lzlazi u dva izdanja: slovenackom i srpskohrvatskom

Wcinalnistoo Eausenning
Rucni terminal BCC5S2

Sa citacem linijskog koda

Prilog:

Linijski kod &

- 3 =
L. ey

®-EMPL PLU)

# : J

b -_——_‘_-_-_"_'————-.-_._______
YU ISSH 0352-6054

I

Il

9 1770352605000



S-igliéni izpis

Za-iglicni 1zpis

48-igligni izpis

.

EPS

Generalni in izkljuéni zastopnik za Jugoslavijo:

Q avtotehna i,

LJUBLJANA TOZD Zastopstva, Celovdka 175, 61000 Ljubljana
peledon: (061) 552-341, 552-150, teleks: 31639, telefaks: 061-552-563




maj 1989 / br. 5 / godiste 5

Cena 9000 dinara

Izlazi u dva Izdanja: slovenackom | srpskohrvatskom

Strana 4: Mikra,
mala i mlada
racunarska
radna
organizacija iz
Ljubljane,
uspesno
suraduje sa
Japancima.

CASE: Paket Layout 22
Crafitki paket AutoCAD 10 2@ | Strana 29:
Programiramo amigom: Prilog
Program IFFShow 42 | Mog mikra:
Automatsko
zahvatanje
podataka

{linijski kad).

g
4

iy

.
Strana 59: Ovog r:.-'a:::: tiwaa <
» | Puta opisi igara ¢
o | €3k na osam
strana.

s DT

Gilavni | odgovornl urednik revije Mo] mikro: VILKO NOVAK @ Zamenik glavnog | odgovornog urednika
ALJOSA VAECAR e Poslovni sekretar FRANCE LOGONDER @ Sekretarica ELICA POTOGNIK e Grafitka
| tehnitka oprema: ANDREJ MAVSAR @ Stalni spoljni saradnici: ZLATKO BLEHA, CRT JAKHEL, MATEVZ
K“U%Embln . ZVONIMIR MAKOVEC, NEBOJSA NOVAKOVIC, DAVOR PETRIC, DUSKO SAVIC, DEJAN
V. LINOVIC.

Izdavadki savet: Alenka MISIC (Gospodarska zbornica Slovenije), predeednica, Cinl BEZLAJ (Gorenje - Procesna oprema, Tilove
Velenjel, prol. dr lvain BRATKD (Fakulliata za slekirotehniko, Liubliana), prol, Aleksandec COKAN (Ortavna zalotba Slovenije,
Liubliana), Borislav HADZIBABIC. dipl. Ing. (Energoprojekt. Energo-Data, Baograd), dipl, ing. Milos KOBE (iska. Ljubljana), mag
ivan GERLIC (Zveza organizacij za tehnisko kulluro, Ljubljana), Tone POLENEG (Mladinska knjiga. Liubljana), dr Marjan SPEGEL
{Indtitut Jode! Stefan, Ljubljana), Zoran STRBAC (Mikrohit, Ljubliana)
MOJ MIKRO zdaje | Stampa CGF DELD. OOUR Aevije, Titova 35, 61007 Ljubljana @ Pradasdnica Skupitine CGP Dalo: SILVA
JEREE @ Glavni urednik CGP Dele: BOZO KOVAC @ Direktor OOUR Fevije: ANDREJ LESJAK ® Nonaruteni materijal ne vracamo
@ Na osnovu mistienja Republitkog kemiteta za informacije br. 421-1/72, od 25 V 1984, MOJ MIKRO osloboden e posebinog
Adrasa redakcije: M :
resa cile: Ma) mikro| Ljubljana, Titova 35, telefon: (061) 315-368, 319-708, teleks 31.255 YU DELO, talelaks 399-671 1]
m:]':i;‘%oulmﬁ irkenje, Ljubljana, Titova 35, telsfon. (061) 315-366, lokal 26-85 .:Emm. I-pml‘pilll'_e'hl:\a: 35, telaton :":
Pre! n:za Celirl meseca (maj-nugust 1888):21. | E
CHI?';'N e s (rmaf-mug i} 000 dinara. Gedidnja pretplata zs inosiranstvo: 458 ATS. 44 900 ITL, B0 DEM, 50
| Uplate na tiro ratun: GGP Delo, tozd Ravije, za Moj mikno, S0102-603-48914.

| TOZD Prodaja: Titova 35, 61001 Ljubljana. Kolpartaza - toi.; (061) 319-790, pretplata — 10] - (061) 318-255, 318-255 | 315-366. lokal
| 27-50. Uplatnico za placanje pretplate $alju s tri puta godifnje.

artin Banks, ugledni komeniator vode-
M ce britanske raéunarske revije Perso-

nal Computer World. ovako se pila:
»Ekspertni sistemi | racunarske simulacie su
divna stvar za analiziranje zapadnog svela
Medutim, da i su pogodni | Zza nezapadne
civiltzacije? Drugim re¢ima da li, mozda, teh-
nologija arogantno ne namece nase metode
drugim uspesnim sistemima?~ Englez je svoje
dleme objasnio na primeru ostrva Bali ¢iji su
stanovnicl vise pula godisnje obavijali Zetvu
pirinéa; jedan americki antropolog je detaljno
proucio (upotrebio je i macintosh) kako su
ostrvljani, koji su stavili neku vodenu boginju,

VAZNA PROMENA

Dezurni telefoni:
(061) 319-798 ili (061) 315-366, lok. 27-12

od sada svakog PETKA od 8 do
11 ¢asova

savladivali navodmjavanje piringanih pola
Onog trenutka kad je Bali postao deo Indone-
zije (koja je muslimanska drzava} vliada je,
u Zelji da bi povedaila izvoz pirinéa, prihvatila
savremene metode (vestacka dubriva. pestici-
de | radunare). Verovatno ste pogodili sia se
dogodilo: porusena je ekoloska ravnoteZa,
srusen je sistem navodnjavanja, smanjena je
plodnost zemlje — | na ostrvu Bali danas proiz-
vode manje pirinéa nego ranije

Preselimo se sa ovog ositrva — koje je za
zapadnog turistu alegorya =raja na Zemlfi=
- na nasu nemirnu balkansku tentoryu. Kako
uvozimo | kako upotrebijavamo rapadnjacku
racunarsku tehnologiju? Softver pravno nije
zaslicen 1 piralsvo cvela kako u privatnom,
tako 1 u drustvenom sektoru. Hardver koji pri-
vainik nekad uopste nije mogao da uveze
danas je astronomski skup | zalo dolazi na
svellost dana sve vise necistih posilova (krimi-
nala koji nije ogranicen samo na pojedince
vecC SU U njega umesane najrazlicitije zanatske
I druge radne Grgamizacije). Racunarski struc-
njaci — kod nas raste dobra generacija takvih
ljudi — odlaze u inostranstvo. Skole ne mogu
sebi da priuste savremenu, racunarski podru-
Zanu nastavu. | jos bismo mogli da navodimo

Da Wi, dakle, zapadna tehnologija za Jugo-
slaviju nije pogodna? Pogresio bi ko bi odgo-
vario potvrdno, jer smo ipak (takode) deo za-
padnog svela. Da li je | nama polrebno neko
boZanstvo sa oslrva Bali, da bismo u svojoj
kugi konaéno pravili red | oéistili pod? Racu-
naru nikako ne treba odavati pecast, mada bi
nam u radu, koji nas ocekuje, sigurno mnogo
pomogao.

Nisam toliko bogat,
da bih kupovao jevtino, ‘
zato kupujem profi AT kod

NMONDOT

po solidnoj ceni

kada idete na sluZbeni pul, pozovile u Pe- |
trovée, Dredinja vas 55 A, tel.: (083) T76-705,
ili se oglasite.u mestu Grassau (100 km pred
Minhenom), Grafinger Strasse 10A, tel.:

| 08641/2785. '
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DUSAN PECEK
Foto: FRANCI VIRANT

Ljubljani. na kraju Triaske
U ulice (one koja vodi prema
Trsiu) odmah iza benzinske
pumpe. na desno| strani dize se veli-
ka zgrada industrijskog tipa. U iz-
lozbenim prostorijama zgrade &iji je
vlasnik Agrotehnika — Gruda, me-
3ele da se divite poljoprivrednim
ama s najrazliéitijim prikljuc-
Jlaz za sluZbenike je na seve-
no, strani gde su slaklena
«rala oblepljena nalepnica-
Jzeca koja su se@ tu udomi-
atevo oko ce se svakako
szustaviti na nenametljivo priviac-
5 nalepnici s natpisom MIKRA.
Jratar nas upucéuje na drugi sprat
= | ubarnim reéima: =Orijentisite se
crema znaku MIKRA podvuéenom
ndzastom bojom'= Na drugom
tu. na kraju dugog hodnika naj-
smo se nasli pred natpisom Mi-
xoji j& nalepljen na vratima. Tu
1akie prostorije malog preduze-
|| £lanovi su pre nepunu godinu
otisli iz na izgled bezbednog
istemskog kolosa. Nije ih neki
ki vetar bacio u naruéaj jedno-
33 'chma nego su od prvog dana
svog zaposlenja radili kao monolit-
2 grupa u dve elitne institucije za
of | istraivanje. Ali zbog sve
strije krize koja se u nasim raéu-
~arskim centrima za istraivanje
razvo| pojavijuje kao perpeluum
mobile za izazivanje osecanja pot-
sune nemodi vrhunskih struénjaka
io4lo @ do toga da najbolji nekon-
slisano odlaze. Kidaju se niti uza-
amnosti | saradnje na kompleksnim
crojektima. To je vise nego puki pri-
edni kriminal najvise kategorije.
na falost tako je da se superpro-
tom polulegalnih finansijskih tran-
iakcija | preprodajom stranog zna-

Darko Zagar, dipl. in, diplomirao je
nz Elektrotehnidékom fakultetu

2 Lyubljani, U MTKRUJG dogao

s wvelilim mmanjem na podrudju
procesnog upravijanja projektima
rareteg kalibra Tu spadaju
radunarsko upravijanje Zeleznickom
progom Divafa — Eopar, Centar
spravijanja distribucijom elektriéne
energije Elektro-Istra u Puli, procesni
mformacions sistem HE DERDAP.
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LJUBLJANE

Osnovni kapital:
znanje 1 iskustvo

nja mogu da apstrahuju vrhunska
domaca dostignuéa istraZivanja
i razvoja | potencira oseéanje nemo-
¢i i nepotrebnosti u takvoj sredini.
U sredeno) sredini koju prijatno
upotpunjavaju savremeni ratunar-
ski sistemi, za prvog sagovornika
smo — kao 5to je Eardijski red — iza-
brali direktora radne organizacije
MIKRA, magistra Draga Novaka.

"MM: Molimo da predstavite predu-

zece | opisete kako radite na svom
najatraktivnijem projekiu — razvoj-
no-tehniékoj saradnji s Japanom?
=Mikra je miado drustveno preduze-
te koje smo osnovali jula meseca
proSle godine. Glavna podruéja na-
Se delatnosti su razvoj raéunarskih
programa i aparaturnih modula i si-
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stema te automatizacija tehnolo3kih
procesa. Mikra je ime pod kojim se
udruzilo nas pet inZzenjera. Osnovni
kapital ovog preduzeca je znanje

| iskustvo koje se reflektuje u refe-
rencijama svakog od nas pojedinac-
no. Kao $to ste pomenuli, jedan od
nadih najatraktivnijin projekata je
razvoj dva radunarska moduia za fir-
mu BUG iz Saporoa. Ret je o razvo-
ju programske | materijalne opreme
za dva modula koja su prilagodena
magistrali VME i NU.«

MM: Kako je uspostavijena ta
saradnja?

»Pre ¢éetiri godine sam bio godinu
i po dana u Japanu kao student-
istrativat sa stipendijom japanske
viade. Tamo sam se upoznao sa sa-
radnicima mladog preduzeca BUG
koje je imalo samo 15 zaposlenih.
Uz saglasnost svoga profesora ra-
dio sam za to preduzece u posle-
podnevnim £asovima. Bavio sam se
pre svega lokalnim mrezama. Po os-
nivanju Mikre predstavnici BUG-a
su nam sami ponudili saradnju. Do-
govaranje je bilo utoliko jednostav-
nije o oni imaju | svoga predstav-
nika u SR Nemackoj. =

MM: Kako ste se ukljuéili u tako
tedku radnu sredinu?

»Razume sé da je najveti pro-
blem jezik. Uprkos tome 5to sam
japanski uéio u okviru Orijentalistié-
kog drustva u Ljubljani | intenziv-
nom kursu u Japanu, imao sam i da-
lje problema. U stru¢nom radu nije
bile nikakvih problema jer sam
i u zemlji ve¢ bio uvek ukljucen
u projekte gde sam radio s najsavre-
menijom mikroprocesorskom teh-
nologijom. U firmi BUG sam razvio
tri modula za magistralu VME: me-
moriju, tape controller | controller
za mreZu tipa Ethernet.«

MM: Da i u sadagnjem radu
s BUG-om imate kakvih problema
i kako ¢e teci dalja saradnja?

»Najvise problema je formaine
prirode. Mikra ne moZe da nastupa
kao neposredno ugovorni partner
jer nema spoljnotrgovinsku regi-
straciju. Meduélanovi medutim iza-
zivaju nepoverenje spoljnog partne-
ra. Jasno je da i na japanskoj strani
ima problema. Sada ugovor vec vide
od mesec dana éeka na odobranje.




Tome moze da bude uzrok i status
Jugosiavije u saradnji s Japanom,
Struéni rad se odvija normalno uz
nadu da ¢e i potrebne formalnosti
biti &to pre sredene. BUG nam je vec
pozajmio opremu koju je izritito za
ovaj projekt kupio njihov predstav-
nik u SR Nemacko). Na hanover-
skom sajmu sam se sastao s jednim
od sopstvenika firme BUG, gospodi-
nom Kimurom. On je ponudio prosi-
renje saradnje | predlagao |e nove
projekte. Nadam se da Ce se sarad-
nja nastaviti, jer je povezivanje
s razvijenim svetom neophodno na
ovom podruéju.»

Najveci pisaci sto u prvoj kancela-
riji do direktorove pripada Marku
Kovacevicu, vrhunskom snovatoru
raéunarske materijalne opreme.

MM: Kao struénjak na podrucju
materijalne opreme vi ste u deset
godina rada u istraZivanju i razvoju
prolazili kroz sve faze razvoja si-
stema | aplikacija kod nas. Da li
biste mogli da rezimirate svoja
iskustva | poglede na predeni put?

»lJ sedamdesetim godinama su
u SH Sloveniji bile na dnevnom redu
veoma izrazite aktivnosti na podrué-
ju razvoja raéunara. Ekipe iz razliéi-
tih sredina su uz nesebiénu pomoc
struénjaka iz vrhunskih naucnih in-
stitucija | univerziteta ulazile u van-
redno perspektivne projekte. Veci-
na projekata je bila namenjena in-
ternim potrebama radnih organiza-
cija. Proizvadi se nisu pojavljivali na
tr2istu, a tome je mnogo doprinela
i izrazito antitrzisna orijentacija for-
malnih nosilaca takvih projekata
razvoja. U tako haotiénom procesu
razvoja rasla je generacija razvijaca
materijalne opreme. Greske iz pro-
§losti su odlutujuce uticale na
struéni rast razvijaca i na razvo| nji-
hovih liénosti. U pocetku osamde-
setih godina moiZe se primetiti priz-

Marko Eovaevic, dipl ink, pripada
prvoj generaciii kompjuterasa na
Elektrotehni¢kom fakulfetu

Vanredno teski uslovi | organizaciona
zbrka pratili su njegov rad na razvoju
ocsmobitnih | $esnaestobitnih sistema

i najsavremenijeg 32-bitnog sistema.

Jedno od njegovih vrhunsiih

i
metalna

njem egzistencijainih problema svo-
jih porodica. Kao inkenjeru strasno
mi smeta i to sto uprkos relativno
visokoj aktivhosti na podrucju raz-
voja materijalne opreme ni jedna
radna organizacija ne nalazi poslay-
ni interes (moralnu odgovornost) da
domacem tristu ponudi alate, kom-
ponente | ostale potrepstine za po-
trebe razvoja | odriavanja ratunar-
skih sistema. Dok u Ljubljani ne bu-
de otvorena prodavnica gde ce se

=1 svoj program
proizvodne

profzvodnje METALNA uvedi radunarski upravijane
sisteme (CIM). Za realizaciju log projekta potrebna nam fe
| saradnja specijalista s podrudja radunarstva | informatike.

MIERA ima takve

struénjake i zato éemo uz uspeh prodaje nafih proizvoda nastaviti saradnju.«

Ivan Reénik, dipl. int
$ef programa masina za abradu

navanje uticaja svetskih standarda
pri koncipiranju novih projekata,
proizvodi su postizali bitno visi teh-
noloSki stepen, a u radu je tada jos
bila na raspolaganju savremena
oprema za istraZivanje i razvoj. Na
zalost medutim napredovali su sa-
mo razvijaci i struénjaci, antitrzisna
orijentacije je ostala. Sluzbama pro-
daje u radnim organizacijama koje
Su nosiocl razvoja ra¢unarsiva nisu
bili potrebni proizvodi koji su
u zemlji razvijeni. To je bio i glavni
raziog Sto su inZenieri aubill volju
i radni elan. Danas smo svedoci ra-
spada odeljenja za razvo] u radnim
organizacijama koje su nosioci raz-
voja. | povremeni razvojni uspesi na
podrucju take sloZenih modula kao
§t0 e i386 na magistrali VME rezul-
tat su mladalatkog poleta razvojnih
grupa a ne osfvarenih usiova za tak-
ve projekte. Niz inZenjera napusta
radne organizacije. Medutim u radu
sopstvenim sredstvima oni nailaze
na bezmalo nesaviadive probleme
birokratsko organizacione prirode.
U vecini slu€ajeva inZenjeri zaostaju
za svetskim trendovima razvoja,
moraju da se bave pre svega redava-

Gospodin Makoto Kimura, suviasnik
iMﬁmBm »Od
R

za dinare moci da kupuje reproma-
terijal, trZidno orijentisan razvoj i tr-
Zisno orijentisana proizvodnja samo
su poboina Zelja,«

| tre¢a prostorija u Mikri je puna
racunarske opreme. Reé je o kapi-

SMELT'

Lokl project munagemen

li razvojemn najsavremenije apara-
turne i programske opreme | tu svo-
ju orijentaciju Zelimo uprkos velikoj
oskudici savremene opreme 2za
istrazivanje odriati. Osnovali smo
se sa veoma skromnim sredstvima
koja su bila dovoljna samo za na-
bavku najneophodnije opreme,
a ostalo smo morali da obezbeduje-
mo unajmljivanjem ili u okviru ugo-
vora od onih koji traZe nase usiuge
Uz to se vec duZe vreme trudimo da
dobijemo neSto sredstava za raz-
mah posiova iz fonda za inovacije
Zajednice za istraZivanje SR Slove-
nije. Imamo pozitivha misljenja In-
stitula za ekonomiku investicija
Ljubljanske banke i Privredne ko-
more SR Slovenije. Na 2alost med-
utim postupak dugo traje i jo§ ne-
mamo definitivni odgovor. Pored tih
sredstava nameravamo da ulaZemo
i sopstvene pare u nabavku opreme
2a razvoj. Ako sredstva budu dozvo-
ljavala ulagacemo i u osposobljava-
nje nasih struénjaka u svetskim ra-

‘funarskim obrazovnim centrima, pa

| na tom podruéju odriavati uzanu
vezu sa savremenim orijentacijama
u razvoju racunarstva.«

Za susednim stolom, u razvojnom
okruzenju UNIX za sisteme 1386, se-
deo je dipl. inz. Sas HadZi

»SMELT je jedno od preduzeca koje organiruje i izvedi projekte Sirom sveta
i kentrolide njihovo izvodenje. Savremeni zahvati u razveju desto iziskuju
kori#tenje najslodenije radunarske tehnologije. Pri takvim projektima je
saradnja s malim, struéno osposobljenim i prilagodiiivim preduzedem tipa

MIERA od odludujudeg mnacaja.«

mr Janko Kolbas, dipl. ind
Sef projekta

talnim projektima razvoja. Omeli
smo mr Boruta Kastelica u radu.

MM: Dosadasnji razgovor je po-
kazao da su u Mikri zaposleni sve
sami istrazivaéi. Koja je vasa ori-
jentacija na podrudju istraZivanja,
jer je za savremene [straZivacke
projekte potrebna savremena
istrazivatka oprema? Medutim,
kao nova radna organizacija imate
veoma malo mogucnosti da uce-
stvujete u podeli republickog istra-
tivackog kolaca.

»0Od ukupno Sest zaposlenih u Mi-
kri pet nas je diplomiranih inzenje-
ra. Svi smo registrovani istraZivaci
s bogatim iskustvima na podruéju
istraZivanja | razvoja, steéenim u In-
stitutu Jozet Stefan i Odeljenju za
razvoj iskre Delte. Uvek smo se bavi-

MM: Osnovna vodilja za uspeh
u uteséu na raunarskom triistu
i maksimalnom uéinku iz tog utes-
¢a neosporno je vodenje rafuna
o sveiskim standardima, Kakva su
vasa iskustva s obzirom na to da
ste se usavrSavali u Kaliforniji
i u Kini?

nZa uspesnu izgradnju racunar-
ski podrzanih sistema veoma je va-
#an pravilan izbor O. S. (operativ-
nog sistema). Mikra se opredelila za
UNIX. To je vise nego celishodno jer
u svetskom merilu UNIX postaje
standard i prihvatila ga je vedina
firmi. Time je automatski obezbed-
ena i sve va¢a upolrebna vrednost
i kvalitet toga operativnog sistema
Rezervisanost koja se u akadem-
skim krugovima pojavijivala u odno-
su na UNIX isc¢ezla je kroz noc
Praksa je ponovno dokazala da je za
proizvod najvaZnije da bude indu-
strijski standard | da ga podriava
£to diri krug korisnika. S UNIX-om
imamo dugogodiénja iskustva. Pre-
neli smo ga na viée novih raéunara,
izradili razli¢ite controllere | upotre-
bili ga za kompletnu podriku radu-
narski podrZanih poslowvnih | pro-
cesnih sistema. Razume se med-
utim da je za punokrvno iskoristava-
nje tako kompleksnog operativnog
sistema kao Sto je UNIX potrebno
imati znatno iskustvo. Po nepisa-
nom pravilu potrebno je bar dve go-
dine rada na UNIX-u, u 5ta se ne
ubraja intenzivna obuka nl period
uvodenja. Pri izradi aplikacija u re-
alnom vremenu potrebno je preciz-
no poznavanje delovanja UNIX jez-
gre i tehnologije izrade program-
skih controllera. Upravo to podrucje

Nastavak na strani 11
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JURE FERBEZAR

VIDO VOUK

a Zalost, vrata Evrope se Ju-
N gosiovenima sve vise zatva-
raju. Problemi s kupovinom
u Nemacko| sigurno ¢e mnoge od-
vratiti od kupovine raéunara u Min-
henu. Za promenu, ovaj put smo
painju usmerili na nama susednu
zemlju Italiju, gde isto lako moZete
da kupite posiednje novosti s radu-
narskog podruéja, Trgovei u Haliji
vet duze vreme nude kvalitetne ra-
tunare po Konkurentnim cenama,
uz to da vam (jednako kao u Austriji
i Nemadkoj) pomognu da povratite
porez na dodatnu vrednost. Kupovi-
na u Italjl u svakom sluéaju ima
nexe prednosti pred Kupovinom
Nematkoj, posto je Trst mnogo
sto moZe biti vaino i kasnije,
budete kupovali dodatke ili ko-
garanciju. Istovremeno, vedi-
»o0ljih trgovaca ima predstavnike
barem ovlasteni servis u Sloveniji.
ovom broju vam predstavijamo
AT kompatibilan raéunar PChbit
65P iz familije stonih ra¢unara
=Coit. koji obuhvata racunare od
na;skromnijeg PCbit V20 (procesor
NEC V20) do racdunara PCbit 386
procesor 80386). Te ratunare sa-
stavija | prodaje firma UniBit iz Itali-
2 koja pored njih proizvedi | proda-
= | familiju TSX, namenjenu u pr-
vom redu visekorisniCkom okruze-

A (UNIX, XENIX)

Racunar koji predstavljamo u sva-
=om |e slutaju jedan od briih radu-
nars s procesorom B0286 | izvesno
~& razvesaliti svakog ko ispred ekra-
“a provedi mnogo vremena.

Pogled spolja

Frocesorska plogéa nalazi se
. -baby~ kuciitu. Kuciste nam se
topalo ved na prvi pogled. Pristup
Zo matitne ploge | magistrale za
orosirenja omogucen e bez upotre-
advrike. Na prednjoj strani kuci-
1z nalaze se brave za zakljutavanje
tzs1ature, tasler RESET | taster za
menjanie brzine rada procesora
TURBO). Kao Slo je to uobitajeno,
~a predno) ploéi nalaze se i svetlece
*ode woje oznatavaju TURBO na-
2:m rada | delovanje hard diska.

< ®ucistu ima mesta za tri jedini-
=& poluvisine. Prilikom kupovine ce
«=m ugraditi hard disk po vasem
rooru | jednu disketnu jedinicu.

Tastatura e uobitajena AT kom-
catpina (102 tastera), prijatna za
2l pez «Klika« pri pritisku na

Mati¢na plo¢a

Srvo getaljnije pogledajmo matié-
ne plodu ralunara. Procesor 80286
rad brzinom 8 ili 16 MHz. Za sve
>stake tunkciye (kontrola magistrale,
kontrola memaorije) brinu inte-
a kola NEAT poznate firme

nalaze se i kontroleri za dva
iedan paraleini interfejs.
proirvodi firma American
nds (AMI) 1| verovatno je je-
>d najboiph za ralunare s
HiPsetom. Ima ljubazan SE-
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ISPROBALI SMO: PChit 286SP

Kosooki ferari

TUP, koji omogucéava jednostavno
podesavanje ratunara (vreme, da-
tum, tipovi diskova | disketa). Pored
toga omogucava i podeSavanje svih
registara koje sadrie kola NEAT
CHIPset. Tako zavisno od periferije
koju koristite mozete sami podesiti
sve vaznije parametre (podesavanje
stanja ¢ekanja memorije i svih ma-
gistrala, podesavanije brzine na ma-
gistrali, veli¢ina i prepletanje me-
morije, podesavanje registara EMS,
shadow BIOS i sliéno).

Osnovna konfiguracija na plodi
ima 1 MB memorije (36 kola po 256
K = 1, brzine 80 ns). Upotrebom
1 M bitnih kola moguéno je i prodi-
renje na 4 MB. Elektronika za kon-
trolu memorije omoguéava upotre-
bu prosirene memorije (expanded
mgm{:-ry] po standardu EMS LIM
4.0.

Na sistemskoj magistrali su na
raspolaganju &etiri 16-bitna i dva 8-
bitna mesta za prosirenje

Disketna jedinica i hard
disk

Prilikom kupovine mozete da se
opredelite za uobitajenu disketnu
jedinicu (1,2 MB, 5.25") ili za novi
PS/2 standard (1,4 MB; 3,5").

Kontroler za hard disk je sian-

dardni (za ovo vreme vet skoro su-
vise spor) kontroler firme Western
Digital WD1003, koji radi s inter-
leave faktorom 1:2. Na Zalost, nismo
imali na raspolaganju njihove novije
kontrolere WD1006 | WD1007 i zai-
sta brz disk. Za ovaj rafunar bi pra-
va kombinacija bio kontroler
WD1006 i hard disk Shift 94355-150
firme CDC (interleave 1:1, 128 MB,
16 ms i vise od 1.500 USD),

Kako su snovi jedno, a stvarnost
drugo, morali smo da se zadovolji-
mo onim &to imamo pred sobom.
Konfiguracija koju smo testirall je
za vecinu korisnika vise nego do-
bra. Testovi su takode pokazali do-
bre cdnosno zadovoljavajuce rezul-
tate (tabela BENCH rezultata). Kao
sto smo vet napisali, hard disk mo-
Zete prilikom kupovine da izaberete
sami.

Monitori UNIBIT MSC15
i video plo¢a UNIBIT
VGA 1000

Video kartica UNIBIT VGA 1000 je
100% kompatibilna s video karticom
Orchild VGA. Omogucava upotrebu
svih standardnih nacina: od Hercu-
les, MDA, EGA, CGA pa do novog
IBM standarda VGA (Video Graphic

Array), koji je postao uvaZen s na-
stupom familije IBM PS/2. Najveca
rezolucija je 1024 x 768 tataka u 18/
256 K boja ili 800 x 600 tadaka u 16/
256 K boja. Medu razliéitim nadini-
ma onaj koji Zelite mozete da izabe-
rete pomocu programa dobijenog
na instalaciono) disketi ili pomocu
prekidada na video kartici, Na karti-
ci je prilikom Kupovine ugradeno
256 K video memorije, koja moie da
bude prodirena do 512 K (§to je
uslov za najvecu rezoluciju). Proiz-
vodaci su mislili i na korisnike s ma-
nje memorije u radunaru, kad video
ROM u cilju brZzeg rada ne moze da
se preseli u deo memorije iznad
640 K, nego se posebnim progra-
mom BIOSPEED preslika u radnu
memoriju ratunara (sliéno kao i svi
rezidentni programi). Tako oslaje
384 K memorije (od B40K do 1 M) za
vlastite programe ili RAMDISK. To
poboljsanje pruza tri do éetiri puta
brie reagovanje videa, ali potrosi
punih 50 K u primarnoj memoriji.
Logika na kartici nudi do 8 sstova
znakova i hardverski vodeno pome-
ranje slike (pan/scroll)

Na instalaciono] diskeli nalaze se
i programi Hotkey i Hotzoom, koji
omogucavaju da se za vreme rada
aplikacije poveca izabrani deo slike
na ekranu (zeom i pan su imple-
mentirani u masinsku opremu
— firmwver).

Maonitor je proizvod firme Unibit.
Radi se o 15-inénim kolor-monitoru
sa svim dodacima koje kupac moie
da ocekuje za nesto vise novca. Po-
red podesavanja kontrasta i svetlo-
sti ekrana, kontrolama na prednoj
strani racunara mogu se pojedine
biti | iskljuivati, sto je korisno kod
programa kod kojih se ne mogu po-
desavati boje.

Na distribucionoj disketi za video
karticu nalazi se i program za prika-
zivanje mogucnosti te kartice. Na
Zalost, utisak se ne moie opisali
re¢ima. Navodimo samo to da smo
bili odufevijeni brzinom, wvelikim
brojem nijansi boja i rezolucijom.

Tandem wvideo kartice UNIBIT
VGA 1000 | monitora UNIBIT MSC
15 je svakako vrhunski proizvod na
tom podruéju, namenjen u prvom
redu profesionalnoj upotrebi na
aplikacijama s mnogo prohteva ili
projektovanju kola. Za njega ce se
odluciti oni s dubljim diepom | oni
koji mnogo vremena provedu pred
ekranom, pa su za zastitu svojih ogi-
ju spremni da odvoje nesto vise
novca. U svakom slucaju je to inve-
sticija koja se, dugoroéno gledano,
najbolje isplati

Opti¢ki mis

Uz radunar se dobije | optitki mié
marke LITE i paket program za cria-
nje Dr Hallo. Optic¢ki mi$ se od kla-
sitnog razlikuje po tome 3to_nema
nikakvih mehaniékih delova. Pome-
ranja registruje tako 5to se pomera
po posebnoj podlozi na kojo] je
stampana fina mreza. Optli€ki sen-
zor na donjoj strani misa za vreme
pomeranja broji prelaske sa crne na
belu liniju i tako odreduje smer i br-
zinu kretanja. S obzirom na to da
nema pokretnih mehaniékih delova,
takav mis ima mnogo duli vek traja-
nja. Testirani mi% ima | poseban pre-




kidaé za osetljivost kojim birate ka-
ko mis treba da registruje pomera-
nje. U TURBO nacinu ¢e malo po-
meranje mida dati veliko pomeranje
na ekranu. U normainom nadinu je
osetljivost nalik na onu kod obiénog
miga, a u SLOW nacinu treba misa
dosta pomerati da bi se to na ekra-
nu primetilo. Pri projektovanju kola,
gde je potrebna velika preciznost
postavljanja misa, najbolji je izbor
SLOW.

Rezultati merenja

Za ocenjivanje mogucnosti raéu-
nara upotrebili smo standardne te-
stove za testiranje ratunara. U pr-
vom redu su nas zanimali testovi
brzine procesora | grafike. Brzina
diska je tu tek informativna, posto
pri kupovini moZete da birate disk
5 obzirom na svoje prohteve i finan-
sijske mogucnosti.

Program S| (Norton) je pokazao
faktor 18.0 s obzirom na uobiéajen|
PC/XT. Program SPEED (Landmark
v 0.99) je pokazao faktor 13,2 | brzi-
nu procesora 21,4 MHz (zbog me-
morije bez stanja cekanja).

Testiranje  programom  MIPS
{Chips, V1.2) dalo je iznenadujuce
rezultate. Pokazalo se da je PCbit
286SP od uobitajenog XT brii za
9,72 puta, a od obiénog 8 MHZ AT
za 2,34 puta. Najvece iznenadenje |e
uporedenje s COMPAQ 386. Od ra-
Gunara s bitno boljim procesorom je
bri 1,15 puta.

Rezuliati testiranja ratunara s PC
MAGAZINE Laboratory Tests V4.0
prikazani su u sledecoj tabeli (svi
rezultati su apsolutna vremena, ma-
nja vrednost predstavlja bolji re-
zultat).

GENOA GENOA  UNIBIT

EGA V7 VGA V10 VGA 1000
Ekran bez pomeranja (no scroll) 18,62 6,074,17 0,83
Ekran s pomeranjem (scroll) 22.41 9.616,32 2.85°
Meposredni pristup ekranu 8,57 6.594.89 4.83°

Brojevima, kao Sto vidima, ne tre-
ba poseban komentar. Ipak, za tu
brzinu treba dublje zavuéi ruku
u dzep.

Zakljucak

Brojevi iz testova govore sami za
sebe, ali ne kaZu sve. Na raunaru
smo isprobali | programe AutoCAD
i PCD. Brzina procesora i kvalitet
video opreme omogucéavaju brz
i efikasan rad. Za razliku od nekih
drugih AT kompatibilnih ra¢unara
s frekvencijom 12 ili 16 MHz, ovog
puta za divno cudno nismo imali
nikakvin problema. Radili su svi
programi, pa ¢ak ni mis nije pravio
probleme.

Po mogucnostima se racunar
PCbit 286SP moiZe uporediti s radu-
narima s procesorom 80386 (uz
upotrebu programa pisanih za
80286), a cena j@ mnogo povoljnija.

Cena tog racunara moZe se upo-
rediti s cenama jednakih radunara
u Nemackoj. Garantni rok je 12 me-
seci (u Nemacko] 6). MoZete da se
dogovorite | za duZi garantni rok ili
potpisali ugovor o odriavanju. Za
sve koji o ovom raéunaru Zele saz-
nati nesto vise, navodimo | adresu
ovlaslenog predstavnika firme Uni-
Bit u Trstu: Consulenza Informatica.
Via Udine 15, tel 99-38-40-44111 ili
44022, Servis i odrzavanje za njih
u SR Sloveniji vrsi Obrtna zadruga
Notranjka iz Logateca, tel. 061-741-
761,

IBM PC ZEOS OLIVETTI PCBIT

477 MHz 12 MHz/0 12 MHz/0 2B6SP
PROCESOR | MEMORIJA
brzina procesora 14,06 2.23 1,62 1,62
naredba B0B6/8088 32,57 5,00 3,85 363
naradbe B028B6 - 4,84 3,74 351
numerika bez koprocesora 151,38 19,06 13.32 14,06
memorija DOS 5,96 0,71 0,61 0,55
memaorija AT {preko 1 MB) - 10,18 - 11,53
memaorija LIM = - = 2,09
HARD DISK
pristup disku preko DOSa 90,92 40,72 17,68 3575
pristup disku preko BIOSa 51,21 17.87 10,96 20,52

Kao sto se vidi iz tabele, reé |e
0 zaista brzom radunaru. Nesto sla-
bije se pokazao samo pri pristupu
AT memoriji iznad 1 MB, Na drugim
podrugjima je bez teskoca nadma-
Sio suparnike, Pristup LIM memoriji
/& na Zalost izmeren samo za PCBIT
2B6SP, a za ostale nemamo podata-
ka u arhivu MM,

Uporedivali smo i brzinu graficke
kartice s licnim karticama drugih
proizvedaca Testovi su napravijeni
programima iz paketa BENCH PC
Magazine Laboratory tests V4.0
Test je napravijen prvo bez poseb-
nog programa BIOSPEED (vidi opis
video kartice), a nakon loga jos
i 5 utitanim programom BIOSPEED
(rezultati oznadeni sa °).

Tehniéki podaci za PChit 2865P

procesor — 80286 16 MHz

memorija — najvise 16 MB, na
ploéi do 4 MB

integrisana kola — NEAT C&T
CHIPset

AMI BIOS & setup

1 paralelni, 2 serijska interfejsa
na matiéno| ploci

graficka kartica UNIBIT VGA
1000

monitor UNIBIT MSC 15

kontroler za hard disk po 2el|i

Hvalimo

— brzinu
- grafi¢ku karticu
— dokumentaciiu

— kuciste raCunara
— korisnicki ljubazan BIOS setup

- prekidac za podesavanje osetlji-
vosti misa

Kudimo
— linearnast monitora

Literatura
Rezultati merenja ratunara ZEOS, Olivet-
ti, CompaQ - arhiv Moj Mikro

IBM 6747

BIROPAPIR, LJUBLJANA,

TOZD TRGOVINA-BIROPAPIR
Linhartova 9
Ljubljana

tel: (061) 325-964 i 325-966

INTERFEJS ZA PISACU MASINU

INTERFEJS VAM OMOGUGAVA PRIKLJUCENJE
PISACE MASINE IBM 6747 | 6747-2 NA PERSONALNI
RACUNAR. PISACU MASINU MOZETE DA
PRIKLJUCITE NA SVE PERSONALNE RACUNARE KOJI
IMAJU PRIKLJUCAK CENTRONICS.

POVEZIVANJE VAM OMOGUCAVA KVALITETNO
ISPISIVANJE TEKSTA PREKO PISACE MASINE KOJA,
DAKLE, SLUZI KAO KRASNOPISNI STAMPAC.

INTERFEJS PROIZVODI | ODRZAVA INDUSTRIJSKA
ELEKTRONIKA, CELOVSKA 499, LJUBLJANA,
A PRODAJE INTERTRADE, TOZD TRGOVINA-
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dvanaest godina, | uenica je Sestog raz-
reda osnovne Skole. Bolje bi bilo redi
- nedavno |e zavrSila peti razred, jer je ovaj
likovni rad izveden na samom pocetku Sestog
razreda. Neka iskustva imala je u radu racuna-
lom iz prethodne 3kolske godine, sa nastave
likovne kulture. Nema vlastito raéunalo, i nema
drugih iskustava vezanih uz raéunarstvo.

Iskustva |o) omogucavaju da vec na pocéetku
ispise u REM linijama sakriveno podatke o auto-
ru likovnog rada, pri éemu se odmah susrede sa
problemom samostaino definiranih znakova, jer
u svojim podacima (Prezime) posjeduje $umni-
ke. Stoga u program unosi liniju 5, te unosi
vrijgdnosti iz skice znakova. Ovaj postupak je
identifan postupka rada u klasi¢noj nastavi, ka-
da udenik na pozadini papira, toéno na sredini,
1znosi trazene podatke o sabi, autoru buduceg
likovriog rada. Vidimo da kod primjene radunala
u nastavi zapocinjemo programiranjem prije no
smo zapoceli izradu likovnog rada! Jasno nam
je da su neke misli, £ak i javno objavijene, o to-
me kako na nastavi (likovne kulture) ne treba
loboie programirati, Cisto transcendentalno pa-
raradunarsivo.

D jevojgica ciji likovni rad-analiziramo ima
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Spontano na Semi ekrana ucenica definira
oblike. dodjeljuju¢i im koloristi¢ke vrijednosti.
U klasiéno) nastavi uCenici rade kolazem, dovo-
deci oblike u medusobne odnose tako da nalije-
Zu jedni uz druge, Sireci se iz jezgre pune forme
u prostor Cistog papira tako, da se uspostavlja
jedinstvo pune | prazne forme. Sliénost je
u ograniteno) koloristickoj i tonsko; skali boja
sloZenih u mapu raznobojnih papira | skromnibh
B (16) boja racunala. Tonsku skalu uéenica Siri
osvijetljavanjem | rasterskim mijesanjem. Stoga
u programu ponovo posele za definiranjem
znaka. Kolaz nije moguée s»predefiniratis,

Analizom predioska za rad (crtez 1) uocava-
mo da oblici zadrzavaju znakovna mjesta, osim
sloZene siluacije u devetom stupcu. Ovdje se
dva oblika dodiruju toéno po polovici znakov-
nog mjesta. Uéenica upravo iz tog prostora od-
lu€uje da zapoéne nastanak svog likovnog rada,
pozicionirajuci znak takozvane grube rezolucije
sa broja 5.

lako je zapotela igra izmjene boja osnove
ispisa, koja kroz &itav likovni rad ravnopravno
oripada u svim definiranim znacima jednim dije-
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lom boji osnove, | drugom polovicom boji ispi-
sa. Znaci su definirani ovako:

Njihove vrijednosti su pohranjene zajedno sa
programom na kazetu naredbom: SAVE »UDG«
CODE 65368,168. Igra grafickom peticom podr-
Zana je | uz izmjenu odnosa boja osnave | ispisa,
i upotrebom inverznog znaka (CAPS SHIFT).

Igre bojama osnove | ispisa primijenjene su
i U izmjenama karaktera grube rezolucije sa
broja 8, nekada stavijanjem spejsa, nekada uno-
Senjem koda 32,

Deveti stupac je pokazao da ucenica dobro
poznaje ekran ovog ratunala. U linijl 50 vidimo
da je adresama ekrana dodijelila neke vrijedno-
st sa linije 1030, te potom znakovnom mjestu
izmijenila stanje atributa. Poticana pitanjima:
«Da li bljeska?« «Da li je osvijetljeno?«, »Boja
osnove?«, »Boja ispisa?«, u adresi 22697 ucteni-
ca je deponirala binarne odgovore: BIN 00, za
prva dva, te 111 za boju osnove (7) | 101 za boju
Ispisa (4+0+1=25). PRINT BIN 00111101 u izrav-
nom obracanju racunalu ispisao je vrijednost,
koja je editiranjem ubadena u liniju 60. lzgled
znakovnog mjesta 5.9 (vrh desnog oblika):

. smje-
Stenog u prvoj trecini ekrana malo se razlikuje
od zavrsetka (vrha) lijevog oblika, smjestenog
u drugoj trecini ekrana, | uéenica ga (linija 150)
jednostavno dodjeljuje jednom od znakova za
predefiniranje.

Odmah nareduje njegovo ispisivanje Zelje-
nom bojom ispisa na Zeljenoj boji osnove u Ze-
lienom redu i stupcu.

Zatudujuce e kolikom lakodom uéenici ovo
brzo rade. Skicu imamo gotovu vrie brzo, za
blok-sat, tako da vec slijedeceq tiedna mozemo
uraditi do sada navedene poslove u izradi ovog
likovnog rada, te snimiti i verificirati matricu.
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Treceg tjedna, po uditavanju programa, na-
stavljamo sa radom, &itanjem stanja oblika s ob-
zirom na boje osnove i ispisa, le dodjeljivanjem
pojedinih vrijednosti adresama ekrana. Unose-
nje ovih jednostavnih naredbi moZemo povijeriti
i drugoj osobi, tako da joj diktiramo likovni rad.
Na taj natin veci broj u€enika moZe usvojiti
neka prva znanja o natinima rada na ovom
ratunalu (E-mod) | postupke u unosenju nared-
bi (SYMBOL SHIFT). Lako i brzo se nitu pro-
gramske linije, tako da za ova dva sata u bloku
skoro privodimo kraju unosenje podataka kaji
definiraju likovni rad. Gotov likovni rad (slika 1)
moZemo snimiti | kao skrin, ali obavezno sa
UDG-om kao program na kazetu te snimak pro-
vjeriti. Pokazatelje brojtanika kazetofona pazlji-
vo biljezimo radi lakseg snalatenja i sigurnosti
matrice.

Kada to sve zajedno pogiedamo, pitamo se da
li je imalo smisla, ¢ak i po cijenu »informatiékog
opismenjivanja«, protraciti toliko vremena na
sve ove poslove. Likovni rad doduse stoji na
ekranu, novom »pokazatelju=, sa podacima de-
poniranim u binarnoj formi, ali u osnovi to je
klasi¢an likovni rad poput svih ostalin radenih
kolazem za znalno manje vremena.

I'tu zapravo zapocinje onaj pravi razlog prim-
|ene racunala u nastavi likovne kulture.

Podsje¢amo se osnove nase igre, svojstva
radunala da ima dvije vrijednosti na svakom
znakovnom mijestu, boju osnove (crte 2) | boju
ispisa, te oblike kada bi oblike koje Zelimo ispi-
sati, za jedno znakovno mjesto pomjerili, na-
primjer udesno?= (Crie 4.) )

Na ovoj simulaciji (crteZ 4) vidimo da bl nam
tada radunalo stvorilo poipune nove oblikovne
i koloristitke odnose, te iz osnove izmijenilo
likovni rad, rekomponiralo ga.

U tra?enju odgovora na pitanje kako se to
moze izvesti, ako se lo uopce moZe, svojim
iskustvom pomaiu drugi uéenici, pa i nastavnik
po potrebi. No prije toga, zasto uopce zelimo da




ita migemo? Osnovna karakteristika radunala
| jeste ODVIJANJE likovnog rada u vremenu. | do
sada smo odvijajuci program pratili NASTANAK
likovnog rada zeljenim redoslijedom. Logiéno je
da smo rafunalu i pristupili upravo radi toga da
ga natjeramo da nam bude od pomodéi dovode-
njem definiranih oblika u neke nove odnose.

Sada dolazimo do silnih rutina objavljenih po
nadim Easopisima, namijenjenih sadriaju ekra-
na i animaciji. Tek primijenjene u nekom pro-
gramu dobijaju smisao svog objavljivanja, jer
neprimijenjenc znanje ostaje samo puki |'art
pour |'art, »vjestina radi vjestine«.

Sada dolazimo i do nuZnosti dobrog poznava-
nja korisnickih programa i tamo primijenjenih
rutina, no tu nam se odmah isprije€ila tuzna
&injenica da zvaniéno niti jedan (!!!) korisnicki
program nije otkupljen za podruéje Jugoslavije,
niti za bilo koji od tih programa postoji preporu-
ka Zavoda za prosvjetno-pedagosku sluzbu za
primjenu u nastavi! »Vadimo« se na to da niti
jedan od tih programa nije zabranjen, te privat-
no nabavijena programe (obiéno od »pirata«)
ilegaino uvodimo u $kolu. Programi (za crtanje)
ne odgovaraju problemski strukturirano] nasta-
vi, no pojedine rutine moZemo prihvatiti i primi-
jeniti u radu.

Jedan od korisnih programa s rutinom koju
trebamo za realizaciju ove zamisli pronalazimo
pod rednim brojem 445 u katalogu programa
(RadivojSa/Radovanovi¢) koji je izdala NIRO
MLADOST iz Beograda (6/1985). Kako program
SUPERCODE posjeduje vise zgodnih rutina ko-
je éemo moZda primijeniti u ovom radu, snima-
mo dio memorije iz ovog programa | povezuje-
mo sa nasim programom, navodeci podatke
o autorima rutina koje koristimo, Jednostavnim
pozivom rutine, uz prethodnu dodjelu vrijedno-
sti za rotaciju, uspijevamo na ekranu realizirati
nove vrijednosti. Sada oblici | boje drugadije
zvude, pa pozivamo iz bloka unesenih rutina
karakteristican zvuk takozvanih video-igara:
RANDOMIZE USR 63950. Movi izgled likovnog
rada (slika 2) sa pomakom ispisa udesno, bitno
se razlikuje od eventualnog pomaka ispisa ulije-
vo (slika 3), Iz bloka rutina moZemo pozvall
i rutinu koja ¢e pomaknuti jednu trecinu ekrana,
5to likovnom radu daje nove mogucnosti dalj-
njih kombiniranja (slika 4). Visestrukim repetira-
njam jedne ili vise ovih rutina za manipulaciju
ekranom oblike i boje (slika 5) tako smo rekom-

3

!:;:;niraﬁ, da je vec tesko prepoznati prvetnu
ideju.

Movi zvuci oblika i boja upuéuju nas na nove
zvuke koje relimo da ¢ujemo iz ratunala, te
poseiemo za literaturom u kojo] je objavijeno
vide kracih rutina za koje pretpostavlijamo da ce
odgovarati sadrZini ekrana Tako vec u prvom
broju prerano ugasenag ratunarskog ¢asopisa
=mr« pronalazimo na strani 57 dva zvuéna efek-
ta koje dislociramo na vece adrese, zbog cega
RAMTOP spustamo bajt nie pri automatskom
startanju programa. Podatke o novim zvucima
zadrzavamo u programu, uz DATA linije na koji-
ma smo na samom poéetku pohranili podatke
0 izgledu znakova. Rutine pozivamo i vidimo da
se uklapaju u koncepciju likovnog rada. Sada
likovni rad, obogacen zvukovima lejzera i flipe-
ra, djeluje priliéno »ivotnos.

Ovo pozivanje i nove rutine pohranjujemo na

Tdd SEM #dstisddasbredbiiRedisas
7S¢ POrE S4441.119. FOR n=l TO
32 RANDOMIZIE R E3950 RANDOMI
ZE iR S2800 COMIZIE USR S92
&  RANDOMIZE Gd4esS  HEST n
- R 83350
~ 252 , 245,340, 22
A 255, 6%,.31,15,7.3,1
H .05 &5,12,14.15
a4 17e 17¢.85,178.85.1
= a .54 8d,15d.64,125,0
; A BIn 10020.8IN 211192
; B5,0,0,
=1 TORE FOR n=53@22_ T
DOEe 3 1 RERD FPORE N, a3 HEXT
5] EADOMIZE F S3000 REM Lase
Q7 GRTA 17.4,.0,8.228,33,66,2,4
29,197,213 .295.181 .3 .299,183.22%
35, 16.244 . 201
1330 RESTORE 12990 FOR n=S3022 T
0 Se04a ER e d f,a EX
P : F L

traku,
173
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MLADINSKA KNJIGA
TOZD KOOPERACIJA ‘

SA NOVOM GODINOM NOVA ORGANIZACIJA,
NOVO IME,

NOVI KVALITET

U »Mladinskoj knjizi« se od OOUR-a Kooperacija formira nova organizacija, specijalizovana za ponudu
proizvoda | usluga u sledec¢im oblastima:

RACUNARSTVO: nudimo vam raéunare ATARI, laser ATARI, PC IBM originaine i kompatibilne racu-
nare, portabl PC ratunare i dodatnu opremu za racunare i raunarske centre.

KOOPERACIJA: u oblasti radunarstva, prenosa i skladistenja podataka nudimo vam elemente
i sastavne delove za raéunare | drugu opremu za prenos i skladistenje podataka.

SERVIS: nudimo vam brz i kvalitetan servis proizvoda i raéunarske opreme.
ZASTUPNISTVO: na ovom podruéju nudimo Sirok asortiman proizvoda ATARI za igru i rad.
Ako Zelite modernu tehnologiju, po konkurentnim cenama, posetite nas u nasim novim prostorijama na

Titovoj c. 118, telefoni: 061/341-715 i 341-390, teleks: 32115 yu emka co
MLADINSKA KNJIGA TOZD KOOPERACIJA LJUBLJANA TITOVA 118

IZUZETNA PONUDA:

HYUNDAI 286 AT

CPU (80286, 10/8 MHz)

RAM 1 Mb

disketna jedinica 1,2 Mb

tvrdi disk 40 Mb (28 ms)

serijski | paralelni interfejs na osnovnoj ploci, kontroler za
disketnu jedinicu i tvrdi disk na osnovnoj plogi

grafika HERCULES

6 jedinica za proSirenje

'y

erno-beli monitor 14
tastatura 101

L O |

ATARI PC 4, IBM AT kompatibilni ratunar
— CPU (80286, 8/12 MHz)

— disketna jedinica 1,2 Mb

~ RAM 640 Kb (do 1 Mb)

tvrdi disk 60 Mb

kontroler za tvrdi disk i disketnu jedinicu na osnovnoj plogi
dva serijska i jedan paralelni interfejs na osnovnoj plo&i
grafika na osnovno ploéi VGA

-~ monhromatski monitor EGA

- 6 jedinica za proSiranje

— tastatura

STAMPAC NEC P86 PLUS
format A4, 24-igliéni, 220 znakova/sek, 18 tipova pisama

Rok isporuke: 45 dana od uplate. <

=y mwaro #avuar f ogonder




Nastavak sa strane 5

|e najsloZenije. Vet za samu obuku
j@ potrebna licenca na nivou UNIX
izvornih programa s firmom AT/T
koja je sopstvenik UNIX-a. Mi u Mi-
KRI posedujemo 10 znanje, obuga-
vali smo se u AT/T. a povremeno
smo radili na adaptacijama UNIX
|jezgre.«

Jedna od glavnih delatnosti Mi-
KRE je upravljanje industrijskim
procesima. Zato smo zamolili za
kratak komentar Dareta Zagara, éo-
veka koji u Mikri sedi za najveéim
i najsarolikijim monitorom na kom
seé naizmeniéno prikazuju razliciti
parametri | krive industrijskih pro-
cesa

MM: Ima veoma mn konce-
pcija automatizacije industrijskih
proizvodnih okruzenja. Razlikuju
se po naéinu izvodenja i po prime-
njenoj tehnologiji. Da || MIKRA ima
svoju filosofiju automatizovanija in-
dustrijskih procesa?

»Rekao bih da MIKRA ima svaj
prilaz nac¢inu automatizacije, ali koji
nije vezan na jednog proizvodaca
procesne opreme. Struéna resenja
koja primenjujemo u radu toliko su
bogata da primena jedne aparatur-
ne | programske opreme ne dolazi
u abzir. Veema smo prilagodijivi, ni-
smo vezani na upofrebu opreme
Jednog proizvodaca kao vecina kon-
kurentnih paonudaca koji ¢eslo
u projekte guraju svoju opremu §to
ide na ustrb kvaliteta éitave izvedbe.
Pri izboru racunarske opréme mi se
rukevodimo  principom da uvek
prediazemo ukljuéivanje skupe ali
vanredno pouzdane opreme (AL-
LEN-BRADLEY, SIEMENS itd.). Ra-
cunica je jednostavna: nesto visa
cena je zanemariva u poredenju sa
cenom gubitka usled pada proiz-
vodnje. U vezi s programskom opre-
mom znamo da su prohujala vreme-
na kad je programska oprema na-
slajala v asemblerskom jeziku pisa-
na »na kozu« odredenog procesora.
MNa raspolaganju imamo razlicite
programske alate i pakete namenije-

ne upravijanju procesima. Vise ne-
ma klasiénog programiranja. Odlika
najnovijih trendova u automatizaciji
& i u prelasku iz centralnog u distri-
buisano odlugivanje. Sve vise funk-
cija je ugradeno u periferne ured-
aje, a centralni racunar vodi racuna
pre svega o sto udobnijoj komuni-
kaciji izmedu coveka | sistema,«

MM: Na koje probleme nailazite
pri dobijanju poslova?

=Najvise problema ima zato §to
smo kao MIKRA na trZistu prisutni
tek nepunu godinu. Obidno u razgo-
vorima s tehniékim kadrom poruci-
oca posia brzo uklonimo poéetne
nepoverenje. Problemi Iskrsavaju
u kasnijoj fazl kada poénu da trale
finansijsku garanciju za eventualni
neuspeh posla u obliku kapitala
u MIKRI. U takvom sluéaju nam naj-
cesdce savetuju da posaoc preuzme-
mo' pod okriljem neke vece firme.
Ali vece poverenje nam ukazuju oni
poruéioci posla koji imaju rdava
iskustva s wvelikims jzvodadima.
U ormaru imamo dve slutbene kra-
vate koje bi trebalo da upotrebljava
onaj koji polazi na sastanak sa mu-
Slerijom. Mozda bi ponekad mogle
dobro doéi. U ovem trenutku smo
u dogovorima s METALNOM iz Ma-
ribora o saradnji u razvoju fleksibil-
nih proizvadnih linija. Saradujemo
I sa Cinkarnom Celje u razvoju in-
formacionog sistema za pracenje
proizvodnje  titan-dioksida Sa
SMELTOM saradujemo pri automa-
tizaciji industrijskih objekata. Dobi-
janje posiova na ovom podruéju je
dugotrajno jer su svi projekti pove-
zani s velikim investicijama.=
Ekipa ravije Moj mikro odlazila je iz
prostorija MIKRE s mnogo dozivije-
nog. Bilo je veliko zadovoljstvo pro-
vesti radni dan u drustvu tako van-
redno skolovanih struénjaka. Pored
kvaliteta svakog pojedinca divijenje
izaziva i struéna zaokruZenosl i ko-
lektivni duh citave ekipe.

Cezar je jednom rekao: »Srecno
koradaj!«, a mi se nadamo da nad-
leZni ovog puta neée zanemeti.

Primer preduzeca MIKRA

MIKRA je preduzece mojih biviih studenata. Nekih i najboljih. Kad sam
krajem 1985. godine obilazio Japan, dva dana sam proveo u japanskom
preduzecu BUG u Saporou, u kom je uz diplomski rad radio i mr Drago
Novak. Preduzece BUG su osnovala tri preduzimljiva studenta uz asi-
stenciju tri profesora. Preduzece se razvilo i izradivalo je sloZzene mikro-
ratunarske sisteme. Vec tada je ostvarivalo bruto dohodak oko 350.000
dolara po zaposlenome na desel sluzbenika. To je i za Japan (za razliku
od SAD) zavidan finansijski produkt per capita. Jedan od proiesora iz
BUG-a u Saporou sredio mi je da posetim ICOT, japanski centralni
institul za petu generaciju, u Tokiju. Vec tada je bilo primetno poveziva-
nje preduzeca, naudnih instituta, univerziteta | driavne regulative
u Japanu, 8lo su Japanci smatrali logiénim i harmoniénim.

MIKRA ozbiljno saraduje s preduzecem BUG koje danas ima 50
sluzbenika i potpuno nov istrazivacko produktni centar na svom pro-
planku usred Suma. Arhitektura novog centra predstavija umetnicku
atrakciju | ilustruje spajanje visoke tehnologije radunarstva | umetnosti.
Medutim to nije nista ¢udno za Japan. Uspeh i visoka tehnologija idu
zajedno uz podriku driave, nauke, cehovskih organizacija i industrije
Zeleo bih da MIKRA dozivi slignu sudbinu u SR Sloveniji, jer je verovatno
jedini primerak znanja, kadrova | povezanosti s uspesnim Japancima
s kojima ozbiljno saraduje na projektima za razvijeni svet. Sta dakle da
se radi? Kako pomoci MIKRI da zauzme svoje mesto u ime toga da nesto
sli¢gno naudimo u vezi s preduzimastvom malih firmi i kod nas?

Umesto da iscrpljujemo skromna preostala sredstva za istraZivanje
ulazuéi Ih u nacionalnu nauénu burad bez dna, umesto da se kao pijan
plota drzimo odrzavanja pseudonauéne socijale koja industriji ne moze
da prui ni najskromnije upotrebljive produkie, trebalo bi da Zajednica
za istrativanje SR Slovenije, Privredna Komora, banke, poreska
odnosno drizavna regulativa i industrija podrie produkine usmerena
istrazivanja i razvoj. Na taj nadin bismo postupili onako kako to rade
Japanci koji su izvesno najuspesnija tehnolodka i profitna zemlja ove
nase planele.

Japanski BUG i slovenatka MIKRA mogu da budu za nas vanredno |
atraktivna i jedinstvena kombinacija poslovnog i tehnoloskog uma, pravi
primer (da ne kazem biser) za uéenje kako se vodi neko novo preduzi-
mastvo ¢iji cilj nije balkansko mesetarsivo, preprodaja i zarada na radun
neukosti domacih musterija, nego produktna istraZivanja i razvoj produ-
kata visoke racunarske tehnologije. To e taéno ona delatnost koja nikad
nije zapravo oZivotvorena u okviru nase domacde nauke, nego samo
delimiéno, povremeno, nedovoljno i tek izuzetno u nasim industrijskim
laboratorijama za razvoj.

Posto danas uzdu | popreko govorimo o nauénim parkovima | slu-
samo olinske glasove o tome kako nauka nece vise parkirati kao dosad,
moida da pogledamo 5ta su Tricani uradili i kako su uredili svo)
tehnolodki centar koji na originalan naéin podriava prodor upravo
ovakvih preduzeca kao 5to je MIKRA. Mozda bi | MIKRA mogla da se
ukljugi u taj italijanski centar, mozda bi vredelo probati da se ltalijane
ubedi u to da bi jedno takvo preduzece bilo dobra $kola i za ltalijane. Bio
bi to primer italijanske, japanske i slovenatke kooperacije. |

Profesor. dr Anton P. Zeleznikar |

MUNCHEN, Schillerstr. 2211,
telefon 9949-89-58 59 20,
telefax 9949-89-55 35 87

MRAZ ELEKTRONIK

NOVE CENE

compatibl

PERSONALNI KOMPJUTER PC-XT

bez RAM sa 256 K RAM
810.- 990.- DEM

Motherboard XT comp. 4/8 MHz max 640 K RAM, sa
herkules gral. kartom, flopi disk 360 K sa kontrole-
rom, tastafura 83 K sa klikom, kutija, ispravijac

4 Mb RAM po

150W,
PERSONALNI KOMPJUTER PC-AT bez RAM sa 512 K RAM
compatibl 1560.-  1960.- DEM

Motherboard AT comp. 10 MHz speed 13 MHz max
EMS-u sa herkules gral. kartom, flopi
disk 1.2 Mb sa FD-HD kontrolerom, tastatura 102
K sa kiikam, kutija baby sa displejom | Ispravijag

200 W
PERSONALNI KOMPJUTER 386-20
MHz s

Motherboard 80386 comp. 16/20 MHz speed 25
MHz max 8 Mb sa herkules graf. kartom, fiopi disk
1.2 Mb sa FD-HD kontrolerom, tastatura 102 K sa
klikom, kutija tower | ispravijad 200 W,

bez RAM sa 4 Mb RAM
4990.- DEM

MOGUCA PRODAJA ZA DINARSKA SREDSTVA ZA RADNE ORGANIZACLIE,
INSTITUTE, FAKULTETE | MALU PRIVREDU

GARANCIJA 6 MESEGH ~ 21 SERVIS U CELOJ JUGOSLAVLI

ELEKTRONIK

> mfaz

OVLASCENI SERVISI MRAZ ELEKTRONIK U JUGOSLAVIJI

¥U:11000 BEQGRAD, tel. 011 421-211 SERVIS

YU-21000 NOVI SAD, tel. 021 435-103 =ALFA-

¥U-25230 KULA, tel. 025 733-740 RTV SERVIS

YU-34000 KRAGUJEVAC, tel. 034 60-068 ELEKTR. CENTAR
YU-41000 ZAGREB, tel. 041 230-730 ~0AG~

YU-42000 VARAZDIN, tel. 042 45-687 ~KS-

YU-50000 DUBROVNIK, tel. 050 34-176, SERVIS
YU-51000 RIJEKA, tel. 051 619-317 SERVIS

YU-51211 MATULJI, tel, D51 25-658 ETAS Elektro.
YU-52000 PULA, tel, 052 73-358 KEN

YU-54000 OSIJEK, tel. 054 24-777 PATENT

YU-54400 DJAKOVO, tel. 054 B43-489. COM-PA
YU-55000 SLAV, BROD, tel. 055 241-139 BARBA ELECTR.
YU-58000 SPLIT, tel. 058 516-887 SERVIS

YU-61000 LJUBLJANA, tel. 081 219-587 ROS INZENIRING
YU-62000 MARIBOR, tel, 062 24-460 ELEKTRO GODEC
YU-62320 TITOVO VEL , 1el. 063 B53-497 «SPEKTAR=
YU-54000 KRANJ, tel. 064 39-125, ROS INZENIRING
YU-71000 SARAJEVO, tel, 071 38-267 SERVIS

YL-74000 DOBOJ, tel, 074 35-000 «SATELIT=

YU-81000 SKOPJE, tel. 091 216-021, -GOGO-




Nastavak sa strane 9 sa mogu biti invertovane?= Simulacija (crtez 5) 9: RANDOMIZE USE 64325: REHM 2/3
1
T

4 Uil jevo
1098 0a18, 05213071 A8 000,00 e s v Nolemppiior | ASLLE aetio o ez vom of
- 1.3,17,48, ' 2. e, a u bloku rutina koje smo izdvoijili iz progra- - :
.4 133 16,234,281 1 S: RANDOMIZE USR 64350 REM 2,3
st 5 ma SUPERCODE nalazi se i takva moguénost, et ? -
Poziv (RANDOMIZE USR 64808) rutine nas tjera 1344 IF L§="w" OR L§="U" THEN PO
3 M Pt o ited St g £ da ju kombiniramo sa ranije naugenim pozivi- KE 84486,119: RANDOMIZE USR 54485
@ "Mari janadb” LINE | i Enast ?: REM 1,3 udesno
0 ‘supercode"CODE A3008, ma. [z toga se spontano rada | moguénost ru- 1345 IF LI___..S.. OR Us="3" THEN PO
5 “DG'CODE B5388,168 kom vodenja nastanka i odvijanja likovnog rada rsu; Eéﬁgé}gwé nﬁnoonm; USR B4a47
e PRINT BT 18,9 Uerifi : vremenu ako se ispuni neki od postavljenih t’éé‘gaéqa" ’E*Elugoéﬁﬂéﬂuggm ;g
L3 ] vjeta E ,119: RAN &4
eatry AChDE | i s b ge?rafg L L§="C" THEN RA
Bt v e b =R
3830 PRINT AT 10,9;"Snima) Jje do iiég Egn EHEF R FE R RS REFERREE RS :'Fggg%:ﬁ SEy Sen ARG THENCA
SN SR Geteen T 4o nen S 2aiboltan  DIELEOE Satetd
CERRL:" . T rd = = MODOMT
sa9d 5TaAP 102 LET T AN I ek aTRER SR € E USR 50008: RANDOMIZE USR 59022
2122 CLEAR 58999 LOAD " GODE &3 1310 IF L§="8" THEN RANDOHMIZE U§ : ,BANDOMIZE USR_ 64425
S0 . 198  LANGU BOQRRERI RO B 50000. SOKE Guasl, 118 RANDORI 1360 15 e DREN Bo Sup 108 &
o) : _RAND o R
EE"USR 54425: REM CHRS right-scr :Engupe Skrina:";i8§: SAUE i$5CR
Owa dva sata su bila priliéno dinamiéna, pre- 1320 IF iL$="5" THEN RANDOMIZE US N
: : : 1379 IF Lg="1" THEW GO TO 88883
puna novih olkrica izratajnih mogucnosti ratu- Beopgae; POk RER CHRS. LeTteoctr 1260 50 0 1300
nala Ne vlazeéi u sustine inih primjenje- aLl
s ruting, Same 1R rOTRIE ) E IFChuEN 1330 IF L§="7" THEN RANDOMIZE US Tako likowni rad poprima nove oblikovne | ko-
! : al i R 63950 RANDOMIZE USR 2190: BEE loristi€ke vrijednosti, | uéenica »zaboravija« koji
pomot nastavnika, uéenica je ostala sa nizom P 1,10: REM CHRS JATTR UP-SCroll je uopte bio osnovni, prvi zadatak pri nastajanju
otvorenih pitanja koja ¢e kad-tad potra2iti svoj (ROM) likovnog rada. Gledajuéi permanentno rek
odgovor. Analiza masinskih rutina ionako je po- 1349 IF 1$="6" THEN RANDONMIZE uUsS 3 . on
: R £4809: BEEP 1,-18: REM SCREENS poniranje vizuaine situacije. moZemo se sa
se;}dn.a pr;EaiI manje prilagodena osnovnoj no 1%2!“}; 44 njom potpuno i sloZiti.
srednjoj Skoli. y i ShIzE USHTELE8  Akademski siikar Mihailo S. Marasanov je na-
Job o set tl 8 povetrs 2o stk GF 84539 00, sgoalcl (SR ousa | Nl ke nete & Mapsdsnono s
po OvVOm programu, jer su pojavi pozitiva | nega- 1342 IF L$="a" OR Lg="A" THEN RA u Bujama.
trva potaknuli | pitanje: =Da li boje osnova i ispi- NDOHIZE USR S59000: FOKE 64341,11

Specijalisti za raéunare @m
Jerefova 12/58000 SPLIT 058/589-987

eleclronic

RADNO VRIJEME : 8 - 20 subotom 8 — i2 EPROM MODULI ZA COMMODORE 64/128

3 ¥ 3 F §F + F & F & 3 F + F F F 3 3 F 3 3 3 3 3 3 3 F 3 F 3+ 3 3 F 7 F 3
VRHUNSKA KVALITETA.UGRADEN RESET.GARANCUA 1 cODINU. ISPORUKA ZA 24 sats.
PREDSTAVNISTVA PO ZELH MODULE STAVLIAMO U PLASTICNE KUTIIICE !

Fo AR SRS e SRRV e pratoe LEDRR B R M1 SMO DIZAINRALI T PROGRAMIRALI MODULE, DRUGI SU TH KOPRALI OD NAS.
ZAGREB bnd CO41] S535—133 od B-—19 s ORIGINAL JB IPA K ORIGIMNAL |
BEOGRAD ' — [0111 624—070 od 12=20" = =t e S s s e e e s s e
LIUBLIJANA — [061]1 320-029 od 9-12116-19 1. TURBO 250LD+ TURBO 2002+ PODESAVANJE GLAVE KASETOFONA.............B0.000.- din,
RIJEKA - [0OS1] 422— 642 od 15-20 2. 6 NAJBOLJIH TURBO PROGRAMA+PODESAVANIE GLAVE KASETOFONA...90.000.- din.
s x: E7I8] BRGS4ABS. ad 1420 3. FINAL CATRIDGE I1 { VSM 11 -jo8 uvijek najbolji odnos cijena/moguénosti) 200.000.- din.
SANIALLS S 0S8 SRChE LoE D oae. - 6. PROFI ASS/MON + TURBO 250LD +TURBO 2002 + BDOS + PODES.GL.KAS.... 90.000. din.

I.BM. PC XT/AT & CO. 10. EPYX (najbolji i najkompletnifi modul za rad sa diskom)......ciiinincn 1 70.000.- din;
——————————————————— 12. SIMON'S BASIC 11+ TURBO 250LD+BDOS+ PODES.GLAV KA. ..ovccomenss 170,000, - din
ZELITE KUPITI PC ? JAVITE NAM SE ! 14. DOCTOR 64+ COPY 202+ PROF1 A/M+ TURBO 250LD+ TURBO 2002+ POD.GL....170.000.- din,

ISKORISTITE NASE VISEGODISNIE ISKUSTVO. |7 DCICOM + COM-IN 64 (modul za radicamatere -PACKET radio............200.000.- din,
ZNAMO GDJE SU NAJBOLJI UV IETI NABAVE. : =

18. OXFORD PASCAL (verzija za kasetofon)....ccocunes .200.000.- din.
MOGUOCNOST NABAVKE I U JUGOSLAVIIE.

BESPLATNI KATALOZI SA CIJENAMA. 19. SIMON'S [I+EASYSCY U+ PROFI A/M+ TURBO 250LD+ 2002+ BDOS+ POD.GL...250.000.~ din.
DATEMO SARANCIIU 1 SERVIS U ZEMLJIL. 5 AcTiON REPLAY Mk [l (modul sitan FINAL-u T ali je malo bolf)...........250.000.- din,
FTEFTI™N O —MIS, 8087, 80287, HARD DISKOVI. FLOPPY DISKOVI, RAZNE KARTICE. =
"4 KARAKTERI ZA STAMPACE 1 VIDEO KARTICE: HOA, CGA, EGA. VGA. LITERATURA. 1. FINAL CATRIDGE 11 (ool modl kop postof-ma sve 8o v trebl....50.00.- din

B ;;) e samo dio modula kaje i mo na lageru,
ATARI ST 260/520/1040 .'E‘?pian’k ﬁvl':mnduln u h:.ﬁ:rlﬂab::s;?:tﬂﬂlﬂ katalogu
il starim braojevima Maog Mikra.

NOVO-HARD DISK 32/65.Mb 30mS auntoboot: =~ oo —ror w7 il 1 cicte et i

—— e e e e ——————— —— —

SPECTRLIM COMMODORE
DVOSTRANI DISK DRIV E —BOL | JEFTININ OD ORIGINALNOG.  KEMPSTON JOYSTIC INTERFACE EPROM MODUL! DO 0.5 MB (64 Kb)
TOS 1 GEM U EPROMIMA —ENGLESKL, PREVEDENLBLITTER itd, DVOSTRUKI JOYSTIC INTERFACE SYUETLOSNA OLOVEA
TV MODULATOR. GFA BASIC NA MODULU. CENTRONICS PRINTER INTERFACE AUDIO/VIDEQ KABL ZA MONITOR
BATERIISKI SAT, PMOSRENE MEMORUE. EPROM PROGRAMATOR, /MEGAROM [EPROM MODUL] " VIDEO KABL 80 KOLOMNA ZA Ci28
EABEL 74 STAMPAC. LITERATURA . SERVIS. BESPLATAN KATALOG !/ PALICH ZA IGRLU — JOYSTICI
COMMODORE _ AMICA KOMPLETAN IZBOR REZERVNIH DIJELOVA

_______ s . LILA. 4116 itd.

VANISKI DODATNI DISK — BOLI | [EFTINGL OD ORIGINALNGG,  f ©llJa (membrana) za Spectrum i

KOLOS MODULATOR ZA TELEVIZIIU, PROSIRENIE MEMORLIE | Mb + SAT. LITERATURA, S02 7128/ AMIGA imamo sve dijelove na lageru.
e T T . Gjene su orjentacione | vale na dan lsporuke, placenje pouzecem, troskove PTT snosl kupac,
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MIKROHIT u sportu

Ma ovogodiénjim skokovima na Planici
(dva takmiéenja finala svetskog kupa) Mi-
krohit iz Ljubljane j& s uspehom promovi-
sa0 sistem za automatsko zahvatanje po-
dataka o takmitenju, Svrha sistema je da
na §to jednostavniji nadin automatizova-
no zahvata podatke | 5to brie | pouzdani-
je ih prenese ratunskom centru. Red je
© podacim o pojedinom skoku, a lo su:
starini broj skakata, dulina skoka, brzi-
na skakata na mostu | ocene pet sudija.
Sistem dakle predstavija nekakvu inteli-
gentnu ulaznu jedinicu radunskom can-
tru koji upravija samaforom za prikaz po-
dataka, genaerida ispise podataka za tele-
viziju | izratunava sluzbene rezultate tak-
midanja.

Da razmotrimo Mikrohitov sistem ma-
lo izblite. Centar sistema predstavija
koncentrator koji je sa vide tataka (multi-
point) povezan (povezivanje tipa RS-485)
sa pet sudijskih terminala, #to je realizo-
vano jednom paricom. Na koncentratoru
su pored toge jos dva serijska RS5-422
kanala; jadan za povezivanje s maratem
brzine na odsko&nom stolu | drugi za
komunikaciju s radunskim centrom. Su-
dijski tarminal ja koncipiran sa 2eljom 2a
§to jednostavnijim uncsom ocena po
principu svaka ocena svoj taster. Pored
tastature ima ugraden LCD displej veliti-
ne dva puta Sesnaest znakova. Takav ter-
minal j& smesten na pat sudijskih mesta.
Materijalna oprama koncentratora u su-
8tini je jsdnaka kao za sudijski terminal,
samo #lo ima dodata dva RS-422 kanala.
U oba siu¢aja re¢ je o varijanti novoga
Mikrohitovog industrijskog terminala.

Zahvatanje podataka za skok izgleda
nekako ovako. Po poruci startera na kon-
centratoru se unese startni broj skakacta
koji se odmah prenosi svim sudijskim
terminalima. Prelaskom skakata preko
odskofne daske koncentrator primi po-
datak o brzini od automatskog merada,
& posle poruke sluibenog merada daljina
ruéno sa unosi podatak o duZini skoka.
U meduvremenu je svaki od sudija na
svom sudijskom terminalu ukucao ocenu
skoka koja se odmah prenosi koncentra-
toru, Svaki podatak koji koncentrator pri-
ma odmah se Salje ratunskom centru.

Opisanim sistemom seé umnogome
automatizuje zahvatanje podataka o tak-
mitenju Sto omogudava brzo snabdeva-
nje raéunskog cantra svim potrebnim po-
dacima. A to u krajnjoj liniji znaéi neome-
tan tok takmifenja, aturno obavedtava-
nje publike, brzo izradunavanje siukbe-
nih rezultata | kvalitetan televizijski pre-
nos. Automatizam &e biti potpun kad se
o8 pojave automatski meraéi daljina.

Quo vadis Atari?

Neuspeh s lancem prodavnica Federa-
ted, o emu smo u ovo| rubrici ved pisall,
i dalje na tedke gubitke Atariju. Ima
mnogo probi i 8 novim madinama;:
folio PC bi po misljenju mnogih komen-
tatora trebalo da bude suviSe blizu orga-
nisara | nedovoljno slican kapacitetnijim
pranosnicima, PC-i sa CPU 80386 | dalje
Bu na raspolaganju u kolidéinama koje su
tek kao uzorci, a jod najvise kasni CD
ROM koji je najavijen jod u jesen 1987.
godine. Trebalo je da se pojavi u novem-
bru te godine | da mu cena bude oko 400
GBP. Kasnije je rok podetka prodaje pre-
baten na sredinu 1888. godine, a u sep-
tembru prodie godine na maj ove godine.
Ako se ubrzo nesto ne izmeni, proéi ée
i druga godina od najavije: datuma
a da uredaj nece biti predstavijen.

A zaitojosd nije predstavijen? Tehnidki
direktor Atarija Les Player kale da je
=proizvod na raspolaganju onima koji bi
alell da ga kupe, all zasad jod ima veoma
malo softvera koji je za nj napisan. Pro-
daje sa u drugim zemljama, u Francu-
skoj, SA Nemackof | u SAD, ali u VB jos
ne jer je odeljenje za markating odiudilo

da priceka softver | tek tada ¢e objaviti
CD ROM~. S druge strane medutim Atari
navodno ne razvija softver bad zato $to
¢oka da obezbedi irZifte za hardver. Na-
vodno ¢e jednom do kraja ove godine
ipak da se na triiftu pojavi sistemn nalik
hypercardu | potede da se prodaje dirom
sveta.

Navodno je Atari posiovnim ponosom
spre¢en da prodaje CO ROM zajedno
3 interfejsom za PC. Zaista Steta — sop-
stvenicl tih mikra bl se izvesno radovall
takvoj jedinicl za samao 1.200 DEM, a uz
to bijod | Atari dobilo priliku da nadoknadi
svoj gubitak.

| zanimljivost: Atari je poznat po mno-
gobrojnim sukobima medu svojim isto
tako mnogobrojnim filijalama. U amari¢-
kom odeljenju j& &etirl godine sastavijan
kompletni referentni priruénik za ST,
Proéie godine je $ei Atari US Jack Trami-
ol (D2ek Tramijel) zakljutio da je cdugo-
viatenje predlo sve granice | predao za-

datak grani Atarl UK. Englezi su razgle-
dali poluproizved | redili da poénu od
samog potetka Tada se sve zapetijalo.
Leonard Tramiel, koji inate vodi posiove
u Kaliforniji, hteo je da se | Amer| svaka-
ko pitaju u tom posiu | neée da englesko|
filifali preda potrebne podatke za zavréa-
vanje prirucnika.

Sve {0 se lepo uklapa u Atarijevu triis-
nu strategiju. Kao #to smo rekli, CD ROM
se prodaje u SAD | SAN, ali ne | u VB,
Kutija sa CPU 68030 prodavats se samo
u SAD i verovalno jod u kontinentalnoj
Evropi, a ATW (Abaq) u VB i| Evropi ali ne
u SAD. ST de se i dalje prodavati na svim
:::Elima. dok neko ne otkrije tu nepravil-

Da kaZemo jo$ | to da su i druga dva
glganta zapala u nevolje. To su Commo-
dore | Borland. Commodore se zapleo
u poreske mreZe, ao drugom éete pone-
$to procitati u rubrici Gosub stack.

QL drukdije

U Istradivatkom centru kompanije Te-
xas Instruments u Dallasu sastavijen je
prvi tranzistor sa kvantnim efektom. Tak-
vom tehnologijom mofe da sa dobije bit-
no veda snaga na manjem prostory uz
Znetno vidu potrodnju. Kvantna mehani-
ka potinje da vati na rastojanjima ma-

njim od ave stotine delica -mikrona.
Kvantni tranzistor kojl se zvaniéno zove
bipolarni rezonantni tunelski tranzistor
prvi je poluprovodnik koji neposredno
kontrofie kvanini izvor — neverovatno
tanak sloj kroz koji prolaze samo elektro-
ni taéno odradenoga enargetskog nivoa

Aktivni delovi kvaninih tranzistora su
oko sto puta manji nego kod postojedih
IC - iznose 10 do 20 nanometara, desat
hiljads puta manje nego ljudska vias, Sle-
deta generacije bl trebalo da budu jod
manje. Na tako malim rastojanjima se
elektroni ponasaju kao talasanje a ne vi-
Se keo deliti. Ako su zatvoreni u podrué-
ja koja su po velitini jednaka talasnoj
duZini (a ona je odredena enertgetskim
nivoom), dolaze u rezonanciju. Iskorista-
vanjem tog efekta mogu kvantnl tranzi-
stori da prekiapaju nekoliko hiljada puta
brie nego standardni uredaji.

Tranzistori su po pravilu sastavijeni od
tri dela: struja prolazi izmedu emitora
| kolektora, a baza kontrolie protok.
U standardnim tranzistorima se struja
menja tako §to se menja napon na bazi.
Predstavnici Tl izjavijuju da je veliko ot-
krice koje j& omogudilo sastavijanje
kvaninog tranzistora pronalazak nacina
kako neposredno kontrolisatl tunelsku
struju modulacijom elektriénog potenci-
jala u kvantnom izvoru koji je baza novog
tranzistora. Modulacija se izvodi tako da
s8 U [zvor ubaci deli¢ 8 energijom koja je
upravo ispod energetskog nivoa potreb-
nog za tuneiski protok siruje kroz bazu
od emitara do kolektora. Brzina protoka
izmedu emitora | kolektora — tranzitna
brzina - j& u kvantnim tranzistorima za
nekoliko redova velitina veca negeo u po-
stojecim; procanjuje se na nekoliko kva-
driljonskit daelita sekunda,

Kvantni tranzistor koji je u ovom tre-
nutku jos laboratorijski prototip izgraden
je kombinacijom obitnoga, aluminijum-
skog i indijumskog galijumskog arseni-
da. Da bl se mogao komarcijaino koristi-
i, treba prvo razviti tehnologiju potrebnu
za lzradu | povezivanje sicusnih struktura
u dovoljnim koliGinama. Istrativadi Il po-
red toga tvrde da ce za nove tranzistore
biti potrabne =potpuno hove arhitekiure
kola=. Kad sa reSe problemi s proizvod-
njom, trebalo bl da se kvantnl tranzistori
po cenl brzo priblize obiénim,

Simulatorsko
oboljenje

Ameritka vojska, momarica | maring
ne dozvoljavaju svojim pilotima letove
u pravim avionima uprva 24 tasa posie
zavrienih vedbl u simulatoru. Naime, pi-
loti se posle takvih poseta osetaju neka-
ko Cudno — boli ih glava, imaju poreme-
¢aj vida | nekeko su dezorijentisani. Sve
to stvara razlike izmedu onoga Sta oko
vidi | onoga &ta telo oseti. Vizuelni efekdi
manevara u simulatorima su vanredni, ali
teio pilota ostaje pri tome nepokraino.
| u sluéajevima kad je u simulator ugrad-
ena pokratna siolica to nije dovolino za
dotivijavanje dovoljno stvarnin efekata

Oboljenje najvide utite na iskusne pi-
lote koji dobro znaju kakve fizitke streso-
ve mogu da odekuju pri maneviima. Na-
vodno nije tako lose sa pilotima civiinog
varduhoplovstva jer je u njihovom radu
manja raznolikost akrobacija.

Kako se simulatori poboljdavaju, situ-
acija s opisanim stanjam se sve vide po-
gorSava. Tako iskrsava pitanje da li simu-
latorsko oboljenje mo2e da zahvati | lju-
biteljo raéunarskih igara. lzvori iz biizine
poznatog proizvodaca konzola za igru
Sega katu da sa deci ne mote nista da
dogodi jer piloti ostaju po nekoliko Caso-
va u simulatoru, a miadi ljubitelji igara to
obave u desel minuta. Uprkos svemu
u Konixovom simulatoru Multisystam
pridvriena stolica je zamenjena hidra-
uliénom.

BASIC se vra¢a

Iz Microsofta stize potvrda da su shva-
tili lekeiju nautenu od maca | zato Zele
da sastave takvo okrufenje za razvoj koje
¢o biti jednako korisniékom. Ubuduce bi
trabalo da se objekino orijentisano pro-
gramiiranje kod Microsofta odvija u Pre-
sentation Manageru. Oko 18 elemenata
za objektno programiranje u PM zvace
rutine koje nece biti napisane u C-u nego
u bejsiku. Tako ce odahnuti svi oni koji
su na utenje toga ponekad podmuklog
jezika gledall kao na nuZno zlo.

* Za¥to bejsik? Navodno su novije iz-

Moj mikro 13




REVIJA m IN INEX PA MARIBOR

obavesiavaju vas | ujedno pozivaju da s nama posetite
sledece sajmove i svetske izloZbe:

INFOBASE 9.-11. 5. 1989 FRANKFURT

International Trade Fair for Electronic Information Products
— Polasci iz Zagreba i Ljubljane

CAT. 6.-9.6. 1989 STUTTGART
Computer Aided Technologies in Manufacturing. International exhibi-
tions and User Congress

— Polasci iz Zagreba | Ljubljane

B.I.T. KOMPAKT 89
Office and Computer Fair
- Polasci iz Zagreba i Ljubljane

1.10.-4. 10. 1989 FRANKFURT

NOVO NOVO NOVO NOVO NOVO NOVO NOVO

NOVI HORIZONTI

U ELEKTRONSKIM MEDIJIMA ITU-COM 1989

ZENEVA 3-5. 10. 1989

MU - COM 89, prvi simpozijum i izloZba elektronskih medija s glavnom
temom: »Prema globalnoj informaciji: Ekspanzija elek-
tronskih medija« odrzace se u Zenevi od 3.-5. 10. 89.
godine. Poseta ITU — COM 89 odgovarala bi svim proiz-
vodadima, isporuéiocima opreme | specijaine opreme,
planerima razvoja, vodedim industrijskim radnicima, in-
vestitorima, istraZivadima, svima koji se bave elekiron-
skim medijima, radio i TV emitovanjem, novinarstvom,
izdavanjem knjiga ili onima koji rade na podruéju raéu-
narskih terminala, softvera ili podataka za masovne me-
dije.
lzlozba ¢e odgovarati svima koji prate rast tehnologije
masovnih medija.

PROGRAM PUTOVANJA:

5 10. 1989: Avion iz Zagreba via Zdrich do Zeneve, smestaj u hotalu
i nocenje.

&-7. 10. 1989 Dorucak i calodnevna poseta ITU — COM 1989:

8 10. 1989: Povratak iz Zeneve via Zirich do Zagreba.

Trazite nase programelll!

Za putnike iz drugih republika organizujemo prevoz do mesta polaska!

INFORMACIJE | PRIJAVE: INEX PA MARIBOR
SLOMSKOV TRG 3
62000 MARIBOR
' TEL. 062/24579, 24572
TLX 33243

ZELIMO PRIJATNO PUTOVANJE!

vedbe veoma brze. Ugradene operacije
§ nizovima ¢e navodno dobro doé¢i bas

u aplikacijama koje upotrebl| u tekst
i brojke. Pored % bi bejsik 1 da
bude =prirodniji= tj. bli2e prirodnom jazi-
ku {u ovom sludaju engleskom jeziku)

C ilidpuw. U principu bi trebalo
jednom u dalekoj budutnosti da pri ob-
jektnom programiranju bude mogudno iz
bilo kog jezika pozvati ruting u bilo kom
drugom jeziku, a s vremenom bi Micro-
saft trebalo da razvije skup objektno orl-
jentisanih slemenata koji bi bili funkci-
onalni ekvivalent NeXTStepovih osamna-
est osnovnih rutina za kutifice, menije
itd.

Struna — malo je
lepo

U novembru mesecu prosie godine je
ekonomista [ziok Stanié u Poljedelskoj
ulici 14 u Ljubljani otvorio privatnu komi-
aionu prodavnicu audio, video | ratunar-

ske oprems. Otvaranje te prodavnice nije
posladica nekih  naro&itin ulwlnulﬁ

— jednostavno sa pokazala poslovna pr
lika za ulazak na d-o triidta koji s I:un
razvija. Danas se u Struni obavija:

— maloprodaja | komisiona prodaja
muzitkih instrumenata, stereo | hi- fi
komponenata, TV | video urefaja, perso-
nalnih i kuénih radunara i periferije, plo-
ta, kaseta | programa,

= iznajmijivanje sopstvene audio, vi-
deo | ratunarske oprame,

— posredovanje u prufanju usluga
sarvisiranja, .

— besplatno predstavijanje proizvoda
koje donosu musterije |

— posredovanje pri prodajl.

Kupci ponudens opreme imaju po 2elji
obezbedenu dostavu na kudu, sarvis,

::ruball i sami I::;‘mm iin otkazao ure-
m nara | usiugom smo
bilizadovoljni.

Prodavnica j& otvorana u toku nedelje
od @ — 12 i |6 — 19 casova, a susreti
lubotom | nedeljom mogu s& dogovoriti.
I(unlakt s prodavnicom Struna mo2ete
da uspostavite preko tel.(061) 320 029.

Koristimo ovu prililku da pozovemo
i sva eventuaine druge slitne privatne
prodavnice da nam podrobnije predstave
ong to nude i svoj natin rada.

Linjja, igra za staro
i mla

do

&du gomilom stranih projzvoda

u Adinom krugu pojavio se | do-

maci proizvod koji medutim nije
= Kako bismo odekivali — korisnicki ori-
jentisan. nego je igra. Da, dobro ste pro-
citali — igra. Za sve one koji tu | tamo vole
da se poigraju sa saigratem Z2eleéi mu
dokazati kako su bolji od njega. lgra se
zove Linija, a to ime odgovara onome Sta
s& desava ne ekranu. Naimea, igradi vuku
svaki svoju liniju po ekranu | njihov zada-
tak je baciti saigraa na kolena, dakie
zatvoriti ga u neki manji ograden| prostor
ili ga navesti na to da naleti na zid i
limju.

Linija ima tri verzije, a sve tri su igrad
protiv igrata. Vierzija na tri tastera je pri-
litno sloZena: dva tastera su 2a utvriiva-
nje pravca, jedan za krivinu 90 stepeni
ulevo, drugi za krivinu 80 stepeni udes-
no, & tredi za povecanje brzine. U nekim
slodenijim situacijama igraé se ved ledko
spalazi i veoma brzo dolazi do karambola
ako pritisne pogredan taster. Druge verzi-
je su na Celiri tastera: svaki znadi svoj
pravac — gore, dole, levo, desno, a nema
tastera za brzinu. lgra j@ veoma za-
nimljiva na visem stepenu, ali ako igradi
vide vole da taktiziraju, igrate na nidem.

Razlika izmedu verzija je u tome &lo
u jednoj od njinh linija naleti sama na sebe
ako igrac pritisne taster za suprotan pra-
vac, a kod druge toga nema. U sve tri
verzije je osnovni ekran isti, rarlike su
samo u tasterima. Broj odigranih partija
i stepen mogu da se podese tako da
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igraci po svojo) 2elji utvrduju stepen na-
pornosti | bro] partija. Braj partija je
ograni¢en izmedu 1189 — 99 za one koji
sU igrom potpuno opsednutl. VaZno je
i to da pri ésonom sudaru prvi ili drugi
igra¢ ne dobija bodove nego s to broji
kao necdluéan rezultat i partija se ponav-
lja. Tako se eliminifu sve nesuglasica.
Linija se dobija na jed disketi, Po-
red samog programa tu je i lzvorni kod
i swe biblioteke koje program koristi. Lini-

ja je napisana u Turbo Pascalu 5.0 | zato -

ée korisnicl Turbo Pascala 4.0 morati sve
RS oiarn: Lk Jordors e
korigovall program. a o

nela prve testove. Radi u grafiékim nadi-
nima EGA, CGA | Hercules &to kod svih
igara nije uobitajeno: autor j@ naime mi-
slio | na igrade s razliditim grafiékim kar-
ticama. Trebalo bi da podriava | nadine
VGA | MCGA. all za vreme lestiranja nije
bilo nijedna madine s takvom karticom
i zato ostaje korisnicima da sami to pro-
vere | uvera se. Za kraj: priliéno solidno,
a naroéito hvalimo moguénost upotrabe
svih glavnih grafickih natina.

Setnja po bibliotekama

P i g odr it
nih na 28 az, operaci-
ja s nizovima, matematiékih funkeija. ..
Obigno su funkcije priltupliiuna u bibli-
otekama koje sa dobiju prilikom Kupovi-
ne prevodioca. Tele je medutim sa speci-
jalizovanim bibliotekama: za rad s ﬂ:ali
kom, zvuk. zbirke podataka, statistike. ..
Traba da ih napi$ele sami a lo moZe da

bude dugotrajna radnja, mo2e medulim
i da se plati — all masno. Zato temo
razmaotriti nekoliko biblioteka koje mogu
da se dobiju u Adinom krugu. Suviino je
i pominjati da su sve u javnom viasnistvu,

1o drugim retima znati da su besplatne.
Prvaja LLIB, biblicteka opite upotrab-
ljivih funkcija za Lattice C. Biblioteka nije
specijalizovana za neko posebno po-
druéje nego su funkcije sakupliene po
principu =od svega pomalo=. Neki pot-
programi su alternativa onima u stan-
dardnim bibliotekama. Poslastica su
funkcije za raéunanje s datumima: sabi-
ranje, oduzimanje, utvrdivanje prestupne
ing, ispis dana u nedsiji... Gomila
nkgija je na raspolaganju za oéitavanje
tastature, konirolu piska i raéunanje CRC
polinoma.Upotrebljivi su | potprogrami
za rad s tekstovnim ekranom - crianje

okvirica i gomila funkcija za ispisivanje
teksta. Ali ima nekih funkcija su toli-
ko agzotitne da ne vidim program u kom

bih mogao da ih upotrebim. Biblioteka se
dobija na jednoj disketi gde veéinu pro-
stora zauzimaju podrobni opisi pojedinih
funkaija.

Sledecta zbirka biblioteka je CLIB. Na-
menjena je prevodiocu SmaliC. Dobija sa
na dve priliéno prazne diskate. Na prvoj
su biblioteke za rad sa 32-bitnim celim
brojevima (long u standardnom C-u) i pli-
vajutim zarezom (float), jer SmallG ne
Zna za oba lipa podataka, Obe biblioleke
sadrie | osnovne operacije za oba tipa

ataka a | lunkcije za pretvaranje bro-
u nizove i obrnuto. Na drugo) disketi
5@ mole naci biblioteka standardnih ma-
tematiékin procadura (sinus. kosinu-

,itd.) i nekoliko biblioteka koje nam po-
mazu da nas program lakse 2ivi u simbi-
ozi sa DOS.

Biblioteka LLIB polrebna je skoro sva-
kom ozbiljnom programeru koji progra-
mira s Lattice C, dok su diskete CLIB
namenjena samo onim reikim obokava-
ocima SmallC,

»Cudovisni generator«
fraktala

O fraktalima, krivama na granici lzme-
du hagsa | sredenosti, pisalo se ve¢ mno-
go. | Moj mikro je abjavio nakoliko ¢lana-
ka i programa s tog podruéja. Nedostatak
svih tih programa j& medutim $to su spe-
cijalizovani za crlanje samo jedne vrsle
fraktala. Pa ipak, ljubitelji i istraZivadi
ovoga zanimljivog podrutja matematike
ne moraju vise da preturaju po revijama
i prekucavaju listinge u svoje radunare.
U Adinom krugu smo dobili program
MONSTERS (gde li samo aulor nade to
Gudovidno ime?), univerzaini genarator
fraktala.

Program je delo domadeg programe-
ra, a n je u Turbo Pascalu 4.0.
Odlikuje se velikom ljubaznodéu prema
korisniku i vanredno brzim crtanjem kri-
vih. Radite sa svakim PC kompatibilcem,
uslov j8 samo memorija cdgovarajuce
veligine i jedna od grafiCkih karlica koje
podriava TP 4.0 (EGA, VGA, CGA, Hercu-
les itd.). Podaci o fraktalima su zapisani
u biblioteci na disketi, a korisnik mode po
2aljl da ih bira, preformira. brise | dodaje

im nove. Programu |e vec priloZena bibli-
oteka 23 fraktala. Ugraden je i veama.
dobar procesor koji omogucéava |edno-
stavno preformatiranje i dodavanje novih
podataka o fraktalima.

Kad se program starluje, naci cete se
u glavnom maniju. Prva opcija je FILE. Tu
izaberete biblioteku koju felite da ured-
ujate Ili crtate. Opcijom DATA malete da
pregledata, ispravijate, dodajete il brise-
te podatke o fraktalima. Podaci u obliky
tabela mogu da se ispitu | $lampatem.

Najzanimljiviji je meni PICTURE. Iza-
bere se rrql:!a!. merilo i generacija (dubi-
na rekurzije), interaktivno se odredi po-
éelna tatka | zatim izbuljenim odima po-
smatra nasiajanje novog svets ' disketi
|e pored samog programa rez: - uni pro-
graméic za Stampanje herkulesovske
grafitke strane pritiskom na Print Scre-
en. Autor korisnicima drugih grafickin
kartica obecava sli¢ne programe. Na 2a-
lost medutim, lo je jedini natin da se
slika fraktala dobije na papiru, A autor se
za njega morao odluditi ako je hieo da
oduva kompatibilnost s drugim grafickim
karticama. Biblioteka sadr?i 23 fraklala,
«od klasitnih kao to su Snowflake, Hil-
bertova | Mandelbrotova kriva, pa do
onih egzotiénijin: MyFirst, it's me! | New
on 20th Octaber. Uputstva su kratka i jez-
grovita, a Za poletnika je priloten | rezi-
me odlitnog ¢lanka o fraktalima u pro-
Slogodisnjem avgustovskom Bytu. Svim
programima su dodatl | lzvornl kodovi
u pascalu. A za zakijutak sledede: kvali-
tetan, snaZan iljubazan program za isira-
fzh'mnl i obotavaoce tajanstvenog svela
rakiala.
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SAM SVO[MASTOR

KORACNI MOTORI S INTERFEJSOM KRN 112

Jos jedan korak dalje ka korisnijoj
upotrebi racunara

TOMAZ KLOPCIC

oraéni motori se uveliko koriste u indu-
K striji, obrazovanju, ragéunarskoj periferiji

(stampaci, criaci, disk jedinice...) i na
mnogim drugim podruéjima. Pred obiénim mo-
lorima imaju jednu veliku prednost: osovinu
mogu okrenutl za taéno odredeni ugao, te zbag
toga povratna sprega nije potrebna.

Mistim da su ti motori kod nas relativno malo
poznatl, pa éu zato upotrebu | delovanje koraé-
nih motora opisati detaljnije. Upotreba malih
koratnih motora omogucava jednostavno
upravljanje razliétim aparatima uz pomo¢ kug-
nog raéunara,

Owvaj élanak je nastavak élanka »Na putu do
korisnije upotrebe kuénog ratunara= (Moj mi-
kro 12/1988), pa ¢u se zato na njega éeslo pozi-
vatli.

Sta pokretati koraénim motorom?

Kad imamao interfejs preko kojeg pomocu ra-
tunara upravljamo razli¢itim aparatima, odmah
se postavi pitanje: za §ta éemo ga upotrebiti?
Prvi korak mode biti veza slagalica tipa LEGO ili
Fischertechnik, koje su primerne za prikaziva-
nie delovanja jednostavnih robota, Ipak, uskoro
cemo naici na probleme koji nas mogu naterati
u oca|. Najveci nedostatak tih slagalica je mala
¢vrsioca, pa se nesto vece konstrukcije ruse
same od sebe. Drugi problem su jednosmerni
motori koji nemaju povratne sprege i zato ih
pokredemo «na slepow«. Taéno je da se uvek
mogu improvizovali razliéiti oblici povratne
sprege. koji su obiéno dosta komplikovani i ne-
pouzdani

Jednostavno i relativno jevtino resenje tih
problema nudi upotreba koraénih motora. Uz
malo spretnosti, mogu biti upotrebljeni s LE-

Slika I: Shema unipolarnog motora.

GOm ili Fischertechnikom, a moZda cele se
| sami prihvatiti izrade robotskog aparata iz évr-
stin materijala, npr. aluminija. Ovde se vec nudi

wedi izbor aparata. Najjednostavnija je moZda

kornjada: za njenu konstrukciju trebamo dva
koraéna motora, nosac, tockove | mehanizam za
dizanje pisaljke. Druga, ne previse komplikova-
na moguénost, je crtat (plotter), za koji takode
trebamo dva koraéna motora, mehanizam za
dizanje pisaljke i vodice za kolica X i Y. Spretniji
konstruktori mogu napraviti tak model robot-
ske ruke ili nekog drugog komplikovanijeg ro-
bolskog aparata.

Zasto koracni motori?

Naveo sam nekoliko aparata koji mogu biti
pokretani koraénim motorima. Zasto basd ko-
raénim?

Glavna karakteristika koraénih motora je da
maogu okrenuti svoju os za taéno odredeni ugao,
koji predstavlja korak. VeliGina koraka ovisi
o motoru, &ija cena inace brzo raste sa smanji-
vanjem veli¢ine koraka. Najceséi su karacni mo-
tori s uglom koraka 1,8°, Sto daje 200 koraka
u jednom obrtaju. Takav motor j@ primeran za
na pr. crtag, a za kornjadu mogu bitl upotreblje-
ni motori | s vecim korakom (na pr. 7.5%). Koraé-
ne motore mozemo upravljati | po pola koraka,
pa se tako veliéina koraka prepolovi.

Pored osobine koraénog motora, da os okre-
¢e po koracima, imaju takvi motori jos nekoliko
prednosti pred obiénim jednosmernim motori-
ma, kao Sto su npr. dui vek trajanja (nema
habajucih delova) i pouzdano delovanje u rad-
nom poedruéju momenta. Nedostatak je relativ-
no komplikovano upravljanje takvim motorima.
Taj nedostatak je odstranjen zbog upotrebe in-
terfejsa, pa tako ukljuéivanje namotaja motora
postdje programski lako resljiv problem.

Koraéni motori su jedan od najjednostavnijin
natina preciznog upravijanja aparata bez po-
vratne sprege. S koraénim motorima postize se

i visoka pouzdanost delovanja, pod usiovom da
motori nisu preoptereceni. Kod preopterecenja
moze doc¢i do gubitka koraka, sto sudbonosno
uti¢e na preéciznost aparata.

Izbor motora

=4 ~3
T
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lzbor je na prvom mestu ovisan o nameni
motora, S obzirom na preciznost aparata odlu-
Eicemo se za motor s odgovararjuéim korakom.
Ceslo se upotrebljava motor s veéim korakom,
a nakon toga se s finim zup&anim prenosom
postigne veca tacnost. Pri tome moramo paziti
na brzinu obrtanja motora, koja je izrazito ogra-
ni¢ena zbog naglog padanja snage s poveca-
njem radne ufestanosti. Taj problem moZemo
uspedno rediti s odgovarajutim napajanjem,
o temu ce biti vise redi kasnije. Pri izboru moto-
ra je drugi vazan faktor snaga motora, pri éemu
ne smemo izgubitl iz vida snagu upravijatkog
kola, u nadem siucaju interfejsa KRN 112. Ako
snaga molora prevazilazi dozvoljenu snagu izla-
za interfejsa (vidi pomenuti élanak u MM 12/88),
moramo sami napraviti odgovarajuce tranzistor-
ske pojacavace.

Kad jednom imamo sve te podatke, moZemo
zapoteli s trazenjem po trgovinama. Na srecu,
koraénih motora ima | na domacem triStu. Od
domacih proizvodada spomenutu Iskru-Zelez-
nikl, koja proizvodi domace koratne motore ori-
merne za pokretanje manjih robotskih aparata.
Ja sam najéesce koristio iskrin motor MDDO201,
te ¢e se daljni opis odnositi na taj motor, iako
izmedu motora razli¢itih proizvodaéa nema bit-
nijin razlika (osim npr. boja prikljuénih ica
I sliénih sitnica).

Priklju¢enje na interfejs

Kao &to sam vec spomenuo, napajanje moto-
ra moguce je direkino iz snaZnih izlaza na adre-
si 63, osim ako nemamo posebnih apetila za
posebno velikom snagom ili posebnim naéinom
napajanja, o temu ée biti govora kasnije u ovom
tlanku.

Na raspolaganju imamo dva nacina upravija-
nja (slike 1 i 2): unipolarno | bipolarno. Kako je
kod unipolarnog napajanja odjednom aktivna
samo polovina namotaja, a kod bipolarnog celi
namotaj, bipolarno napajan motor je jaéi i nudi
vece brzine okretanja osi. Kako na interfejs KRN
112 moZemo prikljuéiti motor, koji kao
i MDD0201 ima izvedene i srednje otcepe namo-
taja (slika 1) moZemo izvrsiti priklju¢enje na oba
naéina, savetujem bipolarno prikljutenje.

Interfejs ima 8 izlaza, a koratni motor zauzme
4, odavde sledi da moZemo istovremeno uprav-
ljati sa dva motora. Prikljuéi¢emo ih po sledecoj
Semi:

motor 1: :
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Boje Zica se kod razliéitih proizvodaca | tipo-
va motora mogu razlikovati, te zato pre samog
prikljuéenja motora ommetrom proverite spoj
namotaja. Pri tome neka vam u pomoé bude
i Sema namotaja motora prikazana na slikama
1i2. Boje Zica navedene na slikama 1, 2 i 3 tako-
de nisu jednake kod svih motora! Pri prikljuge-
nju motora na izlaze 63 vaZan je samo redosled
Zica, te zalo moZete zapoceti s bilo kojom bo-
jom (npr. narandzasta, crvena, Zuta, smeda),

Kad smo prikljugili namotaje na izlaze, preo-
staju jos srednji otcepi namotaja A, C i B, D (vidi
sliku 1), koje mozemo prikljuditi na pozitivni pol
napajanja. U tom sluéaju je motor prikljuéen
unipolarno. Ako te izvode ostavimo u zraku (ni-
gde ih ne prikljugimo), imacemo bipolarno prik-
ljuéenie (slika 2).

Na slici 3 je Sema unipolarnog spoja dvaju
motora na izlaze interfejsa. Bipolarni spoj ko-
raénog motora na izlaze 63 jednak je unipolar-
nom, samo §to srednje izvode ne prikljutimo na
plus pol napajanja.

Kad smo prikljuéili motore, moramo jos na
kontakte Um (+ i —) prikljugiti napajanje. Napa-
janje je za delovanje metora narotito vazno, te
ée zato o njemu bili jos govara. Pri prikljuéenju
ispravijata pazite na pravilan polaritet!

Napajanje motora

Na svakom koratnom motoru nalaze se poda-
¢i o nazivnom naponu | otporu namotaja. Te
podatke uzmite u obzir pri izboru transformato-
ra, koji neka bude nesto jaci, jer se &esto desi da
se transformator previde zagreje.

Kad imamo odgovaraju¢i transformator, na-
pravimo EER!:\"]&E Na njega prikljuimo to ve-
ti elektrolitski kondenzator, da dobijemo kon-
staniniji napon, koji neka ne bude dosta veci od
nazivnog napona motora, a ni u kojem sluéaju
ne sme biti veéi od najveéeq napona kojeg moze
da izdri interfejs (vidi élanak u MM 12/88). Osim
toga, moramo paziti i na struju kroz namotaje
motora. Interfejs je ipak dovoljno jak za manje
koraéne motore, koji inade dolaze u obzir za
nase potrebe.

Izbolj$ano napajanje

Ucgestanost | momente motora moZemo pove-
¢atl na vide natina s poboljSanim napajanjem.
Kao primer pogledajmo R/4L napajanje.

Srednje otcepe namotaja (kod MDD0201 su to
crne %ice) prikljuc¢imo preko predotpora
3 x R motora, a motor napajamo s éetvorostru-
kim nazivnim naponom. Interfjes ne smemo op-
teratiti s previsokim naponom, zato treba napra-
viti odgovarajute pojacavace &iji ce ulazi biti
prikljuéeni na izlaze 63. U svakom siuéaju tog
pﬁuhuta ¢e se prihvatiti samo iskusni koris-
nich

Polu i punokoraéno upravljanje

Kora&ni motor moZemo upravijati polukorad-
no | punokoratno. Prednost polukoracnog
upravljanja je u dvostruko manjem uglu obrta-
nja motora po koraku, $to je posebno vaZzno kod
preciznijih aparata (npr. criata). Kod punoko-
ratnog pomeranja ukljutujemo Zile po redu
(svako prikljuéenje predstavija pomeranje za je-
dan korak), a kod polukoraénog imamo jos je-
dan medupoloZaj. To uklju¢ivanje najbolje pri-
kazuje donja tabela.

Tabela 1
Zica: smeda narandiasta crvena 2uta
korak
1 0 1 1 1
1% 0 0 1 1
2 1 0 1 1
2% 1 0 0 1
3 1 1 0 1
3% 1 1 0 0
4 1 1 1 0
4% 0 1 1 1
1 .. izlaz je ukljuéen (Zica |e prikljutena na
plus)
0 ... izlaz je iskijuten (Zica |e prikljutena na
masu)

U tabeli je prikazano ukljué¢ivanje izlaza pri polu-
koraénom upravljanju, Ako Zelimo motor vrteti
s celim koracima, ispustimo stanja 1'%, 2%, 3%
i 4%

GCrne Zice moraju biti prikijuéene na pozitivni
pol napajanja ill su u zraku.

BIC

B

narandiasta tuta
Slika 2: Shema bipolarnog molora
Upravljanje naredbama iz bejzika

Za obrtanje osi koraénog motora treba uklju-
Civati izlaze na nagin prikazan u tabeli 1. Od
brzine ukljuéivanja ovisi brzina obrtanja osi mo-
tora. Bejzik je jedva dovoljno brz da motor laga-
no okrece osovinu, ali u bejziku si zbog ograni-
¢ene brzine ne moZemo priustiti ubrzanje, kole-
nje, istovremeni rad oba motora u medusobnoj
zavisnosti itd., pa tako programska konirola
s naredbama iz bejzika nije primerna za ozbiljni-
ju upotrebu. Zato sam napisao program koji
bejziku dodaje posebne naredbe za upravijanje
motorima i podriku drugih funkcija interfejsa.
Vige ¢e o tome biti govora kasnije u ovom ¢lan-
ku. Najpre pogledajmo upravijanje jednoslav-
nim programom u bejziku.

10 FOR i=1 TO 400
20 READ a
30 IF a=0 THEN RESTORE: READ a

60 DATA 7,11,13,14,0°

Kad pokrenemo program, 0s motora okreée se
za dva kruga ako je ugao koraka 1.8°. Program
upravlja motorom sa celim koracima, jer to zah-
tevaju podaci iz linije 60, koji odreduju ukljuti-
vanje namotaja po tabeli 1. Ako Zelimo motor
upravijati po pola koraka, liniju 60 moramo za-
meniti s
60 DATA 6,7,3,11.9,13,12,14,0
U polukoraénom naéinu je brzina okretanja
zbog sporosti bejzika mnogo manja.

Za okretanje u drugu stranu samo zamenimo
redosled ka:
60 DATA 14,12,13,9,11,3.7.6.0

Ako Zelimo pokrenuti drugi motor prikljucen
naiziaze 4.5, 61 7, upidemo podatke za ukljuéi-
vanje gornja tetiri izlaza-
polukoragéno 60 DATA 112,176,208.224.0
punokoroéano 60
96,112,48,176,144,208,192,224.0

Kod svih podataka je na kraju 0, 5to je samo
kod za kraj niza, 5to se vidi i iz delovanja pro-
grama.

Programska podrska interfejsa

Kako se u bejziku naredbe pisu s pritiskom na
jedan taster, moramo za unosenje dodatne na-
redbe najpre dobiti pointer tipa L ili C. Taj pro-
blem resimo tako 5to na pocetku svake naredbe
ukucamo =« (tacku), a zatim unesemo jos | 5a-
mu naredbu (dodatne naredbe moramo cele
sami ukucati). Naredbu moZemo pisati malim ili
velikim slovima, all zbog preglednosti programa
savetujem upotrebu velikih slova. Unosenje pa-
rametara j@ |ednako kao kod ostalih naredbi
u bejziku. Naravno, spekirum ne prepoznaje na-
redbe u bejziku bez prethodno uéitanog progra-
ma za dodatne naredbe.

Naredbe za kora¢ne motore

Kako je prakticki korisno upravijanje korac-
nim motorima s bejzikom u vecini slucajeva
nemoguce, dodao sam nekoliko naredbi koje
omogucavaju istovremeni ili odvojeni rad moto-
ra s proizvoljnim brzinama pri istovremenom
radu. Ukljuéen je | postepen porast i pad brzine.
Delovanje tih naredbi odreduje 15 podesivih pa-
rametara. Te naredbe su bile najpre napisane za
upravijanje criaéem, ali su se pokazale upolreb-
ljive i za upravljanje drugim aparatima (npr.
upravljanje kornjatom) i za ¢rtaé, kojeg moZe-
mo sami sastaviti.

DATA

Naredba .ABS x.y
% ... apsolutna koordmatnx {x: —32768
=<x=< 32767)"
¥ ... apsolutna koordinata y (y: —32768
=<y=< 32767)"

Pomeranje motora opisivacu s koordinatama.
Najjednostavnije ¢emo 1o opisati na primeru
crtada: motor i vuée jedna kolica criata. amotor
2 druga. Svako pomeranje jedneg od molora
uzrokuje promenu poloZaja pisaljke. U daljnjem
tekstu ¢u sve naredbe za koraéne molore opisi-
vati na primeru crlata, jer je takvo objasnjenje
jednostavno i lahko razumijive.

ABS okrene motor 1(x) u polofaj X koraka
udaljen od podetnog poloaja. Sliéno vaii | za
motor 2(y). Najkrade kazano: motori 1(x) i 2{y)
zavriece se do koordinate (x.y).

Motori rade istovremeno. Razmer brzina pr-
vog | drugog motora jednak je razmeru prepu-
tovanih udaljenosti po smeri x | y. Kao i kod svih
drugih naredbi za rad koraénih motora | ovde je
ukljuéeno ubrzavanje | kotenje (vise o ubrzava-
nju i koéenju kod naredbe .ACCEL).

Primer:

10 .ABS 100.0 ; motor x se zavrti 100 kora-
ka u smeru +

20 .ABS 100,100 ; motor y se zavrti 100 kora-
ka u smeru +

30 .ABS 0,100 : motor x se zavrti 100 kora-
ka u smeru —

40 .ABS 0,0 : motor y se zavrii 100 kora-
ka u smeru —

Pisaljka crtada nacrtace kvadrat sa stranicom
dugaékom 100 jedinica. Motori moraju biti u po-
éetnom poloZaju (0,0)!

* Gornja i donja vrednost, koju mogu imati
x iy, su za svakog od parametara ogranieni
s naredbom .LIMITS. Zato to ogranicenje vaki
samo ako je s.LIMITS odredena najveca mogu-
¢a vrednost (vidi naredbu .LIMITS).
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Naredba .REL x.y

¥ ... apsolutna koordinata x (x; —32768
=<x=< J2T6T)*

oo apsalu!na koordinata y (y: —32768
<y=-< 32767)"

Efekat naredbe e slitan kao kod ABS, samo
da su koordinate u ovom slucaju relativne.

Primer
10 .REL 100,0
20 REL 0,100
30 .REL -100,0
40 REL 0.—-100

U ovom sluéaju bic¢e nacrtan jednak kvadrat
ka0 u prethodnom sluéaju. Razlika je u tome da
ovaj program nacria relativno na tocku na kojoj
<e nalazila pisaljka pri startu programa | zato
pofetni poloZaj nije vatan (koordinate su rela-
trvne)

Naredba .HOME

Ova naredba slitna je naredbi .ABS 0,0. Pisalj-
%2 se pomeri na koordinate (0,0). Razlika izma-
du naredbi je u brzini s kojom se pomera pisalj-
ka. Brzine za .HOME | .ABS odredujemo neza-
visno (vise o tome kod naredbe .SPEED),

Naredba .KEYS

Ponekad se pojavi potreba da sami postavimo
pisaljku U odredeni polo#aj, odnosno da tasteri-
ma pokrecemo koraéni motor. To omoguéava
naradba KEYS. Pri izvréenju te naredbe se naj-
pre ispisu kratka uputstva o radu same naredbe,
a u donjoj liniji se ispisu trenutaéne koordinate
pisaljke, koje se obnove kod svakog pomeranija,
Upotrebljeni su taateri P | O (motor 2 u pozitiv-
nom i negativnom smeru), | i'U (motor 1 U pozi-
tivnom i negativhom smeru), M (manja brzina),
N (reset koordinata), Y (izlaz), »SHIFT= i «SYM-
BOL SHIFT« (za dizanje | spustanje pisaljke).
Motor radi svo vreme dok je pritisnut odgovara-
juti taster. Istovremenc moZe da radi samo je-
dan motor.

Naredba .COORDS

5 ovom naredbom zadaju se nove apsolutne
koordinate bez pokretanja motora.

Primar:
10 . HOME
20 .COORDS 100,100
30 HOME

Pisaljka ¢e najpre i¢i do ishodista (ako nije na
0,0), a zalim ¢e izmeniti koordinatni sistem, zato
ladka u kojoj se nalazi pisaljka vise nema koor-
dinate (0,0) nego (100,100). Ked ponovljene na-
redbe .HOME se pisaljka pomeri na novo ishodi-
ste, koje s obzirom na staro ima koordinate
{~100,100).

MNaredbe .UP i .DOWN

Te naredbe napisane su posebno za primer
upravljanja crtaé¢em, a prikladne su i za kornja-
tu. Namenjene su za dizanje (.UP) i spustanje
(DOWN) pisaljke. Pisaljka je kontrolisana prako
izlaza 0 na izlaznim vratima 31. Kako taj izlaz
nije snazan kao izlaz 63, moramo magnet za
dizanje pisaljke napajati preko pojatavaéa.

Kad se izvrsi naredba .UP, ukljuéi se izlaz
0 vratiju 31 (LED se ugasi, jer su i izlazi inverti-
rani). a .DOWN taj izlaz iskljugi. Mehanizam za
dizanje pisaljke je relativno spor, te se nakon
ukljutivanja odnosno iskljuéivanja izvrsi jod
1 kadnjenje odredeno naredbom .PDELAY (vidi
PDELAY). Pisaljka ostane u jednakom poloZaju
do sledece naredbe .UP ili . DOWN.

Primer
10 FOR i=1 TO 50
20 .DOWN
30 .REL 50.0
40 UP
50 .REL 50,0
60 NEXT i

Crtal Ce nacriati isprekidanu liniju sastavije-
nu od 50 koraka dugackih linija.

Maredba .LPARAM

Delovanje naredbi za crta¢ odreduje mnogo
parametara. 5 obzirom na to. da mnoge od tih
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Slika 3: Vexzivanje step-motora na izlaze 63.

pramenljivih Zelimo prilagoditi trenutnim potre-
bama, napisao sam i naredbe namenjene me-
njanju parametada. Kako pre promene parame-
tara moramo poznavati trenutne vrednosti, do-
daoc sam naredbu koja na ekranu ispise sve
potrebne parametre. To je naredba .LPARAM
(List PARAMeters).

Ova naredba najpre izbrie ekran, a zatim
ispisuje oznake parametara i njihove vrednosti,
a nad njima u navodnicima naredbe s kojima ih
manjamao.

IspiSe se:

« SPEED~ HORIZ. OR VERTIC.:
-PENUP
—PEN DOWN
—HOME

HORIZ.AVERTIC:
~PENUP
~PEN DOWN
—HOME
».ACCEL«:
~HIGH SPEED
=LS=H.8:
» PDELAY
» LIMITS «:
= X(+)
= X{=)
= Y(+)
={=1
». KSPEED«:
~LOW SPEED
—HIGH SPEED

“mO oow

LTo

3L %l

o3

Umesto promenljivih a—o ispisu se broj¢ane
vrednosti definisane u programu.
Naredba .SPEED a,b,c.d,ei
a .. brzina pri dignutoj pisaljci za pomeranja
koja nisu kosa
b ... brzina pri spusteno| pisaljki za pomeranja
koja nisu kosa
¢ ... brzina pri naredbi .HOME za pomeranja
koja nisu kosa
d ... brzina pri dignutoj pisaljcl za pomeranja
u koso
& ... brzina pri spusteno] pisaljki za pomeranje
u koso

f ... brzina pri naredbi HOME za pomeranje
u koso

Svaka linija sastavijena je od pomeranja po
dijagonali | pravougaonih pomeranja. Pomera-
nja po dijagonali vr3e se kad se oba motora
okrenu za po jedan korak, a kod pravougaonih
se okrate samo jedan motor. Primer: linija pod
uglr: 45 sastavijena je od samih kosih pome-
ran

Za bolje razumevanje crtanja linije lzmedu
dvaju tataka moZete pokusati da u bejziku napi-

Sate program Koji ¢e bez upotrebe naredbe
DRAW povezati dve proizvoljno izabrane tatke
na enkranu.

Nezavisne brzine za pravougaona | kosa po-
meranja uveo sam zbog toga Sto naroéito kod
crada moZe doéi do vibracija kod nekih kosih
linija, 2 moZemo ih eliminisati s odgovarajuce
izabranim brzinama.

Svi parameltri naredbe .SPEED mogu imati
vrednost od 0 do (ukljudujuci) 255. Vrednosti
predstavijaju kadnjenje izmedu pojedinih kora-
ka, te zato manji broj predstavija vecu brzinu,
a veéa vrednost parametra predstavlja smanje-
nje brzine motora.

Brzina za dignutu ili spustenu pisaljku se
usput odreduje s obzirom na poloZaj pisaljke
odreden naredbama UP | .DOWN,

Nakon izvriavanja naredbe .SPEED, nove
vrednosti bice upisane U memoriju.

Primer:

10 .SPEED 3,4235.2
20 .REL 1000,0
an .SPEED 6,8,4.6,104

40 .REL 1000.0
Pri prvom pomeranju se motor okrece brie ne-
go u drugom.

Naredba .ACCEL g.,h

g .. najveca brzina do koje ubrza
h .. broj koraka ubrzanja (L.S.—H.S. predstav-

lja LOW SPEED minus HIGH SPEED (vidi

naredbu .LPARAM))
S obzirom da koraéni motori imaju relativno
mali startni momenat, bilo je potrebno u nared-
be za obrtanje koratnih motora ugraditi ubrza-
vanje | koenje. Ako bi motor startovali s punom
frekvencijom, verovatno bi pod opterecenjem
izgubio nekoliko koraka, Sto bi za delovanje
aparata moglo biti sudbonosno, jer se tako na-
stale gredke gomilaju.

Primer:

10 .ACCEL 200,50
20 .ABS 1000,0
30 .ACCEL 10,50
40 _ABS 20000

Kod prvog pomeranja ¢e ubrzavanje trajati
duZe nego kod drugog. Osim toga, U prvom
sluéaju ¢e koraéna brzina biti mnogo manja
nego u drugom.

Naredba .PDELAY

.PDELAY omogucava kasnjenje nakon pro-
mene poloZaja pisaljke naredbama .UP ili
.DOWN. Kad se jedna od le dve naredbe izvrsi,
pre ukljuéivanja ili iskljuéivanja proveri trenu-
tatni poloZaj pisalike. Ako je s izvréenjem na-
redbe poloZaj pisaljke bio promenjen, izvrice
sa kasnjenje, a u suprotnom sluéaju nece.

Primer:

10 .PDELAY 255
20 FOR i=1TO 10
30 .uP
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Slika 4: Vezivanje istosmernih motora na izlaze 63

40 DOWN

50 NEXT i

60 .PDELAY 1

70 FOR i=1TO 10
80 .UP

90 .DOWN

100 NEXT i

Dizanje | spustanje je u prvoj petlji (20-50)
sporo, @ u drugoj veoma brzo.

Naredba .LIMITS |.k,|,m

| ... ogranitenje x u pozitivnom smeru
k .. ograniGenje x u negativhom smeru
| ... ogranienje y u pozitivnom smeru
m ... ograniéenje x u negativnom smeru

Skoro svaki aparat pokretan koraénim moto-
rima ima ograniéeno radno podruéje. Kod cria-
£a su to najvece koordinate u pozitivnom sme-
ru, a u negativnom ograniéenje predstavlja isho-
diste (0.0).

Naredba .LIMITS programski ograni&i radno
podruéje u pozitivhom | negativnom smeru, Ta
ograni¢enja uzimaju se u obzir kod naredbi
ABS | KEYS. (S naredbom .REL moZemo obria-
ti za neograniteni broj koraka.)

Primer:

10 .LIMITS 1000,1000,500,500
20 .ABS 1010,-520

Kako je s .ABS prekora¢eno ogranitenje po-
stavljeno u liniji 10, bice javljena gredka =Integer
out of range, 20:1«.

Maredba .KSPEED

n ... manja brzina
o ... veta brzina

S ovom naredbom odredujemo brzinu obrta-
nja motora pri ruénom pomeranju naredbom
.KEYS. S o se odredi veca brzina, a s n manja.
Kasnjenje za manju brzinu je produkt izmedu
n i o (n*o0), zata manja brzina zavisi ob oba
parametra.

Primer:

10 .KSPEED 80,90
20 .KEYS

30 .KSPEED 140,120
40 KEYS

Kod prvag ruénog pomeranja (20) je brzina
veda nego kod drugog.

Osnovne naredbe za U/l jedinice

Analogni izlazi

Naredba .ANIN a
a ... broj analognog kanala

Ova naredba proéita napon na analognom
ulazu a (0 do 7) pretvori u digitalnu vrednost. Ta

vrednost upide se u promenljivu s imenom anin,
koja se definige s izvréenjem ove naredbe, Tako
ne treba brinuti za pravilno prebacivanje ulaznih
vratiju 31 na analogne izlaze i za biranje odgo-
varajuceg kanala.

Primer:

10 FOR {=0TO 7

20 'ANIN f

30 PRINT AT 1,0;"analog.ulaz™;f;": ":anin;" "

40 NEXT ¢

50 GO TO 10

Na gornjem delu ekrana bice ispisivane vredno-
sti na analognim ulazima 0 do 7.

Digitaini ulazi

Naredba .DIGIN

Progita vrednost na digitalnim ulazima | defi-
nise promenijive od in0 do in7, u koje se upise
vrednost sa odgovarajuteg ulaza. Ta vrednost
moze biti 0li 1. Ako je vrednost 0, onda to znaci
da je napon na ulazu 0-0.8V, a ako je 1, napon
na ulazu ima 2—5V ili je ulaz u zraku (nigde nije
prikljuéen). Glavna prednost ove naredbe je da
ne treba prerat¢unavati vrednost na vratima 31
u binarnu vrednost, s obzirom da svaki ulaz ima
svoju promenljivu u koju se upisuje stanje na
ulazu.

Primer:

10 DIGIN
20 PRINT in0'in1'in2'in3'ind'in5'inG’in7
Izlazi na vratima 63

Naredba .MOTOR a,b
a ... broj motora
b ... smer obrtanja

Naredba je namenjena upravijanju jedno-
smernim motorima preko snaZnih izlaza na vra-
tima 63.

Motore mozemo pokretati | naredbom OUT
83,n (n je B-bitna vrednost koja se zapise na
vrata 63), samo &to pri upotrebi te naredbe treba
uzeti u obzir i druge izlaze, na kojima stanje
obiéno mora ostati nepromenjena. To je éesto
problemati¢éno. Dodatna naredba MOTOR nas
spasava od tih problema, jer njegovo izvriava-
nje saCuva motore na koje ne uti¢e u neprome-
njenom stanju.

Motore prikljuéimo prema sledecoj Semi (vidi
sliku 4):

Parametar a (1 do 4) edreduje motor, a para-
metar b (—1,0,1) smer obrtanja:
1 ... motor se obrée u jednom smeru
=1 ... motor se obrée u drugom smaru
0 ... motor se zaustavi
Stanje motora ostane nepromenjeno do izvr-
Savanja sledece naredbe koja se odnosi na isti
motor.
Primer:
10 .MOTOR 3,1
20 PAUSE 100
30.MOTOR 3,1
40 PAUSE 100
50 MOTOR 3,0
Motor broj 3 se za 2 sekunde (PAUSE 100
traje 2 sekunde) vrti u jednom smeru, zatim
2 sekunde u drugom, a na kraju se zauslavi.

Zakljudak

Ovaj ¢lanak moie biti od velike pomoci pri
samostalnim projektima. S tako ste¢enim zna-
njem mozete sami napraviti razliéite aparale
s koraénim motorima. Svakako |e jedan od naj-
zanimljivijih crtag, kojeg sam s interfejsom KRN
112 povezao s IBM PC i kojeg uspesno upotreb-
ljavam za crtanje iz programa kao 5to su Aulo-
CAD, PCAD, MSCHART ...

Uz interfejs KRN 112 i opisanu softversku
podriku je za izradu vlastitih robota potrebno
jod samo malo spretnosti | snalazljivosti.

Za dodatna objasnjenja pozovite telefon (061)
310-706.
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INTELOV MIKROPROCESOR 80860

Zastavonosa nove
revolucije

NEBOJSA NOVAKOVIC

procesora, postigao je iz-
vanredan uspeh svojom
B80x86 porodicom, ponajvise zahva-
liwjuci IBM PC standardu. To poka-
zuju i poslovni podaci: sa 1.9 mili-
jardi USD u 1987. se ukupni obrt
popeo na 2.9 milijardi USD u 1988.
a profit je prosle godine iznosio 453
miliona USD. Medutim, ta Intelova
porodica imala je dosta zastarelu
i konzevativnu arhitekturu i ima je
jof uvek, Intel, | sam svestan toga,
povremeno je razvijao neke alterna-
tivne arhitekture, kao IAPX 432 koji
na Zalost nije uspeo, industrijski
RISC 80960 za kojeg cemo tek videti
da li éa uspeti i, u martu predsiav-
ljen. novi 80860, visokointegrisani
brzi (i. 5to je najvaZnije, jeftini) 32/
64-bitni supermikroprocesor. Spe-
cifikacije ovog monstruoznog Cipa
sa preko milion tranzistora su za
svet radnih stanica odliéne, a za PC
svet, gde bi 80860 trebalo da vec
krajem ove godine pokrene novu re-
voluciju, fantastitne: 33 VAX-MIPS,
preko BE000 Dhrystonesls, 17 Lin-
pack MFLOPS u jednostrukoj FP
preciznosti | 10 Linpack MFLOPS
u dvostruko] FP preciznosti {Lin-
pack je brzinski test za FP operacije
na radnim stanicama i superratuna-
rima i po tom testu brzina B08E0-40
ja polovina brzine jednog procesora

I ntel, prvi proizvodaé mikro-

craya 2!), sve to na 40 MHz | na
jednom jedinom €ipu za 750 USD po
komadu u koli¢inama od 1000 ko-
mada. Za razliku od kojekakvih voj-
nih GaAs RISC mikroprocesora na
koje mi i ne troSimo preskup novin-
ski papir, ovaj superratunar na jed-
nom ¢ipu ve¢ krajem ove godine biti
i u personalcima i na (bar nekim)
nadim stolovima. Pogledajmo sada
detaljnije unutradnjost sivoljubita-
ste kvadrati¢ne kutijice sa natpisom
iB0860. Intel '88:

Arhitektura 80860

Inteiov 80860 ili IAPX B0, kako ga
108 zovu, je 32/64-bitni procesor koji
na jednom &ipu integrife 32-bitno
RISC CPU jezgro sa wpipeline= te-
kuéom linijom, straniénu MMU sa
paralelnim jem adresa na-
redbi i podataka, 64-bitni vektorski
FP (Floating-point) procesor, 4 kilo-
bajta ke$ predmemorije za naredbe
i 8 kilobajta kesa za podatke, i. kao
Slag na torti, 3-D grafi¢ki procesor
brzine ¢ak 500.000 3-D vektora u se-
kundi ukljutujuéi sve transformaci-
je. Nedostaju jo& samo memorija i l/
O procesor (386 AT ili PS/2) | imate
kompletnu 3-D grafiéku radnu stani-
cu. Sve unutradnje jedinice 80860,
ranije zvanog i N 10, su
citavim spletom 32-bitnih, 64-bitnih
i 128-bitnih sabirnica. Prvo, 64-bitna
instrukcijska sabirnica provodnosti

320 Mbajta’s snabdeva naredbama
CPU i FPU istovremeno (naredbe su
32- bitne), pa 128-bitna data sabirni-
ca izmedu FPU | predmemorije po-
-dataka provodnosti 640 Mbaijta/s, pa
dve 32-bitne sabirnice za adrese na-
redbi i podataka. U tom, tzv. prvom
nivou sabirnica, kod 80860 je za-
stupljena potpuno Harvard arhitek-
tura (paralelan pristup naredbama
i podacima). Spolja 80860 ima samo
dve sabirnice: 32-bitnu za adrese
| 64-bitnu za podatke. Naravno, one
nisu multipleksirane | provodnost
spoljadnjih sabirnica 80860 na 40
MHz je 160 Mbajta/s (dvotaktni bus
ciklus) a u burst naéinu popune kes-
predmemorija dostite jednu 64-bit-
nu re¢ po taktu. Drugi nivo sabirni-
ca: posto 80860, kao i svi drugi sa-
vremeni procesori, ima troadresnu
arhitekturu (format naredbe npr.
ADD sourcel, source2, destination
— Sva su adrese regisira) to postoje
i tri 64-bitne sabirnice koje povezuju
CPU, oba dela FPU i grafitki proce-
sor. To su Sourcel bus, Source?
bus | Destination bus, slitno Moto-
roli 88100.

RISC procesorsko jezgro Intelo-
vog 80860 je 32-bitno, sa 32-bithom
ALU i 32 32-bitna registra kojima se
upravlja »scoreboarding« tehnikom
poznatom sa Motorolinog B8100.
Broj naredbi je nesto veéi nego kod
88000 porodice, ali nije jos poznato
ni koliko ih je ni da li ima bar nekih
adresnih natina. B0860 poseduje
i »Delayed Branch« — grananje sa

radna organizacija

ISM.
Tel. (062) 862-072

Stcair-

Dl =

“za razvoj, proizvodnju | servisiranje
ratunarske | telekomunikacione oprema
& infeniring | konsalting

" ISM (88, 286, 386) — u svetu u vrhu kompatibiinih raéunara, sada | kod nas:
Nudimo moguénost individualnog konfigurisanja od najkvalitetnijih komponenata:
— tvrdi disk CONTROL DATA (40 — 442 Mb, 23 — 16 MSI)
— disk-jedinice TEAC, NEC
— osnovne plofe SUNTAC (10-12-20 MHz, do 4 Mb/85 ns)
— monitori EIZO MULTISYNC
— kolor kartice EIZO VGA
— najmodernija BABY i TOWER kudista

Paleta stampaca STAR MICRONICS sa oviadtenim servisom,
Kompletan program CAD/CAM grafickih radnih stanica SUN (SIGMA) firme CADTRONIC/

Informacije: DO (RO) SLEDI, Korodka cesta 6, 62390 Ravne na Koroskem

() canmorac

CADTRONIC
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kadnjenjem, poznato sa ostalih
RISC procesora. Sve naredbe su re-
gistar-registar | izvrsavaju se u jed-
nom taktu, osim LOAD/STORE koje
traZe dva takta — kao | ostali RISC
procesori, i 80860 saobrata sa
spoljnim svetom sama preko tih na-
redbi. U svakom sluéaju, arhitektura
ovog CPU nema veze sa 80386 ni
njegovim precima.

80860 praktitno sadr2i dva skoro
nezavisna FP procesorska dela koji
rade paralelno — FP ALl | FP mno-
#aé (multiplier). FP ALU izvriava sa-
biranje, oduzimanja, konvertovanja
itd. a FP mnoZaé izvrava mnodenje
i deljenje. Sve ove operacije se
u vektorskom nacinu rada izvréava-
ju u jednom ciklusu (to znadi da,
kada je dat dug niz brojeva sa koji-
ma ¢e se raditi i koji se sekvencijal-
no unose, svakog takta se mogu
uneti do dva operanda i izneti jedan
rezultat) a posto obe jedinice rade
paralelno, to se uz optimizirajudi
kompajler mogu dobiti i dve izvrie-
ne FP naredbe po tkt-ciklusu — BO
MFLOPS na 40 MHz. Oba dela FP
procesora su B4-bitna | dele zaj
ni¢ki skup od 1 64-bitnih registara
upravljanih posebnim -snnmbol-
ard«-om koji mogu biti postavijeni,
zavisno od 2eljene preciznosti, i kao
32 32-bitna ili 128-bitnih registara
(tetvorostruka preciznost). Dok su
CPU registri troportni, FPU registri
su petoportni.

Jod uvek nema informacija koje
jo& FP naredbe pored osnovnih po-
seduje ova jedinica. Kao &to smo
rekli, na 40 MHz Linpack test u obié-
noj . preciznosti daje rezultat 17
MFLOPS, a u dvostrukoj 10
MFLOPS — to nema veze sa gore
navedenim teorijskim MFL! .
Usko vezana sa FP jedinicom je 3-D
grafitka jedinica, prvi put na svetu
implementira na istom &ipu sa CPU.
Ona koristi FP procesor za sloZena
3-D izratunavanja, mada ima i nesto
svog zasebnog hardvera, kao jedini-
ca za ultrabrzo Gouraud sencenje
objekata | upravljat tzv. =Z-buffer-
memorije sa Z koordinatama svake
ekranske tactke, $to opet omoguca-
va neverovatno brzo skrivanije linija.
Spoj vektorskog FP | grafickog 3-D
hardvera donosi ovom procesoru
nevarovatnu brzinu rada sa grafi-
kom, koja je do sada bila nezamisii-
va na malim sistemima: cria preko
500.000 3-D vektora od po 20 tataka
u sekundi ukljuéujuéi sve transfor-
macije — 4%4 3-D matrice, skrivanje
linija i perspektivu i Gouraud sende-
nje preko 50.000 trouglova od po
100 ta¢aka u sekundi sa svim trans-
formacijama. Drugim redima, 3-D
animacija u realnom vremenu po-
staje tako normalna stvar | za PC

o
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U skupu naredbi 80860 je | nekoli- |ji, zasebnim memcrijama. intel Revolucionar u PC-svetu

ko grafitkih naredbi za 2-D | 3-D
koje koriste ovaj deo procesora. Sa-
mo CPU jezgro 80860 ima | dve ne-
zavisne adresne ALU, po jednu za
adrese naredbi i podataka, koje su
vezane na MMU jedinicu. MMU
u BOBBO dell oba 4 Gb adresna pro-
stora na 4 K stranice i ima TLB
{(Translation Lookaside Buffer
- predmemorija za veé prevedene
adrese) sa 64 mesta. MMU paraleino
mo2e da prevodi adrese naredbi
| podataka, koje se spolja izvode na
zajednitku 32- bitnu sabirnicu za
radnu memoriju. Upravijanje spolj-
nom sabirnicom podataka vral po-
sebna »Bus Control= jedinica. Ta
sabirnica je 64- bitna sa 2-taktnim
bus-cikiusom i =Burst= brzim naéi-
nom popunjavanja ked-memorija
gde se 4 64-bitne redi mogu preneti
u minimum 2+1+1+1 = 5 takt-ci-
klusa. Ova jedinica podrzava prepli-
tanje memorijskih banaka DRAM
i brze =nibble«, »page« i »static co-
lumn= naine pristupa DRAM. Pre-
porucéeno pristupno vreme DRAM
za 80860 je najvise B0 ns.

Ugradene su dve velike kes-me-
morije: jedna 4-kilobajtna za nared-
be i jedna 8-kilobajtna za podatke.
Obe su organizovane po efikasnom
dvostruko skupno asocijativnom
principu | popunjavaju se u blokovi-
ma od po 32 bajta — 4 64-bitne reéi.
Pristup njima vréi se paralelno sa
pravodenjem adresa u MMU. Jedini-
ci za upravijanje data-sabirnicom
pridodana je i jedinica za sinhroni-
zaciju rada vise 80860 na zajednit-
kim spoljnim sabirnicama Ili, po Ze-

80860 je izraden u 1-mikronskoj
CHMOS IV tehnici (B0386 je izveden
u 1.5-mikronskom CHMOS lll) i prve
verzije ée od jeseni biti za frekvenci-
je od 33 i 40 MHz, a oko Nove 1990.
godine treba da se pojavi | 50 MHz
8086-50. Bite smesten u PGA i sur-
face-mount kucidtima,

Stvaranjemn 80880 Intel je poka-
zao da, kada se oslobodi kompleksa
kompatibilnosti sa zastarelim stvari-
ma, moZe da bude itekako dobra
i napredna firma. Obavezno razmi-
glite o ovom procesoru, jer on ne
samo &to je odliéan u svim pogledi-

ma, neqo iza njega stoje | mnoge
velike firme — IBM j Microsoft su
dovoljni. Veliki Plavi ¢e do kraja go-
dine pustiti u prodaju Mikrokanal
koprocesorsku ploéu s BOBEO,
a drugi ce to sigurno uraditi i za AT.
Intel ne krije da je 80860 namenjen
i da bude superkoprocesor novom
80486, koji bi u trenutku dok ovo
Citate vec trebalo da bude predstav-
ljen javnosti. Nemacka firma Kon-
tron vec je prikazala prototip verziju
svoje kartice za AT sa 33 MHz 80860
i 8 Mb RAM. Kompajleri od Green
Hills su vec dostupni, a tokom leta
cte to postati i UNIX V Release 4.
Posto ¢e, za razliku od ostalih RISC
procesor. biti tako vezan sa PC sve-
tom, 80860 ce se kad-tad brzo naci
i na jugoslovenskim stolovima. Pre-
ma tome, obratite painju na njega.

D-8000 Minchen 21

Telefon 089/ 57 72 09 ; !
Twx. 52184 29 gama d " Al inlial,

Poéstovani &itaoci,
moZemo vam ponuditi XT, AT kompatibil-
ne ratunare od 8 MHz do 20 MHz. BliZe
informacije moZete dobiti telefonski od
10 DQ 16 ¢asova kod nas ili kod jednog
od nasih saradnika:

VALCOM: 041/529-682+41

DAM-DATA: 041/538-05141
COMPUTER SERVICE: 011/332-275#1
PNP ELECTRONIC: 058/589-987 #1
ROS INZENIRING: 061/219-587

Landsberger St 191 / — | E
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PROGRAMI|

POD KISOBRANOM SKRACENICE CASE: PAKET LAYOUT

Pisanje programa na visem nivou

'_C'RT JAKHEL

ne firme obecavaju za sva
vremeana razredenje svih
programerskih muka i problema,
koliko hocete. Ali kada pocnete
a kornstite takav jedan reklamirani
gram obiéno utvrdite da nema
= narodite vere sa svim onim
m u reklami ili da dolazi u ob-
a veoma ogranicen krug koris-
nika. koji bl ionako naucili da rade
s nekim postojecéim alatom. Prema
ako citate o »stonom progra-
ju= i pisanju =sopstvenih pro-
grama bez programiranja«, najvero-
vatnije duboko uzdisete, zar ne?
Negde oko Nove godine sam
J engleskoj reviji Personal Compu-
ter World nasao oglas kuce Matrix
Software Technology 2a paket Lay-
out. najnovije dostignuce na po-
drucju CASE za PC. U njemu su bile
pored obilia odliénih shika — i po-
menute dve fraze. Ipak sam ja jos
milad, moje Zivelno iskustvo je tan-
ko | nisam oviadao mudrodcu mno-
gt nasih narodnih poslovica, pa
sam bio otaran. Po5to u reviji ured-
jjem rubriku Mimo ekrana, pri dopi-
sivanju sa stranim firmama cesto se
potpisujem «News Editor«. Engle-
ske kolege s takvim statusom sva-
kog mesaca dobijaju gomile najno-
vijih programa na ocenu. To |e raz-
umljivo ako pomislim da rade u ZiZi
velikoga softverskog triista. Kod
nas nije tako i zato ni Mom mikru
nije jos ni jedna strana kuca na sop-
stvenu inicijativu poslala svo| pa-
radni proizvod. Bilo kako bilo, u Ma-
trixovo] belgijskoj filijali su se obra-

S arenih reklama u kojima raz-

Slika I: Prozor debagera
u korisnikovom programu
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Coloped Blocks
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=
[ View U.’II"T"_!l;;“ [ View Laugut Help | [Check Variabie Ualue)

[ Canceél Run: Throuah

dovali pismu s ponudom za recenzi-
ju. Nekoliko nedelja kasnije pro-
gram se obreo u Mikru.

Ako ste dosad spavali, treba da
znate da skracenica CASE znadi
wracunarski podrzan softverski in-
Zenjering«. Teorijski to e apstrakci-
ja klasiénog programiranja, a prak-
licno pisanje programa na visem
mivou

Ko pise svoje programe u npr,
pascalu sluZi se odredenim skupom
vet formiranih procedura | pravila
za udruzivanje. Da bi mogao 1o da
uradi mora da bude manje ili vise
upoznal s radom | sastavom masi-
ne. Rezultati pokusaja da se stvori
jezik koji bi se u svim okruZenjima
mogao upotrebljavati potpuno jed-
nako, daleko su od savrSenosti. Per-
formanse hardvera | softverske mo-
gucénosti testo se srecu na sredini
koja je negde bogu iza leda, u nedo-
diji.

Ko se bavi CASE-om obiéno pise
u ljubaznom grafickom okruZenju.
Ne mora da zna koja magina je skri-
vena iza njega ni koji odredeni pro-
gramski jezik ne mora da zna, iako
takvo znanje testo nije ni suvisno,
Pri tome se jasnije nego ranije po-
Kazuje da je programiranje riekakva
slagalica. To i dodatno naglasavaju
graficko predstavijanje postupaka
i primenjena terminologija koja vodi
raéuna o tome da ne zaglibi u mut-
nim vodama racunarskog Zargona.

Paket Layout je sastavijen od pet
programa — Layout (alat CASE),
Paint {crtacki program), Helpmaker
(za oblikovanje pomoci u programi-
ma), Desktop (grafiéka skoljka OS)
i Tutor (program za ucenje).

Osnovna Jjedinica za podatke
u Layoutu je karlica (card) cija
strukiura se moie proizvoljno odre-
diti. Postoji naéin rada strogo bazi-
ran na podacima i prodireni pro-

Inverted Box
Invert Block
n a Lapger

gramski nacin rada. Ako je neko ne-
kada upoznao dBASE ili Clipper br-
zo ¢e se snaci U oba nacina rada
i shvatiti odnose medu njima.

Ako odlucite da radite samo
s karticama, mozete da se sluZite
sleded¢im menijima.

Go

— potrazi sledecu,

— prethodnu,

— prvu ili

— poslednju karticu,

— pnu 5 Koje smo se povezali (Hy-
perLink) na trenutnu,

— onu koja odgovara odredbama
koje postavija korisnik ili

- sledecu takvu.

Korisnik bi trebalo da sistemom
povezivanja HyperLink u svoje pro-
grame unese atmosferu hipertek-
stovnih okruzenja. To se praktiéno
poznaje tako Sto posle pritiska dug-
meta za HyperLink (vidi | Cards)
program preskoéi sa trenutne Karti-
ce na onu koju ste u razvoju odredili
kao ciljnu. Ona moze da bude u istoj
ili drugoj kartoteci. Ako imate npr.
u jednoj kartoteci statistiku, u dru-
goj obrazioZenje i u trecoj slike, mo-
Zete unakrsnim ili lanéanim povezi-
vanjima da ostvarite vanredne efek-
te. Painja: da bi sve zajedno delova-
lo ubedijivo. potreban je bar klasic-
ni AT

HyperLinkove veze se pokidaju
ako nove kartice gurate medu stare
umesto na kraj kartoteke ili ako kar-
toteku sortirate.

Pri traZzenju upravo odredenih
kartica korisnik unese traZeni sadr-
#aj u polja prazne kartice koja se
prikaZe na ekranu. Kriterijum traze-
nja nije stroga jednakost niti jedna-
kost na podetku nego sadriaj ako
tratite »mas8inu«, moZete pored to-

Slika 2: Paint s otvorenim
FontManagerom

eSXTOP riie

[ Helw
7 Sumbal

ga da dobijete | »masinstvo=, »na-
strojenost«, »smasdinku« itd

Cards

— napravi novy karticu,

— [zbrige trenutno,

— koriguje njen sadraj (tada mo-
#e da se odredi HyperLink) ili

- ispise je.

Pri oblikovanju kartica su kao ti-
povi polja na raspolaganju kardinal-
ni | realni brojevi, tekst, slike, preki-
dacl (checkboxes; logiéna poija),
statusni (npr. OK/cancel) i Hyper-
Linkova dugmeta. Ona su obiéno
predstavijena slicicom koja se po-
kupi sa daske (vidi Desktop) ili iz
crtatkog programa. Ostaje jo$ po-
zadina koja je mesavina slika i tek-
sta. Na karlicu moZe da se nalepi
i strelica kojom cete kasnije listati
po kartoteci. Ako ste se nekad bavili
kakvim resource- editorom [vise vo-
lim da ovo ne prevodim), verovatno
vam je poznato sve nabrojano.

Card Files

- otvara postojecu kartoteku,

~ napravi novu,

— ispravlja oblik kartice,

—razvrstava kartice po izabranom
(jednom jedinom) kljuénom ele-
mentu,

— zadti¢uje kartoteku (vise nivoa),

— pptimizuje ju (uklanja rupe),

— od5tampa ili

— ispiSe podatke o njoj.

Options

—utvrduje naéin rada (samo karti-
ce/programiranje, prelazak s kraja
na poéetak menija horizontalno
| uspravno. Stampanje po jedne kar-
tice na strani) i

— tastare za rad s menijima (pripi-
%e izboru u meniju kombinaciju
Ctrl+taster, opozove je ill opozove
sve veze)

Utvrdivanje tastera kojima se bi-
raju pojedine tatke u menijima uk-
ljuéeno je u sve programe u paketu

[ continuel}

(Cancel |
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Layout. Isto vai za prelazak s kraja
na pocetak menija.

U programskomnacCinu rada na
raspolaganju vam e sledece:

Edit — ispravi trenutno izabrani
element programa

- Kopira |

— pomera grupe elemenata,

— skodi za nivo vise iz procedure,

— startuje program u Layoutu ili

- pospremi radnu sredinu (ukloni
neiskoristene promenljive).

Kada korisnik starluje svoj pro-
gram, taster F1 Kojim se inace dozi-
va odliéno uradena pomodé (vidi
Helpmaker) dobija novo znacenje.
Po pritisku na njega otvori se prozor
s priligno originalnim debagerom.
S njim moZele | dalje da dobijete
Layoutovu pomog, a pored njei onu
koja je deo korisnikovag programa
{ako Helpmakerom uradite odgova-
rajucu datoteku), Debager ume da
ispise sadrzaj promenljivih i da na-
stavi ili definitivno prekine izvode-
nje. Razgledajte ga na slici 1

Screen

— nacria prozor (smesti deo ekra-
na Ispod njega ili ne, iscria na iza-
branom mestu s izabranim imenom)
ili

— kutijicu za komunikaciju s ko-
risnikom (obiéno, »stope«, wprice-
kajtes),

— ispife tekst ili

— znakovima odredene velicine iz
odredenog skupa,

= nacria sliku (pre umetnutu, no-
vu s daske, novu iz Painta),

— dugmad,

- blokove (inverzne
ispunjene, crne) ili

—grafitke elemente (linije, kutije,
blokove, elipse s raznim parame-
trima),

— bira boju (crno, belo, plavo, cr-
veno, zeleno, ljubiéasto, smede, si-
vo, futo i svetle nijanse vecine na-
brojenihy),

— zapisuje koordinate bloka ili

- grafitkog elementa u promen-
ljive,

Kad su Layoutu potrebne pro-
menijive korisnik ih bira sa spiska
u prozoru koji se tada otvori. Pro-

izbrisane

menljive mogu da budu celobrojne
( u stvari kardinalne, od 0 do 65535
— prim; Modula-2), realne, statusne
(sadrzaj je polazni kod procedura)
ili tekstovne (jedan red teksta).

Sistem podriava kartice CGA,
EGA, VGA, MCGA, Toshiba, AT&T
6300 | Hercules. Kod ove poslednje
tate izborom boje malo postici. Ako
brinete o tome kako ce se vasi pro-
grami ponasati na razli¢itim harri-
verskim konfiguracijama, pribegni-
te podesdavanju sloZenijih parameta-
ra u meniju Options.

Kod posiednje dve tatke ovog

menija Layout pokupi koordinate
tako da se korisnik misem ili kurso-
rima vozi po ekranu | bira svaku
podesnu tacku, To nije samo po se-
bi nista iznimno, Postupak pomi-
njem samo zato $lo pokazuje kako
se¢ s nekoliko pametnih zahvata
u Layoutu moZe zapravo zahvatiti
sve ta je potrebno za vecinu pro-
gramerskih zadataka

diser

— kontroliSe korisnikove aktiv-
nosti,

— omogucéava ulaz u ranije obli-
kovane menije,

—~ odreduje stranu za pomoc,

— obraduje veze medu karticama,

— zapiska ili

— Zasvira,

— privremeno zamrzne program |

— |spise (promenljivu, tekst, novi
red, novu stranu)

Medu korisnikove aktivnosti spa-
da ispunjavanje kartica, umetanje
teksta, biranje objekata na ekranu
i »razno=, To poslednje znaéi da
Layout Ceka na signal sa tastature ili
s misa ili odmah proéita trenutno
stanje. Kod prve tri operacije su na
raspolaganju mnogobrojni  nadini
izvadenja,

Ako Zelite da korisnicima na ne-
kom mestu u vasem programu bude
pri. ruci pomo¢ koja govori bas
0 ovom delu, morate u odgovaraju-
cem elementu da utvrdite na koju
stranu u datoteci .HLP treba da se
poziva.

Cards

— formira novu karticu (kao u kar-
toteénom naéinu rada),

— koriguje ju,
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— prikae ili

— izbride sadriaj,

— otvori kartoteku (na razliGite
nacine},

— potrazi odredenu karticu (slic-
no kao meni Go, ako se slufite sa-
mo kartolekom),

— prodita,

— zapise,

— izbrise karticu il

= umetne novu (na kraj kartoteke
ili na trenutno mesto) |

— zatvori kartoteku

Flowchart

iskoristi postojecu proceduru
ili

— formira novu,

— upotrebi =crnu kutijicu«,

— umetne strukturu IF (nema EL-
SE) ili

- WHILE,

— uspostavi novu promenljivu,

— dodeljuje joj vrednost ili
preablikuje je ili

— umece komentar koji ce se za-
pisati u izvorni kod na tom mestu.

Layout ima funkecije sinus, kosi-
nus | tangens, eksponentnu funkci-
ju, priradni | decimalni logaritam
i kvadratni koren. Ugradena su ¢eti-
ri osnovna aritmeticka operatora.
Poredenje moze da se vrii po klju-
cevima manji, manji ili jednak, veéi,
vedi Ili jednak, jednak | nejednak.

Crne kutijice (black boxes) ne-
kakvi su programski moduli za pro-
Sirenje koji éine ono 8to Layout ne
moZe. Da bi korisnik mogao da ih
iskoristi u svojim programima mo-
rao bi da zna 5ta da poSalje u njih
i ta mode da odekuje od njih. Sa-
stavljeni su od tri datoteke. U prvoj
su data upotrebliena imena | po-
trebni parametri, u drugoj (s produ-
Zenjem BBX) uputstva Layoutu
a u trecoj (OBJ) objektni kod, On se
koristi samo prilikom povezivanja
| suvidan je ukoliko se program iz
Layouta zapie neposredno u dato-
teku EXE

U izvedbu sistema koju je Matrix
poslao za ovu recenziju spada di-
sketa s crnim kultijicama za traZenje
i sortiranje kartica, rad s dBASE Il
nizovi (slivanje, pretrazivanje, pod-

Slika 4: Instalacija ikona za razliéita
produfenja datoteka u Desktopu
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nizovi...) | datumi. Poslednje vesti
o stanju u Matrixovoj biblioteci cr-
nih kutijica na raspolaganju su u bil-
tenu Matrix Notes koji registrovani
kupcl paketa Layout | Toolkit dobi-
jaju svaka dva meseca. U februar-
skom broju (za koji se €ini da je prvi
ali je uprkos tome primerno ureden)
pored toga raspravljalo se o novo-
stima u najavama novih varijanti
oba sistema — Layout 2.0 i Toolkit
3.0, o iskustvima i pitanjima karisni-
ka i o skupovima znakova

Registrovani kupci mogu crne ku-
lijice. programe itd. koje su razvili
drugi korisnici, potraZiti | u mrezi
MatrixLink

Mogucnost dodavanja komentara
izvornom kodu je kao porufena za
ukljudivanje sopstvenih procedura
napisanih u drugim okruZenjima
Kao komentar upotrebi se reéanica
INGLUDE u sintaksi prevodioca koji
se izabere u meéniju Options. Od to-
ga imate priblizno onoliko koristi
kao u radu Clipperom. Ni tamo
u svo| program ne moZete da uklju-
cite bas sve, ali vam je vecinom pot-
puno dovoline ono $to se moie
Razlika je samo u tome $to Clipperu
podmetnete objekine datoteke a La-
youtu izvorne koje ¢e kasnije odgo-
varajuci prevodilac umeti da osmi-
Sljeno ukljuti u program

Files

— smesti,

— uéita il

— poéne novi program,

- napife izvorni kod ili datoteku
EXE (vidi Options)

— procila s diska oblik kartice ko-
ja se zatim upotrebi u programu,

— ukljuéi |}

— odstrani pojedine crme kutijice
i

— ispiSe spisak svih

Options

— utvrdi nacin rada i

= tastere za rad s menjjima {jed-
no | drugo kao u radu s karto-
tekom),

— postavi sloZenije’ parametre
(potvrdu pojedinih ili grupnih izbri-
sa, nacin prilagodavanja razli¢itim
grafitkim standardima i ekranima,
promenljive kao parametri procedu-
ra, ponovni prikaz ukupne procedu-
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Slika &: Paint s otvorenim Convertom

re/programa prilikom svake prome-
rnej i

bira iizlazni oblik programa
oblikovanog Layoutom

Prilagodavanije razlicitim grafika-
ma je u Layoulovom Zargonu nazva-
no ~relativnost=. Ako izaberete rela-
tivnost velicine onda se zavisno od
rezolucije prikaza menja velic¢ina
grafickih elemenata 1 u skladu
s njom i njinov poloZaj Ako relativ-
nost treba da bude ekranska. velidi-
na je stalna, a poloZaj se menja za-
visno od rezolucije prikaza. Posled-
nja mogucneos! je objektna relativ-
nost pri Kojaj je veli¢ina elemenata
stalna. a poloZaj im se menja zavis-
no od prozora ili kutijice u kojoj su.

Izlazni oblik programa moze da
bude datoteka EXE ili izvorni kod za
MS, Lattice i Turbo C, Turbo Pascal
ili MS QuickBasic. Na pre pomenu-
to] (Flewchart) dodatnoj disketi ima
jos prosirenja koja pored nabroja-
nih ciljnih formata emogucavaju za-
pisizvornog koda za TP 51 TC 2. Ne
bih mogao da se pozalim na brzinu
pretvaranja programa u izabrani
ablik niti na svom vanilijskom X7-u
s procesprom B0BB u takiu 4,77
MHz.

Vece pomocne datoteke (slike
itd.) mozete zaista da ukljucite
u svoje programe ili da se na njih
pazivale samo imenom. U prvom
sluéaju necete moratl da brinete da
li.je sve na disketi kad budete umet-
nicka dela delili kolegama, Cena za
o je duZe vreme prelvaranja.

Paint

Paintom moze da se cria slobod-
nom rukom, mogu da se koriste lini-
|e, viseugaonici, Krugovi, elipse,
kvadrati, lupa, trostepena poveca-
ma | umanjenja, moze da se brise.
pamera | kKopira,  da se menjaju
uzorci ispune. tip | debljina linija,
slova | kursora — ukratko manje ili
vise sve 51a se ocekuje od korisnoga
pribora za crtanje. Slikovne datole-
ke Upisuju se u formatu Layout ili

SRE (za Toolkit). Pogledajte sliku 2

24 moj mikro

Helpmaker

Helpmaker e prevodilac kojim
korisnik moze da formira priruénike
Za svoje programe napisane u Layo-
utu. Do njih se zatim dolazi prifti-
skom na taster F1. Prevodilac iz tek-
stovnih datoteka pravi one s produ-
Zetkom HLP. Tako su bili napravije-
ni priruénici za sve programe u pa-
ketu. Primerak pogledaijte na slici 3.

U izvorne tekstovne datoteke mo-
gu da se ukljutuju naredbe. One se
od preostalog teksta razlikuju po to-
me 510 pred njima stoji kontrolni
znak. On se u meniju Options maze
proizvoljno utvrditi. Naredbe su

- CHAPTER (novo poglavije),
~ SECTION (novi podeok)
- PAGE (nova strana),

— TABLE (sadrzaj),

—~ INDEX {indeks),

- TOPICS (spisak strana 5a srod-
nim sadriajem),

- 4 (relativni bro) strana),

- #* (komentar),

- P (ukljucuje sliku s odredenom
brojkom) |

PAINT (dodeljuje odredenoj sli-
kavno] datoteci cdredenu brojku,

Helpmaker ume da spisak pove-
zanih stranica napravi automatski ili
na specijalni zahtev korisnika, Neki
parametri — ime izvorne datoteke,
datoteke s greskama; datoteke HLP
| TOPICS, kontrolni znak — mogu se
podesiti tako da ih prevodilac pre-
uzme svaki put prilikom startovanja.

Datoteka = formiranim prirucni-
kom (HLP) odStampa se progra-
mom PRINTHLP.EXE, Cudno. ali si-
slem ne instalira sam ovaj program
i morate ga naknadno pokupiti 5 di-
skete.

Tutor

U principu bi trebalo da korisnici
koji se prvi put srecu s Layoutom
prvo. procitaju knjizicu Read Me
s uputstvima za instalaciju | upotre-
bu u programimaugradene pamocl,
zatim prerade lekcije u Tutorud i naj-
zad stignu do samih programa.

Tutor je sastavljen onako kao Sto
sle verovalno vec navikli (WP,
Word...), Sadriaj je umereno oklja-

Strena varijanta pomoci u pojedinim
programima. Okljastrenost je toliko
blaga da bi se u principu moglo bez
naroéitin kriza preskociti s Read Me
odmah na rad.

Desktop

Kao deo paketa, Matrix prodaje
grafi¢ki korisnicki interfejs Desktop.
Imali ste veé prilike da se nagledate
takvih okruZenja — isto kao | Tutora
- pa cemo samo ukratko.,

Stona pomagala su daska za pre-
nos slika, kontrolna ploéa, kalkula-
tor, notes, kalendar, analogni éa-
sovnik, pretvaraé i program za rad
sa skupovima znakova.

Meni s nabrojanim podacima je
na raspolaganju u svim programima
koji su deo paketa. Ma Zalost ne
mogu ni da se pomeraju prozori
u kojima su smestena pomagala
a kamoli da bi npr. ¢asovnik radio
na ekranu zajedno s programom ko-
ji u odredenom trenutku koristite.
U kontrolnoj plo¢i koja bi trebalo da
bude nalik onima u boljim grafiékim
interfejsima, ima jo§ mnogo buba.
| program za skupove znakova |e
prilitno elementaran

Navodne najbolji deo Desktopa je
pretvarac (slika 5) u razlicite pravce
za datoteke dBASE Il ili lll, DR Halo,
Windows/Handy Scanner, Paint
i kartoleke.

Na raspolaganju su klasiéne ope-
racije — sortirani prikaz datoteka po
razli¢itim kljucéevima. preimenova-
nje. kopiranje, formatiranje itd. Va-
lja pemenuti dodeljivanje ikona po-
jedinim produZecima datoteka (sli-
ka 4) i instalaciju =alata-. Tako Ma-
trix naziva programe koji se nalaze
na stolu bez obzira na to na kom
disku i U kom imeniku. Alal se moZe
po volji dodavati | menjati mu para-
metri.

Veliki nedostatak: u radu s Hercu-
lesovom grafikem je prikaz inverzan
(erni znaci na beloj podiozi) | ne

mozZete ga obrnuti ni opcijom za
podesavanje boja. To narodito sme-
ta pri $lampanju ekrana, jer ce traka
ubrzo izbledeti ako je koristite za
takve naporne radnje.

Ocene

Layout je dobar ali ne dovoljno
dobar, iako mu ne nedostaje mno-
go. Dokle god se u toku rada (jako
veoma retko) pojavijuju poruke
u stilu =interna greSka, pozovite
tehniéku ekipu« i na ekranu se po-
vremeno namnoze haotiéne linijice
(moj verni XT nije kriv!), ne usud-
ujem se da svoje ranije programske
umotvore odenem po inaée odliéno
koncipiranoj novoj modi. Vise volim
da pricekam Layout 2.0,

Paint je vise nego kao samostalan
program upotrebljiv kao interfejs za
ukljuéivanje slika iz drugih, boljih
okruzenja i sa skenera u sopstvene
programe.

Helpmaker j& jednostavno odli-
¢an. Prirugnicl pravijenl pomocu
njega su, koja Steta, upotrebljivi sa-
mo u programima formiranim Layo-
utom.

Tutor je manje-vide suvisan, Do-
kumentacija svakog programa po-
sebno je iscrpnija, preglednija
i uvek pri rucl.

Desktop je mnogo blizi GEOS-u
za C 64 nego GEM-u ill Windows.
Ako ste se vec¢ navikli na DOS ili na
neko ljubaznije okruZenje (Win-
dows. DesqView...). uéinice vam se
upravo zgodnim ali vise ukrasnog
karaktera.

Cene

Paket Layout (Layout, Helpmaker,
Paint, Desktop, Tutor, osam diske-
ta) staje | na diskele od 525 ina
i na diskete od 3,5 inta 100 GBP.
Paket Toolkit (Layout, Helpmaker,
Paint, Desktop, Tutor, dodatni alati
za skupove znakova | ikone ild.
— pojedinosti na donjoj adresi) pro-
daje se za oko 265 GBP. Obe cene
su preratunate iz belgijskih franaka
pri kraju marta meseca. Porez koji
iznosi oko 19% nije uraéunat.

Paket za recenziju bio je zasticen

‘od kopiranja, ali komercijalne verzi-

je paketa nisu zasticene. Ako uz po-
moc Layoula napisele svoj program
i Zelite 'da ga prodajete, ne morate
nista da platite Matrixu (kod nas to
ionako niko ne bi uradio, ali lepo
ZVUuei)

MNajverovatnije je da kod nasih pi-
rata ne moze da se dobije ni Layout
ni Toolkit. Crno triiste je efikasno
ali nije savrseno.

Noviteti

Trenutna verzija Layouta je 1.20
U belgijskoj filijali je u martu mese-
cu izasla verzija s evropskim skupo-
vima znakova. Trebalo bi navedno
da se ubrzo pojavi radikalno obnov-
ljen Layout 2.0 i Toolkit 3.0, i uz to
varijante oba paketa za OS/2 PM

Pomocu Layouta 2 moci ce da se
grade crne kutijice u programu, da
se sastavljaju od elemenata korisni-
kovog programa. ugradenih eleme-
nata i procedura. Tako ce pod kiSo-
bran CASE stati i kutijice. Bice doz-
valjieno medanje tipova koje Zelite,
a kao arhaitni ostatak koristenje C-
a i makroasemblera. Bice uvedeni
novi tipovi promenljivih — spiskovi
teksta | brojki kao npr. u jeziku
LISP. Navodno ¢e svih novih funkci-
ja biti oko 90. Nova varijanta progra-
ma ce pored ugradenih referenci
imati i papirnati priruénik Using La-
yout.

MNovi Toolkit ¢e sadrZati-alal Font-
Maker (nadgradnja postojeceg
SRE). pomagala za povezivanje
s najrazli¢itijim jezicima, kartotecne
i hipertekstovne funkcije, rad s me-
morijom | ernim kutijicama itd. Stize
|o§ nekaliko novih crnih kutijica
Matrix ve¢ unapred hvali do neba
telekomunikacionu zbirku koja bi
trebalo da odredi meru kvaliteta za
sve naredne proizvode.

Adresa

U kontinentalno| Evropi sve po-
slove sreduje filijala Matrix Softwa-
re Technology. Geldenaaksebaan
476, B 3030 Leuven. Belgium,
tel.(016) 20 20 64. Posta puluje oko
deset dana

-
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- Odsek 22 racunalniftvo in informatiko (Odeljenje za raéunarstvo
| informatiku) INSTITUTA JOZEF STEFAN razvio je ita¢ linijskog
koda CCD 2000, namenjen raspornavanju linijskih kodova standardnih

tipova na predmefima u pokrefu,
~ Citaé moze da bude prikljucen na racunar neposredno (RS$-232) ili

— Upotreba sistema linijskih kodova za omacavanje sirovins, poluproiz-
voda i proizvoda u racunarski upravijanim proizvodnim sistemima n svetu
predstavlja triiino vanredno zanimljivo podruije primene raéunarskog
aspekia.

5 : d - Karakferistiéan primer upotrebe Gitata uw praksi je u transportnim
preko industrijske mree po standardu RSS$-485 pod kontrolom nasega sistemima kada je potrebno kontrolisati vestu i koli¢inu sirovina, polapro-
mreimog koncentratora MK 485232, izvoda i proizvoda.
~ Citat je izgraden na bazi poluprovodniékog senzora ito mu daje dug vek ~ Sistem éefiri éitaca prikljucenih u mrezu instaliran je u preduzeén UNIS
trajanja i viSe je nego samo prihvatljiva alternativa za laserske Stampace. TOS - transporina oprema i sistemi Ljubljana,

Y7 univerza e. kardelja
®® Institut “jo2ef stefan"" Ijubljana, jugosiavija
e ©® Odsek za ratunalnidtvo in informatike
———

61111 Lublane Jamova 39 p p (P O B) 53
X (D61 214-39% Telegral JOSTIN Ljubhans Telen 31296 YU JOSTIN

moj mikrod tavsarFogonder

NEPOSREDNO I1Z TAJVANA | JAPANA UVOZIMO | PRO-
DAJEMO PO SISTEMU DUTY FREE SLEDECU
RACUNARSKU OPREMU: |

NEC
S CITIZEN®

EPSON

FULLEFNK sec

: kompatibiine PC XT CPU 8088, AT CPU 80286, NEW CPU 80386
je zatitni znak INTERNATIONAL BUSINESS MACHINE.

: PC XT CPU 8088, AT CPU 80286, NEW CPU 80386.
je zastitni znak NUCLEAR SRL MILANO.

: tvrdi disk ST 225 (20mb), ST 251 (40mb), ST 4096 (80mb)
je zastitni znak SEGATE TECHNOLOGY CORPORATION.

: flopi pogon, 1.2mb, $tampaé P220C new 24 inc.
je zastitni znak NEC CORPORATION.

: Stampace razli¢itih modela i tipova.
je zastitni znak CITIZEN WATCH CO.LTD.JAPAN

. Stampace razli¢itih modela i tipova.
je za&€itni znak SEIKO EPSON CORPORATION.

international import — export,
Trst, Ul. dei Porta 8, 9939/40/729201, fax 9939/40/360990 (3 linije R/A)

TRAZIMO centre za servisnu delatnost ]
I oviacene radne organizacije za prodaju u nepokrivenim zonama.




Popularni original
1 konkurentski kloni

DEJAN V. VESELINOVIC
rve HERCULES karte su se
P veoma stidijivo pojavile na
ameritkom triistu jod davne
1984, godine. Njihov uspeh je bio
gotovo garantovan, jer je jedino &to
|& IBM nudio u to vreme bila mono-
hromatska teksi-karta (MDA — Mo-
nochrome Display Adapter), name-
njena ozbiljnim korisnicima koji 2e-
le da rade ozbiljne poslove, pa ih
prema tome ne interesuje bilo kakva
grafika, | CGA (Color Graphics
Adapter), koji je nudio 16 boja u pri-
litno slaboj rezolucijl. Slovna matri-
ca MDA je bila 14 x 8 piksela (rezo-
lucija 640 x 350), a u slutaju CGA,
8x8 piksela (rezolucija 320 x 200
u 16 boja ili 640 x 200 u dve boje).
Grafitka karta je bila namenjena
onim manje ozbiljnim korisnicima,
ili odeljenju za marketing, kome je
trebalo nesto da impresionira ku-
pce. Doduse, postojao je i tzv. pro-
fesionalni grafitki adapter (PGA,
5 rezolucijom od 640 x 400 u 16 bo-
ja), all je on bio veoma skup, moni-

tor za njega je bio veoma skup i nije
bio bogzna kako podrian,

HERCULES je bio kao poruten za
veliku vecinu korisnika. Za podetak
nije bilo potrebno da za njega kupi-
te novi monitor; vas postojedi TTL
monitor je bio sasvim dovoljan. Sem
toga, rezolucija ove karte je bila
720 x 348, 5to je 3,9 puta veca rezo-
lucija od CGA sa 16 boja, 1,96 puta
veta rezolucija od CGA u mono mo-
du, i ista rezolucija kao | PGA, istina,
bez boja. No zato je karta bila jeftini-
ja od PGA karte, slitna po ceni
s CGA kartom, a i dalje nije iziskiva-
la izmenu monitora. U takvim uslo-
vima, kako je samo mogla da ne
uspe? Praktiéno jedina konkurenci-
ja joj je bila inate vanredna PARA-
DISE MGC karta, koja je na mono-
hromatskom monitoru reproduko-
vala sve CGA modove rada u 16
nijansi sivoga, ali je imala slovnu
matricu od 14 x 9 piksela, a ko&tala

je ofprilike koliko i HERCULES.

karta.

IBM nikada nije zvaniéno »pre-
poznao« postojanje firme HERCU-
LES, ali je uprkos tome shvatio

opasnost koja mu pretl. Zato se
1985. godine pojavila EGA (Enhan-
ced Graphics Adapter — Pobolj$ani
Grafiéki Adapter) karta, sa siovnom
matricom od 14 x 8 piksela i najve-
¢om rezolucijom od 640 x 350 sa 16
boja. Danas IBM nudi VGA (Video
Graphics Adapter), koji ima slovnu
matricu od 14 X 9 piksala | najvecu
rezoluciju (bar zvaniéno) od
640 x 480 u 64 boje. Tek dakle VGA,
prikazan 1987. godine s novom OS/
2 serijom, uspeva da za celih 22,6%
prevazide rezolucija HERCULES
karte, ali ovaj put i s pesebnim mo-
nohromatskim monitorima, kao
i s potpunom kompatibilnosti s pret-
hodnim MDA, CGA | EGA standardi-
ma. Ali zato VGA karte danas kosta-
ju oko 4-11 puta skuplje od HERCU-
LES kart, u oba sluéaja posmatraju-
¢ klon karte.

U meduvremenu, proizvodadi klo-
nova s Tajvana masovno pocinju da
kopiraju | CGA | HERCULES karte,
5to dovodi do drastiénog pada ce-
na, ali | porasta popularnosti ovog
standarda. Istina, te prve kion karte
su bile ili nepouzdane ili nepotpuno
kompatibiine, ili nedto trete; vreme-

UPOREDNI REZULTATI NEKOLIKO HERCULES KLON KARTI

PANATEK V. 1P ANO - HERCULES
klon klon NIMNA PLUS

— HARDVER

VIDEO:

1. Ekran bez skrolovanja 2,42 2,59 2,42 2,42

2. Ekran sa skrolovanjem 4,51 B,62 4,45 4,51

3. Neposredan pristup ekranu 4,83 14,61 4,89 4,83

4. WINDOWS elipse 5,70 6,30 5,70 5,80

5. WINDOWS skrolovanje 2,90 3,60 2,90 3,00

6. WINDOWS ispunjavanje ekrana 14,40 39,00 14,40 14,40

7. WINDOWS linije 0,30 0,30 0,30 0,30

8. WINDOWS pravougaonici 0,80 1,40 0,80 0,90

9. WINDOWS bit blitter 0,20 0,30 0,20 0,20

10. WINDOWS stretch blitter 5,20 5,90 5,20 5,20
— S OFTVYER

WORDPERFECT 5.0: :

Izgled 5,10 5,10 4,78 5423

HARVARD GRAPHICS 2.12:

Ucitavanje 2,23 2,61 2,42 2,51

Mape gradova 16,99 17,34 16,61 16,47

"Moj Mikro" 3,43 3,79 3,27 3,25
26 Maj mikro

nom, greske su ispravijene, a kom-
tibilnost prestaje da bude bilo ka-
v prablem.
HERCULES se medutim nalazi
pod vatrom novih klon EGA karti,

s ve¢om memorijom (256 kilobajta)

i nitom cenom, i jod jedino 5to ga
drZi na tr2istu kao standard je niska
cena klon karti (tipiéno oko USD 80
prema USD 160 za klon EGA kartu),
koje ujedno eliminiu ariginalni
HERCULES kao ozbiljnijeg konku-
renta. Zato HERCULES izbacuje na
tr2iste novu verziju svoje monohro-
matske karte, nazrvanu HERCULES
PLUS (o njoj smo govorili u =Mom
mikrus=, novembra 1988, str. 36). Iz-
vedena je na osnovu VLS| tehnolo-
gije, a zbog duplo vete memorije,
moZe u svakom momentu da upamfti
preko 3.000 karaktera koji su, kao
i sama Karta, potpuno programabil-
ni uz pomod prilo2enih programa.
Pored ove karte na tridte izlazi
i verzija tzv. INCOLOR karte, koja uz
istu rezoluciju daje | 16 boja.

Ova karta inade zauzima isti uku-
pan memorijski segment (B8000-
B7FFF, ili 704-752 kilobajta) kao
i mnoge druge karte, i moie da ko-
egzistira s njima, ali samo u svom
polugrafi¢kom re2imu (dakle, bez
svog programabilnog dela). Zalo se
u dokumentaciji jasno navodi da
HERCULES PLUS kara nikako ne
moie da koegzistira s bilo kojom
drugom grafiCkom kartom koja za-
uzima adresni prostor BO000O-
B7FFF. MoZe se podesiti da radi
u DIAG (dijagnostitkom) reZimu,
HALF (polu) reZimu koji &ini da po-
staLa kao i svaka druga sli¢na karta,
i u FULL (punom) reZimu, kada kori-
sti sve svoje uénosti,

Posto Zivimo | radimo u jugopro-
storu, treba da razmotrimo kakve se
sve HERCULES klon karte u da-
nas kod nas nabaviti, i kako se ti
noviji klonovi porede s originalom.
Nema spora o tome da je HERCU-
LES ubedljivo najpopularniji stan-
dard kod nas u Jugoslaviji, ni da se
takve karte gotovo iskljucivo nabav-
liagju u Minhenu. Jeftine su (oko
DEM 120), male (ugiavnom poludu-
Zinske) i praktiéne, sa solidnom re-
zolucijom | bez posebnih zahteva
u vezi s monitorom. Pogledatemo
dakle nekolike HERCULES karti,
u osnovi sliénih, ali ipak medusob-
no veoma razliditih.

Za odredivanje standarda najio-
giénije je uzeti original za osnov
svih merenja. Tako ¢e i u ovom slu-
¢aju HERCULES PLUS karta biti nas
referentni standard. To je karta dvo-
trecinske duZine, sa 64 kilobajta vi-
deo memorije, skoro potpuno pro-
gramabiine. Cela karta je napravije-
na oko HERCULES-ovog V112-B
VLSI €ipa, | nosi zvaniénu oznaku
GB 112. Za razliku od starijih verzija
ove karte, paraleini veznik na njoj se
moze ili iskljuéiti ili prebaciti da bu-
de veznik broj 2.

Konkurencija se sastoji od tri kion
karte, sve tri porekiom s Tajvana (a
odakle bi drugde i bile). Pogledajmo
ih izbliza.

PANATEK karta ima tipi¢ne polu-
dufinske mere (132 x 100 mm),
a napravijena je na osnovu TD3010
VLSI gipa, dok SiS B2C11 &ip sadrii
gqlm ceo paralelni veznik u sebi.

reklop JP2 osposobljava (IN) para-

. lelni veznik, ili ga onesposobljava




(OUT), time se izbegava svaka mo-
guéna kolizija s ve¢ postojecim sli¢-
nim veznikom na recimo NEAT ma-
titnoj ploéi. Video memorija se sa-
stojl od dva OKI M41464-10 (100 nS)
Cipa, koji se nalaze na postoljima.
ROM s karakterima se takode nalazi
na postolju, s prekiopom za eventu-
alni drugi ROM (s recimo YU znaci-
ma). Cela kartica deluje sasvim
ubedljive, uredno je napravijena
i ne pokazuje bilo kakve znake pre-
komerne stednje.

VIP video karta je najmanja od
svih koje smo testrali (113 x 82 mm).
Napravijena je na osnovu povrsinski
lemljenog (SURFACE MOUNTED)
VDL 215 8823KK VLSI &ipa, vet oba-
veznog ROM-a i svega 7 gipova, od
kﬂih su dva video memorija (MIT-
SUBISHI M5M4464AP, od 100 nS).

PLUS karta ima nesto drukdije re-
zultate no obiéno, to je zato Sto smo
je testirali u standardnom HERCU-
LES re2imu, a ne u njenom poseb-
nom rezimu, kako bismo je 8to vise
izjednadili s ostalim kartama. Po
obictaju, rezultati su prikazani na Ta-
beli 1.

Rezultati merenja skoro sami pri-
Caju celu priéu. S izuzetkom VIP
karte, ostale tri su toliko sliéne po
rezultatima da bi bilo veoma tesko
izvuéi lﬂﬂoiutn&% pobednika. Kada
sve uzmemo u obzir, poslaje jasno
da su Tajvanci veoma, veoma dobro
ispekli zanat kloniranja, toliko do-
bro da nema nikakvog smisla uzi-
mati original — sem ukoliko zahteva-
te programabilnost karte. Samo je
VIP karta podbacila, mada ako
obratite paZnju na testove s progra-

GrafiCke karte

e () 1.

o p—

Anonimna

HERCULES PLUS
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B Parformanss

Kao i u prethodnom sluéaju, tu je
i preklopnik za ukljutivanje/iskljudi-
vanje paraleinog veznika, ali ovaj
put je sistem jasno nanesen belom
bojom na karti. Mada se ROM nalazi
na postolju, nema preklopnika za
drugi ROM. Kao i PANATEK karta,
i ova je dobro napravijena, bez ikak-
vih znakova Stednje.

Najzad, tu je i jedna sasvim ano-
nimna karta, koju smo nasumice
i odabrali bag zato 8to je anonimna
(ne ratunajuéi ono =Made in Tai-
wan R.0.C.«). Naime, ona u ovoj
grupi predstavija ono &to éa neko
dobiti onako bez ikakvog izbora
u nekoj od minhenskih radnji, sa 50/
50 verovatnotom da ¢e dobiti. bolju
ili goru verziju. Karta je takode ve-
oma solidno napravijena, standard-
ne dimenzije (135x 98mm), sa tri
alementa koji je razlikuju od ostalih.
Prvo, video memorija sk sastoji ne
od dva Cipa veé od osam NEC
D4164C-2 (200 nS) Eipova, | to na
postoljima; pomalo éudno i dosta
zastarelo redenje, Drugo, ROM nije
na postolju ve¢ je zalemljen za plo-
€icu, | tre¢e, mada se na karti nalaze
dva preklopnika, nigde ni reéi o to-
me temu sluZe i kako se podedavaju
— nimalo ohrabrujuée. Osnov karte
glzc'l: povriinski lemljen TD3088A

p.

Testovi parformansi svih ovih kar-
ti su u osnovi isti kao | oni koje
koristimo za testiranje ratunara, ali
su ovde prikazani u malo progireni-
iem obliku. Ukoliko vam se porede-
njem ulini da nasa HERCULES

E= pokumentaclja

mima, primeti¢ete da su razlike ma-

ginalne. Ipak, ova kara nije ono &to

gu druge, pa je ne bismo preporu-
il

PANATEK | anonimna karta su
prakti¢no identitne, a njih dve rade
skoro isto aonako dobro kao i origi-
nalna HERCULES karta. Upravo ta
sliénost u izmerenim rezultatima
nas navodi na pomisac da su sve
ove karte zapravo ograni¢ene brzi-
nom magistrale na kojoj se nalaze.
Primera radi, PANATEK karta ima
duplo briu video memoriju od one
ananimne, video &ipovi su im razli-
tite generacije istog proizvodaca,
ali su rezultati merenja skoro sa-
svim isti. Proizilazi da su sve tri kar-
te ograni¢ene nekim spoljnim fakto-
rima, a ne sopstvenom tehnologi-
jom. Prvi spoljni faktor je magistra-
la, pa zato njoj pripisujemo ovakvo
dejstvo.

U celini, ove video karte i dan-
danas predstavijaju neki optimum
izmedu cene | kvaliteta. Zato, ako
vam treba grafika, ne oklevajte; po-
traZite PANATEK kartu, veoma je so-
lidna, VIP karlu nemojte uzeti ako
ne morate, a original zaboravite
ukoliko vam programabilnost nije
bas neophodna. Taéno je da neki
inate odliéni | poznati programi,
kao Sto su WORDPERFECT 5.0
i ASHTON-TATE FRAMEWORK 3,
imaju posebne modove za upravo
ovu kartu, i onl su zaista imprasivni,
ali je takode tano da je zbog cene,
HERCULES PLUS karta ipak luksuz.

— »MAXIMA« VAM NUDI: ]

KARTICE ZA,
PROSIRENJA ZA PC

— kontroler servo motora
pozicioniranje dva servo motora
kontrola tri merne letve

kontrola digitalnih ulaza i izlaza

— kontroler koraénih motora
pozicioniranje dva koraéna motora
kontrola tri merne letve

kontrola digitalnih ulaza i iziaza

— multi 10 kartica

32 digitalnih ulaza

32 digitalnih izlaza

— analog 10 kartica

16 analognih izlaza (10 bit d/a)

16 analognih ulaza (10 bit a/d)
SLOBODNO PROGRAMABILNI AUTOMATI
— modularna konstrukcija

osnova 16 ulaza, 16 izlaza

veza preko serijskih linija do 512 ulaza, 512 izlaza
— analogni ulazi

- tajmeri

- brojila

— programiranje u paskalu na PC-u
POGONI KORACNIM MOTORIMA

— numerika

— deo sa snagom

UGRABPUJEMO NUMERIKU NA POSTOJECE MASINE

HARDVERSKA ZASTITA PROGRAMA

ELEKTRONIKA PO NARUDZBINI

Svoje Zelje i zahteve uputite na adresu: MAXIMA
Na gmajni 20
61234 Menges
SR Slovenija

Visenamenski interfejs tip IF2 sa digitalnim ulazima i izlazima A/D i D/
A pretvaratem, te programabilnim oscilatorom nudi veliku fieksibil-
nost kod digitalnog | analognog upravljanja aparature, odnosno kod
automatizacije procesa i merenju sa raéunarom tipa PC XT/AT.

Tehnitni podaci:

a) 32 digitaina ualaza ili iziaza: (28 dostupnih na konektoru)

b) 12-bitni A/D pretvaraé sa B-kanalnim analegnim multipleksorom
(vreme konverzije 20 u sec, ulazni naponi: 0 do + 10V.
+5Vix10V,1LSB = 244 mV, taénost £ 0,1%)

c) 12-bitni D/A pretvaraé (vreme konverzije 3 u sec, izlazni naponi:
+ 10V, £5V, £ 10V, 1LBS = 2,44 mV, tatnost £ 0,1%=)

d) programabilni oscilator od 1 Hz do 32 kHz (podedavanje frek-
vence sempliranja)

Interfejs umetnemo u jedan od konektora za prodirenje na osnovnoj
ploéi ratunara.

Kupac dobiva sa Iinterfejsom IF2 kompletne upute sa primerima za
rad | disketu sa pripadajuéim softwerom (PASCAL).

Inétitut za elektroniko in vakuumsko tehniko, Teslova 30, Ljubljana,
tel. (061) 263-461, telex 31892, telefax (061) 263098
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IZVANREDNA PRILIKA!

U nasem rac¢unarskom centru u TRSTU, nudimo po najpovoljnijim cenama potpuni izbor raéunara i opreme:
XT, AT, 386 IBM kompatibilne sisteme, Stampace, telefonske modeme ITALTEL, monitore, tvrde diskove
NEC, skenere, diskete. ..

XT vec od 828.100 ITL (1135 DEM) Za sve nase ra¢unare za vreme 12-mesecne

: arancije i kasnije brinu struénjaci:
AT vecod12363001TL(1695DEM)  RANE compater service

386 veé od 1,536.650 ITL (3480 DEM) u LJUBLJANI, koji Vam nude i besplatne
MANNESMANN TALLY vrhunski stampagi ~ S3Vete:
veé od 299.000 ITL (400 DEM)

" r " e Kerziceva 20
LOMNPUTER SERVICE 61210 LJUBLJANA

tel. (061) 59-785

\DA LI STE SPREMNI ZA 1993.‘./

Rokrovitel; 6.—B5. 06. 1989 Juna 6-8, 1089 PROVJER’TE
Gy e
R JOS OVE

GODINE

Sajam softwarea je zvrsna
prilika za promoviranje novog
softwarea domacoj

| inozemno| posiovnoy pubha
Prosirite svaje honzonte na
medunarodnim seminarnma

u sklopu sajma. Osvojite nova
tr2ista na Sajmu softwarea od
6. do B. V1 1989, u SC Gripe
e u Splitu

ZalraZite jos danas svaj
SAJAN SOF TWARER - SPLIT

primjerak prijave!
Tl H: "n'_?;'- TI :,q

ZAVOD ZA INFORMATIKU | TELEKOMUNIKACIE =" 0c8 %57 ™




Prilog Mog mikra: Automatsko zahvatanje podataka

Novi zahvati
u vodenju
proizvodnje

TONE STANOVNIK

ajnovije promene u naginu proizvodnje
N | upravljanja, koje potiéu iz Japana
| Amerike, svom silinom su nahrupile
| na evropsko tle. | u nekim nasim sredinama se
vec pojavljuju njihovi zameci, pre svega u pre-
duzet¢ima koja su izvozno orijentisana | zato
izlozena nemilosrdnoj konkurenciji svetskog Ir-
zita. U poslednje vreme se ta tematika veoma
testo pojavijuje u struénim ¢lancima ¢ija @ na-
mera da podstaknu odgovarajuée kadrove

u preduzecima na razmisljanje.

Ako praduzece pored toga Sto saviadava le-
kucu problematiku razvija | dugoroénu viziju,
znadi da je u njemu sazrela svest o tome da je
probitacnost trenutka drugostepena i da |e naj-
vaznija dugoroéna strategija kojom se Zeli pove-
cati produktivnost u proizvodniji i efikasnost na
vodecim mestima (tzv. menadiémentu).

Zato su u preduzecima koja posluju s uspe-
hom veoma snaine tendencije za prelazak s ve-
likoserijske proizvodnje na maloserijsku, U su-
stini je to prelazak na male serije koje se med-
usobno razlikuju samo po pojedinostima i prav-
ljene su po porudibini kupca. Takva fleksibil-
nost znadi veliku prednost na trZistu ispred kon-
kurenata koji ne mogu da zadovolje razlidite
2glje kupaca. Tako mogu da postignu i vise cene
a smanjice im se i zalihe finalnih proizvoda.

Popularne menadZerske tehnike za ostvare-
nje tih ciljeva su sledece:

* Just in Time (JIT, eng. u pravi &as)

* Flexible Manufacturing System (FMS, ela-
sti¢an sistem proizvodnje)

* Manufacturing Resource Planning (MRP,
planiranje proizvodnih izvora)

* Computer Integrated Manufacturing (CIM,
racunarski integrisana proizvodnja)

* Proizvodnja bez zaliha.

Sve navedene tehnike iziskuju aZurne podal-
ke i informacije o trenutnom stanju u proizvod-
nji (engl. shop floor real-time data). To znaéi da
informacionu tehnologiju treba pribliziti proiz-
vodnoj liniji 5to, razume se, nije jednostavno,
pogotovu ako se imaju u vidu svi problemi i pro-
blemdéici na koje ste naisli kad ste ratunar prvi
put uneli u preduzece da ubrza neke poslovne

funkcije (liémi dohoci. finansijsko knjigovod-
stvo...)
Zatim pred vama stoji zadatak da postavite

| terminal pored masine u prasnjavoj sredinii tut-
| nete ga u ruke radniku koji jos nikada nije bio

u kontaklu sa lastaturom. Za premoscenje tog
problema pokazalo se da je najpogodniji metod
tehnologija linijskog koda (engl.bar code)

Linijski kod na liniji fronta
proizvodnje

Robustni mali terminali sa LCD displejern,
funkcijskim fasterima i éitaéem linijskog koda
postali su linija fronta novih informacionih siste-
ma u proizvodnim arganizacijama. Tako konci-
piran sistem daje nam osnov za celovilo oviada-
vanje kvalitetom. Naime, informaciono smo po-
vezali proizvodnu i poslovnu funkeiju. Sada su
pravilne poslovne odiuke posledica dobrog uvi-
da u stanje u citavom preduzecu.

Prednosti unosa preko linijskog koda medu
ostalim su | sledece:

* nema vise potrebe za poslovodom koji
olovkom i notesom kruki po radno) sredini me-
du radnicima i prikuplja rukom ispunjene kar-
tonéiée

* trenutna informacija za razliku od neaZur-
nih paketnih (batch) obrada

* brz unos bez eventualnih gresaka

#* jednostavno rukovanje, blisko i niskokvali-
fikovanom kadru

* jednostavno | jevtino Stampanje koda na
razli¢ite nosate informacije (liéni bed2, radni
nalozi, nalepnice, ambalaza. . ).

Zahvalanje podataka direkino iz proizvodnje
u realnom vremenu je tehnologiju linijskog ko-
da uvuklo u mnoge funkcije u preduzecu:

* registracija radnog vremena (eng. Time nad
Attendance)

* kontrola prilaza odredenim prostorijama
(Access Control)

* pracenje izvréavanja radnih naloga (Work
in Progress)

* pracenje repromaterijala, poluprolzvoda
i finalnih proizvoda u toku procesa proizvodnje

(Inventory Control)
* pracenje alata (Tool Room)
* pracenje dokumenatla (Document Trac-
king)
* prijem, skladistenje, pakovanje, slanje
(Shipping and Receiving).
* ‘prodaja

Sirok spektar opreme za linijski
kod

Posledica prodora linijskog koda na tako Siro-
kom frontu reflektovala se i u razvoju opreme.
Mnogi proizvodaci u svetu su osetili priliku
| u tom praveu ulozili velike finansijske i razvoj-
ne potencijale.

tampanije linijskog koda

U praksi, razume se, Citava stvar pocinje od
Stampanja linijskog koda. Svaka nedoslednost
pri tom zadatku moZe da uzrokuje kolaps cita-
vog sistema. Kvalitet razlicitih tehnika stampe
znatno se razlikuje i prema tome u razliéitom
stepenu zadovoljava razlicite &itaée linijskih ko-
dova,

Nekoliko najvaZnijih tehnika:

* |[zvorni (master) film

Obiéno se izvorni filmovi prave s preciznim
| Skupim fotocrtaéima: Linijski kod na takvom
tilmu namenjen je razliCitim grafickim metodi- |
ma Stampanja na ambalaiu proizvoda Siroke
potroénje. To je kod EAN/UPC koji je danas vec |
poznat svakom ¢oveku, jer se i kod nas pojaviju-
j@ na mnogim proizvodima (i na naslovnoj strani
Maog mikra),

Proizvodi koji su namenjeni maloprodaji su
u takorvanom otvorenom sistemnu i zato su lole-
rancije pri $tampanju izvornim filmovima veoma
restriktivne.

* Prethodno Stampanje po parudZbini

Na Zapadu su se vec razvile mnogobrojne
firme koje nude usluge na podrucju Stampanja
linijskih kodova. Taj metod prethodno Stampa-
nih linijskih kodova dolazi u obzir kad se trati
veoma kvalitetan | gust linijski kod.

* Matriéni stampadi

Stampanije linijskag koda matriénim $tampa-
tima je najbrzi, najjednostavnijl i najjevtiniji me-
tod namenjen pre svega lakozvanim zatvorenim
sistemima. To znadi da tako odétampan linijski
kod moZe da se koristi za interno pracenje raz-
nih procesa unutar preduzeda. Kvalitet tako od-
Stampanog koda nije bogzna kako wvisok, ali
potpuno zadovoljava citace koji se obiéno upo-
trebljavaju.

* Tarmalni Stampadi

Termaini stampadi nekako premoséavaju jaz

-izmedu kvaliteta izvornih filmova | kvaliteta koji

se postize matricnim Stampaéima. Razume se
medutim da su mnogo skuplji od obiénih ma-
tricnih Stampaca, a skuplja je i hartija koja je za
to potrebna (termalna hartija).

Pored tih metoda poznate su | mnoge druge:

—= lermalni transferski Stampaci

— laserski Stampadi

— ubrizgavajudi (ink jet) stampaci itd.

Citanje linijskog koda

Citat linijskog koda obi¢no je sastavijen od
dva dela:

1. optickog senzora za linijski kod

2. dekodera odnosno terminala

Optiéki senzori se priliéno razlikuju | po cena-
ma | po performansama:

* Pero senzor je i najpopularniji. Drii se u ru-
¢i kao olovka i preletanjem preko linijskog koda
prenosi informaciju o belim odnosno crnim po-
vriinama u dekoder. Najtesce se nalazi u besca-
rinskim prodavnicama. MoZete da naba3ste i na
prodavacdicu koja se na blagajni ispomaie tak-
vim Citatem, jer procenat proizvoda snabdeve-
nih linijskim kodom je u lim prodavnicama vec |
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prilitna velik | namenjen je pre svega Gitanju
lignih bedzeva u aplikacijama kao 5to su regi-
stracija radnog vremena i kontrola prilaza.

* CCD senzor (touch reader) je senzor sred-
nje klase cena, popularan pre svega kod blagaj-
nivrste POS (engl. point of sale, mesto prodaje).
Doveljne = da se prislonime na linijski kod
i senzor sam skenira kod. Njegova izvedenica je
CCD kamera koja ispred senzora ima jos | objek-
limiski kod moZe da procita | na rastojanju.
0 lakvu kameru nalazite uz tekuce trake
1 aulomatsko sortiranje | skladiStenje,

+ Laserski senzor je namenjen citanju linij-
koda na vecim rastojanjima i vanredno je
| on se upotrebljava pored tekucih
traka za sortiranje ili j@ u obliku pistolja name-
njen ruénom ocitavanju (tzv. laser qun). Starije
varijante su pravlijene na bazi Ne-He lasera.a
najnovije izvedbe baziraju na poluprovodnickoj
lasersko| diodi

Senzori za linijski kod su preke razhéitin de-
kodera odnosno terminala povezani s raéuna-
rima.

Globalno razlikujemo sledece tipove deko-
dera/terminala:

# Dekoder koji j& povezan neposredno izme-
du tastature | raéunara odnosno terminala i Koji
simulise unos preko tastature. Kada dakle prodi-
tate linijski kod ra¢unar prepozna podatak kao
da ste ga uneli tastaturom.

* Dekoder koji je s rabunarom povezan preko
raznih ‘standardnih interfejsa, kao 5to su
RS232C, RS422, petlja. Pored senzora za linijski
kod ovakav dekoder moZe da ima i LCD disple|
i funkeijsku tastaturu i tako poslaje veé pravi
industrijski terminal.

* Tamo gde je potrebno vise takvih terminala/
dekodera najelegantnije resenje je mreza deko-
dera rasporedenih po radnoj sredini. Na taj na-
tin se izbegne potreba za vecim brojem komu-

tiv 1

nikacionih interfejsa (RS232C) na ra¢unaru, jer |

mreza moZe da komunicira samo preko jed-
noga

* L posiednje vreme se na prvo mesto medu
opremu te vrste u svetu probijaju ruéni prenosni
terminali sa senzorom za linijski ked., Njihova
odluéujuca prednost |e 5lo su mobilni, prema
tome podaci se zahvataju bilo gde u radnoj
sredini i tek po obavljenom poslu prenose u ra-
Gunar. (Na naslovnoj stranil

Udarni talas linijskog koda je iz Amerike i Ja-
pana stigao | do evropskoq tla. Nekoliko kapi j@
poprskalo | nasu zemlju. Retke cvetove koji su
procvali na toj kiSici predstavijamo vam u neko-
liko sledecih priloga.

Tematika linijskog koda, pre svega u vezi
s razli¢itim standardima kodova. bila je vec
u Mom mikru inicirana juna 1987, pa zato nece-
mo ponavljati osnovno. Ali ako se u vaso| sredi-
ni ozbiljno razmiglja o koristenju tog vanredno
korisnog metoda | pri tome nailazite na neki
problem, bez oklevanja nazovite: MIKROHIT,
Ljubljana, SPICA — Razvo| sistema s linijskim
kodom, tel: 318-649, tix: 31360 HITYU,
faks:(061) 215-110,

Interfejsi za
linyjski kod

TOM ERJAVEC

re nekoliko dana je zazvonio telefon
Glas na drugoj strani Zice upitao me da li
bih hteo da budem zamorfe za testiranje

P

| nekakvog aparata u vezi s linijskim kodom. Jed-

va sam izustio =pa neka vam budes, postar je
vet doneo dva paketa | sve2an| priruénika. Od-
mah sam pomislio: »Evo, sad sam u sosu! Ko ¢e
proéitali gomilu dokumentacije za te dve kuti-
jice?=

Slika I: Uz model poadataka zamisljene videoteke
Moj mikro spada i élanska karta, na kojoj je broj

| ¢lana kodiran linijskim kodom.

Moj strah je bio suvisan. Pokazalo se da je
prilozena dokumentacija u stvari ista, ali na tri
jezika: slovenatkom, srpskohrvatskom | engle-

| skom. Kako mi je materinji jezik jos uvek najmili-

ji, izabrao sam odgovarajucu dokumentaciju,
pregledao sadriaj, a zatim je u skladu s Marfije-
vim pravilima odloZio na policu.

Priklju¢enje na rac¢unar

U paketima su bili paZijivo zamotani svetlosno
pera | dve kulijice, nesto vece od video kasete,

s imenima BCD-08 | PRT-08. Prva je interfejs za
svetlosno pero, a druga za Stampad. Sasvim

| u suprotnosti s uverenjem da i bez prirucnika

moZe biti sve napravljeno, ipak sam u dokumen-
taciji pogledao slike o instalaciji i na svoj PC
prikljuéio obe kutije. BCD-08 ima na prednjoj
strani DIN utiénicu kakvu ponekad vidimo na Hi-
Fi aparatima. U nju se uklju¢i kabel svetiosnog

pera. Ma zadnjoj strani naiazi se DIN utiénica |

jednaka onoj u koju se na PC prikljuci tastatura

Pogeodili smo, u nju se prikljuci tastatura. Pored '

utiénice iz BCD-08 izlazi kabel s utikatem koji
se ukljuéi u PC umesto tastature.

Taj postupak traje pribliZno 20 sekundi. Takeo
je sva instalacija ¢itaga linijskog koda zavriena.
Ukljuéi se PC, svetlosno pero uhvati u ruku kao
obi&na olovka i njime potegne preko uzorka

| linijskog koda, kojih u dokumentaciji ima do-

volino. Na ekranu se pojave znaci koje je gitat
dekodirao iz procitanoga linijskog koda, a na-
kon toga zatuje se visoki pisak, koji oznacava
da je Citanje korektno zavréeno. Citad je tako
osposobljen za rad.

Situacija je slitna i u sluéaju interfejsa za
Stampaé PRT-08. Na zadnjo] strani ima dve utié-
nice za kabel Stampata po Centronicsovom
standardu. To je kabel koji se dobije pri kupovi-
ni veéine stampacda za PC. Za prikljuéenje PRT-
08 potrebna su dva takva kabla: prvi se ubaci
izmeadu PC i interfejsa, a drugi izmedu interfejsa
i Stampaca. Sliéno kao | kod BCD-08, na zad-
njem delu nalazi se jo5 jedna DIN utiénica. U nju
se ukljuéi utikac tastature, a kabel iz PRT-08
prikijuéi se u uliénicu za tastaturu na zadnjoj
strani PC. Odmah se mo#e isprobati delovanje
PRT-08 na primeru iz dokumentacije. Uz pomoc
proizvolinog editora, koji radi u cistom ASCII
kodu, napite se u datoteku niz znakova

»&%P;D05005051234567890« i posalje na 5tam- |

paé. Na papiru ¢e biti nacrtan niz linija koje
predstavijaju linijski kod

Pokazalo se da kutijice mogu da rade | obe
istovremeano. Utikac¢ tastature ukljuéi se u DIN
utiénicu na éitatu BCD-08, njegov kabel u DIN
utiénicu na PRT-08, a kabel iz PRT-08 u utiénicu
za tastaturu na raéunaru. Kad se radunar uklju-
¢i, ¢uje se pisak koji oznadava da su svi interfej-
si pravilno prikljuceni.
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Type Cypher = Record
Koda: Stringé:
Dpis: String;
end;

Procedure PrintBarCodes (FileName:

Var Fr File of Cypher:
Element: Cyphers:
Begin

Assign(F,FileName)j

FResst (F)3

Whilea rniot Eof (F)
Read (F, Element):
WritellLst,

end;:

CloseiF);

Ends

Slika 2 a: Pojednostavljena paskalovska procedura

za Stampanje nalepnica linjjsidm kodom preko
interfejsa PRT-08.

(% PrintBarCodes ¥)

use kasete
sat device to
do while .not.
2 1.1 say
skip
eject
enddo
set device to
use

51 2 b: Program v dBase Il za tiskanje nalepk
s érino kodo prek PRT-08.

print
eot ()

sSECreen

Podesavanje delovanja

Ono to je dosad reéeno o interfejsima ukazu-
je na to da su njihove osnovne funkcije zaista
jednostavne. Pogled na donju stranu BCD-08
otkrice & mikroprekidaca kojima se moze pode-
Savati natin delovanja interfejsa za svetlosno
pero. S prva tri prekidada izabere se kakav tip
linijskog koda interfejs treba da prepozna. Moj
testni uzorak bio je podesen tako da je prepoz-
nao svih 6 tipova linijskog koda koje interfejs
moze prepoznatl. Menjanjem poloZaja prekida-
¢a moZe se iskljuéiti moguénost prepoznavanja
odrederiih kodova.

Cetvrti prekidaé kontrolide upotrebu zavrs-
nog znaka (cr). Interfejs moZe procitati same
znakove koje linijski kod obuhvata, a moZe im
automatski dodati jos i zakljuéni znak, koji ratu-
nar prepozna kao rkraj unosenja« i u program-
skoj aplikaciji skoci na sledece polje s podaci-
ma. Kod mog interfejsa je prekida¢ bio postav-
ljen tako da je interfejs zavrini znak dodavao
sam.

Peli prekidat prilagod| nacin delovanja inter-
fejsa tipu tastature koja se koristi: PC XT ili PC
AT. Kod mog interfejsa je 1o bilo podeseno za
tastaturu tipa AT.

Sve mikroprekidace treba podesiti kad je ra-
cunar iskljuéen. Menjanje poloZaja prekidaca za
vreme rada ne savetuje se, a ne daje ni 2eljene
efekte.

Upotreba

Za testiranje interfejsa sam pripremio izmi-
sljen model podataka. Nekoliko dana pretvarao
sam se da sam otvorio videoteku. Hieo sam biti
precizan | imati uvek aZurnu evidenciju svojih
video-kaseta | stranaka, a u prvem redu sam
zeleo imati tatan pregled nad dnevnim prome-

TRAEP I HOS00600T

* 2P 3 HOSO0&007

Stringls

do begin

+ Element.FKoda);:

+ lkaseta + "3

Sl 3: Na sliki je ekran zamidljene aplikacije za
videoteke (ista logika je uporabna za knjiZnice),
pri kateri prepognavamo ¢lane s értno kodo na
njthowi izkaznici in kasete (knjige) s érino kodo na
kaseti (knjigi). Objekta sta identificirana

v trenutku s potegom s svetlobnim peresom prek
njune kode, vse drugo pa naredi racunainik;
potegne podatie o ¢lanu in kaseti iz podatkovne
baze, obraduna sposojevalnine, afurira dnevnik
izposoje za kasnej$e obdelave in izpise radun.

tom. koja stranka ima neku moju kasetu i koliko
mi duguje za iznajmijivanje. Pripremio sam i tri
razli¢ite cene kaseta. Program je napravio | me-
seCnu analizu prihoda | statistiku o tome koje

kasete su najvise iSle u promet i koje stranke |
najtedce uzimaju kasete. Bazu podataka (dnev-
nik iznajmljivanja) praznim jednom meseéno
u arhiv, a sve slucajeve iznajmljivanja gde mi
stranke jos nisu vratile kasete zadrZim u eviden-
ciji. Tako u svakom trenutku znam koje kasete
Su U opticaju | ko ih ima.

Moj model podataka bio je relativno jednosta-
van, a ipak je omogucavao sve spomenute funk-
cije. Kasete sam oznacio jednom serijom linij-
skog koda, a strankama dodelio pojedinaéni
kod iz druge serije oznaka. Linijski kod od&tam-
pan je na samolepive etikete. Sifrant kaseta na-
pravijen je jednostavno brojéanim oznakama od
6 mesla i cenom najamnine za jedan dan. Nakon
toga sam preko podataka u $ifrantu pokrenuo
kratak program koji je na samolepive etikete
ispisao linijski kod. Primer kako bi to moglo biti
napravljeno na paskalu ili dBaselll, prikazan je
na slici 2.

Na sli¢an nadin napravijen je i program za
Stampanje ¢lanskih karti za pojedine musterije. |
Clanska karta Stampa se za svaku musteriju
posebno prilikom utlanjenja. Istovremeno se
unesu podaci i u Sifrant musterija. Clanska karta
prikazana je na slici 1.

Sada |e vec sve pripremljenc. Samo jos pro-
gram za pracenje prometa | predstava mole
zapoceti. Ekran programa za zahvatanje prome-
ta pomocu itata linijskog koda prikazan je na
slici 3. Pri upotrebi tog programa cperator ima
vrlo malo posla. Svetlosnom olovkom povuée
preko Clanske karte stranke, a nakon toga jod
preko nalepnice na video kaseti, a program na-
pravi sve ostalo: upise tekuéi datum posudiva-

nja il vracanja, pokaZe izraCunatu cenu posudi-
vanja | sve zabeleZi u bazu podataka iz koje
program moie da napravi sve prethodno spo-
menute statistike,

Pouzdanost

U priruéniku za upotrebu ¢itaéa BCD-08 pise
da je uobitajena pouzdanost prvog &itanja 90%.
Bez panike! To ne znati da u 10% sluéajeva kod’
nije pravilno proéitan, nego da je u 90% sluéaje-
va tabno proditan u prvom pokusdaju. Cita& uop-
Ste ne bi smeo da Cita pogresno: ili proéita

tatno ili uopste ne procita. Pravilno éitanje oz- i

»

;uui mikro 31




Slika 4: Na slici su svi prikifuéci oba interfejsa.
Interfejsi su smesteni jedan na drugom. Napred
desno je prikijucak za svetlosne pero, Pozadi
desno ulazi prikijuéak za Stampad, koji dolazi sa
PC. U sredini je izlaz iz interfejsa na Stampad.
Levo gore wazi utikad sa tastature. DIN prikifucak
pored mjega medusobno povezuje aba interfejsa,
dak kahl sasvim leve ide u uti¢nicu za tastaturu na
PC. Posebno napajanje za interlajse nije potrebno.

Slika §: Interfeisi mogu i ovako praktiéno da se
stave pored ekrana, ako vam radna sredina nije
nikakav dodatni prostor.

natava kratak pisak, koji u suprotnom sluéaju
izostaje.

Citanje sam testirao na detiri raziitita koda:
Coded/9, Interleaved 2/5, Codabar | UPC/EAN13.
Za prvi sam odredio 6 znakova dugatak kod, za
drugi 12, trec¢i 9, a poslednji mora da bude
dugaéak tatno 13 znakova. Takve duZine koda
su uobicajene.

Rezultati testiranja su dobri. Za vreme testira-
nja sam svetlosnim perom proéitao 2.400 linij-
skih kodova i nisam utvrdio jedan sluéaj pogres-
ne interpretacij. Pouzdanost prvog citanja me-
njala se s tipom | duzinom koda. Coded/8 imao
je visok kvalitet prvog éitanja kod srednje veliéi-
ne. UPC/EAN-13 se slabije pokazao kod najma-
njih i najveéih kodova. To je sasvim razumiljivo.
Struktura UPC-EAN-13 je najkompleksnija: ima

razliGite debljine linija, a sam zapis je u porede-
nju s ostalima sabijen. Zanimljivo je da je UPC/
EAN-13 pokazao visoku pouzdanos! prvog Cita-
nja kod srednjih velitina linijskih kodova. Svi
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Slilca 6; U toku restiranja, svetlosno pero je
proditalo 2.400 linijskih kodova. Tako su interfejsi
Jodili fspit, na ko : i id
obiéno nisu navikl,

rezultati testiranja su =najslabiji mogucni=, od-
nosno drugim redima: u praksi su samo bolji.
Zadto? Svoje uzorke sam od$tampao sam: lodije
ne mogu biti odétampani. Testiranje sam izvrsio
odmah nakon $tampanja, dok boja jos nije bila
osudena. Zato se kod na papiru prilikom Citanja

uputstva za instalaciju | upotrebu na slovenad-
kom, srpskohrvatskom i engleskom jeziku.
Instalacija: po uputstvima, 2 minute.
Okruzenje testa: IBM PC/XT, stampaé I1BM
GraphicPrinter
Testiran kod: UPC/EAN-13, Coda 39, Interle-
aved 2/5, Codabar
Testirane funkcije:
izdriijivost: 48 £asova bez gadenja
Stampanije svih kodova u svim veli¢inama
ertanl’:lsvih kodova u svim veli¢inama po 100

X
OCENE: tatnost titanja

10

malo razma2e, $to doprinosi nepouzdanosti Ci-
tania. Dobro ceusena boja (sledacs dan) uopts sorerres) g s -
se ne razmazuje, U Stampacdu sam imac malo | codahar 10
koristenu traku. Stampanjem linijskog koda tra- | code 3/9 9
ka se trosi i kontrast izmedu linija i razmaka se | | pc/EAN-13 8
smanjuje. Zato svaki korisnik mora redovno me- | 1aan0et Stampania koda 10
njati traku na Stampacu. transparentnost interfejsa 10

Uprkos tome sva su Citanja (iako nisu bila | uputstvaza upotrebu 9
uspesna ~olprve«) bila 100% tatna. izgled kucista 7
Podacl o testiranju navedeni su u donjoj tabeli.
% uspednog titanja kod raziiéitih velitina koda
kod velitina

1 2 3 4

Code3d/8 87% B4% 87% 89%
Interl. 2/5 98% 99% 99% 959%
Codabar 97% 98% 96% 96%
UPC/EAN-13 46% 97% 96% 91%
Prosena pouzdanost prvog &itanja kod veligina NEDOSTACI:

3i4

Code3/9 85,5%
Interleaved 2/5 99.0%
Codabar a7,0%
UPC/EAN-13 96,5%
Svi kodovi proseéno: 94.5%

Rezime testiranja

Kuciste: &vrsto, metalno, crno, s gumenim
nozicama | dodacima za ugradnju.

Svetiosna olovka: srednja rezolucija 0,38 mm

Dokumentacija: 20 + 20 strana, format A4,

Kabel paralelnog interfejsa (Centronics) za
priklju¢enje PRT-08 na Stampaé bi mogao da
bude standardna oprema.

U uputstvima bi bilo dobro dodati sliku kako
da se na raGunar prikljute oba interfejsa istovre-
meno: veza lzmedu BCD-08 | PRT-08

PREDNOSTI:

¢ita i tampa sve standardne kodove
ne pravi greske
jednostavna upotreba

ne treba vlastito napajanje
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Linyski kod
u zdravstvu

DR LURIC LJUBISA
lavna delatnost Zavoda SRS za transfu-
G ziju krvi jeste sakupljanje | konzervisanje
krvi. Krv sakupljamo od davalaca krvi ili
dobijamo vec oduzete doze krvi od drugih srod-
nih ustanova. Po pravilu krv preradujemo | to
spravljamo od jedne doze krvi viSe pojedinaénih
komponenata krvi | objedinjujemo vise pojedi-
nacnih manjih proizveda u novi klini¢ki efikasni-
ji proizvod. Svaku dozu krvi laboratorijski testi-
ramo | pratimo kontrole kvaliteta proizvoda. Za-
vod je zaduZen | za kontrolu slanja krvi zdrav-
stvenim ustanovama odnosno pojedinim boles-
nicima. U nasem radu vaZi princip da pre svega
ne smemo da nanesemo Stetu ni davaocu krvi nii
bolesniku. Zbog velikog broja proizvoda koji su
medusobno sliéni idealno je indiciran informa-
tivni sistem podrzan ratunarskom obradom po-

dataka,

Velika opasnost koja se pojavijuje u nasem
radu jeste zamena krvi ili krvne kemponente.
Gre#ka bi mogla da dovede do toga da bolesnik
dobije neodgovarajuéu krv. S obzirom na nasa
iskustva i na izveStaje u stranoj literaturi greske
su u velikoj vecini administrativne a retko kada
struéne. Zato nastojimo da maksimalnoe kontro-
lisemo sav administrativni postupak i proceduru
spravijanja svake doze krvi ili krvne komponen-
te pre svega viSekratnim kontrolama,

Svaki pripravak krvi nosl svoju oznaku | na
tom podrudju oznalavanja i identifikovanja
uzorka moramo iskljuciti Goveka kao faktor za-
bune, &to nam omogucava linijski (Linijski kod
|e pojedinaéna instrukcija potrebna da resi spe-
cifican tip problema na raéunaru posebne na-
mene.) kod u kombinaciji sa ratunarski podra-
nim infarmativnim sistemom.

Osnovna namena

Uvodenjem automatske obrade podataka 2eli-
mo posti¢i kvalitetno | a2urno pracenje davanja
krvi u Zavodu:

Brzu izradu postojecih izvestaja | veéi izbor
razli¢itih novih pogleda za poboljSanje organi-
zacije krvodavalaékih akcija | kontrole izvrie-

| nog rada i olak3anje pozivanja davalaca krvi.

f Ratunarsko vodenje podataka mora omogucditi
brzu pripremu specijainih pregleda potrebnih

‘ lekarima 2a njihov struéni i nauéni rad

| Mora se smanijiti obim sporoga administrativ-
nog rada u kom se radnici sve vise gude.

| Struéno obrazloZenje

Glavni cilj uvodenja linijskog koda jeste mak-
simalna bezbednost u naso| delatnosti | ujedno
je bezbednost sama po sebi ve¢ dovoljan raziog
za uvodenje linijskog koda.

Linijski kod ujedno omogucava brzo | pouz-
dano uno3enje informacija. automatizaciju po-
stupaka i masinsko gitanje. | sam postupak izbo-
ra operacije i rada na raéunaru moe da bude
povezan sa linijskim kodom koji tako omoguca-
va brzu komunikaciju. Brza komunikacija obuh-
vata kako krv | krvne komponente tako | osoblje
i postupke odnosno ustanove | u buducnosti
| primaoce.

Standard Kodabar je linijski kod kojl je malo
izmenjen | prilagoden polrebama transfuzione
delatnosti.

Kodabar ABC simboli obuhvataju dvadeset
znakova. Brojke od 0 do 9, neke specijaine oz-
nake kao &to su dvotatka, plus, minus, slash,
tatka, dolar i skup od cetiri slova A, B, C i D koja
s@ upotrebljavaju kao potetne i zavréne kontrol-
ne oznake i koja omoguéavaju dodatnu bezbed-
nost pri €itanju zapisa. Izabrana je takva kombi-
nacija slova | meduprostora koja omogucéava
maksimalnu bezbednost pri Citanju oznaka
i prakti€no iskljutuje zamene. Zato je izabrano
samo 20 kombinacija za oznake.

Pocetne | zavrSne oznake imaju vaznu ulogu
pri bezbednosti ¢itanja zapisa | njegovoj identi-
fikaciji. Svaka oznaka ima svoju po€etnu i zavrs-
nu oznaku i tako definise duinu i znacenje
zapisa | ujedno ima specijalnu ulogu kao pove-
zivajuda oznaka za dalje &itanje druge oznake
(laboratorijske oznake, ime komponente itd.).

Praktiéno veé svi proizvodacdi kesica postuju
pomenute odredbe i svoje kesice vec opremaju
kodabar sistemom. Oznake identifikuju kesicu
i vrstu konzervansa.

Osnovna etiketa je prestampana | ima prel-
hadno odredena mesta za dodatne prethodno
stampane nalepnice koje se dodaju ili nalepe
| tako se omogucéava dedavanje informacija
| praéenje procesa rada.

Prethodno je 8tampana oznaka ustanove i ne-
ke opste odredbe | odredena su mesta za dodat-
ne nalepnice, utvrdena je velicina | boje nalepni-
ca i njihova svojstva.

Radunarski podran informativni sistem omo-
gucava azurno ratunarsko pracenje davalaca
krvi od prijema do uzimanja krvi | evidentiranje
rezultata laboratorijskih pretraga s ispisivanjem
odgovarajuéih kontrolnih pregleda i statisti¢kih
izvestaja.




| govorimo o prijemu. On dobija karton davaoca

tJ SR Sloveniji su delatnosti u vezi sa dava-
njem krvi podeljene na uzimanje krvi u Zavodu,
na terenu ili u pojedinim odeljenjima Sirom Slo-
venije. U ovom projektu ¢e biti obuhvaceni po-
daci o davaocima krvi koji dolaze u prostorije
Zavoda na uzimanje kvi.

Personalni. istorijskl | nepromenijivi zdray-
stveni podacl o davaocu Krvi bice smesteni
u REGISTRU DAVALACA KRVI.

Podac o pojedinom davaocu Krvi moci ce se
pronaci preko brojke davaoca Krvi odnosno pre-
ko datuma rodenja i prézimena davaoca.

Podaci o prijemu, uzimanju/odbijanju sa pri-
padajucim rezultatima laboratorijskih pretraga |
smestace se u REGISTAR UZIMANJA, Svaki pe- |
|edin| zapis bice dosti?an preko brojke krvi i da-
tuma uzimanja odnosno rednog broja prijema
i datuma prijema u slucaju odbijanja. Preko
brojke davaoca Krvi mocéi ce se naci zapisi 0 pri-
jemima, uzimanjima/odbijanjima za jednog da-
vaoca krvi.

Pre potetka redovnoga racunarskog pracenja
pracesa lzvrsice se prenos podataka o davaoci-

ili plazmaferezu ili davalac krvi mo2e sam da
pokloni krv samome sebl — autotransfuzija.

Specijalno uzimanje je uzimanje u terapijske
svrhe, uzimanje za serum ili uzimanje specijaino
naruéeno od strane pojedinaca ili ustanova (za-
sad éemo sva ta uzimanja voditi ruéno ili ih
ukljuéivati u redovni sistem),

Hemofereze znace specijalno uzimanje gde
se prilikom uzimanja ve¢ napravi proizvod,
a umesto ambalaZe unosi se tip aparata.

Pri autotranstuziji ne vaZe normativi za dava-
oca krvi. On moZe i U razmaku od nekoliko dana
da daje krv | nisu vaZni rezultati laboratorijskih
pretraga koji su fakuitativni.

Obic¢no uzimanje krvi

Prilikom proveravanija identiteta davaoca krvl
pri uzimanju kod kuce upisujemo brojku dava-
oca Krvi, njegovo prezime | osnovne iekarske
zabeleske | ujedno mu dodeljiujemo brojku uzi-
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ma krvi (personalni | istorijski) iz ruéno vodene |
kartoteke u REGISTAR DAVALACA KRVI. |

Predviden je prenos podataka o davaocima |
krvi koji dolaze na uzimanje krvi u Zavaed; to su
davaoci krvl ljubljanskih opstina.

Opis radnog postupka

Kada davalac krvi dode bude =primljen«, tj.

krvi koji ga prati do uzimanja i na koji se upisuju
tekuc| rezultati »pregleda«.

Prilikom uzimanja krvi proveravamo identitet
davaoca krvi. Medicinska sestra proverava napi-
sane rezultate na kartonu i zavisno od odluke
lekara i odiuke davaoca krvi poginje postupak
uzimanja ili zabelei podatke koji sprecavaju
uzimanije,

Davaocu krvi moZemo da savetujemo neuzi-
manje njegove krvi, a moZe i on sam da se
predomisli pa ne dode na uzimanje iz subjektiv-
nog ili objektivnog razloga.

Uzimanje

Pored obiénog uzimanja krvi moie da se izvr-

i i specijalno uzimanje na aparatu za citoferezu

manja. Tako davalac Krvi odlazi na uzimanje
krvi.
Pri uzimanju na terenu posebno se unose

| osnovni podaci o davaocu krvi iz kartona.

Osnovna etiketa se nalepi na matiénu kesicu
krvi prilikom samog uzimanja krvi | ujedno se
etiketiraju | prazne transfer kesice koje su veza-
ne za matiénu kesicu i u koje treba pretogiti
svoje potencijalne pripravke Krvi. Prilikom uzi-
manja krvi na osnovne etikete se nalepi dodelje-
na brojka krvi | 0znadi datum uzimanja. Ujedno
se brojkom oznade | epruvete sa uzorcima krvi
i karton davaoca krvi. Po specijalnom zahtevu
u vezi sa svrhom za koju je krv uzeta, moie se
oznatitl krvna grupa davaoca krvi koja se prepi-
e jz kartona.

Sama brojka krvi sastavljena je od devet

polja:
— d startne oznake | od d zavrine oznake i od
sedam numeritkih podataka izmedu dva znaka.
Sedam polja predstavija tekucu brojku uzi-
manja.

Za jednog davaoca krvi imamo prethodno
Stampan skup od dvanaes! brojki: sadri devet
Kodabar | arapski oznadenih jednakih brojki i tri
atikete sa istim brojkama koje imaju samo arap-
ske brojke.

Arapske brojke se nalepe na repi¢e osnovnih

i
|
|
i

etiketa koje slute za evidenciju krvi na klinika-
ma. A jednom kodabar brojkom oznacava se:
— karton davaoca krvi

— epruveta za unakrsni opit

— rezervna epruveta

— epruveta za testiranje krvne grupe

— epruvela za testiranje TPHA | VDRL

— epruveta za testiranje HBsAg HIV ...

Za kontrolu na klinici pored bolesni¢kog kre-
veta upotrebi¢e se deo napunjenog sistema za
uzimanje krvi.

Brojku nalepimo prilikom oznagavanja krvi na
osnovnu etiketu matiéne kesice i na osnovnu
etiketu satelitskih kesica. Brojku nalepimo i na
sve epruvete za ispitivanje | na karton davaoca
krvi.

Samo uzimanje i oznagavanje organizovace
se strogo individuaino za svakog davaoca krvi
posebno. Tako Ge se izbedi gventualno pogres-
no oznadavanje Krvi.

Ako uzimanje ne uspe, upise se brojka | raz-
log za$to uzimanje nije uspelo.

Posle uzimanja upisu se osnovni podaci uzi-
manja iz doze uzete krvi i tako se upisom brojke
uzimanja stvori uslov za dalji postupak sa odu-
zetom Krvi.

Prerada

Klasiéno se iz osnovne oduzete doze Krvi na-
pravi vise razligitih komponenata. Na zahtev kli-
nike moZe se napraviti vise jednakih kompone-
nata — razdeljene doze. Vise doza nekih kompo-
nenata krvi — krioprecipitat — pakuje se zajedno
| nastaje novi proizvod od vise doza zajedno.

Posle struéne obrade krvi — centrifugiranja
i prelivanja ili filtriranja — prave se pojedine
komponente koje se oznatavaju:

Dodaje se nalepnica koja oznatava ime kompo-
nente | sadrZi dodailna prethodno Stampana
uputstva | neka glavna svojstva komponente.

Oznaka krvi ili komponente je devetomesna
i iniciraju je dve pocetne oznake (a0) i dve zavrs-
ne oznake (2b). Prva tri mesta petomesne ozna-
ke oznatavaju ime kemponente. Cetvrto mesto
oznatava konzervans ili metod pripreme. A peto
mesto oznacava vrstu ambalaze | volumen kom-
ponente,

Nalepnicu dobija pripravak:

a) Na matiéno| dozi krvi je etiketa vec prethodno
gtampana sa nalepnicom KE, koja je najéesci
pripravak krvi u matiénoj kesici,
b) Prilikom spravijanja komponente nalepi se
odgovaraju¢a prethodno Stampana nalepnica
na matiénu etiketu (prelepi se osnovna oznaka)
ili na osnovnu etiketu na satelitskim kesicama.
|zabere se odredena spravijena komponenia
i poéne unosenje komponenata. Pojedine kom-
ponente imaju standardni volumen a za neke se
volumen odreduje i unosi se u racunar i na
etiketu napisu komponente.

Prilikom prerade prate se | meduproizvodi
— pre svega koje doze &ine odredenu kompo-
nentu odnosno od koje doze su napravijene
komponente.

Krioprecipitat: pri preradi plazmu etiketiramo
oznakom krioprecipitat. Plazma se po$alje na
zamrzavanje. Pre dalje upotrebe plazma se fina-
lizuje da se izdvoje pozitivni laboratorijski testo-
vi. Pri pozitivnim |aboratorijskim testovima bio
bi dobar dupli sistem kontrole i to pri finalizaciji
i uz to aktivan dnevni ispis na osnovu kog bi
medicinska sestra mogla da izdvoji pozitivne
kesice svin komponenata. Po otapanju kriopre-
cipitat se pakuje — dveiili Cetiri kesice u komplet
koji dobija svoju etiketu sa brojkom i datumom
pripreme, Tako je komplet pripremijen za izda-
vanje.

Plazma za frakcije sakupljate se u ambalaZi
od bar 5 litara ili vie, dakle sipace se vid=s'od 20
pojedinaénih doza plazme. Sistem treba da
omoguéi evidenciju pojedinog pula sa ispisom
brojki plazmi koje su u pulu.
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Sistemn nam omoguéava | pregled &ta i kada
se napravilo od pojedine doze krvi | omogucéava
povezivanje s identifikacijom davaoca krvi i kli-
nike cdnosno bolesnika. Omogucava i brze pre-
glede zaliha po pojedinim krvnim grupama
i profzvodima.

Finalizacija

Pri postupku finalizacije pripravku se dodaje
i nalepnica koja utvrduje krvnu grupu ili krvnu
grupu | Rh faktor ili rezultate laboratorijskih
testiranja s obzirom na njihovo tumacenje.

Oznaka ima pst mesta. Pocetna oznaka (d)
| dvomesna zavrina oznaka (0Ob) ograni¢avaju
dvomesnu oznaku krvne grupe i Rh-a.

Krvna grupa je prethodno od3tampana u boji
karakteristicno] za krvnu grupu. Rh pozitivan
rezultat je Stampan crno na beloj podlozi. Rh
negativan rezultat je belo Stampan na crnoj pod-
lozi.

Prethodno su odstampani i negativni rezultati
za Lues, Hepatitis | HIV.

Pozitivan rezultat testiranja ili privremeni re-
zultat oznacava se sa:

a) Specijainom privcemenom etiketom koja obe-
lezava da uzorak treba zadr2ati, gde test treba
potwrditi ili dodatno ponovno testirati.

b) Etiketom koja oznacava autotransfuziju i krv
je nepotpunco testirana odnosno testovi nisu
uslov za izdavanje.

c) Etiketom koja oznadava pozitivan rezultat
i krv treba unistiti.

d) Etiketom koja utvrduje pozitivan rezultat il
nepolpun rezultat | krv je samo za preradu
— frakcije.

Krv ili komponenta krvi se identifikuje — pro-
¢ita se brojka i Ime kemponente, kad se na
ekranu paojavi rezultat testiranja prethodno od-
Stampane etikete nalepimo na specijainc odred-
ano mesto na osnovnoj etiketi pripravka krvi.
Pravilnost finalizacije kontrolise se ponovnim
Eitanjem svih oznaka na osnovno) etiketi — broj-
ke krvi, imena komponente | sadriaja etikete
koja oznacava rezullate testiranja.

Krv ili komponenta krvi su po finalizaciji
spremne za izdavanje odnosno odrefena je nji-
hova namena (krioprecipitat).

Izdavanje krvi i krvnih
komponenti

Finainl proizvodi krvi mogu se na zahtev klini-
ke rezervisati, prima se porudZbina zavisno od
hitnosti porudZbine i nacina porucivanja ili se
izdaje vodedi ra¢una o rezultatu upakrsnog te-
sta odnosno hitnosti izdavanja,

KontroliSe se prethodna krvna grupa bolesni-
ka, da li je ve¢ primao krv | moze se (zdati samo
odredena krvna grupa i odredena komponenta
po struénim kriterijumima.

Krv ili komponenta krvi izdaju se pojedinoj
klinici za odredenog pacijenta prilikom ponov-
ne kontrole laboratorijskih testova i uslova za
preradu | uslova za Cuvanje komponente. Si-
stem odStampa izdatnicu koju potpisuje sestra
koja izdaje komponentu | lice koje krv uzima na
bazi kopije porudzbenice.

Za povezivanje sa finansijskom radunovod-
stvenom sluzbom i statistiCkom sluzbom ujedno
ispisujemo zbir izdatnica,

Krv ili komponenta krvi mogu se primiti i na-
zad ukoliko ne budu upotrebljeni za odredenog
pacijenta. Sestra ¢e na bazi struénih kriterijuma
odrediti namenu komponente.

Sistem omogucava brz pregled zaliha krvi ili
pojedinih komponenata, brzo trazenje pojedine
komponente po klinici | pacijentu ili porudzbini,
pregled porudibenica i izdatnica, kao | bilanse
po terminima — dnevne, nedeljne, godisnje, bi-
lanse po pacijentu, klinici, komponenti ili krvnoj
grupi i Rh faktoru | komponenti.

Sistem omogucava povezivanje sa sluzbom
racunovodstva | statistitkom slutbom | bice
otvoren za dopune

Dalji razvoj

U prvoj fazi je predvideno pracenje rada sa
davaocima krvi i evidencija uzimanja u Zavodu.
Sledeci korak je ra¢unarsko evidentiranje uzi-
manja izvrenih na teranu ili izrada registara

specijalnih uzimanja odnosno specijalnih grupa
davalaca krvi,

S druge strane potreban je daljl razvoj u prav-
¢u automatizacije vodenja prerade, skladiStenja
{ izdavanja krvi sve do REGISTRA BOLESNIKA
— primalaca transfuzije, povezano sa zdravsive-
nim informacionim sistemom.

Za izgradnju celokupnoga informacionog si-
stema u vezi sa davanjem krvi u SR Sloveniji
potrebno je ukljugivanje transfuzioloskih ode-
lienja i povezivanje sa CRVENIM KRSTOM SR
SLOVENIJE, '

Linyski kod
U proizvodnoj
organizacijl

VLASTO BERTONCELJ
bog nesredenih prilika na trZistu pre ne-
Z koliko godina je u RO Sava Kranj doslo
do velikih problema pri nabavi domacih
i stranih uvoznih sirovina. Da bi se obezbedila
neometana proizvodnija sirovine su se nabavlja-
le sleva | zdesna usled ¢ega se stvorio veliki broj
sirovina (potpuni ili delimiéni ekvivalenti) 8to je
izazvalo ogromno povecanje tehnoloske doku-
mentacije (veliki broj varijanti smesa). Posto
smo hteli da pojednostavnimo dokumentaciju,
uvell smo grupne Sifre za sirovine, To je doduse
bitno smanjilo broj varijanti, ali smo u isto vre-
me izgubili pregled nad stvarno ugradenim siro-

vinama u proizvodniji.

Posto se smese (osnovni gumarski poluproiz-
vod) proizvode u dva oura za sve ostalg oure,
nismo vise imali pregled nad tim koje sirovine
su ugradene u smedama za pojedine oure. Na
taj naéin je bio onemoguéen obradun izmedu
pojedinih oura, jer nije bila poznata struktura
ugradenih sirovina (domace, konvertibila, kli-
ring), a i vrednost smese je bila samo priblizna,
izratunata po pribliznim cenama sirovina.

Pojavio se zahtev za ta&nim informacijama
o sirovinama ugradenim u pojedinim smesama.
Medutim to se vide nije moglo utvrdivati za una-
zad iz postojeée dokumentacije, nego se moralo
podatke o sastavu zahvacati u samom procesu

pn_:nizvoqnje. Za uspostavljanje odgovarajuce
evidencije trebalo je svaku paletu smese jednaz-
naéno numerisati | pod tom brojkom podatke
0 stvarnom sastavu spremiti u raéunar. A uspo-
redno s tim smo za svaku paletu smede saduvali
jos i podatke o datumu, smeni | vremenu mesa-
nja, me3atu, kapacitetu | podatke o isprobava-
nju smese.

Ali poSto se smede mesaju na vide stepeni,
u procesu proizvodnje smese treba pri sprema-
nju podataka o sastavu smeSe spremiti ne samo
Sifru smese niZeg stepena nego i brojku te sme-
$e. jer se samo na taj nadin moZe uspostavifi
veza izmedu pojedinih stepeni pri izradi smese.
Zato svaka paleta smeSe dobija propratnicu na
kojoj su zapisani podaci o0 smesi | brojka te
smese. Pri ugradnji te smese u smesu viseg
stepena treba prilikom spremanja podataka |
o sastavu spremiti ne samo Sifru smede nego
1 njenu brojku. Ali ovde se srec¢amo sa zahvata-
njem velikog broja tih brojki koje — pored svega
toga — moraju da budu i taéno unete. Brzo
i taéno unosenje brojki smese danas nam — od
gvih alata koji su nam u ovom trenutku na raspo-
laganju — omogucavaju jedino &itadi linijskog
koda. Propratnice se ispisuju u hodu prilikom
izrade smese, a brojka smese na propratnici
zapisana je i u obliku linijskog koda. Radi jedno-
stavnosti opredelili smo se za linijski kod 2/5
interleaved bez kontroine brojke

Sledeca radnja koju vrsi ovaj projekat jeste
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pracenje zaliha smede. Smede na paletama skia-
diste se u skladidtu smesa u boksovima. Skladi-
3te smesa smo numerisali po koordinatnom si-
stemu, a boksove oznatili takode linijskim ko-
dom. Zalihe éemo voditi na personalnom ratu-
naru koji ¢e biti povezan sa personainim ratu-
narom pri proizvodnji smese, na kom se ispisuju
propratnice. Na taj naéin imac¢emo na raspola-
ganju sve podatke o smesama. U skladistu ce se
za svaku paletu morati da unese vrsta kretanja
{ulazak 1li izlazak), brojka boksa i brojka smede.
Posto tih kretanja ima veoma mnogo, ne bi se
ona mogla da evidentiraju bez &itata koda. Taj
dec projekta ¢e nam posle uspostavijanja po-
detnog stanja omoguéiti pregled nad zalihama,
lokacijom | staro8¢u pojedinih smesa u skladi-
&tu, Pri evidentiranju ulazaka i izlazaka posluzi-
¢e nam prenosni terminal.

Ovaj projekat medutim nece omogudcavati sa-
| mo taénu evidenciju o izradi i kretanju zaliha
| smese. Odgovarajuéim prosirenjem projekta na
| peluproizvode | proizvode (optimaino odrediva-

nje serija s obzirom na transportne jedinice kao
ito su kolica, kontejneri, palete ...) mofci Ce se

pratiti | evidentirati celokupan tok izrade pojedi-
nog proizvoda. Krajnji rezultat obrade ée biti da
cemo za svaku seriju proizvoda znati od kojih
sirovina su gradeni, na kojim maSinama su se
proizvodili, koji radnicl su udestvovall u izradi
i'koja su svojstva ugradenih poluproizvoda.

Vet prilikom predstavijanja projekta vodece
lijude u radnoj organizaciji upoznali smo s tim
da demo radi uspe$nog uvodenja projekta
u praksu morati da uradimo sledece:

— da izradimo programe i izvr§imo interaktivne
transakcije

— da nabavimo odgovarajuéu opremu

— na odgovarajuci natin izmenimo organizaciju
| kadrovsku ekipiranost.

Izrada programa i nabavka
odgovarajué¢e opreme

Posto je odeljenje raunarske organizacije
i programiranja kod nas relativno veliko, reSili
smo da programe i interaktivne transakcije izra-
dimo sami.

Vet u vreme programiranja poteli smo da
traimo odgovarajuceg isporuéioca opreme.
Posto smo deo transakcija zbog rada u tri sme-
ne prebacili na personalne ratunare, sa isporu-
¢iocem personalnih raéunara dogovorili smo se
i o odgovarajucoj apremi za ¢itanje i Stampanje
linijskog koda (&itaci, dekoderi, prenosni termi-
nall) | pri testiranju otklonili probleme koji su se
pojavljivali na potetku koristenja opreme. Isto
tako smo isprobali prenosni terminal sa &itadem
koji ¢e nam sluditi pri pra¢enju zaliha smega
u skladistu.

Odgovarajuca izmena organizacije
i kadrovske ekipiranosti

lako su svi bili ubedeni da od prve dve aktiv-
nosti zavisi uspeh uvodenja projekta u praksu
i da u vezi sa poslednjom po redu aktivnosti
nece biti problema, pokazalo se upravo suprol-
no. Pre godinu dana poceli smo probno da
uvodimo projekt u praksu. MoZe se reci da je
deo projekta koji se odvija u operativnoj pripre-
mi proizvodnje u celini pokrenut. Uveden je
i onaj deo projekta gde se ispisuju propratnice,
ali veci problemi su nastali pri ucitavanju poda-
taka o ugradnji smesa nikih stepeni u vise ste-
pene.
Da ukratko rezimiramo uslove potrebne za
uspedno uvodenje linijskog koda u praksu (u
naso| radnoj organizaciji a verovatno i drugde):

— da Sto Siri krug ljudi u radnoj organizaciji
— naroéito onih uticajnih — Sto bolje upozna
svrhu koristenja linijskog koda

— da vodeci kadrovi budu spremni pratiti uvode-
nje projekata baziranih na koristenju linijskog
koda i svojim uticajem pomognu da se 5to bris
uvede

— da se organizacija rada izmeni u skladu sa
zahtevima izmenjenog nacina rada i upotrebe
nove opreme

— da se proveri struktura cbrazovanja ljudi koji
rade na odredenim radnim zadacima gde se
naéin rada bitno menja i izvrii eventualni prera-
spored

— da se izmeni mentalitet ljudi, njihove radne
navike i njihov odnos prema radu i

- da se na odgovarajuci nacin stimuliSu ljudi na
radnim mestima gde se nadin rada, a s tim
i odgovornost, bitno izmene.

Automatska
1dentifikacija,
vise kontrole
11 viSe
slobode?

ANDRIJA PUSIC
rwell je definitivno postac demode. To
O vati | za onu varijantu po kojoj ce radu-
nari neke nove generacije (koja tek 3to
nije stupila na scenu, jasno) zahvaljujuél svojoj

superiornoj inteligenciji porobiti ljudski rod. To
medutim ne znaéi da je iS¢ezao vediti strah
¢oveka od novih tshnologija, koji je po Sv0j

prilici nastao kad | sama civilizacija. u je
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moZda urodena sklonost da identifikuje uredaj
sa njegovom najproblematiénijom upotrebom.
Ako s malo pretencloznosti probamo da dod-
emo do korena ovog prastraha, utvrdiéemo da
su tokom citave istorije ljudskog roda nove teh-
nologije dolazile donoseéi nova orusja, a desto
su | nastajale iz pukih vojnih potreba. O trauma-
ticnosti iskustva s atomskom bombom verovat-
no ne treba ni govoriti.

Automatska identifikacija (narogito tamo gde
je rec o li¢noj identifikaciji) je pored centralizo-
vanih baza podataka (ili ¢ak u kombinaciji s nji-
ma) ono podruéje koje kod humanista izaziva
nemale predrasude. Cinjenica je da totalitarno
drustvo moZe da iskoriStava moguénosti auto-
matske identifikacije da bi ostvarilo totalnu kon-
troiu nad svojim gradanima i posredno za ogra-
ni¢avanje njihove slobode i prava na liénu nedo-
dirljivost.

Ali | ne moraju. Rekao bih da to pre svega
zavisi od dru$tva. Driavne Institucije bi trebalo
da budu pod kontrolom demokratske javnosti
koja vodi ra¢una o ograni¢avanju svih zloupo-
treba pa i o ovoj.

Dakle ne treba govoriti o humanim i nehuma-
nim tehnologijama. To mogu da budu samo
ljudi odnosno njihovi medusobni odnosi, Teh-
nologija je uvek bila | biée samo instrument,
produetak ljudskog uma, sredstvo izraZavanja
ili kraci put do cilja. Ali 2elja, svrha i cilj ostate
uvek u coveku samome.

Automatsko prikupljanje podataka (Automa-
tic Data Acquisition) jedno je od onih podrugja
© kojima se kod nas sve vise razgovara. Zainte-
resovani su pre svega oni koji dobro poznaju
problematiku praéenja procesa (proizvodnija, tr-
govina, sacbracaj) i koliko-toliko prate zapad-
njatke trendove. Pogled izbliza otkriva nam teh-
nologiju koja je u uzanoj vezi s automatskom
identifikacijom | éije komponente su nam veé
poznate. Pa ipak, ovde se moZe jo& jednom
utvrditi da celina nije samo zbir delova...

Istorijski posmatrano, sistemi za prikupljanje
podataka poti¢u iz potrebe industrije za auto-
matizacijom procesa odnasno uvodenjem infor-
macionih sistema. Ali taj problem se brzo cepa
na tri dosta odvojena rugja: prikupljanje po-
dataka, procesiranje | upravijanje. lako sve tri
caline u sistemima neposredno saraduju | ¢esto
jedna drugu uslovijavaju, svaka odvojeno pred-
stavija prili¢no samostaino podrudje.

Cenlar dogadlanja — procesiranje — vet je
tradicionalno =odsedenc od sveta«. Velika vedi-
na informacionih sistema koji danas rade paket-
ne je prirode (batch). Tu se ulazni podaci do-
slovno donesu (unesu u ratunar). On ih =obra-
di= | produkuje Zeljeni rezultat. Savremeniji
— interaktivni — sistemi pokazuju tendenciju
pribliavanja okruZenju u kom rade. Sele se (ili
Sire ) iz dobro klimatizovanih aseptiénih =com-
puter roomova« u centar zbivanja — proizvadnu
halu, prodavnicu, ulicu.

Prikupljanje podataka je upravo onaj deo koji
takvom sistemu daje »oé&i | usi=. Podetak trenda
moZe da se preapozna u terminalskim mrezama
mainframe ratunara. S razvojem | specijalizaci-
jom potreba takve mreZe su evoluirale u &itav
niz raznih pojavnih oblika — od heavy duty indu-
strijskih terminalskih mreZa do mreZnih identifi-
kacionih uredaja ili POS (point of sale) termina-
la u maloprodaji.

Automatsko upravijanje procesima ili vodenje
procesa moguéno je samo ako su prva dva
uslova ispunjena. Da se ne bismo suviga udaljili,
zasad ¢emo to oslaviti po strani. Inate na prvi
pogled stitemo utisak o simetriénosti izmedu
prikupljanja podataka | upravijanja, jer je reé
o suprotnom toku informacija. U sustini su razli-
ke mnogo vise u sadraju.

Naime, ima mnogo sistema u kojima se poda-
¢l samo prikupljaju i nekako =obraduju« jer puta
nazad jednostavno nema. Dobar primer je pra-
¢enje saobracaja na autoputevima. Obrnut pri-
mer, kad neSto automatski vodimo ili time

upravijamo a nisu nam potrebne ulazne infor-
macije, prilitno je redak (semafori — opset na
ulicama). | intuitivno je nekako jasno da se =na-

slepo« ne moZe daleko stiéi. Stare dobre tekude,

trake, koje su mogle tasovima i ¢asovima da
stvaraju haos ako je nesto nekontrolisano isko-
gilo iz koloteéine, lep su primer nedostataka
takvog sistema.

S druge strane medutim ¢im se udaljimo od
stereotipnog modela »automatizovane fabrike«
s numericki upravljanim i automatski kontrolisa-
nim masinama, koji je specijalan (veoma sloZen)
primer vodenja procesa, dolazimo do za nas
zanimljivijega pr sistema koji je vise
usmeren na PRACENJE nego na vodenje. Takav
sistem je viSe informaciono orijentisan, jer tipi¢-
no nije reé o praéenju raznih fizikalnih koli¢ina
ivelitina kao &to je to slu&aj pri vodenju masina,
nego je ret o prikupljanju proizvoljnih PODATA-
KA. |z toga proisti¢e i razlika medu takvim siste-
mima. Jedni sadre razlitite (analogne takode)
senzore, a drugi uredaje za titanje i unos poda-
taka. lako ovde nije re¢ o vodenju ili upravljanju,

nost takvog sistema &esto zahteva i po-
vratnu informaciju na mesto odakle je stigla.
Zbog toga je po pravilu tok informacija u takvim
sistemnima | dvosmeran.

Kljuéna dakle komponenta savremenoga in-
formacionog sistema koji je dobro srastac sa
svojom sredinom, procesima koje prati, jeste

sistem za prikupljanje/prenoSenje informa-
cija. Obiéno je ret o specijalizovanoj lokalnoj
mredi mikroprocesorskih uredaja, terminaia koji
komuniciraju sa glavnim racunarom (host).
S obzirom na svrhu i uslove rada poznato je vise
tipova takvih terminala, Najopétiji | najraspro-
stranjeniji tip su tzv. industrijski terminali koji
obiéno sem tastature i ekrana imaju jos i Gitac
linijskog koda, jer se automatska identifikacija
zbog svojih prednosti koristi uvek kada je rec
o identifikaciji netega ili nekoga, a to je praktic-
no svuda. Tastatura je obitno specijalno prila-
godena upotrebi, ekran je obiéno veli¢ine neko-
liko desetina znakova u LCD ili sli¢énoj izvedbi.
Cita moZe da bude kao pero, kontaktni, siotni
ili Zak &itaé magnetnih kartica. Takav terminal
po potrebi moZe da deluje neko vreme auto-
nomno, bez povezivanja s ratunarom. Za to
vreme podatke prikuplja | lokalno smesta do
ponovnog uspostavijanja komunikacije. Takvih
terminala ima u jednoj konfiguraciji tipi¢no vise,
a na raéunar su povezani preko kontrolera koji
na sebe preuzima »organizacioni« deo prenose-
nja podataka tako da ratunar bude maksimalno
rasterecen,

Vet pomenuta interaktivnost iziskuje tzv. ON-
LINE povezivanje s hostomn, §ta znaéi da sistemn
radi u =realnom vremenu« — vreme reagovanja
sistema praktitno se (za korisnika) priblizava
nuli. To znagi da mrea mora da deluje praktic-
no »transparentno=, kao da je pojedini terminal
povezan direkino s ratunarom.

Posto su terminali tipiéno razbacani po rad-
noj sredini (na svako radno mesto bi doSao
jedan), u upotrebi je takva veza koja omogucéava
jevtinu instalaciju duzine | nekoliko kilometara.
Broj terminala je takode velik {nekoliko deseti-
na), §to uz ostale zahteve (brzinu, pouzdanost)
iziskuje dobro organizovan komunikacioni pro-
tokol. Za «terensko« prikupljanje podataka po
radnoj sredini u upotrebi su tzv. prenosni ili
ruéni (hand held) terminali. Takav terminal se
povremeno prikljuti na racunar ili na najblizi
=usisni= tarminal | isprazne se prikupljeni poda-
ci ili uéitaju novi,

U ulozi hosta tipiéno je naéi mikroraéunar
tipa PC. Razloga ima viSe; od istorijsko uslovije-
ne selidbe aplikacija na sve »manje= masine, do
same prirode rada u kom se manje jednokoris-
nitke masine uju okretnima. VAX-ove
i sliéne minije nadi ¢emo u sredinama sa najvi-
§im zahtevima odnosno situacijama u kojima se

traZi visoka pouzdanost ili intenzivni multita- J
sking. !

MreZe za prikupljanje podataka u praksi cemo |
naéi prvo u procesima koji su tradicionalno l
atraktivni za automatske pracenje. Nabrojacu |
nekoliko najrazvikanijih koje se vec mogu pola-
ko naci ili ce se svakog ¢asa:modi da nadu i kod
nas.

TRGOVINA — Mesto prodaje

Ret je o specijalnom sluéaju u kom su termi-
nali elektronske kase (blagajne). Linijski kod se
koristi za identifikaciju artikala. Prate se zalihe
i prodaja.

PROIZVODNJA — Pracenje radnih naloga

Pomodu industrijskin terminala prati se tok
pojedinih radnji u proizvodnji po radnim mesti-
ma. Prati se tok rada i realizacija po fazama.
Linijskim kodom identifikuju se radni zadaci |
i radnici.

PROIZVODNJA — Pratenje materijala

Pomocu industrijskih terminala i automatskih
identifikacionih stanica prati se protok materija-
la — predmeta rada kroz proizvodne procese.
Automatski se identifikuju predmeti.

BEZBEDNOST — Zaétita prostorija

Terminali su specijalizovani za pracenje kre-
tanja kroz zasti¢ene prostorije i kontrolu pristu-
pa (otkljutavanje vrata). Linijskim kodom su
snabdevene litne idenlifikacione kartice.

ADMINISTRACWA - Evidencija prisustva

Registracija radnog vremena — pracenje pri-
sustva. Terminali i kartice s linijskim kodom za
liénu identifikaciju.

SAOBRACAJ — Naplata putarine na autoputu,
voinje na Zicarama itd.

Registruje se saobracaj, omogucava prilaz,
ulaz i sliéno. U igri su identifikacione kartice
s linijskim kodom,

Kod nabrojanih aplikacija najizrazitije je to da
svaka za sebe predstavija manje ili vise zaokru-
Zen informacioni sistem. Pri svakoj se podaci
prikupljaju automatski, u hodu i na samom izvo-
ru. Rezultate daju aZurno u realnom vremenu
— reagovarje je u trenu. Red je dakle o novoj
generaciji informacionih sistema koja donosi
jos malo sveteg vazduha na velrovito podrucje
usluZnog raéunarstva.

Informaciski
inZzenirng
™ metalka
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IBM KOMPATIBILNI RACUNARI
I OPREMA

Posebna ponudy,

= ".
Uporedujte nase cene sa nemackim! #
XT kompatibilni racunar ’ﬁ-‘
XT kuciste 1 wredaj za napajanje 243 DEM

XT osnovna plodin. BUBR.2.4. 77710 MHz, BURT podnoje.

RAM prodirljiv do 640 K 171 DEM
gralicka printer kartica hercules 94 DEM
mulii L) 117 DEM
disketna jedinica 5.25-pulaéna, 360 K 156 DEM
tastintura sa 84 tipke 91 DEM
XT ukupno 872 DEM
AT kompatibilni raéunar

AT baiby kudiste 1 ureda) 2o nupigane 293 DEM
AT osnovng ploda SOR26.RM12.5/15 MH:. 80827 podnozje.

RAM prodicljiv dio 4 Mb 549 DEM
graficka printer Kartica herculbés 94 DEM
FODAMDD kontroler 260 DEM
diskerna jedinicn 5. 25-paludna, 1.2 Mb 200 DEM
tustitura s 102 tipke 118 DEM
AT ukupno 1514 DEM
AT prenosni rucunar 3750 DEM

(LCD ckran b4 x 400 CGA . hereules. osnovng ploca 10716 MHz, | Mb
RAM i osnovngj ploéi. FDD/HDD kontroler. B0 kartica. 1.2 Mb

disketna pedinicn, tastatura)

386 sistem 4957 DEM
(Tower kuciste sa uredajem za nupujanje, 386 osnovoa ploca 16/25 MHz.
Landmark 27, 8 MHz. Norton C1 26. | Mb RAM na ploéi, graficka printer
kartici, FRDD/HDD  Koatroler, 0 kortica, 1.2 Mb disketna jedinicu.
tstatur [02)

386 turbo sistem 6686 DEM
{ Tower kudidte sa uredajem 2a napajanje. 386 osnovaa ploca 16125 MHz.
32 K cuche RAM, Lundmark 36 MHz. Norton C1 28.6. grafiéka printer
kartica. FDR/HDD Komtroler., 10 Kartica, 1.2 Mb disketna jedinica.
tastatura 102)

RAM

41256-150 19 DEM
41256- 100 25 DEM
4 146- 100 7 DEM
monitori

munitor Flat Sercen juntar, |4-palatm 154 DEM
monitor Flat S¢reen paper white. 14-paladni 260 DEM
momtor jantar. | 2-palacm 220 DEM
mis genius 96 DEM
tvrdi diskovi

ST 225 (20 Mb, 63 ms) 499 DEM
ST 238 R (30 Mb, 65 ms) 520 DEM
ST 251 (40 Mb, 40 ms) 740 DEM
ST 251-1 {40 Mb, 28 mx) 890 DEM
kontroler za ivede diskove

XT 105 DEM
XTRLL 122 DEM
AT 260 DEM
ATRLL 345 DEM
Stampadi

STAR LC 10 590 DEM
STAR LC 24-10) B90 DEM
STAR LC 10, u boji 670 DEM
SEIKOSHA SP-1 80 AL 398 DEM

Za sve wrednje dajemo garanciju, montudy i servis o Jugoslaviji. Zasavet
kod izbori nuzovite s na lelefon: 9943/4227-2333. Nasa trgoving je
u Podgori {Unterbergen), pored glavnog puta prema Celoven, 60 km od
Lijubljane i 12 km od Ljubelja.

SERVIS RACUNARA
XT/AT PC

— Servigsiramo ratunare PC XT/AT, atari, IBM, commodore | spectrum

- Servisiramo, prodajemo i sklapamo racunarske sisteme PC XT/AT

- Pruiamo savete u vezi sa izborom ratunarskih sistema PC XT/AT
i isporuéujemo pojedine periferne jedinice

— &vrsti disk — tastature

— flopi disk — multi VO kartice

— Herkules grafitne kartice - kartice RS-232

— kontroleri za PC XT/AT - prodirenje memarije

— Cenownici ratunarskih sistema Ferroimpex, Austrija (15km od Lju-

belja); garantni servis GAMA Electronics

Eprom moduli za commodore 64/128

1. Turbo 250 + Turbo 2002 + Turbo Tape Il + Turbo Pizza + Spec. Fast
+ Profi Ass./64 + monitor + podesavanje glave
. Duplikator + Sistem 250 + Turbo 250 + Fast Disk Load + Top
moniter + Tornado Dos (Ram, Ver.) + podesavanje glave
. Turbo 250 + Turbo 2003 + Intro’ Kompresor/Tape + Turbo Tos
+ Top monitor + Spec. Fast + podeSavanje glave
. Duplikator + Fast Copy + Copy 2002 + Turbo 250 + Fast Disk Load
+ podesavanje glave
. Duplikator + Intro Kempresor/Disk + Fast Disk Load + Turbo 250
+ Proti Ass./64
. Turbo 250 + Turbo Tape |l + Spec. Fast + Turbo 2003 + Turbo Pizza
+ podedavanje glave
. Simon’s Basic
. Easy Script
. Intro Kompresor + Tornado Dos (Ram. Ver.) + Profi Ass./64 + Moni-
tor 49152 + Turbo 250
10. Miss Pacman
11. Phoenix
12. Popaj
13. Vizawrite + Turbo 250 + Tornado Dos + Fast Copy + Copy 190
+ Giga Load + podefavanje glave (32 K}
14. Disk Wizard + Duplikator + Fast Copy + Auto Ivibler + Turbo 250
+ Monitor 49152 + podeSavanje glave (32K)
15. File Master + Simon’s Basic | + Monitor 49152 + Turbo 250 + Copy
202 + pode3avanje glave (32K)
16, Simon's Basic |l + Duplikator + Turbo 250 + Sistem 250 + podesa-
vanje glave (32K)
Svaki modul ima ugraden reset taster. Modul moZete do dobijete
u plastiénoj kutijici. Cena pojedinaénog modula iznosti 100.000 din.,
& od broja 13 nadalje po 125.000 din. Garantni rok je 1 godina.

WE~ S o kA W N

Rok isporuke odmah.

Jedini servis sa potpunom izbirom rezervnog materiala za spektrum
i commodore 64/128. Sve popravke uradimo u najkracem roku. Na
zalihama imamo folije (membrane) za spektrum, ULA, 4118, interfejs za
palicu za igru (joystick), module za comodore, Cipove za comodore
6581, 6569, 6510, 6526, 906114-PLA i drugo, po najpovoljnijim cenama.

Dodaci za Spectrum Dodaci za Commodore 64/128

— folija za tastaturu - eprom moduli

— palice za igru - Tornado DOS

- Kempston interfejs za palicu - audio/video kabl za TV (Scart)
za igru

— interfejs za Stampac

Eprom module i ostalu dodatnu opremu za commodore i spectrum
moZete naruditi i kod nadih predstavnika u:

Beogradu, tel. (011) 332-275, COMPUTER SERVIS, Misar-
ska 11

Zagrebu, tel. (041) 260-665, Jasna, od 10. do 16. ¢asova
Splitu, tel. (058) 45-819, Onofon electronic,

Skoplju, (091) 312-117, Servis micronic

Sve informacije na telefonu: (061) 621-067, svaki dan od 10.
do 19, subotom i nedeljom od 8. do 13. sati.

SERVIS ZA RACUNARE, Verje 31A, 61215 Medvode,
tel (061) 621-067 i 621-066, fax: (061) 621-067.
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GRAFICKI PAKET AutoCAD 10

e ——+-— - —— |
PROGRAMI

Konacno crtanje u prostoru

JURE SPILER

utoCAD je bez sumnje naj-
A popularniji graficki paket
u svetu. Bogat skup znakova
I moguénosti i stovremeno priliéno
jednostavna upotreba omoguéili su
da se za ovih 6 godina proda vise od

200.000 primeraka.

AutoCAD 10 je u Evropi predstav-
ljen 14.fabruara ove godine, Mogu¢-
nost crtanja u prostoru dugo smo
ved odekivall i sada smo je dobili.
«Desetka« ima nove mogucnosti za
crianje, gledanje i menjanje eleme-
nata u prostoru. Cena ostaje neiz-
menjena (7.150 CHF, za skole i uni-
verzitete 1.000 CHF), prelaz s ranijih
verzija staje 600 CHF. Generaini
predstavnik za Jugoslaviju je Avio-
tehna Ljubljana, gde mozete | da
nabavite program.

AutoCAD 10 koriste sledeci racu-
nari:

Personalni raéunari PC/AT/386 sa
bar 640 K memorije. preparucenc
2 Mb, tvrdim diskom | matemati€kim
koprocesorom. Na personalnim ra-
éunarima AutoCAD je sprijateljen sa
nekih deset grafiCkin monitora, ta-

blica odnosno miseva, crtaca
i stampaca.
Apple macintosh 1l (Motorola

68020 s matematickim koproceso-
rom) sa bar 4 Mbmemorije, tvrdim
diskom | operativnim sistemom

Slika I: Korisnicki koordinatni sistemi
(UCS) omogucavaju jednostavno
crtanje na bilo koju ravan u prostoru.

MultiFinder (ubrzo | za AIUX — Ap-
ple UNIX). AutoCAD radi kao jedan
od procesa u samostalnom prozory,
Koristi se osnavni monitor rezoluci-
je 640 x 480 tacaka u 256 boja od-
nogno sivih nijansi ili se dokupi mo-
nitor visoke rezolucije (do 1,600
% 1.280 tactaka).

Apollo Domain graficke stanice
DN3000 | DN4000, s monitarom
u boji ili monohromatskim, bar 2 Mb
memorije, preporuceno 4 Mb. Po-
treban je operativni sistem AEGIS ili
DOMAIN/IX verzije 9.7 ili vise.

DEC WVAXstation I, RC, GPX,
2000, 3200, 3500 s osnovnim moni-
torom u boji ili monohromatskim.
Bar 4, preporuceno & Mb memorije
MicroVMS/NVMS 4.5 il vise. Moraju
da budu prisutni i HardCopy UICS
i serijski interfejs HOV-11. U pripre-
mi je verzija za ULTRIX (VAX UNIX).

Sun 3 grafi¢ka stanica s monito-
rom u baoji ili monchromatskim. Po-
trebno je minimalno 4 Mb, preporu-
teno je B Mb memorije | matematic-
ki koprocesor 68881 AutoCAD radi
pod operativnim sistemom Sun 05
verzije 3.4 il 4.0,

Sun 386i grafitka stanica s moni-
tlorom u boji ili monohromatskim
monitorom i 8 Mb memaorije | mate-
matickim koprocesorom 80387
(standardno). Polreban je operativ-
ni sistem Sun 05.40.

Datoteke crieza su direktno iz-
menljive medu svim navedenim ra-
Eunarima. Zato se mogu unositi os-
novni crieZi na persenaini raéunar,
a ispravljati i dopunjavati na brioj
grafi¢koj stanici.

Jos ove godine ¢e biti pripremlje-

na verzija za SCO XENIX/386. Glavni
razlozi za seljenje AuloCAD-a na
graficke stanice jesu brzina i velici-
na memorije. Vec sada je program
triput vedi od maksimuma na PC
(640 K). A to iziskuje sporo prekriva-
nje programskih modula i éesto pre-
noSenje podataka o crteu na disk.
| cena pomenutih grafickin stanica
postaje dostupnija.

lako je AutoCAD 10 samo jedan
paket, u njemu su zapravo udruzerni
povrsinsko crtanje | crianje u pro-
storu. Ko Zeli moZe da upolrebljava
sve naredbe za uredenje crieza
u ravni i zaboravi na Z koordinatu.
Korisnik ‘vecih prohleva se se
5 uspehom  pozabavili crtanjem
u prostoru. AutoCAD mu nudi crta-
nje u 2,5 dimenzija (slicno kao u ra-
nijim verzijama), crianje na nagnute
ravni (korisnicki koordinatni siste-
‘mi), ai crianje u prostoru (koordina-
te svih elemenata su prostorne — X,
Y. 2

Sve naredbe za crtanje, koje su
nam poznate iz ranijih verzija, sada
su jednako upotrebljive za crianje
u prostoru. Lukove, Krugove | duZi
po volji rasporedujete po prostoru.
Dodate su prostorne linije (3DPO-
LY) koje se proizvoljno »sprovedu~
po prostoru i =glades Beta spli-
neima.

Pored ravni u prostoru AutoCAD
10 zna i za prostorne mreZe. Odred-
uju se odredivanjem pojedinih taca-
ka ili pomoénim naredbama. Njih

Slika 2; Prostorne mrede su
upotrebljive za prikazivanje bilo kojih
povrsina odnosno tela.
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ima vise i omogucavaju brzo | jed-
nostavno prikazivanje tela s granic-
nim povriinama

— Savijene povrsine

— Istegljene povrsine (zavese)

— Busotine dobijeng rotacijom
krive

—~ Povrsine odredene ivicama.

Povriine se mogu gladiti kvadral-
nim ili kubnim B-splinaima | Bezi-
erovim povrsinama

AutoCAD 10 ima ugradena mogna
crlacka pomagala:

— Ekranske prozore

- Menjanje pogleda na crtez (vi-
ew, Dview)

— Korisnicki koordinatni sistemi.

Ekranski prozori

Ekran moze da se podeli na vise
prozora u kojima se prikazuju razli-
&iti prostorni pogledi na criei. deta-
Iji ih povecanja crie?a. Broj prozora
je odreden lipom ratunara | na per-
sonalnim raéunarima moze da ih
bude od 1 do 4, a na grafickim stani-
cama do 9. Ekran se konfigurise
najlakée preko ekranskih menija.

Ekran se podeli na Zeljeni broj
prozora. a odredi se i njihova velici-
na. Za crtanje je aklivan uvek samo
jedan prozor, a promene criea pri-
kazuju se ujedno | u svim ostalim
Element se poéne criati U jednom
prooru, zalim se nastavi u drugom,
trecem, itd. Svaki prozor se ponasa

' kao samostaini ekran u kom s& ne-

zavisno utvrdi pogled, povecanje
(ZOOM), pomocna mreZa, Korak itd.

Ekranski prozori:su pomagala Ko-
jima ¢e se obradovali svi Korisnici
AutoCAD-a. Naime, olaksavaju rad
kod povrsinskih crteza | pri crtanju
u prostoru.

Ekranski prozori su veoma sloZe-
na stvar | AuteCAD-u 10 su potrebni
novi programi za rad s ekranom
(driveri). MoZe doduse da se upo-
trabljava sa starijim driverima ali na
radéun brzine. Narotito se preporu-
¢uje upotreba novih drivera kod slo-
#enijih ekrana gde AutoCAD direkt-
no podrizava «display liste za svaki
prozor posebno.

Crtanje u prostoru

Posto je critanje u ravni poznalo
vat iz ranijin verzija i slicno je
u svim grafickim paketima, podrob-
nije ¢emo razgledati crtanje u pro-
storu.

Korisni¢ki koordinatni sistemi

Velika pomo¢ pri crlanju u pro-
storu je odredivanje koordinatnih
sistema (UCS) koji nam omoguca-
vaju da se mnogi prostarni problemi

‘prevedu na rad u ravni. Ako Zelite da

nacrtate nadstre$nice na krov kucde,
najjednostavnije je da postavite
svoj, korisnicki, koordinatni sistem
u ravan krova. Zatim nacriate jednu
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Slika 3: Prostornim plohama mogu da
se predstave bilo kakvi predmeti,
rerent ird.

nadstresnicu i naredbom ARRAY ja
razmnozite po krovu.

Na jednom criezu mo2ete, zavis-
no od koordinatnog sistema, defini-
sati koliko hocete kKorisnickih koor-
dinatnih sistema (UCS). Po potrebi
ih | preimenujete i kasnije se vracate
na njih. Uvek je aklivan samo jedan
UCS koji nazivamo trenutni koordi-
natni sistem. Sve koardinate koje se
unose odnose se na trenutni koordi-
natni sisiem a ne na osnovni (pocet-
ni) koordinatni sistem. | podizanje
elementa (ELEV) odnosi se na tre-
nutni UGS.

Korisnicki koordinatni sistemn de-
finise se na jedan od &etiri osnovna
nacina;

— odredi se polazidte | pravci ose
X1y

— poloiaj novog UCS odreduje
postojeci element crteda

— novi UCS prilagodi se trenut-
nom pravcu gledanja

- novi UCS dobije se obrtanjem
trenutnog UCS oko svojih osa.

Trenutni UCS bice graficki predo-
ten sa dve strelice koje ilustruju ra-
van XY trenutnog UCS, Te sa streli-
ce nalaze u polazistu UCS ili u do-
njem levom uglu ako je polazite
izvan vidnog polja.

Menjanje korisni¢koga koordinat-
nog sistema nezavisno je od tacke
posmatranja. Zato posle menjanja
koordinatnog sistema treba menjati
i pogled na crieZz naredbom VIEW
gde navedemo poloZaj posmatrata
ili sa PLAN koji ¢e nas postaviti
u praveu Z trenutnoga koordinat-
nog sistema.

Perspektiva i dinamiéno posma-
tranje crieza

U AutoCAD-u 10 dodata je nova
naredba DVIEW za dinamiéno po-
smatranje. Omogucava da se crie
pogleda sa svih moguéih strana i to
u paratelnoj projekeiji ill u perspek-
tivi, Pri tom se utvrduju dve tacke;
glediste | oéiste. Glediste (Camera)
e tatka odakle se gleda, a ofiéte
(Target) je cilj naSega gledanja. Osa
izmedu dve tacke naziva se linija ili
pravac gledanja. Pregled se moie
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pogledati iz razlicitih pravaca tako
5to se pomera glediste. ocisle ili
jedno i drugo. Kad nam pravac od-
govara, mo2emo da pomeramo gle-
di&te po liniji gledanja (predmet gle-
damo izbliza ili izdaleka), a menja-
mao | ugao gledanja (2izno rastojanje
objektiva). Motemo da ukiopimo
gledanje u perspektivi tako da pred-
meti koji su udaljeniji budu maniji.
godan je za predstavijanje raznih
arhitektonskih kompleksa kada bi-
ste Zeleli da vidite objekte s razligi-
tih strana.

Kod druge wvrste crtica, koja |e
kompleksnija, krecu se | elementi
crieta i 5 tim se menjaju i relacije

Slika 4: AutoCAD 10 omogutava
; i g

medu njima. Razume se da se isto-
vremeno krecu | folo-aparat i tatka
posmatranja.

Posle pripreme »filma«, koja kod
kompleksnijih slika moze da traje
i éitavu noé, crii¢ pogledate ~pro-
|ektorom=, tj. programom AFEGA.
Taj program se sluZi specijalnim al-
garitmima za dekomprimiranje slika
i brzo prikazivanje i sada je pravljen
samo za EGA kompatibilne ekrane.
Film moZe da bude snabdeven | zvu-
kom (raéunarskom muzikom) sin-
hronizovanom sa slikom. Svaki ku-
pac paketa AutoSHADE besplatno
dobija AutoFLIX.

AutoCAD 10 je veoma komplek-
san graficki paket. lzvorni kod je
napisan u jeziku »C« i obuhvata vise
od 350.000 redova. Prednost mu je
u otvorenosti za dodatne aplikacije,
jer se bez vecih problema moze da
poveie baza podataka | razni prora-
¢uni direktno sa crtezem. AutoCAD
10 &ita | pise datoteke standarda
IGES i tako razmenjuje podatke
5 paketima drugih proizvodaca.
A ugradeni programski jezik LISP
prodiri upotrebljivost do svih grani-
ca korisnikovih Zelja.

Ko kupi AutoCAD, investira na du-
gi rok. AutoCAD raste zajedno s ko-
risnikovim Zeljama | mogucnostima,
jer bar jednom godisnje izade po-
boljsana verzija. Uz malu doplaiu
kupac moze da dokupi noviju verzi-
ju ili verziju za drugi racunar. Kupci-
ma AutoCAD-a omoguéena je teh-
nitka pomoé, a imaju i pristup do
svih informacija o dodatnim progra-
mima,

Autodesk se AutoCAD-om uévr-
stio na trZistu na kom je sve veca
konkurencija. Jos za ovu godinu su
najavijena dva nova produkta, Auto-
SKETCH 20 | AutoSOLID.

AUuloSKETCH 20 je jevtina verzija
AutoCAD-a koji ima bitno poboljsa-
nu komunikaciju s korisnikom i ra-
dovade mu se svi kojima je dovoljan

rad u ravni. Prenos crie?a u Auto-
CAD | nazad ide preko datoteke za
razmenu.

AutoSOLID je potpuno nov paket
koji omogucava prostorno modeli-
ranje (solid modelling). Podeden je
za radne stanice s operativnim si-
stemom UNIX | ima moguénost di-
rektne razmene podataka s Auto-
CAD-om 10.

Radi bolje preglednosti moZe se sa
dve ravni, pravougaone na pravac
gledanja, odseci one delove crieza
koji nas trenutno ne zanimaju.

P i foxik
AutoLISP

AutoCAD ima ugraden interpreter
za programski jezik LISP. Zove se
AutoLISP. U njemu se piSu progra-
mi koji olak$avaju ili automatizuju
rad. AutoLISP je poodeSen zarad sa
AutoCAD-ovom bazom
i ima ugradene sve potrebne funkci-
je za prepoznavanje i manjanje ale-
menata u critedu.

AutoLISP-om se programiraju no-
ve naredbe. Mogu se automatski
uéitati prilikom pokretanja progra-
ma i upotrebljavati jednako kao
ugradene naredbe ili se uéitavaju
u hodu preko menija. Na taj nagin
se mode po volji prodiriti upetreblji-
vost AutoCAD-a na podrudja gde sa-
mo crtanje jos ne donosi bitne pred-
nosti. Ko ne Zsli da se bavi progra-
miranjem, izabrate potrebne pro-
grame u katalogu dodatnih aplikaci-
ja za AutoCAD. Bira se medu aplika-
cijama za:

— programiranje NC masina

— parametritcko crianje masin-
skih elemenata

— projektovanje cavovoda .

— priprema elemenata u arhitek-
turi




Slika &

- glektriéna i elekironska kola
— metodi krajnjih elemenata

— proracuni u gradevinarstvu

— geodezija | uredenje prostora.

U varijanti za personaine ratuna-
re AutoCAD ima dodatak EXTLISP
kojim se povecava veli¢ina LISP
programa. Sluzi se EXTENDED me-
morijom na radunarima AT i bitno
iri prostor za LISP od sada&njih 45
K do veli¢ine ugradene dodatne me-

morije. A kod grafickih stanica je
veliina LISP programa praktiéno
neograni¢ena.

Dodatak za osenjenje
AutoSHADE

AutoSHADE je dodatni program
za osenjenje prostornih crteza pri-
premijenih AutoCAD-om. FPored
osenjenja program omogucava
i pripremanje crieza (2i¢ani model)

u izometriji uklanjanjem nevidljivih
ivica. MoZe da se oseni crtet na-
pravijen od povriinskih, 2,5 D i pro-
stornih elemenata. Osenjena slika
dace mnogo jasniju predstavu o na-
crtanim predmetima nego predstav-
ljanje Zicanog modela. Mogu da se
osane svi prostorni elamenti pa i oni
koji se seku ili delimiéno prekrivaju.

AutoSHADE je upotrebljiv na ve-
éinl standardnih ekrana, a pozeljni
su monitori s analognim ulazom
i 256 boja. Ako ekran ima manje
boja, razligiti intenziteti se simulira-
ju paletom uzoraka,

Priprema crieZza za osenjenje izi-
skuje jod malo rada u AutoCAD-u.
Treba rasporediti svetla | namestiti
foto-aparat. Treba odrediti jednu ili
vise scena to jest kombinacija foto-
aparata i svetla. Tako pripremijena
slika smesti se na »film« (datoteka
tipa. FLM) koji je potreban AutoS-
HADE-u.

Program AutoSHADE oseni crie.
Podese se razliéiti parametri kao sto
su ZiZno rastojanje objektiva, nacin
prikaza, granicne ravni, osvetljenost
okoline | odbojnost povréina. Mogu
sa menjati | pogledi (oéista | gledi-
£ta) a s tim i scene.

lzlaz je ekran u baji ili odgovara-
juéi (PostScript) stampac. MoZe da
se pripremi i datoteka koja se iscrta
sapstvenim programom.

AutoSHADE je vanredno pogo-
dan programski dodatak AutoCAD-
u, koji omogucéava realno prikaziva-
nje objekata | preseka. Nezamenijiv

je za arhitekte | za sve one koji Zele
da vide rezultat svoga rada pre izra-
de modela.

Program za prikazivanje criica
— AutoFLIX

Na brzinu éemo razmotriti pro-
gram koji omogucava snimanje fii-
ma, Dakle prostornoj slici doda se
jof jedna dimenzija: vreme. Pro-
gram je primeren za razne reklame,
prezentacije ili degije crlice.

Logika snimanja tilma je jedno-
stavna, Gradi se na osenjenom 3D
crieiu, koji nam pripremi AutoSHA-
DE. Upotrebljava se foto-aparat
i osvetlienje. Film se dobija brzim
prikazivanjem pripremlijenih snima-
ka da bi se dobio utisak kretanja.
Obiéno se prikazuje 5 snimaka u se-
kundu, bez obzira na brzinu ratuna-
ra. AutoFLIX ¢e | sam napraviti poje-
dine snimke, na bazi unetih poda-
taka.

Poznate su dve vrste crtica. Kod
jedne su svi elementi crieZa fiksni,
a foto-aparat se kree po unapred
odredenoj krivi. Taj tip snimanja po-
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Ako Zelite da kod iznenadnog prekida elektriéne struje obez-
bedite kontinuirano delovanje vasih personalnih radunara,
ra¢unarskin terminala, teleprintera, telefaksa, elektronskih
registracionih ¢asovnika, registarskih blagajni i drugih elek-
triénih uredaja, to vam omogucava sistem neprekidnog
napajanja NAS 400 AT. Kupovinu ili najam preporuéujemo
narotito preduze¢ima s poslovanjem na personalnim racu-
narima, trgovaékim preduzedima za registarske blagajne,
bankama i poStama za terminale, hotelskim recepcijama,
kampovima i turistickim agencijama.

Sistem NAS 400 AT omogucava petnaestominutno ili éetrde-
setpetominutno napajanje potroSaca prikljuéne snage 40 VA.
Sastavijaju ga konverter, statiéki tranzistorski pretvarag, her-
metiéka Ni-Cd akumulatorska baterija i upravljagka automa-
tika.

: Poslovna zajednica male privrede, Titova 118, 61113 Ljub-
ljana, telefon (061) 348-259
Proizvodnja: Elektrotehnitko preduzece Grosuplje, Cesta na Krko
9, telefon (061) 772-622
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PROGRAMIRAMO AMIGOM(9)

Program
IFFShow

PRIMOZ PERC

prethodnom nastavku pogledali smo ka-
kau je sastav formata IFF. Nakon teorije
na redu je praksa. Program IFFShow (li-
sting 1) namenjen je ucitavanju i prikazivanju
slika IFF. Kancipiran je tako da =probavi= sve
razolucije osim nagina HAM (Hold nad Modify).

Filozofija programa |e jednostavna. Kao Sto
znamo, svaku IFF sliku sastavijaju najmanje tri
bloke: BMHD (dimenzije slike, prikaz), CMAP
(paleta boja) | BODY (podaci, telo slike). Za
interpretaciju slike {odnosno za njeno pravilno
prikazivanje) su ta tri bloka sasvim dovoljna, $to
znaci da preostale moZemo jednostavno da za-
nemarimo.

Program pozovemo naredbom
IFFShow ime_slike .vreme _prikazivanja.

=lme_ slike~ j8 ime datoteke koju nameravamo
utitati. S parametrom »vreme_prikazivanja«
programu javimo koliko sekundi Zelimo posma-
trati nase umetniéko delo. Ako faj podatak nije
zadan, program priceka Eetiri sekunde.

Program najpre proveri da li dotiéna datoteka
postoji | da li je to zaista datoteka IFF. Ako je to
taéno, utita blok BMHD, koji sadrzi informacije
o dimenzijama slike. Na osnovu tog podatka
otvori ekran (Screen) gije dimenzije odgovaraju
slici. Ako je slika dira od 320 ili visa od 256

S\
Mikrohi.

revimatnisive & mbemrne

SPICA

tehnologija
crine k‘cg%e

No. 10179 BxX08 ™
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[PROGRAMIRAMO]

fincliude <intuicion/intuition.h>
#include <{exec/types.h>

#include <stdio.h>

¥include <functions.h?

SRR AN AR AR RARENERANAREEREERRANAERRRRaRbdRARAS

- -
. IFFShow.c Primoz Perc za Moj Mikro .
- -
. Aztec C: cc IFFShow.c -a n
. in IFFShow.o ~-le -
- -
L P R R P R T N R R RN R R R R R R R R R R R e P R R R R R D

struct IntuitionBase *IntuitionBase;

struct GfxBase “GEixBase;
struct Screen *IFFScreen:
struct RastPort SIFFrp;
struct BitMap ¥ *IFFbm;

UBYTE *ptr(4];
UBYTE form[5]:

struct BHHD
I

UWORD  Width,Height:

WORD X, ¥

UBYTE Planes;

UBYTE Masking;

UBYTE Compresaion;

UBYTE padl:

UWORD  transColer;

UBYTE xAspect,yAspect;

WORD pageWidth, pageHeight;
I BHHead ;

FILE *IFFPic:

USHORT ColoxrTable [31];

struct MewScreen IFF=|(0,0.0,0,0,0,1,0,CUSTOMSCREEN, NULL,"IFF:", NULL, NULLI| ;
?pinhll 1

IntuitionBase=OpenLibrary (“intuition.library”,NULL):
GfxBase=OpenLibrary (“graphics.library” NULL);
if ((IFFScreensOpenScrean (&IFF))==NULL) CloseAll ("Out of mem!\n®);
IFFrp=LIFFScreen->RastPort;

| IFFbe=IFFrp->BitHap;

CloseAll {argument)

UBYTE #*argument;
I
printf (“"%s",argument);
if (IFFFic |=NULL) fclose (IFFPic):
if (IFFScreen !=NULL) CloseScreen (IFFScreen);
if {(GfxBase [=NULL) Closelibrary (GExBame);
if (IntuitionBase !=NULL) CloseLibrary (IntuitionBaswe):

axit (}:
I

ULONG FindChunk (namel

UBYTE *“name:

I
UBYTE #*pointer=name;
UBYTE read_byte:
BHORT i:

while (iread_byte=getc (IFFPic)) (= FﬂF]
I

if ([read_byts == *pointer)

I

pointarct+;

if (l*pointer) break;
I
else pointer=name;

I
if (read_byte==EOF)
roturn (NULL);
alae
for (i=l;i<=d;i++) gete (IFFPic):
return (1L}:
I

DoCHap ()
i

UBYTE red,green,blue=0;
SHORT 1i;

LoadRGB4d (LIFFScreen->ViewPort,ColorTable, (ULONG) (1<<BMHead.Planes)):
for (im0;i<=(1<<BMHead.Planeas)-1;i++)
I




red=getc (IFFPic) »» d4;

green=getc (IFFPic) 2> 4;

blue=getc (IFFPic) »>> &;
ColorTable[tl=red=356+green*16+blue;

LoadBedy ()
I -
SHORT rows,planes,line_len,count,times,i;
USHORT c;

line_len={ (BMHesd.Width+15) /16)*2;

for (planes=0;planss¢BMHead.Planes;planes++)
ptriplanes] =IFFbm->Planes [planes];

for (rows=0;rows{ BHHead.Height: rows++)

{ ¢
for (planes=0;planes<BMHead.Planes;planes++)
1

count=0;
if (!BMHead.Compression)
I
while (count#+<line_len)
sptr[planes]++=getec (IFFPic);

#lue
while (count < line_len}
|

c=gete (IFFPic):
if {c €=128)
I

times=c+l;

for (im0:idctimes:i++)

|
‘ptriplanes) ++=getc (IFFPic);
count++;

]

else

timeg=i56-c+l;

ow gate (IFFPic);

for (i=0;ictimes;is++)

1
sptriplanesl ++= c;
count++;

1
. main (arge,argv)

SHORT arge:
UBYTE sargv(];
I
if (farge > 3) 11 (argcwsl})

IFFPic=fapen f(argvii].“r");

if (IPFPic==NULL) CloseAll ("Can't open this file!\n"):
fread (Eform[0].1,.4.IFFFic);

it (strcmp ("FORM®,&form[0])) CloseAll ("Not an IFF file!\n");

if ((FindChunk ("ILBMBMHD")) != NULL)
fread (&BMHead,sizeof (struct BMHD) ,1,IFFPic);
else

CloseAll ("Not an ILBM file!\n"):

it IlI?i.Iidth-lHﬂlld.ﬂidth}) 320) IFF.ViewHodes |=HIRES;
if ((IFF.Height=BMHead.Height)>»256) IFF.ViewModes |=LACE;
if ((IFF.Depth=BMHead.Planes)>5) CloseAll (“Mo HAM pics!\n");

OpenhAll (};

if (|FindChunk ("CMAB")) != NULL)

DoCMap ();
if ((FindChunk (“BPODY")] != NULL]

LoadBedy ()
fclose (IFFPic):

if ((arge ==3) && (avoi (argwl(2])))
Delay ((ULONG) (atol (argw[2]) *50));

else Delay (200L);
CloseAll ();

CloseAll (“USAGE: iffshow picture [delayl\n”):

LoadRGB4 (&IFFScreen-»ViewPort,ColorTable, (ULONG) (1<<BMHead.Planes));

tadaka program zakljucuje da je nacriana u vi-
sokoj rezoluciji (640 tataka u liniji), odnosno
u isprepletenom nacinu (interlace).

Neki programi takvog tipa, inate napisani na
amigama po amaeriékim standardima (NTSC),
imaju poteskoca s poslednjim parameirom, po-
$to svaku visinu veéu od 200 totaka razumeju
kao prepleteni nacin. Kod evropskih amiga ne-
ma tih problema: ovde visina u neprepletenom
nacinu iznosi do 256 tataka.

Kad je to zavr§eno, program u rutini DoCMap
() uéita paletu boja (CMAP), a pre toga nared-
bom LoadRGB4 () ugasi ekran. =Gasenje ekra-
na« u stvari predstavlja promenu svih boja u cr-
nu. Ta naredba ima samo estetsko znaenje:
bez nje moiemo ocitavanje pratiti prostim
okom.

Svaka boja sastavljena je od tri osnovne kom-
ponente (crvene, zelene | plave — RGB), ¢ije
vrednosti su' u bloku CMAP upisane u gornja
Cetiri bita triju bajtova; Program za svaku boju
ufita sve tri vrednosti, izratuna vrednost boje
i spremi je u tabelu boja.

Sledeéi korak je utitavanje podataka (funkci-
ja LoadBody ()). Program utitava podatke di-
rektno u bitne ravni ekrana i (ako je to potrebno)
usput in dekomprimira, Kao 3to smo to kazali
u prethodnom nastavku, odjednom moZe bili
saeta samo jedna linija, te zato treba izratunati
duzinu linije u bajtovima (promenljiva line_len).

Za razumevanje bitnog dela funkcije LoadBo-
dy () trebalo bi prelistati martovski broj revije
Moj mikro, u kojem je objasnjen algoritam kom-
primovanja.

Kad je utitavanje podamlt.a zavr$eno, pro-
gram zatvori datoteku i registre boja napuni
vradnostima iz tabele (jednako kao | malotas,
samo 5to su tada tabeli bile samo nule) i ve¢ se
mozemo diviti slici.

Sistemska funkcija Delay () pobrine se da
program priteka Zeljeni broj sekundi. Kao para-
metar joj predajemo broj pedesatinki sekunde.

Program nakon toga zatvori ekran i bibliote-
ke, te zavrii posao.

lako je program relativno kratak, ima praktié-
nu vrednost u prvom redu za programere koji bi
feleli da neku sliku pogledaju na brzinu, a ne
#ale utitavati DPainl, kao i za one koji bi Zeleli
da Imaju viastiti dia-show, a pri ruci nemaju
nikakav bolji program.

|
MRAK

Handelsgesaiischaft m.b.H

9020 CELOVEC, Sonnwendgasse 32,
tel. 9943/483-35110 (pored Konsuma
prema centru, treca ulica desno)
Ragunari AT 286 vrio pcwalkw?

35" po
Smnpne Snr LC-10 3.700 ATS

Prodaja rezervnih delova za sve vrste
putnitkih i teretnih vozila.

Najbolja ponuda za vozila Opal,
Onnmmn ponedeljak—petak, 16-18

Inforrmdioimw YU (061) 264-110,
od 8 do 10 Casova.
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[MALI OCLASI]
SPECTRUM HARDWARE prolzvodi innedejse: PACK A SO FT

RED SYSTEM FOR AMIGA

Majnoviji programi: Falcon (2D) + uputstva,
Circus games, Batman, Vindicators, Yaip,
Fight Simulator II...

Uslugni: Piatine, AEGI-S

turbodrajw, centronics, programator eproma,
brisad, sinletizator govora, senzorski |oystick,
ispravijate. Prodaja disk jedinica. Josip Men-
dad, Lepoglavska 10, 42000 Varaldin, = (042)

SINCLAIR

2000 PROGRAMA za spectrum u 170 komplati-

47-510. < ! imai
ma ili pojedinatno! Garantovani kvalitet! Bes- i T4 nmmﬂﬁxﬁdm;:" mﬁ:ﬂgﬂnm'm“ Id'“m Kompieti: K13 - Fernandez Must Die.
platan kalalog! David Sonnerschein, Miinska QL sa monokramatskim monitorom | literatu- Farria :Bviabekirn i el Quantox,
pot 17, 61231 Cmude. & 0611 371:627, T-2237  fom, prodajem. & (061) 265-718. §T-9 preg kompielima & | poje- K14 - Carrier Command, Kickinader

SPEKTRUMOVCI! Najnovifi | najaktualniji programi za vas racunar na jednom mestu po povolj-
noj ceni. Programi su razvrstani u komplets, koje snimamo na nove, nesnimane | kvalitetne C 60
kasete. Cena | kompleta sa svim trodkovima e 20,000, 2 - 36,000, 3 - 53.000. ¢ - 62.000. Na
5 narnylenih | vise. specijalan popusl. Kvalitet snimka zagarantovan, Aok isporuke garaniovano
1 dan

K 105: Heroes of the Lance (4 pr.), Sol Negro 1-2, Rex 1-2, Batman 1-2, Spating lmaga (2 pr.).
K 104 Abracadabra 1-2, Duct, Pinball Simulator, Hablit, Dea Tenebraurum, Robotscape Circus
Games (4 pr.)

K 103: Tiger Road, Netherworld, Skateball, 4 x 4 Off Road Racing (2 pr ). Ringwars, A Team 1-2,
Total Eclipse, Megachess, Mulan 1-2.

K 102 Rambao Il {3 pr.), Retum of Jedi, Pacmania; Skale Crazy 2, Four Soccer Simulator 1-4 (11A
Soeccer, Indoor Soccer Skills, Street Soccer), Strip Poker 24

K 101. After Burner {3 programa), Navy Moves I-2, El Poider, Double Dragon (4 pr.), Strategic
Defence Intiative, Pars-Dakar (2 pr.).

K 100 R-Type (3 pr.). Soldier of Fortune, Quarx, By Fair Meand or Foul, Airborne Ranger (6 pr.).
K sgzsAlmq. O.K. Yeah!, Savage Information, Savage 1-3. Light Semulation+Into, Free Climbing
14, Stalingrad,

K 38: Virus, Piggy, Fernandez Must Die, Laser Squard (2 pr.). Power Pyramids, Trailracer,
Terroipods, The Color of Magic 1+ 4,

K 97: Roy of the Rovers (2 pr.), Arfura, Sabrina, Chubby. Secret Mission, Rock'n'Roll, Wells, Live
and Let Die, Typhoon (3 pr.).

K 95; Oparation Woll, Psycho Pig. Train, Draconus, Titamc 1- 2.,

Za starije komplete pogledajie SK 489 kskonstite moguénos! pretplate s popusiom od 20 %.
Vellki izbor tematskih kompleta: Sporisii, Boritatki, Arkadni, Ratni, Auto-moto trke .. U mediu-
vremenu stigh su kompleti 106, 107 | 108, Spisak igara u ovim kompletima kao | u tematskim,
moteles zatraditi telefonom. Kompletna verzpa Wiithera sa uputstvima i kasetom 40.000. 2a sve
narudibe, informacije | evenluelne rekiamacie. obralite se na: (] Almir Osmanovié, Trg Pere
Kosorica 8, 71000 Sarajavo, & (071) 653-596 T-227

aPEL TRUMDUL

Svi programi za vad spectrum na jednom mestu! Programi se nalaze u kompletima (komplet je
6.000 din. + kasela + PTT}, a &to j& ruzetna pogodnost naruliti mokete | pojedinatno svaki
program (1,200 dinara program). Rok isporuke je. 24 tasova, kvalitet jo zagarantovan.

Komplet 106: 14 najnowjih iznenaden;a’ Proveriia!

Kompilet 105! Stormlord (Hewson), molda Pac Land ild ..

Kompiet 104: Batman 2. Robotscape, Rex 1.2, Skateball, Splllrlg Image, Chubby, ..

Komplet 103; Pacmania, Fleturn of Jedy, 4 x 4 off Road Racing. Tiger Aoad, Total Eclipse...
Komplet 102: Rambo 3, Bouble Dragon, Paris—Dakar, A Type, Skale Clazjl F I

Komplet 101: After Burner, Navy Moves 1.2, Airborne Ranger, Royol Rovers.

Komplet 100: Live-and Let Die. Virus, Sabrina, Typhoon, Hot Shot. Superhero. ..

Komplet 88 Chicagos Tree, Vector Ball, G. Liniker 5. Skills, Winter Edition.

Komplet 95. Summer Games 2, Tomcat, P. Beard. inl. Football, Psycho Pig

Komphat §7; Operation Wolt, Titanic 1.2, Skateboard Kidz, Track Sult Manager. .

Komplal 95. Last Ninja 2, Molorbike Madness, Guerllla War, Deffox, Fury ...

Komplati: Auto-moto irke, Avanlure, Boriladxe vedtine, Ratne igre 1.2, Sponsn simulacije 1,2,
Simulacije letenja 1,2, Sahovi | drustvene igre

Kompleti; Ustuini 1,2,3,4,5,6,7 sa oko 200 odabranih programal

Predrag Dienadié, D. Karaklajita 33, 14220 Lazarevac, & (011) 811-208.

011-811-208

T-221

Nova pravila igre za oglasivace
i redakciju

& Mali oglasi se primaju samo do u 5. u mesecu pre izlaska
novog broja. Saljite ih na adresu CGP Delo, Mali oglasi za Moj
mikro, Titova 35, 61000 Ljubljana. Zbog neredovnog placanja i dru-
gih kemplikacija potrebno je da pored taéne adrese napisete i broj
svog telefona.
® Cene se menjaju u skladu sa kretanjem inflacije i na snazi su od
dana objavljivanja. Za male oglase, koji su duzi od &etvrtine strane,
ubuduée vate cene komercijalnih oglasa koje su svakako vide.
& U dopisu obavezno navedite, u kKojoj rubrici oglas treba da bude
objavijen (Razmena, Sinclair, Commodore itd.). Naslove programa
ne korigujemo, za sadrZaj i greSke u tekstu odgavoran je oglasivac.
@& Odbacicemo:
- male oglase, koji niso pagodni za objavljivanje {neéitak rukopis,
slabe vinjete, neprihvatljiv sadriaj, itd.);
= male oglase neurednih platisa
— male oglase onih oglasivata, o kajima nas ¢itaoci obavestavaju
da ne ispunjuju svoje obaveze i ne odravju obedanja.
® Za sve dodatne informacije odnosno dogovore i eventualne rekla-
macije obratite se na telefonski broj (061) 315-366, inl. 26-85.

dinaéno po vasem izboru. Tematski kom-
pleti; Sport — Trke ~ Auto mato - Simula-
cije letenja — Seks — Arkadne i pustolovske
igre — Karate - Sah ~ Stari hitovi — igre
Koje su opisane u Mom mikru za svaki me-
sec posebno. maj B89, april 89, mart B9,
februar tebruar 89, . mart 88! Sve le pro-
grame dobivate na pouzdan, prijatan | kva-
litetan naéin. Odmah narufite besplatan
katalog | videcete da vam nece bitl 2aol

Packasoft, Ob Potoku 1, 61110 uuhﬂum,
o (061) 452- 943, T-224

T (062) 671-043,; MnDniIn!et.Sp Sle-
mﬁtmwmtmm;m

Majnowviji | stanji programi, u kompletima
1 pojedinaéno.

~ Tematski kompleti

- brza isporuka

- besplatan katalog

~ kvalitetni snimcl
Informacije | narudbine - Scot soft, Pre-

serje, Kajuhova 9, 61235 Radomije, GlDEU
T22-750.

AMIGA

Nudimo vam velik izbor trenutne aktuainih
program j& pokion programa

je 4000 din. Primod Qﬁt JakSifeva 2

51000 Ljubljana, & (061) 320-445.  T-2299

g mﬂia.woghwp
i najbolje programs za amigu
platan. Miha Jekiié, Vishoviceva 39, 61000
Ljubljana, & (081) 443-453 ili Aled Petrit,
Kozakova 37, 61000 Llul!lmtlﬂﬁﬂﬁﬁi-
284,

HOSSE SOFT

Zelite |l da nabavite najnovije igre po super
pavoljnim cenama? Ako je odgovor .da',
gbratite se namal Imamo sve. & cena je
dostupna svima: komplet 6000 din.,
a2 kompleta 7.000 din.! & (011) ??G-MT e

LS M
Viasnici C-64! | u ovom mjesecl smo Zajed-
no sa vama na YU-soft tréidtu | pretsiavija-
ma vam najnovije disketne igre. Smo jsdna
od malobrojnih grupa. koja ima u naso|
umlpmduhlmpmnm koji s poja-
ve na Irkiftu, Adress, koje objavijuju osiale
rupe, kod nas su slare najmanje mesec
dana. Ako Felite stvarno najnovije disketng
igre mofete nas rvall sredinom meseca
¢e biti kod vas veé pred izlaska novag
ﬂ,mlhunatlmilﬁ-m:lrﬁhem
adresu: Alja2 Dolhar, Pradosije 139, 64000
Kranj. Puo&nmmmmpom
MC (Stane)!

FIRE SOFT vam predstavija apsolutno naj-
nowie rl.me za vad spectrum,
Komplel 105: Vampire's Empire, Techon-
cap, Fire and Forget...

Kompiet 106; E:lplnding Fist+, Rally Simu-
lator, Turbo-boat Simulator. .

Komplet 107; War in the Middle Emh, Trivi-
al Pursuit 2, Wec le Mans, The Munsters. .
Za sva informacije javile se na adresu: Se-
bastijan Mrkus, Vnﬁrm 22 41000 Zwm
ili tei, (D41) 441-853.

SPEKTRUMOVCIH! Svi najnoviji | 5tan pro-
grami na jednom mestu: Gary Lineker S
Skills, Goiden Egg Cup. Virus, Sabrina,
Ramba 3. Return of Jedy, Tiger Road Bat-
man. Robotscape, Sakisball, Paris Dakar,
itd. zbor prako 2000 programa. Uz brzu
usiugu kvaiitet zagarantovan. Katalog bes-

Tradite | uvjerite se.

o Prutki, Bosanska 2. 54000 Ds-lwt.
T mw 54- 358,

YUGOSLAV GOLD
commodore B4128
jof uviek razvesaljuje miado | staro! Nudr
mao vam programe, koje mozete dobiti po
kvalitetnom, brzom, pouzdanom i prijaz-
nom pulu, bez strepnje, da ne bi radili.
Prcgrm modete narutiti pojedinatng il
u komplety. Za vas smo pripremil| mt:m-
pleta | ¢atiri superkomplete. Dobill smo
Spy hunter Il (nastavak); Final M[hnp
izvrsnih programa), 15! Australian hero, Ga-
ry Linekers Hot Shol (Gramiin Graphics)

i jos puno ostalih... katalog na
adresi! Goran Bordsvic, 2b, 63320
Titovo Velenje. & (083)857- mmmmﬂ.

T-228

M-SOFT vam ka0 uvijek nudi samo najbolje
programe. Dobiti |ih molets u kompletima ili
pojedinatno. Katalog besplatan. Petu godinu sa
vama - garancija kvalitete, Miran Ped!, Arbajier-
jeva 8, 62250 Pwi, & (062) 772926 T-2356

COMMODORE
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COMMODORE 84: Najnaviji programi za kasetu
i disk u paketima i pojedinacéno. Hitna isporuka,
videgodidnia tradiciia. Roman Rupar, Taborska
A B1210 . (061) 51-644. 522
AMIGA

Programi Za amigu: cena snimanja 1 disketa jo
3000 din. Shimamo na vase |li nade diskete
(cana nadih s& dite sa inflacijom]. Trakite bes-
platan katalog. Futuresoft, pp 23, 61104 Ljublja-
na, & (061)311-831. T-223
PRODAM C 84 sa svom dodatnom opremom.
w‘.-?‘mmﬂ -svako posledpodne & (061) 5?’$
C-84 usiugni programi | igre, disk, kasela. Bes-
platan katalog. Sretan Stanidié, Srebrnideva 7,
BE000 Koper. T-2453

JONEdivision

Disketni programi za C-54, C-128. CP/M
(najnovije igre | usiudni programi). Takoda
dosta uputstava. Preporutujem vam nabay-
I:unq:bd wmumnpvmm

koji sa uputstvom | =3




3V € €=

DISKETNI PROGRAMI za C-84, C-1281 CP/
M. Najnite cena u YU. Stare megahit igre
| usiudni programi. Najbolji najnoviji pro-
grami sa opisom u besplatnom katalogu.
Isporuka u roku od 24 éasa. Popusti za
stare Kupce: Defan Jurié, H. Veljkova 38,
14000 Valjevo, & (014) 22-162. T-2410

Valjevo’s Computer Club

SKY SOFT vam | ovaj mesec nudi svoje
programe za vas C-64 pojedinatno i u kom-
pletima po povoljnim cenama. Novi prg
= B0O din., stariji prg. = 600 din., 1 komplet
+ kazeta = 15.000 din.

Narudibenice Saljite na adresu: Boris Lo-
zantic SKY, Marka Oraskovica 3, 21132 Pe-
travaradin, @ ((21) 434-657. T-2244

AMIG

THE DIGITAL FORCE - Od ovog meseca
58 nama u grupl nalaze se | Clanovi grupe
Amigos (izard i Midi-Boy), Kao | uvek, nudi-
mo vam najnovije | najbolje-programe za
vadu amigu: igre (Leonardo, Raider, Gry-
stal, Vindex, Warp....); usluinl (Soundirac-
ker IX, X, BBC Emulator, Laltice G V5.0,
ANC Unility 22...). Uskoro: Tom and Jerry
{Magic Bytes), Archipslagos, Populous, Ox-
xon:an, Explora Il .. Cijena jednog progra-
ma je 3000 din., katalog je bespiatan, ali s&
nalazi na disketi pa je stoga potrebna po-
slati i disketu. Adresa: Danie! Pajur, Srebr-
njak 31, 41000 Zagreb, ¥ (041) 213- 2?}.
-220

AMIGA REFRESH: Velik izbar najnovijih
| najboljih programa za amigu. 100% bez
virusa. Brza usiuga i profesionalan kvalitel.
Svaki peli program poklonim. Snimamo
ina 5 14« diskete. Ovo i jod mnogo vite
dobiiete kod Refresh, Uvjerite se. Drago
Obéteter, Vrhovei ¢ XIV/11, 61000 Ljublja-
na. & (061) 267-228. T-2452

AMIGOSI: Pored najnovijih igara vam pre-
poruéujem program Talespin —The Interac-
tive Program Creator; program omoguduje
izradu komercialnih rama (igara, avan-
tura. ifi edukativnih za - Primam na-
rudbe unaprijed GFA Basic (engleski) | 2a
Protext. Rudi & (061) 482-285. T-2344

|Jey eiwvisicmn

COMMODORL
64/ 128

NA DVA NARUCENA KOMPLETA DOBLJA-
TE JEDAN BESPLATNO!
1. Auto moto trke
2. Porno komplel
3. Simulacije letenja
4. Ratne igre
5. Svemirska igre
6. Sporiske igre
7. Borilatke vestine
8. Olimpijske igre
8. Filmski hitovi
10. Criani fitm
11, Potetmickl komplet
12, Najbolje igre za commodore
13, Duel kompilet — za dvaigrata
14, Drustveni komplet
15, Sah sa upustvom
16. Besmrine igre
17, Grafitko-muzicki komplet
18, Matematika
19. Engleski jezik (gramatika + rednik)
20. Najbolje igre Marta 1+2
21. Najbolje igre Aprila 142
22, Najpolie igre Maja 1+2
Svaka kaseta sadrii TURBO 250, 1000 po-
kova, program za Stelovanje glave, spisak
programa | kataiog.
Na dva narutena komplela dobijate kom-
plet po elji, Pladate samo praznu kasetu
(5000 din.)
Broj programa je od 20 do 60. Aok lsporuke
34 dana.
Cena: 1 komplel + kasela = 11,000 din
+ PTT trodkovi.
Branislav Petrovié, Vranjedevic 3/34, 11000
Beograd, % (011) 472 420, T-225

C—64,C-126,EP/ M

USLUZNI PROGRAMI, igre, uputstva, sve
na jednom mjestu. Kataleg besplatan. Igor
Krempl. Krtevinska 23, 62000 Maribor,
T (062) 29-717 T-2402

AMIGA AMIGA AMIGA AMIGA AMIGA
Novi programi: Space Harrier, Afterburner,
Crazy Cars II, Danger Freak, Goldrunner I,
Leonardo, Lords of Rising Sun (Cinemawa-
e}, C-Light anim., Vizawrite.20. Logic-
works 2.0, Go 64 i, Ghostwrite (intro edi-
tarl), Penis.

Diskete po povoljnjim cjenama, prodajem
takode AS01

Bojan Botit, Pleénikova 1, 52000 Maribor,
@ (062) 34-701. ' T-2347

MIAMI SOFT za C-84. Program| samo za
disk. Nekoliko imena swih programa: Stam
Dunk, Last Ninja |, Power at Ssa, Predator,
The Tran.. Snimamo na vasim il nasim
disketama. Besplatan katalog

Miami Soft, Igriska 8, 61000 Ljubljana
(061} 217-653 T- 2406

FiFi software

Pozor! kmamo najbolje igre 2a kaselu i di-
sketu ved iz ovog broja! Bez infro, kvalitet
zajaméen! Fredi Polner, Gregortiteva 123,
B2000 Manbor. Zovite & (062) 26-129 pre-
podne {Primo#} | (062) 27-711 posiepodne
(Sabal. T-2407

I" Apgentura MIX ©

PANDA-SOFT vam i ovaj mjesec nudi izbor
najbotjih i novih programa za vasu amigu
vrio niskim cljenama. Tomislav Karig,
radska 15, 41000 Zagreb, & (041)
T-2352

AMIGA: Prodajem najskiuelnije | starije
igre | usiulne programe. Bespiatn| spisko-
vi. Radovan Fijembar, Klaiceva 44, Zagreb,
& (041) 572-355. T-2383

WA ASCEMA AGENCIUA IA
PRUZAMJE USLUGA

RO3S.st & ToRinard

EPROM-MODULI PO ZELJI

Vah stari modul vrio povolino reprogramiramo novim sadriajem po vagoj kel|l uz ugradnju
podnotia za eprom 410 omoguéava wise reprogramirania istog eproma. Sadriaj eproma birate
sami ili u dogovoru sa nama. U eprom du bilo kojl programi po Zalji (do kapacileta eproma)
Programe koje programirama u eprom su specifalng obradjeni (bolji | kraci) od komercijaimh
uzora tako da u modul staje vise raznih programa nego u modulima PNP-a. Prilikom programira-
nja vabeg eproma imale moguénost izbora izgleda meni-a, tasiera 1a starl programa \ drugog po
vadaj delji. @ su: (011) 182-787 (od 17-20) Sasa, (076) 41-343 Iok; 111 (076) 43-595 Zoran, ili pHiite
na adresu; Zoran Bujakovie, Kecmanoviéeva 2a/10, 76300 Bijetjina.

Moduli SC-HARD-a | Jerov3ek servisa su nasi proizvodi! T-2563

M. H. ELEKTRONIK

Nudimo vam izuzetnu prifiku

Dall ste vet kad trebali eprom-modul, u kojem bi se nalazill kratk) usiuZni programi, koje ste
nagisali sami (koristng rutine ili igre)? Nudimo vam resenje: 2a cenu boljeg (jftinijz od FK 3} il
cénu slabijeg eprom programatora modete dobiti eprom modul (resel + prazan eprom 16K}
+ aprom programator (B, 16, 32 K) + sva upulsiva (koja uopite nisu nuina) + diskelu (il kaseiu)
54 programom za programiranie eproma. Takode vam nudimo puno programa za disk | kaselu
{niske cenel). Sve informaci|e moiete dobiti na & od 8. do 12. sali. Marko Hrislov, Janediteva T,
o« (062) 211-822, 62000 Maribor T-215

Na i narufena kompleta 1 besplatno a na cefirl 2 su besplaino Posie krace pauze zbog
obravijanja kompleta B. C. 5. je ponovo sa vama u novom (zdanju. Nudimo vam: najnovije
programe, lematske komplete, disketng igre, vrhunski kvaiitel, uz najnite cene

Majnovejsi programi:

K-24; super novi programi, koji ¢e pristici do izlaska ovog broja

K-23: Ace 2088, 711 Pulfy's Saga, Dna Warrior, Star Trek 3, Super Deal, Joe Nebraska. Rik Aoad
4, Action Service, Hyperactive .,

K.22: Gard Poker, Black Jack, Card Heans, Raid on B- Bay, Star Ball 1-2 Orion. Bazair 1-4, Sonty
Vamps, Usa Circus Games, Canals of Mars.

K-21: Roger Rabbit 1-4, Captain Stark 1-5, Duble Falcon, Wini Pin Ball, Wahn [Tetris 2). Living in
Maze, P, asaull, Far Star, B.D. T. A .

K20 Led Storm Rising, Las Vegas Casino, Tom Cat Sim., Mike Gunner. Wec i Mans; Majic,
Streat Warrior, Lords ol Hings, Hawk .

K-19; Gary Lineker Skill, Emilio Butragueno, Baltla in Normandia, iobin Hood, Delight Boulder,
Wearvolves of London, 11 side, Slug 2.

Tematski kompleti;

Spon. Auto trke, Ratne igre, Simulacije feta, Boulder-Arcanoid. Igre sa aulomala, Drudtvens
+ 4ah, Akcione, Olimpijade, Sex.

Posedujemo valiki broj kaselnih korisnitkih programa na dve kasete (oko 100 programal Tusu
razni programski jezici, programi za crianje, kompresori. linkeri, lekst procesor, program za
pravijenie igri, inlfo | demo makerl, muzitki programi, menitor a tu je | odlican program za
govor,

Nova!

Intro monitor 64 je savrenstvo bez mane. Moguce e ulitavan@ programa u turbo verziji
Dovoljno je da napidete H | adresu i da vam se prikalu sprajlovi. Stavite £ | adresu | preko celog
ekrana videcete memanju.

Monitor + kaseta + upulsivo za rad + pit + ostali trodkovi = 14.993 din. Now komplel) su 11.999
din. Tematski komplet su 9999 din. Korlsnitki programi na dve kasete su 14999 din

Disketni programi:

F-14 Tom Cat (50), S Andrew Golf (1D), Star Trek (1D), Wilow (4Dj. Typhioon of Steil [4D), Last
Mission (10), Circus Games (20). Fire Stan (40}

Disketni korisnieki, Power user (1D), Weird utility (1D), Gdu Paint, Intro desinger v.2.0. [20).
Renegade super plus (najbolji copy program)... Za sve ostale programe koje nismo navell
tratite katalog. Za katalog posaljite 3.000 din

Maga adresa j&: Viada Mibajlovié, Ul Dragice Kondar 4314, 11050 Beograd, & (011} 495-634
Proverite zadlo nadi programi ne kostaju vec vrede! T-258

Ako zelite da na-
bavite "Commoxd-
ore 64 " po najpo-
voljnijoj ceni u
Evropi javite se !

PFAH 23
25233 R.Krstur

C-B428/CPM:  Prodajem  najakiuelnije

PRINTER STAR LC-10 (za commodare 64/128).
PC karlo | 5,25- drive 28 amigu 2000 | joystick,

sva novo, prodajem. & (061).317.-740 5429

COMMODORE +4, 16, 116 — Za vas samo Roby YU ima preko 800 najkvalitetnijih igara i usiunin

ograma, Novo! C-16, C-116: Laza, Artur Noid, Retlex. Jet Set Willy 1, 2, 3, 4, Who Dares Wins,
Quick Fish, Star Post, Leaper, Tapper | jo4 20 drugih. Nova! C+4: Elvarazolt Kast. Godzila, Out
an Limb 64 K. Mission A-07, Sun Star, 3D Pikado, Kuglanje, Stoini tenis, Heebi Jeebies, Tube
Runner, Break out 64 K, i drugi novi. Takoder porno | muzitki programi. posebno za C-16
a posebno za C+4. Ukoliko imate disketnu jedinicu (1551 il 1541) narutite programe samao na
diskati. Praporutujem prijevode literatura za C-16.i C +4! Posebno programi za ubrzano presni-
mavanje igara sa upulstvom (turbo 3072 | novi turbo Inader 32064). Preporutujem korisnicke
muzitke | graficke programe kao npr. (Digital Drum Masching. Music Box 1 2, Botticell 2.
Microtuned, Micraillustrator) koji su 2a C+4! Ujedno | servis za vase ratunare | 10 své na jednom
mijestu. Daljnje reklamiranje nije polrebnol Za sve informacije obratite se na adrese. Robert
Odnikovie, M. Tita 731, 42000 Vara2din, & (042) 53-745 Ili Zdravko Stefic. T, Popovica 14, 42000
Varatdin, & (042) 41-879. T-218

COMMODORE 84 - jedinstvena prilika! lzaberi-
te 25 programa za 12000 dinara bez kasete
Memaorijsko snimanje! Posedujem sve progra-
me! Commodore kasatolon | diojstik. Mider-
man, Batvanska 10, 34000 Kragujevac, &

TELEKOMUNIKACIISKI PROGRAMI Faximil
SSTV. Teleprinter, Paket radio | ostali usiuini
programi na disku il kaseti, Milos Slaven, M
Oredkovita E.mmKnln.!'imlED'ﬂTr
2235

034)
48-324 T-2462
B0 - Zagreb vam nudi sve na jednom mjestu za
vad C-B4.: eprom moduli, kablowi, programi na’
disku | kazell, uputstva, Davor Borosak, Froude-
ova B8, 41020 Zagreb, & (041) 522-508,  T-2459

i starije igre | usiuine programe [samo
disk). Bespiatni spiskovi. Radovan Fijem-
ber, Kiaiteva 44, Zagreb, & (041) 572-355.

» T-2392

HITHO PRODAJEM commodore 128 D, zelen
monitor, kasetofon, disk box sa 100 disketa (oko
1000 programa), literatura. Razne diskete 10
kom = 150.000 din. Petar Zeko. 7. travnja 34,
58311 Stobret. T- 2304

COMMODORE 16, 116, +4 — Najveci izbor najk-
vaiitetnijih programa, bez auto starta. Copy tur-
bo vam poklanjam. Prevedena lileratura Dre
gan Ljubisavijevic, 3. oklobar 3026, 15210 Ber.
& (030) 33-841 T. 1883
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Commodore 128
U2 (RCL & PMC)

- Vam ucujs da u potpuncst! kskodetiie
lvnic'lﬂluldll 1571, Nekolicina programa
Jo pisana ya C128 u modu 84. Sv progmmi star-
iaju s u modu 128 | to BOOT sistemonm. Star-
tanje se vral samo jednom jer programi mde kao
moduli, £}, na mepcisganju su Vam sve dok ne
kompjuted. Za sada Vam nudimeo: U2
Professional flurbo tape), New Dimension urbo
disk), YU Starpainted 128, The Twine (uniemal
turbo), Minl HackErm. Svald kupac |8 U moguc-
nostl da kasnije doblle nove (update)
dobivate besplaino e

Mandli I (R.CL
o?m'z?pinmi

tel. (042) 3‘11-325

CP/M

C-128 - Najvedi broj programa za modus
128 i CPM. Mesedéne novosti u ta dva modu-
sa, medjutim za modus 64 dolaze novost
na 14 dana. Modus 128: GEOS 128 (jod
uvjek molete dobiti samo kod mene ceo
sistem geos 128, prvi put ni zadtiten od
Kopiranja), Paint Roial, Fast Hack'em V5.0,
Superswesper, Paint boutique . . Ima dosta
| za modus B4 | CPM. Raspolatem sa vell-
kim brojem uputstava za usiuZne programse
modusa 128 | CPM, Adresa: Darko Vuser,
Dusanova 14, 62000 Maribor, & (052) 31-
130. T-233

C-128,64,

C-64, PC-128, CPIM - veliki izbor usiulnih
programa | popularnih igara na disku | ka-
self, Veliki zbor upuistava Diskete 525
Katalog, & (021) 611-803 T-22710

SPLIT-WARE AMIGA

Sirok (zbor najboliih Amiga programa na
vabim (li nadim disketama:

Utilities: Db Man, Galigarl, World Perfect.
GFA Basic..

Games: Lombard Rally, F-19 Stealth Flight
3D, Eliminator, International Karale plus
itd... id...

Bez virusa, fran kvalitet uz pristu-
paéne cijene. Trakite katalog ili se informi-
rajte | kontaktirajte sa nama. & (058] 41-
868, Aleksa Bralic, Setalite 1. maja br. 4.
58000 Split T-2114

HCS nudi najnovije | najlvalitatnije progra-
me | [iteraturu za-amigu | PC. Adresa: Denis
Sablie, Prosinatkih 2riava 39, 41000 Za-
(greb, & (041) 261-873 ili Goran Pribeq, Ra-
daudeva 2, 41000 Zagreb, @ (041) 214- ;ﬁrﬁ

ZIG-ZAG, prodajemo najnovije programe
za C-64 pojedinaéno | u kompletima: Star
Trek 3, Action Service, Para Assault Cour-
se... Komplet + nekoriStena kazeta + PTT
= 20000 din. Jedan program 500 din.,
& svakl poti je besplatan, Na trl narutana

Kompleta dobivate jedan besplaino | kazet-
nl original. orac, Milice Jadranié
40, 51000 Rijeka, & (051) 615-740, ili Damir

Katin, Gornja Svaréa bib., 47000 Karlovac,
o (047) 32-740, T-2177

AMIGA BOOKS

Prafestonalni prevodi (u tvrdom povezu) .
~ Amiga bejzik

- Amiga DOS

= Amiga upul.sg\g

= Videoscape

Uskoro prevod| o hardveru, muzici, graficl,
lﬂmmql . Milorad Radosavijevic, 6. Litka
4A 11307 Beograd, ® :mu 491-043 18
-20h, T-2553

46 Moj mikro

AMIGA CRACKING SERVICE
A C. 5. |eu ovom mjesecy pripremio za vas
slededu ponudu; War in the Middia Earth,
Iss, Tetris Il., Introcracker + uputsvia. . Br-
#oi jeftino menjam inlro programe Potrati-
te besplatan katalog! Pisite il zovita: Gre-
gor Krajng, Delavska pot 26, 62344 Lo-
vrenc, & (062) 675-845, Nece vam bil: Zao!
T-2559

YU.C. 5. — Jedini pravi tzvor svih prog

1 OVOG MJESEGA najnovije igre 2a G-641 Dok
titate ovaj oglas igre kao Star Trek | Microprose
Soccer bit ée za nas stare. Programe prodajemo
u komplatima | pojedinatno, Katalog besplatan!
Snimamo memorijski! Damir Sohar, Tijardovide-

va 16, 41000 Zagreb, & (041) 310-506.  T-2265

YELIKI [ZBOR programa za kasetu i disketu,
Katalog atan. M&S SOFT, (Il Bulevar 130/
183, 11070 N. Beograd, & (011) 146- 744, T-2554

PRODAJEM ZA C-64/128: Resel-modul, eprom
modul + reset, T- razdjeinik, elektronsku palicy,

za C-B4 i amigu.

Za G-64 nudimo vam, pored ostalog, i: fan-
tastiéni Eddison-print prg. sa kompletnim
upustvom — 50 sir (35.000), Muppet-print,
Geos v2.0- 100, Jaws Run the Gaunllet,
Chinoby Warriors. Zinom, Team Sport, Ac-
tion Bal, Targs! Renegade 3, Quantum,
Anares

Za amigu pored World Snooker, R-type,
Image widec, Dragon Ninja, Telewars (I,
Crazy Cars 1. Blasteroids, Iron Tracker. ..
Do iztaska st imal ¢emo jos preko 800
programa. ﬁesplntxn katalog. Ako cenile
fevaliiet proverite | vi zadto se sve vide kupa-
cair 2. Francuske, Spanije. Grike
opredeljuje za nas, i takode 28810 Smo jedi-
na grupa, koja je u vrhu jod od 1883 g.
Fored programa nudrmvmndudnln& ofi-
ginaini disk, sa prekidatem za amigu

YU, C. 5, Cvijiceva 12520, 11000 Beugmd
& (011) 767-269. T- 2562

ASTOR - Zagreb

| ovog mjeseca pe mnogima najbolja YU-
grupa vam nudi moguénost da papunite
svaoju kolekeiju najnovijim | najboljim kazei-
nim i disketnim programima kofe smo kag
| uvilek do sada dobili posredstvom nasih
brojnih evropskih prijatelja.

Nudimo vam dva kompléta sa po cca 35-40
odabranih igara, bez dema | prewiev pro-
grama koje vedina kupaca ne voll, Naravno,
svit prijasnje; sadasnje | buduce hitove mo-
Z2ete naruditi i pojedinatno

Zbog povecania frodkova poslovanja, vide
cijane kazeta, diskets i samih programa,
primorani smo povedall cijene nasih uslu-
ga. Cijena komplets iznosi 22.000 din. (sa
novom kazetom), kazetni program 700 din.,
4 sirana diskele 3.000 din. Astor je poznat
i cijenjen | van granica nase zemlie, a na
vama i da provierite zadto!

Vet danas nam mokata pisati il telefonirati
na veé dobro poznate adrese: ir Kli-
nar, 41020 Zagreb, Maserin prilaz br,14,
@ (041) 525-469, Miljenko Petrinec, 41020
Zagreb, Trg X korpusa br. 15 & (041) 521-
355, 1232

AMIGA Najnovill programi, nahhllﬁ.hdrtkﬂl
kataiog. @ (011) 768-241, T-23%4

WILDSOFT — WILDSOFT - WILDSOFT
Pedtovani kupcil

Zelite li protesionalny uslugu, brzu Bporuky, te
nainovije programe 2a C-84 (kazeta | disketa)
kao | za amigu, obratite se nama.

Kazetne programe, snimane memarijgki, proda-
jemo u komplatima ili pojedinatna (800 din.).
Komplet = 15000 din. + kezela (domads
= 9000 din., Maxell = 20,000 din.),

Kompiet 31 Draq,tm Nm}a {Sprg] Mike Guringr,
Emililio Butrageno Foalbal man, Werewol-
ves ol London 100 %, |m

Kompiet 32- Axiens, Exploding Fist +, Green
Valley (prg.). 3D Target, itd

Nudimo i za disk: Thunderblade {1D),
California Pro Gol! (10). Grand Prix Circuil (1D),
War in Middle Eanh (10), B-type (1D), Neuro-
mancer (4D), Uninvited (20), Prosoccer simula-
tor (10) | bazbroj starijih i novijih programa,
1D = 3,000 din., disketa = 9.000 din

Uz disketne dobivaju se uputstva.
Obavezno nabavite katalog, u kojem je spisak
svih igara, koje posjedujemo; cijena = 10.000
din.

Pmdaimo :Iﬁmn profesionalno prevedena
Tale Ul Guide (20.000 din.),

lhome ngaf Instructions (16.000 din.), PHM
;ﬂl;‘laguua Guide (16.000 din.} i druga po vaso|
Obratite s& na adresu: Janko Dorjan, Marciinica

11, Labin 52220, & (052) 854-679, T-214
UZ 12 MESECNU GARANCIIU prodajem noyv
printer epson P-B0. @ (0111840061, T-2455

jeth olovku, naviake — zastila od pradine
za: kompjuler, pisad, disk, Pmamluné palice,
programe... + postaring. Zdenko Simunit,
Pantovéak 61, 41000 Zagreb, t:ﬂﬂlﬂ?-ﬁ?g

COMMODORE 128 kompjuter, color monilrn‘
kasetaton, disk, RAM expansion modul | progra-
me sa literaturom prodam. & (061) 315-937,
§T-32
PRODAJEM malo upolrebijavan printer com-
modore MPS 1200 za C-64 ili C-128. Pazovite:
(DE2) 31-130, Darko. T2

AMSTRAD

CPC 6128, zeini monitor, telrdeselak kaseta,
diskale, uputstva, literaturu, prodajem. ® (081}
38067, T-2456

AMSTRAD JOYCE: najnoviji programi. Nenad
Stoiljkovi¢, Pul partizanskih baza 8, 21000 Novi
Sad. & (0211 397-743. T- 2266

DR — HOUSE, novi posebni programi — 464/
6128. Poslovni, graficki, statistika, matematika,
fizika. alekirotehnika, radiotelegrafija, loto. Ka-
talog 2.000 din. (u pismu). .. Marko Dra2umeric,
Sarhova 22, 61000 Ljubljana, & [061) 341- Ta?zgm

SCHNEIDER CPC — 664 sa zrelenim monitorom
uﬁmpnwnpmdum o« (061) 453-586]090
464 p u kompletu 250, pojedinaéno

din, Zoran(ﬂri& Kozaratka 149, 1mm
= (010} 23-287. T-2481
AMSTRAD-SCHMEIDER CPC - xﬂhﬂﬂmﬁ

i iprogram.
mlllmmwmm[uimwm

programaj dobijate 30 programa besplatno na
mojim kasetama! kataleg. Goran
kovi¢, Kuéerina 15, Zagreb, & (041) 314-953,

T-2358
PRODAJEM schneider CPC 464 sa zelanim mo-
nitorom, 12 kom, diskata, 6 kom. knjiga. tastatu-
rom, ocaripjen. & Saghmeister, 9[024]384?2
poste 19 sahi T30
mmnﬁnﬁguhwmﬂcm-m
program 1 Besplatan katalog
Urban Beli¢, Bognarjeva pot 17, ﬂmm
na, & (067) 52-706.

f mnmgzﬂmtm
roka ponuda uporabnih programa (CPM
rmﬂﬂﬁ;&mmmuw
tima, 1& i strane fiterature. Basplat-
ni info il preglednu listu cielokupne ponu-
- de & nizom informacija | opisima trakite (21
sir. 6,000 din.. naznaditi model)!
Del gip, Amrufeva 7, 41000 Zagreb, ¥ (041)
276-127, ujulro od 8 — 10 sati T-2287

PRODAJEM CPC 6128, ZM. palice, programe
I teratury, & [021) 700-087; T-1914

SCHNEIDER £128, monitor. paficu za igru, di-
:l;:ﬂs;.‘mmm prodajem za 400 SM. I‘I’Bﬂh}

mmmna.wmm.wuu
igru, 12 diskela sa programima i rgrama. Urob

Barlol], Cankarjeva 44, 65000 Nova Gorica,
= (065) 22-410. T-2048

pri Kupovini da budete sasvim mifni,

Komplet 72: Tiger Road, Aspar Gp

igara

kompleta ista je kao za druge,

FUTURESOFT AMSTRAD SCHNEIDER CPC 464, 664, 6128

Zadto da istovremeno ne kupite najbolje a i najnovije programe; Fuluresoft vam ovaj miesec nudi
veé & super | vige od 70 redovnih kompleta, Za katalog posaljite 2.500 dinara, sa narudibom
dobivate ga besplatno. Za neke programe od posiednjin 25 kompleta imamo i upuistva koje
mokete dobili besplalno, Sve programe testiramo na oba racunara. 464 | 5128, tako da modete

Super kamplet 2: Arkanoid 2 (1-2), Cybernoid, Flinistones, Mach 3, Mansei
Super komplat 3: Atv sim.. ., Darkside, Hundra, Im)
Super komplet 4 (redavni #8): Cybamoid 2, Last
Super komplet 5 (redovni 71): Savage 1.2, Operation Woll 1-8, Ikari Wariors 2, Vindicator 3.
Komplet 69: Super Trolley, Arctic Fox, Inside Outing, Arkos, Pacmania. Super Tralley...
Komplet 70: Off Shore Warior, Kasbrick, Fairlight 2, Experience, Return of Jedi

Master, Track & Figls, Typhoon 15, GColiseurn. .

Komplet 73: Summer Games 2, Star Troaper, D
Super komplet B (redovni 74) Ace 2, Humphray,
Dizzy the Treasure lsland, Turbo Girl, Artura, Galactic Conqueror, The Train..

Komplet 75: Hercules, Kikstart 2, Thunderblade, Diary, Titanic 1-2; Siug, Titan, .

Super komplet 7 {redovni 76): Robocop, R-Type 1-3, Balman 2, Supersports 1-5, Sﬁl‘tmnlmgu
[2X48 K), Triple Command, Greal Giana Sisters. .

Super komplet 8 {redovni 77): Rambo 3 (3 ruilcita dela), Batman 2 part 2, Esplonage, Chicago
{super), Atrog 1-3 {(Vikinazi), Afterburner (konatno | na CPC) + jok mhogo najboljit | najnavijih

Swi kompleti imaju istu ceny, samo super komplet 8 skuplji je za tretinu, Snimamo na vase'nabe
kesete (domace | strane) | diskete, a naruliti modete i
noj brzini. Jedan kasetni komplet éine dve disketne jedinice. Sve programe imamo na disku { na
kasati. amm specijainih programa, koji su samo na disketi,

Tematski kompleti na kaseti | disketi; Auto moto, Spert 1,2, Letenje, Sah. Najnoviji programi
samo na disketi: Dragon Ninja (kompietan, 1/2 diskete), Netheérworld (1/2), Pirates ;11.Immp
{172, Robocop 6128 (naj govar, 1/2), Ramba 3 (1/2) + mnogo drugih. Nudimo vam najnavije
uslutne programe, kao $to su: Turbo Pascal 3.0, Micro Design Brunword
+ mnogo drugih. Na programe modete se | pretplatili, u tom ulm‘,aiu cena zadnjeg super
A svaku kasety dobicete jod 20 % jeviinije.
Futuresoft, pp!ﬂ.#ﬂu-l Ljubljana, & (061) 311-631.

Niegsl. .
Hopping Mad, Mmhhm
ja 2, Frontiing, Super Skills 1-3...

on Ninja, Nell, Punk Star ..
Fair Means or Foul, wa.m

programe snimijene u delje-

Discology 5.1,

T-222

ATARI

AURORA ~ programi | hardver za atari ST. Kata-
log besplatan, = (058) 523-T72 T-2413

ATARI 520 ST, 260 5T — 1 mega, monitor SM
124, dvostrana diskseina jedinica Mec 1037A,
| pojedinatno, prodajem. & (061) 312-045, ST-28

ATARI ST, (zraflujemp sve vrste program-
ske pprema Za radne organizacije | pojedin-
ce, Aaspolatemo visegodidnjim iskustvom.
Nudimo vam operagione sisteme (slove-
natke | srpskohrvatske verzije) u epromima
| na disketama.

& (063) 34-134 do 14 tasova | (063) ?4-3-151
posle 19 éasova, T-Z348

« WTARI wl.u'rr ms‘ry:u mu:-m
2 DAYOR UJEVIC, RALITERNE 11, 58 000 SPLIT

™ 1050} 566-483 ataiog 3 000 @




ATAR! ST RPOGRAMI: Mind Shadow, Flying
Shark, Fed October, 1943, Than Allen itd. Za
katalog posiati kuveral sa markom. Furqu Ko-
lar, Sindeliceva 104, 21220 Betey. T-2258
ATARI 520 STM, dvostrani disk Mec 1037 A,
prodajem, & (051) 518-312, T-2262
ATARI XLIXE. Povoljno prodajem 90 keseta sa
programima. Mirostav Miki¢, Bure Salajs 41,
42000 Varazdin, & (042) 53-977. T-2250
ATARI XUXE, turbo interfejs + turbo program
najjevtinije u YU. Dejan Bulajié, Spanskih bora-
ca 3, 71000 Sarajavo, ¥ (0T1) 543-345 (od 8 do
13 1 0d 20 do 23), T-2115
ATARI ST, najnoviji uslugni programi | igre. Lo-
tus 1-2-3 C 64 emulator, Operation Wull, Nghltn
cena, bespiatan katalog! @ (064) 58-360.

ATARI 8T: Najnoviji programi na nadim disketa-
ma besplatni. Prevod uputstva za Adiment ST
i Stad, Hardverski sat, (53 NB software, Vinograd-
ski pul 50, 41291 Savski Marol, !mljw
1781, Srecko. T-2519
ATARI ST: softver | upulstva! 1st Word 3.11, na
slovenadiom | brofura sa uputsivima, dbMAN
510, Starwriter, Calamus, Stad 1.3, LOW Calc,,
& {Numu.plp. Marko Gerbec, Korytkova 32,
61000 Ljubljana, @ (081) 444-925. T-2345

ATARI 8T, najnavije igre | rami. Kats-

log besplatan. |gor Albreht, roiniska

pot 2, 61111 Ljubljana, & (061) MST
-24

ATARI 8T — Campus Art, Gamma 03 grafi-
ka, Calamus Professional, Last Ninja, Bar-
barian i, nova fiteratura: Katalog 3,000 din.,
sphsek noviteta bespiatan. Robert Mihali,
Poljanska 52, 64220 SkofjaLoka.  T-2398

ATARI ST — SPACESOFT

Welikl lzbor najnovijil | najkvaltetnijfih pro-
grama po najpovoljnijim cijenama. Brza
usluga | profesionaina kvaliteta. Besplatan

katalog. :
Dubravko Loborec, Ulica 8. maja br. 23,
41000 Zagreb, o (041) 431:396,  T-2395

PC

PRODAJEM commodore PC sa hard diskom,
keprocesorom | misem. Digitron Hewlatt Pac-
kard 41 sa Zitatem kartica i dodatnim moduli-
ma, programima i literaturom, & (034) 215-275.

18M PC, jeftin, najkvalitatniji | I”m:’

i rami i u

stva. Tomislav Iﬁnﬁc Setlaﬂggnﬁ. Manmpuu
41000 Zagreb, & (041) 537- 195, T-2353

IBM PC - programi i ug&m Katalog
besplatan, isporuka 48 h. Pokion 3 diskete
svakome kupcu. Zeljko Rakowid, Vriarska
41,11080 Zemun, & (011) 610-653,  T-2180

TURBOPASCALOMANIJACH

Sve &to vam je polrebno za rad sa vasim
omifjenim hompaibnnm & knjiga: =The
Turbo-Pascal Trilogy=. Blita obavedien|a
na & (011} 610-410, posle 18. sati.  T-2268

ATARI ST HARDWARE

= hard diskovi (Auto—Boot)

= monohtomatski monitor

~ diskstna jedinice 3,54 | 5.25«

~ 5F 353 kao dvostrani disk

- video digitalizator (amater | profi)

= eprom programator (2716 — 27011)

~ hardverski sat

= Soant | kompozilni kebl

~ gve vrste TOS-a

= gheme ratunara atari ST

- katalog | garancij 6 meseci

;L:hruhann p.39, mmwnc.?igfi
~2518

ATARI 8T ~ Ljubljana, Bahovec ing. Sreé-
ko, Novo: Homtos 1.4, K-Spread 3.01, Tem-
pus 2.05; hunpllun(}alanmms dBMAN

5.1 Compiier. Katalog 3.000 din. Pijadejeva
31, @ (081) 312- 045 5T-27

ATARI ST — HARDWARE | SOFTWARE
~ TV Sports Football, Teenage Queen, Bil-
liards Simutator, Troubadours. ..

- Dynna CAD, CAD Project, PC-Dillo ase
Calamus v 1.09, ProTOS, NeoDesk ..

= najnovije mi}e IBM programa

- Katalog 3.000
— diskete 35 [‘Muell} | 5,254
- novi Atari 1040 STF, 520 STM, SM 124.
Boris Gruden, Paimoticeva 57, 41000 Za-
reb, & (041) 676-228 (od 8-12), 436-002 [od
5-21) T-2447

ATARI 8T — Velika ponuda najkvalitetnijeg
i najnovijeg sottvera po najpovoljnijim cije-
nama. Za novi katalog posiati 1,000 dinara.
Nec 1037A tmmt disk drive), SF 354
g%ﬂmmimsk drive), Diskete maxell i fuji
Krunoslav Barta, =3 Varicakova &1, 41020
Zagreb, @ (041) 674255, T-2652

IBM PC radnim organizacijama | pojedin-
cima

Nudimo polpunu programsku podriku za
IBB:::C ratunare:
podataka;
- dBase
= Oracle 511 - Clipper § 87 + dec. 87 (sa
dodacima)
— Paradox 2.00
CAD — CAM:
— Auto GAD 10,01
= Auto GAD 9.00 + Auto Shads 9.00
~ P CAD 3.00
= EE Designer 3,00
—PC2
- Or=CAD 3.01
Integrisani paket! | tabetarni kalkylatori:
= Framework Il
- M5 Excel
~ Lotus 123 201
— Symphony 2.00
Stolno izdavadtvo,
- Ventura Publisher 2.00 -
= Yu slova (latinica i Eirllica)
- Page maker 3.00
Tekst procesori:
= WordPerfect 5.00
= ChiWriter 3.02
~ WordStar 5.00
= ;\'grd&tu 2000+ 3.00
~ Star Writer 3.00
Planiranje | statistika:
~ Primavera 3.00 + Primavision
~ STC Sistharaphic
Programski jezici;
~ Turbo Pascal 5.00
- Data & Numerical & Graphic & Editor
Toolbox
~ Boriand Turbo C 2.00
- M5C51
~ Modula 2 V.3.03
~ MBP Cobol
= MS Fortran 4.1
- Borland Turbo Assembiler
- Quick Basic 4.00
Gratievinski programi:
= Winkler
= Janbu
- Bishop
= “'W
& Svit navedene programske pakete pos
dujemo original literatury! %
A.0. Saljemo predratun, a po isporuci pro-
grama i ofiginel ratun. Sve informacije m
i opéiran katalog mozete dobiti svakim rad-
nim danom od 7-17 sati na @ (075) 235-666.
Prodaju vrdi; Techno Ada, lsmeta Mujezino-
vica 16, 75000 Tuzla,
P.S. Radnim organizacijama omoguéava-
mdamnbumkinuﬂnwnnopo
vrio povoijnim cijenama nabave IBM PC
umpatﬂﬂlnecji}m;za;; | swu pratetu opre-
mu uz garanclju mijeseci |
feni servis. Kupavinom mmm-
sli¢eta pravo na besplatnu nabavku gore
navedenog software-a, T-256

IZRADA PROGRAMA ZA PRIVATNE
OSO0BE | RO PO NARUDZBINI

PRROGRAMI | LITERATURA:

IBM PC

FREUD‘DIDCI Quick Basic 4.5, Logitech Modula 2 ver. 1.2, Turbo C 2.0, Turbo Assembiler, Turbo

. SYSTEM: PC Tools 5.1 (kompleina verzija), Morlon: Editor, Norton Commander,
Norfon 4. ﬁ Morlon Guide, Mace 4.1 ZA TURBO PASCAL: Turbo Pascal 5.0 Data & Numerical
& Graphix & Edilor Toolbox, Turbo Professional, Turbo Bonus, Turbo Analist, Turbo Cverlay; ZA
JEZIK C: Turbo C 2.0, Tutor Turtho C, MS C 6.1, C Tools 5.0, Lattice C. Instant ©, Windows 101G,
Omnis C. Brie! 2.0 (najtiolfi editor za C). ZA DATABASE: dBase IV (sa uputama), dBase 1+ 1.1,
Clippar Summar 87. Clipper December B7, dBING 1.08, Paradox 2.0, Quick Siver 11, dB Vista;
POSLOVNI: Framework (Il, Lotus 123 2.01, HAL, Symphony 2.00; TEKST PROCESORI: Veniura
Publisher 2.0, Ventura Publisher YU Fonts za printer in ekran), Wordstar 2000+ ver 3 0. Wordsiar
5400, MS Word 4.0, Word Periect 5.0, Starwriter 3.0 (bolji od WP 5 0, njemadki spell check), Briaf
2.0, Chi Writer 3.02; GEM: Gem 3.0, DrawiPlus 2.0, Painl. Kspread, Diary, Programes Tool Kil,
Graph, Write, IGRE: LAZZY LAARY 2, Pirates, Marble, Flight Simulator ill, Chessmaster 2000,
Efite, Grand Priv Circull, Two on Two Basketball;

I JOS PUNO, PUND PROGRAMA | LETERATURE!

NOVO: Kalslog Saljemo na diski (adumost. breo tratenjel. Saljite lormatiranu disketo il upiatite

.. (061) 445- 292

Sve inlormacijo na adresu

Knavs Herbert,
Smartinska 129, 61000 Ljubljana, tel.:

I!S

IEM.SO] 1 RADNIM ORGANIZACIJAMA | pojeding-
i ma nudim saradnju na sledetim podrué-

present for IBMPC XT & AT & 36 o
Koupletma osiginulna lilersur s MSDOS. - stratedko Hmwm“ planiran
Programi za grafiln, DTP, keruniksciju, razvoji . ko podrianog mm}:}a
obrachy telsta, Lrfada fordova a luserale § skog ;

sistema/podsistema;
matritne Stanpefe, Kompletrm ponuda RO - planiranje ratunarske | programske

 jzradu progranm, savelovinis pri
kupovin komjuters § periferija.
Prodaje diskets od 5.25 § 3.25 SD, DD,
HD, hardwan ..
Jod dames molete mnadit
BESPLATAN KATALOG

Potrulite e dogovoricemo se |
Dedamla 7 31000 T.Ulice 03145455

" Agentura MIX ¢
PFAH 23
25233 RKRSTUR

ODVLASCENG HGGENCIJA IO
PRUZAMJE USLUGA

“Ako zelite ORIGIN
NAL literaturwu i
softwvwar po na jpo-
vol jni jim cenama u

opreme;

= savetovanje na podrubju nz!mtl rafu-
narskih projekata | informaciiskih podsi-
stema;

~ razvof ratunarskih projekata | informacij-

- irmd.n ratunarskih sistema, udrufjivih
s 1BM PC AT/XT (rok isporuke do 30 dana,
garancijski rok 12 meseca, izdsjem regi-
strovami ratun);
- leasing najam izraflenih ratunarskih si-
stema, udrudjivih sa 1BM PC ATIXT (18
masacl zalim je rafunarski sistam vas),
najam radunarskit sistema, udrudijivih
53 IBM PC ATIXT;
— servisiranje ra¢unarski
ljivih sa 1BM PC AT/XT.
Gde nije naveden tip radunarskog sistema,
nudimo saradnju | 2a jate ratunarske siste-
me iz porodice IBM, DEC i Delta.

h sistema, udrul-

Ousan Pogatar, Projekt niormaci
skih sistemov, Alpsks 7 wﬁ'ﬁo Blo::rl
= (D64) 82228, T-8174

Euvropi , javite se,

Najvedi izbor soltware-a za IBM PC u Jugo-

slaviji po najnizim cijenama. Autocad r10.0,

Coherent DOS, Norfon adv. v4.5, PC Tools

v5.2, PC Write v3.0, Primavera v4.0, Grama-

:I:n IET Autofiix, Smartwork vi.41, Horo-
pl..

Emm.u M. S-Imulmar. Skyfox Il Hurlbu
II; Mickey adv.... | jof preko 627000 K
hunske prugramlce opreme nqpmmijih
svjetskih prolzvodjata.

Literatura! Pcrldnnn Ekstra: popusti! Ka-

talog.

Isporuka u roku 24 satal

EE Software, Marticeva 31, 78000 Banja
Lutka. & (078) 40-940. T-218

NAJVEC! IZBOR, najnite cijene softvera 2a
IBM PC, 1000 najnavijih usiutnih programa
i Joo igara. MS Basic 6.00, PC Tools 5.10,
Framework Ill, T. Pascal 5.00, Sprint, Word-
Star 500, Clﬂm Toolbox- |, I'hnarlsl GEM
3.00, RS, Wordperfect 5.00, PCAD, Oracle
2a XT i AT, Mmrsau Ventura Publ
2.00, Turbo C 200, dBase IV, Orcad VST,
Orcad STD PC Tools 510, MS Basuc 6.00,
C+4,

Snimam na diskete 525 i 3,50 te 038
= 1,44 Mb. Tiedno novi programi.

Zdenko Baksa, Ivana Milutinovita 34, 41040
Zagreb, & (041) 254- 581. T-2343

VELIKI IZBOR programa | literature za IBM
PC XTIAT. Katalog (preko 30 stranica) sadr-
Zi popis svih programa | literalure koji 5=
mogu nabaviti na nasem triidiu. Spaciaina
nuda 2a specijalizovane programe & ma-
utﬂ. 'ﬂ;ﬁ:‘m rudarstve... Vrio po-
volino za n organizacije
Javite se svaki dan. Jasmin Haddimehme-
dovit, 8. Zahirovica 2, 75000 Tuzia, = (075)
223-216. T-2551
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RAZNO

PRODAJEM atari 130 XE, commodore 84, ZX
spactrum+, 34 programima | opremom, Miro-
slav Mikic, Bure Salaja 41, 42000 Varaldin,
o« (042) 53-977 T-2261

PRODAJEM diskete 525 inta DSOD | strimer
«lrwin«_ Regenerifem nbone Htampada: Boja za
ribone. Program diase IV sa  uputstvima.
& (075) 215-144_poslije 13 Casova ~ Rumq?nz.m

STAMPAC PANASONIC KX P1091 i ratunar
atari 520 STM sa termodtampatem, kolor TV
i disketnimi jedinicami, povoljno prodajem.
& (061) 319-251 ST-30

PRODAJEM: C B4+D. Drive 1541 + 40 disketa
(5& kutijom) + joyatick + kasetolon + music
maker (klavijatura) + light pen + modul EPYX
fastioad. Povoljno, Bruno Kirschner, Travnitka
2, 41000 Zagreb, & (041) 328-744. T-2458
YU ZNAKOVE ugradujem u Stampade i sve vi-
deo kartice po &itavo| Jugoslavijl. Povoljno! So-
vié, Trebinjska 14, 61000 Ljubljana. ST
MSX — SONY HB — 75 P prodajem. Cijena 300
DEM. & (041) 446-742. T-2560
ATARI 1040 ST, monitor SM 124, Stampad Star
LGC-10 i hard disk povoljino prodajem. (Mode
i posebno). & (078) 31-422. 1- 2655

DZOJSTICI, DZOJSTICI DSS

Vrio kvalitetni senzorki diojstics 4+ 4 prav-
ca, vilo precizni, sa ugralfenim pucanjem
i automatskim pucanjem na ocdvojenom
prekidatu, praktiéno neunistivi, za commo-
dore, atari | spectrum, molets dobiti za
80.000 din, Dudan Stojkovié, Trogirski trg 2,
37000 Krutevac, & (037) 29-550 T-2401

DISKETE 5,25« i 3,50x, dvostrans | joystick
Quickjoy, prodajem. Sve novo. = (041) 253-
222 T-2340

DISKETE 3.5« | 525« DSDOD kvaliteine
americke firme, povoljno prodajem. Dajem
garanciju. Molim tratiti Snjedanu. = (041)
531-443. T-2454

Saopitavamo podtovanim kupcima da smo
promenill telefonski broj madinske

racnije ribona sa tintom za matriéne printe-
e epson. Ini. svaki dan od 8- 14 tasovana
& (061) 576-T98. T-228

PERTHARD

Verujemo da ste | sami svesni koliko ra-
Cunarsko) opremi Skodi pradina. Staticki
elekiricilet ¢e veoma brzo pomodi da se
monitor, kuéidte, tastatura i vad terminal
zaprijaju; Mokda bi redenie ra deo vadeg
problema bite zadtitne naviake wzradene od
antistatitkog materijala koje posie zavrie-
%m dana stavrie na opremu,

0 da lime nisma redlii sve vade pro-
bleme vezana ra prijaviinu. Ostaje naime
pitanje kako odriavati opramu u loku rad-
nog vremena Nade, novo RESENJE je pro-
lesionaini antrstakik sprej koji u kombinaci-
ji sa zadtitnima naviskama za radurdare, ter-
minake | matridne Bampate skida to pitanje
s dnevnog reda.

Verowatno sie lokom rada sa svojim matri¢-
nim Stampadem primetili da je problem ka-
ko | gde stavijati papir. Sloga smo prolzved-
i sizike ra matricne &ampade koji vam
pomatu da odjednom redite vise problema:
- amortizuju vibraciju koja se stvara pri-
kom ispisa, ¢ime produlavaju vek
Irajanja mehanitkih delova Stampata,
~ arhiviraju 700 listova papira,
- onemoguéavaju zaplitanje tistog papira

5 Ispisanim listovima,

- &ede radni prostor.

Na Zefju kupaca proizvell smo stalak za
matriéni Stampat sa samostojecim prihvata:
Fem papira, za sve tipove Stampata koji oti-
Ekuju 80 redava ili 132 reda.

Za detaljnije informacije o profesionainom
rogramu periferijske opreme 2a ratunars
bratite se na: (0 PERIHARD — Prijepoljska
, p.p. 5030, 41000 Zagreb il & (041) 267-241
od 8 do 15 fasova), odnosno (041) 264-364
od 17 do 19). 1-262

SERVISI

NAKO - elektronic —

~ AMSTRAD — COMMODORE

— SPECTRUM —PC XT/AT

Eprom modull, kablovi, prodirenja, YU zna-
¢i za printere i grafitke kartice, maske za
fioppy d., djelovi | savieli

41410 V. Gorica, Sencina 77, & (041) 718-
941, T-2342

COMPUTER SERVICE

Vill Vrbik 33 8

41000 Zagreb

& (041) 539277 0d 10 do 12 1'0d 15 do 17

sati

- SPECTRUM, COMMODORE,

~ ATARI AMSTRAD

= brzi | kvalitetni popravei

— poverivanje radunara sa printerom, mo-
nitorom | televizorom,

prodajs disk driva, Interfejsa, kablova,
eprom modula, memorijskih prodirenia, re-
zenrwmih dijglova 2409

(RECYCLING)

REGENERACIJA TRAKA ZA ETAMPAZE

|ednaka
su dirl od 13 mm. Gena obnavi

Zamenjujemo | obnavijamo trake svih Sirina do zakljuéno 16 mm. Ako kaseta sa frakom ima
spulvicu za viatenje, mi temo Je ovlazili originalnom bojom, Poéto trake | boje nabavijamo
u inostranstvu, | ceng nadlh usluga formiramo prema dnevnom kursu DEM (dinarska protivwred-
nost srednjeg kursa na dan prijema vade podiijke). Cena zamene trake do dufine 15 metara
| protiveredniosti 8,5 DEM, a za svaki dodatni matar trake treba

od 0,2 DEM za irake Sirine do zakljutno 13 mm odnosno protivvrednost od 0,3 DEM za trake koji
a trake do duine 15 metara jednaka je protivwrednosti 6 DEM,
dok za svaki dodatni metar obnave traka treba dopl

organizacije. Kaselu posiall na: = Miki Bastar, Pri Unlonu 15, 61330 Kotevie, t[DBHlH-!P&ﬁT

iti protivwrednost

atiti 0.1 DEM. Usluge obay] | za radne
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POSETILI SMO

MUZICKI SAJAM U FRANKFURTU

U znaku

digitalnog zvuka

ZORAN KESIC

usik Messe Frankfurt je naj-
M vedl evropski sajam muzic-

kih instrumenata | profesi-
onanog software a | hardware a na-
mijenjenog ne samo muzi¢kog biz-
nisa. Tradiciju izlaganja muzitkih
insrumenata frankfurtsko Sajmiste
ima jo3 od 1848. godine, a Musik
Messe, kao poseban sajam, je usta-
novljen prije deset godina. Samo
prodle godine, prema zvaniénim po-
dacima, bilo je 868, a Musik Messe,
kao poseban sajam, je ustanovijen
prije deset godina. Samo proéie go-

Sequencer-Plus, oslonjen na hardver
Cheetah.

dine, prema zvaniénim podacima,
bilo je B6S izlagata iz 38 zemalja, na
42317 ? prostora i taéno 62.083 pos-
jetioca. Svaki proizvedad koji ima
namjeru da se upusti u nemilosrdnu
borbu na svjetskom trZistu ne smije
si dozvoliti luksuz da zaobide
Frankfurt. To su i posjetioci shvatili,
pa ih je na sajmu svake godine sue
vise | vise, a bas njihovointeresova-
nje je one po éemu ée oprezno oko
izlagata pratiti da |i je na pravom
putu ili ne.

A da Il su na pravom putu? Proiz-
vodaéi software-a | hardware-a (ov-
de nas samo oni interesuju) vjero-
vatno vise nego ikada do sada. Da
vidimo &ta nam nude. ’

C—-LAB

¢e vam omogucifi i notalno Stampa-
nje svega 5to je snimljeno sekven-
cerom. Ma sajmu je prikazana verzi-
ja Notator 2.1 koja ima nekoliko no-
vina: poboljano ionake odliéno
editovanje, Stampanje ~hvatovas«
akorada za gitaru, specijalna nota-
cija za bubnjeve, i sl Ali ono &to ¢e
ova| program odvojiti od ostalih je
da program skoro momentalne na
ekranu notalno ispisuje sve 5to tog
momenta svirate. Svaka promjana
koju zatim uradite misem u notnom
sistemu bice unesena | u sekvencer,
za razliku od drugih sistema koji ¢e
vam samo oditampati ono 5to sle
uzeli | sekvencera. Cijena Nottora je
oko 800 DEM.

C-LAB je izdao | tri programa za
editovanje zvuka sintisajzera | njiho-
vo pohranjivanje na disk: EXPLO-
RER M1 (za Korg M1 i M1R), EX-
PLORER 32 (za Roland MT 32/D10/
D20/D110/D50) | EXPLORER 1000
{za OBERHEIM MATRIX 1000/6/R6).
Programi omogucavaju editovanje
uz grafitko prikazivanje funkcija,
pregledne biblioteke programa i dr.
Cljena im je oko 200 DEM.

Tu su jo& | UNITOR C (750 DEM)
i UNITOR N (750 DEM) SMPTE/EBU
sinhronajzeri za Creator | Notator sa
MIDI merge funkeijom i 2 MIDI izie-
za (OUT), kao | COMBINER — doda-
tak koji ¢e driati tri kljuta za zastitu
programa odjednom.

Sve je predvideno za ATARI ST
seriju, a Notator zahtijeva najmanije
1 Mb memorije.

Digi Design

C-LAB je sa Steinberg-om najpoz-
natija njemacka, odnosno evropska
firma. Poznata je po odlicnom sek-
venceru CREATOR, koji je kasnije

prosiren u NATATOR, program koji -

Ovaj americki proizvodad, poznat
po Sound Designeru, program za
obradu semplovanih zvukova, pri-
kazao je par izvanrednih novih pro-
grama.




Sound Designer Il omoguéava
editovanje stereo semplova kao i ja-
ko dugih semplova (uradenih npr.
sistemom semplovanja direktno na
hard disk). Radi na 44,1 kHz (CD
kvalitet) i omoguéava sve 3to vam
moie pasti na pamet da uradite sa
semplom: medusobno kombinova-
nje semplova na bilo kojinacin,
pravijenje novih semplova od seg-
menata opstojecih, razne natine lo-
oping-a, digitaini 7-fragmentni pa-
rametricki ekvilajzer, kompresova-
nje, | dr. Cijena mu je 595 USD,
a radi na mac- u.

Digi Design ima | dva programa
koji vam omogucavaju da komplet-
nu sintezu zvuka obavite na ST-u ili
mac-u. Prvi, SoftSynth daje FM sin-
tezu (kao Yamaha DX7 serija sinti-
sajzera) | additive sintezu (sa visim
harmonicima) sa éak 32 oscilatora.
Drugi je TurboSynth | predstavija
digitalnu sintezu sliténu onoj ana-
lognoj u stara dobra vremena kada
Su se sintisajzeri sastojali od modu-
la koji su se mogli povezivati na
prakti€no neograniéen broj nadina.
Sve &to uradite sa ova dva programa
Saljete MIDI-jem u bilo koji sempler.
Cljenaim je od 300 do 400 USD, a za
mac-a je u prodaji | Sound Accelera-
tor, dodatak koji omobuéava slusa-
nje zvuka kojl pravite u 18-bitnoj
rezoluciji direkino sa kompjutera,
to je usteda i vremena i narva.

Hybrid Arts

Ovaj proizvodat je kod nas prilig-
no nepoznat, 5to ne znadi da nam
nije interesantan. Njihov hardwer
ADAP | | ADAP Il nude 16-bitno ste-
rec semplovanje na ATARI-ju ST na
44,1 kHz, | do 19 sekundi semplova-
nja sa 1Mb. MoZe se semplovati | di-
rektno na hard disk (oni ih proizvo-
de od 77 do 760 Mb) do 98 minuta
na 48 kHz!

Interesantan je | LUDWIG, pro-
gram, koji Hybrid Arts reklamira kao
sakvencer, ali | snaan paket koji ¢e
kompozitorima proSiriti  kreativne
moguénosti.

ADAP | ko&ta 4.500 DEM, ADAP Il
7.500 DEM, hard diskovi su od 3.000
do 14.000 DEM, a Ludwig 300 DEM,
i sve je predvideno za atari ST.

UPORTE oroRm READ

fom Hiou Infernal

WEWT CUE:

Steinbergov multitaksing Cubit Sequ-

encer,

Steinberg

Druga velika evropska firma se
proslavijenim sekvencerom Twenty
Four lll. (oko 30.000 registrovanih
korisnika). Momci oéigledno nisu
gublli vrijeme. Vjerovaino najzna-
Cajnija novost koju nam nude je M-
ROS (Midi Realtime Operating Sy-
stem) i predstavlja operativni sistem
koji bi trebalo da zamijeni one koje
koriste atari, MAC | IBM. Omoguéio
bi multitasking (rad vie programa
paraleino; npr.sekvencer, editor
Zvukova | program za automatsko
miksanje se nalaze zajednou komp-
juteru i rade istovremeno!ll), veéu
preciznost sinhronizacije, obradu
podataka urealnom wvremenu, ko-
munikaciju medu kompjuterima bez
obzira koje ime na njima pisalo, i sl.
Zelimo M.ROS-u sve najbolje.

CUBIT je novi sekvencer koji radi
pod M.ROS-om. Program sadri:
snimanje B4 nezavisne trake, grafié-
ko prikazivanje aranZmana na ekra-
nu, grafitko snimanje i editovanje

UFOATE ST LIRN!
WG Rig

ni: 000000

HEMD BrpnTE

Mol latro Rbodes

STRAAT FLAG

bubnjeva (drum editor), razne obli-
ke editovanja svih MIDI podataka,
kontrolu svih glavnih funkcija di-
rektno sa klavijature sinta, i sl. Ako-
ste do sada radili sa PRO 24 Ill, sve
podatke mozete bez problema kori-
stiti | u CUBIT-u.

Za korisnike semplera vierovatno
ce biti zanimlijiv AVALON, program
koji nudi: istovremeni rad sa deset
semplova, sa deset semplera, pre-
bacivanje semplovanog zvuka sa
jednog formata u drugi (u rasponu
od 8 bita mono do 16 bita stereo) na
rezolucijama od 5 do 65 kHz, digital-
nu obradu sempla (looping, enve-
lop, filter, i sl.), upisivanje sempla
direktno sa CD diska ili DAT recor-
der-a, prebacivanje sempla iz jed-
nog semplera u drugi (proizvodadi
mogu biti razligiti) i sl.

MIMIX je kompletan hardware
i software koji nudi automatsko
miksanje za tonski studio. Dovoljno
|e da se veze sa kliznih potenciome-
tara svakog kanala miksate spoje na
Mimix modul. Program Ima velike
mogucnosti, kao npr. zoomiranje
potenciometara radi preciznijeg
otitavanja, 16 snapshots-a, noise
gate, sve moguce vidove sinhroni-
zacije sa drugim MIDI uredajima,

M FILE MM ORTA  (FT 10N

S

Hil

ujiu

]
4
el

i sl. Jedan komplet koniroliSe do
osam kanala, a ¢ak osam ih moZe
biti povezano za kontrolu G4-kanal-
ne miksete.

Seriji dobrih editor/library progra-
ma za poznate modele sintisajzera
(D50, DX serija, 8900, E-max, Mira-
ge, ESQ-1) dodan je i SYNTH-
WORKS M1 (za Korg M1 i M1R).

Svi programi Steinberg-a radeni
su za 5T, a cijene nisu bile u zvanié-
nom cjeniku.

Yamaha

Makon neuspjelih pokusaja da
pod okriljem MSX-a prije par godina
zauzme muzicki dio kompjuterskog
tr¥idta, Yamaha se odiuéila na novi
pokusaj. Pokusaj koji se zove C1
(dva flopija 3.50", 720 K) i C1/20
(jedan flopi, 20 Mb hard disk) i IBM
je kompatibilan. Ugraden mu je In-
tel-ov B02B6 procesor, ima 64
K AOM i 640 K RAM mamorije (pro-
Sirivo od 1,5 Mb), a radi pod M5S-
DOS-om 3.3. Posjeduje LCD displej
rezolucije 640x400, a postoji ugrad-
en | konektor za monohromatski
i kolor monitor. Tu je i 8 MIDI izlaza
(OUT), 2 MIDI ulaza (IN) i jedan MIDI
THRU ugraden SMPTE sinhronajzer
| dva AS-232C poria.

Mada je C1 (/20) zaista moéna na-
prava, ve¢ na samoj demonstraciji
pokazali su se i neki nedostaci. Prvi
je cljena: C1 je oko 6.000 DEM, aC1/
20 oko 8.000 DEM (ljudi iz Yamahe
nisu bili bas sigurni u cijene). LCD
je za bilo kakav du?i rad zamoran,
a ¢ak i da se pomirite sa tim, za
sekvencer ¢e vam vjerovatno trebati
vanjski monitor (na sajmu su ga ko-
ristili za prikazovanje veceg broja
linijskih sistema). Ne prodajite ST!

Ostali

Na sajmu je bilo jo& nekih intere-
santnih novosti koje mo2da nisu ni-
§ta gore od ovih pomenutih, ali su
njihovi proizvodaéi nekako uvijek
bili neinteresantni za nas. Zato da
spomenem neko od njih. Dva sek-
vencera, jedan za mac-a (VISION od
Opcode System-a) | jedan za ST
(REALTIME od Intelligent Music-a),
kao i odii¢an program za Stampanje
nota SCORE od Passport-a ¢e vam
moida jednom zapasti za oko. Mo2-
da na iduéem Musik Messe-u. Vidi-
mo se.

SYUWHPE ST

« B0:00:06:08
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Objavifivanje ponudas u ovoj
rubrici je besplatno. Opis pro-
grama ne sme da bude bilno
duzl od 15 kucanih redovas,
a treba da sadrdi taénu adresu
i »ime« reéunara a kofi je napi-
san. Cene i druge uslove proda-
fe ne objavijujemo, o tome (re-
ba svako da se dogovorl sam
sa zasinteresovanima! S obzi-
rom na pornafu situaciju na Yu
trzistu ponavijamo upozorenfe
iz Malih oglasa: redakcija ne
odgovara za sadriaj onoga $to
neko objavijuje niti se eventual-
ni sporovi u vezl s tim mogu
rascidcéavati u revifi — ko voll
nek izvoll - na sud!

® C 64 »Basic«

Owaj program vam omogucava da ud-
ote u tajne osnovnog kompjuterskog jezi-
ka =Basice. da vpoznala sve moguonost
syoga commodorea 64, Program je u tri
dela, Sastavijen je od slededih delova: 1
Raspolotive funkcije. 2. Basic komande
i 3. Naredbe Basic jezika. Program je na
srpskohrvatskom a pisan je u beisiku
\J svakom programu dal je | detaljm opis
fratene naredbe ili komande hkako se
upotrabljavaju fj. izvrdavaju, Program
snimamo ‘iskljudive na kasete nase Il
vase

(=! Slimbo Cracking service SLC.S.,
Siobodan Mitrov, Ul Kozuv 1, 92400
Strumica, ¥ (0902) 24-508.

® C 64: Loto sistemi

Za razliku od ostallh programa za =Lo-
to« kol daju skradene sisteme u kombi-
nacijama od 7 brojeva. oval program je
napravijen za skratens sisteme u Kombi-
nacijama od 8 brojeva {puni sistemi od
8 brojeva). Program sadrzi 25 sistema za
10, 13,92, 13, 14, A5; 16, 17, 1819 20
brojeva rasporedenih u'4 do 21 kombina-
oije (sisteme) od B brojeva, 1j. za uplate
od 6400 do 33.600 dinara

Program j@ wveoma jednostavan za
upttrebu | moZe da radi | 54 kasetom | sa
disketom

Upisivanje brojeva je brzo | iake. a po-
s1o0ji | mogudnost zapisivania na kasatu,
disketu | printer

Na kraju program sam daje broj pogo-
daka po sislemima.

Uz program -se& dobija | uputstvo za
upolrabl,

21 Sava Andelkovié, Ustanitka 174,
11050 Beograd, = (011) 4896-731.

® PC i kompatibilni:
Sahovska biblioteka

Program ~Sahovska bibliolekas na-
menjen je ljubiteljima Saha za kreiranje
biblioteke &ahovskih partija po sopstve-
nom izboru. Veoma je pogodan za podet-
nike | za Iskusne Bahiste | protesionalce,
|er sadrdi sve potrebne opcije za belede-
nje, odigravanje i analizu partija: upisiva-
nje poleza (korisnik mu zadaje interval
odigravanjs poleza), vratanje potera,
odigravanje iste partije jod jednom, ispi-
sivanje partije na printeru | nova partija.

Program j& veoma jednostavan za ru-
kovanije jer sam vodi raduna o gredkama,
an passantu itd.

Uz program se dobija | detaljno uput-
stvo za upotrebu kao | vedi broj veé upi-
sanih partija

=] Sava Andelkovi¢, Ustanitka 174,
11050 Beograd, & (011) 4886-731.

e IBM PC: Tekuéi raduni 2.00

Ovaj program namijenjen je vodenju
| kontroli viastitoga tekudeq ratuna. Pro-
gram omoguéava funkcije keo &lo su

unos promjena na tekucem ragunu, pre-
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tradivanje datoleke, promjenu podataka,
obracun kamate uz primjenu promjenijl-
vin kamatnih stopa, evidentiranje podig-
nutih fekova, ispis izvoda | izvjestaja
s kompletnim podacima o stanju na Va-
gem tekucem ratunu. Medu ostalim mo-
guca je definiranje ispisa svih stavaka:
samo onih koji su preknjiter id . te je
{ako mogué | pregled nad Cekovima koje
ste izdali prilikom produZenog piacanja
u trgovinama (naravno. cekowvimal. Pro-
gram | narocito n za obrinike
koji dio svojih posiova cbavijaju | preko
tekuceg ratuna. te za sve viasnike teku-
¢ih raduna koji u svako vrijeme Zele imali
pregled nad tekutim rafunom, kakav ne
maogu imati s#mo na osnovu bankovnog
izvoda. Program je na raspolaganju.za
IBM PC. a ukohio posjedujete neki od
radunara s disk jedinicom — javile se,
implementacija j@ moguca. v

I Ronald Stefic, Kidriteva 21, 42000
Varaidin, (042) 45-085, uveder.

® C 128: Tekuéi raéun

Owaj program [e namijenjen svima koji
teiz yredno voditi stanje svog lekuceg
ratuna, té onima koji koriste kredite na
Zekove tekuceg ratuna. Uz pomoé meni-
2 | podmenija program omoguéava lak
unos | ispis éekova. Takoder j@ omogu-
cen ispis na Commodoraov Il neki drugi
kompatibilni printer. Pragram je pisan 2a
iskljudive koriSten|e uz disketnu jedinicu.

= Darko Pongrac, Trg |. Kukuljevita
;2.;::?90 Zagreb, ¥ (041) 344-195 (od 16

® C 128: Vodenje videoteke

Ovaj program je namijenjen vodenju
videoteke od 5.000 &lanova | 1.500 filmo-
va, Programom seé upravlja uz pomoc
menija i podmenija, 5to ¢ini rad s progra-
mom vrio jednostavnim. Program se mo-
e Koristith iskljutivo uz disketnu jedinicu
1571, jer zauzima dwije dvostrane forma-
tirane diskete.

=7 Darko Pongrac, Trg |. Kukuljevita
;I;, 41090 Zagreb, = (041) 344-195 (od 16

21).

@ C 64: Intro makeri

Nudim veliki broj kasstnih intro make-
ra za C 64, To su preradene verzije introa
mnogih svetskih hakerskih grupa (Wizax,
Hotline, lkari, Sharks itd.). Po narudibi
razbijamo bilo koji intro | preradujemo ga

.U intro maker s adresom, imenom ili re-

kiamom narutioca. Uz programe prilate-
mo i detaljna upulsiva za koriicenje pro-
grama Rukovanje programima @ do-
stupno | apsolutnim icima jer za
njega nije polrebno poznavanje niti jed-
nog programskog jezika

=X Tyranl Cracking Service, Dragan
Filipovi¢, Kenedijeva 2, 22320 Indija,
T (022) 51-766.

e [BM PC XT, AT, CBM 64,
CBM plus 4: Erotski 3D Tetris

Trodimenzrionalna varijanta popularme
igre. Umesto slaganija likova u ovoj verziji
vam se nudi mogucnost da oprobate svo-
& vizueine sposobnosti. Od razligitih
predmeta potrabno je sioditi plato u koc-
ki dimenzija 12x8x8 slemenala lgra je
mnogo ieda od originalnog Tetrisa. Zato
¢e vam drudtvo praviti lepe devojke a vl
pazite da vas ne zavedu.

Aleksic, Golubinatka 7a,
22320 Indija, T (022) 55- 277.

® Atari 800 X1/130 XE: Text
& Memory Monitor, PokeSam

TMM je prvi domaci monitor za Atari
XLXE, Sadrdl opcije standardnog moni-
tora all ima | nekih posebnih za npr. raz-
na pretrativanja memonje, izmenu itd
Rad je veoma lak jer TMM karisti pripa-
dajuce menije. Moze posluiti za trazenje

POKE-ova, kopiranje, analizu drugih pro-
grama, ubacivanje reklama itd.

PokeSam je program namenjen pre
svega igratima, Sluki za automatsko
ubacivanje POKE-ova u igre (sto j@ na
neki drugl nadin vrlo tesko kod XL/XE-a).

TMM radi samo s kasetolonom, dok
PokeSam se mofe doblti | na Kaseti
| 525" disketi. Uz oba programa ide
uputstvo za koriscenje.

= Samsoft, Sada MiloSevié, Karad-
ordeva 80, 11326 Donla Livadica.

e MSX2: Gramatika,
Kviskoteka

Gramatika; Program je namijenjen
uéenju engleske gramatike. Pisan |e
u Basicu. Kompjutor vam postavi neko
gramalitko vrijeme, npr. Present Conti-
nuous i glagol-a vi trebate papisati rece-
nicu u patvrdnom, negativnom | upitnom
abliku,

Ako je to toéno, kompjutar ispisuje
Wall Done, a ako nije tofno on ce ispisati
pravilnu re¢enicu. Program sadréi 9 gra-
matickih vremena.

Kviskoteka: Kviskoteka je program za
fjubitelje kviza. Cine ga 7 rubrika. U igri
sudjeluje samo 1 igrac. Program je sliéan
onomu sa TV. Rubrike su: Pitalice da/ne,
mozgalice, AB.C pitalice, matematika,
&to nedostaje, knjizevnost | muzika.

Program sadri dosta muzickih efeka-
ta, uputstava, prikazuje | bodovno stanje
takmicara. Isporuka na diskeh,

f=: Boris MNociar, Zagrebatka 131,
41317 Popovata.

® C 64: Crown writer V2.0

Writer ima 10 muzikih pratnji, 13 Ka-
rakter-selova, Sprite-Scroll u- donjem de-
lu border-a, tekst-kompresar, Specijaine
karaktare | 30 K slobedno za kreiranje
vasih tekstoval Inade, program e za sada
najbolji u svojoj klasi! Program isporuu-
jem na vasoj lli svojoj kaset. DuZina 211
blokova!

&1 Boban Palurovic, (Crown), Konjevi-
&l 462, 32212 Preljina.

® C 64;: Promjena imena
diskete

Program |e pisan u basicu | zauzima
3 bloka na disku. Pomodcu ovog progra-
ma moZeta mijenjati ime diskete a da ne
morate da je brifete (formatizirate). Fro-
gram smimam iskljuivo na vase diskele

=1 Tonl Paulin, Cvjetno naselje 10,
41410 Velika Gorica.

® C 84: Crtanje vasih
portreta, sli¢ica, crteza

MNedto zaista nevierovatno!!! Vedé nacr-
tane criefe, portrele, slitice, folografije
poznatih liénosti, a2 mokda | Vasu foto-
grafiju, ma2emo nacriati ne kompjutoru
u vidu programa.

Ako ste pirat, a lelite da vasl kupci
znaju kako izgledate; ako suradujete
s nekim drugovima iz bilo kojih krajeva
Jugoslavije, ako ste nacriali bilo kKakav
crie?, slidicu, ako ste ugledali neku inte-
resantnu lotografiju u bilo kojem casopi-
suU, mi éemo vam to nacriati na kompju-
torul!l

. Onaj crie? koji ste nacriali
Ili precriall, nacrtajte ponovo na milime-
tarskom bloku, u tom siudaju trodkovi
{cijena) bide upola jettinijill!

A ako ne znate criati, moZete poslati
fotografiju @ mi ¢emo se potruditi da Vs
&to bolje nacrtamo | napravimo program.
U tom slucaju cijena ¢e biti mozda malo
veta nego u prvom sludaju.

Cijeria programa bit ¢e utvrdena na-
kon dogovara.

Programe piSemo u bejsikul!l

< Lazo Mitrov, Kofuv 1, 82400 Stru-
mica, T (0802) 24- 508.

® C 64: Tape Ripper

Cwvo e program koji bl trebalo da ima
svaki haker, pirat | ostali viasnicl commo-
darea koji se malo ozbiljnije bave svojim
ratunarom, a nemaju disk. Tape Ripper
|e sastavijen od dva programa: Graphic
Hunter | Sprite Hunter, Graphic Hunter j@
namenjen vadenju slika visoke rezolucije
iz programa. Ovim programom molate
bilo koju sliku iz bio kojeg programa
ukrasti 1j. odvojiti jo od iog programa.
snimiti_je | posle upolrebljavatl u razne
syrhe. Slika izvadena sa Graphic H. je
patpuno identiéna ~originalu~ tako da
po sebl nema nikakvih bagova. Sprite
Hunter slufi za vadenje spriteova iz igara.
introa ili nekih drugih programa. Tako
izvadane sprajiove /noiete po telji me-
njati ili Ih upotrebiti u svom Introw ili kgri.

Oba programa dobijate zajedno kao
program Tape Ripper. Program je u celi-
ni pisan u masinskom |eziku, posto) iz-
vesna slitnost sa Ripper diskom, ali ima
i razlika medu kojima je i ta da je Tape
Ripper potpuno prilagoden radu s kase-

tofonom, lako je rad sa programom vrio

jednostavan, uz program dobijate i iscrp-
na uputstva, le par veé izvadenih slika
| sprajtova.

=1 International studio, Kojovic Viadi-
mir, XI krajike divizije 56/9, 78000 Banja
Luka, ¥ (078) 68-854,

® Amiga: Titler

Program slufi titlovanju filmova. Napi-
san je u C-u | podriava sve funkgije Ami-
ga DOS-a (meni)l ...}, Uz moguénost kori-
Stenja raznih setova fontova (pa | viseboj-
nih) nudi i automatsko titiovanje ilimiﬂg}
Program u sebi sadrii time editor, kao
i dosta drugih funkcija. Ispisivanie titliova
je trenutnao [rijedeno pomodél double bul-
fered ekranaj.

1 Gordan Zitkovié, Rendi¢eva 31,
41000 Zagreb.

® Amiga: Video titler

Frogram Video titler namijenjen je tit-
lovanju filmova uz pomoé ratunata Ami-
ga (500 il 2000}, Program prima tekstove
napisane u bllo kojem editoru te omogu-
¢ava ispisivanje titlova sa 10 razligitih
oblika slova (korisnik moie dodati i no-
va), te sa razliétim tipovima ispisa (un-
derlined, italics, bold, promjena boja tit-
Ia...}. Program nudi takoder moguenost
aulomatskog titlovanja, gdje u prvom
protazu odredujete razmake izmeadu titlo-
va ta njihovo trajanje nakon ¢ega j@ mo-
guée proizvoljan broj puta automatski tit-
lovati film (izmjerena vremena snimaju se
na digk te ih je moguce koristili | kasnije).
Za vrijeme titlovanja moguce je | utitati
sliku na kojof se nalazi npr. zastitni znak
videoteke, a koja ¢e za cijelo vrijemea tit-
lovanja bitj prisutna na ekranu. Uz pro-
gram dajem i 10 lonlova (tipova siova) od
kojih su 4 YU. Za red programa neopho-
dan je 1 Mb memorije | Genloxk. Pro-
gram je pisan na G-u.

Editor titlova namijenjen j& upisivanju
te izmjeni titiova #to se vedi mnogo
lak$e | preglednije nego u drugim tekst-
editorima. Program je pisan na BASIC-u
| 'ne zahtijeva nikakva prodirenja

Program (Base namijenjen je vodenju
datoteke filmova (baze podataka) | moke
primiti otprilike 3.000 zapisa (na floppy
disku) od kojih svaki sadrdi podatke o na-
slovu originala, prijevoda. imenu refise-
ra, imenima dvaju glumaca, trajanje, zanr
| oznaku filma: Datoteku je moguce pre-
traZivati po bilo kojoj komponenti zapisa
te ispisivati sortirane kataioge | ovaj pro-
gram kao i prethodni podriava YU set

Znakova, a pisan je u BASIC-u,
= Damir r. Kopernikova 3/13,
41020 Novi Zagreb.

® C 64: Intro Cracker 1, 2, 3

— Svi Intro Crackeri dosada su bili
zasebna c¢jelina | merao se znati masinski




-

jezik. intro Cracker nije za ucitavanje bilo
koje igrice il intro i sa par lastera sve
napraviti. Ova] program omogucava da
dekomprasujete intro, lako nadete start-
nu-adresu bilo intro ili igre. skinete ga
i linkujete za bilo koju igricu. Morate uz
1o da sve operacije vezane za ratenje
startnih adresa unosite heksadecimalng.
Prpgrgm sadrdl i neke nove naredbe kao
prikazivanje teksta ili sprajta na ekranu
gdje ce se nalaziti poslije starta:

(= Discovery Cracking Soft — Sead
Ibrigagié (SIP), Viadimira Mazora 19,
78000 Banja Luka, T (078) 23-520.

#® C 64: Turbo Graphics

Ovim programom dodajte 15 novih na-
redbl osnovnom bejsiku. Neke naredbe:
Plot, Line. Circle. Box, Rec, Text, Load,
Save

Naredbe ne zauzimaju siobodnu basic
memaoriju, a pre svega su vrio brze, Pro-
gram ima ugraden turbo program za ka-
sefne programe. Turbo Graphics brii je
od Simon's Basica u proseku za oko 15
puta.

Svakom kupcu poklon: S2B Easy
SecriptTurbo Tape, TXopy+Crunche, Re-
al Writer. Program Isporucéujem na svojol
Kasetl,

(<2 The SzB Soft+Hard Limited, Maé&-

venska 20, 2442 Kanjiza.

® [BM PC i kompatibilni;
Programska podrska

® Amstrad CPC 6128:
Programi

Posle dvomeseéne pauze evo me opel
sa vrhunskim programima.

— GEMULATION je najnovija verzija
mog najuspednijeg programa AMSGEM
V3.0. Ovaj program ispravija sve nedo-
statke prethodnih verzija. Pomenuo bih
neke specifiénosti:

- meko pomeranje strelice (kurzara);

- mogueénost snimanja sadriaja pro-
zora na disk;

- rad u svim modovima (I11);

_Malio bih sve viasnike prethodnih ver-
Zija ovog programa da se jave kako bi
uzell besplatni novi primerak ovog pro-
grama.

— HANG-MAN + CREATOR je veoma
zanimljiva igrica, To je Igrica koju igrate
na dosadnim casovima u Skoli, Cilj igre je
pogoditi reé iz $1o manje pokusaja. Ukoli-
ko ne uspate kompjuter ée vas obesiti.
Pomotu programa Creator moguée je
definirati viastite redi koje se preko pull-
down menija ukomponuju u samu igru.

sada su gotove ove biblioteke redi:
Music, Films, Computers i Countries.
Owva igra je poznata pod imenom 'Vesala'.

- ite Super katalog za mart/april.

&1 Kliment Andreev, ul. VIC 28/28,
91000 Skopje, = (091) 257-211.

® C 64: Kradljivci zada

Komplaina programska podrika IBM
PC i kompatibiinih radunara.

~ goftverska organizacija raéunarskih
mrea,

— programska podréka 2a radunarske
komunikacije, File Transfer,

- softverska podrika za Desk Top Pu-
blishing (DTP),

= po lelji Kerisnika prilagodavamo
programe,

= usluge konsalting,

~ prevodi programa,

- |zrada aplikacifa,

— pomotni programi, alati (TOOLS).

<1 EE Software, Martiteva 31, 78000
Banja Luka, T (078) 40- 940.

® Spectrum: TA V 1.48T

«Turbo Adresar 1.48 Traka- moZe pri-
miti 230 kartica odjednom. PoboljSanja
U odnosu na druge sliéne programe su
User Friendly sistem rada i ubrzano sni-
manje | uéitavanje datoteka. Program se
maoke koristiti tamo gde je potrebno na
jednom mestu driati vise podataka o vite
stotina subjekata, Subjekat mode biti vas
prijatelj, neko preduzece, kupac, i sve
ono 3to sadrdi ime, prezime, adresu, tele-
fon, napomena; datum rodenja | sliéno.
Adrasar ima | opciju za adresiranje pisa-
ma, 5o se mole direkino olprintali na
printeru.. Program podriava COPY na-
radbu, mode se snimati i utitavati sa de-
vet brzina | to od 1400 BD do 3500 BD.

= Milin Zedjko, Nikole Tesle 9B, 23000

Zrenjanin.

® CPC 464/6128: »Telefonski
imenik i adresar«

Ovaj program sluZi za uredivanje adre-
sa i telefonskih brojeva odredenih osoba.
Moze odjednom obradivati oke 100 oso-
ba, ali to ovisi o opsegu pojedinih poda-
taka. Program je pisan u basicu, a duljina
mu je oko 7.5 K. Utipkani podaci mogu se
asnimati, a kasnije:| ugitatl. Prilikom ulip-
kavanja podaci se automatski razvrsiava-
ju po abecednom redu, Tl s podaci mo-
gu kasnije listali na dva nagina (svi ili
samo sa odredenim potetnim slovom).
Omaobudenao je | pretraZivanje podataka
ako su poznati samo prezime i ima, samo
adresa ill samo broj telefona. Uz program
dajem i detljnije uputstvo.

=] Tedl Brajkovic, Dritevka 17/b,
51499 Pazin, & (053) 21- 217.

Univerzum je razoren | sve planete su
zbrisane. .. osim jedre - Iridije na kojoj
se vodi rat. Ral naroda izdjeljznog zbor
=Velikog blaga«. Ali.. . na scenu stupaju
razbojnici | pokusavaju da cduzmu blago
2 odgovara im rat 2 naroda | oni postav-
ligju uslov: =Neka 2 naroda ratuju a ko
izgubl dace nam svoj dic blaga«. Zalo ne
dozvolite da Vas dio blaga nestane!

Ovo je igra za. obavezno, 2 igrata
& iako ja arkadna nema ubijanja i treba
misliti na svaki potez. O njenoj zanimlji-
vosti govor| | podatak da je mnogo zado-
volinih igrata.

_ Uz igru se dobiva | poklon - iznenade-
nja a sve to je upakovano u originalan
omot (vidi sliku),

P A; Kupovinom igre dobivale ku-
pon | sti¢ete pravo da udestvujete u =Ve-
likoj nagradnoj igri« sa vrijednim nagra-
dama. PoZurite jer krajnji rok do. kojeg
primamao kupone je 1. junil

= C.5.C, — Commodore Soft Club,
Bratislav | Viadislav Misi¢, Ive Lole Ri-
bara 18, 74000 Dobe|, = (074) 24-079.

® C 64: Kasetni Intro-i

Za viasnike C &4 | kasetofone smo pri-
pramili kvalitetne (da se ne hvalimo svr-
hunske«) Intro-editore za kasetu. Evo ne-
kih djelova nade. inace velike, ponude:

— Intro-editari: moete ih dobiti paje-
dinatno (po 1 komad) ill u kompletima
(po 10 kamada). Syi rade, fspravni su,
moegu da se spajaju sa drugim program|-
ma i tako sastavijeni ine cjelinu (posje-
duju ugraden linker) a imaju | opcije za
mijenjanje skrol-tekstoval

— Intro-editorl sa vadim imenom: iza-
berite 1 ili vise Intro-editora iz nasih kom-
pleta | recite nam kako da Vam ih promje-
nimo | 2a 24 sata poslagemo Vam Intro sa
Vasom porukom, setom karaktera, grafi-
kom_..| Uz to on ¢e biti preraden vrhun-
Ski | bez greske. Na mjenjamo Vam samo
muziku | raster-tehniku a za ostalo nema
problemal

Ukoliko 2elite da Vasa grupa ima pro-
fesionalan Intro (il Intro-e) obratite se
nama. Dokaz nase profesionalinosti je i to
da mnogi YU pirati imaju nage Iniro-al
| jok nesto. .. nadl Intro-i se nalaze | u bi-
blioteci programa Mailbox-a iz Bitole (33)
— (097} 22- 540 (od 22 sata)l!!

=] C.8.C. — Commodore Soft Club,
Bratislav i Viadislav Miéi¢, Ilve Lole Ri-
bara 18/2, 74000 Dobo|, = (074) 24-079,

® C 64: Brojke i slova

Program je raden na osnovi istoime-
nog TV kviza | predstavija njegova verna
kopija. Program sam izabira brojeve po-
sle izbora reda. U programu su ugradeni
i YU slova, tako da nema problema pri
izboru samoglasnika | soglasnika. Za vra-
me igre odbrojava vreme i daje zvutm
signal. Povaljan |e za sve ljubitelje kviza
Brojke | Slova, a | za one koji lele da
nastupe na njemu. Uz program prilatem
| upultstvo.

=2 igor Ustijanoski, Jane Sandanski
br. 115, 96000 Ohrid, = (086) 25-228.

e IBM PC, Atari 5T:
»Renata« Video-klub program

Program je pisan u Clipei-u i koristi
sve nj prednesti (prompt meniji, F1
help, E
adminisrativno vwodeje poslova u Video
Klubovima. Vr3i potpuno korespondenci-
ju sa Glanovima Kluba: zaduenje, razdu-
#enje, naplata, lzdavanje reversa | radu-
na, lako popunjavanje, mijenjanje | brisa-
nje podataka o dlanovima i filmovima,
izrada kataloga, informacija | [zviestaja
o fiimovima | élanovima, te radnih | po-

slovnih izvjestaja, mogude podeSavanje

cienika, statusa ¢lanova, datuma, viken-
da, boja na monitoru i sl. Program djeluje
atraktivno, narotito na kolor monitoru,
a u izradl je | verzija programa za monog-
kromatski monitor. Ozbiljnim interesanti-
ma Saljemo demo verziju programa.

= Ranko Radeta, 54108 Visnjevac, M.
Oredkoviéa 1a, x (054) B01-760.

@ C 84: Calculator, Music,
Character creator

Program Calculator sadrii 56 operaci-
ja i funkcija: aritmetiéke operacije, loga-
ritmi, trigonometrijske, inverzne trigono-
metrijske, | hiparboliéne funkcije, kombi-
nalorika (permutacije. kombinacije), lo-
gitke operacije, pretvaranje broja u raz-
ne brojevne sisteme (binarne, oktalne,
heksadecimaline | dr.), moguénost racu-
nanja u raznim brojevinim sistemima,
moguénost anja nowih funkcija,
tratenje nula polinoma, odredivanje
vrednosti dateg polinoma, i jod mnogo
toga uz opdirna uputstva,

Program Music je prava stvar za ljubi-
telje muzike na ratunaru, Pomoéu ovog
programa moZete sasiudali ono §to ste
kom: i, saduvati melodiju na kase-
tl, uéitati melodije itd. Program je veoma
lak za upotrebu,

Program Character Creator slu2i za
klreirunle novih znakova. Sadrii éiriliéna
slova.

Prorami su napisani u Simon's basic-
u. Uz programe dajem | uputstva. Sni-
mam Ih na moje kasete.

[] Robert Firstenberg, Cara Lazara
TA/UT, 24000 Subotica, & (024) 29-471,
posiepodne.

® C 64: Super monitori

Sigurna svaki korisnik Commodore 64
najvide problema imaju sa listanjem ma-
inskih, kompresiranih i bejzik programa
| ujedno menjanje poruka u neki program
bilo dema, intro ili nekih velikih igara.

Ovi menitor ne zauzimaju nl malo me-
morije kompjutera | tako listaju sve pro-
grame sem one kojl zauzimaju celu me-
moriju. Prednost ovih programa je to 1o
su vria kratki | nije potrebno resetirati
kompjuter kako bi se promenile poruke
(na pr. rad sa monitorom »49152«/1 ispi-
suju se nakon utitavanja programa.

Rad sa ovim programima je zaista vrio
lagan | nije potrebno znanje ni jednog
podetnika jer preko uputstva koje dobija-
te sa programima odmah ¢e vam sa sve
razjasniti.

Napomena: Ako ste listall programe sa
monitorima svakako ste primatili da pu-
no programa ne mokete ni uditati, a ne

funkcije itd). Namjenjen je za

i da jo§ promenite poruke. Ovaj nedosia-
tak ovde nedete ni primetiti.

Vaino: Oba programa dobljaju se na
hartiji (papiru) jer su vrlo kratki. MoZete
ih po vasoj Zelji dobiti | na kasetil!!

&1 Lazo Mitrov, Koiuv 1, 82400 Stru-
mica, T (0902) 24- 509.

® C 16, 116. +4; Japan sea

Evo ponovo se javijam sa novim pro-
gramom za C 16, C 116 | C+4. Naime
prodli mjesec sam opisao viastiti pro-
gram (igru) pod imenom COKIN, a sada
fe eto napravijena nova lgra. Akciona igra
pod nazivom JAPAN SEA koja je u verziji
samo za C 16 a posebno samo za C+4.
Ujedno najavijujem novi program kojl e
biti gotov za 10 dana a odnosi s& na
enigmatiku, Radi se naime o KriZaljei
(razmjedtajna krilaljka (kritanka)) koju
treba rjedili pravilnim rasporedom poj-
mova U njoj. To je jedna novost jer do
sada lakovin programa za zabavu i razo-
nodu osim igara {akclonih, sportskih itd.)
nije bilo. S16 s6 tice enigmatike imam
tituly MK (majstor kandidat) | bavim se
sastavijanjem zagonetaka.

1 Robert Odnikaovic, Marsala Tita 73/
1-V1, 42000 Varazdin,

® Amiga: Intro makeri

Sigurno ste svi ¢uli za intro makere.
I sigurno.svi znate da dosada nije posto-
jac nikakav pravi intro maker 2a amigu. ..
Ali, Kefalo Soft je napravio Intro makers
za vasu najbolju drugaricu... Na disketi
uz Intro maker dobijate kompletno uput-
sivo za odvajanje introa od linkera | po-
stavijanje introa pred igru koju #elite. In-
tra makeri koje smo za sada izradill nisu
velike duine, pa ih zato moZete postaviti
na 99% igara | programa. Nas intro se ne
mole postavili samo na igre koje su za-
iticane, Takode izradujemo intro makers
sa vadim imenom i reklamom, L] sa ime-
nom vase hakerske grupe Moiete nam
pasiati | vagu disketu na kojoj sta snimili
muziku (IFF Format — smus) i sliku koju
Zelite da vam prepravimo u intro maker.
U slici koju 2elite da nam pogaljete mode-
te da ubaciie i razli¢ite Cycle rutine,

[ Kefalo Soft, Ljube Vutkovita 22/13,
;100@ Beograd, = (011) 4444-858 (Mr.

uie)

® Amstrad CPC 6128:
Poslovna grafika i rokovnik

Program Calisto 1.5 omogucava brzu
| jednostavnu prezentaciju numeritkih
podataka u grafitkom obiiku, kao tortni
dijagram, normaine | sabrana kolona | jod
na &etirl razliéita natina. Specifitnost
programa je potpuni grafitki sditor kol
omoguéava crianje likova, ispunu, doda-
vanje teksta s pozicloniranjem tataka,
ispis na dtampad, Itd. Program ume da
Cita datoteke ASCI| | datoteke programa
MS Multiplan! PriloZena je i karta Evrope
koja moie da se upotrebi kao podloga za
grafikone.

Rokovnik + je baza podataka s potpu-
nom evidencijom lica, tel. brojeva. datu-
ma rodenja, finansija, itd. Dodat je | kal-
kulator. Program omogucéave traZenje
podataka po bilo kom kijubu (kijué
*kM& %P te nati sve zapise Gije trece
slovo je M a desto P!). Specifiénost pro-
grama je rutina za izratunavanje dana
bilo kog dafuma.

=] Uros Masojedec, va 21, 68000
Novo Mesto, T (068) 22-

® C 64: Tekudi raéuni: V2.0

Program TR V2.0 je znatno prosirena
verzija programa TR V1.0. Namenjen je
svima onima koji lele da budu podteni
| dosledni upravljadi svolih finansija. ro-
gram obuhvata devet glavnih ija rada
u glavnom meniju | 35 podopcija rada. Iz
svake podopcije rada postoji mogudnost
povratka u glavni meni. Mo2e se ispisivati
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na svim printerima, Kasetna verzija ima
ugraden specijalnl akcelerator za 2apisi-
vanje seq dalgteke tako da se datoleka
sa 250 podataka uéita u samo 30 sekun-
da, Na pradiog slufbenika banke izradili
smo radnu opciju tradenje (search) u Ko-
joj s mo2e trakiti odredeni podatak ili
grupa poataks na bazi samo jednoga
poznatog parametra | ispis S8 dobija na
ekranu odnosno Stampadu sa svim une-
tim podacima. Mogucéan |e prenos poda-
laka | dawoteka iz verzije 1.0 za dalju
obradu. Program se made dobiti u disk ili
kaselno| verzijl sa ilustrovanim upulstvi-
ma (22 strana). Program | uputstva $tam-
pani su na sloveraékom | srpskohrval-
skom jeziku tako da nema problema pri
upotrebi.

=1 Commodore F. Club, 66000 Koper,
p.p. 11, = (086) 22:521 (Ludvik).

& C 64: Universe

Prilikom uéitavanja programa =Univer-
s@- na ekranu ce se pojaviti niz opcija
Zatim na sredini ekrana otkucate teksi
vising 4 cm. a polom uditate neku igru
I snimite je sa —S. Kada kasnije ponovo
pokusate da ucitate tu igru dogodice se
sliedace, Odmah po utitavanju igre na
sredini ekrana e se pojaviti Vas lekst
a da vi igru niste ni starfovall. Vi moZete
dalje da kucate po lastaluri, da ucitavate
jgre, da ih presnimavate. medutim tekst
i dalje ostaje na sredini eksana. Teks!
nestaje-jedino priltkom startovanja neke
igre. Program radi na kaseti | disku, a na
poklon dobijate intro designer 2tape

(=1 BLCS, Borisa Kidrita 23, 78000 Ba-
njaluka, (078) 44-337.

® Atari 800 XL1/130 XE:
Prekidna ¢vrstoca

Program sadrzi ratunanje prekidne
évrstoce i povrsing poprednog presjeka
28 kruZna, kvadraina i pravokulna tijela
Pogodan je za uenike 6.-8 razreda,
posto sadri | test. Napisan je u basic-
& uz njegaidu i upute.

= Igor Haralovic, Ive Milkovica 74,
44000 k. o (044) 42-018.

® Svi radunari: + Crazy
Office

+ Crazy OHlice je piratska revija koja
ved tredi masac cirkulide medu vama,
cenjeni &itaocil Madamo se da cemo
ovog pula imati dovoljno primeraka, jer
ih prosla dva meseca nismo  imali
U pvom broju: Fairlight takode lopowi,
mafija medu piratima | programskim ku-
¢ama, nastavak putovanja iz Essena
u London, na Zapadu su pirati ovako
zakljuéili 1988. godinu ....novo u stranim
i YU grupama, interviu sa LCM-om (Milo-
fevi¢) | Wealbixom (SCG), avantura Big
Bena/Cosmos, opisi igara i za zakljutak
David Cooperfield (kako |e istesterisao
fensku na 7 komada — iluzija). Tradite
reviju na slovenatkom 1 srpskohrvat-
skom! Reviju varmn poklanjamo za 2.500
dinara. Novae ubacite u pismo ;{muhm
na: Crazy Office, p.o. box 1 &5000
Kopar, Slovenatke Inf.:(066) 31-749
— Peler, srpskohrvatske:(045) 85-178
- igor.

e PCXT & AT

i kompatibilni: Biblioteka
&ipova i elektrotehni¢kih
elemenata.

Za sve one kojima crianje elektriGnih
shema guia suviSe vremena nudim ve-
oma kompletiranu biblioteku cipova
i slektrotehnitkih elemenata za crianje
shema s veoma prodirenim programskim
paketom na PC XT ili AT radunaru. Sim-
boll po JUS-u, vide od 1.000 dodatih ili
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prilagodenih elamenata, moguénost kre-
iranja novih po dogovaru. Sadri elemen-
te za analogna | digitaina kola, upravijac-
ka relajna kola, instalacije. motorne po-
gone. ..

(= Ljubo Benko, Staro selo 4a, 65222
Kobarid, = (065) 85- 161.

® PC XT/AT: Grafika crtanja
3D-funkcija

Nudim programski paket za crianje
funkeija dve promanijive z=f(x.y), Pri cr-
tanju vodi ratuns o potrebnim transfor-
macijama: projekcijama, transakcijama,
rolacijama. powecanjulumanjenju, =hi-
den Lines- Frogram mode da nacrta
funkeiju u cva oblika: samo s linijama,
kap mrefu. Program je napisan u Turbo
pascalu 4.0 | dobije se po teljii u izvor-
nom kodu Pored demo: primera dobije
se | mz pnmara funkcija pogodnih za
crianje. savel pri izboru sopstvenih funk-
cijs #{x.y), saveli pri izboru ostalih para-
metara, uputsivo 2a crianje dobijenih
slika

Za rad |e potrebna jedna od gratitkih
martica

2 Miro Bergant, Kamnika 65, Smar-
ca, 61240 Kamnik.

® [BM PC i kompatibilni:
Programska podréka

Kompleina programska podrika I1BM
PC i kompatibilnih racunara.

- soltverska organizacija ratunarskih
mreta,

— programska podréka za ratunarske
komunikacije: File transfer,

— soltverska podréka za Desk Top Pu-
blishing {DTP),

— po falji korisnika prilagodavamo
programe.

- usluge konsaltinga,

- izrada aplikacija,

— pamaéni programi, alati (TOOLS)

=1 EE Softwere, Martiéeva 31, 78000
Banja Luka, & (078) 40- 940.

® PC XT: Nove DOS
komande za rad sa skrivenim
datotekama, Nocopy, zastita
od kopiranja.

Programi za rad sa skrivenim [HID-
DEN) datotekama omogucavaju Kreiranje
direklorija i datoteka nevidijivih za DOS,
listanje, brisanje i kopiranje skrivenih da-
toteka, te Kreiranje praznih datoteka (ve-
li¢ine O bajtova} koje s& ne mogu Kopirati
DOS komandama. Programi se mogu do-
biti | u objektnom kodu tako da ih je
moguée koristiti u viastitim aplikacijama
kao potprograme |li eksterne komande.
Upute sadrie konkretne primjere kako se
kreiraju datoteke | direktorijl nevidijivi
| za programe kao #lo su PC Tools ili
Norton, te je pomodu ovih naradbl mogu-
éa stvoriti izvanrednu zastitu od kopira-
nja vasih aplikacija:

Program NOCOPY sastoji se od dva
programa, siiéna gore navedenim, Koji sU
u OBJ il _EXE formatu le se mogu kori-
stiti u aplikacijama pisanim u bilo kojem
programskom jeziku (Clipperu, Pascalu,
C-u itd). Prvi s& koristi pri instalaciji apli-
kacije | upisuje na disk odredeni niz zna-
kova. Drugi program pretreiuje disk
u potrazi za tim nizom i ne dozvoljava
nastavak rada ukoliko ne postoji . ukali-
ko ja aplikacija kopirana bez pravilne in-
stalacije. Ovaj niz znakova se ne mole
pro¢itati nikekvim programima osim di-
rekinim &itanjem diska bajt po bajt (pod
uvjetom da se zna 5ta se trali).

Svi programi su pisani u Turbo C-u
v.2.0 | rade na svim ratunalima sa MD-
DOS, PC-DOS i1l UNIX operativnim susta-
vima.

(<1 Goran Papi¢, Bure Salaja 6, 44000
Slsak, = (044) 30- 429,

@ PC: Programska oprema

— Personalni sistemi

— Savjell pri nabavei, instaliranju i te-
stiranju personalnih sistema

~ Obudavanje kadrova za rad sa per-
sonainim sistamima

~ Planiranje Informacionih sistema

~ Projekiovanje | izrada elektranskih
sklopova

~ lzrada programa po narudibi
{oblast primjene nije ogranitena)

- Programski paketi (obracun liGnih
dohodaka, finansijsko posiovanje, mate-
rijalno poslovanje, robno knjigovodstvo,
pratanje kupaca | dobavljata, pratenje
osnovnih sredstava, kadrovska evidenci-
ja, uredsko poslovanje, itd.)

~ Specijalizovan| programski paketi
za &kalstvo (raspored ¢asova, evidencija
utenika, statistika prolaznosti, edukativ-
ni paketi, itd.)

— Specijalizovanl programski paketi
za hotelijerstva 4

Uz sve programske pakele obezbijed-
ena jeé obuka kadrova.

<] Symocs Inenjering, Brade Lastri-
¢a 5, 78000 Banja Luka, & (078) 38-822.

e PC XT: Knjigovodstvo kao
razonoda

Nudim raunarsko redenje za minimal-
no, nutno knjigovodstvo financije (obra-
&un trodkova, prometa, poreza | fakturi-
sanje}; vrio fleksibiino reden obracun li&-
nih dohodaka | kadrovska evidencija Evi-
dence; te krajnje jednostavno, ali raci-
onalno pracenje zaliha (sa ulazom | izla-
rom materijala) Magazine.

Ovi programski. paketi su primenljivi
kao samostalni modull, all | kao kom-
paktna celina i izradeni su za 1BM PC XT/
AT ili 286 ratunare | njihove kompatibil-
ce. Jednostavni su za saviadavanje | de-
taljno su dokumentovani. Obratite nam

se ako lelite da knjigovodstvo postane
razonoda | da ne bude teret:

(5] Eva Erlauer o (021) 394-819 | Zol-
tan Mariad = (021) 58-093.

@ PC: Slaganje teksta

— Profesionaino se bavimo pripre-
mom | slaganjem teksta za knjige, taso-
pise, kataloge i ostale publikac

- Dbezbjedujemo kompletnu

< podriku
(software + hardware), u saradnji sa stra-

nim partnarom, za radne organizacije
kao | privatne firme koje imaju potrebu za
izdavatkom djelatnodéu (aplikativni soft-
ware, [zrada lontova prema potrebi, radu-
nari, printerl — posiscripl, lasarski ili ma-

Za viasnike C 64 pripremili smo naj-
kompletniju intro ponudu! Prvi i jedini
u Jugosiaviji lzradujemo intro-editore ko-
ji mogu da utitavaju programe do 202
bloka kao i intro-editore koji mogu da
utitavaju programe do 195 biokova! Mo-
Jete ih dobiti pojedinadna ili u kompleti-
ma od po 10 komada Svi made 100%
i mogu da se povezuju sa drugim progra-
mima!ll Pored ovog vidimo i promjane
po vadim zahtjevima... Takode pravimo
| unikatne intro-e! Muzika, set- karakiera,
raster, skrolovi po Zelji, efektil Tatnije
svelll Cistimo programe od intro-a tako
da nakon ¢iséenja ostaje sam program!

Dokaz nase profesionainosti i kvaliteta
e i to &to mnogi YU pirati imaju nase
infro-e, a nalaze se | u biblioteci progra-
ma MAILBOX-a iz Bitole (35) (097) 22-540
(od 22 Easa),

<1 A.P.D. — Atomic Power Dimension,
Bratisiav | Viadisiav Midié, Ive Lole Ri-
bara 18, 74000 Doboj, = (074) 24-079.
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Bogdan Oblak: PERSONALNI
RACUNAR U RADU

LEKARA Izdavad: Tehniska
zalotba Slovenyje. Lyjubljana, 1988

Prof. dr MARJAN ERJAVEC
rita se kako se jednom jedan
P Amerikanac iz poslovnih krugo-
va hvalio da bi sa devet 2ena za
5amo mesac dana mogao da stvori dete.
Razume se da je ta vic, | to vic sa dugom
bradom, all ta] princip =devet ana=- se
uprkos svemu duboko usidrio u pisanje
struénih teksiova. Mi starijl inace tuguje-
mo za dobrim starim udzbenicima koje
su autori doterivall godinama, a njihova
imena su s postovanjem izgovarale gene-
racije studenata i struénjaka. Medutim,
takva doterana | uravnotelena remek-de-
la u ovim vremenima ne mogu vide da se
nose sa znanjima kojima sede brade ra-
stu jos brie nego vicevima.

Tako je knjizl Personalnl radunar (u
radu lekara) prigovorio prekaljeni tehnjé-
ka-medicinski melez Bogdan Oblak,
a medu aulorima sam nabrojao 29 majki,
mada Ih je verovatno bilo i vife. Njihovi
zajednicki ljubavni napori su u iznenad-
ujude kratkom roku rodili 340 strana tek-
sta koje je izdala Tehnigka zalotba Slove-
nije u 1.000 primeraka, a kumovalo je pri
foma pet dobronamarnib organizacija.

Knjiga |e suvise obimna da bl je Govek
mogao titavu proditati na brzinu. Med-
utim, prvl put sam je listao s prili&nim
otporom. U trenu mi se uéiniio da je
nedio kao seoski vagar na kojl svako do-
vlati | iziake ono Sta zna odnosno fta
ima. DodOse, 1o oseéanje nije potpuno
i8€ezlo ni kad sam stigao do kraja, ali:«
More and more | like this Jakobowski ..
= rele onaj poznatl pukowvnik u filmu,
Dakle, §to sam vide knjigu prevrtao po
rukama, sve vise mi se dopadala.

Lekar sam {pred penzijom) i o raunar-
stvu Znam jo§ manje nego o medicini,
lzgleda da sam pristao da pisem ovu re-
cenziju samo zato Sto sam ditav Zivol svoj
povréni nos gurao u toliko razligitih po-
drucja, pa pomalo i u radunare. Ali, pomi-
alic sam, ma &ta da ja tu ulim. Neka to
udi onaj kome j@ potrebno. Jer ko Zell
time da se bavl, treba da posegne za
tekstovima kojl ne idu suvise u Zirinu,
kojl su temeljniji.

ivol me medutim demantovao. PC-i
nitu svuda oko mene, a sve je vise i ljudi
koji se u njih razumeju. Ima doveljno
1 onih naivnih, pa medu njima i medicina-
ra, kojl su iznudill PC i izmolill od neko-
ga da bi kompjutaru poverili svoje pro-
bleme. Brzo bl medutim dodli do zakljud-
ka da je za o ipak polrebno znali nedto
malo vide | da to nije isto 8to | igranje
igrica na kommpjuteru. Cas posla sa za-
glavi na kompjuteru ili on kredira. Dodu-

Se, testo koji programer priskodi u po-
moé, ali i taj je miad, blaziran i neuk pa
musterijl napiSe manje ili vise amaterski
ali uvek skup program | odiepria dalje da
pomogne slededem nevolinikd. Cnaj
prethodni poéne da pliva u krugu ili se
utopl.

U takve tuine vode kakve ih moida
| nepravedno vide moje ofi, sada je zag:
zila | Oblakova knjiga. Ona pruZa ruk
neaukome medicinskom radniku i 2eli da
pomogne u njegovome «digitalnom raz-
devic¢enju~ pod uslovom da se i on bar
malo potrudi, Nastojl da mu doka¥e da su
ranije mrki i nepristupaéni ormari postali
ljubazno ljudski, snano | veoma upo-
trebljivi | u medicini. Kvalifikator nasiova
(u radu lekara) ne bi trebalo da od lista-
nja knjige odvrati nemadicinare. Naima,
vedi | snalniji deo knjige namenjen je
osnovama, MS DOS-u i najpornatijim
| isprobanim programima koji su upo-
trebljivi u mnogim strukama, Doduge, ni-
su svi prilozi u knjizi jednako doreéeni,
ali svi su pouénl, S druge strane opet
mislim da su oni preostali. specifiéno
medicinski prilozi &ak | za medicinara
Gitljivi samo do one granice do koje se
odnose na opétiji deo prablema, na pri-
mer obradu analognih signala, kineticko
modeliranje ili informacione sistema. All
kad autor idu u stvarnu, specifiénu apli-
kaciju ona j@ udaljena i direm krugu me-
dicinskih ¢italaca jedva jo& zanimljiva.

Inae Je Oblak u Uvodu veoma Siroko
ali pogodeno definisao krug ljudi kojima
bl ova knjiga mogla dobro doti. To su pre
svega oni koji imaju pristup do radunara
ali ga se boje, Zatim su to oni kajima su
drugi napisali njihov program a oni bi
hieli da se iz toga izvuku | provire u Siro-
ki, ljubazni swet. Na kraju su 1o jos 1 oni
koji Imaju jasno definisan svoj probiem,
ali jo& su neodluéni da |i da kupe radu-
nar, ne bi htell da se zalate

Knjiga mi se ukazala nekako kao biro
za posredovanje u skiapanju brakova,
«Zlva-. Na posten | razumlfiv nadin na-
sloji da premosh covekovu bojazljivest
kad se nade pred masinom. PomaZe mu
da stavi ruke na tastatury, povede ga
preko prvih plicaka | zajedna poénu da
jedre po mirnoj vodi. Prvo treba da se
sam pobrine za sebe.

Umesto olinjale lraze da je =knjiga po-
punila primetnu prazniny itd.«, radije éu
se na kraju posluiti mislju jednog od
autora koji ne jednom mestu skoro da
dite glas: ~Hrabrost | knjigu u ruke, pa
mars za tastaturuls=

derstanding Oracle. U toj knjizl je sistem
temeljino obraden na razliditim nivoima,
od instalacije do upotrebe jezika Pro
* C. Autori su doktor raéunarstva | magi-
star poslovne administracije, $to med-
utim nije ovom delu donelo onoliko aka-
demske askeze koliko bl se moglo pomi-
sliti.

Knjiga deluje odlitno kako po konce-
peiji tako | po sadriaju (sve Sybexove
knjige su po pravilu primerno sastavlje-
ne, s mnogo pregleda, spiskova na kori-
cama | dobrim indeksima), Sto nekako
oklevamn da napi$em onaj epitel odli¢no
krivica leXi na seoskoj lepotici, Da objas-
nik: seoska lepotica j@ ona kloja je naj-
lepéa u éitavom selu zato Sto drugih uop-
ste nema. Slitno tome kod nas jod nisam
uopéte video drugu litreraturu o Oraclu
sam originalnih priruénika; All, evo — ap-
PUF §i Muove._ .

Lewis Perdue:
SUPERCHARGING YOUR PC.
Izdavad: Osborne/MoeGraw- Hill
Prodaje: Miadinska knjiga,
Ljubljana

8088, verovatno cak u taktu 4,77

I mate vanilijev PC s procesoram
MHz? Dosadill su vam samilosni

James T Pemrry, Joseph G Lateer:
UNDERSTANDING ORACLE
Izdavac; Sybex. Prodaje:
Miadinska knjiga, Ljubljana

CRT JAKHEL
ajzad! Posle onollkih reklama
N u Mikru i pohvala u stranim revi-
jama pojavila se prilika da se ma-
o udubim u Oracle. Podto mu moj XT
nije dorastac, 2adovoljio sam se sa Un-

UNDERSTANDING

ORACLE

Inawa T Paery sl £ Lairer

pogledi kolega kaji imaju jade mikre? Da
Ii elite da svoju masinu malo frizirate?
Proditajte clanke u ranijim brojevima MM
ili pogledajte Supercharging Your PC.
Kako autor kate, od knjige Ce najvise
imati bas viasnicl najskramnijih mikroa.

Moél éete da gitate o otvorenoj arhi-
tekiuri, o umetanju kartica za prodirenje,
o dodavanju i ubrzavanju tvrdih diskova,
proSirenju memorije, raznim interfejsi-
ma. modemima, gralici | monitorima,
problemima s mestom u sistemskoj kuti-
|i. uredajima za napafanje, bezbednosti
podataka, klonovima, miSevima i drugim

SUPERCHARGING
YOUR PC

alternativnim ulaznim uredajima, mrea-
ma, pritajenim programima, Stampad&ima,
odriavanju gvozdurije. optitkim diskovi-
ma, diskovima na karticama, karticama
sa CPU BO3&6, faksimilu, emulaciji AT itd.

Uz svaku temu su nabrojani proizvodi
pomoéu kojih se mogu lepo resiti obrad:
eni problemi | koji su dosli na triifte do
ukljutivo 1987, godinu kad |e knjiga izda-
ta. Indeks je veoma dobar. Autor ima za
sobom deset knjiga. Po opisu na omotni-
cama zakljutujem da nije iz tehnitke
struke. Pige malo suvie lilerarmo. Teks!
e propraten mnogobrojnim slikama koje
pomatu titaccu da se lakie probije kroz
kritiéne situacije. npr. podesavanje mi-
kroprekidata

Istini za volju autor se malo isuviSe
trudic. Npr. poraedenje elekiritne struje
5 vodenim tokom verovatno nije iziskiva-
Io jos i snimak. U dve godine se dogodila
mnogo loga novoga, &to znadi da ¢e biti
mnogo opisanih konkretnih proizvoda

kojl su lodiji od nowvijih. O vedini opisanih
tama ste ved Citali ili cetoe jo& Citati u MM
— podrobnije | vise U duhu vremana (ne,
nisu me platili za reklamu), Sve nabroje-
no govon protiv kupovine knjige. Ali ako
{& = o éuda - ipak nafete u nekoj bibli-
oleci, samo j& vi uzmiteu ruke. Ocena
dobro, all dockan - i to samo zato Sto
knjiga nije dosla na vreme u knjitare. Fre
godinu i po bih je od srca blo pohvalio

William | Birnes (Ed ). McGraw
Hill Personal Computer
Programming Encyclopedia

— Languages and Operaling
Systems 2nd Edition. [zdavac:
McGraw-Hill Prodaje: Miadinska

knjiga, Ljubljana
E MceGraw-Hill kao jedini sweobuh-
vatni rad s tog podrutja. Posle
pregleda se pokazaio da ta tvrdnja nije
— bar dalimiéno — preterana. Naime, ne

nciklopediju programiranja hvall

PROGRAMMING
ENCYCLOPEDIA

mogu da budem ubeden da ne postoji jod
neka slitna. encikiopedija. Knjiga obuh-
vala koncepeiju | arhitekiury programa,
principe afikasnog programiranja (la dva
poglavija su kao i uvek najmetafizickija),
softver ra specijaine svrhe (biblioteke,
izdavastvo, ekspertni sistemi._.), osnove
| modele mikroprocesora (od 8080 do
B038E), visoke programske jezike (i one
egzotiénije: pilot, snobol, RPG); |ezike
softverskih paketa (dBASE, Lotus, 1-2-3,
VisiCalc...). operativne sisteme (Apple-
soft, DOS, mac OS, 0OS/2__ ), hardver mi-
kroratunarskih sistema i razligite modele
mikroa (od Commodoreovog PET do PC
| maoca),

Uz svako obradivano podrutje spada
kratka istorija. Na kraju je reénik ratunar-
skih pojmova, spisak bibliografije. indeks
naredbl visokih jezika | opsti indeks. En-
ciklopdija |e primerno napisana. Ne upu-
£ta se u largon gde 1o nije neophodne,
a nija ni preteranc laitka.

Od 1985, godine kad je knjiga izadla
prvi put dogodilo se mnoga toga. Ubrzo
po izlasku pojavio sa IBM AT, & kasnije
80388, 68020/30, prostrani tvrdi diskovi,
WORM | COROM, jevtini laserski Stampa-
€1, rutni skeneri, itd. U drugom izdanju
su pored ovih noviteta dodati opisi Hy-
perfalka, neutrainih mreda, ratunarskih
Igara | muzike, prepravijena su poglavija
0 bejsiku, forthu i paskalu, obraden j&
AWK, snobol | Paradox. MNa falost, na
bibliografiji & prerada ne poznaje. Za-
nimljiv anahronizam |é da se uz Paradox
i dalja pojavijuje dBASE 1|, a uz 80386
osnovni 68000,

Pofte je malo varovatno da dete biti
spremni da platite éudno izratunal ekvi-
valent u dinarima za 200 DEM, preporu-
tujem vam da potradite enciklopediju
u nekoj dovolino savremenoj tehnitkoj
biblioteci ili da je& porudite za svoju radnu
organizaciju:
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Bradley Dyck Kliewer. EGA/VGA
— A Programmer's Reference
Guide. Izdavac: Intertext/
MecGraw-Hill Prodaje: Mladinska
kmjiga, Ljubljana

mam prijatalja koji notu sanja
I mnemonike masinskog jezika za

PC. U pesiednje vrame § vieme-
na na vreme zajedno prelistamo gomile
programerske |Herature o DS/2, ali se
moj kalega bojl da temaljnije ude u taj
sistemn, jer sam ga ubadio da j8 novajlija
vat daleko iza horizonta | da ée verovat-
no tamo | ostati (nemam ja nista protiv
0S/2 - §ta vam pads na pametl). Sta
onda jednom zagrilenom hakeru jos pre-
ostaje? Napisao je ved raznorazne egzo-
tiéne interfejsove, skidao zastitu s ko-
marcijainog softvera, dokazivao | dokazi-
vao kako se veé napravijene stvari mogu
| bolje da urada. ..

Hipotetiéki prijatel] iz prethodnog pa-
susa se izvesno obradovao EGAVGA
Programmer's Refersnce knjizi. U njoj
ima mnogo sivari koje: priviate specific-
nog ¢liaoca. Opisan ja rad sa BIOS. fizig-
ki sastav grafickih kartica, registarsko
programiranje (registri sekvencera, CRT,

grafikog kontrolara, kontrolera atributa,
pratvarata D/A | spoljni registri), prijavi
trikovi (manjanje prekida u BIOS za EGA,
primena nacina pisanja 2 i 0, zapis i opo-
ziv promena, tesl prisustva, problemi
s alternativnim tabelama selova znakova.
vartikalni prekidl, mako j8, ne-
koliko algoritama (linija, elipsa, pomera-
nje, prekidi, itd.), sve zajedno u gustom
iekstu 8 mnogo tabala | primen u asem-
bleru | turbopaskalu. Indeks j& priliéno
solidan. Jezik je veoma jasan i ni izdaleka
onak suv kao 8o je uobitajeno u refe-
rentnim Knjigama.a sutor je dosad ne-
poznat. Ako to nadi da inale umesto
knjiga pise programe, utoliko bolje.

Knjiga se pojaviia u vreme kad postaje
sve jasnija podela korisnika PC na pro-
gramere | na ona koji s8 odnose

im pomade u radu. Za njih ima literature
svakog dana sve vile, mnogo vise nego
pomagala za stroge programere. Taj
trand malo remeti samo poplava knjiga
o OS2 (npr. Pater Norton's Inside OS/2
u ovom broju MM). Ako namaravate EGA/
VGA Programmer’s Reference da smesti-
te na svoju policu izmedu The 80386
Handbook | The Art of Prolog, nede vam
bitl a0, Vrio dobro.

Ligni podaci:

kompjuter
biblioteka

| Knjige u pretplati (Uplata poétanskom uputnicom do kraja maja 89.)

1. Tvrdi disk — Uvod u koriséenje 45.000
2. Quick Basic v. 4.0 45.000
3. Ventura Publisher v. 1.1 45.000
4. Word Perfect 45.000
5. Clipper ‘87 45.000
6. Atari ST — GFA Basic 40.000
Il U knjizarama ili narudibenicom moiete dobiti:
7. M5-DOS 33 56.000
8. Amiga Priruénik sa BASIC programiranjem 50.000
9. Amiga DOS Principi i programiranje 45.000
10. Turbo Pascal 3.0 Principi i programiranje 45.000
11. CP/M softver u praksi (dBass, WordStar, SuperCalc) 45.000
12. CP/M sistemsko uputstvo v. 2.2 | 3.0 45.000
13. Amstrad/Schneider CPC-464 Priruénik 40.000
14. Amstrad/Schneider GPC-6128 Prirugnik 40.000
15. ZX Spectrum ROM rutine 40.000
16. Commodore 128 prirugnik 45,000
17. Commodore 128 Programerski vodié 45.000
18. Commodore 64/128 kurs asemblerskog program. 45.000
19. Commodore B4 Memorijske lokacije 45,000
Il Kompleti:
a) Knjige 1, 2, 3, 4. 5, 6, 7 (Uplata do 30, 05. 89.) 220.000
b} Knjige 81 8 75.000
¢} Knjige 10, 11, 12 100.000
d} Knjige 16, 17, 18 100.000
e) Knjige 18 | 18 70.000

NaruGujem knjige/komplete: 1 23 4 567 8 9
10 11 12 13 14 15
16 17 18 19
abcde

Tel. 032/43-951/31-

»Kompjuter biblictekax Filipa Fillpovica 41, 32000 Cagak
20/30-34
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Jure Spiler: AUTOCAD 10.0,
AUTOSHADE, AUTOFLIX
U sopstvenom izdanfu, Ljubljana
1988. Prodaja: Knjizare Mladinska
kmjiga 1 druge.

INT-DVIEW, PLAN, HIDE) Sjentenje
(AutoShade (uloga u cjelini paketa, os-
novne naredbe | njihovi podmaniji), Auto-
FLIX (8 rudimentima B Vraman-
ske dimenzije crietima), AFEGA), Doda-

tak ([povezivanje sirojne opreme, osnove
=INSTALL=-opcije, sistemska promjenji-

ZELJEO KLJANIC
njiga je izdana u standardnom

K formatu i mekano ukoriena;
grafitka oprema naslovne strane
la atraktivno rijeSena, a same stranice
knjige pregledno | informativno oblikova-
na. U impresumu su kao autori navedeni
i Dugan Babi&, Maja Cerne, Fran Spiler
i Sonja Spiler. Cini se od interesa poda-
tak da je knjiga lzdana u samozakiadi
gl autora Jure Spilera, §to prad-
stavija inicijativu koju autor ovog pregle-
da iskreno pozdravija — naravno, tek ¢e
triiste ove vrste publikaclja werificirati
njezinu vrijednost.

lzdanije je zamidljeno kao naéin uvode-
nja korisnika u osnove | moguénosti rada
u AutoCADU 10.0 (dalje u tekstu ACAD),
programu za rafunarski podriano obl
kovanje, all | kao predioZak za eventual-
no prodirenje znanja stetenih Citan
knjige, pohadanjem seminara o

u, koje za zainteresirane organi-
zira autor knjige.

L e et s
ove kn| nije p &n In ru-
-pohtn‘mu up potvrduje
| sam autor zahtijevajuéi od éitacca poz-
navanje osnova rada DOS-ovima | tekst-
-procesorima. To né umanjuje toliko vri-
jednost knjige (o &ijim kvalitetama ¢emo
takoder govoritl) koliko se &ini nepodelj-
no buduéi da smanjuje krug potencijal-
nih kupaca. S druge sirane, nece biti
zadovoljeni ni profesionalci ~ podaci su
$turi, osnovni, te osim uvida u osnovne
moguénosti ne pruaju nista novo iskus-
nijem korisniku CAD-paksta. Od toga se
izuzimaju tri posljednja poglavija, u koji-
ma se oplsuje nekoliko finesa te razlike
ove | nih verzija ACAD-a. Tu se
nalazi nekoliko nesumnjivo korisnih po-
dataka (istaknimo sistemnskih
promjenjivih koje na raspolaganje koris-
niku stavija ACAD 10.0). Tako se kao
=klaga« kojoj je upuéena ova knjiga for-
mira grupa sastavijena samo od korisni-
ka (manje ili vide) upoznatih & nadinima
koriftenja PC-a koji jod ne poznaju

i njihove moguénosti: no
onl éa sigurno biti zadovol|ni.

Grada jo obuhvatena, sistematizirana
| ebradena na nadin koji se primjanjuje
na ved utom seminaru za korisni-
ke ACAD-a, a sadri poglavija Uved
(ACAD i njegova upoltreba, osnovne mo-
guénosti, strojna oprema (proSirena kon-

ija), upute titaocu), Pobetak
(starianje programa, pomocd

korisniku, End-Save-Quit, unos komandi,
rad digitizerom i miem, meniji-podmeni-

ka brojeva | kota, Imena u ACAD-u | RE-
NAME, PURGE, OSNAP-APERTURE).
Osnovnl elementi crteda (osnovne vrste
linija, krivulja | likova 2a krairanje crieZa),
na criek (ZOOM-PAN, REGEN-
DRAW, VIEW, vmmmouim

ne oparacije, unos u crian
slobodnom rukom), Popravijanje Mﬂl-:
(odabir elemenata (criela) koje tete po-
. ERASE, MOVE-COPY-ROTATE-
-Mi -SCALE, ARRA, BREAK-TRIM,

EXTEND-FILLET-CHANGE-CHAMFER-
-STRETCH, OFFESET, U-REDO-UNDO),
Crtate ravnl (LAYER, COLOR-LINETY-
PE-LTSCALE, E),  Blokovi
(BLOCK, INSERT, MEASURE, DIVIDE-
-EXPLODE, UNBLOCK,
TEXT). Kotiranje (DIM, osnovne radn

odabira kota, LEADER-STYLE, DI
STATUSM [HATCH-HATCH

{%’fre%-cmuas. {vcs i ﬂuef'm ,

PEDIT, 3DFACE, prostorne mrete, VPO-

ve, preporuke za podedavanje za crianje,
oblici slova (fonts) koje podriava ACAD,
elementi criefa, possbnosti | raziike
ACAD-a 10.0 u odnosu na ranije verzije
istog paketa), Kazalo | Pomoé korisnlku
{vrste pomoéi koje autor knjige nudi pri
uvodenju (i novih programskih pa-
keta, saminari za ACAD (osmovni i na-
predni), YU-pismo za ACAD, znaci za to-
laranciju JUS MA1.243, dato-
teke i programi, grafitko programiranje
NC strojeva).

AUTOCAD

Oéito je da nije obuhvadeno sve 5to
nudi ACAD, all (iskusnijima je jasno | da)
nije ispusteno nifta éto bismo bezrezery-
no nazvall bitnim — saviada || éitalac knji-
ge u njoj abrafleno, moci ée obavitl | ne-
ke od zadataka na profesionalnom nivou.

Sigurno je da je osnovni motiv ovog
izdanja ni interes, no autor ove
recanzije je, &itajudi knjigu, u vise navra-
ta osjetio da iza u knjizi navedenih poda-
taka, osim rada, stoji | duboko poznava-
nje grade, te znanje kako tu gradu peda-

i obraditi | Instruktivno prezentirati.
autor ovag tlanka smatra da mode

ovaj udibenik (u koju kategoriju bez
dvojbi |l£l";;l{ul;:hﬂn wfod izdanje] preporuditi
svima ulaze u ved opisanu u
korisnika PC-a kol do m.m

risnika ACAD-a nati svoj interes u nabav-
¢i ove knjige (zbog gradie obuhvacene
I-I'U"HI'I'II "s'ﬂ“l’h'. I =Dodataks=
=Pomodé korisniku=), no stavimo na du-
$u njezinom autoru da u (veé obecanom)
slijedetem izdanju prodiri gradu podaci-
ma od interssa za one kategorije Citalaca

obutavanje za

| uvodenje u razumijevanje logike pro-
grama (s kojom su Jure Spiler | suradnici
izviesno upoznati), a §to bi dalo jos jednu
dimanziju novoj knjizi. Za blize informa-
cije ol 58 n autory na adre-
su: Jure Spiler, p.p. 302, 61000 LJUB-
LJAMNA.




NAGRADNI KONKURZ

Zabavni matematic¢ki zadaci

Resenje zadataka
iz martovskog
broja

POLINOM
Naimaryl prirodni broj x za ko-
ji izraz x*+ x+ 41 nije prabroj,
jeste bro] 40 koji moZe da se
napise na sledeéi naéin:
+40+41=40°+2"40+1-
= (40 + 1= (40 + 1P =412

DELJENJE

Nave$éu nekoliko moguénih
redenja:

1337174 :943 = 1418

1343784 :949 = 1416

1200474 : 846 = 1419

1202464 : 848 = 1418

Ukupno dolazi u obzir 15 re-
Senja

PROZOR
Redenje prikazuje skica 1. Pro-
zor je dalje visok 1 m i Sirok 1m,
a stranica kvadrata ima samo a/
/2, to znati da je povrsina a%2,
&ta |e traZio zadatak.

LJUBOMORA

Na osnovu datih &injenica mo-
Ze se utvrditi sledete:

-~ u ponedeljak je Katica mo-
gla da bude s Olgom ili Petrom
ili Rozi u biblioteci, a mogla se
i voziti tamcem

— u utorak je mogla da bude
s Petrom ili Rozi kod krojatice

- u sredu je mogla da bude
s Olgom ili Petrom ili Rozi u bi-
blioteci, a mogla je | da se vozi
tamcem

- u éetvrtak je mogla da bude
sa Sandrom kad frizera.

Kao Sto se vidi, ima vise vari-
janti o tome §ta je Katica mogla
da radi u toku nedelje. Mirko ne-
ma pravo da samo na bazi njenih
Izjava sumnja u njemu vernost.

Novi ZADACI

ZEMLJA IZA SEDAM BRDA

Kralj jedne udaljene zemlje je zak-
ljugio da ima mnogo ministara koji
mnogo troSe a malo rade. Resio je
da smanji broj ministara. All pri to-
me nije Zeleo da krdi pravilo obigaj-
nog prava koje je diktiralo da medu
ministrima mora — ravnopravnosti
radi — da bude bar:

- sadam slepih na oba oka,

— deset ministara koji ne vide na
jedno oko,

- pet ministara koji vide na oba
oka |

- devet ministara koji vide na jed-
no okoe.

Dobro promisiite | recite kollko
ministara kralj mora da zadr#i kao
minimuma!

SUDIJA

Va$ zadatak je da istraZite ubistvo
druga Trifuna. Poznate su sledece
tinjenice:

1. Trifun je ubijen.

2. Upletena su tri lica, dva od njih
su sudije.

3. Svako od njih je dalo po dve
izjave koje se navode u produetku.
Ali mi znamo da su samo dve izjave
- od njih $est - istinite.

4. Pouzdano znamo da je ubica
sudija.

OptuZeni su dali sledete izjave:

Pavle: — nisam sudija

— nisam ubica

Kosta: — sudija sam

— nisam ubica

Nenad: — nisam sudija

- sudija je ubica

Ko je ubica?

HILJADA

lzrazite broj hiljada take 3to éete

pri tome upotrebiti samo osam

ﬁsmilca | bilo koje matemati¢ke zna-
ova!

ZANIMLJIVO MNOZENJE

Ako dobro pogledamo mnoZenje

48 x 159 =7832

utvrdicemo da je u radunu za-
stupljeno svih deset cifara.

Potraiite bar jos jedan primerak
mnodenja u kom |e svaka od deset
cifara zastupljena taéno jedan put.

Redenja bar tri zadataka po$aljite
do 1. Juna 1989 na adresu: Revija
Moj mikro, Titova 35, 61000 Ljublja-
na (Zabavni matematicki zadaci).
Nagrade su uobicajene: jednogo-
dinja pretplata na reviju Moj mikro
za najdomisljatija reSenja sva Cetiri
zadatka | devet ratunarskih nagra-
da za srecnike koji budu izvuéeni
a imaju bar tri pravilna reSenja. Na-
grade su kasate, diskete, knjige.

NAGRADENI

Jednogodi&njom pretplatom smo ovog puta nagradill Matjaza Kosa,

Gregoréiteva 6, 62000. Ostali nagradeni su:

Sedad Talié 28, jul 221, 71380 ilija%; Ale# Cedar, Staneta Rozmana 4,
69000 Murska Sobota; Igor Kosar, Nova ul. 16, 62241 Sp. Duplek; Sasko
Loskovski, Jani Lukrovski 8/21, 91000 Skopje; Velemir Vukovié, Ul. Alije
Sofevica 12, 73300 Foéa; Branka Gosar, Gunceljska 17, 61217 Ljub-
ljana-Sentvid; Maja Gerksié, Malgajeva 9, Ljubljana; Urban Burnik,
Skaruéna 14a, 61217 Vodice; Jasna Bratanié, Mencingerjeva 14, 63000

Celje.

FERROIMPEX GmbH telefon: 9943 4227 3880-0
9162 Strau 72 telefax: 9943 4227 3880-23
Austrija telex: 4227 53 FERIM A

Postovani ¢&itaoci,
Po veoma povoljnim cenama nudimo vam IBM PC kompa-
tibilne raéunare u svim varijantama:

VISE NEGO POVOLJNO!!!

AT-286 raéunar za samo 2.490 DEM

u konfiguraciji:

- osnovna ploéa 12MHz/0ws 512K DRAM, podnoZje za 4Mb
RAM

HGC kartica

2 serijska (1 OPT.), 2 paralelna izlaza

kontroler flopi diska i tvrdog diska

flopi disk 1,2Mb

tvrdi disk 20Mb

pliosnati ekran 14 inéa (&ilibar ili cb)

tastatura 101/102 +

Baby kucéiste sa: 200W PS

— raéunar je sklopljen i isproban i ima 12-meseénu garancijul
Pored raéunara nudimo vam:

— Stampade STAR i NEC

- crtate ROLAND

- tvrde diskove SEAGATE

modeme (spoljne i unutradnje)

ETHERNET mreZne kartice

graficke tablice Genius

monitore NEC

— Siroku paletu raéunarskih kartica

Za sve nase proizvode nudimo vam 12-meseénu garanciju. Za
sve informacije i porudibine obratite se na nasu adresu ili
telefon. Govorimo slovenatki!

NOVO! Robu saljemo i postom. Pismene porudzbine
rimamo na adresi Ferroimpex, 61117 Ljubljana p. p. 26

gto se moZe poruditi: sve vrste RAM za proSirenje memorije,

epromi | drugi sastavni delovi raéunara i periferne jedinice.

IO R I [

I |

Posetite nas: Samo smo 15 km udaljeni od Ljubelja, u praveu
prema Celovcu (Klagenfurtu).

PiPS

Insekticid
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Frankenstein (1-3)

Frankenstein je prva horor avan-
tura Roda Pikea, nesto lodija od
Wolfmana, ali priblizno isto atmos-
feriéna. Na pocetku se nalazite
u ofevom zamku i polinje oluja.
Soba moze biti lako unistena pa je
zato odmah pretrazite (EXAMINE
ROOM). Uzmite novac kojl ¢e kasni-
je biti vrlo potreban (GET MONEY).
|zadite na zapad (W) i spustite se
stepenicama u predvorje (D). Da bi-
ste izasli iz sobe prvo ostavite no-
vac, jar bi vam u suprotnom ispao
(DROP MONEY), | sednite (SIT),

Pritekajte (WAIT) oca koji ¢e vam
dati preko potrebni noZ pa ustanite
(STAND). Uzmite novac (GET MO-
NEY) | izadite u bastu kroz otkljuca-
na vrata. Prethodno u sobi moZete
ispitati dimnjak (EXAMINE CHIM-
NEY) | uzeti porodiénu sliku (GET
PICTURE).

Ispitajte bastu (EXAMINE GAR-
DEN) i ugledacete sanduk bez brave
(EXAMINE CHEST). Onda ispitajte
i Sarke (EXAMINE HINGES) pa uz
pomoé noza odvrnite Sralove
(SCREW KNIFE). Pronaci ¢ete ko-
nopac. Da biste planinskim putevi-
ma bezbedno prosli Sumu-lavirint
i izbegli divijeg medveda, od baste
krenite sledeéim putem: E-N-
-N-E-N-W. Na ovoj je lokaciji sru-
Sen most preko reke. Posto je med-
ved vec blizu vas, ne gubite vreme,
ve¢ pogledajte unaokolo (LOOK
AROUND) | popnite se uz suvi bor
(CLIMB TREE).

Sa ﬂja%a skodite na zemiju (JUMP
ON GROUND). Tako cete preci pro-
valiju, a medved ce nastradati. Kre-
nite do kraja na sever do prodavni-
ce: Kupite konzervu kudelje i ibice
Krenite zatim na jug pa na istok do
malog pristanista na jezeru. Tu se
nalaze kanta (GET BUCKET) | stari
veslatki camac. Udite u ¢amac (EN-
TER BOAT), olvorite konzervu
(OPEN TIN) i izvadite kudelju (RE-
MOVE HEMP). Stavite Sibice u kon-
zervu (PUT MATCHES IN TIN) i za-
tvorite je (CLOSE TIN), jer bi se Sibi-
ce uskoro ovlatile. Camac odvetite
od mola (UNTIE ROPE). Kada potne
da tone, zapusite rupu (PLUG LEAK
WITH HEMP) pa ¢e se prodiranje
vode smanijiti. Sada uz pomo¢ kante
praznite éamac (EMPTY BOAT) dok
ne dodete noseni vetrom do obale.
Na obali je hladno pa podite na
istok. Ako lokaciju istra2ite, (LOOK
AROUND) ugledaéete panj. Privedi-
te kanap za panj (TIE ROPE TC
STUMP) i niz njega sidite u puko-
tinu.

Dalje mozete krenuti na sever, pa
kroz opasno podruéje sa tankim le-
dom gde cefe naci drvo za ogrev.
Kada se spustite niz konopac, do
njega se stize ovim putem: N, N, N,
E, N, W, N, E (GET WOODS). Nesto
juinije je opor vukova ispred peci-
ne u koju morate uci da biste nasta-
vili igru. Taj problem nisam re&io, ali
je sigurno u vezi sa drvetom | Sibi-
cama!

Drugi deo poéinjete u maloj kuci
lokalnog Sumara. Sobu u kojoj ste
najpre ispitajte (LOOK AROUND).
Primeti¢tete nevesele starca | stari-
cu. Razlog njihove tuge je Eudoviste
koje im je ubilo sina. Zato ih prvo
upitajte zadto su Zalosni: SAY,
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[POMAGAJTE, DRUGOV]]

WHAT IS SAD. Posle duZe prite, oni
¢e se povudci u svoju sobu, a vi mo-
Zete spavali (SLEEP).

Ujutru kuéu ne molete napustiti
dok ne udete u njihovu sobu. Tamo
tete biti svedok jos jednog zloéina
vade kreature. Tek sada je pul slo-
bodan ka alpskom selu. U njemu
prvo podite do crikve u kojoj se mo-
rate pomoliti (PRAY GOD), pa te vas
¢uti svestenik. Njega samo pozdra-
vite (SAY, HELLO), a on ée vam reci
da potraZite seoskog kovaca. Kreni-
te do prazne kovaénice (FORGE)
i ispitajte je (LOOK AROUND) da
biste zapazili ¢eki¢ | nakovanj.
ki¢ uzmite (GET HAMMER) | sa njim
tri puta wudarite nakovan] (HIT
ANVIL).

Posle treceg udara pojavice se
kovat. Postavite mu nekoliko pita-
nja koja & vam mnogo pomodi
(SAY, | WANT HELP — SAY, WHERE
IS GIANT - SAY, GIVE ME MONEY
— SAY. | WILL WORK). Tako cete
u radnji provesti nekoliko naparnih
dana i stedi prilitno novca. Sa njim
idite u obe prodavnice da nabavite
hranu, pudku i dva metka. Podite do
ranije prazne . kabine za Ziaru
(SHED) | ispitajte je, pa cele nadi
i ulaz na sever. Sada ste sa druge
strane kotline u nepreglednoj pu-
stosi.

Kada se iskrcate, podite na sever
da bi vas vade ¢edo pozdravilo, pa
se vratite na jug, a onda podite na
istok. Posle dugo lutanja, na ivicl
snage pronalazite planinsku kolibu.
U njoj éete naci »prijateljsku« poru-
ku. Unutra jo3 morate odspavati,
i ujutru pre nego Sto izadete, ispitati
prozor iza koga je ON! Za sada vam
nece nista uraditi.

Zalo slobodno izadite i krenite na
istok do kraja. U meduvremenu ce
vam odron leda preseci odstupnicu,
ali to nije vazno. Sa staze na istok
nemojie skretati na sever, jer ¢e vas
ubrzo dodekati provalija i Pikeovi
morbidno-zanimljivi opisi smrti.

Na lokaciji na kojoj ne moZete
dalje na istok pogledajte unaokolo
i primeticete ledeni zid. Malo ga istr-
ljajte (RUB WALL) i videcete unutra
toveka sa pijukom u konzerviranam
stanju. Da biste uzeli neophodni pi-
juk, podite na sever. Napunite pu-
sku (LOAD GUN), naniSanite (AIM
GUN) i raspalite (FIRE GUN). Deto-
nacija ¢e srusiti zid na jugu, pa se
zato tamo vratite | uzmite pijuk (GET
PICK). Da ste sluéajno pucali pored
zida. on bi se srudio na vas!

Od mesta na kome ste uzeli pijuk
podite N, W, W kroz ledeni lavirint.
Na mestu na kome ste sada, dosta
visokao je otvor u =krovus, Uz pomo¢
pijuka mozete doci do njega. Prvo
u zidu napravite rupu (CUT HOLE),
pa se popnite (CLIMB UP). Posle
ovoga je neophodno odmaranje
(REST). Isto ponovite jo8 jednom
i posle drugog odmora ponovo na-
pravite rupu. Odbacite pijuk (DROP
PICK}) jer sta isuvide umorni | izadite
na povrdinu (CLIMB UP).

Odatle podite samo na sever do
napustene kuce gde ¢e biti i posled-
njl obratun. U holu Krenite na za-
pad, popnite se uz stepenice (U)
i podite na istok. Na mestu gde da-
ske skripe, podignite ih (LIFT
BOARD), a onda preskotite Supljinu
(JUMP GAP). Klopka za monsiruma
je spremna, a vi opet napunite pu-

gku (LOAD GUN). Udite u sobu sa-
svim na istoku i videcete ga. Ali, tu
ne gubite vreme, ve¢ odmah podite
na zapad | preskocite rupu (JUMP
GAP). Monstrum ¢e poceti da vas
prati, a posto je mrak, nete videti
rupu | pasée u hol.

Kada se spustite, videcete ga one-
sveidenog. Ne gubite vreme, vec
drhtavom rukom, kao da ubijate deo
sabe, naciljajte pusku (AIM GUN)
i opalite (FIRE GUN). Time cete
okonéati veliku poteru!

To je i kraj drugog dela. U njemu
¢ete dobiti sifru za tre¢i-PROME-
THEUS. Ali, ona | nije bila neophod-
na jer e svako, ko je malo pazijivije
pratio intro treceg dela, mogao da
|e procita.

Treéi deo je | daleko najte2i
i u njemu ste u ulozi samog Cudovi-
§ta. Prvo upisite PROMETHEUS
i probudicete se na doktorovom sto-
lu. Posto ye doktor odmah odma-
glio, prepusteni ste sami sebi. Da
biste izasli iz ove sobe, prvo ispitajte
sobu (LOOK AROUND), a zatim poli-
cu (EXAMINE BENCH). Tu cete naci
knjigu, za vas nerazumljivu, ali dra-
gocenu (GET BOOK). Ispitajte lava-
bo (EXAMINE SINK) i popijte malo
vode (DRINK WATER), a onda se
pogledajte u vodi (LOOK AT
WATER).

Sada je put u nepoznato otvoren.
Doéi éate u mraénu ulicu, dok te
preko puta osvetijeni svetloséu lam-
pe biti dvoje miladih. O¢igledno je
da vi u tre¢em delu morate samo da
udite. Zato sludajte o ¢emu pridaju
(LISTEN) i gledajte ih (WATCH).

To je sve §to sam ovde postigao.
U sluéaju da im pridete, uplasice se,
a miadié e vas raniti. Po3to odmah
ne umirete, nesto treba uraditi. Sta?
Ako mnogo kombinujete, umrecete,
jer ¢e vas napasti celo stanovnistvo!

Ali i ovde postoji jedna caka. Ako
snimite fajl i date mu ime 1 u provm
delu, a uéitate ga pod istim imenom
u npr. drugom delu, na¢i cete se na
odgovarajutem mestu drugog dela.
To j@ moguce zbog toga 5to je svaka
lokacija obeleZena rednim brojem.
Ako odredite da je lokacija u tre¢em
delu na kojoj imate neprelazan pro-
blem, peta od potetka, utitajte prvi
ili drugi deo (sve su kombinacije
moguce), dodite do 3este lokacije
od poéetka i tu snimite fajl. Zatim taj
fajl uditajte u tre¢em delu i naci Cete
se na Sestoj lokaciji od potetka tj.
proéi ¢ete problem. Ovakvo varanje
je moguée i u Wolfmanu!

Sveta Petrovic
Nika Strugara 10/pr. 1
11132 Beograd

Spectrum

Cybernoid 2 (Zivoti)

14 MERGE " ": POKE 23797,1985

21 POKE 25402,255

22 RANDOMIZE USR 23800
Draconus (£ | oruije)

14 MERGE " ": POKE 23797,195

21 POKE B4215,0: POKE 62866,0

22 RANDOMIZE USR 23800

Foxx Fignts Back (energija)

14 MERGE " ", POKE 23797,195

21 POKE 48071,0

22 RANDOMIZE USR 23800
Free Climb 1 (2.)

10 LOAD " " CODE

20 POKE 48073,255

30 RANDOMIZE USR 47000

R-Type (2.) {
10 CLEAR 28669
20 LOAD " " CODE 18384
30 LOAD " " CODE
40 POKE 36658,195:
36659,98: POKE 366605
50 POKE 34474,32
60 RANDOMIZE USR 34301
Savage (2.)
1. deo: POKE 37299,99
2. deo: POKE 35803,99
3. deo: POKE 34398,99
Sifra za 2. deo: SABATTA, za 3.
deo: FERGUS.
Typhoon (2.)
10 CLEAR 24423
20 LOAD * " CODE: RANDOMIZE
USR 28350
30 LOAD " “ CODE
40 POKE 4045999
50 RANDOMIZE USR 32276
Virus (2. i bombe)
14 MERGE " ": POKE 23797,195
" “21 POKE 44945,0: POKE 5644799
22 RANDOMIZE USR 23800
Grega Spindier
Brilejeva 21
61117 Ljubljana

POKE

Daley Thompson's Olympic Chal-

lenge

1. dan: POKE 39876,0, 2. dan: PO-
KE 34717,0. Blokovi za 1. i 2. dan se
uéitavaju od adrese 32768. S ovim
pokovima ne morate postici kvalifi-
kacionu normu da biste isli dalje
vise od 3 puta.
Delfox

10 CLEAR 32767

20 LOAD " " SCREENS: LOAD
" * CODE 32768

30 POKE 38387,x: REM x=49-57,
smanjuje broj neprijatelja

40 RANDOMIZE USR 35325
Hopper Copper (bezbroj 2.}

15 MERGE " "

16 POKE 23787.195

30 POKE 28961,182

40 RANDOMIZE USR 23800
Meganova (bezbroj )

10 CLEAR 65000

20 LOAD " * CODE

30 FOR n=65519 TO 65525: READ
a: POKE n.a: NEXT n

40 RANDOMIZE USR 65470

50 DATA 175, 50, 126, 126, 195,
62, 98
Samural Warrior (energija)

5 MERGE “*

6 CLEAR 25047: POKE 23819,195:
RANDOMIZE USR 23760

8 POKE 37866,183

9 RANDOMIZE USR 23822
Starfox (bezbroj 2., Stitovi, municija
za lopove)

Preskodite basic, loader i sliku,
a ostatak ucitajte programom:

10 CLEAR 25599

20 FOR n=23296 TO 23321: READ
a: POKE n,a: NEXT n

30 RANDOMIZE USR 23296

40 POKE 53763.0:
53938,99: POKE 5394399

50 RANDOMIZE USR 26000

60 DATA 221, 33, 0, 100,17, 118,
156, 62, 255, 55, 205, 86, 5, 221, 33,
0,250, 17,0, 6. 62, 255,55, 195,86, 5

Kada igrate, nemojte kupiti dodat-
ne Stitove ili automatske topove sve
dok imate vise od 10 Stitova, odn.
vide od 30 komada municije za to-
pove.

POKE

Igor Pintar
N. Vebera bb
44250 Petrinja
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Meganova (bezbroj Z.)

1. dio

10 OPENOQUT "TRL": MEMORY
&113F

20 LOAD"Imeganov1®, &1140

30 POKE &6558,&B7

40 FOR x=&BF00 TO &BFOD

50 READ a$%: POKE x, VAL ("&"
+ a%): NEXT

60 CALL &BFOD

70 DATA 21, 40, 11, 11, 40, 01, 01,
AA_ B0, ED, BO, C3, 97, 81

2. dio:

10 OPENOQUT 'TRL": MEMORY
&113F

20 LOAD"'meganov2”, &1140

30 POKE &6098B,&B7

40 FOR x=&BF00 TO &BFOD

50 READ a$: POKE x, VAL ("&"
+ a$): NEXT

60 CALL &BFDO

70 DATA 21, 40, 11, 11, 40, 01, 01,
2F, 7C. ED, B0, C3, 1C, 7D

3. dio:

10 OPENOQOUT "TRL"™: MEMORY
&113F

20 LOAD"!meganovd”, &1140

30 POKE &62C3,4B7

40 FOR x=&BF00 TO &BFOD

50 READ a$: POKE x, VAL ("&"
+ a$): NEXT

60 CALL &BF00

70 DATA 21, 40, 11, 11, 40, 01, 01,
72, 7E, ED. B0, C3, 5F, 7F

Operation Wolf

1. dio:

10 OPENOUT "TRL*:
&1CE3

20 LOAD “'wolf1*

30 POKE &62E3,4B6

40 CALL &1CE4

2. dio:

10 OPENOQUT ‘TARL":
&143D

20 LOAD "lwolf2"

30 POKE &5A39.&4B6

40 CALL &143E

3. dio:

10 OPENOUT “TRL":
&1538

20 LOAD "wolf3"

30 POKE &5B38,84B6

40 CALL &1539

4. dio:

10 OPENOUT “TRL™:
&1654

20 LOAD “lwolf4"

30 POKE &5C54,4B6

40 CALL &1655

5. dio:

10 OPENOUT "TRL":
&1592

20 LOAD "lwolts”

30 POKE &5B92,486

40 CALL &1593

6. dio:

10 OPENOUT "TRL"™:
&1640

20 LOAD "lwoltg"

30 POKE &5C40,886

40 CALL &1641

Savage (bezbroj %)
1. dio:

10 FOR x=&BEO00 TO &BEOB

20 READ a$%: POKE x, VAL ("&"
+ a%): NEXT

30 DATA 3E, B7, 32.6C, 21, 32, 90,
39, 32, B2, 3E, C9

AUN

LOAD "isavage1”
POKE &378.0: POKE 379 &BE
RUN

MEMORY

MEMORY

MEMORY

MEMORY

MEMORY

MEMORY

2. dio:

10 OPENOUT "TRL":
84BA

20 LOAD "!savage2”

30 POKE &31F0,4B7

40 CALL 84BE

3. dio:

10 OPENOUT "TRL": MEMORY
&17B4

20 LOAD “Isavaged”

30 POKE &28BF &B7

40 CALL &17B5
The Vindicator, 3. dio (bezbroj 2.)

10 FOR x=&BEDD TO &BE0S

20 READ a: POKE x,a: NEXT
&Gag DATA &3E, &B7, &32, &72, &2C,

MEMORY

RUN

LOAD "lvind3"

POKE &257.0: POKE &258.&BE
RUN

Victory Road
10 FOR x=&BEDO TO &BE13
20 READ a$: POKE x, VAL ["&"
+ a$): NEXT
30 DATA AF, 32, 9B, 4A, 32, 9C,
4A, 32, 9D, 4A, XX, B2, 47, 32, 83, 47,
32,84 47, C9
RUN
LOAD “lvictory”
POKE &378,0: POKE &379,4BE
RUN
XX = C9 za bezbroj Zivota, XX
= 32 za besmrtnost.
Domagoj Maric
45, 5UD 147
44103 Sisak

Maniac Mansion

Zavrioc sam ovu fenomenainu
igru. Na podetku obavezno odaberi
Michaela i Bernarda. Michael je fo-
tograf, a Bernard se razume u elek-
troniku. Kada postar donese paket,
uzmi ga i daj ga Edu: Poéece sarad-
ivati s tobom. Odnesi mu film koji se
nalazi u 2bunju (BUSHES). Film tre-
ba da je razvijen. To uradié sa Mic-
haelom u mraéno| komori. Kada ti
razvija¢ spadne sa police, obrisi ga
spuivom u podrumu.

Mastavljam opis iz broja 2/88:

1. Sa Daveom kreni do bazena,
a zatim sa drugim (npr. Michaelom)
otvori ventil u podrumu, Sa Daveom
brzo pokupi stvari iz bazena. Nemoj
da stisne$ crveno dugme! Zatvori
ventil! Pokupio si blestavi kljuc
(GLOWING KEY) i radio. Baterije iz
radia mozes da upotrebi$ ako i ot-
katu one iz svetilke (FLASHLIGHT).

2, Sa Daveom podi na kat gde
stanuje Edna. Sa drugim podi u nje-
nu sobu. Edna ¢e ga odvesti u tam-
nicu, a ti se popni uz merdevine
u njenoj sobi. Upali svetio. Otvari
sliku i u trezor ukucaj Sifru koju si
dobio sa teleskopom. Pokupi omot
i otvori ga. Naci ce§ novéid
(QUARTER).

3. Kada dr Fred iskljudi struju, ala-
tom poveii pocepane Zice, Mrak
osvelljava] svetilkom. | sam moZes
da isklju€is osigurace u sobi sa re-
aktorom, ali ih §to pre ponovo uklju-
€i da sve ne eksplodira. Tako prora-
de video igre. Pritekaj da Fred odi-
gra Meteor Mess. Zatim baci novéicé
u automat i pribele#i rekord (HIGH
SCORE).

4. U sobi Tentacle putem radia
nazovi policiju. Broj proéitaj na po-
ternici (WANTED).

5. Kreni u tamnicu, blestavim klju-

¢em otvori spoljna vrala laboratori-
je. Ukucaj rekard iz video igre i pri-
¢ekaj da stigne policija. Policajac
odvodi Meteora, a Ed (ako si mu
dac paketl i razvijeni film) ukloni
Purple Tentacla. Zatim kreni u dru-
gu sobu u laborateriji (prva nije za-
nimljiva). Tamo dr Fred bas progra-
mira samounistenje. U prorez za
karticu (CARD SLOT) umetni kljuc
za karticu (CARD KEY). U sledecoj
sobi iskljuéi prekidat. Fred koji je
bio pod kontrolom masina postaje
dobar | zahvaljuje ti.
Daniel Svensek
Na Jeloveu 50
62351 Kamnica pri Mariboru

To Be on Top (C 64)

Cil) igre je da sastavite $to bolju
melodiju | da se plasirate na TV-
showu. Evo riesenja za 1. dio:

Udite u kucu (HOME) i pokupite
videokazetu (VIDEOTAPE). Sa vide-
okazetom idite do TV | pritisnite Fl-
RE. Naci cete se u podigri u kojoj
morate skupljati inspiraciju (INSPI-
RATION). Kad zavrsite s podigrom,
idite do klavira | pokusajte sloZiti
neku dobru melodiju. lzlazite sa
»OK«. Sa videokazetom idite u kucu
koja se nalazi izmedu RTV i studia
{TWR). Na sintesajzeru poboljiajte
svoju melodiju. lzlazite s EXIT. Dobi-
cete audiokazetu (AUDIOTAPE). Sa
njom idite u DISCO i dajie je disko-
diokeju koji vas pita za jedno malo
pice. |dite za Sank po pivo (BEER).
To ponavljajle sve dok ne dobijete
karticu za studio (REFERENCE
CARD). Sa njom idite u studio i pri-
premite melodiju za TV. lzlazite sa
opcijom RECORD. Ako ste bili usp-
jedni u komponiranju, sudjelovat
c¢ete na TV-showu ili tete se zadovo-
ljiti s nekim dobrim mjestom na listi
TOP TEN.

Martin Zugi¢
Kresimir Budinski
41410 Velika Gorica

Batman (spectrum/C 64)

Kreées se L(EVO), D (ESNO), G{O-
RE) kroz vrata, DOLE kroz vrata.

L, uzmi nos, upotrebi nos, D, uzmi
alat, upotrebi alat, L. uzmi bume-
rang, upotrebi bumerang. D, D, uz-
mi klju¢, 7 puta L. G uz merdevine
4 puta L, uzmi konopac. D, D, upo-
trebi obijacki alat, G, G, D, G. D. D,
DOLE, D, D, G, D, uzmi klju¢ lifta. L.
DOLE, L. L, G, L, L, DOLE, udiu lift,
upotrebi klju¢ lifta, G, D, D, DOLE,
L, DOLE, L, uzmi koplje, uzmi tost,
upotrebi tost, 4 puta D, uzmi disk sa
igrama, G, L, G, L, uzmi jaje, upolre-
bi jaje, upotrebi konopac, G uz ko-
nopac, uzmi magnel, upotrebi mag-
nel, upotrebi koplje, uzmi propusni-
cu, DOLE uz kenopac, D, DOLE, D,
DOLE.3putal, G.D.G. L L, DOLE,
udi u lift, upotrebi kljué lifta, L, DO-
LE. DOLE, L. L. DOLE uz merdevine,
D, uzmi bombon, upotrebi bombon,
D, uzmi cipelu, upotrebi cipelu, 11
puta L, G uz merdevine, D. D, uzmi
granalu, upotrebi granatu. D, D, uz-
mi buklinju, 4 puta L, DOLE uz mer-
devine, D, D, postavi se pred vrata,
upotrebi propusnicu, G, upolrebi
buktinju

Andre| Bohinc
Gotska 14
61000 Ljubljana

By Fair Means or Foul (C
64)

Kodovi za protivnike: Steady Ed-
die — PARTY, Dirty Larry — TALON,
Fast Freddie - SWORD, Ronnie
LUCKY, Deadly Dan

Razor -
- UNION

Najbolji udarac je pesnicom u gla-
vu. Nemojte da udarate nogom, jer
¢e vam racunar za svaki faul odbiti
oncliko bodova kao da ste dozivel
nokaul. Najbolja taklika je brz na-
pad | brzo poviagenje.

Pulsoid: drZite levi SHIFT (ili
SHIFT/LOCK) i stisnite pucanje na
igrackoj palici u vratima 2. RaCunar
¢e premestili prvog igraca na drugi
mvo.

SDI: na poéetku pritisnite RUN/
STOP. Dobicete 100 % bonusa, a ra-
¢unar ce vas premestili na sledeci
nivo.

Sve nade cenjene poslovne

214, 621-225
Iz naseg proizvodno-prodajn

x 2000 mm)

— sav poltrodni malerial za plotere:

criaca pera tipa STEDTLER za sve tipove plotera

specijalni papir za plotere svih formata

izradujemo elektrostaticko drianje papira za vas ploter.

Za sve ostale poslovno-tehnitke inlormacije izvolite se obratiti na
telefon (061) 621-221, 621-214, 621-225

obavedtavamo, da smo pro-

menili telefonski broj. Novi telefonski brojevi su (061) 621-221, 621-

programa nudimo vam:

- plotere dimenzije A3 tipa ROLAND DXY 1100, 1200, 1300

- plotere dimenzije A2 PRIMUS

— plotere dimenzije A1 PRIMUS 101

— plotere specijalnih dimenzija za industriju i pojedince (5000 mm

PRIMUS
Verje 75
61215 Medvode

Moj mikro 57
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Citaoce molim za Uuputstvo za
avanturu Lancelot, ® (061) 332- 374,
Andrej Pohar

Zelena pot 5

61000 Ljubljana

Bez milosti (C 64)

U ovoj avanturi Blagoja Ceklica
nalazite se u ulozi privatnog detekti-
va. U gradu se redaju ubistva. Ubica
ubtja nozem sa leda i ostavija samo
poruku: UBIJAM DANAS - UBICU
SUTRA. Evo kako daga raskrinkate:

1. Uzmi pistolj. 2. Pregledaj kre-
vet. 3. Uzmi dozvolu. 4. Pregleda)
sto. 5. Uzmi novine. 6. Protita) novi-
ne. 7. Pregledaj kontejner. 8. Uzmi
municiju. 9. Napuni pistolj, 10. 8, Z,
J. 11. Pregladaj telo. 12. Uzmi papir.
13. Protitaj papir. 14, Uzmi noZ. 15.
Pregledaj noZ. 16. Baci noz. 17.8, Z.
S. 18. Razgovaraj sa inspekiorom.
19. Uzmi nalog. 20. Procitaj. nalog.
21..J. 22 Udi u taksl. 23. Jevrejska
40. 24. Pozvoni. 25. Pokazi nalog
26. 1, 1. 27. Pregledaj police. 28. Uz-
mi imenik. 29. Progitaj imenik. 30. Z
Z:5. 2.5, 8. 1,1, 8.1, 1.31. Progitaj
spisak, 32. Udi u lift,. 33.5,1.8.Z. 34
Pregledaj sto. 35. Upali tampu. 36. |
I. 37. Pregledai telo. 38. 2. 2. 2. 4, J
39. Uzmi bateriju. 40. J. J. 41. Uzmi

Uzmi hloroform. 44, J, J. 45 Uzmi
makaze, 46. J. J, J. 47. Pregledaj
otpad. 48. Uzmi kosti. 49. §, S, |. 50.
Popni se uz hrast. 51. G, skogi, 52. |,
I, S.53. Otvorivrata. 54, Z. G, |, J. 55.
Pucaj. 56. Pregledaj telefon. 57. Na-
zovi bro| 551634,

[ s —

U avanturi istog autora Trougao
smrti (Domacéa pamet, 2/1989) ne
radj naredba BACI ili OSTAVI, zbog
¢ega je igru nemoguce zavrsiti.

ivan Askovic
Negotinska 5
18000 Nis

Jet Bike Simulator (C 64)

Dopunjujem opis iz broja 10/1988.
Znate da morate vozitl odredenim
pravcima | prolaziti izmedu prolaz-
nih stupova (na svakoj stazi po 5 ko-
mada), u protivhom vam racunar ne
priznaje krug. No, kod staze br. 2 (1
krug. 24 sekunde) posloji jedna za-
nimljivost. Nakon starta svi skuteri
kod drugog prolaznog stupa & vanj-
ske strane prave Krug | gube dosta
na vremenu. Ako hocete da budete
prvi, obidite krug s unutrasnje stra-
ne (u suprotnom praveu od ostalih).
Napravit éete polukrug | dobiti 2 do
2.5 sekundi na vremenu. Ovako mo-
Zete osvi+ojiti prvoi mjesto na tabli-
ci (MASTER). Pritiskom na tipku
RESTORE dolazite u glavni meni,

Sasa Kusanié
Omiadinska 2
55000 Slavonski Brod

U gkripcu

Molim da mi se jave viasnici ZX
spectruma 48 K koji imaju iskustva
sa slijedecim igrama: The Detective,
Metal Army | Frightmare. Sandra
Kalogjera. Solovljeva 18, 41000 Za-

greb.

PRILOZNOST ZA VAS, KI S| ZELITE PRODAJNO MESTO
V LJUBLJANI, JE MORDA

_/STRUNA

ZASEBNA PRODAJALNA AUDIO, VIDEO IN RACUNALNISKE
OPREME
v kateri lahko

PREDSTAVLJATE IN PRODAJATE
svoje znanje, storitve in proizvode tudi na komisijski nagin

IZBIRATE IN KUPUJETE
hardware in software domacih in svetovnih proizvajalcev,

PRODAJATE IN KUPUJETE
preko Struninih raéunalniskih oglasov

ODDAJATE
okvarjeno opremo v servis.

PRICAKUJEMO VAS
od ponedeljka do petka
0d 9.-12.in 16.-19. ure na naslovu in telefonu

Ljubljana, Poljedelska 14, 061320029
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data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data

for i=1l to h atesn
d-aaoilafti(ai,l ;
4=asc(rights(ss,]

poke

C 64/precica do novih
znakova

Programi za definisanje novog
karakter-seta ne oslobadaju vas naj-
dosadnijeg posla: pretvaranja bi-
narnih brojeva u dekadne, izracuna-
vanja adresa karaktera | »pakova-
nja~ podataka na te adrese.

Gornji program od vas o¢ekuje
jedino da u lijevom gornjem ugliu
ekrana formirate izgled nowog ka-
raktera binarnim ciframa. Nakon to-
ga dovoljno je otkucati SYS 49236,n
(n = broj karaktera), Program ce
sam pretvoritl izgled karaktera u niz
dekadnih brojeva, izratunati adresu
| na nju upisati nove vrijednosti.

SYS 49322.n e izgled karaktera
n prikazati u desnom gornjem uglu
ekrana kao niz od osam binarnih
brojeva.

Adresa na koju se karakter-set ko-

pira je 12288.
Miroslav Butigan
Zeljeznitka stanica 32
75357 Tinja

Osmobitni atariji/

kopiranje razli¢itim
brzinama

U poplavi igara pojavijuju se neke
koje se nikako ne mogu prasnimiti.
Obiéno Je prvi dio sniman brzinom
od 300, a ostall standardnom brzi-
nom od 600 bauda. Obitan kopi
program ne pomaze, jer sve dijelove
snimi sa 600 bauda. Da bismo pres-
nimili neki od ovakvih programa,
potrebno je da imamo neki od BA-
SIC kopi programa, npr. Copy-D2.
Kada ga ucitamo, prije startovanja
ga izlistamo naredbom CLOAD i po-
trazimo naredbu: OPEN # 1 8, 128,
*C:" ili OPEN # 1, 8, 255, "C:". Broj
128 ili 255 zamjenimo brojem 0. Ta--

clagg4afiftazy

ad¢ede29feB8d¢edca5¢129fb85¢1a2¢¢
86¢286¢386¢486¢6a23(B6¢5a2d¢86¢T
af¢ebl@P691f4cBdff9eb¢3e6¢5e6fTa5
¢3c911d¢edas5¢1¢9¢485¢1adfedef9¢l
8dfedcag93¢85348538ad18d¢29f1¢9¢e
8d18d¢g6¢a93fa2ygesg3seg22¢ggscla?
¢¢a9¢4861ba5fcagf8s8dbef2a9@@asys
85¢6a98¢85¢4a4f6blfbe931d¢PTa5¢5
1865¢485@5a5¢46a85¢4eb(6a5P6c9¢8
d¢edaf¢@asg591¢2e6¢2a5fb692785ED
9¢@2e6fcoebef2d@e36¢ag3yBsg32¢g4
885fc84fhReb2f2afid
84¢4a9d885fea9lf85fdayff¥bl@af¢s
a23¢6a489¢¢1e88a91fbag¢191£d6888
dgeelBa5b692885Lbag@@g65£c85£c1e
a5£d6928857dag@g65fe85fee6@2ceb2
data ¢2a¢eT6¢2¢£1b7a9¢feffPLP¢b1B69¢8
data 9¢@3e6@318cad@f585¢26¢
for a=1 to 18:read as:h=len(ad)
2:188=mids(as,i,2)
:if d)57 then d
Ytif 4557 then 4=3=T
d=3=4814=4-48:br=16xd+1:p=49152+n
p,brin=n+l:u=u+brinext i,a
if u=32641 then sys 49152:end
print"data error!":list =27

=d=T

ko smo prepravili kopi program
i modi ¢emo da presnimavamo 300-
baudne programe. Naime, broj 128
u naredbi OPEN znaéi da kasetofon
snima brzinom od 600 bauda, a broj
255 da je brzina 300 bauda. Tako od
svakog kopi programa mozemao na-
praviti i turbo kopl.

Kod nekih komercijainih progra-
ma na kaseti ¢esto nije snimljen po-
sljednji zvuéni signal koji daje ratu-
naru do znanja da je program gotov
i da zaustavi kasetofon. Takvi pro-
grami se tesko presnimavaju jer
nam kopi program uopste ne daje
opciju za presnimavanje, vec javi
gresku ugitavanja. Zato opel uzme-
mo neki BASIC kopi program, po-
trazimo naredbu OPEN # 1, 8, 255,
*C:" i zapamtimo u kojoj se pro-
gramskoj liniji nalazi. Uéitamo pro-
gram koji Zelimo presnimiti. Pritis-
nemo laster BREAK da se kopi pro-
gram zaustavi. U kasetofon stavimo
kasetu na koju ¢emo snimati | otku-
camo GOTO. Poslije ove naredbe
potrebno je staviti broj programske
linije koju smo nasli u kopi progra-
mu. Racunar ¢e javiti sa dva piska
da je spreman za snirmanje. Dalje se
program presnimava na standardan
naéin bilo kojim kopi programom.

Dejan Bulajié¢
Spanskih boraca 3

71000 Sarajevo
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Tiger Road

® arkadna igra @ C 64, spectrum, CPC, ST,
amiga @ Capcom/GO! @ 8/9

HRVOJE KARALIC

pasna ¢udovista su otela djecu | odvela
0 ih Tigrovom cestom, Kao ratnik prolazite

kroz Sume, tornjeve, mocévare, pedine
i vodopade da biste ih oslobodili. Muzika i zvuk
su na nivou automata, dok je grafika katkad kao
u Bionic Commandu. Igra nije suvise teska, ali
te vas dugo zadriati uz kompjuter. Kad razbije-
te zlatnu svjetiljku, dobijate pobolj$anja: Zuti jez
(vrijeme. najvise 1 minut), pow. (energija), sjeki-
ra s dvostrukom ostricom, koplje, buzdovan.
Poboljsanja se pojavijuju i kad ubijete neprijate-
lja ili"kad zmijska bomba padne na zemlju. Vasa
energija je bijela crta, prikazana iznad ljupicaste
crte koja ima dvojako znadenje: moze biti ener-
gija dZina |li broj kostura u tornju. Broj Zivota je
nejednak. Igra ima etiri dijela:

888k  Hdadlb IEI:‘.S eeonolib

Aagrveen
i

8 i !:Eé

1. lzasavsi iz svoje kude, vidjet éete da Suma-
rak vrvi od macevalaca, Osim njih, tu su i oklop-
nici &ija koplia morate preskakivati. Nemojte
skakutati izmedu neprijatelja, jer to oduzima
dosta energije. Kreéite se po zemlji i skaéite
preko kamenih blokova da ustedite energiju.
Kad udete u dvorac. neprijatelji bacaju burad,
Strop dvorane je mjestimiéno prenizak za presa-
kivanje, pa zato burad \reba unistavati. Kad pro-
dete kroz vrala na visokoj terasi, dolazite na dno
kosturskog tornja. Put vas vodi uvis, pa skatudi
po platformama morate doéi do izlaza. Kroz
njega ne moete prodéi dok ne ubijete sve kostu-
re koji lete po tornju. Nakon toga se borite protiv
madcevalaca u plavoj sobi. U ljubi¢asto] sobi
s mozaikom morate ubiti diva. Najbolje da ga
udarate sprijeda, jer onda uopée ne gubite ener-
giju. Kada div padne mriav, doci ¢ete na prediv-
no animirane vodopade. Skadete sa jednog trav-
natog bredulika na drugi, vjesto izbjegavajuéi
gromade kamenja koje se neprestano obrusava-
ju. Kada dodete do procjepa u stijeni, zavriavate
1. nivo.

2. Prva borba se odigrava na mramornom
etalidtu prepunom legionara. lduéi dio je jedan
od najtezih, u dubokej pec¢ini energiju vam odu-
zimaje veliki insekti, pauci i sveéenici krvolo¢-
nih kultova. Ubrzo dolazite do Zrtvenog ocltara
gdje ogromna ljubanja otvara | zatvara éeljusti
koje vas mogu bez problema smrskati. S |eda
vas iz gomile lubanja gadaju kosti. Kada presko-
tite lubanju, dolazite do utega koji vise sa stro-
pa. Skatuci po njima stizete do stepenica koje
vode uvis, u hram druida. Ovdje su posebno
smrtonosne zmije koje gmiZu po stupovima i ga-
daju vas bombama. Ponovo se morate popeti
uvis do dvorane sa plavim kipovima. U njoj su uz
madevaoce opasni | svi trolovi, koji se penju
polomljenim stupovima i bacaju sjekire. Nakon
toga dolazite do riznice koju cuva horda leteéih
kostura. Slijedi borba u dvorani bijelih prozora,

3. Put vas vodi kroz Sumu gdje preskakujete

kamenje. Pazite da ne padnete medu neprijate-
lie. Na sredini brda ugledat éete ulaz u peéinu.
Tamo vas ¢eka dZin kojeg morate ubiti da biste
izasli. Iduca borba se adigrava u moévari u kojoj
vam mulj see do pojasa. Ipak moZete skakati
dovoljno visoko da biste preskotili mnogobroj-
no stijenje. Dok idete kroz blato, morate paziti
na sive trolove koji vise niz lijane i gadaju vas
sjekirama. Ugledat cete klisuru u kojoj se nalazi
rupa koja vas vodi pred drvenu utvrdu gdje vas
napadaju straZari. Kad prodete kroz otvorenu
kapiju, dolazite na zadnji nivo.

4. Nova borba se odigrava notu ispred plani-
na na kojima su ruSevine, Ubrzo ulazite u dvorac
u plavu dvoranu sa mozaikom gdje se sukoblja-
vate sa strafarima | oklopnicima. U ruziGastoj
dvorani ¢eka vas veoma opasan div, ali ga mo-
Zete lako ubiti ako ga tutete po nogama. On ée
vas pokusati preskoditi, ali mu to ne dozvolite
jer vam ubijanje s leda oduzima gotovo swvu
energiju. lduéi nivo se odvija u tajnom prolazu,
zelenoj pecini punoj paukovih mreza, Kada po-
bijete sve madevaoce, dolazite do diva ispred
drvene tvrdave. Nezgodan je jer stalno skace. Uz
dosta srece | jo§ vide vieibe na ekranu ée se
pojaviti: »\CONGRATULATIONS, YOU HAVE TRI-
UMPHED OVER EVIL AND SET THE CHILDREN
FREE. HOWEVER, YOUR JOURNEY DOWN TI-
GER ROAD IS NOT COMPLETE. LOOK QUT
FOR THE SEQUEL IN YOUR LOCAL COMPU-
TER STORE.« Dok nam ne stigne nastavak, e-
lim vam ugednu zabavu uz Tiger Road.

Shoot Out

® arkadna igra @ C 64, spectrum, CPC
® Martech e 7/8

DAMIR DIZDAREVIC

ovaoj simpatiéno| igrici ste u ulozi kaubo-
U ja koji treba da osiobodi grad od razboj-

nika. Kada startujete igru, docekuje vas
muzika sa Divljeg zapada. Pritiskom na pucanije
nati ¢ete se pred kaktusima sa konzervama na
granama. Zadatak: u datom vremenu poskidati
konzerve. Bilo bi lako da se nisan stalno ne vrti
u krug. Nemojte uzalud resetati po ekranu, nego
dovedite nidan na neku od konzervi | pravovre-
meno stisnite pucanje.

Kada poskidate sve konzerve, dolazite na uli-
cu. Povucite palicu udesno (lijevo nema nista)
i vas kaubo] ¢e krenuti. Prolaziéete pored kre-
me, hotela, kuéa itd. Kada na nekom prozoru
ugledate razbojnika, brzo dovedite nigan na nje-
ga i opalite — inate ode jedan od tri Zivota.
U gornjem desnom uglu pise koliko razbojnika
treba ubiti. Oni koji su naorufani vinéesterkom
lako se unistavaju (pucaju tek nakon 3-4 sekun-
de). Oni koji se sa pistoliem pojavljuju ispod
prozora pucaju nakon 2-3 sekunde. Najopasniji
su oni koji se sa pistoljem pojavijuju sa desne
strane prozora (pucaju veoma brzo). Kada oba-
vite zadatak, vas kauboj se okrece prema vama
i pozdravlja vas rukom ili vrti pistol] oko prsta.
Ponovo se nadete pred konzervama, samo sada
imate manje vremena.

International Poker

@ drudtvenaigrae C64e L.C. M. @ 9/8

DALIBOR BAN

egan, Gorbatov | Margaret Taler su se
R sastali da se odmore od svakidadnjih

problema oko naoruZanja i odigraju ne-
koliko partija pokera. Svako ima po 400 dolara.
Meni sadrZi tri vrste pokera: 5 draw, 7 stud, hold
‘am.

Prije po¢etka svake partije ulaZze se 1 dolar
kao ¢ip. Sa dijeljenjem uvijek podinjete vi, a ka-
da zavrite krug, mozete birati neku drugu vrstu
pokera. Najveci ulog je 10, a najmanji 5 dolara.
Ako su karte vasih protivnika dobre, Gorbadov
i Margaret ¢e se nasmijati, a Regan ée iskriviti
usta bas kao i Leonardova Mona Liza. Ako su
karte lose, protivnici ¢e biti tuZni. Dobije li Gor-
bacov partiju, a to nije tako &esto, redi ¢e: =Vod-
ka za sve.» Sa protivnicima se sporazumijevate
pomodéu oblacdica iz stripa.

5 draw: obiéni poker sa 5 karata.

7 stud: dijeli se po 2 karte tako da ih protivnici
ne vide. Zatim se pojedina&no podijele 4 karte
ispred svakog protivnika, ali da ih ostali vide. Na
kraju se dijeli jedna snevidljivas.

Hold 'em: najprije se dijele 2 =nevidljive..
Nakon toga na stol se dijeli 5 vidljivih, ali zajed-
nickih (ako vi imate par asova, to su ujedno
i protivniéki).

Igra je zaista zanimljiva, ne znam jedino kojoi
drzavi sam ja predsjednik. MoZda se za neko
vrijeme pojavi International Poker 2, gdje ¢e
umjesto Regana sjediti DZordZ Bus.

Savage

® arkadna igra @ C 64, spectrum, CPC, ST,
amiga @ Firebird @ 8/9

SASA JANKOVIC

io jednom jedan kral] koji nije Zeleo da
B pla¢a porez na imovinu gazdi najvece
bande u kraljevstvu. Zato mu je lopov
kidnapovao cerku. Kralj je raspisao nagradu
onome ko spasi lepu princesu. Javio se samo
jedan miadié koji nije imao u glavi, ali je imao
u rukama. Ako ovu priéu prenesete ssamo« ne-
koliko vekova u buduénost, saznacete sta se
krije iza naslova igre Savage (Divljak).

Na prvom od tri nivoa Zestoke akcije nas Sava
(tako su ga zvali nasi najblizi) mora da se probije
kroz podzemlje mracnog zamka na povrinu
zemlje. Ometa ga céo bataljon nestasnih trolova
i bar jos dve tolike grupe ostale gamadi. Podrum
uz to gori na pojedinim mestima, a na najtezim
deonicama zemijiste ¢e poceti da se obruava
kad se tome budete najmanje nadali. Ratunar
¢e vam sa vrha ekrana redovno spustati pohvale
u stilu mexcellent, great« itd. Kada konaéno stig-
nete do lifta, znajte da kraj nivoa nije daieko.

Na drugom nivou nalazite se u dolini smrti.
Svog junaka ne vidite, ve¢ na put gledate Savi-
nim o¢ima. Potrebno je da izbegavajuci zelene
monolite na zemlji i unistavajuci lobanje pred-
ete priliéno teZak nivo, koji u mnogome podse-
¢a na dobrog starog Space Harriera.

Na tre¢em nivou se ponovo nalazite u zamku,
ali je ovog puta neki arobnjak umesao svoje
prste i pretvorio vas u pticu. Treba da se probije-
te krajnje desno. Zbog velikog broja stranputi-
ca, koje se slepo zavriavaju, preporudujem vam
da se spustate dok se moze, a zatim da krenete
desno. Na kraju vas otekuje borba sa najverni-
jim | najopasnijim podanicima zla koji nisu
uspeli da poebegnu pred unitavajucim dejstvom
vade pucaljke.

Igra je, iako sa ne preterano originalnim sce-
narijem, priviatna pre svega zbog visoko kvali- §
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tetne grafike i zvuka, odli¢ne animacije | razno-
vrsnosli nivoa. Umalo da zaboravim: Sifra za
prelazak sa prvog na drugi nivo je SABBATA,
a sa drugog na tre¢i PORSCHE

Chopper Commander

| @ arkadnaigra @ C64 @ Zeppelin @ 8/9

DAMJAN ERAJNC

emlju su okupirala neprijateljska bica iz
Z vasione i podelila je na tri planete. Ten-

kovi unistavaju sve Zivo. Sacica zemalja-
ca je izgradila tri skromna helikoptera. § njima
morate da spasite zemlju. To nedée biti lako, jer
okupatori neprestano dobijaju pomoc.

Igrate palicom na vratima 2. Za pauzu pritisni-
te CTAL. U gornjem delu ekrana odvija se igra.
U donjem levom su poeni, broj oborenih nepri-
jatelja i broj onih koje treba likvidirati na nivou.
U donjem desnom delu su broj Zivota, nivo
energija, 1 podaci o prezivelim zemaljcima na
planeti gde se borite. Odvojeno je prikazano
koliko zemaljaca Zzivi na prvoj, drugoj | trecoj
planeti. U poéetku ih je na svakom po Sest, ali
tenk juri iza njih i ubija ih.

Najpre morate da unistite sve neprijatelje
u vazduhu. U pocetku ih ima 20, a potom sve
vise. Ukljucite automatsko pucanje | oprezno se
pokreéite gore-dole. Ne vozite suvise brzo, jer
necete uspeli da srusite neprijatelje koji su pred
vama. Kod svakog kontakta sa njima gubite pri-
liéno energije. Kad unistite propisani broj lete-
¢ih nevaljalaca, pokazuje se gigantski brod (na
svakoj planeti drukéiji). lzvesno vreme ga po-
smatrajte da utvrdite kake se krece. Kad nesta-
ne na drugoj strani, pripremite se | ponite da
ga gadate, a onda se brzo povucite. To ponovite
toliko puta da eksplodira, a iz njega c¢e pasti
znak. Tek kad pokupite znak, mozete da se
spustite. Letite sasvim blizu zemlje | unistite
tenk. Tada se broju prezivelih stanovnika zemlje
dodaje jo3 jedan. Igrate tako dugo dok su na
planeti zemaljci. Kad su sve tri planete opusto-
sene, ili kad izgubite sva tri Zivola, igra je zavr-
sena.

Chopper Commander je interesantan i ne su-
vidge komplikovan, Malo podseéa na legendar-
nog Chopliftera, ali je ideja potpuno nova. Igra
bi bila bestseler da je izasla 1985. godine. Sada
cete uz nju, kod poplave Ramboa, Robocopa,
Batmana, nindzi | sliénih junaka, samo buditi
uspomene na dobra stara vremena.

Bombuzal

® misaona igra ® skoro svi racunari

@ Image Works # 9/9

SASA JANJANIN

poplavi niskokvalitetnih igara sa nema-
U Stovitom idejom i bez one magiéne pri-
vlaénosti kojim se odlikuju igre starijeg
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datuma, rijetko se nalazi biser ko)i ¢e vas drzati
za kompjuter malo duze vrijeme. Bombuzal ¢e
vas istinski nagnati na razmisijanje. Na nekim
mjestima ¢ete u serijama gubiti Zivote bjesneci
na bombe | mine koje su «uvijek tamo gdje ih
najmanje trebate-. Ali, kad dobro promislite,
shvatit ¢ete da riesenje postoji. Ima 130 nivoa
i tesko je procijeniti kollko ¢e vam trebati za
prelazenje cijele igre.

Cilj je vrlo jednostavan: na svakom nivou (kaji
se sastoji od razliéito razmjestenih kvadratnih
ploéa) nalaze se bombe i mine koje treba unisti-
ti. To se moze izvesti samo time Sto stanete na
ploéu na kojo| se nalazi bomba | drZite pucanje
dok brojad¢ iznad vas ne izbroji do nule (ne
vrijedi za mine!). Poslije aktiviranja bombe mo-
Zete se maknuti samo na jednu plofu. Naravno,
u igri se susrece svasta:

NORMAL TILE (normalna ploca) = preko nje
slobodno prelazite, a eksplozija je unistava.

RIVETED TILE (zakovana ploca) — niti jedna
eksplozija je ne moZe unistiti.

ICE (led) - stanete || na njega, otklizat cete do
slijedece évrste ploce.

DISSOLVER (ploéa koja nestane) — na nju
mozete stati samo jednom. U trenutku kad se
maknete s nje, nestat ce,

SLOTTED TILE (uzlijebljena plota) - Zlijebovi-
ma su povezane dvije ili vise ploéa. Po njima
moZete premjestati bombe. Kratkim pritiskom
na pucanje bombu uzimate ili ispustate.

TELEPORT - o njemu ne treba nista reci osim
da ne moZete poginuli za vrijeme teleporta.

SWITCH (prekida¢) — mijenja izgled mape.

BUBBLE - simpatiéno stvorenjce koje me
u 2D prikazu neodoljivo podsje¢a na zastitnu
masku. Plemenito ée za vas rizikovati vlastiti
Zivot

SQWEEK - isti kao Bubble, ali ¢e aktivirati
prvu bombu na koju naide

SPINNER - pojavit ¢e se ukoliko dugo stojite
na nekoj plodi | postat e vas u slutajno odabra-
nom smijeru

MINE — aktiviraju se na nagaz. znaci morate ih
unistiti bombama. Nalaze se na normalnim ili
okovanim plo¢ama. Male mine uni§tavaju samo
ploéu na kojoj se nalaze, a velike | okolna ésatini
polja,

BOMBE - nalaze se na normalnim, okovanim
ili uzlijebljenim plotama. Male bombe uniStava-
ju polje na kom se nalaze | aktiviraju bombe
i mine na okolna 4 polja. Srednje raznose ploce
kao velike mine i aktiviraju eksplozive na okol-
nih 12 polja {u obliku znaka +). Velika bomba
raznosl 12 plota i akfivira bombe | mine na &ak
24 ploge.

SWELLLBOMB (pulsiraju¢a bomba) - moie
biti mala, srednja ili velika, ovisno o trenutku
aktiviranja.

A-BOMBE - takoder se dijele na male srednje
ili velike i imaju iste domete djelovanja kao
obiéne bombe. Ali, aktiviranjem jedne aktiviraju
se | sve ostale A-bombe na cijelom nivou, ne-
ovisno o mjestu na kom se nalaze.

Igru moZete igrati u 2D ili 3D graficl. 3D grafi-
ka je neuporedivo ljep3a i simpatiénija, ali je,
bar za prvih par igara, ne preporucujem jer 2D
grafika omogucuje bolje snalazenje i puno bolji
pregled nivoa. Nivo koji se jednom prede, dalje
se prelazi bez problema; vjerojatno to pretpo-

stavljajuéi, autor je uveo opciju CONT kaoja omo-
gucuje nastavak od nivoa gdje ste stali. Ukaliko
ne znate Sto biste uinili {osobito na nivoima sa
puno bombi), moj savjet je da aktivirate bilo
koju bombu. izgubit ¢ete Zivot, ali cete | saznati
koje ploée ostaju poslije eksplozije. MoZda jedi-
ni minus Bambuzala je to $to nema muzike, ali
je nadomjestavaju izvrsni zvuéni efekdti,

Captain Blood

® arkadna avantura @ spectrum, C 64, CPC,
ST, amiga, PC @ Ere Informatique @ 9/10

pet odliéna igra iz Francuske. Ovog puta
0 ¢emo krenuti u $etnju po galaksiji | po-

kusati da uspostavimo kontakte sa sta-
novnicima. Verzija za CPC: grafika je zaista fan-
tastiéna (unistenje planete!). Animaciji moZemo
zameriti Sto se likovi ne priblizavaju, ve¢ se
crtaju u trenutku. Uvodnu muziku oblikovao je
slavni Jean-Michel Jarre, zvuéni efekti su pro-
seéni. Scenario bi mogao da bude razumljiviji.
Tipke ne moZemo da odredimo sami, a moguce
je upravijanje kursorskim tipkama + razmak,
igrackom palicom i midem.

Najpre odaberemo jedan od pet jezika. Na
raspolaganju su italijanski, nemacki, francuski,
Spanski | engelski (predstavija ga poslednja dr-
ljotina). Sa dlanom na ekranu krenite do odgo-
varajuce zaslavice i kliknite po njoj.

s
[ ja
S 2 ~

POMOCNA KOMANDNA PLOCA: prikazuje se
planeta koja se divno okrece oko svoje ose.
U gornjem delu ekrana su koordinate i tekuce
vreme. Na komandnoj ploci bice vam na raspo-
laganju &etiri operacije: lansiranje oglednog
modula (ikona s nacrtanim bicem), unistavanje
planete (zlobno lice), povecanije, trougao (uvek
vas stavlja ispred glavne komandne plocCe). Naj-
pre sa povecanjem razgledajte povrsinu plane-
te. Svetle¢i pravougaonici predstavijaju naselja.
Ako ih nema, to jo§ ne znati da je planeta
nenaseljena. Ponovni pritisak na tu ikonu jos
vige je priblizava, a slikica planete vrata vas za
komandnu ploéu. Lansirajte ogledni modul. Po-
javice se trodimenzionalni prikaz njegovog kre-
tanja. Modul vodite ve¢ poznatim tipkama. Gore
ili dole + tipka za hitac povecava ili smanjuje
brzinu. Pazite da se linije u gornoj polovini ekra-
na ne udrue, jer ¢e se razgledanje zavrsiti eks-
plozijom. U pravom trenutku pritisnite ESC,
a ako budete imali sreénu ruku, suoficete se
3 jednim od domorodaca. Inaée, pritisnite Hi-
TAC i pred vama ce se pokazati

GLAVNA KOMANDNA PLOCA sa ikonama: di-
sketa (jos nisam utvrdio njeno znatenje), plane-
ta (pomoéna komandna ploca), stilizovana ga-
laksija, znak pitanja (opel se upustate u razgo-
vor sa stanovnicima, odnosno buljite u prazan
pejsaz, gde treba upotrebiti HITAC). Ako svoju
ru¢icu dovedete na galaksiju i pomilujete hitac,
nacicete se pred njenom velicanstvenom kar-




tom. Sada moiete da odaberete jednu od nave-
denih planeta. Trenutna pozicija vaSeg prsta
ispisivate se u levom pravougaoniku, a koordi-
nata odabrane planete u desnom. Izbor potvrd-
ujete klikom po strelici u donjem delu ekrana.
Kod divnog putovanja mocdi cete da uCestvujete
samo kao gledalac.

RAZGOVOR SA STANOVNICIMA: glavni deo
igre. Bi¢a ima stvarno mnogo, jer pragram, na
kraju krajeva, zauzima polovinu diskete, Sresce-
te vasionske gliste, glupe vojnike, nedovoljno
odevene |lepotice (1), mesavinu izmedu plovila
i bradonja. .. Razgovor se odvija nekom vrstom
hijeroglifa, slikicama kojih ima dosta. Na ekranu
je istovremeno prikazano malo, pa zato sebi
pomaZete sa dve tastature koje su smestene
ispod komandne ploce. Leva okrece slikice ule-
vo, a desna udesno. Brie ide ako premestate
drijotinu izmedu obe tastature. Treba zaboraviti
na sva gramaticka pravila sastavijati reéenice
u stilu »YOU GO SHIP= (Ti isao brod).

Prvi uvek progovori hitac. Njegova poruka se
ispisuje na ekranu, a ako predete prekd nje,
radunar ¢e vam slikice odmah prevoditi. Zatim
kliknite po usnama usred ekrana i dobi¢ete no-
vu poruku. Kad se usne umire, na redu ste vi.
Slikice birate veé¢ poznatim metodom. lkona
metka bride zadnji znak, slikice umecdete crti-
com ispod teksta, a zavrSavate klikom po usna-
ma. Sa spretnim ubedivanjem biée éete nama-
mitli u svoje plovilo. U tom cilju pokazade se
posebna ikona. Ostavicete ga sa novom ikonom
na glavnoj komandno| ploéi. Tamo vas, narav-
no, vraéa trougao.

R-Type
® arkadna igra ® C64, spectrum, CPC, ST,
amiga @ Activision/Electric Dreams » 8/9

DARKO RADOJEVIC

kolreim pucaéima i svemirskim borcima
0 je najzad (po koji put) svanulo! igra ne

zaostaje mnogo za originalom sa auto-
mata. Nije preterano teSka, kako su nas navikle
pucacine. Grafika je vrlo dobra (pogledaijte kraj
svakog nivoal), jedina se primedba moZe adno-
siti na zvuk koga u verziji za C64 uopite nema.
Skrolovanje je sleva na desno i automatsko,
tako da ponekad ba$ zbog toga moiete izgubiti
fivot. U vecem delu ekrana se odvija radnja, dok
se ispod njega nalaze broj vadih Zivota, poeni
i meraé lasera (BEAM). Sto duze drzite pritisnu-
1o FIRE, to vam se BEAM vise puni, a zrak vaeg
lasera je vedi.

Zaplet je standardan, Vasom zemljom zavia-
dala e zla civilizacija WREX-a koji, uz to sto
imaju veoma dobro opremljenu flotu, poseduju
¢udne kucne ljubimce — gadna Eudovista veliéi-
ne skoro celog ekrana. Ona vas éekaju na kraju
svakog nivoa. Dok tonete u mraéne dubine sve-
mira, eto vama prvih neprijatelja. Kre¢u se lan-
¢ano jedan za drugim tako da vam necée biti
tedko da ih sredite.

Postavite se na pravo mesto | odvrnite FIRE.
Nailaze mnogobrojni brodovi, ali za vas, iskus-

nog borca, to ne predstavlja veci problem. Kad,
eto jednog veteg broda koji, iako pomalo za-
strasujuceq izgleda, nije preterano opasan. Do-
voljno je stresti ga rafalom od nekoliko metaka
ili malo vecim zrakom.

Tek sada nastaju problemi. Ulazite u svemir-
sko postrojenje u kome su neprijateljske |edini-
ce znatno brojnije, a uz to su i topovi koji vas
zasipuju gustom vatrom. Ako i to preiivite, ubr-
zo tete izaci iz postrojenja | naci se pred »lju-
biméem~ WREX-a. Kada stignete do njega,
skrolovanje ce prestati, tako da éete mo¢éi nate-
nane, polako da se pozabavite s njim. Ono je
neka vrsta svemirskog medanca kome je majka
bila oktopod, a otac Eudoviste iz »Osmog putni-
kas (nemojte mi re¢i da niste gledali ni prvi ni
drugi deo). Sredivii éudovidte prelazite na sle-
deci nivo.

Na vas ¢e u toku igre vise puta poci svemirski
brod u obliku deformisaneg lilihipa, Ucmekajte
ga i na njegovom mestu ¢e postati jedna ikona
u obliku zvezdice. Pokupite je | dobicete neko
poboljsanje, na primer lopticu iznad broda ko-
jom mozete dodirom unistavati neprijatelje.

Draz igre je i u tome 5to su nivoi, sem Sto se
razlikuju po tezini, medusobno priliéno razli¢iti
tako da nikada ne znate $ta vas ofekuje.

Jocky Wilson’s Darts
Challenge

® sporiska simulacija ® C64, spectrum,
CPC, ST #» Zeppelin ® 8/9

SASA KUSANIC

vo |& najbolja simulacija pikada na C64.
O U uvodnom meniu vam se nute tri opci-
je: 1. igra prativ kKompjutera (vrlo dobar

igrac), 2, igra za 1-4 igrata (svaki unosi svoje
ime | bori se protiv kompjutera posebno, tako da
mozete organizirati mali turnir), 3. sami odred-
ujete vrijeme u kojem morate postici &to bolji
rezultat.

Na pogetku kompjuter vam ispisuje poruku:
=Ovaj met bit ¢e odigran izmedu vas | kompju-
tera | pobjednik prvi dobiva set.« Pomodu tri
strelice treba postiéi &to bolji rezultat, Na pocet-
ku igre imate 501 bod | pobjednik je onaj koji
prvi stigne do nule. Najbolie je da se driite
uglavnom centra | brzo ispalite sve strelice jed-
nu do druge. Igru kompjutera mozete pratiti iz
pticje perspektive. Grafika je odlidéna, dok je
Zvuk prosjecan.

Neuromancer

® avantura ® amiga, C64, PC @ Electronic
Arts ® 9/9

GORAN DOMBA]
ALBIN MIHALIC

aucno fantastiéni bestseler W. Gibsona
N »Neuromancer« prikazuje tmurnu sliku

buducnosti. Veliki koncerni kao IBM
I Mitsubishi posjeduju ekonomsku, a time i poli-
ticku moc: viade vise nemaju §to redi. K klasic-
nim zlo€inima (kradama, ubojstvima, vercanju
droge) prido3ao je kompjuterski zlogin. Hakeri
provaljuju u tude kompjuterske sisteme i kradu
| prodaju informacije. | tehnika & napredovala:
podaci iz kompjutera se direktno zapisuju u mo-
zak. Tko si to mo2e priustiti, ima iza uha mali
MICROCONTACT. Mnogi kompjuteri rade na
tradicionalan nadin, sa tastaturom i ekranom.
Ali vojska, viada, hakerska elita te jos neki poje-
dinci poznaju jo$ jedan put u svijet podataka:
»CYBERSPACE~. To je jedan imaginaran svijet
koga stvara kompjuter. Slike, tonovi pa ¢ak | os-

jeti kao temperatura | dodir se stvaraju u komp-
juteru i salju u mozak onog koji koristi SYBER-
SPACE.

Ta atmosfera prosto je ponukala da se knjiga
prebaci u igru. Softverska kuca Interplay, poz-
nata po »The Bard's Tale« i »Wasteland-u«~ j&
preko jedne godine preradivala | usavrsavala
igru. U toku pisanja programa je usko suradiva-
la sa autorom knjige, Gibsonam.

U igri Neuromancer preuzimate ulogu jednog
miadic¢a koji je Zivot posvetio hakerisanju i Zeli
doci do titule SUPER-DATA-HACKER. Zbog to-
ga Zivite u Chiba Sityu, najrazvijenijem tehnolo-
skom sredistu Japana gdje svi veliki koncerni
imaju svoje centrale. Chiba City je skup i opasan
grad. U njemu se krade i vara, a za male pogre-
Ske se ¢ak | ubija. Ali ondje sjediste ima i haker-
ska elita. U zadnje vrijeme se povecava broj
kompjuterskih nesreéa. Mozgovi hakera wpre-
gorjevaju« kada se Zele pribliZiti nekim banka-
ma podataka. Drugi hakeri pak nestaju bez tra-
ga. Meki smatraju da'se u CYBERSPACE zeli
uvuci jedan misleci kompjuter koji 2eli potisnuti
ljude.

Sa hakerisanjem hakeri zaraduju za Zivot, a sa
takvom opasnoscu iza leda se ne mogu dovolj-
no koncentrirati na rad. Tada se odluéuju da
pronadu 5to u CYBERSPACE ide krivo. Ali posto
ne spadaju u hakersku elitu, to ¢e biti dosta
teze. Njihova kolekcija lozinka je dosta mala
Svoje su kompjutere zbog nedostatka novca
morali prodati. Tada se moraju polako poceti
penjati na ljestvici karijere. To mogu postici
samo intenzivnim hakerisanjem.

Pregledajte banke podataka da biste nasli
upotrebljive podatke. Dekodirajte lozinke da bi-
ste dobili vedi prilaz k bankama podataka. Kori-
stite se mailboxom da biste razmijenili iskustva
sa drugim hakerima. Mjenjajte podatke da biste
zatrli put | da sumnju skrenete na druge osobe
Intormacije zamjenjujte za zlato. Ali | u pravom
svijetu se mora dosta toga uéiniti: informaciia
nema samo u kompjuterima vec i u dijalozima
sa ostalim osobama. Kad razgovarate sa nepoz-
natim ljudima, budite vrio oprezni, jer |edna
rije¢ moZe onom drugom zvuéati vrlo neprija-
teljski.

Ekran je podijelien na dva dijela. U gornjem
s& odvija radnja, a u donjem su Ikone, novac
i opis lokacije, Kad razgovarate sa drugim cso-
bama, pojavi se oblati¢ u gornjem dijelu ekrana
i u njemu tekst. Figuru upravljate sa palicom il:
tastaturom. U glavnom meniju birate palicom
izmedu 8 temeljnih naredbi iza kojih stoje drugs
dijelovi programa. Tako moZete razgovarati sa
drugim osobama, uzimati, kupovati i upotrebljz-
vati predmete ili oti¢i u neki drugi dio grad=
Svaka lokacija ima svoju grafiku i vide se svi
likovi s lokacije. Tastaturu kotistite za ispitivanje
osoba i za prodiranje u tude kompjuterske siste-
me. PokuSavajte dobiti 5to bolje karakteristike
Morate skupljatli novac da bi mogli kupiti hard-
vera i softvera. S druge strane morate nabavijats
{ Microsofts. Tako se zovu moduli koji djeluju na
vas mozak | daju vam nove sposobnosti. Kada
ste sakupili stvarno dobru (nazalost i skupu)
opemu, moZete uci u 3D svijet CYBERSPACE
Tada vide ne vidite tekst ve¢ se borite proti
zastita drugih kompjutera.

Na ovu'igru ste sigurno éekali mnogo. lako se B

Moj mikro 61
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Neuromancer ne drZi doslovce Knjige (jer bi se
onda znao zavrielak), ipak dolazi do izraZaja
atmosfera. To leZi | na fantastiéno napisanom
tekstu (na zalost samo engleski, bez engleskog
rigénika igru nemojte niti zapoéinjati). Vidi se da
je na poslu bio pravi pisac. U tekstu ima velike
doze humora. Jedino bi se o gratiCkom prikazu
Chiba Citya dalo pricati: on izgleda kao pjeseé-
njak a ne kao dzungla velegrada kakc Chiba
City opisuje Gibson u romanu. | graficki prikaz
osoba je ispao malo previse »kockast«. Prizna-
jemo da jos nismo uspjeli nabaviti pravu opre-
mu pa zbog toga ne moZemo nista reci o 3D
scenama. Dosta noci smo proigrali trazeci lozin-
ke | =rasturajuci= tude kompjuterske sisteme.
Jedini veliki nedostatak je 3to dugo traje dok
hodajuci kroz grad ne dodete na cilj (zbog Ce-
stog ucitavanja sa diska). Igra je vrlo kompleks-
na | da biste je zavrsili trebat ¢e vam mnogo,
mnogo vremena.

T (043) 824-552 (Goran) | (043) B23-325
(Albin).

Dizzy’s Treasure Island
(Dizzy 2)

® arkadna igra @ spectrum, C 64, CPC
@ Code Masters @ 9/9

ANDRE] BOHINC

aja se nikad ne odmaraju, Jednom se iz
]' njih legu pilii, a drugi put nastupaju
u ratunarskim igrama Poznati Dizzy

ovog puta se kao slepi putnik ukrcao na brod
koji je krenuo na put oko sveta. Za vreme puto-
vanja brod su oteli gusari. Odvezli su ga na
usamljeno ostrvo, skroviste pirata

Grafika je u stilu crianog filma sa iznenaduju-
¢e mnogo boja. Dizzy je takav kao u prvom delu,
a zagonetke su normalno teske. Jedini nedosta-
tak su Zvoti, jer imate samo jedan

Za uspesan kraj treba sakupiti 30 zlatnika
(neki su zaista vrlo dobro sakriveni) | sastaviti
brod kojim ¢ete moéi da otplovite sa ostrva.
Igranje vam obezbeduje mnoge <asove razono-
de. Evo resenja:

Idite po &vrstu $krinju (SOLID CHEST) u sobu
broj 22. Pokupite je i stavite pored stene. Okre-
nite se nalevo i u sobi 67 uzmite cev od gume
(RUBBER SNORKLE). S njom mozete da idete
pod vodu. Usput u sobi 63 skodite na kamen da
padne na nizu platformu. Krenite po o5tar sta-
kleni maé (SHARP GLASS SWORD) koji se nala-
zi u sobi 70 i video kameru (VIDEQ CAMERA)
u sobi 65. Oba predmeta potom ostavite na obali
(soba broj 23). Skotite u vodu i pokupite lopatu
(SALT WATER SPADE). Predmete uredite, tako
da lopatu bacite pre turpije.

Krenita prama rasklimatanom kamenu i stavi-
te na njega lopatu, Vratite se na obalu, pokupite
video kameru | maé, pa skoéite u vodu. Stanite
na mehuri¢. Prenece vas preko stena. Pazite da

vas ne dohvate ribe i meduze! Predajie kameru
trgovcu i dobiéete brod. Odvezite ga do mola
| tamo ostavite. U sobl 40 pokupite sekiru
(WOODCUTTER'S AXE). Mat stavite na grob.
Grob e se otvoriti. Ne idite dole, veé pokupite
bibliju (HOLY RIBLE) koja se nalazi dve sobe
desno od groba. Predite okean i na sredini mo-
sta u sobi 13 bacite sekiru. Napravili ste rupu na
sredini mosta.

Predmete uredite, tako da na prvom mestu
bude biblija, na drugom cev (SNORKLE) | na
tre¢em prazan prostor. Zatim skodite u rupu.
Pokupite ukleto blago (CURSED TREASURE)
i odnesite ga kod trgovca. Za njega Cete dobiti
brodski motor, Stavite ga na mol pored broda.
U sobi 47 pokupite zlatni kjué (GOLD KEY) i kre-
nite u prostorije pod otvorenim grobom. Tamo
pokupite dinamit (DYNAMITE) | nastavite put
desno. Kad dodete do sobe u kojoj bure zatvara
put napred, bacite zlatni kljut | prepreka ce biti
odstranjena. Krenite jos napred nadole i pokupi-
te mikrotalasnu pecicu (MICROWAVE OVEN).
Vratite se na povrdinu i ponovo predite okean.

Ostavite pecicu na obalu. U sobi 69 pokupite
detonator (INFRARED DETONATOR) i krenite
u rudnik (sobe 1 i 2). Pored stene ostavite dina-
mit i sakrijte se iza kamenja u istoj sobi. Dobro
zasticeni od eksplozije odlozite jo5 detonator.
Sada pokupite d2ak novéica (BAG OF GOLD
COINS). Natrag na obalu i pokupite pecicu. Idite
kod trgovca i dajte mu diak novéica. Dobidete
benzin za brodski motor. Odnesite ga na mol.
Trgoveu dajte mikrotalasnu pecicu u Zamenu za
kljué paljenja. | jega odnesite na mol. Brod ce se
pokrenuti. Skodite u njega i otplovite udesno.
Froéitajte poruku; »You have finished the easy
part od Dizzy 2. Now find the coins! (Zavrsio si
lak$i deo Dizzyja 2. Sada potraZi novéicel)»

Duel

® sportska simulacija ® C 64, spectrum,
CPC ® Phoenix e 7/6

DAMIR DIZDAREVIC

uel nije opet neka makljaa vec jedno-
D |stavnija verzija Kikstarta 2. Skejtoordom

ili biciklom treba za dvije minute preci
stazu sa mnostvom prepreka, U verziji za C64
imate ¢etirl megucénosti:

F1: vi ste na skejtu, s kompjuter upravlja bici-
klom. F3: vi ste na BMX-u, kompjuter na skejtu.
F5: trka dva igrata (jedan je na skejtu, drugi na
biciklu). F7: demo trka. h

Igrate gledate iz profila. Najbolje |e pritiskati
pucanje u odredenom tempu. Glavne prepreke
su vam skakonice i éunjevi poredani svuda po
stazi. Na skakaonicama ubrzajte, a kod ¢unjeva
usporite | zaobidite ih.

Svaku stazu treba preci pet puta. Staze se
razlikuju samo po rasporedu ¢unjeva i skaka-
onica Da pobjedite kompjuter nemojte ni razmi-
£ati dok se malo ne uvezbate. lgru prati lijepa
muzika koja brzo dosadi.

Joan of Arc

® avantura ® amiga, C 64, ST ,PC e Chip
Software/Rainbow Arts #9/9

SVETA PETROVIC

vo je jedna vrlo realistitna strategijska
0 igra u kojoj se borite u ulozi pobunjenika

kome je cilj da iz Francuske istera engle-
ske osvajace. Lepa karta prikazuje politicko sta-
nje u zemlji, kao i lokacije na kojima su vojne
trupe. Osnovni zadatak je da osvojite presto,
a to se postize zauzimanjem gradova Remsa
i Orleana.

Glavni meni nudi sedam opcija, ali je na po-
¢etku moguca samo jedna: pomeranje vasih
snaga kako biste preuzeli kontrolu nad ostalim
gradovima. Borbe dvaju jedinica se vrie na
otvorenom polju dok se osvajanje tvrdava (gra-
dova) sastoji u prodiranju kroz glavnu kapiju.
U otvorenoj bici se koriste ikone za kontrolu
vojnika, strelaca, konjanika itd. Uspeh zavisi
najvise od brojnosti, medutim, pojedinosti po-
put vremenskih prilika takode uticu

Napadanje gradova je vise arkadna nego stra-
tegijska sekvenca. U njoj morate proci nekoliko
vojnika na gradskim kapijama i istovremeno pa-
ziti da vam vrelo ulje ili kamenje sa visokih
bedema ne zavrée na glavi. Kada neko napada
vas grad, uloge se menjaju.

Ako ne uspete da povratite krunu, naci cete se
u zatvoru, a ako igru startujete u ulozi kralja
imate prilaz | ka drugim opcijama, kada i poéinje
prava igra. Kao kralj morate osloboditi celu
Francusku uz pomoc sledecih opcija: diplomati-
ja, $pijunaZa, pomoc savetnika, kraljevska rizni-
ca, sudstvo, organizovanje kraljevskin snaga
i potetak akcije. Vecina opcija ukljuéuje i komu-
nikaciju sa trideset karaktera koji su podeljeni
u tri glavne grupe: francuske, engleske, ostale
neprijateljske i 5est Spijuna.

Svaki lik ima odredenu naklonost ka politici,
strategiji i vojnom zapovednistvu. Samim lim su
dobri polititari potrebni za pregovore, osloba-
danje zatvorenika, mirovne ugovore | sklapanje
saveza. Dobre vojskovode utiéu na dogadaje
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u borbi, a dobri stratezi na sve pomalo. Karakte-
ristike Spijuna su nesto drugacije jer njih koristi-
e | za savetnike. Spijunazom otkrivate §ta se
desava sirom zemlje, a pomoc¢ se sastoji u tome
5to im mozete narediti da nekoga kidnapuju
i sliéno. Takvi se zarobljenici mogu izvesti pred
sud | osuditi na smrt. Francuski karakteri takode
s& mogu uhapsiti, ubiti ili pustiti na siobodu.

Uloga kraljevske riznice je jako vaZna, jer mo-
rate placati vojsku, Spijune ili podmicivati. Jedi-
ni nacin zarade |e uvodenje poreza u provincija-
ma pod vasom kontrolom. Skupljanje poreza se
vrsl samo jednom u odredeno doba godine, koje
mozete promasiti, a onda. ..

Ova se igra mora uporediti sa Cinemaware-
ovim prvencem Defender of the Crown, koji ipak
mnogo zaostaje za klonom sa druge strane La
Mansa. Strategijske | arkadne sekvence su do-
bro uklopljene, a igra se ne zavréava ni kada se
ustoligite kao kral, jer onda morate da se brani-
te... Grafika je odliéna | veoma atmosferiéna
5to se ne moZe reéi za muziku. Jedini mali
pr_ol]:dam |e zamena diskova koja usporava ak-
ciju

vanje ostalih igraca u kaciji, nakon postignutog
zgoditka igraci se ne vracaju na svoju polovinu,
nakon svakog prekida izbrise se ekran i ispisuje
poruka: goal, throw in, corner, kick off, pause
(»p=) isl. Za vrijeme utakmice nigdje na ekranu
nije ispisan rezultat i vrijeme igranja. Nikada
necele imati potrebu da dodajete loptu suigradi-
ma, jer najlakSe cete se do prolivniékog gola
probiti sami. Utakmica zavrsava vaterpolskim
rezultatom. Jedina odlika igre je dinamiénost
(brzo skrolovanje te kretanje igraca i lopte),

Ova simulacija moze bitl dobra jedino za po-
tetnike, ali eksperti ée nakon jedne odigrane
utakmice Peter Beardsley's International Foot-
balla iskljuciti kompjuter i uéitati dobri stari
Match Day 2.

Night Racer

@ sporiska simulacija ® C 64, spectrum,
CPC ® Mastertronic @ 8/8

DAVOR BAKOVIC

Peter Beardsley's
International Football

#® sportska simulacija ® skoro svi radunari
® Grandslam e 8/6

KRESIMIR HERCEG

ravo razocarenje za ljubitelje simulacija
P nogometa, koje ujedno dokazuje da je

potrebno puno vise truda da bi se nad-
masila trenutno najbolje simulacije nogometa:
Match Day 2 i Emlyn Hughes International
Soccer.

U uvodnom meniu birate vrstu palice ili tasta-
turu, a zatim svoju reprezentaciju. U 1. grupi su
SR Njemacka. Jugoslavija, Gréka i Turska, a u 2.
grupi Engleska, Poljska Madarska | Nizozem-
ska, Moiete mijenjati i sastav grupa. Trajanje
utakmice se namjesti na 5, 10, 15, ili 20 minuta.
Nedostatak e §to ne moZete detinirati tastere,
niti mijenjati boju dresova | terena.

U svako] grupi igraju sve reprezentacije
maedusobno, a zatim prve dvije iz svake grupe
idu u polufinale. Mogu igrati najvise dva igraéa
(svaki igra bira svoju reprezentaciju).

W
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Grafika, animacija, a naroéito zvuk su loéi; &to
|8 samo jedan od mnogih nedostataka. Na sva-
koj strani nalazi se sedam igraéa (ukljudujuci
| goimana) kaji su mali i lose animirani. Tasteri-
ma Z (lijevo), X (desno), O (gore), K (dolje),
BREAK (Sut) upravijate onim igradem koji je
najblizi lopti (ima aureolu nad glavom). Loptu
moZete Sutirati samo nogom, a ja¢ina udarca
ovisi o tome koliko dugo drZite pritisnut FIRE,
Lopta se brzo krece, ali pravi male lukove. Sa
lljeve | desne strane ekrana nalaze se skale koje
paokazuju jatinu Suta. Golmana mozete pomicati
samo po gol-liniji | vrlo je malen u odnosu na

- gol. Sama igra ima mnogo nedostataka: nemo-
gucnost fauliranja | udaraca glavom, nesudjelo-

A _

lacija: grafika je dosta lijepo uradena,
a prijatan zvuk rada motora vas prati za
vrijeme voinje. Vozite po mraku, kao &lo se
moze i pretpostaviti iz samog naziva igre. Prvo
$to po ucitavanju treba uginiti, jest upisati svoje
ime zbog eventualnog plasmana na tablicu re-
korda.

Ekran je, kao i obi¢no, podijeljen na dva dije-
la. U gornjem se vidi vas automobil (gledate ga
odozada, kao u Out Runu) kojim upravljate pali-
com u portu 2. Donjl dio je rezerviran za ko-
mandnu tablu na kojoj se nalaze (slijeva na-
desno):

MAPA PUTA na kojoj vidite sve slaze (osim
posliednje, ¢etvrie, koja se nalazi na posebno|
mapi), polokaj vaseg i suparnickog vozila.

TRI POKAZIVACA: dva mjeraéa vremena (je-
dan u minutama, drugi U sekundama) i poseban
pokazivat vremena.

BRZINA (1-4) u kojoj se vase vozilo nalazi.
- UPRAVLJAC vaseg vozila, a pored njega brzi-
nomjer i mjerac okretaja.

Komande su FIRE - gas, NAPRIWED - prebaci-
vanje brzine iz vece u manju, NAZAD - prebaci-
vanje brzine iz manje u vecu, te lijevo i desno.

Na startu se nalazite vi i jo3 jedan automabil
(da ga tako nazovem, vas suparnik). Posto se na
sematoru upali zeleno svjetlo, oba vozila kreéu
Naravno, suparnitki automobil je startniji, ali ne
I, na vasu srecu, brzi, tako da se paZljivom
voinjom moée stici do cilja prije njega. Ukoliko
vam to pode za rukom, kompjuter ¢e vas obavje-
stiti da sle postigli novi rekord, te vas upisati
u tablicu rekorda na kojoj se nalaze — DISTAN-
CE (razdaljina), — TIME BONUS (preostalo vrije-
me), — WIN (bodovi koje ste zaradili u sluéaju da
ste postigli rekord) | TOTAL (ukupan broj bo-
dova),

Ispod ovih podataka se nalazi tablica sa poda-
cima o rekerdnom broju bodova (HIGH SCORE),
a desno od nje jod jedna koja vas obavjestava
o rekordima na svako) stazi posebno (SECTION
RECORDS).

Ukoliko vas suparnik stigne na cil] prije vas,
kazaljka na jednom od tri pokazivada ce se
poceti okretati. Kada se okrene za 360°, vase ce
vozilo eksplodirati, te cete morati poceti igru
iznova. Ukoliko stignete na cilj poslije vaseg
suparnika, ali prije nego se kazallka sasvim
okrenula za 360°, vase se vrijeme (i, naravno,
poloZaj kazaljke) prenosi na iducu stazu. Tada
cete imati grdne muke da stignete na cilj prije
nego se vase vozilo raspadne.

Na stazi vam smetaju mnogi automobili koje
prestizete. Ako ih dodirnete, vasa brzina ce se
smanijiti, tako da je bolje da ih pokusate zaobici
bez dodirivanja. Na lijevoj i desnoj strani ceste
nalaze se rubovi obiljezeni crveno-bijelom bo-
jom. Ukoliko skrenete na rub kolnika, brzina ¢e

P ravo osvijezenje u svijetu sportskih simu-

vam se poceti smanjivati. Tu su | neizbjezne
krivine koje vam jos vise otezavaju voznju

Ukoliko uspjesno prijedete sve cetin staze
kompjuter ce vam éestitati: WELL DONE YOU
HAVE COMPLETED THE FOUR SECTIONS. Po-
tom ce vam ispisati vase ukupno vrijeme Moj j&
rekord: 6 minuta, 13 sekundi | 32 stotinke

F (056) 41-347 (poslije podne).

Circus Games

@ arkadna igra @ C 64, spectrum CPC, ST,
amiga, PC @8/9

MARKO SAMASTUR

TIBOR RASKOVIC
ini se da programerima nikad nije do-
voljno programa sa sufiksom Games
Sada se za proizvodnju ovih igara speci-

jalizovao Tynesoft. Verzije za C 64 | amigu razli-
kuju se kao dan i no¢. U vezi s prvom bili smo
zaista razocCarani, posebno zbog slabije anima-
clje | neprirodnog pomeranja sprajtova (trapez
itd.). Animacija za amigu je potpuna, a mogli bi
da se poboljSaju grafika i zvuk koji pomalo kre-
&ti. Klovnovi s lablom nagoveslavaju svaku dis-
ciplinu, a ponekad izvedu | po neku komiénu
tatku, kao Sto je voinja u autu Koji na kraju
raspada. Disciplina ima na Zalost, samo ¢etin:

1. HODAMNJE PO KONOPCU. U ulozi akrobate
pomaze vam pravougaonik, u kome vidite svo|

poloZaj i poloZaj Stapa za ravnotezu, Stap poti-
skujete levo-desno. Po konopcu hodate tako da
potisnete igra¢ku palicu gore, a za povratak
dole. Boljoj oceni doprinase likovi: salto (hitac
+ gore), stajanje (hitac + levo), prevrtanje (hitac
+ dole) i zavrianj (hitac + desno). Potom morate
da se vozite sa srebrnim jednotoékasem. Prepo-
rutujemo vam da neprestanc posmatrate pravo-
ugaonik i potiskujete palicu u smeru gde se on
najpre smanjuje. Kad obavite zadatak, trojica
sudija (amiga), odnosno dvojica (C64) dodeljuju
poene. Disciplina je jedna od najboljih i naj-
laksih.

2. VRATOLOMIJE NA KONJU. Brzo i na obe
strane konja morate da izvodite figure: salto
{hitac + gore), skok sa konja | nazad na njega
(hitac + smer), stajanje (potisnite palicu gore da
stanete na sedio, a onda hitac + dole), zavrtan|
(stanite na sedlo i pritisnite hitac + smer). Imate
tri pokusaja. Krug sa tatkom pokazuje vasu
trenutnu poziciju. Posmatrajte i gornju skalu:
kad znakovi dodu do ruba, padate iz sedla.
Posebno primatna gredka jeste u tome da se
donji gledacci ne pokrec¢u desno, vet levo (iz-
gleda kao da trée).

3. TRAPEZ. Viasnici C 84 imaju tu prednost
da u duguljastom trouglu vide kretanje oba tra-
peza, dok vliasnici amige moraju da se ponasaju
vise prema osecaju. Dok skatete sa trapeza na
trapez, izvodite salta i zavrtnje. | tu imate tri
pokusaja. Po naSem misljenju to je najlosija
discplina {bar za C 64).

4. DRESURA TIGROVA, To je najbolja disci-
plina. C 64 se kod grafike skoro ravnopravno
nosi sa amigom, a kod zvuka zacstaje samo za
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digitalizovanom vikom i urlanjem. Tigrove mo-
rate da prinudite da produ kroz cev, da se pop-
nu na postolje | da skatu kroz vatreni obruc. Na
raspolaganju su vam bi¢ i stolica (do svih po-
mocnih sredstava dolazite tako da dovedete ti-
grovu glavu do ruba i jos dalje pritiskujete pali-
cu u istom smeru. Bi¢ upotrebljavate tako da
doterate tigrovu glavu na neku zver | pritisnete
hitac. Reakcija tigra zavisi od dela tela na kome
je bila stavljena glava. Ako ne nani3anite pravil-
no i ako tigra uhvati jos veca ljutnja (criica
u ovalnim prostoréi¢ima dole), pritisnite razmak
da se umiri, To ne smete da uinite kad ljutnja
poraste do kraja, jer vas tada zver napada. Ti-
grovi se okrecu samo u jednom smeru, pa zato
nemojte bez potrebe da farkate u njih. Imate
samo jedan pokusaj. a vreme je ograniceno na
osmine u krugu.

Programeri su sasvim sigurno oziveli atmos-
feru dodacima kod biranja disciplina | sa direk-
torovim najavama. Medutim, mi smatramo da
igra nije tako dobra ako &to su Epyxove.

Advanced Pinbal |
Simulator

® arkadna igra @ spectrum, C 64, CPC
® Code Masters @ 8/8

IVICA ZDRILIC

vo je jo8 jedan dokaz da braca Twins
0 prave izvrsne simulacije. Na pocéetku bi-
rate broj igraca (1-3) Svaki igrac ima tn
loptice, na svakih 10.000 poena dobivate na-
gradnu lopticu, Loptice izbacujele sa SPACE.
Z je za lijevu tipku, a M za desne dvije. Igru cu
podijeliti na tri dijela.
Prvi je gore desno gdje loptica najprije izlazi
i gdje se nalazi rijec MAGIC. Prolaskom loptice
preko bilo kojeg slova ono nestaje | dobivate
500 poena. Ako prodele preko svih slova, pojavit
¢e se knjiga i slova ée se pretvoriti u pet zvjezdi-
ca. Kad porusite i njih, knjiga se otvori. U ovom
dijelu igrate sa tri okrugla odbijata, sa jednim
u obliku trokuta | sa desnom malom tipkom. Za
svaki dodir loptice sa okruglim odbijacima dobi-
vate 10, a sa trokutastim odbijatem 25. poena.
Ako loptica prode kroz kanalic koji vodi do male
desne tipke, bonus ¢e vam pasti na 100. Bonus
poene dobivate kad loptica upadne u polukruz-
ni kanalic bez izlaza. Satekajte koji trenutak
i sama ce izletjeli iz njega.

Ako loptica dode do donjeg dijela u kojem se
nalaze dvije tipke, treba da preciznim udarcima
unigtite po tri kvadratiéa na lijevoj | desnoj stra-
ni. One slijeva treba da pogodite dva puta. Kada
srusite prvu seriju, pojavijuje se epruvela za
pokuse | u njoj neka tekucina. Kada drugi put
srusite kvadratice, tekucina se zagrijava, a treci
put je zakljudala i para izlazi. To je vrio dobro
animirano. Kvadrati¢e sa desne strane takoder
rusite. U svakoj seriji ujedno rusite dvorac koji
se nalazi pokraj kvadratica. Ako loptica prode
kroz kanali¢ kuda pokazuje strelica, izaci ce na
prvi dio. Evo trika kako da vam to uspije u 75%
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sluéajeva. Kad loptica dode na lijevo ili desnu
tipku, dignete je pritiskom na M | pustite lopticu
do dode do pola tipke. Pustite M do pola i pono-
vo udarite.

Ako loptica prode kroz upitnik, nekakav cvijet
izmedu lijeve | desne velike tipke se smanjuje na
kruZi¢. Pri drugom prelasku loptice nemate ni-
8ta, pri trecem dobivate opet kruZic, pri cetvr-
tom vracate svoj cvijet i tako u krug. Na lijevoj
strani nalazi se rije¢ CASE. Rusite je istim prin-
cipom kao | MAGIC. Kad srusite zvjezdice, ispise
se rijet SPELL.

Treci | najtezi dio ove igrice je prvi desni dio
ekrana u kojem se nalaze mala lijeva tipka i tro-
kutasti odbijac. Treba da srusite sest loptica da
biste dosli do END-a. Pri tome morate paziti da
lopta ne prode kroz pretinac sa slovima
L i R (LEFT i RIGHT). Ako prodete kroz njih,
dobit cete otvor na lijevoj odnosno desnoj stra-
ni. Da bl vam se otvor zatvorio, morate opet
proci kroz isto slovo. | tu su u serijl tri kvadratica
koja treba dva puta pogoditi da bi nestali. Kad
srusite jednu seriju, tad gadite nesto, ali ne
znam 5to jer nisam dosao do kraja.

U Mom mikru od februara objavljen je pouk za
bezbroj loptica, ali on izaziva monotonost kod
igranja. Kad najbolje zaigrate, moZe vam se de-
siti da se igra blokira (imam Futuresoftovu ver-
ziju).

Muzika i zvuéni efekti pri odbijanju su vrlo
dobri. Imam samo dvije primedbe na igru; suvi-
&e |e elastiéna (to cete sigurno zapaziti ako ste
ikad igrali na pravom fliperu). a bodovi vam se
dijele vrlo $krto | nemate onaj pravi ugodaj iz
zabavnog parka.

Simulgolf

® sportska simulacija ® amiga
@ Simulmondo ® 8/8

VELIMIR VILOVIC

a li ste se zasitili bezbrojnih pucatkih
D igara? Da li biste rado ucitali neku sport-
sku simulaciju, ali bez onog dosadnog
povladenja palice lijevo—desno? Ako je tako,
onda vam se mozda dopadne novo ostvarenje
talijanske softverske kucée =~Simulmondo~ i nje-
nog programera Ivana Venture. Rijeé je o simu-
laciji mini golfa. lzradena je dosta solidno, kako
po grafici tako i po animaciji, ali je zvuk slab.
Mozda ce se javiti neko usporedivanje ovog
programa | legendarnog »Leaderboarda«. Po
izradi se razlikuju. »Simulgolf« nema trec¢u di-
menziju, nego se sve vidi iz pticje perspektive,
Najveéi aduti za uspjeh ove simulacije su velik
broj staza | jednostavnost. Staze su neiscrpne,
i ako ste dobrih Zivaca, a nigdje vam se ne Zuri,
dobro cete se zabaviti.
Igranje je vrlo jednostavno. Na ekranu ne vidi-
te ni sebe, ni svoj &tap, ved lopticu keju moZete

po Zelji staviti na starinu crtu, Zatim usmijerite,

nigan, ponovo pritisnete pucanje i povucete pa-
licu u nekom pravcu. Istodobno podesite snagu
na donjem grafikonu na kojem se smjenjuju
boje. Svaka staza je drugatija od predhodne
i svaka ima neku svoju «caku«, Sto daje onu
raznolikost, koje u ovakvim igrama ¢esto nedo-
staje.

Ekran je podijelien na dva dijela. U gornjem
se odvija igra, a u donjem su: grafikon za snagu,
HOLES - broj staze, STROKES — broj odigranih
i dozvoljenih udaraca, vase ime (koje ste upisali
na pocetku | kada ste odabrali broj serija COUR-
SES), broj bodova. Kompjuter vam ne moe biti
suparnik. Valjda su programeri shvatili da je on
svejedno bolji. Nakon prijedene slaze se pojav-
ljuje lista vasih bodova. Naravno, treba ih biti 8to
manje, najbolji rezultat je (E). -

Na kraju savjet: lipka sa strelicom nalijevo
omoguéuje prelazak na idugi nivo, ali tek nakon
prvog udarca. F1 resetira igru.

Craffiti Man

o arkadna igra ® C 64, ST, amiga ® Rainbow
Aris @ B/8

VLADIMIR ZORIC

ulozi tinejdzera (da ne kazem huligana)
U morate preci &etiri nivoa | na kraju sva-

kog ispisati grafit. U donjem delu ekrana
nalaze se broj zivota, rezultat, peséeni sat i bodi-
ce sa sprejom. Na svakom nivou morate preci
odreden broj ekrana izbegavajuci (a ne upuca-

vajuci) prepreke i smetala. Na kraju nivea doée-
kace vas zid sa grafitom | stilizovana ruka sa
boéicom spreja. Vodedi ruku moZete da nacrta-
te svoje =umelnitko« delo. Ali pazite, poene
dobijate samo ako criate preko postojeteg gra-
fita uz ograniéenc vreme (pesdani sat} i bodice
spreja.

Nivoi se odigravaju na ulici, Zeleznitkoj stani-
ci, luci | parku ispred vile. Smetala su za svaki
nivo razliéita: policajci koji vas gadaju palicom.
zmije, putnici, razne kreature na rolSulama.
skejtovima i pogo palicama, postari, mini avioni,
ptice ... Broj ekrana po nivoima(verzija za C 64)
je sledeéi: prvi nivo — 2, drugi — 3, treci— 4 i Ce-
tyrti — 3, Uz zavrdnu sliku, ukazace vam se prilika
da uz potrebu raznih boja, gustine i velitine
spreja napravite svoje remek delo.

Roy of the Rovers

e arkadna igra - sportska simulacija
® spectrum, C 64, CPC @ Gremlim o a/8

SVETA PETROVIC

oy of the Rovers je jos jedna igra zasno-
R vana na popularnom liku iz stripa | mno-

go je bolja od serije Gary Lineker. Vodite
tim od pet igrata pod imenom Melchester Ro-
vers. Posto gradu morate da platite porez,
a novca nemate, morate organizovali revijalnu
utakmicu. U suprotnom ekipa ¢e se rasformirati.
Medutim, neko je uspeo da kidnapuje ostala
getiri ¢lana pa zato u ulozi menadZera Roya
lutate po Melchesteru trazeci igrate. Vreme je
ograniceno na pet sati posle podne. Igra se




sastojl od dva dela. Prvi je pomenuti u kome
traZite igrace, arkadna avantura, a drugi je losa
simulacija malog fudbala.

Normaino je da je prvi deo zanimljiviji. Mel-
chester |e podeljen na nekaliko kvartova, pa je
pravljenje mape dosta lako. Sve se svodi na
lutanje gradom, razgovor sa ljudima i pronala-
Zenje resen|a. Kretanje je re$eno kao u duvenom
Death Wishu 3, 8to znai da ¢e povlaéenjem
palice nadole vas igra¢ preci ulicu. Orijentacija
|e olak3ana pokazateljom izlaza sa svake lokaci-
{e u obliku strelica, kao | kompasom.

Dok se muvate unaokolo, mozete | koristiti
prozore. Oni se otvaraju iz horizontalnog menija
koji se sastoji iz: Commands, Object, Special
i Help. U okviru njih mozete koristiti, uzimati,
ostavljati predmete, kao i pri¢ati sa prolaznici-
ma koji su okrenuti ka vama. MoZete se ¢ak
i nasmesiti!

Probiemi su priliéno teski. Kada vreme iste-
kne Cesto cete morati da odigrate utakmicu
sami protiv svih. Medutim, na taj naéin mozete
dobro izveZbati baratanje loptom pa ée vam biti
lak3e sa kompletnom ekipom,

Ako se ukupna cena igre zbog neéega moze
sniziti, to je bez sumnje loé drugi deo. Gotovo je
neverovatno kako se fudbalske simulacije, &ast
izuzecima, neprekidno pogorsavaju! Kontrole
su veoma ¢udne, boje timova se uopste ne razli-
Kuju dok je postizanje gola prava sluéajnost.
Gol predstavijaju dva kolca nabijena u zemlju,
pa me ne bi zacudilo i da je lopta prava krpenja-
ta iz praistorije.

U svakom zlu postoji | neko dobro, a to je Sto
vam se uspeh iz prvog dela prenosi u drugi deo.
To je znacajna novina. Sve u svemu, proseéna
igra koju treba nabaviti samo zbog dobrog pr
vog dela.

T.K.O.

® sportska simulacija @ C 64, PC
@ Accolade @ 9/9

PRIMOZ ERAJNC

kazuju da su medu najboljima na svetu.
Nikada ne Zure sa projektima, pa je tako
svaka igra, koju poSalju na tr2iste — remek delo,
Svi, verovatno, poznajete Test Drive, jednu od
najboljih simulacija voZnje automobilima, a iz-
dali su i Apollo 18, simulaciju letenja vasion-
skom raketom. Njihov najnoviji bestseler je
T.K.Q., simulacija boksa.

Posle pocetnih reklamnih slikica pokazade
vam se prvi meni. U njemu odaberite protivnika
(ralunar ili prijatelj) i broj rundi u jednom meéu
(3, 5 ili 10). Statistiku pobeda | poraza moZete
i da otistite (potnite ponovo). Ispod toga je
trenutna tabela boksera.

U drugom meniju je ekran odeljen na tri dela.
Gornji i donji su namenjeni prvom | drugom
igratu. U srednjem delu vidite slike oba boksera
| podatke o pobedama, porazima, tehni¢kim no-
kautima i nokautima. Svaki igra¢ u svom delu
odreduje: 1. boksaera (mo2ete da odaberete no-
vog ili da zadriite starog), 2. ime boksera, 3.
nogu stajanja, 4. snaZniju ruku, 5. preciznost
udaraca, 6. osobinu boksera (snaZniji ili brzi), 7.
slabiju stranu boksera (umor, kondicija).

U samoj borbi koriste vam iskustva iz igre
Fight Night. VaZne su brzina i usmerenost uda-
raca (u stomak, u glavu). Na levoj strani ekrana
jedna iznad druge nalaze se slike oba protivni-
ka. Na desnoj strani ekrana su podaci o takmi-
Carima | vreme trajanja runde. Runda treperi
u boji takmicara koji trenutno vodi. Po zavrietku
runde pokazuju se statistika (bodovanje sudija
itd.} | ocene o odnosu izmedu boksera. Tehniéki
nokaut (TKO postizete ako protivnika triputa
oborite, a nokaut ako protivnik ne ustane do 10.

Glavna zanimljvost igre je u tome &to je borba
prikazana na dva ekrana (svaki bokser je

P rogramer| softverske kude Accolade do-

u svom, gledate ga odspreda). Morate da pazite
na oba dela istovremeno, ali ¢ete se na to vrlo
brzo naviknuti.

(Napomena redakcije: Fotografija T.K.O.
greékom je objavijena proslog meseca, kod
opisa igre By Fair Means or Foul).

Rack’em

® sportska simulacija ® C 64, PC
® Accolade ® 9/9

VLADIMIR ZORIC

05 jedna dobra simulacija iz kuée Acco-
J lade. U pitanju je bilijar. Putem menija

moZete jzabrati: Pool, Snooker, Eight
ball, Nine ball, Custom game. U okviru Custom
game-a nalaze se: Standard 15, Snooker, 15
reds, Nine ball. Podto izaberete nivo (amateur,
professional), upisete ime i rezuitat do koga
tete igrati, naci cete se pred realistiénim sto-
lom, sa pogledom iz pti¢je perspektive. U do-
njem delu ekrana nalaze se komentatori koji
Zivo prenose vasu i protivnikovu igru. Udarci se
izvode tako 3Sto izaberete poloZaj bele kugle,
kuglu koju gadate (dole mozZete videti njen broj),
rupu u koju gadate i smer bele kugle posle
udarca. Zatim u donjem delu ekrana na uvedéa-
noj kugli izaberete vrstu udarca (izbor je velik)
i njegovu jaéinu.

Ako izaberete opciju Custom game, pokazaée
vam se dodatni meniji: 1. Take shot (izvedi uda-
rac), 2. Adjust score (»3telovanje« rezultata), 3.
Move a ball (pomeranje bilo koje kugle), 4. Spot
a ball (sve kugle na stolu), 5. Remove a ball
{sklanjanje lopte sa stola), 6. Rack balls {vraca
kugle na pocetnu poziciju), 7. Restore shot (vra-
¢anje udarca). Ako vam dosadi »normalna« igra,
mozete se okusali u tkzv. trik udarcima ili snimi-
ti svoje najbolje partije. Tasterom F1 vradate se
u pgiﬁ;l’:ani. Rack’em je trenutno najbolji bilijar
Zd #

Hybris

@ arkadna igra ® amiga @ Discovery @ 8/8

JERNE] ANDREJAS

lanetu Jurica, gde je kolonija zemljana,
P zauzela su bica sliéna paucima. Sa vasi-
onskem stanicom Hybris aterirate na Ju-
rici | malim brodom kredete protiv neprijatelja.
Misiju sadinjavaju tri nivoa.
U poéetku imate éetvorocevni iaser. Ako ste
s ovim oruzjem dobri, odozdo dolazi sanduk sa
brojem {zavisno od snage vasih lasera). Pogodi-
te sanduk, dovezite se na ostatak i snaga vasih
lasera ce se povedati. Pritiskom na RETURN deo
lasera se odvaja, tako da izvesno vreme gadate
vise u Sirinu | kroz Stitove. To s jednim oruzjem
moZete da u¢inite tri puta. Pored lasera imate tri
neutronske bombe koje aktivirate pritiskom na

razmak, Takva bomba unistava sve kugle i ne-
prijatelje na ekranu, mada za neprijatelje ne
dobijate poene. Najbolje je da bombe satuvate
za okraj s paukom. Ponekad se iz tla pojavljuju
voce | konzerve. Ako to pokupite, dobijate 5000
poena.

Da pogledamo nivoe!

1. U dva dela unistite glavnog pauka (najlak-
5e bombom | sa nekoliko hitaca). Na putu ka
njemu ometa vas mnoétvo njegovih podloZnika.
Neki lete, a drugi su sliéni kuci koja se na sredini
krova otvara i zatvara. Kuce izbacuju kugle i po-
nekad su opremljene stitovima koje probija pro-
Sireno oruzje. Vozila na putevima isplati se uni-
5titi odmah kad se pojave na ekranu. Inaée, za
vama ¢e poslati samodirigovanu raketu koju je
tesko izbedi.

2. | ovde unistite glavnog pauka u dva dela,
samo $5to je drukéiji | opasniji. Ometaju vas
lete¢i neprijatelji | kuée, a umesto drumskih
vozila - podmornice. Njih moZete da unistite
samo tada kad su iznad vodene povréina.

3. Tu unistite pauka koji je sliéan prvim pa-
ucima, a i glavnog pauka cele misije. On se
prostire preko cele gornje trecine ekrana i ve-
oma gusto ispaljuje kugle i manje pauke. Na
putu do njega napadaju vas neprijatelji koji su
brzi nego vi. Ponekad dolete i odozdo, pa se
zato pridrzavajte sredine. Umesto kuca, auta
| podmornica ometaju vas lica koja vas ruZno
gledaju, pokretne stene i puzedi crvi.

Ako za vreme odbrojavanja pritisnete hitac,
potinjete novu igru, | to tamo gde vam je zapelo
posiednji put. Tako sam doSao do kraja, a moj
rekord je 525.674 boda.

Zany Golf

@ sporiska simulacija ® amiga, ST, PC,
aps;:.le 11 GS @ SandCastle/electronic Arts
@ 910

ALES PETRIC

koji su dosad izradeni za kuéne raduna-
re. Treba pohvaliti odliénu 3D grafiku,
niz lepih melodija i, pre svega, mnogo animacije
i-zvuénih efekata. Za razliku od drugih simulaci-
ja, ovde kod hica moras da odredi$ pravac i sna-
gu udarca linijom koju .okretes u suprotnom
smeru od Zeljenog cilja.

Kad odaberes broj igraéa (do 4), moZes da
potnes s takmitenjem. U donjem delu se odvija
igra, a gore su podaci o broju igrata, preostalim
udarcima (desno) i broj koji oznadava tefinu
nivoa. On se na potetku svakog nivoa dodaje
drugim udarcima. Svaka staza se prvo pojavi na
umanjenoj mapi (za vreme igre je aktiviras tip-
kom HELP). Tipka S pokazace i staitsticke po-
datke, a sa ESCAPE zaustavljas igru.

1. WINDMILL HOLE: maras da pogaodié otvor
u mlinu (dodatni udarac) ili da dozvoli3 da lopti-
ca sama padne u pukotinu | potom na platformu
S rupom.

2. HAMBURGER HOLE: najpre pogodi ke-
Gap, a potom hamburger da poéne da skakucde.

S koro sigurno je to najbolji goif od oriih

Moj mikro 65
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Jedini problem j& u tome 3Sto je rupa ispod
hamburgera

3. WALLS: nivo je lak, jer loptica mora da se
odbije samo od zadnjega zida i potom na zelenu
stazu. Inace, moras da budes brz, jer se zidovi
poditu | spustaju.

4. PINBALL: najpre pogodi mete na levo
i desnoj strani flipera, a potomn otvor u levom
gornjem ualu.

5. FANS: obi¢an nivo, samo 5to sebi moZes
da pomognes venlilatorima; za vreme Krelanja
loptice, pokreces ih pomeranjemn misa

6. MAGIC CARPET: nivo nije sioZen, jer lopti-
cu moies proizvoljno da usmeravas kad je na
magicnim kvadraticima.

7. CASTLE: ako Zelis da dodes na ostrvo s ru-
pom, moras da pogodis otvore ili gradska vrata;
to ti danosi dodatni udarac

8. ANT HILL: moras da doteras lopticu na
brezuljak | da pogodis pokretnu rupu. Kao po-
mo¢ sluZe ti odbijadi u podnoZju brézuljka.

9. ENERGY: nivo vide li& na vasionsku stani-
cu, nego na stazu za golf Najpre moras na
glavnom racunaru da pogodis dva dugmeta
{pravougaonik i elipsa), a onda se teleportom
{veci krug kra| startne pozicije) prebacujes na
visu platformu. Na precicu dolazi§ kroz levak
pored laserskog lopa

Zany Golf sigurno spada medu igre koje igras
dugo posle toga kad ih prvi put zavrdis, ® (061)
559-284

Grand Prix Circuit
@ sportska simulacija @ C 64, ST, amiga, PC
® Accolade @ 9/10

ZORAN PAVIC
RUDY RUTER

zasjeniti sve prijasnje simulacije voinje
formulom 1 i postati evergrin. U uvod-
nom meniju mozZete da promjenite broj krugova
upisete ime i podesite teZinu (1-5, od podetnika
do profesionalca). Na prva dva nivoa kompjuter
ce za vas mijenjati brzine, a na posljednja tri s&
morate sami potruditi,

Makon 3to ste podesili ove opcije, izaberste
jedno od tri vozila. Ferrari je najsporiji, najlaksi
i vrlo okretan; za razliku od druga dva sa po 6.

N apokon je stigla prava stvar, igra koja ce

Goodyear
1190 1 bs/ 540 ky

66 Maoj mikro

ima 5 brzina. Williams je po svim svojstvima
u sredini | toplo ga preporuéujemo jer vrio do-
bro lezi u zavojima. McLaren je najtei i najbrzi,
ali se jako zanosi u krivinama te je jedino dobar
na brim stazama. Na komandnoj ploci od vaZ-
nijih stvari su digitalni brzinomjer, brojat okre-
taja | indikator o5teéenosti vozila dok su pri vrhu
mapa (M) te ukupno vrijeme i trenutno vrijeme
kruga (S). Zvuk se iskljuCuje sa F5 a za pauzu
pritisnite F7

TRENING: vrijeme je da izaberete jednu od
8 poznatih svjetskih staza. Rekorde moZete po-
gledati pritiskom na tipku C. Ako uspjesno zavr-
&ite | budete dovolino brzi, upisat cete se u 14
najbrzih krugova koje ¢e kompjuter snimiti.

POJEDINACNA TRKA: odaberete stazu | vozi-
te krug u kojem treba da si obezbjedite dobru
startnu poziciju izmedu deset u¢esnika. Ako za-
vriite trku na jednom od prva tri mjesta, prisu-
stvovat éete udjeli pehara na pobjedniékem po-
stolju.

SIEZONA: vozite svih B trka po redu. Ako ste
zayrsili na jednom od prvih $est mjesta, dobit
Gete bodove. Ukupni plasman se vidi nakon
svake trke. Ako vam se ne da voziti cijelu'sezanu
isti dan, nakon trke moZete snimiti poziciju
i drugi puta je utitati,

Grafika i animacija su odliéne, a zvuk i muzika
vrlo dobri. U verzijl za C 64 igra zauzima »samo-
pola diskete, ali je maksimalno iskoristena.

WEC Le Mans 24

@ sporiska simulacija @ C 64, spectrum,
CPC, ST, amiga ® Imagine @ 8/8

RADOSAV ZATEOVIC

imulacija ¢uvene trke izdriljivosti u Le
S Manu |e dosta losija od one sa automala.

U levom, znatno vecem, delu ekrana se

odvija radnja. Desno su prikazani neophodni
podaci: rekord, trenutni rezultat, vreme, krug
i brzina. Nema nikakvog menija za izbor muzike
ill zvuénih efekata, stepen teZine, vrstu formule,

probnu voZnju itd. Ako nemate palicu za igru,
verziju za C 64 mozete sa velikim teskocama
igrati tasterima: 1 — napred, 2 — desno, CTRL

levo, strelica u gornjem levom ugiu — koce-
nje, SPACE — pucanje. Formula poseduje niZu
{maksimaino 130 mph) i viSu brzinu (do 224
mph), Prebacivanje iz jedne u drugu vrii se
pritiskom na tasler za pucanje.

Jedan krug je podelien na tri dela. U prvom
delu imate 65 sekundi vremena. Vreme koje vam
je preostalo iz prethodnog dela prebacuje se
u naredni. Staza je vrlo krivudava a katkad se
pojavljuju uzbrdice i nizbrdice. Mnogi drugi vo-
zaci vas ometaju u preticanju tako $to se pome-
re na stranu koja vam je potrebna da biste ih
zaobisli. Pored staze »prolaze« drvece, lampioni
i razni drugi predmeti. Znakovi sa strelicama
obavestavaju vas da nailazi ostra krivina. Kada
pri preticanju udarite u druga kola ili izletite sa

staze i udarite u drvo, 'dolazi do zanimljivog
efekta. Pri manjoj brzini kola se nekoliko puta
obrnu oko svoje ose, ali ostaju na tockovima,
a pri vecoj se prevréu preko krova. Otpozadi
vam ne prefi nikakva opasnost — ostala vozila
jednostavno predu preko vas ili vas zaobidu.
Prilikom svakog sudara gubite ritam, brzinu
i dve-tri sekunde dok se nova kola postave.

Ukoliko ne uspete da deo staze predete za
dato vreme, pojavljuje se poruka da se vozal
povukao u boks. Deo staze koji ste presli obojen
je drukéijom bojom na mapi tako da se lako
moZe izratunati koliko vam je vremena bilo po-
trebno do sledete kontrolne stanice (CHECK
2 | CHECK 3). Na mapi se takode nzalaze broj
kilometara | broj krugova koje ste presli.

Animacija nije na najvisem nivou, grafika je
priliéno neprecizna i jednoliéna. U daljini se
vide planine i oblaci koji se krecu. Cuju se razni
zvuéni efekti, od brujanja motora, Skripe toCaka
pri koéenju i na krivinama pa sve do udaraca.
S abzirom na najave da je WEC Le Mans bolji od
svih Out Runova, igra nije opravdala ocekivanja.
Vecina efekata vec je videna u drugim simulaci-
jama.

= (019) 511-687.

Tank Command

@ arkadna igra ® spectrum ® Atlantis

Software @ 7/7

ROBERT HLEP

a gigantskim tenkom morate da prodre-
S te na neprijateljsku teritoriju | da unistite

&to vide baza i benzinskih pumpi. Siro-
masan meni objasnjava vam cilj (THE MISSION)
i vodenje tenka (THE VEHICLE). Igrate Kempsto-
novem | Sinclairovom palicom ili tasterima:
Q- gore, A dole, O—levo, P - desno, M - hitac,
T - izbor izmedu bombi i granata (svakih imate
po devet). Tenk napada napred | moie da se
okreée U svim pravcima.

Svaki stepen je podeljen na ekrane. Pogetna
tri zivota ne smete da izgubite tek tako, ako
igrate brzo. Ali ponekad treba razmisijati i kreta-
ti se 5to sporije | veoma oprezno. Unistavajte sve
&to vas ometa, ali ne nalivajte ulje na vatru ako
to nije potrebno. Pazite na mine koje su postav-
ljene na putu. Skupljanjem predmeta obnavljaj-
te oruZje (B — bomba, G — granata) i Zivote
(srca). _

Igru je nemoguce zavriiti bez pouka. Moj re-
kord je drugi ekran na sedmom stepenu.

Pravila igre

Ova rubrika je otvorena za sve Gitaoce.
Molimo vas da se pridrzavate uputsiva:

@ Dopisnicom (ne preko telefonal) nam
javite &ta pripremate. Salekajte nas odgo-
vor. Rezervacija opisa vaii jedan mesec.

@ DuZina priloga je ogranicena (broj kuca-
nih strana, sa 30 redova po 64 znaka). Arkad-
na igra: najvide 2, simulacija, arkadna avan-
tura: najvise 3, avantura: najvise 5. Obavez-
no kucati sa dvostrukim proredom | samo na
jednoj strani lista.

@ Objavijujemo samo mape nacrtane ma-
stilom.

@ Posgaljite nam broj vadeg Ziro ratuna
(ako ste maloletni: Ziro ratun roditelja). Ho-
norar odekujte krajem meseca u kojem je
vas opis objavijen.

@ Honorar za objavljenu kucanu stranu
iznosi 25,000 do 35.000 dinara.

: Redakcija
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VASE RADNO VREME JE DRAGOCENO

NE TROSITE GA
SABIRANJEM CASOVA NA
ZIGOSNIM KARTICAMA

U Odseku za radunalmstvo in informatiko
INSTITUTA JOZEF STEFAN (Odeljenju za
ratunarstvo 1 informatiku) razvijen je
savremeni sistem KRONOS za registraciju
| obracunavanje radnog vremena, koji
omoguéava

- magnetne kartice umesto Zigosamh kartica

— mreiu elekironskih registratora umesto
mehamckih Gasovmka

— promptm cbra¢un radnog vremena umesto
sTuénog« sabiranja i niz obradenih ispisa

- u svakom trenutku pregled prisustva
saradnika 1 posetilaca.

ZaSlo je ova) sistem zamimljiv za vas? Zato jer
je tehmickl novitet? Nije, nego zato jer je
sistern Zigosanih kartica toliko skup da ¢e
svakome biti sve lefe da ga podnaosi. Da li je
skup zbog visoke cene uredaja? Nije: Skup je

NOVO IZ NASIH
LABORATORIJA:

UPRAVLJAC LOKALNE MREZE »NETCON«
Funkcionalno 1 tehnolo8ki savr$en upravljacki uredaj za multidrop
mrezu stanica za registrovanje prisustva

Mogucnosti 1 osobine:

- priklju¢enje do 28 registar stanica po jedno] panci

sopstveni sat sa kalendarom

privremena 1 bezbedno lokalne paméenie do 6000 reqistraciia
pouzdano i automatsko funkcionmsane

dyjagnostikovanje smetnji u mref

procesor 18088, 128 KB SRAM sa baterijskim napajanjem
aalvanski odvojen interfejs za lokalnu mrezu

— interfejs R5-232 za povezivanje sa nadzormim raunarom

Y Y | S (S |

jer se ulrodl suvise mnogo radnih éasova za
lzracunavanje podataka prikuplienih na
karticama, a i zbog njithove neaZurnostl! Zato
racunanje prepustite racunan!

Postupak registracije je jednostavan: pri
dolasku 1 odlasku provuéete magnetnu karticu
kroz prorez u stanici i pristisnete odgovarajuéi
taster. Ma sli¢an na¢in registrujete

| prekovremen rad, sluzbena i privatna
odsustvovanja, bolovanja, odmore. .

Stanice za registraciju (u sludaju vedih
sistemna) prikiju¢uji se na radunar preko
kontrolera lokalne mrese 1li neposredno. Za
niz razli¢itih tipova raunara pripremili smo
paket programa koji ¢e vam omoguéiti (uz
ovladtenje!) pregled 1 obraden ispis
obracunatih podataka. Za svakog radnika
uzete u obzir fiksno ili klizno radno vreme,
smene, subote, nedelje, i praznike, a na
stanice ¢e slati kratke poruke (npr.
RADNICKI SAVET U 15.30).

institul "'jozef stefan" ljubljana, jugosiavija
[ ) Odsek za racunaini$tvo in informatiko
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