce-
pcije ‘novog operacionog sistema
0s/2.

Nadeno je takvo resenje da se ve-
¢i deo 0S/2 funkcija moze koristiti
i pod starim operacionim sistemom
MS DOS.

Programi koji korisle samo te
funkcije mogu da rade | pod MS
DOS-om i pod 05/2 u boksu kompa-
tibilnosti, bez ponovnog kompajlira-
nja ili bilo kakvih drugih promena,

Microsoft naziva te funkcije FAPI
— Family Application Programming
Interface (Interfejs za porodicno
programiranje aplikacija). Tu |e
obuhvaéeno oko 100 funkcija, od
koji oko 25 nemaju potpuno identié-
ne sve mogucnosti.

Prema tome, APl | FAPI nude pro-
gramerima moguénost da razvijaju
korisnitke programe, koji uz odre-
#ena ograni¢enja rade pod MS
DOS-om, ali su pripremljeni i za bu-
duénost. .

Buduénost su u ovom sluéaju ra-
éunari sa procesorom B0386, koji je
znatno brZi, moze da adresira | Gb
memorije i da upravlja sa 64 virtuel-
ne memorije. Raspoznaje | virtueine
BOBE sisteme, tako da boks kompa-

tibilnosti u svom sada&njem obliku
postaje suvisan. Pod MS DOS-om
mozZe uz procesor BO386 da radi vise
aplikacija istovremeno (multita-
sking).

Microsoft garantuje FAPI funkcije
kao standard | za buduce verzije
operacionog sistema. To znaci da
&e biti priliéno jednostavno progra-
me, jednom pisane za 05/2, preradi-
ti da rade i pod novom verzijom
operacionog sistema, a bice olaksa-
no i medusobno komuniciranje me-
du programima razli€itih proizvo-
data, kao razmena podataka. Mi-
crosoft je naglasio da ¢e korisnicki
programi, koji rade pod sadasnjom
verzijom 0S/2, modi da rade | pod
buduc¢im verzijama 1og operaci-
anog sistema. Za programere je 1o
povolina prilika da standardizuju
svoju kompletnu liniju PC- proiz-
voda.

Buduce verzije OS/2

08/2 radi | na BO386 sistemima,
ali nije u stanju da u potpunosti
iskoristi sve njihove mogucnosti.
Microsot ocjenjuje da treba prera-
diti oko 10% programskog koda sa-
dasnje verzije 052, da bi se iskori-
stile kompletne moguénosti proce-
sora 80386. Prepravka je potrebna
pretezno u podruéju upravijanja
memorijom. Medutim, ta prerada
operacionog sistema 0S5/2 nede
imati nikakve posledice po korisnié-
ke programe, jer je APl u odnosu na
to veé sada standardizovan.

Pored toga, nove verzije 0S/2
imate verovatno poboljgane alatke
2a programiranje, ali na starim pro-
gramima nece biti potrebne nikakve
promene da bi mogli da rade i na
novim verzijama 0S/2. !

Zakljucak

Novi operacioni sistem OS/2, da-
kle, omogucava visok stepen kom-
patibilnosti sa postojeéim progra-
mima, kojih ima mnogo, a pri tome
programerski interfejs ne sadrii ni-
kakve smetnje za programiranje bu-
duéih korisniékih programa.

Razvoj programa u tim novim
uslovima postavlja pred programera
odredene zahteve, pocev od toga da
se sve mogutnosti pozivanja si-
stemskih funkcija u 0S/2 medusob-
no usklade, za Sta ¢e svakako biti
potrebno | odredeno vreme. Dodu-
8e, programiranje pod 0S/2 nije
mnogo komplikovanije nego pod
MS DOS-om, naroéito ako se kori-
ste FAPI funkcije. Ipak, morace da
prode odredeno vreme da progra-
meri potvrde da su oviadali svim
moguénostima i alatkama koje im
0S5/2 pruia.

Nadamo se da ée i novi 0S/2 do-
prineti da se najzad vise programira
mimo operacionog sistema i sa di-
rektnim pristupom memoriji. OS/2
nudi mnogo vise moguénosti nego
MS DOS, pozivanjem DOS-a, BIOS-
a i direktnim pristupom hardveru,
pa se odekuje da vise nece biti po-
trebno traiti skrivene mogucnosti
mimo operacionog sistema.
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WS2000 PLUS 3.00

|USLUZNI PROGRAMI|

Kako ostati u drustvu

najboljih

JANEZ TOPLISEK

re éetiri godine pojavila se
P |prva verziia ws2000, mia-
deg brata uspelog Word Sta-
ra. U to vreme su na vrhu naizme-
niéno previast driali WordPerfect,
Microsoft | MultiMate. WS2000 nije
uspevao da se probije do vrha. Ali
pojavila se verzija WS2000 Pius 3.00
Imnogo toga se menja.

Fosto su se Euli prigovori sa svih
strana, MicroPro je uklonio nedo-
statke | Jednim zamahom se opet
obreo u najuzem vrhu. U sledecoj
trci bi moglo da bude od odiuguju-
ceg znatenja Ko ¢e uspeti da preuz-
me ogroman broj korisnika tradici-
onalnog WordStara. Covek se tegko
odluéuje da zameni procesor tek-
sta, | kad su ubedeni korisnici sta-
rog WS-a ugledali prvu verziju
WS2000 nisu bili naroéito odusev-
lieni. Ali, posle pojave verzije
WS52000 3.0 moglo bi $tosta da bude
drukcije. U njoj moZete da nadete
sve ono 3ta ima WSPro i jos mnogo
noviteta. Bitno &to razlikuje 1a dva
programa i dalje je ekransko komu-
niciranje sa korisnikom. Meniji
WS52000 su savremeno koncipirani,
naredaba sa kombinacijom Ctrl ima
malo, a sve su iznad svega jedno-
stavne za pamdéenje (mnemonicki
pojmovi), 5to ne bi moglo da se kaZe
za WSPro. Ko zna bar malo engleski
s lakotom ce upamititi da je Quit
= @, Edit = E, Save = 5, Block = B,
Format = F, Remove = R, Copy

= Cild. Zbog toga nije Sudno Sto se”

WS2000 naziva »najjednostavnijim
od kapacitetnijih=, &to je nharogito
vaino za potetnike.

Verzija 3.0'ima vise od 400 novite-
ta | u pregledu noviteta preporuéu-
jemo da pregledate narodito slede-
te: DOS, FileLocator, Fill-a-form,
formati, grafika, kolone, brzina, kur-
sor, orphan/window, page preview,
PC-Outline, showtext | speed write.
Brzina najnovije verzije jo takva da
te zadovoljiti | one koji nemaju
mnogo sirplijenja. Vet izradenu
stranu mozete na ekranu da posma-
trate kao »grafitki koncept= (lay-
out): u umanjenem obliku vidite
stvarne ivice, razmake, istaknut
| podvuten tekst, kolone, sub/super
script i ukljuéene grafike, 5to je je-
dan od bitnih noviteta, Sa dodatnim
grafickim modulom INSET WS2000
se od svih najkapacitetnijih tekst-
procesora jos najviSe priblizio DTP-
u (desk top publishing): Na taj nadin
se vaoma priblizio prelasku iz kate-
gorije word-processor u word-pu-
blisher, za koji ce biti karakteristi&-
no da ce obuhvatiti najneophodnije
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od DTP, ali nece biti suvidée kom-
pleksan i bi¢e manjih prohteva u ve-
zi sa instrumentalnom opremom.
WS52000 moe da ukljuéi svoje ili
tude grafitke elemente, moze da se
radi miSem, a kad je slika ukljuéena
u tekst, on se automatski reformati-
ra (ako ima mesta sliku okrui).

WS2000, verzija 3.0, na raspoia-
ganju je u opstoj verziji (Personal
Edition) i u verziji »za pravnike« (Le-
gal Edition) — vidi CiteRite | Compa-
reRite u pregledu noviteta. Opsta
verzija je na 21 disketi, priruénici
obuhvataju vise od 1.000 strana.
Kad je instaliran moe se nabrojati
skoro 3000 fileova i pola tuceta
automatski napravijenih poddirek-
torijuma. Sre¢om postoji mogué-
nost jednostavne selekcije u batch
instalaciji. MoZete da uzmete samo
ono o ¢e vam biti zaista potrebno.
Jednostavna je | deinstalacija nepo-
trebnih delova paketa. Instalirani
program zauzima velik deo tvrdog
diska: najmanje 1.5-25Mb pa sve
tamo do 6-8 Mb. ¥

Cena verzije 3.0 sli¢na je kao kod
najufih konkurenata (WP, MSW)
— 485 ameri¢kih dolara. Nemacka
verzija staje 1.690DEM (a2uriranje
ranijih verzija: 390-590DEM).

Najnovija verzija WS2000 u stvari
je sistem programa od kojih mnogi
ne potitu od MicroProa. Slazemo se
s ocenom Koju smo negde proditali
da verzija 3.0 ostavlja utisak da sto-
jite pod vodopadom zastrasujuce
snage. Medutim, uprkos obimnosti
i kompleksnosti osnovne naredbe,
one koje se najéeste upotrebljava-
Ju, jednostavne su. Verzija 3.0 nije
za svakoga, razapeta je izmedu op-
Steg tekst-procesora | OTP i zato je
podesna za onoga ko Zeli nedto vise
od uobitajenog obradivanja teksta
i nesto manje od potpunog DTP-a.

Posto ¢e MicroPro 2aleti da zadr-
2i sve dosadasnje korisnike Word-
Stara, vec¢ najavijuje da ée u jednoj
od buducih verzija potpuno objedi-
niti oba programa. Kako ¢e to uéini-
ti, zasad mo2e samo da se nagada,
ali izvesno ¢e dosadasnji korisnici
WSPro moci da se sluze i svojim
starim naredbama.

Sada c¢emo razmotriti nekoliko
najkarakteristiénijih noviteta u ver-
ziji WS2000 verzija 3.0:

ANALIZA TEKSTA: Naredbom Ctrl
0 = (ili = u history meniju) dobija
se odmah podatak koliko u tekstu
ima redi, redova i strana. PokaZe
se | analiza duzine reéi: 1-4, 5-9,
10-14 | 156+ znakova. Kad su uk-
lju¢ene nevidljive naredbe, u ana-
lizi su obuhvaceni i: zaglavlja, na-
pomene | komentari.

CHOOSE A NAME: U meniju za iz-

bor imena posle naredbe Cirl
V pokaze se citav direktorijum
— sortiran u dve kolone. U status-
nom redu pokaie se podatak
o slobodnom mestu na disku
s kojim radite.

CITE-RITE: dodati program — samo
u verziji za pravnike (Legal Edi-
tion). Proverava pravilnost citira-
nja propisa SAD. Kao rezidentni
program moZe da bude utitan
u celini ili delimiéno (tri mogué-
nosti). Proverava tekuce ili po za-
vrienom unosenju teksta. Gredke
smesta u posebnu zbirku podata-
ka. Ima poseban refnik sa imeni-
ma sudova.

Priruénik ima dodate razne
aplikacije — alate; za pisanje pisa-
ma, ugovora | zapisnika (citata);
za organizovanije i traZenje doku-
menata; za pracenje spiskova,
imena, predmeta; za povezivanje
sa javnim bazama podataka. ..

COMPARE-RUTE: dodati program
~ Samo u verziji za pravnike (Le-
gal Edition). Poredi dva koncepta
i izradi jedinstven tekst sa vidnim
razlikama; prati hronolodki izme-
ne u tekstu; dulina teksta bez
ogranitanja.

Moze se koristitl | neposredno
iz DOS-a. Nezgodno je 5to za oz-
nacavanje izmena u tekstu koristi
znake koji su kod nas zauzeti pa-
latalima. Brisane delove teksta
mozie da ispiSe na kraju.

DOS: U toku rada sa WS2000 sada
mozete privcemeno da izadete
u DOS: iz uvodnog menija (G) ili
iz tekst-procesorskog menija (Ctri
0G) - go to DOS. U WS2000 vrati-
te se sa »exit«, bez obzira na to
u kom ste direktorijumu bili.

EDITING MENU: preimenovane na-
redbe: Tabs and margins = Text
layout; Key glossary = Key ma-
Cros.

Nove naredbe: Cirl V (View
page) = pregledavanje koncepci-
je forme éitave strane (tekst nije
citljiv); Ctrl G (Graphics) = potka-
talog za umetanje graficke slike
u tekst i za pregledanje/menjanje
polozaja grafike u tekstu.

Nema vide naredbe Ctrl — (soft
hyphen), ali koja uprkos tome dej-
stvuje!

FILELOCATOR: Ovaj potprogram
organizuje direktorijum tako 3to
katalogizuje sve redi u zbirkama
podataka. Zatim se u tako organi-
zovanom direktorijumu moZe po-
uzdano naci ime neke zbirke po-
dataka (Ctrl L u katalogu Choose
a Name). Neka ret se moZe naci
| u bile kojoj zbirci. Ta reé moZe
da bude i autor odnosno deskrip-
tor u History. MoZe da se kombi-
nuje vise reci, takode i upotrebom

operatora »and, or, not, near to«,
Kad se poka?e spisak tekstova
u kojima je traZena ret tekstove
moZete da pregledavate nared-
bom Ctrl V.

FILL-A-FORM: Dodati program kol
umnogome olak$ava izradu od-
nosno popunjavanje obrazaca.
Na obrazac (faktura, tabela, do-
pis...) koji se stavlja u Stampaé
prvo nacria mreZu uz &iju pomoc
onda na ekranu s lakoé¢om moze
da se odredi poloZaj pojedinih
upisa. MoZe se kreirati'smestiti vi-
$e od 2.800 obrazaca; ista infor-
macija moZe da se upise u vise
obrazaca, Za ispis moZe da se pri-
premi ceo niz obrazaca (queue
for batch printing). Na raspolaga-
nju je niz unapred pripremijenih
uzoraka oblike. Pojedino polje
moZe da se definise kao formula
koja ¢e se automatskl izradunati.
Program Fill-a-Form moiZe se
upotrebljavati | nezavisno od
WS2000. 1z uvodnog menija
WS52000 aktivira se preko nared-
be A (Additional features).

FORMATI: Kod naredbe F je auto-
matski ponudeno ime poslednja
obradene zbirke. Na direktoriju-
mu ponudenih imena nisu samo
imena formata, nego i imena dru-
gih zbirki. Na taj nadin se ustedi
ukucavanje imena.

Na kraju obrade (Ctrl Q) dodata
je nova naredba F — smesti i for-
matiraj (isti) tekst. Po zavrienom
preuredenju formata (Ctrl Q) na-
lazi se nova naredba E, koja vas
neposredno vraéa u prethodni
tekst.

Novi format je PLEADING.FRM,
koji automatskli numeriSe svaki
drugi red teksta (za pravne doku-
mente). Moguénost numerisanja
redova je na izbor u svakom for-
matu.

ORPHAN/WINDOW CONTROL:
Automatska kontrola da ne bi sa-
mo jedan red pasusa ostao na
drugoj strani.

FUNKCIJSKI TASTERI: Potpuno su
nanovo programirani. Uz pomoé
programa =fk«, koji je na glavnom
direktorijumu WS2000, moie da
se bira neka od verzija funkcijskih
tastera: 1, 2 ili 3. Kombinacijom
Alt | 67.8.9,0." npr. brzo se cria
okvir.

GLOBALNI ZNAC): Kada god vam se
postavi pitanje o imenu zbirke,
dozvoljeno je da upotrebite glo-
baine znakove x | 7

GRAFIKA (jedan od bitnih noviteta
verzije 3.0): grafiéki program IN-
SET ll moze da radi samaostalno ili
rezidentno (startuje se iz poddi-
rektorijuma GRAPHICS nared-
bom INSET, aktivira se na Shift
PrtSc). Karakteristitne mogué-
nosti:

- Delove teksta i1 grafike uradi-
te sami ili upotrebite delove na-
pravljene u drugim programima.

— CLIP ART: izradene grafike
moZete da obrcéete, povecdavate,
smanjujete, Stampate inverzno,
dvostrukom Stampom (doubple
pass), da slici dodajete ivicu.

— EDIT: Konverzia ekrana
u graliéki naéin, crtanje linija,
pravougaonika, krugova, tacaka;
polja popunjavate uzorcima; rad
sa blokovima (kopiranje, pomera-




nje, brisanje); povecavanje dela
slike i njeno korigovanje. Dodava-
nje teksta u raznim grafi¢kim obli-
cima — pisanje u ¢etiri pravca.

— Rad misam,

- Ispisivanje: dart/LQ; umeta-
nje slike u toku obrade leksta
(Ctrl GM) - izborom polozaja sii-
ke: tekst moZe da bude pored sli-
ke; slika preko teksta.

— Uvid u tekst koji ima ukljuce-
nu sliku (Ctrl GV) s moguénoséu
maodifikovanja veli¢ine slike.

HELP: obuhvata vise od 300 ekrana.
Taster za pomo¢ (Fl) ne pokaze
odmah tekst nego POP UP meni
pojmova koji su u vezi sa trenut-
nim na¢inom rada — osvetljenjem
i sa Enter dozovete tekst koji Zeli-
te kao pomoc.

BRZINA: rad verzijom 3.0 je bitno
bri. Primeri povecanih brzina:

x trazenje teksta +370%

x listanje do kraja +220%

x pomeranja bloka teksta do kraja

+1300%
x kursor na kraju teksta +1060%
WS2000 automatski upotrebljava

prosirenu radnu memaoriju.

(EMS support). U toku auto-
matskog preformiranja teksta
(poruka »FORMATTING. . .«) mo-
#e se neometano nastaviti obrada
teksta.

INSTALACIJA: Veoma je jednostav-
na (kasnije korekture takode), vo-
de je pregledni meniji. Neki ka-
rakteristiéni delovi programa su
automatski smesteni u specijal-
nim poddirektorijumima (PRIN-
TER, GRAPHICS, LIST, CUSTOM,
CONVERT, FORMATS...). Citav
WS2000 je na vise od 20 disketa,
ali sami motete da odlucite da
pored glavnog programa instali-
rate samo pojedine module. Kas-
nije brisanje instaliranih modula
je jednostavno. Kasnije korekcije
instaliranih modula vrie se jedno-
stavno iz uvodnog menija nared-
bom A (Additional features)— CU-
STOMIZE.

ISPITIVANJE: Po zavrsenoj obradi
teksta | naredbi za ispisivanje
ekran vas cdmah pita za potvrdu
svih standardnih izbora (podesa-
vanja) za ispis. Tako se preskace
podrobno podesavanje izbora pre
svakog ispisa (ako ih Zelite me-
njati birate N (No). Podrika vise
od poimeniéno navedenih Stam-
pata, ukljuéujuci 30 laserskih.

MENWI: Nivoi prikazivanja proce-
sorskih menija/podmenija biraju
se jednostavno sa Ctrl Fl: svi me-
niji, samo podmeniji, bez menija.
lzabrani nivo menija prikazan je
na statusnom radu dok se ne pri-
tisne na neki laster.

KEY GLOSSARY se sada naziva
KEY MACROS (macronaredbe):
duzina makroa moze da bude do
11 redova, a zbirka moZe da sadr-
2i do 10 makroa.

KOLONE: Naredba Ctrl V nam poka-
zuje grafiéki koncept (layout) Ci-
tave strane na ekranu — sa uklju-
tenim stvarnim kolonama i dru-
gim elementima oblikovanja stra-
ne (tekst na ovoj slici ne moZe se

citati).
KONVERZIONI PROGRAM (Star
Exchange) omogucava jedno-

stavnu konverziju teksta WS2000
u sledeée programe odnosno for-

mate ili iz njih (do navedene ver-

zije):

DisplayWrite 2 | 3 (DCA/TXZ)

1.0

DisplayWrite 2, 3 i 4 (DCA/RFT)

1.0

Microsoft Word 4.0

MultiMate Advantage Il 1.0

WordPerfect 4.2

WordStar Professional 4.

ASCII

IBM DCA FFT (samo WS2000
u taj format)

Iskusniji korisnik moZe da kon-
vertira tekstove u DOS-u i da iz-
begne niz menija kajl bi ga inate
postepeno vodili.

Druge specifiénosti: upotreba
standardnih ili sopstvenih kon-
varzionih parametara, imena zbir-
ki nije potrebno kucati jer mogu
da se biraju sa spiska, za uzastop-
nu konverziju moZe da se pripre-
mi spisak do 99 dokumenata, po
#alji StarExchange sam imenuje
konvertirane dokumenta, pro-
gram moZe da umetne markere
kod neprevedenih znakova da bi-
smo ih kasnije lak3e potraZili,
a u novom dokumentu mogu da
se dobiju | znacl koje originalni
{prevodeni) dokument ne sadri;
pomo¢ na ekranu.

KURSOR: Brzinu kursora mozete da
menjate sami od 1 do 240 znako-
va/sek (Ctrl CS); brzi kursor se
iskljufuja/ukljuéuje  naredbom
Ctrl CF (cursor fast).

LAN: Verzija za rad u mraZi podr-
2ava:

Noveil Advanced NetWare

3Com 3+

1BM PC Network Software (inc.
Token Ring)

Svaki ekran moZe da ima sop-
stvenu instalaciju. Svaki korisnik
moZa da instalira program za svo-
je potrebe (ftunkcijske tasteras,
standardna podesavanja, bo-
je...). Odvojeni individuaini rec-
nici za spelling correction; odvo-
jene zbirke makroa; zaustavljat
za neoviastene korisnike . ..

MAILLIST: Usavrena maska za
unodenje (s povecanim poljima);
dodato polje za akademski naziv;
dva polja za telefonski broj. Mogu
da se smeste do 32 razli€ito sorti-
rana spiska.

OFTIONS: Nema vie naredbe za
preklapanje INS/OVER &to nije
Iate:a jer za tu svrhu postoji taster
NS.

Nove naredbe: Ctrl 00 - uklju-
tivanje/iskljuéivanje  ORPHAN/
WINDOW kontrole; Ctrl OT - kori-
&tenje tesaurusa (recnika sinoni-
ma): Ctrl OG — izlaz u DOS u toku
obrade teksta. Ctrl O = analiza
teksta (prebroji reéi, redove, stra-
nie i analizira duZinu redi).

ORPHAN/WINDOW CONTROL: Pro-
gram sam spre¢i da npr. jedan
jedini red pasusa ostane na dru-
goj strani. O/W kontrolu moZete
da birate u formatu ili je ukljuéu-
jeteliskljutujete u toku obrade
naredbom Cirl Q0.

NUMERISANJE REDOVA: Numeri-
sanje redova na levoj strani (svaki
drugi red) moZete da izaberete
formatom ili u toku obrade nared-
ba Ctrl PL. Sve brojke su jednake
veligine — kako se izabere FONT
u formatu.

UVODNI MENL: Priliéno je preprav-
ljen | nije vise dvodelni. Dodato je
nekolike veoma korisnih novi-
teta.

Speed write: Ako Zelite da piSe-
te tekst koji vam kasnije nije po-
treban na disku, naredba S ce vas
odmah dovesti ispod menija za
obradu (preskogicete imenovanje
zbirke i izbor formata).

Go to DOS: |zlazite iz WS2000
| po zavréenom radu sa DOS-om
vratite se (iz bilo kog direktoriju-
ma) recju exit.

Organize files: Pomocu progra-
ma FileLocator katalogizuju se
sve rec¢i koje se nalaze u zbirkama
pojedinih direktorijuma | kasnije
se s lakoéom mogu da pronadu
FileLocator.

Additional features: Bira se ne-
ka od specijainih moguénosti,
kao &to su: konvertiranje tekstova
medu razligitim editerima/forma-
tima, ponavijanje pojedinin faza
instalacije WS2000, pregledanje
History menija, pisanje kao pisa-
¢om masinom, proveravanje rec-
nikom, indeksiranje (menija)...
(neki od ovih izboara bili su u rani-
jem uvednom meniju).

Preimenovane su naredbe:
MailList = List; Access TelMeger
Telecommunications.

PAGE REVIEW: U toku obrade tek-
sta moZete naredbom Ctrl V da
pogledate koncept formatizova-
nja cele strane. Tekst nije Citljiv,
ali prikazani su stvarni prelomi re-
dova i strana, razmaci izmedu re-
dova, kolone, ukljuéeni su grafi¢-
ki delovi, ivice, napomene, Za-
glavija (header, footer). MoZe se
i listati po pojedinim stranama.

PC-OUTLINE: Dodati program koji
pomaZe organizovanje mnostva
podataka u pregledne strukture
s automatskim numearisanjem (oz-
naéavanjem). Sortiranje, trazenje,
zamena; shemu nadina numerisa-
nja odredujete sami (sekvencijal-
no, proceduralno, samo crni kva-
drat); do devet otvorenih prozora
odjednom, mozZete prikazati ili sa-
kriti izabrane nivoe teksta.

Pc-Outline radi samostaino ili
rezidentno. Prenos dela teksta
u druge tekstove odnosno iz njih
(ASCIl, WS Pro, WS2000, Ready,
ThinkTank); ispis bloka na stam-
paé ($to sam WS2000 jos nije
u stanju); ispis na disk (ASCII).

PRAVNICKA VERZIJA WS2000 (Le-
gal Edition) ima dodatnih nekoli-
ko specifitnosti kojima se koriste
ameriéki pravnici: dvostruka linija
na levoj ivici teksta i jednostruka
linija na desnoj ivici; dodat je spe-
cijalni reénik pravnih izraza CITE-
RITE, COMPARE-RITE.

PRINT ENHANCEMENTS: Naredba
=Pause printing« je iz prvog me-
nija prebacena na drugi, a ume-
sto nje je nova naredba Ctrl PL:
automatsko numerisanje redova
(S = svaki red, D = svaki drugi
red). Naredba za pisanje u kolo-
nama premeétena je u podmeni
TEXT LAYOUT.

QUIT EDITING meni: Ranijim dvama
parovima naredbi dodat je novi,
veoma upotrebljiv par naredbi:

Ctrl QN (Name and save)
= smesti pod druké&ijim imenom
- ta naredba je korisna ako kao

predioZak za tekst uzmete uzorak
koji ne Zelite da unistite.

Ctrl QF (Format after saving)
= smesti dokument i pocni da
prepravljas njegov format.

SCROLL LOCK: Tekstove koji prela-
ze preko desne ivice ekrana mo-
Zele s lakotom da pregledavate,
Kad je ukljuéen taster ~Scroll
Lock«= moZete kursorovim streli-
cama da pomerate tekst levo-des-
no | dole-gore. Da je taster S/L
ukljuéen upozorice vas S u sta-
tusnom redu.

SHOWTEXT: Dodati program za
kreiranje vizuelnih prezentacija
(tabele, naslovne strane, foli-
je...); moZe da radi samostaino ili
sa WS2000 (naredba A iz inicijali-
zujuéeg kataloga). Ispisivanje ve-
likim, istaknutim znacima, podr-
#ava 14 oblika slova; 30 unapred
pripremijenin formata; automat-
ski skok teksta u novi red; ispisi-
vanje je moguéno na matricnom,
laserskom Stampacu ili na plotte-
ru: brzi draft ispis za pregledava-
nje koncepta. Ispis horizontalno
ili po duzini.

Automatsko smanjenje ako je
tekst suvide velik za Stampanu
stranu. Stvarna slika izradene po-
vriine,

SMESTANJE: Posle naredbe za kraj
obrade (Quit) na raspolagan|u su
dve mogucnosti: smestiti tekst
pod drukgijim imenom (Ctrl ON)
i smestiti | nastaviti formatiranje
istog dokumenta (Ctrl QF).

RECNICI: Za pravopisno proverava-
nje mogu se posebno kupiti tri
specijalna reénika: pravni, medi-
cinski i bankarsko-finansijsko-
osiguravacki.

SPEED WRITE: Ako Zelite da brzo
napisete tekst koji vam kasnije vi-
Sa nije potreban na disku, na ini-
cijalizujuéem katalogu izaberete
S (Speed Write). Preskoctite odre-
divanje imena | formata - moZete
odmah poteti da pisete.

STATUSNE OZNAKE: Na desnoj
strani ekrana vise nema nikakvih
oznaka. Oznake za hard/soft re-
turn vidite ako ukljuéite nevidljive
naredbe (Ctrl OD).

Desno na vrhu su oznake za
ukljuéene tastere: NUM, CAPS
i SCROLL {mogu sve odjednom:
CNS).

SWITCH.COM program: Njime mo-
#ete da zamenite funkcije tastera
CAPS i CTRL (samo za PS/2
i Compaq 386 kompatibiine tasta-
ture).

TEXT LAYOUT: To |e novo ime za
raniji potkatalog »Tabs and Mar-
gins«. Dve nove naredbe: porav-
navanje fteksta na desnogj ivici
(Ctrl TA: Align right) i ukljucivanje
pisanja u kolonama, 5to je ranije
bilo u potkatalogu Ctrl P.

THESAURUS: Sadrzi 40.000 osnov-
nih pojmova i 550.000 sinonima.
Ako pisete na engleskom moiele
uz pomo¢ naredbe Ctrl OT (Op-
tion Thesaurus): da nadete sino-
nim i njime zamenite neku rec; da
nadete éak sinonim za re¢ koje
nema u vasem tekstu: traZeni si-
nonimi imaju jednako veliko od-
nosno malo poéetno slovo ili su-
fiks (napr. -<ing) kao | osnovna ret,




PROGRAMSKI JEZIK PCL

PROGRAMSKI JEZICI|

Bolji ob basica,
brzi od prevodilaca

DUSKO SAVIC

all vam je ikad palo u oéi da
D su skoro svi programski jezi-
¢i izmisljeni mnogo pre mi-
kro radunara? Gak | Modula—2, iako
je nastala u periodu od 1976 do
1979—e, nosi pecat »velikih= masi-
na, tj. radunara sa tvrdim diskovima.
U takvim sistemima razvoj progra-
ma obavezno se izvodi kroz dugo-
trajan i dosadan proces pisanja pro-
grama, njegovog unosenja u racu-
nar, prevodjenja i ispravljanja sin-
taksnih gresaka, povezivanja (linko-
vanja) sa bibliotekama ranije napi-
sanih potprograma Vili modula...
U toj 3emi tek na samom kraju dola-
zl izvr3avanje programa. Gim je
hardver to omogucio, preslo se ha
intepretirane jezike, na primer BA-
SIC. Terminali su skratili proces pi-
sanja programa za Gitav red velici-
na, ali je nadin rada u sustini ostao
isti: programer éeka na radunar,

umesto obratno.

BASIC, Pascal, FORTRAN, CO-
BOL i ostali jezici iz pedesetih | §ez-
desetih godina, su se izvriavall na
veoma skupim radunarima. Visoki
troSkovi razvoja programa bili su
maskirani jo§ visim troSkovima
hardvera. Programerovo vreme bilo
je jeftino u poredjenju sa milionima
dolara koje su banke | osiguravaju-
¢a preduzeda bez problema platale
za hardver. Spor odziv radunara
u odnosu na potrebe krajnjih koris-
nika prihvatan je prosto kao sastav-
ni'deo Zivota programera i kao nere-

8iv problem u metodologiji sastav-
ljanja programa. Shodno tome, ni
proizvodjaci ni dizajneri program-
skih jezika nisu pokusavali da izna-
dju bolje ili bar drugojaéije pro-
gramske jezike.

Mikro ratunari su drastiéno pro-
menili 1aj odnos snaga. Sada je
hardver jeftin | dostupan bukvalno
svakome, a vreme programera je
skupo. Ocekivalo bi se da softverski
alati prate takav razvoj dogadjaja,
ali — to se ne dedava. | na mikro
ratunarima svi bi Zeleli da imaju
FORTRAN | COBOL, po moguéstvu
da budu potpuno isti kao u npr.
1964—0j godini! Alternativa je kori-
stiti se nekim specijalizovanim jezi-
cima, kao 8to su LISP, Prolog i C.
Tek tu nema napretka — bar ako
razmatramo potrebe jednog komer-
cijalnog programera, ¢iji se Zivot sa-
stoji od elektronske mimikrije po-
stojeceg ratunovodstvenog sistema
u nekoj radnoj organizaciji .. .

Problem bi se mogao saeti ova-
ko: »stari= programski jezici i na
mikro ratunarima rade isto kao'i na
nekadasnjim =velikim= sistemima,
£a potpuno istim problemima. Nije-
dan od njih ne karisti prednosti-kon-
kretnih raéunara, na primer, PC
standarda. Otuda i pitanja: moz2e |i
se dizajnirati jezik koji bi skratio vre-
me razvoja programa na najmanju
mogucu meru? Kakav bi trebalo da
bude programski jezik da bi maksi-
malno koristio hardver PC ratunara
(kao ipak nuigupulamlilh radunara
danasnjice)? S5ta nedostaje postoje-
¢im jezicima kao §to su Turbo Pas-

36 Moj mikro

cal i QuickBasic da bi bili jo3 bolji
i primereniji potrebama komercijal-
nog programiranjal? Konaéno, mo-
Ze | se stvoriti jezik koji bi progra-
maru dozvoljavao da se skonceantri-
Se na pisanje programa a ne na iz-
misljanje trikova koji su protiv datog
programskog jezika?

Umesto teoretskih rasprava, firma
CALEND je posle dve godine razvo-
ja {od 1984—te do 1986—e) iznela na
trZiste programski jezik PCL (Perso-
nal Computer Language). PCL je za-
miéljen pre svega kao praktian je-
zik za brzo reSavanje problema
u svetu komercijalnog programira-
nja. Naglasimo re& brzo; u slucaju
PCL—a, ona se odnosi | na ubrzano
pisanje programa i na njegovo naj-
brze moguce izvriavanje (na PC
usaglasenim ra¢unarima). Novi pro-
gramski jezici obiéno imaju za cil
da budu bolji od postojetih. U slu-
¢aju PCL—a, bilo je postavijeno sle-
decih osam ciljeva:

(1) PCL treba da bude programski
jezik visokog nivoa i opste namene.
Stoga treba u njega uneti i ravno-
merno rasporaditi naredbe za obra-
du numerickin | tekstuelnih infor-
macija, kao i za rad sa datotekama.

(2) Jezik treba bude lak za &itanje,
ufenje | razumevanje, a odriavanje
programa (tj. naknadno menjanje)
treba da bude jednostavno.

(3) Interaktivhost. Programer tre-
ba da moze da zaustavi izvriavanje
programa kad god zaZeli s tim da
moze da pregleda i interaktivno iz-
meni vrednost svake promenijive.

(4) Programi mogu sami sebe da

—
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Za druge komponente nazovite nas na
telefon (zatrazite Tovernica) ili teleksom
zatraiite informacije.

modifikuju, npr. PCL program moze
da sluZi kao generator drugih PCL
programa.

(5) Jezik treba da bude napisan
specijaino za PC/XT/AT/PS2 radéuna-
re, ito znadi da treba da se izvr3ava
maksimalnom brzinom.

(6) Interna struktura jezika treba
da omoguci lako dodavanje novih
funkcija.

(7) Jezik treba da sadr2i i naredbe
visokog nivoa | naredbe za neposre-
dan rad sa hardverom (npr. postav-
lianje i oditavanje bitova i bajtova
direkino na nivou programskog je-
zika).

(8) Priru€nik treba da bude i uvod
u programiranje za totalne pocetni-
ke, | istovremeno da sluZi kao pod-
setnik za vestije programere. Viedina
gornjih zahteva izgleda veoma raz-
umno, pa ipak, malo je jezika koji bi
izdriali proveru po svih osam krite-

.rijuma. Skoro da i nema potrebe

ista¢i da je PCL odgovorio upravo
na svih osam zahteva.

Gde ga nabaviti?

PCL pravi | prodaje nezavisna sof-
tverska kuéa CALEND, P.O. Box 94,
Twickenham TW2 6DD, England,
Great Britain, telefon:
9944-894—-7409. Najnovija {i ovde
prikazana) verzija PCL—a je 2.3.
Isporuéuje se na jednoj jedinoj di-
sketi od 5.25 ili 3.5 inta. Priruénik je
knjiga plastificiranih kartonskih ko-
rica, formata A4, ima 255 strana,
uvezana plastiénim prstenovima.
Cena je 195 funti + VAT, odnosno,
200 funti za inostranstvo, ukljutuju-
¢i i poStarinu za avion.
Sistemski zahtevi
i dodatni programi

PCL radi na IBM PC, XT, AT i PS2
ratunarima, kao i na sa njima usa-
glasenim masinama sa najmanje
256K RAM memaorije | PC ili MS DO-
S-om 2.1 i navie, PCL sam zauzi-
ma 140K, u Sta je uratunato i mini-
malnih 12K za radni prostor. Od sof-
tvera je potreban neki ASCI| editor,
npr. Wordstar, IBM Personal Editor
ili bilo koji drugi. U okviru samog
PCL— a postoji mini—editor, dovo-
ljan za unos do 25 linija programa.
lako u danasnje doba malo éudno
izgleda programski jezik bez sop-
stvenog editora, moze se reéi da ie
to ¢ak prednost PCL—a! Naime, on
se moiZe ucitati kao pritajeni pro-
gram i pritiskom na oba Shift taste-
ra istovremeno, PCL postaje domi-
nantan. Najbolje je koristiti Side-
Kick, ali PCL | npr. XyWrite Il Plus
sasvim lepo saradjuju. Naravno, §to
je ve¢i editor, to je manje prostora
za podatke u PCL—u.

PCL se sastoji iz dve datoteke,
PCL.COM | PCL.SYS, ukupne duzi-
ne oko 110K. Ostatak diskete ispu-
njen je demonstracionim programi-
ma, medju kojima se istiCe
ASTRO.PCL. Taj program raéuna
poloZaj planeta Sunéevog sistema
na horizontu, za bilo poloZaj na
Zemlji, za bilo koji datum unapred ili
unazad 500 godina sa tacnoScu od
jedne tre€ine stepena, i siiéno.
Ostall programi su standardni pri-
merl za rad sa ekranom (generator
programa), snimanje i ucitavanje

" datoteka, traZenje ASCIl stringova




po disku, program za unakrsno ispi-
sivanje imena promenljivih u PCL
programima  (cross—relerancer),
itd.

PCL uopste ne podriava grafiku
na PC raunarimal Autore ovog pro-
grama uobiéajena kolor kartica ne
zadovoljava (3to je lako shvatiti),
a za ostale ionako ne postoji stan-
dard. PCL podriava kompletan
skup IBM— ovih znakova na ekranu,
tako da se najjednostavniji okviri,
pravougaonici | tabele ipak mogu
criati.

PCL ¢e u buduénosti raditi pod
0S/2 | tada ¢e Presentation Mana-
ger biti u potpunosti podrZan. lzda-
vanje PCL—a pod OS/2 je predvidje-
no za jesen 1988.

Instaliranje

PCL je toliko mali da se moZe
preneti u memoriju kao pritajeni
program, te je svejedno da li se uci-
tava sa flopi ili sa tvrdog diska. Po
ucitavanju, PCL pokusava da prodi-
ta datoteku PROFILE.PCL, u kojoj
s& mogu naci neki pocetni parame-
tri. Iza reél PCL na komandoj liniji
moZe biti jedan ili vise parametara
ili naredbi samog PCL jezika. Tako
¢e finija

PCL RUN XYZ

ucitati PCL i izvrSiti program po
imenu XYZ. Linija

PCL INSTALL
¢e instalirati PCL kao pritajeni pro-
gram. Preduslov za aktiviranje
PCL-a je da u sistemu ne postoji
jo5 neki program koji bi se aktivirao
na pomocéu dva Shifta. Tada kom-
promisa nema: ili ¢e oba Shifta akti-
virati PCL ili onaj drugi program
— ali nikako ne cba!

PCL prepoznaje prisustvo mate-
mati¢kih koprocesora BOB7 i B0287
| automatski ih karisti.

Editorske naredbe

Kao | u BASIC—u, postoji skup
naredbi za rad sa programima: RUN
(izvréenje programa), QUIT (napu-
4tanje PCL—a), EDIT (uéitavanje do
25 linija teksta; za tekstove preko 25
linija mora se koristiti =pravi« edi-
tor), INSTALL (u&itavanje PCL-a
kao pritajenog programa), NEW
(brise sve), LIST (prikazuje program
na ekranu), LOAD (utitava program
sa diska; ako program ima vise od
25 linija, korisnik mora da upotreb-
ljava RUN), SAVE (snimanje progra-
ma na disk) | RESET (brise sve vari-
jable ali ne | tekst programa).

Vecéina editorskih naredbi moze
se [zdavati samo sa komandne linije
PCL—a. Ba% kao | u BASIC—u, znak
pitanja omoguéava 3tampanje re-
zultata. No, PCL je tu bolji. Sledeéa
linija:

WINDOW; X=1; DO 20; ? X, SQR
X; SKIP; X=X+1; ENDDO

otvorice prozor, | u njemu prika-
zati prvih dvadeset brojeva i njiho-
vih kvadratnih korena. (Par DO-
...ENDDQ ovde odgovara BASIC na-
redbi FOR...NEXT, a SKIP je prela-
zak u novi red. Svaka naredba se
zavrSava sa »;=).

Stanje varijabli moZe se videti na
dva nacina. Naredba

WINDOW; SHOW @ VARS

prikazuje imena i sadriaje svih

globalnih varijabli u abecednom re-
dosledu. Sliéno, naredba
WINDOW; SHOW @ VARS

prikazuje sve lokaine varijable, i to
ispod imena procedure u kojoj se
pojavijuju. Giobalne varijable se
mogu interaktivno menjati, a lokal-
nim ta sloboda nije dozvoljena; njih
moze da promeni samo procedura
u kojoj su lokalna!

Elementi jezika PCL—a

Evo programa za uéitavanje niza
brojeva | izradunavanje njegove
srednje vrednosti:

CLS | Iza znaka usklika je sve
SUM=0; BROJAC=0 ! komentar do
kraja linije

PONOVO: CURSOR 1,1

'):PFOOMPT 'SLEDECA VREDNOST

IF ?ESCAPE>0 THEN GOTO
KRAJ

SUM=SUM+X; BROJAC=BRO-
JAC + 1; TAB 50

7 'PROSEK="SUM/BROJAC

CLE
GOTO PONOVO
KRAJ:

Primetimo da PCL podrZava obe-
leZja naredbi i GOTO. Ceo program
li€i na BASIC bez obaveznih brojeva
linija, sa tatkom | zapetom kao zna-
kom za razdvajanje naredbi na istoj
liniji, velikim slovima po celom pro-
gramu. ..

PCL nema rezervisanih redi, veé
se znatenje imena razaznaje iz kon-
teksta. Tako je CLS naredba za bri-
sanje ekrana, X=CLS je postavlja-
nje varijable X na vrednost sadrzanu
u varijabli CLS, a u paru naredbi
GOTO CLS i CLS: ime CLS je obe-
leje naredbe.

Najmanija jedinica u PCL progra-
mu je naredba poput SUM
= SUM+X, a vide naredbi na istoj
liniji razdvaja se znakom »;«. Nared-
ba ne sme da se proteZe na dve lli
vige linija, a mogu se umetati razma-
ci radi povecanja Citljivosti pro-
grama.

Maredbe se dele na direktive, iz-
vrine naredbe | izraze. Direkiive su

-naredbe samom PCL interpreteru.

Moraju se uvek nalaziti na samom
potetku naredbe, inace sledi prijav-
ljivanje greike. Na primer, DEFA-
ULT FLOAT ili obeleZja naredbi su
direktive.

lzvréne naredbe moraju biti ili na
samom poéetku linije ili odmah po-
sle THEN ili ELSE i nikada ne vraca-
ju vrednost. Umesto toga, mogu
imati argumente, a ovi s mogu sa-
stojati od izraza. Izraz se sastoji od
konstanti, wvarijabli, aritmetiGkih
operatora, funkcija i kombinacije
svega toga. Primer izraza je A=BxC/
2 x ATAN X. Izraz se moZe koristiti
svuda, osim tamo gde je to izrigito
zabranjeno (npr. u naredbi SWAP).
Aritmeti¢ki operatori su standardni,
kao i operatori poredjenja. Poredje-
nja se mogu Kkoristiti samo u nared-
bama IF i WHILE (za raziiku od BA-
SIC—a).

Funkcije uvek u vrednost
— broj ili string. Pridodeljivanje
funkcija nije uvek obavezno, vec sa
mogu koristiti | kao izvrSne nared-
be. Na primer, funkcija TABLE pre-

tvara string u neku vrstu internog
niza, pogodnog za daljnja konverto-
vanja. Njen rezulat je broj segmena-
ia u internom nizu. Umesto uobiéa-
jenog

BROJREDOVA = TABLE
STRING,',
moZe se pisati samo

TABLE STRING,',

Redosled izratunavanja je slede-
¢i: oble zagrade (njima programer
possbno naglasava prioritet), ugla-
ste zagrade (elementi nizova), mi-
nus (kao unarni operator), funkcije
(SIN, SQR itd.), dizanje na stepen,
mnoZenje | deljenje, sabiranje | odu-
zimanje, poredjenja, operacije AND
i OR, pridodeljivanje | izvrine nared-
be (CLS, WINDOW itd). Operacije
istog prioriteta sratunavaju se sleva
udesno, osim kod ulanéanih funkei-
ja, koje se ogigledno moraju radu-
nati sdesna ulevo. Na primer:

X=SQR COS ABS Y
izratunava kvadratni koren iz kosi-
nusa apsolutne vrednosti varijable
Y. Interesantno je napomenuti da
PCL odliéno shvata redosled arit-
meti¢kih operacija | bez navodjenja
zagrada. Pri tome se PCL rukovodi
razmacima, jer ako su dva imena
razdvojena razmakom, onda prvo
ime mora biti funkcija ili izvrina na-
redba. Gornja naredba potinje sa
=X=w &to je sasvim dovoljno da se
utvrdi da nije u pitanju naredba ne-
go funkcija. Sliéna logika koristi se
i kada u liniji postoji vise od dva
razmaka.

PCL ne proverava da li otvorenoj
obloj zagradi odgovara tatno jedna
zatvorena zagrada lzostavijanjem
»druge« zagrade ne prouzrokuje se
nikakva sintaksna greska — PCL
sam umetne nedostaju¢u zagradu
i dalje izvrSava program.

Skoro sve izvréne naredbe i funk-
cije imaju argumente. Svi se ne mo-
raju navoditi. PCL ée sam pridodati
vrednosti onih argumenata koji ne-
dostaju, preciznije, koji nisu nave-
deni. Na primer, naredba WINDOW
ima pet opcionih argumenata. Sle-
deéa naredba navodi samo prvi i pe-
ti argument:

WINDOW 3,,,.74h
&to postavlja gornji levi ugao prozo-
ra | boji ga. N

Argumenti funkcija ne moraju biti
navedeni u zagradama ukoliko je
znaenje jasno iz konteksta. Tu se
skriva jedna zamka. Naredba

X=SIN 33.5x546
jeisto 8to i

X=S5IN(33.5) x 546
jer SIN je funkcija | kao takva vieg
je prioriteta u odnosu na »obiéno«
mnoZenje. Sinus proizvoda morao
bi biti naveden kao:

X=5IN(33.5x546)

Postoji svega pet tipova podata-
ka: INTEGER, FLOAT, CHAR, FILE
i GROUP. Ako tip nije naveden, po-
drazumeva se FLOAT, Tipovi se mo-
raju eksplicitno deklarisati, na

primer:

INTEGER DUZINA, SIRINA, KUR-
SOR, POLOZAJ

CHAR IME, ADRESA, DRZAVA

Moguée je promeniti tip koji se
podrazumeva bez eksplicitnog na-
vodjenja. To se radi naredbom DE-
FALULT. Tako ¢e sve varijable posle
linije

EJ)EFAULT INTEGERI biti tipa IN-
TEGER. Naglasimo da odredbe tipa

pripadaju direktivama, tako da se
obradunavaju pre izvrienja progra-
ma. To znaci da nije moguce pro-
meniti tip varijable dok se program
izvrsava. Umesto toga, moguce je
konvertovati atke iz jednog
u drugi tip, StaviSe, pridodeljiva-
njemn se konverzije vrée automatski.
Na primer, grupa naredbi

INTEGER IX

FLOAT FX

CHAR CX

1X=12; FX=IX; CX=FXI postavija
IX na 12, FX na 120 a CX sadrdi
string » 12«. Tip konverzije uvek
odredjuje =dolazna= varijabla, tj. va-
rijabla na levoj strani znaka prido-.
deljivanja.

U PCL-u, naravno, postoje i nizo-
vi. Mogu se deklarisati za tipove IN-
TEGER, FLOAT i CHAR. Niz moZe
imati najvise dve dimenzije. Na-
redbe

INTEGER TABELA[300]

FLOAT PRIVREM[11,34]
definifu (obitan) niz od 300 eleme-
nata, odnosno, matricu od 11x34
elementa. Gornja granica niza defi-
nie se izrazom, konstantom ili vari-
jablom tipa INTEGER,

Svaka varijabla tipa CHAR moie
sadrzati tekst promenljive duZine
(maksimum je 120). Taj maksimum
se mo2e prodiriti (ili smanjiti) nared-
bom CHAR:

CHAR 11,SLOG1,SLOG2

CHAR 255,5L0OG3

Slovne varijable SLOG1 | SLOG2
nete moci da sadrze stringove dule
od 11 znakova, a SLOGS3 ima maksi-
malnu duZinu od 255 znakova. PCL
¢e svakom stringu pridodeliti dui-
nu 0 sve dok se ne bude izvriilo
pridodeljivanje u programu. Sli¢no,
gsve numeritke varijable postavijaju
se na nulu i ostaju neizmenjene dok
im se ne pridodeli vrednost tokom
izvrsenja programa.

Varijable mogu biti globaine i lo-
kalne. Kao | u svim drugim jezicima,
globaine su one koje svaki deo pro-
grama mode promeniti. Lokalne va-
rijable poznate su samo u okviru
jedne procedure. Sa svoje strane,
procedure su uvek globalne | mogu
biti pozvane iz bilo kojeg dela pro-
grama. Mogu biti definisane bilo
gde, osim u naredbama DO, IF
| WHILE. Procedura moZe biti izvr-
$ena (naredbom CALL} i pre nego je
definisana.

Pocetak procedure oznalava se
sluzbenom reéju PROC, a kraj sa
ENDPROC. Procedura PRIKAZ-
VREMENA za ispis vremena na
akranu glasila bi:

PROC PRIKAZ VREMENA ? Tac-
no vrame je ', 7TIME SKIP END-
PROC

Svaka procedura mora imati
ENDPROC, ali ne mora imati nared-
bu RETURN; ENDPROC implicitno
izvriava RETURN.

Argumenti procedure mogu biti
bile kojeg tipa.

Kao i u svim drugim jezicima,
i u PCL—u programer moie da na-
pravi tri vrste greSaka: logitke, sin-
taksne | izvrine. Nijedan program-

‘ski jezik ne moze biti odgovaran za

logiéke greske, jer one poticu od
samog programera. Sintaksne gre-
ke su relativno jednostavne. PCL
uglavnom javija broj reda u kome je
greska, tako da je poZeljno da pro-
gramski editor iz kojeg se izvriava
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PCL moe da premesta kursor di-
rekino u broj reda. (XyWrite | Logi-
tech Point su dva editora/procesora
reti koji to mogu.) Konaéno, greske
u toku rada programa se tretiraju
razliéito. Neke greske ¢e definitivno
zaustaviti program (npr. beskonaé-
na rekurzija), a neke i ned¢e. Preciz-
nije, greske u ratunu ne zaustavlja-
ju izvrSenje PCL programa, veé iza-
zivaju sledece akcije: deljenje nu-
lom (PCL kao rezultat vraéa najvedi
broj za dati tip, osim za operaciju 0/
0 koja daje 1), LN 0| LOG 0 (rezultat
—1E38), LN, LOG i SQR negativnih
brojeva (uzima argument kao da je
pozitivan), ATAN 90, 270 (vrata
1E38) i, konaéno, indeks vedéi od
deklarisane granice niza (PCL auto-
matski potinje da ratuna da najve-
¢om moguéom adresom niza ne bi li
zaftitio druge delove memorije).

Evo jod nekoliko upravljaékih na-
redbi (GOTO smo veé videli). Na-
redba

BRANCH x,L0,L1...1 Je prodireni
GOTO; x je neki celobrojni izraz,
konstanta ili varijabla, a L0, L1,... su
obeleZja naredbi. BRANCH zapravo
deluje kao niz naredbi:

IF X=0 THEN GOTO LO

ELSE IF X=1 THEN GOTO L1

ELSE IF X02 THEN GOTO L2

Slededi program éeka na pritisak
nekog tastera i grana se:
PONOVQO: SKIP; WAIT

BRANCH  7FKEY(),  GRE-
SKAL1,L2L3

GRESKA: ?7'Pogresna opcija’

GOTO PONOVO

L1: ?'F1'; GOTO PONOVO

L2: 7'F2'; GOTO PONOVO

L3: ?'F3'; GOTO PONOVO

Naredbe za ponavljanje su DO-
...ENDDO i WHILE. DO izvrSava
blok naredbi, &iji je kraj naznaten
sa ENDDO. DO moze imati parame-
tar, recimo, X, i on mora biti celo-
brojnog karaktera. X nije brojad pet-
lje i ne menja se, pa se za brojanje
maora upotrebljavati ili neka druga
varijabla ili-WHILE petija.

ObeleZja naredbi u DO petljama
automatski postaju lokalne za tu DO
petlju i na njih se ne moZe »skoditi«
sa nekog mesta izvan petlje. Isto
tako se ne moZe naredbom GOTO
preéi na obeleje van DO petlje ako
|e nekoliko DO petlji sadrfano jedna
u drugoj. U tom sluaju se moie
napustiti petlja naredbom LEAVE.

Naredba WHILE ima opsti oblik

WHILE x>y THEN naredbel i izvr-
4ava naredbe dok je poredjenje taé-
no. Na primer,

WHILE ERR F1=0 THEN DO RE-
AD F1.X.Y.Z IF ERR F1=<0 THEN LE-
AVE TOTAL=TOTAL+X+Y+2Z END-
DO; ERROR: IF ERR Fi=1 THEN
GOTO EOF ELSE 7 'Greska u dato-
teci’

U tom primeru vidimo DO, . .END-
DO kao blok a ne kao petlju. Inade,
gornja WHILE petlja testira da li
u Eitanju datoteke F1 postoji gre-
dka, a ako je sve u redu, sa iste
datoteke u&itava tri varijable X, Y i Z,
i dodaje ih op&toj sumi TOTAL.

Grupe

Grupa u PCL—u je niz imena vari-
jabli. Grupe su dinamicke varijable,
u smislu da se redosled pa &ak ni
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imena elemenata grupe ne maraju
deklarisati unapred, pre lzvrienja
programa. Deklaracija grupe je jed-
nostavna, na primer:

GROUP G1,G2,G3

Grupa moZe imati najvide 255 ¢&la-
nova, a podrazumeva se 32 ako
drukéije nije navedeno. Grupe, baj
kao ni nizovi, ne mogu da menjaju
dimenzije u vreme izvriavanja pro-
grama.

Jednom definisanoj grupi novi
tlanovi dodaju se veoma lako
~ obiénim znakom +. Clanovi gru-
pe se unistavaju (oduzimaju) tako-
dje obiénim znakom —. Na primer,
gore definisana grupa G1 ¢éa posle
izvrenja naredbe

G1=A+B+Cl sadr2ati varijable A,
B i C. Samo varijable (a ne | kon-
stante ili izrazi) mogu biti &lanovi
neke grupe. Jednom definisane gru-
pe mogu dalje utestvovati u drugim
grupama, |li se postavljati direktno.
Nad grupama se mogu izvriavati
otekivane operacije: SWAP (izmena
sadraja dveju grupa), WRITE (ispis
grupe na disk), READ (titanje grupe
sa diska), SHOW (prikazivanje ime-
na svih varijabli koje udestvuju
u grupi), 7 (5tampanje celokupnog
sadriaja grupe), poredjenje po jed-
nakosti | sliéno.

Grupe su potpuno nov koncept
u okvirima uobiéajenih (imperativ-
nih) jezika. Zahvaljujuéi njima,
u PCL—u nema eksplicitnih pokazi-
vata, $to znaci da nema ni potrebe
da se bilo &ta zna o njima (za razliku
od C— a, pa ¢ak | od Pascala).

Datoteke

gﬂ sledacem izvrSavanju naredbi
EAD | WRITE. Ako je X vede od
kraja datoteke, sledeca operacija
WRITE ée postojedu datoteku pro-
dugiti. Sa druge strane, u tom sludéa-
ju ¢e siadecéa operacija READ prija-
viti gredku,

Ostale moguénosti

PCL ima preko 330 ugradjenih
naredbi | funkcija, pa je iluzorno
prikazati ih sve u ovom napisu. Sa-
mo éemo nabrojati oblasti koje nisu
detaljno  prikazane: upravijanje
ekranom (pozicioniranje kursora,
boje, prozori, ramovi), tastaturom
(otitavanje tastature, visestruke
kombinacija tastera, logiéke kontro-
le unosa), stringovi (sve uobiéajene
operacije sa stringovima), matema-
tika (aritmetika, elementarne funk-
cije, kalendarske | datumske varija-
ble, matematike operacije direktno
na nizovima), sortiranje), komunika-
cije (brzina prenosa serijskom ve-
zom do 19200 boda, kompletna
kontrola nad protokolom primanija
i slanja podataka), pristup bitovima
i bajtovima, kao i masinski jezik
u okviru PCL-a.

ILnakraju...

PCL je ono &to je BASIC trebalo
da bude — ali nije. Rad sa njim je
ugodan i brz, u svakom pogledu:
tipiéno prevodi 70 linija u sekundi
na XT—u, odnosno, 200 linija po se-
kundi na AT—u. Prevodjenje se vrsi
samo jednom, tako da je sledete

g
&)
16— —— — — |

izvrenje programa direktno iz me-
morije. [z PCL—a se moZe pozvatl
bilo koji drugi program, a takodje se
moZe napraviti samostaini izvrini
program — 5to je vaZno za komercl-
jalnu distribuciju. Po brzini izvréa-
vanja programa, PCL spada medju
najbrie sistemske programe na PC
ratunarimal O tome svedodi | ta-
bela.

Na kraju, PCL moda | nije ide-
alan programski jezik u apsolutnom
smislu. Medjutim, ako vam je Pascal
skuten, C isuvie kriptican a BASIC
spor, PCL je vredan truda: brz, inte-
raktivan | koncizan.

TABELA BRZINSKIH TESTOVA
itera- test BA- AMS-T.Pa- PCL
cija SIC —BA- scald

SIC
10000 prazna
petlja 4.6 023 025 0.04
1 BYTE
Calculate 252.5 17.32 31.88 14.82
sa 8087 629 B.08
1 24linjflepo 50 405 277 0.15
80 znako-
vana
akranu
1000 traZenje
stringa 479 99 103 028
1000 sekvenci- 183 90 75 29
jaini upis
80 bajtova
1000 Ispis 90
bajtova
na digk 182 86 74 25

Pri tome je PCL radunao sa 16 cifa-
ra, Turbo Pascal 3.0 sa 10, MS BA-
SIC sa 16.

PCL podr2ava i serijski | direktan
pristup podacima na disku. Datote-
ke su varijable definisane tipom FI-
LE. Takvoj varijabli se moZe dodeliti
ime (kao string), a zatim se ime da-
toteke navodi u naredbama READ
| WRITE. Na primer:

FILE F1

F1==TEST=

READ F1 XY, T

Naredbe READ | WRITE automat-
ski otvaraju datoteke. Promena ime-
na zatvara datoteku:

FILE TEST1 CHAR REC TE-
ST1="ABC.DAT' READ TEST1,RECI
Cita prvi slog iz 'ABC.DAT' TEST-
1="DEF.DAT'| zatvara 'ABC.DAT',
! TEST1 je sada 'DEF.DAT' READ
TEST1,REC! &ita prvi slog iz 'DEF-
.DAT' Naravno, postoji i naredba
CLOSE za eksplicitno zatvaranje
datoteka.

PCL moZe da radi sa dve vrste
datoteka: ASCII | binarnim. Svi tipo-
vi (osim stringova) moraju pre sni-
manja u ASCIl formatu biti konver-
tovani. Tu se gubi na vremenu, pa je
prisustvo matematic¢kog kopmoaaa—
ra poZelino (ubrzava konverzije re-
alnih brojeva do 2.8 puta). Glavni
razlog za koridéenje ASCI| datoteka
|e prenosivost i razumljivost datote-
ka; binarne datoteke znatno su br-
2e, ali je njihov format neéitljiv pro-

~gramima koji ne poti¢u iz PCL-a.

Naredba

FPTR Xl (file pointer) premesta
pokazivaé datoteke na polozaj X ra-
cunajuci od 0 ako je X>0.<Ako je
X<0, pokazivaé se premesta za toli-
ko baltova unatrag od trenutnog po-
loZaja, Movi poloZaj postaje aktivan

COMODORE

~ palice za igru

- Tornado Dos za C 64
- audio/video kabel

- reset tipka

= diskete, rezervni delovi
— servis opravke

+ podesavanje glave kasetofona
- VizaWrite,
Savanje glave kasetofona (32K)

imon's Basic
— Easy Script sa YU znakovima

35.000 d
arnncljakl rok i@ 1 godina.

subotom i nedeljom od 8-12 sati.

SERVIS PERSONALNIH
RACUNARA

SPECTRUM

= kempston interfejs za palicu za igru
— palice za igru (joystick)

— folija za tastaturu — membrana
- praﬁﬁfinr;?]a memorije 16—48 K

— servis

~ servis opravke
— prosirenje memorije na 1Mb

EPROM MODULI ZA COMMODORE 64/128

— Turbo 250, Turbo 2002, Turbo Tape ll, Turbo Pizza, Spec. Fast,
Profi Ass./64, monitor + pode8avanje glave kasetofona
— Turbo 250, Turbo Tape ll, Spec. Fast, Turbo Pizza, Turbo 2002

urbo 250, Tornado DOS, Fast. Dsk, Copy 190, + pode-
— Tornado DOS, Giga Load, Wizzard Disk, Fast. Disk, Fast. Copy.
Duplicator, Intro + kompresor, Turbo 250 (32 K).

Plote su profesionainog kvaliteta sa metaliziranim rupicama i zasti-
&ene zelenim lakom. Svaki modul ima ugradenu tipku za resstiranje.

Cena pﬂltdl‘ltﬁl‘loﬂ modula je 30.000 dinara. Modul od 32K koéta

Matjai Jerovéek, Verje 31 a, 61215 Medvode.
Sve informacije na telefonu: (061) 612-548, svaki dan od 15-17,30,




Prilog Mog mikra I

METODE, TEHNIKE I ALATI
VESTHCI{E INTELIGENCIJE

za izradu ekspertnih sistema

TANJA URBANCIC
NADA LAVRA
BOGDAN FILIPIC

V

eftatka inteligencija je nautna grana
koja se bavi metodama, tehnikama, alati-
ma | arhitekturama za re3avanje logi&ki

komplikovanih problema, koje bi bilo tee ili ¢ak’

nemoguce resiti klasi¢nim metodama. Razvila je
tahnike i alate, koji su postali opste upotrebljivi
u raznovrsnim racunarskim aplikacijama, medju
kojima su najpoznatiji, zasada najuspesniji
| zbog toga komercialno zanimljivi ekspertni
sistemi.

U ovom &lanku dajemo pregled metoda | teh-
nika vestacke inteligencije za izradu ekspertnih
sisterna. Poéinjemo sa kratkim opisom razvoja
eksperinih sistema. Zatim podajemo strukturu
i osnovne koncepte ekspertnih sistema sa de-
taljnijom obradom baze znanja (ukijutujuéi for-
malizme za predstavijanje znanja) | mehanizma
zakljutivanja. Zatim opisujemo glavne pristupe
i probleme kod izgradnje ekspertnih sistema.
Naglasak je na ljuskama ekspertnih sistema i na
problemu zahvatanja znanja. Clanak je zaokru-
Zen sa pregledom Komercialnih alata za izradu
ekspertnih sistema.

1.1. Sta je vestacka inteligencija

Vestaéka inteligencija je nauéna grana koja
se bavi metodama, tehnikama, alatima i arhitek-
turama za resavanje logicki komplikovanih pro-
blema (Bratko 1986), koje bi bilo teZe ili dak
nemoguce rediti klasiénim metodama. Ona ima
dva glavna cilja: prvi je postiéi inteligentnije
ponasanje raéunara i uciniti ih time jod upotreb-
ljivijim; sa druge strane ona Zeli razumeti princi-
pe koji omoguéavaju inteligenciju i time prido-
neti razumevanju dovekovog inteligentnog po-
nasanja (Winston 1984).

Podrutje vestatke inteligencije je veoma Siro-
ko i ukljutuje teme kao &to su:

— heuristi¢ko reSavanje problema,

— predstavljanje znanja i mehanizmi zakljudi-
vanja,

— ekspertni sistami,

— procasiranje prirodnog jezika,

— automatsko udenje | sinteza znanja,

— inteligentni roboti,
raéunarski vid,
programski jezici za vestacku inteligenciju,

— automatsko programiranje,

— automatsko dokazivanje teorema.

Mada je ideja o »inteligentnim masinamas
stara vise od sto godina, istraZivanja na podrué-
ju vestacke inteligencije poéinju tek u pedese-
tim godinama ovog veka sa veoma ambicioznim
ciljevima. U potetku sedamdesetih godina ut-
vrdeno je da se oni nisu ostvarili, pa su se zato
istraZivanja nastavila sa realnijim ciljevima rade-
¢l na novim metodama i boljim alatima. Medu
rezultatima tog preporoda spomenimo sisteme:

— DENDRAL

— ekspertni sistem za utvrdivanje hemijskih
strukturnih formula na osnovu spektralnih oso-
bina hemijskih spojeva (Buchanan & Feigenba-
um 1978);

— PLANNER

— znatajan Korak Ka razvoju visokonivojskih
jezika vestatke inteligencije; jezik u vise pogle-
da sliéan Prologu;

— SHRDLU

— sistem za razumevanje prirodnog |ezika;

- MYCIN

— ekspertni sisteam za pomo¢ lekarima kod
dijagnosticiranja infektivnih obolenja i kod izbo-
ra terapije (Shortliffe 1976);

— ARCHES

— program za automatsko uéenje.

U zagradama su navedene originaine referen-
ce. Opise tih sistema mogude je dobiti i u (Nils-
son 1980, Barr & Feigenbaum 1981),

Napomenimo da je masinska oprema u to
doba jod uvek bila nedovoljna, aplikacija vestag-
ke inteligencije je bilo malo, te su U razvoj tih
programa uloZeni veliki napori. Do bitnog | br-
zog preckreta doslo je u godinama 1980—1982

- (Bratko et al. 1986a). Sa razvojem mikroratuna-

ra i novih alata, kojima je omogucena brza izra-
da novih programa, doslo je do velikog zamaha
programa vestacke inteligencije.

istodobno promenio se i odnos razvijenih in-
dustrijskih | poslovnih sredina prema vestatkoj
inteligenciji. Dosla je u centar paZnje zbog dvaju
razloga: prvi je projekt pete generacije racunara
kojom je Japan Zelio dostici primat na svetskom
trZistu ratunara | koji je zasnovan na svestranoj
upotrebi tehnika vestacke inteligencije; druai
razlog lezi u uspehu njezinih aplikacija, u prvom
redu ekspertnih sistema (neki od najpoznatijih
spomenuti su U razdelu 1.2).

Osnovni deo programske opreme radunar-
skog sistema nove generacije sastoji se od si-
slema za reSavanje problema i zakljudivanje

’
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(problem- solving and inference system), siste-
ma za upravljanje bazom znanja (knowledge
base management system) i inteligentnog inter-
fejsa (intelligent interface system) (JIPDEC
1981). Funkcije tih sistema se veoma razlikuju
od klasiénih, koje baziraju na aritmetiékim ope-
racijama, funkgciji memorije i klasiénim ulazno-
izlaznim jedinicama. Za njihovu realizaciju je
dakle potreban nov instrumentarij, a to su upra-
vo tehnike, metode i arhitekture, koje je razvila
vestacka inteligencija;

— algoritmi za pretraZivanje grafova,

— formalizmi za predstavijanje znanja,

— mehanizmi zakljuéivanja,

— tahnike objaénjavania,

— arhitektura sistema vodenih uzorcima.

Zbog specifitnosti programiranja sistema ve-
Stacke inteligencije kao &to su rad sa nenume-
rickim podacima i sa bogato struktuiranim ob-
jektima, testo vradanje kod pretraZivanja grafo-
va, poseban odnos izmedu podataka i programa
(Bratko 1885), potrebni su joj | tome prilagodeni
alati kao 5to su: :

— Jezici za veStaéku inteligenciju (npr. Lisp,
POP2, Prolog, ...},

- specijalni raéunari (npr. Lisp Machine),

— programska okruZenja za vedtatku inteli-
genciju.

Vestatka inteligencija je dakle dosla do faze,
kad su tehnike i alati koje je razvila, postali
opste upotrebljivi u raznovrsnim ratunarskim
aplikacijama, medu kojima su najpoznaliji, za-
sada najuspesniji | zbog toga komercijalno naj-
zanimljiviji ekspertni sistami.

1.2.5ta su ekspertni sistemi

U prvoj fazi razvoja vestacke inteligencije tra-
galo se u prvom redu za opStim metodama za
re5avanje Sirokog spektra problema. Kao primer
navodimo program GPS — General Problem
Solver (Newell & Simon 1963). Razvoj takvih
programa bio je izuzetno teZak, a pored toga
njihovi rezultati na pojedinim podrugjima nisu
bili zadovoljavajuci. Zato se preSlo na razvoj
metoda i tehnika, koje bi se koristile u specijali-
ziranim programima. U prvom redu bila su pita-
nja reprezentacije problema i kontrole inate
preopsirnog pratraZivanja. Uprkos znaéajnim
rezultatima tog usmerenja doslo je krajem se-
damdesetih godina do saznanja da mo¢ visoko
sposobnih sistema zavisi u veliko] meri | od
specifiénog znanja o problemskom domenu,
kojeg ti sistemi trebaju sadrZavati. Tako je dodlo
do razvoja ekspertnih sistema.

Ekspertni sistemi su kompjuterski programi,
realizovani razli¢itim metodama vestacke inteli-
gencije Koji reSavaju probleme na osnovu zna-
nja sa nekog obiéno uskog problemskog po-
drucja i pri tome ponasaju se sliéno kao ¢ovek
— ekspert. U te svrhe ekspertni sistemi modeli-
raju one glemente £ovekovog redavanja proble-
ma, koje obiéno podrazumevamo pod nazivom
~inteligencija«: zakljutivanje, prosudivanje, od-
lu€ivanje koje Ceslo treba da se vrii na osnovu
nepouzdanih i nepotpunih informacija, te mo-
gucénost objasnjavanja svojih odluka (Bratko
1985). Posto »inteligencija« tih sistema bazira
u velikoj meri na znanju o domenu (tj. na velikim
bazama znanja), Gesto ih nazivaju sistemi kajl
baziraju na znanju (knowledge-based systems).

Tipiéna podruéja primene su ona, za koja jos
nisu poznati taéni algoritmi niti je znanje dovolj-
no formalizovano. Na takvim podruéjima éovek
— ekspert redava probleme na osnovu obimnog
znanja, sluZec¢i se pri tome svojim iskustvom
a ponekad i intuicijom. To su takozvana »meka«
podrudja. Kao primer navedimo medicinsku di-
jagnostiku, ekonomska predvidanja i sli¢no. Do-
bar pregled moZe se naci na primer u (Water-
man 1986, Buchanan 1985), a ovde navedimo uz
vec spomenute sisteme DENDRAL | MYCIN jod
neke od najpoznatijih ekspertnih sistema:

— AL/X — Advice Language X — sistem za
otkrivanje kvarova u kompleksnim proizvodnim
procesima;

— PROSPECTOR - sistem za pomoé kod
geoloskih istraZivanja;

— SU/X — Signal understanding — sistem za
raspoznavanje objekata | njihovih poloZaja
u prostoru na osnovu signala sa mernih instru-
menata;

— EMYCIN — »Empty MYCIN« — u sustini
MYCIN bez baze znanja; sistem za izradu eks-
pertnih sistema baziranih na pravilima;

— XCON (prije R1) — sistem za konfigurisanje
ratunara familije VAX;

— MACSYMA — sistem za reSavanje kom-
pleksnih matematiékih problema;

— DRILLING ADVISOR - sistem za pomoé
kontrolorima postrojenja za crpenje nafte kod
reSavanja i izbegavanja problemskih situacija.

Jedna od najbitnijih karakteristika ekspertnih
sistema je mogucnost objadnjavanja redanja, &i-
me sistem postaje transparentan za razliku od
konvencionalnih aplikacija, koje deluju uglav-
nom kao crne kutije. Upravo na =mekim= po-
druéjima tek moguénost inteligentne komunika-
cije izmedu sistema i korisnika omogucava po-
uzdaniju upotrebu sistema. Sistem treba da ob-
jasni svoje resenje u takvom obliku i takvoj meri,
da ga korisnik moZe proveriti i u sluéaju nesla-
gania sa njim uod&iti svoje ili ratunarove greske.

ez toga sistem moZe biti ¢ak i Stetan, kao sto je
kazao sada vet tuveni primer u tvornici ho-
andske asociacije Royal Dutch Steel u Hoogo-
vensu (Bratko 1985), gde je doslo do neolekiva-
nog pade produktivnosti posie uvodenja visoko
automatiziranog raéunarskog sistema za uprav-
ljanje proizvodnog procesa. Analize su pokaza-
le, da je uzrok bio u neodgovarajuéoj komunika-
ciji izmedu sistema i operatera. Operateri zbog
toga nisu bili u stanju da se odlude, kada je
potrebno da ipak sami preuzmu upravljanje,

1.3. Struktura i osnovni koncepti
ekspertnih sistema
L]

Da bi ekspertni sistemi omoguéavall sve sto
smo spomenuli u razdelu 1.2, sastoje se iz tri
modula (Slika 1.1):

— baze znanja,

— mehanizma zakljuéivanja,

— interfejsa prema korisniku.

Baza znanja sadrZi znanje o specifitnom pro-
blemskom podrucju: pravila koja opisuju relaci-
je i dogadaje, a moguce | metode, heuristike
Id id;je za reSavanje problema na datom po-

rucju.

Mehanizam zakljuéivanja omogucéava aktivnu
zaﬁrabu znanja o podruéju za izvodenje zaklju-

Interfejs obezbeduje komunikaciju toveka sa
sistemom i treba da omogudi udobnu interakei-
ju 8to ukljutuje | moguénost objadnjenja kako je
sistem dofao do odredenoca zaklindtka

Ekspertni sistemi uglavnom su realizovani
kao sistemi vodeni uzorcima (pattern directed
systems) (Bratko 1985). Radi se o arhitekturi
programskih sistema, koja se bitno razlikuje od
kanvencionalne strukture programskih sistema.
U konvecionalnoj arhitekturi moduli su organi-
zovani hierarhijski, a tok izvodenja u velikoj
meri je poznat unapred. Svaki modul odreduje
kaoji modul ¢e se izvesti kao sledeéi.

Kod sistema vodenih uzorcima hierarhije me-
du modulima nema. Moduli se aktiviraju uzorci-
ma iz =okoline sistema=, pod éime ovde podra-
zumevamo bazu podataka. Ocito je da takva
organizacija dopusta i istovremeno izvodenje
vise modula te time moZe sluZiti kao model
paralelnih, distribuiranih procesa. Za implemen-
taciju na sekvencijelnom raunaru pak je potre-
ban kontrolni modul, keji u sluéaju kad uzorak
izabere vise modula, odredi za izvodenje samo
jednog izmedu njih. Kod tih sistema dakle ima-
mo cikluse koji sadrie:

— pretrazivanje baze podataka, da se nafu
uzorci koji predstavijaju uslov za aktiviranje ne-
kog modula; time se dobija konfliktan skup po-
tencijalno aktivnih modula,

— razredavanje konflikta, dakle odredivanje
jednog od modula iz konfiiktnog skupa,

— izvodenje izabranog modula.

Prednosti takve arhitekture sistema su u viso-
kom stepenu modularnosti, $to je veoma povolj-
no kod komplikovanih baza znanja gde je teSko
unapred predvideti sve interakcije medu pojedi-
nim elementima. Nadalje oni omogucavaju da je
algoritmicki dio sistema (mehanizam zakljuciva-
nja) cdvojen od baze znanja, &ime je mogucéa
upotreba istog mehanizma zaklju€ivanja za raz-
licite baze znanja. Osim toga ima problema za
Cije reSavanje je takva organizacija sasvim pri-
rodna kao na primer u sluéaju kompleksnih
procesnih sistema, gde merene vrednosti poje-
dinih parametara u nekim sluéajevima treba da
aktiviraju odredenu akciju.

Zbog usporedivanja uzoraka (prva tatka u go-
re spomenutom ciklusu) sistemi vodeni uzorci-
ma mogu biti veoma spori. Da bi se prevazisao
taj problem, esto uvodimo takozvana »meta-
pravila= koja govore o tome Kako upotrebljavati
ostala pravila. Druga tehnika za poboljanje &fi-
kasnosli je hierarhijsko grupisanje kako pravila

Slika 1.1: Struktura eksperinih sistema
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tako | baze podataka. U nekim oblastima, u pr-
vom redu u onima gde postoje dobra algoritmic-
ka regenja, arhitektura sistema vodenog uzorci-
ma ponekad nije najprikladnija.

Postoji vise tipova sistema vodenih uzorcima
(Gams & Lavra¢ 1979). U prvom redu razlikuje-
mo sisteme koji baziraju na pravilima (rule-ba-
sed systems) | mreZne sisteme (network-based
systems). Kod prvih moduli sastoje se iz pravila
u obliku »antecedens—konsekvens= odnosno
»leva strana — desna strana pravila=. ObiCno
leva strana odreduje uzorke — uslove, da se
pravilo aktivira, a desna strana odreduje opera-
cije koje se trebaju izvesti. Kod mreZnih sistema
moduli su predstavijeni kao &vorovi u mrezi.
Cvorovi specificiraju akcije, a aktiviraju se pod
uslovom da dode =poruka« (signal) preko jedne
ili vise ulaznih veza. /

Sistemi bazirani na pravilima dele se na pro-
dukcijske sisteme (production systems) i trans-
formacijske sisteme (transformation systems).
Znanje u jednim | drugima predstavljeno je sa
pravilima i podacima. Produkeijski sistemi ima-
ju fiksnu kontrolnu strukturu za odredivanje iz-
bora sledeéeg pravila za aktiviranje, a kod trans-
formacijskih sistema toga nema.

Produkcijski sistemi dele se na levo vodene
i desno vodene sisteme. Kod prvih antecedens
pravila vodi trazenje pravila koje treba da se
izvede sledeée, a kod drugih tu ulogu ima kon-
sekvens pravila.

1.3.1. Baza znanja

Prema Harmonu i Kingu (Harmon & King
1985) kvaliteta ekspertnog sistema u glavnom je
funkcija opsega i kvalitete njegove baze znanja.

Baza znanja sadrZi znanje o specifiénom pro-
blemskom podruéju: pravila koja opisuju relaci-
ie | dogadaje, a ponekad | metode, heuristike
i ideje za reSavanje problema na datom podrué-
ju. U bazi dakle nalazimo dva tipa znanja:

- &injenice koje su javno dostupne i u struci
opste prihvacene,

— heuristike, to su ekspertna pravila zakljuci-
vanja i odlucivanja, koja karakterisu stepen eks-
pertnosti.

Jedno od vaZnih pitanja je, kako predstaviti
bazu znanja u radunaruy. Postoje brojni formaliz-
mi za predstavijanje znanja i u principu bi se
mogao upotrebiti svaki konsistentan formali-
zam, U kojem je mogude izraziti znanje o pro-
blemskom podruéju. Ipak se kod ekspertnih si-
stema odluéujemo za one, koji podupiru modu-
larnost, inkrementalnost | laku promenljivost
baze znanja (Bratko 1986). Za »meka«~ podrugja,
gde zakonitosti vaZe samo do nekog stepena
i ne apsolutno, formalizam treba da modelira
i tu verojatnostnu prirodu znanja. Detalje o naj-
teséim formalizmima za predstavijanje znanja
dajemo u razdelu 1.3.1.1.

Poznato je da se eksperti za reSavanje proble-
ma u velikoj meri najpre sluze svojim iskustve-
nim »plitkim= znanjem. Takvo znanje je veoma
operativno | moZe biti dovolino za reSavanje
problema u veéini primera. Tek kada dode do
novog, tezeg problema ili kad treba da se rede-
nja obrazloZe, ekspert upotrebi svoje »dubokos
znanje, to je razumevanje strukture i dubljih
principa problemskog domena.

Baze znanja u »prvoj generaciji» ekspertnih
sistema vecinom se sastoje od ekspertnih pravi-
la, koja odraZavaju =plitko« znanje | veoma su
efikasna. Do problema moZe doci, kad su te
baze jako velike, pa je osim problema s prosto-
rom | provera njihove konsistentnosti i komplet-
nosti veomna teska. Nadalje ima primera, kad je
potrebno $to je moguée potpunije i temeljnije
obrazloZenje, na primer u sistemima za poduca-
vanje ili kod sistema za dijagnostiku, gde tek
tako dobijenim poverenjem od strane korisnika
sistem mo2e da dobro obavlja svoju funkeiju.
Kod sistema sa plitkom bazom znanja to nije
uvek moguée, mada oni mogu veoma dobro

&

resavati probleme. |z tog razloga pocelo se radi-
ti na »drugo] generaclji ekspertnih sistema«,
koji uvodenjem dubokog znanja resavaju neke
od tih problema (Steels 1985).

Takav razvoj je doveo do toga, da su dobila na
vaznosti pitanja kako predstaviti u radunaru du-
boko znanje | kako ga napraviti operativnim.
IstraZivanja na podrueqju kvalitativnog modelira-
nja i automatskog uéenja posvedena su | reSava-
nju tih pitanja (Bratko et al. 1986b).

1.3.1.1. Formalizmi za
predstavljanje znanja

Formalizam za predstavijanje znanja treba da
omogodéuje zapis znanja o problemskom po-
druéju §to ukljuéuje tvrdnje o karakteristikama
objekata, relacijama medu njima, opstim pravili-
ma podrutja | metodama za reSavanje problema
na tom podruéju (Lavraé & Bratko 1982). Forma-
lizam smatramo prikladnim za upotrebu u eks-
pertnom sistemu, kada omogucuje efikasno re-
gavanje problema, a istovremeno je | transpa-
rentan u tom smislu, da omogucava jednostav-
nu verifikaciju, modificiranje | dopunjavanje ba-
ze znanja.

Pristup ka problematici formalizma za pred-
stavljanje znanja o3 uvek je u velikoj meri prag-
matiéan. Palnja se vecdinom polaZe u dobru
performansu programa | ne toliko na teorijska
pitanja kao Sto su mot opisivanja pojedinog
formalizma, ekvivalentnost i prevodijivost medu
njima itd.

Poznate su razli¢ite Seme za predstavljivanje
znanja, npr. semanticke mreZe (Findler 1979),
okviri (Goldstein & Roberts 1980) | produkcijska
pravila (Shortliffe 1976). U eksperinim sistema
najéesce se koristi formalizam produkcijskih
pravila.

U nastavku cemo ukratko opisati najpoznatije
Seme za predstavljanje znanja. Vise detajla o tim
pa i o drugim formalizmima moke se na¢i na
primer u (Barr & Feigenbaum 1881, Harmon
& King 1985).

a) Produkecijska pravila

Logiéne relacije izmedu koncepta problem-
skog podrucja Cesto opisemo pravilima »ako
U onda Z~ ito se interpretira kao: »Ako vaZi
uslov U onda se moZe zakljuéiti Z« ili «Ako
situacija U onda akcija Z.« IzraZavanje znanja
u formalizmu produkcijskih pravila tipa »ako
— onda« veoma je prirodno. Osim toga produk-
cijska pravila imaju sledece povoljne karakteri-
stike (Bratko 1986): 1

— svako pravilo predstavlja mali, relativno ne-
zavisan dio znanja;

— dodavanje novih pravila moZe biti relativno
nezavisno od ostalih pravila, 8to va#i i za modifi-
kaciju vec¢ postojecih pravila;

— podupiru transparentnost sistema time §to
omegucavaju odgovaranje na pitanja tipa ~ka-
ko= (Kako si do3ao do tog Zakljucka?) | -zasto~
{Zasto ti je potrebna ova informacija?).

Pravilo tipa »Ako vaZi uslov U onda se moze
zakljuciti Z« predstavija takozvano kategoriéno
Znanije, jer definide &istu logictku relaciju koja se
uzima kao uvek istinita. Na mekim podruéjima
Cesto je nemoguce predstaviti znanje iskljuéno
takvim pravilima. Relacije mogu biti samo pri-
blizne, vaZece sa odredenim faktorom verovat-
note, pa se pravilu dodaje | 1a) faktor. Na pri-
mer: »Ako vaZi uslov U onda se moZe zakljuciti
Z sa faktorom verovatnoce P.«

Napomenimo, da se ne radl o verovatnoci
u matematitkom smislu, ve¢ radije o subjektiv-
noj ekspertovo| proceni za verovatnocu kao me-
ri za pouzdanost valjanosti pravila. lzrazava se
najéesce kao broj sa nekog intervala {ne nuzno
izmedu 0 1).

Mehanizam zakljuéivanja treba da vrlo pazlji-
vo uzima u obzir pravila ovog tipa. Radi se

o zakljuéivanju na osnovu verovatnoce (proba-
bilistic reasoning, plausible reasoning), koje je
jos uvek predmet brojnih istraZivanja.

b) Mreze

Predstavljanje u formalizmu mreze sasloji se
od évorova, koji oznatavaju objekie (fizicke ob-
jekte, skupove, situacije ili ¢ak relacije]. | veza,
koje oznagavaju binarne relacije medu objek-
tima.

Mada se mrede razlikuju po modi izratavanja
i po tipovima procedura za manipulaciju. u svi-
ma trazenje medusobno povezanih delova zna-
nja bazira na samoj strukturi, koja sluzi za kodi-
ranje tog znanja. Na osnovu oznaka elemenata
mreze iz datog évora dolazimo u odgovarajuce
&vorove time Sto sledimo odgovarajuce veze.

Mre2e su veoma prikladne za predstavijanje
hierarhijskih struktura, koje zajedno sa tehni-
kom nasledivanja karakteristika pojednostavlju-
ju opisivanje znanja. Ako su na primer P karak-
teristi¢na svojstva skupa S, onda P vali | za
svaki podskup skupa S | za svaki pojedini ele-
ment skupa S odnosno njegovog podskupa. Za-
to umijesto eksplicitnog navodenja informacija
na svakom nivou karakleristike opiSemo samo
na nivou S, a za ostale moZemo Ih naéi pomocu
mreZe, kad je o potrebno.

MreZe su prikladne u prvom redu za prirodno
opisivanje jednostavnih relacija i ne zaizraZava-
nje kompleksnih formula | veza. Zbog toga one
se koriste prije svega u sistemima za rad s pri-
rodnim jezikom (tamo se nazivaju semanticke
mreze) | za zakljuéivanje na podrutju teorije
skupova. Cesto nalazimo i produkcijske sisteme
predstavljene u obliku mreze. Tamo mre2a mo-
delira veze medu produkeijskim pravilima. Cvo-
rovi su elementi problemskog prostora (eviden-
cije, hipoteze), a veze su relacije medu njima
(¢esto sa dodanim verovatno¢ama). Takvu
siruktury imaju na primer MYCIN i PRO-
SPECTOR.

c¢) Okviri

Okvire je predioio Minsky (Minsky 1975) kao
bazu za razumevanje vizueine percepcije, dija-
loga u prirodnom jeziku itd. Razvili su se dakle
kao metoda za organizovanje obimnog znanja
potrebnog za re5avanje ovakvih zadataka.

Ideja je u tome, da se predstavi znanje o tipié-
nim objektima | dogadajima u specifitnim situ-
acijama. Nove informacije se onda interpretiraju
pomodcu veé poznatih koncepata sa »procesira-
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PRIRUCNIKI ZA RACUNARE
Atari

ATARI 800 XL (priruénik za rukovanje (sh.) 8500 din
ABC ZA ATARI ST (slov.) 18000 din
Amstrad-Schneider

INTRODUCING AMSTRAD CPC 464 MACHINE CODE (angl.) 4000 din
PRACTICAL PROGRAMS FOR THE CPC 464 (angl.) 4000 din
Zarié, AMSTRAD-SCHNEIDER CPC 464, priruénik (sh.) 4000 din
AMSTRAD CPC 484 - PROGRAMIRANJE U ASEMBLERU (sh.) 5000 din
AMSTRAD CPC 454, 664, 6128 — PRIMENE (sh.) 5100 din
AMSTRAD CPC 6128 - priruénik (sh.) B000 din
Commodore

OSNOVE PROGRAMIRANJA C 64 (siov,) 6000 din
COMMODORE 64 - PROGRAMIRANJE NA LAK NAGIN (sh.) 13000 din
BASIC ZA MIKRORACUNARE C B4 (sh.) 3700 din
STA MOZE COMMODORE 64 (sh ) 7350 din
MASINSKE RUTINE ZA VAS G 64 (sh.) 9700 din
Solaji¢, COMMODORE 64 - MEMORIJSKE LOKACILJE (sh.) 5000 din
ADVANCED MACHINE CODE FOR THE C 64 {angl.) 2200 din
C 64— DISK SYSTEMS AND PRINTERS (angl.) 1500 din
C 64 - USEFUL SUBROUTINES AND UTILITES (angl.) 1800 din
COMMODORE 128, prirutnik (sh.) 13000 din
Solaji¢, Zarié, COMMODORE 128, priruénik za rad (sh.) 5000 din
COMMODORE ZA SVA VREMENA (sh.) 18000 din
C 128 — programski vodié (sh.) 8000 din
IBM PC

IBM uvod u rad DOS, BASIC 24000 din
Zivotié, ABC PC, osnovno $to morate znali. .. (sh.) 8000 din

Navedene kniigp | kasete mozete da kupite, odnosno poruéite u knjiza-
rama | prodavnicama papira Mladinske knjige. Narudzbine pouzeéem.
PriloZzenu narudZbenicu popunite i posaljite na adresu:

MLADINSKA KNJIGA — KIP, grosistitka prodaja knjiga, 61000
Ljubljana, Wolfova 12; tel.: (061) 222-428, 214-511

NARUDZBENICA

POIEHBANT (IO FDIEEITIE). s asususronsss vasssnrassnsssssnsssscses sinmios sonb Fonpuanbemssisasmsnnanans |
Ta&na adresa (UliCa, Mesto, Broj POBLE) ..o cessesseeenseereens == |
Neopozivno porutujem — pouzedem — platicu kod preuzimanja posiljke

—sladaln KNjIgaKASOE ... it mv s irs ot sstbudroeaaa i borsssovas

Daturn: Potpis:

V mladinska knjiga
( knpgarme in gapirnie e

ZX spectrum
SPECTRUM PRIRUGNIK (sh.)

14000 din
ZX SPECTRUM - PROGRAMIRANJE U BASIC-u (sh.) 9000 din
THE COMPLETE SPECTRUM (angl.) 3900 din
SPECTRUM GAMESMASTER (angl.) 1600 din
THE SPECTRUM BOOK OF GAMES (angl.) 1500 din
THE ZX SPECTRUM
AND HOW TO GET THE MOST OF IT (angl.) 1500 din
SPECTRUM GRAPHICS AND SOUND (angl.) 1750 din
AN EXPERT GUIDE TO THE SPECTRUM (angl.) 1800 din
PROGRAMSKI JEZICI, PROGRAMIRANJE
STROJNI JEZIK ZA PROCESOR Z 80 (slov.) 5000 din
MASINSKO PROGRAMIRANJE
ZA MIKROPROC. Z 80 | 6502 (sh.) 16000 din
LOGO - programski jezik (sh.) 2250 din
INTRODUCING LOGO (angl.) 2900 din
Spiler, BASIC (sh.) 4000 din
Dovedan, BASIC — jezik | programiranje (sh.) 6000 din
ZBIRKA ZADATAKA U BASICU (sh.) 5600 din
BASIC U NASTAVI MATEMATIKE (sh.) 5000 din
PASCAL - prirugnik (sh.) 19000 din
PASCAL - zbirka redenin zadataka (sh.) 10250 din
CP/M - sistemsko uputstvo (sh.) 8000 din
OBRADA TEKSTA NA RACUNARIMA (sh.) 14000 din
PC WORDSTAR - obrada teksta (sh.) 11800 din; (slov.) 18500 din
WORDSTAR 2000 (slov.) 18000 din
D BASE 3+ (sh.) 19000 din
OPERACIJSKI SISTEM DOS (slov.) 26500 din
KOMPJUTERSKA GRAFIKA (sh.) 16000 din
RACUNARI | KOMUNIKACIJE (sh.) 14500 din
INTERFEJSI | MODEMI ZA MIKRORACUNARE (sh.) 14500 din
OSNOVE DOBREGA PROGRAMIRANJA (slov.) 9800 din
COBOL - programiranje u praksi (sh.) 3650 din
PROGRAMIRANJE ZA POCETNIKE (sh.) 10000 din
LOTUS 1-2-3 (slov.) 22200 din
APLIKACIONI PROGRAMI IBM PG, APPLE lic (sh.) 14500 din
KUGNI KOMPJUTERI - algoritmi i programi (sh.) 2700 din
NUMERICK!I METODI ZA MIKRORACUNARE (sh.) 2300 din
VIDEQ KOMPJUTERSKE IGRE (sh.) 2300 din
ODRZAVANJE | OPRAVKA KUCNIH RACUNARA (sh)) 3350 din
Kodek, MIKROPROCESORAJI, delovanje i uporaba (slov.) 8000 din
RACUNALNISKI SLOVAR (slov.) 12000 din
ELEKTRONIKA | AUTOMATIKA (sh.) 16000 din
KASETE S PROGRAMIMA ZA ZX SPECTRUM
MACAK MURI BROJI | RAGUNA (slov. in sh.) 300 din
DOBER DAN, MATEMATIKA (slov.) 1300 din
LOGIKA ZA STARSE (slov.) 1300 din

Napomena: Cene navedene uz pojedine knjige bile su na snazi
u pocetku novembra meseca. O cenama knjiga ne odlucuje prodavac,
Miadinska knjiga, nego ih podizu izdavaéi. Zato se izvinjavamo za
eventualne nesporazume. Naruéene knjige isporuéujemo po cenama
koje budu na snazi na dan narudzbe.|




njern vodenim oéekivanjima« (expectation-dri-
ven processing).

Okvir je opis objekta, u kojem se nalazi
»otvor« (slot) za svaku Informaciju vezanu za taj
objekt. Otvori se koriste za pohranjivanje vred-
nosti. Mogu da sadrie i =default« vrednosti,
kazaljke na druge okvire, pa i pravila odnosno
procedure po kojima se dobijaju odredene vred-
nostl za objekt. Svaki objekt je dakle u tom
formalizmu skup otvora. .

Pokazano je (Harmon & King 1885) da su
okviri zapravo poseban primer mreZa.

d) Predikatni racun

Za predstavljanje znanja moguce je upotrebiti
i formalnu logiku odnosno njen podsistem
— najéescte |e lo predikatni raéun prvog reda.
Cinjenice i pravila se zapiSu u skladu sa sintak-
tickim pravilima tog podsistema. Poznate cinje-
nice | pravila tretiraju se kao aksiomi, a Zeljeni
odgovor je teorem kojl vaZi u sistemu tih ak-
sioma.

Prednost predikatnog ratuna je u tome $to za
dokazivanje teorema u okviru tog formalizma
postoje poznati | relativno brzi algoritmi, koji
baziraju na principu resolucije [Nilsson 1980).
Osim toga u tom formalizmu veoma je jedno-
stavno definirati relacije i strukturirati podatke.

Kao zanimljiv formalizam ovog tipa spomeni-
mo programski jezik Prolog. Nastao je kao reali-
zacija ideje, da je moguce matematicku logiku
upotrebiti kao programski jezik. Ima sintaksu
formula predikatnog ratuna prvoga reda, zapi-
sanih u klauzalnom obliku (kvantifikatori se ne
navode eksplicitno), a ogranicen je na Hornove
klauzule. Te klauzule izrazavaju uslovne tvrdnje
tipa:

Ako P1iP2i..i Pn, onda P.

Prolog je deklarativni, dakle neproceduralni
jezik. Umesto algoritama za resavanje problema
u njemu zapisemo samo relacije medu podaci-
ma i rezultatima. Prologov interpreter onda sam
nade redosled operacija, koje prevedu podatke
u rezultate, tako da oni odgovaraju zahtevanim
relacijama. U nekom smislu su dakle podaci
istovremeno i program za rad sa njima.

Postoje brojne knjige o Prologu. Medu njima
spomenimo (Clocksin & Mellish 1981, Bratko
1986, Sterling & Shapiro 1986, Kononenko & La-
vrat 1988).

1.3.2. Mehanizam zaklju¢ivanja

Pored pitanja kako predstaviti znanje u ratu-
naru, koje je obradenoc u razdelu 1.3.1.1, bitno je
i pitanje, kako znanje efikasno upotrebiti za
resavanje problema. Modul ekspertnih sistema
koji implementira algoritme za resavanje pro-
blema naziva se mehanizam zakljutivanja. Od
njega se trazi, da omoguéuje odgovaranje na
korisnikova pitanja | da se pri tome sluZi proce-
som zakljuGivanja, kojeg je moguée korisniku
objasniti. Pored osnovnog zadatka — pronalaZe-
nja pojedinih zakljutaka on treba da realizuje
i kontrolnu strategiju, po kojoj se odreduje re-
dosied koraka potrebnih za reSenje problema.

MoZe se desiti, da odgovor na korisnikovo
pitanje dobijamo samo sa upotrebom jedne od
»glementarnih« &injenica, zapisanih u bazi zna-
nja. Imajuéi u bazi znanja npr. injenice »Galebi
su ptice.« i »Sve ptice imaju krila.« veoma e
lako odgovoriti na pitanje da |i su galebi ptice.
A za odgovor na pitanje da |i galebi imaju krila
ved je potrebno zakljuéivanje. Sistem treba da je
sposoban deducirati i verificirati ¢injenice, koje
mu nisu eksplicitno zadate. Pri tome upotreblja-
va poznate principe zakljucivanja (kao npr. mo-
des ponens ill princip resolucije), a moguée
i zakonitosti, koje se takode nalaze u bazi zna-
nja i sluze kao pravila za dobijanje novih, izve-
denih &injenica.

U tom smislu €itav proces resavanja problema
¢eslo se tretira kao dokazivanje teorema na
osnovu datih aksioma. ReSenju problema odgo-
vara dokaz teorema, a problem odgovara teore-
mu, kojeg nazivamo i ciljna hipoteza ili cil| (Brat-
ko 1985). Pri tome su moguca dva nacina zaklju-
divanja: zakljuéivanje napred (forward reaso-
ning) i zakljugivanje natrag (backward reaso-
ning). Zaklju¢ivanje napred potite u pravcu od
datih elementarnih ¢injenica ka hipotezi. |z poz-
natih éinjenica generiramo nove, dok ne dod-
emo do ginjenice koja se poklapa sa ciljnom
hipotezom. Zakljuéivanje natrag vrii se u obrnu-
tom pravcu, od ciljne hipoteze prema elemen-
tarnim éinjenicama.

|z ciljne hipoteze generiramo nove hipoleze,
dok ne dodemo do hipoteza koje su jednake
elementarnim Ginjenicama. Ukratko cemo opi-
sati osnovne principe zakljuéivanja: modus po-
nens, modus tollens i princip resolucije.

Modus ponens je logiéno pravilo po kojem na
osnovu €injenice »A je istinito« | pravila »ako
vazi A onda vazi B« zakljuéimo istinitost za B.
Taj princip veoma je jednostavan pa je zalo
i proces zakljutivanja kaoji temelji na njemu ve-
oma lako shvatljiv. Slaba strana mu je to 5to ne
nalazi sve moguce zakljuéke. Na primer iz »B
nije istinito » | »ako vaZi A onda vazi B« ne moze
se zakljuciti »A nije istinito« na osnovu modes
ponensa, vec se radi o drugom pravilu zakljugi-
vanja poznatim kac modus tollens.

Princip resolucije je poznat metod za auto-
matsko dokazivanje teorema u formalizmu pre-
dikatnog raéuna prvog reda. Posebna vrsta
ovog principa realizovana je i u Prologu. Osnov-
na ideja je u tome, da se skupu vaXedih aksioma
doda negacija teorema kojeg Zelimo dokazati.
Ako se sada otkrije kontradikcija, time je doka-
zano, da je originalni teorem istinit, Vise o reso-
luciji kao metodi za automatsko dokazivanje
teorema moZe se naci npr. u (Nilsson 1280).

Da bi se redio neki problem, prvo treba da je
sam problem prikladno predstavijen. U te svrhe
vedtacka inteligencija je razvila opste upotreblji-
ve §eme kao Sto su prostor stanja (state space)
| AND/OR grafovi. Prostor stanja je graf, u kojem
tvorovi odgovaraju problemskim situacijama,
a veze medu njima su legalne akcije koje trans-
formisu jednu problemsku situaciju u drugu.
Resavanje problema je ekvivalentno traganju
puta od datog pocetnog stanja do Zeljenog cilj-
nog stanja. Za to postoje dve osnovne strategi-
je: pretraZivanje u dubinu (depth-first search)
| pretrazivanje u Sirinu (breadth-first search).
Sam naziv ukazuje na to u kakvom redosledu
algoritam prouéava &vorove (vidi Sliku 1.2)

Algoritam pretrazivanja u Sirinu nade najpre
najkrace redenje, §to za pretraZivanje u dubinu
naravno nije istina. Kod pretrazivanja u dubinu
!:mtrﬂban je i oprez, da algoritam ne dode u pet-
ju bez izlaza (Slika 1.3). Sa stanovila ekspert-
nih sistema pretraZivanje u dubinu ima pozeljnu

osobinu. Dijalog takvog sistema sa korisnikom
mnogo je prirodniji, jer postavija sve detaljnija
pitanja o jednoj temi i tek kad je ona iscrpljena
prevazide na drugu. Za razliku od toga sistem
koji temelji na pretraZzivanju u Sirinu preskakuje
sa teme na temu Sto moZe izgledati kao ~ran-
dome« ispitivanje i nepovoljno uticati na korisni-
ka u smislu koncentracije (Harmon & King
1885).

Préiraiivanje problemskog prostora nosi sa
sobom problem kombinatoricne kempleksnosti.
Za netrivijalna podruéja broj alternativa moze
biti tako velik, da slepo pretraivanje kakvog
smo upravo opisali jednostavno ne dolazi u ob-
zir. Ako svaki &vor b ima naslednika, onda |e
broj puteva duzine | od pocetnog tvora jednak
b na | (ako pretpostavimo da nema bezizlaznin
petiji). Skup kandidata se dakle povecava aks-
ponentno 5to dovodi do takozvane Kombinato-
ritne eksplozije. Ovaj problem resava se sa he-
uristiékim pretraZivanjem (heuristic search,
best-first search). Algoritam pretrazivanja sluzi
se specifitnim znanjem o problemu, koje ga
vodi prema Zeljenom cilju iskljucujuci bezper-
spektivne alternative. Obiéno se radi o numeri¢-
kim procenama, koje za svaki évor u grafu kazu,
koliko je on perspektivan za to, da se kroz njega
dode do ciljnog stanja. Procena perspektivnosti
testo se vrii pomacu heuristicke funkcije kao
3to je primer kod veoma poznatog algoritma

A(Nilsson 1980). Napomenimo da odredivanje |

Slika 1.2: Dve osnovne strategije pretrativanja

grafova; a) pretrafivanje u dubinu, b) pretragivanje ;

u Striny
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Slika 1.3: Primer bezizglazne petlie u slucaju
pretrafivanja u dubinu

dobre heuristicke funkcije moze biti veoma te-
zak problem.

Jedan od nadina za predstavijanje problema
je | reprezentacija sa AND/OR grafom. Pogodna
je u prvom redu za probleme, koji se mogu
prirodno dekomponirati na medusobno neza-
visne podprobleme. U AND/OR grafu &vorovi
odgovaraju problemima. Poéetni évor predstav-
lja originaini problem, a ciljni évorovi su pod-
problemi koje je jednostavno resiti. Veze medu
¢vorovima predstavijaju relacije medu proble-
mima. Svaki ¢vor je tipa OR ili tipa AND. Za
redanje AND évora potrebno je resiti sve njego-
ve naslednike, a za redenje OR &vora dovoljno je
resiti jednog od nasladnika. ReSenje problema
sada nije put ve¢ podgral u originalnom AND/
OR grafu. .

Za pretrazivanje AND/OR grafova u Prologu
moguée |e upotrebiti sam interpreter za Prolog,
€ije proceduralno znadenje je upravo pretrazi-
vanje takvih grafova. Razvijeni su i heuristicki
algoritmi za pretraZivanje AND/OR gratova
{Bratko 1986),

Veoma bitna osobina mehanizma zakljuciva+
nja je da li on omogucava monotono ili nemonao-
tono zakljudivanje. U prvom sluéaju sve &to je
bilo prepoznate kao islinito ostaje istinito to-
kom ¢&itave konzultacije. Koli¢ina informacije
u tom smislu moZe samo da se monotono uve-
tava. Nemonotono zakljuéivanje dopusta da se
znanje tokom konzultacije menja. Na osnovu
nove informacije neki od ved izvedenih zaklju-
taka mogu se odbaciti. Opsti uzorak kod tih
sistema e takozvano =default« zakljuéivanije ti-
pa -~ako vazi A i nije evidentno da ne vazi B,
onda vaZi B, '

Ostaje jos veoma vaZno pitanje kako se vrii
zakljuc¢ivanje kad imamo nepotpune ili nepouz-
dane informacije i kad moZda i sama pravila
vale samo sa nekim odredenim faktorom pove-
renja. Spomenuli smo veé da su na mekim po-
drugjima, koja su glavna podruéja primene eks-
pertnih sistema, takve situacije veoma Geste.
Zatlo ekspertni sistemi vecinom omoguéavaju
zahljueivanija na osnovu verovatnoce za razliku
od kategori¢kog zakljutivanja gde su stvari jed-
nostavno istinite ili ne. Opste prihvacene teorije
zakljuéivanja na osnovu verovatnoée joé nema
mada su istraZivanja na ovom podruéju veoma
intenzivna. U literaturi se uglavnom navodi, ka-
ko je to pitanje reseno kod pojedinih poznatih
sistema (Prospector, Mycin ...). Treba da spome-
nemo {Kanal & Lemmer 1986) gde je prikazan
i kritiki obraden &itav spektar razligitih pri-
stupa.

1.4. Izgradnja ekspertnih sistema
U ekspertnim sistemima znanje je odvojeno

od algoritama koji ga koriste, sto je pogodno | iz
sledeceg razloga:

Baza znanja je zavisna od problemskog do-
mena dok su mehanizam zaklju€ivanja i inter-
fejs testo nezavisni. Ta dva nezavisna modula
se zajedno nazivaju ljuska ekspertnog sistema.
U principu dakle imajudi jednom ljusku, samim
dodavanjem nove baze dobijamo nov ekspertni
sistem. Naravno, baza treba da bude u takvom
formalizmu, da je ljuska srazumes. Iskustvo je
pokazalo, da to ne ide uvek sasvim jednostavno
i da u pojedinim primerima treba | ljusku prome-
niti u nekim detaljima. Ipak glavni principi osta-
ju isti, pa je i u tom primeru izrada ekspertnog
sistema veoma ubrzana. Ljuske su dakle medu
veoma dobrodoslim alatima za izradu ekspert-
nih sistema koji se u sve vecem broju pojavijaju
i na tristu (vidi razdel 1.4.3).

Ipak broj ekspertnih sistema u svakodnevnoj
upotrebi ne napreduje tako brzo kao 5to se
predvidalo. Razlog za to leZi u tesSko¢ama, koje
nosi sa sobom proces izgradnje pojedine baze
Znanja kao najsloZenija faza projektovanja eks-
pertnog sistema. To usko grlo poznato je u lite-
raturi pod nazivom =Feigenbaum bottlenecke
i u poslednjih nekoliko godina bilo je povod za
brojna istrazivanja na podruéju automatske sin-
teze znanja. U poslednje vreme veé je dodlo do
razvoja metoda | alata koji omogudavaju auto-
matsko zahvatanje znanja, pa se dakle moze
octekivali, da ¢e taj problem uskoro biti zadovo-
ljujavajuce reSen. Vise o tome u razdelu 1.4.2,

1.4.1. Ljuske ekspertnih sisterma

Osnovna pitanja kod izrade eksperinog siste-
ma, koja treba rediti ve¢ kod izrade ljuske, su:

= U Kojem formalizmu ¢e biti predstavljeno
znanje, da bude pogodno za resavanje proble-
ma, a istovremeno | razumljivo korisniku te jed-
nostavno za verifikaciju, modificiranje | dopu-
njavanje (o tome u razdelu 1.3.1.1.).

— Kako izabrati mehanizam zakljuéivanja, da
bude pogodan za reavanje problema, da odgo-
vara izabranom formalizmu za predstavijanje
znanja, da prikladno obraduje nepouzdane i ne-
potpune informacije i da omogucava potrebno
objasnjavanje (o tome u razdelu 1.3.2.).

Za razvoj ljuske potrebno e dakle:

— izabrati formalizam u kojem ¢e biti pred-
smurrjam:lJ znanje (obitno pravila oblika »ako
— ondas),

— razviti formalizmu za predstavijanje znanja
odgovaraju¢i mehanizam zakljuéivanja,

— razviti interfejs pomotu kojeg €e sistem
abjasnjavati svoje odluke i takode odgovarati na
pitanja kao »Kako si dodao do tog resenja?«
i =Zasto Zeli5 ovu informaciju?«= |

— razviti metodu za rad sa nepouzdanim i ne-
potpunim informacijama.

1.4.2, Zahvatanje znanja

Za izgradnju baze znanja potrebno je najpre
ekstrahirati ekspertno znanje, a zatim ga pred-
staviti u formalizmu, koji omogucéava, da se to
znanje koristi pomoéu ra¢unara. Proces zahva-
lanja znanja | njegove praeformulacije u izabrani
formalizam za predstavijanje znanja naziva se
inZenjerstvo znanja (knowledge engineering).

Velika veéina do sada poznatih ekspertnih
sistema koristi se bazom znanja, koja je dobive-
na »rutnow, dakle pomotu struéne literature
i konzultovanja. struénjaka. Po pravilu to je du-
golrajan i skup proces, jer zahteva duZi anga2-
man kako lehnologa znanja tako | struénjaka za
problemsko podruéje. Razlog le#i u poznatom
dejstvu, da je tovekov »know-how«, do kojeg je
ekspert dosao sa godinama iskustva, &esto vrio
tedko formulirati u »say-how« toliko sistematié-
no | detalino koliko je to potrebno za raéunar-
sku aplikaciju, pa je zato doslo do razvoja alter-
nativnih metoda za zahvatanje znanja, koje
omogucavaju automatsku sintezu znanja, a ba-
ziraju pre svega na metodama automatskog
utenja i kvalitativnog modeliranja. Kada se od
eksperta trazi da prikaZe svoje znanje, on ¢e to
najcesce i najlakse udiniti pomoéu dobro iza-
branih primera. Sposoban je dakle mnogo brie
pretvoriti sknow-how« u »show-hows=. Ovde leZi
jedna od moguénosti, da se prevazide takozva-
no Feigenbaumovo usko grlo. Potrebno je iz
skupa primera induktivnim zakljuéivanjem izve-
sti pravila i tako iz njih rekonstruisati ekspertov
»know-howe« (Michie & Bratko 1986), to se mo-
Ze postici metodama automatskog uéenja (Mic-
halski et al. 1983, Kononenko 1985). Takav pri-
stup vec je dao dobre rezultate (Michalski & Ci-
lausky 1980, Bratko et al. 1985). Struktura eks-

Slika 1.4: Prodirena struktura ekspertnih sistema

TEHNOLQOG ZNANJA,
EKSPERT ( KORISNIK )
\ A
f

modul za modul za
zahvatanje objaSnjavanije
znanja
3
INTERFEJS
] |
baza mehanizam
zZznanja . : zakljutivanija
EKSPERTNI SISTEM
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pertnih sistema, prosirana modulom za zahvata-
nje znanja, prikazana je na Slici 1.4. Vise o auto-
matskom uéenju u razdelu 1.4.2.1.

Kad imamo posia sa izuzetno obimnim baza-
ma znanja, pokazala se veoma pogodnim (na
nekim podrué&jima &ak i jedinim zasad pozna-
tim) resenjem upotreba kvalitativnog modela
{Bratko et al. 1986b). Sam model sadri »dubo-
ko= (uzroéno) znanje o podruéju, koje moZe biti
predstavijeno u dosta kompaktnom obliku,
a osim toga je | lak3e proveriti njegovu komplet-
nost i konsistentnost nego u sluéaju kad imamo
to znanje u obliku velikog broja primera.

U brojnim podruéjima sama priroda problema
je kvalitativna, pa je zato takav | jezik eksperta
(npr. u fiziologiji). U struénoj literaturi problem-
skog podrudja éesto je moguce naci dobre kva-
litativne opise, a | sama metodologija kvalitativ-
nog modeliranja postaje u poslednje vreme sve
bolje razradena (Bobrow & Hayes 1984). Ipak
konstrukcija kvalitativnog modela moie biti te-
#ak zadatak, pa se zato vrie | istraZivanja na
podruéju automatske lzgradnje takvih modela.
U radu {Mozetié 1987) predstavijena je metoda
kojom je moguée iz date strukture modela i pri-
mera njegovog pona3anja dobiti potpun model.

Ukratko citirajmo prema (Bratko et al. 1985):
Rezultati utvrduju primenljivost automatskog
uéenja i kvalitativnog modeliranja za automat-
sko generiranje ekspertnog znanja. Sintetizira-
no znanje je po sustini i taénosti zanimljivo za
struénjaka ili praktika sa problemskog podruc-
ja, a rezultati ekspertnih sistema Kojl se sluze
tim znanjem su u okviru taénosti koju postiiu
eksperti podruéja.

1.4.2.1, Automatsko ucenje

Jedna od osnovnih karakteristika svakog inte-
ligentnog ponadanja je sposobnost uéenja, pa
je i ideja o automatskom uéenju vet dugo pri-
sutna. Prva istraZivanja sa tim ciljem vriila su se
na podrudju raspoznavanja uzoraka (pattern re-
cognition) | grupiranja uzoraka (clustering). Do-
lo je do razvoja brojnih takozvanih »statistic-
kih« metoda, koje mogu dati veoma dobre rezul-
tate, a slaba strana im je, da su rezultati u¢enja
testo nerazumljivi, jer su dobijeni nacinom koji
se bitno razlikuje od covekovog naéina mislje-
nja. Zato se na podrucju vestacke inteligencije
razvila nova grana automatskog uéenja: struk-
turno automatsko uéenje. To je automatski pro-
ces dobijanja znanja na osnovu informacija koje
se dobiju pomocu ufitelja, nekog spoljasneg
procesa ili sa samostalnim posmatranjem od-
nosno eksperimentiranjem. Rezultat takvog
uéenja je formula, pravilo, teorija ili opis kon-
cepta u kvalitativnom formalizmu koji je blizak
coveku. Tako korisnik moZe da uoci relacije,
zakonitosti i logiku zaklju€ivanja, po kojoj si-
stem na osnovu pravila dolazi do odredenih
zakljucaka (Kononenko 1985).

Postoji vise kriterija za klasifikaciju nacina
uéenja. Ovde navodimo podelu s obzirom na to,
koliko induktivnog zaklju¢ivanja se traZ od uce-
nika tokom procesa uéenja (Carbonell et al
1583):

a) Direktno ili rutinsko uéenje (rote tearning),
kod kojeg zakljuéivanje nije potrebno. U tu gru-
pu spada direktno programiranje i uvanje po-
dataka.

b) UCenje na osnovu kazanog (learning by
being told), gde uéitelj posreduje znanje, a onda
ono mora da se pomocu predznanja i induktiv-
nog zakljuéivanja organizuje u takav oblik, da
ga je moguce upotrebiti bez eksplicitnih algori-
tama. Primanje pravila i ¢injenica od ugitelja
pripada ovom tipu uéenja.

¢) Uéenje na osnovu objasnjenja (explanati-
on-based learning) vrsi se na osnovu jednog
primera reSenja problema, koje se pomocu zna-
nja o problemskom podruéju opravda odnosno
objasni, a onda se redenje uopsti &¢ime se omo-
gudi redavanje ¢itave klase problema.

d) Uéenje po analogiji (learning by analogy)
gde je potrebno veé pridobiveno znanje trans-
formisati u takav oblik, da ga je moguce upotre-
biti za nov, sli¢an problem.

e) Uéenje na osnovu primera (learning from
examples): koncepl kojeg Zelimo nauéiti opisan
je sa uénim primerima, koji mogu biti pozitivni
ili negativni (jesu ili nisu primeri koncepta kojeg
uéimo). Na osnovu tih primera potrebno je in-
duktivnim zakljuéivanjem dobiti pravilo odnos-
no opis koncepta, koji treba da je kompletan
(ukljuduje sve pozitivne primere) i konsistentan
(iskljutuje sve negativne primere).

f} Uéenje samostalnim otkrivanjem (learning
from observation and discovery) je najtei oblik
uéenja. Uditelja nema, pa je potrebno samostal-
no otkrivanje novih koncepata, postavljanje i te-
stiranje hipoteza te sastavljanje novih teorija.
Spomenimo ovde sistem AM — Automatic mat-
hematician (Lenat 1983), koji je na osnovu te-
meljnih koncepata teorije skupova | pomoéu
heuristika sam otkrio koncepte kao: broj, sabi-
ranje, oduzimanje, mnoZenje, potenca, prost
broj itd.

Najvise se radilo na uéenju na osnovu primera
i doslo se do brojnih dobrih rezultata. U skladu
sa poéetnim izlaganjem o zahvatanju znanja
u 1.4.2, upravo automatsko ucenje na osnovu
primera predstavija veoma znaéajan doprinos
prevazilaZenju problema Feigenbaumovog
uskog gria, jer je ekspertima puno lakse dati
primere nego pravila po kojim reSavaju proble-
me (€esto su takvi primeri ve¢ arhivirani). Zato
ukratko navodimo josd nekoliko informacija
o tom tipu uéenja.

Spomenimo nekoliko poznatih opatih metoda
za automatsko uéenje na osnovu primera:

- Metoda prostora verzija (Mitchell 1978) po-
stavlja ucenje opisa koncepata kao traZenje
u prostoru mogucih opisa u datom opisnom
jeziku. Trenutaéno znanje o konceptu kojeg uci-
mo odreduje podskup opisa iz prostora svih
mogucih opisa. Taj podskup naziva se prostor
verzija (version space), a sa dopunjavanjem zna-
nja on se smanjuje. Tom metodom dobijena su
npr. pravila za generiranje molekularnih struk-
tura u programu META-DENDRAL (Buchanan
& Feigenbaum 1978). Istom metodom sluzi se
i sistem LEX, koji se uéi pravila za simbolicko
integriranje.

— Metoda gradnje drveta odluéivanja koju je
prvi uspeino implementirao Quinlan u sistemu
ID3 (Quinlan 1979) je jednostavna i efikasna. Na
osnovu uénih primera izgradi se klasifikacijsko
pravilo u obliku drveta odluéivanja koje se moze
upotrebiti za klasifikaciju novih objekata. Pred-
stavija temelj za mnoge sisteme, od kojih se
neki vet rutinski upotrebljavaju | postizu lepe
uspehe. Medu njima je | kod nas razvijen ASI-
STENT 86 (Cestnik et al. 1987).

— Metoda zvezda (star methodology) koju j&
razvio Michalski bila je implementirana u seriji
programa (AQVAL, AQ11, FNQUCE. GEM). Mic-
haiski je pomodéu te metode generirao bazu zna-
nja za ekspertni sistern za dijagnosticiranje bo-
lesti soje koji je dao bolje rezultate od sistema
sa ruéno razvijenom bazom znanja (Michalski
& Chilausky 1980).

— Metoda za konceptualno grupisanje uzora-
ka koju su razvili Michalski | Stepp bila je razvi-
jena kao alternativa klasiénim metodama za
grupiranje uzoraka. Cak mu je algoritam jednak
kao kod klasiéne metode ISODATA, samo 5to se
ovde generide | opis generiranih grupa. Metoda
je implementirana u sistemu CLUSTER | uspes-
no testirana na brojnim podrucjima. lako radi
sporije nego standardne metode, ponekad je
u prednosti zbog logickih opisa grupa koje ge-
neride. Ukljuen je u programski paket ADVISE
koji je alat za razvoj ekspertnih sistema (Michal-
ski & Baskin 1983).

Ogtina tih metoda prevaziSao bi granice ovog
izvestaja, a moguce ga je naci npr. u (Michalski
et al. 1983, Kononenko 1985).

Sistemni za automatsko ucenje na osnovi pri-
mera razlikuju se i u tome Sto:

—~ neki sve uéne primere uzimaju u obzir
odjednom (npr. ID3, ASISTENT 86, GEM), dok in
drugi uzimaju jednog po jednog i svaki put pri
tome menjaju opis delimiéno naucenog kon-
cepta (npr. LEX, ARCHES);

— nekl dobivaju u€ne primere od ucitelja ili iz
okoline (npr. |1D3, ASISTENT 86, GEM, ARC-
HES), dok ih drugi sami prediaiu (npr. LEX)
odnosno postavljaju pitanja ucitelju.

1.4.2.2. Kvalitativno modeliranje

Kvalitativni modeli opisuju delovanje sistema
i postrojenja na |ednostavan simbolicki nacin
koji je blizu Govekovom nacinu misljenja. Eg-
zaktne numericke vrednosti nisu potrebne: sve
one vrednosti parametra sistema, koje daju kva-
litativno isto ponasanje sistema, udruzimo u sa-
mo jedan simboliéki opis — kvalitativhu vred-
nost. Promenljive su vezane relacijama i ne pre-
ko jednacina kao sto je primer kod klasicénih
modela. Relacije mogu imati oblik jednagina,
nejednaédina ili logickih izjava. Umesto resava-
nja sistema jednacina promenljivim pridruZuje-
mo vrednosti koje zadovoljavaju relacije u mo-
delu.

Ako uporedimo kvalitativno modeliranje sa
klasiénim, uogimo sledece prednosti prvog:

— Na nekim podruéjima (npr. fiziologija) raz-
voj klasiénog modela u obliku sistema diferenci-
alnih jednaéina zahtevao bi izuzetne napore dok
su kvalitativni opisi uglavnom dostupni; osim
toga resavanje klasitnog modela moze biti ve-
oma kompleksan problem.

— Kvalitativan pristup blizi je ¢ovekovom na-
&inu razmisljanja.

— Kvalitativan model je po pravilu moguce
upotrebiti | u sluéaju kad taéne vrednosti para-
metra nisu poznate. Kod klasiénih modela nedo-
statak informacije u tom smislu moZe predstav-
ljati dodatan problem.

— Kvalitativna simulacija omogucava jedno-
stavno generiranje objasnjenja ¢ime se postize
transparentnost sistema.

Ako su relacije u modelu takve, da povezuju
uzroke sa posledicama, onda lanac zakljuaka
koji dovede od potetnih uzroka do konaénih
posledica predstavija kvalitativnu simulaciju
modela, a sam model predstavija »dubokos« zna-
nje jer odrazava strukturu i dublje principe pro-
blemskog podrucja. Kao $to smo ved spomenus-
li, ovakva duboka baza znanja veoma je poiel|-
na, jer poboljsava semantiku i sposobnost ob-
jadnjavanja ekspertnog sistema (Steels 1985).
Ipak ona moZe biti veoma neoperativna, pogoto-
vo kad treba vrsiti zakljugivanje po lancu u smije-
ru =nazad« — od posledica ka uzrocima, sto je
potrebno na Ll:urimer kod problema dijagnostike
ili kontrole (Urbanéié & Mozetic 1987).

Jedno reSenje ovog problema je sledece: Pro-
cesom kvalitativne simulacije moguce je auto-
matsko dobiti =plitka= pravila za sve moguce
primers, koja povezuju poéetna uzroke direktno
sa konaénim posledicama (bez medukoraka).
Takva baza kao Sto ve¢ znamo veoma je opera-
tivna. Ipak ona moZe biti veoma obimna. U tom
slu¢aju moZemo je komprimirati metodama
automatskog uenja. Ta metoda upotrebe kvali-
tativnog modeliranja za automaftsku sintezu
znanja bila je implementirana | uspesno testira-
na u sistemu KARDIO (Bratko et al. 1986b).
KARDIO je sistem za dijagnostiku sréanih arit-
mija na osnovu opisa pacijentovog EKG. Pravila
za dijagnostiku dobijena su kvalitativnom simu-
lacijom pomoéu modela elektricke aktivnosti sr-
ca. Zbog meguénosti kombiniranja vise aritmija
baza znanja je [zuzetno obimna (2400 aritmija
| pribliZno 140.000 simbolickih opisa EKG)
i prakticki je nemoguce, da bi se ona dobila
klasiénim »ruénime« postupkom.

Traze se i nacini da bi se operacicnaliziralo
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| sam model, na primer koriste¢i hierarhijsko
kvalitativno modeliranje na razliéitim nivoima
abstrakcije (Mozeti¢ et al. 1988).

Dobar pregled osnova podruéja kvalitativnag
modeliranja predstavija (Bobrow & Hayes 1984},
Ovde spomenimo osnovne karakleristike razlici-
tih pristupa ka kvalitativnom modeliranju, ukrat-
ko predstavijene | u (Filipié 1987).

Kvalitativni model bazira na skupu relacija
medu elementima sistema. Sistem moZe biti
opisan | sa abstrakinijim pojmovima. U obziru
na 1o, sa kakvim, razlikujemo:

— komponentno orientiran pristup (de Kleer
1984) u kojem se ponasanje sistema izvodi iz
ponadanja njegovih sastavnih komponenti;

— procesno orientiran pristup (Forbus 1984)
koji opisuje procese kao izvor svih promena
u sistemu. '

Kratak opis i usporedenje dobija se u (Moze-
ti¢ 1984). Autori su oba pristupa realizovali tako,
da opisuju fizikalne pojave ograni¢avajucim
{ne)jednacinama. Simulacija se vrsi kao sirenje
ograniéenja {constraint propagation) po siste-
mu, a izvodi je bad zato napisan jezik CONLAN,
Formulacija pravila u KARDIU je drukéija. Ume-
sto ograniéavajucih jednaéina ovde imamo for-
mule predikatnog ratuna prvog reda — dakle
logitke izjave, a simulaciju vri interpreter pravi-
la napisan u Prologu.

1.4.3. Komercijalni alati za izradu
ekspertnih sistema

Postoje tri kategorije alata za izgradnju eks-
pertnih sistema (Harmon & King 1985):

a) Alati koji se mogu upotrebljavati na osob-
nim ra¢unarima i koji sluZe za izradu ekspertnih
sisterna sa 400 ili manje pravila.

b) Obimni specializovani alati za izradu kom-
pleksnih ekspertnih sistema (do vide lisuéa pra-
vila), koji su ograni¢eni na resavanje problema
nekog specializiranog tipa. Za upotrebu tih ala-
la polrebini su veci ratunari (npr. Lisp Machine),

¢) Obimni alati za izradu kompleksnih eks-
pertnih sisterna (do vise tisuca pravila), koji
omagucavaju resavanje problema vide razliditih
tipova. Za upotrebu tih alata potrebni su vedi
radunari (npr. Lisp Machine),

QOvde ¢emo spomenuti nekoliko najpoznatijih
komercijainih alata, lako je svaki spisak ovog
tipa nuZno nepotpun zbog brzog razvoja na tom
podruéju. Detaljni opisi tih sistema mogu se
naci u (Harmon & King 1985, Richer 1986). Na
kraju svakog opisa u zagradi navodimo firmu
koja prodaje sistem.

1z kategorije »manjih= alata spomenimo:

- ES/P ADVISOR -

liuska za razvoj jednostavnih ekspertnih siste-
ma za podruéja, za koja postoji tekstualan opis
kao na primer uputstva, postupci, propisi (Ex-
pert System International);

— EXPERT-EASE

opste upotrebljiv sistem za izgradnju stabla
Edgu}tivanja (Expert Software International

td);

— INSIGHT

opste upotrebljiva ljuska za izradu sistema sa
200-400 pravila oblika »ako — 6ndaw= (Level
5 Research);

- M.1

pomaze kod prototipne izgradnje konzultacij-
skih ekspertnih sistema; dopunjena verzija
EMYCIN-a (Teknowledge Inc.);

— Personal Consultant

sliéan EMYCIN-u (Texas Instruments),

Za izradu vecih specializiranih ekspertnih si-
stema medu najpoznatijim alatima su:

- EXPERT

alat za izradnju konzultacijskih sistema kao
$to za medicinsku dijagnostiku, analize kod tra-
Zenja réalazlsta nafte itd. (Rutgers University);

— KES .

»Knowledge Engineering System« — ljuska za

izradu konzultacijskih ekspertnih sistema za di-
jagnostiku {Software Architecture and Engine-
aring);

programsko okru2enje (programska sredina)
za produkcijsko programiranje; razvijen na Car-
negie-Mellon University kao alat za istraZivanja
tovekavog paméenja i misljenja (Verac Inc., Sci-
ence Applications Int. Corp., Digital Equipment
Carpg;

=81

integrirani paket alata za izradu kenzultacij-
?kih sistema za dijagnostiku (Teknowledge
ne.});

= TIMM

«The Intalligent Machine Model= — dopunje-
na verzija EXPERT-EASE, koja omoguéava iz-
gradnju viSe pravila | njihovo povezivanje (Ge-
neral Research Corporation). Za izgradnju eks-
pertnih sistema za razli¢ite tipove problema
spomenimo:

- ART

»Automated Reasoning Toal« = skup alata za
izradu eksperinih sistema; ukljutuje jezik za
opisivanje ¢injenica i relacija (knowledge langu-
age), kojeg prevodi u Lisp, zatim mehanizam
zakljuéivanja i specijalan alat za otkrivanje gre-
Saka I‘glé'résnamm Corporation);

»Knowledge Engineering Environment« je in-
tegrirani paket alata, izraden za kompleksne
aplikacije analize | planiranja, u prvom redu za
podruéje genetskog inZeniringa (IntelliCorp);

- LOOPS

skup alata, ukljuéenih u Interlisp sredinu; uk-
ljuéuje pored procedurainog i objektno orienti-
rano programiranje (Xerox).
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‘kompjuter
biblioteka

CACAK

Predstavija vam svoja najtraZzenija izdanja:

RUTINA ZA ZX SPECTRUM

Dvaput vise
znakova u redu

SAMIR DOBRIC

va rutina omoguéava prikaz
64 umjesto 32 znaka u redu.
Dakle omogudava smjesta-

nje duplo vie podataka na ekran,
Rutina podriava skoro sve spectru-
move kontrolne karaktere. Nisu po-
driani jedino kontroini karakteri za
mijenjanje atributa, jer to ne bi bas
lijepo izgledalo.

Bice vrio lako priviknuti se na ovu

Rutinu pozivamo preko obiéne
PRINT naredbe jer je kanal 2 pre-
usmjeren na nasu rutinu. Dio rutine,
od linije 10 do linije 1150, slu2i za
povezivanje rutine sa spectrumo-
vom PRINT naredbom. Kanal koji
preusmijeravamo stavimo u A ragi-
star (linija 40), pa tako mozZete izmi-
jeniti tu vrijednost u 3 | imati prikaz
od 32 znaka ili 64 znaka u redu.

Dio programa koji poginje od la-
bele PR je glavni dic rutine i on
u stvari prikazuje znak ¢iji se kod
nalazi u akumulatoru. Tu se provje-
rava da li je ukljuéen INVERSE ili
OVER mod i postupa se u skladu

Suitina prikaza 64 znaka u redu
je u posebnom selu karaktera u ko-
me su slova Sirine 4 bita. Takav ka-
rakter-sat moZete naci u TAS-
WORD-u Il ili u ARTIST-u Il. Prona-
dite ga, snimite | uéitajte na adresu
60000

Tu adresu, naravno, moZete pro-
mijeniti stavijanjem druge vrijedno-
sti u BC registar (linija 590}. U BC
registar se stavlja adresa na kojo| |e
smijesten karakter-set ali umanjena
za 256. Jos da dodam da program
ne podriava ni UDG karaktere.

Baktericidni uloZzak

i s Knjiga 1 M pk e
q 10.000 d
0 SOFTWARE
S priruénik A U PRaks
dBASE I
< WORDSTAR
- SUPERCALC 2
Knjiga 2
Qi \_ 12.000 d iz O
(& J Knjiga 3 s
; e 10.000 d E
| TURBO SISTEMSKO
g PASCAL 3,0 }\ mtgaswo
PRINCIM | : |
2 PROGRAMIRANE | 22§30 | rutinu.
=
& Knjiga 4
= 10.000 d | £ |
' 'Knjiga 5 -
R 18.000 d &
T . LR | = —
o | @
PRIRUCNIK l
! ZA RAD Voo |
i ;
! u ‘ Knjiga 6 @ | s tim.
| e ] 8.000 d! L (i |
I Knjiga 7 ‘F :
8.000 d g
| 8 LA e R ‘ :‘ y
| @ (/] KES
MEMORIJSKE PROGRAMIRANLA
:U Knjigas “# -
Qum, 8.000 d| o
Knjiga 1: AMIGA PRIRUCNIK
Knjiga 2: CP/M softver u praksi
Knjiga 3: Turbo pascal 3.0
Knjiga 4: CP/M sistemsko uputstvo

Knjiga 5:
Knjiga 6:
Knjiga 7:
Knjiga 8:

C128 Priruénik
€128 Programski vodit
CB4 memorijske lokacije

C64/128 Kurs asemblerskog programiranja

l__._————.-.-—._.__._._.,_.._._.__._

Naruéujem sledece knjige: 1

Mesto

——— e S — — — —

Ime i prezime

Ulica i broj

2345678

»KOMPJUTER BIBLIOTEKA« Filipa Filipovica 41
32000 Cadak, tel. (032) 43-951, 31-20, 30-34

da bi hodanje bilo
vzivanje

Uputstva za ukucavanje

Uéitajte GENS na adresu 30000
i startujte ga. Zatim otkucaijte 110,10,
gime cete aktivirati automatsku nu-
meraciju linija. Kada ukucate pro-
gram, asemblirajte ga sa A; na pita-
nje Table Size odgovorite sa 1000
(hiljadu), a na pitanje Options izabe-
rite opciju 4. Posto prevedete pro-
gram, izadite u BASIC sa B i otku-
cajte SAVE «64ZNAKA- CODE
52000,850. Zatim snimite karakter-
set koji je vaé u memoriji. Ukoliko
vam se rutina ugini sporom, izbacite
nepotrebne kontrolne karaktere.

Kratko objasnjenje
principa rada rutine

Bitno je uoditi da se slova &tam-
paju poctev od krajnje lijeve ili desne
strane bajta, To znati da ée prvi
znak biti prikazan u lijgvoj polovini
bajta. Slova u karakter-setu uopste
ne zauzimaju desnu polovinu svoje
matrice.

Veé mozete naslutiti da ¢emo sva-
ki drugi znak koji tampamo pomje-
riti u desnu polovinu matrice, prika-
zati znak i zatim ga vratiti u prvabit-
no stanje. Ukoliko imamo ukljuten
OVER mod, znak ¢e biti Xorovan sa
pozadinom, a ako je ukljuéen IN-
VERSE, znak ¢ée biti komplemen-
tiran.

Vaino je napomenuti da se rutina
mora nanovo inicijalizirati poslije
svakog brisanja ekrana naredbom
CLS.

Rutina se inate pokrece i inicijali-
zira sa RANDOMIZE USR 52000. Na-
ravno, rutinu moZete asemblirati
i na neku drugu adresu. Mogucnosti
primjene su zaista velike, potev od
programa koji prikazuju veliku koli-
¢inu podataka, pa sve do razbijanja
loadera nasih pirata. To j@ moguce,
jer rutina ignoride vecinu =zbunjuju-
&ih= kontrolnih karaktera.

Za one koji ne znaju ili ne mogu
nadi odgovarajuci set karaklera, re-
¢i ¢u da se karakier set TASWORD-a
Il nalazi na lokacijama od 61184 do
62079.

Snimite taj karakter-set na traku
sa SAVE ~»84« CODE 61184,768 | za-
tim uditajte ovu rutinu na lokaciju
52000, karakter-set na 60000 i mo-
fete u potpunosti koristiti rutinu,

Adresa 52000 je, naravno, adresa
na koju ste asemblirali program,
a adresa 60000 je adresa na ko)oj se
nalazi karakter-set. Ona se nalazi
u registru BC u liniji 590, ali umanje-
na za 256. Prije starta rutine postavi-
ti RAMTOP na niZze adrese, npr,
25000, sa CLEAR 25000 (vaZi samo
ako program asemblirate na vise
adrese, npr. 63000 navise).
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10

388888

80
90
100
110

130
140
150
160
170
180
190

220
230
260
250
260
270
280

310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410

430

450

SEELE

510

GEEIRLELE

{411
o

1

START

ERORO

SAs4

PRINT

ORG 52000
LD HL,O

LD (ATPOS),HL
LD A,2

LD DE,BA64
PUBH DE

LD HL,23574
LD B,0

ID E,A

ADD HL,DE
ADD BHL,DE
1D E,(HL)
INC HL

LD D,(HL)
LD A,D°

OR E

JR Z,ERORO
LD HL,(23631)
ADD HL,DE
POP DE

LD (EL),D
DEC HL

LD (HL),E
RET

RST 8

DEFB 23
PUSH IX
CALL FROBAJ

POP IX

RET
32
NC,PRINT
10
Z,CURDOW
CP 11

JP Z,CURUP
CP.B

JP %,CURLER
CP 9

JP 2,CURRIG
cP 22

JP Z,ATAB
cP 23

JP 2,TAB
CP 21
JP Z,0VERI

CP 20

JP Z,INVERS
CP 13

JP %,ENTER
CP &

JP Z,ZAREZ
CP 16

JF NC,IGHOR
ID A,"2"

ID L,A

SUB &AS

JP NC,&0010
LD BC,59744
LD (23606),BC
LD H,0

ERRCRE

630

650

670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
290
780

820
830

930

950
960
970

990
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190

1210
1220

NOSCR

ATAB

PAR1

PARZ

TAB

FTAB

POSTAV

CHANGE

IGHNOR

GOUBY4

INVERS

INV1

ZAREZ

OVERI

OVEL

ADD HL,HL
ADD HL,HL
ADD HL,HL

LD DE,(23606)
ADD HL,DE
PUSH HL

1D BC,(ATPOS)
CALL RACUN
POF HL

JP FR

LD DE,PARL
JP CHANGE

LD (PARAM1),A
1D DE,PAR2
JF CHANGE

LD (PARAM2),A
LD A,(PARAML)
1D HoA

LD A,(PARAM2)
LD LA

LD (ATPOS),HL
PUSH HL

FOP BO

CALL RACUN

JR GOUS4

LD DE,PTAB

JR CHANGE

LD (PARAML),A
1D HL,(#P03)

ADD A,L

CP 63

CALL HC,POSTAV
JR TUSI

RET 2

INC H

SUB 63

RET

LD HL,(23633)
1D (BL),E
ING HL

LD (HL),D
RET

LD DE,GOUG4
JR CHANGE
DE,S5A64
CHANGE
DE,INV1
CHANGE
(INFL),A
GOUG4
Ay16
PTAR
DE,OVEL
CHANGE
(OVFL) 44
GOUGL
PUSH AF
FUSH BO
PUSH DE
PUSH HL

LD DE,(23684)

SERESESESESRE

1230
1240
1250

1280

1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1840
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1800
1610
1620
1630

1650

1670
180
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820

LEFOB
STAX

INRE

IFOS

POV

DALJE

1D A,(POS)
165 0

CALL Z,ROT
PUSH HL

LD A,(OVFL)
OP/L

JP Z,0VER
1D A,(INFL)
CP1

JP Z,SEP
LD B,8

1D A,(FP08)
AND A

JR Z,LEFOB
PUSH HL

Lo HL, BTAx,
LD ‘(HL) , 240
POP HL

LD A,(DE)
AND 15

ID C.A

LD A,(HL)
ADD 4,C

LD (DE),A
INC D

INC HL

DJNZ LEFOB
LD HL,STAX+1
Lb (HL),15
FOP HL

1D 4,(F08)
cP 1

CALL Z,LROT
CALL INX
CALL KRAJ
POP HL

FOP DE

POFP BC

POP AF

RET

NOP

LD HL,23684
INC (EL)

JR NZ,POV
INC HL

LD A,(HL)
ADD A8

LD (HL),A
LD HL,(ATPOS)
INC L

1D 4,63

CP L

JR NC,DALJE
LD A,H

CF 21

JR %,SCROLL
INC H

LD L,0

LD (ATPOS),HL
RET

1830 SCROLL FPUSH HL

1840

1850
1860

1870

1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030

2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180

2190
2200

2220
2230
2240
2250
2260

2280

2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2800
2410
2420
2430
2440

ROT

LROT

102

FOB

RACUN
RACL

KRAJ

CHECK

CALL 3582
1D H,21
1D L,0

PGP HL

JR DALJE
PUSH HL
1D B,8

1D A,(HL)
SRL A

SRL A

SRL A

SEL A

LD (HL),A
INC HL
DINZ L2
POP HL
RET

PUSH AF
LD B,B
LD A,(HL)
SIA A

SLA A

SLA A

SLA A

LD (EL),A
INC HL
DINZ 102
FOF AP
RET

LD &,(POS)
XOR 1

LD (POS),A
AND A

JP 2,IP0S
CALL POV
RET

HOP

NOP

JP COORD
1D A,B

LD (ATPOS),BC
CALL CHECK
AND 248
ADD A,B4
LD H,A

LD A,B
ARD 7
HRCA
RRCA

RRCA
ADD A,C

LD L,A

LD (23684) ,HL
RET

LD BC,15360
LD (23606),BC
RET

PUSH AF

LD A,C

BIT 0,4

JR Z,PAR
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S0 JR Z,FAR 3050 INC D 3660 JP 2,SCROLL 4280 —
Sl . Tk 3060 DINZ 110 3670 FUSH AF 4290 LD (P0S).A
2460 LD (POB),A 3070 ID HL,JEDAN+1 3680 LD A,(POS) 4300 s i
N . 3080 LD (HL),15 3690 AND A 4310 g
2480 SRL C 3090 LD HL,DVA+l 3700 IR Z,ATNC 4320 0
2430 RET 3100 LD. (HL) ,240 3710 DEC A 4330 cm’mcw
2500 PAR SUB 4 3110 JP INRE 3720 LD (POS),A 4340 FOF HL
2510 ID (POB),A 3120 COORD FUSH AF 3730 CALL IPOS 4350 ¥OP AR
2520 POF AF 3130 ID A,B 3740 4380 RET
i i e ADD A,C Ll el 4370 SMA LD BL,(ATPOS)"
€380 RET 3150 cP 84 i e 4380 1D AL
2550 SEP 1D A,(POS) 3160 33,050 3770 AINC  ING A e ¢
~ e “A7T POP AP b e 4400 IR 2,16
2570 JR N2,RIGHT 3180 D Badt 3790 Catli POV P
2560 PUSH HL 3190 : 3800 FOF AF b rit
2590 LD HI,MEN+1 3200 3810 RED o o
2600 LD (HL),15 3210 GRESKA FOP A¥ 3820 GLEDAJ PUSH HL PRI+ xR
2610 LD HL,SAD+1 3220 RST 8 3830 LD HL,(ATPOS) %0 RO
2620 LD (HL),15 3230 DEFB 10 3640 LD A,L o oy .
2630 POP HL 3240 GRE 1D B,21 3850 ADD A,H i ot
2640 RIGHT LD B,8 3250 LD C,0 3860 AND A 4470 LD L,63
2650 L3 LD A,(HL) 3260 POP AF 3870 POF HL, ponanid I i
2660 CPL 3270 JP RACL 5880 RET e o
2670 MEN SUB 240 3280 DIZI %  CALL 3582 3890 GLED  PUSH HL A200 FaRaHl. DEPB:-0
2680 1D C,4 3200 JR GRE 3900 LD HL'(.F\TPGS) 4510 PARAM2 DEFB ©
2690 D A.(DE) 3300 KOMP LD A,C 3010 D .ﬁ.'[l 4520 ATPOS DEFS 2
2700 SAD AND 240 3310 CPL 3920 ADD A,H e
2910 ADD A,C 3320 e 3930 SUB 84 SN0 DS 2
2750 ID (DE),4 3330 LD A,(POS) 3940 POP HL
2730 INC HL 3340 ARD A 3950 RET
2740 ING D 3330 JE Z,NULA 3960 ENTER  FUSH HL
2750 DINZ 13 3360 1D A,C 3970 FUSH BC
2760 LD HL,MEN+1 3370 SUB 240 3980 CALL CURTOW
2970 ID (HL),240 3380 LD C,A 3990 1D HL, (ATFOS)
2780 LD HL,SAD+1 3390 e 4900 0. 550
2790 1D (HL),240 3400 NULA& LD 4,0 4010 LD (ATPOS),HL
2800 JP INRE 3410 SUB 15 4020 LD B,H
2810 OVER LD A,(POS) 3420 LD G,k 4030 1D C,L
2820 AND A 3430 RET 4040 CALL RACUN
2830 JR NZ,0VERIG 3440 CURDOW  PUSH AP 4050 POP BC
2840 PUSH HL 3450 PUBH BC 4060 POP HL
2850 LD HL,JEDAN+l . 3460 PUSH HL 4070 RET
2860 LD (HL),240 3470 LD HL,(ATPOS) 4080 CURUP  PUSH HL
2890 LD HL,DVA+1 3480 LD A, 4090 PUSH AP
2880 LD (BL),15 3490 cP 21 4100 PUSH BC
2890 POF HL 3500 JR Z,END1 4110 LD HL,(ATFOS)
2900 OVERIG LD B,8 3510 INC H 4120 LD A,H
2910 L10 LD A,(HL) 3520 LD (ATPOS),HL 4130 AND A
2920 ID C,A. 3530 LD B,H 4140 JR 2,END2
2930 LD &, (INFL) 3540 LD C,L 4150 DEC H
2940 CP1 3550 CALL RACUN 4160 LD (ATPOS),HL
2950 CALL Z,KOMP 3560 4170 Lb B,H
2960 LD A, (DE) 3570 END POP HL 4180 I Gyl
2970 XOR C. 3580 POP BC 4190 CALL RACUN
2980 JEDAN AND 15 3590 POP AF 4200 END2
2990 ID C4A 3600 RET 8210 POF BC
3000 LD A, (DE) 3610 ENDL PUSH EL 4220 POP AF
3010 DVA  AND 240 3620 CALL 3582 fezg ;OE; L
3020, ADD 4,C 3630 POP HL A250 CURLEF PUSH AP
3030 LD (DE) A 3640 JR END
3040° ING HL 3650 CURRIG  CALL GLED = il

4270 LD A,(POS)
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[RACUNARI U SKOLI|

ISKUSTVA NASTAVNIKA LIKOVNOG ODGOJA

Natjecaji, kako gorko to zvuci!

MIHAILO 5. MARASANOV,
akademski slikar

kolski kalendar se razlikuje
s od prirodnog: ljeto je period

mirovanja, jesen | zima su
periodi stvaranja, a proljece vrijeme
berbe uspjeha na razliéitim natjeda-
jima. Berba, kao i u prirodi, zna po-
nekad | da »omane«, obi¢no zbog
wvise silew. Zabadava ito smo se
dobro pripremili, najbolje zaorali,
najbolie pognojili, najbolje oplijevi-
li, kad wvisa sila= odluéi da bude
= po njenam.

Matjeéaji, kako 1o nakon ¢etiri go-
dine primjene kompjutera u nastavi
gorko zvuéi. Uz dvije krajnosti: od
otvorenih poziva za prijem radova
radenih raéunalima do naglasenog
neprihvacanja vec u propozicijama
natjgtaja, postoji i treci pristup ra-
dovima kojl su uradeni radunalima,
takozvani »zbunjenis jli »zatetenis,
prepoznatljiv u karikaturalnoj vari-
janti vjeéno ezatetene« zimske
sluZbe za odr2avanje cesta.

Portret nasih natjedaja moZemo
poceti oblikovati od ugodnog ka ne-
ugodnom, te ovlas skicirati i lik »za-
lecenih«, ali mi iskustvo govori da
tamo sustinu najbolje oslikati ako
krenemo obrnutim putem, jer se iz
najbrojnije =zatedene« grupacije
vecina ve¢ u prvom narednom nat-
jecaju prosto prelije u ljute protivni-
ke radunarstva. Tako ¢emo | samu
temu koliko-toliko ugodno zavrsiti,
le s malo meda pokusati da spere-
mo goréinu Zuéi,

Velika vecina raspisivata (likov-
nih, literarnih...) natje¢aja namije-
njenih stvaralastvu mladih &ini jez-
gru »zate¢enih«. Tu nastaje stradan
sou vec u trenutku kada im se, obié-
no mjesec dana prije slanja radova,
najavite telefonom. Tu ima svatega,

od pitanja; »Kaj je istina da ti komp-
juteri, il kak se veé¢ zovu, stvarno
postoje?«, preko ~Je, mi znamo da
j@ to vrlo vazno, ali znate kak je, u te
vam se stvari ja ne kuZim!«, do sa-
svim prijateljskih savjeta: »Zaka| se
ne primite tempera ili linoreza, kak
sav posten svijetl«

Iz vise primjera »zatedenih« doz-
volite da vam iznesem meni najmili-
il tim prife 3to je vec u slijedetem
natjeéaju ovaj raspisivat veé
u uvodnom tekstu predao u ljute
=klasitare~. Primjer je tim |jep&i sto
se radi o monopolisti za izdavanje
udzbenika u SR Hrvatskoj, »SKOL-
SKOJ KNJIZI« (direktor: Josip
MALIC),

Radi se o »zatetenoj« reviji »MO-
DRA LASTA« (glavni i odgovorni
urednik: Dragutin  BRIGLJEVIC)
i njenom tradicionalnom natjetaju
=SVIJET OKO MENE« (Urednik or-
ganizator: Diana MILETIC),

Godina 1986., u svijetu | kod nas
radunarski privatni BUM i kod nas
drustvenoorganizirani  radunarski
PUC. Mjesec dana prije slanja likov-
nih radova telefonom najavijujem
da ¢a likovni radovi mojih uéenika,
radeni racunalima, biti poslani na
natjeéaj. Sijedi nevideni Sou, koji mi
je neugodno da detaljnije opisujem,
ali koji zavrsava za raspisivata naiz-
gled slavodobitno: binami sistem
nije u skladu sa propozicijama
(»Primaju se svi likovni radowi, .
BEZ OBZIRA NA DIMENZLIE «). Ta-
ko umjesto kazeta sa likovnim rade-
vima radenim raunarima Sinclair
ZX Spectrum 48K, Commodore 64
i Amstrad-Schneider CPC 464, 3a-
ljem na natjedaj samo jedan listing,
osamdesetkolonski, dugactak
3 metra.

| sada kad ga pogledam prizna-
jem da ne zvuéi bas mnogo »likov-
no« (metar DATA ili kakva program-
ska linija:

Likovna radiohica Buie

1
2
I ALIRRTRNL By Baua Skevin B3
3
& betast

7 SPEED URITE |

§ PEN 1{MOUE 1

9 ORIGIN B9

A0 N Lol I eI B

13 UK ns B 10 218:0L00 31,0
th FOR n=1M TD 197:PLOT Jde.n

3*LOCATE 3, B:PRINI *US 'Hate
CATE. 5, 1 3:PRINT H!FIIE I WUZIKE
T "RACUNAR  ARSTRAD CFC*

o2 INK L 25 INK 2, 20 MK 3.6

23 LDCATE 3, EE:PEJ"H' CHEW (22a0
Ed FOR n=i TO [éwdiWELT n

a it
31 SYMBOL ASC*871, (R, M &, A,

L et U'}Irﬂ:

CEMERE RN RN IR R RN RN R NP RN RN RR RN

ity AEERNRRREN

!1Illllll!Il'il(IIl'IIlll'Illl'llSllll“
(1]}

= 'lll.ll’lltllllllll‘.lllllIItIIIIIlIIIII‘IlIIII

L1 FOR n=dW 10 S§:PLOT o B72:0RAM n, ZeW, 2 /NEXT n

1B FUR n={49 10 (88:PLOT 35§, n, 310MAL S8e, nedS. SiNEXT
13 FOR nei%0 TO 1B0:PLOT 31w, n, Zr0RAL 580, n~53, 2 MEXT n
14 FOR ned@@ TO 3201 '\.:lf 33 UHMJ L0 E’ﬂmh‘hl‘\' F

17 FOR m=lB) TU 220:HLOT did.n, ilml‘\-‘ ﬂﬂ l'lln'@ U NEXT

18 FOR neZd@ T0 389:PLOT 4B&.n,0ilRAY 528.n-150NEXT ¢

19 FOR n=d@ TO 33:PLOT 508,n, @:00M 520,04 L8 NEXT

20 LOCATE 3. 3:PEINT “Likovns radionica A*tLUCATE 3, 35:PRINT "videolab woftware B
Balota' Buje*®

21 LOCATE 3, iPRINT #Miharlo 5. M:n.nnv'mu{:ﬂ! 4, 1&PRINT “Desonstracija *1L0
“:LOCATE 3, 1d:PRIN

SKEVIN SABA # VIlc®

lal ad
MECL AST Wit 866, 466, H6 7

23 GYMBOL ASC(*\“|, kb6, kEb, b6, 466, $68, 8 JE, A3 AFF

TA EYMBOL ASCL*0*), MW, hHG, AT, 03, @, 8,0, @

35 GYHEOL ASCOTN") 0.0 0. 0. 400, A4, B0, 43
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2 USPIESNO SUDRLOVANE &t
LIROVNOT) NAGRADNCKY MATIECAIL
sviier oko 02eNe

& B < e

XA Gl v Al Do
AU LARTe DR LS ]
T

249 SYMBOL 249, &8, &14, &8,
&14, &7F, &7F, &77. 0

da ne prepisujem neku intere-
santniju).

Tako smo pokazali ono $to se sa-
mo kod nas mora dokazivati: da se
bajtovi ne uvaZavaju kao jedinica
mjere, vet u te svrhe koristimo do-
bri stari metri¢ki sistem.

Priznajem da redakciji =MODRE
LASTE= nije bilo lako, ali to su sami
i traZili odbijajuci snimka na kazeta-
ma. Naravno. sada je potrebno u ra-
tunalo toéno prepisati listing, $to je
ipak kompliciranije od utitavanja sa
kazete. Redakcija postupa ipak dru-
gacije: konzultira se sa meni nepoz-
natim programerom iz Zagreba, koji
kaZe da dodu$e postoji-moguénost
da program za Amsirad prevede na
ratunalo koje on ima, $to naravno
ne bi bio uopce vise taj likovni rad,
ali da u za to treba oko dva mjeseca.
Tako program nije preveden u sin-
taksu commodore 64 racunala, ali
su konaéno proradili telefoni.

Misle¢i da i nad popom postoji
bog, nadleZno mjesto bio je Zavod
Za prosvjetno-pedagosku sluzbu SR
Hrvatske, gdje se rapublitkom sav-
jetniku na poslovima pracenja, pro-
utavanja i unapredivanja nastave li-
kovne kulture, ni krivom ni duZnom,
o prednjem kuka | plade na telefon,
s molbom da me nazove i privoli da
bar posaljem kazetu!

Ranijim kontaktima sam oscbno
upoznao republitkog savjetnika, jer
je pratio nas rad. Na njegovo: »Mi-
hailo, 3ta je to bilo?~ poslao sam ne
samo kazetu za Amstrad-Schneider
CPC 464, vet i ostale, odavno pri-
premljene za ovaj nafjecaj.

U isto vrijeme sam kontaktirao
i sa novcotvorenim COMPUTER
SHOP-om u Zagrebu, llica 18, gdje
su se vrlo rado odazvali mojoj molbi
da se u njihovim prostorijama izvrsi
pregled likovnih radova mojih uge-
nika. To sam i naveo »MODROJ LA-
S5Tl= kao najpovoljnije riedenje.

Siucaj je htio da sam nekim po-
slom ba$ onoga dana, kada je bilo

»Ziriranje«, boravio u Zagrebu. Ju-
tro sam iskoristio da u sva racunala
ucitam programe. Sve je radilo be-
sprijekorno, a zaposleni su obecali
da ¢e isto tako biti | poslije podne,
na »Ziriranju«.

Joj jednom je slucaj htio da sam
par dana kasnije nekim poslom bio
u Zagrebu te posjetio COMPUTER
SHOP. lako su tamo zaposlenima
Elanovi Zirija naglasili da nikome ni-
ita ne govora o njihovem radu, de-
taljno sam saznao $to je tko rekao.
No, to doista nema smisla niti nepri-

Jjatelju ispri¢ati. Dio te =atmosferes«

vidljiv je | iz izvoda zapisnika koji
sam dobio nekoliko dana kasnije
u »SKOLSKOJ KNJIZI= u Zagrebu.

U isti kos su stavljeni fotografija
i programiranje?

Kasnije sam, po nalogu redakcije,
0 tome pisao u ¢asopisu »TREND=.
Provjeravaju¢i moje navode, viero-
jatno, urednik je nazvao =MODRU
LASTU= | tako se desilo: iako smo
na natjecaju nagradeni POSEBNIM
PRIZNANJEM, mjesec dana NAKON
svetane podjele priznaja u Zagrebu
smo dobili neke DIPLOME | ja i $ko-
la, ne za deklariranu =pionirsku ak-
tivnost u primjeni kompjutera na
podruéju likovnog odgoja=, vet za
=uspjesno sudjelovanje u likovnom
nagradnom natjeéaju ‘SVIJET OKO
MENE’+, a individualno prijavijeni
ucenici, autori likovnih radova — &i-
pak, jer »Ziri= nije imac »petlje~ da
vrednuje likovnu informaciju na
ekranu,

Sjetimo se samo da jedan skrin
ima 49.152 totke da za svaku svjes-
no treba odluditi da li ée biti upalje-
na ili ugasena. Tih oko 50.000 odlu-
ka nikada nije lako ni donijeti, zbog
poznate skromne rezolucije ratuna-
la. Da se time ne zamaramo, probaj-
mo samao izbrojati od 1 do 49.152 ili
unesimo u Spectrumliniju:

10 FOR n=1 TO 49152: PRINT AT
10.8:n: NEXT n

Pokrenite program. Dok popijete
kaficu | popusite koju cigaretu, pra-
tite koliko ratunalu treba vremena
2a to, pa ¢ete otprilike vidjeti razliku
izmedu fotografije | likovnog rada
u sintaksi raéunala.

Priu o »zatetenima= ostavijamo
na trenutak bez zakljutka, da bismo
se pozabavili portretiranjem onih
koji naglaseno veé u uvodu u pro-
pozicijama svog natjeéaja navode
da (likovne) radove uradene ratuna-
lima u principu NE PRIMAJU.

Svatko ima pravo da raspise nat-
jefaj kako on to hocée. Na likovnom
pedagogu je, ako je to likovni natje-
taj, da se odluéi hoée li na tom
natjetaju sudjelovati ili nece. Pro-
pozicije se moraju postovati, i tu su
redakcije neprikosnovene.

Medutim, da li je to bas tako?

Na stup srama opet ¢u izvuci
«MODRU LASTU= i njen naredni
natje¢aj, u kojem, izgovarajuci se
toboznjim tehickim nemogucnosti-
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1 dofili do zakljudks des bi

ma, redakcija ne prihvaca likovne
radove radene racunalima. Usput,
prva nagrada je TV prijemnik u boji,
za kojl se navodi (o ironijo!) da mo-
Ze posluditi kao raGunarski MONI-
TOR! Uporedimo li zapisnik, vidimo
da novi natje¢aj ne proistjete iz
analize proslogodisnjeg natjeaja,
vec se vrata ratunalima ZATVARA-
JU. Prigovor =Zirija= bio je naime
| to da smo mi trebali kao sudionik
u natjedaju osigurati jo& desetak-
petnaestak $kola iz Jugoslavije, ko-
je u nastavi likovne kulture koriste
ratunala, pa bi se onda nasi likovni
radovi mogli uporedivati sa drugi-
ma. Potkrijepimo to primjerom iz
povijesti umjetnosti: dajte mi vi jos
desetak- -petnaestak Rubensa, pa
€u vam ja onda lako reci ko je veci
Rubens medu njima.

Moji uéenici su nudili nasa radu-
nala, kako bi se pomoglo =5KOL-
SKOJ KNJIZI+ u pregledu nasih li-
kovnih radova. Gdje to ima: uz kaze-
tu dajemo i kompletnu opremu za
pregled radova! Naravno, i COMPU-
TER SHOP i svi zastupnici stranih
firmi ponudili bi svoja raéunala u ot-
klanjanju tehnitkih nemoguénosti.

Stos je dakle u neéem drugom.
MNaime, SRH ima 23 &lana u 5 sabor-
skih komisija za uvodenje informa-
cijskih tehnolegija u odgojno-obra-
zovni proces, 4to znaéi da je Sabor,
viada SR Hrvatske, sviestan znataja
informatike, a njegov monopolist
u izdavanju udZbenika jaci | od Sa-
bora.

Da je to toéno govori | podatak da
ni prvi éovjek informatike SRH, za-
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duZen od strane Sabora, nije uspio
privoliti Mali¢a da promijeni propo-
Zicije natjecaja.

Stoga smo se oprostili od natje-
Caja »SVIJET OKQ MENE=« | pre-
usmjerili se samo na natjecaj literar-
nog i srodnog stvaralastva »MODRE
LASTE« pod simboliénim nazivom
=LIJEPA SI, ZEMLJO MOJA«. Kako
ie iz propozicija bilo vidljivo da se
traZe interdisciplinarni projekti, pri-
premili smo se na suvremen i inter-
disciplinaran naéin. Naravno, tu
nam je opet u punom sjaju zablistao
— kompjuter!

Jos u desetom mijesecu pisanu
Skolsku zadadu u uzrastu 7. razre-
da, sa temom =MOJ KRAJ«, mogli
smo u decembru prekucati pisacom
masinom | poslati na ovaj natjeéa;
MoZda bi tu dobili TV u boji koji (o
ironijo!) opet moZe posiuZiti kao ra-
Eunarski MONITOR

Za druge nagrade nismo bili toli-
ko zainteresirani, recimo za boravak
u kampu u Savudriji, prvenstveno
jer je ta Savudrija bas u nasoj opci-
ni, a osim toga bas u tom kampu
nasi utenici sedmih razreda borave
tiedan dana na obavezom logorova-
nju. Pa ni druZenja nismo bas toliko
Zeljni, jer ja nada opéina po turistié-
kom prometu uz susjedni Pored
u samom vrhu jugoslavenskog tu-
rizma, Na3a radunala imaju, narav-
no, svoje monitore, i u boji, tako da
smo se neoptereceni nagradama
upustili u projekt. Timskim radom
u problemski strukturirano| nastavi
iz osnovne teme iz jedne veé napi-
sane 3Skolske zadace prosirili smo
uéenicima spoznaje o njihovom kra-
ju. Uéenici su u tom istraZivanju po-
sezali za promatranjem, literaturom,
iznosili svoja naknadna zapaZanja,
pa ¢ak i korekcije ranije iznesanih
tvrdnji u Skolskoj zadaci.

Pri tome je osnovna tema rasla
u manje subteme, koje je trebalo
nekako povezatl. To je bio prvi pro-
blem. Drugi problem bio je u korela-
ciji nekolike znanosti, a to je pro-
blem znaka, odnosno njegovog ko-
da ili vizualne interpretacije. U kore-
laciji maternjeg jezika, likovne kul-
ture, povijesti, zemijopisa, engle-
skog jezika | izborne nastave infor-
matike uspjesno su rijeSena oba ova
problema.

Tri uéenika jednog odjeljenja
isprintala su svoj projekt, te smo ta
tri listinga poslali na natjeca;.

Prije nego kaZem iSta o »Zirira-
nju«, dopunski ¢u opisati projekt.
Ratunalo je COMMODORE 64, ko-
munikacijski jezik je SIMON'S BA-
SIC. Prvi problem je rijeSen putem

menija, pri cemu smo se kao pret-
platnici revije »MOJ MIKRO+= poslu-
2ili objavijenim programom u loj re-
viji u broju 11/85, autora Roberta
Srake, §lo smo u programu posteno
i naveli. Menu je prilagoden ovom
projektu, za svakog udenika poseb-
no. Tu je upotrebljeano manje eleka-
ta trake | Ispisa tema, jer su nasi
uéenici imali jednu osnovnu i ¢etiri-
~pet dopunskih subtema.

Uéenici su nauili | primijenili de-
finiranje nasih Sumnika u SIMON'S
BASICU, te potom petljom REPEAT/
UNTIL is&itavali kodiran tekst za
svaku temu drugom bojom na ek-
kranu. Tako je umjesio klasiénog
znakovlja latiniénog pisma u DATA
linijama stajao kod, radunalu pre-
poznatljiv isto toliko kao i latiniéni
grafem. Prakti¢no, tekst je bio ispi-
san brojkama!

Sada zamislite | sami »Ziriranje«,
i Knjizevnika koji pise u zagrebac-
kom Zatrovaékom siengu kako iz-
gleda kada treba da protita i deko-
dira tri-Getiri metra osamdesel-ko-
lonskog listinga

O wZiriranju« ovaj pula ne treba
vise trositi rijeéi, jer je tekst moguce
proditati, AKO si pismen. Moji ute-
nici — jesu. Dekodiranje zahtijeva
i malo predznanja, ali rad bez meni-
ja gubi na kvaliteti, prekrasno to iz-
gleda kada se radi radunalom.

Kako smo prosli? U rezultatima
o tome nije bile niti rijeti, a nedavno
sam U Crikvenici na nekom savjeto-
vanju rekao jednom od &lanova Ziri-
ja, inade zaposlenom u ~MODROJ
LASTI«, da u ovih deselak-dvanae-
stak narednih godina nesto sliéno
nitko u SR Hrvalskoj nece napraviti,
a ni u prvih pedeset godina nared-
nog milenija. Ako smatrate da sle
napravili nesto sliéno, posaljite
u narednih 50-60 godina u redakci-
ju MM, da uporadimo.

A sada pogledajmo kake rade
struénjaci. Primjer za kraj, da spere-
mo goréinu, biramo opet iz Zagre-
ba, ali ovaj put sve je kao iz bajke
o dobroinitelju svom narodu.

Uzimamo opet 1986, godinu | pri-
blizng isti vremenski period berbe
tog proljeca. Tu se krije i onih mojih
nekoliko sluéajnih dolazaka u Za-
greb koje sam ranije paminjao.

| tu sam priblizno u isto vrijeme
telefonom najavio da na natjeca) sa-
ljlem likovne radove radene racuna-
lima. Radi se o natjecaju koji zajed-
no raspisuju Tehnitki muze| u Za-
grebu, Republicki Zavod za prosv-
jetno- -pedagosku sluzbu, Drusivo
likovnih pedagoga Hrvatske. Dru-
$tvo likownih pedagoga grada Za-
greba, i obrazovni program Radio
Zagreba, Tema je | ovdje tradici-
onaina: »COVJEK | TEHNIKA=.

MNagrade su izuzetno skromne, tu
nema bicikla, televizora u boji, 1olo-
aparata i slicno. Ali ima ljudi, pamat-
nih ljudi. Koordinator-organizatar
inace kustos Tehnickog muzeja. |e
VEC ZNALA (1) da mi radimo likovne
radove ratunalima, | samo |e pitala
»Koja ratunala da pripremimo 74

Kada sam ja zavrSio svoje, inZ.
Botica Skulj me |e skromno | ljubaz-
no pitala da li bih dosao u Zagreb da
se@ pridruZim organizatorima. jer bi
se izloZba prosirila kompjutorskom
radionicom, a racunala ¢e biti | ta-
ma Republitkog savjetovanja likoy-
nih pedagoga koje se u tom vre-
menskom periodu planira da odri
u Zagrebu, u prostorijama =SKOL-
SKE KNJIGE-«.

Da ne duljim dalje, likovni radovi
mojin uéenika radeni raéunalima
obiljeZili su ovu smotru u sklopu
dviju vrijednih obljetnica: 200. go-
diSnjice nastave crianja u Skolstvu
Hrvatske i 30. godisnjice likovnog
odgoja, svi su | pojedinacno vredno-
vani od strane stru¢nog Zirija, a ja
sam prihvatio da pomognem u radu
kompjutorske radionice. Ziriranju
nisam prisustvovao, jer mu nisam
bio niti élanom, a izloZba je postala
bienale, tako da se prosle godine
nije odrzala.

Ove godine su uputen opet pozi-
vi na sve Skole u zemlji | za na8u
djecu koja pohadaju dopunsku na-
stavu na nasem |eziku u inozem-
stvu, sa katalogom posljednje izloz-
be (ofset u boji), a u ime organizato-
ra inz. BoZica ékulj je u emisiji TV
Zagreb za nastavnike «~Prikazi
i osvrti= u ponedjeljak, 21. 3. 1988.,
rekla: =PRIMAMO SVE LIKOVNE
RADOVE OD OLOVKE DO KOMPJU-
TORA!«

Portretirao sam »zateéena« po-
stojanjem raéunala, dao lik nespo-
sobnih i nestruénih zagovornika ge-
nocida informaticke kulture owih
naroda, prikazao skicu ratunarstvu
otvorenih institucija. Treba li ovome
ikakav poseban zakljucak?

P.S. Vet smo posiali nade radove
u Tehniéki muze| u sintaksama

commodore C=64 ratunala, Sincla-
ir ZX Spectrum 48 K | MSX (Philips
VG 8020, SANYO | TOSHIBA HY-51)
To je nada moralna obaveza, nakon
posljednje
simbol.

izlozbe ¢&iji smo bili
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CRTAMO SA CPC (6)

[USLUZNI PROGRAMI]|

Animacija likova na ekranu

SINISA JAGODIC

rio éesto se ukazuje potreba za animaci-
V jom likova na ekranu kompjutora. Upo-
: treba animacije je najéeice potrebna
prilikom izrade igara, ali igre nisu | jedino po-
druéje u kojem je potrebna animacija. | u sve
popularnijem naéinu komunikacije kompjutora
s korisnikom (miSevi i ikone) potrebna je anima-
cija =ljubaznih= menija. Uvijek prisutni kursor je
takoder animiran.

Najstariji oblik animacije je pomicanje ASCII
znakova po ekranu. Naglim promjenama pozici-
j@ znaka dobija se utisak da se znak pomice po
ekranu. U boljem sludaju to su nekakvi grafitki
znakovi. Medu prvim igrama za svaki kompjutor
ima mnogo onih koje imaju izvedenu animaciju
na taj nacin (sjetimo se samo, ne tako lode,
komercijalne igre HARRIER ATTACK). Zbog te-
ga je taj nadin animacije 1087 Svaki znak se
sastoji od skupa totaka veli¢ina 8+8 (na Am-
strad CPC kompjutorima), i moZe sa naéi samo
na odredeno| poziciji, take da se dva znaka
nikada ne mogu djelomiéno preklapati. MoZe se
reci da se znakovi mogu smjestati u nekakve
regetke. Sto nam vrijedi visoka rezolucija, kada
sa svemirski brod moZe naci na samo 40 pozici-
ja u jednom redu?

Drugi mogué naéin animacije likova na Am-
stradovim CPC kompjutorima je crtanje znako-
va u TAG nacinu, koji omogucéava crianje znaka
na bilo koju poziciju u grafickom naginu. Taj
naéin daje mnogo bolje rezultate, ali je | on
tedko upotrebliiv. UdruZivanje vise znakova je
moguie, ali se ovaj nadin pokazuje prespor kod
vige likova, 2 ne mogu se dobiti ni vise od dvije
boje po sprajtu, osim ako se znakovi razlititih
boja ne preklapaju, 5to jo5 vise usporava cr-
tanje.

Jos je jedan nadin animacije mogué na komp-
jutorima s mogucénosti biranja boje svakog PEN-
-a iz palete (kao 3to je Amstrad CPC). Ukoliko
Zelite animirati samo jedan lik u nekoliko faza,
moZete sve faze nacriati na ekran, lako da se
svaka od njih iscria drugaéijim PEN-om, pa se
poslije jedna po jedna postavlja na neku vidljivu
boju, dok sve ostale imaju boju pozadine. Taj
nacin je vrlo simpatiéan i brz, ali tedko iskoristiv
u praksi.

Najc¢esce se animacija obavlja tzv. sprajtovi-
ma (sprite, engl. = duh, vilenjak). Sprajt je sligi-
ca ograniCene velitine, a Cija se definicija
(oblik) nalazi negdje u memoriji, a moguée ju je
na neki natin prenijeti na ekran. Uzastopnim
prijenosima sprajta na razliéite pozicije na ekra-
nu poslize se pomicanje sprajta.

Moéniji video procesori koji se ugraduju u ne-
ke kompjutore (CBM 64, AMIGA, ATARI
XL,MSX) mogu prijenos obaviti automatski. Do-
voljno je definirati oblik sprajta na za to predvi-
deno mjesto u memoriji, a zatim jo$ postaviti
koordinate sprajla u odredene registre i sprajt
ce se naci na ekranu. Moguce je takoder odredi-
ti i prioritet sprajta ili pozadine.

52 Moj mikro

Listing 1

18 'rrExxrexexsdkis Demonstracija animacije u standardnom BASICu Txssxzssrssssss

20 '-——====c——e—— AnimACi|a bez sinkronizacije sa crtanjem slike ————————————
30 MODE @:TAG:FOR N=-20 TO 640 STEP 4:MOVE N,20@:PRINT CHR$(252);:NEXT

40 ' Animacija sa sinkhronizacijom za crtanjem slike —-———————-eev
ig HODE ©:TAG:FOR N=-2¢ TO 840 STEP 4:HOVE N,2@@:CALL ABDIS:PRINT CHR$(252)::ME
Bl P eersem i e Demonstracija IpoTe ANIMACLJE —————————————o

T@ MODE @:TAG:FOR N=-20 TO 640:MOVE N,200:CALL LBDIS:FPREINT CHE®(232);:NEXT

Listing 2

SFRACC: CP

SPEAC1:

SPRADO:

ACTAB:
ESXERE:

SPR:

Ci:

1
JE RZ,RSKERR
LD A, (IX+1)
A

JR NZ,BSXERR
LD A, (IX+0)
4

JE NC,RSXERR
A

JR Z,SPRAC1
2

LD A,®AE
JE C,SPRAC1
LD A,WAB

JR Z,SPRACI
LD A,mBS

LD B.4

LD HL,ACTAB
LD E, (HL)
INC HL

LD D, (HL)
INC HL

LD (DE).A
DJNZ SPEADO
RET

tSPRACC RSX komanda ima samo jedan parametar.

U protivnom Se prijavljuje greska.

Prvo 3e uzima vifi bajt parametra.

On svakako mora biti @ (jer je opseg parametra @-3).
Inat¢e se prijavijuje grelka.

=t;1 bajt mora biti u pomenutom opESegu,

Inate gredka.

Ako je @,to je znadi FORCE access,treba ubaciti NOP
operacije na mjesta gdje se inace vrdi neka operaciija
sa video mamorijom.

Ako je 1,znafi da me radi o XOR nalinu, pa =6 na
pomenuta mjesta ubacuje instrukcija XOE (HL), &iji je
kad ®AE.Parametar 2 znadi da se radi o AND nadinu,pa =8
ubacuje AND (HL) instrukcija (kod je #AS).

Freostaje jod OR nadtin,inatrukcija DR (HL) sa kodom WBE
Sada treba zadanu instrukciju postaviti na mjesta u

Futing za crtanje sprajtova na kojima se vrdi logidka
operacija definicije sprajta sa video memorijom.Takvih
mjesta imA samo 4,3 adrese im s3e palaze u tablici

ACTAB.Redom se uzima jedna po jedna adresa iz tablice i
i na tu adresu 38 upisuje nova instrukcija,koja mijenja
nadin crtanja sprajta na ekran.

DEFW AC1,AC2,AC3,AC4 Ovo je tablica za promjenu nafina crtianja sprajta.

CF 3

JE NZ,RSXERE
LD E, (I1X+0)
LD D, (1X+1)
LD A, (DE)
INC DE

CF 3

JR NC,RSXERER
cP 1

LD IY,.#@1AA
JE C,C1

LD 1Y,we388
JE Z,C1

LD 1Y,#0760
PUSH DE

LD L, (1X+2)
LD H, (1X+3)
LD E, (IX+4)
LD D, L1X+5)
LD A.E

LD I.A
CALL ®BC1D

Ovdje se nalazi uobifajenas rutina za ispis gredke.

:SPR RSX komanda ima tri parametra.

Ako nije tako,prijavljuje se greska.

Prvo se uzima posljednji parametar.,a to je adresa
definicije sprajta u memoriji.

Prvi bajt definicije oznadava ekranmki MODE u kojem ==

sprajt treba crtati. Ako taj bajt nije u opsegu @-2,
prijavljuje se gredka. Ove je ma neki nalin provjera
adresa koje su pogrefno unijete.

Sada se postavljaju inicijalni paramstri za sprajt

rutina, koja radi razli¢ito u ovisnosti o MODE. Dakls,
za HODE @ je krajnja lijeva maska %10101019, tj #AA, a
u bajtu se nalazi dvije tofke. Za MODE ! wmaska in
X10001000, tj. #88, postoje @etiri tofke u bajtu. Maska
za MODE 2 je X10000000, tj. W80 1 ima ozam tofaka.
Pokazatelj pozicije u aprajt definiciji se Guva,

Sada 3e uzima drugi parametar.a to je fizifka ¥
koordinata sprajta na ekranu.

Potom se uzima i prvi paramstar, fizitka X koordinata
sprajta na ekranu.

Hi2i bajt X koordinats &e biti kasnije potreban za

odradivanje potrabnog broja pomaka definicije.Spresz se
+SCR DOT POSITION: uw I registar.Zatim se poziva rutina
u EROMu koja nalazi adresu sprajta u video wmemoriji,od
koje pofinje iscrtavanjs sprajta. Vrada =e pokazatel)
definicije sprajta u HL registar, dok je adresa u video
momoriji sada u DE registru. Uzima 3se drugi bajt
definicije sprajta,a to je Sirina aprajta u bajtovima.

Zatim se uzima i tredi bajt,a to je vimina sprajta u
linijama. Potom 3e pokazatel) i adresa u video memoriji
zamjene za registre. U A 3¢ zada nalazi ni2i Ddajr X
koordinate sprajta . kojem 3s izolira najmi2ik 1, 2 {liL 3




SH2LP:

SP21p:

SHZ:

AC1:

SHZDO:

8D:

AC2:

SZ:

AC3:

SPRWR:

AC4:

JP Z,SPRUR

PUSH BC

LD C,YL

LD YL,A

LD B,A

LD A,YH
INC A

SUB YL

LD I,A

XOE A

RRCA

oR C

DJNZ SHZLP
LD XH,A
CPL

LD XL,A
POP BC

DEC B

LD A,B

LD (SERWID),A
LD B.C
PUSH HL
PUSH BC

LD A, (HL)
AND XH

LD C,A

LD A, (DE)
LD B,YL
RECA

DJINZ SH2
XOE (HL)
AND XL

OR C

LD (HL).A
CALL NEXTBY
LD A, (SPEWID)
LD YH,A

LD A,1

LD B,A

LD A, (DE)
RLCA

DJRZ SD
AND XH

LD C,A

INC DE

LD &, (DE)
LD B,YL
RECA

DJINZ SK
AND XL

OE C

KOR (HL)
LD (HL),A
CALL KEXTBY
DEC YH

JP NZ,SH2DO
LD A,1

LD B.A

LD A, (DE)
RLCA

DJINZ SZ
XOR (HL)
AND XH

LD C,A

LD A, (HLY
AND XL

OR C .
LD (HL),A
INC DE

POP BC

POP HL
CALL NEXTLI
DJNZ SP21p
RET

LD XL,B
PUSH HL

LD A, (DE)
XOR (HL)

LD (HL) A
INC DE
CALL NEXTBY
DJNZ Sdo
POP HL
CALL NEXTLI

bita,da bi se ustanovilo koliko treba pomaka definicije
(koja je "nepomaknuta®,tj. nalazi se na pofetku bajta).
Ukoliko je, dakle, X wod 1 (MODE @): X mod 3 (MODE 1):
cdnosno X mod 7 (MODE 2) jednak @,pomicanja niti nema,
pa se tada koristi posebna rutina, SPEWE.Ovo dosta
ubrzava crtanje na pomsnutim Ppozicijama sprajtova.
sll‘iﬂl i visina .‘Pl‘lj‘l'.l a8 lpl‘l.ijll. na stack. G:We'tni
maska. Yl=broj potrebnih pomaka za definiciju.

B=takode broj pomaka. Dvo ée biti brojad za nalazenje
maske za izolaciju pozadine.

A=broj tofaka u bajtu za pojedini HMODE.

Kada se broj tofaka oduzse od broja pomaka, dobije me
ostatak toCaka. 1 ovaj me broj koristi za pomicanjs

definicije. Sprema ss u | registar. A=9Q.
Ovo je petlja koja nalazi masku za izolaciju pozadine
Prilikom crtanja sprajta. Fofetna maska me “razmazuje”

Po0 A registru, dok se ne dobije cijela.
U XH se sproma maska za izolaciju.

U XL se sprema anti-maska.

Kasnije ¢a biti vidljivo za fega sve to alui,
Vraca se wrijednost BC registra (dirina i
aprajta). #irina =e smanjuje =za jedan,jer ae
bajt "podrazumjeva®. Tako dobivena 8irina se sproma u
varijablu SPEWID, odakle se brojaé¢ stalno obnavlja.
B=brojaé linija, HL (adresa pofestka trenutno obradivane
linije sprajta) { BC (B=broja¢ linija) mss spremaju na
stack. Uzima 3é& prvi bajt linija iz video memorije.
Izolira se 5 maskom. U tako {zoliranom bajtu se samo
na lijevoj strani nalazi pozadina, dok je desna strana
oslobodena za definiciju. Sprema se u C. Uzima se prvi
bajt definicije. Uzima ss i broj potrebnih pomaka iz YL
Slijedi petlja kojs pomide definiciju udesso, tako da
26 poslije mo2e sSpojiti ma ranije izoliranom pozadinom.
Ovo je logif¢ka operacija sa pozadinom, koja wmofe biti
MOP,XOR,AND 111 OR. Cijel: bajt nije potreban,nego samo
desni dlo,koji ss izolira sa anti-msaskom | spaja =a
pozadinom (1ijevi dio). Tako dobiveni bajt se =tavlja u
video momoriju. Zatim se prelazi na obradu slijedeleg
bajta u video mamoriji. Obnavlja se Birioa sprajta,
koja se postavlja u YH registar tovdje brojaé). Sada
potinje petlja koja iscrtava asve srednje bajtove u
lintji sprajta. Samo prva | zadnja,. dakle su pomijefane
sa pozadinom. Uzima se bajt iz definicije 1 pomite =a
za lijevi dic konatnog, koji &e biti apojen sa desnim i
stavljen u video memoriju.

Izoliraju se samo lijevi bitovi,a desni se odbacuju.
Fozultat se smjedta u C.

Sada treba wuzeti slijedeéi bajr iz definicije i
pomaknuti njegov lijevi dio (pofetak) na desnu mtranu,
3to =e, kao i obifno, obavlja ma jednom malom patljom.

visina
zadnji

Zatim se izoliraju mepotrebni bitovi (ont sa
strane) L potom se spajaju sa prije dobivenom
stranom bajta.

Slijedi operacija sa video memorijom (NOP,XOR,AND 14
OR) 1 stavijanje tako dobivenog bajta u video memoriju.
Prijelaz na slijede¢i bajt (desno od madafnjeg) u video
memoriji. Smanjiuje =e brojad dirine i ciklus =8
ponavl ja dok se =svi =srednji bajtovi definicije me
prenesu na ekran.

B=broj potrebnih pomaka ulijevo za dobivanje lijevog
dijela bajta. Uzimanje bajta definicije iz memorije.
Petlja pomaka bajta definicije na lijevo mjesto.

1ijesve
lijevon

Logiéka operacija sa pozadinom (NOP,XOR,AND ili DRI,
Izoliranje 1ijevog dijela bajta (sprajt).

Spremanje rezultata u C registar.

Zadnje uzimanje pozadine.

lzoliranje desncog dijela pomofu anti-maske.

Spajanje sa lijevim dijelom (3prajtom).

Stavljanje rezultirajuteg bajta u video memoriju.

Prijalaz na slijededi bajt definicije aprajta.

Vrac¢anje wrijsdnosti brojaéa linija B.

Vraganje vrijednosti adrese pofetka nacrtane linijs.

Eatunanje adrese pofetka nove linije.

§6n4v14au50 ciklusa,sve dok se sve linije ne nacrtaju.
raj.

Ove je prije spomenuta rutina koja crta sprajt na
karakteristifne pozicije na ekranu. To su one poziciie
gdje uople nijs potrebno nikakvo pomicanje definicije

sprajta, nego so direktno prenosi na ekran.

Dakle, uzima se jedan po jedan bajt iz definicije i
prenosi se u video memoriju. Do idudeg desnog bajta

se dolazi pozivom rutine MEXTBY, a do slijedede linije
pozivom rutine NEXTLI. Brojaé¢ dirine sprajta se nalazi
u B (vrijednost se za svaku liniju obnavlja iz registra
XL}, a brojaé linija (vimine sprajta) =se nalazi uw C

Amstradova CPC serija kompjutora nema tu
moguénost ugradienu u video procesor, pa je za
izvodenje sprajtova potrebno izraditi cdgovara-
juéu masinsku rutinu,

Prednost kompjutora koji nemaju moguénost
prikaza sprajtova je u tome Sto se velitina | broj
sprajtova mogu odrediti, ali ponekad brzina tih
rutina moZe biti kriticna, tako da sprajtovi jako
»titraju«, tj. vidi se kako se iscrtavaju. Prednost
kompjutora koji imaju »ugradlena« sprajtove je
brzina prikaza sprajtova. Jasno je da se rutine za
crtanje sprajtova mogu izraditi | na onim komp-
jutorima koji ve¢ imaju moguénost prikaza
sprajtova, ali se programeri obi¢no odiutuju za
iskoristavanje postojecih moguénaosti.

Da se ne bi vidjelo kako se sprajtovi iscrtava-
ju, potrebno je sprajtove crtati onda kada se
slika na ekranu ne cria (1j. kada se crta BORDER
ili se mlaz vrac¢a na potetak siike). Na Amsiradu
se ta sinkronizacija moZ2e postici pozivom rutine
FRAME FLYBACK na adresi &BD19. Treba tako-
der primijetiti da se ravnomjerno =klizanja«
sprajtova mo#e postici samo ako se sprajt po-
makne za jednu totku poslije svake nacrtane
slike (krece se dakle brzinom od 50 toéaka u se-
kundi). Ako se Zeli posti¢i veca brzina, treba
criati sprajt u koracima od po nekoliko toéaka.
Kada se sprajt pomite sporije od 50 tocaka
u sekundi, animacija ne djeluje bas sjajno. Sve

to je prikazano u primjeru na listingu 1.

Brisanje sprajtova je poseban problem {(ne-
poznal programerima animacije na kompjutori-
ma s »ugradenims« sprajtovima). Najlakse je
sprajt brisati tako da na rubovima bude boja
pozadine, pa kad se spraji pomice toéku po
toéku, onda iza sebe brise trag koji bi ostavijao
da rub nije obojen bojem pozadine. Taj naéin je
primijenjen u danom primjeru na listingu 1. Dru-
gi nadin je da se sprajt crta u XOR naéinu (o
naginima crtanja je bilo rijeéi u drugom nastav-
ku). Kada se drugi put sprajt nacrta na isto
mjesto, on se obrie. Taj nacin je primjenjiv
kada se iza sprajta nalazi i nekakva pozadina
| Eesto se primjenjuje (CHUCKIE EGG, BEACH
HEAD). Prepoznatljiv je po tome $to se prilikom
preklapanja sprajta | pozadine na mjestima pra-
klapanja pojavi neka boja koja ne odgovara ni
sprajtu ni pozadini. To nije veliki nedostatak, ali
neke igre imaju i bolje nacine (EVERYONE'S
WALLY), kada se svaki put prilikom brisanja
sprajta pozadina ponovo nacrta. Za to su po-
trebne hiper brze rutine, pa taj naéin nije primje-
njiv iz BASIC-a (preko nekog RSX prosirenja).

Na listingu 2 nalaze se RSX komande:

:SPR,<x> <y><adresa definicije>
:SPRACC,<natin 0-3>

:5PR komanda sluZi za crtanje sprajta proizvolj-
ne veli€ine u bilo kom ekranskom naéinu. Para-
metri x i y su fizitke koordinate na kojima sprajt
treba biti nacrtan (zna¢i u MODE 0 ima 180,
u MODE 1 320 i u MODE 2 640 tofaka vodorav-
no, a u svakom 200 totaka okomito).

Adresa definicije sprajta je adresa na kojo| se
nalazi oblik sprajta koji treba biti nacrtan. Prvi
bajt oznacava ekranski MODE u kojem se cria,
drugi bajt Sirinu sprajta u bajtovima, a treci bajt
visinu sprajta u broju linija. Duljina definicije je,
dakle, dirina*visina+3

:SPRACC mijenja nacin pristupa video memori-
ji. Nagini su:

0 - FORCE (zanemaruje se pozadina)
1-XOR
2 - AND
3-0R"
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LD B,XL registru. JP instrukcija je ovdje izabrana zbog toga
DEC € 8to jo nefto br2a od JR instrukcije.

JP NZ,SPELP

RET

SPEWID: DEFS 1
KERSPC: DEFS 4

Varijabla za privreasno pamfenje dirine sprajta.
Frostor za vezivanje RSX tablica pripada KEENALu.

HEXTEY : Rutina za ratunanje slijededeg bajta u video memoriji
Se inafe nalazi u ROMu,ali je zbog brzine poziva ovdje
prepisana u EAM.Inace se poziva sa CALL #BCZ2O.

MEXTLI: Isto takoe je udinjeno i =a rutinom =za radunanje

slijedede linije.Inade me poziva sa CALL WBC2S.

-

Listing 3

19 N=HIHEH-431:HEHORY N:LOAD"!SPR.BIN® N+1:CLOSEIN:CALL N+1:MEHORY N+293:NEW

Listing <

19 HEHORY B7FFF:FOR N=@ TO 13:5=Q:READ A®:FOR M=1 TO G54 STEP Z:Z=VAL(*L“+MID3(A®
WM, 211 :5=5+Z:POKE AGQQD+NXx32+(M-1)/2,Z:NEXT:EEAD Q:IF S<>Q THEN PRINT “Greska u
lingji broj*"N=18+100@:END ELSE NEKT

20 SAVE"SPR.BIN",B,&8000,431

12@ DATA 21E1ES223000F7EB212100194E234879B02684 1ES606919ES54E23466065 19444D, 2969
119 DATA E171237TQE1231BE44EQ05 1005800590050 0088009500970000009B0QARRRFERR, 2576
126 DATA 100128012B0146014B0161016E0174017A010000217EQ1015600C3D 1 BCSEORC3, 1829
138 DATA BSORCSE8205350D25359524 1430300FEQ 1203 1DDTEG 1B7202BDD7ECOFEG43024, 3056
14® DATA BTZ8@CFE@ZIEAEISOE3EACZBR23EBEOER42195005E2356231210F30922014301, 2332
159 DATA S4916AQ1060BZ1AA0RTECDSABBZI 10FOCS5253508206572T26F720A0DFEQS2Z0E4, 2500
16¢ DATA DDSE@QDDSEQ11A13FEQ3I30DBFEQIFD21AAG1380AFD2 188032804FD218097D5DD, 3291
17@ DATA BE®ZDDEEQ3DDSER4DDSERSTBEDATCDIDBCERE 146234E23EREDSTFDA4ACASERLCS, 4078
186 DATA FD4DFDEF4TFDTCICFDISEDATAFOFB119FCDDET2ZFDDEFC 1057832709 141E5C57E,4361
199 DATA DDA44F1AFD4SOF 1@FDAEDDASB177CDB20 13A7DR 1FDETEDSTAT 1AGT 1@FDDDA4AF , 3989
208 DATA 131AFDASOFI10FDDDASE1AETTCDB201FD2EC2ZFO1EDST4AT 1AGT I0FDAEDDA44FTE, 3836
219 DATA DDASB1771BC1ELICDEE@110BICIDDEBESIAAETT13CDE2Z0O110FTEICDEBEQ1DD4SOD, 4228
229 DATA CZEBRIC99Q000000002ZCCOZ4TCEBRTCOTCDERBETCOTCCERBETEE3BCOTCDE4QET, 3301
23@ DATA TDCESRBFDOZ4TCESQTCOTCDERBETCIOVV000000020030200000000000000009, 1961

Li=mting S

12 WID=1¢:HEI=16:MDE=0:DF]=47000

20 CN%=RC@QQ:Q=WID*HEI:POKE DFI,HDE:POKE DFI+1,WID:POKE DF1+2, HEI

3@ DFI=DFI1+2:FOR N=1 TO Q STEP WID:SCNX=CNX: Fﬁ! H=N TO N+Ulu-itFOKB DF1+H,PEEK(C
N :CNX=CN%+1:NEXT:CHX=SCNX:CNX=CNX+54B02:]F CNX>=0 THEN CNX=CNX+LCO52

4@ MNEXT

Listing S

1% N=HIMEH-43:MEMORY MN:POKE N+2,8:FOKE N+3,4

20 FOR Z=1 TO 40:READ AS:POKE N+34Z,VAL("L"+AS):NEXT

3@ !SPRACC,@:FOR W=@ TO 2:NODE W:POKE N+1,M

49 FOR Qx=0 TO 199:CALL %BD19:!SPR,QX, 199-Qx,N+1:NEXT:CALL LBBOE:NEXT
S@ DATA 20,00,00,00,00,22,00,00

6@ DATA 44,CD,CD,CD,CD,CD,CD,BB

7¢ DATA 44,CC,CC,CC,CC,CC,CC,RBB

8@ DATA 44,CC,CC,CC,CC,CC,CC,BB

99 DATA 44,CC,CC,CC,CC,CC,CC,BB

Listing 7

19 H=HIMEM-3288:HEMORY N:LOAD"!'MC.BIN" ,N+281B8:CALL N+2B18

20 MODE 1:FOR M=0 TO S:!MCOLOR,HM, 18, 1:!MCOLOR,NM,®,1:!HCOLOR,M, 1,24: !HCOLOE.H,2,2
@: IMCOLOR,M,2,20: {NCOLOR,M,3,6: |HMODE, M, 1:NEXT

30 LOAD"'DASHMASK.BIN®",N+2304:CALL N+2304

49 LOAD*\POLY.BIN® ,N+1879:CALL N+1879

S¢ LOAD®!SCROLLS.BIN" ,N+1089:CALL N+1e89

6@ LOAD"!MEFILL.BIN" ,N+176:CALL N+178

T@ LOAD"!SPR.BIN®",N+1:CALL N+1:CLOSEIN:MEHORY N+83

82 PRINTYMULTICOLOR MODE SE ISKLJUCUJE SA POKE"3Q72+N",LB7":NEW
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Inicijalno postavijen nadin crtanja je XOR.

Kako je i uobi€ajeno, tekst ne treba tipkati.
Prvo utipkajte BASIC dio programa s listinga
3 | snimite ga sa SAVE ~SPR.BAS«. Zatim utip-
kajte program s listinga 4. Greske u tipkanju ce
pokazati sam program. Nakon ispravaka, ako je
sve u redu, program &e snimiti i masinski dio
pod nazviom =»SPR.BIN«. Sada se na kazetl/
disku nalazi relokatibilni program.

Raspored toéaka u bajtu e razli¢it u pojedi-
nim ekranskim naéinima:

MODE 0 MODE 1 MODE 2

Krajnja  bitovi 1,53,7 bitovi37 bit7
lijeva bit &
tocka bitovi26 bit5
bit 4

bitovi 0,426 bitovi15 bit3

Krajnja bit 2
desna bitovi 0.4 bit1
tocka bit 0

Bit ili skup bitova predstavija memariju za neki
PEN. Nadin na koji su organizirane toéke u bajtu
je priligno nelogiéan | dosta kompliciran, s izu-
zetkom nacina 2.

S obzirom na to da dizajniranje sprajtova nije
nimalo lak posao (zbog komplikacija s organiza-
cijom toaka u bajtu), na listingu 5 se nalazi
program koji sluzi za dizajniranje sprajtova.
U prvoj liniji treba postaviti Sirinu sprajta u baj-
tovima (WID), visinu sprajta (HE!), ekranski na-
tin u kojem se definira sprajt (MDE) | adresu
definicije (DF1) na koju se sprajt definira. Sprajt
treba nacrtati u gornjem lijevom kutu (5to se
maoze uéiniti i nekim komercijalnim programom
za crtanje slika, koji ima i opciju uvetavanja
slike). Treba napomenuti da slika prije dizajnira-
nja ne smije biti pomaknuta nakon postavijanja
ekranskog nacina, jer dizajner ne provjerava
screen offset.

Na listingu 6 se nalazi mala demonstracija
novih RSX komandi.

Za one koji su bili strpljivi | utipkali sva dosad
izisla BASIC proSirenja u ovoj seriji, na listingu
7 se nalazi BASIC program koji omogucava uci-
tavanje svih prosirenja odjednom. Nakon tipka-
nja snimite ga sa SAVE »MIKROBAS«, a zatim
presnimite sve BIN dijelove RSX prosirenja, re-
dom, kako su izlazili.

Evo, nakon pola godine stigli smo | do kraja
ove serije. Bile su izloZene tehnike
rada grafikom na amstradu. Jedina KorisCena
knjiga jest:

Bruce Goden: CPC 464 FIRMWARE
Locomative Software, 1984

Na kraju treba reci da je uglavnom bilo govora
o 2D grafici, dok se 3D grafika rijetko koristi na
malim kompjutorima, zbog premalene brzine.
Ovo podruéje zahtijeva bar jos jednu ovakvu
sariju, ali ono nije zanimijivo Sirem broju titala-
ca. Onima koji Zele produbiti znanje iz ovog
podrugja prepcrucujem da potrae literaturu
u nekoj opremijenijoj knjizari, jer se u posljed-

, nje vrijeme | kod nas mogu naci neke knjige iz

ovog podrudja.
Kraj




[ZANIMLJIVOSTI]

VOJNI SIMULATORI LETENJA (3)

Parcad kolaca za

milione dolara

MLADEN VIHER

Najambicioznijl RAF-ov projekt za
neki simulator poteo je 1985, kada
e Air Staff podnio zahtjev za vizual-
nim simulatorom V/STOL jurinika
Harrier. RAF Je narulio 60 aviona
Harrier GR.5 | hitno mu je potreban
prijelazno-trenani simulator. GR.5
treba da podriava kopnenu vojsku
iz briSuceg leta, u dnevnim i neénim
uvjetima s profilima leta lo-lo-lo | hi-
lo-hi, tako da su za vizualni sistem
postavijeni vrio strogi uvjeti. Ali
i konkurencija je impozantna: Ge-
neral Electric nudi Compu-Scene
IV, Singer Link nudi novu Mod-Dig
s Espritom (ovaj sistem prati smjer
pogleda pilota), Rediffusion nudi
svoj vizualni sistem CT- 5, kanadski
CAE pokusava zainteresirati RAF za
svoj Sljem s displejom visoke rezo-
lucije, a Marconl hrabro nudi svoj
Tepigen vizualni sistem. Posljednji
vizuaini sistem kaoc da je zalutao
medu najbolje vizualne sisteme da-
nasnjice; rije¢ je o generatoru slike
visoke rezolucije razvijenom jo$ ra-
nih sedamdesetih godina za obuku
u nisanjenju cijevnim PVO orudima,
Tepigen se smjestao u samu nisan-
sku spravu i davao je sliku cilja.
Ubrzo je slijedila verzija | za PA arti-
ljeriju na brodovima. To nije impo-
zantan sistem zbog mnogih grafié-
kih pojednostavijenja slike, iako
kontrolira 8.000 poligona s 256 ni-
voa rezolucije. Sistem Je modula-
ran, a pilot moZe svoj avion proma-
trati | sa strane. Marconi je jako za-
kasnio na svjetsko trZiste simulato-
ra | za sada na njemu nema veéih
usjpeha. Najvecu Sansu ima Linkov
Mod-Dig i Esprit koji su bas i razvije-
ni za low level attack helikoptera
i jurignika.

Konstrukcija simulatora i vecina
opreme za dva narucena simulatora
su Linkovi. Za oba simulatora Sin-
ger Link ¢e inkasirati 35 milijuna
dolara, a nalazit ¢e se u Guterslohu,
SR Njermadcka | Witteringu u Britani-
ji, gdje €e i avioni Harrier GR.5 biti
smjesteni. Kupole ¢e biti promjera
7.3 m s FOV 240°x130°; a Esprit ima
AOI od 18° Kabina ¢e biti mobilna
sa Sest stupnjeva slobode, | oprem-
ljena g stolicom i g odijelom. Za
instruktorskim pultom sjedit ¢e dva
instruktora koji ¢ée na monitorima
moci pratiti pogled naprijed, lijevo,
desno, HUD i instrumente. Baza po-
dataka za teren pokrivat cde
10.000 mi* centralnog evropskog
ratista, $to ¢e biti posao DMA bri-
tanske vojske. Postojat ¢e | moguc-
nost da pilot aktivira svoje Martin
Baker sjedalo za izbacivanije, a ra-
cunar ¢e mu proraéunatl vjerojat-
nost uspjesnog napustanja aviona.

| evropski neutralel, Svedani i Svi-
carcl, naruéuju prve borbene simu-

FiA-18 na vizualnom sistemu Viral VIL

latore. Svedska Zell simulator za
svoj novi JAS 39 (Gripen) koji bi
trebao biti slitan onom za GR.5, ali
s FOV od 3680° po horizontali i AOI
sistemom. Ukratko, Zele imati bolji
simulator nego avion.

Svicarska, jedina koja se jo$ kori-
sti | prastarim drvenim (!) mlaznjaci-
ma Vampire, tek je nedavno kupila
20 3kolskih borbenih aviona Hawk
Mk.B6 i raspisala natjetaj za simula-
tor. Pobijedio je Rediffusion. Svicar-
¢i su vrlo zadovoljni vizualnim siste-
mom SP-X | Rediffusionu su povijeri-
li posao vrijedan 8 milijuna funti.
Osmometarski kupolni simulator ¢e
u zrakoplovnoj bazi Emmen prora-
diti najkasnije 1980. Da se pedantni

vicarci s rokom nimalo ne Sale,
potvrdili su 5-procentnim penalom
za Rediffusion u sluéaju nepostova-
nja roka. Cockpit ée biti na vibracij-
skoj platformi | opremijen g sjeda-
lom i g odijelom. Centralni racunar
¢e biti Gould SC| 32/27, a baza po-
dataka ce s digitaliziranih karata sa-
drzavati teren 300 km x 150 km, Vi-
zualni sistem imat ¢a FOV 200°x60°,
a mogué je | CGI prikaz drugog
Hawka za vijeZbu formacijskog leta.

Graditelji simulatora. ..

Svake godine odrzava se sajam
simulacijske tehnike Interservice/in-
dustry Training Systems Conference
(MITSC) na kojem sudjel. . gotove
svi proizvodaél simulatora 1 opreme
za simulatore. VITSC nije otvoreni
tip sajma | broj posjetilaca broji se
samo u tisucama, ali vecina njih

posjecuje ovaj sajam da bi se adlu-
¢ila kome povjeriti milijunske ugo-
vore. Naravno, najvece dijelove tog
kolacéa odnose velike tvrtke: Singer
Link iz SAD, CAE iz Kanade, Redif-
fusion iz V. Britanije | Thomson CSF
iz Francuske.

Singer Link e bio prisutan na vige
polja. Za trening niskog leta heli-
kopterom prikazan je novi vizualni
sistemn ATDIG (Army Tactical Digital
Image Generator) koji ne podrzava
samo pogled iz kabine vec i Flir
i LLTV senzore sa softverskim
i hardverskim rjedenjima koja daju
dnevne, sumrak | nocne scene s ve-
likim brojem grafikih i svjetlosnih
efekala, prikaza raznih vrsta objeka-
ta na tlu i vozila u pokretu. Deman-
strirana je i tehnologija simulatora
za B-52 | F-16 (Fighting Falcon)
i projekt buduéih simulatora za
transporter C-130 (Hercules), koji se
razvija u suradnji s Lockheedom,
proizvodaéem ovog aviona. Singer
Link radi i kompletne trenaine si-
steme, popul onog za KGC-10, dovr-
Senog 1985. Jedini Link eksperi-
mentira upotrebu veceg broja mi-
kroprocesora od kojih bi svaki
obavljao proratune za jedan ele-
ment simulacije, ¢ime se izbjegava-
ju skupi miniracunari. Taj pristup,
nazvan Micro Simulation Technolo-
gy (MST), ve¢ ima i praktiénu reali-
zaciju u jeftinom, modularnom si-
mulatoruy Microflite. Korisnik moie
prema viastitoj 2elji, mada to Gesce
diktiraju raspoloZiva sredstva, sla-
gati razne konfiguracije jednostav-
nim kombiniranjem modula — npr.
ako ne treba mobilni simulator, ne
ugraduje modul s mobilnim siste-
mom. Microtlite je vrio elastican po
pitanju tipa letjelice koju ce simuli-

rati, a moguée su konfiguracije za
lake civilne | vojne trenaine avione,
transportere, helikoptere., pa ¢ak
i lovce. Microfiite je skromnijih mo-
gucnosti, a odekuje se njegovo Kori-
Stenje kao proceduralnog simulato-
ra. Sve od 1921. do danas Linkova
knjiga narudZbi nije ni jedne godine
bila prazna! Australija naruéuje mi-
sioni simulator za protupodmornig-
ki helikopter S-70 B-2 (Seahawk).
Simulator ée proraditi 1990. u bazi
Nowra i imat e petokanalni Link-
-Milesov vizualni sistem Image Il T.
Cijena mu je 35 milijuna dolara.
Gréko zrakoplovstvo naruGuje si-
mulator za F-16C/D. Vet slijedece
godine bit ¢e dovrien kao 44. Lin-
kov simulator za F-16. U njega se
ugraduje vizualni sistem Image Ill T,
a po ugavoru Link ¢e za njega dobiti
10,4 milijuna dolara. USMC narutu-
je simulator za hellkopter AM-IT
(Sea Cobra) po cijeni od 7.5 milijuna
dolara. Saudijska Arabija kupuje ve-
¢i broj simulatora za Tornado, Hawk
i Pilatus PC-9. Link ¢e u tom poslu
sudjelovati s Rediffusionom na si-
mulatoru za Tornado, a u Hawk si-
mulator ¢e se ugraditi Linkov vizual-
ni sistem Image Il T. RAF od Linka
naruéuje simulatore za Hercules,
Harrier GR.5, Jaguar i Hawk, & s Re-
diffusionom ce graditi simulator za
Tornado GR.1 i GR.2. Ipak, najvecu
ponudu dobio je od USAF-a. Za nju
ce se natjecati s McDonell Dougia-
som i United Airiinesom za 15-go-
disnji mega projekt serije trenaZnih
sistema za transporter C-17 u vrijed-
nosti pola milijarde dolara!
Proizvodaci simulatora moraju
neprestano ulagati u razvo| sve bo-
ljih tehnologija. jer se jedino tako
mogu izboriti za izbirljive kupce.
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Link je vec krajem 1885. objavio ka-
ko ima razradeni koncept AOI vizu-
ala koji prati pomnake oka pilota. Si-
stem se zove ESPRIT (Eye Slaved
Projector Raster InseT) i ima kupolu
promjera 7,3 m, s kabinom u centru.

Prototip je u Linkovo] tvornici
u Binghamptonu uspjeéno proradio
s FOV 270°x130° u niskoj rezoluciji
i 18" oko sredine vidnog polja pilota
s visokom rezolucijom. Za FOV ni-
ske rezolucije upotrijebljen je troka-
nalni projekcijski sistem, dok je ADI
pokrivao &etvrti projektor (ovo je
I konfiguracija koja je ponudena
RAF-u za Harrier GR.5). Postoji mo-
guénost | horizontalnog FOV od
360°, ali za to treba osam kanala.
Vizualni sistem Esprit sastoji se od:
sistema za pracenje poloZaja glave
i o&lju, ADI projekcijskog sistema,
Sirokokutnoga projekcijskog siste-
ma niske rezolucije | kupolnog za-
stora. U Sljernu pilota ugradeni su
elektromagneti, pa se pradenjem
orijentacije njihova magnetskog po-
lia u prostoru moie odrediti poloZaj
glave. Smjer gledanja oéiju odre-
duje se okulometrom koji Ima mini-
jaturnu TV kameru na 3ljemu i izvor
skoro infracrvenog svjella niskog
intenzileta za osvjetljavanje oé&iju.
Usprkos svoj to] opremi Sljem nije
preteZak, jer za razliku od borbenog
sljema nema évrstu konstrukciju ot-
pornu na udar. Prije upotrebe oku-
lometar se mora kalibrirati zbog in-
dividualnih karakteristika svakog
oka, a i 8ljem je tesko postaviti pre-
cizno uvijek na isti nacin, Pravi iza-
zov za Konstruktore Esprita bile su
mogucnosti oka da se pomice kut-
nim brzinama i do 3.000%s uz ubrza-
nja | do 150.000%s®. Tvrtka Kaerfott
uspjela je napraviti servo motore za
ADI projektor koji mogu izvoditi
ovakve pomake, uz trl dodatna brza
sarvoa koji kontroliraju zum, Zariste
i intenzitet.

Rediffusion je dogradio USAF-ov
E-3A (AWACS) simulator sa SP3T/
Wide vizualnim sistemom, a impo-
zantan CT-5 CGI vizualni sistem do-
bro se prodaje | u Americi usprkos
jakoj konkurenciji; USMC vec na ¢e-
tirl simulatora za AV-8B (Harrier II),
tri CH-53E i dva CH-46E (Sea
Knight) koristi CT-5. Za RN isporu-
éen je simulator za helikopter Sea
King s vizualnim sistemom Wide ko-
ji koristi slerni zastor kao displej
| ima FOV 200°x40°. Nedavno je Re-
diffusion otkupio tvrtku Intersim,
osnovanu 1979. pod imenom GMI,
a od 1986. u nesaviadivim financij-
skim teskocama. U trenutku fuzije
s Rediffusionom imala je B5 zapo-
slenih | narudZbu za 51 kabinu za
F-1B. ;

Prvi AOl vizual potjeée bas od Re-
diffusiona jos iz 1974 (kada se slika
dobivala TV kamerom koja je ila
iznad makete terena). Rediffusion je
prvi komercialni plasman simulatoc-
rom za T-2C imao u Americi za US
Naval Training System Center. Ni-
ska rezolucija generirala se u FOV-u
140°%100° | AOI u 27°x24° na unu-
traénju povrSinu kupole promjera
& m. PoloZaj glave pratio se pomocu
usmjerene radio antene fiksirane na
Sljemu, a mala TV kamera priévréce-
na na njemu pratila je pomake ogiju
u intervalima od 16 milisekundi.
Iskoristena je i nemoguénost centra
za vid u mozgu da se trenutno adap-
lira nakon pomaka oka, faza adap-
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tacije reda veli¢ine par desetaka mi-
lisekundi daje dovoljno vremena ra-
tunaru za pomak AQI zone unutar
vidnog polja. Sljem u ovom simula-
toru nesto je tezi od borbenog i ima
2.7 kg, ali se primjenom lake plasti-
ke ofekuju olakianja’ za oko 900
grama.

British Aerospace (BAe) se koristi

povoljnim ocjenama dvokupolnog
simulatora upravo instaliranog za
RAF. Na I/ITSC-u dobivene su dvije
nove narudibe za slitne borbene
simulatore. BAe ima 25% dionica
softverske kuée Systems Designer,
poznate po programima za simula-
tore, a otkupio je i milijun dionica
(svaka od po 28 dolara) ameritkog
Reflectonea, &ime je stekla 51%
udjela u toj kompaniji iz Floride. Re-
flectone je 1984. dobio izvrsnu po-
nudu: trenaZni sistem za T-46 s 44
vizuala | kompletom CBT opremom,
ali je USN u meduvremenu prihvati-
la drugi Skolski avion, Goshawk, pa
je prilika za Reflectone propala, 10
projekata za ameri¢ke oruzane sna-
ge do3lo je u pitanje i spas je potra-
Zen u prodaji dionica.

Armée de I'Air Zeli samo francu-
ske avione i francuske simulatore,
pa Thomson CSF i Sogitec pokriva-
ju njegove potrebe. CSF gradi dva
misiona simulatora za mornaricu za
patrolni avion Atlantique, sa svojim
dnevnim vizualnim sistemom Visa 4.
Simulator bi trebao proraditi krajem
1889. u Lann-Bihoneu. Naruéene su
Celiri Visae 4 za simulator Rafala
u Istresu, koji rade na pet kanala.
Isti vizualni sistem dobit ée | simula-
tor za nuklearni bombarder Mirage
2000 N i displej Phebus s FOV
150°x100°. Mirage 2000 dobit ¢e pu-
ni kupolni borbeni simulator s vizu-
alnim sistemom Janus/Mars: Janus
je projektorski sistem za generira-
nje pozadine s horizontainim vid-
nim polijem od 360°, dok je Mars
laserski projekcijski sistem za ci-
ljeve.

Thomson radi dva modela vizual-
nih sistema: VISION i Visa. VISOIN
e sumrak/noé sistem dizajniran po
FAA Phase |l (Federal Aviation Ad-
ministration) standardu za civilne
simulatore. Generira 2000 svijetlih
to¢aka | 100 poligona po kanalu
u rezoluciji 4000x4000 totaka,
a postoje verzije s ograniéenim i pu-
nim spektrom boja. Visa je dnevni
vizualni sistem sa cijelim spektrom
boja. U realnom vremenu kontrolira
500—-4000 poligona, a najavljuje se
i varijante s 10.000 poligona. Visa
sistem za vojne potrebe sastoji se
od tri dijela: 1. Multitarget Visa za
simulacije zraéne borbe, s mogué-
nosti zasjenjivanja oblih povriina,
koji istovremeno generira 6 ciljeva
od najvise 250 poligona, 2. Land-
scape Visa, npr. za simulator Mirage
FACR, koristi se bazom podataka
ekvivalentnom éetvriini Francuske
na tvrdom disku. Thomson isporu-
Cuje | program kojim korisnik moze
sam kreirati krajolik i spremiti ga na
disk. 3. Ground operation Visa do-
daje se temeljnom sistemu jer pre-
uzima kontrolu nad teksturom (toé-
kama od kojih je sastavijen poli-
gon), éime dijelovi poligona mogu
biti prekriveni drugim poligonima,
a moguta je i precizna izvedba
oblaka, trave, polja Zitarica na vjetru
| krovova. Efekti transparencije
{prozirnosti) omoguéavaju stvara-

nje dojma sumaglice, dima, eksplo-
zije, a utjedu na vjernost grmlja i dr-
Zaklanjanje ima nekoliko
stupnjeva prioriteta, pa je dozivijaj
zaklanjanja objekta u Sumi vrlo re-
alisti¢an.
| drugi francuski proizvodac si-
mulatora, Sogitec, sudjelovao je
u gradnji velikog simulatora u Mont
Marsanu, doduse skromno
— opremom za g sjedala. Prvi bor-
beni simulator za napad na zemalj-
ske ciljeve napravio je 1984. s dnev-
nim vizualnim sistemom GI 1000 ko-
il generira 1.000 poligona. Za njega
|e Sogitec sam razvio | raéunar s ba-
zom podataka za 400x400 km tere-
na i g sjedala, ali ubrzo je zapao
u velike financijske probleme i po-
&eo je Dassaultu prodavati dionice.
Uspjeh novoga vizuainog sistema
Gl 10000 i prodor na ameritko tr2i-
4te spasili su ga od steéaja, pa je
prosle godine dio dionica otkupio
natrag &ime je smanjio ovisnost
o Dassaultu. .
Sogitec se udruZio s poznatim
americkim graditeljem kupola za
planetari{a, pitzom. Sada sudjeluju
u gradnji razvojnog simulatora za
Lockheedov ATF (Advanced Tacti-
cal Fighter). Njihov dio posla je $e-
stokanalni vizualni sistem (&etiri ka-
nala za pozadinu i dva za ciljeve)
Koji ¢e koristiti General Elactricov
CGl. Spitz i Sogitec nastoje steci
povjérenje za drugu fazu simulatora
u Lockheedovu istraZivatkom cen-
tru, u kojoj bi dodali drugu kupolu
i osmokanalni projekcijski sistem.
Sogitec nudi Lockheedu | svaj vizu-
alni sistem Gl 10000. To je vrhunski
dnevni vizuaini sistem koji kontroli-
ra do 10.000 poligona. Ima i proce-
sar za linearne i nelinearne distorzi-
je slike, Sto olakSava posao kon-
struktorima Kkupolnih simulatora.
Radi na éatiri kanala sa slikama re-
zolucije 10241024 ili 512x512 to-
¢aka. Radi se u modularnoj kon-
strukciji tako da ga korisnik moze
sam prilagodavati svojim potreba-
ma. Cijeli sistem ima: centraini ra-
tunar, kapacitivne baze podataka,
ekstraktore za baze podataka (vrio
brzi sklopovi za direktni pristup me-
moriji), raéunar za generiranje slike
i displej s pratecom opremom. Vizu-
aini sistem moZe se prikljuéiti na
raéunare 68000 VME, Gould SEL
i Perkin Elmer koji su éesti kao glav-
ni raéunari u simulatorima. Baza
podataka vizualnog sistema moZe
imati 160.000 km* terena s mno-
Stvom dinamickih objekata (uprav-
ljanih programom ili s instruktor-
skog pulta) s osam nivoa detaljno-
sti. Generiraju se | specijalni efekti
kao prekrivanje | transparencija.
Americki General Electric (GE) je
1983. imao 183 milijuna dolara pro-
meta. Te godine je sa Singer Lin-
kom napravio simulator za C-130
koji pokriva tri asrodroma | pet
drop-zona. GE oéekuje | ugovor za
CBT sa 136 lekcija za F-16 za zracne
snage NATO-a u Evropi (osjeca se
potraZnja za pilotima F-16 na sta-
rom kontinentu). GE proizvodi je-
dan od najboljih trenutno koritenih
vizualnih sistema — Compu-Scene
IV koji kombinira digitalnu i foto sli-
ku. Tri takva vizualna sistema kupio
je McDonnell Douglas, a Hughes
i Sikorsky po jedan za svoje razvoj-
ne simulatore. Prvo komercijalno
koristenie simulatora uspjelo je bas

GE-u; u svom Centre for Advanced
Airmanship (CAA) u Arizoni radi prvi
trenaZni centar za avione F-5E (Ti-
ger I} koji koriste piloti brojnih ze-
malja u &ijim zrakoplovstvima se na-
|azi ovaj avion ali koje nemaju viasti-
ti simulator. CAA-ov simulator ima
vizualni sistem Compu-Scene Ill i za
sada su njegovi kapaciteti iskoriste-
ni oko 60%. Dogodilo se da se CAA-
ov simulator pokazao i dobar de-
monstrator tehnologije — USAF na-
rutuje jedan, a Tajland dva takva
simulatora.

Cesta je praksa da veliki proizvo-
dati aviona zajedno s novim tipom
aviona ponude i simulator za njega.
Najéesce su ti simulatori sklopljeni
od dijelova raznih proizvodaca si-
mulacijske tehnike. Boeing, div zra-
koplovne industrije, nudi B-52 simu-
lator za pilotaZne procedure | navi-
gaciju. U Zelji da se | sam ja&e probi-
j& na trZiste simulatora Boeing je na
WITSC-u predioZio standarde opre-
me simulatora kako bi korisnik mo-
gao dobiti Zeljenu konfiguraciju
kombiniranjem opreme raznih pro-
izvodaéa radi ustede sredslava i na-
pora za razvoj u koji svaki proizvod-
aé mora sam ulagati. Takvom ide-
jom nisu oduSevijeni veliki proizvo-
daéi koji nemaju namjeru ugradivati
jeftinu opremu malih tvrtki u svoje
skupe simulatore.

CAE vetinu svojih simulatora pro-
daje u Evropi, a od 1984. za USAF
radi seriju simulatora za veliki tran-
sportni avion C-5B (Galaxy), u koje
ugraduje Rediffusionov vizualni si-
stem SP-1. Ta tvrtka nudi i jedno-
stavniji AQI vizualni sistem — Fibre
Optic Helmet Mounted Display
(FOHMD). Sistem ima samo LED op-
ticku jedinicu za odredivanje polo-
2aja glave i optigki disple] montiran
ispred oka pilota. FOV za nisku re-
zoluciju pozadine na kupoli je
135°x64°, a ADI mozZe biti 25°x 19°ili
55°%30°. FOHMD ne prati pomake
oéiju veé se slika visoke rezolucije
iz CGl-a vodi snopom optickih niti
udruZenih u koherentni optiki ka-
bel i projicira na prozirnim zasloni-
ma ispred svakog oka. Buduéi da su
oni blizu samih oéiju, potrebni su
i okulari izmedu oka i zaslona koji
uz to ornog:éavaiu prilagodenje
oka | '!;]Inu instrumentarija
u kabini. Zato FOHMD izgleda dosta
sloZeno i ima ¢ak 4 kg. Sam FOHMD
stoji 1,5 milijuna dolara, a cijeli vizu-
alni sistem coko & milijuna dolara.
Pilot ne smije jako skretati pogled
na stranu, kako ne bi iza3ao iz ADI.
Smatra se da je FOHMD slaba alter-
nativa za pravi AOl sistem, jer
u zraénoj borbi pri visokim g piloto-
va glava posiaje teSka i on &esto
pomite samo oéi. Tog su svjesni
i u CAE-u pa najavijuju i pravi AOI
sistem uskoro. (Sistem slidan
FOHMD-u razvili su i Francuzi
u Centre d'Essais en Vol u Istresu,
pokraj Marseillesa, a pripremaju
i uredaj za pracenje oéiju.)

McDonnell Douglas se koristi
svojim simulatorima i za razvoj via-
stitih tipova aviona: F-15 (Eagle), F-
18 | AV-2B. Srce simlacijske tehnike
|e trenaini centar osnovan jo§ 1969.
5 pel projekcijskih kupola: dvije od
6 m i tri od 12 m promjera. Posljed-
nja kupola postavijena je za F-15E
(univerzalna varijanta lovca F-15),
a u nju je smjesten puni borbeni
simulator u kojem pilot moze isto-




_

»Gunship za prave pilote«: Singer
Linkov misioni simulator za helikopter
AH-84 Apache.

vremeno napadati cilj na zemilji i iz-
bjegavati protivni¢ku obranu u zra-
ku. Kod Douglasa i USN naruéuje
simulatore za najnovije verzije svo-
jih aviona: F-14D i A-6F (Intruder).
Ugaovor predvida ukupno 17 simula-
tora; 7 za A-6F | 10 za F-14D. Cen-
tralni raunari bit ¢e Gould 372/67.

Simulatorima se bavi McDonnall
Douglas Electronic (MDEC), speci-
jalizirani ogranak velikog proizvod-
ata aviona. U MDEC-u je razvijena
cijela porodica vizualnih sistema Vi-
tal, a oko 250 ih je u upotrebl na
simulatorima Sirom svijeta. Vital
| napravijen je jo5 1969, a Vital |l je
prvi CGI sistem koji odobrava FAA
za civiine simulatore (mnogi su jos
| danas u pogonu). Oni su prikaziva-
li samo svijetle todke. 1975. Vital Il
donosi novinu — monokromaiske
poligone, njih 40, koji grade sliku
piste. Vital IV nastaje 1978. kao vizu-
alni sistem sumrak/no¢ s kolor povr-
dinama | svijetlim totkama (JAT-ov
simulator za DC-9-30 u Beogradu
ima dvokanalni Vital V). Za FAA
Phase |I standard gradi se Vital
V kao sumrak/noé, a Vital VI kao
dnevni vizualni sistem koji zadovo-
ljava i FAA Phase Ill, najvisi stan-
dard za civilne simulatore. 1982. po-
ceo se razvijati Vital VIl potaknut
uspjesima Rediffusionova SP-X
i Singer Linkova Image IV. Za proto-
tip Vitala VIl koristi se ratunar VAX
11/780 Kkoji igra ulogu centralnog
ratunara simulatora. Slika se na
CRT-u obnavlja s ciklusima od 50,40
ili 30 Hz, gdje na 50 Hz kontrolira
500 poligona | 1000 svijetlih totaka.
Moie se prodirivati do na 8 kanala

$ video procesorom na svakom ka-
nalu koji generira 600 linija 5 oko
500.000 toéaka na jednom CRT-u.
Moguce je dodavanje i jos jednog
video procesora pa se | kvaliteta sli-
ke dize na 1.000 linija | milijun toéa-
ka. Vital VIl koristi multi- mikropro-
cesorsku arhitekturu baziranu na
32-bitnim Motorolama. Vizualni si-
stem Vital VIl sastoji se od: ratunara
opée namjene, geometrijskeg pro-
cesora, video procesora, procesora
teksture | displeja. Radunar opce
namjene prima naredbe | podatke iz
glavnog radéunara za cijeli simula-
tor, pristupa u bazu podataka i prati
rad vizualnog sistema. Geometrijski
procesor transformira trodimenzi-
onalnu situaciju za dvodimenzional-
ni ekran displeja i postavlja elemen-
te scene prema njihovu prioritetu.
Hardverski, ima 26 mikroprocesora
na jednom kanalu. Video procesor
moze po potrebi upravijati i totka-
ma radi efekta transparencije. Na
Stampano| plocici video procesora
nalaze se | slotovi u koje korisnik
moZe umetnuti dodatne kartice za
fino osjenéavanje i transparenciju.
Video procesor konvertira scenu
u video signale koji se preko izlaz-
nih bafera $alju na displej. Procesor
teksture modulira intenzitet na sva-
koj od povriina za bilo koji polozaj
aviona u prostoru, stvarajuci 36 ti-
pova iSaranosti. MDEC ima i vige
tipova displeja koji mogu biti kori-
steni na Vitalu VIl, a najbolji je Siro-
kokutni Multiview (FOV 180°x40°),
Koristi se sfarnim zaslonom prevu-
tenim visokorefleksivnim fosfornim
filmom na kojem projektori daju
ostru i sjajnu shiku.

Prva narudZba za Vital VIl stigla je
iz USN, za patrolni avion P-3C (Ori-
on). Ovaj vizuaini sistem imat ¢e Ge-
tverckanalni projektorski sistem sa
Cetirl seta crvenih, zelenih | plavih

projektora. Simetrala zaslona bit ce
zakrenuta za 20° nalijevo, kako bi
pilot imao bolji pogled sa svog sje-
dala.

Mali proizvodaci slabo prolaze na
izbirljivom vojnom trZistu. Ipak, nji-
hov broj stalno raste, a uz njih se
povremeno pojavi | neki zakasnjeli
veliki proizvodac avioopreme |li
elektronike. Tako Silicon Graphics
najavljuje graticki sistem s projekt-
nom oznakom 4D-70GT koji u real-
nom vremenu moZe kontrolirati
i 120.000 poligona, ali onl ne smiju
biti vedi od 100 toéaka. Megatek na-
javljuje 928DIG za projekciju ciljeva.
Vizualni sistem generira 18.000 pali-
gona u sekundi (obratite paZnju na
jo jedan trik za priviacenje kupca
— Silicon Graphic Koristi premale
poligone, a Megatek ne daje poda-
tak koliko poligona 828DIG kontroli-
ra u realnom vremenu) u cijelom
spektru boja, uz efekte sjene. Hi
Tech Marketing s MDEC-om gradi
rekonfigurativhu kabinu za trenazu
cockpit procedura, Sistem se koristi
ekranima osjetljivim na dodir, a ne
klasi&énim pokazivaéima, pa bi stroZi
kriti¢ar sve skupa nazvao CBT siste-
mom. Velika kompanija Hughes je
zakasnila na bum simulacijske teh-
nike, ali se sada pojavljuje s viso-
kokvalitetnim vizualnim sistemom
Realscene koji kreira sliku dobivenu
od zraénih snimaka terena. Istu ide-
ju razraduju GE i Singer Link u toku
razvoja svojih buducih foto-vizual-
nih sistema. ltek je svojim vizualnim
sistemom Ivex VDS 1000, koji se ko-
risti bazom podataka na tvrdom di-
sku, uspio zainteresirati cak | USAF
| dobio je probnu narudzbu. Harris,
nezavisni proizvodaé simulacijske
tehnike, nudi svo] Top Cat simulator
ne za pilote — vec za operatore na
katapultima nosaca aviona! Slabo je
poznato da | poznati proivedad gu-
menih proizvoda Goodyear gradi si-
mulatore ve¢ 30 godina, a poteo je
s trenaZerima za svoje (gumene)
zraéne brodove, 1973, dobio je veli-
ki ugovor za 13 F-15 simulatora. Go-
uld iz Illinoisa cijeni proizvodace si-
mulatora kao vjerne musterije. Seri-
ja 32 vrlo je popularna u vojnim i ci-
vilnim simulatorima, a posebno su
cesti 32/77 za civiine i 32/77 80 za
vojne potrebe. Prvi racunar serije
32/87 silazi s trake 1982. a dvije go-
dine kasnije i 32/97, graden prema
Boeingovoj specifikaciji za simula-
tor supersonitnoga strategijskog
bombardera B-1B. Honeywell radi
misionom simulatoru za MH-53E,
helikopteru-minolovcu. Koristit ¢e
se osmokanainim vizualnim siste-
mom Vital VIl sa éetiri kanala za
Multiview, dva za bo¢ne CRT-ove
i dva za CRT-ove na straZnjim pro-
zorima kako bi posada mogla vidjeti
rezat sidrenih lanaca mina koji heli-
kopter vute za sobom. Ako bismo
Singer Link usporedili s IBM-om na
trZistu racunara, onda bi Tector ot-
prilike odgovarao Sinclairu. Tector
gradi vizualne sisteme Koji se na
tr2istu probijaju cijenom znatno ni-
2om od konkurencije. Nudi se Tec-
star koji generira & nezavisnih cilje-
va oko aviona. Prosle godine je pro-
dano 5 vizualnih sistema Tecstar po
cijeni 100.000 dolari svaki. Tecstar
generira i efekt zasljepljivanja sun-
ca, a slika cilja ima 128 poligona
s moguénosti poboljdanja na 256

poligona. Baza podataka sadrZi 20 -

tipova ciljeva. Indonezija se njime
koristi za ograniéenu trenazu zrag-
ne borbe na simulatorima za F-5
i Hawk. Tector najavijuje novi jeftini
vizualni sistem Vistar za sredinu ove
godine.

Graditelji aviona. ..

Suvremeneletjelice postalesutoli-
ko sloZene, a greske u njihovoj kon-
strukeiji toliko skupe, da su se raz-
voini centri velikih proizvodaca avi-
ona okrenuli razvojnim simulatori-
ma na kojima buduca letjeelica ot-
kriva svoje mane i vrline znatno pri-
je nego Sto prototip odlijepi kotace
od piste,

U Evropi razvojne simulatore ima-
ju BAe | German Industrieanlagen
Betriebsgesellschaft mbH (IABG)
u Ottobrunnu pokraj Minchena. in-
teresantno je §to je dvokupoini raz-
vajni simulator uvukac BAe u ko-
mercijalizaciju ovakvog tipa simula-
tora. BAe-ovi programeri su uspjeli
simulirati borbu Phantoma i Mira-
gea lll, pa je RAF 1982, za vrijeme
rata oko Falklanda, mjeseéno po
tjedan dana unajmljivao ova| simus-
lator. Argentina je imala eskadrilu
od 11 Miragea | to su za RAF bili
najjaéi protivnici.

IABG je nacionalni istraZivacki
centar u kojem 74% udjela ima nje-
macka viada, a njegov dvokupolni
simulator 5 kupolama promjera 12
m koriste aerodinamicki i elektro-
ni¢ki inZenjeri kao poligon za testi-
ranje novih ideja. Simulator koristi
analogni radunar HSI/SS-100 i digi-
talni CDC 6600, a opremljen je g sje-
dalima i TV projektorima ciljeva. To
je rekonfigurativan simulator s kabi-
nama | prateé¢im softverom za F-
104G (Starfighter), F-4F i Tornado.

U Americi svaki veliki proizvodac
aviona ima vlastite razvojne simula-
tore. Za YF-22 (ATF), koji bi trebao
poletjeti pofetkom slijedéeg deset-
ljeca i postati najbolji lovacki avion
na svijetu, Lockheed je sagradio
Weapon System Simulation Centre
(WSSC) na koji ée, kada ga konaéno
opremi, potrositi 86,6 milijuna dola-
ra. WSSC se nalazi u Kelly Johnson
Research and Development Cen-
treu u Valenciji, Kalifornija. Prva fa-
za razvoja WS5C-a stoji 53,6 miliju-
na dolara s jednim kupolnim simu-
latorom (Spitz-Sogitec), a druga fa-
za, za daljih 33 milijuna dolara, zavr-
Sava augusta 1988. s drugim kupol-
nim i jednim mobiinim simulatorom:.
G sjedala i g odijela su u sastavu
simulatora, a nesvjestica izazvana
velikim opterecenjima (G-10c¢) simu-
lirat ce se gubitkom slike na vizual-
nom sistemu, Kupolni simulatori
imaju Gould SEL ra¢unare, a softver
se razvija na VAX-u 11/785.

U WSSC-u se razvija | tehnologija
»elektronskog co-pilota« {Ecop) ko-
ji bi trebao pomodi pilotu u borbi
i automatizirati kabinske procedure.
Pilot postaje sistemski menadier,
a Ecop izvriilac. Sistem ukljutuje
kolor grafiéke displeje s 3D grafi-
kom, prepoznavanje govora, pre-
poznavanje uzorka, pracenje cilja,
asistiranje u borbi te mnostvo infor-
macija o cilju i zadatku. Ecop se
sastoji od nekoliko menedzara: me-
nadZer za vizualnu identifikaciju
usporeduje karakteristike cilja s ba-
zom podataka u memoriji, nakon iz-
vrsene vizualne identifikacije si-
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Scena na Rediffusionovom CT-5,
najboljem vizualnom sistemu

stemski menad2er odreduje stupanj
ugroZenosti aviona | o tome obavje-
Stava pilota, zahvaljujuci podacima
iz identifikacijskog | sistemskog me-
nadtera senzorski menad2er moie
smanijiti intenzitet radarskog snopa
I umanjiti vaznost podataka s radara
| Flira, koji su podloZni ECM-u. Me-
nader za planiranje stalno uspore-
duje postignuto s mogucéim, spre-
man da na vrijeme replanira zadatak
ili €ak izvude avion iz borbe. Taktié-
ki menadZer stalno prati situaciju
oko aviona i sam sugerira ofenzivnu
i defenzivnu taktiku. tverodi-
menzionalni pilotazni menadzer do-
vodi automatski avion u Zeljenu toé-
Ku prostora, a zove se &etverodi-
menzionalni jer u tu totku moZe sti-
¢i | u zadanom trenutku. Prema po-
dacima taktickog menadzera on iz-
vodi razne borbene manevre biraju-
¢l najsigurniji put. Ecop moze i sam
postaviti ATF u najbol|i polozaj za
napad na vizualnim udaljenostima.
Lockheed sam financira razvoj Eco-
pa jo§ od 1985. | uporno nastoji za-
interesirati USAF da ga uvrsti u spe-
cifikaciju za YF-22. Ako u tome uspi-
e, ATF ¢e biti prvi lovac jednosjed
s dvotlanom posadom.

U Integrated Technology Deve-
lopment Laboratory (ITDL) u Seatt-
leu Boeing se koristi simulatorima
za razvoj. ITDL ima dva kupolna si-
mulatora. mobilni vizual i $est spe-
cijaliziranih simulatora.

General Dynamics ima razvojnu
laboratoriju u Fort Worthu, s dva 12-
metarska i cetiri 4-metarska kupol-
na simulatora, Cetiri vizuala | 10 si-
mulatora bez vizualnog sistema.

Sikorsky razvija novi laki borbeni
helikopter LHX. Pomocu razvojnog
simulatora nasteji uskladiti odnos
pilot — helikopter jod u ranoj fazi
razvoja, | tek nakon iskustva na si-
mulatoru konstruktori ée se defini-
tivno odluciti hoce li biti jednosjed
Ili dvosjed. U Sikorskom se razvojni
softver pise ve¢ 20 godina i ta tvrtka
ima najsolidniju softversku podiogu
za sloZeno aerodinamitko modeli-
rarije. Razvojni simulator kojim se
sludi ima VAX 11/780 kao centraini
ratunar s dva 70 MB tvrda diska
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i vizualni sistem Compu-Scene [V
s FOV 180" xB0°, a vertikalno je po-
dijelien na gornjih 30° gdje se pojav-
ljuju helikopteri | donjih 50° za cilje-
ve na tlu. Povezan je s drugim simu-
latorom koji imitira sovjetske tipove
helikoptera. Ima pet baza podataka
Za stvarne terene: Fulda Gap u Nje-
matkoj, Hunter Ligget Army Base
u Kalifarniji, Lake Meade kraj Nellis
AFB, Stratford (sjediste Sikorskog)
i New Yerk City. Tokom 1986. na
ovom simulatoru letjelo je sedam
USAF-ovih pilota. Ispitivali su uprav-
ljanje govorom, upravijaéke palice
sa strane (sidestick) za kolektivhe
i ciklitne funkcije rotora te koncen-
traciju instrumenata oko multifunk-
cijskih displeja, time se broj preki-
daca | tastera smanjio na 48 (AH-564
Apache ima ih 250).

McDonnell Douglas Helicopters
(MDH) i Bell Helicopters &ine drugi
tabor u utrci za LHX ugovorom.
MDH je sam razvio modularni simu-
lator — zasad je napravijen cockpit,
a dodat ce se kupola | mobilni si-
stem. Koristi se raéunarom Gould
SEL 32/97, a sada3nji Compu-Scene
Il zamijenit ¢e sa Compu-Scene IV,
Dodan je i Servo Optical Projection
System (SOPS) razvijen u MDH-u
| Pacitic Opticalu kao AOI vizualni
sistem. SOPS ima FOV 300°x180°,
a AOl djeluje samo na FOV-u
120°% 90° oko uzduZne osi »helikop-
tera«, dok je prednjih 40°x30° stal-
no na visokoj rezoluciji buduci da
$e pogled pilota tu zadrzava i 90%
vremena. Paraleino s LHX-om tu se
razvija i Advanced Apache. Bell ima
istu racunarsku podriku, pa se re-
zultati modeliranja lako razmjenjuju
s MDH-om.

Ovakav nagli tempo razvoja simu-
latora nece biti po volji samo onoj
70-orici instruktora za aviona F-16
koje TAC (Tactical Air Command)
namjerava prekomandirati u evrop-
ske eskadrile »gladne« za pilotima
ovog aviona (sa 70 pilota mogu se
popuniti dvije eskadrile F-16). TAC
namjerava vise udjela dati simulato-
rima na obuci i Skolovanju, a §to
vise pilota s vrlo velikim iskustvom
zadrZati u operativnim jedinicama.

Kraj

Eppur si muove

TOMAZ SAVODNIK

re ¢etiri godine, kad je po-
P |¢eo da iziazi Moj mikro, bil

su testirani raéunari domade
proizvodnje tipa HRB84, Galaksija
i tako dalje. Utvrdivali smo da li je
radunarstvo samo modna musica
kao aerobika (i utvrdili da nije) i pi-
tali se da li mozemo da prodremo na
svetsko mikroraéunarsko trZiste.
Zatim smo se opismenjavali, igrali
Kontrabant | utvrdivali da zaostaje-
mo iza razvijenog sveta 10 | vise
godina.

U takvim prilikama skupljali su
iskustvo | znanje Bodtjan Bregar,
Bostjan Peterca, Gregor Smrekar
| Bogo Vatovec, uéenici getvrtog
razreda Srednje Skole za radunar-
stvo u Ljubljani i miadi istraZivaci.
U prosloj skolskoj godini odredili su
sabi zadatak koji ukazuje na to da
ratunarstvo kod nas, ipak, napredu-
je. Kao cllj zadatka postavili su raz-
voj plode s transputerom (T-B0O)
i kompajler za modulu-2 za taj pro-
cesor. Vet sama ideja je za nase

-prilike smela, pa ¢e zato biti najbo-

lie da sami kaZu kako su sve to
smislili. Sami istiéu: »Zeleli smo da
napravimo neéto, ¢ega se kod nas
jod niko nije prihvatio. U 8koli je jos
pre godinu dana bio raspisan zada-
tak pod nasiovom Paraleini raéunar
koji nije bio pokriven. Ideju smo naj-
pre ocenili kao ludu, a kasnije smo
utvrdili da bismo mogli da je realizu-
emo, uz povoljnije uslove.=

Ove povoljnije usiove najpre su
tratili u kranjskoj Iskri Kibernetici,
odakie su posle dvomesetnog te-
kanja dobili odgovor da se njihovi
razvojni planovi ne poklapaju sa Ze-
ljom éetvorice miadih istrazivada.
Put ih je vodio dalje do ZOTKS | po-
kreta Nauka omladini, odakle su ih
uputili u Institut JoZef Stefan (lJS).
Tamo su u Laboratorijumu za racu-
narske arhitekture odseka za ratu-
narstvo i informatiku nameravali da
se bave slithom problematikomn
— Zeleli su da poveZu vie procesor-
skih ploga s transputerima snaino
preko magistrale. U IJS su brzo pro-
nasli zajednitki jezik sa Andrejem
Brodnikom koji je pored Slavka Ma-
vrita | Milo&a Pugelja postao njihov
mentor. Tako su obezbedili 2eljene
uslove pa su mogli da potnu sa
radom.

Za razumevanje zadatka treba re-
¢i nesto o radunarskim arhitektura-
ma. Vetina postojecih raCunara da-
nas izradena je na principu von
Neumannove arhitekture, & u novije
vreme ovu arhitekturu poceli su da
poboljSavaju | zamenjuju novim ar-
hitekturama, Najjednostavnija arhi-
tektura je cevovod koju upotreblja-
vaju danadnji  mikroprocesori
(80386, 6B030). Sledeca, takode jed-
nostavna arhitektura je podela za-
jednitke magistrale preko koja ima-
Ju prilaz do zajedniéke memorije.
medu vise procesora. Bolje rezulta-
te daje natin gde procesori imaju
prilaz do vise memorijskih sklopova
preko  unakrsnog  preklopnika

(crossbar switch). Poslednje dve ar-
hitekture nazivamo | snaZno povezi-
vanje procesora (tightly coupling)
Cija je karakteristika prilaz do zajed-
nitke memarije. Kasnije se pokaza-
lo nejake povezivanje procesora
(loosley coupling) gde procesori di-
rektno medusobno komuniciraju.
Paralelno s tim nastalo je i mnogo
naéina medusobnog povezivanja
ovih procesora— hiperkocka, proce-
sorska polja...

Procesorska jedinica s transpu-
terom T-800

Kompletna aparaturna oprema
koja je razvijena, sastavijena je od
dva dela — interfejsa za Q-bus i pro-
cesorskog modula koji sadri tran-
sputer T-800 i dinamiénu RAM me-
maoriju. Svaki takav modul je celina
za sebe. Sema procesorskog modu-
la_je relativno jednostavna zaslu-
gom transputera — on sadri sve po-
trebno za delovanje vet¢ u samom
integrisanom kolu, T-800 deluje na
17 MHz, ali ovu frekvenciju generida
sam iz sistemskog ¢asovnika 5 MHz,
&to je veoma prakti¢éno. Dodato je
1mb spoljne dinamiéne RAM me-
morije, za koju su upotrebljena kola
256 Kxl s vremenom prilaza 150 ns.
Bilo je potrebno jo3 demultipleksi-
rati adresne | podatkovne linije EMI
(External Memory Interface) | onog
trenutka kad takav modul prikljuéi-
mo na ¢asovnik, spreman je za delo-
vanje.

Veza izmedu transputera T-800
i magistrale Q-bus je drugi deo apa-
raturne opreme. Uprkos prividnoj
jednostavnosti, ova veza je sustini
tela. Problem je u tome da Q-bus
magistrala potiée iz 70 godina,
a transputer je jedan od najmoder-
nijih procesora danasnjice. Citalag-
ko-pisaéi ciklus kod T-800 traje 50
ns, dok je najbrie vreme odziva od
strane Q-bus u vecini sluéajeva pre-
ko 500 ns. Zato su se poslije nekoli-
ko verzija | pokusaja (kau da ih je
bilo 5) odlutili za najefikasniju ver-
ziju interfejsa. Cela komunikacija
s Q-busom od strane transputera
pokazuje se kao nekoliko memorij-
skih adresa u kojima pise, odnosno
iz kojih &ita.

Kompajler za modulu-2

Programski deo zadatka bio je da
seé napise kompajler za modulu-2.
Kompajler teée na IBM PC i kompa-
tibilnim radunarima 3to je naroéito
pogodno. Tako moZemo da razvija-
mo programe za raéunar koji je joi
u razvoju ili da prenosimo veé napi-
sane programe na drugi ratunar (na
primer sa PC na ABAQ). Minimalni
zahtevi za svaki kompajler su: 1.
kompajler mora pravilno da deluje,
bez obzira na ulaz i 2. programer ne
sme biti u dilemi da li ¢e prevedeni
program pravilno da deluje. Kom-
pajler mora da prepozna bilo kakav
ulaz | da adekvatno reaguje. Sve
greske mora da otkrije i da javi.

Kompajler potite iz kompajlera za
modulu-2 za PDP-11 (i LOGITECH
MODULU-2 u Cirihu 1981 paotice iz
tog programa) ¢&iji je izvorni kod
u javnom viasnistvu. Kompajler ima
5 bafera.

U memoriji se uvek nalazi vrio
kratak deo koji brine za pravilno
ucitavanje prekrivnih podruéja i za
prekid prevodenja u sluéaju gregke.




SINCLAIR

Vaino upozorenje

Ubuduce vise necemo objavlji-
vali dufe male oglase cija cena

prelazi 100.000 din, ukoliko ogla-
Siva¢ ne priloZi kopiju potvrde
o uplali ili navede broj svog lele-
fona da bismo mogli da proveri-

M-SOFT vam kao uvijek nudi samo najbolje
programe. Dobitl jih moZete pojedinaéno ili
u kampletima. Tri godine sa vama — garan-
cija kvalitete. Jo§ danas (radite besplatan

mo veradostojnost porudibine. katalog
Miran Pedl, Arbajterjeva 8; 62250 Piuj, tel.
(062) 772-926. T-4016

RAZMENA

MENJAM NOVU, ispravnu svijellosnu olovky sa

log besplatan. Tel, (053) 57-074

SPECTRUMOVCI - Bilo kojih 100 izabranih pro-
grama za 10.000 din. Program = 120 din. Kata-
T-4038

programima kojl je  podriavaju za fjoystick
Quickshot 2 Turbo. Adresa: Zeljko Grgic, Banja
Vrucica b.b., T4270 Tesli¢, telefon: (074) 732-
696. T-4042
MENJAM PC 128, drajv 1581, CBTV, Quickshot
2, pojacalo W za amigu 500 sa il bez monitora,

SPEKTRUMOVCI - FIRE - soft vam pred-
slavlja najnovije igre u kompletima (2000
din.), te pojedinaéno (300 din.). Cijena ka-
sale | postaring je 4000 din

Komplet 72: Krypton Factor, Blood Valiey,

Razliku dopiatupem u DEM. Ponude na telston Pro Tennis...

(045) 21-122, lokal 190 do 15 sati, T-a141 Komplet 73 Shangai Karate, Side Arms,
ZA SCHNEIDER/amstrad CPC 5128 sa zelenim Frightmare. ..

HIr kolor manitorom: dajem dve kamese (prva Komplet 74: Target Renegade, Arkanoid 2,
Lomova Aurora Z super od 16mm, druga: Me- Tatris, Front-Line...

Z8 wye Informacije kao i besplalan katalog
javite se na adresu: Sebastijan Mrkus, Vo-
Garska 22, 41000 Zagreb ili na telefon (041)
441-853 T-4010

optina D super 8. od Bmm); ocarinjen, malo
upoirebljavan schneider CPC 464 sa zelenim
maonitorom, veiikom Koliéinom programa i lite-
ralurom. Mijat Milanovic, Donji Majur 48, 35000

Svetozarevo, 1el. (035) 261-647 T-3663

ZNACAJNE 1ZMENE: NOVI ROK 1 NOVE CENE
GO OUT ZA NEREDOVNE PLATISE

U septembarskom broju objaviéemo samo one male oglase koji
nam stignu do zakljuéno 8. avgusta 1988. Rok smo bili primo-
rani da skratimo zato 5to vise pretplatnika oglase Salje dva do tri
dana po isteku zakljucka redakcije.

Male oglase, objavljene u septembarskom broju, naplaticemo
po novim cenama:

@ Cene obi¢nih malih oglasa (bez okvira i slike):

— do 10 reéi: 13.000 dinara

— svaka naredna reé¢: 1000 dinara
Kod ovih oglasa nema razlike u ceni za objavljivanje u jednom
jezitkom izdanju ili u oba izdanja. Obratunavamo sve reéi
i oznake modela, adresu oglasivaca itd.

@ Cene istaknutih oglasa (u okviru):

- 1/10 (1 em visine u jednom stupcu, otprilike 15 redi), samo
u slovenacko ili samo srpskohrvatsko izdanje: 17.000 dinara

= 1/10 (oba izdanja): 19.000 dinara
Kod ovih oglasa obraéunavamo i visinu odnosne Sirinu eventu-
alnih printerskih zapisa, zaglavija, vinjeta i sliénih grafiékih
elemenata.

Nada oglasna sluiba Je konstatovala da sve vide ogladivata nere-
dovno plaéa ratune (pojedinci ve¢ mesecima duguju velike sume, ali
| pored toga narutuju objavijivanje novih oglasa!) Zato smo vec
u ovom broju eliminisall oglase svih oﬁih koji jo& nisu podmirili svoje
obaveze iz ranijih brojeva.

® Prijem malih oglasa:

Male oglase primamo iskljuéivo postom, do zakijuéno 8. u mesecu pre izlaska
novog broja, na adresu: CGP Delo, Mall oglasl za Mo] mikro, Titova 35, 61000
Ljubljana. Posle ovog datuma se opozivi, odnosno korekcije, ne uzimaju u obzir.
Oglas mora da ima peotpuno adresu narutloca ~ ime, prezime, ulica | broj, mesto
sa postanskim brojem. Pavréno napisane adrese; kao $to je. na primer, TUOC
SOFTWSRE CLUB, Crniteva 41a, 41000 Zagreb | sli¢no.

bude objavljen, Ako lo ne budete uéinill, oglas éemo objavili u oba izdanja
| odgovarajuée | obraunati. - Svi oglasi su &tampani slovima iste velitine
sSpecijaine telje (masna slova, velika slova ild.} ne modemo da mpl.rn|avaq|o AkD
vising okvira prelazi naruéeno, razliku morate da doplatite. Takofe ne'mozemo da
objavijujemo kratke tekslove u prevalikom okviru. Jednom recjy, obracun | naplata
zavise od raalno ultroSenog prostora.

® Za sve dodatne informacije, odnosno dogovore i eventualne rekiamacije u vezi
| s platanjem, pozovite telefonski brul (D61) 315-366, lokal. 26-B5.

Obavezno se pridriavalte sledeéeg: — Navedite, u kojem izdanju z’allw da ugl-as

&pehtrumovei! Paznja !

SPEKTRUMOVCI! PAZNJALI

Svi programi za vad kompjutor na jednom mestu!!l Programi se nalaze u komplelima od 12 do 37
programa (1500 dinara kompiet), 8 modete narutitl | pojedinaéno svaki program (300 dinara
komad)

Aok isporuke je 24 tasa, kvalilet je zagaraniovan.

Kompilet 82: 14 najnovijih iznenadenjalll Proverital!!

Kompiet 81. Tetris, Aenegade 2, G. P. Tennis, Arkanoid 2, Frontline, Xor..

Komplet 80. Sport Aid 88, Rolling Thunder, People From Sirius, Fire Fly, Magnetron, Cybernoid,
R.Kill Rita, Bravestar, Rastan ...

Komplet 79, Baske! Master, [kari Warriors, Crazy Cars, Tour de Force, Firetrap, Madbalis. Super
Trolley, Ja! Bike Simulator, Starfighter

Komplet 78: Dan Dare 2, Baltie Shlps I Ball 2, Death Ride, Adv. Tac. Fighter, Road Wars,
Gallactic Gunnars, Ramparts, Goddy, Merlin ..

Komplet 77: Predator, Mega Apocalypse, Terramex. Basil. Andy Capp. Phantis 1.2, Knightmare,
Mr. Wheems & Vampires...

Komplet T&: Platoon, Master of Universe 2, Nigel Manselis Grand Prix. Sidewalk, Flying Shark,
Richochet, Capitain America. ..

Komplet 75: Winter Olympiad 88, Throught The Trapdoor, Kik Start 2, Mask 2. International
Karate +, Amiga Ball, Super Stunt Man..

Kompilel 74; Garfield, Gryzor, Phaniom Club, Rampage, Spy vs Spy 3. Yogi Bear, Poltergeist,
Bobsigight Level 5, Fanky Punky. .,

Kompiet 72: Out Run, G. P. Simulator, Star Wars, Druid 2, Dark Sceptre, Gunship, A Maze, Heish
2012

Sportske simulacije 1:0. T, Decathlon 1,2, D.T. Supertest 1,2, Winter Games 1.2. .,

Sportske simulacije 2: Match Day. Winter Sports, W. Cup Carnival, Baseball .. .

Simulacije letenja: Top Gun, Delta Wing, Spitfire 40, Tomahawk, Sky Fox, F-15..

Auto molo trke: Enduro Racer, Super Cucle, Formula One, Pale Position 88. .

Borilatke vedtine: Ninja Master, Expl. Fisl. Yie ar Kung Fu, Sal Combat, Rocky, Boxing

Ratne igre: Commando, Rambo, Saboteur, Green Beret, Dan Dare, Beach Head, Wins 2
Sahovi i drudtvene igre: Psi, Colossus, Super Chess 3.5, Bridge, Jackpol, Scrabbile. .

Specijalna ponuda 1 (22 programa): Penetrator, Manic Miner 1, J.5. Willy 1, Jet Fm: Harrier
Attack, Pacman, Pinball, Tanx, W. Gup Football, Froggy. ..

Specijaina ponuda 2 (22 programa). Match Point, Manic Miner 2, Hobbit, Full Throttie, Pheenix,
Chuckie Egg 1, Donkey Kong, Fred. Galaxians, Football Manager ..

Usludni 7 (30 programa); 3 D Game Maker, Devpac 3 M 21, C Compiler 1.1, Forth 1.1A, Personal
Banking System, Kontrola kugnih troskova, Disassembler, Scaner, Matematics, Trace Ulility,
Breaker 3.2, Artomalic, Directory, Tiny Touchn Go, Screen Play, Plotter ..

Usluni 6 (22 programa); Artist 2, HLZX Forth, Logo, Superprint, Office Master, Trans Express. ..
Usluini 5: Laser Ganius. Machine Lightning, Blast (bez 3ifri), Lassr Basic, Graphic Adv, Creator,
Pascal HP 4TM 161, Last Word ..

Predrag Benadi. D. Karaklajica 33, 14220 Lazarevac, tel. ((11) 811-208 T-085

ui?aﬁ » Spectrum 48,128k

]
&m Jitelno y#;w ;
Q;V‘ e

mf novo novel

= = ORIGINALAN SPECTRUMOV kasetolon, nov,
SPEKTRUMOVCI! Najnovijl hitovi, uz brzu prodajem za 150.000 din, Tal. (053) 57074,
T

isporuku | garantovan kvalitet. Katalog bes-

latan.
jko Prutki, Bosanska 2. 54000 Osijek, tel 1800 PROGRAMA za spectrum u 140 kom-
[054) 54-355, T-3672 pletima ili pojedinatno! Brza isporuka | ga-

rancija kvalitete! Majnoviji | svi stariji pro-
gramil Besplatan katalog | savjeli!

David Sonnenschein, Miingka pot 17, 61231
Ljubljana-Crnute, tel, (061) 371-527. T-3851

PRODAJEM KEMPSTON E Centronics intertajs
za &tampaé (Eprom) i Kempston interfejs za
palicu za igru za spectrum, | diskete 37, 35"

i 5,25, 3" disk sa ispravijatem za CPC 664/6128.
Tadej Komavec, Gregortideva 13 C, 65000 Nova
Gorica, (085) 22-659. T-3926

PACKA soft

ZELITE KVALITETAN snimak | brzu uslu-
gu?! Programe vam nudimo u paketima ili
pojedinacno. | jod, tematski kompleti: Sah
= Arkadne igre — Seksi — Karale — Arkadne
avanture - Sporl - Aulo molo frke
- Drugo

Mo) mikro kompleti. januar,. .., jul 881
Pakel 218: Renegade 2, Arkanoid 2, Xor,
Tetris, GP Tenis, Sexy Black Jack ..

MOVI SBAD! Veliki izbor igara za dugu nudi
vam Cobrasoft! Usnimavanje sa ralunara
paraniuje kvalitetno reprodukovanje. Bes-

Katalog besplatan!!! platan katalog, nazovite, nedete se razoda-

Packa soft, Ob Potoku 1, 61110 Ljubljana, ratilll Spectrum 48 K! Zoran Uzelac, D, Bra-

tel, (D61) 452-9431 Sovana 14'5, 21000 Novi Sad. tel. {021) 54

1 prijatno ljetovanje!!! T-4000 271 uvek na usluzilll T-11
Moj mikro 59




SPEKTRUMOVCI - Veliki izbor programa. Pro-
daja pojedinaéno, Pokloni, katalog.
D2-soft, 11420 Smed. Palanka, Pionirska 15, tel,
(026) 34-051, T-3981
RITTER SOFT - 800 programa za ZX spectrum
48 K po ljetnim snizenim cijenama u kompletima
| pojedinagno. Cljena komplata 1200, programa
pojedinaéno 200, kasete CBO 2100 | poStarine
1300, Za katalog na 8 strana poslati PTT marki-
cu, Poptst! Na svaka 3 naruéena kompleta dobi-
vate 1 besplatno. Najnoviji programi: Gryzor,
Phantis, . Rygar, Rastan, Platoon,
Deflektor, Predator, Renegade 2, Basil, Basket
Master te vecina opisanin u ovom broju Mog
mikra. Dario Vitez, Prosenikove 13, 41000 Za-
grab, tetefon (041) 332-285. T-3914
PRODAJEM SPECTRUM sa mikrodrajvom i in-
terfejsom 1. sve ugradenc u Ines tastalury, | di-
skate 3" (018) 323-202. T-3950
PRODAJEM RACUNAR sinclair OL-128 | neko-
risden Stampad brother M-1009. Perifa Borde-
vié, (036) 337-910, T-3845
SPEKTRA SOFT vam nudi veliki izbor progra:
ma, pojedinatno 150 Jovan Radujkov, Rume-
nacka 183, tel. (021) 315-900. T-4030

COMMODORE

AMIGA

QUICKLY AND WITH STYLE...

Majbolje, probrane igre i usluini programi
po niskim cijenama. Usluga brza | kvalitel-
na. Uvjerite sel Narutite besplatan katalog
na adresy: Slaven Kalié, Vuka Karad?iéa
58, 55000 Slavonski Brod, tel. (055) 235-
517 1:3654

C128, VC15T1, WC1530, programi, literatura
+ poklon za kupca. Hitno prodajem. Alan Pevec,
gﬁmﬂahaa& Varazdin, (042) 47-800. 1-3855
MODORE 64: Morgan — Soft ima sve ono

1o drugi nemaju. Najnoviji program|, besplatan
katalog. Jedino mi snimama na vadoj frekvenci-
Ji! Informacije: Morgan-Soft, Krivadevic Lale,
Trg E. Kardelja 56, 81000 Titograd, (081) 15-627.
1-3857

MI IMAMO SVE najkvalitetnije za disk, CB4-
1000, G128 | CP/M-2000. Kalaiog besplatan,
Ivantica Koki¢, |.L Ribara 7a, 41000 Zagreb.
(041) 573-764. 1-3858

DOGODILO SE OMNO, #to si odekivao, Svel-
sko poznati hotline je | u Jugoslaviji posta-
vio dostavni softver. Tek rodene programe
{iz severne Evrops) u Nizozemsko) uhvati-
mo | prenosimo preko modema u Jugosia-
viju (posao od 5 minwta). Kod nas motete
narudili jedino =novorodentads (progra:
me, koja éamo opisati u narednim brojevi-
mal | komplel igara, opisanih u rubrici
=igre=, ovog broja. Komplel + kareta (di-
sketa) + pit = 8500 din. Pojedinatno =no-
voredente=- 1000 din. Rojac (Hotline), C. na
Markovec 55 66000 Koper, el (066) 34-
655, 42

FRESH BIT vama od sada, kad dobija programe
2a CB4, C128, CPM iz inostranstva, nudi progra-
ma_prije ostalih (istovremeno sa YU C.8) po
konkurentskim cienama. Uvjerite se, necete za-
Zaliti. Tel, (064) 70-568, 1-3958
AMIGA - Najbolji i jeftini programi. Jaka Zvan,
Zasip. Polje 8, 64260 Bled, tel. (064) 17-616.
1-3920

0% [i/IEION,

C&4, PC-128, CP/M valiki izbor najnavijin
disketnih igara | ushulnih programa, uput-
stava, diskele, svjetlosna clovka. Igor Palir,
Frana Kovaticéa 11, 62000 Maribor, tel. (062}
33-635. Na veliku 2elju kupaca makete od-
sad dobili programe | na kaseti (G684, PC-
128} Tel (kaseta) - (062) 38-438 1-3846

60 Moj mikro

JOY JI/ISION,

Podtovani viasnik kompjutera commodore
128! | u ovome mjesecu ogladujem, da bi
vas podsetio na sve novitate, i
Ceg izbora programa za C-128 | CP/M stiglo
|@ dosta noviteta za dva moda.

Prvi put kod nas: Graphic Booster (!!f). Zna-
le, grafika sa boljom rezolucijom od ami-
ga!ll Dstale novitete: Rythm King Music,
Fontmaster 128 vers 1.2, Graphic 40, Hi
MOD 128 - igre
Baulderdash od 1 do 7!!! Daceplor, Deten-
der of the Grown, Mind Forever, Trinity (sve
mod 1281)
CPIM MOD
C-64 emulator (/). Adventure (igral) PC Ex-
pert, Hi-Fi, CPM utility disk ...
Naravno, pored svih novileta raspolatem
i sa vedim brojem programa za mod 128
I'CP/M. Nekoliko imena: The Big Blue Re-
ader (Cita format PC-al), MS-DOS 128, su-
pér C Va.0, Oxford Pascal, Starpainter, Trio
Es. Datamiat, 3-d Graphic, Niwa Hack EM
4. fa...
Pored toga jos puno za MOD 64! Svi pro-
grami su jedino za disk!l Darko Vuser, Du-
Sanova 14, 62000 Maribor, tel, (062) 31-130.
1-3918

COMMODORE 64: Ovoga puta 4 kompleta sa hitovima medu kojima ¢ste prepoznali neks
filmske hitove:

Kompiet 50: Over the Top, Poltergsist, Every Second Counts. Oh. No!, Metal 1.2, Giger Pool,
Neather World, Cyber Worm, Subclavian, Proton Run, .

Komplet 48: Time & Magic 1,23, Bob's Winner, Super Trollay, Hercyles. Vixen, Draconus, Crool
Ship, Deltaplane, Bubbie Trouble, ...

Kompiet 48: Tough Guys (2estoki momci), 5.5.7.. Cdrgo, Jot Ace, Mezzo Tint. Blob, Road
Worriors 2, Xennon 2, New Strip Paker 1.2, Alien Syndrome, . .

Komplet 47: Beyound Ica Palace, Carnov 1-9, Off Road Racing, Xibor Waorms,

1 komplet = 2500 din. + kaseta (S0-ak programa), 2 kompieta = 4800 din. + kasete (100-ak
programal, 3 kompleta = 6900 din. + kasete (150-ak programa), 4 komplela = B800 din. + kasets
(200-ak programa).

Uz komplete dobijate | detaljna uputstva. Nadam se da je nasa dugogodidnia prisutnos! u avom
posiu dovoljna garancija za kvalitel, kao i naga profesionaina usivga. Kompleti su osloboden
dema i intro programa. Cene garantuju kvalitet. Sasa Mirkovié, A Stankovica 223, 15000 Sabac,
tal. {015) 24-685. 5.0.5 1-051

YRHUMSKI RAZDELNICI za snimanje sa dva
commodoreova kaselofona (samo BOOO din )
| resetmoduli (4000 din.). Mikica Milovanovic,
Nemanjina 1/1, 36000 Kraljavo, (036) 22-597.

C-BA120/CPWAMIGA  500:  Prodajem
usludne, disk programe i disk igre. Besplal-
ni katalozi. Radovan Fijember, Klaiceva 44,
Zagreb, tel. (041) 572-355. 1-4008

PREKO 700 programa za ved amstradischneider
CPC464 stoji vam na raspolaganju. Kvalileta za-
garantirana. Trakite katalog. Nikola Kekie, %
ska 37 a, 41000 Zagreb. -3
COMMODOR-18, 116, +4 - 10 programa 2000
dinara, Narutite katalog. Aleksandar Cvatié, Ul
M Tita 83/8, 78000 Banja Luka, tel. (078) 42-814.
1-3634
COMMODORE 16, +4. Novo! Grean Beret I, Diz-
zi Dice, Fire Galaxy, Sun Streel, Crazy Jump-
man, Grean Beret |, Winni Witch, On Cue, Aufo-
zone, Roflerball, Zolyx, Jolly Fellow, Zagan War-
rior, Danger Diamonds, Flower-Power. C+4: 30-

AMIGA - Drugi Floppy disk sa ispravijatam
| BB0K za one, koji vole kamforan rad, Adre-
sa: . Skrobar, p.p. 39, 42300 Cakovec, lal,
(042 817-596, poslije 15h. 1-4007

CAMEL SOFT presnima vam 40 najnovijih igara
za TOOO0 din, 80 igara za 12.000 din. Sve sa
kaselama. Robert Krifaj, C. na Svatje 26, 61215
Madvode. 1-3929
C-64 - Majnovije igre - komplet 5000 din (50
programa). Trakite Katalog! Matjaz Likar, Pre-
Sarnova 24, 63250 Rog. Siatina. 1-3930
C-84, usiutni programi i igre za disk | kasetu.
Besplatan katalog. Sretan Stani$ic, Srebmiteva
7, 66000 Koper. 1-3632

Chess, 30D-Masterlolf, Danger Willy, Space Fly,

Mister X, Robat War Robert Odnikovié, M. Tita NORTH STAR

731, 42000 Varatdin, tel [042)53-745.  1-3556 C84, PC-128, CP/M — Majnovije igre 1 kvali-
PROMAL SA 23 C64 & Apple tetni uslubni programi na disku | kaseti.
Ivan Stankovié, Skriteva 33, 41000 Zagreb, (041) Katalog Tel (018) 328-657 / Nid. 1-4002
212592 13847

*ZAGY » SOFT+
commodore 64, amiga !

ZAGY SOFT srdaéno pozdravija sve svoje vierne suradnike | kupce | ujedno el da 4to ljepte
| vesslije provedu ljgtne praznike | godiénje odmore! Zato vt sada modele nabavili najnovije
igre koje te vam pomodi da jod bolje | bezbritnije provedete listo!!! Nudimo vam veliki (zbor
igara i usluinih programa za commodore 64 | amigu!! Zagy Soft od sada nabavija sve najnovije
I najatraktivnije programe direking iz inozemsiva, a 1o znati da svaki tjedan molete kod nas
naruiti popis novitets | programe koje drugi jod sigumo nemajul!!
Commodore 64: | ovog mjeseca najnovije igre motele narutiti pojedinaén ili u kompletima od
35-40 igara. Nudimo | veliki izbor disketnih hitoval Dobili smo Roadwarriors, Pollergeist, Over
the Top, Alien Sindrom id.!1!
Komplel 1. Road Warriors, Over the Top, Prometheus, Desert Duel, Blob, Megadraconus,
Starward Droid, Kwah, Giger Pool, Netherworld, Space Armar | jod 25 najboljih igara koje
dobijemo do izlaska oglasa.
Komplel 2; Alien Sindrom 1-7, Poliergest, Wixen, 5.Squadron, Oh. Nol, Metal Wars 1-2,
Xamalita, Space Killer, Turn of the Bas i jod 25 najnowvijih edabranih igara koje dobijemo do
Izlaska oglasa.
Kompileti su snimijeni na nove nekoriStene C-60 kazete a svaki komplet nakon snimanja
obavezno provierimo (verificiramo) tako da moguénost pojave Load errora smanjimo na mini-
mum! Pored toga na kazeli je snimijen turbo 250 | program za podedavanje azimuta kazelofona!
:(:mq::lali su snimljeni na onginalnom (tvorniékom) azimutu | garantiramo wrhunski snimak
valitetu!!!
1 komplet sa kazetom B0OO dinara. 2 kompleia sa dvije kazete 15000 dinara.
Nudimo | nekoliko originalnih igara: California Games (sa uputama) (4000 din.), Predator (sa
uputama) 4000 din., Last Ninja (4000 din.), Hot Wheals (4000 din), Ikari Warriors 2 (3000 -din.).
Dan Dare 2 (3000 din, ).
Ponuda disketnih igara. Famoys Games, TV Card Sharks, Concentration, Paton VS Rommel,
Traz 3, Wizard 2, Warriors, Winter Games 2. Future Race, Wu Lung, Target Renegade. Sinbad!!!,
Team Chiel, 5. 5. Soccer!!!
Amiga: Zahvaljujemo se na veliko odazivu starih kupaca kojt su nam ponovo ukazall svoje
pavjerenje! Ponovo smo nabavili veliki broj najnovijih igara | usiudnib programa koje smo dobili
direktno iz inozemstval Na taj naéin omogutujemo vam da na najbrii nacin dodete do najnovijih
programa za vadu | nadu amigu!!!
Iskoristita ogromne mogucnosti vase amige s najnovijim uslutnim programima: The Accountant
(20), X-CAD, Dig! Drummer, Syniia, TV show, Amiga Drums, Animate 30, Soundiracker, Astro-
nomy itd. 2
Za ljubitelje igara najnovije igre; Protector, Paladin, Rocklord, Fire Blaster, Space Station, War
Zane, Romantic Encountus, Wizball, Amiga Poker, Flight Path 727 itd.
Nudimeo | veliki izbor literature na angleskom jeziku. Cijena pojedinaénog programa e 3900
dinara a svaki 6. p besplatan! Za vece narudbe dajemo | specijalan popust!!! Programe
snimamo na vasim ili nadim disketamal Cijena nase diskete je-jo uvijek samo 4500 dinaral Sve
detaljne informacije moele pronadi u besplatnom katalogu!
Adresa. Tomislav Babit, Vinkovideva 13, 41000 Zagreb, tel. (041) 437-453, 1-044

ZA NOVIJI VIDEO PLAYER sa kablaiom
‘dajem malo koridéen commodore 64, ka-
satnik, ogroman broj programa, profesi-
onainu literalury, prikljutak 2a dva kaseto-
fona, diojstik. Tel. [080) 21-316 ili (080}
21-316 (Boba Jolic). 13618

AMIGA ~ vrhunski progrmi (10002500 gi-
nara). Besplatan katalog. Alan Majanovic,
Ahmeta Delica 1, 77000 Biha¢ | (077)
222-993 (Jure) 1-3544

ASTOR - Od avog mjeseca Astor fe 2a vas
ostvario kontakl | suradnju sa grupom
sHolline« iz Holandije!! Poslije YU.C.S-a
i LCM-a i grupa Aslor za vas nabavija
najnovije | najbolje programe iz Eviope
Astor je (ako 1o vet niste saznafi) vodeca
hakerska grupa koja je razbila Skate or Die
i Last Ninju!! Kolekcija od preko 4000 na-
slova!! Kasetni originall!! Diskatne igre
i usiuzni programit! Vrhunska kvaliteta sni-
manja!l -Eprom modulll! Sve na jednom
miesiull Astor je... Astor!!!l

Cedomir Klinar, Magerin pritaz 14, 41020
Zagreb, tel. (041) 525-469. 1-3983

COMMODORE 64 — Hitovi jula — D11/156-445
- Commodore B4 Dragan Jaglica. Jurija Gagari-
na 15819, 11070, 11070 Now Beograd
Komplet 146: 1. Impossible Mission IV, 2 Tran-
tor 21, 3. Trantor |, 4. Trantor [, 5. Trantae IV, 6
Trantor-pic, 7 Trantor-demo, 8. Trantor-docs. 9
Wizrtall-pec, 10, Wizzball+++, 11, Pretador:
pic, 12. Shitnjin vinac 2 1, 13. Shitrijin vinag 1,
14 Shitrijin vinac 1l 15. Mihiar (prava verzija).
16, Gahljo u emni

Komplet 147 1. Zaar.. .M 2. Uridium 45 3
Mask 1-6, 4. Boulderdash |, 5, Boulderdash Il, 6.
Boulderdash (Bilna verzija!), 7. Gré!ll, & Cal-
dron V. 9, Last Ninja 2 1-8, 10. S00A. Ninja. 11
Yoshimura, 12. V 8.0 Povrat na Libiju ., 13
Bihtra IV, 14. Chuckiee Jaja

Komplet 148. 1. Phenix (kriva werziia), 2. Mon-
ster Copy Soft, 3. Manic Milo$, 4. Super CuCla.
5. Kauboj Ridar, 6 Ponovo medu nogama, 7
Emir od Suharka, B Wiak Demo, 9. Ponovo
medu mrivima, 10. Jaglca Demonstracij, 11
AnthraxdMettalica, 12 Jadna stvar!, 13 Waler-
paolo, 14, Deathwish 3, 15 Kickstar 2. 16 Turbo
2002 {u noviormn ruhulll)

Jasam hacker! (pirat) | nemoy da vidim nekog da
s& buni, bide leba!!! SAimam iskljutivo tonski il
sa -dobrim= razdelnicima (Tehnics, Intemahio
i Gorenje kasetofonima. Grancija jedan dan!
Gotovo je sa loadingom ... Komplet + ptt + ka-
sela + ostall trofkovi = 2000 din. Pojedinatng
= 500 po programu, katalog (knjiga} = 850 din
(novac vracam sedmom porudibom) Platanje
pouzecem, odsada ko prvi njemu drugl. Nadam
se uspedno| memariji. 1038

(COMMODORE PC-128)
PROGRAMI, UPUTSTVA
Boris Bakaé,reuroeec 8
Mt ZermoveC, 41300 CRIOVEC
Telefon : (G42) 81038

Geas 128, Storpanter, Hgh Scr. Caod,
Protext YU, Pozzox, Mce Cod, Forth

BESPLATAN KATALOG

BEZ VIRUSA, programi za amigu koje jof niko
nema! Djerman dor, Rade Kontara 23,
23000 Zrenjanin, lel. (023) 30-885. six-143
PRODAJEM STAMPAC MPS 803 1 disk jedinicy
1541 za C 64/128. Adresa: Vinko Knez. Zagre-
|batka 6, Puia, (tel. {052) 27-937 poshije 15h)

1.




SHABAC CRACKING SERVICE

Naibolje igre sezone 87/88 za svetskih lop lista sortirane su po superkompletima (40 igara), Cena

ie 2500 din (bez kasete | ptt), igre su snimijena na originalnom azimutu | kvalitatnim uvoznim

kasetama. Narudibe Isporuéujemo odmah,

5.K. 1 (barbene): Usagi Yojimbo, The Last Ninja | (15, The Last Ninja ll, Indlanz Jones 16,

Shangai Karate 1, 2, Samurai 2, Intern, Karate 2, Commando 3, Great Gurions. .,

S.K. 2 {sportske}: Match Day 2, Superstar Hockay, Street SP. Basket 14, Street SP, Soccer 1-4,

Fight Night 1-4, Waterpolo, Ragby, Baseball 1, 2, Grand Slam 1, 2, Soccer Boss, Voleyball 1, 2,

Skate or Die 1, 2, Int. Cricat 2.

§.K. 3 (Relly): 4 x 4 of Road 1-4, Grand Prix 500 ct, Test Drive 1-4, Kick Start 2, Super Cycle 1-4,

gup. Hang On 1-4, Death Race, Milk Race, Enduro Racer, Maxtorque, ATV Simulator, BMX
imufator ., .

S.K. 4 (arkadne) Great Escape, Bompi'n a Ruble, Wizard's Lair 2, Aufweid. Monty, Saboteur 2,

Athena, Arena 1-5, Exolon, The Equalizer, Head Over Heels, Happiest Day. ..

5.K. 5 (igre s loptom): Micro Ball, Wiz Ball, Pinball 2, Super Cataball, Arkanoid 3, 4, Zolyx Puke,

Speed Ball, Krackout Prof. 2, Dinks. ..

S.K. 6 (pucatke-najbolje svemirske poslastics): Delta Force, Mega Apocalypse, Osmium, Gun

Star. 10 super|l!, Psycastria, LC.UP.S, 2, UF.0, Leviathan 1-3, Rebel. ..

S.K. 7 (exlusive anly for you): Summer Games (8 disciplina - original), Hyper Sports {5 disciplina

~ ariginal), World 85 1-5,

5.K. 8 (najbolje ovog meseca): Black Knight 211-2, G.U.T.Z, Zylagon. Future Race, Primosis;

Warriors, Jungle Raid, Star Crash...

Specijalni popusti: Za kupovinu veéu od 5 kompleta dobijate 1 besplatan, 8 kompleta sama

16.000 din. Pojedinatno 300 din - 1 prg. Adresa: Aleksandar Jakovijevic, J. Vesslinovié 67/13,

15000 Sabac, tel. (015) 20-015. 1043

OBRATITE PAZNJU!!!

Mcs je pripremio 3 najnovija kampleta igara, lako su sve cijene i§le gore tf, infiacija poletisla
u vigine MCS je ostao pri starim cijenama (jos od veljate) jos ovog mjeseca.

Komplet 56: Last Ninja 2, Lnum%’:’mn Hand, Pandora, Shangaj Karate 1, 2, Wheelies, Samuraj
Warriors. Pscastria, Gothik 1, 2, Zodia, Zenos, Mega Zodia, Dark Syde, Sorcerer Lord, Tangsl,
G.UTZ 1, 2, Were Wolf, Bob Moran |I, Spec. Emulator, Joe ++, Star Crash, Samurai, Blac
Knight 1, 2, Usagi 100%, Traz Ill, Warriors Game, Mega Cybernoid, Jungle Raiders. .. £
Komplet 57: Future Face, Wu Lung, Primosis, Memory Bank, Nucleus, Storm Bringer, Protium,
Master Blaster, Dawn of the Mummy, Super Tact, Grafik Adv. Creator, Druids Moon, Cargo,
Super Troliey, Proton Aun, Hercules, Sub Clavian, Cyber Worm, Beyond [ce Palace, Every
Second Counts, Road Warrior Il, Alien Syndrome, Wixen, Draconus, Poltergaist, Bob's Winner,
Neather Warld, New S.P. 1. 2, Yet Ace, Tough Guys, Oh, No!.

Komplet 58: Over the Top, Xenon I, Giger Poll, Croll Ship, Super S.T,, Defta Plane, Mezzo Tinl,
Viob, Metal 1, 2, Buble Trouble, Carnov 1-8 (devet igara), Time & Magic 1-3, First Part of Road
Racing, Whell Time Stood Still, Biood Brothers, D, Warrior, Son of Asteroid, Bonanza, Babe,
Acclaim, Punch Out; Ega Only, P.T. 108, Virus, Speeder Tranich, Cangueror, Bermuda Pro-

Svaki komplet sadri oko 40 igara. 1. komplet - 7500 din. U cijgnu kompieta jé uradunalo:
pakovanje, pit, detaljna upulstva za svaki komplet, kazeta, a uz kompiete dobijate besplatno
Turbo | Stimac giave kazetofona. Svi programi su snimijeni na istom azimutu. Uz kompiat
dobijste garantni list. Isporuka najvise 48 sati od narudibe. Adresa: Kredo Mikulandra, Vidks 23,
28000 Spiit, tel. (058) 514-831. Ako Zelile bili 100% sigurni da ete dobiti kvalitetna | ispravne

snimljene programe uz garanciju obratite se MCS-Clubu!l!

&5

NAJNOVIJI PROGRAMI za amigu - preko
B00 naslova — za katalog poslati marku
- céng programa od 500 do 2000 din - ispo-
ruka oomah, Narudite: (015) 20-740... (015)
20:740 - Nenad Smiljanié, NSM Suﬂw'aa:aé
1-331

Bore Tiriéa 75, 15000 .

AMIGA 500 | mega RAM sa satom i 140 disk
programa, (0601) 23-805. 13045
PRINTER MPS-801 za G-64 malo upoirebljavan,
prodajem, informacije natel. (081) 723-405.
1-4046
CB4, PC-128, CP/M ~ Veliki izbor usluinin pro-
drama | najnovijih igara na disku | kaseti. Karlo
Sitan¢, Gruska 207XV, 41000 Zagrab, tel. (041)
511-2284, 1-4032
KOMMODORE 18, 118, +4 — Najveti izbor naj-
kvalitetnijih programa, najni2e cene, copy turbo
vam pokianjam. Dragan Ljubisavijevi¢, 3. oklo-
bar 302/6, 19210 Bor. Tel, (030) 33-941. 1-3706
PRODAJEM C-84, disk 1541, Stampate MPS 801
1 8032 dojstika, 150 disketa, 45 kaseta | literatu-
Ul {O71) 648-272. 1-4045

BACIL 64, dali ste ikada culi za virus na
amigi? Sada | na legendarnom C-64. Instal-
lar + Killer sa disketom, uputstvima | posta-
rinom 8900 din. Igor Palir, Frana Kovatita
11, 62000 Maribor, (062} 33-635. 1-3066

AMIGA - Veliki izbor programa. Besplatan
katalog. Aljcia Zupan (Al Soft), Martinova
43, 61111 Ljubljana, tel. (061) 262-877. t-20

COMMODORE PC 128, kasetofon, joystic,
diskete 3.50/5.25", monitor Philips, printer
mps 1000 Star 1c10. Novo. Tel (011)
331-7531347-509, 1-4037

AMIGA: Veliki fzbor programa, simbolifne
cene, kvalitetna | brza usiuga. Uvjerite se!

Obéteter, Vrhovei ¢ XIVI11, 61000
Ljubljana, tel, (061) 267-228 14044

SHABAC CRACKING SERVICE-l ovoga meseca
SCS e za sve kupce pripremio nekoliko komple-
ta najnovijin igara bez intro | demo programa.
Cena je i dalje ista (najnida u YUIII) 1000 dinara
za jedan komplel. Nemojte se mnogo misliti ved
narudile sledece super komplete!

Ad: 4 x 4 ol Roag 1-4 (Out Run 2), Samurai
Warrior, Joe, Tangenl, F. Hardware, Dawn of the
Mummy, Black Knight 2 (2 programa), Shangai
Karate 2, Wheelies, Clean Germany 2, CG - Ma-
inpari, Mush-room, Star Crash, Warriors Game,
Iron Hand, G. U. T. 2. (Ocean-hit), Nucleus, Pri-
mosis... AS: Last Ninja 2 (pravi), Dark Syde,
Memory Bank. Fulure Race, Stormbringer,
Shangal Karate 1, Usagl Yojimbo (hit), Jungle
Raid, Zylagon, Master M, V., Zodia. .. A 6: Gian-
tary, Psycastria, Druid Moon, Babillon 2, Vare-
wolf, Space Fighter, Pandora, Ala. Time Wize,

. S0P, Roadwars -++... A 7: Strip
Poker {Donna and Sammy), Neather World,
P.T.M., Bloob, Over 5. Top, Delta Plaine, Crol
Shit, Digger, Mezzo Tint, Xenon (najzad | za C-
84), Touch Gyde, Jet Ice, Oh No!, Karno 1-6..,
A 8: Kamo 6-9, Vixen (amazonka u akciji - su-
per), Mega Draconus, Poltergeist (prema fil-
mul), Metal Wars 1-2, Road Warriors, Bubble
Trouble, 5.C.T., Hercules. ..

Majnoviji programi su u kompletima AT | AB, a za
jo& novije hit-kompiete pogledejte naé drugi
oglas u ovom broju MMI! Cana za 1 komplet je
samo 1000 dinara + kaseta + pit. Na 5 naruce-
nih dobijate 1 komplet besplatno, Takode maie-
te naruéiti | bilo koju A Hi B stranu ponudenih
kompleta, Ukeliko vam se ne svidaju kompleti
koje vam nudimo molete naruiti pojedinatno
po ceni od 1206prg. Nudimo i super komplet
2 s najboljim igrama proflog | ovoga meseca.
Cana super kompleta je 2500 dinara + kasata.
‘Kao §lo widite nudimo vam znatno povoljnije
usfove za nabavku programa nego bilo koja
druga grupa u YU!!'SCS jedini snima iz memori-
j& radunara. Ukoliko sumnjate u sve ovo 300 plée
u nasem oglasu, slobodno se raspitajte kod
vadih drugova koji su kupovall kod SCS-a | vide-
cele da ce vam ono potvrdili dinjenicu Koju svi

anaju 1], SCS is best!!! Telefon: (015) 272:318%.. -

{015) 27-318. Adresa: Cedomir Todorovid, Janka
Veselinovita 73/1, 15000 Sabac 1-4031

COMMODORE B4/128
Najkompletnija ponuda u broju. Kod nas modete dobiti komplete najnovijih kasainih igara,
lematske komplete kasetnih programa, najbolje usluine programe za disk sa uputstvima
i najnovije disketne programe:

Kompilet 72: Lazertag, Last Ninja 2 Preview, Iron Hand, Pandora, Shangaj Karate 2, Samursj
Warriors, Pscastria, Zodla, Mega Zodia, Dark Syde, G.U.T.Z+++, Were Woll, Bob Moran 2,
Spectrum Emulator, Joe, Star Crash, Black Knight 1, Black Knight 2, Usagi 100%, Traz 3, Mega
Cybernoid, Jungle Raiders, Future Race, Wu Lung, Primosis, ory Bank, Nucleus, Mastar
Blaster, Daw of the Mumy, Supar Tact Druids Mogon ., .

Komplét 73: Beyond Ice Palace, Road Wariors, Hercules, Cargo, Super Tralley, Proton Run, Sub
Clavian, Cyber Worm, Every Second Counts, Off Road Racing Parts. Time 3 Magic 1, Time
3 Magic 2, Time 3 Mfagic 3, Impossibla Mission [l {3. dec), Impossible Mission |l (4. deo), Sword
Slayer, Alien Syndrome, Vixen, Draconus, Poltergeist, Babs Winner, Nether World, New Strip
Poker 1, New Sirip Poker 2, Jet Ace, Tough Guys, Oh no, Over the Top, Xenon I, Giber Paol,
Scrol Ship...

~ Svemirskl komplet

- Borilatki komplet

= Akcionl komplet

- Simulacije letenja

= Auto moto komplat

- Sportski komplet 1

- Porno komplet

- Komplet za 2 palice (del komplet)

— Ratni komplat

= Korisniki komplet

Svaki kompiet sadrdi turbo 250 | program za Stelovanje giave kasetofona 1 komplet + kaseta
-+ pit = 5.500 dinara. Na 3 naru¢ena kompleta 1 kemplet dobijate bespiaino po vaso) Zelji,
Kompleti sadrie 30-80 . Najbolji uslufni programi ra disk (u cenu su uralunata
| potrebna uputstva i diskete). Geos VI. 3 (najbolja verzija tuvenog programa), Print Fox (graficki
program sa ugradenim odlifnim tekst procesorom) po 25000 dinara komad. Video Tities
{titlovanje filmova), Stop Press (odiiéan grafiki program sa oko 100 slika | tekst procesorom sa
30 vrsta fontova, textomat + (tekst procesor), Giga Cad (projektovanje u 30 ravni), Neews Room
(kuéno novinarstva) po 15,000 dinara komad, Multiplan (Spreedshet], Mini Office Il (baza
podataka, spreedshet), Graphic. Adventure Creator (napravite svoju avanturu), Giga Cad + (10
puta brii od stare verzije), Super Bass (vrhungka baza podataka), Word Star 64 (tekst procesar),
Chart Pack (poslovna grafika) po 10.000 dinara komad, Platine (za projekiovanie §tampanih
plogica), Multi Data (grafika), Music Shop (najbolji muzigki program), Fast Hacken {Copy
Program), Print Master (iz dni grafitki program) po 8.000 dinara komad.

Najnoviji programi za disk:

Alien Syndrome, Karnov, Rock Monitor Gonstr. Kit, 44 Off Road Racing, Bobs Winner, Time
& Magic, Warriors. Synbad, A Ural & Vizval Street Sport Soccer, Paton VS FAomel, Target
RAenegade, Impossible Mission |l ..

Dragan Jaglica, Jurija Gagarina 158/19, 11070 Novi Beograd, tal. (011) 156-445.

1050

FAX SOFTVER

C-54: ite svoju zbirku s upravo pri-

spalim novitetima. Svakih 10 dana novi pro-

grami na kaseti | disketi. Dok (zade ovaj

broj, vet 100 novih programa. Tel. [064)

37-662 Kran), Dezider Cvijin, C. 1. maja 63,
3477

VC-20: Prodajem | menjam programe, kata-
log! Toning Zagar, Sedem 6, 68281 Senovo.
1-3882

AMIGA DOS, bejzik prevods prodajem. Milorad
Radosavijewit, 6. Licka 4 A, 11307 Beorad, 481-
048, 18-20 tasova. 1-4024

COMODORE 64/126 - KASETNI KOMPLET! IGARA

Potetnici, ljubitelji kompjuterskih igara, pirati!!! Nudimo vam veliki izbor probranih, kvalitetnih
i aktusinih igara razvrstanih u 11 kompleta. Kompleti se sastoje od 30 najboljih igara izuzev Sah
kompleta koji broji 9 igara i Isto loliko uputstava. Snimamo na vrio kvalitetne kasete od 60
minuta, koje su garantovano nove, nekoridlana i nisu presnimljenal Svaki kamplet sadri Turbo
250 Line | $talat glave (kojl su snimljenl na oble strane kasete), spisak svih igara na kasetl Uz
svaki kamplet ide | kompletno upulstvo za koriicenje kasete (kvalitetno folokopirana). Garantu-
jemo Kvalitetan snimak, jer snimamo na profesionalno] kompjuterskoj opremi | svaku kasetu
prije slanja provierama. Garanini rok iznosi 2 mjeseca! Za prodaju igara smo s& dugo pripremall
tako da imamo velik broj unaprijed snimljenin kompleta. A sad pregled najnovijih igara;
KOMPLET 10: lron Horse +, Flaying Shark Il, Reccon +++, Merlin+, imperium, Amadeus.
Allantis, Hil-Ball, Santolus, Osmium+, Aquanaut+, Frohn, Slimeys Mine, lg+, Brainstorm,
Targe! Renegade, Impossible Mission Il OK. Boxing C.5. 1-2, 5. 8. Socoer 1-2. On the Aun, Tigar
Mission |l, Shiftslayer, Cybernoid+++. Apple Pie, Venon Sirike Back. Rim Runner, Road-
wars++, North Star+,

KOMPLET 11: Usagi 100°% OK, Super Tag, Storm Bringer, Samurai Warriors, Pandors, Lazer
Tag, Iron Hand, Last Ninja 2 Prewiew, Shangay Karate 1-2 Pscastria. Wheelies, Zenos+,
Tangel+, Bob Maran 2, Black Knight 1-2, Traz 3+, Protium, Master Blaster, Druids Moon,
Primusis, Nucleus, Memory Bang, Future Race, Warrior Game, Star Crash, G.U.T.S. 1-2, Jungle
Raidars.

Ako vas ne zanimaju najnovije igre, sigurne Ga vam se dopastl sortirani kompleti igara:

1. Porno komplet — digitalizovane sexy-siike | igre

2. Sah komplet sa kompletnim uputstvima — oprobajte se protiv kompjutera u drevnoj igri

3. ‘Svemirske igre ~ letite, pucajte, unidtavajte. ..

4, Borilacke Igre - kung-fu, karate, boks, sumo. ..

5. Auto-molo trke - vozite formule, reli-automobile, motocikle .

6. Simulatori leta - postanite pilot aviona, helikopteria ili ..

7. Najpopulamije igre — igre koje su generacije igrada voljele Po prvi put u YU nudime dva
a vna komplata:

8. Fudbal, Kodarka, Atletika — najpopulamijl sportovi na (-64/128

9. Kemandas komplet — postanite specijalino istrenirani komandos i oprobajte se u raznim
samoubilatkim misijama

Posabno isticemo da u nadim kompletima nema lodih igara nil igara koje ne rade [sva 100% OK).
Cijena kompleta (osim Sah kompleta):

1 komplet igara + kasela C-80 (agfa, ferro) + kompletno uputstvo za korii8enje kasets + spisak
Igara + trodkovl snimanja + pit | tro8kovi pakovanja = 11.000 din! Sahk‘::mplm + gve navedeno
7a 1.komplet = §.000 dini!|

Dajemo extra popust: na 3 narutena kompleta uzmite 1 besplatno {sa svim trodkovimal) po
vasem izboru. Na § narutenih kompleta pored 2 besplatna kompleta (sa svim trodkovimal),
dobijate 3 intromakera (ubacite vasu reklamu u igru), 2 demomakera inapravite svaj demo sa
slikama, muzikom, vasim sfovima Itd.) | 2 writera (2a pisanje fantastiénih poruka). Pored toga,
prvih 15 naruéioca nagradujemo sa 1 besplatnim kompletom (pladate samo kasetul). Naruéena
komplete isporutujemo pouzecem u roku od 3 danal Placate postaru pri preuzimanju kaseta.
Narudibte primamo na adresu:

Ivan Petric. Bratstva | jedinstva 10, 75000 Tuzla ili nas uslulni telefon (svaki dan 8-20 sati') (075)
211460 ... (075) 211-460. .. (075) 211-450. . 1-041

Moj mikro 61
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«PROFI A« AMIGA SOFTWARE

Velik izbor uputstava, korisnitkih | zabavnih programa. Novo:

- Express Paint 2.0 (DTP, Crtanje, 20)

~ Dynamic Studio {Sequencer + Drum Machine 20)

~ Forms in Flight {30 animacija, najbolji)

~ Diractor {animiranje IFF slika i dr.)

- Aqis lﬂm Tullw + Video Seg (video dpice ..
inalnih uputstava;

an'ns in Flunm. D?mr. Video Titler, Animate 30 itd. (sve engleski)

- Igre; Svaki mjesec samo najbolje

~ Za potetnike ~ najbolji programi sa prevedenim uputama

- Snimamo na vase il nade diskste (Fujitsu 200-4500)

— Besplatan Imahn_;
Damir Sabol, L. Kralja 11, 42300 Cakovec, tel. (042) 812-575.

.) Vierojatno |e stigao | Fantavision,

1-058

[ JOY DI/ISION,

COHHODORE 64

Sve za disk| lzuzetna ponuda disk usiunih

programa | najnovijih disk igara za CB4.

mm ’b; llnma u bvwlttrmrn katalogu!
naj mogu ustrajati

Matjal amc Sentll] 120/C, 62212 Sentil],

el (062) 651-105. 13817

ma Evrope, to imamo | mi.

re, lijgénike, programers,

gavicava Il tel, (041) 688-004.

AMIGA - sva §to moZete naci u oglasima komp-
jutorskih éasopisa na Zapadu ili u trgovinama
Minchena, Londona il crackerskim radionica-

Programi za hackere, slikare, muzitars, novina-

pedagoge. sportabe;
2a djecu od 6 od 106 godina, za one koji vole
svoju prijateljicu. Najvei izbor programa za
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amigu, Najvedi izbor literature za amigu, Bes-
platan spisak. Ozran Bukic, d.mauiaqron Cslo-

COMMODORE program servis 54/128 za vas:
ako ste podetnici ili profesionalcl sve dto Zelite
8 dugo luplnimumﬁwapmlhonlhﬁmm
mesiu: sve vrsie | ftexiprocesori, baze po-
dafaka - preko razlicitih rama za disk,
kasaty. Dodite, pisite, zovite posle 17 sali. Zden-
ko Andridi¢, Drugi Bulevar 34/52, 11070 Novi
Beograd, tei. (011) 131641, 1-3999
COMMODORE 64 - Najnoviji programi za kaze-
Iu | disk. 1 komplet (35-40) igara + kazeta
= 4500 dinara. Strana diska = 650 dirg::. E:t
popusti, naj igre, naj ... Besplatan
mmlu nmm'mm 811-845 | Kazeta: (042)
£11-689. Adresa; BBC, K. Racina 44, 42300 Ca-
kovec, Uvjerite sa! Olekujemo vas! 1-3963
BILO KOJIH 4D programa sa kasetom 91[?10 8a-
ma 4500 din. Pesedujem sve programe. Dragan @ g
Proki¢, Batvansia 10, 34000 Kragujevac. 1-3945 500 din. Sortirani kompleti fusiuZni 1 | 2,
XY SOFT! je za vad C54 ovog mjeseca pripremio sportskl, ratni | drudtveni) Katalog bes-
2 kompista najnovijih programa. Komplet (35 platan. _
+ kazeta + pit = 5000 din. 2 komple- Za disk | pojedinatne: Zomequﬂtt.Shr
ta 9000 din. Garantiranc kvalitelan snimak na ﬂeﬂlﬂl trg 21, 11000 e [011)
originalnom azimutu. Nazovite | uvieriie se u na- 636-333. Kompleti: Cami-
ismw-g 6, 11000 Beograd, tel. (011) 437-
054

AS|TON

COATUTEE STwSiS

za disk | kasetu
e pheog T
A ius mi

narutiti ved danas.

Kod nas se modete pratplatiti na sve nove

programe a za pretplatnike | dalje va2i po-

seban popus! | zagarantovanie cene do kra-
godine. Vriimo prodaju knjiga kompjut.

bibliot. Catak po nitim cenama kao | diske-

fa od 525"

Cena kompleta = kas + ptt = 4500 (25

prog.). 1 sirana digkets 1,000/ pojedinaino

§u posiovnost. Isporuka odmah. lvica Zimbrek,
u-nSn.mmn.mm Varaddin, (042) na-m 118,

=PROFI A= AMIGA SOFTWARE
Velik izbor uputstava, korisniékih | zabavnih programa. Novo:
- Express Painl 2.0 (DTP, Crianje, 2D

~ Dynamic Studio (Sequancer + Drum Machine 2D}

- Forms In Flight (30 animacija, najbalji)
— Director (animiranje IFF slika i dr.)

Aegis Video Titler + Video Seq (video 4pice...) Vierojatno je stigao | Fantavigion.
— Majvedi broj originainih uputstava:
Forms in Flight, t, Video Titler, Animate 30 itd. (sve engleski)

~ Igre: Swvaki mjesac samo najbolje
- Za potetnike — najbolji programi sa prevedenim uputama
~ Snimama na vade il nade diskete (Fujitsu 200-4500)

- Besplatan katalog
Damir Sabal, L Kralja 11, 42300 Cakovec, tel. (042) 812-575. 1059

COMMODORE 84: Ovoga puta 4 kompleta sa hitovima medu kojima cete prepoznati neke
filmske hitove:

Komplet 50: Over the Top. Poltergeist, Every Second Counts, Oh, No!, Metal 1.2, Giger Pool,
Neather World, Cyber Worm, Subclavian, Proton Run, ...

Komplet 49: Time & Magic 1,2,3. Bob's Winner, Super Trollay, Hercyles. Vixen, Draconus, Crool
Ship, Deitaplane, Bubble Trouble, . ..

Komplet 48; Tough Guys (festoki momei), S.5.T., Cargo, Jet Ace, Mezzo Tint, Blob, Road
Warriors 2, Xennion 2 New Strip Poker 1,2, Alien Syndrome. ..

Komplet 47: Beyound Ice Palace, Carnov 1-8, Off Road chmg Xibor Worms, ..

1 komplet = 2500 din. + kaseta (50-ak programa), 2 kompleta = 4800 din. + kmh {100-ak
programa), 3 komplets = 6900 din. + kasste (150-ak programa), 4 kompleta = 8800 din. + kasele
(200-ak programa).

Uz komplete dobijate i detaljna uputstva. Nadam se da je nada dugogodiénja prisutnost u ovom
posiu dovoljna glﬂmﬂl za kvalitet, kao | nada profesionaina usluga. Kompleti su oslobodani
dema | intro w Cene garantuju kvalitel Sata Mirkovi¢, A Stankoviéa 2123, 15000 Sabac,
tel. (015) 808

t-051
62 Moj mikro

m C16, C-+4, C116 - najatraktivnije
1 re: Skramble, Helikopter, Football,
Fundhu. Leomotion, Basebal,
Squlrm Bamheln Wimbledon, Commando,
Hustier, Kickstart, | jo8 200 igara iste kategorije.
Jmunuumon(mnssa-sss six-142
PRODAJEM za C-54/128: Reset-modul (6000
din); eprom-modul + reset (25000 din); T-raz-
djelnik za 2 kazetolona (10000); naviaka —zasti-
ta od pradine; programi;. .. +pobtaring. Zdenko
Simunié, Kolareva 58, 41410 V. Gorica, tal. (041}
714-688, t-4012
A.B. SOFT - Najnovije disketne igre za C-64!
Katalog ~ 700 din. Baban Stambolovié, Milana
Rakiéa 29, 11050 Beograd, tel. (unun-adgm
t T
PAZNJA! PAZNJA! C-84 - 25 iniro & demo ma-
kera za kasetu. Najkompletnija ponuda u YU
Cijena 25 prog. + kaz. + ptt + upulstva = 6300.
Konan razbijaé software. lvan Jakobovic, soliter
Siavonija 111, 6726, 55000 S1. Brod 13778
COMMODORE 64: Disco light show ~ Program
Light Show namjenjen vizalnom | akustitnom
préstaviianiu muzike, muziku molet siudali
| istowremeno vidieti na vasem televizory. Sni-
mak s reprogukuje sa commodorovog kaselo-
fona. Glawni dio programa napravijen je u ma-
Sincu

Takoda pravim Seme za resel tipku za C-B4. Sa
semom cete mnogo lakde i jeffinije ugraditi re-
sat tipku nego da kupujete gotova modula. Po-
rad toga pravim bipere, ako vam se ne svida
muzika u igrama a htjell biste sludali svoju muzi-
ku, 10 sve molate zajedno ako narudite biper.
Biper mode | da posludi za dtimanje azimuta
glave, jor kad se pokvari azimul nedete moci ni
uéitatl program za Stimanje glave.

Ako nemate sreée na lotu, narulite program
joto, Loto 1-38, izaberite kombinacije od 7 bro-
jeva. MoZe vam mnogo pomoci pri Ispunjavanju
efiketa. Snimam na onginalnom azimuty na va-
&m ill mojim kasetama.

Za sve gore navedenc dobijate detalina upul-
stva. Informacije; Damir Moric, Olge Ivkovic 8,
71000 Sarajevo, tel. (071) 25-140. 1-3941
VUEKO SOFT vam nudi najnovije igre | usiuZno-
puucna pmgnma za G-64. Trakite kmlog

besplatan. Klemen Bogataj, Zasavska 29,

mmmmj tel, (064) 25-434. 13960

AMSTRAD

NUDIMO VAM zs CPC 464-6128 najnovije pro-
grame koje imamo samo mi: — Scate Rock Si-
mulator, = Shanghai Karate - 4 programa,
~ Mask - odliéna arkada. Job imamo: Pradalor,
Platoon, Driller, Liveammeo, Outrun, Combat
School, Gryzor, Ninja Hamster itd, Zadto naru-
Eujete programe od drugih pirata kada kod nas
modete da sami pravite komplet od 20 programa
& pokeovima za 5000 din, Katalog 300 din. Zero-
solt Zoran Rajkovié, Bulevar Lenjina 104, 51250
Cetinje, tel. (086) 22-797. T-401

AMSTRAD JOYCE: razmena programa, veliki
izbor; Dragoslav Stoiljkovie, Put partizanskih
baza 8, 21000 Novi Sad, tel. (021) 397-743.

FUTURESOFT vam |e za letne dane pripre-

mio najnovije programs:

KOMPLET G: Dervish, La-Swat, Folling

Thunder, Profesional Tennis, Chain Reacti-

on, Return to Oz, Stiflip & Company, Worm

in Paradise. ..

KOMPLET H: Platoon (1-3), Gunsmoke

(1=5), Gryzor (1=3), Slaine. Tel. (051} 311-

831, Poljanski nasip 30, 61000 Ljubljana.
T-4056

AMSTRADOVCI PAZNJA! SmartDats po-
nove udara. Najnowiji 1 najbolji programi
(MS-DOS smulator, Predator 1-4, Garfisld,
Telris...) na vasim ili mojim kasetama po
ekskluzivmim cenamal Sa kvalitetom u svet-
ski vrh| Besplatan katalog! SmartData, Kot-
lje 143, 62390 Ravne - tel. (062) B51-441
T-4080

AMSTRAD/SCHMEIDER: DAXSOFT vam pred-
stavija najbolje | najjettinije CP/M | usiutne pro-
grame na 3" disketama, kao i uputsiva za njih
Basplatan katalog. Draten Petrovic. Simiceva
15, 56000 Vinkovel, tel. (056) 15-357 T-4035

PENDISOFT!! Hej, AMSTRADOVC! 22 spar-
ne letnje dane pripremili smo vam puno
(znenadienja!! K-45. 1987, Predator L-4,
Knightamare... Vrhunska kvaliteta, niske
cane, CPIM, AMSDOS, uputstva, bespiatan
katalog stampan sa LX-800, Kote
14, 35000 Svetozarevo. el (035) 224-107
T-4027

SCHNEIDER CPC-484 sa profirenjem na 512K,
kolor monitor CTM-840, disketnu jadinicu Vior-

F-1 5257, TO8K), printer schnaider NLO-
401, |oystick, s programi | lteraturom prodajem
za 2 M. Tel (084) 47-568 ili 47-004 T-3042
AMSTRAD CPC 484: Nabavite najnovije | najbo-
lje programe po wrio povoljnim cenama: kam-
plet od 30 programa sa katstom optima C80
| poStarinom iznos samo B000 din! Stalni nansd-
nici imaju 15% popusta. Kvalitet zagaraniovan
rok isporuke samo jedan dan Narudite bespla-
tan katalog. Gregor Strakl, Gornja vas 69a
63312 Prabo'd, 'ef, (063) 701-489 T-3984

CPC - Najnovije igre | usiusni programi na
vakim 3" disketama Jeftinije od drugih:
IGAA — 150 din, & usluini program 500 din
[AMX = 1000 din). Besplatan katalog | jod
mnogo toga nudi vam Slobodan Mitrovié,
B.Hadida 57/11-17, 34000 Kragujevac, tel
(043) 211-432. T-3848

AMSTRADOVCI | $¥1 OSTALI, POZOR!!!
Instruiram BASIC 25 sve stupnjeve.

Cena povoljnati!

Informacije na tel. (D64) 81-289. posie
podnalll

Lepe pordrave” * " Robi T-3615




—

276-127,17. do 18. sati,

DEL CIP za SCHNEIDER §120/664/484! Tratite katalog s opisima uporabnih | GPM programa, te
sirane Ierature | prijevoda (45 stranica; 150 din u
programa. Takoder bogal izbor igara | kompleta. Del

pismu i pouzedem) il besplatnu listu
ip, Amruseva 7, 41000 Zagreb, tel, (041)
T-3855

PIRATSOFT za CPC 464-5128:

1. Maxell CF-2,3" diskels sa | bez programa.
2. Nove igrice u komplatima i pojedinaéno
3. Mnogo novih | starih CPM | usiunih

I nasim disketama | kaselama.
Zagreb. Tel (041) 678-327

ama.
4. Najkvalitetniju | najbriu uslugu snimanija | isporuke programa. Programe snimamo na vadim

5. Za katalog 500 din u pismu, na adresu: Sergije Ivanovit, Kopernikova 34/2, 41020 Novi
f. Ps. pogledajte nade oglase u zadnje dvije godine Pss. OPSTAJU SAMO NAJBOLJI!

T-4001

AMSOFT YU CP/M Software predstavlja najno-
vija CP/M programe: Money Manager + (vode-
nje posiovanja), Quasar 2 (statisticii paket),
Scrivenar - rafunanje unutar teks! procesora,
Desk Top Publisher-Joyce, Pagemeker, Charac-
ter Designer-Joyce, Locoscript 2-Joyce, MGX
(Mathematic's Graphic Extensions)-Joyce, DBa-
s& Compiler, DBase Phone IBM-Amstrad Copy,
Library, Squeeze, Micro Gobol, Xlisp, Forth-83,
Small-C (lloating paint), New CPM 63 K, Turbo
Pascal ROS 3.3, CBasic-80, Dr Draw, Dr Graph
CPIM ligre (Joyce | CPC): Strike Force Harrier,
Batman, Megan 3, Almazar, Moncpoly, Bacar-
ral, Adventurel, 30 Clock Chess. Mogutnost
isporuke svih programa sa YU znakovima Kom-
plel Languages: Fortran, Pistol, JAT Pascal, Mi-
cro Prolog, Komplet Text: Wordstar, Maiimarge,
Frospell, Rolate. Komplet Statistika: AMSTAT
14, Komplet Plus: dBase Il, Supercalc 2, Word-
star 3.34, 2IP, SDI. Kompiet 2.2, Microscript,
Micropen, Microspread, CP/M Utilities: DBase 1|
Utilities, Library (subdirectory), C-Archive, Tur-
bo Graphic Toolbox, Poklon: CAMBASE DATA-
BASE. Novi AMSDOS programi: Masterfile Il
6128 YU, Tasword 6128 YU, Profi Painter, Hard-
ware: prodirenje 464 na 6128 (CP/M 3.0), silicon
disc 266K, Lighlpen, eprom-programator, epro-
mi sa YU slovima za printere. Amsolt YU, Trg

SCHNEIDER PCP 484, zeleni monilor, prode-
jem. Inf. na tel. (081) 311-578. 58-5T
SCHNEIDER CPC 484 prodajem zajedno sa
printeram DMP 2000 ili samo printer, Jate Ran-
zinger, Cesta zmage 7, 61410 Zagorje, 1el. (0601)
63-207. 25
SCHNEIDER sve vrsle programa. Snimamo na
kazete | diskete, Odaberile programe iz besplal-
nog kataloga i za 5000 din, snimit éu vam 4 .di-
skete ill 2 kazete pune programa. Ziatko Plavéid,
tel (056) 13-492, 56000 Vinkovel, T-4014

PRODAJEM CPC 6128, DMP 2000,  lile-
raturu, diskete. Viadimir Dragowvié,

rev. 12, 81000 Titograd, tel. (081) 33-882. T-3985
ECHHE!ITM CPC 464, kolor monitor, #%
fedinica, joystick, uputstva, prodajem. Tel. |
25-868, izmedu 19,1 21. satl. T-3850
AMSTRAD 484: Najnovije igre | usluine progra-
me prodaiem, Rodoljub Jovanovié, Preradovite-
va 35, 21131 Petrovaradin, tel. (021) 433-801.

T-3849
SCHNEIDER CPC 6128 | kolor monitar CTM 644
prodajem, Tel. (041) 677-810 T-3957

SCHNEIDER CPC 484: DCC SOFTWARE. | ovaj
mesas vam nudima najnavije programe (Basco-
nia, DAWHO, Pink Panther, Comidor, Chain,
Brave, Stifflip). Cene jof uvjek iste. Adresa: DCC

DEL GIP ZA JOYCE! Traite basplatan katalog! Del Cip, Amruseva 7, 41000 Zagreb, el (041) 276-
127

T-3956

ATARI

PRODAJEM PRINTER atari 1029, pet traka
za pisanje, ugradeni YU znaci. Tel, (018)
304-M45. 3717

ATARI ST - Najnovije igre | programi za ST:
ATARI ST - Najnovije igre | programi 28 ST
= |mposible Mission ||, Predator, Joe
Blade

- Quantum 12 (moguénost rada u 4.009
boja istovremeno) ...

Cena jednog programa je 800 dinars, a dvo-
strane disketa (Fujitsu) j& 4000 din. Snimam
na jednostranom | dvostranom disku, Ga-
rancija za kvalitet | brzu isporuku, Katalog
500 din.

Blisky Perunovi¢, Mirodica 2188, 85355 Su-
lomore, (085) 72-279. T-040

Republike 4, 41000 Zagreb, tel. (041) 270-777.

Software, Migojnice 30, 63302 Grite, tal, ;
on g st

T12-872 (Mito).

EAGLE SOFT -Ulepdajte sebl toplo leto sa najnovijim igrama za amstrad&schneider| KedB:
Platon-Vod smrti, Renegade-Ratnicl podzemlja. . K-45. Anarchy, Dark Wurte, Tir Nog, Profesi-
onal Tennis, Quad, Galactic Games, Roling Thunder. Enterprise, Academy 2. Rebel Planet,
Starmen, Indor Socer, Tanium. .. K-44: Side Arms. Badlam, Card. Gussier, Jet Bike Simylator,
Death and Glory, Star Wars, Boyracer, Pengy, War-Hawk, Bossgoniar. .. K-43: Pink Panther,
Predalor, Bravestar, Mask, Joe Blade, Raly Driver, Knightmare Raly, Sepulcri, Askheron, Men-
lor... K-42: Tetris. Flying Shark, Dan Dare 2, Battleships, Garfieid, Arkanoid 2. Boogil, Bibble
Booble Booble, Arkham Manor, Guadal Canal, Frogy, Madbalis. .. K-41: Agent X2, Bobsleight,
Catch 23, Werwolfes of London. Bugy Boy. Xor. Park Patrol, Zareba. Boulder Dash, High
Frontier ...

Za potetnike nudimo veliki izbor tematskih kompleta: Ratne igre - Simulacije iatenja - Sportske
igre — Fudbal Kosarka — Borilatke vestine ~ Auto Moto irke ~ Arkadne igre. Cene: Komplst (20
prog) + kaseta + pakovanje + pit = 6000 din, Na pet narutenih komplsta dobifate dva
besplatno po izboru (placate samo Kasete!), Pojedinaéno 500 din /program, Takode vam nudimo
izvanredan usiulno korisnicki komplel <A« (15 prog.) sa kompletnim upulstvima: Masterfile,
Tasword, Logo, Focus, Artist, Pascal, Amscalc. .. Komplet + kaseta + pakovanje + pit + kom-
pletna upulsiva = 25.000 din. Vrhunski kvalitet uz isporuku u roku od 2-8 dana
besplatan? 0st pretpiatel Stalni kupci od sada imaju popust od 20%. Adresa: Ivica
Sabljak, 7. Vojv. Brigade 62, 21208 Sr. Kamenica. T-3587

SATANSOFT AMSTRAD 4564/61281

Za vrute letne dane pripremili smo vam najboljl komplet svih vremena - komplet 34;

KOMPLET 34: Platoon 1-3, Gryzor 1-3 (konadno i za viasnike 464), Gunsmoke 1-5 (Commando

nwa divijem zapadu). Andy Capp (poznati junak iz stripa), Siaine, Mask 2. Rolling thunder,
Arcars...

SCART KABEL za prikijutak atari ST bez modu-
latora na televizor motete naruditi na tel. (041)
563-523 T-3094

PRODAJEM NOV atari 520 STFM sa miSam. Tei,
(018) 25-208. T-3962
PRODAJEM TVRADI disk SH-205 (20 Mb) za atari,
Tel. (062) 621-486. T-3596

ATARI SOFTWARE: Novi programi za vas
atari BOO XL/130XE. Kalalag 300 dinara. Zo-
ran Pandurov, Burdevska 33, 23000 Zrenjs-
nin, (023) 63-521. T-3885

TURBO MC interface (XL'XE) + upute +10
igara + kasata + konverter = 30.000. Inte-
face + sve navedeno + ugradnia u vad
kasetofon = 35.000. Ugradnja u sve tipove
kasetofonal Prodaje programal Katalozi:
Turbo prog. (200 din.), Disk - oplsni (500),
kasaini (besplatan).

Sa#a Cvetojewié, Pijade 16, 44000 Sisak,
(0u4) 21-016. T-3821

ATARI 8T. lzradujemo programsku opremu
za OUR-2 | privatnike. priredbe
programa za IBM PC radunara Tel. (063)
34-134 do 14 aati, | (063) 748-151 po i%;t?l.‘

ATARI ST. YU-TOS u epromu za atari ST
YU znaci ra Stampate. Programi Diskete
Usluge nudimo OUR-ima | pivatnicima. Tel.
(063} 34-134 do 14 sati i (063) 748-151 po 18
sai. T-3875

ATARI ST - Sottware & hardwire

= GFA BASIC 30, PC Ditto v. 3.64, digital,
DbMAN v 4.0 ind.

~ igre: Master of Universe, Enforcer, Gene-
sis, Bolo, Gold Runner ||, Kaiser, Oblitera-
tor itd. .
Najjevtiniji kompleti po vadem izboru. Vise
od 1000 programa. diskete 3,5 | 5,25, Kata-
log besplatan. Neupotrebijavani atari 1040
STF sa ugradenm biitter TOS-0m | sav osta-
li hardver

Boris Gruden, Turining 10, 41020 Zagreb,
tel (041) 676-228 | 436-002 T-4017

»AURORA« - najnoviji programi | dishkete
a3 atari 5T. Popusti 2a komplete.
Tel, (058) 523-772 1 72-801 (Marko). T-3985

ATARI ST. Najnoviji programi, litaratura
| pomod u programiranju. Piste na adresu.
NB softwere, Vinogradski put 50, Prigorje,
412891 Savski Marol. T-4043

POWER WITHOUT THE PRICE - preko
1000 programa na disketama 2a BOOXL/
130XE. Najvedi izbor softvera.

Zvonko Atlija, Zagrebacka 21, 51000 Rijeka,
tel. (051) 37-723. T-4041

ATARI ST - Valik izbor najnovijih igara
| usiudnih programa. Cijene do 800 din.,
popusti za komplete. Od hardvera nudimo
eprom programator, RAM na plodici, ROM

module, 961 K flopi. .. Kataiog 700 progra-

ma besplatan!

Nikica Par&inic, Bartat 17 a. 51280 Rab
T-3867

¥66 R, MILJAKOVIC %
ATARI ST !

N. POLJE C.I/48

61260 LJ.-POLJE

ATARI ST Bahovec ing. Srelko. Novo: Dbman
4.0 - mreia, Euro PC-Difto, Bolo, GFA RB kon-
verter. Katalog 500 din. Pijadejeva 31, Ljubljana.
Tet. (061) 312-046 ST64

ATARI 520 STM, SF 314, monitor SM 124, mis,
programe, literaturu, prodajem. Asmir Junuzo-
vi¢, Kikindska 10, 77000 Bihaé, tel. {077) 224-
080, T-3707

ATARLXENL - Sve najbolie | najkvalitetnije nadi
cele u besplatnom katalogu. Zvonimir Krid, Mi:
lana Migkovita 7/3, 55000 Slavonski Brod. Tele-
foni: (055) 232-536 Zvanko i (085) 232-396 Tomi-
slav. T-3873

ATARI B00 XL/XE = Speed King. Xevius, Gaunt-
fat, Druid, Sitent Service . Tel (011) 164-275

KOMPLET 33: Buggy Bay, Driller, Bosconian, Mask, Pink Panther, Batile Ships, Stuffiip & Co., tel. GGl ¢ -Boris. T4050

Chain Reaction, Death or Glory, Worm in Paradise, Ziggurat .

KOMPLET 32: Predator 1-3, Bubble Bobble 1-2, Galactic Games 1-5, Rampage, Mission, Tetris,

Joe Blade, Bobsleght, Dan Dare 2, Star Wars, Knightmare, , Naja.., ATARI ST HARDWARE

KOMPLET 31: Agent X-2 (1-3), Complete Bastard, Red Led, Flying Shark. Enterprise, High = Monokromatski monitor (640 x 400)

Frontier, Guada! Canal 1-3, Werewolves of London, Malch Day 2, Madbalis, Tank.... = SM 124 u sve tri rezolucije

KOMPLET 29. Deflekior, Uridium +, Int. karate +, Motos, Ransom, Ramparts, Arkham Manor, = 3.5 - Floppy sa NEC 1037A (350 K)

Flash Gordon 1-3, Catch 23, Masters of the Universe, Grange Hill.... - §,25" - Floppy za PC-Ditto

KOMPLET 28: 720, Superstar Soccer, Super Hang-on 1-4, Basil, Rygar, Super Sprint. Milk Race, - SF 354 kao dvostrani Floppy disk

Indoor Soccer, Cessna over Moskow, Colany, Flunky. .. = 8T - na video rekorder (kolor)

SPORTSKE IGRE 1: Ping Pong, Match Day 2, Bobsleghi, Basket Master, Squash ... - Eprom programator (2716-27011)

SPORATSKE IGRE 2. Supertest, Winter Games, World Games, Hyper Sports, Decathlon .. - Video digitalizator (TV, rekorder, kamera)

AUTO-MOTO: Super Hang on, Super Sprint, Enduro Racer, TT-Aacer, Scalextric. .. ~ ROM - modul sa 128 K

LETENJE: Tomahawk, SF Harrier, Top Gun, Deep Strike; F-15, Spitfire 40... . - Scart kaoel(ST na TV bez modulatora)

SAH, DRUSTVENE IGRE: Colossus 4.0, Cyrus Chess, Manapoly, Pinball, Poal .. = Kompozitn| kabel (monokromatski)

BORILACKE VESTINE: Kung Fu, Ninja Master, Int. karate +, Yie ar Kung Fu. ., = Sve vrste TOS-a

AVANTURE: Runestone, Boggil. Shadows of Mordor, Redhawik. Lords of Midnight, .. ~Diskate 2 DD (Fujl i dr.)

U prodaji su oniginali na kaseti: Platoon, Gryzor. Gunsmoke, Renegade 2. - Stavljamo vade programe u modul (128 K)

Opskrbite se veé danas sa najnovijim hitovima: Cena redovnog kompleta (preko 20 ~ Sheme ST rafunara

+ kaseta + PTT) samo 6000 din, samo super komplat 34 staje 9000 din. Sve te programe imamb’™ | | - Katalog

| na disketama. Kvalitel je zagaraniovan, rok isporuke jo jedan dan. Satansoft, Pod hrasti & ATARIJEVCI, ako vam va$ serviser ne moke pomodi, moida imamo riesenje mi'

61000 Ljubljana, tel (061) 331-022. T-048 - Skrobar R, p.p. 39, 42300 Cakovec, (042) 817-596, posiije 15", T-4006
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PC

@ BM PC

ZASTO VAS RACUNAR STONI?
JER NEMATE DOBROG
SOFTVERA?
Ponuda programa | literature. Informacije
| narudéba kataloga na adresu: Cepec Vin-
ko, Ul. 28, herc. div, 11, 61113 Liubljana, oz.
pozovite telefon suseda (061) 349-004.  ©
ST-67

@ BMPC

RASPUST JE OVDE!

Najjettinije igre u Jugosiaviji. Pasabne jeftl-
ne ponude za veée nakupe. Pifite na adre-
su; Cepec Vinko, Ul 29, herc. div. 11, 61113
Ljubljana, oz. pozovite telefon suseda (061)
348-004, Tratite katalog! ST-67

AMSTRAD PC 1512 MM USA verzija: 640 K + 20
Mb Seagate. Epson LX B00. Tandon 5 1/4 drive.
Testirane 5 1/4 DSDD diskete u rivom
Tyveku; 1-8 po 3800, 10+ po 3200 din. Tel. (041)
695-118 popodne! T-3915

NAJNOVIJE PROGRAME za P?JMIT-AT,
prodajem po povolinoj ceni. Tel. (063) 36-
696, posle 16 sall. B65-5T

SC0 XENIX, Foxbase i Informix za Xenix na
ollvelti M28/1BM AT hitno kupujem. Nedalj-
ko Matesit, Dkurddice Moderéin 20, 41020
Movi Zagreb. T-4055

Charlie
So§t

MNove za IBM PC! Kp'nlati!
Program-+uputstvo+diskete+

plasticne Korice. Kada kupujete
kupujte kvalitetno | kompletno!

. 71210 liidza
u'treesla:—ﬁot%?ﬂ“_n 9

COMPUTER HIT

Vam nudi profesionalno prevedenu literaturu na srpskohrvatskom jeziku, koju svaki konsnik IBM PC

i kompatibilnih ratunara treba da posjeduje:

Wordstar
DBase 1+ Quick Reference
Simphony Aplications

360 str. 25,000 din
290 str, 18,000 din
280 str. 17 000 din
280 str. 18.000 din
290 str. 16.000 din
150 str. 17.000 din.

30str. 4.500 din,
140 str. 15,000 din

Ofset Stampa, meki povez. Ispruka pouzecem. Kalalu&bupralan. Moguénost narudbe za radne

organizacije. Informacije | narudibe na adresu: Ziatan

840-865, (iza 16 Easova) /i (071) 621-025.

&ic, po. box 116, 71210 Hid2a il na tel. (071)
T-4054

IBM PC CLUB

EE designer Il (kompletna literatura sa pro-
gramom). Svim novim viasnicima PC ratu-
nara vrio povolino nudimo:

1. Paket od 10 najpotrebnijih programa za
potatak (Toois, Utility, Tekst procesor itd.)
2. Sve vrste kablova za vezu sa monitorom
| Stampadem. Katalog besplatan. isporuka
za 24 tasal

Dragan Petrovic, Dudanova 6/14, 168000 Nig,
tal. [018) 45-679. T-4034

NAJVECI IZBOR, najnite cijene softvera za
IBM PC. 900 usluinih programa, 150 igara.
PCAD v.2.00 kompl, DRACLE za XT | AT,
MS C 5.00 + QUICK, Quatro, Wordstar 2000
+ Graphic, Symphony v.20 itd. Snimam
programe na diskete 525 | 3.50. Tjedno
novl programi. tradite nove besplatne kata-
|

oge.
Zdenko Baksa, vana Milutinovica 34, 41040
Zagreb, tel. (041) 254-581 T-3047

IBM PC/XT kompatibilni radunar; 640
prodajem,
Tel, (082) 25-880. T-3961

o/PC SOFTWARE

NAJVEC! IZBOR softvera za IBM PC u Ju-
goslaviji po najniim cijenama. Word Per-

fect v 5.00, OS2 Prologue, GEM 2, MBP
Cobol ‘87, The Toy Shop, Certificate Maker,
18T Word+, Duette, SPSS PC+'87, Math
CAD 2, Copy Il PC V4.01, Wampum, PC
Tools v4.21 Deluxe. Symphony 2, Dr. Halo
3, Painibrush Plus, .. Najved| izbor najno-
vijih igara:

World Games, Elite, Bedlam, LS Larry, War
at Sea, Strip Poker, Amazon, Orbiter, Alter
Ego Male, Borrowed Time, . .,

I jod preko 288000 k vrhunske program-
ske opreme najpoznatijih svjetskih proiz-
vodiada,

Literatura! Pokloni! EKSTRA POPUSTI! Ka-
talog besplatan,

Isporuka u roku 24 sata!l!

EE Software, Mriiceva 31, 78000 Banja Lu-
wa tel (OTH)40-340, T-3476
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SC SOFTWARE KLUB - 1BM PC XT, AT
2861386

Obezbjeduje komercijgini softver iz svih
oblasll primjena i obuku kadrova 2a rad sa
njima —

= P CAD 2.10, EE Designer 2.0, Eplan, Mi
cro Cap 3.70, Caddy 22, Protel PCB, Scribe
Modeter 2.60 itd.

= CAD-CIM:

= Stress Dec. 87, SAP 5, PC FEAP '87,
Cad-Vision itd.

~ DESKTOP PUBLISHING.

- Harvard Professional Publisher 2.60, Pa-
ge Maker 20, Ventura Publisher 1.10
+ Font Editer + YU font.

= KOMPAJLERI:

= M5 G 50, MS Fortran 77 4.0. Oregon
Pascal 2.00, Clipper Dec, 87

- OPERATIVNI SISTEMI & ENVIRON-
MENT:

-~ DS/2, UNIX, XENIX 5.00, razvojni sistemi
za XENIX 5,00, MS Windows 386, Desqview
386, GEM 2.00 itd

Uz sve programske pakete obezbjedieni
origina! priniénici Kontakt adresa: SC Soh-
ware klub, Rade Vranjedevié 59/18, 78000
Banja Luka, tel. (078) 48-957 (od 8-14h i od
16-20h). 1089

PAODAJEM MATEMATICKI koprocesor BUA7-2
i mia. Dusan Miladinovié, tel. (011) 160-413,
Jurija Gagarina 87, 11000 Beograd. T-3946

SOFTVER za PC XT. AT po najpovoljrijim
cenama. Aleksander Urdif. Polrteva 16,
B1000 Ljubljana, tel. (061) 444-079. 28

IBM PCIXT turbo kompatibilan, 2 x 360 floppy,
tEMJ K R._;.M. Herkules kartica. mono TTL. tasla-
ura, mis, ocarinjeno, neotvoreno, prodajem.
Tel. (021) 365-748. 27

RAZNO

STRUCNJAKA za preprogramiranie aplikacie
na dBase |ll ili Foxbase, na nadim ratunarima uz
moenost kvalitetnog smjedtaja za kontinuiran

ljan rad. Opis, uvieli, reference, upiti pod
broj: T-4028 (CGP Delo, mail oglasi Moj mjlk-rt?i'ﬂ
HARD DISK 30 Mb, Seagate, 53 konirolom za
PC/XT, nov ocarinjen; profesionaini eprom pro-
gramator & simulator za atari ST, flopy SF 354,
své povoljno prodajem. Milan Necakov, Baran|-
ska 45, 23000 Zrenjanin, tel. (023) 43-571, T-4029
SHARP 1500WA basic B4 struklura, sa onginala
prodajem. Tel. (041) 448-225, STX-144
ORIC NOVA-84. Veliki izbor igara, i 2a diojstik
verzije, hardverske projekie. Besplatan katalog.
Urban Otto, 24410 Hargos, Proletarska br.T-l ;944

KONACNO IC SUPERTAPEmodul za atari BOO
KL. Ubrzano uéitavanje | snimanje 50-70 puta.
Prodajem najnoviji déepni radunar TI-74 basi-
calc. Josip Valié, Cesta Kambelovac 11, 58214
Kadtel Kambelovac. T-4047
ORIGINALNA LITERATURAza kutne | perso
natne ratunare. Najjeftinija kopija u Jugostaviji.
Moguda razmena. Slobodan Zoric, Bate Janko-
vica 79, 32000 Catak, tel. (032) 30-34.  1-4057
IBM PC/XTIAT: programi (prodaja —razmjena),
katalog besplatan. dem ribone. =Todki-
¢i« za robone Stampaca: Amstrad-schneidar:
2000, 3000, 3160 | nima sliéni. Boja za bojenje
ribona. Diskete 526 SS00 i DSOD: 1 kom. 1800,
hércules kartica | oslalg uz nju, prosirenje na
540 K: za PC 1512 Tel. (075) 215-144. Homeo
Stuhhi, 75203 Tuzla, Ul Bukinje 60 T-4033
PROFESIONALNI PREVODI:

KOMODOR-54: Priruénik (4500), Programmer's
Reference Guide (5000), Madinsko programira-
nje (4500), Grafika | zwuk (3000), Matematika
[3000), Disk-1541 (2500). Uputstva za uslulne
programé. Simon's Basic, Multiplan, Praktikalk
po (1500), Vizawrite, Easy Script, MAE, Help-
64+, Paskal, Stat Gral. Supergrafik po {1300}
U kompletu (30000).

SPEKTRUM: Masinac za potitnike (3800), Na-
predni masinac (3800), Devpak-3 (1300). U kom-
pletu (7100). ROM-Rutine (knjiga) (11000). AM-
STRADISCHNEIDER. Priruénik CPC 464 (knjiga)
(10000), Locomotiv Basic (5000), Masinsko pro-
gramiranje (5000}, Upulstva za uslu2ne progra-:
me: Musterlile, Devpak, Tasword, Paskai, Multi-
plan po (1500). U kompletu (20000). Priruénik
CPC 6128 (knjiga) (8000). <KOMPJUTER BIBLK
OTEKAS Bate Jankovica 79, 32000 Catak, tel
(032) 30-34. T-4058

ORIC NOVA 84 - najnovije | najbolje igre
- niske cene — izrada programa po naruds-
bi - izrada inlerlejsa za diojslik - za kala-
log posiati marku! Narutite: (015) 20-740 ..
(015) 20-740 — Nenad Smiljani¢, Bore Tirica
75, 15000 Sabac. Imam | programe za spec-
trum & amigu! Novo! Viasmci diepnih ratu-
nara sharp! Interfejs za kasetofon (kao CE
124) - samo 50000 din| Takode, | ispravijati
za napajanje interfejsa | ratunara! Info | na-
. rudibine na tel. (015) 20-740... Prodajem
najbol]l diepni sharp PC 1360 64 K RAM,
136 K ROM, grafika 15032 tatke, zvuk ..
Prodajem raunar orik nova 64, amigl 500,
ZK spectrum T-3311

APPLE lle, APPLE lle, apple li+, velik izbor
programa, literalura, uputstava i igara. Pro-
dajem dodatni disk, tel. (011) 331-?53i_

NOV STAMPAC epson P-BOP prodajem. Franci
Mugsij, Pretna 69, 68000 Novomesto.  T-3858
GRICKALO 2a disketa 5,25 neupotrebljen, pro-
dajem. Tel. (066) 22-521. T-3927

SHARP = MZ - 800. Prodajem ratunar sa doga-
cima. Petar Hitij, Kajuhova 44, 51000 Ljubljana

tal, [061) 446-456. 26
SHARP 7001128 KB, disk IF13 A4 - printer

ploter CES16P, disk basic, CP/M, Iiteratura, pro-
grami, prodajem. Mihajio Selak. subola-nedelja

tel. (078} 812-815. T-3888
HARDWARE & SOFTWARE ra wvaiim |l mojm
disketama (komventer. novi Heet strest 30). Mak
(042) 41-1201h 43-258. T-3856
DISKETE 525" DSDD: 1700 — 2000 ND u zaws-
nosti od kolicine, commodaore 128. Tel, (078) 24
447, Aleksandra ili Leonardo Duljic. Bodkowic:
44, 78253 Slatina. 1-3868
Imate printer, & mkada dovoljno mesta na 410
Iu? Imate printer | postolje, ali ipak niste zado-
voljni? Potrebno vam je postolje, all vam je disp
suvie plitak? Nova metaina posiolja refavaju
své le probleme! Prednost ekonomidnost,
praktiénost, otpomost (trajna garanciji) | nska
canal

Detaljnije informacije: Ziatko Polak. Viahovite
va 2, 61000 Ljubljana. tel (061) 453-077 T-4120
HITND, POVOLJNO prodajem kompjuter BEC
= mikromodel = B, sa ugradienim teks! proceso-
rom i disk interfejsom, dodatni koprocesor Z 80

duplu dvostranu disk jedinicu 2 x 1.6 MB, $tam-
pad, softver | literatura. Resko - tel (011) 418~

T12. T-3543
PAODAJEM NOV multiface 128, Slakg, tel
{021) 332-204 od 15 sali T-3886

MS)-M5X2 usiudni programi | wgre VIDEQ
- program za automatsko titlovanie himova
AutoTitle moguce i u cirilici. Podlogar, C Tav-
&arja 1/8, 64270 Jesanice. (el (064) B2-906 T-63
YU ZNAKOVE ugradiujem u sve vrste printera
i PC. Povoljno prodajem kartice za protolipe
i ekspenmenisanie na PC/XTIAT Martin Jun-
kar, Zg. Gameljne 17/B. 1el, (061} 53-756 24
DISKETE 525" DS/DO.Cijena 2500 | 3000, Tel
{071) 214318 T-4048

SERVISI

COMPUTER SERVICE

Vill Vrbik 33a/6

41000 Zagret

tal. (041) 538-277 od 10 do 12 sati iod 15 do
17

— SPECTRUM, COMMODORE, ATARI, AM-
STRAD

— brzi 1 kvaliletni popravo

= prodaja |oysticka, interfejsa, mrednily
ispravijata, kablova, memarijskih profire-
nja, rezervnih dijelova T-237%

KOMPJUTER SERVIS

Nenad Cosié, Misarska 11, Beograd,

telefon za dogovor: (011) 33-22-T5,

sarvisira SPECTRUM, COMMODORE, PE-

RIFERUU -

u vadem prisusiva.

Senvis PC XT/AT ratunara i perifanja,

garantni servis za ratunare firme Mraz
T-3993

ATARI 5T SERVIS

- progirenje memorije

= sve vrste TOS-a u remu

= SANIS Opravke

= rezeryni delovi

Tel. (061) 58-785, svaki dan od 16-18 sat
Kriditeva 20, 61210 Ljubljana

= | popravka commodore-a | prodaja re-
zenmnih delova: PLAB4, B256, 6580, 6510,
sve ROM-. itd T-3848

Mix
Sun Mix za suncanje

KRKA




Odmah moZemo da vam
isporucimo oba vrhunska
modela:

ROLAND SXY-990
(format A3)
cena 7.698.750 din.

ROLAND DPX-3300

(format A1)
cena 24.715.000 din.

Na veée narudzbine odobravamo
popust!

PLOTERI ROLAND

NJIMA NEKA NAROCITA REKLAMA NIJE
POTREBNA, ALI DOBRO JE ZNATI GDE
MOGU DA SE NABAVE.

ODGOVOR CETE NACI U SVIM
VECIM KNJIZARAMA
»MLADINSKE KNJIGE« u Ljubljani,
Mariboru, Celju, Kranju, Novom
mestu, Zagorju ob Savi, Slovenj
Gradecu, Titovom Velenju,
Telminu, Ptuju, Zagrebu i jos§
ponegde.

Prava adresa za narudzbine i sve
informacije je i:

MLADINSKA KNJIGA KiP
Komercijalni oddelek

Titova 3, 61000 Ljubljana

tel.; (061) 211-860, 211-912, 215-352
telefaks: (061) 210-909




® C 64: S. M. Impacker, Proffy
Writer V 1.0

Ovaj program slu2i da ispred nekoga
drugog programa smesti masinsku ruti-
nu koja ée skrolovati tekst unet koriste-
njem ovog impackera. Mole se upisati
tekst duzine do 820 znakova. Skrolovanje
@ meko, a slova koja se pomeraju uveca-
na su oko 10 puta. Verovatno znate 5ta je
Intro impacker | 2zato éemo ovde izostavi-
tl @psirnija uputstva o tome Sta ovaj im-
packer mole. Fauzima & K memorije
i moZe primiti program duine 48 K. Ruti-
na za skrolovanje zauzima samo 2 K
Programom Proffy Writer molete da na-
pigete neku poruku dudine do 35 K, a on-
da ga snimite na kasetu zajedno sa &ita-
Eem koji e je ispisati bez upotreba Wri-
tera. Writer ima muziéku pratnju (Getvo-
rokanalnu) i novi skup znakova sa opci-
jom za uéitavanje. Oba programa su na-
pisana u masinskom jeziku.

Informacije: Boban Palurovi¢, Krude-
valtka 12/&/11. 37230 Aleksandrovac, tel.
(037) 751-173.

® C 64: Imenik V2.0

Nova pobljSanja programa potanko
opisanog u Mom mikru 2/87. po Z2elji
autpstart | zastita od presnimavanja.

Informacije: Turbo Soft, Davor Nikeola,
Gunduliceva 22, 56230 Vukovar, tel.
(056) 43-223 (od 19 do 22 saia)

® C 64: Text Editor

Program &e na ekranu prikazati sadr-
*aj memorije u heksadecimalnom obliku
i 53 ASCHl znacima, Aktivira se sa SYS
48388, <podeina adresa>, <2avrina
adresa>. Pisan je u masincu | bejsiku.
Veoma je kratak | jednostavan za rad.
Sallem ga na vadoj ili svojoj kaseti. Dobi-

[DOMACA PAMET)

jate | uputstvo | poklon tj. program za
mijenjanje piratskih poruka u introima.

Informacije: Elvis cracking service
= E.C.S., Elvis Beganovié¢, Ozimice Ii,
blok 6, ulaz D1, 77000 Bihad, tel. (077)
331-028,

® C 64: Tekuéi raéun V2.0

Program obuhvata sve prethodne
opcije tekuceg ratuna opisane u MM I/
B8, a dodate su sve mogucéne rutine koje
su potrebne za rad takvim programom.
Priloena su opéirna uputstva. Postoji
moguénost izbora kasetne il disketne
varijante na slovenatkom odnosno srp-
skohrvatskom jeziku,

Informacije: Commodore Friend Club,
66000 Koper, p.p. 11, tel. (066) 22-5-21.

® Amstrad/Schneider 6128:
720 K pod CP/M +

Paket programa namijenjen je za po-
driku dodatnog diskelnog pogona od
525 inéa pod CP/M +, CP/M 2.2 | AMS-
DOS. Sastoji se od program.a za formati-
ranje disketa, programa koji omogucava
720 K i partner format pod CP/M +, pro-
grama kKoji omoguéava dodatne Vortexo-
ve | 360 K formate pod CP/M +, programa
koji omogucéava 360 K pod CP/M 22
| programa koji omoguéava 360 K pod
AMSDOS-om. Program za formatiranje
omoguéava formatiranje disketa na dru-
gome disketnom pogonu (B!) u varijanta-
ma 720 K, 360 K | Vortex.

Pod CP/M se automatski, prema for-
matu stavijene disketa, izabere jedan od
4 moguta tormata: Data, Partner, System
i 720 K. Partner format omogudava ne-
omatano prenosenje programa izmedu
Iskrinog pannera | vaseg CPC-a. Dodatni
program omogucava kompatibilinost sa
Vortexovim disketnim pogonom i rad sa
disketama formatiranim na 350 K pod
CPIM.

Pored programa dobiate iscrpna
uputstva o nabavei | prikijutenju drugo-
ga disketnog pogona.

Informacije: Gordan Zavodnik, Maksi-
mirska 55, 41000 Zagreb

e C 128: Avantura

Dvaj program bi seé mogao zvali | obra-
rovna igra avanture. Sadr}l pitanja iz
istorije | geogralije, a u isto vreme i radu-
nar prica neku legendu. Pitanja nisu suvi-
%e teika, ali treba da na njih pravilno
odgovorite. U protivnom igra zavriava,
Dakle, na raspolaganju imate samo jedan
odgovor, a vreme nije ograni¢eno. Rezi-
me bl glasio: igra bogova, a uostalom

Ferroimpex G.m.b.H.,

9162 Strau 72, Austrija
telefon: 9943/4227-38800

Informacije | narudZbine:

svaki dan od 8—12i od 13—17 ¢asova, osim subotom i nedeljom

XT - racunari od 1.695 DEM dalje _
{ukljuéno s HD monitorom, 101 K tastaturom, 640 K ugradenim

RAM.. )

AT — ratunari od 2.995 DEM dalje , .
{ukljuéno s HD monitorom, 101 K tastaturom, 512 K ugradenim

RAM...)

AT — kolor raéunari od 4.495 DEM dalje
(HD multisync monitor, GENOA EGA 800x600)

Star Stampati (A3, A4, 9igala, 24 igle) od 575 DEM dalje adapteri
za raéunarske mreZe, modemi, tvrdi diskovi Seagate...

Od Ljubelja smo udaljeni 15 km, u pravcu prema Celoveu.
Govorimo slovenagki.
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| gil] igre je postatl starogréki bog. Pro-
gram je napisan za kaselu.

Informacije: Marko Humar, Orehovije
28 a, 65291 Miren, tel. (065) 54-308.

® Atari ST: Zivot gimnazije

Program je namijenjem svima onima
koji ne vole da uée, Ovo e avantura u ko-
joj si ti u ulozi utenika kome prijeti iskiju-
tenje iz skole. Jadino rjedenje je da pro-
nades dnevnik (u kom su dokazi o tvom
ponasanju) | spali$ ga (originalno, zar
na?), U tome te ometaju prafesori, dista-
tice. .. Ali ni ti nisi sam, pomatu ti prija-
telfi | savjetuju te. Ova avantura jg osvoji-
la prvo mjesto na konkursu racunarskin
programa za Dan mladosli. Grafika je tro-
dimenzionalna (slike su crtane Dega-
som), a tokom dgitave igre siudas dvije
vrste muzike.

Informacije: Blisky Perunovié¢, Mirosi-
ca 2/188, 85355 Sutomore, lel. T2-279.

® ZC spectrum: Svajcarac

Program je namenjen Sahovskim sudi-
jama i organizatorima turnira igranih po
Svajcarskom  sistemu  (jugosiovenska
kruzna pobolj$ana varijanta),

Sadr?i sledete opcije: upis igraéa | iz-
viagenje turnirskin brojeva, utvrdivanje
parova, upis rezultala, redosied posie
svakog kola sa rezultatima | buholc po-
enima, podatke o svakom igratu | pre-
gled protivnika | boje figura u proteklim
kolima, snimanje podataka u sluéaju pre-
kida turnira, uéitavanje podataka pri na-
staviku turnira:

Program |e u bejsiku, preveden Bla-
stom 3.0. Parove za 100 igrata sastavlja
za nepuna dva minuta. Bio je prikazan
i na vikend-turniru Sevojno 88.

Informacije: Dragan Zunié, UL M. Tita
64/11, 31000 TiHovo Utice, tel. (031) 23-38
(posle 19 Easova).

@ Atari ST: Usluge

Nudimo sve vrste usluga: pomoé pri
pokretanju konfiguracije, kurseve za rad
sa usluznim programima (pripremamo ih
za bilo koji program], savelovanje, itd.
Saljemo Katalog usluga.

Informacije: Mate] Gadperié, Rozma-
nova 1, 61240 Kamnik, tel. (061) 831-485.

® Amstrad CPC 464/664/6128:
Amsgem V1.0

Program je jednostavna emulacija
operahwnog sistema GEM. Njime moze
da se definiSe neograniteni broj prozora
koji mogu | da se prekrivaju a da se
sadrkaj ne gubi. Palicom za igru ili taste-
rima pomerate strelicu | birate lkone.
Program sadrii 10 naredbi RSX i dug je
oko 1.700 bajtova.

Informacije: Kliment Andreey, Ul Vié .

28/28, 91000 Skopje, tel. (091) 257-211.

® Amstrad/Schneider CPC
464/664/6128: Skraceni sistemi
za loto

Skracani sistem |2 sistem ko)l cbuhva-
ta wedi broj brojeva (npr. 15-20), a popu-
njava se preko obiénih listica za loto.
Glavna prednost u poredenju sa pumim
sistemom j& &to za sto do hiljadu puta
smanjuje broj uplacenih kombinacija.

Program je vofen menijima, a podria-
va i rad Slampada. S ugradenim sistemi-
ma | prilatenim uputstvima modi cetle sve
sisteme iz svoje zbirke da unesete u radu-
nar, Svaki sistem ima svoje ime | zovete
ih direkino iz menija. Brojeve sistemna
unosite sami ili ih kompjuter bira. Mo-
guéni su sistemi sa fiksnim brojevima ili
bez njih. Radunar ¢e za vas izabrati | pu-
ne sisteme od 7 | vide brojeva; pojedine
brojeve motete da fiksirate ili ih alimini-
Sata.

Program omoguéava i vodenje statisti-
ke izvuéenih brojeva | kontrolu uplace-
nog | dobijenog novea. Isperutujem ga

-na svojim ili vadim disketama i kasetama.

Informacije: Viadimir Peri¢, Veljka Du-
175/2, 22400 Ruma, tel. (022)
427-065.

® ZX spectrum: Biosoft,
Keltski horoskop

Prvi program je univerzaian bioritam
koji ima nekoliko opcija: za prikaz biorit-
ma u grafitkom ili tabelarnom obliku, za
tratenje dana po datumu, za ispis kalen-
dara i izbor latiniénog i €iriliénog teksta,

Keltski horoskop j@ prikaz horoskopa
starih Kelta.

Informacije: Milsn Vujssié, Kri: 8,
44251 Gora

® C 128 : Telefonski imenik/
adresar

Program se koristi vrio jednostavno.
Prvo se uéita poéetna slika, a nakon priti-
ska na taster | drugi dio. Program ima
nekolike opcija. Adresiranje je direkino,
preko disketne jedinice. Na disketi aulo-
malski stvara novu datoteku koja sadria-
va sve potrebne adrese | telefonske bro-
jeve. Program je u bejsiku ver. 7.0,

Informacije; Damir Maki&an, Kuéan
Donji, Varaidinska 58, Varaidin 42000,
tel. (042) 681-825.

@ ZX spectrum: Razrednik

Program je namenjen razrednim stare-
ginama od 5. do 8. razreda osnovne Skole
2a reiavanje statistike ocena sSvakog ude-
nika posebno ifili celog razreda. Program
radi preko menija u kom pored upisa,
provere upisa, izmena, SAVE/LOAD opci-
ja, imate izbor od 7 raznih statistiCkin
tabela potrebnih svakom razredniku na
kraju tromesedja il polugodista. Ratunar
obradi sve tabele u 7 minuta za razred od
30 utenika. Podaci se prvi put unoss
preko tastature, a kasnije kasetofonom.
Svaka tabela je pregledno prikazana.
a mode se | ispisati Stampatam. Neki
podaci su prikazani | procentualno. Po-
red ustede u vremenu program obezhe-
duje | stoprocentnu talnost, Sto se 2a
=ruéni rad= ne bi moglo da kaZe. Mono-
toniju rada smanjuje muzika. Nestrucni-
ma £aljem vrlo opdirno upulsivo koje se
moze poruditi | odvojeno. Program zasad
nudim samo u kasetnoj verziji.

Informacije: Elvira Podic¢, Zrenjanin-
ski put 131, 11211 Borta.

® C 64: Sitni inventar,
Osnovna sredstva, Spisak
uéenika

Prvi program obuhvata komplatl koji
amogucava veoma udobno vodenje evi-
dencije silnog inventara, jednostavne iz-
mena, otpisivanie | dodavanje | svakako




lep raéunarski ispis. Programi su napisa-
ni u pgskalu i zato ih nije tedko podesiti
za druge vrsie ratunara. Posto je paskal
strukturiran, programi mogu | prifiéno la-
ko da se menjaju.

Osnovna sredstva su komplet progra-
ma koji takode omogutava udobno vo-
denje spiska osnovnih sredstava. Sam
obradunava amortizaciju, otpisane izno-
58 | sve ositalo Sla tu spada. Ispisuje sve
4ta Zelite. | ovi programi su napisani u pa-
skalu,

Oba kompleta smo isprobali u asnov-
noj Skoli. Pogodni su | za organizacije
udrutenog rada. Zasticen| su od kresira-
nja ako unesate pogresne podatke. Po-
4o su veoma jednostavni, svako mode da
58 njima sluZi.

Spisak utenika omogucava brz pri-
slup do podataka o pojedinim uenicima
odnosno grupama utenika. Spisak je na
diskeli. MoZete da Ispidete spisak udeni-
ka po razredima, po godini ro8enja, po
abecedi ili bilo kom drugom podatku kojl
sadri datoteka.

Informacije: France Ranl, Na Kresu
22, 84228 Zeleznikl, tel, (064) 66-653,

® ZX spectrum 48 K:
MGCOPY V1.8

Moktda mislite da je Multiface potisnuo
sve programe za kopiranje, ali nije tako.
| dalje su COPY programi nezamenljivi za
uredivanje vase zbirke programa, a uz to
su i jevtiniji. Ovaj koji nudimo ne zavisi
od operativnog sistema, njagova osnov-
na slobodna memaorija je 42.240 bajtova,
a sa specijalnim opcijama mote da udita
blokove duzine do 45,056 bajtova (mogu-
can i povratak u meni) odnosno 49.110

bajtova (nema moguénosti izlaska). Bio-
kove dutine 48.152 bajta molete da po-
delita na dva dela (6.912 | 42.240) snim|je-
na sa zaglavljem: izuzetak su veé pome-
nuti blokovi duline do 49.110 bajiova.
U memoriju molete da smestite do 20
programa sa zaglavijem ili bez njega. Po-
uzdano se otkrije svaka gredka, ¢ak i kod
blokova bez zaglavlja. Svi mogu i da se
varifikuju. NeZeljene blokove mozete da
izbacujete, da im menjaie programe,
a program kaji je bez glave snimi se sa
%lauom, u bajsiku sliminisete autostart,
itd.

Opcije su glavne (CLEAR, CLS, NEW,
LOAD, CODE, DATA, SAVE, VERIFY, CO-
PY, FORMAT, LIST) i pomoéne (LINE,
SAVE., VERIFY, CLEAR, POKE, INPUT
CLS); one slufe za obradu pojedinaénih
blokova. Sve opcije nose imena bejsik
komandi | zato ne treba naprezati mozak
— pozovu s& priliskom na taster na kom
su te komande napisane. Program vodi
ratuna o moguénosti nehotinog lzbora
i zato zahteva potvrdu naredbe (ENTER).
Po lzboru, svi podaci se daju u dekad-
nom ili heksadekadnom sistemu.

Program |e dug 3.075 bajtova | sme-
4ten je u video AAM. Pored njega dobija-
te | podrobna uputstva (bez njih inate ne
biste mogli da radite) | pravo na besplat-
ne kopije verzije 8 kad se pajavi, a kojace
imati niz novih naredbi.

Informacije: Gojko Minié, Pavéiéeva
18714, 61370 Logatec.

PELUX

-

ROK ISPORUKE: 14 dana od uplate.
1IZBOR ELEMENTOV
EPROMINMOS ................. 2508, 2758, 2516, 2716, 2532, 2732,
2732A, 68732, 2564, 2764, 2764A, 68764,
BAT766, 27128, 2712BA, 27256, 57256,
27512, 27011, 27513.

EPROMICMOS ..........c0eee 27C186, 27C32, 27CB4, 27C128, 27C256,
27C512.

EEPROMI ivssisvimamisns 2816A, 2817A, 2864A, 28648, 52813
52B23, 52833

PROMICYPRESS ............. CY7C282, CY7C292.

ZERO POWER RAMI ......... 48202, DS1225.

MIKROKONTROLERJI ...... 8741, 8748H, 8749, 8749H, 8748, 8744,
8741, 8742, 9761, 8751, B7C51, 87C52.
SAMO ZA CITANJE ........... PC ROM, XT ROM, AT ROM.

CENE: Programator PELUX —950.000 din, dodatak za mikro-
kontrolere — 400.000 din, prikljuéni kabel RS 232 part-
ner ili RS232 XT, AT — 100,000 din. V osnovnu cenu je
ukljuéena i disketa sa radnim programom za XT/AT
i dokumentacija — priruénik za rad. Za radni program
s raéunarom partner treba doplatiti 100.000 din. (U

cene nije ukljuéen porez koji iznosi 20%.)

Informacije: tel. (061) 373-822, 332-591 (u popodnevnim | veéernim:
satovima).

Demonstracija: Pamos, M. Jugoviéev 1, Ljubljana, tel. (061) 317-916
{u sredu posle 13 casova).

NOVOST MESECA

CTV — 902

PLOCASTI KOLOR TELEVIZOR LCD S EKRANOM 2,5” (64 mm)

KARAKTERISTIKE:

® Ekran s neposrednom i visokokvalitetnom slikom @ ekran 2,5" (64

mm) @ debljina 26 mm @ zadniji stativ na sklapanje @ ugraden zvuénik

® ugradena teleskopska antena @ ugradeno osvetljavanje zadnje strane
@ podedavanje svetlosti @ podedavanje boje @ podedavanje zvuka

@ rutni sintonizator @ izbor kanala VHF/UHF @ prekidaé za paljenje

i gasenje @ utitnica za spoljadnje napajanje @ utitnica za slugalice

@ slusalice | etui.

TEHNICKI PODACI:

® Definicija slike: 57.600 piksela (120 480) @ potro&nja 2,4 W @ prijem
WHEF: 2—-12/UHF: 2168 @ sintonizator: linearni ruéni pokazivaé

@ zvutnik: 28 mm @ dve moguénosti za napajanje: 4 baterije UM-3

i spoljna utitnica DC 6V @ dimenzije; 145x85x%26 mm @ teZina 300

g (ukljuéno s baterijama).

NUCLEARSs.r. .

import-export international

Neposredan uvoz iz Tajvana i Japana: raéunari kompatibilni IBM,

telefaks | dodatna oprema.

TRST

Ul. Dei Porta 8 (ltalija), tel: 993940/729201 — Fax 9935940/360890

/i

/
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Anton Jezernik: RACUNARI

U KONSTRUISANJU

I FROIZVODNIL Izdavac:
Dr#avna zaloZba Slovenye. Zbirka
sRacunalniska obzorjas, Ljubljana
1988 TiraZ 1500 primeraka.
Cena: 29950din.

Mag. IVAN GERLIC

u Driavnoj zalozbi Slovenije nije
slutajno, jer je ovde pre 12 godi-
na 1zasao prvi slovenalki udibenik za
radunarstvo u srednjim 3kolama, kasnije
zbirka zadataka | potom sadasniji, obnoy-
ljani udibenik autora |.Bratka i V. Rajko-
vica. U godinama ratunarske groznice,
kad su nas poplavili razli¢iti mikroradu-
riarl | kad je ratunarsko odusevljenje do-
prio i u nase osnovna Skole, Driavna
zalotba se odazvala sa nate Cetir
knjizice u zbirci JEDANAESTA SKOLA:
Duga - prva &tive, Commodorefd za
miade | najmiade, Slobodng programira-
nje u basicu | Upoznajmo mikroratunar.
To je prevedena literatura koja pregledno

I zdavanje radunarske [iterature

Eitaoca u svet

I nazorno uvedi mladog
mikroratunara, algoritmiékog misljenja,
priviatnog programiranja i to jednostav-
nim | Saljivim putem, podrianim masom
prijatnin ilustracija.

Ubrzo su se cdludili da obogate | do-
pune izbor domade radunarske literature
domadim piscima | da usmere paZnju ka
ozbiljnijoj upotrebi rafunara | koriscenju
razli¢itih moguénosti koje pruZa u radu,
Akoli i slobodnom vremenu. Tako je na-
stala zbirka =RACUNALNISKA OBZOR-
JAs u kojoj su izasdla tri poznata dela: Od
ratunala do uvetbavanja tekstova (J. Ko-
zak), Struktuisano programiranje (J. Zit-
nik} | S ratunarom u matematiku (V. Ba-
tagelj). U okviru savetovanja istraivata
i korisnika CAD/CAM centra na Tehni¢-
kom fakultetu Univérziteta u Mariboru bi-
li smo svedoci prezentaciji £etvrte knjige
ove zbirke | 1o RACUNARI U KONSTRU-
ISANJU | PROIZVODNJI Antona Jezerni-
ka. Knjiga na jednostavan | istovremeno
dovoljno struéan nacéin predstavija nove
radne postupke | metode kod radunarski
podrzl.nol'g konstruisanja | proizvednje
(CAD/CAM). a po mom miSljenju pred-
stavija temeljito delo, udibenik sa po-
drutja inZenjeriskog rafunarstva.

Sadria) knjige predstavija 10 po-
glavija:
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1. Uvod,

2. Ratunarski sistemi,

3. Osnove CAD/CAM,

4. Aparaturna oprema za CAD/CAM
- grafitke radne stanice,

5. Grafitka programska oprema Za
CAD/CAM,

6. Tehnitko crtanje,

7. Konstrukcijski proratuni,

8. Numeritkl podeSavani (NC) ure-
daji obrade | CAD/CAM,

9. Programski jezik FORTRAN | rad
na ratunaru i

10. Buduéi razvoj CAD/CAM | CIM.

U dodatku u boji predstavijeno je ne-
koliko segmenata savremenea tehnologije
kod nas.

U uvodnim poglavijima autor na ve-
oma pogodan natin obrazla?e osnovne
termine | informacije o ratunarskoj apa-
raturnoj i programskoj opremi (poglavija
2,4 15). Opisani su sastavn| delovi | delo-
vanje ratunara, obavljanje zadataka | na-
&ini rada na radunarskim sistemima, po-
dela | uvid u vede ratunarske sistems,
miniraéunare i mikroraéunare. Osnovne
pojmove o aparaturno] opremi autor bi
mogao bez vete Stete malo da skrati,
mada kao studijski materijal to ne smeta.
Sasvim je na mestu velika paZnja koju je
autor posvatio aparaturnoj opremi CADY
CAM - grafickim radnim stanicama i, na-
ravno, grafitkoj programsko| opremi za
CADICAM. Narotito ovo drugo, s poglav-
lfima o funkcljama grafitkog paketa,
koncipiranju geometrije, prostorskom
moduliranju itd, pruza opsti ali struéno
dovoljno dubok uvid u razumevanja ovog
podrutja.

Sleda neka osnovna | produbljena
znanja o upotrebi raéunara kod konstru-
tsanja lli CAD (poglavije 3. & | 7). Citaocu
je brzo jasno da terminom CADVCAM si-
stemi oznatavamo danas nove postupke
| matode rada ra ratunarski podriano
konstruisanje | ratunarski podrianu pro-
izvodnju. Nije nam tesko shvaliti zasio
uvodanjem ove lehnologije danas posh-
tamo u fabrikama sutinsko povedanjs
kvalileta i produktivnosti | vecu prilagod-
ljivost potrebama tr2ifita u konstrutsanju
i proizvodniji. Autoru je na nenametijiv
nadin uspelo da prikaze kako CAD znagi
vise od |ednostavno kompjuterizovans
criatke daske, jar aplikacije CAD postu-
paka obuhvataju, pored automatizova-
nog crianja, nova podrudja kao &to su, na
primer, geometrijsko modeliranje, ratu-
narske infenjerska analiza itd.

Sve vite preduzeca (a | pojedinaca)
danas se odlutuje za kupovinu manje ili
vile sposobnih stanica CAD. Svakako,
olakivanja su uvek velika, temu posle
visasedmi | viSemesetnog rada le-
sto sledi skoro razotaranje. Uzroka za to
ima vise. Jedan e svakako (ne) pogod-
nost stanice, jer morameo znati da kod
kupovine CAD treba biratli prema zadacl-
ma koje telimo da obavijamo stanicom,
a ne prema propagandnim parolama pro-
izvodada. | lakvima knjiga bice od pomo-
€i | koristi,

Dovoljno je razumljivo | objasnjenje
CAM (poglavija 3 | B), naradito njegovih
aplikacija, odnosno disciplina kao §to su
npr. ratunarska kontrola i podesavanije,
ratunarsko planiranje procesa, ratunar-
sko -numeriéko programiranje delova
(CNC), planiranje zahteva za materijal i1d.

Sledi prilitno opdirno poglavije (po-
glavije 9) koje u uvodu prezentuje osnov-
ne pojmove za redavanje problema ratu-
narom, a ukratko govori | o programskim
|ezicima i programiranju. Taj deo ne pre-
lazi opdtost, kao | opsirniji nastavak u ko-
me je prezentovan opis osnovnih karak-
teristika operacionog sistema VAX/VMS
I interaktiv rada na ratunarima poro-
dice VAX | MIKROVAX. Opis je dovoljan
za obavljanje jednostavnih zadataka u je-
ziku FOI na owvom ratunaru kojim

obogacen | tekst. Ovo poglavije daje
knjizi udbenitki karakter,

Zanimijive i nazorne su misli 0 budu-
¢em razvoju racunarsiva u konstruisanju
i proizvodni|i {poglavije 10). Obraduje Sire
podruéje naunih disciplina ratunarski
integrisane proizvodnje (CIM) koja danas
predstavija najveci izazov dosadaSnjim
pestupcima u proizvodnji. CIM je inter-
disciplinarna nauka, a obuhvata najnovi-
ju | najsavremeniju ratunarsku tehnolo-
giju, npr. raéunarsku grafiku, programski
inanjering | poznavanje mnogobrojnih
inZenjerskih podrucja rada. |z prikaza se
jasno vidi da su CAD/CAM sistemi pret-
hodnici CIM | da su veé priliéno razvijeni
kod nas, a CIM je tek na podetku razvoja.

Vaina je, takode, konstatacija da je
uvodenje ratunarskih CAD/CAM postu-
paka u konstruisanju i proizvodnji za pre-
lazak u suvremene radunarski integrisa-
na fabrike buduénasti nuda. Od pozna-
vanja CAD/CAM tehnologije od strane in-
2enjera, pa | direg kruga ljudi, u velikoj
meri zavisi da |l ¢e odabrani put kod
izbora i uvodenja CAD/CGAM sistema biti
manje ili vite adekvatan, Zato moramo
posebnu painju da posvetimo miadima
koji kre¢u na put tehnike i to jod u Skol-
skim klupama. Miadi vole radunarsku
grafiku, ufivaju v grafitkim | regulaci-
onim ratunarskim aplikacijama | nete
nam biti tedko da ih odudevimo za ele-
mentarne vetbe CAD/CAM sistema. Vise
¢temo, dalje, uginiti na visokoj Skoll gde
Je ovo podrutje veé sadriaj nastavno-
obrazovnih programa. Zato ¢e ova knjiga
biti odgovarajuci | dugo otekivani priru¢-
nik mentora i nastavnika ovog podrutja,
a narodito studenata | strutnjaka u pri-
vredi — kao pomocéno sredstvo u redava-
nju studijskih zadataka ili kod uvodenja
ratunarskih postupaka u konstrukcioni
ili proizvodni rad. Svima njima ovu knjigu
toplo preporutujem!

to su j@ skromno nazvali izdavadi | obe-
¢ali za kraj gedine obimniju knjigu. Zbog
2. jugosiove: softverskog sajma
u Spiitu su, naime, poturili | zato je u ka-
talogu obuhvadsno samo oko 400 jedini-
ca - sv@ ona koje su skupljene do maja.
Medutim, ved do ih dana (31. 5.
do 2. 6. 1988) nakupilo se jos oko 300
programa | zato se ofekuje da ce prvo
pravo izdanje sadriati cak hiljadu ponu-
da =domace pametis=.

Grafitka oprema kataloga je. dodude,
skromna, ali je materija pregledno pred-
stavijena. U prvom poglaviju Popis pro-
gramske opreme su svi podaci 0 prijav-
lienoj programsko| opremi, rasporedani
prema broju prijave u JUBAS. U drugom
su programi urefeni prema abecedi.
a kasnije | prema kljuénim reéima, radu-
narima, operacionim sistemima, proizvo-
dactima i dobavijad¢ima. Poslednji deo sa-
drdi upitnike JUBAS | uputstva za ispu-
njavanje prijavnica. Svako moge, naime,
svoj programski proizvod, hardver ili de-
latnost, da prijavi na adresu: Zavod za
Informatiku | telekomunikacije (za JU-
BAS), put bb, 58000 Spiit, gde
se mode porutiti katalog. Detaljnije infor-
macije posreduju na teleton: (058) 585-
782, 42-551.

M Kalajd#ie: Metod konacnih
elemenata u basicu Gradevinska
kmjiga Beograd, ISBN 86-395-
0117-3, 260 strana, od toga 110
listinga, cena: 22.000 din.

KATALOG PROGRAMSKE
OPREME [zdaval Zavod za
informatiku | telekomunikacye,
Spiit 1888 Tira 500 primeraka
Cena: 30000 din

V:N.

sa izvorni domati softver skupi,
uredi | predstavl Korisnicima.

ala e, recimo, Intertradov Centar za
razvo| programske opreme pripramio vec
trede izdanje svog kalaloga, namenjencg
PC i PSI2. Jod pre toga je Drustvo ekono-
mista iz Ljubljane kod Gospodarskog
vestnika izdalo Katalog resenia i usluga,
opreme | sredstava za informaclone si-
steme. Najopsirnija zbirka ove vrste jeste
=nuito izdanje~ kataloga Jugoslovenske
banke programske opreme (JUBAS), kao

S ve vise je pohvalnih pokusaja da

ZIGA TURK
ausova krivulja je prirodna da-
G 1ost Koja vazi svuda. Slovenalki
pisac Milog Mikeln ju je marijivo
aplicirao u jednoj svojoj knjizi, gde je
konstatovao da na Zapadu, u normalnim
uslovima, stranke sredine pokupe B(S:
glasova, a levi i desni ekstremisti dele
ostatak. Kod nas su prilike drukZije. a na
Gausa se sigurno motemo pozvati povo-
dom naslova izdatih ralunarskih knjiga.
Veéinom su to =opismenijivadicas (basic,
RAM | ROM) za najéire narodne masa, jer
se svaki izdavat nada sto vecem broju
kupaca Bez obzira na zasitenost, zakon
prirode je takav da se tek onda posto je
ovih dovoljno pronalazi novac i za neko
specijalizovanije delo. Da je MEKELBA
to, dokazuje — i za srpskohrvatsko jezic-
ko podrudje — skromni tira 1.000 prime-
raka.

Masincima, graflevinarima, arhitekli-
ma i mnogim drugim naslov govori sve,
Ostali zaslu2uju sasvim kratko i pojedno-
stavljeno objasnjenje o metodu konaénih
slemenata (MKE). § ratunarom ¢esto te-
limo da izratunamo raspored vradnost
neke fizikaine kalitine u prostoru | vre-
menu. Mesta | vremenskih trenutaka je
obiéno izvanredno mnogo (npr. svaka
tatka mosta), pa zalo prostor (vrema)
delimo na konaéno velike, jednostavne
elmente koje znamo dovoljno precizno
analititki da opiSamo i znamo kakve su
posiedice uticaja na taj element. Celiru
potom sastavijamo tako da na dodirima
medu elementima propifemo neke fizi-
kaine zahtevane usiove (npr. da nosac
| podupiraé mosta moraju da se dodiru-
ju). Na tako sastavijeni mode! potom po-
stavimo spoljne uticaje, npr. kamion i iz-
ratunamo kako elementi uti¢y jedan na
drugog, & iz toga zatim tok fizikalnih kobi-
¢ina unutar elementa. Na veoma slifan
natin ovim metedom mozemo da ratu-
namo sile u objektima, lavine, prtiske
| tamperature (vreme), ili kako se ponasa
kap stakla od koje ce u kalupu nastati
Casa

Knjiga s& bavi aplikacijom MKE u kon-

. Struisanju gradevinskih | masinskih kon-

strukcija. U sustini je knjiga priruénik za




18 programa za C64 | Simons’s Basic kojl
redavaju raziiGite tipove inZenjerskih
konstrukeija i koji se mogu dobiti takode
na disketl. Prvi deo knjige prezentuje te-
orijske osnove za sva programe, osvele-
nje MKE, opis svih 16 konatnih elemena-
fa | grupl opis algoritma | postupaka.
Drugi deo knjige su prirutnici za progra-
me kojl su u treéem delu takode ispisani.
S programima je mogute redavat ravnin-
ske | prostorske Sipke, prostorske | rav-
ninske okvire, prastorske konstrukcije
od plota sa opteretenjem pod pravnim
uglom na plodu il u ravni ploGe. Za kon-
strukcije koje su sastavijene od punih
kvadara. .. posiednja dva programa bave
se utvrdivanjem sopsivenih oblika njiha-
nja i frekvancija jednostavnih konstruk-
cija.

Upotreba svih programa je veoma
brifljivo dokumentovana i potkrepljena
primarima | slikama (svi programi rezul-
late tekode criaju), Listinzi programa ni-
su dokumentovani, Slavide instrukcije
REM su retke, a ispis komodorovski ne-
citljiv  {nikakvih razmaka ili TABowva)
| 5 obzirom na to da se pogrami mogu
dobiti na magnetnom mediju neupoireb-
llivo za sve osim za uporne mazohiste.

Smatram da se knjiga mo2a upotrabiti
bar na dva nagina. Oni koje teorija ne
interesuje pa fele na jeftinom kuénom
ratunaru da ustede malo pesatkog ratu-
nanja, upotrabide je kao priruénik za pro-
grame. Utvrdice da programi mnogo to-
ga mogu; konstrukcije sa do 250 prostor-
akih stepeni, lepo crianje, relativno jed-
nostavna upotreba, ispis rezultata na
dtampad... a da mnoge stvari ne mogu
— konstrukeija u svakom programu mole
bitl sastavijena samo od jed tipa ele-
menta, $to postavija ogranitenja na kon-
strukeiju | opteretenje: Unodenje podata-
ka u DATA instrukcije na kraju programa
|e Interesantno, all opasno i =rudno« re-
Sanje (korisnik u sutini popravlja izvorni
kod). Na Zalost, nisam imao priliku da
pokrenem programe, a sudecéi prema
knjizi oni su kKorekini i na nivou masine
za koju su napisani.

Studenti | neki drugl titaoci koji vise
zahtevaju mogu da j@ upotrebe kao osno-
vu za pisanje sopstvenih programa sa
podrutja MKE. Interasovade |h postupci
i algoritml koji su za sve programe iz
MKE sliéni. U prvom delu ée, dodule,
pronadi jezgroviti sile teorije — o je
uglavnom sve Sto je u knjizi =prenosiji-
vo= | ponovo upotrebljivo, a mole se
procitati | na drugim mestima. |z ispisa
programa u basicu vidi $8 samo 1o da se
na izgled polpuno razlititi problemi sa
MKE mogu redavatli programima koji su
sliéni kao |aje jajetu. Stvar u Fortranu ili
C-u mogla bi da im pruZi upotrebljiviju
odskotnu dasku u sopstvens projekls,

Uprkos navadenim sitnicama moramo
da se radujemo 3to je Gradevinska knjiga
iz Beograda pokazala smisao | za nesto
manje =hard-core= gradevinsku knjigu.
Sliénih aplikacija rag¢unara u nauci | teh-
nici ima jo% ogromno. Od programa za C-
64 ¢iji su ispisi dugi 4-5 strana ne mole-
mo otekivall da potpuno zadovolje koris-
nike u praksi. Njinov cilj bite postignut
ako ljude iz struke upozore na pomod
koju bi mogli da dobiju od radunara
u svom radu | ako malo manje spretnije
programere ohrabre da se na izgled kom-
plii«!wanih programa iz MKE prihvate
sami.

€

Zabavni matematicki zadaci

lzvesno je da resavanje za-
bavnih matematiékih zadataka
najbolje razvija logiéno misije-
nje, predstave o prostoru i razu-
mevanje odnosa medu brojevi-
ma. Obiéno je za resavanje tih
problema dovolino najosnovni-
je znanje matematike, ali za to
su &esto potrebni originalnost
i logika.

Svetska riznica rekreativno-
matemati¢kih zadataka veoma
je bogata, dok je naprotiv litera-
tura te vrsie na nadem jeziku
veoma retka. To zaostajanje
nastojimo da nadoknadimo
zbirkom LOGIKOM U 2000. GO-
DINU, u kojoj zasad prednost
imaju knjige sa zabavnim logié-
nim zadacima, kao pomoé tak-
miéenju iz logike, a ubrzo ¢e biti
na redu i zbirke zabavnih mate-
matiékih zadataka.

Ti problemi imaju naroéito
znaéenje za kompjuterade. Pr-
vo, bez logike | smisia za reda-
vanje problema u rafunarstvu
(8to na 2alost ne vaii za neke
druge delatnosti) se ne stize
daleko. Drugo, redavanje pro-
blema je predmet specijalne
discipline, vedtatke inteligenci-
je, gde se testo kao primeri za
ugledanje navode upravo za-
bavni matematicki zadaci.

U ovoj rubrici éemo u prvom
redu nastojati da prikazemo
svu raznovrsnost problema i da
pobudimo zanimanje za njihovo
redavanje. Kod nekih problema
redenje ¢e biti dokaz, kod dru-
gih postupak, a onda opet kom-
binacija. Ponekad ¢e naroéito
za kombinacije dobro doéi
upravo ratunar.

Zahvaljujem reviji Moj mikro
koja se medu prvima odazvala
pozivu na popularizovanje logi-
ke | matematike.

Predsednik komisije za logiku
Saveza organizacija za tehnié-
ku kulturu Slovenije
i tajnik za rekreacionu matema-
tiku Drlzidor Hafner

Zadatak broj 1:

Na obali Jadrana provodila je od-
mor druZina mladih momaka: Ma-
dar, Paljak, Finac, Svedanin | Ne-
mac. Utvrdili su nekoliko zanimljivin
cinjenica:

1. Svaki od njih je znao bar jedan
strani jezik | to upravo onaj kojl je
bic maternji jezik jednoga ¢lana
druzine.

2. U poéetku su jos priliéno tesko
komunicirali jer nije bilo jezika koji
su svi znali.

3. Poznato je da je svake od njih
mogao da razgovara sa bilo kim od
ostalih.

4, Nema jezika koji bi govorio sa-
mo jedan élan druine — dakle samo
onaj kojemu je taj jezik maternji.

5. Poznato je | da u proseku sva-
ko od njih govori dva strana jezika.

6. Madar i Poljak znaju po tri
strana jezika.

7. Kada Svedanin ide na kupanje,
ostala c¢etvorica nalaze zajedniéki
jezik koji svi razumeju i mogu opu-
steno da razgovaraju.

8. Sliéna situacija nastupa svaki
put kada se Svedanin vrati sa kupa-
nja a Finac ode na jedrenje.

9. Na Svedskom mogu da razgo-
varaju trojica.

10. Finski govore dva ¢lana dru-
Zine, a poljski takode samo dva.

11. Poljak | Finac mogu da razgo-
varaju na dva jezika, ali Nemac ne
moze da se ukljuéi ni u jedan njihov
razgovor.

12. Madar i Svedanin mogu da
razgovaraju samo na jednom jeziku.

Probajte da utvrdite kojim jezici-
ma viadaju pojedini &lanovi dru-
Zine!

Zadatak broj 2

Da li se moze potpuno pokriti lik
na slici sa 18 trostrukih domina (to
jest likovima iz tri kvadrata u redu)?

Objasnite!

Zadatak broj 3

Ispred vas |e puslinja. Vas zada-
tak je da zabodete zastavice na ra-
stojanju  tetvorodnevnoa marsa

u unutrasnjost pustinje. Pretposta-
vimo da je jedini problemvoda: sva-
ko lice u ekspediciji moZe da nosi
zalihu vode za pet dana. Prema lo-
me ako idete sami moZetle da se
otisnete samo na 2,5 dnevni mars
u unutrasnjost. posto vam toliko tre-
ba da se vratite, a to je onda ukupno
5 dana.

Da li moZete da izvriite taj zada-
tak a da pri tome ne utrosite zalihu
vode za vise od 20 dana i sa ne
vise od tri saradnika?

Zadatak broj 4

Zelite da pozovete svojih 7 prija-
telja na rutak u narednih 7 dana
tako da ih svaki put na ruéku bude
trojica | da svaki od njih taéno je-
danput ruéa sa svakim od ostalih
Sesl.

Potrazite jedan raspored koji
dolazi u obzir za ruékove!

Deset nagrada za
pravilna resenja

Citaoci Mog mikra koji do 1.
septembra 1988. posalju rese-
nja svih objavljenih zadataka do-
laze u obzir za izviadenje.

Resenja moraju da budu pra-
vilna. Nagradeni dobijaju knjige
sa racunarskom tematikom i ka-
sete | diskete sa raCunarskim
igrama (zato u pismu navedite
koji ratunar imate). Jednogodis-
njom pretplatom posebno na-
gradujemo onoga koji prillkom
resavanja pokaZe najvise doset-
ljivosti.

Resenja Saljite na sledecu
adresu: Urednistvo Mojega mi-
kra, Titova 15, 61000 Ljubljana,
5 napomeéenom Zabawvni mate-
maticki zadaci.
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Willow Pattern

Nastavljam opis iz broja 7/1986.
U verziju za C 64 prvo unesite be-
smrinost: POKE 39855,234: POKE
39856,234: 5Y5 2304, Kad prelazite
preko mosta, POKE ne vaii,

U posljednjem dijelu labirinta na-
dite kljué i potrazite princezu. Tada
¢e vas podeti hvatati neka kreatura,
ali vi ste besmrtni, Da biste zavrsili
igru, morate doé¢i do broda kojeg
ste vidjeli u prvom dijelu labirinta.
Pojavi se natpis »WELL DONE-~ | to
je kraj.

Inaée, Willow Pattern ima isti labi-
rint, & malo izmjenjen scenario kao
Treasure Island za C + 4.

Tomislav Barac
I. Brozine 17
51410 Opatija

The Mystery of Arkham
Manor (1. deo)

Sa Zeleznitke stanice u Arkhamu
kreni do 13th Price Lane | pokupi
noz. Njime uteraj strah u kosti pro-
davcu u trgovini Black and Smith.
Dace ti sitniz za nociste u Lounge
Baru. Pokloni svesteniku sat, pa ce
ti dozvoliti da uzmes krst. Krstom
proteras zombija sa groblja. Sada
moze5 da pokupis i novac, Nesto
metni u banku, a ostatak pokioni za
obnovu policijske stanice. Od zah-
valnog policajca dobices nekoliko
informacija. U Sumi nalazi§ éekié-
otvara€. Njime otvara$ vrata u Pu-
blic Baru. U $koli pokupi ravnalo
| daj ga ludoj Zeni koja luta Sumom.
L} General Store pokupi papir | Zigi-
ce. Uzmi novac iz banke, podi u Te-
legraph Office | pozovi broj 357. Zi-
gicama zapali Sumu | pobegni
VoZOm,

Kad te u igri Peter Shilton's
Handball Maradona spectrum upita
za ime, ukucaj NN i upisi 3ifre:
B 3848 C 1858 D 2841 E6146 F 7156

G 8645 H 8645 | 5655 J 3542 K 1552

L 2547 M 4257 N 6243 O 7253
P 8744.
Andrej Bohinc
Goiska 14
61000 Ljubljana
Carfield

Kada budete kod pacova, idite
desno dok ne naidete na Nermala.
Sutnite ga da se pokrene i idite des-
no dok moze, Stanite | tekajte da se
Nermal opet pojavi. Tu ga Sutajte
sve dok ne ispusti miSa na navijanje.
Uzmite misa | odnesite ga u Healthy
Food. U zamenu za njega dobitete
krotnu. Dajte je pacovu | mirmo po-

kupite kljué,
Viadimir Dujin
Stanoja Glavasa 75 a
21000 Novi Sad
Spectrum

Galactic Gunners
Verzija kod koje se prilikom ugita-
vanja i?lﬁe »M128 LOADING=:

1u CLEAR  25047: POKE
23819,195: RANDOMIZE USR 23760

15 POKE 65007,0: POKE 65008,0:
POKE 65009,0:

20 RANDOMIZE USR 23822
|, Ball 2 (spec-mac)

Zamijeniti liniju 20:

20 CLEAR 24993. POKE
23797 195; RANDOMIZE USR
23760: POKE 45392 182: RANDOMI-
ZE USR 23800
Ricochet

Verzija kod koje se prilikom uéita-
vanja ispiée »ml LOADING=:

5 MERGE " -

10 CLEAR 24791 POKE
23782,195; RANDOMIZE USR 23780

15 POKE 29115,255: REM 2585 Zi-
vota

20 RANDOMIZE USR 23785
Road Wars (spec-mac)

Folice
Stncian
Flatform Pail Horth
Etreet Graveyard
Telegraph_Outside _Graveysrd _ EFast
Cffice ;'.'-tut:.un Gate Grayeyard
Lounge  Brewer Village _ High south
ajr Etreet GTB Street Graye yard
Public __ Bank Village___ GeIeml Chu 4humh
lar Street Fond Etore ant
Harrison U'lc, r B8 HIll
Bank mr‘mt —fnocker . DodE
Alack Cameron School fanss
Saith™  Road —— Yard — School —Vicer s
Pr:l.cs 13thrrice
ie Lane
llthdoxer Boxer
toad ioad
i":axll-:tr
Horth
Msr!wr Manor_ Bridge__ .. .
South—Line — Road ——TidEe
Will
Arkham___Arkhem__Arkham
dood #god Wood R;:jad
; Arkham
Ariham
Wood Will

[POMAGAJTE, DRUGOVI|

Zamijeniti liniju 20:

20 CLEAR 24999: POKE
23797.195: RANDOMIZE USR
23760: POKE 43059,183: POKE
33%78.133: RANDOMIZE USR 23800
u

POKE 25663,n (n = broj Z.)

Igor Pintar
N. Vebera bb
44250 Petrinja
T20°
POKE 40774,0 (bezbroj kredita)
POKE 353570
Bubble Bobble
POKE 43871,166 (bezbroj Zivota)
Deflektor

POKE 34473,0 (bezbroj .)

POKE 42710,0 (laser se ne grije)
Executor

POKE 540170 (bezbroj % za

11
3OKE 53538,0 (bezbroj 2. za

Fly Shark
PO?(E 54463,182 (bezbroj Z.)

POKE 60430,182 (bezbroj bombi)
Merlin
POKE 36562,0 (bezbroj .)
Rampage
POKE 56692.0: POKE 56693,0:
POKE 56694,0 (bezbroj Z.)
Zoran Jovanovié
Cara Urosa 13 a/11
18000 Nis

Crazy Cars (vreme) _
10 CLEAR 24575: LOAD " " SCRE-
ENS$: LOAD " " CODE
20 POKE 2940660
30 RANDOMIZE USR 24576
Frightmare
1 CLEAR 24999:; LOAD " " CODE
24500
2 POKE 24523,195: RANDOMIZE
USR 24500
3 POKE 43802,183: POKE
44013,183 ERRACC 36ic 4 POKE
43852,183: POKE 43976,183 ERRCC
36/c 5 RANDOMIZE USR 24526
Havoc
POKE 25613,0: POKE 25614,0:
POKE 25615,0

Salamander
Pritisnite MERGE ™, a zatim PO-
KE 23819,195 i 10 FOR n=40653

TO 40655: POKE n,0: NEXT n
20 FOR n=40680 TO 40682: POKE
n0: NEXT n
30 RANDOMIZE USR 23822
Side Arms
15 MERGE " *
16 POKE 23797,195
30 POKE 29253,182: RANDOMIZE
USR 23800
Zarjas
10 LOAD " " SCREENS$: LOAD
' " CODE
20 LOAD " * CODE: POKE
30230,183: POKE 30256,183
30 RANDOMIZE USH 24700
Ivan Miréevski
UL Dragisa Misovi¢ 3/2-10
91000 Skopje

CPC

Killer Ring

10 OPENOUT "TRL":
4159

20 LOAD " ", 4160

30 POKE &245F &B7: 'besmrtnost

40 FOR x=&BF00 TO &BF0OD: RE-
AD a: POKE x,a: NEXT

50 CALL &BFO00

60 DATA &21, &40, &10, &11, &40,
&00, 801, &79, &4D, &ED, &B0, &C3,
&1D, &4D
Motos

10 OPENOUT “TRL™:
4159

20 LOAD " ", 4160

30 POKE &1536,&B7: 'besmrinost

40 FOR x=&BF00 TO &BF0D: RE-
AD a: POKE x.a: NEXT

50 CALL &BFOD

60 DATA &21, &40, &10, &11, &40,
&00, 801, &DB, 862, &ED, &B0, &C3,
&75, 462
Phantom Club

10 OPENOUT "TRL":
13738

20 LOAD ":pc—1"

30 CALL 16384

40 LOAD ":pc—2"

50 POKE &62C, &B7: 'energija
— neranjivost

60 CALL 13739
Ramparts

10 OPENOUT "TRL™:
4159

20 LOAD " *, 4160

30 POKE &421A.8C3; POKE
&4103 &C3: 'beskonacna energija

40 FOR x=&BF00 TO &BF0D: RE-
AD a: POKE x,a: NEXT

50 CALL &BF00

60 DATA &21, &40, &10, &11, 840,
&00, 801, &1A, &7B, &ED, B0, &C3,
&BE, &7A
Tank (dekodirana verzija)

10 OPENOUT "TRL™
11802

20 LOAD

30 POKE &7C3B, &BT: 'besmrt-

nost
40 CALL 11803

MEMORY

MEMORY

MEMORY

MEMORY

MEMORY

Domagoj Marié
45, SUD 147
44103 Sisak
Agent X Il
Za svaki dio upidite OPENOUT
"C": MEMORY &3FF: LOAD "agent-
(broj dijela)”, a zatim:
1. dio: POKE &43A5, &C9: CALL
B5F54
2. dio: POKE &67C9.0: CALL
&62A6
3. dio: POKE &2AAA0: CALL
83BEB
Fire Trap
OPENOUT "C": MEMORY &1FF: LO-
AD "firetrap”: POKE &6A69,0: CALL
7929
Pokice vaZe za verzije Futuresoft.
Jasmin Halilovic
|. Cikovita Belog B A
51000 Rijeka

YARDLEY BLACK LABEL




o

data

data

- [ YRS B SRRV SR

12¢,169,1%,141,2¢,3,169,192,141
data °1,3,88,96,165,107,201,4,2¢7,11
165,207,2¢8,7,169,%2,133,211,76
data 49,2%4,201,5,208,8,165,2¢7,208
data 4,169,%9,13%,211,76,49,23%4

for a=42152 to 4C1%G:read s

poke a,s:next:sys 48152

C 64/kontrola kursora Il

Program |z aprilskog broja, kako
napominje sam autor, ostavlja re-
versne znake na ekranu, pri skoku
kursora na kraj linije. Taj nedosta-
tak se moZe izbjeci tako Sto cemo
tastere za pomijeranje kursora priti-
skati u momentu dok je kursor uga-
Sen, ali je takvo rieden|e loda. Upisi-
vanje vrijednosti 0 na lokaciju 207
takode nece dafi Zeljeni rezultat, jer
te interaptna rutina penovo upaliti
kursor. Preostaje nam, dakle, da sa-
tekamo da interapt sam ugasi kur-
sor, & nakon toga prebacujemo kur-
sor na kraj ili pocetak linije. Gornji
program radi na tom principu. F1
pomjera kursor na poéetak. a F3 na
kraj linije. Kursor nece ostavljati re-
versne znake, nece =povileniti= i bl-
¢e na raspolaganju sve dok ne pri-
tisnete RUN/STOP—RESTORE.

Miroslav Butigan
Zeljeznitka stanica 32
75357 Tinja

Spectrum/maginska

promena boja III

Program se moZe uporediti sa
onim iz majskog broja, ali za razliku
od njegovih glomaznih 37 ima samo

24 bajta i uz to je od njega brii za
100 T perioda. To za manje vredno-
sti duZine i Sirine (sprajt 2 x 2) pred-
stavlja i do 40 % uStede u brzini,

10 INPUT "ADR":ADR; FOR F=0
TO 23: READ A: POKE ADR + F.A:
NEXT F: CLS

20 DATA 62, 32, 33, 132, 8B, 22, 0,

1,10, 10, 144, 95, 197, 64, 87, 35, 18,
251, 193, 25, 13, 32, 245, 201
100 RANDOMIZE: LET X=INT (RND
+ 20): LET Y=INT (RND * 10); LET
HL=X + 32 % Y + 22528: RANDO-
MIZE HL: POKE ADR + 3, PEEK
23670: POKE ADR + 4, PEEK 23671
110 POKE ADR + 14, INT (RND
* 255)
120 RANDOMIZE USR ADR: RAN-
DOMIZE: LET A=INT (RND * 7):
BORDER A: PAPER A: INK [7—A):
CLS: GOTO 100

Pre startovanja programa sa pro-
izvoljne adrese ADR treba uneti sie-
dece poukove:

ADR + 14 — atribut (0—255). ADR
+ B — duZina prozora (1-32), ADR
+ 8 — visina prozora (1—24), ADR
+ 31 ADR + 4 — dvobajtna vrednost
izraza; 22528 + 32 * y + x, gde su
x i y koordinate levog gornjeg znaka

prozora.
Viadimir Dabi¢
Prve pruge 3
11080 Zemun

Osmobitni atariji/Auto-
start

C 64/zamenjivanje
piratskih poruka II

U aprilskom broju, u rubrici Vas
mikro, objasnjeno je kake se na ata-
riju 800 XL moZe automatski startati
bejsik program, ali nije otklonjen je-
dan problem: gustota zapisa na ka-
seti. Masinski program ASTART je
jedno od resenja kako da se bejsik
program automatskl startuje, a da
gustoca zapisa ostane normaina.
ASTART
LDX #$FD

TXS
LDA #$B7
PHA
LDA 4554
PHA
LDA #5304
JSR $BBB6
LDA #§FF
JMP $BB04

Za ucitavanje bejsika, ASTART
koristi potprogram iz BASIC-ROMA.
Kad procesor naide na RTS (return
from subroutine), sistem se ne vra-
¢a u editor, ve¢ u masinski program
ASTART odakle je i pozvan potpro-

gram,
Za kori§¢enje je pogodnija bejsik

verzija:

05 REM PROGRAM AUTO-START

10 REM *%% DON'T PANIC SOFT-

WARE %% %

20 DIM X$(19)

3DFORX=1TO 19

40 READ Y: X$(X,X) = CHR3(Y)

50 NEXT X

60 PRINT "Loading..."

70 POKE 78412: U = USR
(ADR(X$))

80 DATA 162, 253, 154, 169, 183, 72,
169, 84, 72, 169

90 DATA 4, 32, 182, 187, 169, 255,
76, 4, 1687

Program Auto-start snimite na-
redbom SAVE'C ispred bejsik pro-
grl:j:‘n%. a uditavajte ga naredbom

Zoran lliev
Sirok Doéas
92000 Stip

U prilogu brate Mehmedovic
(4/1988) opisano je kako se u pro-
grame ubacuju sopstvene poruke.
Nudimo vam laksi | jednostavniji na-
¢in da to uradite iz BASIC-a.

Nakon uéitavanja programa obri-
gﬂg ekran i na vrhu otkucajte sle-

ede:

FORT=0TO 500: POKE 1224 + T,
PEEK(X + T): NEXT

Umesto X stavite adresu od koje
poéinje podruéje od 500 bajtova ko-
je 2alite da pregledate.

Na ekranu ¢e se pojaviti tekst. Do-
vedite kursor na tekst | preko njega
otkucajte sopstvenu poruku. Pazite
da nema veci broj znakova od one
koju zamenjujete. Ako ima maniji,
ostatak poruke izbrisite razma-
knicom.

Pre nego 5to poénete da pregle-
date memoriju, pritiskom na tastere
COMMODORE | SHIFT promenite
set znakova u mala slova. Naime,
znacl se prilikom prebacivanja AS-
Cll kodova u ekransku memoriju
prikazuju kao graficki, tj. kao velika
slova ako koristite mala slova. Ako
je peruka ispisana velikim slovima,
i svoj tekst morate kucati uz pritis-
nuti taster SHIFT.

Kada zamenite tekst, izmenite ko-
mandnu liniju na vrhu ekrana tako
da izgleda ovako:

FOR T=0 TO 500: POKE X + T,
PEEK(1224 + T): NEXT

Naravno, umesto X morale upo-
trebiti isti broj kao na poéetku. Pri-
tisnite RETURN i izmenjeni tekst ¢e
biti smesten u memoriju. Sada mo-
Zste nastavitl sa pregledom | izme-
nom meamorije, snimiti [l pokrenuti
program.

& (013) 811-962 (Dusan), (013)
813-850 (Dimitrije).

Dusan Milivojevi¢
D. Milutinovica 4

M. Onilica 2

26300 Vriac

[l

o
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0 GRAFHICO, 1

S0 BOXL,128,110,174, 178

2 SCNCLA: COLORY, 1:COLOR4, 1:COLORL, 2

U FORT=4B&64 TO 4%2%9:READDS:FOKET.DEC(D%) tNEXT
: [WFUT"ADRESH MEMORIJE OBMMM';W:GRAFHICL: [F I=1 THEN GOTQ &u

40 GRAFHIC1.1:A%="1G0R BREJC - RUTINA SCANCHAR":CHARL,ZO-LEWN(AS%), Z,0,A%:CHARL, 0.2, "MEMORIJAL *

60 WI=INT (W, 256/t W2=W-W1*Z256; CHARL, B, 2. STRE (W)

= 1]
100
110
120
! 130
|I 14
) 130
150
| 1E0
| 1 -."—"_:

70 FOKE 4670, wa: FOKE4E71 WL

FOKE 4888,0:;FOKE4887,.30
=15 48B4

GETILE 143

[F AF="+" THEN W=w+s
IF A3="=-" THEN W=W-B

[F w="I' THEN W=W+1

[F AF="TT THEN W=W-1

IF Wol THEN wsi

IF W 65527 THEN W=&5527
Ir Ag="1"
GoTh &0

C 128/SCANCHAR

THEM Z=L1:G0TO 3

Masinska rutina na lokaciji
4864 uvecano prikazuje 8 proizvol|-
nih memaorijskih lokacija na ekranu
visoke rezolucije. U BASIC progra-
mu (linije 60-70) je dodana rutina
za pregled lokacija. Pozicija kvadra-

1a sa uvecanjem zavisi od lokacija
4888 | 4889. Komande za pregled:
»+a | »—u za micanje 8 lokacija,
kursorske tipke gore i dolje za mica-
nje 1 lokacije, =I= za postavijanje

proizvoljne lokacije.
Igor B
l&utovska%
Zagreb

LATA RZ U BE  ud D20 B0 30 20 AU 0, A2¢ 00 OnL 48, 30, U5, AT, FF (40, 17, 13,87, 00, 20,00, 32, ES,Ed, 07,

Do FE.AD 1813, 18e7, 08,80, 168, 13,90, (3, EE, 15,13, L8, ek

DnTr L w0 OF jmBEy iy Ly EBGBE 0 L2, EE, 1S, 13, EU, 08, b0, C4, 00

-
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Javijam vam se povodom clanka
Lale Krivacevica c asembilaru MAE |l
za C 64 (Mof mikro, jun). Taj isti
¢lanak fe vec jednom bio objavijen,
doduge davno, u Svetu kompjulera
8/1985. Iz folokopije tog dlanka se
moZete uvferiti da se razlika svodi
uglavnom na par recl. | da se snovi
autor« ni najmanje nije potrudio da
maskira porijeklo. Sta cete poduzeti
e vasa stvar, mada sam misljenja da
ovakvi »autori« ne zavrijedufu dra-
gocjeno mjesto na stranama Mog
mikra. Jedino me zanima da li je L.
Krivacevic ikada licno napisao ista
masinca na tom asembleru koga ta-
ko zdusno preporutuje.

Molim da me polpisete inicija-

lima.
Z.P.
Banja Luka

Na plagijat su nas upozorili | ko-
lege iz Sveta kompjutera. Laletu
Krivaceviéu stornirali smo hono-
rar, a iz §tamparije smo povukli
njegov detaljni opis Geosa. Drago-
slava Jovanoviéa, pravog autora
priloga o MAE I, molimo da nam
podalje broj svog #iro raéuna.

C 64 imam ve¢ duZe vreme. Pre
pola godine su se pofavili prvi pro-
blemi: nakon duZeg rada dolazi do
poremedaja. Nakon iskljuéivanja
i uklju¢ivanja (nemam reset tipku)
kontrolna sifalica se pali lagano
| postepeno, a sve je lo propraceno
zvukom sliénim onom kod paljenja
motora automobila. Kompjuter na-
stavlja sa radom, ali ubrzo se pro-
gram blokira. Tad mi jedino preo-
staje da ostavim transformator da
se hladi. (Kada je bio pod ventilato-
rom, dule je radio bez smetnji.) Ina-
de, vreme za koje kompjuler nor-
malno radi smanjilo se na sat | tride-
set minuta. MoZete Ii mi reci o cemu
se radi i evantualno gde da traZim

pomaé?
Zeljko Grujié
V. Dugosevica 175
Ruma

Kao $to ste ve¢ sami ustanovili,
kvar je na transformatoru — dobar
serviser je jedino redenje. (Tomaz
Sudnik)

Javijam vam se prvi put. Moj mi-
kro ¢itam od prosle godine. Najvise
mi se dopadaju rubrike Domaca pa-
met. Vas mikro i Gosub stack. Imam
vec 6 mjeseci commodore 64, pa
bih vam postavio nekoliko pitanja:

1. Koje mi monitore (u boji | zele-
ne) preporudujete za C 647

2 Gdje i po kojoj cijeni bih mogao
da nabavim program Graphic Ad-
venture Creator?

3. Gdje se i kako ugraduju The
Final Cartridge Il i ll7

Sada Kusani¢
Omiladinska 2
Slavonski Brod

1. O monitorima smo pisali bez-
broj puta. 2. Pogledajte oglase! 3.
Jednostavno se ukljuée u port za
prodirenja. (T. S.)

Va$ casopis éitam vec dvije godi-
ne i ne mogu se poZaliti. Pisem vam
prvi put | lijgpo vas molim da mi
odgovorite na nekoliko pitanja. Pos-
Jedujem C 64.

72 Mmoj mikro
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1. Koji sa $tampadi mogu koristiti
za 647
2. Navedite cijene onih izmedu
600800 DEM!
3. Gdje mogu kupiti Stampac
u Jugoslaviji, po mogucnosti u Za-
grebu?
Tomisiav Vacenovski
Palma 41
Zagreb

1.—2. Pogledajte nade starije
brojeve. 3. lzbor je priliéno veliki
(npr. Aviotehna — Epson). Ceni
u DEM dodajte 75 % dinarskih da#-
bina. (T. 8.)

Posjedujem C 64 sa kazetofonom.
Sada se javila polreba za disketnom
fedinicom. Medutim, imam fako pli-
tak d2ep i nisam u moguédnosti da
nabavim originalne Commodorove
disketne jedinice VC 1541 VC 1571.
Molio bih vas da mi odgovorite na
slijedeca pitanja:

1. Koliko kosta disketna jedinica
SFD 1001 i gdje bih je mogao naba-
viti {u Minhenu)?

2. Da li je za povezivanje te jedini-
ce sa C 64 potreban interface {ako
jaste, koji)?

3 Da li se na SDF 1001 mogu
uéitavali programi sa VC 1541 i VC
15717

4. Gdje bih i po kojoj cijeni mogao
nabaviti Fischerov mini plotter na
principu »uradi sam~7

Zvonimir Rudomino
Mose Pijade 192
Zagreb

1. O disketno| jedinici SFD 1001
u poslednje vreme ne éuje se ni-
§ta, izgleda da se viSe ne proizve-
di. Uostalom, ova] model uvek je
bio skuplji od npr. VC 1541. Kao $to
smo vec zapisali, omoguéava for-
mat diskete 1 Mb, znacéi da obavez-
no iziskuje diskete 2HD, koje su
dosta skuplje od obiénih SSSD,
SSDD | DDDD. Mozda cete ga ipak
nati u nekoj zapadnonemackoj tr-
govini (adrese objavijene vife

puta).

2. Da, |EE—488, dobijate ga uz
disketnu jedinicu.

3. Ne, zbog formata 1 Mb.

4. Conrad Elektronik, Schiller-
strasse 23a, D—-8000 Minchen 2,
prodaje model Fischertechnik plot-
ter-scanner u samogradn|i (Bauka-
sten) za 449 DEM, ukljutujuéi porez
od 14 odsto. (T. S.)

Imam C 64 | 2eleo bih da pitam:

1. Koji crtadki program za ovaf
radunar je najbolji i da li se dobija
u nas?

2. Koje knjige na bilo kojem jeziku
sadre krace ralunarske igrice za
C 64 (kao Sto je za spectrum knjiga
Gle Pericu, kuca na gumicu)?

Veoma rado pisem krace progra-
me ili ih prepisujem iz knjiga. Imam
13 godina i rado bih saznao za vise
takvih knjiga jer iz njih mnogo na-
uéim.

Jure Vrhovnik
Langusova 13
Ljubljana

1. Amica Paint (pogledaj oglase).
Ovaj je program predstavijen u po-
sebnom broju casopisa G64'er, za-
jedno sa kompletnim listingom. Ce-
na: 10 DEM. 2. Veoma zanimijivi

MIEKRO

listinzi objavijeni su npr. u knjizi
Programmieren mit dem CBM, Sy-
bex Verlag, SAN. Cena: 50 DEM. (T.
8.

Zeleo bih da mi date odgovor na
nekoliko pitanja u vezi grafickih
programa za atari 520 8T, konkret-
nije, o instaliranju GDOS.PRG kojfi
fe potreban za vecinu njih.

U datoteci ASSIGN.SYS koju kori-
stim vz Degas Elite, nalaze se defi-
nicije fontova koje Zelim da koristim
u programu (pogledajte listing). Ove
datoteke sa fontovima dobio sam uz
pomo¢ FONEDIT.PRG | FONT-
GONV PRG koji se nalaze na disketi

asom. Nakon instaliranja
GDOS RG i ucitavanja Degas Elite
imam na raspolaganmju samo jed-
nu vrstu normalnih i jednu vrstu
prosirenih (exiended) fontova. Zbog
razli¢itog rasporeda imena slovnih
datoteka u datoteci ASSIGN.SYS,
rezultati se razlikuju u zavisnosti od
rezolucije.

U niskoj rezoluciji imam STIL
i STIL EXTENDED fontove, u sred-
njoj OLDE i OLDE EXTENDED, u vi-
sokoj STIL | OLDE EXTENDED.

Jadnostavno, uditavaju se samo
oni fontovi, koji se prvi nalaze na
spisku u datoteci ASSIGN.SYS,
i mogu da se dobiju samo jedni nor-
malni i jedni extended fontovi.

Odgovorite mi na pitanje kakav
treba da je sadriaj daloteke AS-
SIGN.SYS pa da dobijem vise vrsta
fontova pri upotrebi Degas Elite
fprogram omogucava 10 razlicitih
stilova).

Proditao sam da i program Profi
painter ST radi sa GDOS-om, ali ja
ga nemam uz laj program, pa me
interesuje da Ii mode da iskoristi isti
GDOS kao i Degas i kakva treba da
je datoteka ASSIGN.SYS da bi i Pa-
inter ST mogao da koristi vise vrsta
sleva? Da li bi u tom sluéaju mogao
da koristi konvertovane fontove na-
pravijene sa FONTEDIT-om za De-

7 Ili bi moZda koristio fontove iz
SYDRAW ili nekog drugog pro-

grama? Viadica Trenkié
Pionirska 4
Aleksinac

1. Naialost, grafitka radna okoli-
na GEM (Graphic Environment Ma-
nager) na atariju ST nije do kraja
implementirana u TOS-u (Tramiel
Operating System, operacijski si-
stem ratunala). Implementirana je
verzija 0.19, dakle jedna od Ispita-
nih (?!) verzija GEM-a (zadnja ver-
zlja na Pc-ratunalima je na primjer
V2.2). Skup grafiékih funkcija za

kazivanje 3 osnovna oblika zna-

a (fontova) je wzapelen«
u ROM-u, dok se skup grafickih
funkcija za prikazivanje drugih
oblika znakova mora posebno upi-
sati. To je GDOS.PRG (G
= Gr Device Operating Sy-
stem). Podatke o prikljutenim iz-
laznim uredajima GDOS.PRG nala-
zi u spisu ASSIGN.SYS. lako je
u tom spisu navedeno viSe raznih
oblika znakova, izgleda da GDOS.
PRG ne moZe istovremeno prikazi-
vati vise od dva oblika, prva po

is :ro'gnmém PAINTER-ST, ali ta-
r bez moguénosti vise raznih
oblika znakova. Spis ASSIGN.SYS

se moie mijenjati bilo kojim ASCII-
-editorom, all je na kraju potrebno
posljednji :Jotl spisa (hex S0A
= novi red) m disk-monitorom
promijeniti u hex $1A (CTRL-Z
= kraj spisa). (dipl. ing. Zvonimir
Makovec)

Imam Afari ST i adluéio sam da
napisem =pravi« program, koji bi
moida bio i komercifalno isplativ,
ali sam vec u samom pocetku na-
isao na teskode. Radim u GFA-basi-
cu za kojeg smatram da je vrio do-
bar, narocito zbog naredbi za mani-
pulaciju ekranom (get i set). Pro-
blem je u tome Slo basic prevodilac
(GFA Comp., verzija 1.71) ne prevo-
di dobro neke naredbe, pa se dobi-
jaju sasvim neocekivani rezultati.
Zanima me:

1. Da li nove verzije GFA compi-
lera dobro rade?

2. Kako da napravim program za
prebacivanje rezolucije?

3. Kako da napravim program za
formatiranje diskete?

4. Kako da definiram vlastite zna-
kove ha ST?

5. Kako da definiram viastite zna-
kove na DMP 2000 pomocu GFA-
-asica (upulstva za pisad su vrlo
Skrta)?

Molim vas da me ne upucujete na
gotove programe, jer Zelim da gore
navedene operacije budu sastavni
dio mog viastitog programa, a osim
foga Zelim nesto i nauditi. Imam ne-
Sto literature, ali je ona na vrlo ni-
skom nivou (tu spada i Atari ST
Tricks and Tips za koju smatram da
ne zasluZuje svoj naziv). Dobro se
koristim angfeskrm jezikom, ali bi
u nuZdi probavio i njemacki. lako
znam da je to gotovo nemogucs,
volio bih kad biste objavili | koju
basic rutinu.

P.S.: Moj mikro kupujem od pr-
vog slovenskog broja i smatram da
je vrio dobar, ali nista nije tako do-
bro da ne bi moglo biti jos bolje.
Pravi pogodak je bio natjec¢aj za naj-
bolji program Kkoji igra kriZic-kruZic.
Lako je pretpostaviti da vam je on
denio mnogo problema | odnio
mnogo vremena, ali mislim da bi se
mnogi éitaoci veselili kad biste ga
ponovili. Smatram da je »progra-
merska~ slava puno podsticajnija
od materijalne nagrade | da bi mno-
gima bio izazov napisali program
bolji od Holozanovog. MoZda da na-
pravite nesto kao godisnje natjeca-
nje. Subjektivno gledajuci smatram
sramotom da je pokraj ST-a i Amige
pobijedio jedan PC kompatibilac.

Bilo bi dobro Eitaccima pruiti
i neko objasnjenje u vezi s progra-
mom za visoku rezoluciju koju ste
nedavno objavili. Mislim da bi i veli-
ko usporenje rada bilo izdréljivo pri
nekim programima.

Sto se tide koncepcije lista, mi-
slim da je ona vrio dobra, ali da bi
dobro doslo vise basic programa za
sve vrste ratunala. Trebali bi vise
paZnje posvetiti i novim Citaocima
kojima su mnogi tekstovi | pojmovi
strani. Pisam fo iz viastitog iskustva
jer sam mnogim svojim vrénjacima
(2. godina studija informatike) pre-
poruéio Moj mikro, a oni su éak | uz
svoje znanje imformatike odustali
zbog nerazumijivosti | nepouce-
nosti.

Primifetio sam da je opac broj
Glanaka o ST-u od kada se Ziga Turk




podeo baviti PC-ima. Da Ii prihvaca-

te i &élanke | programe koji nisu na

nivou vase skole GEM-a za Atari
sT?

Dean Novatki

Otokara Kergovanija 7

Varazdin

1. Poslije verzije GFA-BASIC-in-
terpretera | compilera su V2.2
i V2.02 respektivno. Da |i dobro ra-
de, to morate isprobati sami na
svojim primjerima. Najavijen je
i GFA-BASIC-interpreter V3.0, kojl
se veé ogladuje u casopisima, all
jod nije u prodaiji.

2.-4. Za napredno programira-
nje bilo kojeg raunala potrebna
vam je struéna literatura o samom
radunalu, kao | o programskom je-
zlku kojeg koristite. O atariju ST
postojl mnoétvo knjiga, preporucu-
jem vam »ST Programmers Refe-
rence Guide« ili »ST-Intern«. Za
programski jezik GFA-BASIC pre-
porutéujem vam »GFA-BASIC« od
samog aulora programskog jezika
Franka Ostrowskog.

5. Prilagodenje pojedinih pisaca
na pojedina raéunala poiako po-
staje posebna »nauka«. Posebno
pri pisau SCHNEIDER DMP-2000
postoje veliki problemi pri prilago-
denju. Navodno ga jod nitko nije
usplo prepraviti na YU-standard.
Pozivamo ¢itaoce koji su to moida
rijesili, da se jave.

P.S.: Slobodno nam posaljite ne-
ki &lanak ili program. (Z. M.}

Imam atari STM i ve¢ duZe vreme
resavam sledece zagonetke:

1. Kako da prepiéem ROM u AAM
i fime ga pripremim za svoje hirur-
$ke zahvate?

2 |z bejsika sam pokusavao da
sprec¢im pistanje dirki naredbom
WAVE — i priguéio sam ostale zvuke.
Povukao sam adresu &H484 — i sru-
4fo sistem.' Help.

3. Molim &itaoce koji su prepisali
program Mono-emulator da mi se
jave.

Na Zalost, u vremenu krikica i kru-
Zi¢a bio sam bez kuc¢nog mezimca,
ali ideja je sjajna i Zelim vige sli¢nih
takmicenja.

Za kraj obavezni saveti. Ne objav-
ljujte crtanje za amstrad, kompresor
za commodore, rutine za zvuk spec-
truma — sve je to u pionirskim vre-
menima napravila vasa konkurenci-
ja. Preduhitrite je sa PC, amigom
| atarijem, koji predstavijaju buduc-
nost kuéno-poslovnog radunarstva
u nas i napolju. Snalnije podriite
rubrike Domacda pamet i Razmena,
ne objavljujte svaku drijolinu (Tacka

na i)!
Tomaz Stih
Ob sotoéju 10
Ljubljana

1.-2. Za napredno programira-
nje ratunala ATARI-ST pogledaijte
odgovor Deanu Novaékom. Si-
stemsko programiranje u pravilu
se svodi na pozivanje pojedinih
funkcija operacijskog sistema
TOS, fj. ruo%oglh dijelova BIOS,
XBIOS | GEMDOS. Moie se napisa-
ti interrupt-program, koji ce pozxiv
svake »standardne« funkcije zaml-
jeniti pozivom =preprogramirane«
funkcije. Za takav pristup nije po-
trebno :mmluli ROM-TOS
u RAM. Ukoliko upravo to Zelite,

A

pokudajte s disketnim verzijama
TOS-a.

3. Engleski mono-emulator, ob-
javijen u »Mom MIKRU«, radi samo
s originainim engleskim TOS-om.
Firma GFA e programe GFA-
-MONOKONVERTER | GFA-FARB-
KONVERTER, koji rade s bilo kojim
TOS-om — njemaékim, engleskim,
slovenskim itd. (Z. M.)

1. Da li se sa atarijem 520 STM
moZe na televizoru prikazati kolor
grafika?

2. Koji je va$ izbor: amiga 500 ili
atari 1540 ST, amiga 500 ili PC
kion?

3. Kolika je cijena skanera, npr.
za atari 520 ST (ili moZda za neki
drugi)?

4. Da li je skaner | opti¢ki ¢itaé

jedno te isto?
Andelko Aralica
Njegosev trg 8
Sibenik

1. Da, u srednjoj (640 X 200 pik-
sela, 4 boje) | niskoj (320 x 200 pik-
sela, 16 boja) razluéljivosti.

2. Za igranje: amiga, za uenje:
atari ST, za koridéenje: PC.

3. Scaner je uredaj za digitaliza-
ciju tekstova ili slika na listovima
papira. Postoje ruéni scaneri (od
300 DEM navide), koji se previale
preko papira, | veti scaneri (od
1800 DEM naviSe), u koje se stav-
ljaju listovi papira, obiéno veliéine
Ad. Dodatni programi za prepozna-
vanje | pretvaranje teksiova na pa-
piru u ASCII spis u ratunalu (OCR,
Optical Character Recognition)
stoje jos od 600 DEM navide.

4. Naziv »optitki éitat« (optical
reader) se uglavnom koristi za
elektronski skiop, kojl vréi opti¢ko-
-plektritku transformaciju. To |e
podsklop scannera ili nekog dru-
gog uredaja (npr. za éitanje bar-
kode). (Z.M.)

Odskora posedujem atari 520 ST
FM koji po propisanim deklaracija-
ma treba da ima 524.288 bajtova
RAM-a. Nakon startovagja raéunara
sa praznom formatizovanom diske-
tom, ra¢unar ima operativni sistem

‘(Desk prozor bez opcija VT 52 emu-

lator, Control panel, set R5232 conf
i Install printer u okviru menija
DESK). Sve ostale opcije rade, oda-
kle proiziazi zakljucak (ispravan?)
da je operativni sistem u ROM-u.
Medutim, problem nastaje prilikom
ispitivanja slobodne memorije, ko-
ris¢enjem GFA Basica. Podalak
o slobodnoj memoriji iznosi 288.630
bajtova $to uz dufinu GFA Basica
(interpretera) od 56.409 bajtova iz-
nosi manje od 524 K. Da li je to u re-
du ili ne, s obzirom da mislim da bi
slobodna memorija, ispisana iz
GFA, trebala da bude veca?

Drugoe pitanfe vezano je za kori-
Stenje komercijalnih programa za
atari ST. Nalazim se u nedoumici da
Il na konfiguraciji koju posedujem
mogu da rade neki osnovni progra-
mi kao to su baze podalaka, proce-
sori redi, gmﬁéh‘ programi i slicne,
jer sam tula da recimo 1st Word
Plus (koga je moguce trenutno na-
baviti) tra2i najmanje 1Mb za rad.
Takode VIP i si. Bilo bi dobro kada
bi objavili tabelu (barem za osnavne

programe) koji programi mogu da
rade na konfiguracijama sa 520 K.

Dragana Radenkovi¢

Rentgenova 1N1§

NI

1. S vasim ratunalom je sve
u redu. Sam operacijski sistem za
sV potrebe »trofi« cca 100K
RAM, a | programski jezik GFA-BA-
SIC =rezervira= osim same svoje
duiine jos | od 50 K navide za svoje
varijable, spremnike i slicno. Kad
k tome pribrojite | vasih 285K slo-
bodne memorije, dolazite do broj-
ke od 512K RAM. Iskreno reteno,
ne vjerujem da éete svaki drugi
dan pisati BASIC-programe duie
od 250 K!

2. Na atariju ST s 512K RAM ra-
di velika veéina svih programa, po
mojoj slobodnoj procjeni cca 80%,
medu njima | programi koje sle
spomenull (WORDPLUS i VIP). Od
preostalih 20% samo vrlo rijetki
programi (kao na primjer BECKER-
-PAGE) trae vife od 1 M ram. Za
pravijenje tabele bilo bi potrebno
imati sve programe za testiranje.
Stoga smatram da bl takvu tabelu
treball dobiti uz ra¢unalo pri kupnji.
ipak ne vjerujem da cete takvu ta-
belu dobiti od domaceg zastupnika
(MLADINSKA KNJIGA iz Ljublja-
ne). Njima je svejedno da li (pre-

rodaju krumpire ili kompjutere.

M.)

Vad list &itam skoro tri godine i ¢i-
ni mi se da ste ranife bili bolji. Posto
nemam vremena da vas Kritikujem
i solim vam pamet (moZda neki dru-
gi put), preci ¢u odmah na pitanja:

1. Kako bi islo prodirivanje ST-a
260 do mega 4 (4 Mb, blitter, novi
ROM). Ako ne bi moglo do mega 4,
dokle bi moglo?

2. U majskom broju ste u odgo-
voru Damiru Panijanu rekli da za ST
postoje inek i drugl disk drajvovi
osim SF 354 i SF 314, ali ste naveli
samo NEC 1087a. Ne bi bilo lose
kad biste naveli jo$ neke modele
zajedno sa cenama.

3. Koliko kosta NEC 1037a i da li
moZe da Cita diskete sa SF 354 | SF
3147

4. MoZe li ST uz pomo¢ semplera
da dostigne amigin zvuk | koji biste
mi sempler preporudili (pazite, ja ni-
sam nikakav milijarder)?

5. Da li postoje muzicke kiavifa-
ture za kontrolisanje ST-a (slicno
kao nekad za C 64) | koliko kostaju?

6. Koju biste literaturu mogli da
mi preporuéite za bavijenje elek-
tronskom muzikem na ST-u i dru-
gim madinama (razumem engleski
i srpskohrvatski i ne raziikujem di-
odu od kondenzatora)?

Sada Jaksié
Stanisiava Sremcevica 5
Beograd

1. Atari 260 ST moie se prodiriti
do 4 Mb RAM, uz ugradnju dodatne
ploéice. Cijena osnovne plotice,
bez RAM-tipova, je od 250 DEM
navise. Zbog svjetskog skoka cije-
na RAM-¢ipova ratunajte s najma-
nje 800 DEM po 1 Mb dodatne me-
morije. Blitter-tip se zasada ispo-
ruéuje samo unutar ratunala me-
ga-4. Firma ATARI je najavila do-
datni modul s biitter-Sipom za do-

adnju u eéa raéunala, ali

o | kod svih najava ove firme, .

ratunajte s jo5 najmanje godinu
dana do realizacije. Operacijski si-
stem se moe zamijeniti novim blit-
ter-TOS-om (ili preprogramirati
EPROM-i) bez problema. Blitter-
TOS radi | bez blitter-gipa; brzina
grafike je jasno manja, ali veca od
brzine pri starom ROM-TOS-u.

2-3. Sam disk-agregal (uglav-
nom se koriste NEC ili TEAC] nije
dovoljan za prikljuéenje na ST. Po-
trebni su jo§ Interface-plocica
i ispravijaé za napajanje. Vecina
firmi koje prodaju disk-jedinice za
ST (sam ATARI, pa éak | neke na-
$e) stavljaju u svoje kutije navede-
ne disk-agregate i ostale kompo-
nente, | prodaju ih pod svojim ime-
nom. Sve mogu (I moraju) da &itaju
diskete ispisane »originalnim«
disk-jedinicama SF 354 ili SF 314.
Za cijenu NEC 1037a pogledajte
proéli broj, str. 56.

4, Kvaliteta zvuka vise ovisi
o upotrebljenom digitalizatoru, ne-
go o raéunalu. Ipak, posto amiga
ima posebno konstruisani &ip za
generiranje zvuka, dok ST ima sa-
mo »standardni« ¢ip YAMAHA YM
2149 (kompatibilan s General In-
struments AY-3-8910), smatram da
se amigom moie postici kvalitetniji
zvuk. Za atari ST digitalizatore zvu-
ka proizvode firma MERLIN (Indu-
striestr. 26, D-6236 Eschborn, tel.
9949-6196-481811), PRINT-TECH-
NIK (Nikolaistr. 2, D-8000 Minchen
40, tel. 9949-89-368197) i neke dru-
ge. Cijene su im od 300 DEM na-
vise.

5-6. Obratno: racunalo moie
s odgovarajuéim programom kon-
trolisati jedan ili vise MIDI muzic-
kih instrumenata koji stoje od 300
DEM navise. Raspitajte se kod ko-
lega muziéara, mozda vam oni mo-
gu pomoti praktiénim savjetima.
(Z.M.)

Javijam se prvi put. Imam racunar
atari 800 XL i bavim se pomalo pro-
gramiranjem. Ovom prilikom bin
Vas zamolio za nekolike saveta:

1. Kako mogu zaslilili svoj pro-
gram od listanja?

2 (Gde se moZe dobiti sturbo in-
terface« za atari i kolika mu je
cena?

3. MoZe |i se atari 800 XL poveza-
ti sa C64 | kako? Rudi Kovaé

Poljska c. 7
Skofja Loka

1. Pokusajte na sledec¢i nacin.
Ukucajte:

Y = PEEK (128) + PEEK (129)
«256+3:POKE 128, Y-INT (Y/
256)~:POKE 128, INT (Y/256)

Posle izvrienja ove linije dobice-
te nerazumljiv listing programa.

Program moZete jod zadtitit ne
ta] naéin S8to cete ga snimiti sa
autostatom, kako sam to objasnio
u MM 4/88, ali prethodno u prvu
liniju programa ukucajte: POKE
202,255 (RETURN) POKE onemo-
gutava BREAK i RESET. Kada se
neki od ova dva tastera pritisne,
program ce se automatskl izbrisatl.
POKE ukucajte tek kada ste zavrsi-
li program, a jos vam savelujem da
zae svaki sluéaj snimite | nezastice-
nu verziju.

2. Pogledajte u malim oglasima.
Cena mu je oko 35.000 dinara.

3. Da, uz odgovarajuéu softver-
sku | hardversku podréku. (Z.B8.)
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Andy Capp
@ arkadna avantura @ spectrum, C 64, CPC
@ 9,85-14,95 £ @ Mirrorsoft @ 9/9

DAVID DOBNIK

amislite da Zivite u trulom kapitalizmu,
Z da ste bez posla | da primate socijalnu

pomoé. »Sta onda?« rekli biste. »Soci-
jaina pomot na Zapadu je veca nego kod nas
platal« Problem je u tome $to su junaku iz
stripova Andyju Cappu ukrali socijalnu legitima-
Giju | tako u petak ne moze da dobije novac koji
mu je nuZno potreban.

Igra je prema scenariju i realizaciji priliéno
slitna Garfieldu ili Sidewalku. Grafika i zvuk su
zadovoljavajuéi, a moZemo da kudimo samo
nedostatak boja.

Gornje dve trecine su namenjene radnji. u do-

(AR CARTE

o3

U sredu idite u biro za nezaposiene (EMPLO-
YMENT EXCHANGE). Recite da traZite posao
| idite u kancelariju fabrike, Sluzbeniku recite da
Zglite da radite s raéunarom IBM, ali da nemate
iskustvo. Kad dobijete sluzbu, zamolite za 40
funti akontacije. Tako obogaceni idite u magi-
strat (TOWN HALL) i platite 20 funti za zaostale
dugove. Zatim s kljuéem udite u susednu kuéu
i u basti pokupite ruzu. S njom idite kod djevoj-
ke koja za vas ne mari. Necete saznati nista
pametno.

Sta sada? Utvrdite sami. Reci éu vam samo to
da treba podici novac koji nestrpljivo oéekujete,
LEGENDA:

1. Vasa kuéa, 2. Kuéa, 3. Policija, 4. Sud, 5. Kréma, 6.
Vrt tvoje kuce, 7. Trafika, 8. Magistrat, 8. Kréma 2, 10.
Staff, 11, Prinvatilidte za opklade, 12. Fred's Vingt Nuts,

13. Biro za nezaposlene, N — postanski sanduk, Al. ST.
— Alfred Street, AN. A. — Andy Ave.

Professional BMX

Simulator

@ sportska simulacije @ C64 @ 4,99 £
Code Masters @ 8/9

ALEKSANDAR SPASOJEVIC
PETAR MILACIC

njoj viadaju sada tako popularne Ikone. Sta zna-
&i bokserska rukavica ne treba, verovatno, po-
sebno objadnjavati, pa zato predlazem da pred-
stavnike zakona ostavite na miru. Oblagi¢ iz
stripova je, naravno, za razgovor s osobama.
One obiéno ne govore nista pametno ili vas éak
izgrde. lkona s novcem je za placanje (na primer
u krémi), a znak pitanja sluZi za manipulisanje
s predmetima. Opcijom EXAMINE predmet pre-
gledate, sa USE upotrebite, sa INVENTORY po-
gledate koje predmete imate, a sa SKIP TIME
pomaknete vreme za cetiri éasa.

Pre nego Sto poénete oZbiljno, biée dobro da
se proSetate po gradu | upamtite gde je Sta, na
primer kréma. Tamo kupujete pivo koje je nuZno
potrebno za vasu Zivotnu snagu. Vodite raéuna
da vas ne uhapse, jer éete morati da platite 20
funti kazne, a novac razumljivo nemate.

| sada da krenemo sa igrom. Najpre idite u tra-
fiku i kupite novine Daily Mirror i Racing News.
Protitajte (EXAMINE) Racing News | odmah
u kladionicu (LICENSED B NG OFFICE).
Kladite se sa 50 penija na prvog konja, pa ¢ete
dobiti Stednu knjiZicu. Idite u grad, potraZite
svoju suprugu Flo i dajte joj (USE) Daily Mirror.
U zamenu dobijate uplatnicu. S njom idite u po-
liciju (ne ujutro, jer ée vas uhapsiti) gde Gete
dobiti klju¢ susedne kuce.

od prvoga. Na potetku birate koje cete
staze da vozite: DIRT RACING, QUARRY
RACING ili DESERT RACING. Razlikuju se samo
po nivoima. Birate izmedu cetiri vozata BMX-a
(Spike, Tom, Larissa, Bud). Mogu se takmigiti
jedan igrac (sa tim da ostalu trojicu vodi komp-
juter), dva tri, ili Eetiri igrata. Upravlja se joystic-
kom i na tastaturi

Da biste se bolje upoznali sa stazama, predia-
Zemo vam da izaberete demonstraciju. U do-
njem delu ekrana su prikazani vreme, broj pre-
denih krugova, plasman i broj bodova. Kompju-
ter nakon svake trke deli medalje u zavisnosti od
plasmana. Svaka staza ima odredeno vreme za
koje mora da se prede: prva 90, druga 60, tre¢a
45 sec. .. Posljednju trku moZete videti na uspo-

D rugi deo popularne igre je mnogo bolji
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ranom snimku ako pritisnete A. Ukoliko Zelite
neku scenu da vidite joé sporije, drZite pritisnu-
to S. Kada zavrsite igru, kompjuter postavija
pobednika na postolje i daje mu pehar. Ako
malo satekate, dobiéete | trenutni HIGH SCO-
RE. Staze su lake, ali ima nekoliko mrtvih tafaka
iz kojih se ne mozete izvudi, zato pazite dobro.

Firefly
@ arkadna igra @ spectrum, C 64 @ 7,95-
14,95 € @ Ocean @ 8/9

ANDRE] BOHINC

malim vasionskim brodom maoras na 40

S planeta da unistis sve generatore energi-
je. Kad odaberes ¢ime ces igrati (Kemp-
stonova i Sinclairova palica, kursori, tastatura)
pred tobom ¢e se pokazati karta galaksije. Plavi
kvadrati¢ci postavijaju ti ultimatum: Zuta ruka
s prstom nagore (uniftenje svih generatora na
planeti, na kojoj se nalazis) ili bela ruka s prstom

nadole (promena karte). Crni kvadratici su put
na planetu. Ako na njih pritisnes pucanje, naci
¢es se na planeti | ekran ce se raspoloviti.

U donjem delu su sleva udesno: pokazivac
pravca, gorivo, municija | energija, karta planete
i pokazivat oruZja. Znaci na karti: TREPERECI
KVADRATIC| su generatori | teleporti. Generato-
ri ispustaju mehurice. Kad ih imas dovoljno kod
sabe, kreni iznad generatora i pritisni pucanje.
Pokazace ti se ruke. Kad se osvetli Zuta, pritisni
pucanje. Teleportirad se tako da odaberes pra-
vilnu kombinaciju boja. OBICNI KVADRATICI su
zamrle planete; |08 ne znam ¢emu sluZe. Energi-
ju obnavljas skupljanjem kignih kapi, 8 municiju
i energiju unistavanjem neprijatelja. Kad unistis
straZare od generatora, dobijas efikasna oruZja
ili &tit. Steta 5to ovo deluje samo nekoliko se-
kundi.

Kad na nekoj planeti unisiis sve generatore,
ekran se obride, poenima se dodaje ostatak
energije | municije, a na karti galaksije kvadrat
se oboji svetlo. Moj rekord: 28 osvojenih plane-
ta, 235.570 poena.

Tetris

@ arkadna igra @ svi spectrumi, C 64, CPC,
ST, amstrad PCW, amiga, electron, PC
8,95-19, 95 £ @ Academy Soft CCAS
Moskva/Mirrorsoft @ 10/10

MATEVZ KEMET

da sle telefonom nazvali neko preduze-
c¢e i da su sluzbenici bili neljubazniji

D a li vam se u poslednje vreme dogodilo
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nego obiéno? Da li ste u slusalici ¢ull cudno
2vizdanje koje s radom nema nikakve veze?
Krivac za to moZe biti samo opijum naroda - Te-
tris,

O igri koja je napisana u SSSR nesto smo vedé
objavili u vestima pre nekoliko meseci. Od tada
su igru iz PC kompatibilaca prilagodili za veéinu
drugih ra¢unara, pa je dosla i kod nas. Kad je
prvi put vidite, mozda ¢e vam se uiniti da nije
nista posebno, pa Cete se éuditi ljudima koji
jedva ¢ekaju da racunar bude slobodan i da
mogu da odigraju igru ili dve. Ali, paZnja! Taj
osaca| je varljiv, posle pete igre | vi éete se
pridruiti masi koja dugo bulji u monitore, psu-
ju€i likove koiji nece da se pokazu na ekranu.

Koncepcija je vrio jednostavna i u tome je
najveca drazZ igre. U polje, Siroko 10 i visoko 20
Znakova, morate 3to bolje da postavite likove
koji padaju sa vrha polja. Likovi su veliki éetiri
Znaka, a oblika svih koji se mogu sastaviti od
cetiri znaka. Tipkama lik moZete da pomerate
levo (7) i desno (9) da ga okredete oko ose (8)
I spustite (razmak). Kad je neki od redova pun,
brise se, a svi redovi iznad njega pomeraju se za
red nanize. Kad vam se likovi nagomilaju do
vrha ekrana, igra je zavriena,

Stvar je, dakle, jednostavna, mada ée vam biti
od koristi nekoliko saveta za postizanje $to bo-
ljeg rezultata:

— pocnite na Sto visem stepenu, jer za svaki
lik dobijate adekvatni broj poena (najbolji odnos
poeni/tetina Ima Sesli stepen);

— Sam program podiZe stepene, kad napunite
dovoljno redova (na primer peti stepen poéinje
posie 51 napunjenog reda), pa zato nastojte da
sa Sto manje redova da dobijete $to vise poena;

— ogledne likove necete moéi uvek da okre-
nete kao 3to treba; igranje s kolor monitorom
stvar olak3ava jer su obrnute slike drukéije boje
i lako se razlikuju | postavijaju tamo gde treba;

— svaki lik pokuSajte da postavite &to nide
u polju;

- ne éekajte po svaku cenu na lik koji bi
potpuno odgovarao; obiéno ga necete dodekati
|e ¢e se polje pre napuniti do vrha;

— ako likove uprkos tome nagomilavate i te-
kate na »pravog« to &inite radije na rubu polja,
jer se likovi na vrhu pojavljuju u sredini;

— ne ostavljajte u polju praznine, Siroke jedno
polje; ravni lik, dug tetiri znaka, sigurno se neée
pokazati tada kad vam bude potreban;

— ako imate PC, neka bude instaliran Side
Kick: bi¢e koristan za pauze koje program, ina-
¢e, ne poznaje; ratunar prekiopite iz nadina
turbo, jer ce se igra lako odvijati sporije.

A rekordi? Mozete biti zadovaljni ako je vas
rezultat broj redova, pomnoZen sa sto. Trenutni
rekordi na PC dopiru preko 15.000, $to je s obzi-
rom na brzinu devetog stepena, verovatno, vec
krajnja granica.

Bili ste upozoreni. Ako uprkos tome podieg-
nete iskusenju, 2elimo vam svu sreéu u svetu
zarobljenih!
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Super Stuntman Ricochet
Eatoummnnny e o 1208 Freban ey o CRC
ZLATAN HAMZIC ZLATAN HAMZIC

nima se novi akcioni film sa mnostvom
S vratolomnih scena. Glavni glumac nije

u stanju da izvede sve te vratolomije, ali
tu ste vi — njegov dubler. Sjedate u najnoviji
model automabila | odlazite na zadatak. U verziji
Za spectrum mogete igrati Kempstonovom
i Sinclairovom palicom ili tipkama koje sami
izaberete.

Ekran se sastoji iz 2 dijela:

- glavnog ekrana gdje se odvija radnja;

— table sa podacima o rezuitatu, broju preo-
stalih Zivota i zadanom vremenu. U svakoj sceni
imate 3 Zivota.

1. THE DESERT SCENE: U roku od minute
I pol morate sti¢i do transparenta sa natpisom
FINISH. U tome vas ometaju rupe na putu, kak-
tusi protivniéki automobili (jaéi su od vas i izgu-
ravaju vas s puta), kamene gromade i Gudnovati
ljudski oblici (ispaljuju metke, ali nisu previse
precizni). Na sredini puta nalazi se odskoéna
daska koja vas odbacuje preko potoka (sluéajan
dodir s njim znaci Zivot manje). Ukoliko naletite
na neku od rupa, pojavit ¢e se poruka AMAZING
ACT!QN. dobit cete utjegni bonus od 1000 po-
ena i izgubit cete jedan Zivot. Igru nastavljate sa
mjesta gdje ste poginull, Medutim, ako vam

u toku igre istekne zadano vrijeme, morat cale
krenuli ispotetka. Dokopavsi se kenadnog cilja,
kompjuter vam ispisuje poruku: WELL DONE!
SCENE 1 COMPLETED. NOW TRY SCENE 2.

2. SPEED BOAT CHASE: Ovdje ste vozaé gli-
sera. Ometaju vas samo protivniéki gliseri koje
moZete neutralisati pucanjem. Zivot gubite na-
kon svakog dodira s kopnom (oznadeno je zele-
nom bojom). Kanal je priliéno kompliciran i tre-
ba ¢e dosta vremena da se na njega naviknete.
Cilj je isti kao | na prethodnom nivou. Sve ovo
morate uginiti za 1 minut i 10 sekundi.

3. THE FOREST SCENE: Opet sjedate u auto-
mobil i vozite ga izmedu gusto rasporedenih
stabala. Tu su jo3 i poredani balvani, Sumski
radnici, rijeka (predite je preko mosta jer dodir
s njom odnosi jedan Zivot) | jezera (zaobidite ih).
Ovaj nivo je dosta dugaéak pa vam je zato pro-
gramer ostavio nasto vide vremena — minutu i 20
sekundi.

4. THE CANYON JUMP: Ovdje pr.stoji jedna
znadéajna novost — moZete koristiti turbo motor
(aktivira se pritiskom na pucanje). Sve prepreke
su gusto rasporedene u cik-cak liniji, na raspo-
laganju imate svega 45 sekundi.

Dalje vam necu nista otkrivati — pronadite
nesto | sami. Da li cete opravdali naziv ove igre,
zavisi prvenstveno od vas.

judi, je li to moguce? Pa to je ludnical
L uzviknuo je davne 1984, godine nas pro-
slavijeni TV-komentator Miaden Delié.
sto to uzviknuo sam sam i ja kada sam uéitao
Ricochet. To je Thro' the Wall po &stvrti put.

Ideja vam je vjerovatno poznata, treba odbijati
lopticu i pogoditi Sto vide cigli. Neke od njih se
ruSe odmah, neke nakon nekoliko pogodaka,
a neke su neunistive. Ekranom prolaze | pred-
meti:

loptica sa strelicom — ubrzava brod;

dvostruka strelica — daje novi i jo$ brZi brod;

kriZ — ubacuje u igru jo$ jednu lopticu;
raket— omogucuje vam da upravljate sa 2 bro-
da istovremeno;

cigla — dodatni poeni i ubrzavanje loptice;

100 - bonus poeni.

U odnosu na prethodne verzije, postoje i neki
noviteti:

1. lgru podinjete sa 2 loptice istovremeno.
Kada jedna od njih nestane sa ekrana, ona dru-
ga maksimalno ubrzava. Zato je najbolje da
upravljate i sa najbr¢im brodom,

2. Udnu ekrana nalazi se vrio osjetljiv zid i na
svaki dodir loptice mijenja boju. Tek kad se zid
oboji u bijelo, a loptica ga dotakne, gubite jedan
od 6 2ivota | cigle morate rusiti ispodetka.

3. Za svaki pojedeni predmet, uz veé spome-
nute pogodnosti, dobivate | dva neprobojna di-
jela. Spojeni &ine jedan neprobojni zid. Loptica
vife nema izlaza, a vi moZete mirno tekati dok
ne porusi sve cigle.

DSpectrumov meni nudi Kempstonovu, Sinc-
lairovu | kursorsku palicu te tipke koje sami
definirate. Grafika | zvuk su srednja Zalost,
a o ideji da i ne govorimo. Ako imate neku od
ranijih verzija ove prastare igre, Ricochet vam je
potpuno bespotreban.

@ (055) 234-910, Lenjinovo nasalje 4, 55000
Slavonski Brod

Clever & Smart

@ arkadna avantura @ spectrum, CPC, 5T,
amiga @ B,99-19,99 £ ® Magic Bytes @ 8/9

BRANEO STROK

ili ove nadasve simpatiéne igre je da
C u ulozi supertajnih detektiva Clevera

| Smarta oslobodite Dr. Bakteriusa iz ru-
ku nemilosrdne teroristiCke organizacije O. A. P.
U vecdem, lijevom, dijelu ekrana je pogled na
gradi¢ u kojem se radnja zbiva, a u desnom je
prostor za bonus, brojaé izdriljivosti (kada pre-
de 1000, gubite jedan Zivot), sumu novca koji
trenutno posjedujete, broj Zivota, brojat vreme-
na i prozoréi¢ koji cobijate pritiskom na FIRE,




a rezerviran je za poruke i menije o tome koje
predmete posjedujete.

lako je mjesto radnje provincijski gradic¢, on
posjeduje gotovo sve: banku, postu, policijsku
stanicu, restoran... U svaku od kuéa ulazite
kombinacijom SMJER+FIRE. Primjeti¢ete, ta-
koder, brojne telefonske govornice i otvore za
ulaz u podzemne hodnike elektricne mreZe.
Svaki pokuSaj da prodete pored grmalja na
odredenim mjestima zavri¢ée neuspjesno, izvrs-
no animiranim boksackim okrSajem. Veca opas-
nost vam prijeti od fanati¢nog bombasa i auto-
mobila. Komentar koji se pojavi kada uklonite
komiénu bakicu s puta suvisan je, a u kontaktu
s policajcima gubite Zivot ako ste u toku igre
uéinili nedto protivno zakonu (kradla, posjedova-
nje oruzja, falsificiranje eka).

Kljuéna mjesta su opskerbni centri gdje za
odredenu cijenu, ¢esto paprenu, kupujete po-
trebna sredstva. Osnovna takva prodavaonica je
CLEVERMAN DISCOUNT. Tamo vam se nudi
8 kostima za preruSavanje od kojih svaki ima
specifitnu namjenu. Omoguéavaju vam da pre-
rudeni udele na neka mjesta gdje vam je inate
pristup bio onemogucen. Evo za 5ta sluZe neki
od njih: BOILERSUIT je potreban za ulaz u pro-
davaonice RUST LTD SCRAP i ACME CON-
STRUCTION. U prvoj je moguée nabaviti prirug-
ni alat i pusku, a u drugoj gradevne strojeve, kao
&to su busilica | mjesalica za beton. Sa prega-
¢om (APRON) ulazite u MARKET gdje se proda-
ju kaktusi, tulipani i voce. Voce (FRUIT) vam
smanjuje vrijednost brojaa izdriljivosti, ali
oprez, niti jedno prerufavanje nije vjeéno. Uz
pomoé KIMONA u kineskom restoranu dobijate
znatan Ropusi na njihove specijalitete, ali pretr-
pavsi Zeludac tu vrio lako mozete zaglaviti.

U pocéetku posjedujete 500 novEanih jedinica
Sto naravno vrlo brzo splasne. Mediutim, u gra-
du postoji THE SNAIL RACE TRACK, mjesto
gdje se moZete kladiti na utrci puieva. Zadto
rizikovati kada se jedan od detektivskog tande-
ma moZe prerusiti uz pomo¢ SNAILCOSTUME
u pua i uz vasu spretnu koordinaciju pokretima
joysticka i pobijediti?

. Odredenu svotu zaradujete u gradskoj posti
prodavsi filatelisticku kolekciju vaseg sefa

Mr.L-a koju ¢ete prethodno nadi u njegovoj
kancelariji. U kué¢i CLEVERA | SMARTA, na po-
&etnoj lokaciji, nalazi se poruka u kojoj vas Sef
odbija oéajnicki zahtjev za poviSicom. Poruka je
vazna zbog potpisa Mr.L-a kojeg cete morati
krivotvoriti. Potpisite |i se ispravno na Sefovu
ukradenu éakovnu knjiZicu, novac je vas, u pro-
tivnom lako se moZete naci iza redetaka.

Osim ve¢ opisanih, u gradu se nalazi | elektri-
éarska trgovina ANNIE'S VOLT HI-TECH SHOP.
Kada udete u nju, viasnica ¢e se naljutiti i jedno-
stavno ée vas izbaciti. Zato se naoruZajte tulipa-
nima (TULIPS) iz MARKETA i pokusaijte panovo.
Uspijeh je zagarantiran!

CLEVER i SMART mogu se kretati u podzem-
nim hodnicima gdje su razasute brojne visoko-
naponske kutije s telefonskim instalacijama.
Otvaraju se obijaékim alatom koji se nalazi
u staro| lokalnoj trafo-stanici (OLD SHED), i uz
odgovarajuéu opremu moguce je uspostaviti ve-

zu. Posebna draz su brojne ironiéne scene. |a-
ko npr. ako felite pauzirati igru, morate otiéi
u javni sanitarni prostor. ..

Nadam se da nakon ovih savjeta nece biti
tedko pronaci i osloboditi Dr. Bakteriusa.

Airborne Ranger

@ arkadna simulacija @ C 64/128
® 14,95-19,95 £ @ Microprose @ 8/9

ZELJKO VLAHOV

akon skoka padobranom ]Mini pr@zl\'l@"
N |iz vazdusnodesantne jedinice ste vi, sa-
mi usred neprijateljske zone, naoruzani

arsenalom: automatska puska {(aklivira se sa
F1), rutne bombe koje na poletku imate samo
tri (F 3), bazuka sa jednom granatom (F 5) i kada
ponestane municije noz (F7). Pritiskom na
7 u rukama vam se nade pakleni stroj &ije vrije-
me do eksplozije mozete podesitina 5, 10§ 15
sekundi. Pucanjem ga mozete ostaviti na zemiju
I udaljiti se.

Radnja se odvija na cijelom ekranu, a u gor-
njem lijevom uglu nalaze se umanjena slika
oruZja koje koristite, vrijeme za akciju | broj rana
{najvise 3, a onda »zbogom, jedini Zivote«). Sre-
com, tu je taster DELETE koji aktivira prvu po-
moé. Tu pogodnost koristite samo jednom.

Vojnici koji vas napadaju nisu mnogo preciz-
ni, ali ih treba 3to prije odstraniti. Mnogo vise
muke zadaju bunkeri i mitraljeska gnijezda koja
treba zaobilaziti. Taster RUN-STOP daje mapu
zZone na kojoj se nalazite. Mapa se pomijera
gore | dolje. Sa tasterom SPACE vas komandos
legne. Tako sporije napreduije, ali ga iz bunkera
te2e primjecuju.

Bombe i granate za bazuku nalazite u bunke-
rima na kraju nivoa. Oni se razlikuju po tome $to
imaju samo vrata. Otvaraju se tako &to bacite
bombu ispred njih. Ukoliko ih pokuSate otvoriti

‘bazukom, od bunkera ¢e ostati samo gomila

kamenja. Veliku opasnost predstavijaju | minska
polja kojima se ne treba pribliZavati. Prepozna-
jete ih po izrovanom zemljistu.

Dinamiénost igre kvari slabi zvuk (tuju se
samo koraci i eksplozije. Apel strastvenim puca-
&ima: zaobidite koji bunker!

Mask II

® arkadna igra @ spectrum, C 64/128, CPC
®9,99-14,99 £ @ Gremlin @ 8/9

BORIS MEDESI

ema je preuzela iz serije crtanih filmova:
T vodedi trojicu élanova ekipe ~Mask« tre-

ba da pomrsis raéune veénom neprijate-
lju Venomu.

U prvom delu biras élanove ekipe | dobijas
zadatak (svaki se uglavnom svodi na spaSavanje
otetih predsednika, prijatelja... | na razaranje
Venomovih baza Sirom planete). Ako ti se kojim
sluéajem zadatak ne svida, moZe$ da ga prome-
ni& ikonom u desnom gornjem uglu. Evo ljudi
i vozila koji Ui stoje na raspolaganju:

Matt Trakker — Thunder hawk

Bruce Sato — Rhino A T.V

Alex Sector — Rhino

Brad Turner — Condor

Dusty Hayes — Gator

Dobijas | mnoge nekorisne podatke o njima.
Mnogo su vaZnije karakteristike svakog vozila:

Thunder hawk — auto koji se po potrebi pre-
tvara u letilicu, nema veliku vatrenu mo¢, gorivo
mu se brzo istrosl, brzo se kvari, ali je veoma brz
| moZe da preleti sve prepreke na putu.

Rhino A.T. V — vozilo za sve terane (pa | za
vodu). Dobro naoruzan, brz, sporo trosi gorivo,
ali na poéetku veé ima kvarova, te ga zato $to
pre popravi.

Rhino — kamion, ali kakav! Prava pokretna
tvrdava koja kao od Sale razbija sve kamene
prepreke. Vrio otporan (ali ne i na vodu) | brz,
neophodan je kod svake misije.

Condor — motocikl-helikopter slicnih osobina
kao | Thunder hawk, ali sa jednom manom: na
potetku je veé dopola unidten te mu treba brza
popravka, Nije tako brz kao T.H., ali to je (mo2-
da) i bolje jer se lakse manevrise.

Gator—vojni dZip koji se na vodi transformise
u éamac, istovetnih je osobina kao i Rhino
ATV,

Da bi zavréio zadatak, obavezno uzmi Rhino,
jednu od letilica i jedna od vozila za vodu. Najvi-
4e se koristi terenskim vozilima, zatim kami-
onom, a letilice upotrebljavaj samo u krajnjem
sludaju. Pazi na FUEL i ARMOUR: obnavljaj ih
kljutevima, kanticama itd. Vozila menja$ tasteri-
ma 1, 213, aigru prekida# pritiskom na BREAK.

Brave Starr

@ arkadna igra ® C 64/128, spectrum, C 64/
128,CPC @ 8,99— 14,99F @ Go! ® 9/9

SVETISLAV JERINIC

unak ove izvrsno uradene igre je kauboj
] iz buduénosti koji treba da zarobi | odve-
? | de u zatvor razbojnika Texa Hexa, a za-
tim ubije Gudoviste | vrati se u danasnji Teksas.

U tevom gornjem delu ekrana nalazi se lepo
nacrtana mapa, a u desnom sunce koje se krece
ka vrhu i predstavija energiju. Gore u sredini su
vasi bodovi | nedto ispod njih vreme (gubi se
samo kad dodirnete neprijatelja). U donjem delu
ekrana se odvija radnja.

Igru podinjete u gradu. Krenite levo dokle god
moZe. Stanite pored leteceg sedla i povucite
palicu nadole. Na mapi ¢ete uotiti strelicu. Sta-
vite je na ikonu pustog ostrva | poletite. Spusti-
¢ete se pored pecine Starr Peak. Udite. Na ekra-
nu se nalaze tri naredbe: EXAMINE (istraZiti},
TALK (razgovarati) i LEAVE (izlaz). Na naredbu
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EXAMINE program ¢e ispisati: =Ovde se nalaze
zaleni kamen iz prerijskih rudnika | znakovi bor-
be.« Na mapi ¢e se pojaviti nova lokacija.

lzadite | podite do svog sedla, namestite stra-
licu na novu ikonu i poletite do rudarskog okna
(PRAIRIE MINES]), Pritisnite EXAMINE i program
¢e vam ispisati: »Ljude iz prarije su svezali i za-
¢epili im usta. Da li ¢e3 ih odvezati?« Odgovori-
te YES i ljudi iz prerije ¢e vam biti zahvaini. Na
naredbu TALK ispisuje se: »Ljudi iz prerije kaku
Brave Starru da je Tex Hex ukrao njihov éarobni
kerium kako bi mogao da ude u Starr Peak
| ulovi Shamana.=

Poletite u grad | nadite menjaénicu (EXCHAN-
GE). Naredbom TALK zamenite kerium za no-
vac. dite u bari razgovarajte. Na pitanje da |i ste
spremni da platite za informaciju pritisnite YES,
Dobléete odgovor: =Suska se da je Tex Hex
viden u Deadrocku.« Na karti se pojavijuje nova
ikona.

Nadite letece sedlo | postavite strelicu na no-
vu ikonu. Kada se spustite na zemlju, idite do
kraja Deadrocka. Svi ¢e se razi¢i, a do¢i ¢e Tex
Hex. Pucajte dok ga ne onesposobite. Svi raz-
bojnici ée se razbeati, ostace sama Zivotinje.

Vratite se u grad | krenite u zatvor (JAIL).
Stavite kursor na EXAMINE. Videcete Texa He-
xa. Na naredbu TALK ispisuje se pitanje da li
tate pustiti Texa Hexa ako vam da informacije
o Shamanu. Odgovorite YES. Saznacete: »Sha-
man je zatoten u Heksagonu.= Na mapi se po-
javljuje poslednja ikona.

Popnite se u sedlo, postavite strelicu na novu
ikonu | odletite. Tu se ne pomerajte, tako vas
tudoviste ne moze ubiti svojim ogromnim meci-
ma. Kad ubijete i ¢udoviste, »mir se konaéno
vraéa u Novi Teksas«.

Rescue

® arkadna igra @ spectrum, C 64, CPC
@ 1,99 ® Mastertronic @ 8/9

ALI PRESERN

osle nekoliko uspednih i neuspednih iga-
P ra programska kuca Mastertronic je pre-

vazisla samu sebe: u igri Rescue ja muzi-
ka vec jedna od najboljih, a da o grafici i pome-
ranju ne govorimo, Problema sa atributima uop-
5ie nema.

Glavnl zaplet je sledeci: vasionski pirat je do-
letao sa svoje stanice na Zemlju i ugrabio csam
najboljih hemiéara da mu sastave formulu ko-
jom bi zaviadao svetom. Kad su se hemicari
usprotivill, petoricu je zamrznuo, a trojicu zatvo-
rio. Kroz izvesno vreme su $pijuni sa Zemlje
pronasli piratovu stanicu, all su ih roboti sve
likvidirali. Tada je Zemlja poslala na stanicu
svog najboljeg tovjeka: VAS! Vas zadatak je da
strpate sve hemi&are u svoj vasionski brod, daih
hibernirate (zamrznete), unesete gorivo na krov
| odietite. Brod je u podetnoj sobi i u prvoj sobi
levo. Tamo su takode hibernacione komore
| motori. Ne dodirujte raéunare za uzletanje, jer
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tete dobiti saopstenje da nema dovoljno goriva
i igra ¢e se zavraiti.

NajvaZniji upotrebljivi predmeti su bombe,
municija | prva pomoé. Bombu upotrebljavajte,
pre svega, ako naletite na beo tenk. Gadanjem
ne moZete da ga unistite, pa zato oslobodite
bombu i gadajte u nju. Eksplodirace | unistice
vedinu stvari u sobi. Municija | prva pomoc
imaju vaino svojstvo: mozete da ih namestite
tako da su sva mesta za predmete slobodna. Za
energiju je vaZna injekcijska brizgalica. Tu su
jod teleporti, sudovi s radioaktivnim gorivom,
kutije u kojima su ponekad predmeti itd.

Rockford

@ arkadna igra ® C 64/128, spectrum, atari
XUXE @ 4,99 £ @ Masterironic @ 8/7

DEJAN PETKOVIC

rabri lovac treba da za odredeno vreme
H sakupi dovoljan broj dijamanata kako bi
kroz skriveni prolaz presao na slededi,
mnogo opasniji nivo. Posao mu oteZavaju spo-
dobe koje mu pri svakom dodiru oduzimaju
jedan Zivot i kamenje koje vreba trenutak neo-
preznosti da mu se sruél na glavu.
Ako vas je ovaj saZeti opis podsetio na Boul-
derdash, jednu od prvih igara iz vase bogate
kolekcije, u pravu ste. Ali nemojte pomisliti da
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ovo hiljadito ponavijanje jedne te iste teme ¢ini
igru dosadnom | nezanimljivom. Naprotiv!
Rockford je mozda ¢ak zabavniji od svog slav-
nog prethodnika.

U igri postoje iste =cake= kao u Boulder-
dashu:

— kockice | spodobe koje trepere (u dodiru sa
njima gubite Zivot, ali mogu da budu | korisne)

— zelene mase (njima se stvore dijamanti na
nivoima gde ih nema dovoljno)

- |eptiri (kada ih pogodite kamenom, pretva-
raju se u devet dijamanata).

Grafika i animacija su ostale na nivou Boul-
derdasha, a muzika je priliéno dobra. Rockford

zasluZuje painju ne samo onih kojl su provodili.

mesece igrajuci Boulderdash, ve¢ i svih ostalih.

Vampire's Empire
@ arkadna igra @ C 64, spectrum, CPC, ST,
amiga @ 8,99— 19,99 € @ Gremlin @ 7/8

DE]JAN PETEOVIC

premi se da se Zrivujes u sveto] poteri
S protiv davola koji smera da ponovo tero-

rie svet: GROF DRAKULA!« Ovaj miste-
riozni tekst uvodi te u Vampire's Empire. Igra se
odvija u peéini, punoj povampirenih stanovnika.
‘Tvoj ¢ilj je da pronade$ izlaz, spasié zarobljeni-

ke i na kraju se obratunas sa Drakulom, gospo-
darom tame. Mnogi su poku$ali da ga uniste, ali
se jo3 niko nije vratio...

Na nekom starom tavanu pronasao si magic-
nu kuglu i jo§ nekolike magiénih stvaréica za
koje ¢es u toku igranja saznati éemu sluze.
U gornjem delu ekrana se odvija radnja, dok se
u donjem pokazuju predmeti koje posedujes
1 tvoj rezultat.

Ukoliko usped da staned na put zloéinima
grofa Drakule, stanovnici transilvanskog sela
koji su bili pod njegovom viagéu ¢e ti zahvaliti
retima da si spasio svet od tiranije. U protiv-
nom, sramno ¢es zavrsiti, a svetom ¢e zagospo-
dariti sile smrti.

|deja je interesanina, grafika | animacija su
solidne, jedina zamerka se odnosi na zvuk (u
verziji za C 64 ¢uje se samo prilikom koratanja
i izvodenja neke vradibine — kao na spec-
trumu),

Ramparts
@ arkadna igra @ spectrum, C 64, CPC
#9950 Gole®9/8

SERGE] HVALA

akosnik je pretvorio sira Griswolda i sira
P |Larkina u veiikane. Ako zelite da se vrati-
te u ljudski oblik morate da srusite hrpu

gradova. Postavite se u ulogu jednog od oba
hrabra viteza i odlucite se za igranje s jednim ili
dva igraéa. Na raspolaganju su Kempstonova
palica i odredivanje tipki. Ako prvi igraé odabere
palicu, drugi mora da igra s tastaturom

Kod rusenja vas ometaju opsadenici, topovi,
ptice i stra2ar. Postavite se na sredinu zida i pri-

tisnite tipku za gore. Kad se popnite pritisnite za
rusenje FIRE + smer. Ako pritisneta samo FIRE,
okliznucete se sa zida. U zidovima pronalazite
sve moguce stvari koje vam povecavaju energiju
ili vas povreduju (DAMAGE).

Ramparis bismo mogli da oznagimo kao
Rampage 2, ali sa boljom grafikom, vecom tezi-
nom i odli€nom srednjevekovnom muzikom.




Road Wars

@ arkadna igra @ spectrum, C 64, ST, amiga
® 9,95-24,95 £@ Melbourne House/
Masterironic @ 8/8

SERGE] HVALA

stepene. Meni za spectrum |e jednosta-
van: igra za jednog ili dva igraca, Kemp-
stonova i Sinclairova palica, tipke koje odre-
dujete sami. Igru pokrecete sa SPACE ili FIRE.
U slededem trenutku videcete dve lopte. Leva je
va&a, a desna protivnikova. Gore su tatke | Zivoti
koji se cdbrojavaju po 10, tako da umesto 90
imate samo 9 Zivota.

Prepreke na pruzi: loptice ¢e vas unititi samo
ako niste promenjeni u loptu; table kraj puta su
isto tako opasne; nadole okrenute strelice ne-

S loptom/topom morate da predete sve

maju ulogu; ako vas pogodi laser ne mozete
vide da se promenite u loptu; ekseri su najopas-
niji — ako se na njih nabodete, odmah vas 3alju
na drugi svet.

Za kraj nekoliko saveta: u top se pretvarate
pritiskom na DOLE + LEVO ili DESNO. Najbolje
je ako je top nanisanjen direktno. Lasere unista-
vate gadanjem u njihovo polaziste. )

Grafika je odliéna, a muzika je razocarenje.
Zvuk je prosetan, ali su Road Wars, uprkos
svemu, prijatna promena posle hrpe monotonih
igara.

Arkanoid II: Revenge of
Doh

® arkadna igra @ svi spectrumi, C 64, CPC
@ 7,95—14,95 £ @ Talto/imagine @ 8/10

MILOS NIEODIJEVIC

ati¢ se ponovo suprotstavlja straSnim ci-
B glicama i mnogobrojnim neprijateljima.
Umesto 33 zidova iz Arkanoida, u na-
stavku moracete sruiti 64. Potrebno je predi 33
nivoa od kojih se svi ponavljaju po dva puta sem
prvog i posiednjeg. Redosled nivoa je sluajan.

U Dohovoj osveti postoje novi bonusi, ali | no-
vi protivnici. Neki mogu da vam promene smer
optice znatno vise nego u prvom delu ili stvore
ogroman oblak dima u kome vam nestane lopti-
:a. Loptica moZe da se krede | paralelno sa
vasim reketom.

Moguénosti bonusa iskoriséene su u potpu-
nosti. Vitamin koji vam je u prvom delu dao tri
optice, sada vam daje ¢ak deset. Ubacten je
Jitamin koji dodaje bati¢u trag pri kretanju; lop-
lice se odbijaju od traga. Poslednja dopuna
oonusa je vitamin kojim dobijate jos jedan bat.
Yaravno, vitamini iz prvog dela su ostali isti.
Grafika je ponove na vrhunskom nivou, boje

su maksimaino iskoris¢ene. Melodija je u osnovi
ista kao u prvencu, ali na 12B—ici zvuci kao
Betka filharmonija sa izvanrednim efektima.
Reket moZete upravljati misem, svim vrstama
palica za igru i tastera. Arkanoid Il je jednom
retju FANTASTICAN.

< (018) 69-653.

I, Ball 2

@ arkadna igra ® spectrum 48/128 K, C 64/
128 @ 1,99 £ @ Firebird @ 8/9

TINE KURENT

nastavku vrlo uspesnog programa grafi-
U ka i animacija su jos boije. Cilj igre je
pronalaZenje razliGitin  praistorijskih

predmeta. Posle prvih pet stepeni dobijas prvi
predmet itd. Na svakom stepenu moras u 99
vremenskih jedinica da upotrabis kljut | prodes
kroz izlaz. Za vreme igre skupljas i druge pred-
mete, medu kojima su najvaZniji dijamant i bom-
ba. Dijamanata ima vie vrsta. Svaki ti daje oso-
binu koju imas samo izvesno vreme:

— Fuel injection: brze se pomeras,

— Time factor warp: neprijatelji se pomeraju
sporije.

— Muddle: pravei ti se zamenjuju. Ako pritis-
nes tipku za levo, ides desno i suprotno.

— Down to earth: svetle¢i kvadratici koji se
pomeraju gore i dole, postaju opasni.

— Stop the clock: ¢asovnik se zaustavlja.

Tu |e opis prvih pet stepeni:

1. Odmah skoéi desno i pokupices kljuc i di-
namit. Pokupi jo bombu i pajacai idi kroz izlaz.

2. Obori na tlo prve kocke sleva. Kad veliki
kameni nestanu, pokupi klju¢ i dijamant i idi
kroz izlaz.

3. Pokupi dijamant, bombu i klju€ I idi kroz
izlaz.

4. Pokupi kljut i bombu. Sactekaj da se otvori
ulaz ka dijamantima.

Pokupi dijamante i ¢ekaj. Kad se otvori jos
prostor iznad izlaza, idl kroz njega.
5. Ostani na sredini | satekaj da padne levi

i desni kamen. Pokupi kljué¢ i dijamant. Kad
padnu jos srednji kameni, skodi kroz izlaz Kad
predes preko prvih pet stepeni, naci ces praisto-
rijsku lobanju (A PREHISTORIC SKULL).= (061
224-654.

 Dungeon Master

@ igranje fantazijskih uloga ® ST ® 24,99
£ @ FTL/Mirrorsoft @ 10/10

SANDRO FANELLI

edu sve vecim brojem igara koje se pra-
M ve iskljutivo za 16-bitne kucne Kompju-
tere, neke od njih postavijaju nove krite-
rije koje igra mora zadovoljavati da bi bila vr-
hunske kvalitete. Jedna od takvih igara Koje
mijenjaju nad nacin misljenja je | »Dungeon
Master~, realistiéna, kompleksna, sa odlicnom
grafikom | bogatim zvukom
U ovoj avanturi Fantasy Role Playing karakte-
ra, ti si u ulozi pripravnika za Master Wizarda
(Majstora ¢arobnjastva), koji se zbog glupe gre-
&ke nasao zarobljen u drugoj dimenziji. Da zlo
bude veée. u toku eksperimenia tvog ucitelja,

od njega se odvojio njegov »alter ego= nazvan
KAOS, ¢iji je glavni cilj da unisti civilizaciju
u kojoj si ti odrastao, vrativsi svijet u ledeno
doba. Na pocéetku igre tvoje nematerijaino JA
nalazi se ispred ulaza podzemni laboratorij
Umo. Tu je tvo| utitelj sakrio najmocniji magij-
ski predmet, Fire Stalf (vatreni §tap) koji moras
da pronades da bi zaustavio djeiovanje Kaosa.
Posto Kaos ne mozZe sam da dode do Fire Staffa
put do njega oteZzao je mnogim preprekama, na
kojima su vec 24 junaka pokleknula. Kaos ih nije
pogubio, vet ih je zarobio u ogledalima u Sali
heroja, kako bi obeshrabrio sve buduce pokusa-
je. Ti moies osloboditi Eetvoricu od njih kojima
tes§ mentalno upravljati tokom igre

U igri upravljas misem, a nekim operacijama,
kao Sto je kretanje; moZe$ upravijati i pomocu
tastature. Kad kliknes misem na ogledalo, poja-
vit ée se opcija gdje se vidi sto ima lik obuceno
na bilo kojem dijelu tijela, koje predmete nosi
u naprinjati (17 mjesta), za opasatem (4 mjesta
ispod desne ruke) ili u torbici (2 mjesta ispod
lijeve ruke). Na to] se opciji takoder vidi da li je
lik ranjen (taj dio tijela oznaden je crvenim okvi-
rom). Pod HEALTH moiete proditati kolicinu
trenutne | maksimalne Zivotne energije. Ukoliko
padne na 0, lik ¢e se pretvoriti u gomilu kostiju
Nju treba &to prije odnijeti do oltara za ozivljava-
nje (ALTAIR OF REBIRTH]), koji se najcesce na-
lazi pokraj silaznih stepenica. STAMINA oznaca-
va umor i §to je manja, lik je slabiji, sporije se
kreée, a ako padne na 0, likovi ¢e zaspati. MANA
oznatava koliéinu magijske energije, a LOAD
pokazuje kolika je teZina predmeta koje lik nosi
i koliku maksimalnu teZinu moZe nositi. Ako
tezina poprimi Zutu boju, lik se sporije krece,
a kad pocrveni, naglo se umara i jedva se krece

Na oku se vide teZina predmeta i karakteristi-
ke lika; koliko je napredovac u ¢etiri osnovne
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viestine borbi oruzjem (Fighter), borbi bez oruz-
ja I bacanju predmeta (Ninja), iscjeliteljskim ma-
gijama (Priest) | borbenim magijama (Wizard).
Osim toga, vide se i klasi¢ne FRP karakteristike:
shaga (Strength), spretnost (Dexterity), mudrost
(Wisdom), vitalnost (Vitality), olpornost na ma-
giju (Anti-magic) i otpornost na vatru (Anti-fire),
Ukoliko pokazivaéi za vodu (Water) i hranu (Fo-
od) padnu, treba ustima prinijeti hranu ili uturi-
cu s vodom.

Kako bi u svakom trenutku imao uvid u stanje
svakog lika | mogao lakse dodavati predmete
medu likovima, svaki lik je predstavijen | jednom
ikonom na kojoj se nalazi njegovo ime, vidimo
predmete, Koje ima u rukama, | tri stupca koji
u postocima pokazuju Health, Staminu | Manu.
Kada kliknes na ime, ono potuti | time si odredio
koji lik barata predmetima, pa se tezina tin pred-
meta pribraja teZini drugih stvari koje nosi sa
sobom. U borbi prsa u prsa sudjeluju samo prva
dva lika, a njihov redoslijed se odreduje pomotu
cetirl ikone u gornjem desnom uglu ekrana.

Kako bl napredovao u PRIEST | WIZARD vje-
Stinama, lik mora pozivati magije: pomoéu po-
sebne vrste magiénih runa pide formulu magije.
U posebnoj tabeli biras rune tako $to izaberes
jednu od Sest runa snage koja odreduje snagu
magije. Zatim se pojavijuje slijedecih 6 runa
slijeva nadesno: YA, VI, OH, FUL, DES, 20; kad
izabere$ jednu od njih, pojavijuju se VEN, EW,
KATH, IR, BRO; na kraju se pojavijuju KU, ROS,
DANE, NETA, RA, SAR. Formule c¢es saznati iz
skrolova koje nalazis u toku igre.

U pocetku, likovi ¢e imati poteskoca sa pozi-
vanjem i jednostavnijih magija dok sa njima ne
steknu neko iskustvo. Neke od vainijih priest
magija jesu: YA koja ée bocu koju lik dr2i u rucl
napuniti napitkom protiv umora, Vi radi to isto,
samo $to ovaj napitak sluZi za obnavijanje Zivoi-
ne energije, VI BR stvara protuotrov koji se
karisti ako neki lik u toku borbe ugrize otrovna
Zivotinja | DES EV protiv duhova i drugih be-
smrtnih bi¢a. Neke od vizard magija jesu: FUL,
koja stvara svijetlost jadine baklje, ZO otvara
neka od vrata, FUL IR stvara vatrenu loptu kao
najbolje oruzje za borbu na daljinu. Magije treba
pozivati 8to ¢esde, najkorisnije je driati stupce
oko sredine, kako bi likovi imali energije za
borbu | da se ne rasipa uzalud,

Likavi mogu da se uvjeZbavaju u figther i ni-
nja viestinama od trec¢eqg kata naniZe, vracajuci
se unazad, jer se neki protivnici ponovo pojav-
ljuju na istim mjestima. To moZes da iskoristis
za borbu | sakupljanje rezervi hrane, jer iza
nekih Zivotinja ostaju odresci, bataci i druge
dalikatese. Kada stavis predmet u desnu ruku
nekog lika, pojavljuje se uvedana slika predmeta
sa desne slrane ekrana, kad se tu klikne, pojav-
ljuju se tri ili manje opcija koje pokazuju udarce
ili druge radnje koje mogu da se rade sa tim
predmetom. Ukoliko se pojavi manje opcija, to
u vecini slutajeva znadi da lik jod nije dovoljno
napredovao u vjestini, potrebnoj za koriséenje
svih moguénosti tog oruZja ili predmeta, Svaka
radnja koju lik izvodi zahtjeva neko vrijeme (jaci
udarac due traje od slabijeg), pa je za trenira-
nje najbolje upotrebiti veéi broj slabijih udaraca
kojl krace traju i na taj nagin omoguéavaju liku
izvodenje vedeg broja udaraca u istom periodu
(npr. glive sa JAB ili PUNCH). U borbi je najko-
risnije upravljati kretanjem pomocu tastature,
a udarce izvoditi pomocu misa. TeZe protivnike
moZes namamiti ispod nekih vrata | onda uklju-
&iti mehanizam za zatvaranje vrata, 5to ée znat-
no skratiti borbu. To bi bili najpotrebniji podaci
o likovima | njihovom razvoju.

Tokom igre treba paZljivo pragledati sve zido-
ve i preci preko svakog mjesta. Na najskrovitijim
mjestima moZe da bude tajno dugme koje otva-
ra prolaz do nedije riznice, dok su neki zidovi
samo iluzija i iza njih se skrivaju mnogi vazni
predmeti. Da biste otkrili takva skrivena mjesta,
najkorisnije je criati mapu na kojoj se lako uoda-
va mjesto gdje bi se takva riznica ili prolaz mogli
nalaziti. Neka dugmad su primjetna izdaleka,
a neka se jedva vide i kad se stoji ravno ispred
njih, ukoliko nije osvietlienje dovolino jako.
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U svijetu D. M. naici ¢es na teleporte, fontane
u obliku lavljih glava, gdje moZes vodom napu-
niti Cuturice, vrata koja treba razvaliti (udarcem
CHOP), razne zamke, pitalice, ali i dijamants,
zlalnike | sanduke s blagom. Atmosferu u igri
dopunjuje i vie od dvadeset odliéno animiranih
protivnika, od magiénih oklopnika do divovskih
skorpiona. To sve zajedno &ini Dungeon Master
igrom koju svako moie igrati na svoj naéin,
igrom koja te uvodi u svoj svijet mateva, magije
i nadasve brza i britka uma.

Na kraju nekoliko savjeta: u fontanu koja
ispunjava jednu Zelju treba ubaciti novéic, ogle-
dalom dodirnuti oko na zidu, vrata iza provalije
mogu se otvoriti magijom, a nakon toga treba
neki predmet baciti preke provalije | ona ¢e se
zatvoriti. U sobi zagonetki (PRIDDLE ROOM)
nide popuniti lukom, dijamantom, zlatnikom
i ogledalom. Ako si dovoljno brz, teleport ée te
prebaciti prije nego 8to se iskljuci, a najbri si
ako |e svim likovima LOAD sive boje. Magijom
Z0 KATH RA oslobodic¢e§ power gem (dijamant
snage). Kad wvatrenim 3tapom dodirnes dija-
mant, zapalice se. U tom trenutku zatvaraju se
svi izlazi na najdonja dva nivoa, dok ne pobije-
dis Kaosa, a tada. ..

Igru je preporuéljivo spremati svakih trideset
do cetrdeset minuta, jer zbog greske u razbija-
nju jedne od verzija koje krue kod nas likovi
bezrazloZno umiru poslije izvesnog vremena.

4?‘852r:i;jedﬂm i subotom, od 14. do 16. sati: 041/
447-823.

The Tube

@ arkadna igra @ C 64/128, spectrum, CPC

® 8,85-14,95 £ @ Quicksiiva @ 7/7

SLAVEN ZIVEOVIC

ako vrednovati neku igru? Kad bih anke-
K tirao moju sestricu i njeno drustvo, naj-

bolja igra na svijetu jof uvijek je Frogger
koja u sadasnjoj konkurenciji ne bi ni zasluzila
prikaz. The Tube nema naro¢itu grafiku (izuzev
uvodnog ekrana | 3D redatke koji su tradili vece
programersko znanje), zvuk nije kompleksan,
a animacija je proseéna. Unatoé tome, igru pre-
poruéujem onima koji se ne igraju éesto, a 2ele
postici zavidan uspjeh. Takvih je najvise zar ne?

Na prvom od tri nivoa, The Transfer Zone, vad
brod treba da leti kroz reSetku, prikazanu onako
kako se vidi iz kokpita. Pri svakom dodiru broda
sa preprekom gubite dragocjenu energiju. Na
displeju vidite podatke o udaljenosti od slijede-
cag nivoa, vrijeme zastitu (ukljuéenu — iskljuce-
nu) | prestalu energiju. U donjem lijevom uglu
su vasi Zivoti, predstavljeni brodovima, a u gor-
njem lijevom uglu osvojeni bodovi.

Ma drugom nivou, The Tube, prolazite kroz
tunel. Treba da se odbranite od prepreka koje se
aktiviraju vadim pribliavanjem. Projektili dej-
stvuju odozgo | u pravcu Kretanja broda. Kad
stignete do kraja tunela, prelazite na traéi nivo,
Captured Area.

EW

HSD

s

CAREAT

Nalazite se u spremi§tu brodova koji su stra-
dali u tunelu. Tu ostaju sve dok se sa njih ne
demontiraju korisni djelovi. Vedina od njih jos
ima goriva koje mo2ete uzeti ako rjedite logicki
problem. Kad prodete i ovaj nivo, igra poé€inje
ispocetka.

ATF - Advenced
Tactical Fighter

@ simulacija letenja @ C 64, spectrum @ B,
85/12,95 £ @ Digital Integration @ 8/8

FRANCI NOVAK

atunarske simulacije su programi koji
R |zele da preuzmu izgled reainin dogade-
ja, na pr, leta avionom, plovidbe brodom

ili putovanje vasionskim plovilom. Ako za merilo
kvaliteta simulacije uzmemo njenu snagu ubed-
ivanja igraca da ucestvuje u dogadaju koji se ne
razlikuje mnogoe od realnog, onda je najnoviji
program izdavaéa Digital Integration veoma sla-
ba simulacija. Letenje je kod ATF (lockheed YF-
22A) veoma pojednostavijeno, a morate da zna-
te samo da treba kod uzletanja uvudi i kod
ateriranja izvuéi tockove,

EKRAN je podeljen na vise delova. Najvedi
komad zauzima slika pokrajine (3D postavijanje,
crte iskljucite tipkom F1), avion kojim upravijate
igratkom palicom, sliéno onome u igri Solo
Flight i HUD (head up display), na kome su
projecirani podaci o potisnoj snazi motora
{THRUST), brzina aviona (SPEED), visini terena
(GROUND) i visini aviona (ALTITUDE). iznad ni-
Sana za rakete u sredini HUD-a je kurs vaSeg
aviona u stepenima, a ispod njega su smer cilja
s obzirom na avion (BEARING) i njegova udalje-
nost od aviona (RANGE); isti podaci su u prozo-
ru DATABASE avionskog ratunara na desnoj
strani ekrana (ratunar birate tipkom C).

Na dnu ekrana su indikatori za gorivo, rakete
SAM, automatsko ateriranje (AL, autolanding),
taklicki let (TF, tactical flight) i donji postroj
{UC, undercarriage).

UZLETANJE | ATERIRANJE aviona nece stva-
rati probleme &itoacima revije koja je objavila
taéne opise svih vaznijin simulatora letenja i ta-
ko u svom zaledu oblikovala krug =kucnih pi-
lota«,

Potisak motora kontroliSete tipkama
A i Q (posmatrajle skale za brzinu i potisnu
snagu motora na HUD-u). Dodajte gas. povucite
palicu ka sebi, kad prekoradite minimalnu brzi-
nu i u vazduhu uvucite toékove (tipka U).

Kod ateriranja u prozoru DATABASE odaberi-
te najblizi saveznitki aerodrom i letite ka njemu.
Ukljuéite sistem za automatsko ateriranje (auto-
landing, tipka L), kad ste dovoljno blizu uporista
(znak je treperenje indikatora) | avion ce sleteti
bez vade pomodi.

NEPRIJATELJSKA UPORISTA | POKRETNE
JEDINICE potrazite prema podacima koje vam
salju saveznicke baze na zemlji, a satuvani su
u avionskom radunaru. Odaberite prozor DATA-
BASE (tu su jo5 prozori o stanju i naoruzanju




aviona) i odredite cil). Tipkom D birate medu
neprijateljskim (crvenim) i savezniékim ciljevi-
ma, E vam omogucava izbor razli¢itih ciljeva
(jedinice na kopnu | moru, fabrike | uporista),
A | F izbor medu istovetnim ciljevima, RETURN
vam pokazuje podatke o poslednjem cilju, o ko-
me ste dobill obavestenje iz saveznitke baze,
a G izbor najblizeg medu istovetnim ciljevima.

Kurs aviona prilagodavajte smeru cilja i po-
smatrajte meraé udaljenosli da u pravom trenut-
ku usporite avion i da se pripremite za lansiranje
rakate (koliko oruZja, odradite u podetku igre,
pomeranjem palice u levo). Tipkom N birate
medu dirigovanim | obinim raketama (Mave-
rick, Asraam Missiles, indikator su dva slova
u meratu na HUD), aktivirate ih pritiskom na

~tipku M. Neke ciljeve morate da pogodite vise
puta.

Sa zemlje vas napadaju raketama zemlja-vaz-
duh (SAM-Surface to Air Missile), na Sta vas
upozorava snaZan zvuéni signal. Raketu izbega-
vate aktiviranjem sistema za elektronske smet-
nje (tipka J, jamming).

Specifiénost programa je tactical flight (tak-
ti¢ki let, tipka T), letenje neposradno iznad zem-
lie (posmatrajte skale za visinu aviona i visinu
terena, pa te vam sve bitl jasno),

Upozorenje: ATF je i stratedka igra. Odnos
snaga izmedu neprijateljskih | savezniékih sna-
ga mo2ete da proverite prilikom ateriranja na
aerodromu. Preporutujem da najpre unistite
neprijataljske pokretne (kopnene i morske) jedi-
nice i tek onda krenite na zelede. Pazite da vam
ne nestane gorivo za povratak u bazu! Za vreme
titavog leta ometaju vas presretaél, pri cemu
ATF poklizne na nivo arkadne igre {mo2da bas
u ovoj nedosiednosti treba traZiti neubedljivost
programa kojl nije ni pravi simulator, ni priviag-
na igra).

Ako smo kod Fighter Pilota razotarani u vezi
5 pogetnim stepanom igre, a kasnije iznanadeni
mnogobrojnim detaljima kod letenja, sletanja,
uzietanja | ratovanja, odnos kod ATF je bas
suprotan. Tu su nam svi detalji poznati ve¢ po-
sle ekoliko minuta igranja, pa zato program ne
vredi dalje proutavati. Jedina zanimljivost je
u tome Sto ga je napravo lzdavaé koji je na
svetlost dana izbacio vazduhoplovne simulacije
Fighter Pilot i Tomahawk.

Power at Sea
@ ratna simulacija ® C 64/128 @ 9,95-14,95

£ @ Accolade @ 9/9

ZELJEKO ERSTIC

ana jesen 1844. godine. Rat na Pacifiku
R ulazl u zavrénu fazu. Finale se odigralo
od 20. do 25. oktobra u zalivu Lejte, Bila

| to najve¢a pomorsko-vazdusna bitka u toku Il
svetskog rata, posle koje je japanska Carska
flota prestala da postoji kao bitan vojni faktor.
Vas zadatak je da sa svojom flotom, koja se
sastoji od jednog eskortnog nosaca aviona, kr-

starice tipa lowa | transportnog broda, zadrZite
zaliv Lejte pod kontrolom punih 96 sali. Potetak
je 23. oktobra. )

Posto startujete program, pojavice se opcija
sa sredstvima. Prvo birate broj aviona, | to po-
sebno lovce | bombardere. S obzirom da je
prostor ograniden, povecavanje broja lovaca
smanjuje broj bombardera i obrnuto. Moj odnos
je 6 lovaca i 4 bombardera. Sledece je odabira-
nje koli¢ine goriva | broja vojnika koji vodite.
Najbolji odnos je 5000 vojnika prema 50% gori-
va, iako moZete poveéavati broj vojnika do 6000
prema 40% goriva.

Posle krateg uéitavanja naci ¢ete se na ko-
mandnom mostu, dok ée ispred vas sedeti Cetiri
oficira, vama okrenuti ledima. Sleva na desno
su: radista, navigator, oSteéenja in naoruZanje.
Obracate im se okretanjem palice ka nekom od
njih ili funkcijskim tasterima F1, F3, F5 ili F7.
Ako neki od njih hote da vas obavesti, okrenuce
glavu ka vama | pozvati vas.

Prvo kod naui?aiora na mapi odredite kurs
{(pomodcu tadaka) | brzinu (pritiskom na taster S).
Pojaviée se rutica sa brzinama: STOP, SLOW
{sporo), HALF (pola snage), FULL (punom sna-
gom). Nakon toga moZete mirno stojati na mo-
stu ili posmatrati kartu. Ukoliko dode do napada
ili bilo kakve promene na radaru, éucete zvuéni
signal, a ako ste na komandnom mostu radista
¢e vas pozvali k sebi. U zavisnosti od situacije
oficir za naoruZanje ¢e vam uvek drugom bojom
obeleiti koje naoruZanje da koristite.

Ukoliko se pojavi neprijateljski razarag, prvo
¢e vam biti savetovano da posaljete avione. Tek
kada pridete na razumno rastojanje, moci cete
da koristite artiljeriju. Prvo odredite kurs i brzi-
nu, a potom se tasterom F1 prebacite na gada-
nje. Savetujem vam da brzinu stavite na SLOW,
kurs ne dirate, pritisnete F1, podesite elevaciju
cevi na 45 stepeni | gadate protivnika posio mu
pridete na ispod 20000 stopa rastojanja. Potreb-
no je pogoditi ga 4-5 puta, i on ¢e polako ofici
na dno. Ako to ne uradite, bi¢ete upitani koliko
aviona 3aljete. Prvo ée se pojaviti vasi lovci,
a potom bombarderi. Lovei ne mogu da nanesu
razaraéu mnogo 35tete, dok bombarderi mogu,
pod uslovom da se prilikom obrusavanja pravil-
no baci bomba. Naravno, to bi bilo jednostavne
da vas posada razaraéa ne gada iz protivavion-
skih topova.

Ako vas napadnu neprijateljski avioni, morate
se braniti protivavionskim topovima. Painja: Ce-
sto ée se desiti da se neki od neprijateljskih
lovaca samoubilaéki obrusi na vas | prouzrokuje
vam silne Hete.

Kada se nadete u blizinl neprijateljske baze
(zastavica na mapi), moZete je napasti (ASSA-
ULT BASE). Prvo je gadate topovima, naravno
i ona vas, a potom, Saljete ljude u desantnim
¢amcima da je zauzmu. Ukoliko vam jave da je
potrebno pojaanje (reinforcement), poSaljite
ga. Kada zauzmete bazu, na njenom mestu na
mapi pojavite se zastava SAD.

Sto se same taktike tice, moj savet je sledeci.
Krenite redom da unistavate baze, plovite uz
obalu, jer ée vas napadati neprijateljski avioni
i brodovi. To je poZeljno, jer ovo je ipak igra
i igra se za bodove. Radnja se ne odvija u real-
nom vremenu, veé mnogo brie. Tako sam
uspeo da dodem do ¢ina admirala. Sto se tice
snaga, krenite sa 6 bombardera, 4 lovca, 6000
ljudi i 40% goriva.

0 zvuénim efektima, grafici i tim =vidljivim
| éujnim= stvarima neéu mnogo. | sam sam pro-
gramer, sa poprilitno staZa, ali uvodnu melodiju
ni za iducih deset godina ne bih uspeo da ispro-
gramiram, jer nije samo ona na ekranu, tu su
i sprajtovi dima iz topova | talasi. Verovatno uz
»Skate or Die« najuspelija realizacija.

Me zaboravite: Amerikanci su izvojevali veliku
pobedu u zalivu Lejte, potpuno su dotukli japan-
sku flotu. Zasto to ne biste mogli i vi?

Rocket Ranger

@ arkadna avantura @ amiga @ 24,99
£ @ Cinemaware/Mirrorsoft @ 9/10

VLADIMIR PAVLOVIC

i =B« produkcije filmova. je i glavna lié-

K emandant Cody, tipiéni junak stripova
nost najnovije igre Cinemawarea. Kao

5to je veé uobitajeno kod igara ovog tipa, grafi-
ka je odliéna. Buduéi da su se igraci 2alili da
u prethodnim igrama nisu morali da prave mno-
go izbora kao ni da se previse muce da bi
pobedili, ovde je mnogo vise paZnje posveceno
arkadnim sekvencama i &to veéem broju podva-

rijanti igre koje zavise od igracevih reakcija.
Scenario ide otprilike ovako:

Godina je 1940. Komandant Cody sedi u svo-
joj kuéi u Nju DZerziju kada iznenada dobija
zastradujucu viziju buducnosti: nacisti su pobe-
dili u Il svetskom ratu. Videvsi zlocine | uiase
Hitlerove tiranije nad celim svetom, Cody odlu-
tuje da se vrati u proslost | promeni pravac
istorije. Za to mu nece biti potrebno mnogo
truda, jer se ishod rata promenio tek kada su
Nemci oteli cerku ludog nauénika (u koju j&
Cody ludo zaljubljen) i tako namamili nauénika
pravo u svoje ruke. Naucnik (gle ¢uda) zna tajnu
o metalu zvanom lunarium — po tome Slo se
moZe naci samo na mesecu. Onaj ko sebi osigu-
ra lunarium osigurao je | pobedu u ratu. ..

Cody prvo mora pronaci delove svog mlaznog
ranca koje je neko zlonamerno rasuo Sirom sve-
ta. U ovom delu igre vam pomau tajni agenti.
Njihovo kretanje Cody prati | koordinide na mapi
svaeta. Kada milazni ranac bude pronaden
i sklopljen, Cody se moZe vratiti u prosiost i kre-
nuti na svoj sledeci zadalak — let do cepelina
gde su nauénik i njegova terka zatoceni. Ovaj
deo je izvrsna arkadna igra tipa Space Harrier
gde se pomoéu miaznog ranca | svog vernog
lasarskog pistolja Cody probija kroz talase me-
serdmita. Sledi nova arkadna sekvenca — tuca
sa divovskim nemadkim stratarom. Ako bi pu-
cao u strazara, Cody bi razneo Citav cepelin
(tada su jo3 bili punjeni vodonikem). Animacija
je odliéna, napravijeno e preko 60 pokreta
u borbi. Cody moZe koristiti 8 raznih udaraca.
Gak i ovaj deli¢ Rocket Rangera nadmaluje
daleko igre specijalizovane za karate poput In-
ternational Karatea |l ili ST Karatea.

Buduéi da je nautnik ve¢ odao tajnu lunari-
uma, Cody mora da odleti na mesec. Tu srece
grupu robinja koje rade u rudniku lunariuma
— mu8karcima je to navodno nemogute jer
u dodiru sa tajanstvenom rudom slabe i umiru.
Zenski zombiji na mesecu? Uostalom, rekao
sam da je igra radena po uzoru na =B« produk-
ciju filmova. Robinje nemaju nikakvu Zelju da
budu osiobodene jer su i same zakleti nacisti.
Cody ¢e morati da ih »ubedi« da prestanu sa
radom i vrate se na Zemlju. Naravno, igri ni tada
nije kraj...
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Specijalno za Rocket Ranger je razvijeno uéi-
tavanje dvostruko vedeg broja podataka od
uobiajenog za dvostruko manje vremena. Ove
nove moguénosti amige su upotrebljene pre
svega za arkadne delove | vece moguénosti iz-
bora, ali je veliki deo otiao i na zvuéne efekle
i digitalizovani govor. Ovo posebno: dolazi do
izrataja kada vas nacisti uhvate i podvrgnu mu-
tenju. Cinemaware naziva svoj sistem »=Real
Talk«, i nije tedko tuti zaslo. Nekoliko retenica
kompjuter izgovara sa teskim nemackim nagla-
skom dok oficir ispituje Codyja i nauénikovu
Gerku.

Kao | svaki pravi superheroj, Cody je oprem-
lign raznim futuristiékim napravama. Mlazni ra-
nac mu omogucuje da leti, laserski pistolj uni-
stava avione jednim zrakom, dok pomocu moni-
tora na zglavku ruke moZe da kontaktira sa
svojim agentima, 3alje S. 0. 8. poruke, bira
mesta na koja 2ell da ode ili posmatra 5ta nacisti
rade njegovo] ljubavi | njenom ocu. Codyjev
pistol] proizvodi veoma interesantne zvuke kada
uspete da nesto pogodite, ali su jos realistiéniji
zvuci motora pogodenih aviona: programeri su
ih snimili na aerodromu u Los Angelesu!

Sa svoja 4 megabajta memorije Rocket Ran-
ger je svakako jedna od najveéih do sada na-
pravijenin igara. Uz zanimljivu radnju, dobru
grafiku i neverovatnu realistiénost trebalo bi da
vam pruzi mnoge sate zabave.

Carrier Command

@ arkadno-sirategijska igra ® ST @ 24,95
£ ® Ralnbird ® 910

VLADIMIR PAVLOVIC

reme dogadaja: 21. vek. Mesto: arhipe-
V lag od 64 ostrva negde u Tihom okeanu.

Cilj: unistenje neprijateljskih snaga koje
preduzimaju brojne napade na onih nekoliko
ostrva koje jod uvek driite.

Zbog opasnosti od istrebljenja malobrojne
populacije, ratovi 21. veka su postali mnogo
prafinjeniji — na daljinsko upravljanje. Armije se
sastoje iz robotski upravljanih tenkova | aviona.
To je svet u kome se odvija Carrier Command,
spektakularna novaigra Realtime Softwarea
(Starstrike | i |1, Starfox). CC je mesavina arkad-
ne i strategijske igre, fantasticne realizacije te
brzih fiziékih | mentalnih refleksa.

MNa pocetku obe strane imaju jednake vojne
snage: cetiri lovca mlaznjaka. Cetiri tenka-amfi-
bije, &etiri vozila-§titova i jedan nosac aviona sa
najmodernijom vrstom laserskog topa. Sva ova

Pravila igre

Ova rubrika je otvorena za sve Gitaoce,
Molimo vas da se pridriavate uputstva;

@ Dopisnicom nam javite 5ta pripramate.
Mozda »vagu« igru vec¢ imamo, mozda je
suvise stara ili nedovoljno zanimljiva. Rezer-
vacije preko telefona vise ne primamo!

@ Duzina priloga Je ograni¢ena (broj kuca-
nih strana, sa 30 redova po 70 znakova).
Arkadna igra: najvie 2, simulacija, arkadna
avantura: najvide 3, avantura: najvise 5.

@ Honorar za objavljenu kucanu stranu
iznosi 5000 do 6000 dinara, zavisno od toga
koliko treba opis stilistiéki i gramaticki
ispravijati. Kucati sa dvostrukim proredom.
Posaljite nam broj vaseg Ziro raéuna (moZe
i Ziro ragun roditelja, ako ste maloletni). Ho-
norar ofekujte krajem meseca u kojem je
vas opis objavijen.

@ Mape koje nisu dovoljno dobre za objav-
ljivanje ne precrtavama.

@ Hezervacija opisa vaZi mesec dana.

smrtonosna masinerija te2i da dospe u mnoge
nezgodne situacije, kao sto su pad sa nekoliko
stotina metara ili potonuce bez traga. Na srecu,
vi sedite u kontrolnoj sobi duboko u srcu nosa-
¢a aviona. Tu éete biti bezbedni od svih napada,
osim ako potonete.

Vas nosaé aviona je najranjiviji na napade
projektila zemlja-moare, lansiranih bilo sa nepri-
jateljskih tenkova ili postrojenja na ostrvima.
Igru potinjete sa cetiri vozila-8tita (drones). Nji-
ma treba manipulisati tako da uvek budu izme-
du vas i pravca iz koga bi napad najverovatnije
mogao docl. Stitove moZete postavljati u vec
programiranim formacijama ili ih pojedinaéno
rasporediti oko nosaéa po sopstvenom nahode-

nju. Svaki deo vaseg arsenala je opremlijen vi-
deo-kamerom koja snima predeo izpred vozila,
tako da se moZete povezati sa bilo koiim tenkom
ili avionom na mapi | upravljati njime kao da
sedite u kokpitu. Kada ste odredil pravac u ko-
me ée vozilo iéi ili manevar koji e obavlja!i.
mozete ga napustiti. | tenkovi | avioni zapocinju
akciju u unutradnjosti vaseg nosaéa. Tenkovi
kredu kroz otvar na krmi, dok je avione potreb-
no prvo dovesti do lifta od hangara do palube na
kojoj se nalazi pista. Ako se ukljuite u kontrale
vozila koja se jo$ uvek nalaze u unulrasnjoshi
nosata, videéete preostale (ili novoizgradena)
avione kako cekaju da ih uvedete u bitku.

Zahvaljujuéi (nejkvalitetu vojnih satelita pre-
ko kojih upravijate avionima i tenkovima, najve-
¢l efektivni domet vozila predstavija radijus od
15 kilometara sa vasim nosaem aviona u cern-
tru. Ako izadlete iz tog podrutja, na ekranu cete
videti smetnje, a vozilo ce podeti tudno da se
ponasa. Ako se smesta ne vratite, postoje velike
sanse da ostanete bez vozila.

Sigurno ¢ete ponekad pozeleti da sva vasa
4 aviona idu u isto vreme na isto mesto. Ulazeci
u tzv. formation mode moZete »potdiniti« jedan
ili vide aviona vodi kajim vi upravljate. Pot&injeni
avioni ¢e imitirati svaki potez koji voda napravi

(ukljuéujuci pucanje). Ako nekom avionu nesta-
ne goriva, najbolje je razbiti formaciju i naredifi
mu da se vrati na nosaé po dopunu, a potom ga
ponovo ukljuciti u formaciju. Ako smatrate da
nemate dovoljno goriva, mozete pokusati | ka-
mikaza-napade na neke manje pokretne mete.

Tenkovi su opremljeni prednjim hemijskim la-
serom visoke snage i malog dometa koji zahteva
ponovno punjenje posle svakih 40 hitaca, krat-
kodometnim projektilima na navodenje i virus-
nim bombama. Jedino tenkovima mozete pre-
nositi na ostrva | samogradece kontrolne centre
kojima treba zameniti neprijataljske.

Nosac aviona je dobro zasticen. E.C. M. (Elec-
tronic Counter Measure), poznat jos iz Elite,
izbacuje oblak metalnih otpadaka koji ometaju
sisteme za navodenje kod neprijateljskih raketa.
Antiraketne rakete se automatski ispaljuju na
svaku potencijalnu opasnost u okolini nosaca.
Snazan |laserski top, ugraden u kupolu na vrhu
nosaéa, sluzi za unistavanje neprijateljskih avi-
ona i meta na obali ostrva. Naravno, pre toga je
potrebno avionima ili tenkovima unistiti raketna
postrojenja na ostrvu.

Avioni mogu biti opremijeni slabim/kratkodo-
metnim laserom (pogodnim za mitraljiranje ne-
pokretnih meta), srednjedometnim raketama na
toplinsko navodenje (protiv aviona). bombama
za unistavanje ostrvskih instalacija (broj je ogra-
niéen kapacitetom priljaznika) ili jatom komuni-
kacijskom stanicom koja im omogucuje da bez-
bedno izlete iz uobitajenog radijusa od 15km.
Ako bacite cko na mapu, otkricete |o3 jedan
razlog za postojanje ovakvih stanica: 64 ostrva
se prostiru na ogromnoj povrsinl podeljenc| na
sektore 8% 8. Svaki od manjih sektora ima
200 km u preéniku. Za preleianje cele mape bilo
bi potrebno cko dva sata realnog vremena,
a mnogo vise za preplovijavanje. Sa podruéjem
za igru te veli¢ine ubrzo shvatate da ovo nije
pucacéka igra gde u trenu prelazite s kraja na
kra) ekrana napucavajuci po 10 neprijatelja u se-
kundi.

Neka ostrva su u rukama neprijatelja (obojena
crveno na mapi — ko li bi to mogac biti?!), neka
su pod vasom kontrolom (plava), ali je na podet-
ku igre vecina neutralna (zelena). Na zelenim
ostrvima moZete tenkom postaviti kontroini
centar koji ¢e rukovoditi izgradnjom istalacija
za eksploataciju sirovina. To mogu biti busotine
za naftu (gorivo za vasa vozila), rudnici metala
za proizvoedniju ili popravku vozila, itd. Ako niste
veoma brzi ili veoma srec¢ni, zauzimanije neprija-
teljskih ostrva ¢e prouzrokovati unistenje ili
oStecenje postojetin instalacija. Cak i u sluéaju
da unistite samo odbrambene instalacije | osvo-
jite ostrvo, sirovine ¢e | dalje i¢i neprijatelju
dokle god ne unistite njegov kontrolni centar
i ne instalirate svoj.

PrVih 10 (Happy Computer, jul)
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N tka o GroBbritannien SAD
m:w . L HMW 1L (2) félli.hrlﬁl Games
L (2) Maniac Mansion {(Blue Ribtx {Epyx)
(Lucasfilm/Activision) mw" 2. &u}:ﬁ-: s
California Games {Ricog] { capel
3. (9) Trap Door 3. (3) Test Drive
 {Alternative) (Acoolade)
4. {-) BMX Simula 4, [5) Mini Putt
{Code Masters) {Accalade)
5. (5) Way of the $. (T) Maniac Maasion
‘Fist (Ricochet) {Lucasfilm/Actvision)
6. (6) Kik Start 2 &. {6) Spy vs. Spy Il
(Mastartromic) (Epyn)
7. () Fruit Machine 1. (4) Paperboy
‘3 A (Mimdscape)
(Code Masters) 8. (9) Skate or die
8. {-) We are the {Electronics Ang)
. Cha (Ovean) §. (8) Sheriock
9, (T) Soccer Boss {infooom)
(Alternative) 10. (-) Chuck Yeagers AFT
| 10, {-) Super Stunt Man (Blectronic Ans)
Lo - Code Magters)




BLISTAVO SAZVEZPE NA NEBU
ZABAVNE ELEKTRONIKE

Konsignaciona prodaga

LIUBLIANA: ISP-ORION, Titova 21, (061) 324-786, 336-677

MARIBOR: Lesnina, HOCE, Miklavika 63, (082) 304-6587

MNOVO MESTO: Emona Dalenjka, Kidritev trg 1, (068) 22-385

ZAGREB: Emona Commerce, Prilaz [NA 8, (041) 430-132

REEA: Emona Commerce, F. Supila 2, (051) 23352

CAKOVEC: Robna kuca Medimurka, Trg republike 6, (042) 811-111 int. 213
BEOGRAD: Muzicks robna kuéa Pro musica, Cika Ljubina 12, (011) 834-022, 634-6%9

e emonda commerce lubli o
= L Centromerlour, Cika Liubina 6, (011) 626-934
toz g]‘DbUS / fana NOVI SAD: Lesnina, Bulevar 23. oktobra Sa, (021) 331-533

SARAJEVO: Foto-Optik, Zriniskog 6, (071) 26-T89
SKOPJE: Centromerkur, Leninova 29, (081) 211-157




CHERRY ¢
EPSON

: B Roland.
AUTOCAD ROLAND DG CORPORATION

prodaja za dinare - iIsporuka odmah

Avtotehna vam nudi
opremu EPSON

na kucnom pragu

Konkurentne cene, overen garantni list Avtotehne

Generalni in izkljuéni- zastopnik za Jugoslavijo:

Q\ avtotehna

LJUBLJANA TOZD Zastopstva, Celovéka 175, 61000 Ljubljana
telefon: (061) 552-341, 552-150
telex: 31639




