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& Apple® Macintosh™

programska podrska

Glavna knjiga financijskog

WV

knjigovodstva

$luzi 23 standardau obradu podaiaka u svrhu voden
kn]lgo\m D s
svim transakcijama za konta. Korisnik

ja Glavne knjige financijskog
koristeéi datoteku s kontnim Pd = ifra i nmv onu) i prometnu datoteku s

slij
ispis kontnog plm (svkam analiti¥ka i sintetitka konu) poredann po Zifri konta ili po

abecednom
ispis svih konto hmc- za datu klasu konta;
ispise svih konto knmcl s knjiZenjima izmedu dva datuma;
ispis jedne | kon
ispis analitil
ispis analitike za datu klasu;
pu sintetike;
ispis sintetike za datu klasu;
ispis rekapitulacije
ispis dnevnika knpzcn]-

Ki

& Datoteka Urednik Financije Prometi

UNDS| Kontni plan (Sifra)
Kontni plan (>2)
Dneunik knjizenja gnos
KONTO | 1250001 Dnevnik knjizen ja-sume
. HAZIU | Kupci za obrtn yoneg wartice
DATUR KHJIZENJA | 23 JuL 87 Konto kartice (klasa)
Konto kartice (datumi)
OPIS KHJIZEHUA | kupac x Konto kartica
DUBUJE | DR
12m0s | [ 123000 Analitika (klasa)
Sintetika
Sintetika (klasa)
Rekapitulacija
I U redu
Unesl podatke s TRB... :
Ponisti

za obradu visé od 1000 konta i 5000 kngm‘:a‘n_
i

ije koje nudimo za VaSu Glavnu knjigu financijskog hu)govodstva

Macintosh SE s dvije disketne jt
ImageWriter //

Mummsh SE s tvrdim diskom kapaciteta 20MB
ImageWs

za opti rjeenje Vale Glavne knjige financijskog

knpgovodsna

VELEBIT Informatika

Proizvodnija i prodaja:

VELEBIT OOUR Informatika

Radauieva 3, 41000 Zagreb
tel. 041/219-915, 228-555
tx. 22623 inf

ST sem——

Izlozbeno prodajni salon:
VELEBIT OOUR Informatika
Kneza Milosa 9, 11000 Beograd
tel. 011/321-048

‘Apple. Appe ogotp, AppIETalk | LaseeWrser sa
=Rt g

Macinioan 1 otisom o

Computer Inc. Sva prava pridrians. Ekranski peelom i priprema slogs

Rople LEVRE.
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Svet kompjutera i Dom omladine Beograda
od 7 do 11. aprila

kg ;n";p;i e e

jedinstvena manifestacija kompjuterske tehnike u Jugoslaviji

najpoznatije svetske firme: mlormacije, savet

Svet kompijutera i i ,Svet kompjutera” na izloibi

by z;';‘;!:zgi e e

Sve mfomracye mozete dobiti na telefon 011/320-552
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Naslovna strana

Hard/Soft scena

Turbo-Skole

Borland, poznati proizvodad

programa sa prefiksom ,Turbo™ |

nudi studentima, uéenicima, pro
fesorima, nastavnicima itd. speci-
jalan popust tako da programi po-
put Turbo Pascal-a, Turbo C-a1st
za njih staju 30 funti, a cena je ina
¢e 70. Lep gest (po svemu sudec
naucen od Apple-a)

Memeorija do 36 Mb

Tridesetdvobitni ratunar Al
phatronic P90 firme Triumph-Ad-
ler cpremlyen je Intelovim proce-
sorom 80386 sa taktom od 16
MHz. Na raspolaganu je i nume-
ricki komprocesor 80387. Radna
memorija moZe se proiriti do
36 Mb. Hard diskovi su od 40, 62,
68 1 133 Mb. Kombinacijom 135
Mb sa plocom od 62 Mb dostize se
maksimalan kapacitet od 197 Mb.
P90 radi i sa drajvom od 525 in-
Za (12 Mb), k3o i s2 3.5 inéa (144
Mb). Prenos podataka je mogué u
oba pravca, kao i kopiranje dato-
teka sa jednog formata na drugi.
Kupac moZe birati izmedu moni-
tora u boji i _paper white” ekrana
sa crnim znakovima na beloj po-
zadini. EGA kompatibilni kontro
ler povezan sa monitorom u boji u
EGA monohrom modu i u kolor
modu ima maksimalnu rezoluciju
640 x 360 tataka. Dozveljava pri-
kazivanje 16 monohrom sivih ni-
jansi odnosno boja. Kao komple-
tan sistem sa centrainom jedini-
com, tastaturom, crno-belim ekra-
nom, MS DOS-om 3.2, dokumen-
tacijom, memorijom od 4 Mb, dis-
ketom od 5.25 ina i hard diskom

erteze i % od 68 Mb i od 60 Mb
D€ VFacamo | kosta oko 25.000 DM
3 Triumph-Adler
i §500 Narnberg 80
obrada svih tekstova u ovom SR Nematka
broju uradena je na radunars OS. B
Apple

‘! ko

Zanimljivo. Imate tastatorn (bi-
| In standardnu PC; bilo E (enhan-
| ced) stila sa 102 tastera), ali ni
4 da zapamtite koji funkcijski
i taster sluzi za ovo, koji za ono.

\men a firma TDA nudi za 13
dolara (zavisno od progra
specijaini dodatak za tastatu-
| sa spiskom instrukcija, ace
| njem funkcijskih tastera, mnogim
drugim podacima i specijalnom
knjizicom gde je saZeto uputstvo.

Na raspolaganju su kompleti za

$ta ono bese na F1..

sledece programe: Word Perfect,
Lotus 1-2-3, Symphony, Wordstar
3.3, Wordstar 2000, dBase IIl+,
Turbo Pascal, Microsoft Word,
DOS/BASIC, Multimate, Electric
Desk. Takode, TDA nudi i razne
dodatke koje korisnik moZe sam
popuniti za neke druge programe.
TDA je na: Talisman Develop-
ment Associates, Inc., 15353 N. E.
90 th Strect, Redmond, WA 98052,
Usa

<

Laptop PC sa slotovima

U kuéistu racunara Gridcase
EXP ostavlieno je mesto za dve PC
kartice. Time su podrzani mnogi
aplikacioni programi koji do sada
nisu radili na laptop ratunarima
(kartice na ovakvim ratunarima
mogle su se dodavati samo ako se
dokupi posebno dodatno kuéiste
za mjih). U pitanju su kartice za
merenje, upravijanje i regulaciju
(A'D kenvertor;, RS 422, IEC-

BUS), za emulaciju terminaia il
podriku mre#i (3270, Ethernet,

Datex-P). Cprkos slotovima za
prodirenje racunar je tezak samo
65 kilograma. Cena osnovne kon-
figuracije sa MS DOS-om 3.2, 640
K RAM-a disk n:d:mcum od 35in-
ca kapaciteta 720 K i LCD ekra-
nom staje oko 11.400 DM (na slici
je varijanta sa plazma-ekranom i
dodamim akumulatorom za nje-

2a). Moguce je dobiti i model sa
hard diskom od 20 MB. Memorija
se moZe prosiriti do 1 MB.
Grid Computer Systeme
4000 Dusseldorf
SR Nematka
OS. B

Vreme pristupa @ ms

Naravno, takav hard disk ne po-
stoji, ali korisnik mo7e imati takav
utisak  koriS¢enjem  specijalnog
kontrolera za ovaj magnetni me-
dij. Kartica se jednostavno ubacu-
e umesto postojeceg kontrolera i
obrada podataka na hard di
o se vrsi bez  maltretiranja” pm
cesora. Na ovom kontroleru je
Motorola 68000 i RAM od 0,5 do
16 Mb. Proizvodat je u Floridi na
telefonu (305) 830 5522

Kolor Stampat

Firma QMS nedavno je predsta-
vila svoj kolor Stampat, koji radi
na termickom pnnupu Prve ispo-
ruke krenuce ve¢ ovog meseca;
otekuje se cena od oko 20.000 do-
lara. Interesantno je da ée novi
Stampai biti kompatibilan sa Po-
stscript standardom.

QMS je ovim uredajem stavio
japanske proizvodade na muke:
morace hitno da reaguju na novu

SVET KOMPJUTERA / MART 85.




Hard/Soft scena

chnologiju 1 relativio misku cenu
vakom slucaju moze se ofeki
vati da ¢e zbog konkurencije cen.
kolor Stampata veoma brzo pasti,
ka0 3o s to vec dogodilo sa laser
skim Stampaéima

¢S.B.

Povoljno: Atari ST

Nedavno se pojavila nova verzi
ja racunara Atari 1040 - Atari
1040 ST {ono M kao eksponent
znati da je u ratunar ugradena
modulator za TV}. Kod ove verzije
dizajnirana je potpuno nova stam
pana pioca na kojoj je promenjer
\pmeu ROM-ova i RAM-ova, ali

pm;r na kojem su
morijsk: ipovi

€ipovi su, . 1, zalemlbjen
nije tesko odiemiti | zameniti
¢ipovima od 1 M. Potrebno je joi
to, nam 4 M

"Na ploici px
to keadratnog oblka
vatno predvideno za BLITTER ip

5 ma omoguéava
trodimenzionalnu_ animaciju
om vremenu, skrivanje li-

{€ip koji vrio brzo prenosi blokove
memorije i sluzi, uglavnom, za
grafiku), aritmetitki koprocesor ili

k CD ROM! nija koje ne bi trebalo da se vide,
U Atari 1040 ST™ ugraden je sencenje objekata, Adresa
disk drajv boljeg kvaliteta od ono ha\ World, 5 Bluecoats Avenue,
ga u prethodnoj verziji (proizvod  Bluecoats, Hertford SG14 1RB,

irme TDK). Uginjeno je Britain,
anje, u vezi sa <&

ce aime, kod stare verzije de-
Savalo se da se u slici pojavijuu

lode dizajnir; anoa i \cpra\hack:

Upozorenje!
sklopa) 1 povremene (smetnje 3
zbog rada disk jedinice). Kod nove
verzije sve je to uvkumen‘

Atari 1040 STV
SR Nemacko) za Dkfv A%O DM

& DM

(3 moida je
a patka

samo ,novi

Po jedan T800 &ip korist
osnovne boje (RGB). N
stoji | specijalan procesor kop

Mega ST — radna stanica

uz povoljan odnos cene i rezultaia. Tako bi

trebalo da dodatak za transpjuter kosta oko

jedne desetine cene radne stanice i da, pre-
a pravim procenama dostigne etostri-

ke rezultate jednog uobicajenog 1BM PC'AT

kompjutera

Novi ABAQ-box, kako se z¢

hz.v:n\ Cor
ter-doda
3 mm bmnu rada
mivo radne stanice.

ve dodatak za

spjuter- ﬂ\h m
no-izlazni transpjuter.
Zbog izuzel ke rezolucije od
1280 x 960 tataka i sa 4096 boja u paleti obi
monitor vise ne zadovoliava. Uz tran-
sputer-box treba kupiti specijalan monitor u
boji kako bi se u svakom pogledu potpuno
mogle iskoristiti profesionalne graficke mo
gucnosti novog dodatnog ured:

mogucnosti Abaga su izuzetno brzo ispunja-
vanje povrsina i crtanje alfanumer

0 neko zeli da rad
amima ili mnogo podataka d
moie Abag-kutiju prosiriti sa do 13
putera. Ovo jos nisu konalne granice
prosirenja ukupnog sistema: nekoliko tran
sputer-boksova mogu se integrisati u mrezu i
onomicno prilagoditi svim zahte

vima
Ovako prosireni Mega ST ne zaostaje za
jednom profesionainom radnom stanicom:
rhitektura transpjutera omoguéava pravu
paraleinu obradu podataka, mogucnost kaja
se jo§ uvek ne podrazumeva Tod mnogih
profesianalnih racunarskih uredaja.

< S. Babi¢

AD
1988. - godina Stampe,
mreza 1 $abune 7

Ucentru paznje
C mmadore 64 - nova

Rat oy sko polugodiste

tverska veza :2
0siavija

'J;% 23

Na licu mesta

VIDEO SHOW ‘88

Ma1150x

ponove radi

Komp juterski $an

ger AMSIrad vS. Amiga
0e}a:
l.l"ﬂ posto pote

Atari ABAQG
Power with Lhe price

1/0 port

LR

BC svet,
ABASE 1M1 plus (5):
maskama s
Primena
TOTAL, posiovni
Informacion! sistem 19
PC masmac (5):
Matematika nije bavk 21

Swetigara
Avanture:
Borba s vremenom 27
Hakersk1 bukvar
Malo Siri bejzik 29
Cvet xompjutéra 3
igre, 34
Bice” bice.
trum a1
Commodore 62
53 automata:
Empire City (kupon) 41
Servis
Commodore 64:
EPYX 25
he Press 43
amga:
int, My Love (2) a4
trum
Ekran bez tagnt r3
Pretplata
Za nasu zemlju:
® za godinu dana 10.200 dinara

5.100 dinara
2550 dinara

® za 6 meseci
® 23 3 meseca

Za in

@ za godinu danz 20.400 din
za 6 meseci 10.200 din.

® za 3 meseca 5.100 din.

Pretplata se vr$i na Ziro-racun
broj 68801-601-29728 sa

Prupxma u stranoj valuti:

S 17
SR \F 1ACKA DM 27.-
Sv DSK\ Skr  96.-
FRANCU: Ffr 89.-
Sv. \k_‘\RQ}\A Sfr 2

Uplate iz inostranstva slati na
devizni ratun NO _Politika” kod
investbanke” Beograd, broj
60811-626-63-257 u
naznaku: pretplata na list ,Svet
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Hard/Soft scena

Masteronic u,

Osnovan pre Getiri godine, Mag®
tertronic je postao najveci swétski
proizvodat zabavnog softvera. To
kom tog perioda razvio je potpu-
no nov sisiem nastupa na [rZisty,
pocevsi u Evropi, a potom se pro-
mericki kontinet. Os
ie bila - proizvodnja
ara po ceni koja
funte. To je zna
() nize cene od svih os-
konkurenata, koji su tako
orinuden ili da smanje ili da uve:
du dvojne cene svojih proizvoda.

Uvodenjem tzv. niskobudzetskih
rtronic je brzo osvojio

di Ar
Metbourne
,Hummz ‘

video rmu istrazujuci
nove puteve interaktivnih igara u
saradnji sa japanskom firmom
S A 1|<1r|m\.m]r sa Vi
nogucnosti za

enje.
Herman, direktor
, sa svofim timom
sjeg posebno izdvajamo Mila
Stajéica (miSta bez nadih ljudi),
0 je krajem februara u Ju
vodeci pregovore o mo
izlaska na nase trziste.

gucnost

Jugoslaviji?

Urednistvo Sveta kompijutera”
imalo je zadovoljstvo i ¢ast da u
direktnom razgovoru sazna neke
pojedinosti. Sledeci svoju, veé bez
broj puta potvrdenu, ideju jeftinik
proizvoda, Mastertronic Zeli da se
pojavi kod nas sa svojom ponu
dom koja ukljucuje takve naslove
kao Sto su BMX Racers, Kick Start
11, 180, Feud, Go for Gold, Beach
Head I, Uridium, Exploding
Hobbit, da ne nabrajamo dalje.

U razgovoru smo pomenuli i
probleme ,piratstva” koje je domi-
nantan nacin nabavke softvera u
Jugoslaviji. Sagovornici su nam
objasnili da njthov nastup podra
zumeva ukljuéivanje .pirata” u
mrezu legalnih prodavaca. Time
bi se oslobodili kreativai ljudi koji
su se do sada bavili razbijanjem
zadtita i tehnikama kopiranja, a
njhovi potencijali bi se usmerili
na stvaranje novih programa, §to
bi se kao 1\1=u<m\tnsk1 proizvodi
plasirali na
goleme prodajne mreze Master
tronica

.Svet kompijutera” ¢e redovno
izvestavati svoje Citaoce o daliem
Fazvoju pregovora u vezi sa poja-
vom Mastertronica u jugoslaviji

< 8. Vutic

Calcomp-Paintmaster je izlazni
ureda) predviden za prikljutivanje
na Amigu 2000. Printer radi tehni
kom termotransfera. Rezolucija za
tekst i grafiku je 200 tacaka po in
€u; moze se Stampati na papiru ili
foliji formata A4 Printer

Kolor printer za Amigu

podriava grafitke modove Amige
a moze da emulira i Epson FX-80.
Integrisani uredaj za automatsko
viacenje pojedinacnih listova
omogucava automatsko Stampa-
nje serije od 10 listova hartije ili 40
listova folije. Ako se doda 1

RAM-a 1 dinamicki raster-konver-

tor moguc je vektorski hard-kopi

ekrana. Cena je 13.300 DM
Calcomp

Multi-graficka kartica

Longshine LCS 8851 E je kolor
graficka kartica za IBM PC/XT-
/AT, kompatibiina sa
350 sa 16 boja od 64), CGA (640 x
200, 16 boja), MDA (720 x
348 / 640 x 350) graficke standar-
de. Na kartici je ugradeno 256 KB,
alo je i izlaz za StampaC i prikiju-

A (640 x

cak za svetlosnu olovku. Cena
oko 650 DM
Unitronic
4000 Diisseldorf 30
SR Nematka
OS.B.
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Pie Zorica Jeli¢, specijalno za Svet kompjutera iz Njujorka

388,

Godina
stampe,
mreza i
zabune

Iako smo veé zasli u novu
godinu, za sada se nista toliko
drasti¢no u njoj nije dogodilo
(bar ne $to se tice malih

) da nam
prethodne lzgleda suvisna. I
hardverski i softverski
proizvodi koji su se pojavili
tokom 1987. godine pokazali
su da je gotovo sa onim ,svaka
vaska obaska” i da su ,vaske”
pocele da se povezuju i
priblizavaju jedna drugoj.
IBM-ova PS/2 serija istina
predstavlja novi tehnoloski
pravac ali, sudeci po paZnji
posvecéenoj grafici i upotrebi
grafickog interfejsa, njeni
predstavnici podsecaju na
Macintosh. S druge strane,
novi Apple kompjuter
Macintosh II ne samo da je
PC-kompatibilan, nego c‘ak 4
fizicki na njega fici.

ve rei koje su se prosle godine,

mozda, najteice (zlojupotreblja-

vale jesu Connectivity (poveza-
nost) i LAN (Local Area Network). Veze raz-
norodnih proizvoda razlicitih firmi postale
su sve Cesce, Sto znadi da je kvalitet postao
vazniji od lojalnosti. Najocigledniji primer je
prodor Apple Laser Writera, trenutno najbo-
ljeg laserskog printera, u iskljudivo IBM sre-

ini

32-bitna iznenadenja

Vec su vam sigurno dosadile price o zabu-
ni koju je IBM uneo sa svojim PS/2 kompju-
terima pa da ih ne ponavijamo. Od svih no-
vih modela, jedino Model 80 kao 32-bitna
masina predstavlja znacajan korak napred,
doduse za sada samo na papiru, jer adekvat-
nog softvera i operativnog sistema jos uvek
nema. Grafika nove serije je najveéi hit, ne
bez razloga. Neverovatan VGA Sareni§ od

f

otpornija

256 nijansi iz palete od 256.000 kosta samo
malo vise od klasitne EGA grafike. Male
3,5-incne diskete keje nisu nove a koje PS/72
modeli koriste imaju nekoliko prednosti nad
starima (veli¢ine 5,25 inta): veci kapacitet,

konstrukcija, a mogu se koristiti i
kao podmetadi za case {one 3arene deluju
vrlo dekurali\mo). Optimisti otekuju da ée
ova E ina doneti OS/2 operativni sistem
(bez ,bubica”) i mnostvo kvalitetnog softve-
ra koi ¢e u punoj meri iskoristiti novi Micro

SVET KOMPJUTERA / MART ‘88.
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Channel Bus, VGA grafiku i multitasking
mogucnosti. Sledece godine u ovo vreme,
obavesticemo vas 3ta se od svega toga | ispu
nifo.

Biznis Mac

Macintosh 11 je bic jedno ed najprijatnijih
d isnji (ake

cenu) iz prostog razloga §to je - sjajna masi-
na. lako podseca na PC, zadrzac je lakocu
upotrebe, karakreristi¢au za Apple kompju-
tere. Mac Il ima neverovatno brz procesor, a
i hard disk. Pored toga, dobio je stiku u boji
{i to kakvu!), a to je najvaznije, zadrZao je
{donekle) kompatibilnost sa svojim slavnim
precima. IMB se svojih, ne samo odrekao,
vec ih je i ukinue: novi PC, XT i AT e se po-
javljivati samo kao klonovi. Mac I je prvi
Apple kompjuter ,otvorene” arhitekture, Sto
znadi da dodatne plotice, monitore i razne
druge delove moze praviti ko god hoce, bez
opasnosti da Ce ih Apple tuiti sudu. Proiz-
vodati softvera su shvatili Mac-ove posiovne
sposobnosti pa su malo prepravili PC verzije
svojik programa i namenili ih Macintoshu
Ukratko, Apple inzeneri su Mac-a Il odlicno
opremili, obukli mu odelo i kravatu i poslalli
uWell Street medu posiovni svet.

Informacije umesto podataka

Jednom davno predsednik firme Apple
Dron Skali izjavio je da buducnost pripada
obradi informacija a ne obradi podataka. Sa
njim sesloZio i Bil Gejts, predsednik Micro-
softa (on, uzgred, ima 31 godinu i milijardu
dolara, nedavno je od strane americke bule-
varske Stampe proglasen za jednu od najbo-
liih prilika” za udavate). Njegovo mislienje
je da se trenutno obraduje i stvara ogromna
koli¢ina podataka ali da se iz njih izviaci
vrlo malo informacija. Novi Apple softver
Hypercard, koji radi na principu hypertexta
(naravno) na putu je da ovo danadnjc vreme
podataka pretvori u vreme informacija. Da
vas podsetimo: podaci su kod hypertexta na
poseban natin organizovani tako da se mo-
gu beskrajno medusobno povezivati, ne hije-
rarhuskl ve¢ po smislu. Predvida se da ce
hypertext izazvati revolucionarne promene
u nadinu prezentiranja i shvatanja informa-
cija.

Stamparija na PC naéin

Desktop Publishing je bio meta intereso-
vanja ne samo kompanija (koje su trazile na
¢in da unaprede Stampanje svoiik internih
dokumenata) vec i pojedinacnih korisnika.
Svi su odjednom nesto hteli da Stampaju.
Proizvodati kao $to su Xerox, Taxan, AST, a
uamleilBM nudili su kompletne ,Stampar-
ske” pakete sa sve printerima, softverom i
kompjuterima. laserski printeri su svakim
danom bili sve bolji i sve je
se i termalni printeri u boji, i
previse skupi. Arr graficke plotice V
TARGA pokazale su nam da se kompjute:
rom moze dobiti preko 16 miliona nijansi
{cena plogica u dolarima samo je nesto ma-
nja od toga). Macintosh se i ovde pokazao
boljim od PC-ja, izmedu ostalog i zbog jedin
stvene rezolucije monitora. Page Maker, tre-
nutno vodeci PC Desktop Publishing pro-
gram je preradena Macintosh verzija. Ova
godina bi trebalo da ram donese jeftinije fa
serske printere sa bofjom rezolucijom ida-
nasnja je samo 300 x 300 dpij a1 u boji. U
ovom trenutku je izvesno da ¢ e rezolucija bi-
ti povecana na 600 x 600 dpi‘a najavlien su
i kolor printert. Takode je izvesno da ni jedni
ni drugi nece biti mmalo jeftini.

Tugibat

Prosla godina ¢e ostati zapaméena kao go
dina tuzakanja (posebno ce je pamiiti oni
koji su sporove izgubili). Novi izraz zbog ko-
jeg su se mnogi trzali u snu je tzv.  Look and
Feel”. Ako se nekom p prikaci fa

programa signalizira pritiskom na F10 fas
ter, negde na F5, negde se ukuca FIN, negde
END). Ako je program brzi, kvalitetniji i spo-
sobniji, nije bitno da Ii su mu kombinacie
Alt, Del, Ctrl | ostalih upravijackih tipki je
dinstvene. Zanimljivo je da se protiv Lotusa
izjasnio i Den Briklin, autor Visicaica {prvi
spreadsheet u PC istoriji}, programa na os-
novu kojeg je i sam 1-2-3 napravijen

Kopiranje bez zastite
Proizvodaci Softvera poceli su da shvataju
da od .zakljutavanja” svojih programa imaju
vise Stete nego korsti. Cesto se desavalo da
korisnici potpuno izgube interesovanje za
proizvod {im Cuju da je Kopiranje onemogu-
ceno, ne zato §to imaju neke mracne namere
vec zato to jednostavno Zele da svoj (place-
ni} program instaliraju na svoja dva kompju-
fera (nas u Jugoslaviji takve brige ne morej.
Lotus je bio jedan od najupornijih branilaca
copy-protection ideje ali se | on u septembru
predao. Poslednji mohikanci kao 3to je PC-
/FOCUS i dalje se stite od ,pirata”, iako se
rekiamiraju u istim Casopisima kao i progra-
mi koji njthov ,klju¢” razbijaju. Prava zastita
od ilegalnog kopiranja je u izvrsnoj podrSci i
saradnji sa korsnicima - viasnicima place-
nih programa. Reaino je oekivati da ce ove
godine ,razbijati” kompjuterskih brava u ve.
likoj mert ostati bez posla i zatvoriti radnju.
Ova (1988) godina ¢e najverovatnije proci
u znaku borbe 0S/2 protiv DOS-a. IBM je
03 u decembru prikazao prvo izdanje 08/2
operativnog sistema, Cetin meseca pre roka.

1

etiketa, znaci da po dizajnu i nacinu upotre-
be jako podseca na neki drug: postojeci pro-
izvod. Izraz je smislila kompanija Lotus kada
je tuzila firme VP Planner i Twin. Navodno,

njihovi proizvodi strasno lite na Lotasov
1-2-3 (na stranu to 5to su nekoliko puta od
njega jeftiniji). Mnogi su Lotusov potez pro-
usaj velike firme
da unist konkurenciju male : podigla se veli-
ka prasina. Casopis PC World pozvao je svo

je Citaoce da se izjasne ,za” ili protiv” te
.Look and Feel” ideje. Vecina je bila protiv.
Bice da je svima dojadilo da pri svakoj pro-
meni softvera uce razliGite komande i in

strukcije za istu stvar (negde se zavrietak

Vilijam Lou, p

Entry System odeljenja izjavio da tokom go-
dine ofekuje pojava prvih {potpuno legal-
nih) PS/2 klonova. S druge strane, pripadni
¢i DOS tabora nece biti zaboravljeni. Novi
LIM 4.0 (Lotus Inter Microsoft Expanded
Memory Specifications) produzava vek
DOS-a daleko u sledecu deceniju. Pored
multitasking sposobnosti LIM 4.0 omoguéa-
va brzo prebacnanyc programa iz osnove
640K memorije u prosirenu i nazad. Crrstu
podrsku DOS nalazi i u sve brojnijim pripad-
nicima 386 kategorije. Trenutno obe struje
imaju svojc pripadnike i teku paralelno. Sta
<e se njima dogodm ove a i sledecih godina,
niko sa sigurnoséu ne moze da odgovori.

8
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U CENTRU PAZNJE

A D dore 64 po
dmg: oZivijava: novi C-64
sa ugmdemm disk-drajvom
trebalo bi da nastavi sa
uspehom svog starijeg ., brata”.

eC dve godine svima je jasno: Com-

modore 64, u meduvremenu sa de

set miliona primeraka postao je je-
jih

kao osmobitni kncn ratunar sa najboljim
svojim vremenom iza sebe. lzgledalo je da je
samo pitanje meseci kada ¢e ga kupci konac-
no staviti na sporedan kolosek. Svi proroci
su se do sada prevarili: ukleti Zive duze.
Umesto pogrebnih vencica na rafovima
prodavnica, Commodor 64 Zivi i pobija nove
prodajne rekorde. Pre Bozica C-64 je ponovo
a0 bestseler u vecini robnih kuca - naj
Cece rasprodat. U posledniih godinu dana u
SR Nematkoj prodato je oko 500000 koma-
da. Commodore sada nastavlja uspeh spret-
nom politikom modelovanja: na prolece bi
trebalo da se pojavi movi C-64, potpuno

flopi diskom.
J trenutku kada racunars
najniovije tehnologije, vest 6 novom C-64 de
luje kao senzacija. C-64 deluje tehnicki kao
stari: osmobitni procesor 6510 potpuno je
kompatibilan sa mikroprocesorom §502, koj:
je jos pre 11 godina pokretao starog miljeni-
ka, i koji je oglasio eru personalni h
ra. Radna memorija od 64 kb je p'c'nalcna
danas se ratuna u megabajtima, uz to u Bej-
ziku je | nskomceno samo 38 kb, interf

zvuk nude malo a BASIC je upravo

ki

Kod tehnickih podataka novi C-64 takode
ne pokazuje mnogo. Ipak on nudi prednosti
koje ga Cine veoma atraktivnim: disk-jedini
ca ugradena u kuciste, potpuna kompatibil-
nost sa starim C-64, interfejs za stari disk
drajv i, eventualno, ugraden teletekst-modul
(standard BTX). U Commodoreu su odlucili
da se u kuciste novog C-64 ugradi disk jedi-
nica od 3,5 inca koja se dobro pokazala kod
Amige; trebalo bi da ima kapacitet od 880
kb, pet puta vise od starog drajva od 5,25 in-
¢a tipa 1541. Testovi Ce tek pokazati da li je
dosadasmja spora veza sa uredajem postala
bria

Spola je tesko raziikovati novi C-64 od
Amnge 500; u unutrasnjosti izmedu njih klo},
Gitava nd-xa n(ncrac'n Sa y:dm
kom: i novi €
pove koji cxdt kao i 64 Il ra

buu\o me=m 2a novi disk draj
Stampana plota zauzima polovinu kucista,
sta ima jod i za Cipove teletekst dekodera.
Novi C-64 i pored novog formata disketa
ostaje potpuno kompaub:l
prethodnikom. Preko
moie se prikijucit
drajv. Na ovaj d
kupan softver, koji postoji za C-64. Moze s
sa spoljasnjeg di presnimiti na ugradeni
ukoliko program Tije zastic
Sigurno je da ce se ubuduce po
,\(muda softve: ra na disketama od 35 i
SAD, C ¢ pre dve godine nestao iz
prodavnica, L .\ mackoj je ostao hit, iako je
pmmdmm cela ja kucnih racunara koji
nude znacaino kao na primer CPC fa-
milija Am: Snajdera. Uspeh C-64, koji je
u meduvremenu preziveo sve direktne kon-
kurente, ima pre svega dva razioga: neupo-
redivo povolnija cena i ogromna ponuda
ftvera. Procenjuje se da za ovaj popularni
acunar postoji skoro 10.000 programa. Neki
od njih su snazan dokaz koliko se iz relativ-
no stabog ratunara mogu izvudi veliki rezul-
un kao Sto su na primer programi za Des-

«op Publishing, ili usluzni sistem Geos.

P dina C-64 je doziveo ,efekat
Kao §to je ,buba” bila najma-
sovniji auto u svetu, zbog pouzdanosti i do-
bre opskrbe delovima tako su za C-64 veliki
plus bili relativno niska cena i obilje softve-

ra

Svako ko je uz pomo¢ C-64 ulazio u racu
ku tehniku naSao je literaturu za svaki
ki detalj. Mladi su k
ograma za legaino
ranje i razmenu sa prijatel ma. Pad cene
kod malih kempjutera bio je najupadijiviji
bas kod C-64. Kada je 1983. izasao na trziste
kodtao je 1400 DM. U meduvremenu, ponu-
je pala na povoljnih 250 DM. Ipak, pad
se pokazao, u poslednje vreme, kao
kotnica uspeha. Za prodaju racunara po-
trebno je dvoje: prodavac 1 kupac. Interesi
kupaca su veci ukoliko je cena niza, ali za
trgovce C-64 postaje sve manie interesantan,

Zbog svega toga Commodore se odiucio
7a novi C-64. Vecom integracijom moZe se
racionalnije proizvoditi. Ugradeni flopi je
jeftiniji. Osim toga za skladistenje i porudz-
bire jednostavnije je transportovati jednu
nega dve ili tri kutije. Pojednostavljenje zna
i udtedu.

Osim toga novi C-64, zajedno sa diskom,
kosta vise od samog kompitera (konatna
cena nije jos odredena). Za prodavce to zna-
i sledece: manji utrosak i po uredaju vise
novca u Kasi. A za kupce? Ostaje da se vidi.

< Slobodan Babic¢
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fika 1 Sematski prikazuje

ratunar. Na magistralu

podataka prikljuceni su
memorija, ulazni (tastatura, mis),
izlazni (monitor, stampat) i ulaz
no/izlazni uredaii (disketna i hard
disk jedinica). U proslom broju
rekli smo da svaki periferijski ure-
daj ima rezervisanu jednu memo-
rijsku lokaciju koja se naziva port.
Procesor Salje ili od uredaja prima
podatak tako $to na adresnu ma-
gistralu stavi adresu porta i u tu
adresu, preko magistrale podata
ka, upise ili iz nje procita podatak.
Otigledno je da procesor, a samim
tim i programer, sve uredaje vidi
na isti nacin. Celokupan rad ratu-
nara zasniva se na tome da proce
sor primi podatak od ulaznog ure-
daja, izvr$i neku obradu podatka i

rezultat posalie na izlazni uredaj
Videli smo da ove operacije za
procesor znace generisanje odre-
denih upravljackik signala (npr.
za Eitanje ili upisj | generisanjc ad
resa ili podataka na adresnoj, od-
nosno, magistrali podataka

Svaki procesor raspolaze izves-
nim skupom instrukcija ili nared-
bi. Svaka naredba kodirana je bro-
jem. Na primer:
0 - naredba koja uzima podatak
sa adrese 100
1 - naredba koja sabira taj poda
tak sa brojem 5
2 - naredba koja rezuitat upisije u
port &ija je adresa 1!
itd.

Programiranje se u OSnOVi sas-
toji od upisivanja ovih brojeva u
memoriju. Obrnuto, izvrsavanje
programa sastoji se u tome da pro-
cesor ¢ita te brojeve iz memorije i
u njima prepoznaje naredbe na os-
novu kojih njegova elektricna kola

upravi joika mikroprocesor
nogistraio

e

ooresna
mogistraia

generisu potrebne signale. Kakvi
€e 1o signali biti odredio je proiz
vodat procesora u toku njegove
izrade. Shika 2 ilustruje proces iz
vrsavanja instrukciie.

Ako svakoj instrukgii, predstay-
ljenoj brojem, pridruzimo neki na-
ziv dobijamo- simbolicki masinski
jezik ili asembler. Simbolicka ime-
proizvodat procesora
tako da $to slikovitije opisu 3ta ne.
ka naredba radi. Asembler je na-
menjen hudima i racunar ga ne

b
|

aktiviranje nerih
nencr 110 M Poracae " eiektronskih kola
! u procesoru

upravljosk:
signatt,
odrese,
podac:

s
|
J

Slike 2. Princip izurSaven ja instrukcije

Niz brojeva, kojima su kodirane
naredbe, upisan u memoriju &ini
program. Programi napisani za
neki ratunar Cine njegov softver
(softwarej. Kod mikroratunara
neki osmovni program upiSe se u
ROM i ¢im se racunar ukljuci on
pocinje njegovo izvriavanje.

Vrlo je tesko pamtiti naredbe po
brojevima. Zato se svakoj od njih
pridruzuje  simbolitko ime i
mnemonik. Na primer, malopre
naredbe moZemo na

A8 - A5 Codresne |inijer
R

|
|

dib aogib el
Podia 7
N
ﬁ [[ﬁ
| memorijo  tastaturc  mon:tor

Shika . Tokoui podatake u rafunary

zvati

0 - LD (100}
1-ADDS

2 - MOVE (1000)

Asembler

Skup svih instrukcija procesora
kodiranih brojevima €ini masinski
jezik tog procesora. Program pi-
san na masinskom jeziku procesor
izvrsava direktno, odnosno &ifa
instrukciju po instrukciju iz me-
morije. MaSinski program je jedini
program koji ratunar razume.

razume. Ratunar zna 5ta treba da
uradi kada naide na instrukciju
predstavljenn, u nasem primeru,
brojem 1, ali ne razume reé ADD
5 kojom smo tu instrukeijy simbo-
1icki oznadili. Ako je na$ program
napisan na simbolickom masin
skom jeziku, jer nam je tako bilo
lak3e da ga pisemo, da bi ga proce-
SO razZumeo moramo ga prevesti
u niz brojeva, odnosno u niz ma-
sinskih instrukcija. To mozemo
uraditi ruéno ili uz poma¢ nekog
drugog programa koji se naziva
asembler. Njegova uloga je da pro-
&ita simbolicku instrukciju, zame-
ni je kodom odgovarajuce masin-
ske instrukcije 1 taj broj upiSe u
memoriju. U procesu pisanja pro-
grama nes n je i takozvani
editor teksta. Editor pretvara ra-
cunar u neku vrstu pisace masine.
Na tastaturi pritisnemo tipku sa
slovom, editor na ckranu grafidii
prikaZe siovo i u memoniju ga upi-
Se kao neki broj. Brojevi kojt se
pridruzuju slovima standardizova-
ni su aski” (ASCIl - American

10
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vidi programski simbol
sezik

1&ki maginsk i maSinski jezik

tandard Code for Information
Interchange) standardom.

Proces plsana masinskog pro-
grama moze se podeliti u dve faze:
1. Kucanje simboli¢kog masinskog

programa koris¢enjem editora

teksta, i
2. Prevodenje Tograma sa simbo-

lickog masinskog jezika na ma-

Sinski jezik. To radi program

asemb]er

Odnos naredbi simbolitkog i
madinskog jezika je 1:1, odnosno
jedna naredba simbolickog odgo-
vara jednoj naredbi masinskog je-
zika. Videcemo kasnije da to nije
uvek slucaj.

Editori teksta

Kao §to smo spomenuli, editori
teksta su programi za unofenje i
obradu teksta i verovatno su naj-
cedce korisceni programi na bilo
kom ragunaru. Editori opite na-
mene omoguéavaju kucanje bilo
kakvog teksta, dakle programa, pi-
sama, adresa, knjiga jtd. Na ma-
njim rafunarima obino postoje
editori za pisanje programa na od-
redenom  programskom jeziku.
Asembler, tj. program prevodilac
sa simbolickog masinskog jezik
moZe imati svoj editor koji neée
dozvoliti da kucate ista drugo sem
programa na asembleru. Na taj
nacin se vec u toku uno3enja pro-
grama otkrivaju i otklanjaju gres-
ke

Nesto su slozeniji, takozvani,
procesori teksta. Savremeni pro-.
cesori teksta obuhvataju editore
za unosenje teksta i niz komandi
za njegovo formatiranje.

A )
e oot o s 7 I e
2 DEFB 20 o
s

e —
o
L5 B Coron_t>

AD!
L0 crezul taty,f
RET

ih instrukcija. Prednost
upotrebe viseg jezika postaje ofig-
ledna. Uvek je lakse napisati jednu
nego hll)a u instrukcija i pri tome
ne razmisljati o spec;ﬁcnosuma
hardvera, kao §to su na primer ad-
rese portova, brzine prenosa pod-
ataka itd

Programi pisani na viSem pro-
gramskom jeziku prenosivi su sa
ratunara na rafunar u smislu da
se mogu izvréavati na raunarima
tih tipova. Ta prenosivost
vazi 7a tekst programa ali ne i za
prevedem program jer je ovaj u
formi. (slika 4.)

Slika 3. Isti program napisan na
viem, simbolickam masinskom i
masinskom Jeziku

miranje. Asembler omogucava
lakSe programiranje, ali ono i da-
lie ostaje komplikovan proces
Zbog svega ovoga napisani su pro-
grami nazvani programski j
Na primer ako znate bejzik,
moZete programirati na Commo-
doreu, PC-u ili VAX-u. Ali, ako
znate asembler mlkroprocewra
6502 koji se nalazi u Commodoreu
vezani ste samo za ovaj ratunar, S
druge strane asembler zahteva i
poznavanje hardvera rag
koji se program p
gramski jezici su manje - vise
standardizovani tako da su isti na
raunarima razligitih tipova,
Danas su najvile u upotrebi
programski jezici razvijeni u doba
ratunara trece generacije. Svaki
jezik ima svoj skup instruk:
hteva specifian naéin n]vhovog
pisanja, odnosno ima svoju sintak-
suili ~pravopis’, i avakitje orijenti-

Tekst programa treba prevesti i
na novoj masini. Program koji
prevodi program pisan na nekom
programskom jeziku na masinski
jezik naziva se prevodilac ili kom-
pajler (compiler). Tekst programa
naziva se izvorni (source) pro-
gram. Postoje programi koji ne
prevode ceo program odjednom
vet to rade u toku njegovog iz-
vrsavanja kako nailazi koja in-
strukcija, Takvi programi nazivaju
se interpreteri.

nje, ta se instrukcija prevodi i tek
na kraju izvrSava njen masinski
ekvivalent.

Osvrnimo se ukratko na danas
najedce koriSéene programske je-
zike.

FORTRAN

Jezik ije je ime nastalo od reti
FORmula TRANSslator - prevodlr
lac formule. FORTRAN se najces-
¢e koristi za pisanje programa za
naucno-tehnicke svrhe. Matema-
ticke formule se lako programira-
juiprevedeni program je brz i efi-
kasan. Zbog svoje jednostavnosti
FORTRAN je danas jedan od naj-
Cesce kor&cemh jezika. (Slika 6.)

COBOL

Ret COBOL (kobol) je skraceni-
ca od COmman Buisness Oriented
Language - opite-poslovno orijen-
tisan jezik. Ve¢ ime govori da se
najtesce koristi u poslovnoj obra-
di podataka. Takvu obradu karak-
terisu jednostavne racunske ope-
racije nad velikom koli¢inom pod-
azaka, npr, obracun kamata u ban-

Noredbe prograna
naredba 4

naredba 3
noredba 4

orevodane
redts

izorzavan; &
prevedene narecbe

uzinanje sledede naradse

Slike 5. Princip rada inlerpretera

Slika 5 prikazuje princip rada
interpretera. Lako s¢ moze zaklju-
Citi da je izvrSavanje programa ko-
ga prevodi interpreter sporije od

san ka reavanju pro-
blema. Naredbe viSeg program-
skog jezika, kao ni kod simbolic-
kog masinskog jezika, ne izvriava-
ju se direktno ve¢ se prevode na
maginski jezik. Jedna naredba vi-
Seg programskog jezika prevodi se
sa vife mainskih instrukcija. Dru-
gim re¢ima, skup masmsklh in-
strukcija Cini jednu instrukciju vi-
Seg programskog jezika. Ovo je
ilustrovano sllknm 3 na kojoj su
tri naredbe viSeg programskog je

zika prevedene sa Sest namdbx

Programski jezici
Upoznali smo se sa dva pm'
gramska jezika, i sim-

bolickim masmsl\lm jezikom. Ma-
na masinskog jezika je veoma tes-
ko pamcenje kodova instrukcija i
samim tim komplikovano progra-

jezika i od; am]umn
podacima. Ovaj odnos moZe biti i
veéi. Jedna naredba viSeg pro-
gramskog jezika ponekad se pre-
vodi sa nekoliko stotina ili hiljada

izvriavanja iranog” pro-
grama. Za svakut instrukeiju viseg
programskog jezika mterpreter
poziva modul za njeno prevode-

ci. Kobo! se sastoji od velikog bro-
ja instrukcija od kojih su mnoge
samoopisne i kao takve bez fun-
kcije (zlobnici bi primetili da je to
zato Sto su COBOL smislile dve
Zene), ali zato je program jasan i
nekome ko nije programer jer se
sastoji od reZenica engleskog jezi-

C POTPROGRAM ZA BINARNO PRETRAZIVANJE RELATIVNE
< DATOTEKE

SUBROUTINE TRAZENJE (la_br

INTEGER * 2 podaci (24)

IEOF = [MAX

Do WELE (1BOF .LE.

IEOF = iukaz - 1
E

IBOF = iukaz + 1
P

oMM cdaci
EQUIVALENCE (podaci (131,

LEOF)
iukaz = (IBOF+IEOF) /2
READ (lg_br. REC = iukaz;
indx_zapis) RETURN
indx_zapis)

indx_br. iukaz, [MAX)

indx_zapis)

) podacy

Slika 4. Tok pisenja programa na

visem programskom jeziku

slike 6. Primer programiranja na Fortranu
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IDENTIFICATION DIVISION.
PROGRAM- uriranie Gatoteke
AUTHOR. Pera peric.
DATE-WRITTEN. 01 111 1988.
ENVIRONMENT DIVISION.
CONFIGURATION SECTION
'SOURCE-COMPUTER. VAX-11.
OBJECT-COMPUTER. VAX-11
SPECAL-NAMES .

SYMBOLIC CHARACTERS ff 1S 13

INPUT-OUTPUT SECTION
FILE-CONTROL
SELECT zalihe ASSIGN TO
ORGANIZATION
ACCESS MODI
RELATIVE KEY

DATR DIVISION
FILE SECTION.

o2 kijuc PIC 229.

02 promena-kolicine PIC —
FD zalihe
01 zaiihe-zapis

WORKINF-STORAGE SECTION
01 datum.

77 prom-kol-rac
77 stara-kol PIC —
77 nova-kol PIC —
77 sifra-robe FIC 999.

USAGE 15 COMP-
~-9.995
295

PROCEDURE DIVISION.

Pocetak-rada
OPEN INPUT promene. 1-0 zalihe
DISPLAY ff.
READ promene

SELECT promene ASSIGN TO 'PROMENE.TXT"
“"ZALIHE .DJ

2 roba USAGE IS COMP-1 OCCURS 8 TIMES.

02 dat-disp PIC 99 OCCURS 3 TIMES.
1

AT END CLOSE promene.

_ ]

AT
15 RELATIVE.

RANDOM,
IS sifra-robe

5.909.

Slika 7. Deo programa pisanog na Cobolu

ka. COBOL se koristi uglavnom
na ve¢im ratunarima, (Nesto viSe
0 COBOL-u protitajte u brojevima
71 8/86). (Slika 7).
Pascal

N. Virt (Wirth) je tvorac jezika
koji je nazvao u Cast francuskog
matematiara nazvao Bleza Pas-
kala. Sa pojavom paskala javija se
i koncept strukturiranog progra-
miranja. Programi pisani na ovom
jeziku su jasni, pregledni i namecu
programeru urednost i preciznost.
Mnogi zbog ovoga paskal nazivaju
akademskim jezikom. Ovo je jezik

univerzalne namene i kao takav
pogodan kako za ufenje progra-
miranja tako i za ozbiljniji rad.
Paskal je svojom pojavom dopri-
neo obogacivanju mnogih pro-
gramskih jezika koji imajuci

pocetnike. Bejzik je nastao iz For-
trana Sezdesetih godina kao sred-
stvo za brzo uenje i pisanje jed-
nostavnijih programa. Zbog svoje
jednostavnosti | male duzine od-
govarajuceg masinskog koda svoju
najvecu primenu nalazi u mikro-
ragunarima. (Slika 9)

IKPUT
[F a=h THEN PRINT

80 IF (a<b OR asbl THEN GC SUE 20
S0 GO TO &
| 200 REM +
210 REM !
220 REM -
230 PRINT Kue tacro!

RETURN

.a
Pogodio si broj!
200

razvoju sistemskog softvera (oto-
me nesto kasnije). (Slika 10)

Forth

Jezik niZeg nivoa je, dakle, vrlo
brz i sa jednostavnim instrukcija
ma. Najlepsa osobina ovog jezika
je njegova elasti¢nost. Programer

: sTOP

S
Slika 9. Program napisan na Basicu

Ada

Smatra se da je Augusta Ada
Lavlis (Lovelace) bila prva Zena -
programer u istoriji pa je u njenu
¢ast ime dobio i jedan programski
jezik. Ada je jezik razvijen po na-
logu americkog ministarstva od-
brane gde se uglavnom i koristi.
Prevodioci za Adu komercijalno
su raspoloZivi uglavnom za vece
racunare.

c
Jezik koji su razvili D, Riti i B

Kernigan (D. Ritchie i B. Kernig-
han). C je loidni jezik nizeg

izvesne elemente od njega postaju
Lpaskaloidni”. (Slika 8)

BASIC

Ime ovog jezika je opet jedna
skracenica: pun engleski naziv gla-
si, Beginners All Purpose Symbo-
Jiv Instruction Code - Simbolitki
programski kod opste namene za

: Furkcija eksponenc

irania na Pascalu !

FUNCTION Pot (Baza : Real: Stepen :
VAR
Rezultat : Real
gin
Rezultat := 1
Wnile Stepen > O Do
+ Begin
| While Not 0ad (Stesen) Do
esin
Stepen := Stepen Div
Baza := S 3
nd:
Stepen := Stepen — 1;
Rezultat :- Rezultat = Baza
Ena:
Pot := Rezuitat

Shika 8. Primer programiran ja na Pascalu

Integer) : Real: |

2

nivoa, $to znadi da objedinjuje do
bre osobine visih programskih je-
zika, pre svega Pascala, i neke 0so-
benosti asemblera. To je jezik uni-
verzalne namene razvijen za po-
trebe Belovih laboratorija i opera-
tivnog sistema UNIX, pa ga autori
preporucuju i kao jezik namenjen

od svojih formira nove naredbe i
uvrséuje th u takozvani reénik.
Nove naredbe se ravnopravno pri-
menjuju sa standardnim Forth na-
redbama. Izraden je i mikroproce-
sor kome osnovmi jezik nije ma-
sinski vec Forth,

PL/1

Progtamming language One -
programski jezik jedan, razvijen je
sezdesetih godina od strane IBM-
“a. Objedinjujc dobre osobine,
FORTRAN-a i ALGOL-a iz koga je
razvijen Pascal. Od FORTRAN-a
je preuzeta aritmetika a od CO-
BOL-a jednostavan rad sa perife-
rijskim (ulazno/izlaznim) uredaji-
ma. Algol je sa svoje strane uticao
na preglednost i struktuiranost
PL/1 programa. Najéesce se koris-
ti, kao i COBOL, za pisanje pro-
grama namenjenih poslovnoj pri-
meni, mada postoje ,dijalekti’ na-

. Brogram koii proji

2 twet iz

- slove. Rulina e pojedno-
UNIX-a ¥

L

¥ define YES 1
# define NO O

main ()
«

nty

- N0y ¢

nword
ES

'
¥
prantf ("%d %4 %d\n©, ni.
)

linise, T
t stavisena rut
|

qetchar (1) = EOF ¢ ~

ney:

Slika 10. Primer programa napisanog na jeziku C
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RACUNARSKO POLUGODISTE

¥rogram na Prologu kei: vrai

mesanie dve zadate liste !

mesanje ({1, ¥. Y)
mesanye (X, (1. X).

mesanie ((XiX1]. [¥iV1], [XiZ1):-Y
mesanie (X, (¥ Y11, [Y.Z]):-mesanj

mesanje (XL, (¥iYll, Z).:.
e Y1, 2)

slika 11. Primer programe na Prologu

menjeni razvoju naucno-tehnic
kog pa i sistemskog softvera.

PROLOG

PROLOG je skracenica od PRO-
gramming in LOGic - logitko pro-
gramiranje. Ovo jesjezik pete gene-
racije racunara koju karakterisu
takozvani neproceduralni jezici. U
proceduralnim jezicima (svi ma-
lopre opisani) programiranje je
proces davanja instrukcija racuna-
ru kako resiti problem. Jezici pete
generacije ne bave se problemom
kako ve¢ veé uraditi. PROLOG

nicije pravila. Korisnik prolog-sis-
temu postavlja upite i na osnovu
pravila i Cinjenica radunar traz
odgovore. Ako se iz postojecih
podataka ne moZe dobiti odgovor
uvode se dodatna pravila i injeni-
ce §to dovodi do poveéanja baze
znanja kojom program raspolage.
(Slika 11).

LISP

LISP - skracenica od List Pro-
cessing - je takode jezik pete gene-
racije ra¢unara, Kako mu i ime go-
vori to je jezik koji operige sa lista-
ma. Lista je skup podataka pro-
menljive duzine, npr. (a, b, ¢).
'ULISP-u i programi i podaci su lis-
te. Liste se obraduju funkcijama
Eiji su argumenti elementi liste.
Elementi liste mogu takode biti
liste. Napravljeni su i posebni ra-
Cunari koji rade iskljuéivo na
LISP-u. Namenjeni suistraZivanji:
ma na polju vestacke inteligencije.
Logo

Logo je jezik za rad sa racunar-
skom grafikom. Sadrzi skup na-
redbi za pomeranje takozvane
kornjate (turtle) po povriini za
crtanje, odnosno ekranu. Kornjaga
je predstavljena stilizovanom slii-
com na ekranu koja pri pomera-
nju za sobom ostavlja ili ne ostay-
lja trag. Naredbe za upravljanje
kornjacom su jednostavne a rezul-
Lati primene svake od njih ogigled-
ni pa se ovaj jezik lako i brzo uéi
Logo se koristi na mikroracunari-
ma.

Ovim smo zavrsili kratak pre-
gled danas najcesée koridéenih
programskih  jezika. Naravno,
ovim nije ni izdaieka iscrpljena lis-
ta svih jezika koji resavaju speci-
ficne probleme vezane za prime-

nu ratunara u raznim oblastima
ljudske delatnosti.
Sistemski i aplikativni
softver

Procesor, memorija, svi
Kljuéni uredaji kao i podaci i pro-
grami na diskovima ili u memoriji
nazivaju se resursima racunara
Racunarski sistemi imaju veci broj
korisnika, $to ponekad znadi is-
tovremeni rad nekoliko desetina
pa i stotina ljudi. Svaki od njih se-
di za tastaturom i monitorom, pi-
Se program, igra neku igru, bavi se
grafikom, §tampa neke svoje re-
zultate, i svaki od njih ima utisak
da je sam na ra¢unaru i da moze
slobodno da koristi sve njegove re
surse. Ovako nesto je moguce za-
hvaljujuéi programu koji se naziva

ativni sistem. Operativni sis-

tem je program koji omogucava
upravljanje i deljenje resursa ragu-
narskog sistema izmedu vise ko-
risnika. Zadatak ovog programa je
da korisniku stavi na raspolaganje
potrebnu memoriju, prostor na
disku, programe koji su mu po-
trebni kao i da sche, hardver i dru-
ge korisnike zadtiti od moguceg
zlonamernog ponasanja jednog od
korisnika koji, na primer, 7eli da
obrise disk ili da prepravlja opera-
tivni sistem po svojoj volji. Kori
niku je hardver, npr. disk ili §tam-
pat dostupan preko posebnog u
ravljatkog jezika operativnog sis-
tema, Time je ovaj liSen brige oko
specifiénosti hardvera o)
slozenosti ovih programa govori i
podatak da su neki operativni sis-
temi pisani i po 200 Zovek/godina,
odnosno jedan Govek bi takav pro-
gram napisao za 200 godina
kodnevnog rada. Danas sve vide
koriSeni ~operativni sistem je
UNIX. U mikroracunarskom svetu
Su operativni sistemi
DOS.

pri-

narduar

operativni

sistensk) |

slika 12. Jedne od mogucin hije-
rarhijskih podels programe na
recunaru

od mogucih hijerathijskih podela
programa, Korisnik moze koristiti
usluge operativnog sistema ili di-
rekino, preko masinskog jezika,
pristupati hardveru. Termin ,sis-
temski softver” oznagen na slici,
oznatava prevodioce za razne
programske jezike, editor i jo§ ne
ke programe kojima se necemo
baviti. U lu te redi i
operativni sistem ulazi u sistemski
ftver racunara. Sa druge strane
imamo aplikativne programe. To

da budu nezavisni od tipa ratuna-
ra. Obi¢no se pisu na visem pro-
gramskom jeziku, *a prevode se
prevodiocem za odredeni tip ragu-
nara

Aplikativni programi mogu biti
zavisni | samo od operativnog sis-
tema. Npr. imamo programe koji
rade na svim racunari koje
kontrolide UNIX operativni sis-
tem. Pri tom UNIX na nekom
TBM i VAX ratunaru su samo spo-
lja gledano isti. Posto rade sa razli-

5

su programi specij ani za re-
favanje odredene vrste problema.
Tu mogu biti programi za crtanje,
sviranje na racunaru, pravljenje
raznih tabela, adresari itd. I pro-
grami koje korisnik pise za
takode su deo aplikativn

ra. Sistemski softver se pise isklju
&ivo za odredeni tip ratunara i ne
mozZe se koristiti na drugom har-
dveru. Aplikativni programi leze

Citim hardverom njihova struktu-
ra je razlitita, medutim i VAX i
1BM iz naSeg primera ¢e se pona-
Sati kao da su isti. Kazemo da smo
ih pretvorili u UNIX-masinu

Prenosivost softvera je jedan od
vecih problema u racunarstvu
Ipak, svaka je standardizacija na
neki natin $tetna jer sprecava dalji
napredak 4 ovoj dinamiénej ob-
lasti.

Jos nije kasno da se ukljucite u ,Ragunarsko polugodiste”
Procitajte pazljivo tekst, odgovorite kratko na pitanja s ove stranice i

posalite odgavore i popunjen kupon

SVET KOMPJUTERA
Makedonska 31
11000 Beograd

Ako ste sacuvali prosli broj, jos ¢e bolje
posaljete oba kupona i odgovore na svih deset
Redakcija je na jednom PC rac
koju se redovno unose svi odgovori
,Racunarskog polugodista”. Na kraju

2 na adresu:

da u jednom kovertu
itanja

naru otvorila bazu podataka u
liéni podaci o polaznicima
akeije, kad budu pristigli

odgovori s kuponima 3, 4 5 iz sledetih brojeva., Sveta kompjutera”,

redakcija ¢e dodelitis

® Zlatne diplome polaznicima s odlicinim uspehom (svi odgovori

taéni),
® Srebrne diplome
(vecina odgovara tagna).

polaznicima sa zadovoljavajucim uspehom

Osim toga, svi dobitnici zlatne diplome ucestvovace u izvlagenju

nagrada. O nagradama ce biti vise reci u
pomenimo samo one koje su utesne: lope

.Sveta kompjutera”. Sada

jednom od sledecih brojeva

knjige namenjene hakerima i kompleti kaseta.

1. Sta su to kompajleri?

bar dva poznatija?

2. Sta su to interpreteri?
3. Navesti dva jezika pete generacije racunara.
4. Sta su to operativni sistemi i navesti imena

PITANJA

5. Sta su to aplikativni programi?

T
0
g
5 C
@
3
9
a
&
[}
o

Zanimar et
I d
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Sa savetovanja ,Informatika i bezbed-
nost” referat dr Jovana Davidovica

Informatika i bezbednost

Povodom 15. godisnjice rada Vise Sko-
le za unutrasnje poslove i uvodenje infor-
matike i kibernetike u Republicki sekre-
tarijat za unutrasnje poslove SR Srbije, u
decembru proile godine u Zemunu je
odriano nau¢no-strutno savetovanje ,In-
formatika i bezbednost’. Savetovanje je
otvorio Svetomir Lalovic, republicki sek-
retar za unutra$nje poslove SR Stbije.

Culo se dosta interesantnih referata l
koji su obuhvatili Sirok krug tema, potev

od organizacionih pa sve do prakticnih.
Bilo je redi, izmedu ostalog, o kompjuter-
skom kriminalu, akustitkoj analiz! glasa
uz pomo¢ ratunara, koriséenju ratunara
pri $kolovanju kadrova za organe unut-
rasnjih poslova...

Utesnici u diskusiji su se zalagali da se
uvede jedinstvena metodologija i pristup
informatici, kao i da se nazivi i termini
preuzeti iz engleskog jezika zamene do-
macim.

U okviru prakti¢nog prikaza dostignu-
¢a primene racunara u okviru svakod-
nevnih delatnosti ugesnici su imali prili-
ku da se upoznaju sa strukturom i tehnic-
kom opremljenoi¢u informacionih siste-
ma organa unutrasnjih poslova SR Srbije
1 SAP Vojvodine.

Savetovanje ,Informatika i bezbed-
nost” omogucilo je javnosti da se upozna
sa gotovo svim dostignuéima u primeni
informatike i ratunarstva u organima
unutradnjih poslova, kao i sa aktuelnim
problemima u toj oblasti.

& Lazar Perd

Niski hepening

U organizaciji niSkog Casopisa ,Grafit” 5. i
6. februara ove godine odrzana je manifesta-
cija pod nazivom ,Computer Happening”
(,kompjuter hepening”). Ugesnici ove mani-
festacije bili su Elektronska industrija - Fab-
rika ra¢unskih masina Nis, Klub programera
Elektronskog fakulteta u Nisu, Novinska
radna organizacija ,Stevan Sremac”, organi-
zacija Crvenog krsta, Opstinsko vece Narod-
ne tehnike i mnogi drugi. Sta se u sali Crve-
nog krsta moglo videti?

Skolski Pecom

Niska Elektronska industrija izlozila je
svoj osmobitni kuéni racunar Pecom 64, tije
su moguénosti Nidlije mogle da testiraju to-
kom cele manifestacije. Ovi racunari su, ina-
te, radili sa novim El-ovim TTL monitorima
u boji.

VUK bri od Atari ST-a?

Premijera personalnog ratunara VUK, na-
stalog na niskom Elektronskom fakultetu,
dozivela je veliki uspeh. Ratunar je razvijan
nekoliko godina i na njemu je radio mali tim
entuzijasta, narotito studenata. Srce mu je
Motorola 68000 koji radi na 8 MHz. Ratunar
poseduje 1 Mb RAM-2 (moguce je pro; itt
ga do 15 Mb) i 128 K ROM-a i radi pod ope-
rativnim sistemom VUK, delom istih mladih
struénjaka. YUK je radio povezan sa flopi
diskom, monitorom i Stampagem Epson LX
800. Ocekuje se da ce uskoro poceti i serijska
proizvodnja.

ENIC 68000

Pitomei kasarne Filip Kljaji¢” iz Nisa
predstavili su svoj projekat - personalni ra-
Zunar ENIC 68000, ,rucni rad” sekcije SNIRL
(nije nam ba§ sasvim jasno §ta ova slova zna-

te, ali poslednia dva slova verovatno oznata-
vaju ragunarstvo i informatiku), ENIC, tako
de madina sa MC 68000 (radi na 6-8 MHz),
imala je tastaturu pozajmlienu sa PC XT-a 1
periferije iz Elektronske industrije: flopi
disk, Stampa¢ i monitor. Clanovi sekcije

obezbedili su i prili¢an broj programa: kom-
pajlere za C i FORTRAN 77, asembler, F-BA-
SIC, nekoliko igrica, takst-editore, programe
za crtanje i razne druge. Zanimljiv je pro-
gram uz pomot kojeg se podesava parabolic-
na antena za.prijem satelitske TV slike.

I ostalo...

Na ovoj manifestaciji moglo se raditi i sa
starim dobrim Spectrumima (48, 128 i +2) i
Commodorima 64. Njih su, naravno, doneli
neizbezni pirati, koji su uzgred nudili i svoje
usluge - tako smo na oglasnim tablama sus-
retali oglase poput onih u raunarskim caso-
pisima. Ipak, najinteresantniji je bio oglas
. Progirenja za vas ENIAC”, koji se nalazio u
centru panoa.

Na ,Computer happeningu” su se mogle
naéi i knjige i ostala literatura za ratunare,
koju je na svom Standu izlozila RO ,Stevan
Sremac” iz Nisa.

Dnevni red -, Computer Happeninga”
sadrzavao je i tacke' razmena”, ,prodaja”, ser-
visiranje, strucne informacije. 5

1 tako, zaljubljenici u racunare mogli su da
se druze, razmene iskustva i vide delic onoga
§to je u ovoj oblasti razvijeno u inostranstvu
i Jugoslaviji. Tako je u potpunosti ostvaren
cilj ove manifestacije da uéestvuje u popula-
rizaciji informatike ,u nauci, privredi i obra-
zovanju”

< Dusan Stojéevi¢

svog prvog daka prvaka”, trinaestog
njeg Nenada Arsenijevi ugenika Vs
razreda Osnovne $kole

20. oktobar” iz
Novog Beograda. Zato §to je prvi uspeo
da posalje tatne odgovore na prvu seriju
pitanja, dospeo je na nade stranice i vi ga
moZete videti kako iz ruku (najbolje) sek-
retarice Natafe prima nagradu za svoju
brzinu - komplet knjiga u izdanju ,Mikro
knjige”, stalnog sponzora ,Racunarskog
polugodista”.

Nenad poseduje C-64 i ima veliku Zelju
da dode do Amige, §to mu od srca Zeli-
. Ako joi sa uspehom zavrsi nae i va-
e ,Racunarsko polugodiste’ moci ¢e da

programira tak i na ,Cray”-u, ako mu se
pruzi prilika. Salu na stranu, zadovoljni
smo vasim odzivom i tak nam je i drago
§to ne stiZemo da vas sve unesemo u jed-
nog PC-a, gde inace vodimo evidenciju
upisanih ucenika. Priznajemo, opasno ste
se pribliili jednom lepom Zetvorocifre-
nom broju, a onaj koji ga bude presao bi-
¢e takode nagraden, na slican natin kao i
Nenad. Do tada pozdravljamo sve
uge(s)nike, a onima koji se jo3 nisu upisa-
li u Ratunarsko polugodiste” porucuje-
mo:

Diplomirajte za 5 meseci u
,Svetu kompjutera”!

14
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dBASE Il PLUS (5)

Dipl. ing. Dusan Barbul nastavlja sa skolom

dBASE-a. U ovom petom nastavku se kreiraju maske
za unos i azuriranje podataka, i kako se formiraju
izvestaji pomocu opcije REPORT.

ostupak kreiranja maske za unos
podataka pokazacemo na primeru
nafe datoteke RADNICLdbf, koju
smo ranije kreirali i u koju smo ve¢ uneli ne-
ke podatke koristeci univerzalnu dBASE-
-ovu masku za unos (vidi drugi nastavak).
Da bismo krenuli u kreiranje nase maske po-

Options

ition sefe;
elec
Slika 1

! a huhn hl! to use in 4

ave nenu - 5, Blan
ng screen forwal.

trebno je da u trenutno aktivnom radnom
podrudju imamo datoteku 'RADNICLdbf i
unesemo naredbu CREATE SCREEN ili jo§
bolje da aktiviramo ASSISTANT jer ¢emo
pomocu njega lakse objasniti postupak.
Prvo éemo otvoriti CREATE meni i izabrati
FORMAT opciju. Zatim treba izabrati drajv
na kome cemo saguvati .u'cnranu masku o
bliku form” datoteke 3
fmr) tije éemo ime uneti kada dBASE pri-

it WEORGNTE [T

=

Slika 2

ity

Bal pod maskama

kaZe poruku ,Enter the name of the file:
[zabras 0 ime J\L)S h\‘] ”')fom ce se n;\
ekranu po een Painter
Menu Bar
Prime:
nosno sastoji se iz
imaju po nekoliko op
niti funkcije ovih menija

Set Up - Bira database datoteku i njena
I limo postaviti u
mo.
Modify - ke ili menja
promene se
vaju i u data
oteci ako ona vec posto
Options - Se jednostruke i dvostru-
okvire.
Exit = izmene ili obezbedu-

memorisanja prome-

i database datoteci.
vec ranije izabrali database da-

totel L\n za koju kreiramo masku, to biste kao

mi mokcm( udnwlf I
ds” pomocu ke
2 nase datab:

prikazana na p’wuo-n ekmnu 1<0,1 e Zove
Jblackboard olska tabia”), kao na slici 3.
Sada mozemo pristupiti urmxan]u same
maske, ubacujuci i brisuéi linije i blanko
makc up ujuci t ajuci jednostruke i
'leZLno raditi u

Insert” i modu u kome
dBASE nalazi kada se stmu]a Bolje je
predemo u insert mod, ali moramo paziti da
utku kada pritisnemo tipku INS. T,
kurzor ne bude na nekom osvetljenom p:
ada predemo usinsert mod i ved
urzor u gornji levi ugao, pritisnemo

LEnter” pel puta i sva polia i odgovaraj
tekst pomerice s¢ nadole za 22 pet linija, Zatim
emo pozicionirati kurzor éu kurzor-

Options Exit

Hure: heris. Midbh: Decimal
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dBASE IIl PLUS (5)

skih tipki na potetak re¢i IME_RADNIK i
pritisnuti opet ,Enter”. Tako smo napravili
jedan red razmaka izmedu polja MAT_BROJ
i IME_RADNIK. To isto cemo uraditi i sa os-
talim poljima i tako ¢emo dobiti ekran kao
na slici 4. Priznajte da je ovako ve¢ malo
preglednije i lakie za rad. Ali necemo se sa
ovim zadovoljiti. Pokuacemo napraviti pra-
vut masku za unos podatka. To ¢emo uiniti
polazeéi od poslednjeg ekrana (slika 4), po-
mocu opcija za crtanje jednostrukih i dvos-
trukih linija i okvira iz ,Options” menija, za-
i Stajuci polfa i upisujuci ¥

tim
jui tekst

Polja premeStamo na taj natin $to dovede-
mo kurzor na odgovarajuce polie na ,blac-
kboard"-u i pritiskom na ,Enter” to polje
moZemo da premestimo na bilo koju slobod-
nu poziciju na ekranu. Ponovnim pritiskom
na ,Enter” zavisi¢emo ceo postupak i ostavi-
ti to polje na novoj pozi Na zalost, obi-
an tekst ne mozemo ovako premestati, ve¢
ga moramo obrisati i ponovo upisati na
zeljeno mesto. Tako ¢emo uz malo truda do-
¢i do maske kao na slici 5. VaSoj masti ostav-
ljamo na slobodu da osmisli neku bolju kom-
binaciju, ali pri tome vodite racuna da ras-
pored polja na ekranu istovremeno odreduje
i redosled kako ¢e se unositi podaci (sleva
nadesno i odozgo nadole). Ovaj raspored tre-
ba da odgovara nekom logitkom redosledu
unosa podataka. Osim toga treba tefiti, kada
je to moguce, da maska za unos podataka §to
vise li¢i na obrazac ili formular iz kojeg se
uzimaju podaci, Ovo ée prilicno olakati rad

U Madify Options

OVREEER)

8 I MWIMI—\_
er text. Teld op hox under purcon on enu,

oy 3
N’S:Nln field definition blackbeard

Slika 3

Set llp

Modify

korisniku kofi ¢e unositi podatke i omoguciti
mu da se mnogo lakse u samom potetku na-
vikne na unosenje podataka i rad sa ratuna-

rom.

Maska se moze i dalie doterivati koridce-
njem opcija iz ,Modify” menija (vidi sliku 6)
Tu imamo moguénost promene tipa polja,
duZine polja i decimalnih mesta i, 3to je naj-
re

vaznije, odredivanje parametara ,Pict
Function”, ,Picture Tamplate” i ,Range”
'me moZemo potpuno definisati na koji nacin
i u kom formatu ¢e se podaci unositi i prika-
zivati u maski. O ,Picture” opciji kod SAY-
/GET naredbe nismo ranije govorili, pa ce-
mo ovom prilikom nadoknaditi propusteno.
Ako se secate punog oblika @... SAY” na-
redbe koje glasi
@ <rowcol> [SAY <exp> [PICTURE
<clause>]] [GET <variable> [PICTURE
<clause>| [RANGE <expN>, <ex-
pN>l]
vidite da se opcija PICTURE pojavljuje i kod
SAY i kod GET opcija i ona odreduje u k
jem formatu ¢e se prikazivati (SAY) ili unosi-
ti (GET) podaci. Ovaj format moZe biti defi-
nisan ili pomo¢u funkeije ili pomocu takoz-
vanog ,template”-a (o njemu vise malo kas
nije) ili njihovom kombinacijom. U slus
funkcije simbol ® se mora pojaviti kao prvi
karakter u opisu (clause). Ovde ¢emo navesti
neke od funkcija:
B - Levo poravnati numericki podaci.
Z - Prikazuje nula vrednosti kao prazan

string.
D - Ameritki format datuma.

it
Bxitv (NRIRKETR oty

MATBROJ  HEREN

E - Evropski format datuma.

A - Dozvoljava samo slovne karaktere.

! - Dozvoljava svaki karakter ali pretva-
ra mala slova u velika slova

R - Podrazumeva da znaci u tampla-
te”-u nisu deo podatka koji se unosi.

S
<n> Ogranitava duzinu prikaza na ,n"
karaktera, s tim §to postoji moguc-
nost horizontalnog skrolovanja.
,Template” je specijalan opis formata u
kome se koristi jedan simbol za svaki karak-
ter polja koje se prikazuje ili-unosi. Bilo koji
ASCII karakter moZe se upotrebiti u opisu
formata ali karakteri koji nisu u grupi ,tem-
plate” simbola nemaju nikakvo znatenje
(ovaj Stos je pozajmljen iz programskog jezi-
ka COBOL). Evo nekih template” simbola:
9 - Dozvoljava samo brojeve u karakter
poljima ili brojeve i znake (+) i (—)
kod numeri¢kih polja.

# - Dozvoljava samo brojeve, znake (+1i
—) i blanko karaktere.

a - Dozvoljava samo slova.

L - Dozvoljava samo logicko .T. ili .F

Y - Dozvoljava samo logicko Y, ;- Pri
Eemu se y i n pretvara u veliko Y i
N

N - Dozvoljava slova i brojeve.

X - Dozvoljava bilo koji karakter.

1

- Pretvara mala slova u velika, a za
druge karaktere nema znacenja.
- DefiniSe decimalnu tatku.
RANGE opcija se koristi kod numeritkih i
datum polja i definise opseg dozvoljenih vred-
nosti, tj. donju i gornju granicu,

Exit (ENEETE

Optiens

INE_RADNIK  (ERVRVHOERRVEREREVER

00UR ®
GODIMA_ZAP kil
PROSEX LD  REREEIGH

it ERESETE

KADROVSKA

EVIDENCIUA

MATICHT BROJ RADNIKA! JEEMMS

SITRR OONR-A: i GODINA ZAPOSLEMJA: HEER)

INE | PREZIME! JEVEKESROHSERREEYENE
PROSEK LD: AEEELIE

Range!

‘051
Slika 6

Picture Function!
Picture Template!

on selection bar - M.
Field: RADNICI-)INE

Options

. Teave wenu - 4, Blac}
Type: Character Midth:
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Uz pomot gore navedenih opcija mozemo
vrlo precizno definisti u kojem formatu ce se
unesiti podaci, 5to je vrlo bitno ako zelimo
da postavimo neka ogranitenjz, odnosno da
dozvolimo unos samo ispravnih vrednosti i
oblika podataka.

Kada zavi$imo sa kreiranjem maske treba
da je satuvamo pomocu. opeije ,Save”
LExit” menija. Posle o\oga naci cemo se pc—
novo u Assistentu. Da bismo mogli da koris-
timo naSu masku za editovanje, pre neg
pozovemo EDIT, APPEND ili CHANG
redbu treba da otkucamo naredbi
SET FORMAT TO < ime _ft
ili da u ,SET UP” menij
mo u ,Format for Screen’
mo odgovarajuée ime

'm_datoleke >
ssistenta ude-
opeiju i izabere-

. WEEEE oo

b
:
.
L gt fis
r:"n Sﬁct it i ke

Colums Lacate

Kreiranje izvestaja (REPORT)

Sve do ovog trenutka trudili smo se da na-
pravimo odgovarajuéu bazu podataka, i pro-
sli smo kompletan proces od kreiranja pa do
unosenja i azuriranja podataka. Zatim, koris-
tili smo razligite ana/e sadriaja baze poda-
taka prema sup<l\"mn zahtevima i unapred
postavlienim uslovima. Ostaje nam jo jedna
stvar, a to je Stampanje preglednih izvestaja
raznih oblika i sadrzaja. Za tu namenu je
predvidena opcija dB»\‘E a koja se zove RE-
PORT. Ako pretpostavimo da unaprcd zna-
mo koje podatke zelimo da prikazemo u iz-
1, 1 ako smo zamislili i sam izg|
'ncmm[' prethodno pomocu na-

Page r.uct aiter p!
L Plain p

?'."” T Lefoms printing b
£¢ before. printin
o5 mlﬁl!’ l(a

Da bismo to uradili moramo prvo izabrati

database datoteku za koju Zelimo da kreira-

mo izvetaj, naravno pomoéu USE naredbe.

Evo, kako bi to izgledalo u nasem primeru;

USE RADNICI <cr>

CREATE REPORT RADNICIL <cr>
(kreiramo izvestaj &iji éemo format nazva-

i ,RADNICI1"). Dobicemo na ekranu m;

ku kao na slici 7. Ovde imamo pet razlici

menija:

Options - Omoguéava upisivanje naslova
koji ce stajati na vrhu svake
stranice, zatim definisanje iri-
ne i dufine stranio
ne margine itd. (

- Omogucava grupisanje sngova
po nekom kljutu (o kome je
datoteka vet rani je indeksira-

Groups

Lacate it USESRETN

‘Dsitian selec

o
Enter up to four lines of tAxt to be usrh!!i at the W! IF eul\ Mpnrt page.

Slika =

Options Lacate

I:IBDR (-- =) | Bele
* || Dele
Ilul'd' ln End || Delet

[ CapsERATERLEGD T

Stk 8
Options Graups

fraant gorum:
Tanaon

or oo , = Ctrl-End,
Enter wp to four lines of QIH ta L displayed at the top of each report page.

Calumns.

000 X000 BO00XOIXBA00N KX

RADNI s
h ST L DI

999999 999939,95

B e R
Enter up to four Tines of fext fo display abave the \ndicated colum, Stop

AA00K
LEEATE REFURT
Shika 9
Cptians Colmmns Lacate -

gROND OB expres:
!lkmlp h!alF

Siika 10

Exit SHERVETE

Ton selec r elec aye MeNU - 5,
any column immediately by selecting the coluan expression.

Set Up Create Update Position ISEEIENEN Crganize Modify Tools INEMNRMETR

ka“l !«I!EIH the command
uiatinl| [l cche
Cnustm t 2 l'l!]l list
Elll uild a scope comdifion
e
Coual ™

h}!te char:  Del
o€ 9 | Delete wond! A1
Ihh:il Howe End || Delete column: i

{l:sm: Ins
0% 10, n
Zoom put: *P;Ir

|ﬂ%w“ﬂ .
Diter 3 s!j'{ O eipression In which o Lresk fon the [1est Teoel of Subtotals.  CESIN MR g m—eTm
Stika 11 Stika 13 Selecta" sompirison sperator.
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Page No. 1 Page No. 1
02/04/88 02/04788
IZVESTAJ BR.1 12 KADROVSKE EVIDENCIJE IZVESTAJ BR.1 12 KADROVSKE EVIDENCIJE
BROJ MATICNI PREZIME I IME SIFRA RADNI  PROSER  BROJ MATICNI PREZIME I IME SIFRA  RADNI  PROSEK
SLOGA BROJ OOUR-A  STAZ

OOUR-A  §TAZ LD (DIN) SLOGA BROJ

LD (DIN)

1 23169  PETROVIC PETAR 2 10 230550.00 1 23169 PETROVIC PETAR 2 10 230550.00
2 33780 MARKOVIC MARKO 1 23 216900.00 2 33780  MARKOVIC MARKO T 23 216900.00
3 41666  JOVANOVIC VESNA 2 5 185435.00 7 276¢0  DJORDJEVIC MILOS 3 21 207803.50
4 22478 0STOJIC NEBOJSA 3 9 184558.00 8 44720 RAKOCEVIC ZORAN 2 11 219560.50
§ 35982  PAVLOVIC SNEZANA 2 13 187781.50 tika 14
6 12986  BOBIC MIRJANA 1 16 175654.00 Slika
7 27640  DJORDJEVIC MILOS 3 21 207803.50
& 44720 RAKOCEVIC ZORAN 2 11 219560.50
9 23947 KOVACEVIC DUSAN ) 4 184450.00
10 18660 PETROVIC MILICA 2 5 165840.50 Page 0. 1
" 02704/38
Stika 12. [295STAT BR.2 T7 %ADROVSKE EVIDENCIJE
Page No. 1 RANG LISTA PO PRIMANJIMA U 1987.G0D. MATICHI PREZINE I IME SIFRA  RADNI  PROSEK UKLPNC
02/04/88 O0UR-A | STAE LD (DIN) ZA 1987.
IZVESTAJ BR.1 I% KADROVSKE EVIDENCIJE : ] 2
BROJ MATICNI PREZIME I INE SIFRA  RADNI  PROSEK .. voniR=A
SLOGA BROJ OOUR-A  STAZ LD (DIN) Z 33783 MARKOVIC MARKC + 23 216900.00 2502800
.................................. & 12985 wiRIANA . ic 17565400 2107848
5 23347 svic DUSAN i @ 1e44s0.00 2213400
s suptotal ot -
24068
1 23169  PETROVIC PETAR 2 10 230850.00 ¥
8 44720 RAKOCEVIC ZORAN 2 11 219560.50 LR-5 2
2 33780  MARKOVIC MARKO il 23 216900.00 Tasiss  eemmovic rEmAR 2 10 23083600 2765600
2 33640  DJORDJEVIC MILOS H 21 30780380 3 d1ese  JovaNOvic vESEA 2 © ilesaas.on 222522
i 3sce:  EavLovIC swEmawa 2 15 197701.50 2373373
5 '36902 PAVLOVIC SNEZANA 2 13 197781.50 ¢ 14720  RAKOCEVIC Z0RAM 2 11 219860.50 2834725
4 22478  0STOJIC NEBOJSA 3 8 194558.00 10 18660  FETROVIC MILICA 2 £ 165840.50 1390088
3 41668  JOVANOVIC VESNA 2 € 185435.00 -+ Subtotal -
9 23947  KOVACEVIC DUSAN 1 4 184450.00 2 Le3eonil
6 12086  BOBIC MIRJANA 1 16 17565¢.00
H = RADNICI 00UR-a 3
10 18660  PETROVIC MILICA 2 5 165840.50 22478 osTOsIC NEBOJSA s 3 :94558.00 2334636
Slika 15 3 27640 DIORCIEVIC HILOS s 21 207803.50 2493642
“+ suprotal =
0 4928338
P
e 23742395
2 Slika 16

na), definisanje podnaslova za
svaku grupu i podgrupu, sumi-
ranje numerickih podataka po
grupama i podgrupama.

Columns - SluZi za definisanje svake poje-

\ dine kolone u izvestaju, navode-
¢i njen sadrzaj, zaglavlje, Sirinu,
broj decimalnih mesta i da li se
ta kolona sumira.

- Sluzi za brzo pronalazenjc odre
dene kolone u izvestaju preko
navodenja njenog sadrZaja.

Exit - Kao §to pretpostavljate pomoé

nje se izlazi iz REPORT-a sa
bez memorisanja sadrzaja od-
nosno izmena,

Locate

Kre¢emo sa uno§enjem naslova birajuci
prvu opciju iz ,Options” menija (vidi sliku
8). Zatim postavliamo levu marginu na 12 i
ukidamo ,page eject” (automatsko izbaciva-
nje stranice posle Stampanja). Sada idemo u
,Columns’ meni i pritiskom na ,Enter” bira-
mo prvu opciju (Contents) gde upisujemo Sta
;elimo da bude u prvoj koloni naeg izvesta-
ja. Neka to bude prvo polie iz nase database
datoteke (MAT_BRO)). Program automatski
postavi_ potrebnu Sirinu ove kolone i u do-
njem delu ekrana vidimo kako to izgleda.
Potom prelazimo na sledecu opciju iz ,Co-
lumns” menija (Heading), gde ponovnim pri-
tiskom na ,Enter” taster otvaramo mali pro-
zor gde upisujemo zaglavlje za ovu kolonu.
Ako je duzina tog teksta veca od postojece Si-
rine te kolone, ona se automatski podesava
prema zaglavju (vidi sliku 9).

Posle ovoga prelazimo na sledecu kolonu
pomocu ,PgDn" tipke i unosimo potrebne
podatke 7a sledecu kolonu. Na taj natin de-
finisemo izgled i sadrzaj celog izvestaja. U
prethodnu kolonu vracamo se pomocu tipke
,PgUp”. Mozemo ubaciti novu kolonu po-
mocu ,Ctrl-N” tipki, dok se brisanje cele ko-
lone izvodi sa ,Ctrl-U”. Osim imena polja
xao sadrzaj kolone moZemo uzeti i neki
vazeci dBASE izraz, §to moZemo videti na
slici 10, gde imamo kempletno zavrien for-
mat izvestaja. Sada nam preostaje samo da
ga satuvamo pomotu ,Save" opcije iz Exit”
menija i zavrdili smo posao.

Ovaj format izvestaja (datoteku RADNL-
CIL.FRM) prekopiracemo  pod  ime-
nom, ,RADNICI2FRM"”, % pomocu naredbe
MODIFY report izmenicemo nzslov i levu
marginu, a zatim ¢emo dodati jc# jedno po-
Jje koje e predstavljati ukupan LD radnika
za celu godinu (PROSEK-LD=12). Sada ce-
mo otvoriti ,Groups” meni i popuni‘i ga pre
ma slici 11.

Na ovaj natin ¢emo dobiti novi izvestaj
gde ¢e slogovi biti grupisani po sifri OOUR-
“a. Naravno moraéemo prethodno indeksir:
1i naSu database datoteku tako da nam klju¢
bude polje ,O0UR”. Saca imamo veé dva
razlicita izvedtaja, koje smo zavrsili za neko-
liko minuta. Da vidimo sada kako e to iz-
gledati.

Ako se nalazimo u ASSISTANT-u otvara-
mo ,Retrieve” meni i biramo ,Report” opci-
ju, a zatim izvestaj ,RADNICILFRM" ina
kraju opciju ,Execute the command”. Usme-
ri¢emo izlaz na printer i dobi¢emo listing
kao na slici 12.

Mozemo traZiti izveitaj na primer samc
za one radnike &iji je prosetan li¢ni dohodak
preko 200.000 dinara. U ovom slugaju po-
navljamo ceo postupak ali prz ,Execute the
command” idemo na opciju ,Build a search
condition” i postavimo uslov da PRO-
SEK_LD bude veci ili jednak 200000 (vidi sli-
ku 13), Dobi¢emo izvestaj kao na slici 14

Odgovarajuca ,dot prompt” naredba glasi:
_REPORT FORM RADNICI1 FOR PRO-
SEK_LD > 200000 TO PRINT <cr>

Ako Zelimo da napravimo rang-listu rad-
nika po prose¢nim primanjima u 1987. god;
ni indeksiracemo nasu datoteku na sledeéi

naci

INDEX ON 999999-PROSEK LD TO RAN-
G-LD <cr>

a zatim ¢emo pomocu:

.REPORT FORM RADNICI1 TO PRINT HE-
ADING ,RANG LISTA PO PRIMANJIMA U
1987. GOD." <cr> .
dobiti izvestaj kao na slici 15.

Sada ¢emo indeksirati nasu datoteku po
§ifri OOUR-a 1 traZiti grupni izvestaj po OO-
UR-ima.

JINDEX ON OOUR TO OOURI <er>
REPORT FORM RADNICI2 TO PRINT
<er>

i dobicemo izvestaj sa slike 16.

Eto, to bi bilo sve za ovaj put. U sledecem

nastavku vide¢emo kako se ‘izvoze’ i ‘uvoze’

i iz drugih programa u dBASE III
PLUS, koris¢enje ,Query” opcije i jo3 neke
Korisne stvari koje treba da znate ako Zelite
da $to bolje iskoristite ogromne moguénosti
dBASE-a.

<& Dusan Barbul
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TOTAL Poslovni informacioni sistem

Integrisani paket programa -
TOTAL - predstavija
izvanredno uspesnu
kombinaciju razlicitih
mogucénosti, jednostavnog
koriséenja, brzine i
fleksibilnosti, koja se, uz
upotrebu PC racunara, nudi za
resavanje problema obrade
podataka u tzv. poslovnom
domenu.

kosnicu paketa tini modul koji up-

ravlja radom zajednicke baze

podataka u koju spadaju podaci o
poslovnim partnerima (kupci i dobavljati),
organizacionoj strukturi i sl

Programi ovog modula, osim toga, za-
duZeni su i za upravljanje sistemom izbornih
maski (,menu”), kontekst senzitivnim siste-
mom za pruzanje pomoci korisniku, identifi-
kaciji korisnika itd. Sa ovim jezgrom funkei-
onalno su povezani ostali programi &ji je za-
datak da integrisu zajednicku bazu podataka
sa bazom podataka za odreden segment po-
slovanja (knjigovodstvo, finansije, LD i kad-
rovi, odnosno preciznije, finansijsko knjigo-
vodstvo, knjigovodstvo osnovnih sredstava,
menicno poslovanje, upravljanje zalihama
itd.).

Softverski proizvod sa karakteristikama
koje ima TOTAL tesko bi mogao biti realizo-
van a da nije rezultat timskog rada projekta-
nata informacionih sistema, specijalista za
sistemski softver, strunjéaka za pojedine po-
slovne segmente, programera itd. No, sve to,
ipak, ne bi bilo doveljno da istovremeno nije
projektovan i testiran savremenim, struktur-
nim, metodama, ¢ime se osigurava optimal-
nost reSenja i visok stepen pouzdanosti u ra-
du.

Da bi se dobila 3to potpunija slika o pred-
nostima koje TOTAL ima u odnosu na rede-
nja koja se mogu sresti na triistu, i da bi se
obrazlozilo misljenje o prekretnici u pogledu
ponudenog odnosa cena/utinci, dovoljno je
ukazati samo na nekoliko momenata.

1. SAVREMEN pristup projektovanju infor-
macionih sistema.
Modul podataka i procesa koji lezi u osnovi
paketa TOTAL, projektovan je
pomocu majsavremenijih metoda softverskog
inZenjeringa. Za korisnika to prakti¢no znati
da, nakon identifikovanja njegovih Zelja u
pogledu izlaza, moze dobiti informacioni sis-
tem koji je idealno uskladen sa njegovim po-
trebama, Drugim reima, ovde se korisnik
ne prilagodava projektu - §to je karakteris-
tiéno za unapred isprojektovana projektna

resenja, vec obrnuto, projekat se prilagodava
korisniku.

2. Moguénost FAZNOG UVODENJA.

Ako se, iz bilo kojih razloga, korisnik odlu&i
za fazni pristup, tj. ako donese odluku da ra-
¢unarskom obradom podataka pokrije naj-
pre jedan poslovni segment, a zatim postup-
no i ostale, modularna struktura koja karak-
teriSe TOTAL omogucice i ovakav pristup sa
istom efikasno§cu kao i kada je u pitanju
uvodenje kompletnog sistema. Za ovog ko-
risnika, medutim, nema nikakvih ogranice-
nja da, kada se za tim ukaie potreba, sistem
prosiri modulom ili modulima koji se odno-
se na poslove koji do tada nisu bili automati-
zovani

3. Rad u rezimu RACUNARSKIH MREZA.

Za korisnika je izuzetno vaino, bilo zbog
obima posla ili raznolikosti primene, da pro-

st

@

wmam;nk@%’
E

jektno redenje omogucava rad u rezimu ra-
cunarskih mreza. TOTAL bi neopravdano
nosio svoje ime ako i ovu moguénost ne bi
pruzao. Sa ratunarima povezanim u mrezu,
on korisnicima nudi novu dimenziju ragu-
narske obrade podataka, jer podaci iz baze
podataka postaju, u delu sekunde, dostupni
veéem broju zainteresovanih osoba. TOTAL
se, dakle, na lak natin transformise iz jedno-
korisnickog u visekorisnicki sistem. I ne sa-
mo to, kada je u pitanju rezim rada u mrezi,
ne postavlja se ogranicenje: kakvu opremu
za mrezni rad korisnik ima, ili planira da in-
stalise.

4. Tehnologija BAZE PODATAKA.

TOTAL je paket kod koga je izuzetna paznja
posvecena kvalitetu. Potvrda ove tvrdnje je i
Cinjenica da se njegova projektna resenja ba-
ziraju na koris¢enju principa i koncepata ba-
za podataka. Sve to, medutim, ne bi bilo do-

SVET KOMPJUTERA / MART '88.
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voljno ako se ne bi otislo i korak dalje. U
tom smislu TOTAL baza podataka oslanja se
na tzv. relacioni model, a on predstavlja po-
slednju re¢ u tehnologiji baza podataka. Za
korisnika je sve to posebno znacajno, jer se
tek tada stvaraju uslovi za izgradnju infor-
macionog sistema koji ima moguénost da u
najkraem roku generide ieliene izlaze za
sve nivoe rukovodenja, od operativnog do
strategijskog. Ovo se podjednako odnosi na
izvestaje ili preglede na ekranu, koji su inici-
jalno ukljuéeni u skup izlaza, kao i na iste za
kojima ¢e se ukazati potreba u toku eksploa-
tacije projekta.

5. ZASTITA i SIGURNOST u radu.

Da bi se izbegla mogucnost neovlastenog
kori§¢enja ratunara, bez obzira da li se radi
o jednokorisnickoj ili visekorisnickoj instala-
ciji, problem zastite ne moZe biti zanemaren.
Ovom problemu TOTAL poklanja izuzetnu
paznju. Radi se o tome da se projektanti nisu
zadovoljili sistemom zadtite koji se zasniva
na jednostranom koridéenju iskljucivo ifre i
lozinke korisnika, jer tada svako ko moze
prodi fazu identifikacije, na raspolaganju
ima sve mogucnosti koje raunar pruza. Da
bi se to izbeglo, TOTAL omogucava podelu
korisnika na proizvoljan broj profila, na pri-
mer: operater za obuhvatanje podataka, or-
ganizator ratunarske obrade, rukovodilac i
sl. Svaki od ovih profila moZe aktivirati tag-
no odredene funkcije ratunara, a o kojim se
funkcijama radi odlucuje sam korisnik sag-
lasno svojim potrebama. Da bi se spretile
posledice slutajnog ili namernog unistenja
podataka, TOTAL evidentira datum i vreme
uzimanja sigurnosnih kopija baze podataka.
Ako se, nakon isteka odredenog vremenskog
perioda koje korisnik takode sam definide,
sigurnosna kopija ponovo ne uzme, TOTAL
0 tome upozorava korisnika. Tako se osigu-
rava brzi oporavak baze podataka i progra-
ma nakon incidentnih slu¢ajeva koji mogu
nastupiti npr. u slu¢aju nestanka napajanja
rafunara elektricnom energijom, a sigurnost
sistema podiZe na onaj nivo koji odgovara
potrebama korisnika,

6. ERGONOMSKA obrada.

TOTAL je realizovan tako da korisniku omo-
guéi maksimalno pojednostavljenje dijaloga
Covek-ratunar. Pravila ergonomike zastup-
liena su pocevsi od natina projektovanja ek-
ranskih formi da bi se osigurala neprekidna
vizuelna orijentacija, do kontekst senzitiv-
nog sistema za pruzanje pomo¢i u radu koji
se aktivira jednostavnim pritiskom na dirku
tastature i odmah prikazuje na ekranu raéu-
nara. Sve ekranske forme (maske), preko ko-
jih korisnik komunicira sa racunarom imaju
standardan izgled i podeljene su na tri pod-
ru¢ja. Prvo je identifikaciono i u njemu se
uvek nalaze podaci o podsistemu u kome se
korisnik trenutno nalazi i poslu koji treba da
obavi. Sledece je radno podrugje, a ono je re-
zervisano za prikazivanje zeljenih informaci-
ja ili prihvatanje podataka koje treba upisati
u racunar. Zadnje je komunikaciono podruc-
je, a u njemu se uvek nalazi poruka o akiji
koju u odredenom momentu treba preduzeti
da bi se obavio odredeni zadatak. Ako ope-
rater napravi gresku u radu, pored zvuénog
signaldtkoji ga o tome opominje, u komuni
kacionom podruéju nalazi se poruka sa opi-

som greske i poruka o akciji koju treba pred-
uzeti da bi se greska otklonila,

Pored uputstva u pisanoj formi, TOTAL
omoguéava operateru da u odredenim situa
cijama uputstvo dobije i na ekranu racunara.
U ovom slucaju postoje dva nivoa pomoci
Prvi, kada se korisnik informiSe o sintak-
snim pravilima koja treba zadovoljiti da bi
se prihvatio neki ulazni podatak. Na primer,
ako je potrebno upisati datum falcure, racu-
nar upucuje operatera da treba najpre upisa-
ti dan u mesecu, nakon toga redni broj mese-
ca i na kraju zadnje dve cifre godine. Drugi
nivo pomoci odnosi se na dobijanje podata:
ka o Siframa iz manje obimnih sifarnika. U
tom slucaju, dovolino je u polje za upisivanje
npr. §ifre valute upisati znak pitanja, pa d
ratunar odmah na ekranu prikaZe Sifre svih
valuta, njihove nazive. itd.

7. LASER $tampa

Korisnik koji ima potrebe za brzom i
stampom visokog kvaliteta na ratunar ce,
umesto matrignog, prikljuciti Jaserski Stam-
pat. Za ove korisnike TOTAL nudi veliki iz-
bor tipova slova (fontovi) koji se mogu koris
titi u domenu poslovnog izvestavanja, kores-
pondencije itd.

TOTAL je softverski paket koji redava pro-
bleme automatizacije gotovo svih segmenata

postovanja, tj.:
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Programski paket TOTAL radi na PC ratu-
narima tipa XT, AT ili kompatibilnim, sa
operativnim sistemom MS/PC DOS 3.1 ili vi-
§im, Cija je operativna memorija minimalno
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PC MASINAC (5) .

Mnogo pre Ajnstajna uvidjelo
se da su sabiranje i
oduzimanje nedovoljni.
Uvidjelo se to, naravno, i
kasnije, kada su bil
mikroprocesorima poceli
ijepiti” jo§ osam bita. Tada
su se inZenjeri podsjetili
svojiht slabih iz tablica
mnoZenja i rekli: ,Moj
mikroprocesor mora postiéi
ono $to ja nisam!” I tako se
mmnoZenje i dijeljenje pocelo
uvoditi u mikroprocesore.

nim

riblizavanje masine tovjeku vriilo

se U jos jednom praveu. Zasto samo

100101100110110111..2 Sto da se
toviek muci i prevodi brojeve? Zar nije bolje
da mu ratunar i u tome pomogne, da se pri-
blizi decimalnom sistemu. Ali, onda je ratu-
nar na gubitku, jer ili ¢e raditi s 10 napon-
skih nivoa, ili ce kuckati impulse kao tele-
fon, 5to ¢e ga, neminovno, usporiti. Naden je
kompromis koji se zove...

BCD - aritmetika

Sta je sustina BCD (binary coded decimal)
- aritmetike? U njoj se osmobitni broj smat-
ra dvocifrenim decimalnim brojem, dakle u
rangu 00 - 9. Sve ée vam biti jasnije na slje-
decem primjeru. broj 95 se normalno pise sa:
0101 1111 = 1x2° + 1x2' + 1x2? 4 1x2°
+ 1x2% 4 0x25 + 1x2° + 0x27
U BCD formatu pise se sa
1001 0101
jer je 9 = 1001, a5 =0101.

Ovakva aritmetika je na raznim mikropro-
cesorima realizovana na razligite nacine.
a) Moguce je da su realizovani posebni sku-
povi instrukcija za rad s BCD brojevima,
npr. odvojene instrukcije za sabiranje BCD i
obitnih brojeva.
b) Operacije se vrie samo jednim skupom in-
strukcija, a po svakoj operaciji poziva se in-
strukcija za dovodenje u normalno stanje.

Zbunieni ste, Evo, evo... Zelimo, recimo,
da saberemo 32 + 45 (decimalno) u BCD
formatu

Matematika
nije bauk

0011 0010
0100 0101
7 = 0111 0111
Na prvi pogled ispada da se (kao u ovom pri-
mijeru sabiranje BCD brojeva v
nje obicnih brojeva, jer se zbirom zaista do-
bio BCD broj! Ali gledajte sad ovo:

77 = 0111 0111
+17 = 0001 0111

94 #1000 1110

Ovo se dogada ako ima prelaza sa cifara je-
dinica na cifru desetica. U tom slucaju dolazi
do pometnje i potrebe-za popravkom rezul-
tata. U strugnoj literaturi ona se naziva AD-
JUST.

Postoje (kod 8086/8088) 6 adjust instrukci-
ja; sada ¢emo raditi Cetiri, a nesto kasnije

32
+4

~

niku DAA, s tim 8to se BCD cifre ne smijes-
taju u dva nibla AL registra ve¢ u dva bajta
(cifra desetica u AH, a cifra jedinica u AL)

AAS (ASCII adjust for
substraction)

DAS (decimal adjust for
substraction)

Sigurno ste vet shvatili funkcije ovih na-
redbi. Kao §to ste zakljucili (nadam se) sli¢ne
su instrukcijama AAA i DAA, samo §to se
odnose na oduzimanie, tj popravak rezultata
u BCD format po zavrietku oduzi

Sve Cetiri instrukcije imaju uticaj
gove, a on je ovakay:

preostale dvije. Neki
samo jednu ovakvu instrukeiju (recimo Z80
koji automatski odreduje tip instrukcije koja
je posljednja izvriena).

DAA (decimal adjust for addition)

Po izvrSetku operacija sabiranja BCD bro-
jeva, vidjeli ste, moze do¢i do kvarenja rezul-
tata. Povratak u normaino stanje vrsi se
ovom instrukcijom

U ovoj instrukciji vidi se ,atavisticka” pri
vilegovanost u aritmetici AX ragistra nad os-
talima, posebno njegov nii bajt (AL). Iako
se vecina operacija moZe raditi s svim regis-
trima i lokacijama, ova se instrukcija isklju-
Civo vezuje za AL registar.

Dakle, kada se pri sabiranju dva (BCD)
braja u AL dobije nepravilan rezultat, po iz-
vrdetku instrukcije DAA, broj e se prevesti
u BCD format.

Primjer:
MOV AL, 01110111B ;AL = 0111 0111
D]

ADD AL, 00010111 ;AL = 1000 110077
DAA ;AL = 1001 0100 (94
BCI

Razmislite malo o prethodnom primjeru.
VAZNO: tuvajte se analogije s istoimenom
instrukcijom Z80. Tu instrukciju ovaj proce-
sor primenjuje i za sabiranje i za oduzimanje
koristeci specijalni indikator, dok se kod
8086/88 koristi samo za sabiranje!

AAA (ASCII adjust for addition)

Ne, to nije ono 5to kazemo ljekaru kad zi-
nemo da nam pregleda grlo. Rije¢ je o srod-

vy | meg [ass  paa | aas | pas
[ or | » ) ? ?

DF (@ o | o | @

F e o | o | @

TF L] ® L] L ]

sl el e

e R I e

AF A+ o A+ =

e I ? +

es ) | T e

L
(+ = utiCe na flegov ne utice na
flegove; ? = stanje flegova je neizmjenjeno)

MUL (multiply)
IMUL (integer multiplication)

Disli smo 1 do mno7enja. Kada fovek vidi
binarno mnoZenje i njegovu jednostavnost,
prosto se naljuti na nase pretke §to su za os-
novu ratunanja uzeli broj prstiju, a ne broj
ruku. Uostalom vidite i sami tablicu
mnozenja u binarnom sistemu;

1x0

0x0

0x1
1x1
i o je sve! Zar nije divno?!

Istina, mnoZenje se obi¢no ne realizuje na
ovaj natin (tj. po definiciji) ve¢ kombinaci-
jom 3iftovanja i sabiranja ili oduzimanfa, ali
o tome je ve¢ mnogo pisano, a za nas i nije
posebno interesantno, posto za mnoZenje
vet postoje dvije instrukcije. Oblici su sljede-

¢i;
1) MUL osmobitni registar

Ova instrukeija mnozi registrom koji
je naveden; MUL DL je isto kao AX = AL X
DL

Rezultat se, kao Sto vidite, smjesta u AX, a
mnoZe se nepredznaceni brojevi.
2) MUL 3esnaestabitni registar

U ovom sluaju se nepredznateno mnozi
AX s Sesnaestbitnim registrom, a rezultat se
pakuje tako da visa rijec ide u DX, a niza u
AX. Instrukcija
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MUL CX

mnozi AX sa CX. Rezultat ide u AX i DX. Ka-
ko je ve¢ pomenuto, vida rijet u DX, a niZa u
AX

3) MUL osmobitna mem. lokacija
Mnozi se AL sa sadrZajem navedene loka
cije i rezultat smjedta u registar AX. Na pri-

mier.
MUL BYTE PTR [2000]
4) MUL Sesnaestobitna lokacija

Mnozi se AX s Sesnaestobitnim sadrzajem
memorijske lokacije i rezultat smjesta u DX i
AX, tako da je visa rije¢ u DX, a niZza u AX.
Na primijer:

MUL WORD PTR [1FFO]

Instrukcija IMUL je slicna prethodnoj, s
tim §to je u ovom slucaju rijec o predznace-
nom mnozenju
5) IMUL osmobitni registar
6) IMUL 3esnaestobitni registar
7) IMUL osmobitna lokacija
8) IMUL 3esnaestobitna lokacija

Instrukcije MUL i IMUL imaju sliedeci uti-
caj na flegove:

SE, ZF, AF, PF - nepoznati

DF, TF, IF - nepromijenjeni

Za MUL: ako je visa polovina rezultata O,
CF i OF su O, inace 1

Za IMUL: ako je viSa polovina rezultata
predznaéna ekstenzija nize polovine (tj. ako
rezultat ne moZe da stane u jedan bajt ili jed-
nu rijec, vidi naredbe CBW i CWD), CF i OF
su O, inace 1

AAM (ASCII adjust for
multiplication)

Kad ve¢ govorimo o mnoZenju, treba po-
mijenuti i BCD mnoZenje. Slitno AAA i
AAS, postoji | AAM i sluzi za popravku re-
zultata pri BCD mnoZenju. Kod mnoZenja i
dijeljenja postoji samo ASCII, a ne i decimal-
ni adjust (ovo ASCIL tite uslovno, pravi
ASCIl je uvecan za 48). Dakle, poslije
mnoZenja rezultat se pretvara u dvije BCD
cifre, jedna se smjesta u AH a druga u AL.

PF, ZF i SF ¢e pokazivati stanje u AL, dok
¢e CF, AF i OF biti nedefinisani.

DIV (division)
IDIV (integer division)

1 stari Grei su utili dijeljenje samo na Aka
demiji, pa su i korisnici racunara morali da
pricekaju da se ono nade medu naredbama
mikroprocesora. To je najsloZenija i najspo-
rija (traje oko 200 taktova) racunska operaci-
ja kad 8086/88, ali je velika stvar 3to je ipak
ugradeno, jer je daleko brie od bilo kakvog
potprograma za dijeljenje. Kao i za
mnoZenje, postoje dvije instrukcije, sa sljede-
¢im oblicima:

1) DIV osmobitni registar
SadrZaj registra AX podijeliéemo s osmo-

bitnim registrom. Koli¢nik ide u AL, a osta-
tak u AH, npr.

DIV DL
2) DIV Sesnaestobitni registar

Sesnaestobitni broj oblika DXx1000H +
AX (viSa rije¢ u DX, niza rije¢ u AX) dijelimo < rived iod
sa Sesnaestobitnim registrom; rezultat smies- - vida rijet jednostavno se popuni nulama.
tamo u AX a ostatak u DX, npr. Da vidimo kako stvari stoje kod negativnih

DIV SI % brojeva. Uzmimo, na primer, broj - 5. U o0s-
3) DIV osmobitna memorijska lokacija mobitnom obliku on izgleda ovako:

AX se difeli sa sadrzajem (osmobitmim) T 0
memorijske lokacije, kolicnik se smjesta u 0-bi ove) bed) Igglecab 1 Sesnaestobit-
AL ostatak u AH nom zapisu? Da krenemo ,peSacki, od broja
4) DIV Zesnaestobitna mem. lokacija + §: sve jedinice zamenicemo nul‘ama iob-

Vita rijet dijelienika je u DX, niza u AX, Lo (prvi komplement), 2 zatim temo tako
dijelilac je Sesnaestobitni sadrzaj lokacije, dobuinom ]brow dodati jedzan (drugi ili pot-
kolicnik se pojavljuje u AX, a ostatak u DX, Puni komplement):

CBW (convert byte to word)

Cesto se javlja potreba da se, radi neke
kasnije Sesnaestobitne ratunske operacije,
osmobitni predznageni broj prevede u Sesna-
estobitni, Kad je broj pozitivan dileme nema

Kao 3to pretpostavljate, instrukcija IDIV je 0000000000000101
analogna DIV instrukiji, s tim 3to je dijelje- 1111111111111010
nje predznaceno: & 1
5) IDIV osmobitni registar T

6) IDIV $esnaestobitni registar
7) IDIV osmobitna lokacija
8) IDIV $esnaestobitna lokacija
Tzuzev DF, IF, i TF koji su nepromijenjeni,
stanje flegova je neodredeno. Ipak, ostavlje-

= =y R

AH slika 1) B
Moze se izvesti i op3te pravilo: kada se os-
mobitni broj pretvara u Sesnaestobitni (ili,
kako se to strucnije kaze, kada se pravi 3es-
naestobitna predznatna ekstenzija osmobit-
nog broja) u svih osam bita viseg bajta prepi-
e se sedmi bit nizeg bajta.

Naredba CBW odnosi se na sadriaj podre-
gistra AL; visi bajt smijesta se u podregistar
AH, tako da se registar AX moZe dalje nor-

Primecujete li nesto? Sesnaestobitno - 5
razlikuje se od osmobitnog po tome $to su
svin osam bita viSeg bajta jedinice, kao Sto to
pokazuje nasa slika:

na je jedna inteligentna kontrola greske pri
dijeljenju. Naime, ukoliko pri dijeljenju dode
do prekoracénja opsega racunanja mikrop-
rocesor generise interapt broj 0, koji navodi
operativni sistem da dalje preuzme kontrolu
(ovo prekoratenje odnosi se pr znstveno na
dijeljenje s nulom); program se prekida, stek
i sistemske promenljive vracaju u prethodno
stanje i ispisuje poruka
DIVIDE OVERFLOW malno koristiti.

Po ispisu ove poruke vrsi se povratak u DOS

(racunar e se, kako se u programerskom

zargonu kage, vratiti na ,farmu”). Ova osobi- CWD (CUHVBH word to double

na moze zgodno da se iskoristi: ako nam Wl)l‘d)
15 0 15 o
|
[

DX (skika 2) AX

Sli¢no prethodnoj naredbi, s tim 3to se u
ovom slucaju rije¢ prodiruje u duplu rije¢. U
svih Sesnaest bita vise rijeci kopira se vrijed-
nost najstarijeg, petnaestog bita nize rijeci.
Naredba CWD odnosi se sadriaj registra AX;
visa rijet smijedta se u registar DX.

ikad zatreba da se iz maSinca vratimo u
DOS, restaurirajuéi pri tom stek i sistemske
promenljive, to se moZe posti¢i namernim
dijeljenjem sa nulom,

AAD (ASCII adjust for division)

Reklo bi se da AAD radi isto §to i AAS,
AAA i AAM. E, nece biti! Poslednja tri pode-
Savanja vrie se poslije instrukcije (odnosno
aritmetike operacije), a AAD se mora zada-
ti neposredno prije instrukcije DIV! Primjer:

AAD

U SLEDECEM BROJU

U ovom broju bavili smo se bajtovima,
rije¢ima i duplim rijecima. U sljedecem
¢emo se spustiti na elementarni nivo, ni-

DIy 81, vo bita.

instrukcija AAD e prevesti BCD broj u ta-
kav oblik da se po izvrSenju DIV opet dobije
ispravan BCD broj. <&
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Masinsko progamje "
mikroprocesorima Z-80 i 6502

Autor Dejan Ristanovi¢; izdavac ,Tehnicka
knjiga”, Beog:ad obim 255 stranica; cena
16,000 din

Atraktivna naslovna strana i kvalitetna li-
kovna oprema (obrada na laserskom Stam-
patu) sigurno e naterati svakog ljubitelja
kompijutera - posetioca knjiZare da ovu knji-
gu uzme u ruke. Tu ¢e njegovo dobro raspo-
lozenje naglo da splasne: za cenu od milion i
po starih dinara nikako se ne moze reci da je
popularna. Doduge, jeftinih knjiga danas vi-
e nema - s tim se moramo pomiriti. Mani-
mo se, dakle, jadikovki i pogledajmo 3ta ova
knjiga nudi.

Prvo poglavlje (,Masinsko programira-
nje”) daje osnovne napémene o programira-
j skom jeziku. Objasnjavaju se raz-
ligiti brojni sistemi, logicke operacije, opisu-
ju asembleri i memorijske mape racunara. U
delu gde su date tabele logickih operacija, na
Zalost, napravljeno je vrlo neprijatna tehnic-
ka omaska: tablica za AND i OR ne samo da
su pogresno obelezene, vec im je i sadrzaj
pogresan; ovakva greska, nikako nije >me]a
da se desi u knjizi koja pretendu]e da bude
udzbenik za potpune potetnik

Drugo poglavije posveceno je mikroproce-
soru Z-80, a trece 6502 (i ekvivalentima)
Obradene su instrukcije po funkcionalnim
grupama (instrukcije prenosa podataka, arit-
meticke instrukcije, logice operacije i opera-
cije nad pojedinim bitovima, instrukcije sko-
ka, instrukcije za rad sa potprogramima i
stekom). Zavrsni odeljci posveceni su speci-
fitnostima vezanim za Z-80 (rad sa blokovi-
ma, interapt modovi) i 6502 (ulaz i izlaz, in-
terap()

Glavnu vrednost ove knjige ne predstavija-
ju prethodna poglavlja - o svemu 5to se u nji-
ma nalazi vec je mnogo puta pisano u raz-
nim knjigama i £asopisima (mada ne na tako
sistematican natin) - vec sledece, Sesto po-
glavlie koje sadrzi biblioteku programa. Mo-
ra se reci da su primeri znalacki izabrani ta-
ko da ilustruju ,filozofiju” programiranja na
odredenom mikroprocesoru. Zelja autora da
se ne vezuje za neki konkretni tip racunara
ovde se, mozda, pokazuje kao mac sa dve 03-
trice: to ga je prinudilo da oznake i asem-
blerske direktive u biblioteci programa na
neki natin standardizuje, i on se odlugio na
format sa ratunara BBC B. Mislimo da izbor
nije naro€ito srecan; kada u knjizi ve¢ posto-

1ZLOG

je dodaci u kojima su opisana dva najpozna-
tija asemblera za Z-80 i 6502, Devpac i Profi
Assembler, autor se morao potruditi da sve
primere daje u
novopedene programere postedeo muka tipa
»imam progran, ali ne znam kako da ga

‘Na kra u km e nalazi se 3est dodataka ko-
ji sadrie poda e i tabele koji su od koristi
onome ko programira na mafincu” To su
tabele instrukcija Z-780 i 6502, uputstva za
rad sa asemblerima, rad sa dekadnom arit-
metikom (BCD) i nedokomentovane instruk-
cije. Dodatak F koji se spominje u uvodu i
koji bi trebalo da se bavi Hitacijevim Z-80
Jkompatibilcem” HD 64180 misteriozno je
nestao iz knjige. Tabele su date u standar-
dnom oblmu koji daju proizvodaci mikrop-
rocesora i 0 njima nema §ta da se prica.
Uputstva za DEVPAC i Profi Assembler nece
biti od preterane koristi ¢itaocima ove knji-
ge. Stura su i nepotpuna i vise sluze kao ]us
tracija moguénosti asemblera. U uputstvu za
DEVPAC, na primer, navedena je gomila ko
mandi, ali nigde ne pise kako se ona unosi
(5to pocetniku predstavija najveci problem),
a nema ni primera programa pisanog u
ovom asembleru

Sta reci na kraju? Steta §to se knjiga nije
pojavila pre tri-Cetiri godine! Uprkos nekim
nedostacima ona predstavlja znacajan dopri-
nos ratunarskoj literaturi koa nas. Vredi je
imati.

& V. Mihailovi¢

PRIRUCNIK

ZA TIM-011 BASIC

Priruénik za TIM-011 BASIC

Izdavaé: ,Gradevinska knjiga”, Beograd;
obim: 118 stranica; cena: 7000 dinara.

Tek 3to su prvi primerci Skolskog racunara
TIM-011 uruceni Skolama, iz Stampe je iz
lo i uputstvo za rad na GBASIC-u ko
njega isporucuje. Zaista hvale vredan po:
ni potez Instituta ,Mihajlo Pupin” i
vinske knjige”

Na 118 stranica sazeto su opisane sve na-
redbe GBASIC-a, ,verzije standardnog BA-
SIC interpretatora prodirenog grafickim na-
redbama” (odatle mu i ono ,G"). Knjiga
sadrZi i Cetiri dodatka: Rad s: a datotekama,
Izvedene funkcije, Poruke o 2reskama i AS-
ClI kod.

Priprema za $tampu ove knjige uradena je

'na laserskom Stampacu, cemu ona i duguje

to §to se tako brzo pojavila. Jedinu zamerku
mozemo dati kvalitetu poveza: primerak ko-

ji posedujemo pofeo je da pokazuje znake
blagog raspadanja ve¢ posle nekoliko
Lneznih prelistavanja” od strane Elanova re-
dakcije. Kako li ce se tek knjiga ponadati u
Skolama, kada je se doZepaju nestrpljivi daci!

<> V. Mihailovié

P;ascal prlrucmk

Prevod treceg revidiranog izdanja knjige

PASCAL - User Manual and Report” Ketlin
Jensen i Niklausa Virta. Preveli Rajke Vukee-
vi€ i Milena Lopusina. lzdavac: ,Mikro knji

ga’, Beograd. Obim: 258 stranica. Cena

19.000 dinara

Knjiga ,PASCAL - User Manual and Re-
nort” predstavlia, prakticno, standardni udz-
benik za programski jezik Pascal - tim pre
ito joj je anor |sto»remeno i autor samog
priruénik” je
vene knjige koje
je revidirano u saglasnost\ sa ISO standar-

m.
Osnovna dvadela knjige su Prirucnik za
koris¢enje (User Manual) i tzv. Izvedtaj (Re
port). Prirud je namenjen onima kojima
je blisko programiranje na racunaru i zele da
nauce Pascal. Stoga je stil Prirucnika udzbe-
nicki, a ukljugeni su i mnogi primeri koji
ilustruju razne mogucnosti Pascala (svi su
prevedeni na srpskohrvatski jezik). Izvestaj
je pisan kratko i saZeto i sluzi kao podsetnik
onima koji ovaj programski jezik veé znaju.
Tabele opstih pojmova i sintaksne odredbe
date su u Dodacima.

Knjiga je graﬁikl lepo opremljena. Kao sto
je to veé postalo pravilo kod ,Mikro knjige”,
za pripremu za Stampu koriséen je jedan
IBM PC racunar. Rukopis je odnet u Stampa-

riju na disketi i direktno izdat na profesio-
nalnom foto-slogu. Time su izbegnute §tam-
parske greske koje su Ceste u knjigama o ra-
unarima (a i u Casopisima; pitajte samé ne

reci ¢e vam nesto 3to nije

Obiman i teiak posao prevodenja jedne
stru¢ne knjige sa engleskog jezika prevodioci
ko Vukcevic i Milena Lopusina obavili su
0 i profesionalno.

Oni koji su se na vreme prefplatili na ovu
knjigu imali su privilegiju da je dobiju po go-
tovo dvostruko nizoj ceni (koja je, u?gred ta-
da izgledala stra3no visoka). Sadasnjim kup-
cima ostaje samo da sa tugom u otima gle-
daju kako im novac leti iz dZepa”

< V. Mihailovi¢
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TEHNICKA KNJIGA je najveci jugoslovenski izda-
vaé knjiga iz oblasti raCunara i informatike. Pred-
stavljamo vam deo ove popularne biblioteke.
1. Dejan Ristanovi¢
MASINSKO PROGRAMIRANJE NA MIKROPROCESORIMA
280 i.6502
QOvi osmobitni mikroprocesori ugradeni su u ZX 81, ZX Spec-
trum, Spectrum Plus, Commodore 64, Commodore 128, Am-

13. Garry Marshal

AMSTRAD CPC 464&664&6128 - Primene

Softver za r;umar~ AMSTRAD (obrada teksta pomocu. programa Am.

sword, baza programi za tabelarne proratune i Easy-Amscalc)

Primenc basieane na hardvers (kasete | diskov, . tampati | ploter). 120 stra.
1000 d

na
14, Steve Webb

AMSTRAD CPC 464 - Programiranje u Asemble
S0 je masinsko programitanie, upisivanje masinskih naredbi u memoriju
nekoliko korisni utina - pomeranje (scroll) jednog reda teks
ulevo  udesno, zvuk lascra, zvuk eksplozije bombe itd. Dodaci: Z80 operaci-
oni kodovi, ckranski modovi, program za dizajniranje karaktera, o nekim

Korisnim rutinama, iz ROM-4, neke nove masinske instrukcije i rutine. 112
strad, Galaksiju, Oric itd. Iskoristite u potpunosti moguénosti strana 2 L R e S 0
vaeg racunara pre!askcm sa BASIC-a na maginski jezik. 256 15. Mr Vojislav Misié
strana 6.000 d IBM PC/AT/XT U 25 LEKCIJA

' el PC hardver, DOS - operalivni sistem, rad sa datotekama, obrada teksta, jezi

2. Philip Crookal ci, linkovanje i biblioteke, softver za pc~l(l‘ ne I]ude risni dodaci, naredbe

PROGRAMIRANJE ZA POCETNIKE DOS-a. 242 strane R 9.400d
Namenjeno svima koji prave prve korake u programiranju, Os- 16. Mx Dragan Pantic

novne naredbe BASIC-a, pnmen i testovi, samostalno prograr ?;#{(;ffl,\g;[}?gmm 24 PERSONALNE RACUNARE - IBM PC-

miranje. 167 strana ... .. 0.000 d Tastarura IBM PC i APPLE 11 C. Procesiranie reti pomoéu WORDSTAR-a |

3. De)an Ristanovi¢ APPLEWORKS-a. Baza pnmtam i paket programa dBASE 111 i APPLEVOR.

OBRADA TEKSTVA NA RACUNARU

Obrada teksta na Word Star-u i Word Perfect-u za 1BM PC, VI-
SA Write, AMSWORD za Amstrad 464/6128 itd. Upotreba Ep-
son kompatibilnih Stampaca, priprema indeksa pojmova, pove-
zivanje racunara sa laserskim prmtcrom YU-set slova. 210
strana 0d

KS a. Organizacija LOTL i njegove osnovne moguénosti. Radbe tabe-

le, formizanje podataka, kopm\n]c | pomeranjc, status tabele, upraljanie faj-
lovima, poziv za pomoé (HELP). 276 strana 9700 d
Grupa autora

MthCKl METODI ZA MIKRORACUNARE,
Oba ije i listinzi programa za Commodore i Spectrum iz savremenih
numenckih metoda. Interpolaciia nelinearne | algebarske jednaine, sister
linearnih 1 nelinearnih jednatina, karakteristine vrodnost { vekori, 168

4. Ian Stewarat i Robin Jones s }; e .2.300
AL . n Majkit
COMMODORE 64 - Programiranje na lak nacin Koffmuﬂl_“ KA GRAFIKA
111 izdanje Osnovno o ratunarsko) grafici, primena kompjuterske grafike u procesu
Tastatura, p! je gresaka, PE-  projeklovanja, organizaciz crtanja i natin unosenja podataka. 250 strana
. . 16000
EKi POKL PET- graflkt: 3pra]|0u graf)ke uv ~0LU rezoluciji, 19, Mr Veselin Petrovié i Adem Jakupovié
datoteke. 236 strana 3.000d LINIJSKI EDITOR ZA SISTEME DPS 6 - EI HONEYWELL
5. Mr Veselin Petrovic i anan Mniormskx Knjiga detaljno obudu)e ;emn od osnovnih softverskin paketa operativnog
COMMODORE 128 X 6) - linijski editor. Detaljno su pisana pravila
1 izdanje d & 1 specijalnia simbola, mogucnosti adresiranja,
1 ot vagk Ko sl dhrckiivay W brone originalne primere ko
C-128 i peri! ferijski uredaji, tastatura, osnove ilustriji. mognénosti pomenatog paketa. 207 strana
BASIC jezika, kon sa diskretnom Dr Dusan Tosi¢ i dr Vojislav Stojkovié
]edlmcom sistemske naredbe (komande), PUGCHAMSK LRI FASCAL 2 Zhinaretcil sl
gl i L menjena svima koji Zele ma upoznaju programski
grafika, sprajtovi, , 0 i snovne principe prog U uvodu je metodoloski
korisni dodaci. 190 strana .. 13 [vnk'u’n‘ prosec kreiranj 2 2 ipima strukturnog programira
> nja s primer snih do vrlo slozenik. Ka-
ko i ovo jedina 7birka zadatake @ PASCAL-u, imajuci a vidu renome auto-
aksky ¢ dobro doci studentitna, nastavnicima, profesorima i sredniet.
km( ma. 252 strane .. ... 10250d
6. B. Steel i J. Wellington 2. amjanovic
RACUNARI | KOMUNTKACIJE BASIC U NASTAVI MATEMATIKE
Knjiga je pisana na osnovu plana i programa za pocetni kurs informatike u Kajiga jc namenjena prvenstveno nastavnicima i profesorima osnovnih i
Veliko pritani tokom 1984785 godine i uspesna se moze koristiti za nasta a kao i utcnicima - pre svega zbog svog metodickog karaktera
‘ormatike u VIl razrec osnovae | 1i I1 razredu srednje Skole, Tekst jo santnih zadataka iz razaih matematickih disciplina.
{rlozen postupno i velo pregledno, a nakon svakog pogiavla dat je e 2 cer. je tekstualnim objasnjenjem, algoritmom | progra-
prover uspesnost usvajanja gradiva. 224 strane mom u BASICu. 114 strana 10.250d
7. John Grah: 22. Bosko Damjanovi
TIENI RACUNARI - Vodic za izbor, koridéenje i primenu ZBIRKA ZADATAKA U BASIC-u (sa resenjima)
Arbitektura licnih racunara, ulazni i izlazni uredaji, operativni sistem CP- ‘Algotimi ¢ listinzi programa, elementarni zadaci, prub emski zadaci, prime-
7M, razvoj aplikativaih programa, primena u poslavne svrhe, mreze, treado ne u raznim oblastima. 223 strane . .. . se00d
Vi, u ON LINE aplikacijama, izbor Sistema, 270 strana. ......... 3900d 23, John C:
8. Grupa autora mski jezik
KUCNT KOMPJUTERI - Algoritmi i programi z Spectrum i Commodore e 1060 a Commedac, v, Spectzum, Lt
Strukeura algoritma | BASIC sa specificnostima Spectrum-a i Commodare-a 128 strana 250 d
primens racunara v raznia; matematickin discplinama, matemtieso mo 24 rée
delranic | gre na racunaru. 244 seane. . ¢ VIDEG koMPJUTERShL IGRE
9. Grupaa Podelz i vista igara, sistemi vid ure-
STAPMOZE COMMODORE 64 It lzacii, programisanjc video-igara, e | scenario, rra-
Tastatura, rad sa kasetofonom, programiranje palica za igru, BASIC i SI- s odifznje blok- djmgram u Aseimbleru 6809, ngke 22,
MON'S BASIC krow primerc, prifena u razrim oblastima, progranitanic nimljive obrazovne Igre. 207 strana
funkcionalnih tasters, korisni dodaci. 196 strana 7.350
10. o Spasic i Dusan Veljkovic

BASIC A MIKRORACUNARE - COMMODORE 64
BASIC, komccn e periferijskih uredaja, grafika i zvuk. 168 strana .. 3.700 d
11. Andrew Bennett
MASINSKE 'RUTINE ZA VAS COMMODORE 64
Prosirenje BASIC- za C-64 najznatajnifim masinskim rutinama. 128 srana
9.71

. Dr Dejan Stajié i Dragoslav Jovanovié

ODRZAVANJE | OPRAVKA KUCNIH RACUNARA - Spectrum i Commo-
dore
Najcséi uzroci kvarova na ZX Spectrumu, detekcija i dijagnoza kvarova, za-
e, neispravnih kompanenti, hardversi dodaci za ZX Spectrum, prosi

¢ RAM memorije, opis | ispitivanje rada mikraprocesora 6510, memorijska
Thapa Tatunara C.64, b kvarovima memorije | njihovom otklanjans. ceateo
TR ntertels 72 C 64 140 strana 33504

| Upisite znak X preko sedaog brofa kage Kol poruZuete. Porudzbinu posa-
jula

NARUDZBENICA SK 111/88

jte na adzesu: NIRO TEHNICKA KNJIGA, Beograd, 7.
Isporuka o
Knjige mo

1234567891011 1213 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

ah. Placanje pouzecem.
12 nabavit 1 svit veeim knjizarama.
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SERVIS

COMMODORE 64

EPYX FASTLOAD

Mala plocica - velika pomoc¢

Nabavio sam kartridi EPYX FASTLOAD
koji proizvodi ,P.N.P. Electronic” iz Splita i
veoma sam zadovoljan. Brzina rada sa dis-
kom povecana je 15 puta. Jednostavno se
prikljuuje u USER port (ralunar mora biti
iskljuten) te nema potrebe za otvaranjem ra-
Cunara, lemljenjem, dodavanjem kablova -
bilo u raunar ili u disk. Moze ga ugraditi
svaki korisnik koji nema iskustva u radu sa
specijalnim lemilicama 1 sl. Ne morate
traziti struénjaka koji ce izvisiti ugradnju
modula i koji ée svoj rad dobro naplatiti.

Umetanjem EPYX-a u USER PORT i uk-
ljucivanjem kompjutera, na monitoru se po-
javljuje

COMMODORE 64 BASIC V2
64K RAM 38911 BASIC BYTES FREE

READY
FASTLOAD

Dobijate sledeée mogunosti

- listanje direktorija, bez bnsanla progra-
ma koji se trenutno pa]azl u memoriji (kuca-
njem $ RETURN);

- automatsko ugitavanie i startovanje pro-
grama (istovremenim pritiskom na tipke
CBM I RUN/STOP). Utitace se i startovati
prvi program na disketi ili program koji ste
prethodno koristili;

- utitavanje BASIC programa kucanjem
/" i naziva programa;

- utitavanje mainskih programa kuca-
njem ,, " i naziva programa;

- snimanje BASIC programa kucanjem

"+ i naziva programa;

- slanje komande disk jedinici kucanjem
> komanda;

- titanje kanala greske kucanjem @.

Posebna pogodnost je dobijanje menija za
koriscenje drugih programa koji se nala?e u
kertridzu,

Kucanjem £ dobija se sledeci meni:

A, DIRECTORY

B. RETURN TO BASIC
C. COPY

D. DISABLE FASTLOAD
E. EDIT DISKETTE

F. FILE UTILITY

Biranjem A dobijamo spisak programa na
disketi koja se trenutno nalazi u floppy dis-
ku

Tipka B vraca nas u bejzik. Odabirom op-
cije C dobija se novi meni:

A. DIRECTORY

B. RETURN TO THE FIRST MENU
C. COPY ENTIRE DISKETTE

D. BAM COPY

E. COPY A FILE

F. FORMAT DISKETTE

I u ovom meniju mogu da se izlistaju imena
programa koji se nalaze na disketi; po za-
vrsetku listanja dobija se poruka ,PRESS
SPACE TO CONTINUE, F1 TO ABORT".
Pritiskom na razmaknicu ili F1 vratamo se
na prethodni meni

Kucanjem B vracamo se na glavni meni.

Pritiskom na C aktiviramo -opciju kopira-
nja cele diskete i na ekranu dobijamo poru-
Ku:

COPY ENTIRE DISKETTE

INSERT SOURCE DISKETTE

PRESS SPACE TO CONTINUE, F1 TO
ABORT

Pritiskom na SPACE pocinje &itanje source
diskete. Prvo ucitavanje izvrsi se za 30 se-
kundi te se pojavi poruka

FORMAT DESTINATION DISKETTE (Y-
/N)?

Ukoliko smo vec formatirali disketu izabra
¢emo N, a na ekranu se pojavi poruka:

INSERT DESTINATION DISKETTE
PRESS SPACE TO CONTINUE, F1 TO
ABORT

Pritiskom na space potinje upisivanje koje
traje 10 sekund:. Ponovo se ispisuje poruka:
INSERT SOURCE DISKETTE

PRESS SPACE TO CONTINUE,
ABORT.

F1 TO

Ponovo se ugitava source disketa. Dalji po-
stupak je isti kao i kod drugih copy progra-
ma za |cdan floppy disk. Naizmenicno uba-
civanje source i destination diskete vrsi se tri
puta, a po izvrienom kopiranju na ekranu se
pojavliuje poruka:

COPY COMPLETED
PRESS SPACE TO CONTINUE, F1 TO
ABORT

Pritiskom na space vraca se na copy meni, a
sa F1 na glavni meni.
Ukoliko se stavi neformatizovana disketa i
izabere lipka Y, program vrsi formatiranje
diskete i unodenje prvih blokova sa source
diskete. Formatiranje i prvo upisivanje traje
105 sekundi.

Izborom D (BAM copy) na ekranu se po-
javljuje poruka:
BAM COPY
INSERT SOURCE DISKETTE
PRESS SPACE TO CONTINUE, F1 TO
ABORT

Sa space pocinje ucitavanje BAM-a (traje 35
sekundi) | ispisuje poruku:

FORMAT DESTINATION DISKETTE (Y-
N

Izaberemo N, pritisnemo space i po¢inje upi-

sivanje BAM-a. Upisivanje traje 120 sekundi
Opcija E sluzi za kopiranje pojedinih dato-

teka (programaj. Na ekranu se pojavljuje:

COPY WHICH FILE

UpiSemo ime datoteke i pritisnemo RE-
TURN. Program nalazi odgovarajuci fajl,
utitava ga, trazi destination disketu na koju
¢e ga upisati i po ubacivanju diskete i <R>
vi$i upisivanje. (Sa <R> ¢emo kratko oz-
nacavati tipku <RETURN>.)

Ukoliko se ne nade datoteka sa navedenim
imenom ispisuje se poruka:

FILE NOT FOUND

PRESS SPACE TO CONTINUE, F1 TO
ABORT

Pritiskom na space vracamo se u copy meni.

Poslednja opcija u copy meniju je F i njom
se vr3i formatiranje diskete. Pritiskom na F
dobija se poruka

ENTER NEW TITLE FOR THIS DISKETTE

na §ta treba upisati ime diskete i pritisnuti
<R>. Iza toga se pojavljuje nova poruka:
ENTER NEW LD. FOR THIS DISKETTE

UpiSemo bilo koja dva karaktera po izboru i
pritisnemo <R>. Na ekranu se ponovo po-
Javljuje:

INSERT DISKETTE TO ERASE
PRESS SPACE TO CONTINUE, F1 TO
ABORT

Pritisnemo space i zapotinje formatiranje
koje traje 80 sekundi. Po zavrSetku formati-
ranja pojavljuje se ponovo copy meni.

Iz glavnog menija ostale su nan jos opcije
E i F. Opcija E nam omogucava da vriimo
ugitavanje blokova, po trakama i sektorima,
iz nekog programa. Ubacimo disketu u disk i
otkucamo E nakon ¢ega na ckranu dobija-
mo

EDIT DISKETTE TRACK 12
READ WRITE QUIT .

i kursor treperi na broju 1. Izaberemo traku
koju hoéemo da titamo. Upisemo broj i pri-
tisnemo R, desno od broja trake pojavljuje se
SECTOR 02

(kursor sada treperi na 0). lzaberemo broj
sektora i pritisnemo <R>. Na ekranu se sa
leve strane pojavljuju hekszdecimalni broje-
vi a na desnoj strani ASCII kodovi, sadrzaj
trake i sektora koje smo 1zabrali. Kunorum
se moze kretati po heksadecimalnim brojevi-
ma i vrsiti izmene. Kada smo izvrsili izmene
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pritisnemo W da upiSemo promene. Pritis-
kom na R mozemo w¢itavati nove blokove sa
n-te trake n-tog sektora (ako Zelimo dekadni
broj, ispred broja treba kucati #).
Pritiskom na Q vracamo se u glavni meni.
Odabirom opcije F (File utility) iz prvog
menija dobija se:

A. DIRECTORY

B. RETURN TO THE FIRST MENU
C. COPY A FILE

D. DELETE A FILE

E. LOCK A FILE

F. UNLOCK A FILE

G: RENAME A FILE

1 u ovom meniju A izlistava §ta se od pro-
grama nalazi na disketi koja je u disku.

B vraca na glavni meni.

opcija C je ista kao i u copy meniju, sluzi
za kopiranje pojedinih datoteka.

Opcija D omogu¢uje nam da izbrisemo
neku od datoteka (programa); pritiskom na
D na ekranu ¢emo ugledati:

DELETE WHICH FILE

Nakon tog upiSemo ime programa i opet
imamo poruku PRESS SPACE TO CONTI-
NUE, F1 TO ABORT. Jo§ jednom mozemo
da razmislimo da li cemo brisati ili ne. Uko-
liko to stvarno Zelimo pritisnemo space. Na-
kon nekoliko sekundi program je izbrisan a
na ekranu se pojavljuje file meni.

Jedna od veoma korisnih opcija je opcija E
koja omogucuje zastitu posebno vaznih da-
toteka (programa). Sadriaj zaSticenih ne
moZe se brisati i ne dozvoljava se izmena
sadrZaja. Program koji je zasticen pri izlista-
vanju direktorija ima oznaku < iza PRG.
Pritiskom na E dobija se poruka
LOCK WHICH FILE

nakon Zega treba upisati ime programa koji
se zeli zastiti i pritisnuti RETURN. Po izvrSe-
noj zadtiti program se sam vraca u file meni.
Ukoliko otkucamo E a ne Zelimo da zastiti-
mo bilo koji program samo pritisnemo
<R> i vratimo se u glavni meni. Ako pro-
gram odmah prede na meni, to znali da se
na disketi nalazi zadtitna nalepnica.

Program omogucuie i skidanje zastite izve-
dene opcijom E, i tada koristimo opciju F.
posle poruke

UNLOCK WHICH FILE

napiemo ime programa sa kojeg Zelimo da

skinemo zastitu. Po skidanju zaitite auto-
matski se vracamo u file meni.

Poslednja opcija u file meniju je promena
imena programa. Otkucamo G i posle
RENAME WHICH FILE
upiSemo ime programa i pritisnemo <R>.
Nakon toga pojavljuje se poruka:

ENTER NEW FILE NAME

upiSemo novo ime i <R>. Posle toga se au-
tomatski vracamo u file meni.

Opcijom A u bilo kom meniju mozemo da
vidimo da li su predvidene radnje izvriene.

Svaka od funkcija u meniju je veoma ko-
risna i eliminise manipulaciju sa disketama
na kojima se nalaze ovi utility programi.

Ubacivanjem. kartridza EPYX ne gubi se
rad sa kasetofonom. Otkucate £ i dobijate
ve¢ navedeni meni. Otkucate B (return to
basic) ili D (disable fastload) i radite normal-
no sa kasetofonom. Za ponovni prelazak na
rad sa fastload treba resetovati ratunar.

P

( Monitor
U kartridz je ugraden i veoma dobar mo-

nitor za ispravljanje programa pisanih u ma-
Sinskom jeziku. Omogucuje pregled dela me-
morije i Citanje u ASCII kodu. Brojevi se
unose u heksadecimalnom ili dekadnom
heksadecimalnom obliku, a moze sa dekad-
nim brojevima (ako se ispred broja doda #).

Da predstavimo funkcije monitora

® xxx G - izvrSava maSinski program &iji
se potetak nalazi na adresi Sxxxx.

@ xox yyyy H aa bb cc dd - pretrazivanje
memorije od adrese $xxxx do Syyyy prema
kombinaciji bajtova $aa Sbb Scc $dd; aa bb
predstavijaju opseg izmedu kojeg ce biti pri-
hvacen prvi baijt, cc dd opseg za drugi bajt
itd. Moze se zadati do 10 brojeva.

® xxyy aaaa bbbb I - disasemblira memori-

PREDNOSTL:

- ne zauzima RAM - radi iz EPROM-a.
- j ivni rad sa r

- povecanje brzine rada sa diskom 15 puta (brzina je ista kao kod Tornado Dos-a)

- kori3cenje monitora.
NEDOSTACL:

dace p ugraditi neki od

- ne treba otwarau racunar, niti visiti bilo kakve zahvate na Stampanoj ploci ratunara i
diska, Ubacivanje u USER PORT vr3i korisnik i bez odredenih znanja o hardveru,

- mogucnost zakljutavanja pojedinih programa i onemogucavanja brisanja, promena na-
ziva programa, formatiranja disketa i sli¢no,

- copy program je zastareo i spor. Nema mozucnom kopiranja sa dva diska. Nadajmo se

h i boljih copy programa §to bi jo vise do-

pnnelu kvalitetu karmdza,

- nisu iskoristene funkcionalne tipke. Kada bi se umesto $ koristila tipka F7, umesto % -
F5, umesto RUN - F3, umestno £ - F1 itd. rad bi bio jo3 brZi i laksi.

(]
Katridz izraduje ,P.N.P. Electronic” 58000 SPLIT, Jeretova 12, tel. 058/589-987.

ju od $aaaa do $bbbb pnkazu]um sva nepos-
redna adresiranja izmedu $xx i S

@ xxxx ] - potinje izvriavanje mannskug
programa Ciji se pofetak nalazi na Sxxxx
{preko JMP)

@ xxxx yyvy L - disasembliranje masinskog
programa od adrese $yyyy do adrese $xxxx
do adrese $yyyy.

® xxxx yyyy zzzz M - podrucje memorije
od adrese Syyyy kopira na adresu od $xox
(primer: 8000 CO00 C800 M - podrugje me-
morije od $C000 do $C800 kopirace se od
$8000 do $8800. Prethodno podrugje se ne
menja).

@ XXXX VVyY 727z aaaa bbbb Q - premesta-
nje memorijskog bloka od $aaaa do $bbbb i
menjanje svih apsolutnih adresa premeste-
nog koda u opsegu $yyyy do $zzzz sa $xxxx.

@ xxxx aa R ,naziv programa” - utitavanje
programa pod "navedenim nazivom sa ureda-
ja aa (01-kazetofon, 08-disk). program se
unosi u memoriju sa adrese $xxxx.

@ xxo S - potinje izvriavanje masinskog
programa od adrese $xxxx, a potom pokazu-
Je stanje procesorskih registara.

@ xxxx T - izvr3ava jednu po jednu instruk-
ciju od adrese x i posle svake prikazuje
stanje procesorskih registara

@ xxxx yvyy zzzz V - proverava blok me-

morije od Syyyy do $yyyy sa delom koji po-

tinje od adrese Sxxxx.

® X0X wvv aa W ,program” - snimanje de-

la memorije od $x0xx do $yyyy sa imenom
,program” na uredaj sa brojem aa (01 ili 08).

@ aa bb ceee dddd XY@ - disasembliranje
memorije od Sccee do 8dddd i prikazuje in-
direktna adresiranja izmedu aa i bb (X-§tam-
panje indirektnog adresiranja sa X; Y-Stam-

panje indirektnog adresiranja sa Y; @-§tam-
panje svih indirektnih).

@ aaaa bbbb cccc dddd Z - disasembliranje
memorije od Sceee do $dddd uz prikazivanje
svih apsolutnih i zero-page adresiranja u op-
segu Saaaa do $bbbb.

@ XXX yyyy # - prikazivanje sadrzaja me-

morije od $xxxx do Sy u obliku heksade-

cimalnih brojeva i ASCI koda. Sa pritisnu-

tim CTRL skroluje liniju po iniju. Sadrzaj

memorije moze s& menjati kucanjem novih

vrednosti preko heksadecimalnih bro)eva

® oxx yyyy | - prikazuje deo memorije

$xoxxx do Syyyy u ASCII kodu.

® £ - prikazuje trenutno stanje procesor-

skih registara.

@ $ - Stampanie direktorija (istovetna kao i

u BASIC-u).

@ > naredba” - zamenjuje naveden BA-

SIC naredbu (> new zamemu}c OPEN

15,8,15; PRINT # 15, ,N.").

® Xxxx prikazuje heksadeclma]ne, de-

cimalne i binarne brojeve i ASCII kdd heksa-

decimalnog broja xocx

(primer: .DO2A = <R>

na ekranu dobija:

$D0O2A #532% %110100000(‘101010 *

% - izlazi iz monitora i povratak u BASIC.

Da bi se ponovo koristio FASTLOAD treba

resetovati ili iskljugiti-ukljugiti kompjuter.
& Nikola Devi¢
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AVANTURE

Krici lzgubl/emh dusa
odjekivali su u njegovim usima
dok se probijao kroz bespuéa
samog Pakla. Sve mracne sile
nase planete skupile su se da
ga sprece u njegovom poslanju,
ali on je ipak nastavio dalje.
On, pravi avaturista.

LORDS OF TIME

U proslom broju objavili smo prvi deo ma
pe ove izuzetne igre. Sada je na redu drugi,
zavrsni, deo zajedno sa delom uputstva za
resavanije. Zato, mapu u ruke i otisnite se u
mrak nase proslosti i buduénosti.

Igra poéinje na neuobiCajen nacin. Nalazi
te se u udobnosti svog stana, radeci na no
vom programu (u pitanju je avantura koju
cete prodati firmi Level 9, o tome za sada
mozete da sanjate), kad vas je prekinuo izne
nadni blesak... I to konacno rusi vase nade
da Cete poslati avanturu Levelu 9, ali barem
potinje prava akcija. U vaSoj sobi, koja je
ujedno pocetna lokacija, nalazi se lep zlatan
pesCani sat i slika starog Coveka. Sat uzmite
a sliku proucite komandom EXAMINE. Sli
ka u tom momentu oZivljava i porutuje vam
da je starac u stvari Otac Vremena i obaves
tava vas da ste izabrani da odbranite istoriju
od devet zlih Gospodara Vremena koji na
meravaju da razore celi vremenski kontinu-
um, To treba postici samo uz pomoé devet
magicnih predmeta sa oznakom pestanog
sata. L., srecno!

Na severu se nalazi soba gde moZete naci
Sibice, svecu (sve pokupite) i veliki starinski
sat koji ¢e vam posluziti kao vremeploy. Kao
prvo, navijte sat (WIND CLOCK) i udite
unutra. Okrecuci jedan od brojeva i zatim
pritiskajuci klatno prelazite iz jedne vremen-
ske zone u drugu. Za pocetak izaberite prvu
zonu, Odbacite pestani sat unutar vremeplo-
va. (Sve stvari od vrednosti u igri donose ne-
ke bodove. Kada ih nosite sa sobom, uragu-
nate su u skor, medutim, kada ih bacite poe-
ni se automatski oduznma]u Zato sve stvari
koje su suvisne, pa ¢ak i one koje su iskoris-
Cene, ostavljajte u vremeplovu. Tako ¢e vam
uglavnom biti pri ruci a ujedno ¢e vam do-
neti bodove). Okrenite broj 1 (TURN COG 1,
PRESS PENDULUM, NORTH) i na¢i cete se
u sadaSnjosti. Procunjajte malo po severu.
Na mestu gde su radovi na putu, naci cete
dve kratke daske i pijuk. Uzmite ih i zaputite
se na zapad, ka obliznjoj kuéi (koristite se
mapom iz prolog broja). Unutar kude, naj-
pre idite gore a zatim na sever. Kako ste vrlo
slaba osoba, a imate samo dve ruke, bice
vam potrebno nesto u cemu cete nositi stva-
ri nadene u igri. Zato pokupite ruksak i sta-
vite ga na leda (WEAR RUCKSACK). Sada
mozete poneti dosta toga...
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Uzmite i konopac. Pretrazite dubre i uz-
mite otvarat za konzerve. Na istom spratu u
kuéi uzmite i vrednu kutijicu. U holu u pri-
zemlju uzmite koplje. Na zapadu pokupite
ogledalce (pazljivo rukujte njime - moze se
razbiti) kao i metronom. Na jugu je kuhinja
sa ormanom. U ormanu je konzerva hrane
za matke. Uzmite je i izadite na zapadna
vrata kuée u bastu. Na severozapadu uzmite

ZONE 9

valerijan. Vratite se do ulaza u kucu i krenite
na zapad i onda preko zida skoite do reke.
Na severu povezite daske kanapom (TIE
PLANKS) i bacite ih kada ugledate Narcisa
na drugoj strani reke. Kada bacite vezane
daske, one ¢e napraviti neku vrstu mosta
preko reke. Idite na zapad i tuznom Narcisu
dajte ogledalce da bi se mogao diviti svojoj
lepoti. On ¢e vam zauzyrat dati vredan mag-
net

E—

Vratite se u bastu iidite na jugozapad. Tu,
pored ‘bastenske kucice, naci Cete kljuceve
koji su vam'za sada izvan dohvata ruke zato
3to su gurnuti ispod vrata. Posto su kljucevi
od metala, a kod vas je magnet, reenje je la-
ko: mahnite magnetom (WAVE LODESTO-
NE) i klju€evi su vai. Sa njima moZete ot-
kljugati vrata kuéice i uzeti sekiru i aSov iz
nje. Vratite se do reke, ali sada krenite nesto
juznije. Kada dodete do Zalosne vrbe (koja
inage, sve vreme roni suze krokodilske), po-
secite je. Vrba e pasti, ali ¢e vama ostati jed-
na priliéno interesantna suza: suza sa zna-
kom pescanog sata. Uzmite je i vratite se do
bastenske kucice. Odatle krenite na istok
dok pored puta ne primetite hrpu dubriva.
PretraZite.ga dva puta i naci cete noveic i pe-
Curke. Pedurke pojedite i pred vama ce se

pojaviti Tooth Fairy, malo prijateljsko bice |

koje skuplja sve vrste zuba i spremno je me-
njati svoj nov&ic za neki primerak. Tooth Fa-
iryja za sada ostavite gde je a vi idite na istok
i tu pretrazite ,poriea” koji je parkiran. Naci
cete kantu benzina koja ce vam kasnije biti
potrebna. Uzmite je i idite dole. Nasli ste se
u vremeplovu # vreme je da se oslobodite:
suze (u vremeplovu Ge biti sigurna), vredne
kutifice, klju¢eva, metronoma, valerijana, se-
kire, svece, magneta i aSova. Kada ste se tako
rasteretili, mozete preci u sledecu vremen-
sku zonu.

Okrenite broj 2 (TURN COG 2) i pritisnite
klatno. Evo vas u dalekoj proslosti u vreme
poslednjeg ledenog doba, kada Zivot na
Zemilji doZivijava preokret i kada njeni po-
slednji predstavnici oajnicki pokusavaju da
nadu hranu. A hrana moze postati i jedan
avanturist. Zato, oprezno! Pravo na severu
nalazi se hrpa drva i mamut koji vas se sva-
kog trena moze preplasiti i napraviti pitu od
vas. Zato. prospite benzin iz kante (POUR
PETROL), upalite Sibicu a onda i benzin
(LIGHT MATCH a zatim LIGHT PETROL).
Benzin ¢e buknuti, mamut ¢e se uplasiti ta-
ko da ¢e iskogiti iz koZe i pobei iz igre. Nje-
gova koza posluzice vam kao kaput (odmah
ga obucite) a od vatre ¢e ostati i parZe drveta
sa znakom - pestanog sata. Od te pozicije
moZete se uputiti u planine, bez straha da
Cete se uz put smrznuti. Penjuci se na plani-
nil, pokupite meso i kost koje cete naci na
putu i na krajy dodite na vrh pored ulaza u
pecinu gde Zivi sabljastozubi tigar. Na ovom
mestu morate imati koplje uz sebe. Njime
Cete sabljastozubog tigra odrZati na odstoja-
nju i ubrzo cete saznati da je gladan. Konzer-
vu matje hrane otvorite otvaratem i dajte
mu je: On ¢e halapljivo progutati hranu za-
jedno. sa konzeryom i rasklimatati zub. Vi
mu ga izvadite i on e, srecan §to se 5pasao
bola, otiéi, ostavljajuci pecinu slobodnom.
Ulaz jeste slobodan, ali... unutra je mracno.

Zato se vratite u vremeplov, odbacite ot-
varat za konzerve i koplje, kao i parce drve-
ta sa pestanim satom na njemu i vratite se u
prvu yremensku zonu, kod Tooth Fairyja.
Dajte: mu zyb..On- nece biti najzadovoljniji
zubom, ali ¢e ipak ponuditi novéic. Nemojte
pristati na ponudu odmah, ve¢ pristanite tek
kada vam ponudi i svica uz nov¢i¢. Tada od-
govorite sa ,YES” i on ¢e vam ostaviti te dve
vazne stvari. Tako smo zavrsili posao u prvoj «
vremenskoj zoni, a sa svicem u rukama sva-
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ka mragna lokacija ¢e postati svetla. Intere-
santno, zar ne?

Sada ste spremni da se pozabavite i dru-
gim vremenskim zonama. Krenite najpre u
treéu. U ovoj zoni programerima se potkrala
logicka greska: u njoj se pojavljuju kako di-
nosaurusi tako i nekakvi pecinski ljudi, iako
znamo da su se ovi drugi znatno kasnije po-
javili na naSoj planeti. No, idemo dalje.
Krenite na istol(, do Zivotinjskog pojila. Cim
vas bude spazio, tiranosaurus ce krenuti ka
vama, opasno se priblizavajuéi. Bezite na za-
pad sve dok ne naletite na alosaurusa. Dve
Zivotinje ¢e se medusobno pobiti a vi uskogi-
te u Zivotinjsku zamku na zapadu. Tu poku-
t“e lisce i ogledalo. Brontosaurusu koji je ta-

ode upao u rupu dajte lis¢e i on ¢e se os-
naiiti i izaci iz rupe, sa vama na ledima. Ve¢
na sledecoj lokaciji mahnite Earobnim ogle-
dalom (WAVE MIRROR) i brontosaurus ée
biti uvucen u ogledalo. Idite na istok i gore.
Kada udete u pecinu koja se ukazala pred
vama, susrescete se oi u oéi sa ne tako mi-
toljubivim pecinskim ljudima. Vi zato bacite
ogledalo, ono ¢e se razbiti i iz njega ce izlete-
ti pobesneli brontosaurus, jureci za pecin-
skim ljudima. Procunjajte malo po velikoj
pecini koja se proteze na severu. U njoj ima
prilicno zanimljivih stvari.

Pokupite sve to vam se nade pod rukom:
jaje sa znakom pescanog sata, vrednu posu-
du, obojeni $ljunak i budak. U lokaciji gde se
nalaze ljudski kosturi, bacite §ljunak. On ¢e
razbiti jedan od kostura i tako vam otvoriti
put na istok. Uzmite Sljunak i figuricu od
oniksa koja je na istoku. Dalje istrazujuéi pe-
Ginu, naletecete na pecinskog Goveka koji tu-
Ge svoju zenu. Gadajte ga budakom i Zena ée
vam, zahvalna, dati zlatnik. Za sada ste ura-
dili sve §to se moglo 1 ovoj vremenskoj zoni.
Misterija su vrata koja se ne mogu otvoriti,
juznije od mesta gde su bili pecinski covek i
Zena koju ste spasli. No, posto se prica uglav-
nom oduzila, prekidamo izlaganje sada uz
obecanje da ce se prica o Gospodarima Vre-
- mena nastaviti u slede¢em broju. Do tada,
neka vam vreme prolazi brzo!

KILLED UNTIL DEAD

Misterije se vracaju u vas omiljeni Gasopis!
Posle mesec dana pauze eto nam opet Her-
cula Holmesa, sa mnogo tezim zadacima i
mnogo prepredenijim protivnicima koje va-
Ija prevariti i raskrinkati. Da ne bismo gubili
vreme odmah krecemo.

Scenario 9
»THE RAT TRAP”
Tako je i scenario 8, ,Publish or perish”,
- spadao u red srednje teskih misterija, tek se
kod ,The Rat Trap”-a vidi da likovi menjaju
;svoj odnos prema vama. Pitanj: sve teza,
aljudi sve zatvoreniji i nepoverljiviji, Sto izis-
kuje duZe razgovore i unakrsna ispitivanja.
Sistem za igranje ve¢ znate; za provalu u so-
hgé(;sumnjiéenih potrebno je odgovorite sle-

- Sydney’s: Plaid
's: 29

Red

- Agatha’s: Juan Corona/Hillside Strangler

- Mike's: 80

U razgovorima telefonom potrebno je reci
sledece:

- Mike: ,Is that award for Agatha?"
- Sydneyy: ,Is Flimsey mentioned in your
diary?”
- Claudia: ,That is a great autograph col-
lection.”

- Peter: ,What's it like to be an actor?”

- Agatha: ,So you like to drive in com-

Potom sledi dugo i iscrpljujuce ispitivanje
svih koji su osumnjiceni, kao i pailjivo prou-
cavanje dijaloga izmedu istih na slede¢im
mestima i u sledece vreme: Hall (4:00), Patio
(5:00), Mike’s room (11:00), Library (3:00) i
Hall (4:30). Odlucujuci je momenat kada
sumnjivi Piter zakazuje sastanak Agati u Sid-
nijevoj sobi. Tako imate osnovu za optuzenje
Pitera Flimsija za nameru da ubije Agatu, i
to otrovom (poison) u Sydnijevoj sobi. Raz-
log za to je njegovo otpustanje iz firme koju
je Agata osnovala (Agatha fired you from
,The Rat Trap”). I tako, jo§ jedan ubica je
sprecen, a vi sacekaijte sledeci broj gde ce biti
reci o uceni (Blackmailing).

<& Nikola Popevié

Skola za mlade programere

Zavr3ena je Skola za mlade programere u
Radio-klubu ,Nikola Tesla” u Beogradu.
Skolu je sa uspehom zavrsilo 180 polaznika,
Sto je maksimalan kapacitet.

Novi kurs, koji e trajati Sest nedelja, p
nje 29. februara ove godine. Obradivace se
programski jezik BASIC i njegova primena
na ratunarima ZX Spectrum, Commodore
64 i njima sliénim, uz praktican rad. Preda
vanja ce biti dva puta nedeljno, ponedeljkom
i Getvrtkom (pre podne od 9") ili utorkom i
petkom (posle podne od 17"); korisnik bira
termin koji mu odgovara. Predavanja traju
ED 90 minuta. Kapacitet grupe je 25 polazni-

i-

a.

Na kraju kursa polaznike Geka test. Oni
koji ga uspesno poloze dobice diplomu o za-
vrienom tecaju.

Prijavljivanje je svakog radnog dana od §
do 19 casova u prostorijama Radio-kluba
Nikola Tesla”, Timocka 18, Beograd, ili na
telefon 402-096. Skolarina za kurs je 10,000
dinara,

<

HAKERSKI BUKVAR

Malo $iri bejzik

Pisu Nikola Popevié
i Predrag Bedi)

Bejzik ugraden u racunar
hakerima je oduvek bio suvise
Eirier iz bolicbasi
smisljana su prosirenja.
Da biste sami prosirili bejzik
svog racunara, unesite neku od
rutina koje dajemo. Jedna je za
Amstrad a druga za Spectrum,
i to uz uputstvo kako napraviti
svoje nove komande.

AMSTRAD: VELIKA SLOVA

Acorn BBC kompjuter dugo je smatran za
,ijedan od najkompletnijih malih racunara, s
pravom. Njegov odli¢an i veoma brz bejzik
(¢ak ni danasnji moderni ratunari ne preva-
zilaze njegovu brzinu) predstavljao je izazov
svakom vlasniku kuénih ra¢unara. Cak i po-
red relativno male memorije, BBC se obicno
nije poredio sa Spectrumom ili Commodore-
om 64 - BBC je u takvim poredenjima uvek
bivao apsolutni favorit. Ipak, visoka cena je
uskratila moguénost mnogim potencijalnim
vlasnicima da ga imaju na svom radnom sto-
lu, dok su se mnogi odlutivali za kompjuter
koji je u tom momentu imao buducnost:
Amstrad CPC. Locomotive BASIC se smatra
jednim od boljih narecja ovog popularnog je-
zika, tim viSe §to sama masina omogucava
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stalna proSirenja putem RSX instrukcija (o
kojima je u Svetu kompjutera u vise navrata
bilo reéi). RSX instrukcije kod disketnih ma-
Sina kontrolisu AMSDOS, dok se mogu pro-
gramirati i za razne druge poslove, pa cak i
za simuliranje nekih instrukcija drugih bejzi-
ka. Sada je to s]uca] Sa programom koji ob-
javljujemo, va§ Amstrad ce imati mogucnost
pnkazwan}a uvecanih slova kao 3to to moze

Acorn BBC.

KoriS¢enje programa ]e izuzetno lako i
vrlo slitno BBC-jevom nacinu prikaza pove-
¢anih slova. Kod BBC+ja sintaksa izgleda ot-
prilike ovako:

10 PRINT TAB (1,10);
CHRS (141); ,Neki (ekst"
20 PRINT TAB (1,11);
CHRS (141); Nekl tekst”

Linija 10 u naSem primeru Ce ispisati gor-
nju polovinu povecanog slova (slova su viso-
ka kao dva obicna), a linija 20 donju, CHR$
(141) nalaze kompyuleru da ispisuje slova
duplo vece visine. A kako to moze uraditi
Amstrad?

U nasem sluaju, dve nove instrukcije su
| |TOP i [BOT (BOTtom). Startovanjem prve
ispisuje se gornji red, a startovanjem druge
doniji. Ceo posao je vrlo lak i izgleda ovako:
u neki string (recimo a$) ukucate neki tekst
koji zelite da bude istaknut na ekranu. Zatim
otkucate: LOCATE 1,10: [TOP, @a$: LOCA-

TE 2,10: |BOT,@a8, pod uslovom da zelite da

Listing 1

10 *

AMSTRAD CPC

30 7 Pugr..- DOUBLE HEIGHT

50 *
40 SYMBOL AFTER ©3MEMORY. %9537
250

"Molim, sacekajte"
=57530 TO 47538
1o wsAn X$:POKE a, VAL ("&"+x$)

128 JEEn>96816 THEN CLSIPRINT “Greska
u_DATA":END
LrecoinuEzD

cLs

zm a$="Rutina je sada unesena u memori)

230 1TOP,eas

230 {BOT,eas

240 SAVE "double",b,38200,2371

256 DATA zx.aa,.s.n.zaves.m.vs,ezy.a,n

0.c9
260 DATA 00,00, 00,00, 02, 00, @0, 00, 80, 00, 1
8, 18. 18, 18, 18, 18, 89, 00, 65, 6. 66» 66

270 DATA 80,00, 00, 00, 36,36, 71,71, 36,36, 0
e,auvue.os.v. »48, 7e, 00 00, 00
280 DATA 53.7¢,0c, 16, 00. 00, Sor7ebe,6603
8,30, 16 {2/ 16,19.38, 69,80, 60, 00,

Ta Oc, 19,30, 30, £0: 55, 00, 00. 30, 10,9

270c, 0. 06 00 00,00,00, 6, 28
300 DATA 00,20, 00,00, 18,18, 18, 7.,wyuo.o

310 DATA 00.7e, 00,22, 00, 80, 00, 00, 700, 00,0

8.18,00,3c. 7e, 66, b6, 06,86, 0
320 DATA 78,66, 66-8¢- 86, 1=.w Bc-lc-l:.:l

pocetak teksta bude na 1,10.

U protivnom, ovo mozete menjati po zelji,

pazeci da donji deo teksta moze stati na ek-

ran kompjutera. Jedina restrikcija u korice-

nju ovog programa je §to string moze biti sa-
| mo onoliko dugacak koliko ima slova u redu
(u modu 0 - 20 slova, u modu 1 - 40 slova, u
modu 2 - 80 slova).

Kada ukucate program sa Listinga 1, star-
| tujte ga i saéeka]te da se maSinski program
smesti u Zatim ¢e u-

340 DATA Ba,3:.71‘55‘66.50,7:.7!.00,7',7
€06, 06,06, 0c, 18,08,3c, 78, 66, b6
350 DATA 7e, 3c, 00 3c, 78, 66, 65 661 66 66:0

A o0, 00, 20100; 5038 00-00, 0c 1 15- 3

37m DATA 00.00,30, 18, a:.mbvm,:‘lc.h.u &

8,00,00. 3c, 7e, 42, Se, Se. Se

66, 66,72,00,7¢:7
&

400 DATA 40, ©0:68, 7c, 00, 3¢, 78

tomatski snimiti kod na disk ili kasetu (u za-

visnosti od toga u kom je stanju bio pre star-

tovanja be)z:ka) Da biste iskoristili velika

slova u svojim programima, morate otkucati

sledece:

| 10 SYMBOL AFTER 0: MEMORY &9537:
LOAD ,DOUBLE": CALL &9E20

Time su_inicijalizovane RSX instrukcije i
program je spreman za rad.

SPECTRUM: NOVI SCREEN$

Amstradovcima je lako; Sta éete ako imate

410 DATA 3c. 18,18, Tortorta, 00,06 06:26:0
606,06, 06,00, b6, b6, bbs bby b1 7B 78
420 DATA 08, 80, 60, 60, 60, 60, 60, 60, 0D 65 {

3e
450 DATA 7e, 18,18, 13 13.13 0,64, 661666
b6, by b 66

b db db, db, 00, 661 &

500 DATA 00.00, 20 22, 0. 0. 60, 7c.m,m °

Spectrum, on je priliéno’ ada su
u pitanju nove komande? Prvo, on ne da se u

ne korisnika (provera sintakse pri uniSenju
novog reda), a kao drugo, sintaksa se opet
proverava za vreme izvodenja programa Ka-
| ko onda napraviti nove Moguce

programu nalaze kojekakve gluposti od stra- °

S8 bATATBCH: e0ioy, 8203, 00, 06,00, 3¢.0

548 DATA, 00; a3, 00, 60 90, 00
0,00, 00, 00, 00,

je, kao prvo, koristiti neku od bejzik funkcija
(od RND do STEP), koje ne mogu sla)atx sa-
oto

550 DaTe B3, Cons 00,00, a0, 00,00, 00, 4<+0
2. 00,00, 20, 00, 00, 02, 75- 02, 00, 00, 00
Stejnacs Ban 0, ,00, 6c, 00, 00, 20: 00, 00, 00,0

me za sebe u 0 je
,s0lo” komande SCREENS, recimo, nemogu-
¢e, treba samo naloZiti kompjuteru da ako je
korisnik unese, on izyrsi neku nasu masin-
sku rutinu. Drugi natin kreiranja novih ko-
mandi je da prvo unesemo neki

30 hATA 00,20, 00, 00,00, Cbr ao,m.nm 00,8
.00, 00, 54- 00, 00, 02, 00, 00, 2. 00,
580 DATA 00, 00, @0, 00, 02, 20, 00, <6, 00, 00,0

o iaTA 00 g b0 0ey 0er 10, 18:16- 18,700
0,18, 18. 18, 18, 18, 18, 18,00, 70, 70, 18

znak (prefiks), kao $to je zvezdica, znak uz-
vika ili tacka. Iza tog prefiksa unesemo slovi-

600 DATA 18,18, 18, de 76, 48, 48,00, 0
9,00, 18, 18

410 DATA 18, 18,00, 18, 18, 82, 90, 00. 00

3636, 71,71 o0

,00,0

620 DATA 7e,0a,7e,7e.08, 08, 00,00, 30, be,

0,00, 7e. 18, 18. 18, 09, 00, 09, @0, 00 20
00, 20, 00,2
00

£0.7¢.72,00, 1

710 DATA 00,908,090, 7e. 7e- 82, 80, 22, 00, 00, 0
6,@c, 18,30, 90,00, 00, 80, 18, 18, 18, 18

720 DATA 00,18, 18,20, 4e, 40, 40, 40, 40, 7e.3
$188. 70, 6, 62,661 £61 6%, 66, 08, 651 65

760 DATA 66,7e,3c,00, 7:,5-,55’5&55.“.5

77 DATA. dbs dbs dbs db, b, 00, 66s 86, 66+ 6616
brbbos 6oy 00, b6 b> 6 by 665785 3Cr
780 DATA 7e,7c. 60,68, 60, 60, 60,00, b6 6616

c)3c
©30 DATA 3c. 00,18, 18, 18, 18,18, 18, 18, 00,0

840 DATA 00,00, 90, 8@, 0c, 7c, CCr CCy CCr CCrT.

850 DATA 60,40, 60, 46,3, 00, cCr CCr CCr CEHC
€1 e 76,08, 66, b6 66,785 60,60, 3c, 00
860 DATA 73.za.zu,u.:e.w.n.u,s&.u’.s

106, 7.
570 bATA as,u.ls‘ 18,18,18, 18, 18.3:.00.1
6086, 06586, 06, 66 66, 3¢, b2 bC» 78
C i e e S
<, 00, fe, db, db, db, d6, 46, 46,88, 65, 66
899 DATA 66, 66,6666, 66,00 64, 8616616616
S:56 3008 11,68 05

i g T
0,30, 30, 30, 75, 00, £, 60, 3¢ 06 06- 86
910 DATA 7c, 00,38, 30, 30, 30, 36, 36, 1C.00:6

CL e B el T

930 DATA 66, b6, b6, 36,06, 7c, 8, 0c, 18, 18,3
0,32.7¢,00,78, 18, 18, 18, 18, Be.

248 DATA 15, 16, 19, 18, 18, 10, 16,00, 3, 16,1

Sto baTA 42.9e 5408
oo B as. 21+ 20n 70, 11700: 45 0
970 DATA 02, ed, b0, dd, be.
700,28, 175 47523, 58, 2356
S50 DA, Sus o255 10. 70, Ss0dscas Sarbbsd
.0a,cd,Sa, bbs 21,38, 95, 11,00, a5, 01

99 DATA 18,82, ed, b8, c?

Listing 2
10 SPECTRUM
20 5 NOUA KOMANDA SCREENS -
20 ORG  xxxxx
Se START: LD A, (23610)
s0 ce 11
70 IR Z,nO
80 ERROR: BIT 7, (IV+1)
7, RUNERR
100 SYNTER: LD HL, (23730) .
11 NG
1 PUSH HL
#1287
140 RUNERR: CALL #1303
s0 (1v+@) , 255
160 LD HL. (23681)
170 CALL #1147
180 LD HL, (23730)
190 NG
200 PUSH HL
210 #1284
220 NONSEN: LD ' HL) (23645)
HC

30
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LD A, (HL)

cp

JR  NZ,ERROR

LD (IV+9).255

LD (1V+38),0
L #ic7a

BIT 7, (1y+®)

R Z,

cP
JR 7,0k
LD (Iv+e).11
P s8

JR

LD

360 NZ,ERROR
370 OK: (1Y+0) , 255
380 BIT 7, (1y+1)
399 JR NZ,DO-IT
400 LD HL, (23730)
410 INC HL

420 PUSH

430 LD  HL.#12B7
440 PUSH

450 P #1B76

460 DO-1T: LD  HL,(23693)
70 LD 95

ma ime komande koju Zelimo da iskoristi-
mo. Zadatak prefiksa je da se kompjuter ,iz-
baci” iz K moda kada oéekuje neki od toke-
na. Treéi nacin je koris¢enje REM instrukci-
je. U bilo koji REM unesemo neku novu ko-
mandu. Kada kompjuter ,naide” na REM,
on ée proveriti njegov sadrzaj. Ako u REM-u
stvarno postoji neka od novih komandi, ona
e izvrsava.

U listingu 2 iskoriSéen je prvi natin: ko-
manda SCREENS. Odlutili smo se za ovu
rutinu posto je jednostavna; putem asem-
blerskog listinga najlakse se shvata rad pot-

/| programa za nove komande u bejziku. Zato,

na posao,
Da vidimo prvo kako kompjuter shvata da

| e negde doslo do greske. U sistemskoj vari-
Jalbi ERR_SP (23613 i 23614) nalazi se adre-

sa na koju kompjuter skace u slucaju prijav-
liivanja greske bilo koje vrste. Sta cemo mi
uraditi? Prvo ¢emo promeniti ERR SP tako
da ce skotiti na nasu rutinu (na neku adresu
XXXxx), a zatim u okviru nase rutine ustano-
viti da li je greska nastala usled nove koman-
de ili usled nekog drugog problema. Ako je u
pitanju drugi slucaj, poziva se stvarna rutina
za ispis greske i linije u kojoj se nala. Opet,
treba proveriti i ispravnost nase komande i
ako je u bilo kom smislu neispravna, treba
prijaviti odgovarajuéu gresku.

Naga komanda SCREENS ima za zadatak
da promeni boju PAPER-a i INK-a u zeljene
vrednosti, Sintaksa za ovo je vrlo jednostay:
na: SCREEN$ <boja PAPER-a>, <boja
INK-a>. Dakle, posto smo to razumeli, da
ispitamo i asemblerski listing.

Sta se sve desava kada juter naide na

RAZBIBRIGA

Cvet
kompjutera

Posto smo vas u proslom broju
naucili kako da prodate
program, vracamo se
dogadajima iz YU, i
kompjutere. Pre toga, evo
jednog moguéeg telefonskog

zZa

greSku? Kao prvo, vrednost sistemske vari-
jable CH_ADD (23645 i 23646) koja sadrzi
broj linije do koje je program stigao sa izvo-
denjem prebacuje se u X_PTR (23647 i
23648) koji treba da sadri adresu karaktera
koji se nalazi iza fleSujuceg znaka pitanja (on
se javlja kada sintaksa nije u redu). Javljanje
tog znaka pitanja treba izbe¢i.

Sledece je smestanje koda greske u sistem-
sku varijablu ERR_NR (23610 i 23611). Ova
sistemska varijabla je neposredno ,odgovor-
na” za sve sistemske poruke koje kompjuter
upucuje korisniku: u nju se smeta kod poru-
ke o gre3ci. Tako, na primer, kod za poruku
0 OK je 255, a za C Nonsense in Basic je 11.
Nas program odmah proverava da li je u pi-
tanju bas ta greska i ako jeste znaéi da je naj-
verovatnije u pitanju nas novi SCREENS.
No, to ipak treba proveriti. Posto CH_ADD
tatno pokazuje kod karaktera kojeg racunar
smatra pogresnim, treba ga proveriti. Ako je
jednak 170, dileme nema. Komanda je nade-
na, ali $ta sa njom?

U pomo¢ nam dolaze dva Spectruma res-
tarta: RST 18h i RST 20h. Prvi puni akumu-
lator kbdom karaktera na koji pokazuje
CH_ADD. Ukoliko je dotiéni kod manji od
32, ignorise se, i CH_ADD se povecava sve
dok se ne naide na pravilan karakter. Drugi
restart koji nas zanima poveéava CH_ADD
2a jedan i taj sledeéi karakter se smesta u
akumulator. Mozda ve¢ uvidate u cemu je
caka: ovim Ce se pretraZiti prostor iza SCRE-
ENS i ako postoje dva broja koja su odvoje-
na zarezom, i ako ta dva broja zadovoljavaju
odredene uslove (kod nas, uslov je da broj ne
premaSuje 7 jer Spectrum ima 8 boja), vred-
nosti Ce se smestiti u registre i startovace se
odgovarajuca rutina, U suprotnom, sam pro-
gram nagoni kompjuter da prijavi gresku u
nasoj komandi.

Za kraj, jos se jednom koristi RST 20h i za-
to da bi se proverilo da li je sledeci karakter
iza cele komande SCREENS Enter ili su u pi-
tanju.dve tacke. Ako je u pitanju ovo drugo,
treba povecati CH_ADD tako da se izvodenje
bejzika nastavi po ustaljenom redu iza nase
komande. I to bi bilo sve za sada. U budu¢-
nosti ¢emo objaviti i jo§ par rutina i Toolkit
programa koji ¢e koristiti razlicite nacine
obrade novih komandi u bejziku, ali je u
osovi sistem isti. Ako imate maste i dobre
volje, mozda ¢emo uskoro od vas dobiti ne-
ku interesantnu rutinu.

<

g a: ,Halo Bing, kako
brat? Sta, ne $vercuje vise
stvari, pa $ta radi? Cita novine
Svet kompjutera? E, dobro,
ajd’ zdravo, odo’ ja do trafike.”
(Za neupucene: Bing je
popularna li¢nost iz malih
oglasa.)

Popularnost nam sve vise
raste, tako da se i Silvester
Stalone raspitivao o pretplati
na S.k. Tek toliko da se zna.

A sada, putujete u drugu
dimenziju, dimenziju ne samo
slika i zvuka, veé i uma. Vasa
sledeca stanica - Cvet
kompjutera!

Oglasi, oglasi...

Osim piratskih oglasa u S.K. i drugim na-
$im Casopisima mozete naiéi na jos mnoge
stvari u rubrici Razno. Kao to bi trebalo, tu
se oglaSavaju servisi, pirati za manje popu-
larne kompjutere, prodaju se racunari i dis-
kete i sl. Medutim Sta kazete na nekoliko og-
lasa ove sadrzine:

1) ,Seme za razglasno pojacalo 1000W, Light
show 3000W, toki-voki 50 km, prodajem. Tz-
rada light showa 3000W.”

2) ,Disco funk muziku snimam na profesio-
nalnoj opremi. Sat 2200 d.”

3) ,Commodore menjam za akusticnu ili
elektricnu gitaru.”

4) ,Najnovije igre menjam za stare Alan For-
dove, kasete i Bravo.”

Neki bi zarko zeleli da dodu do racunara,

pa evo Sta ulazu 2
5) ,250 postanskih maraka (starih i domaéih)
+ dzepnu video igricu + japanski stonote-
niski reket menjam za polovan ragunar.”
6) ,Sve brojeve Sveta kompjutera, Mog mik-
ra, Trenda, Racunara, walkman, MG pistolja
i auto na daljinsko upravljanje menjam za
DMP 2000 ili NLQ 401. Moze i za stariji C-
-64."

7) ,Moj mikro, 18 dobro otuvanih brojeva,
za ZX Spectrum.”

8) ,FIAT 1100 R menjam za C 128, 64 ili za
CPC 464 bez monitora. 200 starih auto revija
i naSe racunarske revije menjam za ZX Spec-

trum ili Atari 800 XL."

KOMPJUTERA / MART '68.
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To je bio kratki pregled stvari koje se me-
njaju i prodaju u oglasima. Ali, kada bismo
sve napisali trebalo bi nam mnogo vise mes-
ta, jer su se spominjale i vazdusne puske,
kablovi od ra¢unara do televizora, sve za ra
Cunare i igre. Vidite koliko je tesko prosec-
nom Jugoslovenu da kupi kuéni ratunar.

Gde si, tata...

Neposredno posle izlaska naseg ,Specijal-
ca”, javio nam se mladi i perspektivni racu-
nardzija sa slede¢om Zeljom:

Haker: Da li je to specijalno izdanje Sveta
kompjutera.

Redakecija: Pa, ovaj, da. Ovde redakcija S.
k.

Haker: Dajte mi vaseg tatu.

Redakcija: Oprostite, nisam vas dobro
razumeo.

Haker: Piratskog tatu mi dajte, onog $to je
napisao ,Bolje pirat nego vucibatina”. Pa jo§
pise i: ,,éra je to sa dana$njom decom? Ne-
kad smo igrali Zmurke, corave bake, trule
kobile i druge stare igre. Danasnji..."

Redakecija (upada u re¢): Aha, vi zelite Ti-
homira. Na Zalost, on nije tu (nije otisao po
burek). Recite §ta vas zanima, mozda vam
mi mozemo pomoci.

Haker: Vidite, ja bih hteo da piratujem.

Redakcija: Pa ‘dobro, nije to veliki pro-
blem, ako ste progitali na3 ¢lanak (a vidim
da ste ga naucili napamet) drzite se osnov-
nih pravila i pocnite. |

Haker: E, ali ja imam 7,534 godina i ne

32

mogu sam da odem do SRN da kupim dupli
kasetofon pa sam hteo da me tata odvede.

Redakcija: Pa moZe tata slobodno da vas
odvede, ni to nije problem.

Haker: Ura, znaci Tihomir ide sa mnom.

Redakcija: Oprostite, niste me dobro
shvatili, ja sam mislio va$ otac. Rodeni.

Haker: Ma kakvi, moj tata veze nema s
tim. Kada sam mu rekao da ho¢u ZX Spec-
trum rekao mi je: ,Kupi Kinder-ladu, ona se
bolje maze od Spectruma”. On misli da je to
nesto za jelo! A kada sam mu rekao da mi
kupi dupli dek rekao je: ,Auu, sine, ala si ti
prozdrljiv, pa malopre si ru¢ao.” I sve tako.
Pa sam, tako, ja mislio da je to tata koji vodi
decu u kupovinu, taj vas, kako se zove, Kiho-
mir.

Redakcija: Na zalost, prevarili ste se, on je
to samo onako figurativno napisao ,otac”.

Haker: Figuy, fi, figurarilno. Aha.

Redakeija: Nego, recite vasem ocu da on
malo ¢ita S.k. pa ce sigurno bolje razumeti te
stvari.

Haker: Dobro, nateracu ga ja, pa ¢e on da
mi kupi double dack, pa ¢u ja da budem naj-
vei pirat, kao Crnobradi gusar, kao Erik vi-
king, kao...

Dragi &itaoci, ako Zelite i vi da postanete
pirat, naterajte svoje roditelje da Citaju Sk.
pa ¢e vas oni finansirati za prvo vreme, a
kasnije ¢ete moci i vi njima da pozajmljujete
novac, naravno ako se posao prosiri.

< Pripremio

«1 take

Poznajemo jednog od retkih hakera koji je
doziveo ostvarenje svojih snova. Evo nje-
gove male ispovesti koja ce, nadamo se, po-
vratiti nadu i onim Spectrumovcima koji su
poceli da je gube:

A e

Faza prva - jedno sre¢no vreme

Ne, nije to samo ono vreme kada sam ku-
pio Sinclair ZX Spectrum. Sreéno vreme po-
¢elo je onoga dana kada sam poceo da se
osecam gospodarem te male crne kutije.
Devpac, prvi koraci u masincu, prvi progra-
mi, mali hardverski poduhvati, odluka da se
upiSem na kompjuterske studije, samo su ne-
ke od karakteristika ovog sre¢nog razdoblja.

- e

Faza druga - mali razvojni sistem

Pocelo je bezazlenim povezivanjem Spec-
truma sa Commodore disketnom jedinicom.
Neko vreme bio sam zaista zadovoljan. Ub-
rz0 se na trzistu pojavljuje Amstrad. Pomis-
lio sam: ,Zato da ne, pa ima isti procesor!".
se Amstrad nasao na mom stolu.

Alel dar Petrovi¢

Groznicavo radim na hardverskom povezi-
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vanju moje nove masine sa Spectrumom a
zatim nabavljam i Devpac za Amstrada.

Spectrum izvrsno radi okruZennovim har-
dverskim dodacima.

Faza treca - korak do cifja~
Sada znam da je kupovina IBM-PC kom-
patibilca bila neizbezan korak. Sa stola ne-
staju Amstrad i disk jedinica i njihovo mesto
zauzima PC sa hard diskom od 20 MB.i, na-
ravno, RS 232 interfejsom. Kako inace da ga
poveZem sa Spectrumom? Nabavljam Z-80

nekolicine smetala sa foto-aparatima, ali ub-
120 Ce vas otkriti. Takode imate i nekoliko
pomagaca: jedan je smed i govori americki
sa ceskim naglaskom, a drugi je svetloplav i
naginje ka nemackom. Prepoznajete ih po
tome Sto nose teniske rekete. Treba samo da
se Cuvate jednog Ciju pojavu prati Skotska

muzika - moZe vam slomiti reket o glavu! Te .

svoje pomagace mozete propustiti ispred se-
be da bi zaokupili paznju dosadnih tipova sa
foto-aparatima i na taj nacin vam utrli put
do Lepotice. Kao poslednje sredstvo moZete
iti i jedna od svojih sedam kola, reci-

emulator i pisem softver.
Omiljene igre prebacujém na hard disk; pro-
grame pisem u ,IBM Professional Editoru”,
nema vide problema sa blokiranjem ili rese-
tovanjem racunara.

Spectru koristi sve moguénosti PC-ja.

Faza Eetvrta - ostvarenje snova

Zavrsio sam fakultet i zaposlio se. Radim
na VAX racunarskom sisteému, a firma raspo-
laze i sa nekoliko PC-ja. MoZete li zamisliti

moje zadovoljstvo dok na hard disk instali-
~ ram ,Framework”! PC ée posluziti kao inter-
fejs izmedu VAX-a i Spectruma. Mislim da
sam srecan. Megabajti virtuelne memorije,
gigabajti na hard diskovima, luksuzni edito-
1i, Stampati, ploteri... Jednom recju, VAX se
pokazao kao izvrsno progirenje.mog.Spcet-
ruma. Sa nestrpljenjem ocekujem i stvaranje
jugoslovenske ratunarske mreze. MozZete li
zamisliti koliko ¢e to povecati mogucnosti
moje male, drage crne kutije?

Ponekad, i pored sveg zadovoljstva koje
me obuzima kada o tome mastam, ¢ini mi se
da ipak tu nesto nije u redu. Ali §ta?

S OAR)

VISE OD IGRE

Match Point for
267.000$

Najnovija igra ,Match Point za 267.0008"
poznate firme ,SSH* (Scandal Software Ho-
use) pravo je osvezenje za ljubitelje proizvo-
da ove firme.

Ukoliko ste pomislili da je u pitanju jos
Jedna neuspela simulacija tenisa, donekle ste
se prevarili, Igra ima neke veze-sa tenisom.
Prica je manje-vise poznata. StraSna neman
zvana Javnost odvojila je glavnog junaka od
njegove drage Lepotice. Njegov moral je
2zbog toga rapidno pao (mozda je palo i jos
ponesto) i vi treba da mu podignete (moral,
- naravno). $ 3

I avantura pocinje. Naoruzani samo tenis-
kim reketom krecete u akcijy. Glavni hepri-
Jatelji koje je nezasita Javnost poslala jesu ti-
povi sa foto-aparatima, koji neumorno Skljo-
caju njima, u nameri da vas upropaste. Jedi-
ni nacin da ih se otresete jeste da primenite
tehniku Milicevica protiv Grka. Udri, brale!

Naravno, tu su i neka pomagala koja ce
vam olaksati bitku protiv Javnosti. Ako uz
put naidete na naoéare za sunce mozete ih
uzeti i na taj nacin nesmetano proci pored

T KOMPJUTERA / MART ‘88.

mo_mercedes od 100 milijardi, kojim cete
najlakse izbeci opasnog neprijatelja.

Nivoi se obelezavaju kao teniski turniri i
najopasniji je onaj u Australiji. Takode treba
sacuvati glavnog junaka od Zenske prilike sa
detetom koja na glavi nosi primetne rogove,
Posle Javnosti to je najopasniji neprijatelj na-
Seg heroja.

Posto je gotovo izvesno da niko od igraca
nece doci do Lepotice, mozemo opisati kraj
igre.

sve i gala,
glavni junak uspeva da izbegne smetala sa
foto-aparatima, kao i Zensku priliku sa rogo-
vima na glavi. Da bi zavarao i Javnost on od-
vodi svoju Lepoticu u hotel gde uzimaju raz-
licite sobe. Sve je iza njih. On je drZi u naruc-
Jju... a ona lepa, pa plava, pa visoka, pa pe-
va... ko Vesna Zmijanac.

U slucaju da niste doveli glavnog junaka
do Lepotice, a uspeli ste da oduvate Zensku
sa rogovima i detetom, igra se zavrsava oba-
vestenjem da se niste plasirali u Cetvrtfinale
teniskog turnira. Za utéhu, ostaje vam titula
najboljeg sportiste za proslu godinu.

Nenad Vasovi¢

P. 8. Svaka slicnost sa istinitim ljénostima
i dogadajima je, naravno, namerna.

RAZBIBRIGA

CVETOTEKA

U okviru ove (nedavno procvetale) rub-
rike postavljamo vam po dva pitanja
koja ne zahtevaju konkretne odgovore,
vec bisere vase hakerske maste.

Najlep3e odgovore na pitanja iz pro-
3log broja poslao nam je Branislav An-
ti¢ iz Beograda, Kumodraska 112B:

1. Kad njega nema misevi kolo vode.
Sta je to? - TO JE DALJINSKI UPRAV-
IJAC SA NEKOM CUDNOM PALI-
COM KOJA SE POKRECE NA SVE
STRANE I SA DUGMETOM NA KO-
ME PISE ,FIRE”. (U POVERENJU, TA]
DALJINSKI UPRAVLJAC NE RADI JER
NE MOGU DA DOBIJEM DRUGI
PROGRAM)

2. Olovka piSe srcem. A svetlosna
olovka? - SVETLOSNA OLOVKA PISE
KRVLJU HAKERA ILI PROGRAMERA
KOJI JE ZA NJU DAO I POSLEDNJI SI-
LING!

Kao 3to smo obecali u proslom broju,
kao nagradu objavljujemo Branislavovo
ime. To ipak nije jedina nagrada koju
mu dajemo. Neka nam se na§ ,sreéni
dobitnik” javi pocetkom aprila (ne
prvog aprila), u vreme odrzavanja ma-
nifestacije KOMPJUTER ’88 - obezbedi-
li smo mu jednu besplatnu ulaznicu.

Evo i novih pitanja nase Cvetoteke:

Pitanje 1:

Kako se zove prvi album grupe Mo-
dem Talking?

Pitanje 2:

Kakva je razlika izmedu PLOT-a i ta-
rabe?

Odgovore §to pre poaljite na:

Cvet kompjutera (za Cvetoteku)
Makedonska 31, Beograd
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OCENE

Da biste se lakse snasli medu
osmicama, devetkama i raznim
procentima, objavljujemo ovu
tabelu koja ce vam pomoci da
shvatite sta znace pojedine ocene.
Ravnajte se po ovoj tabeli i kada
Saljete svoje priloge.

\ Redakcija

8-100% Nesto nevideno, fantasticno, luda¢ki
dobro, neponovljivo, neverovatno
Igra kojoj cete se uvek vracati, naj-
bolja u svom rangu.

75-85% Sjajan program. Ne smete dozvoliti
da ga nemate u svojoj kolekci-
ji.Mozda postoji neka sitnica koja je
mogla biti malo bolje uredena, ali u
svakom sluaju - vrhunsko ostvare-

nje.

65-75% Solidna igra. Nista epohalno, ali sva-
kako vredno probe.

55-65% ispod proseka. Najverovatnije hilja-
dito koriséenje neke ne bas dobre
ideje. Necete mnogo propustiti ako
ga ne nabavite.

45-55% Najbolje zaobidite. Zastarelo,
modno, sporo, nezanimljivo. Ispod
svake kritike.

35-45% Prvi poklon za vaseg najveceg nepri-

jatelja.

25-35% Ahhhhhhh!!! Moj pritisak... brzo pi-
lule... Hitnu pomo¢!

15-25% Zao nam je. Tu savremena medicina
ne moze da pomogne.. Laka joj
zemlja...

APOLLO 18: MISSION TO THE
MOON

[Grafika Igrometar B

Animacija
1234500 G
Ideja

i

Izrada f
s

staro-

To su: MISSION CONTROL, DOCKING,
COURSE CORECTION, LUNAR LANDING,
EVA MOONWALK, EVA SPACEWALK i RE
ENTRY. Svaka misija je igra za sebe koju
ukoliko ne zavrSite u potpunosti necete mo-
¢i da predete na sledeci deo.

Evo i imena misija:

MISSION CONTROL - ili kontrolna mi-

sija je prvi a ujedno i najtezi deo igre. U ovoj
misiji vasoj raketi potrebno je omoguciti po-
letanje i pravilan izlazak iz Zemljine orbite.
Najpre ¢e vam se na ekranu nacrtati skrin na
kome vidite raketu na uzletnoj stanici a vi-
decete i neke instrumente. Da biste raketi
omogucili poletanje morate najpre ukljuciti
sve potrebne uredaje, Sto Cinite na takozva-
nom TELEMENTARNOM EKRANU (Tele-
[mentary screen), kojeg dobijate pritiskom na
slovo ,T".
Kada vam se na ekranu pokaze pomenuti
skrin morate ukljuéiti sve uredaje dok slova
ispisana crvenom bojom ne pozelene i u do-
njem delu ekrana ne ispise SYSTEM: GO. To
Cinite ukljugivanjém razlicitih opcija kursor
tasterima (opcije) i RETURN tasterom (uk-
lju€ujete i iskljucujete instrumente). Kada ste
to zavrsili pritiskom na fire-dugme predite
na pocetni skrin a ponovnim pritiskom na fi-
re dugme potinje odbrojavanje.

Kada se odbrojavanje zavrsi morate omo-

Nakon $to ste ispravili kurs dva puta pre-
lazite u sledecu misiju,

LUNAR LANDING - U ovoj misi
rate najpre odvojiti lunarni modul od mati¢-
ne rakete (upisivanjem programa na tele-
mentarnom skrinu) a zatim sleteti na povrsi-
nu Meseca. Kada dobijete opciju MANUEL
DOCKING prebacite se na prvi ekran i vide-
¢éete unutrasnjost lunearnog modula. Preba-
cite se na prvi ekran i videcete unutraSnjost
lunearnog modula. Pritiskom na fire-dugme
otpotece sletanje. Cilj sletanja je da vasim
modulom pratite na ekranu sredisnju puta-
nju (ostale 2 linije koje ¢e vam se pokazati

gugiti raketi poletanje jem gre-
Saka koje vam se brojcano pokazuju u do-
njem desnom uglu instrument table. Posle
prve serije gresaka od Cetiri pokuSaja morate
Stelovati i kurs rakete pritiskom palice ulevo
i udesno tako da se kurs poklapa sa kazalj-
kom na instrumentu na sredini gornjeg dela
instrument table.

Let rakete sve vreme mozete pratiti na in-
strumentu na levoj strani kom. table i ukoli-
ko iz orbite izadete na tatnom mestu (sredis-
nja tacka na pomenutom instrumentu) misi-
ju ste izvrsili taéno. Ukoliko pak dobro kom-
penzujete sve greske a pogresno izadete iz
orbite kompjuter ¢e vas automatski prebaciti
na RE-ENTRY misiju i vraticete se na Zem-

fju.

. DOCKING - ili prikljucenje je najlaksa
misija. U njoj vam je cilj da lunearni modul
izbacite iz rakete i vrhom ga prikljucite za
mati¢ni brod kako bi mogli nastaviti let. Naj-
pre ukljucite telementarni skrin i sve uredaje
kao u prvoj misiji a zatim redom brojevima
na tastaturi ispisujte programe onako kako
su ispisani u gornjem delu ekrana sve dok

lako smo do sada u igrama vozili razne
svemirske brodove i Satlove nikada nismo
bili postavljeni u ulogu pravog kosmonauta.
Upravo u takvu ulogu bivate postavljeni u
najnovijoj igri softverske kompanije Accola-
de ,Apollo 18 - misija na Mesec".

U ovom programu nije sve tako jednostav-
no kao §to izgleda u drugim arkadnim igra-
ma; sve komande do perfekcije simuliraju
pravu misiju. O zvuku i grafici mogli bismo
dosta toga da pricamo, ali reci cemo samo
da su odli¢ni €ak i ne pominjuci govor kojeg
simulira kompjuter,

Pa hajde da krenemo na sam opis igre.

Program se sastoji iz 7 misija koje, kom-
pletno zavrSene, Cine uspesno obavljenu mi-
siju.

vas ne prebaci na pocetni ekran
(ovog puta unutrasnjost rakete) Tada pome-
ranjem palice gore-dole Stelujete pravac ra-
kete u odnosu na modul, a fire-dugmetom
usporavate. Ukoliko uspete pravi da se
prikljuéite prelazite na slede¢u mi

COURSE CORECTIONS - Cilj ove misi-
je je ispravka kursa rakete kako biste je po-
stavili na pravilnu putanju. Najpre se preba-
cite na telementarni skrin i upisite programe
po redu sve dok ne dodete na korekeiju kur-
sa pa se prebacite na glavni skrin. Na istom
ekranu na kome ste vrsili prikljucenje modu-
la pojaviée se odbrojavanje i tek kada se za-
vrsi pritisnete fire-dugme i drZite ga sve dok
se boja ekrana ne promeni iz zelene u crve-
nu. To morate uraditi precizno, inage Cete
napraviti OVERFLOW, to jest prebaciti op-
seg korekeije.

pr ljaju granicnu oblast u kojoj mozete
isati modul). Modul it
mocu tri motora: levog, desnog i

0
donjeg.

Njih aktivirate pritiskom palice levo i desno
i fire dugmetom. Napominjem da aktivira-
njem levog motora modul skreée udesno i

obrnuto! Donji motor vam sluzi da regulise-
te padanje modula i omogucava vam lebde-
nje. Ukoliko iz prvog pokusaja uspete da
prodete tri ekrana prateci liniju kretanja taé-
no, doci ¢ete do poslednjeg ekrana. Tu se
morate, veoma lagano, spustiti na povrsinu
Meseca. Ukoliko iz prvog pokusaja ne uspete
dobicete jos dva pokusaja ali otezana za no-
va tri ekrana.

EVA MOON WALK - Kada ste vec slete-
li na povr§inu Meseca morate se priviknuti
kretanju u bestezinskom stanju. To vam je
cilj pve misije: kretati se po povrsini Meseca,
uz ogranicenje rezervama kiseonika. Kreta-
nje vrsite pomocu blagih skokova &iji odraz
zavisi od energije koja biva utroSena. Sve
vreme hodanja po Mesecu morate regulisati,
Za razliku od. ostalih delova ova misija je
priliéno laka ali i pored toga na najbolji mo-
guéi nacin simulira korake na Mesecu.

EVA SPACE WALK - Nakon §to ponovo
uzletite u kosmos morate uhvatiti tri satelita
koja lebde oko Meseca to Cinite tako 3to sta-
nete tacno ispred satelita i u prvom ga mo-
mentu uhvatite. NajlakSe cete zavrsiti ovaj
deo misije ako izjednaite poloZaje tacaka na
x,y,2 osama sa kordinatnim pocetkom uz po-
mo¢ instrumenta koji se nalazi u donjem le-
vom uglu ekrana i pokazuje vas polozaj u
odnosu na satelit.

RE ENTRY - Ukoliko ste sve misije do-
bro zavriili ostaje vam jo§ samo da sletite na
Zemlju. Ukljucite telementarni skrin, upiSite
redom programe i kada sve zavrsite prebaci-
te se na glavni ekran. Tada cete vrsiti korek-
ciju ulaznog ugla rakete u Zemljinu orbitu
od kojeg zavisi zagrevanje rakete. Ako rake-
tu spustate pod velikim uglom do¢i ¢e do ve-
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likog zagrevanja i njene eksplozije. Sve to ra-
dite pomeranjem palice. Kada sletite, na ek-
ranu Ce se pokazati slika clanova ekspedicije
i kompjuter ¢e vam uz dobru muziku, Cesti-
tati §to ste uspesno odigrali kompletnu misi-
.

GARFIELD

Grafika

Ideja
Izrada i

< Ivan Albreht

Si%uno ste gledali neku od epizoda crta-
nog filma ,Garfild” (prikazivao se na TV-u).
E, sada se taj debeli magak nalazi na ekrani-
ma vasih monitora (€itaj: mali crno-beli tele-
vizori), Igru je napravila kuca ,THE EDGE",
grafika je stvarno perfektna a i muzika je na
zavidnom nivou. A sad nekoliko reti o ko-
mandama koje se odnose na C64, a na na-
Sem.piratskom trzi§tu mogu se naci i verzije
7a sve ostale raunare (Spectrum, Am-
strad...). Funkcijski tasteri: f1 = ukljuéena
muzika, f2 = zvuéni efekti - iste nije prepo-

Al s e D A o e e

I MyTS

-~ rucljivo ukljugivati jer tad igra zna neugodno
~ da vas iznenadi i da se blokira (ni pirati nisu
kao $to su nekad bili); to bi bilo sve §to se ti-
e funkeijskih tastera. Ako Zelite da pauzira-
te igru (u slutaju neke eventualije) pritisnite
- ,space”, a da biste ponovo nastavili igru
. mlatnite isti taster.

Kretanje Garfilda je odlicno uradeno i po-
red standardnih pokreta (levo, desno i skok)
postoje i sledeci: dzojstik nagore plus puca-
nje omogucice vam ulazak u druge prostori
jé (pod uslovom da su vrata otvorena), dZoj-

 stik nadole omoguéuje uzimanje predmeta
 (aoveic, lampa.ﬁ i hrane (lazanje, hot-dog,

kobasice...) i ostavljanje istih. Garfild moze
da se na dve ili na Cetiri noge a to se
moZe menjati pritiskom na pucanje. I na kra-
ju, jedan vrlo lep, éfikasan i preko potreban
pokret (3ut) koji mozete izvesti na sledeci
nacin: Garfilda uspravite na dve noge a za-
tim palicu pomerite unapred i pritisnite pu-
canje. Primena ovog pokreta je sledeca: kad
vas spopadne ono malo 3asavo kuce (a to se
degava vrlo cesto) onda mu elegantno pridi-
te iza leda i obavite ranije navedene radnje i
mali, slatki Odi ¢e preleteti preko ekrana i
ostaviti vas na miru neko vreme, a kad se
opet pojavi - vi zviz nogom u zadnji trap.
Ovaj potez vam, pored navedenog zadovolj-
stva, omogucava da uzmete predmet koji
Odi trenutno ima kod sebe, §to ponekad
moze biti vrlo znatajno (u slucaju da vam
ponestane hrane).

A sada, kad ste se obogatili ovim znanjem,
mozemo preéi i na sadrzaj igre Eiji je pun na-
ziv ,GARFIELD IN BIG FAT HAIRY DEAL".
Ekran je podeljen na dva dela, u gornjem se
odvija radnja a u donjem vas racunar oba-
vestava o vasem trenutnom stanju (koji
predmet poseduiete, sitost, umor, obaveste-
nja o predmetima i neizbezni Garfildovi ko-
mentari u stilu ] HATE.."). U igri uéestvuju
tri lika i to su Garfild, Odi i Nermal. Cilj igre
je da Garfild oslobodi Arlin (tako mu se zove
devojka), koju je uhvatio Sinter i sada je za-
tvorena u kafileriji. Prostorije, kojih u igri
ima mnogo, pune su predmeta koje treba Sto
pametnije iskoristiti (ovo malo podseca na
.Three Week In Paradise”) da biste ostvarili
cilj igre. Samo, ovde treba obratiti paznju na
sledece, dobro je poznato da Garfild najvise
voli hranu, narotito lazanje, zato ga ne sme-
te pustiti da izgladni jer ce on tada pojesti bi-
lo koji predmet koji se tog trenutka kod nje-
ga nalazi.

Tredi lik o kome je bilo reci nalazi se u
najmracnijem kutku podzemlja, u koji ne za-
laze ni radnici komunalnog a kamoli neko
drugi. Inate Nermal je jedna mala maca (pe-
vaj: mace moje upavo) i nju cete ukljuciti u
igru ako je Sutnete (brutalnost na svakom
koraku). Pomo¢u udarca nogom (Sut)
mofZete otvoriti neke vece predmete, na pri-
mer veliki kovéeg koji se nalazi pored gomi-
le sanduka ispod rupe na podu. Kad Sutnete
taj kovéeg on Ge se otvoriti i iz njega Ce ispas-
ti kljué koji e kasnije biti potreban (Euvaj se
one velike nemani, koja moze da ti uzme
Kljué ako ne reagujes brzo). Jedan od vrlo
korisnih predmeta je svetiljka pomocu koje
moZete osvetliti podzemne prostorije, §to je
neophodno da biste pokupili predmete koji
se tamo nalaze a i da biste videli prolaze
kroz koje treba proéi da bi se stiglo do ulice.
Ima tu jo§ mnogo zanimljivih pojedinosti,
vezanih za upotrebu predmeta i njihovo na-
lazenje, ali red je da nesto otkrijete i sami. I
- 3ta reci za kraj, igra je tehnicki vrlo lepo
uradena i vredi malo sa njom razgibavati
mozak.

<> Emin Smaji¢

COMBAT SCHOOL

U svim dosadasnjim igrama tipa Commando
bili ste u ulozi vestog, obutenog komandosa
koji goloruk ili sa gomilom oruzja uleée me-

’T}raﬁka
| Animacija
ldeja
lzrada
2

du neprijatelje. Ali, lako je biti heroj, mnogo
je teze ostati 7iv, tako da se komandosi dugo
i iscrpno pripremaju za svoj opasni poziv.
Programeri Konamia Zeleli su da nam dota-
raju bas te pripreme u Borilackoj Skoli.

Vasa obuka ¢e se odvijati kroz 7 disciplina
koje morate savladati. Najteza stvar je Sto ne
postoje nikakve Sifre kada predete odredenu
disciplinu, tako da morate preci sve discipli-
ne ako Zelite da postanete pravi, okrutni i iz-
drzljivi komandos.

OBSTACLE COURSE: Prva disciplina va-
se obuke je svima dobro poznato tréanje po
poligonu prepuriom zidova uz koje morate
da se verete i preskacete. Posle zamornih zi-
dova razlicitih visina ekaju vas i metalne
rucke koje morate preci na rukama. Narav-
no, najveca poteskoca je - ograniceno vre-
me. Ukoliko igrate na tastaturi najbrze cete
tréati ako pritiskate sva Getiri tastera odjed-
nom, a skok kada je to potrebno. FIRING
RANGE 1: Evo prvog pucatckog testa. Nalazi-
te se na streljackom polju. Zadatak vam je da
vozedi nisan pogadate mete koje se pojavlju-
ju iz zemlje, Vreme vam je ograniceno, a broj
meta koji morate da pogodite je 38.

IRON MAN RACE: Posle trcanja po poli-
gonu morate se oprobati i u prirodi. Nalazite
se na nekakvom pustom polju, prepunom
kamenja, bara i recica. Scrollovanje se vrsi
nadole, a zadatak vam je da za odredeno
yreme stignete do kraja polja. U prvom delu
koristite skok za kamenje i bare, a dok bude-
te plivali u reci posle sprudova odmah idite
levo kako biste izbegli opasne plutajuce bal-
vane. Najteza stvar na ovom nivou je $to se
ne krecete normalno, vec da biste tréali mo-
rate naizmenicno da priskate tastere gore-
-dole. Ali, mnogo ¢ete brze tréati ako budete
drzali taster za dole pritisnut, a trite samo
sa gore.

FIRING RANGE 2:A, sada evo i prve oz-
biljne prepreke - gadanje tenkova bazukom.
Uprtite svoje ,malo” oruzje na leda i krenite
na pucacko polje gde vas otekuju mnogob-
rojni tenkovi koje morate unitavati iz svog

ostavno se pomerajuci levo-des-
no i pucajuéi. Tenkovi idu u najrazligitijim
formacijama, tako da ¢e vam to znatno
otezati zadatak. Ali, najgora stvar dolazi tek
na kraju - da biste se kvalifikovali morate
unistiti 95 tenkova.

ARM WRESTLING: Ovo je vrlo lagan ni-
vo jer obarate ruke sa svojim prijateljem, za
koga se ne moze bas reci da je mnogo jak.
Jednostavno, kao i i prvom zadatku pritis-
kajte sva Cetiri tastera i problema nema -
protivnik je uskoro gotov.

FIRING RANGE 3: Ponovo gadanje meta,
ali ovoga puta malo teze, jer ne smete poga-
dati mete sa nacrtanim vojnicima. Kvalifika-
cija - 30 meta.

FIGHTING INSTRUCTOR: Poslednja dis-
ciplina je tuéa sa instruktorom kung-fua.

Combat School |

SVET KOMPJUTERA / MART “88.
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Ukoliko ste se ve¢ navikli na Zivot komando-
sa ovaj poslednji nivo ne bi trebalo da vam
zada previse muke.

PENALTY STAGE: Ovo je kaznena discip-
lina - dobro poznati zgibovi. Zadatak vam je
da se podignete odredeni broj puta, za odre-
deno vreme. Ako se ne kvalifikujete u nekoj
od disciplina dolazi na red ova, ali samo jed-
nom, dok cete drugi put videti najomrazeni-
ju hackersku re¢enicu: Game over.

Ali, ovde vasim mukama nije kraj,
posle dobre obuke otekuje i specijalni zada-
tak - ubiti gangstere koj su uleteli u Belu ku-
¢u. Jedina dobra zdravstvena strana ovog
programa jeé §to vam od silnog pritiskanja
tastera i joysticka mogu porasti mi

eksandar Petrovié¢

THE LAST NINJA

svo oruzje iz ruku) i popnite se uz brdo. Na-
stavite dalje, uzmite jabuku i kada dodete do
zida ponovo vratite sve iz ruku osim kandzi,
okrenite se ledima i pribijte se §to vise uz
desnu ivcu. Pustite figuru za trenutak da
padne i odmah potom pritisnite pucnje i
drite ga sve dok se ne spustite do kraja zida.
Krenite dve slike desno, preskotite reku i
pronadite rukavice, a zatim i nevidljivost. U
povratku vam se moZe desiti da pri preSka-
kanju reke ne doskotite na stazu. Tada kre-
nite na desnu stranu i izaci cete na prethod-
noj poziciji. Opet preskoite reku, uzmite
bambusov Stap i mirno prodite pored lavova
jer ste nevidljivi. Paznja: ako nevidljivi udete
na ovu poziciju, a potom se vratite nazad,
odmah cete izgubiti nevidljivost! Posle lavov
a je kraj drugog nivoa.

Treci nivo se deSava u basti palate. Krenite
nadole, pronadite medaljon (na vratu sta-
tue). Vratite se i krenite gore. Uzmite ruzu
ali hodno navucite rukavicu da ne biste
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Igrometar

Kunitoki, zli vladar Ashigaka klana zeleo
je da mo¢ Nindza bratstva prikloni svojim
osvajatkim namerama. Iskoristio je obicaj
Nindza da svakih deset godina idu na ostrvo
Lin Fen gde se nalazi hram Belog Nindze i
da u njemu Citaju modrost sa Koga perga-
menta, njihove najvece svetinje. Nindze na
ostrvo dolaze bez oruzja, pa su ih Kunitoki-
jeve snage uspele pobediti i unistiti, kako su
mislili - sve do jednog. Ipak, nije bilo tako.
Kunitoki nije znao da Nindze imaju obicaj
da najmladeg ostave da ¢uva spomenik na
obali ostrva. Tu ¢ast je tada imao mladi Ar-
makuni. Kada je Armakuni video §ta se desi-
lo, odlugio je da se osveti Kunitokiju i da po-
vrati dokumente iz ruku tiranina. Od ovog
trenutka poginje igra.

Nalazite se na pocetku prvog nivoa od
ukupno Sest. Prvo krenite u potragu za
oruzjem i drugim predmetima koji vam mo-
gu pomoci. Krenite nadole i izbegnite
strazara, a zatim jos dve slike nadole i uzmi-
te mac sa stene. Uopste, svaki predmet koji
se nalazi na lokacijama na koju ulazite za
trenutak zasvetli. Sve predmete uzimate ta-
ko §to se okrenete prema predmetu i sagnete
se tako da vam ruke u tom trenutku dodirnu
predmet. Ali, da biste uzeli neki predmet
(sem oruzja), morate prvo pronadi torbicu.
Na prvom nivou morate pronaci jos i: kljug,
nunéake (na stomaku mrtvog Nindze), bom-
be, Surikene, jabuku (daje vam nagradni
zivot). Potom idite na poziciju na kojoj je
zmaj i primaknite mu se da pusti plamen, a
zatim se pomaknite na levu stranu staze i ba-
cajte bombe tako da padnu ispod zmajeve
glave.Tu je kraj prvog nivoa.

Na pocetku drugog nivoa nalazite se pred
zidinama zamka. Uzmite kandze sa lavove
noge i krenite sve dok ne dodete do brda.
Tada u fukama drzite samo kandze (ostavite

36

izgubili dragocen Zivot. Dodite pred statuu
Zene, ostavite oruzje i poklonite joj medaljon
a ona ¢e vas provesti na Cetvrti nivo.

Na getvrtom nivou se, za kratko, nalazite
u palati, ali cete ve¢ na drugoj slici propasti
kroz pod i naci se u tamnici. Tu cete videti
pacove, aveti, Zive kosture i gigantskog pau-
ka i dodite u sobu koja ima karike na zidu,
tako da mozete uz pomo¢ konopca da se po-
pnete na peti nivo. Ne zaboravite da ubijete
strazare.

Na petom nivou nalazite se u palati, na

Ova igra, ve¢, nosi titulu najbolje arkade
1987. godine i to stvarno i zasluzuje. Prediv-
na grafika, neverovatna animacija, dinami-
€an scenario i lepa muzika, sve to krasi ovu
igru. Trodimenzionalna grafika pravi i ma-
nje probleme u kretanju, jer postoji osam
pravaca! Najtezi su skokovi, a oni se izvode
tako Sto prvo pritisnete pucnje, a potom pa-
licu povucete u smeru skoka.

U prozoru USING vidite oruzje koje ko-
ristite, a u prozoru HOLDING predmet koji
drzite u ruci. Kada podignete u nekom visem
nivou ne morate ponovo sve ucitavati, poci-
njete ponovo od poslednjeg nivoa koji ste ig-
rali. Ako na neki nivo udete samo sa jednim
Zivotom, kompjuter vam poklanja jos jedan.
Sta vie reci o ovoj igri, osim da su ljubitelji
arkada najzad dobili ono 5to su dugo &ekali,
i da je igra u pripremi i za Amstrade i Spec-
trume.

GAUNTLET 2
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<> Zoran Stevanovié¢

Igrometar

donjem spratu, Pronadite vrata i
ih kljuéem, uzmite jabuku i pronadite sobu
sa samurajskim oklopom koji baca ma¢ kada
prodete pored njega. Njega najéeSce mozete
prevariti tako Sto cete proci tik uz njega. Idi-
te u gornju sobu i iz jednog od kotlova uzi-
mate ponovo magiju koja vas ¢ini nevidlji-
vim. Vratite se dole i idite u desnu sobu, a
potom uz stepenice gore. Bez magije to nece-
te moi.

Sesti i poslednii nivo prepun je raznih cu-
da. Tu éete pronaci sfingu koja ce vas oduva-
ti ako joj se priblizite, kao i teleskop pomocu
kojeg mozete da posmatrate okolinu. Medu-
tim, vaZnije je da pronadete uspavljujuci na-
pitak na stolu ostave. Potom idite u sobu sa
puno €upova i vaza i stavite ruzu u poslednji
cup s leve strane. Otvorice se tajni prolaz.
Iza njega se nalazi ogromni pas cuvar koga
cete uspavati ako mu taéno pred njusku
pljusnete napitak koji ste malopre uzeli. Ne
brinite, imate ga jo§ puno. Kada prebrodite i
ovu prepreku na sledecoj slici ¢e vas doceka-
ti veliki samuraj-strelac koji iza ugla ceka da
vas ustreli. Lek za to je opet magija, koja se
nalazi odmah iznad vas kada udete na ek-
ran. Uzmite je i prevarite samuraja. Na sle-
decoj slici cete videti pergament ali ga nece-
te uzeti jer vas u sledecoj prostoriji ceka Ku-
nitoki za konatni obracun. Kako ¢ete njega
savladati zavisi od vase sposobnosti rukova-
nja oruzjem jer on ima oklop. Kada i njega
konacno savladate, odjednom ¢ete se naéi u
sobi sa pergamentom. Nemojte Zuriti da ga
uzmete jer Cete poginuti. Morate skogiti u
sredisnji deo ¢ilima i tek tada uzeti perga-
ment. To je najzad i kraj vase misije. Ispisuje
se tekst da ce se vase avanture uskoro nasta-
viti (u ,Bangkok Knights-u?"), slika polako
nestaje i uskoro ostaje samo muzika.

Kada mi je u ruke dospela ova igra pomis-
lio sam: ,Oh, ne opet!!”, ogekujuci jo§ koji
milion dodatnih nivoa, Medutim pogresio
sam. GAUNTLET 2 je potpuno nova igra.
Sadrzaj i osnova su stari, ali ima toliko no-
vosti da je slicnost vrlo mala. Ve na pocetku
- iznenadenje, za svakog igraca birate 2 lika.
Tako igru mozete poceti kao Thor, zatim se
posle izvesnog vremena pretvoriti u npr.
Merlina, da biste na kraju ponovo postali
Thor. Pored ve¢ poznatih, u ovom programu
susrecemo i Citavu menazeriju novih protiv-
nika. Izlazi se sada krecu, pa ¢e vam se desti-
ti da taman kada stignete do njega on nesta-
ne. Postoje i ¢arobni zidovi koji se, kada ih
pogodite, pretvore u nesto dobro (izlaz, bla-
go) ili nesto Jose (monstrumi, naravno). Da
biste lakse preziveli sve ove ekstrateSkoce
postoji Citava gomila dodatnih mo¢i, kao §to
su: superbrzina, supersnaga, supermagiéne
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moci, superborbene modi itd. Hrane ima do-
sta, ali je mnogo &esce zatrovana. Muzika je
otprilike ista kao u prvom delu (Citaj - skoro

OUT RUN

2 igra koju ne treba propustiti.

GRYZOR

< Aleksandar Coni¢
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Program Gryzor veoma podse¢a na pre-
thodna Oceanova ostvarenja, naroéito ako
Eodse(imo da ga je pravio Pol Ovens, Covek
oji je za Ocean napravio sledece igre: Kong,
Hunchback, Cavelon, Decathlon, Supertest,
Streethawk, Short Circuit.

Duboko u dZungli, negde na zemlji, odvija
se tajni rat. Neprijatelji su bili izuzetno jaki
pa je zbog toga u pomo¢ poslat tovek zvani

ZOr.

Cela igra se sastoji iz tri etape koje se razli-
kuju jedna od druge.

Prva etapa se odvija u dzungli, u stilu igre
Green Beret. Krece se levo - desno i nastoji-
te da pobijete sve neprijatelje. Prvo §to upa-
da u odi jeste odlicno ureden skrol ekrana,
 kao u programu Cobra, Pozadina je izuzetno

precizno nacrtana uz dosta zivopisnih boja
Tokom igre smenjuju se dzungla, ledeni po-
jas, razni kanali i slicne zone.

Sledeca etapa u igri predstavlja probijanje
kroz lavirint. Lavirint je prikazan u tri di-
menzije, a u njemu vas ocekuju mnoge za
mke i prepreke. Ukoliko predete i ovaj nivo,
dolazite do trece, tj. poslednje etape.

Preko celog ekrana pojavice vam se izu-
zetno dobro animirani_robot, kog necete
moti da unistite jednim metkom, kao dosa-
dasnje neprijatelje, moracete ga pogoditi vise
puta u tacno odredena mesta. Sve ovo i ne bi
bilo tesko da je robot statican i da vas ne ga-
da diskovima. Ukoliko vas pogodi, mrtvi ste.

Sve u svemu, igra nije ni blizu originalnoj
saautomata, ali jé verovatno jedna od najbo-
lie uradenih za ZX Spectrum. Obavezno je
nabavite, ako je ve¢ ne posedujete u svojoj
bogatoj kolekeiji.

: <> Predrag Beciri¢
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Toliko smo pisali 0 ovom programu jos
pre nego §to se pojavio, da je po tome stvar-
no rekorder. Konverzija najbolje arkadne
masine prosle godine (po nekima, najbolje
uopste) najzad je stigla, Naravno, arkadnu
igru sa 16-bitne maine sa 8Mb za grafiku i
zvuk tesko je staviti u 48 Kb, pa makar se
ucitavao i iz 15 puta (i ugitava se!). Ipak, i
pored visemeseenog truda, uspeh je polovi-
Gan. Programeri su se prilicno namugili, ali
igra se prilitno sporo odvija, pogotovo na vi-
§im nivoima, zbog gusceg saobracaja, Inace,
gustina se moze menjati po Zelji. Grafika, to-
liko hvaljena u arkadnoj verziji, i ovde je od-
ligna.

Va3 Ferrari, sa vama i devojkom, i pozadi-
na obradeni su do detalja, ali se ipak sve
odigrava sporo na masinama kao Sto su
Spectrum, Amstrad i Commodore. Uskoro
treba da se pojave i verzija za Atari ST koja
bi trebalo da se po kvalitetu znatno priblizi
automatu,

No, program ima i dobrih strana - muzika
(posebno u verziji za Spectrum 128), velika
raznolikost nivoa, upravljanje je jednostavno
i auto je osetljiv na komande. Maksimalna
brzina vaseg Ferrarija je 300 km/h, a brzina
se pucanjem prebacuje sa Low na High.

& Aleksandar Coni¢

VRUCE, VRUCE... !
PHANTOM CLUB

Ovo je nova igra autora ve¢ legendarne ar-
kadne avanture MOVIE. Unekoliko ova igra
podseca na nju svojom izvrsnom trodimenzi-
onalnom grafikom, ali je broj soba udvostru-
¢en (preko 550), a i sama igra sadrzi vise ni-
voa (misija).

Kontrole su ve¢ standardne za ovu vrstu
igara: CS,X,V ili N je rotacija na levo, a Z,C,B
ili M na desno. Red tastera iznad ovih pome-
nutih sluzi za skokove (vrlo vazna opcija ko-
ju treba uvezbati jer cete je u toku igre Cesto
koristiti). Gornji red tastera sluzi za pucanje,
a red ispod njega za kretanje napred. Ako
Zelite pauzu pritisnite CS + H, SPACE za na-
stavak, a CS+ A da prekinete igru.

Vas zadatak je da klub superheroja oslobo-
dite uticaja zlog Zarga, koji je ucinio da se
vasi dojucerasnji drugovi superheroji, vlasni-
ci tudnih mo¢i, okrenu protiv Plutusa tj. vas.

Igru poéinjete kao Zelator (pocetnik). Kre-
¢uci se lavirintom treba da onesposobite Sto
vise protivnika i otkrijete ekran Koji krije va-

$u misiju: Kada sakupite 40.000 poena, akti-
virajte ekran pucajuéi u njega i tako Cete saz-
nati misiju. Kada zavrsite misiju steci cete vi-
Se zvanje. Za svaku misiju postoji poseban
ekran, Zvanja tj. nivoi su: ZELATOR, THEO-
RICUS, PRACTICUS, PHILOPHOSUS,
ADEPTUS MINOR, ADEPTUS MAJOR,
ADEPTUS EXEMPTUS, MAGISTER TEM-
PLI, MAGUS, IPSISIMUS (OVERLORD).

Opasnosti ne nose samo zabludeli super
heroji ve¢ i razni objekti koji se iznenada po-
javljuju kada dodete u njihovu blizinu (koris-
tite skok), pa i biljke. Ukoliko je karakter u
koga pucate ¢ovek-pauk on ¢e se pretvoriti u
pauka. Njega ne moZete ubiti vec ga morate
izbegavati. Ukoliko se u gornjem levom uglu
pojavi pticja glava znaci da ste usli u sobu u
kojoj boravi PSI-MAN, koji je obdaren veli
kom telepatskom snagom. Ne mozete izas
dok ne ubijete pticu koja u sebi krije duh va-
Seg neprijatelja, tada ce se on povuci u ugao i
osloboditi vam prolaz. Ako se pojavi simbol
munje i zaCuje karakteristi¢an zvuk, svi izla-
zi iz prostorije u kojoj se nalazite su blokira-
ni i zapotelo je odbrojavanje. Pre kraja od-
brojavanja, koje je praceno prestankom zvu-
ka, nema vam izlaza ve¢ morate biti stalno u
pokretu i izbegavati opasnosti koje vam pre-
te.

U potetku imate 5 Zivota (energetskih je-
dinica). Stanje trenutno koriscene jedinice je
prikazano u donjem delu ekrana. Kad potro-
Site energiju jednog Zivota prelazite na slede-
¢i. Da obnoyvite Zivot pomaze vam plutajuca
sfera koju treba dotaci samo jednom da do-
bijete novu energetsku jedinicu. Ponovni do-
dir sa sferom uzrokuje gubitak energije."Vo-
dite racuna: ne mozete imati vise od 5 Zivo-
ta. Budite Stedljivi i sa pucanjem, ono vam
takode odnosi energiju. Dijamant ima iste
efekte a uz to vam donosi i vecu brzinu.
Rotaciona kugla vam donosi veliki bonus
ako je pogodite.

Da biste lakse presli celu igru korisna je
SAVE opcija koja se koristi ako pogodite ro-
tirajuéu cev koja se nalazi na postolju u od-
redenim sobama.

U jednom od sledecih brojeva objavicemo
i mapu ove igre,

<& Nikola Bujenovi¢
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Niste li bar jednom sa ¢eznjom posmatrali
decake koji vrtoglavom brzinom prolecu po-
red vas na Sarenim daskama koje se odaziva-

38

nom ol njih se odvija radnja najnovije U
Goldove igre - konverzije sa automat:
N ak se obreo u jednom
parku,
no, na bi bilo jednos
zabavljati na raznim prep!
avljene po parku. Ali, kada vam vreme is
ne (tajmer je u desnom uglu) p
javice se roj besnih peela. Utom slugaju m
ni vam je i da udete u neki od
rska poligona i time li§
inwum karte. Pol
SLALOM PARK: P

eme proci kroz 7 kapija i pri tom ne ispasti
staz
RAMP PARK: Nalazi se u nekoj vrsti ka-
nala i potrebno je da izvr3ite $to vise vratolo-
mija.

DOWNHILL PARI otrebno je samo §

rZe stici do kraja staze (nema prepreka).
0 kao Downbhill, samo $to

ote jer se poligon step

[hn]\l\n imate dobro vreme na poligonu
e dobiti zlatnu, srebrnu ili bronzanu
muhnu uz koje cet ili
o

pujte opremu u

ze u Skate
shop, Pad shop, Board shop.
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Poen daleko v 00, 15000,
25000 i dalje na sva jate po jos
jednu kartu, a one su od vitalne vaznosti.

Na potetku odmah idite u Board shop i
kupite novu dasku (dotaknete radnju), jer
Gete moci vide da skacete. Najvaznije pravilo
uigri je da nikada ne vozite pravo, ve e!
pravite vratolomije koje vam donose
cene bodove. Sa starom daskor
biti maksimalno 400 bodova za vratolomiju,
asa novom daskom ¢ak 700

Jedina zamerka programu je $to nema od-
tedeni cilj: kada se te dobijacete stalno
medalje i poene za nove karte, tako da ce
vam igta uskoro dosaditi. Ipak vam je toplo
PIEPOTUCHEO. -, 4 jeksandar Petro

Aleksandar Coni
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AUF VIEDERSEHEN, MONTY

Opis igre vec je objavljen. Uz pomo¢ mape
lako cete je zavrsiti.

<& Predrag Beéiri¢

Nikola Popevi¢

ki dobar da
ne moze reci,

a 0 Enduro Race-
dignjih brojeva, Da

je u to vreme postojao igrometar,
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NUCLEAR BOWLS

Ako vam'se svideo ,UNIVERSAL HERO”
siguran sam da e vam se svideti i ova igra ti-
pa ,da biste nesto uradili potrebno je da uradi-
te nesto” da biste nedto uradili, a tada ura-
dite nesto (i to vrlo vesto). Nalazite se u ulo-
zi kosmonauta koji je sleteo na izgubljenu
planetu u potrazi za kriptonom. Posedujete
laser koji vam nece puno pomoéi ako nema-
te dobre reflekse. MoZete da ponesete najvi-
Se tri predmeta koji su vam potrebni. Za ne-
ke predmete otkrio sam svrhu, kao §to su na
primer: KANTICA - sluzi za pokretanje au-
tomobila sa kojim moZzete da izadete u pusti-
nju iz koje nema spasa, KLJUC - sluzi za ot-
varanje sefa, PARCE KAZANA - u velikom
kotlu nalazi se kazan kome fali pomenuti
deo, DISKETA - sa njome otvarate blindira-
na vrata (dole desno), koja spre¢avaju ulaz u
kontrolnu sobu, i dr. U kontrolnoj sobi naéi
cete gomilu prekidaca koji imaju razlicite
funkcije (osvetljavaju nevidljive neprijatelje
ili zamracene sobe, otvaraju nove prolaze i
sl). Prekidag u kotlu startuje sajlu sa kukom,
dok se pojedini prekidati otkljucavaju tek
posle obavljene radnje, kao §to je prekida¢ u
desnoj (u poslednjoj) sobi. Pojedini predmeti
nemaju svoju ulogu, pa je tesko otkriti njiho-
vu svrhu. Postoje mesta iz kojih nema po-
vratka, pa se jedini izlaz nalazi u abortira-
nju.

Graficki program je prili¢no lepo uraden,
ali je njegovo reSavanje komplikovano. Zato
vam Zzelimo puno srece pri resavaniju ove ig-
Te.

< Jovan Strika

Super Hang On
nastavak sa str. 39

tvrdnje. U originalu postoji glavni program i
4 nivoa koja se zasebno ucitavaju, ali su nasi
pirati to pretvorili u 4 programa da bi zauze-
lo vise mesta na kaseti. To ima i svoje dobre
strane, jer ne morate da zavrsite prvi da bis-
te igrali drugi, itd. Pre nego §to poénemo o
samoj igri, da pomenemo jo§ dve -opcije sa
kojima cete se sresti u meniju. To su ATRI-
BUTES ON/OFF 1 SENSITIVITY. Prva me-
nja izgled ekrana iz crno-belog u kolor (zbog
problema sa atributima) a druga kontrolise
brzinu reagovanja motora na komande i
moze biti visoka (High) srednja (Medium) i
niska (low). Ttke se odvijaju na Zetiri konti-
nenta, u Africi, Americi, Aziji i Evropi. Mo-
3 tor je veoma mocan, postize brzinu od 280
km/h, a kada ukljucite TURBO (pucanije) i
320 km/h. Kocnice cete retko koristiti ali ne-
mojte ih potpuno zapostaviti, posebno na
krivudavim putevima Evrope. Pored vas na-
ravno tu su i ostali takmicari koje ne smete
ni da dodirnete. Svaki kontakt drasticno
vam smanjuje brzinu.

U okviru svake trke (tj. kontinenta) nalazi
se odreden broj etapa. Za prelazak svake
imate odredeno vreme (kao u Enduro Race-
ru) a preostalo vreme vam se prenosi u sle-
decu.

Poseban dozivljaj predstavlja penjanje i
spustanje uz brda. Odusevicete se kao i mi,

garantujemo!
<> Aleksandar Conié
Aleksandar Petrovi¢
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Svet igara

, BICE. SPECTRUM

,Zovu me ljudi i pitaju: imate li ovo, pa
ono, jel’ stiglo to i to, da li ste dobili ono... A
ja odgovaram: Nemam, nemam, nemam.
Onda se oni bune, jer tvrde da su se ti pro-
grami pojavili u S. K.-u” - piSe nam jedan be-
ogradski pirat. Njemu i svima ostalima evo
odgovora: ovu rubriku piSemo na osnovu
obavestenja koja nam strane firme 3alju, i na
osnovu raznih casopisa. A kada ce pirati te
programe nabaviti, to je ve¢ njihov problem.

Da krenemo:

MIRROR SOFT je pripremio dve igre:
Dark Castle, verziju jedne Macintosheve igre
i Fox Fights Back koji su isprogramirali
momci iz Denton Designa (hrma koja je pod
Mirror softom), i to bas oni koji su napravili
hitove Great Escape i Tibet.

NTIVE, autor sjajnog Drillera, naja-
io je jo§ jednu igru sa Freescapeom (vero-
vatno ve¢ znate - filovana vektorska grafi-
ka). Hoce li prevazici poznati Mercenary?
Videcemo uskoro...

GRAND SLAM je novo ime za softversku
kuéu koja se zvala Arguss Press Software.

besplatno isprobate.

Empire City

U saradnji sa salonima automata ,Silver Ball” iz
Beograda prikazivacemo igre sa profesionalnih
automata | vama, dragi citaoci, omoguciti da ih

Foto: Zivan Josipovié

zemlja. Ipak, to nije bas tako jed-
nostavno. Razbojnike je tesko po-
goditi jer se kriju po najnezgodni-

Njihovi planovi su Peter Beardsley Football i
jos jedna igra u vezi sa Kremenkom.
GO! je potpisao ugovor sa japanskom fir-

mom Capcom (1942, Commando, Ghost'n
goblins). Inace, GO! je ogranak sve moci
U. S. Golda. Programi koji ¢e se pojavi
osnovu pomenutog ugovora su: 1943 (€ik po-
godite ega je to nastavak), Balck Tiger, Stre-
et Fighter, Tiger Road. Bice to pravi raj za
pucace.

VIRGIN GAMES je napravio samo jednu
igru, ali joj je uspeh zagarantovan. To je Dan
Dare II. Bice tu opet jurnjave, savladivanja
armx]e zlog Mekona, ali i posla za ,mapadzi-
je” (novo kompjutersko 7amman]e)

U. S. GOLD je pripremio dva programa.
To su: Lazer Tag (godina 3010, borba ¢ud-

SA AUTOMATA

ne mogu porediti.

kod mini golfa.

dva ekrana!

no, to traje samo nekoliko sekun
di ali ipak dovoljno da vam spase
zivot. Grafika i muzika su sjajni, a
animacija je besprekorna.
kuénim racunarima ova igra je po-
stigla zapazen uspeh. Izdala ju je
firma Infogrames pod nazivom
Prohibition. No arkadna verzija je
toliko bolja da se njih dve stvarno

Ova odli¢na i ne bez razloga po-
pularna arkadna masina u Beog-
radu nalazi se na Kalemegdanu,

U sledecem broju iznenadenje:
SUPER PUNCH-OUT, boks na

<& Aleksandar Conié

nim oruzjem u jo§ ¢udnijoj areni) i Bedlam
(kao pitomac svemirske letacke akademije
postanite heroj...).

IMAGINE reklamira svoj najnoviji (budu-
¢i) hit Victory Road. Re¢ je o konverziji sa
SNK arkadne masine. Radnja se odvija u da-
lekoj (hm?) buduénosti, posle nuklearnog ra-
ta (bas ljupko, zar ne?). Naravno, cilj je pobi-
ti Sto viSe (ne)simpati¢nih mutanata koji su
nastali kao posledica trovanja i ozracenja.

Najnovija vest je program Robbery, za
koji vam necemo nidta specijalno re¢i sem
da je radnja smestena na Divljem zapadu. Bi-
¢e tu pucanja, dvoboja, spasavanja lepih de-
vojaka, a cilj je opljackati banku, jer ste vi
Lprijavi razbojnik” Harry.

I za kraj smo ostavili Basket Master (Di-
namic i Imagine) najavljen jo$ pre 6 meseci.
Izgleda da su Spanski programeri najzad do-
vriili ovaj program, pa ga uskoro ocekujte.
Igra se jedan na jednog (Steta), ali na dva ko-
3a. Postoji puno ,finti”, a jedna od najlepsih
je usporeni snimak (tzv. Slow motion), kada
racunar uvelicano prikazuje lepe akcije. Gra-
fika je sjajna, a igru ¢emo opisati i oceniti ve-
rovatno ve¢ u sledeéem broju.

<& Aleksandar Petrovi¢
Aleksandar Conié¢

I na

Donosilac ovog kupona u Silverball Salone:

Da li ste ikad poZeleli da se na-
dete u ulozi hrabrog detektiva tri-
desetih godina, sa 3eSirom natak-
nutim na celo i koltom u dzepu?
Razni junaci TV serija, filmova, pa
i crtaca naveli su proizvodate ar-
kada da naprave ovu igru. Radnja
se odvija u Americi, tridesetih go-
dina ovog veka, u doba prohibici-
Je. Va zadatak je da ulice o€istite
kriminalaca i da (ako vam to
e za rukom) sahranite i veli-
Al Kaponea, gospodara pod-

jim mestima (iza zavesa, kanti za

KzVemegdme

O K.K.“Crvena2vezda”,

dubre, oluka, dimnjaka itd.), a i Mol Galf © Taimajdanski park
kada se pojave na samoj ulici obi¢- Sansa O 2dravka Gelara 12
no se zaklone nekom zgodnom R.R.Beagrad

devojkom koju bi bilo zbilja Steta
ubiti. Kada na onaj svet posaljete
dovoljno bandita prelazite na sle-
deci nivo koji je, naravno, jos tezi.
Neki od nivoa se odvijaju i nocu
pa ée vam biti jo§ teze. Postoji i
jedna olakSavajuca okolnost -
dugme koje omogucava vasem ju-
naku da se sakrije iza zida. Narav-

imace moguénost besplatne igre na automatima i to u

vrednosti primerka éasopisa “Svet kompjutera”,

AWHBpa § dinara
dinarjev 0 AUHBPH

odnosno

Dobru zabavu Zele vam Svet kompjutera i Silverball
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NA LICU MESTA

. b.

Opet je bio SHOW

Prva jugoslovenska revija za video , YU VI-
DEOQ" proslavila je proslog meseca svoj et-
vrti rodendan i izlazak jubilarnog 50-og bro-
ja. Tim povodom, od 5. do 10. februara u Be-
ogradu je odrzan Cetvrti YU VIDEO SHOW
‘88, vec tradicionalna manifestacija audio,
video, kompjuterske i satelitske tehnike. Kao
i na tri ranije izlozbe, prostor Doma omladi-
ne Beograda bio je prepun. Interesovanije iz-
lagata bilo je veliko, a prostor ipak ograni-
€en, pa je ¢ak i bioskopska sala morala biti
pretvorena u izlozbeni prostor. Filmski pro-
gram posmatran je sa balkona sale i to na
novom razapetom platnu, uz pomo¢ video
projektora.

Najveca novina ove izlozbe u odnosu na
prethodnu je pojava velikog broja inostranih

RAZBIBRIGA

Svet igara

proi koji nemaju u na-
Soj zemlji. Veliko interesovanje pobudio je i
americki Worldnet, satelitski program koji
se prvi u svetu emituje uzivo. Za vreme YU
Video Show-a ostvaren je i direktan kontakt
preko satelita na relaciji Washington-Beog-
rad i tada su zainteresovani novinari i stru¢-
njaci iz Jugoslavije i Sjedinjenih Americkih
Drzava razgovarali o problemima i uspesi-
ma razvoja satelitske televizije u svetu.

Odrzana je i vrlo uspesna tribina ,Budu¢-
nost video klubova” gde se nastojalo da se
problemi razjasne i ova delatnost (napokon)
ozakoni.

Veliki interes javnosti pobudio je i okrugli
sto sa temom ,Razvoj satelitske TV u Jugos-
laviji, saradnja JRT i svetskih proizvodaca sa-
telitskih TV programa i pravna regulativa”,
na kojem je dat znacajan doprinos ka uklju-
cenju nase zemlje u svetsketokove.

Kompjuteri i Kompjuter ‘88

Citaoce Sveta kompjutera, logiéno zani-
maju sadrzaji iz sveta kompjutera. Na YU Vi-
deo Show-u ‘88 toga nije bilo mnogo. Medu-
tim, bez kompjutera se sve manje moze, pa
se koriste i u video tehnici. Najvise zanima-
nja izazvali su video-studiji koji kompjutere
koriste za izradu reklamnih spotova, uvod-
nih sekvenci za video klubove, titlovanje fil-
mova i slicno.

Fx-83589 A B.iC D

Oxnle2a8 4.5 6
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Naravno, mali slatki pirati bili su neiz-
bezni. Zbog nedostatka prostora, a i zbog
sadrzaja izlozbe nije ih bilo puno. Na srecu,
izbor programa bio je veliki, a bilo ih je za
mnoge raCunare Spectrum, Commodore,
Atari, Amiga, Amstrad, pa ¢ak i QL.

Vise o racunarima bice na prestojecoj iz-
lozbi ,KOMPJUTER ‘88" od 7. do 11. aprila
na istom mestu. Za detaljnije informacije po-
gledajte 3. stranu ovog broja.

Sve u svemu, YU VIDEO SHOW 88 poka-
a0 je da vrhunska tehnika bilo koje vrste
moze da se priblizi prosetnom interesentu i
na jevtin nacin. Pri tome i izlagaci vide svoj
interes. Dovoljan je podatak da je ove godine
bilo 43 proizvodaca video, audio i satelitske
tehnike, a zvani¢no zastupljenih u Jugoslaviji
ima mnogo manje.

Organizacija izlozbe bila je na zaista za-
vidnom nivou. ,YU VIDEO" i Dom omladi-
ne Beograda zaista znaju svoj posao. Pohva-
le upucujemo i Kino klubu Beograd za orga-
nizaciju emitovanja takozvanog specijalnog
TV programa iliti ATV-a (,atraktivna televi-
zija") tokom trajanja jzlozbe. Punktovi van
Doma omladine (na ndkoliko lokacija u gra-
du) i ove godine suﬁunr&; nisali besprekor-
no - prolaznici su se vidno zabavljali gleda-
juci satelitski program.

< T. Stancevié

USPRAVNO:

0. Prvi jugoslovenski mailbox - procesorsko
vreme (skr.)

Operativni sistem - Zivotinja sli¢na péeli
Nozica Cipa - operativni sistem porodice
IBM-ovih ragunara pod 7 vodoravno
Model racunara iz Ivasima - ime Njutna
Racunarski sistemi Tehnicara iz Zagreba
- vidi, gledaj

Odredeni ¢lan muskog roda u $panskom
jeziku - jedna boja

PRINT CHRS (82) - logicka funkcija - ga-
lijum (hem. znak)

Softverska firma Cudnog imena - dinar
skr.)

atrovacki iztaz za tesko uocljivu Ginjeni-
cu - udarac u fudbalu

Domaca marka tepiha (bez prva tri slova)
- ijedan i drugi

,J¢” na latinskom - taster za brisanje

o

i

N2 6

Slovo po slovo,
rec po rec
VODORAVNO:

0. Istorijski kompjuter &iji je ,maternji jezik”
Forth - proizvodat racunara ,Orao”

1. Racunarska konfiguracija Velebita iz Za-
greba - legla na nesto

~

. Zove se Willy, bio je Jet Set, a njegovo za-
nimanje j Ime kosarkasa Galisa -
Elektrovojvodina

Jedan registar procesora 8086/8088 - rad-
nik u laboratoriji - Cankar Ivan (inic.)
Naredba za snimanje asemblerskog koda
u GENS-u - zemlja iz bajke - ratunarsko
trenazno odeljenje - PRINT ,BTR”

Vrsta jestive morske Skoljke - vrsta sisara
Nova porodica personalnih racunara
IBM-a - numericka funkcija BASIC-a -
opera Karla Marije Vebera

Voja Antoni¢ (inic.) - programer poznat
po igrama za Galaksiju

s

L

o

P greska (skr.) - italijanski po-

morski grad

Model Acornovog racunara

Mesto po kojem se Seta gladni pacman
<& D. S

OO wWEp 2 ® N e ow
o

Resenje ukrstenih reti iz proslog broja

c[o[m[™M[ofofo[a]e[a]m]1 [c]n
ofs]c PR ul1 T PRE|
M 1 ODEDEEDnED
BOOoODDE B A M M0
BEIEGE OO0 BDEe L
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SERVIS

IGRA ILI NE?

Jo3 jedan u nizu izuzetno dobrih progra-
ma za Commodore 6

Primenu ¢e nati svuda, u Skolama, na rad-
nim mestima, u privatnim zanatskim radnja-
ma, svakako kod kuce itd. MoZete napraviti
sve, od etiketa, zaglavlja pisma do kompliko-
vanih ema i vizitkarti, radnih naloga itd,
naravno podrazumeva se da sve oblikujete
sami napr. va$ zastitni znak ili nesto drugo.

Na 7alost korisnika koji imaju samo kase-
tofon ovaj program je iskljucivo disketni i u
originalnoj verziji je na dve dvostrane diskete.

Karakteristi¢no za program je to 5to se sve
obavlja palicom za igru sa kojom moZete ve-

redno uradene gotovo filigranskom preciz-
noscu. Kao primer postoji slika malog gradi-
¢a. Daljim 1zborom moZete izabrati za rad
jedan od 56 vrsta pisma, npr. staroengleski,
staronemadki ili jedan od nekoliko vrsta ita-
lic pisma. Izuzetno je zanimljivo §to mozete
raditi sa simbolima, izmedu ostalog sa kom-
pletnim notnim sistemom. Mozete birati no-

te bilo koje vrednosti, povisilice, violinski’

Kjug itd.

Sve iz podmenija Filing systema mozZete
sami da izmenite, odnosno da delove slova
ili simbola promenite i to trajno snimite na
disketu za buduci rad.

Wl
utcra

a
T
!‘i‘\ﬂnb’ JquJ.'Ji

SVESRRONEY UTERN

oma precizno da odredujete mesta na ekra-
nu prilikom crtanja. Inace velicina slike je
maksimalnog (na Stampatu) formata Ad, ali
na ekranu se vidi samo 1/4 ekrana. Ekran,
odnosno crtez, moZete da skrolujete na gore-
-dole, levo-desno, ali onoliko koliko Zelite,
tako da imate kontinuitet u crtanju odnosno”
pisanju.

Sam program se sastoji iz 3est glavnih me-
nija i to:
1 - Filing system

2 - Image editor
3 - Text procesor
4 - Graphics studio
5 - Window system
6 - Printer mana-

ger
Tim redosledom Zeleo bih da vam i pred-

stavim mogucnosti ovog programa.

Filing system

Naredbe u podmeniju:

Image editor

Naredbe podmenija:

copy
fli
rotate
stretch
zoom

Izbor opcije iz podmenija pruza vam mno-
ge moguénosti tako da bih samo nabrojao
neke jer ih ima mnogo. Mozete da kopirate
bilo koji deo crteza na neko drugo mesto i to
u veliZini koju sami odredite, deo crteza koji
odredite rotirati i tako dobiti sliku kao u og-
ledalu. Postoji mogucnost da odredeni deo
crteza rotirate 90, 180 ili 270 stepeni. Izbo-
rom naredbe stretch mozete da odredeni
deo crteza umanjite na 1/2 ili uvecate 2 puta,
s tim da motete nekolikp puta ponoviti ist
radnju. Normalno imate’i naredbu Zoom.

U novoj opciji imate moguénosti kao i kod
ostalih tekst procesora, ali ne zaboravite da
je ovo prvenstveno graficki program pa sto-
ga imate i neke veée moguénosti. Uvek
mozete da na ekranu vidite tip slova koji ste
izabrali i da izaberete neki drugi. Postoji mo-
guénost da smi odredite veli¢inu slova, od-
nosno znaka.

Graphic studio
Naredbe podmenija:
pattern
spray
fill

ellipse

‘Omoguéava vam uobitajne stvari za gra-
ficke programe.

Zanimljiva je naredba iz podmenija SYM-
BOL koja vam dozvoljava da se ve¢ priprem-
lienim simbolom (nadam se Vasim) napravi-
te pozadinu kompletnog crteza ili ga smesti-
te po Zelji na bilo kojem mestu. Vrlo lepa
stvar.

Window system

Naredbe podmenija
window

clear
invert
clear all

U okviru postojeceg citeza daje moguc-
nost otvaranja prozora i ispisivanja u njemu
ili nesto drugo. Veliéinu prozora definiSete
sami. U okviru ovog menija je i brisanje ek-
rana odnosno kompletnog crteza.

Printer manager

Naredbe podmenija:
e

Sasvim je normalno da ovaj meni sadrZi
sve u vezi sa tampanjem. Odredicete jedan
od predlozenih 36 tipova Stampaca (uglav-
nom su svi poznatiji zastuplieni), i po volji
kvalitet Stampanja STD ili NLQ.

Ovim bih zavrsio prikaz ovog zaista lepog
programa koji je toliko Jak za rad da zaista
ne znam da li se sa njim igram ili ne. Sigyran
sam da cete sa njim mo¢i da uradite sve to
pozelite. Ja sam svojim prijateljima a i sebi
od§tampao omotnice za diskete. Svakako da
su mogucnosti ovoga programa velike, stoga
prionite na posao ili igru (kako hocete) i na-
pravite sebi neki simbol ili ve¢ §ta vam je po
zelji.

i cutout Text procesor Inace, cena ovoga programa je oko 100
font logja"glbe podmenjz: DM, ali na nasu srecu kod nagih snabdevaca
pattern cena jo§ je uvek u dinarima i berza nije
printer keyboard dozivela krah. Ipak ako prvi put radite sa
lisc type face graf\ékim programima raspitajte se kod pri-

Iz glavnog menija imate moguénost da pa- format jatelja za mogucnosti ovoga programa ili
licom izaberete u podmeniju neku drugu sli- adjust obezbedite uputstvo. :
ku, jednu od 94 gotovih slika koje su izvan- margin & Aca Acié
SVET KOMPJUTERA / MART ‘6. 4



SERVIS

AMIGA

DPaint, my love

Hej, zdravo! Evo nas opet. Ali
pre nego Sto pocnemo da
tutnjimo, mislim da je
potrebno nekoliko dodatnih
informacija. Na slici u ovom a
i u proslom broju sigurno ste
zapazili zgodan par na plaz:
ona slika a on je nezno vuce za
kosulju. Kako i ne bi! Vruéina
je velika a ona nikako da se
oslobodi suvisne odece.
Medutim, on joj je pri tom
nesto rekao a mi ne znamo $ta.
Vas je zadatak da to pokusate
da odgonetnete i posaljete nam
odgovore za sledeci broj a
najbolje ¢emo nagraditi kako
znamo i umemo.

Dakle, posto nismo uspeli sa dozivanjem
SIZ-a, koje smo zapoceli u proslom broju, a
pri tom nam se otvorio, da ne kazem spus-
tio, ,pull down...”, nastavljamo u istom tem-

u.
g STRETCH sluzi za menjanje velicine bra-
$a i to u kontinualnom rezimu (sva moguéa
povecanja i smanjenja su dozvoljena) za raz-
liku od HALVE i1 DOUBLE koji bras samo
duplo smanje ili povecaju. DOUBLE HORIZ
i DOUBLE VERT povecavaju bra3 samo po
jednoj dimenziji, horizontalno ili vertikalno,
i to, naravno, samo ,double”.

FLIP od originalnog brasa pravi slike u
ogledalu i HORIZ-ontalno i VERT-ikalno,
dok ROTATE to radi na tri razli¢ita nacina.
90 DEGREES obrte za po 90 stepeni, ANY
ANGLE za bilo koji ugao a SHEAR se naj-
tedce koristi da bismo dobili senku nekog
objekta. Naime ova komanda iskrivljuje bras
i to tako §to njegova gornja ivica ostaje nepo-
miéna a donju moZemo pomerati gde god
hoéemo duZ horizontale. Ostale tatke izme-
du te dve ivice se rasporeduju bas onako ka-
ko smo to Zeleli da bismo dobili senku brasa.

CHANGE COLOR nam je spustio jedan
malecki ,pull..” gde sa BGFg ne mozemo
skoro nista da uradimo sem da pozadinu
brasa koju inate ne vidimo promenimo u
boju koja je trenutno definisana za crtanje
(prednjica). REMAP je ve¢ nesto drugo i pu-
no bolje. Naime, kad ugitamo bras sa diskete
definicija boja nije ista kao onda kad je sam
bra§ nastao a on ne menja definiciju boja
kao §to se dogada kad ucitamo bilo koju sli-
ku. Dakle, ugitali smo bras sa diskete i dobili
nekakvu Sarenu sli¢icu koja nije to Sto smo
hteli da dobijemo. Postoje dva nacina da to
ispravimo. Prvi je da iskoristimo komandu
iz COLOR CONTROL tj. USE BRUSH PA-
LETTE i time podesimo definiciju boja u

onakvu kakva je bila kad je bras bio nacrtan
ali to nije uvek dobro. Cela slika koju smo
nacrtali pre toga menja boju u sasvim nesto
drugo tako da propada dotadadnji posao. E,
zato treba koristiti REMAP jer ova komanda
bira iz tekute definicije boja one boje koje su
najpribliZnije stvarnoj definiciji boja brasa.
Fantastino!

BEND je jedan od kvaliteta ,of my love”
zbog kojeg i razmisljam o braku. Genijalnost
se ogleda u tome §to BEND tekugi bras krivi,
i to na slede¢i nacin: kod HORIZ gornja i
donja ivica ostaju nepomicne a sredinu bra-
$a mozemo pomerati levo-desno koliko god
hocemo. Ostale tatke se ovom pomeranju
prilagodavaju tako da dobijamo sferno is-
krivljenje kao kad savijemo neku fotografiju.
Sliéno se dobija sa VERT, samo okomito.

Na ovom mestu. predlazem da stiSamo
odusevljenje onom nasom:

,Hej, haj, bas nas briga

mlogo dobra bre Amiga!”

MODE

Vet znate 3ta smo dobili! Jedan fini ,.."
koji sadrzi:

COLOR

REPLACE

SMEAR

SHADE

BLEND

CYCLE

Ovo MODE znaéi u kojem ste modu. Ve-
rujem da to nije ni trebalo da kazem ali ipak
kad ste u modu onda bi trebalo da znate da
ste u modu a ne u neéem drugom.

Osnovni mod u kojem ste je COLOR. Tada
crtate one linijice, tackice i crtice. To $to pise
COLOR ne sme vas zavarati i odagnati od to-
ga da radite crno-belo, ako vam se to vise
svida. Kada to $to ste nacrtali ,pokupite” sa
ekrana i pretvorite u bra$ onda ste automat-
ski presli u OBJECT mod. Ako sada odete u
COLOR mod vas bra§ (bra3 je va, ba3) pro-
menice boju i postace jednobojan, i to one
boje koja je tekuca u definiciji boja. REPLA-
CE, za razliku od OBJECT, celu definiciju
brasa smeSta na ekran. Dakle, bra§ zajedno
sa pozadinom (koju ne vidite) smesta se na
ekran i pri tome brise sve 3to je do tada bilo
na tom mestu. SMEAR-ivanje je najpriklad-
nije za neto niZi uzrast ,Amiga usera” a
moZe se ukratko objasniti na sledeci natin:
recimo, vi slikate na platnu uljanim bojama
- ostavili ste kiCicu na stranu - uzimate je-
dan od prstiju i razmazujete boju po platnu -
prekidate sa razmazivanjem, gledate i raz-
misljate - nije trebalo to da uradim. SMEAR
radi sliéno. Sa njim vi ne crtate jer nemate
boje, pa samo ono 3to je na ekranu razvlatite
u nedogled. Sama komanda je inace dosta
zanimljiva jer na$ crte donekle priblizava
prirodnim nepravilnostima. SHADE, kao 3to
i pretpostavljate, nesto senéi. U stvari on ne
senti nego menja boje na ekranu onako ka-
ko ste ih vi definisali u SH ciklusu u COLOR
prozoru. Da biste shvatili §ta se dogada naj-
bolje je da sami poku3ate. Prvo nesto na-
crtajte, bilo 3ta samo da ima dosta boja. On-
da pozovete COLOR prozor pomogu tastera
,p”. Kliknete ,pacovom” na SH. Kl
boju u gornjem levom ¢odku (najces
crna), kliknete RANGE i napokon boju u do-
njem desnom cosku. Izadete iz COLOR pro-
zora sa OK. Izaberete SHADE i pritiskanjem
.+” (americka tastatura) tastera povecate
tacku do pretnika, recimo, 50 piksela. Zatim
je pomerajte po ekranu i sve ¢e vam biti jas-
no. BLEND takode koristi SH ciklus a radi
nefto izmedu SMEAR-a i SHADE-a. Ne
moZze nista da crta jer nema boju, ono Sto je
na ekranu razvladi i to samo boje u okviru
SH ciklusa. Ako su na ekranu dve boje iz SH
ciklusa koje nisu susedne u definiciji boja,
BLEND, kad sa kursorom predemo preko
njihove granice, izmedu njih smesta sve one
boje koje se inae nalaze izmedu njih i u de-
finiciji boja. Dakle, ako nam je definicija bo-
ja pogodno izabrana (Gitaj: iznijansirana) po-
motu BLEND dobijamo fine prelaze, recimo
izmedu objekta i pozadine, 5to je jo§ jedan
korak ka priblizavanju prirodnom toku stva-

i,

CYCLE znate $ta znagi, ali da bismo ga ko-
ristili moramo ponovo da pozovemo CO-
LOR prozor i ponovimo gore opisani postu-
pak, s tom razlikom $to umesto SH ciklusa
biramo jedan od tri C ciklusa (C1, C2 ili C3).
1zaberemo opciju CYCLE i potnemo da crta-
mo, ali - gle ¢uda! Naa crta-tatka-crtica ni-
je jednobojna veé Sarena k'o svetleca rekla-
ma. E, to vam je CYCLE. Ako jo§ pritisnete
TAB dofivecete ,the trouble in your mind”
jer je rezultat fantastican.

NAPOMENA: Do sledeceg nastavka skre-
nuo bih painju Eitaocima da jedan prekidad
koji ste koristili u vreme kad ste kupili kom-
pjuter sluzi jos netemu. Krajnje je vreme da
ga sada iskoristite.

<& Srdan Radivojsa
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SERVIS

SPECTRUM

Nadamo se da ste upoznati sa tudnom or-
ganizacijom Spectrumove video-memorije. I
sami znate da se ona proteze od 16384 (#
4000) do 22527 (#57FF). Kao Sto vidite, po-
$to je video-memorija dugacka manje od 8K,

Verovatno ste vise puta Zeleli da
na osnovu X 1 Y kordinate
odredite adresu na ekranu. Ovaj,
a i slicne probleme resicemo uz
pomoc sledecif kratkih programa.

dobijamo vredost adresa, a ukoliko Zelimo
da na lokaciju smestimo neku vrednost, npr.
5, staviemo

LD AS

LD(HL),A

krajnja leva tri bita memorijske lokacije
uvek su ista i iznose 010. Raspored bitova,
kao i njthovo znagenje prikazani su u tabeli
1

Cesto nam je jos potrebno da na os
Y kordinate utvrdimo adresu a
fajlu. To postizemo koristeci sledecu r
koja je data na listingn 2

visi bajt

pe———— broj kolone —;J

| b broj reda—)‘
(8-7) (3-31)

Fe———— broj linije ———»
(9-23)

|
l@l@
|
|

Tabeia 1.

Rutina kojom se moZe izracunati adresa ATT-LOC:

neke ¢elije na ekranu, data je na listingu 1

DEF-LOC: LD AB
AND #F8
ADD A #40
LD HA
LD AB
AND #7
RRCA
RRCA

Ulazni parametri ove rutine su sledeci: U
B registru broj linije, a u C registru broj kolo-
ne ¢elije &iju adresu u atributskom fajlu zeli-
mo. U HL regi: 0O parl S po pozivi
ove rutine nalaziti adresa atributa.

Qvu rutinu je moguée prodiriti sli¢no pre-
thodnoj. Ako se doda naredba

LD A,(HL)

Ova rutina ima i ulazne parametre, tj. u B
registru potrebno je da se nalazi broj linije, a
u C registru broj kolone &iju adresu Zelimo.
Pri povratku, u HL registarskom paru nala-
zice se adresa Celije ekrana na lokacijama u
BiC.

Naravno, sada kada znamo adresu éelije,
jednostavno naredbom

LD A(HL) tno uneti neku vrednost u datu lokaciju. Na

dobiéemo rutinu ekvivalentnu BASIC nared-
bi ATTR (X, Y). Naravno, moguce je i direk-

primer, ako Zelimo da unesemo 201, rutini
cemo dodati naredbe

LD 201

1D (HL),A

Ponekad, kada su nam potrebne adrese i

celije i atributa, nije poZljeno pozivati obe
rutine. Zbog toga postoje rutine koje vrie
konverziju adrese celije u adresu atributa
(listing 3) i obrnuto (listing 4).

Listing 3:
DEF-ATT LD AH

RET

Da bi rutina dobro radila potrebno je da se
pre poziva u HL registarskom pary nalazi
adresa Celije. Po povratku, u DE registar-
skom paru ¢e s¢ nalaziti adresa atributa.

Listing 4:
ATT-DEF LD AH
AND #3

RET

Ulazni i izlazni parametri su isti kao i kod
prethodne rutine.

Sve ove rutine, kao i vecina rutina potreb-
nih za rad sa ekranom, detaljnije su opisane
u knjizi ,Napredni masinski jezik',

& Predrag Beéirié
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MAILBOX

proi domﬂf’/‘w yumbo VIS¢

a one koji nisu pratili napise o mail-
box-u u brojevima 10, 11 i 12/86, da
ponovimo nekoliko bitnih podata-

Mailbox na engleskom jcziku znati ,po-
Stansko sanduce”, a u ovom sluéaju to je ra-
cunarski sistem kod koga se veza izmedu po-
nih korisnika i centralne jedinice ostva

ruje putem telefonskih linija. Memoriju cen-
tralnog ratunara korisnici, poput pravog po-
Stanskog sandudeta, koriste.za ostavljanje
podataka, poruka, oglasa ili programa name-
njenil drugim korisnicima. U sistemu se mo-
gu uskladidtiti bilo kakve datof progra-
mi, ali praktitnog smisla ima koristiti ga ug-
lavnom samo za programe, razne poruke
upoznavanje i druenje korisnika sliénih
sklonosti.

YUMDD

Jugesiovenski mallben:

1910/878-837)

Sta je potrebno?

Potreban je naravno kompjuter, telefon-
ska linija i modem. Modem je skracenica od
MOdulator/DEModulator. To je uredaj koji
se postavlja izmedu ratunara i telefonskog
aparata i omogucu je da racunari komunici-
raju medu sobom. Modem je neophodan
zbog toga $to ratunari prenose podatke u
obliku binarnih brojeva (digitalni signal), a
telefonske linije su predvndcne Za prenos sig-
nala u analognom obliku (kao §to je govor),
Modemi se koriste u parovima - 1edan za
modulisanje digitalnog signala u analogni
kod jre(lamoﬂ ratunara, a drugi za demodu-
lisanje ana]ugnog signala u digitalni oblik na
prijemnoj strani.

Komunikacija ée se ostvarivati preko mo-
dema po tzv. CCITT standardu (preporuka
V-21), pri brzini prenosa od 300 bauda u
full (lup\ﬂ vezi. Sve korisnike s one strane
zice Sekace jedan PC sa hard diskom od 20
Mb.

Prezime

Modem mozete nabaviti prilikom ,turis-
tickog” putovanja po inostranstvu ili preko
YUMBO-a na telefon 011/606-329 u vreme-
nu od 11 do 12 i od 20 do 21 h. Molimo da
zovete samo u naznafena vremena, radnim
danom.

Kako raditi sa YUMBO-om

Ako smo nabavili svu potrebnu opremu
treba jo§ samo da se uclanimo kako bismo
dobili lozinku, i mozemo poceti sa radom. O
utlanjivanju nesto kasnije

Vrlo bitan podatak i prednost u odnosu na
raniji period rada YUMBO-a je da

YUMBO, prvi jugoslovenski
mailbox, radi 24 ¢asa dnevno

Da biste uspostavili vezu treba telefonom
pozvati broj telefona napisan na kartici. Ka-
da je veza ucpostav]ena iz slualice Cujete
\‘dnol\can ton u trajanju oko 10 sekundi. Te-
lefonsku slusalicu treba smestiti u leZiste
modema ¢im se ton promeni u nizi. Preklop-
nik vaseg modema treba da stoji u polozaju

Ako je sve bilo kako treba na va-
anu Ce se pojaviti pozdravni slogan

m ek
ga 17 MBO . Od vas e se traziti da leucale

sifru i lozinku (koju cete dobi
s b

LP" pojavice se kompletan spisak ko-
mandi koje su vam na raspolaganju. Deta-
ljan opis svih komandi pokazacemo u slede-
cem broju (komande se razlikuju od onih
ke

oje smo jednom vec objavili).

Bilteni
Pored ve¢ pomenutih mogucnosti (razme-"
na programa, iskustava, oglasa itd.), planira-
no je formiranje nekoitko biltena. To su po-
sebni odelici u kojima moZete da nadete ko-
risne informacije:
® YUMBO-ov bilten donosi perioditno aktu
elnosti u vezi sa kompjuterskom tehnikom na
domacoj -anoj sceni. Ureduje ga YUMBO.
@ Bilten ,Sveta kompjutera” sadrzavace ak-
tuelnosti iz broja koji je jo§ u Stampi. Uredu-
je ga redakcija ,Sveta kompjutera”
@ Bilten za uenje masinskog jezika. Uredu-
je ga Branislav Tomi¢, saradnik YUMBO-a.
Bice omoguceno i slanje malih oglasa u
JSvet komp]utera putem mawlbox a, ali 0 to-
me opsirnije u sledecim brojevima.
Po potrebi e se otvarati i drugi bilteni na
predlog korisnika YUMBO-a.
Utlanjivanje
Krajnje je jednostavno. Kupon popunite
¢itko, Stampanim slovima, presavijte po liniji
i posaljite na adresu
Svet kompjutera
(YUMBO)
Makedonska 31
11000 Beograd
Veoma je vazno da podaci na kuponu bu-
du tatni. Na Zalost, YUMBO vise nije mogao
biti besplatan, placa se minimalan iznos na
ime ¢lanarine, ali o tome ¢e oni koji budu
poslali kupon 'biti posebno obavesteni.
Kupon vas ni na 5ta ne obavezuje!
< Oskar Varga

)
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KOMPJUTERSKI SAH

Amstrad vs

Kada kompjuteri pocnu, dusob da igraju sah
/ su tipicno k ske,
partije. Sahovski prog i su vidno ev li

poslednjih godma, pojavio se i program
Chessmaster 2000, 61111 snagu mnogi osporavajt,
ali niko ne porice da je upravo ovaj program,
najvise, kompjuterski sah priblizio ljudskom

ovoj partiji sudarili su
se Cyrus 2, program do-
kazanih kvaliteta, Giji je
zvanicni rejting tek za 20-50 poe-
na slabiji od tuvenog PSION
vec pomenuti Chessmas-
e zastupao Amigu na tur-
niru vide iz nuide nego zbog ra-
sluga. Nije bilo mnogo razloga da
€ veruje u pobedu Amige, bez ob-
zira na sve njene objektivne hard-
verske prednosti. Na kraju su nje-
ne crne figure ipak ostvarile vrlo
efektnu pobedu, u trenutku kada
joj je pozicija gotovo vec¢ delovala
izgubljeno. Pogledajmo partiju:
Beli: Amstrad (Cyrus 2)
Crni: Amiga (Chessmaster 2000)

Ovo je retko otvaranje, poznato
kao becka partija.
4. fe5 Sed

7. Ld3 f5!

Vrlo aktivan potez crnog, a ne
previd kao §to bi neki posle

8. eft e.p. .
pomislili. Ovim potezom belog
crni nece ostati sa pesakom ma-
nje, a beli ¢e sebi donekle otezati
sltuacl]ufgcled otvaranja e linije

8.

9. Sed Tes

Divno mesto za crnog topa.

10. Lf4! ..

Ovaj potez belom daje dovoljno
dobru odbranu, iako to nije (kako
za koga) otigledno. Moram da
spomenem da ga crni nije predvi-~
d

10. .. de4

11. Led + Leb
12. Le6+ Teb
13. Se5 Scb

16. De2 Dd7

U ovom trenutku beli je ve¢ u
potpunosti  povratio  ravnotezu.
Sada dolazi do pritiska belog na
crnog e-pesaka, koji je trenutno

najslabija tatka crnog. ,Slobod-
njak” ¢e morati da sateka neko
srecnije vreme.

17. 0-0 Tf§

18. T2 Te6

19. Dcd! c6

Ovde ve¢ postaje jasno da je
crni prilicno stesnjen, beli ima vi
§e manevarskog prostora, za
odrZavanje ravnoteze crni mora
da ulaze mnogo vise napora.

20. Tel T7

21. Dc§ b6

22. Da3 h6

23. Tefl Le7

24. Db3 ¢§

25. Le5 T2

26. Tf2 cd4

27. cdd a5?

Potinju nesrecni peSacki ma-
nevri crnog. Ono $to ce se dogodi-
ti u sledecih nekoliko poteza za-
sluZuje posebnu paznju: da li je za-
ista re¢ o pogreSnom planu crnog,
ili se radi o vesto smisljenom od-
vlatenju uz izvesne Zrtve, radi
slabljenja belog centra? Odgovor
na ovo pitanje razresio bi i dilemu
da li je Chessmaster samo takticar
bez premca, ili je sem toga i soli-
dan strateg.

28. ad Lg5

29. Te2 e31?

Potez vredan paZnje. Na prvi
pogled isuvise odvazan, ispostav-
lja se da je najbolji nacin za odbra-
nu tog pedaka. Istovremeno, §to je

Amiga

]hxmc. opasno stednjava belog kra-
ja.

30. Lc7 ..

U ovom potezu beli vidi mogu¢-
nost za siguran materijalni dobi-
tak i nezadrzivo napmdovan]e na
daminom krilu. Ali, uklanjanje
lovea sa vrlo korisne pozicije €5
uskoro €e i crnom otvoriti lepe
moguénosti.

0. ... b5?

31 ab5 a4

Crni kao da je krenuo na sve ili
nidta, to je u ovom trenutku vise
ligilo na nista.

32. Dc4 Kh8

Top konacno slobodan!

33. dS Ti6!

Ovom potezu prethodilo je raj-
duZe razmisljanje u parcji. Ogig-
ledno je &itava kombinacija koja
¢e uskoro crnom doneti pobedu
upravo sada definitivno uoblice-

na.

34. b672? DIS!

I\eoprema jurnjava <a promo-
cijibpetaka  zaslui
znakova
ovaj list moZe da stane
me sam sebi zapecatio sudbinu,
jer sada zaista vife nista pametno
ne moze da uradi

35, Te2 el

36. De2 Le3 +!!

37. Df2 De2!

U ovom trenutku Chessmaster
objavljuje mat u 4 poteza. Sahov-
ski programi obicno objavliuju
mat u najvide 3 poteza, a ovo je sa-
mo dokaz Chessmasterove velike
takticke moci, Potez 35 bio je zais-
ta genijalan: beli ne sme da jede
topom zbog mata na fl, uzima
kraljicom. Zrtva ovog pefaka ima-
la je, medutim, dvostruki smis:
posto je polje €3 ostalo uprai
no, lovac je sa njega belom vrlo

aawn -

1. kolo

Amstrad CPC (Cyrus 2) - Amiga {Chessmaster 2000)
€ 64 (Chessmaster 2000) - Macintash (Psion Chess)
PC XT (Chessmaster 2000) - Spectrum 128 (Cyrus 2)
Spectrum 48 (Colosus 4.0) - Atari ST (Psion Chess)
QL {Psion Chess) - Atari 800 XL {Colosus 3.0)

lezerno dao sudbonosni 3ah. Po-
tom je zrtva bele kraljice bio samo
natin da se mat odloZi za jo§ ne-
koliko poteza

38. h3 Di2 +

39. Kh2 Tgb

10, LeS D2+ +

U ovoj partiji dotiéni programi
samo su potvrdili ono 3to se o nji-
ma znalo. Cyrus je oduvek bio
program koji igra veoma precizno,
tako da protivniku_ ne ostavlja
mnogo manevarskog  prostora.
Ipak je njegova igra tipiéno kom-
pjuterska - on nece pristati na tre-
rutno slablienje pozicije zbog ne-
kog viseg cilja kao §to to judi ra-
de. Njegova strategija i taktika su
savréeno uravnotezene, tako da
ovaj program nema nekih pojedi-
natnih slabih strana. Kombinacije
sumu standardne i ne izlaze mno-
g0 iz granica otiglednog. Covek
Xoji nije navikao da igra protiv
kompjutera u poletku e se na-
porno boriti sa ovim programom,
Da bi ga pobedio, mora da igra
mnogo bolje od njega, ako igra
malo bolje, mozda ¢ak i izgubi

5 dmge strane, Chessmaster je
prvi ,Lovek” medu kompjuterskim
Sahovima. Pre njega je slicne oso-
bine imao samo Colossus chess,
mada je bio tek na pola puta do
ovoga §to Chessmaster ume. Ovaj
program zaista nikad nece raditi
besmislene stvari: nece. davati ne-
potrebne $ahove, nece bespotreb-
no uzimati protivnicke figure uko-
liko mu to remeti dosadasnji usp
san plan, ne boji se slablienja pozi-
cije na jednoj strani, ukoliko <e
mu to na drugoj doneti vise. Ipak
mu je najubedljivija karakeristika
briljantno smiljanje kombinacija,
7a koje ce iskoristiti svaku jedva
izglednu priliku, sa zapanjujuéim
rezultatom. Uostalom,

Amiga 1
Amstrad CPC 0
Ateri 800 XL ay¢
Atar ST o
c64 [

NawWN -

9 Spectrum 48

1
1
8 Spectrum 128 [
0
10 QL 0

PS5 TraZi se QL-ovac

zavr3nu kombinaciju u partiji i od-
mah ¢e vam biti fasno o temu go-
vorim.

Sve ovo budi potajnu nadu da i
Amiga ulazi u konkurenciju za
najvisi plasman ako uspe bar da
remizira sa do sada nepobedivim
PSION chessom na Atariju, $to ¢e
biti vrlo, vrlo tesko.

< Aleksandar Veljkovi¢
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BERZA IDEJA

Ureduje Aleksandar Radovanovié¢

Loto, posto poto

Kada smo pre nekoliko brojeva pokrenuii
akciju , Berza 'dsra Sveta kampvu;err ilj
 snagama prikupimo
je racunara i prikazemo vase
tuerske proizvode.

a za tip racunara ili temu
mo podrsku svim
kreatinim ljudima koji su nesto napravili, il
tek prave, na ovome nl«m.x ladamo se da Ce
akcz,u m'kirn/‘ atvoriti put na profesionalno
1a koji nemaju takvih ambicija
u naiaz nju istomisijentka radi
razmene ideja 1 mish. Cilj nam je, takode, da
Jedn! drugima pomognemo apanju
problema vezanih za primens ifi upodenje
racunara u kuce, Shole i radna mesta.

ide
ham’Jm.»f 1 s

Super Loto II

Ovoga puta predstavljamo program koji je
s obzirom na ekonomske teskoce, interesan-
tan Sirem krugu ljudi. Program je izasao iz
radionice, hakerima ve¢ poznatog, Zarka
Vukosavljevica. Naziv programa je Super Lo
to IT i napisan je za racunar Sinclair ZX
Spectrum. Pret; pnsm jate vet da je re¢ o
programu za izradu skracenih Loto sistema.
Super Loto Il napravljen je u formi komerci-
jalnog programa, dakle )uma vrlo usluzna

BROJEVI  FIKSEVI  LOAD
GRRANCIUR BLIZRNCI ~ IZVESTRJ
ZRMENR RRZMRK ISTEM
SKUPOUL  OPSEG FRINT
PRR-NEPAR  ZBIR LPRINT
lfg&ClNE SRUE RESTART
[ S e

i 2 343 8519

18 3 35 8112
128558

128 7 281012

i3 4 7a1e13is

158 é%16i2

2ZARKO UUKOSAULJEVIC ©11/600-118

Super Loto 11 - izgled ekrana

Funkcije koje podesavaju odnose parnih i
neparnih brojev blizanaca”, opseg ili zbir
brojeva, u brojeve u sistemu itd, ve¢
se mogu smatrati standardnim funkcijama
Loto programa. Znaajna novost e funkcija
za rad sa skupovima brojeva. Ona korisniku
omoguéava da definide proizvoljan broj sku-
pova brojeva i da od ratunara tra
generisana kombinacija sadrzi

verzija. Stoga je kacija sa progra-
mom izuzetno jednostavna i odvija se preko
sistema menija. U upotrebi su svega tri taste-
ra. Dva za pokretan;g pokazivaca, u vidu os-
verhmoz polja, po meniju i Jeuan za izbor
odgovarajuce opcije. Autor je nasao i intere-
santno resenje za izbor brojeva koje se tako-
de odvija preko menija na ]\ome je prikaza-
no svih 39 brojeva. Program je imun na sve
greske korisnika,

Ukrstanje uslova
Sistemi o kojima su igrati mogli samo da
mastaju zahvaljujui kompjuterima postal
su realnost. 1 ovaj program mastu igraca pre-
tvara u konkretan Loto sistem. Pre nego §to
navedemo mogucnosti programa napomen
mo da se svaki skracen: sistem dobija iz pu-
nog sistema, dakle uvek se ,progeslja” svi
15 380 937 mogucih kombinacija 8to garan-
tuje stopostotnui taénost svakog sistema. Na
slici e prikazan izgled ekrana u toku prikaz
vanja dela jedne kombinacije. Kao 3to se vi-
di, ekran je podeljen na dva prozora. Gornji
sadrzi meni, a donjl sluZi za unoSenje poda-
taka i prikazivanje izvestaja i rezultata rada
. Sem generisania, sada vet ,klasi¢-

mdaka program omogucava generisanje i
takozvanih uslovnih sistema u svim garanci-
jama. To znaéi da korisnik moZe izabrati si
tem koji donosi najmanje jednu etvorku,
peticu, Sesticu ili sedmicu. Koliko ¢e brojeva
biti u sistemu i koji ce uslovi biti izabrani za-
visi od Zelje korisnika, odnosno od njegovih
materijalnih moguénosti.

Dinari, dinari...
Koliko samo puta u toku popunjavanja
rauna, priznanica, faktura... sem u ci
ma sumu morate da napiSete i B
Zdenko Palcek, Juraja Krizanica 1, Petro-
varadin uspeéno je resio ovaj problem.
Evo 3ta on kaze

,Ideja o organizovanju berze ideja jako
i se svidela. Vet odavno sam napravio
ovaj programitic za koji mislim da je ko-
ristan. Proistekao je iz Ciste raCunice: za-
Sto da radim nesto Sto ratunar moze da
uradi umesto mene, i to mnogo brie i
mnogo tagnije? Program je raden u Mic-
rosoftovom MBASIC-u i ukljugen je u
program za pracenje i izradu ;n\\'ura jed-
ne OOUR. ,Omogucuje konverziju broja
koji je manji od 999 999 999 dinara.”

Ukoliko imate n problem, razme-
nite iskustva i ideje sa Zdenkom,

Commodore 116/ + 4

Qd Dugka Aleksica, Golubinaka 7a, Indija,
stigli su programi za ratunare Commodare
116/+4 Tu su Iri igre; Strip poker, ‘Qb
Frogg poznate i sa crugih racunara. Za raCunar
+4 Dusko Aleksi¢ napisac je program Loto
barometar koji graficki prikazuje raspodelu
utestanosti 1z-*\acer]a pojedinih brojeva i po
zelji korisnika generise | sortira anbm uc.

S obzirom na nedostatak soft
Cunar verujemo da ce biti interesovanja za pa
menute programe.

brojeva iz svakog skupa. Neke od ideja bile
bi formiranje skupa retko izvlacenih broje-
va, brojeva koji su dugo pauzirali itd. Pre iz-
rade sistema moZe da se zatraZi izvestaj o ak-
tiviranim funkcijama. Svaki zatim generisa-
ni sistem moZe se snimiti na traku ili od-
Stampati na printeru.

Svakom igra¢u Lotoa i vlasniku Spectru-
ma ovaj program moze predstavljati neza-
menljiva alatku koja Stedi vreme potrebno
2a izradu sistema. Tim pre §to se mnogi od
sistema koje program generise ru¢no ne mo-
gu ni urad ti

Stavicemo i par primedbi. Naime, neke
sisteme program generise dosta dugo, tako
da slobodno mozete iskljuciti televizor, ili
monitor, i ostaviti ratunar da radi nekoliko
sati. lako generide nekoliko desetina hiljada
razli¢itih sistema program tvrdoglavo odbija
da napravi skraceni sistem od 16 brojeva ko-
ji garantuje 4 pogotka tvrdeéi da nema do-
voljno podataka.

Ni jednz od ovih primedbi ne umanjuje
vrednost ovog kvalitetno i znalacki urade-
nog programa. U skladu sa ciljevima nase
berze ideja, dajemo i podatak kako se pro-
gram moze nabaviti: od autora Zarka Vuko-
savljevica, telefon 011/600-118.

Crtane jednom naredbom

Dragan Stojkovi¢, Milana Belovckovic 1/24
Sabac, falje nam ideju kako da iskoristimo
neke osobine DRAW rutine na Spectrumu
Na slici su prikazani crteZi i listinzi koji in
proizvoce. Evo i $ta Dragan k

Spectrumova DRAW rutina ima tri argu-
menta: relativne koordinate krajnje tacke i
krivinu. Ona luk crta tako §to povezuje mno-
go malih lukova. Njihov broj se za krivinu
mﬂmu od 252 izratunava, a za krivine vece
od 25 e deli na 252 dela, koji se crtaju
kao praw linije.

10T 22670 ploT 145,0

3 iEr m-zsz—n-xw (252/n)
50 LET a=ni*2*P1/i
S0 DRAV TASIN a.1r+COS a,25292°P1/n

70 GO TO 20 p

PLOT 50,30: DRAW OVER 1;120,120,251*PI

Nastavak na str. 58
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COMMODORE 64! Najnoviji disketni i

Kazetni hitovi: Usagi Yojimbo,
lagay 1 solf, Magnetcon, eascape to Normuar-
m 3 m@ﬂ : St ly, rastan, M. Jinxter, Mega
& Ao e Phantom, Mus m;sm, MS - DOS Si-

Tekst oglasa ireba da bude citko otkucan. sa prebrojanim recima,
naznakom za koju je rubriku (Spectrum, Commodore ili razno). Uz tekst treba
priloziti jedan primerak postanske uplatnice (ne uputnicel). Saljite nam in
za ‘aprilski broj do desetog marta na adresu’ “Svel kompjulera
Makedonska 31, 11000 Beograd.

Novac reba uplatiti na 2iro-racun broj;

60801-601-29728.

Prvih deset reci staje 5000 dinara, svaka sledeca je 400 dinara.

Jedan centimetar uokvirenog malog oglasa, na jednom stupcu staje
6.000 dinara, a na dva stupca 12.000 dinara (mozete zakupiti najmanje 2
cm I},

Rok za prijem malih oglasa (kao i za sve reklamacije) je 10. u
mesecul U slucaju da vas oglas stigne posle ovog roka objavicemo ga u
prvom sledecem broju.

Tekst oglasa morate poslati zajedno sa uplatnicom, u protiviom ga

mulator, Platoon, Baskermaster

#a disk: najnoviji INTERMAKERT

uz bilo kaji program i s

jim Cini celinu)! Ove programe ne p

seduje ni edan dzugi
I

Little Green Man, Manroid,
Simulator, Stratton, Phantom:

necemo objaviti.

Commodore

FORTU'NAISDF[‘

najnoviji progr
mi! Pojedinacno ili kompleti. Katalog
Desplatan. 051/33-097 i 651/510.960,

KODAKSOFT. mudi najnovije progra
a Commodore 64/125. Informaci-
o 172/611.508 Adnan (posle 14 h).

M IMAMO sve nalietnie na dis
ku za C-64-128-CP/M. Jedna_strana
diskete: €04 = 500, &- 128; CPrM

1200. Popust, literatura, Katalog bes-
platan. Ivantica Kokié, I. L. Ribara 7a,
41000 Zageeb, 041/573-769.

AMIGA

Posedujema velik broj kvalitetnih i
jeftinih profesionalnih usmzmh
programa i igara. Svakodnevn
nam  pristizn NAINOVITE BRO.
GRAMI SA ZAPADNOG TRZISTA!
Neke programe mozete dobiti i sa

ana. Sistérs, Octopolis, Thander

Knight Garmes 11, Platc

13 kaslu! 1-6, BMX Kid Ti

C - 16/ +4/C116 - 50 programa 4000 7ybcx Scumbal, War

dinara. Snimak garantujem. Montymo. Repel

le 1,2, Saboteur, Hyperlaser, Floh, In- Knmp\m zauzima punu C 64 kase

doorsoccer, JacKattack, Zodiac 2, En tu, oko 40 programa na jednoj ka-
seti. U komplete ne trpamo intro &

ma, Vidouscliss, Madmaze, Mini Rou 3 ntro
letre, Bankuerfall, Mochlc, Cirknight demo vee samo najbolje igrel!! Ka-
Karateking, Astronlumber, Starlite, Bo- sete su potpuno nove i kvalitetne

U ovim kompletima moete naci
ve najbolje igre iz ovog me:

Cene: - jetan komplet +
a kompleta + dve

invader, 2, Horrore-
astle, Starburs, Bréakout, Auriga, Dir-
tydan,” Corman, torpedo” Alley, Skate-
board, Deathrace, Samantha Fox,

j08 13 najnovijih. Adresa: Branislav Co-
anov, P. Drapsina 53/1, 21480 Srbob-
ran, tel: 021/730-364.

nost pretplare!l!
Informaciie i 1amr7b( Ivan Rebii
Ras!oclne

Iel. 051/510-15!1

+ ptt
Lmammoxan SnimAKII Snimam | na Vats kasete (100 din. program). Magué-

8000,

Zoran Grbavac
Rastocine $ -7

51000 Rijeka |
tel: 051’516 250 i

TITANICE

nainavijit p

sofinir cenar

LICENSE

PONGYG SVE ¥ MODU
128,00/ M-a ¢ 64

aja
EipE

METAL FORCE vam za vas Commo
dorc 64 nudi najnovije igre i usluzne
progeame. Katalog besplatan, Kuallit

snimanja_100%. COMPHIER 5107
030/32-707 Robi. KCD 6
TEL01-603-321

MIKI SOFT - Prodajem usluzne disk
programe i disk igre. Besplatan kata-
log. Tel: 074/878-546.

COMMODORE 64
luz,
eal

0 najooljin vs
e 64, Wizavrite,
Script, spmh Demo,
., Real Writer, G. Pascal
rorArt Studio,
grame dobija
Snimani memorij
erami + upursty. e 8500
din. Goran Zauhar, Rade Konzara 16
41000 Zagreb.

se_uputstvo.

hrvat-
skom, engleskom i n|ezrackom jezi-
i, Phodajemo | 0 progra-
ORUKA (n ol 24
Sty PROVIEREN SNIMAR,
PUST! Narugite besplatan kala]oﬂ s
opisom, MARACIC JADRAN, US-
KA BB 5/3, 42300 CAKOVEC, tel.
(042) 813734,

PRODAJEM Commodore 64 i Amigu
i diskete 525 i 35. Telefon:
011/585-295.

Amstrad/Scheider GPC 464
Comodore 128/64

Soechom dor Jrser7
hisksia 50"007n
e s oy
By )

PSR b weEoryi CA
MOGUCA

naruti ... uCital ...

COMMODORE 128 ¢ COMMODORE 128

Nakon $to smo godinu dana opskrbliivali programima iskljuivo druge ma-
nje pirate, odlucili smo da ukinemo sve posrednike izmedu nas. Evo nas opet

Pripremili smo Vam mnostvo najnovijib, novih i legendarnih programa za Vas

Jjubimac. Programi su iskljucivo za di

STARPAINTER (na;bnl)\ gmﬂ(k = crianje na 128)... MICROILUSTRATOR..
- i pravi Pascal i C na 126)... MICROSOFT

GRAPHIC Basic (l:gcndaml Basic sa grafickim naredbama).. YU PROTEXT

(tekst procesor sa YU znakovima na ekranu i printeru)... TRIO 128 (poslovni

paket sa bazom podataka, tekst procesorom i proracunskom listom

THE LAST V8, UP PERISCOPE, KICKSTART - tri jgre

Pored tih programa, posjedujemo i antologq:ke npr. Basc I, WORDSTAR,

SUPERBASE, MULTIPLAN, MUSIC MA] CKEm, BASIC COM

PILER, 3D GRAPHIC, SUPERSCRIPT, 10? ASSEMBLER itd, itd... Cijena po-

jedinog programa je 2000 dinara.

Cijena prazne disketc je 2000 dinara.

Cijena putsiava varita o opSitmost.

Popusti: Na svakih § narucenih programa jedan je besplatan

SPECIJALNT POPUST Ukoliko naruéite paket od svih 38 programs, dobijate

besplatno s diskete ta i uputstya za programel!!

NOVO NOVO - Mml 0[‘1ce 11772 C 64 / - program koji do maksimuma isko-

ristava ijena programa sa disketom, uput

COMMODORE 64. Svaki dan nam iz
Engleske pristizn najnoviji programi.
snimamo dircktno iz memorije, bez
Dvataseta. Javite se i uverite se. Kata-
log bepslatan. Moguca pretplate. Micro

oftware, ITristo Smirnenski 41,
91000 Skopje, 091/320.035.

stvom i poSaritiom lunoy
Takoder, veliks broj ostalin disketnih programa 7a ¢ 64
LJUBITELJL IGARA! Ni Vi niste zaboravlicni. Ako zelite neke od najboliih iza
1a sa stare, dobre Sezdesctéctvorke u superiornom modi 128, onda Citate pravi
oglas. Utitavanje za 15 sekundi! Na kazeti i na disku't!
Pisite, nazovite, uvjerite sel

RAG GAKIC, Pol]ska 31, Strahoninec, 42300 Cakovec

roj koji Vam treba

M]
042/833-413 042/833-413

Snnv soft
Lprniees

NIEte beEiH ) ataloa na vel
084 -835-104

ROCKY - SOFT najnaviji i najeftiniji
programi u Jugi. Pozovite i frajite bes.
olaran katalog. Dejan 030/37-456 i Bo-
ban 030/38-880. Uz komplet dobijate i
prigodna iznenadenja

C 64 program 3 \om u maginskom
no skra
Antonic
11000 Be-

Sinisa, Ban]lckl venac 30/1
ograd, 011/669-676.

SUPER JEFTINO - Slozen: komplcr za

C-64. Uputsva korisnickih programa.

Paklon 1000 kova. ' Telefon
5/33-818.

COMMODORE 128. dajem 120 ka-
setnih program aza 500 din. Besplatan
katalog programa za disketu. Zoran
lalc lve Andrica 23a/1, 26000 Pange-

BT
COMMODORE 64/128

Ratunar, disk VC 1571, posebno
kasetofon, dzojstik, diskete 5,257,
or Prilips - 80, tarapac

son, 16, Telefon
uu/m 509 331 753 |

SVET KOMPJUTERA / MART 88,
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MALI OGLASI

GREMLINSOFT
011/424-744
COMMODORE 64128. Najvedi izbor kasetnih superhitova: ATV Simulator,
Phantom [I, Police Acad. 1I, Octapolis, AST CRICKET, Energy Warrior, Ban-
kok Knights 1-6, 2 do izlaska ovog BIOfa verovaino Cemo imati i: Predator,
Iron Horse, Charlie Chaplin, Navy Mo
7y tanlor od ostalih, GREMLINGOFT. sve najnovile hitove prodaje iskljuéivo
POJEDINACNO poyjedinstvenoi czai od 200 a, o3 scako mofe cdabrati ono
310 vali, a ne da dobije komplet sa 2-3 dobre 30-ak glupost
L

SU - interface za printer, za
Commodorc ratunala, prodajem. Tel
0417410-921.

PSG nudi: Virus Killer, Boot Genera
tor, Introcad, Videoscape Pal, Graphics
0, Moebius, Portsoftval, Power-
i ostale za Amigu. 011/633-730.

KRAGU] SOFT: S fgre
i komplet najnovijih igara
Tacon, Pollee Academy, Slain, Strat-
ton... 40'igara — kaseta + postarina

COMMODORE 64 - velik izbor us-
luznih programa i igra za kasetu i dis-
ketu. Snimam iz memorije! Liuba Og-
njanovié, Stiepana Supanca 46, Zelez-
nik, 011/577-975.

| SPIDER SOFT - COMMODORE!

Najnovile igre u_ kompletima 20

programa 1200 din. Pojedinaino

100 din. Dvogodisnji rad garantuje

ivalitel. Memorijsko snimanje. Ne-

ydeni popust, besplatan katalog
1

GREMLINSOFT nuch najved izbor disk - programa. Tgre; MAKIAC MANSI- = st Kluba donosi 40% popus-
ON (naj - igca svih vremenallli, Indiana Jones, Pirates, Test Drive, Winter gﬂ3“4"‘,2:;‘;2:‘;;3'5';:,‘;;;;;‘;"‘“ oL ta. Telefon: 074/731
Olymiiad '85... Usluzni programi; Titlemaker - 2D (2000 din), Demo Designer ¥

- 2D (2000), Ficture Packer, Intro Maker 1-7, Disk Maint Cracker - z2 azbija

nje zastita | ubacivanje poruka u disk programe (5000 din), Koala buster

{1000y Crar Buster (1000] Masic Buster H000) - programi 22 vide soca.

muzika i slova iz igre!!! Sve ovo snimamo na vasim disketa

Za viasuike lasetofon iznenadenje; Pravimo INTRO & DEMO programe sa
imenom i reklamom. PoSajitc nar vas tekst | imacete reidamul’! Za sve

informacije ; cené javite nam se ODMAH!|

GREMLINSOFT, Milana Rakica 25, 11000 Beog(.'m tel: 011/424-744. |

i (2 commodore =4
N 2o01507 sxetiee BELISE

000" B’

BESPLATN KOMPLET | KOMPLETA + asera - pt. + uputstvo - pretpl
+ (igre §to ce drugi ovog meseca oglasavati!!!)
i chan Komplet zajedne 3 Kasctom = pit — upuStvo + pretplata = 3500 ci-

COMMODORE 16, 116, + 4 Najveci iz-
bor najkvalitemijin programa. Cene su-  vi. Po Zelji

C - 64 najnoviji programi. Najveéi hito-
ji snimam porudibine u va-

e povoline. Copy Turbo vam pokla-  Sem pnmtvu na vasem kasetofonu. Knmyle ﬁ (MEMORISKI smmak)

,’,\,mp Dragan Lp‘: isavjevié, 3 kiob. Tvan 111 Bulevar 120/B, Blok BAS! ASTER, LITTLE N, THUNDER FORCE + — +, BOCE
ra_ 302/6, 19210 Bor, Telefon: 28, Telzlon 122.731, 11070 Novi Beog- BALL, W\\'DOID PO]]LE ACADFVI\ 11, DROID DREAMS + +, OCTOPO-
030/33-941 rad. LICS, GIANA SISTERS + BE ON TOP, WHERE TIME BEGAN,

ENERGY WARRIORS + | + 1\TV’MO RACE, CODE HUNTER, WIX
WAX, FORTRFSS, THUNDER CROSS, SHOOT'EM WILD, 3D L. RESQUE,
- disketni LOCO SWITCH, ELAST CARD SHARCS I, I, I1], CHAIN, STRATTON, ABYSS
‘33'-‘6"3“‘123“3,M_d;‘,‘;;:};:g’g;,,,, R, HAT TRICK, GARFIELD Mega, SLAINE, KENSINGTON, YAKKI DAAA,
Pafioton 7 11000 Beograd. Tele. | DEMOLITION, PHANTOMS, ELECTRO G, AST CRIKET CRACK UP, Ms:
fon 0117334148, : “DOS EMULATOR, G-BASIC EMULATOR.
Komplet 27 {gre rara i neke Sto Ce rug! imati tek u APRILU!)
Kastan 1-6, Platoon 1.3, sabotage, war cars, tetris, zybex, Repel, Traz, Rol-
o Totindt, B KD 1, Erik Viking 11 M. Deviant Gremhn S. .

MI IMAMO SVE NATKVALITET
NIE na
St dae

)
C128 i CP/M-1200. Popusti, litera-
s, Katalog besplatan
Kokit, |
greb.

Ivangica

. L. ribara 7a, 41000 Za-

ORBIT

SOFTWARE
091/231-015 vam nudi za PC-12§;
140 programa - 9900 din. Za C 64

cLUB
COMMODORE 64 - laseta: Boot

Camp 19, Tron Horse, Basket master,
Predator, Charlie Chaplin, salamander,
Judge death, ATV Simulator, Compen- a 3000 din. Veliki izbor usluznih
dum, Palice Academy I1... Cena jednog | programa 50 programa - 40!

programa je 200 din. Prodajem origing- | U cenu svakog kompleta urazunato
le. Katalog besplatan, Dejan Radova- | uputstvo, kaseta i ptt. Zvati pos!
povit, Admirala Gepeata 3b, Beograd, | 14 b

0117645+

€ 64 Da li zelite da vas kompjuter

postane osciloskop i mnogo drugih

swari ke omogucuie mmvmm
ER

AMIGA
PROGRAMI NOVI I STARL
KATALOG BESPLATAN
Dragan Bogdanovic, C. Duszna

S,

najnoviji programi: 40-45 progra

dadarak? HARD'
samo 4200 din. tel 025/724 0’1
Rajko Sakaé, Novi Sor &6, 21466

Kucura. | 11080 Zemun, 011/215-864

COMMODORE 64
Najpopularnije igre marta Tematski kompleti

Komplet 67:
©SABOTAGE. SVEMIRSK! KOMPLET |

\’lF,GA DEVIANT

Komplet 66:
PLATOON [
PLATOON If
PLATOON IIl
ETRIS

E N SNOOKER
BMX KID It ’7 AKCIONI KOMPLET I
RASTAN | ASTER TR.

=

RASTAN 11l
ROLLARRONDT

sy
e
oy

3D POKER 5 = e

BARCARS D By | AUTO MOTO KOMPLET ‘
i1.s AL 11. 3D BLACK JACK g

13 BASKET MASTER 12. STRATION ++

13. LITTLE GREN MAN 13. GAl ELE

14. THUNDER FORCE 14. LOLD SWICH RATNI KOMPLET ‘
15, THUNDER FORCE TR. 15. KENSINGTON

16. BOCCE BALLS 16. DROID DREAMS + +

17. MANDROID

18. DROID DREMS BORILACKL KOMPLET |
19. OCTOPOLIS

20. GIANA SISTER TR 0. &

21 WHERE TIME BEGAN 20, AST CRICKET

22, ENARGY WARIURS 22 BLAST i SIMULACHE LETENJA J
23. ATV SIMULATO! 23, CRAC

53 CODE THSTER - 51 58 508 EMULATOR

25 10 25. G BASIC EMULATOR

%E THUNDER CROSS ;g TER | KORISNICKI KOMPLET J
28, WIX ¥ 28 LlFE FORC!:

35 SHoor v win BMACH

30.30 L RESQUE |

31.30 LRESSUF u 31 PREDATOFW . SUPER HANG-ON SPORTSKI KOMPLET |
32. Rl 33. IZNENADENJE

33. ERIK VIKING 11 34, [ZNENADENE

34 TRAZ

1 komplet + kaseta + pit = 4000 dinara. Na 3 narutenja kompleta dobijate 1 komplet besplatno po 7elji. PLACANJE POUZECEM
TP LICA DRACAN, JURIJA GAGARINA 158/15, 11070 NOVI BEOGRAD tel. 011/155-445

SVET KOMPJUTERA / MART '86.




1 Veliki broj pasljivo sortiramh komplets
2. Komplet: za apsol utne pocetnike

2 Komplet 28 obrazovanje

4 Korisnicki kompleti

Sve Sto ste hteli da imate, a niste znali gde da nadetel!l!
Na 3 narucena kompleta dobijate besplatno 1 po zelji!

|

NOVO

o, e COMMODORE 64/128 o, o

Nejkompletnija ponuda u broju!

OC- 10, Boeing 727, Jumbo Jet. Probajte
SIMULACIJE LETENJA

Sve vrste olimpitads
OLIMPIJADA |

[

NOYO NOVO NOVO NOVO

ali i 20 ostale

na)lepse 1gre
OLIMPIJADA 11

S Najaktuelmje1gre i najnoviji mitovi
Hitov s fil mskog platna i ns C-64
FILMSKI KOMPLET
- | Udite usvet kampjuterske erotike
PORNO KOMPLET |
{ PORNO KOMPLET {1
Prostranstve, masta, brzina -l
(= SVEMIRSKI KOMPLET
Pokazite prijatelju ko je bol)i
DUEL KOMPLET
Plemenita vestina da, ali samo na C-£4
BORILACKI KOMPLET

|
J
=
|
1
|

“4_

ZA APSOLUTNE POCETNIKE
To Je speci Jelne kaseta uz koju dobijate |
katalog” ss opisom tih igara, keo 1 uputstvo

24 pocetnike pisano "korak po korsk

Imsmo i 4 kompleta pegodna za pocetnike,

IGRE SA BESMRTNOSCU
| Dok ne udete u susting komp)uterskih igara
| 1grejte ove 3a ugradencm "besmrtnoicu”,
jer bez toga ye wrlo tedko 1grati do krajs

NAJBOLJE IGRE ZA C-64
Komplet sadrZ1 najbolje 1gre 1€acs naprav-
1jene za C- 64 53 opisom | uputstvima

nojbolJe ILafikes———mmto g |
COLIMPIJADA 11 g2

Najinteresantnije 1gre 1z "Svets igara
SPECIJALAC 11

==_GAH SA UPUTSTVOM
DemonstractjaC-64

[Ka Je bol1 - Govek 111 kompjuter ':D
| =

NAJBOLJE IGRE ZA 1987
Najlepde 1gre sa xojima smo se drudili 4 67
godini sa opisam | uputstvom 28 svaKu 1gri

Odliéen komplet 2a hladm je dane
DRUSTVENI KOMPLET

Zbog ob1! ya materijsla uz njih, ovi komplet
su§000din 1 ne idu kso poklon- paketi

Ratiymo samo na nasim 1grama
RATNI KOMPLET

Omiljene 13re 12 2abavnih parkova
LUNA PARK KOMPLET

IC

[“Kompletsn engleski kroz 1gru s rad
| _ENGLESKI 1,11,gram irecnik

Yeliea pomac 28 srednjoskolce
MATEMATIKA

KORISNICK! KOMPLET |
KORISNICKI KOMPLET It

1

Strast, brzins, refleks
AUTO-MOTO KOMPLET |

Pronadite omiljenu sportsku disciplinu
SPORTSK! KOMPLET

|

Ako ste propustil. MESEENI HITDVI:
IX, X, XI, XI1/87, 1, 11/88

Automobili, motort, bicikli
LET 1] ,

¢ AUTG-MOTO KOMP

Carobni svet Yolta Dizeija
CRTANI| KOMPLET

Icalle u stopu pratimo na) -igre

|
]
Najbol 31 kesetnl karisnicki programi 1
i
HITOVI MARTA |

[
f
|

Budite: 007, Rambo, Komandos
AKCIONI KOMPLET |

| ["Exipni sportovi fudbal,

‘ kosarka, veterp
1 TIMSKI KOMPLET

J
|

Izabrane 1g7e iz svih sort:ramh komplete |
UNIVERZALNI KOMPLET E £

® Ng 2 nar uc

kompleta dodijate na pokion 1000 pokova ® Na 3 narucena komplet dovijate

1 komplet po Zelji, 100C poxova i 1zvrstan program za Stelovanje glave sa uputstvom zs
koriicen)e e Na 4 har utens komplets dobijate sve kao 2a 3 komplets + 2 kor1sna programs

BIORITAM 1 LOTO 70D 33 28 12radu si1stema o

Cena: | kemplet + kaseta + podterina + ostali trodkovi = 4000 dinars
11000 Beograd, tel: 340-041.

Obradovi¢ Zoran, Lazareviceva 9/22,

Zapamtile: Mi smo jedini prav

izvor komplet

i ® Broj igara u kompletima Jeod 2S5co 60 @

® Svaka kaseta sedr3i spisek igare sa
oznacen m bralevima pocetka svake 1gre
1ist sa csnovnim uputstvima e

]

€K1 KOMPLET j

 GRAFIEKO-MUZ1

KORISNICKI  PROGRAMI  za
Commaodore 64
najool korisnicki programi, grafic-
aci amni _introi i
" Komplet K/88: MS
DOS Emulator, Real Writer, Demo
Creator, 3D Design, Wizawrite, Go-
s, Easy Script, Pascal, Forth, Proft
Asembler, Graph 64, 2
glish Cad, Art studio 1- z TT Copy
All, Micro Painter, makro text, Si-
mons Basic, Koala painter 2, Image
| 2, Image system, poklon Dismon 64
52 uputstvom. Komplet K/88 + n
va ket ¢ ptt = 4000 dinara.
poruka odmah. Nikoli¢ Viadimir
Miroslav, Zivka josil 9/13 71000
| Sarajevo, telefon: 071/648-755.

lav

ica 27a,
011/456.4%2.

COMMODORE 64/128 - utedite vre
me i novac! Sve na jednom telefonu:
preko 3000 igara (starih, najnovijih i
onih 7a sledeci mesec), usluzni progra-
imi sa apuistvina (kaseca/disk), pomoc

pocetnicima, popr:
oo Katalog 75 din: —unapmd‘”erns—

alarevski, Radoja Domanovica
28/11, 11050 Beograd, tel: 011/41

KOMODORCI - n
Jugi po_superpovolnim cenama
programi pelcovani od Load Error-z
Javite selll WooDoO soft, Save Kovate

lo koih igara za
dobr:

p

asem dobu, polu

interesovanju napravim

komplet 1 da ga Vi sastavite od bi-
koje ste

Y0.C5. ]

DCTO

preausu e

o ¥

o 72 Vas

il

-azmena) pali

7-371.

rad, 0117146744,

noviji programi 4

11000 Beograd, tel: 1 komple
e 7 025/233:84.

per nisu visoke 7a_ono
> Vam sc radi: Kvalitetan snimak

€ - 64 najnoviji programi, pojedinacro
Klub ,Tina”,

62. Tel: 034/46-304.

moguénosti
n

W harmenij
~+ nova kaseta + ptt
ra. Isporuka brza i l
Vladimir i Miroslav, ZM: ]n\ la
9/13, 71000 Sarajevo, telefon
071/648-755.

Sombor,

HACKER Soft niudi najnovie igre 7a C

| uv_zncm KOMPLET ZA COM-
MODORE 64. Upoznaj 14 e
ara

SVET KOMPJUTERA / MART ‘8.
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. veliki
disk programa u PC 128 modu,
Karlo Sitari¢, Gruska 20/XV, 41000
Zagreb, telefon 041/511-299.

PSG audi najrovije igre, usluine pro-
grame | literatury za Amigu. Aleksan-
dar Radulovié, Cara Dusana 36-40/40,
11000 Beograd, tel: 011/633-730.

SMETLISTE SOFT - Dubravko Biki¢,
arka Zgonjanina 13, 79101 Prijedor,
tel: 079/22-645. Prodajem kasetofon

MALI OGLASI

NAJNOVIJI kompleti za C 64. 1 kom-
plet + kaseta + ptt = 3000 din,, 2
kompleta - 5600 din. 3 kompleta -
8300 din. Katalog besplatan! Eskenca
Knino, Tve Rukavine 31, 44000 Sisak.

KOMPLET 1: Baskel Master, Sala-
mander, Tron Horse, Boot Camp...
(50 igara).

KOMPLET 2: Iznenadenje! - 50 su-
per new games! Trazite usluzne
programe 1 1 !

COMMODORE 6¢
tel. 011/518-352

I ‘ i . ISPORUKA
s i ODMAH

NAJNOVIJI HITOVI ZA COMMODORE 64

(super!

(samo kod nas)...

KOMPLET 13: basket master (super kosarka), little green man, thunder force,
police academy 2 (bez Sifre), mandroid, droiddreams, octopolis,
. 0 be on top, where time began, fortress, energy wariors {cnergiéni
. aty simulator) hit sa spektruma), code hunter, thundererass, wiz -
wax, shoot/em wild, 3d 1. rescue 1.2 sraton + +, magnetron 1, 2, 3, 4,

giana sisters

,6,7.8

300 d., 2 kompleta =
usluzni kompiet je 20004 Visdan
A. Backoviéa 6, 81402

OGI CRACKER BOY nudi: 1. na
bolji komplet za izradu INTR
DEMO programa za kasetu. (Svaki
program radi sa kasetom u_tur-
bulll] 12 prog. uputstva = 5000 din®
+ kaseta + pit 2. najbolji porno
komplet u YU - 25 prog. = 2000
din + kaseta + prt. Traiite katalog
2 opitom svakog programa (200
din koje pri na

C.B. - VIG m)u; ress Brodica
& S0 Zrenjanin.

Y

ASTON vaun je i ovog meseca pr
premio najnovije hitove. Za C -

iPC -
ki

128. Veliki izbor dlskem)h

YU.C. N. C. Ovogodisnji hitovi januara
februara, marta, Svo igre 1952 - 1987

kitalogu  kluba.  Telefon:
D58/550-001.

C - 126, 64, CPM: Prodajem us-
luzne, disk programe i disk igre.
Besplatan katalog! Za C- 64 igra

JSSIA - strateska simulacija bor-
bi na istotnom frontu 1941

program, disketa, originalao upu
St prt - ulkiipho = 13000 « din.

Radovan Fijember, Klajiceva 44,
Zagreb, tel: 572-355.

e ———
| STUDIO 5211 - COMPUTER &
AUDIO

Ovog meseca vam nudimo stvarno
najnovije igre koje necete naci u
| oglasima niti kod svojih pirata jer,

smo mi korak ispred njib. Pristizu
| nam svakog trenutka pa ih nema
smisla_pisati, ali nazovite da nas
proverite jer 1 komplet (13-14 po-
grama) — kaseta + hvm isporuka
{pobtar zazvon na vrats najicsnije
48 hood V pmvz) “dode samo
3400 din I’ared igri nudimo i Disco
koja je najnovija i vrhun
ske kvalitete na Vasim ili nasim ka

setama. Adresa: STUDIO 5211, Le
| 42300 Cakovec, tel

| njin
042/811-621.

KASETNI I DISKETNI PROGRAMI,
5, 8,

5 P aor; e, Midkai iy
si. Ako se_pretplatite_dobijacete jed-
tno majnovie programe, 2
placate kada dobijete programe. Prvi
§ Rarutilaca vite od 3 onspleta dobia:
jujeiin Yoeiples bespitro ‘Alekaai.
dar Pantelit, Georgija Jaksica 23, 15300
Tonnicn, sl 031/55 560,

Niksic, 083/31-221.
Katalog besplatan!

PROGRAMI C 64 - EC 128: Sielovanie
glave kasetofona 1000 din. + K.
Besplatan kamoz Adis Sirbegovi¢, 'Vl
Tita 7. 74000 D

COMMODORE 64 / Beni soft vam
nudi po_najpovoljnijim cenama kom
plete odlicnih igara iz besplatnog kata-
foga. bokionit Katiceva 3, 011/652-600.

NAJJEFTINIE! Najnovije! Komplet i
pojedinaéne programe. Besplatan kata
Top, cvalter 1005 Spec

Hitna isporukall

nicka 54,
1.928.

91000 Skopje. Tel:

KOMPLET 14: card sharks (odliéno)

toms, platoon (po filuiu)
up, ms-dos emulator, g-b

1,2,3,al
refeld mega v slaine, Ioco switch, kensigion, yakid daga, domol

3, electro guitare, cgain . ast cricet, blast, crack
ic emulator, gauntict 2, sokoban 1, 2, 3.

hat trick (super hokej) ga-
tion, phan-

traz, sabotarre, mega devant, zybex.

KOMPIET 15: california games (turbo) 1, 2, 3, 4, 5 mega phantom
bmsx kids, tetris, rolerround, war cars, scamball, repel, the cure, e wiking,

2,3.4,

POSEBNA PONUDA CALIFORNIA GAMES ORIGINAL 1.500 din + kas —
pit

sadrze oko 4("programa (isklj
din ~

GARANCIJA ZA SVE VRSTE USLUGA. MOGUCNOST PRETPLATE. kompleti
civo igr, u turbo vera) cona jednog Koupleta

1500 a5 <0 pit. na narutena iri kompleta jedan dobyate besplatn,

GAVRILOVIC PREDRAC, JASENOVA 819, 11030 Beograd, teh 011/418.362

NAJNOVIJI DISKETNI i i kasc(m hmm
2a vas Commodore. Disk

seta = 1500 komplet, Ne nas~ed'x]|e na

Sergei ili 041/51R 480 Milan.

-Najnovi i

RASTA

INT DFFICE 11110-6000.
{20-5000.-) 616k CAD PLUS 14D-1000¢

1GEDS v

L NPT

18 hudi kc#sietan 12007 ordgrama za Komodor 8471,
aseta + 40 progrms + oostiring = 5000 dinara.
Kb-PLATOON 1-3,RASTAN 1-6,BAMN KID 11, 2YBEA,ERIK VIKING 11,TETRIS. TRAZ,SCUMBALL,REFEL,
SCUNBALL, ROLLARAUNDT  WR CARS, SABOTAGE++, GREMLIN NDOKER,MEBA DEVIANT BALAST GAME,
KS-BASKET MASTER,CARD SHARK 1-3,BOCCE BALLS,PRANTON,LITILE GREEN WAN.DROI DREEMS.IEMD-
LTONPOLICE ACADEMY [[,ATY SIMULATOR,CHAIN,STRATTON,TO BE ON TOP,SLANE.AST CRIKET.
OMPLET USLUIMIH PROSRAMA-HS DOS,6W BASIC, SOUND KNIK, INFUT 6RAPK,3D GRA
ve :lsk igre istr.diska &00,-)aBTEALTH NISSION, PLATOON, TRAIN-EBCAPE TO NORNANDY,
CARD SHARKS, MABNERON, STRUPELUS, SOKD BAN, ANERICAN L1
-PMEH USLUZNIv PROGRAWA IR DISK'!'U paxetu uracunata cena oisket:
31100-22000,
AULTIPLAN(Z B
NOYD CHSOPIS*?IRATSKL SVET'CENA 500 gin, i+ postarinalPRVI AMATERSKI CASOPIS IR WAKERE!
1 Boresa: TN CBRENY, TuAwd nILGTINEH L ©1,11600 BEOGRRDLOLLAM-TS |

A1 MASTER.

WA%,1 J05 an0g0 toga
+ uputsva.
(SUPERBASE

ore
1,8T0° THE FRESS4D-3000.
5000.,-1 PR 04 (20-B000.-) 1,¢,d.!1

COMMODORE HARDVER

- RAZDELNIK (uredaj za priklju-
Givanje 2 kasetofona na ntxmnn
- VRITUNSKA [ZRAD.

- AUD]D[\/IDI:O Kontrora
5 REZIMA RADA

cena 12999 dinara + pit

RESET MODUL (produzite vek

svom racunaru) cena 2999 dina-

ra

JAGLICA DRAGAN, JURIJA GA-

GARINA 158/19, 11070 NOVI BE-
OGRAD tel. 011/156-445

Commodore 64/128

Za VAS NAJ doZivljaj obratite se
nama. Cip & KLUB nudi kvalitetnu
i pouzdanu sulugu najnovijih igara
u kompletu ili pojedinatno a sve
po katalogu. Cene su povoline. CIP
& KLUB msmvha radiciu. Sunn
Software cluba iz Novog Sa

1000 Novi Sad. Tije

P
Ognjanoviéa 12 st. 3, 021/26-839

MIKI SOFT - Prodajem: usluzne disk
programe za Skolu. Programi su na
SHJ. [mam i disk igara. Besplatan kata-
log. Tel: 074/878-546.

GA
n('rAPnr IS 4 (nmavak

11, WHERE TIME BEGI

Komplel 28 + PTT = 4000 dinara.

Stari kupci, naravno, kao i uvek

SIIPET =
SHIFT-SOFT vam nudi najnovije igre za rommouoxh 6471281
Komplet 28: PLATOON (VOD) 1-3, 8
ON TOP, BARBARIANS RASTAN 1-6, WAR
TETRIS Glatea mcdal)a Video Computer Games
VIANT, ATV SIMUTATOR, CONR HUNTE

E

M KID 2, MI‘G\ GA.RHLLD '10 BE
ARS, THE WIKIN

T.RA.Z, SABOTAGE, Ruﬂ;L (Buntov: E
MASTER, THUNDER CROSS, LODE R1 NNER RESCUE, LODE RUNNER

RES!
CARD 'SHARK 1-3, HET TRICK, ROLLAROUND, DRUID DREAMS, DEMO-

Placa se pouzetem. NEMA pojedinatne prodaje. NEMA kataloga. Uz komplet
je snimljen i program za podesavanje lonskc  slave ksserofons.

imaju poj
Vomot el Dusetustka 111 13088 ZENMUN, tel. 011/210-864

SOFT

T Y
ERGY WARRIOR, SCUMBALL,
LI GREEN MAN, BASKET

ICE ACADEMY 11 (igra bez Sifre!),

COMMODORE 16, 116, +4. 25 progra-
ma - 2500 dinara Purple Turtles, De-
fender, Tricky Dices, PAPERBOY', Jo-

-y, Monster hunter, Diabolo, Tom Api-
1o Farm, Baltle Star, Golf,_Pagzler.
Kemal JAKIC, Livanjska 40, 71000 SA-
RAJEVO, Telcfon: 516-642.

VRHUNSKI RAZDELNICI 7a snima-
nje sa dva Commodorcova kaselofona
(SAMO_'8000.) | RESETMODULI

000, anovié, Nema-
Tina 174, 36000 & Kral]evn, 036/22-597.

COMMODORE PC-128, C-64
Prodzjemo kvalitetae, nove progra
me za vas kompjuter. Programe za
razliku od drugih nabavijamo iz
inozemstya, tako da uvijek imamo
najnovije programe i potpuno
kompletne ka programa je
brzai kvalitetna. Novost ovog mic-
seca je komplet KAZETNIH PRO-
GRAMA, za one kojima su_potreb-
ni kvalitetni programi za PC-128,a
nemaju disk- jedinicu. U komplctu
se nalaze samo izabrani, kvalitemi
programi pisani u mainskom jezi-
ku. Svi programi se prvi put nude
na kazeti | za SVE programe ima-
mo UPUTSTVA. Cijena kumplcn
zajedno sa kazetom je 104
pletih uputsta,

din. Komplet sadti slje-
“dece programe: Double Ass (aser-
bler za 6502 i Z80), Color-Pack,
Master Basic, Xpasle, Window T
ach (vihunska prosirenja basica
7.0), MSG (7a izradu slika za igre),
jos neki kvalitetn;
Sve programe mo;
DISKETL, cijena jc ista
l\a]nuv\p programi za DISK (PC*

): Thai Bos, Rocky H. Show,

The Bard's T. (igre), Prodat 128,
Protex YU, Statpainter, Videoar:

P/ - Microsoft Grahic
B, Mica Cad S
Mini Office I, Giga Cad plus &
0s.. Cijena jednog programa je
2000~ din,, nekim je_cijcnama
4000 va imamo za
dost aprograma. Cijena jedne dis
kete je 1.900.- din. Za ostale infor-
macife, besplatai katalog. narudz-

e

je

5

BAKAC

A Bumvacs Senkovec
42300 Cakovec

Tel. (042) 511-038

52
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57 PR + KASETA + PTT = 5000
FLAYING SOFT
uvek najjeftiniji
K - 9: Platoon 1, 2, 3; bmx Kid 2;
Terorist, Rollarrondt; War Cars:
Scumbal; Basket Master; Litd
Green man; Thunder Force **
Thunder Force; Bocel Balls; Policia
Academy_II; Mandroid; Droids
Drems; OctopolisGiana Sister, Gia-
na Sister **; To be on top; Wherc
time began; Energl Warions; Encr-
g Warlons b ATV Simulator; Co
de Hunder; %on Wix - Max;
Shootiem Wild: 301 Kesque 1, 301
Resque 2; Replc Erik Viking 2.
Traz **; Sabotage **; Mega Deviant:

2 Vhex +; Gremlin Snocker. Oeto:
polis **; Energy Warions **%; bask
et Master +++; Card Charcs; 3D

Poker; 3D Mastes; 3D Blacak]a-:k
G - Basic Emulator; MS-DS Em

lator; Elektro Guitare; Blast; AT
ric i daza; Demoltion;
S(amon Kesing Ton; Abyss R

witch
57 pmgrama + kaseta + pit
5000 / pojedinaéno 1 program
170 din

Joca Mihajlovié, Juraija Gagarina
155740, 12070 Kiows Beograd, Tel:
155-294/011,

COMMODORE 64/128

7a C 128 komplet ad preko 200 pro-

Dort
o Karads 24, 91000 Skopje, tel:
091/206-815.
Za C 64 besplatan katalog

KOMODORCI! Ne lutajte! Najbolji

programi za C-64/128 na jednom
mestu. Sve za pocetnike i profije.
Novo: trampa. Dodite, pisite, zovi-
te. Zdenko Andrisi¢, Drug! Bulevar
34/52, 11070 Novi Beograd, tel
| 011/131-641.

COMMODORE, 125, disk 1571, kaselo
fon C 64/128, Stampat Star NL - 10,
moniior doaitin dbbets. Posebic.
lefon: 011/347-508.

AMIGA SOFTWARE
Veliki izbor usluz:
programa | igars od najstarijh
ainovi

JAGLICA DRAG AN L RIJA
GAGARINA Novl
BEOGRAD ' |e| 011/155 445

UPUTSTUOM ZA IGRU

W ..,
NARUCITE POUZECEM PROGRA!
KOJI CE VAM SIGURNO TREBATI

‘ Jio RV [SINITICKTH] ERIOJG/RAML:]

kalkulacije, baze podataka, programski jezici,
programi za simulaciju govora™y,

simulator, profi assembler, program za Stelovaje
glave kasetofona. kapi proarami i td.

© OSNOUNE TPUTSTIE 20

ROMPLET DOIDSRELIJIN 18000 207

SADRZI 23 NAJPOPULARNIJE IGRE KOJE SU SE
POJAUILE TOKOM 1987 GOD. SA KOMPLETNIM

dﬁ/ﬂ%

SPECTRUM i BBC

UPOTREBD

OMPLET
IWEIMEIIB G RIR AJESTU i JRu RTE M EINTR]

{o11)
504-368

COMMODORE 64 -
MARTOVSKI HITOVI
IGARA

KOMPLET 13: ATV SIMULATOR
~/MOTO RACE, CODE HUNTER,
FORTRE: 2

BOTAGE + +, SKOBAN 1-3, m
co swn‘ H KENSIN-
RAINER  DF-

'3, CRAVCK UP,

WARRIORS ~ + +, r..
EMULATOR, YAKK DE.
MOLITION, "]MIN & QCUM—

STRA
CALIFORNIA
BO_VERZIJAN),
RAST’\!\ 1-6...

SISTERS _+ + +
DROID DREMS

JOS OKO 10 IGARA)
- CFNA ]EDNOG KOMPLETA ~
+ PIT

DIN +

- SVA TRI KU‘\IPLETA = 5000
DIN.

JUMBO YU CRACCKIN' SER-
VOCE - 24 SVAKI KOMPLET DA-
JE GARANCIJU OD 1 GOD.!
DORDE NEDELJKOVIC, CRVE
NIH HRASTOVA 8/1/ 11030 BE-
OGRAD, TEL: 50431

AKO ]E K\'AL[TET ONO $TO

ITE - OBRATITE SE
MA!

INTRODEMO: K1: Intropaker 1, 2, In-
xmedvt 1-11, Infromakeri 15, Picture-

nger

ZA IGAY,[POSEBNO POGODNO ZA POCETNIKE

[ SADRZ1 30 ODLIENIH IGARA | KOMPLETND UPUTSTUO ]

TRHITSR0 ROMPLATIE

RATNE IGAE, SPORTSKE IGRE, SIMULACIJE LETENJA,

AUTO-MOTO TRKE, SRHOUI | LOG.

1 KOMPLET SRORZ] PREKO 20 ODLIENIH IGARA
| KOMPLETND UPUTSTU® ZR IGRU

1GRE, BORILRCKE U.

g PRI RAMIES URSNI ML ENT
BTANGHRONGATING T T AT U T,
0 Z0 SOE DESTE TSI

CIARANGI
1 KOMPLET + TRAKA + PTT = 500

ul.RATKA MITROUICA br.96
Gldxm6n]l 1030 BEOGRRD tel.011/516999

mo dessinge
1 3,20 prog. (1000 d) + C-60 (disk). Su-
play, Scroll, YU.CS,, Future

»A

ve - 3
Siimite oo koju: Sprajt, Muzi-
k. Sliku i karakter sef iz bilo koje igre
i napravite fantasticni demo. (600 din)
Pirat Toolbox 1-3 (zajedno 2000 d. + 5
m\k‘ Tlacker Kit (500 d + 2 disk), Ge-

v 13 + 10 d {3000 d.). Sve oglaseno
/x|e‘1m (6500 d). Informacile, katalori

Naroden front 15 111/17, 91000 Skopie,
091/208-733. (Dole).

C-64, PC-128, CP/M - Di
mi. Najbolji i najnoviji usluzni peo
grami (Mini Office [I, Wordstar...) i
igre (Knight Mare, Bankok Knig
s, Wrestiing. ). Vehunski kvaliter,
brza usluga - niske cene. Besplatan
spisal. Kenteuié [uvan Karador:
deva S7/11, Valjevo,
b1 949 i 014122160 (De]an)

progra-

T
| NG.CS.
VAS  POUZDANI  DOBAVLJAC
SVIH NAJNOVIIH PROGRAMA
PRTSTIZb 1Z INOSTRAN
v S Cé;,m 128. SVA-
T™NA A KOD NAS
MOZI TE noam "Bko % NAL:
L FROGRAMA (BEZ R

NIM PIRATIMA a0
VOMM—\N')() TRONT]
D 1 DRUG

sA
<TO Sb

SKTNO 1Z KOMPIU-
ARANTUJEMO K\/ \H
PRETPLATA

SE KOMPLETE uMOuU
VAM DA ODMAH PO PRI-

CUIE
SPECU DOBIETE  NAJNOVIJE
PROGRAME. \I\SL REDOVYNE

KOLIKO NE VERU|
SPLATAN KATAI
SVE  PROGRAME
TE U DRUGIM OGLA
SIMA 1 JO§ MNOGO NAJNOVIJTTT
XAD $TO SU: PLATOON, BAS-
KET MAS
NA KOMPLETA (ORGS0 i
GRAMA) + K.
5.000. DIN
ETE NARUCITI
NACNE PROGRAME
| 0D 200. DIN
N.G.C.S. CERNISEVSKOG 5, 11000
BEOGRAD, tel. 0117437

&
<%

I_POJEDI-
PO CENI

C 64 NAJ-IGRE! Srimlicne na novim
kasetzmall Turbo 250, Snimljeno
morijski' Svaki komplet 30

KOMELET 10 Histeif, Tai Par.

red [z
Kt Detonator, Bhantom
Rugar. th;

'\g Z;rz, Nebulus,

Dnud 2, Scooby
Bear, Ninja SVEMIRSK]
K MPL fTI”" TATNI KOMPLIT, Cena

n jan . Kraljevacka
86,1100 Beograd tel. 473-670.

IZUZETNO POVOL)
Platoon —3  Eagizan

i med

rik
[J | Zy !-e) ';abo ge
Basker Master o+ “Scurabal, Tarz,
Octopolis * R()Hnrunm Phan
m Gr:rrlm

ant
arric 5 fxTV‘unn
ator, Ma Bocee Balls.
5 komipleta (preko 30 najbotjh b
tova marta 88) + kaseta + pit
3500 anic powatem. Mikica
Milova Nemaniina _1/1
36000 Kealevo, tel: 0362507

A5s

PRODAJEM progeame 22 C 64. Kata-
log bespiatan. Komplet + k oit
=3500. Srdan Oreb, R R(;kovua 2
58000 Split, 058/561-568.

TYRANT
Najnovije jgre za C 64
Komplet 68: basket Master, Thun-
der Force, Octopols, Giana Sisters
To be on top, Energy Wa
Shares. Phamtoma it ek dsed
dreams..
mplet 69: pia
BK 1 W cars Exk, ik
| IL Sabotage, Zybes, Blast game.
Jedan komplet (40 prog) = 2000
din, pojedinatno (1 prog) = 200

‘ din,
Smaji¢, S. Papica
1730, Zemun, el QTS50

SVET KOMPJUTERA / MART °88.
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‘ COMMODORE 641! SVE NAJBO-

| LJE IGRE OVOG MESECA MOZE-
| Tn IMATI NARUCUJUCI ODAB-

DEMY I, GARFIELD ME
SIMULATOR, GIANA SISTERS +,
PHANTOMS, THUNDER GROSS
THUNDER FORCE -, OCTO]

TO BE ON 'IGP ENI:RGY
WA.RRIORS +,
SHARCS 93D PolcER 3D HFR’TS
3D BLACK JACK, STRATTON +,
KENS]I\OGTON ELECTRO GUIT'\

HUNTER +, FORTRESS, SHO
OT'EM" WILD, CHAIN R, AST,
CRICKET, SLAINE, LOCO SWIT-
CH, DEMOLITION, BLAST, WHE-
RE TIMEBEGAN, LITTLE GREEN
MAN, BOCCE BALLS, MANDRO-
ID, HAT TRICK, ABBYSS R., YAK-

ODATKO!

Nou s*r'ql: 4000 DINARA. KUP-
VOG KOMPLETA MOGU

UCES‘WOVATI U NAGRADNO]

IGRI ,TOP GAMES". IGRE SU NA

S'IANDARDNOM AZIMUTU U
U SU I MGGU SE PRESNI-

MAVATT RO RUKE 24 h,
POUZECEM. N\RUDZBE 1084
VESTENJA:

GAN zm(owc 4, ]ULI BB 1/7

19000 ZAJECAR, TEL: 019/32-724

CONDOR SOFT vam nudi programe
za C 64 u kompletima i pojedinacno.
Tel: 011/162-132 Boban.

D

-ame za AMIGU na pravom
e Yo Eagilariio baogradakon wmige:
attvers, No rasmdaite Hincina kofi o od
il o s e a5t vorili sopstvene
Yam siguno nece
nuvmmmu IGARA i msu manje.
VRHUNSKIH USLUZNIH PROGR
Tamina Vst ot sl
Fleksandar Veffiow:

2. mact
1858 Beograd el B/

COMMODORE  C-16/C-116/—4 30
maginskih igara + kaseta = 3500 din.
mad mamba, bouble troble, space pi
lot, deep game, death alley t,
danger zone, fvreeks, gun- 1o, jail bre:
ak, power ball, hell gate, bomb, cor-
man, dirty den, skate board, funny gir-
1s, death race, trail blazer, airiga, sgent
man, ninja master, sky 1941,
-co, liberator, atlania, NUDE GIRLS
SEXY KOMPLET: 11 zuabavgib
pmgrama sa kasetom = 2500 din. Co-
banov Nestor, Ne. Tesle 18, 21480 St-
bobran, tel. od §-14 b 021/730-161.

MALI OGLASI

Spectrum

SUPERKOMPLET od 240 programa
2500 din. Na vasim ili 10.000 din. na
mojim kasetama, Sasa Savinovski, Trg
M. Fikete 4, 43100 Virovitica, tel
046/722-002.

VEOMA POVOLJNO prodajem pro-
grame za Spectrum. Katalog besplatan.
Obavezno nazovite: 011/814-870.,

SPECTRUM 128/ +23.
aaji izbox programa i kompleti-

Nudimo

NIS-Soft|Zavas SPECTRUM
MILIC MARINA |  Najnoviji programisSnimal¢ viso-

1% Jog kvaliteta « Isporulta istog danas
KGI'CIdZICGVUZA/Q Program-200din « Ifomplet-1500din «
©18000 NIS o

I(aseta:1500-2000din « PTT-600din «
teL018/42-663

Spisalc besplatans NARUCITE | BU-
DITE_SIGURNI U_SVOJ IZBOR!

NEVEROVATNOU! Maksoft ima naj-
SAMO ZA ljubitelje igara komplet:  noviji komplet igara iz rubrike Bice, Bi
Speurum 48k, interface za dva joys-  Ce. Komplet + Kaseta samo 2300 din.,

-a, Joystick i 600 programa za 30 Mi i, s
mvh na. 031/811-673 Milan.

. Ivan
Misovi¢ 3/11-10, Skopje.

ma (1500) (700) i

| pojedinano _(250).  Prevedeno
uputstvo za 126icu (1000). Kom: |
imbat School, Ace 2 Thun-
V!

Solum
mznm telefon: 023/68-468.

SPECTRUM - svi usluini program
programkijeaici, asemblerl.. gre- Ka-
talog besplatan n Pejic, Sombor-
ska 25, 18000 Ni

FT 28 - stari i najnoviji programi.
Pojedinatno 100 din. Besplatan kata-
log. Odabrali smo kumplele  vas; bo-
rilaki, ratni, sport ca

broj m
011/122 78 Ntho]ia
san,

135-405 Du-

SPECTRUM 4§-128/ OPUS 1 DIS
Samo najbolji program
(Magak Garfild, Phantoms klub,
Flying Shark, Knightmare,
walk,” Bobsleight, Baske: Ma:
Terrammex, The last Ninja) ili te
matski kompleti po vasem izboru
Novi komplet za 128: Out, Run,
Gryzor, Tai Pan i Rocky Horror
Show. Cijene usluga su iste kao kod
osali samo o kod mene dobiete
sve 1 - 2 tjedna pre ostalih pmm
Katalog besplatan. Rudi
Vevie, pap. Trg 17, 61260 L]ubha
na. Telefon: 061/483-285

7

NAJNOVIJE - NAJBOLJE! Kompleti
2 vai Spectrum po povolinim cenarma
Davor Matijasevi¢, |. Rendica 8, 51000
Rijeka, tel 051/510-097.

SPEKTRUMOVCI - ukoliko Zelite kva
litet za male pare (igra 100 din, kom
plet 800 din) okrenite ove brojeve
078/609-72.

SOFT vam mudi nzjnovie igre

Namuvvu komplet: Combat, Jac]

nja Hamster, 7.

laska jos najnovije igre. Miljenko Boro-
evic, Lenfinoy g 115, 44105 Sisak, tel:
4/30-418

FLOPPY

2500 d. je cena kompleta sa kase-
tom, pokicama, uputstvom i ptt.
zapamtite mi smo jedini izvor pro-
grama za ZX. Moguénost pretplate.

| Dado, 078/46-645.

SNOOPY SOFT - najivalitetnije, |
najbrze, najieftinije kod vaseg S

| opicat katalog besplaten. Pitate sc
7a cenu - prava sitnica. Nazovite i
uverite se. Mislay Maricevi¢, Daki-
éev trg 3, 041/530-285, 41000 Za-
greb.

PRODAJA - PSION ORGANISER
11, KUCNI KOMPJUTER, MODEL
XP INFORMATION ON TAP. 16K
BVTE F‘(PAN’HB!E

RAM X
NDA EXPAN-
SION .\1ODUI.F STONER CHAP
ELEKTRONINICS.  SPECTRU]

DOCTOR SCREE NEX. ORIC A 2
MQOS DUAL PORT JOYSTICK IN
TERFACE. Tel: 622-475.

e
R L e i & (e
A R e ST
SRR e L e )

camoizBro L

SPECTRUM 1 C 64 - xmnonvc vzrs
Besplatan veliki kata:
o Kt VuSitiéa 156, 35510 Satm.

Mc SOFTWAREI SPECTRUMOVCI!
Najbolje 1 najnoviie odabranc gre u kompletima od 12 - 16 progeama motete
nabaviti po ceni od 1500 din ~ cena kasete C-60 (21 ra). Rok isporuke 1
valtet programa o snimka su garantovan. Brtkom paaaoine dobijate

nja motora
nckoliko iznenadenja

Komplet 82: California Games (6 programa), Grand Prix Simulator, Out Run
{2 programa), Star Wars, Lasewheels, Druid 2, Rubicon, Dark Sceptre, Mr. We-
ems & Vampire

Komplet 81: Match Day 2, Combat School (2 programa), Gun Ship, Athena,
Driller, Lineker Football, Salamander, Rygar, Monty Game, 720, Nebulus.
Komplet 80: Gauntle: 2 (3 programa), Agent X 2 (3 programa), Hercules, Metal
Drrie, Fr-‘ddv Hardes 1, Freddy Hardes 2, Sector 90, Hight Frontier, Five Qu-
adrant,

- 4 progr), Heist 2012, Pegasus

idolon (3 programa), Trantor, Jackal, Bastard, Flunky, Ninja

ogramal, Challango-of the Gobis, Thundercats, Ace 2

 Mistrgof the NS ol Play
1, tmplosion, Stif Flip 2,

a Jones {2, programa), Slaine the King, Side Wize, Excali-
. Bride of Frankenstain, Vanganza, Dizzy, Xecutor, Ball Brea

il escue, Supar Spe, Sk Sl Zayche, Pk Pavol, S
Om Mayhem, War Car, Pen ‘riaxos, Final ngle Ball, Moon Stri-

Komplet 75: Duct, Centurions, Mercenary, The Tube, Last Mission, Tai-Pa (2
prog.), Jack the Nipper 2, Ghost Hunters, Joe Blade, Solomon's Key, Bubble

Rigel’s revange 11 2, Ocean Conqueror, Game Z, Play it again
m., They Stole a Million {2 prog.J, Bosconina, Leonarhd, Roads of Plexar, Ul-
llm a Knua A-Maze.

Wizball, Prohibiton, ATV Simulator, Hiybrid, Rapid Fire, Motos,
athan (3 prog). Gman, Alien Evolution, B

Komplet 72: Rebel, Mictonaut 1, Hades Nebula, Catch 23, Biac Magic, Spa-
cedl G, Fireman ires, Do 15 o, Star Swalto, Cosmie Armageddon,
Falcon, Death Wisch 3

Komplet 71
Gi

or (5 programal. Doc the Destroer, Airwolt 2, 3DC,
at Guriano: James Bond-007, Alive.

Nafbole g 7: ACE, Kung Fu Master, Kamikaze, Ninja Master, Kaightrider,
Paperboy, TT racer, Dynamite Dan, Tennis, Nightmaze Rally, P

Najboli igre 5: 1942, Uridium, Druid, Great Escape, Asterix, Scooby Doo, SF
Cobra, Knockout, Cobra-Stalonie, Yie Ar Kung Fu 2, Tarzan, Speed King 2

Najbolje igre 9: Top Gun, Space Harrier, Super Soccer, Super Cycle, Donkey
Kong, Moto Cross, Golf, Agent X, Legend of Kage, Arheologist, Goonies, Rouge

L
Naibole igee 10: Fist 2 (2 prog), Ninja, BMIX Simulator, Seaetri. Kane, SE

Harrier, Ifader Board, Bomb Jac Nest, Samurai, Feud

Najbolje g Trouble in Ehite i, Gransmren Ushs Mats, Enduro

Racer, N iedersehen Monty, Army Moves, Saboteur 2, Indoor

Sports, Nemesis Warlock, Spy us Spy 3 Mario

ajbolie igre 12: Cormando ‘87, Barbarian 112, 115 Strike Eagle, Hydrofool,

Hollywood Poker, Flash Gordon, Gun Runner, Mag Max, GBA Basketball, G:

me Over 1

Najbolie gre 13: Renegade, Death Wish 3. Exolon, ATV simulator, Falcon, A

mageddon Man, Airwolf 2, Road Runner (4 programa), James Bond 007, Batty.
Zoran Milosevié, Pere Todoraviéa 10/35, 11030 Beograd, tel: 011/552-895.

SVET KOMPJUTERA / MART ‘88.
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SVE NA JEDNOM MESTU !!! KOMPLET 1300 DINARA,POJI
DINACNO 300 DIN. PROGRAM. ROK ISPORUKE 24 CASA !!!

Komplet 73:14 najnovijih iznenadjenja '!! PROVERITE !'!!
; Komplet 72:0UT RUN,DRUID 2,DARK SCEPTRE,G.P.SIMULATOR;STAR WAR... ‘
t Komplet 71:CALIFORNIA GAMES 1-6,SALAMANDER,GAUNTLET 2,C.MONTY.
Komplet 70:MATCH DAY 2Z,G5ARY LINIKER,RYGAR,7Z2(,DRILLER.S.HANG ON...
& Komplet &%:COMBAT SCHOOL ,ATHENA,AGENT X-2,FREDDY HARDEST 1,Z2... }
, Komplet &8:JACKAL ; THUNDERCATS, TRANTOR,NINJA HAMSTER,DAMA,ACE 2... oo
Komplet &6:INDIANA JONES,BRIDE OF FRANK,SIDEWIZE,BALLEBREAKER...
Komplet &64:TAI PAN,JACK THE NIFPER 2,SUFER SPRINT,FRU SKI,JOE E.
] Auto Moto trke:ENDURO RACER,SCALEXTRIC.FOLE FOS. "86,ATV SIMULAT.
t Borilacke vestine:NINJA MASTER,YIE AR,E.FIST,ROCKY,SAI COMBAT.
Ratne igre:COMMANDO,RAMBO,GREEN BERET,SAROTEUR,DAN DARE,WINS 2. ..
Sportske simul.1:D.T.DECATHLON 1,2,SUFPERTEST 1, sWINTER GAMES ..
= Sportske simul.2:MATCH DAY,WINTER SPORTS,FING FONG.W.C.CARNIVAL.
’ Sahovi i drus.igre:COL.CHESS,FSI CHESS,SUFER CHESS,BRIDGE,FLIFI.
Simulacije letenja:TOP GUN,DELTA WING,ACE,SFIT.40,F-15,8KY FOX

Py Uslu2ni 1(37 prog.):ASSEMBLER,TASWORD TWO,LISF,WORD FROCESOR. ..
‘ UsluZni 3(25 programa):TURBO LOAD,TEKUCI RACUN,C COMF,LEONARDO
UsluZni S5:LASER GENIUS,GR.ADV.CREATOR,BLASTFASCAL,LASER BAS )

s Uslu2ni &(22 programa):L0GC.HL ZX FORTH,ARTIST 2,SUFERFRINT... }
PREDRAG DJENADIC,D.Karaklajica 33,14220 LAZAREVAC,tel:011/811-208 o
"y iy, iy B o o iy b

4
S S oo e = PA ZNJ A

088/33-531, 088/34-323.
SASTAVITE SAMI KOMPLET
12 BITC G0l

MEPHISOFTWARE - Ky
legija  vodech! P
024742174

tet je privi-
ite!  Tel:

SPECTRUM 48
Najnovije i najbolje igre 7a vas ratunar u kompletima od 12 - 14 programa | VEROVALI ILI NE 800 d komplet i 130
mo7ete nabaviti po ceni od 1200 din. + kvalitetna kaseta. Kvalitet snimka i L xmled nacno! Ako ste zain rtsnw
brzina isporuke su garantovani. Katalog dobijate prilikom prve narudzbine. litetne
Za sve vas koji niste kolekcionari spremio sam specijalni komplet S-1 5a najve-
&im hitovima iz prethodna cetiri kompleta,
KOMPLET §-1: 720 degree, Nebulus, Super hang on, OUT RUN, Druid 11

Ribara 19, 074/23-887, 74000 Dolm]

Dark sceptre, Andy capp, Action force DL!LEKTDR‘ Madballs. Takode sam

1. (011)121-598

5
R S wi e ASPECTRUMA
¢ warriors, Tubaruba, Action fn'rcc "Tan, Lovel 5, Shades of TYPHOON 2057
KOMPLET ‘88-3: Out run, Sub, Pegasus bridge, Heist 2012, Grand prix simula- |  MKOLE TESLE 9%, 25000 ZREVIANIN SOFT SOFTWARE nud

tor, Starwars, Lazer wheels, Druic 1T, Dark sceptre, Rubicon, Mr. Weems and TELEFON 023/30-987 Futite Ratalop, Telston GTase.

20 degree, Nebulus, Rygar, Cristmas Monty, Necris dome,
- 2, Salanader, Driller, Match day II, Mean streak

Galunlet 1 {3 prog.). Ageni X I (3 rog.), Metal drone, Fed-
- 2, Hercules, High frot
KOMPLET ‘88-31: Fidolon (3 'xog\ easior, Jackal, Bastard, Ninja hamster,

SPEKTRUMOVCI! Zelite li kyalitetne
jeftine programe (600 din. komplet).
RANOVIIE, NEDULUSIYGAR AN Nazovite: 064/85-319.

Gobots, Flunky, Thundercats, ACE Il -
KOMPLET "88-30: 3D GAMF, MAKER (3 prog.), Microball, Colony, Implosion, | e STRIPSOFT ZA TRI
RED LED, Play for your lfe, Hysteria, The piot, MYSTERY OF THE NILL. TN KOMPJUTERA!!!
ORTIRANT KOMPLET! {
- SPORT - SIMULACIE L.\-:rmA BORILACKE VESTINE - RATNE IGRE \ “ SPECTRUM, COMMODO!
AUTO-MOTO SIMULACIE - 3AH 1 DRUSTVENE IGR na |ed'\nm mestu!
POSEBAN KDMPLI:T IGARA ZA POCETNIKE SA DETAL) Jv\m», o PO] RATNE,

STSTVIMA (Komplet LEGENDE 1).

Za sve informacije i nx!udzbme obratite se na a no! NAJNO! ]l DIS‘(TT'NT A C-64,
Aleksandar Pavlovié, Crvenih hrastova 5/10, 1103{] BEOGRAD TEL. '3 lﬂDg TIVARSKA 9a 11000 BGD.
- ‘ ‘ 11/474-727
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BILO KOJIH 18 igara, kaseta, ptt, 5000
dinara. csiBson". Laurenticeva 8,
041/512-682.

TANGELEHARD. Spektrumovci, po-
voljio kompleti igara:  Simulacije,
Evergreen, 3D, Ultimate, sportske, bo-
Najnoviji kompleti
bor sistemskog Softwarca s upumm
ma, Micropeolog. Lisp. Screen & So-
und, jezici, Prosirenja... pogodnor
ada Softuares; z2 Beograd - hparu
011/169-137,  Dragan,
OrT - 413, Dundy, ul. M. Golubica 3,
Novi Beograd.

NAVALI NARODE! ERUPTION So

ok, Bt Parmanskv odredi 101 372,
Skopie 91000

ZA SPECTRUM EPROM 27128, Ram
4116/4164, 780 A Cpu, Z80 cpu,
SN74LS00/32/157. 'l'el 022/74-244 po-
podne

2A VASU DUGU izuzet
kaseta + pit = 4000 din, pojedinacno
= 150 din. Popust pokloni, mogucnost
pretolate, besplatan katalog. MIKRO
MOUSE, Rokomija 3, 91000 Skopie,
tel. 091/217-965.

- programi za Spectrum po
1ef|m0] 2 Pojedinatno 150 din, Tels
11/132-014.

SPEKTRUMOVCI ,Anarhy” software
vam predstavlja sve igre koje vidite u
drugm olasiia, katalo J¢ bespitan
Milos Milosevic, ul. Zrmanjska 16/4,
11030 Beograd, tel: 011/542-041.

Razno

PRODAJEM stampac ,Star NG-10" sa
interfejsom. Noval 011/550-145.

HEWLETT PACKARD 26C dicpn ra
Cunar  (130K) _ prodajem.
011/152-711, 011/136-343.

NAJJEFTINIJA popravka kompiutera
Spektrum” i ,Galaksija” a
ferfeisa.  Posvati  Servis

011/898-582.

MALI OGLASI

ATARI ST - IBM PC
PROSIRENJE MEMORTJE
YU TOS U ROMU

YU SET ZA CGA - HGC - EGA
YU SET ZA STAMPACE

SERVIS
Ceda Andrijevic, Omladinskih bri
gada 87/31, tel: 011/162-434 od 10h
- 1;1!1, subotom i nedeljom od 11h -
171

PRODAJEM ratunar BBC-B i pronter
Epson LX-800. Adresa: Askraba Sre-
ten, Rentgenova 9 B/14, 18000 Ni; tel.
018/338-229.

PRO DI\IEM komplet SVETA KOM-
PJUTERA i drugu literatury, te kom
piuterske kazete, Miaden Juranovié
Ivana Milutinovica 16, 51000 Rijeka.

YUMBO |
PRV JUGOSLOVENSKI
ME]JLBOKS PONOVO RADI.
Informacije na tel: 606-329 od 12h

PRODAJEM Atari 800 XF (nor
tastatura kao ko 130 XE) - Kasetofori
XC 12 '+ lteraurs 4 igre, Novo!

ogorska 56,

vonko Erus)
22240 Sia. 'l'el 32174365,

PRODAJEM diskete 5,25; 3,
D11/585-295.

5i3ina

PC.AT sa HD) 40 MB, dva floppyia od
1.2 MB (3,515,25 inca) i kolor monitor
Ratunar je ocanmm Tel. 021/338-024.

m
SHHVIS PHESONALNTH RASINARA
REME

AMSTRAD

SATANSOFT AMSTRAD CPC 464. 664.

Da li ste znali kako su neki ljudi naivni? Neverovatno. Nascdaju na o
kojima pirati samo prepisu naslove najnovijih progra

454-6128

6128

glasc
ua i2. stehnih Casopisa;

daleko od toga da te progeame stvarno imaju. A kad ih pozovete, obitno ima
ju puno posla” ili im se odjednom ,pokvari disk jedinica”, tako da stvarno ne
2 vam snime programe, ,nazovite kroz 14 dana®, U tom vremenu vee
e negde dobii ove programe (pogodite gde). Da s Kiadimo da ¢c dole nave-
deni programi biti u svim oglasima u sledecem bro
Mi vam fe nudimo supernajeRinije kompicte, kopm e esto kvalitet nizi od
cijene. (Za malo para malo muzike). Ali, nudimo vam kvaliter i programe za
Koje garaniujemo da i imaro.
vaj mesec smo odabrali: JACKAL (Konami), CAPTAIN AMERICA (Popu-
larm strip junak i na va§em ekranu), SMART AND CLEVER (opet strip), SPY
¢ 3

Il 4
DN = S
= JERETOVA 12 = (os8)
58000 SPLIT
ragnim dancm od 8-12 | 16-19  subotem 8-12

fzrada areda) ravl nzmmdi lovi, nl materijal, diskete ,
et e s e e o

SPECTRUM COMMODORE

PALICE [;OYSTICH PALICE (JOYSTICH
KEMPSTON JOYSTIC INTERFACE EPROM MODULL DO 05 M3 4 ko)
DVOSTRUKT JOYSTIC INTERFACE EPROM PROGRAMA
OSNA OLOVE: BRISAC EPROMA
EPROM PROGEAMATOR SYLETLOSNA

oLo
CENTRONICS PRINTER INTERFACE CENTRONICS nlN’an INTERFACE
MEGAROM (EFROM MOD MODEM 24 UM
M (PREFRAVLIEN ROM) RESET TIPKA
FROSIRENJE MEVORLE 1 4BR(50) VIDEO/AUDIO KABL 72 Mok
NOVO - KEMPSTON INTERFACE SA UGRADENIM AUTOMATSKIM My
USPORIVACEM BRZINE RADA ( ZA BRZE IGRE [ V:

ATARL sT 260,520/1030

PROSIRENE MEMORUE 1-2-4 My NA KARTICL BE2 LEWLIEN]A, TOS U EPROMIMA
ENGLESKI, ACK!, ENGLESKOTEMACK, 1 THGa, 1% MobtiaTon irom
PROGRAM: S KABEL 7A STAMPAC FAST EASIC KARTRID SA

A UGRADENIM ISPRAVLJACE
LITERATURE | PROGRAMA POPRAVCL | SERVIS

LB, M.

VELIK]_1ZBOR. n.urew
BESPLATAN KATALOG

PC XTsaT

KA GA I EGA KARTICE NAJNOVIJA STRA!
LITERATURA T PROGRAW [£3ADA PROGRAMA PO KARID D] SERVISIRAMO | \wwo
STRUCNE SAVIETE PRILIKOM IZBORA PC KOMPATIBILACA | DODATNE
RACUNARE.  MRAZ. 1Z MINHENA 7 SupER FOVOL1NG

EPROM  MODULI ZA COMMODORE 64 / 128

L TURBD 250 + TURAO 2002 + PODESAVANJE GLAVE KaS

TOFON, 23.000 - din
2 cNUbULJU!‘ﬂ'RBO FROGRAMA + PODESAVAN]|
25.000.- din.
3. FINAL « o IDGE( lwmwpr' Al 40000 - din,
4 MACROY F) e 22000 - din,
5 BROR SR AL R o4 MOKTTOR o 22000 - din
6. 2ROFI ASYMON 61 + TURRO 2501 + TURRO 2002 + BDOS
0D, GL 25.000 - din,
7 u ® 30 536+ DS & CHIP ASSAION + BORES G avi
23.000 - din
5 rm rwvzz = SVSTIM 250 + TURBO 250D - PODES. GLA
23,000, din.
2 mvxmu mwm a fstardazdni + ubrean. KERNAL na
30000 din.
10, ornado) 35.000. din.
1 G 30.000.- din
12 L " : 25.000.- din
13 NIz AWRITE © ToAD 4 BIOS L POBES GLAVE Kas
(32 35.000.- din,
1 S BASIC I tuhi; + monifor, 32K) 30.000.- din.
15 TURBO 250D + BDOS + PODESAVANIE GL.
Z 35.000.- din,
6. EASYSCRIPT U + 10 D'+ BDOS + CHIP MON/AS
~ POD. GL. KAS, (32 35.000.- din.
176 e sk oY 100§ PO, 61 KA, 1 ASSEMBER
MONITOR 526 35.000.- din.
18 SKAL (64K mocul) 55000, dir.
15 DIGICON MO £3 KADIDAVIATERE | (32K) 35.000.- dir
20 DIGICOM + COM-IN 63 [KTTY. SSTV it 22 PACKET rati
55.000. i
21 35.000.- dir

rv i 64 fprogram o Sampane veae) ) i52K)
RYU

2 + Profias/M + T250D + 2002 ~
) 55.000.- din

progr. 10 ¢o 50%) — TURBO 250D ~
25000 din

20, CIANT oY < G ads '+ TURBO 2500 4 BDOS | POD
25.000 - din,

25, DOKTOK 63+ COPY 203 4 PROFI AM < TURRQ 250D
TURBO 2002 + POD. L. g 33,000 din

OVO JE SAMO DIO NASE PONUDE MOZEMO VAM PREBACITI NA MODUL BILO KOJI

PROGRAM LI KOMBINACUU PROGRAMA DO DUZINE OD 64 Kb (0.5 MB). UZ

MODULE DOBIVATE | RESET PREFIDAC ZA ISKIJUCFNJE MODULA KAO OPCUA

STAMPANE PLOCICE 5U PROFESIONALNE KVALITETE SA METALIZIRANIM RUPICAMA

UEASTIONE JELENG KDl CAEROIA GOPINTE DAY BOK SERCHUES - COMAR
i IMAMO MODULE SA PROGRAMOM KOJI JE DUZI OD 16 Kb

g /1mc gover sve), PAPhRBOY 2 (I' SUPER SPRINT
INDOOR SOCCER (24 své sportase), FLUNKY (Piranha), DUCT (Gremiin
graphics), FHE Bl SLEAZL (Delta 4), Firetrap (Electric dreams). MILK RA
CE (Biciklistitka trka). A RANGE, SDLOMONS KEY, RED SCORPI-
O, TACK THE NIPPER 3. MISSION GEROCI

k ovo Gitate stigli su: Combat school (Ocean: Kenami, Wesern games i jos
mog)  drugi. Sve ove programe imaimo na keset 1 na cisku | v 5 ortirent u
kom,

OSIGURAJTE SEBI STALNI 1ZBOR NAJNOVIJTH HITOVA - PRETPLATITE
SE UZ POPUST OD 20%!'t Takode posedujemo i sve ostale programe iz drugih
oglasa (pardon, koji su'u YU)

SATANSOFT, POD HRASTI 8, Tel. 331-022.

‘WITCH SOFT: jeftino! Igre za C-64 i o — =
> dg [[Amsuadiscimeider =

CPC 464, 6128  progzam _Sprie Desig- ~[[Amsirad/Sciyoide o1 3

ner’ " afalog  bespiatan.  Tel. |SomGCers 120 877 1

011/454.729. Ghiaksiia » 501-007 A
STRAD KLCB 007 omptite | RS T

AMST s 007 rudi komplete anture, SSDOTIK‘\(& xmlne A ES\ 57}

igara | usluZnl: programa na Kaseti. {|Poact nhomdka medod R

Komplet staje 2000 + PTT + kascta [SAwwiCu aTaicd 3&!%‘7"’

Svetozar, Sime
Beograd, 011/432

vica 35, 11000 . paruti . ucitai .., igraj .
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" kompijuter
blblloteka
vam  predstaviia  svaje  nove
izdan je:

ZX SFPECTRUM
ROM RUTINE

kniiga na preko 200 strasa prita-
zuje spektrumov ponitorsky pro
gram, Obilje rutina ce pomoti
programery ko kreira: rana

progr
Kvalitetna ofset étampa. “pla-
stificirane kerice,
Cana: 8.000 dirars

Takodje vam predstailiase s
stara izdanja:

| AMST)
re za 6128, CP/M: Turbo Pascal,

11000 Beograd, tel: 011/432-026.

RAD CLUB 007 nudi softwa

AZTEC C Cmpiler, Fortran, MBa’
sic, Wordstar, DBase II, DR Graph,
DR Draw, Mica Cad, Multiplan,
\|pcrcalc AMSI)Q; Page Maker,
rt Studio, Profi Pa-
A o uputstva,
Besplatan spisak.

Svetozar, Sime Miloseviéa 35,

AMSTRAD 464/6128 - najnoviji pro-
grami i nesto starii hitovi u komple
ma i pojedinatno. Jjene, kualite.
tan snimak (na diskete | kazetc), po
pusti i brza isporuka razlog su vise da
nam se javite, Tradite besplatan

2. Garfield Soft, Niegosev trg 8, 55000
§1hzmk 059/24-148.

AMSTRAD/SCHNE I DER

CPC 464 PRIRUCNIK 400
(PG &128 ARIRUGNIE €00

KOMPJUTER BIBLIOTEKA, 12

Bate Jankaovits 75, tel,

DZOJSTICI DS3
vilo kvalitetne palice 7a igru. 4 =
4 pravca okidanje sa vrha za Com-
modore, Amstrad, Atari i Spec-
trum. Mozete dobiti za 1500 din.
Za Spektrumovc po bua ponuda,
kako ojstik bez in.
fericsa. Dusan Stojkovic, Trog

ski trg 2, 37000 Krulevac, tel:
037/29-550.

5,25" DD bezimene i dioj-
t 11 sa mikroprekidagima.
Tel 011/585 -205.

PRODAJEM Sinclair QL, ploter Fis-
cher sa interfaceom 2a Commodore 64
i disk drive od 3,5 inca za Acorn Elec-
tron. Telefon 011/690-665, posle 17 €a-
sova.

APPLE 1IC ratunar, monitor, drugi
disk, printer, programi, igre, uputstva.
Tel. 011/331753.

IBM-XT-10 MHz, monitor,
gate 30 MB, Epson printer
011/331-753.

nis, Sea-
Telefon

NAJBOLJI EFROM MODUL T

1. UNIMIKS OO1: 0
2. UnImIks coZ: A
S, UNIMIKS co3:

S. TRAkaAnMIX o1:
4. TRAkaMIX
7. TRAKAMIX

8. TRAKAMIX

JEDA GODINA,

SLOBODAN scEKIC,
27080 nNavi sab, TEL:

PRODAJEM DISKETE 3,25" i 3,
DS, DD. POVOLJNO PRODAJEM
PCXT, HARD DISK I STAR NL 10.
Dragan Sinadinovi, Gunduliceva
12, Arandelovac, el
034/14-948.

SERVIS RACUNARA
ATARI
COMNA NIODORL
IBM PCi kumpnhbx aca

U vaSem prisustvu! (‘sdr Ands rije-
Omladinskih

brig: 7/31,
4 od 10h 18h, subo.
m i nedeljom 11 - 17h.

Sl' Sm Wars, T.N.T., Digger, (.aldx\

t Speech. Program 700 din. Pri

& KU] naud3bi Jidon od ol progm:

ima snimamo besplatno. Provjerite! Tel.
/15-062.

AMSTRADOVCI

GECIBOFT vas ka i uvek nudi najncvije
o baseti il1 diskets . Sianse
omp jutera, akspres isporuka

lm} t “km mtm;"t or 25y

atan ratite na a

estra Jm:q, Dabana Bogdanovica 9
11000 Beograd . Telefon : 011 / 450-268

U'vu za vas cea.

-muuux 73R RERETE S0t - bublont 13k
JER ven WD

BuLEVAR 23
327,558

ST 25 o
MO VRANSKI KVALITET ©

oxToBRA 87,
o800 13

Gospodarsko
razstavisce
i revija

qMoj mikro”

pozivaju vas da ucestvuje'e na

%

1ZL0ZBI ORIGINALNOG DOMACEG SOFTVERA

u okviru najposecenijeg ljubljanskog sajma
»Alpe Adria”, od 21. do 26. marta. na kojem se ove godine
ocekuje izmedu 50 i 80 hiljada posetilaca.

|zlozba ra¢unarske programske opreme bice usko po-
vezana sa nekim delatnostima koje ¢e inace biti predstavije-
ne u okviru sajma
- turizam. hotelijerstvo, ugostiteljstva
5= prehrambena industrija
- modernizacija administracije
- Stednja energije
- vodenije poslovanja itd

Predstavljanje svojih programa ve¢ su najavili neki vo-
deci jugoslovenski ponudaci softvera, medu njima ,lskra
Delta”, Institut ,Jozef Stefan”, ,Intertrade’, Zavod za infor-
matiku iz Splita i drugi.

U okviru izlozbe imacete priliku da za okruglim stolom
razmenite misljenja i iskustva, a bice obezbedeni i poslovni
kontakti i moguénosti kupovine za razmene i programske
opreme

Prijave za uc¢e$ce na izlozbi posaliite najkasnije do 10.
marta 1988. na adresu: Gospodarsko razstavisce, Titova
50, 61000-Ljubljana, Sejem Alpe Adria, skupina Softver.

Detaljnije informacije: Gospodarsko razstavis¢e, Barba-
ra Bra¢i¢, tel. (061) 311-022 ili 310-930, odnosno Urednis-
tvo revije Moj mikro, tel. (061) 319-798.

vas pre ima u hali A na -
skom razstavi$éu u Ljubljani.
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MALI OGLASI

TJoystick g Service

SusvieeTud: s oo/ aces

. dugetrajnim
delovima, brzo 1 kvalitet
koo nes 1 nevu palicu po
noj cenitt
DODATNE USLUGE KOD NAS
re "C-167

pristup

e :

- xempston jugstick interfe)s i
SPECTRU|

- umm-m reset tastera | ugradi-
vanje skleps ze avuk na TY-u ih
mnnlnru 2a SPECTRUM

baije informacije abratite se
aapranicam 1 tetefonem

SAVETI 5U BESPLATHLIIL

cudar Lo RR
Cr 1vana Ribarc 12673,
11174 Hevi Becared
Se11745 24 a0

ATARI ST - P l U, prodaja, razmena.
r fotol , diskete Sasa,
037/30»556 (od 17 do 19 h).

Imate ATARI XL/XE? Gde mofete na-
& The Living Daylights, Laser Hawk,
Screaming Wings? Samo kod nas!!l Ka-
talog je besplatan! Petrusevski Igor, Ja-
ne Sandanski k-3/108/25, 91600 Skop-

SPEKTRUM: Literatura za rad u ma-
Sinskom kodu:

Maginac za pocetnike (3.800), Napred-
ni masinac (3.800), Devpak-3 (1.300), U
kompletu (7.100). ROM RUTINE (knji-
ga) (8.000).

MAGIC CLUB vam nudi nove uvozne
diojstike QuickShot 2. Dovoljno je up-
latiti - 23000 din. na Ziro-ratun
0062016507000 148
rt, Lovretska 5,
Spm Gioats va povjerenju

460-6.
58000

el
e
ROy ey

ueitai . igraj

PRODAJEM Schneider CPC 464 (mo-
nohromatski), printer_ Compate mate”
CP-80/I1, disk krive ,5,25",
11 diskete ,Media Tech” ,5,2!
testirane. Tel. 021/58-285.

00),
sko programiranie (3.000), Grafi-
ka i zvuk (2.200), Matematika (2.200)
Disk-1541 (1.800). Uputstva za usluzne
programe: S\mo1 Basic, Multiplan,
Praktik: 00), \’wawntc Em
Script, MAR, 1ielp-bi-+, Pas

Grab ‘Supergratik o (1000), U il
pletu (23.000)

ARNL &

AMSTRADOVCI! I ovaj mjesec pri-

premili smo vam izbor najnovijih

programa:

B3: Black Magick 1,2, Doomdark,
ening Star, JACKAL, Jack the ni’

IJ'JCI‘ 2, nosferatu 1,2, Trantor, Tria-

BA: SIDEWALK, Centurions, WAR

g5
The Duct, Trantor
Do izlaska broja BS i B6!
Programe moete dobiti u komple-
tima (10 prg. = 2500.-) ili pojedi
naéna (1 prg. = 330.-), katalog i
dale besplatan:

'AC IGNAC, PROSI-
N'\LI\H ZRT'\\"& 218/10, 41000
ZAGRE
Zovit

41) 263-588

AMSTRAD/SNAJDER:
CPC464 (knjiga) (4.000), Locoms

i

{3.500). Uputstva za usluzne programe
Masterfile, Ds\yak Tawo.d Paskal,
Multiplan
14.000)
(8.000). T izdanje
,KOMPJUTER = BIBLIOTEKA”,
Jankovica 79,
032/30-34

AMSTRAD - prodajem prevod uput-
stva za Stampaé
011/424-658 od 16 do 1

PC SOFTWARE

Naji izbor software-a za BM

C u Jugoslaviji po najnizim cijena-
nm S BOOT. 8088 CROSS
SE! ER, CI

Sul PF PROJECT - v2. 00, RED
OCTOBER, SILLY MASTER BL:

TER..
i jos preko 212000 Kb vrhunske
programsie opreme najpoznatijih

Ka'm\un besplatar
SOFTWARE, Marti
78000 Banja lukﬂ tel. 078740

Pancmk

c (3.500). Masinsko pmgmmvmme

o U kompletu
pinieniic Ceizs {knjiga)

Bate
32000 Cadak, tel

za Stam) DMP 2000. Telefon

BERZA IDEJA

“HJ'E :

U proslom broju pisali smo o hardveru,
sada nastavljamo o softveru koji ée ,udahnu-
svetlosnoj olovcl.

Prvo unesite program ,INTENZITET” da
biste lakSe podesili televizor prema zahtevi-
ma svetlosne olovke. Olovku pnslonite na
ekran i posmatrajte brojeve koji ce se pojavi-
i u gornjem levom uglu ekrana - kada olov-
ku priblizimo ekranu i pomeramo preko nje-
gove povrsine brojevi bi trebalo da se menja-

ey,

oo
wusw)‘ A8 (eSS )

b =)
4 iiisge i e
B B
LB e £
36 175 T s
AN S P

8

1 D oe L o ek

3 11 il o' T 2071 230
£ i wd veale ek 013 17

“PRINT (131" 2A09R0

© PRINT CHRBCIS) T 2B

PRI CHFBI08) DRLE T ZEL

treba uvuci dublje u kudiste. Ako ste podesili
osvetljenost proverite kako ligt pen otitava
poziciju. Kada njime dodirnete gornji levi
ugao ekrana brojevi treba da su 30-40, a u
donjem desnom oku 230. \
Ako sve funkcionise bez problema posao
ste zavr3ili. Ukucajte program ,LIGHT PEN
EMO”. On ce vam dati neke ideje o koris- .
éenju vase svetlosne olovke,

ju. Ako to nije sluaj GSVE!I]EHUS[ ekrana tre-
ba povecati (ako treba, i do maksimuma).
Razlog moze biti i taj ito je foto-tranzistor
preduboko uvugen u kuiste.

tite da svetlosna olovka rea
prislonjena uz ekran to znaci da tranzistor

< Ratko Mutavdzi¢
Dario Gmiza

Hardver i softver za Spectrum i Amstrad :

Vojnik Milan Vujasi¢ (VP 9030742 VE-3, 52002 Pula) zainteresovan je da razmenjuje Se-
me iz elektronike i programe za ZX - Spectrum. U zamenu nudi sledece hardverske pro-

1 Pmﬁ tastature za ZX - 81 i Spectrum sa 40, 42, 56 i 58 tastera sa mogu¢noscu izrade na- >

crta tastature prema potrebama korisnika,

2. Monitor interfejs za Amstrad koji omogucava RGB prikljucak svakom TV prijemniku u
0ji.

3 ]Stereu generator tona za Spectrum i ZX - 81.

4. Svetlosna olovka za Spectrum.

5. Spectrum kao centrala za kucni alarm. Ragunar kontrolise 8 senzora postavljenih po

kuéi
6. RGB izlaz iz Spectruma koji omoguéava povezivanie sa svakim RGB monitorom. Mila-
nova softverska ponuda obuhvata sledece programe za Spectrum:
1. Biosoft - sveobuhvatni bioritam i kalendar.
2. Krul - igra avanture radena prema istoimenom filmu. Igra je na nasem jeziku.
3. Mega set - program koji sadrzi 15 setova slova i sluzi kao kreator novih sctova iUDG.
4. Poky - program sa podacima o pokicama” za igre.

Nadamo se da ¢e nesto od Milanovih hardverskih projekata ugledati svetlo dana i na
stranicama naeg lista. Redakeija je zainteresovana da objavi i honorise svaki interesan-
tan hardverski projekat za bilo koji ratunar. |
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ATARI ABAQ

Power with the price

noge organizacie orijentisale su
svoj rad na raCunarima na ra
desktop sistemima od nekoli-
ko ratunara, medija za smestanje podataka i
laserskog Stampata. A time je postignuta &i-
tava mala Stamparija. Tako se radne stanice
sve vise povlace pred plimom jeftinih mikro-

kompyutera koji poslove rade bolje a jeftiniji
su. Tim putem je krenuo i Atari, firma koja
vec dugo stoji u vrhu tr#ista mikrokompjute
ra. Atari je lansirao novu graficku radnu sta
nicu {graphics workstation), dizajniranu da
radi kao u okviru veceg sistema, tako i sama
za sebe. Nova masina je nazvana nimalo
matovito: ABAQ. Tehnologija na kojoj je
bazirana nova, jos uvek nedovoljno isproba-

Veci sistemi, oni za vise
korisnika, polakoe ali sigurno
prodiru na trziste koje je
svojevremeno nazivano , triiste
kucnih raéunara”. Snaznij;
tehnologija razvija se u svim
delovima Sirokog
kompjuterskog trzista, a prvi
znaci su se javili jos sa
pojavom jeftinih PC-ja koji su
se dobro pokazali kake u kuéi
tako i na poslu.Tim vise $to su
omogucavali veze za velikim
sistemima i bili jeftiniji nego
obiéne radne stanice. Sada je i
Atari resio da ude u igru.

na, ali po svim pokazatejima predstavija no
vi uspesan standard: mozdo ve¢ pogadate, u
pitamu je transpjuter.

Kako je nastao
Ideju za stvaranje ABAQ-a deia je kompa-
nija zvana Perihelion koja je specijalizovana
za dizajniranje hardvera i softvera za para D

SVET KOMPJUTERA / MART 85.
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\TARI ABAQ

leine sisteme. Njeni direktori Dzek Lang i
Tim King odluéihi su da naprave graficku
radnu stanicu za koju ¢e postojati moguc-
nost da radi u kooperaciji sa drugim sistemi-
ma i transpjuterima. Ovaj visekorisnicki sis
tem omogucavace vecem broju korisnika da
radi za svojim radnim stanicama i deli sve
podatke u okviru sistema, $to znati da ée
svim korisnicima biti prakti¢no dostupni svi
podaci. Ovaj sistem obrade i rada se podaci
ma moida liéi na mrezu, iako je razlika otig-
ledna. Kod mreZe postoji vise procesora koji
su medusobno povezani ali je korisniku pri-
stupano samo ono za 3ta je njegova masina
prikljucena. Kod visekorsnickog sistema,
procesori se prakticno del tako da postoji je
dan glavni s kim su povezani terminali
ABAQ upravo to podrzava: svaki korisnik
moze pristupili onom delu podataka ke
niega zanima i moze nesmetano raditi s nji

ma.

Tako, ABAQ zahteva i ncki 1O procesor
koji ¢e biti zaduen za prijem i slanje podata-
ka. Tu je u igru uleteo Atari otkupivii sva
prava na hardver od Periheliona, ostav
mu zadatak da razvije softver za novu masi
nu, prvenstveno operativai sistem. Posle sa
mo éetiri meseca zavriena radna stanica
imala je svoju promociju u SAD-u. Tu je na
glaseno da ABAQ u stvari nije personalni
kompjuter, mada moze raditi i sam za sebe.
Transpjuterska tehnologija je u celini zami$
liena za rad u paralelnim sistemima i upravo
10 je njegova najjaca strana. O transpjuter-¢i-
pu protitajte u Svetu kompjutera 9/

Hardver

Osnovna konfiguracija Atari ABAQ-a sas
toji se od Inmasovog T800 transpjutera, 4MB
RAM-a, 1MB video memorije, Charity Eipa
Gija je uloga da manipulise memorijom 1 dru-
gim operacijama, kao i video kontroler Zipa
Cija je uloga jasna: rad sa video memorijom.
Ubacen je i interfejs koji omogucuje vezu
ABAQ-a i Atari Mega ST-a; Atari ipak ostaje
dosledan svojoj poznatoj ST seriji. Osim to-
ga, mogu se naci i getiri ekspanziona slota
koji transpjuteru mogu doneti vise RAM-a |
/li Cetiri dodatna trasnpjutera. To sveukup-
no zna¢i 4MB ili 20MB dodatne memorije.

Posto je ABAQ u osnovi graficka radna
stanica, postoje razni graficki modovi od ko
jih su svi mnogo vece rezolucije od postoje
¢ih standardnih mikrokompjutera. Da se po-
zabavimo malo brojkama; u modu 0 rezolu-
cija je 1280 x 960 piksela, sa tim da na je-
dan piksel odlazi 4 bita. Mod 1 ima rezoluci-
ju od 1024 x 768 piksela i osam bitova po
pikselu. Rezoluciju od 640 x 480 podrZava
mod 2, a na piksel odlazi osam bitova. U
ovom modu moze se raditi sa dva odvojena
skrina za animaciju. U modu 3 rezolucija je
512 x 480 piksela i 32 bita po pikselu. Od
toga se 8 bitova Koristi za osrovnu boju dok
ostali za razvijanje velikog broja nijansi
ukupno 16.777.216 boja! Nije tesko zakljufiti
da ovi modovi zahtevaju i razlicite monitore,
tako da sa ABAQ-om mogu raditi kako stan
dardni Multisync monitori, tako i monitori
specijalna dizajnirani za izuzetno visoku re-
zoluciju

U stvari, postoje dve verzije Atarijevog
ABAQ-a: jedan se moze dodati standardnom
ST-u, iako ¢e tu privilegiju imati samo oni

koji imaju Mega ST. Druga verzija je ABAQ
1 svojoj sopstvenoj kutiji koji moze raditi ka
ko zasebno, tako i u ,saradnji” sa Atari Mega
ST-om.

$ta je unutra

Kako u najkracim crtama predstaviti
unutra$nju arhitekturu Atari ABAQ-a? Glav
na ploca je povrsine od oko 30 kvadratnih
centimetara. S njene donje strane moze se
na¢i mnoitvo konektora, dok je na levoj
strani ivicni konektor za 64-bitni video-bas.
Pored ovoga su dva 9-pinska D-konektora
(ECL) koji sluze za transpjuterske veze na
vece udaljenosti. Pored je ve spomenuti ek-
spanzioni slot za povezivanje ABAQ-a s jo8
i nspjutera.

Na samoj plogi isticu se RAM ¢ipovi koji
su zasluzni za video memoriju od 1MB. Ovi
Giposi nalaze se pored konektora za vid
signala ¢ine kompletai sistem koji prorzvodi
ABAQ-ovu grafiku. Pored celog ovog (video)
sistema, nalazi se Charity, bliter ¢ip. Charity
se sastoji od 8500 logickih gate-array eleme
nata, §to je izuzetna brojka. Za neupucene,
gate array je Cip koji se sastoji iz niza ka
pija” (gejtova) koje, medusobno povezane na
razlicite natine, predstavijaju razlititu logi-
ku" kojom ¢ip radi. Ovo je izuzetno jeftin na-
¢in pravijenja jakog mikroracunara. U jed-
nom &ipu smesteno je sve $to je potrebno
odredenu delatnost racunara, a jedino ostaje
da se dotiéni gejtov, a zatim i Cipovi poveZu
i da ceo sistem proradi

Naravno, sam posac povezivanja nije lak.

stvari ogroman broj veza u ne

& iz takvog Cipa sav megov potencijal. Hteli
to dizajneri ili ne, uvek ostane nekoliko ne
povezanih gejtova koji ostaju neiskoriice:
Tako se stepen iskoriicenja jednog & 3
no krece oko 80-85%. Iz tih podataka se vidi

zadto je ABAQ-ovih 97 odsto tako fenome
nalno. A Charity je samo kvadrar sa strani-
com od 2,5 cm i 132 pozice. Posto je Cip mali
a broj pinova relativno veliki oni su vrio bli-
zu jedan drugom, §to iziskuje preciznu izra-
du.Ovaj &ip je dizajnirao Ricard Miler iz Pe-
riheliona, ovek koji je dizajnirao gate array
iza Z88

Iza Charity &ipa, nalazi se i on - T800,
transpjuter. Jod jedan kvadrat izuzetne snage
okruzen je nizom ECL (Error Correcting) ve-
za koje sluze za proveru da li su sve veze sa
transpjuterom t redu. Levo od Charity Cipa
nalazi se glavni RAM, 4MB memorije, kao 1
trideset i dva 126k RAM-&ipa. Vreme pristu-
pa podacima kod ovih Cipova je oko 120ns,
dok oni sami rade na 4MHz. Ove brojke mo-
2u nekog naves pomisao da je ABAQ

spor $to se tice rada sa podacima. Medutim,
kako smo u nasem prethodnom tekstu o
transpjuterima objasnili, T800 ima sopstvenu
internu memorku za koju je pristup podaci-
ma skoro trenutan. Tako se interna memori-
ja uvek koristi za .trenutne” podatke i kom-
uter uvek ima vremena da ,nabavi” nove
iz glavnog RAM-a dok obraduje postojece ili
ih _izbacuje” na ekran.

Na kraju, pored ekspanzionih siotova, na-
lazi se niz prekidaga. Upravo su oni odgo-
vorni za konfiguraciju transpjuterovih veza
u velikom broju mogucih kombinacija. Po-
stoje Eetiri glavne veze i one mogu ici u bilo
kojoj kombinaciji u ST-ov I/0 port, kroz
ECL veze. Za sada, model koji je proizveden
podrzava vezu samo sa Atarijevim Mega ST
om, ne znati da se ubrzo nece pojaviti i
varijante za PC, recimo (s ozbirom da je Ata-
ri zasao i na to trziste). Ovakva konfiguracija
ABAQ-a ne mora ostati takva u konacnoj vari
janti. Firma Perihelion radi na tome da se
napravi 1/0 kartica koja ce ABAQ-u biti do-
davana po potrebi komunikacije sa nekom
drugom masinom. Tako ce se ustedeti na os

SVET KOMPJUTERA / MART '85.




ATARI ABAQ

nmmo; varijanti ABAQ-a, a korisnici ée /O
karticu nabaviti samo ake im je potrebna.
i iz

I/O kamca koja sada postoji (veza sa Atari
ST-om) sadrZi pun DMA SCSI i ACSI port,
68450 1O &ip i logicko kolo koje ¢e podatke
iz 68450 pretvoriti u oblik koji moie razume-
i ST-ov mikroprocesor 68000. Veza moze bi-
ti i u suprotnom smeru, kada se ABAQ-ov
ekran moZe koristiti za GEM operativni sis-
tem u kome radi Atari ST. Pored

sistema. Samo jednom korisniku moze biti
pristupacno nekolike transpjutera koji bi mu
izvrsavali razliCite zadatke. Tako, dok bi on
na jednom terminalu visekorisnickog siste-
ma radio u nekom programu za obradu tek-
sta, na drugom transpjuteru taj tekst bi mo-
gao biti proveravan (gramaticka ispravnost
reci), dok bi se, u slucaju duzeg teksta, on
mogao skladistiti u trecem. Medutim, to
dolazi u obzir samo zko sa ta dva ,dodatna”
transpjutera niko ne radi. Pa ¢ak 1 u najgo-
rem slucaju, kada su svi terminali zauzeti, je-
dan saradnju” sa

veze ST-a i ABAQ-a o kojoj je bilo reci, kod
ST-a je uneseno nekoliko znacajnih prosire-
nja /0 interfejsa. Razmena podataka izvodi
se brzinom od 10 megabita u sekundi; u in-
terfejsu se nalazi i tmnspyutersh reset i do-
datne veze putem kojih se vrii kontrola is-
pravnosti informacija koje stizu u transpju-
ter, tu je DMA SCSI m!erfeys 2a dalje prosiri-
vanje, kao i 68450 /O &ip. 1, da bi transpju-
ter bio u stanju da ,shvati” podatke poshtc
sa ST-a (i obratno), interfejs jos sadré i In-
mos-ov IMSCO11A Eip koji sluzi za prevode-
nje Blmmh informacija sa paralelnog inter-
fejsa u kod in za T80O ili 68000.

Jedna od jatih ABAQ-ovih strana u vezi sa
komunikacijom sa ST-om je §to je moguce
prikazati na ABAQ-u ekrane sa GEM-a. Ovo
eu globalu prilitno tracenje transpjuterove
snage, jer je potrebno maloziti ABAQ-u da

ubvati” sve signale koje ST Salje na ekran i
da ih zatim .pretvori” u signal koji ¢e odgo-
varati njegovom monitoru. A kada smo ve¢
kod operativnih sistema, vec pogadate. Sle-
dece na dnevnom redu je...

Softver
Ubedljivo najiaca ABAQ-ova strana je: mu
guénost kreiranja snaznog

svojom sabracom, kako u pogxedu progra-
ma, tako i podataka. A za takav kompleksan
sistem rada, potrebno je imati i odgovarajuci
operativni sistemn.

Resenje je ipak nadeno. Opet je Perihelion
usao u igru i napravio Helios, mocan OS koji
ye pravijen po uzoru na Unix. Naravno, mno.

morale su da budu izmenjene.
Iako sam program naizgled li¢i na Unix i ta-
ko se odnosi prema korisniku, Helios radi i
neste $to nije moguce kod njegovog uzora.
Kao prvo, cela shema rada visekorisnickog
sistema pravijena je tako da su kreirane ma-
nje celine koje su smeltene na razliéitim
mestima u sistemu. Spajanjem tih celina u
jednu, izvrSavaju se razliciti .zadaci” koji su
dati kompjutern. Helios ima tri mogucnosti
za rad u visekorisnickom sistemu:
1) Prvi je klasitan proces pri kome transpju-
ter radi sam za sebe i to u jeziku koji odgova-
ra programeru. Program zatim biva kompaj-
liran i smesten u transpmlersku biblioteku
programa gde Ge kasnije posluZiti nekom
drugom (uvek zasebnom) transpjuteru.
2) Drugi metod je komplikovaniji: program
na kome se radi deli se i to tako da svaki nje-
gov deo moze raditi poseban proces. Rezul
fati se kroz sistem

Transpjuter: INMOS T800 na 20 MHz
Radna memorija:
Graficki modovi:

- ostale operacij
Prikljuéei: Atari Mega

c: He]ms 08 sa XWindows
= sa UNIX

- 1280 x 960 tacaka, 4 bita po tacki, 4096 boja

- 1024 x 768 tacaka, 8 bita po tacki, 16 miliona boja
- 640 x 480 tataka,$ bita po tacki, 16 miliona boja

- 640 x 480 tacaka. § bita po tacki, 16 miliona boja
- 512 x 480 tataka, 32 bita po tacki, 16 miliona boja
Grafih ™

operacije:
- ispunjavanje pravougaonika: 128 miliona tataka u sekundi
- crtanje znakova: 64 miliona tacaka u sekundi ¥
16 miliona taiaka u sekundi
ST sa tastaturom, miSem, disk jedinicom, RS 232 i Centronics inter-
fe;sam kao i ostali uredaji (laserski Stampag¢, hard disk, CD-ROM i sl.) |
trobrzinska interkompjuterska veza, brzina prenosa 2,35 Mb u sekundi
Pmsuem tri interna slota za prosirenje softvera:

' Tehnicki podaci

: 4Mb dinamickog RAM-a, prosirivo do 64 Mb

= Fom-au 77 sa nau¢nom bibliotekom
Brzina

proizvodagu): 120 MIPS-a ili 20 MFLOPS-a,

oula” {u Zargonu tako nazvanih). Ovakav
sistem moze biri podmn i od jednog jedinog
procesora, s tim da (e biti gubitka u vreme-
nu jer ipak nije moguce izviSiti mnogo pro-
cesa u istom momentu. Ako postoji vise slo-
bodnih procesora, informacije se razmenjuju
putem _lula”
3) Treci sistem je ekvivalentan paraleinom
radu nekoliko mikrokompjutera. Ovakav sis
tem kod transpjutera zahteva izradu paralcl-
nih algoritama jer sada nisu u pitanju delovi
istog programa u razlicitim procesorima, ve¢
je re o Citavim zasebnim programima kod
kojih se resenja procesa razmenjuju.

ta je od standardnih programskih jezika
dostupno korisniku? Sam Helios je napisan
u C-u, putem transpjuterskog asemblera. Ka-
ko je T800 RISC procesor mali i broj masin-
skih instrukcija je blizak korisniku pa je
omogucen 1 solidan rad sa masinskim jezi-
kom. Osim toga, pristupatan je i C, kao i pas-
kal, fortran, lisp i BCPL kompajleri. Kada
sme prvi put pisali o transpjuterima, spomi-
nian je i Occam, jezik specijalno pravijen za
ovakve masine. Na zalost, Perihelion nije
podriao Occam kao jezik pogodan za razvoj
transpjutera, ve¢ se, kao 3to vidimo, pre ori-
jentisao ka C-u ili asemmbleru. Ipak, Occam
postoji na ABAG-u.

Komunikacija sa korisnikom

I na kraju se postavija pitanje: kako kom-
pleksna masina kao ABAQ komunicira sa
korisnicima se nalazimo u eri user-friendly
operativnih sistema i programa, nije prepo-
rucljivo ostati na srarom sistemu unosenja
komandi (kac kod Unix-aj. Zato je raz\\;en
takozvani korisnicki interfejs”, program ko
ji sluzi da olakSa komunikaciju sa korisnici-
2van j¢ XWindows, Vet pogadate, u
dobn stari prozori koji su postali

XW mdmu se sastoji iz dva dela: XLib,
biblioteka aplikacionth programa i XSever,
zaduZen za kontrolu grafike (na kraju kraje-
va, ABAQ je graficka radna stanica). Os
toga, XWindows podrzava i GEM operatvni
sistem toliko da se putem mjega moZe raditi
u GEM-u kada je za ABAQ prikljucen Mega
ST. O toj vezi ve¢ smo govorili

EEE

1 5ta reci na kraju? lzgleda da su transpju-
teri najzad madli svoje mesto pod suncem.
posto su prihy. acem od vecih firmi kao §to je
Atari. Medutim, imajte u vidu i ovo: Atarije
va deviza Power without price”. _snaga po
niskoj ceni” ovde teSko moze da vazi: PO
WER, jeste {videli ste i sami), ali je i PRICE.
ABAQ osnovne konfiguracije koStace oko
3000 funti i to bez monitora. Monitor Ce se
zasebno kupovati po cenama od 200 pa do
2000 Funti {u zavisnosti od toga koju grafiku
biste zeleli da imate na njemm}. I jos na to
treba dodatzi oko 500 funti ako Zelite C
kompajler. Ko voli, nek izvoli.

<> Priredio Ni

ilwhl’optnc

KONTAKT ADRESA

N miadinska knjiga
LJUBLJANA

PREDSTAVNISTVO ZA ATARI
Cigaietova 4

Ljubljana
tel.: 061327-64%; 327-543
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BICE... BICE..

Priprema Ivan Toskovi¢

PLATOON (Vod) |

Ova igra firme OCEAN bazira-
na je na scenariju fuvenog istoi
menog filma QOlivera Stouna koji
je prodle godine dobio Oskara, i
koji prikazuje dnznl].ne petorice
miadih, naivnih A

u fetiri zasebne celine. U prvom
delu zadatak vam je da u nepreg
lednim dzunglama Vijetnama p
nadete njihove dobro zakamufli
rane baze, pa se zatim proviaite

borilistima Vijetnama. Zbog odlic-
nog scenarija ova igra je uradena

kroz lanac pod tunela, pu
nih vode i dobro sakrivenim za
mkama, neprijateljem i..

OBLITERATOR

U ovoj igri ste Bio-energizovani
borac koji je zracima transporto-
van u sredite neprijateljskog sve-
mirskog broda. Va$ osnovni zada
tak je da zauzmete brod i da savla
davsi neprijatelje, okorele borce
protiv mira i sigurnosti u svemir,
Spasete Covetanstvo od propasti
Mada ste opremljeni laserima i
svim onim $to vam je neophodno

za barbu, zadatak vam nije nima
lo Jak jer pred vama je mmn
izuzetno obucenih neprijateljskih
cuvara i odbrambeni mehanizam
visoke tehnologije. Polie igre je
trodimenzionalno i dvostruko je
vece nego u ‘Barbarian-u’, a svaku
oblast morate vise puta proci da
biste pobedili.

IMPOSSIBLE MISSIONT /=

Nakon dve godine najavljivanjia  nja koji okruzuju centralan deo,
ovin dana se ofekuje nastavak veoma slican hotelu ‘Bonaventu
prve verzije ove EPYX-ove igre ra” u Los Andelesu
koja je ostala prva ljubav svim U igri prvo sakupite pet Elvinovih
praim viasnicima ratunara. Ovo-  MB (zovu se PIN, a predstav)
ga puta, umesto da jurite po jed hiéne identifikacione bro»uu
noj zgradi, vi ste u jednoj tehno-  Ce vam omogu 4 s
soko opremhena; poslov e do kule, sve do eventualnog
koia se sastoji oc nim Elvinom

f1or-  sukoba sa

BEDLAM

16 svemir mozete se teletransportoval

prostorije sa fliperima, a igra na

ih boraca koji se stalr
ivano pojavljuju, i sa neu
nistivim poljima sila u piramida

SVET KOMPJUTERA / MART ‘88.




1/0 Port

DEZURNI TELEFON

Svake srede 11-15 ¢asova mozete direktno da
se obratite Svetu kompjutera. U to vreme po-
red telefona (011) 320-552 (direktan) i 324-191
(lokal 369) dezuraée nasi stru¢ni saradnici. Od-
iy < = )

govaramo i na pi

ja o kvar T a

radi pucanje. Port 11 diojstik su
ispravni. U cemu je kvar? Da li
mi moiete preporuciti neks ser-
vis u Sarajepu’?

Sta da kupim?

Roditelji su mi rekli da mogu
da biram koji racunar da mi
kupe: C-64. C128 ili C-128D.
Hocete Ii mi reci u cemu je razli
ka izmedu ovih racunara? Kol
ka im je cena 1 gde se mogu na
baviti? Da li C-128D 1ma dzoj
stik portope | da li se na njega  proveriti 1 spojeve zica u ko,
muoze prikljuciti kaserofon? Da  nektorima). Ako je tu sve u re
Ji C-128 moie da radi pod i du verovatno je neispravan
operatipna sistema  kao € CIA &ip. U C-64 ima dva takva

Mirza

Sarajevo

Kao prvo, treba da proverid
konektor na dzojstiku i odgo
varajuéi na ratunaru (treba

ovo ¢ini komplikovanim mo-
rad se obratiti struénjaku. Na
zalost, ne poznajemo ni jed-
nog servisera racunara iz Sara-
jeva - morades da pratis male
oglase u Easopisima za ratuna-
re.

Ugitava, a slika ne nestaje
4 primjetili su
inainih kazet
nih programa sitka ne nestaje
za vrijeme aditapanja. U cemu
Stos?

103 nesto. U jednoj novijol igr
primijetio sam da w upwama za
ucitavanje i Pritisnuti
SHIFT | RUN/STOP". 1ako ce s
program  takoder auromarski
startari 1 ako se uitava ohicnim
LOAD". Kake je ta postignufo?

Da li se ove doye stvart (siika
1 qurostart) mogu postict samo
Sinca, i e to moeguee 11z

Portove za dzojstik i kaseto
fon imaju sva tri modela koje
si naveo. Razlika izmedu C
-128 i C-128D je u tome §to
kod ovog drugog ne treba po-
sebno nabavljati disk jedinicu
(5,25 inga) jer je ugradena.
Oba modela mogu da rade u
modu 64, 128 i pod CP/M-om
Cene u SR Nemackoj su slede-
ée: C-64 — 270 DM, C-128 —
450-500 DM (zavisno od pro-
davnice, C-128D — 980 DM.
Kasetofon se moze naci za
40-50 DM, a dzojstik za oko 9
DM.

Imam Commodore 64. Kada

SR, CRMA  GORA

BISER MESECA
DRAGR  REDAKCAO | REDOW
el TpachoR  WOX o€ TNE

| ERRoweSTR KRO TO 3 LS e | Reeon
| T YOMTINERR " [Tk OD Tun LISTOMR \AIVIBE
o SE DOtADA VAD TATOPD, O Je AR TEM  BEKRKD
. o

ZELO B DA W ASSALETE W
R PREDAWCA U VGOSN
R ORANRE CORNE Sun  PRORIODR O T -
A\CRAMA | BARRNO 0 DNARMA .

UNRPRED 46 ZeWALNIE WD RESON TTRLAC
: KOVRZENCE  MIRKO £
(NE’ puca],bm 89320 TINAT  KALMAR BB, —

128D? Molim vas da mi kazete  &ipa, pa ako ne korists disk SIC
i kolike su cene prikljucnih ure-  mozes ih meduscbno zamenit: Dario Susan)
daja. i time resiti stvar. Ako ti e Zagreb
Miofjub J a
Loznica

A TITARLAC  SNW

kad se utitava ubrzano obitno
se radi o treperavim linijama
na okviru - borderu) moguée
fe postiéi samo iz masinskog
jezika.

Da bi se program uditan sa
kasete startovao ne mora se
uvek koristiti RUN. Programi
koji se automatski startuju u
stvari uditaju i neke sistemske
promenljive, tako da se opera-
tivni sistem prevari”. 1toje, u
principu, moguée samo iz ma-
Sinca

Spectrum, IBM i ostalo

Kao prvo, interesira me da li
ce mi se pretpiata produiti i na
‘89, godinu. Zivim u Zelim gdje
_Svet kompjutera” stize kasnije,
pa sam se zato 1 pretplatio

Trenutno sam vlasnik Spec
truma 48 i drugovima iz Skole
koji jos ne znaju mnoge o pro
gramirapju u masinskom jezi
Ju rado pomazem. <
se baviti 1 razbijanjem
nmnogo mi se spida va
MAKER. iaka sam se namucio
prepisujuci ga.

Sada nesto w pvezi sa IBAM PC

TEMOM

diojstik prikljucim na port 2 ne

Citajuci Sver kompjutera broj 1/88 zapazio sam clanak . Dip
lomirajte za 5 meseci...” u kojem ste (itaoce pozvall da vam s¢
jape u vezi s tom akcijom. Ja imam nekoliko prijedioga.

_ Rekli ste da cete za zlatne ucenike” pripremiti speciiaine
nagrade. Ja predlazem da i za one koji nisu  zlatm” pripremite
nekoliko nagrada, na primjer besplatma pretplata na K7 ili
bar naljepnice za diskete.

- Specijalne nagrade mogle bi biti knjige, prazne fasete, dis
kete, a mogli biste, ako je to u pasim mMogucnostma. 2a nagradu
datt neki stompac ili dobn, stari Spectrum 48K.

- Ostavite na kuponima dovoljno mjesta za potpunu adresu! |

B |

Split

Kao $to u ovom broju mozes videti, ne nagradujemo samo

,zlatne” uéenike. Ovog puta nagradu je dobio Citalac koijt je

prvi poslao odgovore. U sledecem broju moida ce nagradu

dobiti onaj koji napise najlepsi, najduzi ili najotkaceniji tekst.
Zato, ,3kolarci” - na posao!

U C-64 postoji Cip koiji gene
rise sliku (ime mu je VIC 11}
Da bi stika mogla da se ,iscrta
va” VIC svakih 20 milisekundi
prekida rad mikroprocesora
(rj. alje mu interapt) i na taj
nadin ga .ometa”. Pri ucitava-
nju VIC se iskljucuje i tako po-
stize maksimalna brzina ucita-
vanja. Mozete primetiti da se
originalne  kasete primetno
sporije uéitavaju u odnesu na
kopije snimljene nekim od
TURBO programa (programa
za ubrzavanje), zato Sto kod
manje brzine procesor ima do-
voljno slobodnog” vremena
da se ,bakce” sa VIC-om. Efek-
te ucitavania uz postojanje ne-
ke slike na ekranu {pri nor-
malnoj brzini utitavanja moze
se izvest da slika ne nestaje:

me cijene. Za koliko bih DM
magao nabaviti:

1. Osnopnu plocu 640 KB s
turho plocon,

2. AT 100 kuciste;

3. Trafo 150W:

Pisem vam u nadi da ce
mi neki citalac pomodi. Nai

me, nedostain mi_ brojevt

.Sveta  kompjutera” 11 1

| 12/86 i 1/87. Platio bih po
dogovorenoj ceni il b po

2 i .Moj

1anuara ‘87 e
put. da i neko
| sma uputstvo_za_Turl
| (Spectrium 48K
2 Aleksanda

4. Profi-tastaturu
standardi;
5. 2 disk jedinice;
6 Multi 1/0 karrticu;
7. Hercules (monohrom) gra
ficku karticu;
& TTL monitor:
9. Mis (Microsoft standard)
10. Printer Star NL-10
Davor Koscak
Zelina

(englesi

Godisnja pretplata se ne od-
nosi na kalendarsku godinu
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1/0 Port

Pobrkani loncici

Imam Amstrad CPC6128. Znam da mnogi viasnici kompjute
ra cak ni ne pogledaja listnge za njth. Ja nisam od takvik. Ot
fucao sam ¢ detalino analizirao svaki program ohjavijen u racu-

‘asopisima za Amstrad. U, Svetu kompjutera” br. 1/88
& dl sru dobar program za prikazivanje vise 0
720 5to.imu greske u linijame
eba da lzg:‘mu
1B 218, 132, 195, 133, 195,
780 DEFB 195 226, 133, 83, Z!U

e linije

'Damir Petkovié |
F. Barbalica 1
Pula

= Loviei¢

Program se ne mo7e koristi-  Podrzava samo do dve disk

o T £ (hard ili flopi) jedinice. Uz sve

Mozete ga nadi to, moze se naci kompatibilac

oglasa. Adrese nasih saradnika  jeftinije (za cene pogledaj od-

© dajemo gavor Davoru Ko iz Zeli-

ne). Prednost je, ipak, §to se

odmah dobije kompletna ma- <

"hm” - R sina, dok se kOlnpA’ilbthc ku
puje u delovima

Onkﬂvce na cedilu
rubriku

I time ostavifi na
wedilu sve orik-ovce?
Aleksandar Stamenkovi¢
i s Amiga moze priki Leskovac
ican TV? O Oriku, na zalost, nemamo
ipeima IBM komp, nameru da u blizoj buduénosti
narg ne preporic pisemo. Dajemo, ipak, jednu
adope racunare? 1 informaciju:
IBM  komatibilan skoj knjizari - Sumal

0f Kreso

Crted: Dn

ko je wko prepravijena
kompatibilna sa PC

vec na vremenski period od 12 se naci a 320 DM,
meseci. To znadi da ée ti broje-  jc  dokupiti
vi stizati i 1989. godine, sve interfejs. sa dobrim vdnosom  Knez
dok ne budes dobio svih jeda- { rene preporuiujere? se kasete sa programima za
naest (jedan je dvobroj) Fomﬁm W + Dragan Varadanin  vaj racunar. Ko voli - nek iz-
Osnovna ploga (turbo) kos Kikinda \oli.

g N tjski €i rerest)

ta 230 DM a memorijski Cipo Intere: 300 DM, zajedro sa

vi od 640 KB jos oko 190 DM.  saradnika o o R 1
dtokupi specijalan do- START BRO]m |

Kuciste u AT stilu staje 100
DM. Trafo je 150 DM. Profi

A ze di i
tastatura moZe s¢ nadi za rogramom Fo 2 A3 U\I?g](;mozz;.l?n:—.s E“ :"’"‘"C" ,bm"”" Hmarag,
80-190 DM. zavisno od kvali- n‘z-:m dizajnirar t fo Sa ol 2. Kace program ko, 0 12/ 85,2 3 7-8 9i

ji ne podrzavaju grafiku: 3. 23
\loze ako se kupi modulator m, 111 12/87 1
(60 DMi: 4. Zbog hardverske Ostalo nam je | nes
n bilnosti (ne moze | papg specyjainog  izdanja

teta. Disk jectinice (Chinon) su
po 200 DM, a multi I/0 karti-
ca i Hercules kartica po 150
DM. TTL meonitor kosta 250

e Stampac’ D
irarm moZze  1na

DM. Cena misa krece se od g oz it standardna Her- | gyt igara”. |
150-200 DM. Printer Star NL-  kada nocete izgubit craone! (ulcs “jm‘;;;;“/‘é’!g':;’z [ gl m/mknemmw mife- |
. -10 5to je 7 dan primerak .Soeta igara”
g -10 (ili NG-10 3to je isto) moze M.S. lja. U  Majkrosoftovom l =z 1,5 gy
% ick BASIC-u ne radi mis. Brojepa iz 1984. godine tako-
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PROGRAM ZA CRTANJE IZO-LINIJA I
RELJEFA

Program DRACON sluzi za kartiranje, crtanje izi-linija i
trodimenzionalno predstavijanje povrsi. Program
DRACON se koristi za 2D i 3D modeliranje pri obradi
topografskih, geoloskih, geoseizmickih, hidrogeoloskih i
drugih kompleksnih tehnickih podloga. Kao ulaz,
DRACON Kkoristi podatke dobijene: snimanjem tacaka
ili profila, digitalizacijom, busenjem ili interpretira
rezultate drugih programa, kao Sto je proratun évrstoce
metodom konatnih elemenata ili dvodimenzionaini
modeli strujanja. DRACON omoguéava lako dobijanje
svih vrsta tehnickih karata kao bolje razumevanije i
graficku predstavu trodimenzionalnih struktura

NACIN RADA

DRACON je potpuno interaktivan graficki program, ito
znati da se rad sa njime odvija kroz dijalog korisnika i
racunara. Korisnik pomoé¢u jednostaynih komandi
modelira podioge i kreira graficke izlaze. Za rad sa
programom DRACON nije potrebno predznanje o
racunarima i programiranju - dovoljan je kratak kurs
ili pailjivo ¢itanje uputstva o koris¢enju programa, i

ko nje objasnjenja koje sam program daje
korisniku.

SOUR ENERGOPROJEKT
RO ENERGODATA
EDVIS SISTEMI

11070 NOVI BEOGRAD
BULEVAR LENJINA 12

Tel: 138-392 i 139-073

MOGUCNOSTI

DRACON koristi skupove podataka sa x, y iz
koordinatama tacaka povrsi za neograniéen broj
interpretacija na ekranu, ploteru ili hard-copier
aparatu. DRACON omogucava: izradu 2D 1 3D izgleda
povr$i posmatrane sa proizvoljne tacke v prostoru,
crtanje izo-linija sa izabranom ekvidistancom i
oznacavanjem linija, modeliranje raseda i povrsi nad
proizvolinom konturom, iz ih vrsta profila i
inzenjerske proracune zapremina, povrsina | duzina

1ZLAZI

Program DRACON pruza Sirok izbor grafickih
moguénosti kao i kombinovanje vise crteza na jednom
izlazu. Korisnik moze da bira: razmere za x, v i 2,
stepen profinjenja mreze, palete boja, obelezavanje
koordinatnih osa i izo-linija i ispisivanje teksta. Moguci
izlaz obuhvataju 2D i 3D mrezne karte i prikaz ulaznih
tacaka, raseda i diskontinuiteta. Pri interaktivnom
kreiranju crteza na ekranu, moze se koristiti vise
prozora za razlicite varijante grafickog izlaza. A
-

PODRSKA

DRACON je napisan na FORTRAN 77 programskom
jeziku, a kao osnovu koristi biblioteku EDKGS, koja
zadovoljava GKS (Graphical Kerhel System) - prvi
svetski priznat graficki standard. Program DRACON
podriava veliki broj racunara, a razvijen je u ‘
ENERGODATI kao deo kompletnog resenja po sistemu

Idjué v ruke” u okviru graficke stanice EDVIS-5 ili
zajedno sa EDVIS IT personainim racunarom. _
DRACON je veoma lako povezati sa drugim
programskim paketima, a omogucava i direktan prikaz
rezultata Energodatinih paketa za proracun nivoa
podzemnih voda i proracune évrstoce pomocu metoda
konacnih elemenata.






