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ACTIVEMAGIC i Svet kompjutera

PROGRAMERI - PAZNJA!

U saradnji sa firmom ActiveMagic Ltd. iz
Londona krecemo u akciju koja c¢e omo-
guciti prodor dobrih domacih programe
ra na svetsko trziste.
ActiveMagic je kompanija koja blisko sa-
raduje sa velikim brojem softverskih ku-
Ca iz Velike Britanije "i Sjedinjenih
Drzava.
Ako imate program za koji pretpostavlja
te da moze konkurisati na svetskom trzis
tu, plasirajte ga preko nas.
Strucnjaci , Sveta kompjutera” pregledace
sve programe koje posaljete na nasu ad
resu i najbolje proslediti ActiveMagic-u.
U obzir dolaze svi tipovi programerskih
dela, posebno igre i to za sve racunare:
Spectrum, Commodore, Amstrad, Ami
ga, Atari itd...
Pored plasmana programa ,Svet kom
pjutera” vam pruza usluge prevodenja
teksta igara na engleski i usluge profe-
sionalnog ilustratora za naslovne skri-
nove kao i izradu skrinova u samoyj igri.
Bez Zurbe! Svoje delo saljite tek kada bu-
dete sigurni da je to ,ono pravo”, znaci
najbolju mogucu, poslednju verziju.

Svet kompjutera

za ACTIVEMAGIC
Makedonska 31

S€

11000 Beograd
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SVET KOMPJUTERA
izlazi jednom mesecno
broj 51; cena 2800 dinara

tika”,
OOUR ,Svet”
Beograd, Makedonska 31

lzdaje i stampa
NO iti

Telefoni redakecije:
011/320-552 (direktan) i
011/324-191 lokal 369

Dircktor NO , Politika”
dr Zivorad Minovié

Glavni urednik
Branislav Jovanovié

Urednik
Zoran Mosorinski

Stru¢ni urednici:
Vojislav Mihailovi¢,
Tihomir Stanéevi¢

Hard/Soft scena

Prvi 386-PC na 33 MHz

Vecina proizvodata slavi premi-
jeru svog prvog 80386 kompjutera
sa frekvencijom clocka od 25
MHz. Medutim, njihovo slavlje je
pomutila jedna gotovo nepoznata
firma iz kalifornijske Silicijumske
doline: Mylex je sredinom novem
bra na velikoj americkoj kompju
terskoj paradi Comdex predstavio
prvi PC u kojem Intelov mikrop
rocesor radi sa frekvencijom klo
ka od 33 MHz. Mylex-ov kompju
ter ima jo$ jednu novinu: specijal-
na magistrala (AT- i NuBus-sloto-
vi) koja omoguéava - kako tvrdi
proizvodat - prvi put istovremeno
instaliranje PC/AT kompatibilnih
kartica i periferala Apple Macin
tosha [1 na 80386.

Planira se da se do kraja ove go
dine ovaj racunar plasira i na ne
mackom trzistu.

Kolor skener

Sharp-ov kolor skener JX 450
omogucava obradu slike u boji. Sa
rezolucijom od 300 dpi skaner ras-
polaze sa 260000 mogucih nijansi.
Pored primene u obradi tekstova i
delova kod CAD i kompjuterske
grafike, ova fina rezolucija olaksa-
va i rad kod kompjuterske anima
cije i Desktop publishing-a. Ovaj
kompaktni uredaj nije veci od sto-
nog aparata za kopiranje a najveci
format u boji koji moze da obradi
jeste 29.7 puta 43,1 cm (nesto vedi

od DIN A3). Brzina obrade je 40
do 90 sekundi u zavisnosti od re-
zolucije za stranicu A4 formata.
Skaner se moze prikljuéiti na
kompjuter preko IEEE interfejsa.
Moguca je skanirati i dijapozitive i
folije za grafoskop. JX 450 za IBM
PC ii kompatibilce kosta 22000
DEM a za Apple Mac 11 oko 24000
DEM. Kontakt adresa A. C. T.
Kern, Schwenningen, BR Deut-
schland.

<OD.T.

Beé‘l{r_t!dmslvz Karakteristike ovog, jos bezime
prasicien :‘ks]:":l: nog, kompjutera su: varijablina
Vd’so L Alelsandar ker-memorija (Flash-Cache) 32,
jkovié, Aleksandar | 64 ; 12 KBajta sa statickim brzim
""""“‘ﬁa dzvm“‘anmz RAM-om; 32-bitna 1/0 magistrala
se moZe prosiriti na ploéi do 16
o 9 MBajta; Weitek-ov matematicki sxhie gx
],xkovy{]o_ gkrai;;kast;pum koprocesor i Intelov 80387 su Flophckl disk
JENOS AV Sokarevic podrzani. Kompjuter raspolaze i Uobitajene, diskete najcesce ne-
Matketin 16/32-bitnim disk kontrolerom na  maju dovoljno memorijskog mes-
Stol v"a% 1 MBajtom Flash-Cache i sopstve-  ta. Mlada americka firma Insite
bodan nim 80386 procesorom. Peripherals kombinovala je optic-
Lekii D.T. kiimagnetski pristupak za sivara
Dusica Mik i€
Sckretar redakcije
Natasa Uskokovié FLOPTICKI DISK

Dopisnici:
mr Zorica Jeli¢, Slobodan
Celenkovi¢ (SAD), Velizar

Pavlovi¢ (Svajcarska)
Struéni saradnici:

Milan Vjestica, Srdan Vudic,
Boris Dapi¢, Dragoslav
Jovanovi¢, Vladimir Kosti¢,
Predrag Milicevi¢ (ilustracije),
Goran
Milovanovié[Drazen Oresic |
Vladimir Pecelj, Ni
Popevi¢, Sasa Pusic
Ribi¢, Dusan Stojicevi
Strika, Dragana Timoti¢,
Branislav Tomic, Aleksandar

Conié.
Tehnicki saradnik:
Branka Duji¢

Rukopise, crteze i ilustracije
ne vratamo

Priprema i kompjuterska
obrada svih tekstova u ovom
broju uradena je na raéunaru

Apple Macintosh.
4

O\ Izmenjena 3,5-in¢na disketa

Standardna 3,5-inéna
chsketa kopeciteta 2 HB
(neformat ) toko se

nje Floptical tehnike. Tako je na
stala disketna jedinica ,Floptical
Model 1325” koja je u stanju da na
disketu upise cak 20,8 MBaijta for-
matirano (25 MB neformatirano).
Koristi se obi¢na, naravno, malo
modifikovana, 3.5 inéna disketa
na kojoj inage ima mesta za samo
1,44 MBajta (neformatirano 2
MBaijta).

Razume se da najpre treba obi¢
ne High-Density 3,5 inéne diskete
prebaciti na Floptical tehniku.
Ovaj postupak, za sada, primenju-
je samo Insite Peripherals. Laser
skim zrakom se usecaju koncen
triéni ,servo” tragovi na povriinu
obicne diskete. Kod modela 1325
nosat magnetskih glava za pisanje
i Citanje raspolaze fotodetektorom
koji sledi neizbrisive .servo” tra
gove i preizno ih drzi na magnet-
skim tragovima podataka
Zahvaljujuéi ,Servo” tragovima,
jedinica je u stanju da ispise diske
tu sa gustinom od 1250 tragova po
in€u. Za poredenje: obicne jedini
ce postizu izmedu 48 i 135 tragova
po ingu.

Insite namerava da Floptical
proizvode ponudi zemljama EZ.
Jedinica treba da kosta 250 US § a
disketa manje od 10 US 8. Medu-
tim, ovo je cena za posrednike, a
koliko ¢e uredaj stajati korisnike
jo$ nije poznato. Licence su 2a sa
da dobili proizvodaci disketa kao
Sto su Dysan i Verbatim. Prvi
Flaptical proizvedi teebalo hi da
se pojave na trzistu pocetkom
1969, godine

OD.T.
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Hard/Soft scena

Knjiga o dzungli

Sadrzaj

Obavezno pogledaijte taj Dizni-
jev crtanjac ako budete u mogué
nosti. Fazoni su za vristanje. Pri-
premaju se ugovori da se bas ova,

Dlznucva verzija Kiplingovog dela
prebaci na 16-bitne racunare, Sto
bi trebala biti garancija kvaliteta
Ostali smrtnici, zalim slu¢aj. Pra

va e otkupiti francuska firma
.Coktel Vision". Ba§ su Sasavi ti
Gali!

ON.V.

Amiga i kvazi-Amiga

Da su i velike firme sklone pod-
valama na granici kriminala, do-
kaz je i najnoviji skandal koji je
izazvao (ili bar nije sprecio) Com
modore. Naime, jos pre jako mno
go vremena u Stampi se pojavila
vest da su se u englesku prodajnu
mreiu uspesno infiltrirale neke
Amige 500 divlje izrade, koje na
prvi pogled izgledaju kao prave.
Sira javnost, a pogotovu unesre
ceni vlasnici takvih ratunara ne bi
imali razloga za uzrujavanje kada
bi one bile 100 odsto kompatibil
ne. Medutim, ispostavilo se da na
njima izvestan broj programa, )cd
nostavno, ne radi! Nesrec
bi takve programe kupili vracah
su ih u radnje, a tamo su se oni
bez ikakvih poteskoéa ucitavali,
$to je ljude dovodilo do oajanja.
Tada se mi na Balkanu jo§ nismo
muogo uzbudivali, s obzirom da
u 85 odsto slujateva
dolaze iz Minhena. Ali, posto su
kvazi-Amige potele da se Sire Ev
ropom kao sida, stigle su i u min-
henske prodavnice. Pre otprilike
godinu dana tek poneki nesrecnik
se vracao na Balkan sa jednom od
njih, dok je sada situacija postala
alarmantna: u ovom trenutku one
Eine oko 95 odsto zaliha minhen
skih prodavnica, a moguce je da i
uopste vise nije moguce naleteti
na staru, dobru Amigu 500. Cije je
ovo maslo, i kako je Commoddore
mogao da dozvoli da se razvije
ova afera, nemoguée je trenutno
utvrditi. Sve medutim upucujé na

to da su konstruktori, u zelji da
kompjuter utine $to jeftinijim i ti-
me ga priblize dZepu igraca, ucini
li prevelike hardverske izmene. O
cemu je sve rec, za sada mozemo
samo da nagadamo.

Kako je prepoznati?
Kvazi-Amige i na spoljnom iz-
gledu imaju neke detalje koji ih
razlikuju od pravih,ali nekome ko
tek namerava da kupi Amigu ne
bismo savetovali da po tome pro-
cenjuje njen identitet, jer je mnoge
od ovih razlika u stanju da utvrdi
tek onaj ko ih gleda ve¢ dugo i to
po ceo dan. Sem toga, moguce je
da postoji i vise verzija ovih kom-
pjutera, pa osobine koje Cu sada
navesti se ne moraju sve sresti kod
svih kompjutera. Prvo drajv: éim
se aktivira proizvodi nekakvo zu-
janje kog kod normalnih drajvova
nema. Brektanje” prilikom ugita-
vanja ima mnogo limeniji prizvuk.
Dugme za izbacivanje diskete
mnogo je oblije, a disketa mnogo
tvrde ulazi u drajv. Tastatura
moze da se razlikuje po sledecim
dvema osobinama: prilikom pri
tiska na taster ne oseca se konkre
tan, tvrd dodir sa plocom ispod,
vet je zavrsetak hoda tastera mek
i nedefinisan, kao kod Atarija ST.
Gumice preplavljuju svet! Crtezi
brojki i slova na tastaturi su dru-
gaciji, neznatno izduZeniji, a sama
gornja povrina tastera umesto da
bude hrapava, glatka je. Commo

dore simbol iznad .POWER" dio-
de ranije je bio reljefan, a sada je
samo nalepnica.

To je sve 3to se tice vi uﬂymh raz
lika. One vam zaista nece nista
smetati ako kompjuter ispunjava
jedan bitan uslov - da uéitava sve
programe. Zato kada krenete u
kupovinu ponesite sa sobom neku
od disketa sa programima koji se
na kvazi-Amigama ne ugitavaju,
za svaki slucaj nekoliko. Evo sada
nekih imena: Barbarian (Psygno
sis!), Terramex, ferrari Formula 1
(sa Red Sector introom), a najbo
lje da nadete komplet na kome su
Vixen, Army Moves i Bionic Com
mando. Sa ovog kompleta na kva
7i-Amigama radice vam samo Vi-
xen. Pazite - ponekad moze da se
desi da neki od programa koji
obitno ne rade, drugagije rasturen
radi bez problema. Nz primer, In-
ternational Football koji u origi-
nalu nece da se ugita, rasturen i
kompletiran sa Black Lamp, Fire
Blaster i Sentinel radi bez potcs-
koca.

Da li je stvarni problem kvazi-
-Amiga u drajvu, ili u ROM-u, to
je verovatnije, ostaje da otkrije ne-
ko od malobrojnih struénjaka za
hardver kod nas (poSto se ve¢ u
svetu prave ludi). Tada e mozda
putem nekih, nadajmo se manjih
prepravki, moéi da se pomogne i
onima koje je veliki Commodore
veé nasamario.

< Aleksandar Veljkovié

Akeije:
gapKomPiuteri godine 7
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Next: sugh je sledeca
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zlog 27
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Pretplata

Za nasu zemlju:
za godinu dana 28,560 dinara

7a 6 meseci 14.260 dinara
® za 3 meseca 7.140 dinara
Za inostranstvo:
2a godinu dana  57.120 din
2a § meseci 28.560 din
® 72 3 meseca 14,260 din

Pretplata se vrsi na Ziro-racun,
roj 60801-601-29728 sa
cb:wcznom naznakom: NO
-Politika”, OOUR _Prodaja”,
pretplata na list ,Svet
kompjutera”.

Pretplata u stranoj valut
usD 16,
SR NI MACKA DEM 29.-
SVEDSKA
FRANCUSKA
SVAJCARSKA

FRE  99.-
CHF 25
Uplate iz inostranstva slati na
devizni racun NO _Politika” kod
_Investbanke” Beograd, broj
60811-620-63-257300-

naznaku: pretplata na list ,Svet
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NBN Elekironik je, kao najnovi-
jeg tlana Microgrid familije, pred-
stavio_digitalizacionu plocu for-
mata DIN AQ. Digitajzer je Po svoj
strukturi tanak, §to omoguéava
ujednadeno osvetljavanje uzorka
za umnozavanje. Ova ploa sa oz-
nakom MG 3648, odlikuje se viso-
kom rezolucijom od 40 linija po
milimetru i tacnoséu od ~012
milimetara. Digitajzer je standar-
dno opremljen sa dva serijska
RS232-C i jednim 8-bitnim para-
lelnim interfejsom. Uz digitajzer
na raspolaganju vam stoji i po-
mocna tastatura sa 16 ili 4 tastera,
olovke za digitalizaciju kao i razne
vrste postolja. Cena je oko 216000
DEM. Adresa: NBN Elktronik,
Herrsching, BR Deutschland.

OD.T.

Krist], ali ne Karington

Ne plate, ne glumi beskrajnu
dobrotu i ne deluje naivno i zbu-
njeno. Crystal je ime dva nova
dzojstika poznatog snabdevaga fi-
nih hakerskih alatki, pa izmedu
ostalog i igracke desne ruke. To je
firma ,Powerplay”, 2 na izboru su
Standard Crystal po ceni od 14.99
funti i Turbo Crystal sa prekida-
Cem za izuzetno brzu Auto-fire
mogucnost, 2a ije zadovaljstvo
posedovania treba odvojiti jos dve
funte. Oba diojstika su sjajno di-
zajnirana, dopadliivog izgleda i
nedopadljive cene.

ON.V.

Culi ste, a mozda i niste, da je
JUS Gold” uspostavio saradnju sa
.Pepsi-Colom”, za uzajamno rek-
lamiranje. Tako je u igri Mad Mix
na nekoliko mesta nacrtan svima
poznati zastitni znak , Pepsi-Cole”
Saznajemo da se jos jedna softver
ska kuca, ,Gremlin Graphics”, ta-
kode integrisala sa drugim proizvo

Tojje arl, to je Huan, to je... Mad Mix

dacem koji nema apsolutno nikak-
ve veze sa kompjuterima. To je
+Chewits", firma koja se bavi slat-
kisima (znate ono: mesni narezak,
mesni dorucak i sve one lepe stva-
i..). Salimo se, na slici moete vi-
deti jedno od pakovanja ,Chewit-
sa” u kojem ce se ubuduce nalaziti
reklama za igru The Muncher. Za

uzvrat, u istoj igri ée se na slidan
matin spominjati bombone. Ne
znamo koliko ée ovaj novi nacin
saradnje biti uspedan, ali za sada
smo primetili da su kvalitet igre
koja reklamira hranu i kvaliter
hrane koja reklamira igru obrnuto
i |

stazmerni.
ON.V.

Robocop

Vec dugo se suska da ce se ovaj
surovi, futuristicki, monstruozni i
istovremeno poetski film (secate
se, on je na kraju prepoznaje i njih
dvoje su srecni) prebaciti na kom

§

SVET KOMPJUTERA / D}

pjutere-i automate. Vest je zvanic-
no potvrdena, a posao je obavio,
ko bi drugi nego ,Ocean”! Nadam
se da su ovog puta konzumirali
.White Horse” proslavljajuéi ugo-
vor (u meduvremenu sam za-
mrzeo Johnnie Walker”, stvar je

delirffumske-prirode). ,Ocean” je
otkupio prava za automat jo§ dok
film nije bio zavrsen, i u Americi |
se ve¢ pojavio. Sto se nas tice,

moze da stigne i na stari konl ¢
nent, ali dok ga ne vidimo u rupi
na Kalisu.. —° ON.V.

CEMBAR 88,



va, 1988. godina bila je

zaista neobitna kom

pjuterska godina. Prvi
put scenu nisu obelezile tehnicke
inovacije ve¢ diskusije o standar-
dima, borba mocnih firmi za trz
te, briga za kupovinu delova. Uto
liko je bio napetiji izbor za kom
pjuter godine, jer &inilo se da ne
ma pravih favorita

Koji kompjuter pokazuje naj
vainije trendove bitne za buduc
nost? Kome ¢e poci za rukom da
keoz tehnicke inovacije i pravi
marketing skrene paznju na sebe?
Koja je novina obelezila tehniku i
trziste u ovoj godini? Eksperti iz
deset zemalja su morali da odgo
vore na sva ova i druga pitanja pre
nego Sto su poslali svoje glasove
redakciji CHIP-a. Prvi put su gla
sali i lanovi redakeije vodeceg ja-
panskog kompijuterskog casopisa
ASCII”

Utoliko je vece iznenadenje Sto
su eksperti iz deset zemalja imali
uglavnom jedinstveno  mislienie.
Doduse, u pojedinim kategorija
ma bilo je razlicitih imenovanja za
kandidate sliénog ranga i otuda
vrlo tesne pobede. Ipak, u veéini
slutajeva glasanie je bilo jedinstve
10,

Kod izbora za Kompjuter godi
ne nisu bili najbitniji oni kompju
teri koji su se najvise prodavali ili
oni sa najboljim tehnickim karak
teristikama. Od Zirija se zahtevalo
da otkriju one kompjutere koji ce
oznatiti buducnost.

12a ovaj izbor zadrzana je pode
la na kategorije iz prethodne godi
ne. Neravnomerni razvoj tri
zemljama, €lanicama zirija, nije
dozvolio podvodenje 8088 PC-ja i
kucnih kompjutera u istu katego
riju ili PC-ja nove generacije 80386
u posebnu klasu. Ova podela - sa
Eisto tehnickog stanovista - zasni
va se na ugradenom mikroproce
soru. Ali, ona se odnosi i na, kako
su pokazali rezultati, razlicite ob
Tasti trzista.

Vratimo se pobednicima. Kod
kuénih kompjutera vodila se Zes
toka borba za prvo mesto. Na os
novu mnogobrojnih predloga Eita
laca, Ziri je odlutio da ove godine
obuhvati modele Atari 520 ST+ |
1040 ST jer se razlikuju samo po
disketnoj jedinici. To je povecalo

OMPJUTEI
GODINE

AKCWE

Sanse ST familije u odnosu na
Commodore od prole goding
Medutim, najvece iznenadenje je
svakako drugo mesto mozda raj
interesantnije kompjute

vacije u ovoj godini: Acorn Archi
medes sa svojim RISC proceso
rom

Novoj RISC generacifi ¢
gledno potrebno jod vremena

procesorom primetan je trend \\m
se protezao kroz svih dvanaest
dobri PC, do pre nc
simbol profesional
nif mikrokompjutera, morao st
oprostiti od poslovne primenc
Nijegovo polje je sada privatna pri
mena ili je namenjen za jednostay
nije profesionalne zadatke u m
njim poslovnicama. To se i odrazi
lo w izboru Zenith Easy PC-ja za
kompjuter g Emhm u ovoj kategori
ji. Pored ad PC 1640 na dru
gom, matajno. je i treée mesto
Schnﬂdrr—ovng Euro-PC koji je po
osnovu svog dizajna tipiéni kuéni
PC. Poto j0s nije poznat na me
dunarodnom trzistu verovatno za
to nije osvojio sam vrh

vanl razliciti kandidat k
tehnickom pogledu razlikuju sa
mo u par detalja. Bitno je 1o da se
na ovom nepreglednom trzistu ne
izdvaja nijedan vodeci
ski mode] kao moguci orijentir.
Zao su mnogi PC-ji dobili podjed
nak broj poena.

Slicna, pa ipak razlicita je situa-
cija kod PCja sa mikroprocesori
ma 80286 ili 80386: i u ovoj kate
riji je vladala zestoka borba. Pa
ipak, \1\3 su modela bili nesumnji
vi favoriti: Compagq i IBM koji ne
prikosnoveno vladaju na trzistu
profesionalnih PCja. Prvo mesto
je ubedljivo zauzeo Compaq

vrhunski model Deskpro 386
sa frekvencijom kloka od 25 MHz
jedan od najbrzih PC-a koji sc tre
nutno mogu nabaviti. Na drugom
mestu je konkurent praktié no iste
brzine: IBM PS/2 model 70. Cinje:
nica da se ovaj IBM-ov kompjuter

Najzad su tu -
pobednici za 1988.
godinu. Na inicijativu
nemackog casopisa
CHIP, eksperti iz
deset zemalja izabrali
su kompjutere
godine.

pojavio na trzistu tek krajem leta,
mozda je doprineo pobedi Com
pag-a
U kategoriji kompjutera sa pro
esorom 68000 ili 68020 nije bilo
velike konkurencije. Apple Macin-
tosh I je po drugi put nbgd]u\‘
0SVOji0 prvo mesto ostavivii
Je uéesnike daleko iza sebe. 1 (ml:
su prevagu odnele mocne karakte
ristike: Mac 11 je kao 32-bitni
kompjuter daleko najbrzi raéunar
1 ovoj kategoriji
U jos jednoj kategoriji nije bilo
izmena: kod portabl kompjutera
sa strujnim napajanjem. Prvo mes
to je osvojio Compaq Portable 111
ali ne tako ubedljivo kao prosle
godine, Za petama mu je bio Tos:
hibin vrhunski model T 5100, ta-
kode prenosni 32-bitni PC pa ipak
znatno kompaktnijeg dizajna
Kod handheld kompjutera (koji
rade i na baterije) prvo mesto je
osvojio Zenith sa svojim modelom
Turbosport 386 kao najmoéniji
32-bitni racunar u ovoj kategoriji
Pored brzine, ovaj kompjuter odli
kuije i to Stoje estvario kempro
mis izmedu zahteva koriséenja na
putu i moderne ergonomije: tasta-
tura i posebno ekran, mogu se po
svajoj savremenosti porediti sa
mnogim neprenosivim kompjute:
rima. Ova osobina je za PC-je na
baterije sasvim nova
Jedan kratak osvrt: jasno se uo
Cava Ginjenica da se trziste perso.
nalnih kompjutera znatno stabili-
zovalo. Kod izbora za kompjuter
godine pobedivali su oni proizvo:
daci koji su svoje snage u potpu
nosti koncentrisali na odredena
podrutja ovog tri 1 koji su u
skladu sa tim ponudili odgovara
Juce, vredne kompjutere.
<> D. Timotié

Na

- Personal Computing (USA)

- CHIP (llall]a)

- Chip-micros (Spanija)
- Komputer (Poljska)

- Impulzus (Madarska)

- ASCII-Magazine (Japan,

- Soft et micro (Francuska)

- Svet kompjutera ngoslaviia)

izboru za godine (na i
casopisa CHIP) ucestvovali su ckspem slede¢ih mdakcua
- Practical Computing (Velika Britanija)

- CHIP (Savezna Repubhka Nematka)
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KATEGORIJA KUCNIH
KOMPJUTERA

ari 520/1040

Veé na svojoj premijeri 1985. godine na Gebitu-u u Hanoveru skre

EESsssna

KATEGORIJA 8088

Zenith Ea PC

Sta je to: mali je, mocan je, jeftin je? Ovaj opis se u principu ne od
nosi na PC. Mali, mocni uredaji su po pravilu i izuzetno skupi. Vedi

nuo je paznju na scbe, da bi tri godine kasnije - unekoliko iz
spoljasnosti i unutrasnjosti - postao kucni kompjuter godine
520/1040 ST.

Tri godine su u kompjuterskoj bransi dugo vreme. Pa ipak, Atari ST
ih je dobro izgurao zahvaljujuci jasnoj koncepciji i mnogostranosti: re
zultat je zreo proizvod koji se pokazao kao fleksibilno ¢

Mali broj racunara podnosi tako razlicite radne sisteme kao $to je
slugaj sa Atari ST-om: od GEM-a do Multitasking | Multiuser sistema
kao $to su 0S/9, Mirage ili RTOS,

Ovo omogucava brzi Motorolin procesor MC 68000 sa frekve
jom kloka od 8 MHz. Svoj doprinos dala je i p
ra kao i radna memorija od 1 MBaijta koju donosi model 1040.

Znatajan poen je i kontrastni monohromni ckran, frekvencije od 70
Hz, koji omoguéava | dugotrajno sedenje ispred ckrana bez ikakvih pro
blema.

Sve u svemu Atari ST je unive
po jednoj osobini: koncentraciji na s

Atari

a

enci
edna struktura raéuna

alni uredaj koji se pre svega istice
1Stini.

TEHNICKE KARAKTERISTIKE

Mikroprocesor: Motorola MC 68000, § MHz

Radna memorija: 512 K kod 520 ST, 1 MB kod 1040 ST

Masovna memorija: 3.5 incne diskeine jedinice, kod 1040 ST 720 K in
tegrisano

Monohromna, grafika u boji: 320 » 200 tacaka (16 boja); 640 % 200 taca
ka (4 bojc); 640 400 tagaka (crno-bel)

Interfejsi: Serijski, paralelni, mis, dzojstik, MIDI-in, MIDI-out, disketne
jedinice, ACSI za hard-disk, laserski stampat ili CD-ROM, ROM-port

POBEDNIK 1 OCENE

i sU e u odnosu cene i svojih karakteristika ali zato
zauzimaju znatan prostor.

Zenith je sa Easy PC-jem ostvario dobar kompromis. Kao komplet
ni sistem malih dimenzija ne zauzima veéi prostor od laptop-a zato
umesto LCD ekrana nudi 14 inéni monitor. Kako je monitor preko kug
licnog zgloba povezan sa sistemskom jedinicom, Easy PC se moze jed-
nostavno sklopiti i tako transportovati. U konfiguraciji sa dve disketne
jedinice kompjuter kosta 1400 DEM, a sa hard diskom oko 2000 D

Kod PC-ja ove Klase cene, zapanjujudi su izvanredni prikazi koje
omogucava crro-beli monitor. Americki proizvoda je iskoristio svoje
veliko iskustvo koje je sakupio u razvoju monitora i grafickih kartica.
Tako se na primer, linije na ekranu mogu udvostruciti.

Easy PC je idealna alternativa za sve one kojima je potreban tek
stprocesor, jeftin i u isto vreme mocan ureda), Koji n¢ zauzima mnogo
mesta na pisacem stolu.

TEHNICKE KARAKTERISTIKE

Mikroprocesor:
Radna memorij
640 K
Masovna memorija: Eazy PC 2: 2 disketne jedinice 720 K, 3.5 ing:
PC 3: jedna disketna jedinica 720 K, 3.5 ina, jedan hard-disk 20 Mb
Monchromna, grafika u boji: CGA (640 % 200 tataka) s dupliranjem
inija na osnovu  Double-scan-line” tehnike

paralelni (Centronics), serijski (mis), si
7a prodirenje

C V20
tandardno 512 K RAM, sa kuéistem za progirenja od

emski bus za kuciste

POBEDNIK [ OCENE

Zenith Eazy PC 260 pocna

Atari 1040 ST
Acorn Archimedes

300 poena
200 pocna

Amstrad PC 1640
‘uro PC

150 poena
100 poena

hneide

C Amiga 500 145 poena Commaodorc PC 10720 111 100 poena
Panasonic MSX 2 100 poena  Olivetti M2§ 100 pocna
Vendex 10 pocna Mitac PC 100 poena
G o 25 pocna NEC PC-9801 VI1_ 100 poena
C PC-1 20pocna  1BM PS/2 Model 30

63 poena

Olivetti PC 1 20 poena

Honeywell PC 40 poena

Epson PCJ1 20 pocna

Tandy 1000 SI, 33 poena

Blue Chip PC 20 poena

Dell Systems PC 100 33 poena
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KATEGORIJA 80286/386

Compaq Deskpro 386/25

Compaq Deskpro 386/25 sa procesorom 80386 nudi rekordne mo-
gucnosti. Sa frekvencijom kloka od 25 Mz, ovaj kompjuter postize
brzinu racunanja koja je kod PC-ja do sada bila nedostiZna. Brzina obra
de je znatno povecana zahvaljujuci matematickom koprocesoru. Pored
uobitajenog Intelovog procesora 80387 kao alternativa stoji Weitek-ov
koprocesor 3167, neobicno vazan za programe u kojima se racuna sa po-
kretnim zarezom (CAD primena).

I najveca brzina nekog procesora ne znaci mnogo ukoliko ostale ra-
tunarske komponente ne mogu da slede tempo. Ovo se posebno odnosi
na radnu memoriju kompjutera. Ukoliko je vreme pristupa dugacko, gu-
bi se znacaj mocnog procesora. Compaq Deskpro 386/25 je rcsio ovaj
problem medumemorijom od 32 KBajta na izuzetno brzom RAM-Cipu.
Uz pomo¢ ove tzv. ked (cache) memorije, pristup 16MBajtnoj radnoj me
moriji i je skoro bez ekanja.

Zajedno sa ostalim tehnickim karakteristikama, ova) kompjuter je
zaista pravi lider u svojoj klasi. Nikakvo ¢udo: Compaq je sa svojim 386
PCem ponovo ucinio dzinovski korak u razvoju personalnih kompjute-
ra.

TEHNICKE KARAKTERISTIKE

Procesor: intel 80386, frekvencija kloka 25 MHz, po izboru aritmeticki
procesor 80387 ili Weitek 3167

?(a)dna memorija: 1 Mb, proirenje do 16 Mb, medumemorija 32 K (cac-
he

Masovna memorija: jedna disketna jedinica, 5.25 inga, 1.2 Mb, hard
-disk sa 112 ili 300 Mb (ESDI interfejs), strimer

Grafika: VGA, 640 x 480 tacaka, 262.144 boje

Interfejsi: paralelni, serijski

Prikljucci: 6 x 16 bita (PC/AT kompatibilni), 2 x 8 bita (PC/XT kompati-
bilni), 1 x 32 bita za dodatnu memoriju

Cena: oko 20.500 DEM

POBEDNIK I OCENE
Compagq Deskpro 386/25
IBM PS/2 model 70

356 poena

115 poena

KATEGORIJA PORTABL
KOMPJUTERA

Compaq Portable III

Moderna tehinika i visoke mogucnosti najbitnije su karakteristike
ovog kompaktnog portabl kompjutera. Devet kilograma teski Portable
111 baziran je na Intelovom procesoru 80286 sa frekvencijom kloka od 12
MHz. Procesor radi bez éekanija (no wait-state) tako da je vreme pristu-
pa memoriji-ispod 100 ns.

U standardnu izvedbu ovog PC-ja spada radna memorija od 640
KBaijta; na glavnoj ploci nalazi se slot zaprosirenje. Uz pomo¢ modula
radna memorija moZe se povecati na 6,6 MBajta. To je dovoljno ¢ak i za
obimne aplikacije operativnog sistema Unix. Pored 5,25-in¢nih disket-
nih jedinica kapaciteta 1,2 Mb, korisnik moZe da bira izmedu hard diska
od 20 ili 40 Mb.

Portable 111 ima kao monitor pljosnati plazma-ekran; on je ,samos-
vetleéi”, Sto znadi da se sa njega moZe Citati i na loSem spoljadnjem svet-
lu. Ekran daje sliku koja je svetla i bez treperenja, i ima rezoluciju od
640 x 400 tacaka.

U Portable je moguée direktno ugraditi modem. Za prosirenje je
predvideno posebno kuciste koje sc na zadnju stranu racunara prikljucu
je konektorom sa mehanizmom slicnim Stipaljci.

TEHNICKE KARAKTERISTIKE

Mikroprocesor: Intel 80286, 12 MHz bez cekanja, matematicki koproce-
sor Intel 80287

Radna memorija: 640 K RAM, prosirenje do 6.6 Mb

Masovna memorija: jedna 5.25 intna disketna jedinica sa 1.2 Mb/360 K
kapaciteta, hard-disk sa 20 ili 40 Mb sa vremenom pristupa ispod 30 mi-
lisekundi

Interfejsi: Paralelni (Centronics), serijski (RS 232), RGB video i kuciste
za prosirenja

Ekran: Dual-mode-plasma-display, 640 x 400 tacaka, CGA standard

POBEDNIK I OCENE

Goupil Golf G3 105 poena  Compagq Portable 11T 264 poena
NEC PC 9801 RA2 100 poena  Toshiba T5100 210 poena
At Future 100 poena Toshiba T3200 160 poena
Compag 386 SX 90 poena - Tandy 1400 33 poena
Alr 386-25 40 poena  Hawlett Packard Vectra CS 30 poena
Dell Systems 310 20 poena  LCD 286 20 poena
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AKCNE

Protekla godina pokazala je da jc Apple sa otvorenom strukturom
Macintosh-a Il na pravom putu. Uspch govori sam za sebe.

Visoke mogucnosti obrade i obimma oprema doprineli su ovom us-
pehu. 32-bitni Motorolin procesor MC 68020 ima frekvenciju kloka od
16 Mliz. Koprocesor 68881 je serijski ugraden. Mac skoro i da ne pozna
je probleme u vezi sa memorijom: Apple ga u osnovnoj verziji isporucu-
je sa 1 MBajtom slobodne radne memorije. Ona se na glavnoj ploéi
moZe prosiriti bez ikakvih trikova do 8 MBajta. Sa memorijskim kartica-
ma u slotovima kapacitet memorije moze se povecati na dva GBajta,

Podatke prenose preko brzih SCSI interfejsa hard diskovi sa do 80
MBajta. Na Macintosh 1l moguce je prikljuciti do 6 ekrana. Na njima se
mogu prikazati bilo iste slike, bilo razliciti delovi slika, tak i razliciti
programi. Rezolucija i boje prikazanih crteza skoro da se mogu uporedi-
i sa televizijskim ckranom. Digitalni ¢etvorokanalni stereo zvuk prija i
najosetljivijim usima

TEHNICKE KARAKTERISTIKE

Mikroprocesor: Motorola 68020, 32-bitna struktura busa, 15.6672 MHz:
aritmeticki koprocesor: Motorola MC 68881 za operacije sa pokretnim
z7arezom i trigonemctrijske funkcije

Radna memorija: 2MB, interno do 8 Mb, eksterno preko Nu busa do 2
Gb

Masovna memerija: do dve interne 3.5 incue disketne jedinice (po 800
K}: hard-disk (20, 40 ili 80 Mb)

Interfejsi: dva serijska mini-8-RS 232/RS 422 interfejsa
interfejs, dva Apple desktop bus konektora (ADB) za
prikljucaka
Prosirenje: 80286 kartica za MS-DOS

POBEDNIK I OCENE

SI hard-disk
tastaturu, 6

KATEGORIJA HANDHELD
KOMPJUTERA

Sve je viSe prenosnih ratunara koji su nezavisni od izvora napaja-
nja, sa Intelovim procesorom 80386. Bilo bi dobro kada bi ovi 32-bitni
.ruéni” kompijuteri {od proizvodaca nazvanih ,laptop”, tj. raunari koji
se mogu staviti u krilo, iako se vise koriste na pisacem stolu) u buduc
nosti postali ,stoni” kompjuteri: racunarski bolidi veliGine akten-tasne
U svakom slucaju, Turbosport 386, Zenithov vrhunski ratunar u ovoj
klasi, prava je potvrda za to.

Razlog: visoka frekvencija kloka (bez ciklusa éekanja - no wait -
state) kao 1 podnozje za numericki koprocesor $0387. Dva megabajta
i ze se prodiriti na 3 Mb) ostavljaju dovoljno mesta i
za najglomaznije usluzne programe. Hard disk od 40 Mb sa srednjim
vremenom pristupa od 28 ms zadovoljava sve profesionalne zahteve.

Ni-Cd akumulator se u roku od 2 sata moze napuniti u bilo kom de
lu sveta. Zahvaljujuci &ipovima koji su uradeni u CMOS tehnologiji po-
trodnja struje je minimalna: racunar se moze koristiti 4 sata sa jednim
punjenjem akumulatora. Zahvaljujuci ergonomski oblikovanoj tastaturi
koja se moze odvojiti i velikom, dobro osvetlienom 1L.CD ekranu (daje 16
nijansi sive boje) rad sa Zenith Turbosportom 386 je prijatan i ne zama-
ra.

TEHNICKE KARAKTERISTIKE

Operativni sistem: MS-DOS 3.21
i el 80836, 12/6 MHz bez ¢ekanja, slot za matematicki

Mb RAM, prosirenje do 3 MB /
jedna disketna jedinica 1.44 Mb, 3.5 inca; hard-disk

Masovna memorija
40 MB, RLL (28 ms)

RGB (CGA), PC/XTbus 7a eksterno kugiste
erna nutherié statura ili MF2 tastatura
pertwist (backlight), 640 x 400 tacaka (CGA do-

p

#a pros
Ekran: I
uble-sca
Masa: oko 12

POBEDNIK I OCENE
Zenith Turbosport 386 = 233 poena
Sinclair Z8§

195 poena

Apple Macintosh 11 125 poena

Toshiba T1200 100 poena

Mega Atari
Sharp X68000

100 poena

50 pocna

NEC PC 9801 LV =
Exima G-286

100 poena
100 poena

-

Sony NWS 1830 50 poena

Toshiba T10600 53 poena

Commeodore Amiga 2000 35 poena

Amstrad PPC 640 s

10 poena

10
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Pise Zorica Jeli¢ Sp

jalno za Svet k

a iz Njujorka

osle zakasnjenja od skoro 18 meseci,

prvi kompjuter nove Dzobsove firme

prikazan je javnosti 12. oktobra 1988.
u San Francisku "pred oko 3000 predstavnika
akademskog sveta. Dogadaj je bio zapazen i
zabelezen u svim ve¢im americkim novinama,
kao i na TV progmamima, iskljucivo zahvaljuju
¢i medijskoj priviacnosti samog Dzobsa.

,Najbolji kompjuter na svetu”

Veran svom stilu, Stiv Dzobs je izjavio kako
je Next trenutno najbolji kompjuter na svetu.
Masina vec na prvi pogled deluje impresivno:
elegantna crna kutija u obliku kocke (stranica
je oko 30 cm), sa izvrsnim, ali crno-belim mo-
nitorom (takode crne boje) od 17 inca. U sa
moj kutiji krije se Citava gomila novih izuma.

Osnova sistema je Motorolin 68030 Cip.
Dok mnogi PC kompijuteri koriste nekoliko
plocica sa elektronskim kolima, Next koristi
samo jednu. Poseban dizajn dva specijalizova
na ¢ipa (proizvodac Fujitsu) znatno povecava
brzinu sistema.

Next ima izvanredne audio mogucnosti: ste-
reo zvuk, kvalitetno snimanje i reprodukova-
nje zvuka. Zasluga pripada (opet) Motoroli-

je jedan od najbrzih u oblasti obrade komplek-
snih audio signala. Cip se do sada najcesce ko-
ristio za kontrolu kompjuterskog prenosa po-
dataka putem telefonskih linija, a odnedavno
ga i automobilske kompanije koriste za ,auto-
-Stelovanje” masina dok su u pokretu. Cip je
nasao Siroku primenu i kod istrazivackih ra-
dova na razvoju vestackog uha. Sposobnost re-
konstrukcije zvuka, bilo da su u pitanju kom-

nom DSP (Digital Signal Processing) ¢ipu, koji-

Next: stigla je
sledeca generacija

Stiven Dzobs, jedan od osnivaca kempaanije Apple, pre tri godine
je. na ne bas slavan nacin, napustio svoju firmu. To je bila direktna
posledica svojevrsne borbe za viast u kojoj je Dzon Skali, danasnji
voda firme Apple, pobedio. Dzobs je tada imao 30 godina, bio je
ljut i resen da po svaku cenu potvrdi snagu svog genija i pokaze
kako Apple svoj uspeh ne duguje samo sreci. Imao je jos i 90
miliona dolara u Apple akcijama, i nije, bas tacno, znao Sta da
zapocne. Onda mu je jedan prijatelj, inace naucnik sa Stanford
univerziteta, predlozio da napravi kompjuter namenjen
univerzitetskim potrebama, velikih mogucnosti, a pri tome ipak
finansijski pristupacan skromnom studentskom budzetu; glavna
namena tog ,skolskog” kompjutera bila bi simulacija skupih i
neizvodljivih eksperimenata. I tako je nastao NEXT.

pjuterske poruke ili Betovenova simfonija,
ucinila je da Stiv DZobs izabere bas taj Cip za
svoj kompjuter.

Pretpostavlja se da ljudi viSe vole da govore
nego da kucaju po tastaturi. Buducnost ce, ka
ko mnogi smatraju, pripasti maSinama koje se
aktiviraju govorom 1 reaguju na govorne ko-
mande. Next u tome nije nikakav izuzetak:
ume veoma lepo da prica, a da bi imao i s kim
da prica, u njega je ugraden i mikrofon! Tako
¢e korisnici Nexta moci da ispricaju svoju po-
ruku direktno u kompjuter, sistem Ce je digita-
lizovati, a zatim, recimo, poslati ,kompjuter
skom postom” na navedenu adresu.

Pored novog zvucnog Cipa, Next koristi i no-
vi disk medij, magneto-opticki disk, koji do-
zvoljava brisanje podataka (256 megabaijta,
proizvoda¢ Cannon). To je prvi kompjuter koji
u svom sastavu ima takvu vrstu diska

Za razliku od dosadasnjih PC kompjutera,
osnovna verzija Nexta ukljutuje cak 8 Mb
unutra$nje memorije.

Next koristi operativni sistem Mach, verziju
UNIX-a razradenu na univerzitetu Karnegi-
-Meloun. Poznato je da je Unix posebno popu-
laran u akademskim kompjuterskim laborato-
rijama, a sve viSe i u poslovnom svetu. Dzob-
sova ideja o znacaju kvalitetnog grafickog in
terfejsa pokazala se ispravnom na primeru
Macintosha, pa je Stiv resio da je usavrsi na
novom kompjuteru. Uspeh nije izostao: IBM
je platio 10 miliona dolara za licencu Next gra-
fickog interfejsa i nekih programskih ,alatki”
koje olakSavaju programiranje na UNIX-u. Po-
ucen iskustvom Macintosha koji je jednosta-
van za upotrebu ali komplikovan za programi-
ranje, DZobs je odlucio da Next bude , prijatelj-
ski raspolozen” i prema programerima a i pre-
ma obi¢nim korisnicima. Doticne softverske
Lalatke” koje su se tako dopale IBM-u date su
u obliku kolekcija programa zvanih ,objekti”
od kojih svaki ima svoju namenu; pojedinacni
programi mogu se kombinovati u razlicite no-
ve programe. Ta ideja se zove ,object-orien-
ted” programiranje (ili u prevodu ,programi-
ranje zasnovano na objektima”). Trenutni pro-
gramerski trend je stvaranje vecih programa

Ono sto se moze odmah primetiti je da sc
NEXT svojim spoljnim izgledom mnogo raz
likuje od svih ostalih ra¢unara na danasnjem
trziStu. Naime, NEXT je spakovan u Cetvrtas-
tu kutiju oblika kocke, dimenzije stranica tri-
desetak centimetara (preciznije, jedne sto-
pe). Ljudi iz firme Next inc. narocto su po-
nosni na originalni izgled svog ¢eda. Medu-
tim, ovaj ,originalni” izgled NEXT-a ne
moZe da prevari prave poznavaoce racunar-
ske tehnologije, jer isti oblik ima i ¢uvena
.Povezujuca madina” (eng. Connection Mac-
hine), koju vec tri godine proizvodi firma

Originalni izgled

,Mislece masine” (engl. Thinking Machines).
U stvari, ta ,MaSina vezara” izgleda ¢ak i za-
nimljivije, jer je na prednjoj stranici kockaste
kutije ugradena po jedna svetleca dioda
crvene boje koja signalizuje stanje svakog
procesora. Taj light show” koji se dogada u
toku rada racunara i ne bi bio tako zanimljiv
da se ne radi o racunaru koji u minimalnoj
konfiguraciji ima 16384 procesora. Ako ga
budete koristili umesto svecica za novogo
disnju jelku, verovatno bi bilo bolje da kupi-
te pojacanu verziju sa 65536 procesora.

< D. Indi¢
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upotrebom nekoliko kracih, nezavisnih pro-
gramskih celina umesto jednog dugackog pro-
grama. Time se postize brze ,lovljenje” pro-
gramskih greSaka - programi su razumljiviji.
Zamislite da je svaki mali program jedna Lego
kocka, pa se sklapanjem tih kocki dobijaju raz-
licite (Leeo, to jest, u naSem slucaju, program-
ske) celine. Na taj nacin se i proces stvaranja
softvera ubrzava.

Pored UNIX-a i tih ,alatki”, Next je oprem-
lien i programom za obradu baza podataka
(proizvodac je Sybase Inc. iz Kalifornije), pro
gramom za obradu teksta i matematickim pro-
gramom zvanim Mathematica, koji resava al-
gebarske formule i jednacine. Tu su jos i dva
recnika (Webster’s Ninth Collegiate Dictiona-
ry i Oxford Dictionary of Quotations) kao i ce-
lokupno oksfordsko izdanje Sekspirovih dela.

Korak napred, ali ne previse daleko

Next je najavljen jos pre 18 meseci. ,Da se
tada pojavio, njegove tehnicke inovacije bi za-
prepastile konkurenciju”, kaze George Bate-
man sa univerziteta u Cikagu, inace jedan od
strucnih savetnika Stivena Dzobsa. lako se-
NextmaSina, bez sumnie, istice po svojim spo-
sobnostima, kompjuteri Apple, Sun Microsys-
tems, IBM i Digital ne zaostaju previse. Pred-
stavnici Motorole tvrde da ¢e se njihov DSP
Cip pojaviti ve¢ sledece godine u kompjuteri-
ma nekoliko proizvodaca.

Masovna prodaja Nexta najavljena je tek za
sredinu 1989. godine. U to vreme opticki disk
koji je moguce brisati vise nece biti nista neo-
bi¢no. Crno-beli monitor, bez obzira na kvali-
tetnu rezoluciju, nije previSe popularan medu
buducim potencijalnim kupcima - studentari-

jom. O ceni od 6.500 dolara da i ne govorimo
- daleko je od pristupacne za studentski dzep.
Uzgred, istraZivanje kompanije Dataquest po-
kazalo je da su na akademskom trZistu trenut-
no najpopularniji kompjuteri firme Apple
(35,3%), IBM (21,6%), a zatim slede Zenith
(10,4%), AT&T (5,1%), Hewlett-Packard (3,3%),
i ostali (24,3%).

U vreme kad je ,connectivity” ( u prevodu
~povezivost”) jedna od kljucnih reti kompju-
terske industrije, i kad su se ¢ak i Macintosh i
IBM PC povezali, pojava treceg standarda nije
bas pozeljna. Programi za IBM i Apple su neu-
potrebljivi na Nextu. Univerziteti, kojima je taj
kompjuter namenjen, imaju gomilu programa
nekompatibilnih sa masinom koju bi trebalo
oberucke da prihvate. Poznato je da nijedna
masina ne moze imati uspeha ako za nju ne
postoji kvalitetan softver. Samouverenost je
korisna, ali je granica sa arogancijom ponekad
veoma mala. Po svemu sudeci, Stiv Dzobs oce-
kuje da ¢e programeri, zadovoljni UNIX-om i
uz njega prilozenim softverskim ,alatkama”,
prionuti na posao, i da ¢e se za kratko vreme
na trziStu pojaviti dovoljno kvalitetnih progra-
ma koji ¢e opravdati kupovinu njegove skupe
igracke. Sudeci po Casopisu ,Business Week”,
jedna od kompanija koja uopste nije zaintere-
sovana za razvoj softvera namenjenog Next
kompjuterima je i cuveni Microsoft. ,MaSina
nije konkurentna”, kaze Bil Gejts, verovatno
jer je Next u posebnoj kategoriji, van tabora
kompanija Apple i IBM. ,Jedino Stiv mozZe da
dobije toliki publicitet zbog jedne skolske
crno-bele masine”, nastavlja Sef firme Micro-
soft. Potpuno ga razumemo: Microsoft radi na
razvoju interfejsa Presentation Manager za
IBM 08/2 kompjutere i Gejtsu verovatno nije

prijatna Cinjenica da je IBM dao tolike pare
(10 miliona dolara) za licencu nekog drugog
interfejsa.

Bez finansijskih briga

Mozda najveca zasluga Sto se niko u Next
Inc. nije previse uzbudio zbog zakasnjenja ma
Sine, pripada finansijeru po imenu H. Ros Pe-
rot, koji je od samog pocetka bio toliko odu-
Sevljen Dzobsom da je odmah kupio 16% Ne
xtovih akeija za 20 miliona dolara. Pored nje-
ga, investitori su jo3 i univerziteti Stenford i
Karnegi-Meloun, ¢iji je deo po 600.000 dolara
Dzobsu pripada 63% akcija.

Sama kompanija Next Inc. nalazi se u mestu
Palo Alto u Silicijumskoj dolini u Kaliforniji,
dok je fabrika u mestu Fremont, blizu fabrike
Mekintoda. Zahvaljujuci upotrebi robota i po-
sebne tehnologije lepljenja elektronskih kola
na plocicu, proces proizvodnje ne zahteva ve-
liki broj zaposlenih, tako da se sa relativno
malo ljudi moZe postici visoka produkcija. Od
tog automatizovanog procesa uglavnom se i
ocekuje da obezbedi nize cene.

Prasina koja se digla oko Nexta mozda je ve-
€a od uzbudenja prilikom pojave IBM 0S/2 se-
rije. Planirano pustanje prica u javnost o no-
vom kompjuteruy, a i o, njegovom kreatoru, do-
nelo je ogromnu besplatnu reklamu. Kad je
Dan’l Lewin, Sef marketinga Next Inc., pozvao
New York Times da kupi reklamni prostor,
odgovorili su mu da je to potpuno nepotreb-
no. Kad se duhovi malo smire i prasina slegne,
prave vrednosti i buduénost nove ideje Stive-
na Dzobsa videce se u pravom svetlu.
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Abaq

)4

Cetvrti
protiv
NeXT-a

Abagq, novi Atari racunar poznat
| jos i pod nazivom Atari
transpjuterska radna stanica
(eng. Atari Transputer
Workstation, skraceno ,ATW”)
samo Sto nije konacno krocio na
trziste. Projektovanje i testiranje
ATW traje vec par godina, tako
‘da su pojedini autori ve¢
predskazali njegovu propast.
Ovaj ¢lanak je posvecen
cetvrtom izdanju ATW,
transpjuterima i izgledima
ishoda borbe sa slicnim
radunarima na trzistu, medu
kojima je i NEXT, novi racunar
Stiva DZobsa.
Pise Drago Indi¢

tari racunari tipova Mega ST 2i ST 4

ve¢ su dobro poznati na domacem

trzistu, Cetvrto izdanje ATW ¢e u sa-
mom kucistu imati montiranu plotu Mega ST
ratunara. U cilju smanjenja cene ATW, Atari
¢e u Mega ST-u smanjiti broj upotrebljenih in-
tegrisanih kola sa 10 na samo 2, a s obzirom
da je njen zadatak samo nadzor ulaz/izlaza (I-
/0, na njoj ée se nalaziti ,samo” 0,5 Mb me-
morije. Memorija ¢e moci da se prosiri kako
bi mogli da se koriste razliiti periferijski ure-
daji, kao 5to je Atarijev laserski Stampag. Bitno
je da ¢e ATW i dalje mo¢i da koristi programe
pisane za Atari ST radunare.

Link kartica

Link kartica, koja je u trecem izdanju ATW
stajala iznad Mega ST plote, pretrpece znatne
izmene. Kartica sadrZi:

- DMA kontroler za I/0 procesor (Mega ST)

- prikljucak za Inmos link koji vodi do glav-
nog transpjutera,

~ SCSI standardni kontroler za hard disko-
ve, jedinice magnetne trake, itd.

Transpjuter moze da pristupa podacima
preko SCSI kontrolera brzinom od oko 1,5
Mb/s, §to je brze od postojeceg Atri ST kontro-
lera za hard disk. Sve funkcije Link kartice bi-

¢e u Cetvrtom izdanju ATW objedinjene u jed-
nom jedinom €ipu nazvanom Morpheus.

‘Hard diskovi (SCSI)

Atari jo§ nije doneo odluku o konaénom ti-
pu diska koji ¢e biti upotrebljen u ATW, ali je
sigurno da ce to biti hard disk sa bar 40 Mb
kapaciteta i proseCnim vremenom pristupa 30
ms. Takav disk (moguce je da ¢e biti izmenljiv
- removable) koristi¢e se i u novoj Atri Unix
racunarskoj radnoj stanici koja ¢e imati proce-
sor tipa 68030. Kako se radi o standardnom
prikljucku tipa SCSI, 3to nije bio slucaj sa do-
sada$njim Atari ST racunarima, bice moguce
da se na ATW prikljuci bilo kakav SCSI uredaj.

Kartica sa transpjuterom i
memorijom

Dve prednosti T800 su ocigledne:

- Matematicki procesor je integrisan sa cen-
tralnim procesorom u okviru jednog jedinog
Cipa.

- Komunikacioni kanali za povezivanje sa
ostalim transpjuterima su ugradeni na istom
Cipu gde je i procesor. Svaki od Getiri dvosmer-
na kanala brzine prenosa 2,3 Mb/s moze da
radi paralelno sa centralnim i matematickim
procesorom. u poredenju sa drugim paralel-
nim rafunarima, ovakvo reSenje ne samo da je
jeftinije, vec je i brze. Cena prikljucenja dodat-
nih transpjutera je, u principu, samo cena pri-
Kklju¢nih kablova, jer je jedinica za njihovo me-
dusobno povezivanje nerazdvojan deo proce-
sorske arhitekture.

Arhitektura transpjutera je posebno prilago-
dena za podrsku Occam jezika.

Occam je pomalo neuobicajen jezik, proizi-
$ao iz rada teoreticara’ratunarske nauke Hoa-
re-a. Rad je opisan u knjizi ,Komunicirajuéi
sekvencijalni procesi” (izdavat je Prentice
Hall). Kao i Ada i Pascal, i Occam je dobio ime
po osobi koja je stvarno postojala. To je bio
engleski srednjovekovni filozof Occam, Cija je
krilatica bila ,,Cuvajte stvari jednostavnim”
(engl. ,Keep things simple”). Neki mogu pri-
metiti da je to u skladu sa RISC arhitekturom
transpjutera.

Standardni Abaq ima ugradenih 4 Mbajta
dinamickog RAM-a. Na osnovnoj ploti se u 32
podnozja nalaze 1 Mbitna memorijska integri-
sana kola, a stvarno izuzetna konstruktivna
osobina je da je osvezavanje memorije tako iz-

vedeno da moZe da radi i sa novim 4 Mbitnim
memorijskim kolima (koja ce se uskoro poja
viti na trzistu). Drugim re¢ima, prostom zame-
nom rijskih Cipova Abaq se moze prodiriti na
16 Mbajta bez upotrebe bilo kakvih dodatnih
kartica. Na plocu Cetvrtog izdanja Abaga stan-
dardno ¢e se ugradivati transpjuter T800 (20
MHz).

ProSirenja raunara

Na tr7istu ve¢ postoje dodatne kartice koje
proizvodi firma Perihelion (V. Britanija). Kar-
tice se ubacuju u vertikalno montiranu karticu
(opet) za prosirenje. U karticu za proSirenja
mogu se utaknuti najvise Cetiri dodatne karti-
ce. Dodatne kartice se nalaze u samom racu-
naru, kao §to je slugaj i sa PC-jem. Na dodat-
@im karticama mozZe se nalaziti memorija (do
16 Mbajta sa Mbitnim &ipovima, ili 16 Mbajta
sa 4 Mbitnim &ipovima) ili dodatni tranpjuteri
(do 16 komada T800, svaki sa po 1 Mbajtom
memorije).

Ugradeni transpjuterski komunikacioni ka-
nal omogucuje neposrednu vezu ATW sa mon
strouznim transpjuterskim superracunarima
kao §to je Meiko Computing Surface britanske
firme Meiko (jednu ovakvu mrezu vidimo na
slici). Ova ,racunska povrs” moze da ima do
256 transpjutera.

Na Abagq se mogu prikljuciti komunikacione
kartice za ratunarske mreze standarda Ether-
net i X-25 koje takode proizvodi Perihelion.
Na taj natin Abaqov korisnik moze pristupati
mrezama ragunara tipa Sun, Apollo i slicnim.
Sa druge strane, dovoljno je samo da jedan je-
dini Abaq u masi medusobno spojenih tran
spjutera bude privezan za neku- spoljnu
mreZzu, pa da se tada svakom korisniku nekog
od tih transpjuterskih radunara omoguci da
pristupi spoljnim mrezama kroz transpjuter-
ske komunikacione kanale (vidi sliku).

Korisnici i transpjuterske inreze (na crtezu
su to dva PC ra¢unara u sredini) i Abaq mogu
pristupati levoj i desnoj Ethernet mreZi po-
sredstvom transpjuterskog komunikacionog
kanala.

Video kartica

Video memorija ATW je mudro smisliena
kako bi se §to bolje iskoristio Charity integri-
sano kolo. Odlike najvaznijih grafi¢kih rezima
su sledece:

Rezim 0 (1280 x 960) - upotrebljava 4 bita
po jednom piskelu. Charity moZe upisati blok

BiherNET
(DECNET)

L= Ab@qH Meike| |TH00

fva]

% Sun TE0O

Albag
E&VAXF

—

X.25

Karisnict transpjulerske mreze (oude su to dua PC ( Abag u sredini mogu pristupat !
levoj | desno EiherNET rocunarskaj mrezi posredsiuom transpjuterskin kom. kanala

s
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8 x4 piskela u samo jednom pristupu regi Siri-
ne 32 bita. To je klju¢ izuzetnih performansi
ATW u ovom, takozvanom, Pixelblock modu:
iscrtavanje 128 miliona piksela u sekundi. Ko-
risti 16 iz palete,od 4096 boja.

Rezim 1 (1024 x 768) - upotrebljava 8 bita
po pikselu. Propusna mo¢ grafickog procesora’
je 64 Mbajta/sekundi (Sto je 5 puta brze od sa-
mog transpjutera T800 i bar za red veligine
brze od slicnih grafickih ratunarskih stanica).
Koristi 256 iz palete od 216,7 miliona boja.

Rezim 2 (640 x 480) - 256 boja iz palete od
216,7 miliona boja.

Rezim 3 (512 x 480) - sve boje - 216,7 milio-
na boja.

Charity se ne sme nazivati Blitter integrisa-
nim kolom iz prostog razloga sto je od njega
neuporedivo bolji:

- 32 bitna sabrinica za podatke omoguéava
da se radi sa 8 odnosno 4 piksela istovremeno
u nultom (odnosno 1 i 2) rezimu, za razliku od
obiénog Blitter kola koje moze da radi samo
sa jednim pikselom istovremeno;

- ima moguénost preklapanja i razlicite veli-
. Cine razmeStanih podataka na mestima gde se
uzimaju i gde se 3alju (obican Blitter ne dozvo-
ljava mogucnost preklapanja podrutja podata-
ka);

- moguénost poravnavanja piksela;

- istovremeno se izvode Cetiri testa nad sva-
kim pikselom; bilo nad podruéjima uzimanja
ili slanja podataka ili pak izmedu posebnih re-
gistara za ove namene i podrugja podataka.
Vecina Blittera moze samo da medusobno
uporeduje podrucja podataka;

- testovi poredenja vrednosti, za razliku od
vecine Blittera, koji umeju samo da provere
da li je vrednost odredenog piksela 0 ili 1. Ti-
povi poredeniju su: vece, manije, jednako, ili bi-
lo koja njihova kombinacija; - poseban na-
Cin adresiranja memorije omoguéuje visoku
brzinu u pomenutom Pixel Block modu;

- za razliku od vecine Blittera, Charity po-
red video memorije moze da adresira i do 64
Mb korisnikovog RAM-a. Ova osobina omo-
gucuje brzo poredenje obrazaca, koje je bitno
u programima koji koriste tehnike vestacke in-
teligencije.

Atari se nije zaustavio na ovim osobinama.
Cetvrto izdanje Abaga imace ugradenu novu
varijantu Charity kola, koje ée biti nazvano
Blossom. Blossom ce imati sledeée dopunske
osobine (a mozda i vise od njih!):

popunjavanje podruéja slike izvedeno u
hardveru, sa brzinom do 32 miliona piksela-
/sekundi u nuitom grafickom rezimu;

- crtanje linije izvedeno u hardveru;

- preslikavanje koordinata: umesto da se
navode memorijske adrese, neposredno se na-
znacuju X i Y koordinate tacaka;
skup 32-bitnih registara za mske (omogu-
Cuje jo§ dodatnih efekata);

- mogucnost upisivanja podataka nakon tes-
tiranja (ncsto poput IF <uslov> THEN WRI-
TE <neka boja>).

U svetu PC kompatibilnih racunara na koje
smo navikli, konkurenciju grafickim spsosob-
nostima Abaqa moze, na primer, predstavljati
sistem sacinjen od Campaq 386 racunara u va-
rijanti sa taktom od 20 ili 25 MHz i graficke
kartice koju proizvodi firma Matrox. Bez mo-
nitora, za taj PC sistem valja platiti oko dvade-
setak hiljada USD. Drugim re¢ima, Abaq ne-
ma bas ,trodimenzionalni vektorski matema
ticki procesor” za grafiku, ali je bar dvostruko
jeftiniji od prvog boljeg resenja u svetu PC ra-
tunara,

Sa Blossom VLSI kolom, novo izdanje Aba-
qa imace pet puta brzu grafiku od prethodnog»
treceg izdanja (u kojem je crtanje u potpunosti
prepusteno T-800). Posmatrano na duze staze,
Blossom moze uciniti da Abaq postane najbrzi
raCunar na trzistu koji podrzava X-Windows
Standard (grubo receno, novi standard za

kombinaciju grafike i operativnog sistema
Unix).

Vredi dati jo§ jednu napomenu koja se tice
monitora za Abaq. U grafickim rezimima 1-3
odgovara NEC Multisync Plus, a do kraja go-
dine na trzistu ¢e se pojaviti monitori u boji
koji ¢ée mo¢i da prikazu grafiku rezima
1280 x 960 piksela. Najavljeni Hitachi monitor
ovog tipa koStace oko 1500 GBP (engleskh
funti). Medutim, na trzistu se moZe kupiti Phi-
lips monohromatski monitor ove rezolucije za
oko 300 GBP.

Inace, finoca grafike kod najboljih kartica
po VGA standardu za PC kompatibilne racu-
nare (znaci, bolje od EGA kartica) odgovara
Abaqovim grafickim rezimima 2 i 3. Znaéi,
ako ne zahtevate bolju grafiku od one koju
imaju IBM PS/2 racunari, za Abaq mozete ko-
ristiti i ,obican” NEC Multisync monitor.

Konatno, mozda onaj najvazniji podatak.
Abagq ¢e oko Nove godine moéi da se nabavi
za oko 3000 GBP.

Abaq protiv NEXT-a

Konkurentski ra¢unar Stiva DZobsa NEXT
sada ima cenu oko 7000 USD, koja je ipak visa
od cene Abaqa. S obzirom da NEXT koristi
operativni sistem Unix, moZe se pretpostaviti
da pre moze da predstavlja zdravu konkuren-
ciju buduéem Atri Unix racunaru koji ée (gle
¢uda) takode imati procesor 68030. Naravno,
ni drugi proizvodaci nisu sedeli skritenih ru-
ku: procesor 68030 koristi i firma Apollo za
svoje modele ratunara 4500 i 3500.

Atari je opet izabrao trziSnu strategiju koja
se pokazala uspesnom kod ST serije ratunara:
imati jednu proizvodnu liniju ,ne-kompatibil-
nih” racunara (ST sa 68000 i GEM operativ-
nim sistemom) i drugu ,kompatibilnih” (Atari
PC). Kompatibilnost ovde treba shvatiti u §i-
rem smislu, kao kompatibilnost ratunara jed-
nog tipa sa ostalim racunarima iste kategorije
koji u datom trenutku postoje na trzistu, a ne
u uzem smislu kao kompatibilnost sa IBM PC
ratunarima.

Takode, Atari je neusmnjivo pametno
ulozio novac dobijen prodajom riziénih racu-
nara serije ST, Zasto rizicnih? Zato §to ST ra-
Cunari nisu imali potpuno ,otvorenu” arhitek-
turu (gde je Read/Write signal na prikljucku
za kertridz?) i standardni prikljucak za hard
disk. Mozda je u tome uzroE loSe prode ST ra-
€unara na trziStu SAD. To 3to se Atari nije po-
javio u trei za trziste ratunara sa procesorom
68020, logickim nastavkom 68000 iz ST serije,
mozda ¢e biti nadoknadeno najavljenim Atari
Unix racunarom sa 68030 (u jednom delu
trzista) i Abagom (u drugom delu trzista).

Transpjuteri u Jugoslaviji

Nama ostaje verovatno samo da se divimo
racunarima kao 3to Je Abaq. Takve racunare
ne mozemo, niti umemo da napravimo. Mo-
guce je da necemo cak moci ni da napravimo
programske pakete za ovakve racunare.

Jo§ davne 1983. godine je jedan srednjosko-
lac, clan grupe ,Mladi TIM” saradnika Institu-
ta ,Mihailo Pupin” skrenuo paznju svog men-
tora na pojavu transpjutera. Taj saradnik je
bio autor ovog teksta, i tada ga niko nije oz-
biljno shvatio. Godine su prolazile bez tran-
spjutera i tek nedavno je objavljeno da je na-
grada ,Kremenko 88" za omladinsko stvaralas-
tvo otisla u ruke grupe srednjoskolaca iz Slo-
venije koji su (uz pomo¢ mentora iz Instituta
JJoZef Stefan”) napravili transpjutersku karti-

cu za PC raCunar i razvili za nju prevodilac za *

Modulu 2. -
Zagrebacka omladinska istrazivacka grupa
OZIR uskoro ocekuje da postane vlasnik najja-

Ceg transpjuterskog sisterna u nasoj zemlji: do-
datne kartice za PC sa ¢ak 9 transpjutera. A u
Beogradu kruzi prica da su graditelji ratunara
TIm 011 nedavno zavrsili izradu prototipa jed-
ne traspjuterske kartice za PC (za Ciju serijsku
proizvodnju nijedna od domacih firmi, za sa-
da, nije zainteresovana).

Ukazuju li ove price da kod nas postoje mla-
di ljudi sposobni da naprave racunare? Da.
Bas sada postoje miadi ljudi koji upozoravaju
kakva ¢e biti tehnologija racunara koji ce pre-
plativiti svefsko trziste 1995. godine. Medutim,
istorija ume da se ponavlja...

Zakljucak

U devedesetim godinama na trzistu e na-
stupiti rat izmedu proizvodaca racunara koji
rade pod operativnim sistemom Unix. Prvi
Jpaktovi” proizvodaga ve¢ su stvoreni: AT&T i
Sun Microsystems protiv ,Open Systems Fo-
undation” Ciji su €lanovi Hewlett Packard,
Apollo, DEC, IBM, Sistems i drugi.

Kupci ¢¢ sigurno najvide dobiti ovakvim ra-
tovima: na kraju krajeva, da li bi u Jugoslaviji
bilo po ku¢ama toliko PC (kompatibilnih) ra-
cunara da nema Tajvana? Dakle, sasvim je
moguce da ce za samo nekoliko godina vesti i
preduzimljivi mali privrednici prirediti ,veli-
koj” privredi veliko iznenadenje. U raznim
malim arhitektonskim, projektantskim i
inZinjering biroima, njihovi racunari kupljeni
za samo desetak hiljada USD omogugéice vecu
produktivnost od mamutskih ,mainframe” ra-
cunara u velikoj privredi.

Nadamo se da ce to biti nova pobeda na do-
macem trzistu poslova koje zauzimaju ,veliki”
racunski centri. Prethodnu pobedu nad vode-
njem zaliha i obracunom platnih spiskova iz-
vojevali su PC racunari sa dBase programima,
a u toku je bespostedni rat u izdavackoj delat-
nosti. Privatnici su tek otpoceli sa raunar-
skom animacijom TV reklama. Jeftini racunari
sa sjajnim grafickim moguénostima ¢e u po-
slove koje radi mala privreda uneti malo zdra-
vog naucnog duha, koji danas nasoj zemlji ta-
ko mnogo nedostaje.

o4

Cetiri keca iz rukava
,Elektronske”

Povodom svoja Cetiri nova proizvoda u ob-
lasti racunarstva, Elektronska industrija iz
Nia organizovala je 11. 11. 1988. konferenciju
za Stampu. Pred impozantnim brojem novina-
ra Elektronska industrija je prezentirala LIRU
(XT kompatibilac), LIRA RU (racunarsku uci-
onicu proizvedenu na bazi Lire), JUGO. TID,
rucni terminal aktivan na dodir i RING NET,
prstenastu mreZu za povezivanje mikroproce-
sorskih uredaja. Glavni povod konferencije su
nagrade koje su ova Cetiri proizvoda dobila na
medunarodnim sajmovima Interbiro-Infor-
matika ‘88" (diplome za novitete dobili su pro-
izvodi JUGO TID, LIRA i RING NET) i ,Ucila
‘88" u Beogradu (,Zlatnu tablu” je dobila LIRA
RU). Kako isticu ljudi iz Elektronske industri-
je, ovaj uspeh njihovih proizvoda doneo je
afirmaciju fabrici, dok proizvodnja tih preiz-
voda nece doneti vecu finansijsku dobit rad-
noj organizaciji. Kao primer za to navodi se
proizvodnja licnog racunara LIRE koja sa sa-
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Informacioni
servis Sveta
kompjutera

Nebrojena pismal i te-
lefonski pozivi citalaca
sa molbom da im damo
adrese servisa, prodav-
nica ili firmi koje se ba-
ve pruzanjem raznih us-
luga vezanih za racuna-
re. Redakcija je odlucila
da pomogne Ccitaocima
a svima koji se profesio-
nalno bave racunarima
pruzi $ansu za efikasnu
reklamu. U tu sorhu
na$ list. formira bazu
podataka sa adresama,

ko da bude na raspola-
ganju citaocima i svim
zainteresovanim. U Sve-
tu kompjutera periodic-
no ce biti objavljivani
prikupljeni podaci, tako
da ce, na primer, u jed-
nom broju biti objavlje-
ne sve adrese servisa ko-
ji se bave popravkom
racunara, u sledecem
spisak knjiZara u koji-
ma se mogu kupiti dis-
kete, trake za Stampace
ili kompjuterska litera-
tura itd.

Posto je ovo svojev-
rstan vid . oglasavanja,
ulazak vase adrese u In-
formacioni servis placa
se kao oglas.

Pozivamo sve zainte-

i vrstama usluga koje
pruZaju, zainteresovad-

resovane proizvodace 1
davaoce usluga da nam

nih firmi i pojedinaca.

Dakle, nema vise lu-
tanja po prodavnicama
u potrazi za -komponen-
tama, obilaZenje servisa
ili potraga za proizvoda-
¢ima hardvera i softve-
ra. Sve Ce biti na jed-
nom mestu, u Informa-
cionom servisu Sveta

kompjutera i na strani-
cama naseg lista.

Svet kompjutera pozi-
va proizvodace hardve-
ra, softvera, servise koji
se bave popravkom ra-
cunara, male privredni-
ke ili ljude koji se pri-
patno bave popravkom
ili izradom hardvera i

softvera, izdavace kom-

pjuterske literature, i
one koji su na bilo koji
nacin vezani za
‘pruzanje  racunarskih

usluga da se jave nasoj
redakciji. Njihove adre-
se i spisak delatnosti ko-
Jjima se bave unecemo u
Informacioni servis ta-

se jave. Nasa adresa je:

Svet kompjutera

(za Informacioni servis)
Makedonska 29
11000 Beograd

a telefoni 011/320-552
(direktan) i
011/324-191 (lokal

369).

dasnjom cenom donosi 15 odsto dohotka od
cene u fabrici, a akumulacije mozda nece ni
biti. Sto se same Lire tice (nju smo predstavili
jo§ u junskom broju), ona se sada moze kupiti
samo po sklopljenom ugovoru sa Elektron-
skom industrijom i to po ceni od 357 starih
miliona dinara.

Jugo TID (touch information display) je pro-
izvod o kojem smo vas obavestili u junskom
broju na stranicama Hard-Soft scene. Radi se
o proizvodu koji je namenjen vrlo razligitim
zadacima. To je uredaj u koji je ugraden ratu-
nar, koji se za razne zadatke programira preko
drugih ratunara i za komunikaciju sa korisni-
kom koristi senzorski monitor (reaguje na do-
dir prsta). U ovaj posao Elektronska industrija
je usla zajedno sa ameritkom firmom EMS
(Electro Mechanical Systems) na ¢ijem je elu
nad Govek, a potreba za ovakvim proizvodom
javila se na americkom trzistu. Tako je ,po na-
logu” ameritkog partnera pre godinu dana za-
pocet razvoj ovog proizvoda, i skoro cela koli-
tina Jugo TID-ova plasirace se na americkom
trZistu, ali ¢e se oni mozda pojaviti i na jugos-
lovenskom i evropskom trzistu. Cena Jugo-Ti-
da na americkom trZistu iznosice 1200 dolara,
a ako se ovaj proizvod pojavi na nasem trzistu

kostace oko 1000 dolara (u dinarima). Ljudi iz
L Elektronske” su narogito istakli da je to proiz-
vod domace pameti, razvijen u Elektronskoj
industriji, i da je u njega ugradeno minimum
stranih delova - oni ucestvuju u ceni proizvo-
da sa tacno 107 dolara.

Prva ratunarska ucionica LIRA RU postav-
liena je u Vojnom kolskom centru u Zadru.
Kao i liéni racunar Lira, i Lira RU se moze ku-
piti zasad samo po ugovoru sa Elektronskom
industrijom, po ceni od 15 milijardi starih di-
nara,

Ispitivanjem Istocnog triista, ljudi iz Elek-
tronske su ustanovili da bi prodor na istok sa
LIRA RU i drugim proizvodima bio pun pogo-
dak, pa su vec poduzeti neki koraci. Potetkom
novembra je u Elektronskoj industriji boravila
delegacija iz Plovdiva (Bugarska) koja se upoz-
nala sa raéunarskim proizvodima EI-FRM i
EI-HONEYWELL-a, a nedavno je iz Bugarske
stigla posiljka sa raznim bugarskim dostignuci-
ma u rafunarstvu, pa se oéekuje i tenja sarad-
nja.

Domacih ratunarskih mreza gotovo da i ne-
ma. Uvoze se vrlo skupe strane racunske
mreZe. Elektronska industrija se odlucila da
na trziste plasira prvu domacu racunarsku

mreZu, razvijenu na Institutu Elektronskog fa-
kulteta u Nisu. To je prstenasta mreza koja po-
vezuje 255 razlicitih mikroprocesorskih ureda-
ja putem jeftinih telefonskih parica, na daljini
do 2 kilometra izmedu dva prikljucka. RING
NET obraduje podatke koji su uneseni preko
bar-kod ¢itaca ili terminala, a prvenstveno je
namenjen za upravljanje procesnim raCunari-
ma u industriji. RING NET koristi hardver ko-
ji je baziran na prvom specijalizovanom LSI
Eipu u Jugoslaviji, proizvedenom u Institutu
Elektronske industrije, koji 10 puta smanjuje
dimenzije RING NETA. RING NET koristi i
mikroprocesor CDP 1802 domace proizvod-
nje, koji doprinosi jeftinoci prstenaste mreze,
ali znatno smanjuje kvalitet hardvera. Primar-
na stanica ove mreze jeste XT kompatibilac sa
640 kb, a sekundarne stanice su svi oni mik-
roprocesorski uredaji koji poseduju RS232 in-
terfejs. Cena Ring Neta iznosi 200 dolara po
prikljuénom mestu.

Svi autori pomenutih proizvoda nagradeni
su od strane fabrike, a posebna nagrada je i us-
pesna saradnja sa americkom korporacijom
 HanivelBul", koja jé doprinela ovakvim uspe-
sima Elektronske industrije, kazu u El-u.

& D. Stojicevi¢

|
|
|
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AUTO CAD

AutoCAD program stice sve vecu popular-
nost kod nas, narocito sa pojavom novih i sav-
rsenijih verzija koje se i kod nas pojavljuju
skoro u isto vreme kad i na stranom trZistu.
Korisnici ovih programa gesto nemaju dovolj-

. no informacija o svim mogucnostima ovog
programskog paketa, tako da bi bilo korisno
za njih i sve one koji imaju nameru da pocnu
da rade sa AutoCAD-om, skrenuti paZnju na
jednu bitnu i veoma korisnu karakterstiku
ovog programa (koja, u stvari, dopusta Auto-
CAD-u;da se iskaze u svojoj punoj snazi). Nai-
me, pocev od verzije 2.5 data je moguénost ko-
risnicima da samo kreiraju svoje aplikacije u
okviru AutoCAD-a koris¢enjem AutoLISP-a
(implementacije programskog jezika LISP) ug-
radenog u AutoCAD ADE-3 paket.

Pretpostavljajuci da LISP, a samim tim i Au-
toLISP, nije toliko rairen i poznat kod nas,
hteli bismo da ukazemo na neke od njegovih
karakteristika i moguénosti, a ukoliko se poja-
vi potreba, da kasnije objavimo i detaljnija ob-
jasnjenja i uputstva za koriS¢enje AutoLISPA u
razvijanju aplikacija za AutoCAD.

LISP (LISt Processing) je visi programski je-
zik stvoren 1959. godine od strane Mc Carthy-
-ja na Masacusets institutu za tehnologiju. Uz
PROLOG, LISP je programski jezik koji se da-
nas najcesce koristi za razvijanje programa iz
oblasti vestacke inteligencije (Eesto se nazivaju
i jezicima pete generacije). Za razliku od uobi-
¢ajenih programskih jezika, programi i podaci
u LISP-u imaju istu strukturu. Svaki program
u LISP-u sastoji se iskljucivo od funkcija, koje
su primenjene na odgovarajuce argumente. Je-
dini argumenti ovog programskog jezika su
atomi i liste. Korisniku je omoguceno da sam
definise funkcije, koje mogu biti i rekurzivne.
Svaki LISP-program, za sebe, predstavlja jed-
nu listu. &

LISP, kao §to je redeno, moze koristiti dve
vrste podataka: atome i liste. Pod atomima se
podrazumevaju jednostavni podaci kao sto su
broj ili rec. Liste su veci broj atoma ili lista or-
ganizovanih u obliku liste. Liste nam sluze za
pristup velikom broju podataka. Za sve atome
i neke od lista predvideno je da imaju vred-
nost. To znadi da ih LISP moze evaluirati (raz-
vijati) u cilju kreiranja novih LISP podataka.

Standardne LISP liste sastoje se od leve i
desne okrugle zagrade (), unutar kojih su nani-
zani njihovi ¢lanovi (atomi ili same liste):

(SETQ LISTA ‘(LISTA OD 4 CLANA}Y)

(SETQ LISTA ‘(1 (2 (3)) 4))

(SETQ LISTA ‘(((DUBOKA LISTA)) END)
itd.

SETQ je funkcija za dodeljivanje vrednosti
promenljivoj LISTA u tri specifi¢na oblika listi
(postoje jos neki sluajevi kao §to je kruzna lis-
ta itd.)

Razlikujemo Cetiri vrste atoma:

1. alfanumericki
2. numericki

3. potprogrami
4. F-potprogrami

Standardne LISP funkcije uvek evaluiraju
svoje parametre pre pocetka izvodenja same
funkcije (3. potprogrami), dok neke funkcije
ne mogu evaluirati svoje parametre pa oni
moraju ostati neevaluirani ili se zbog brzine
izvodenja oni evaluiraju jedan po jedan sve
dok je to potrebno (4. F-potprogrami).

LISP strogo razgranicava cifre i reci. U bro-
jevni tip (numericki atom) spadaju samo celi

- brojevi (-32768..32767), a aritmeticki operato-
ri su zamenjeni funkcijama drugacijeg naziva.

Ogtigledno je sad da je vrlo neprakti¢no (ali ne
i nemoguce) definisati re¢ samo od cifara dok
standardne reéi (alfanumericki atom), da bi se
izvrdile, moramo prethodno pretvoriti u listu
(funkcijom EXPLODE).

Sve 5to je navedeno do sada vaZi i za Auto-
LISP. Naravno da AutoLISP ima i svojih speci-
ficnosti.

AutoLISP podrzava sledece vrste podataka:
liste, simbole, stringove, realne brojeve, cele
brojeve, ukazivace fajlova (file descriptors),
imena AutoCAD-ovih entiteta, selekcione sku-
Eo}_/e (AutoCad selection set) i ugradene fun-

cije.

Realni brojevi se uvek reprezentuju sa dvos
trukom tagno3éu. Stringovi mogu biti neogra-
nicene duzine (memorija za njih se dinamicki
alocira), dok su string-konstante ogranicene
na 100 karaktera. AutoLISP u sebi sadrZi ne-
koliko funkcija koje su osnova za programira
nje dvodimenzionalnih i trodimenzionalnih
grafickih aplikacija. Vazi sledeca konvencija:
2D tacke se prikazuju kao lista od dva realna
broja, na primer (3.4000, 7.52000). Prva vred-
nost je X-coor, a driga Y-coor. 3D tacke se pri-
kazuju kao lista od tri realna broja (3.4000,
7.52000, 1.0000) od kojih je poslednja vrednost
Z-coor. Mozda ovaj tekst izgleda suvise struc-
no i nerazumljivo, ali kada pogledate kratke
primere programiranja u AutoLISP-u videcete
da, za onoga ko ve¢ poznaje neki programski
jezik, nece predstavljati veci problem da vrlo
brz ,ude” u AutoLISP. Primeri se odnose na
generisanje kracih funkeija u AutoLISP-u.
PRIMER 1
; Pretvaranje uglova iz stepena u radijane

(defun dtr (a) (*pi (/a 180.0))

PRIMER 2
; Crtanje linije u prostoru
(defun linija ()
(setq sp (getpointAn pocetna tacka:"))
(setq ep (getpoint\n krajnja tacka:))
(command “"3DLINE" sp ep)
)

Prvi primer vrsi konverziju stepena u radija-
ne. Tako na uneseno: (dtr 90) dobicemo na ek-
ranu 15707963 (/2). Takode je u njemu prika-
zan rad sa realnim brojevima i koris¢enje ug-
radene konstante ,

sto je specificnost Auto-

LISP-a. U drugom primeru na ekranu ¢e se
pojaviti: ,pocetna tacka:”, na Sta cemo upisati
koordinate pocetne tatke po AutoCAD kon-
venciji (npr. 1,3,1). Isti postupak ponovicemo i
za krajnju tacku posle Cega e se na ekranu is-
crtati nasa linija. Naravno, pogled (view)
mozemo regulisati komandama AutoCAD-a,
podaci se mogu unositi i preko digitalizatora
(kurzori, mis i sl.).

Inace, u AutoLISP-u se mogu pisati veoma
slozeni programi sa generisanjem novih fun-
keija, novih komandi AutoCAD-a, novih me
nija, a pocev od verzije AutoCAD 9.00 i novi-
jim verzijama i propadajucih menija (slicno
kao u FRAMEWORK-u). Naravno, moguca je
i kombinacija svega navedenog u cilju generi
sanja  kompleksnog programa koji  ce
podrzavati sve ono §to nam j¢ potrebna. Tako
su autori ovog teksta za potrebe industrije raz-
vili program koji znatno olaksava rad pri op
malizaciji iskoris¢enja materijala u fazi s
nja limova (danas narogito aktuelan problem
sa aspekta ustede). Naime, program operateru
omogucava da veoma lako crta potrebne liko-
ve za secenje i razmesta ih po radnoj povrsini
u cilju trazenja maksimalne iskoris¢enosti ma-
terijala. Pored graficke prezentacije, na ekra-
nu se automatski prikazuje iskoris¢enost rad-
ne ploge (u procentima) a svaka Zeljena konfi
guracija moze da se zapamti i po potrebi pri
zove ili da se odmah prikaze konfiguracija sa
maksimalnim procentom iskoris¢enja. Pojedi
ne faze rada sa ovim programom prikazane su
na slikama 11 2.

Na slici 1 bivi se iskrcan predmet za secenje
i njegov polozaj na radnoj ploci koji smo mu
mi odredili. Naravno, mozemo ga rotirati ili
premestati unutar radne povrSine jednostav
nim komandama AutoCAD-a.

Slika 2 prikazuje jednu od mogucih varijanti
razmestaja potrebnih delova za secenje. Jed
nostavnom komandom moZemo na monitoru
dobiti drugi ekran na kojem mozemo protitati
koliki nam je procenat iskoriséenja radne po-
vrine i da po potrebi zapamtimo trenutnu
konfiguraciju (konkretno u ovom primeru je
iskoriscenost 44,5%). Kompletan program, kao
i tekst koji s¢ ispisuje 11 toku rada na nasem je-
ziku su uradeni u AutoLISP-u.

Zbog nedostatka prostora kompletan tekst
je prezentiran kao informacija o AutoLISP-u i
njegovim mogucénostima, a koliko postoji inte-
res za ovakvu vrstu rada na PC kompatibilnim
racunarima potrudiéemo se da objavimo kom-
pletno uputstvo za koriscenje ovog program-
skog paketa sa primerima za konkretno resa-
vanje nekih od aktuelnih problema u nasoj in-
dustrijskoj praksi.

<> Sasa Vejnovic
Zoran Stojanovic
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FORTRAN 77 (4)

Ulaz-izlaz i logicka pitalica

U ovom broju prikazom naredbi
ulaza i izlaza kao i logicke IF
naredbe zaokruZujemo spisak
osnovnih naredbi, tipova i
struktura podataka FORTRAN-a
77, §to samo po sebi cini
dovoljnu bazu za programsko
resavanje velikog broja
problema.

Pise Biljana Devi¢

Naredba ulaza pa bi se promenljivoj
dodelila vrednost bez izmene teksta programa
upotrebljava se naredba READ. Vrednost se
unosi interaktivno sa terminala racunara ili ¢i-
tanjem iz datoteke sa spoljne memorije. Poda-
ci se mogu unositi na dva nacina: u tzv. slo-
bodnom formatu ili formatirano. Opsti oblik
naredbe READ je:

READ (j,f) lista argumenata
gde je j - logicki broj ulaznog uredaja a f - la-
bela naredbe FORMAT.
Ako se ucitavanje vrsi sa podrazumevane ulaz-
ne jedinice tada se izostavlja j i piSe samo:

READ f, lista argumenata

Sintaksni dijagram naredbe READ dat je na sl.
1. Ako umesto f stoji zvezdica (") radi se o
tzv. slobodnom formatu.

Kad program u toku svog izvrSavanja naide na
naredbu READ zaustavice se dalje izvrSavanje
programa i pojavice se znak pitanja. To znaci
da treba upisati vrednosti, medusobno odvoje-
ne zarezom ili blankom, koje ¢e redom biti do-
deljene promenljivim navedenim u spisku na-
redbe READ. Vrednost mora biti usaglasena

sa tipom promenljive kojoj se dodeljuje. Pri-
meri koji ilustruju ispravnu upotrebu naredbe
ulaza:

READ %, A, B, L, ] (K1) :
vrednosti se dodeljuju skalarnim promenlji-
vim ili elementima polja.

READ 3, A
ako je promenljiva A tipa polja pridruzuju se
vrednosti elementima polja redom (po kolona-
ma).

READ 3, (A(I), I=1,N), (B(KJ).C(K), K=1,10)

¢naredba FORMAT

<format>

elementarn| format

opis

Celobrojna vrednost (w - 5irina polja

tnaredba ulaza>:i=

Jabela formata
h . ‘

formal racionalnog broja u normalnon obliku
(w - dirina polja, d - broj dec mesta)

W2 di3 sjcjel.jejeicicie
opsti zapis broja ,
d

weh? +18].1CICICICICIEI*|CIC
opsti zapis broja —
d

niz praznina (blanko n puta)

' lista argumenata .

<implicitna petlja»:i=
—({ ndeksirana promenl) }—{,

petljarii=

al fanumer 1ck|_podac |

il
" F ou.d
<lista argumenata>:i=
"E w.d
=
X
indeksirana promenl) nAuw
M Ha a
impheitna petlja =

a a

al fanumer |Eka konstanta (tlekst)
npr SHABCDE

Slika 4. Sintaksa naredbe FORMAT

Primer 1. Deo FORTRAN programa ko1l koristi formatiranoc
i1spisivanie radi formirania zaglavlia.

brojaé = ocetna yredn i krajnja vredn <
» 10 :
&

U¢itavanie ulaznih parametara i Stampanie zadglavlia

5 korak

slika 1. Sintaksni dijagram naredbe ulaza ko ja ursi ucitavanje 1z

podrazumevane ulazne jedinice

PRINT 10,

<naredba 1zlazar!i=

labela FORMAT-a

O,

<implicitna petljarii=

o
o L Lo

'—'Il
implicitna petlja

READ 5, JMAX,
5 FORMAT (2110,
IDA, AR, SA, IDS, AS,

10 FORMAT (1Hl, 10('=")/

* V INPUTS"

™ * * DIIT=*,12 DP : A=';FB.3,' 5= .
* PE.I/" DIST= 12,' DP A=" F8.3.
- oY S=' ,F8.3/
PRINT 15

15 FORMAT (///' SIMULATION RESULTS'//T4,'JOBS',TiS.
- 'TIME' ,T26,'ATA' ,T36, 'SDTA' T46, 'ATS', 73
* 'SDTS'/62('='))

IDA, AA, 5A, 1IDS, AS, SS, JPRINT
2F10.0, 110, 2F10.0, [1Oy

s8
* SIMULATOR'/11('="17/

&

Na izlazu se dobiia sledece:

SIMULATOR
Slika 2. Sintaksni dijagram naredbe izlaza ko ja vrsi ispisivan je na b
podrazumevanu izlaznu jedinicu
INPUTS o
( T DIIT= 3 DP: A= 1.000 S= 0.000
<naredbe U/l sa formatom<:i= W S T L e
Tabela = -
SIMULATION RESULTS
JOBS TIME ATA SDTA ATS SDTS
10000 9871.89 0.987 0.979 0.507 0.506

N
Slika 3. Sintaksni dijagram formatiranih naredbi ulaza (izlaza)

Slika 6, B) Primer formatiranog ispisivan ja zaglaulja
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FORTRAN 77 (4)

Struktuirant
d)jagram toka

Sinulacisa na

riortet opts
funke1je

A=
Siika 6, d) Rezultati rada programa za razlicite urednosti N

C FORTRAN 77
C Program na FORTRAN-U koiim se na siavnoi 1zlaznoi i W Mg clR sl WX e
C jedinici zvezdicama crta sestougaona figura.Figura ja i IF-THEN i e
C wvisine 2 * N - 1 redova a duzina stranice figure ie i \
C takode 2 * N - | znakova ' TNJog. 1zraz /. IF (log, zraz) THEN relacije
5 : LNGT.
. ot
P BLOK E% ENDIF £ o
READ (*,1) N R,
1 FORMAT (12) - -
2 FORMAT (1X,120A) IF-THEN-ELSE IF (log. 1zraz) THEN Shika 8. Tnhella pv_l:rne(a pri
NZV = N B0k 1 izursavanju logickog izraza
el ELSE
DO 10 I=1. 2 * N - 1 Bl 2
WRITE i*, 21 (' ', d =1, NBL),1'a*," +, J = L, NZV) ENOF
IE 1 1 50 N} KOR @ = FFELSIF-ELSE =3
N2V = NZV + KOR # IF (izraz1) THEN } blokovski dea
NBL = NBL — KOR IF-ELSIF-ELSE L BB
10 CONTINUE perazl TELSE IF (jaraz2) THEN |
eraz2, detaunt oo SBIBIEED 0 oy
END izr szk] ;_E‘-SE('g‘s;’g“,"’ "‘[”4‘ > apeioni blokovi
b r s ELSE IF (izrazd) THEN
Shka 6. b) lzuorni program na Fortranu za crtanje 6-ugaone figure BLOKY| B2 [..| BK | BK# 'L,,:b,\z‘i(;zj i
ENDIF =
D Line# 1 7 Microsoft FORTRAN77) WHILE-DO DO [oznaka [ )] WHILE (log, izraz)
1€ g WHILE p DO —
2 C Proaram na FORTRAN-u kolim se na @lavnoi 1zlaznoi o=
3 C jedinici zvezdicama crta sestoudaona figura.Figura ja . —
4C wvisine 2z * N - 1 redova a duzina stranice figure je | e
5 C takode 2 * N — 1 znakova. i Kontroini znak| funkeija reahizacija
SHcs ; L v TBlanko) |stedecired] LT rtekstCR>
g READ (*,1) N Zosto U’u}‘a?&l"" "B (nula) |1 prored |<LF><LF>tekst<CR>
) 1 FORMAT ;12) > = Tine feed “1" (jedan) [novi st <FFrtekst<CR>
10 2 FORMAT (1X.L120A) Slika 10. FF>~form feed + (plus) |prestampavanje]  tekst<CR»
;; :éx o X Fortran 77 - <CR> - carridge return : (uisto) limn) g B
13 KOR = 1 kontr. strukture Slika 5. Tabela kontrolnih znakova za Stampace
14 DO 10 i=1; 2 YN - 1
1 15 WRITE (*. 20 (* ' NBL) %4, "« J = L. NZW) 7
1 16 IP { I .EQ, Ny KOR = =1 <logicka konstanta» <logiéka operacijati=
T 87 NZV = N2V + KOR
118 NBL = NBL - KOR
1 19 10 CONTINUE H
B g
21 END
Name  Type Offset P Class Srelasia:
1 INTEGER*4 36
J INTEGER* 4 44
KOR  INTEGER*4 3z
N INTEGER* 4 2
NEL  INTEGER*4 28 N >
NZV INTEGER* 4 24 Slika 7. Sintaksni dijagrami za opis logicke konstante, logicke
operacije i relacije
22
Name Type Size Class
A omikierar  FH0) ednostevnanaredbs  |—»
MAIN PROGRAM
Slika 9. Sintaksa logicke IF naredbe
Pass One Ne Errors Detected
22 Source Lines
shike 6. c) Izvesta) Microsoft Fortrana posle pruog prolaza prevodioca implicitna READ naredba kojom se postize
N ucitavanje vrednosti za promenljive tipa polja.
."'_'w READ #, ((N(L]), J=1,M) I=1,N) 4 #
. E o implicitna READ naredba koja ima dve impli-
o owow citne petlje (jedna unutar druge). Za svaku
ks vrednost brojaca I, spoljne petlje vrednost bro-
. jaca J se menja od pocetne do krajnje vrednos-
PSR ti, sa korakom 1. Tako se omogucava da se po
o e s o vrstama matrice N dodeljuju vrednosti ele-
R mentima.
L .
owoww oW kK N=5
*EAR N RS 1
ox ok aaoa s _Naredbe izlaza rortran ima dve naredbe
s za ispisivanje podataka: PRINT i WRITE. Na-
redbom PRINT vrednosti elemenata iz liste
promenljivih ispisuju se na implicitnu (podra-
ok e Ew oo zumevanu) izlaznu jedinicu, dok se naredbom
Kok E R R Kk w WRITE vrsi ispisivanje na eksplicitnu izlaznu
PR R R A jedinicu (definisanu logickim brojem jedinice).
B e Ve Tk S e e Opéti izgled naredbe WRITE je:
om kR R kKK R kNN WRITE (j,f) lista argumenata: gde je j logicki
R e broj izlazne jedinice a f labela FORMAT na-
SR o L et o= redbe. Ako se ispisivanje vr§i na podrazume-
I vanu izlaznu jedinicu umesto:
e e ) o ke R e ek WRITE f, lista argumenata
i oo D0e. SR U A B A koristi se naredba:
Rl O PRINT f, lista argumenata
SR el Kao i kod naredbe ulaza i ovde se ispisivanje
moZze vrsiti na dva nacina: formatirano (ako
V.

se navede format) ili u tzv. slobodnom obliku
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ako format nije naveden, ve¢ umesto f stoji
zvezdica. Pogledajmo sintaksni dijagram na-
redbe izlaza, sl. 2.

Ako se u naredbi izlaza navede izraz, kao ele-
ment liste on se prvo izratuna pa se ispise
vrednost rezultata.

Primeri:

PRINT s
interpretira se kao ispisivanje prazne linije;

PRINT 3, B(5), A, Neek2, X, Y, (A-N)/XsY
ispisivanje vrednosti aritmetickih izraza, ska-
larnih promenljivih i elemenata polja.

. PRINT 3, * Unesi rastojanje izmedu dve tag-
i
ispisivanje teksta;

PRINT #, A 2
ispisivanje promenljive A koja je tipa polja,
ako se ne naglasi ispisivanje se vrsi kao i ugita-
vanje po kolonama polja;

PRINT s, (A(I), I=1N) ((M,N,M:N/2,
M=1,N), N=1,5)
implicitna naredba izlaza;

PRINT s, (4, 1=1,10)
rezultat ove naredbe je:

Naredba FORMAT Naredba FORMAT

omogucuje da se tatno specificira tip, duZina,
broj decimala, nacin utitavanja i drugo, za
vrednosti promenljivih u naredbi ulaza.
Formatirani izlaz vrednosti obezbeduje
kontrolu nad redosledom i nacinom prikazi-
vanja podataka. Na sl. 3 prikazan je sintaksni
dijagram za naredbe ulaza i izlaza sa forma-
tom. Sintaksa naredbe FORMAT data je dija-
gramom na sl. 4.
Zarezom se odvajaju elementarni formati. Ko-
sa crta oznacava nastavak ispisivanja od prve
kolone u novom redu; k kosih crta jedna za
drugom oznacavaju nastavak ispisivanja od

prve kolone u k-tom redu, znaéi preskakanje
k-1 redova.
Primeri ispravno napisanih formata:
10 FORMAT (/," Rezultat je: ', E12.7,//)
20 FORMAT (//517, 12(3X,F10.4)//)
25 FORMAT (///)
Postoje sledeci slucajevi koji mogu nastati pri
ispisivanju:
- U prvom slugaju kada je broj cifara u celo-
brojnom delu racionalnog broja manji od na-
znagenog u formatu slobodna mesta s leve
strane bi¢e popunjena prazninama. Ako je
broj cifara decimalnog dela manji od decimal-
nog dela koji je rezervisan formatom, ostatak
mesta s desne strane bi¢e popunjen nulama.
- U drugom slu¢aju kada je broj decimalnih
mesta u vrednosti veéi od naznacenog u for-
matu, decimalni deo ¢e biti zaokruzen po pra-
vilima za zaokruzivanja. Na mestima gde broj
cifara celobrojnog dela racionalnog broja pre-
masuje formatom rezervisani prostor, umesto
opomene, bice ispisano onoliko zvezdica koli-
ko je mesta rezervisano formatom.
Moguce je jednu deklaraciju formata koristiti
za ispis vise elemenata. Ako format sadrzi
podformate u zagradama onda se ponavlja
opis poslednjeg podformata sve dok se ne ispi
5u svi elementi liste, npr.:

PRINT 20,1LX,Y,Z
20 FORMAT (I3/3(F5.2,/)
medutim, isti efekat bi se postigao i forma-
tom: 20 FORMAT (I3/F5.2))
Kada se ispisivanje vri na Stampacu, prvi
znak u liniji se ne Stampa, vec se¢ tretira kao
kontrolni znak za vertikalno vodenje papira.
Zato se prvi znak na pocetku formata &esto pi-
Se izmedu apostrofa kao znakovna konstanta
a znacenja ovog znaka data su u tabeli na sl. 5.
Primeri na sl. 6 ilustruju mogucnosti korisée-
nja formatiranog ispisivanja.

Logicka IF naredba na st 7. dat je
sintaksni dijagram za opis logiCke konstante,
logi¢kih operacija i relacija. Recimo jos da se
logicke promenljive moraju deklarisati na po
¢etku programa, naredbom:
LOGICAL <lista promenljivih >
koja moze imati i ulogn dimenzionisanja npr:
LOGICAL T(10),A,B
Logitke velicine se mogu Stampati i uitavati
sa ili bez formata. Ako se ispisivanje vrSi sa
formatom on je oblika: Lw, gde w oznacava §i-
rinu polja npr.:

LOGICAL U, V

U = .TRUE
V = .FALSE
1=3

PRINT 5,L,U,V

FORMAT ('0',I5,L.7,1.4)
U tabeli na sl. 8 dati su prioriteti pri izvrSava
i:ju logitkih izraza. Logicki izraz se opisuje
a0:
<logitka promenljiva> =
Npr:

X .TRUE.
Y=A.GI.B.OR. Z
Sintaksa logicke IF naredbe data je na sl. 9.
Sledeci primeri je ilustruju:

IF (A .EQ. X+3.) GO TO 10

IF (X # SIN(Y) .GT. 0.) A(1)=B(I)
Kontrolne strukture koje su definisane stan
dardom a u sebi uklju€uju logicku IF naredbu
date su na sl. 10.

<logicki izraz>

I

U idu¢em broju opisacemo prosirenu struktu-
ru jezika: nove naredbc, tipove i strukture
podataka koje je FORTRAN-u donela verzija
FORTRAN 77.

<

MC-68000 MASINAC ()

Instrukcije koje utiCu na tok

U proslim nastavcima
objasnjena je
arhitektura, adresni
modovi i instrukcije za
prenos podataka
mikroprocesora
MC-68000. Sada nesto o
grupi instrukcija uz ciju
pomoc¢ moZzete graditi
svoj stil u
programiranju, Cijim
poznavanjem otvaramo
Carobna vrata pisanju
brzog softvera na
masinskom jeziku.

Pise Vladimir Bleci¢

programa

aredbe grananja sluze
za kontrolu toka pro
grama. Kada procesor
naide na ovakvu naredbu (oznadi-
mo je sa Bxx lab, od branch, §to
znati granati se), sledeca naredba
koja ¢e se izvrsiti bice ona oznace-

-na labelom lab (ako je uslov xx is-

punjen) ili prva naredba posle na-
redbe grananja (ako uslov nije is-
punjen). Uslov xx svodi se na sta
nje jednog ili vise flegova, koji su
postavljeni u skladu sa rezultatom
prethodnih naredbi. Flegovi koji
uti¢u na grananje su N - negative,
V - overflow C - carry i Z - zero.

Kod naredbi grananja karakte-
risticno je da se, pri asembliranju,
u memoriju ne upisuje stvarna ad-
resa na koju se skace, ve¢ broj baj-

tova za koji sc adresa koja se nala-
zi u programskom brojacu (PC)
pri izvrscnju naredbe grananja
razlikuje od adrese na koju se ska
&e. Na taj nacin stedi se memorija
rezervisana za program - jer je za
smestanje operanda potrebno ma-
nje mesta - i ubrzava program, ali
se gubi na dometu skoka. Tako je,
ako se koristi osnovni format in-
strukeije, domet -32768 do 32766
bajta. U stvari unapred se moze,
teorijski, sko€iti i 32767 bajta, ali
je to skok na neparnu adresu, 5to
nije korektno. Ukoliko skac¢emo u
granicama od -128 do 126 (tj. 127,
vazi ista primedba kao malopre)
moze se koristiti ,.s” (od short -
kratki) format instrukcije - in
strukcija zauzima jo§ manje mesta
u memoriji i jo§ se brze izvrsava.
,Pamemniji” asembleri sami po
stavljaju ovaj format ako se skace
dovoljno  blizu. Sintaksa (kod
asemblera koji nisu dovoljno ,pa-
metni”) je
Bxx.s labela

Steta 5to stucnjaci Motorole ni

su predvideli da skokovi budu sa-

mo na parne adrese. U tom sluéa-_

ju najnizi bit operanda uvek bi bio

nula koja se ne bi pisala veé pod-
razumevala, pa bi skokovi imali
dva puta veéi opseg (skokovi na
neparnu adresu ionako nemaju
nekog veceg smisla).

Uslovi
Rekli smo da je opsti oblik na-
redbe grananja Bxx. Umesto onog
Lxx” stavlja se jedna od dvoslovnih
skracenica koje poblize opisuju o
kakvom se uslovu radi (Condition
codes). Svi uslovi dati su u tabeli.
Svaki uslov ekvivalentan je jed-
nom od logickih izraza koji si
kode dati u tabeli. Pri iz
strukcije grananja, na izvr§
strukcije cija je labela data p
se ako je uslov ispunjen, az
logicki istinit, a ako je logicki neis-
tinit prelazi se na sledecu instruk-
ciju. Evo primera.
ponovo: . ..

; deo programa koji po-

stavlja

. vrednost C flega

BCC ponovo

; skate se na ‘ponovo’

ako

;jeC=0
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Naredba BGT izvrSava skok
ukoliko je postavljen Z fleg. Ona
izaziva skok ako je Z=N=V=0,
ili ako je Z=0 a N= 1, znati
skok se ne izvrsava u slucaju da je
Z=1ili N#V.

Postoji jos jedan ,uslov” koji ni-
smo pomenuli u tablici. To je T
(true - logicka istina). Taj uslov je,
naravno, uvek logicki istinit, pa se
koristi za bezuslovne skokove.
Kod nekih asemblera umesto na-
redbe BT koristi se BRA (Branch
Always - grananje uvek), pa o to-
me treba voditi ratuna. Bolji
asembleri primaju oba oblika.

Potprogrami i skokovi

Naredba BRA je, u stvari, samo
poseban oblik naredbe JMP (od
jump - skogiti), koja ima vise ad-
resnih modova. Kada treba da se
skoti na adresu koja je van opsega
instrukeije BRA koristi se JMP. Ne
postoji oblik ove naredbe sa uslo-
vom, ali se i tome moze doskogiti:
prvo se naredbom Bxx skoti na
mesto gde je naredba JMP, a odat-
le na Zeljeno mesto; u memoriji se
cesto negde na zgodnom mestu
naslazu takve ,prolazne” JMP na-
redbe za razne slucajeve i to se na-
ziva dzamp-tabela.

Sada da vidimo kako se radi sa
potprogramima. Potprogram je,
za one koji ne znaju, deo koda koji
se izvrsava v puta i moze biti
pozvan sarazlicitih mesta. Obicno
se zavrdava instrukcijom RTS (Re-
turn from subroutine - povratak
iz potprograma). Potprogram se
poziva naredbom JSR labela gde
je ,labela” adresa prve instrukcije
potprograma. Instrukcija  JSR
(Jump to Subroutine) sastoji se iz
dva dela: u prvom se na stek smes-
ti adresa prve instrukcije poslé
JSR, a u drugom se izvrsi skok
(JMP) na adresu koja je navedena
lao operand (u nasem slucaju ‘la-
bela’). Na kraju potprograma na-
lazi se instrukcija RTS koja vraca
kontrolu programu iz kog je pot-
program pozvan, pa se izvr§avanje
programa nastavlja od prve in-

RTS vraca vrednost sa steka u re-
gistar PC (program counter - pro-
gramski brojag).

Da vidimo nekoliko primera.

jmp labela
skate se na adresu na kojoj se na-
lazi Jlabela”;

jmp $1120

skace se na adresu $1120;
mov.! #nprogl,al
jmp (al)

skace se na adresu na koju poka-
zuje registar al, a to je pprogl;

mov.| #lab2-labl,d6
labl:  jsr -2(PC.d6.1)

lab2: pocetak potprograma

skace se na labelu lab2 na kojoj je
potprogram, ali se skok izvodi re-
lativno u odnosu na programski
brojat za onoliko bajtova koliko
stoji 1 d6. Zasto smo ovde morali

strukeije posle poziva. U stvari, -

MC-68000 MASINAC (4)

da stavimo i pomak -2? Jednostav-
no, procesor ratuna da PC ima
vrednost adrese prvog operanda, a
nama treba da on dobije vrednost
adrese pocetka koda instrukcije
JMP. Razlika ove dve adrese (tj.
duzina koda) iznosi tatno 2.
PaZnja: neki asembleri (na primer
GENS) smatraju da se pomak ra-
Euna u odnosu na pocetak a ne u
odnosu na naredbu u kojoj se na-
lazi celog programa. Kod takvih
asemblera umesto pomaka -2 tre-
ba pisati labelu doti¢ne JSR in-
strukceije. U naSem slucaju to treba
da izgleda ovako:

lab1:jsr lab1(PC,d6.1)

a) Osnovna grupa

ta, jedino §to pozvana rutina sada
moze da bude udaljena do 128 baj-
tova od poziva.

- Potprogrami se mogu praviti i
kao sloZenije strukture, za slozeni-
je postupke. Potprogrami koji ko-
riste naredbe NOVEM, LINK, UN-
LK (kao primer u proslom broju)
¢ine mocno oruzje u masinskom
programiranju.

Slozenije grananje

Grupa instrukcija DBxx (Decre-
ment and branch) sluzi za grade-
nje slozenijih konstrukcija. Uslovi

USLOV ISPUNJEN OBJAS-
AKO JE NJENJE
CC (Cary Clear) IC C=0
CS (Carry Set) C C=1
NE (Not Equal) 1z Z2=0
EQ (EQual) Z Z=1
PL (PLus) IN N=0
MI  (Mlnus) N N=1
VC (oVerflow Clear) v V=0
VS (oVerflow Set) v V=1
b) ﬂepre‘dznateno poredenje
USLOV ISPUNJEN OBJAS-
AKO JE NJENJE
LO (LOwer) = CS Cc manje
LS (Lower or Same) CIZ manje ili jednako
HS (High. or Same)=CC IC vede ili jednako
HI (Higher) IC&IZ vece
c) Predznaceno poredenje
USLOV ISPUNJEN OBJAS-
AKO JE NJENJE
LT (Less Then) IN&V [ (N&IV) manje
LE (Less or Equal) IN&VI(N&IV)I Z | manje ili jednako
GE (Greater or Equal) | N&VI(IN&!V) vece ili jednako
GT (Greater Then) N&VI(IN&IV)&IZ vece
Oznake:
| - logitka negacija
& - logitko "i"
I - logicko "ili"

Postoji i poseban oblik naredbe
JSR koji se i brze izvrSava, BSR.
Pozvana rutina tada moze biti
udaljena najvise 32 K od mesta po-
ziva. Postoji, po analogiji sa grana-
njem, i najkraci oblik BSR. S, koji
je i najbrzi, a i trosi najmanje mes-

xx su isti kao i kod naredbi grana-
nja, samo $to sada imamo i uslov
F (False-- neistina, uslov kji nikad
nije ispunjen). Umesto DBF Eesto
se koristi DBRA (a od always -
uvek).

Opéta sintaksa:

DBxx Dn

gde je Dn jedan od registara za
podatke. Ova grupa instrukcija de-
luje samo na niZu re¢ navedenog
data-registra.

Dejstvo je sledece. Proveri se da
li je uslov ispunjen. Ukoliko jeste
onda se prelazi na prvu sledecu
instrukgiju. Ukoliko uslov nije is-
punjen umanjuje se niza rec na-
znacenog registra. Kada vrednost
registra (tj. njegove nize reci) po-
stane $FFFF tada se prelazi na sle-
deéu instrukciju, inace se skace na
navedenu labelu. Na labelu se,
dakle skace ako:

1. Uslov nije ispunjen

2. Vrednost registra nije presla
nulu
1z ovoga vidimo da varijanta DBT
nema smisja, jer je uslov uvek is-
punjen, pa se nikad ne skaée na la-
belu niti umanjuje registar.

Inace, naredba ne utice na fle-
gove. ‘

Dajemo primer programa koji
brise polje duzine 100 dugih reci.
Ne zaboravite da labela POLJE
treba da bude na parnoj adresi!
lea polje, a2
clr.l (a2)+
dbf DO, labela

Na kraju da kazemo da ova gru-
pa instrukcija nema kratki (short)
format.

labela:

Postavljanje vrednosti
prema uslovu

Ova grupa instrukcija ima sin-
taksu Sxx (od Set according to
condition codes). Bajt odreden
operandom ove instrukcije po-
stavlja se na $FF u slucaju da je
uslov ispunjen, a na $00 ako uslov
nije ispunjen. PaZnja: instrukcija
uvek deluje samo na jedan bajt!

Instrukcija se normalno koristi
za paméenje informacije o stanju
nekog flega ili ispunjenosti nekog
uslova, ali je veoma korisna i za
postavljanje $FF u neku memorij:
sku lokaciju.

Ova grupa instrukcija ne utice
na flegove.

Mogu se koristiti i uslovi T i F.
Instrukcija

ST labela
uvek ¢e postaviti $FF u bajt na ad-
resi labela, dok ¢e

SF labela2
uvek postaviti $00 na adresi labe-
la2.

B g

Da li vam sve ovo izgleda mno-
go tesko? U svakom slugaju - ne
brinite, lakse je nego sto izgleda.
Potrebno je samo malo vezbe. A
za sledeéi broj pripremamo nesto
mnogo jednostavnije - aritmetitke
instrukcije. Kada proucite sledeci
nastavak ove Skole bicete u stanju
da na svom Atariju ST, QL-u ili
Amigi napisete svoj prvi masinski
program! Pa zar to nije bilo vred-
no truda?

<
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SERVIS
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Pozovi DOS radi datoteke

ci se pristupa na osnovu njenog
broja, takozvanog file handlera.
Fajl hendler je broj koji je opera-
tivni sistem dodelio datoteci prili-
kom poziva funkcije otvaranja. Po
inicijalizaciji DOS-a vec je otvore-
no 5 datoteka &iji su brojevi od 0

o 4:

Standardni ulaz CON - 0, stan-
dardni izlaz CON -1, standardni
kanal za ispis greske CON - 2,
standardni pomocni uredaj AUX -
3 i standardni kanal za printer
LST - 4. Otigledno je da se i ulaz-
no/izlazni uredaji tretiraju kao da-
toteke. Maksimalni broj datoteke

ULAZL i

koje se mogu istovremeno otvoriti
zadaje se komandom FILES = nn
u CONFIG.SYS datoteci. Ako se
ne navede, taj broj je 8, a najveci
dozvoljen je 255 (DOS 3.xx).

Rad sa datotekama

Na slici 1 prikazane su sve fun-
kcije za rad sa datotekama, a u ta-
beli 1 i 2 date su specifikacije naj-
Sesce koris¢enih. Program, prika-
zan na listingu, napisan na asem-
bleru samo je ilustracija primene
DOS funkcija iz tabela. Kako je

[ NAMENA |
. ah = 5Bh Ako e Bve u redu: Create now 11ie
©x = atribut datoteke Carry rlag =
Svaki programski jezik ~ podrzava neku od spomenutih TR O e s
o .. manipulacija. 2 - midd Ak 1 ka gremke.
raspolaze instrukcijama et oines odilmens K 2 - nigay || Mo eseny een oren
3 . g i S da:dx = segment:offmet | ax = Kod greske
za rad sa datotekama je specificirano takozvanim ASCI- ASC11Z mpecifikacije 3 - staza niye
; SRoir A 53 nad
koje se razlikuju po 1Z stringom. On sadxZi /ASCII zna- PR e SO
) i sintalisi. ali kove imena datoteke i nulu kao hendlera
imenu I sintaksi, all su oznaku kraja. Na primer, ASCIIZ S priaRe
sve u sustini Iste. specifikacija imena dat. dat je 100 1menom posto)t
7 75 97 116 46 10 97 116 0
ipul. 5 Usr an = 3ch Ako je sve u redu:
Manipulaciju = U tabelama 1 i 2 prikazane su cx - atribut carvy A~ 0
datotekama vrsi osnovne funkcije za rad sa datote- OF el pepre e G
gpe[atjmj sistem, a ne kama. Svaka je obelezena brojem 2 - hidden Ako se pojavile areska
osebno Koji s DOS-u dostavija preko ah | 4o ax - scamantioiaec | o - ko sraske
P B procesorskog registra. Ostali regis- ASCLIZ specifikacile 3 - staza nije 1stoa imena
isprogramirane naredbe i sluze za prenos ostalih ulazno- PO L
viseg programsko; /izlaznih parametara. Funkcija se hendlera
. .lgp 8 4 izvrsava pozivom interapta 21h (h § ='eristup ool
Jezika. znati da je re¢ o heksadecimal- ah - 3Dh Ao je sve u redu: Open t1te
nom broju). Na asembleru bi to iz- al = prisuupidatoresi | Larry tleg = 0 ha AT
~ ledalo, otprilike, ovako: 0 - read nam 111 vraga, k
Pise Aleksandar  E000 PR i 5 2% | g puseisvita graas | grsabas
Radovanovié mov ah, broj DOS funkcije = 2o mo Boiny
mov bx, parametar ds:idx - seamentiorfset | ax = kod greske
Osnovne operacije nad datote- mov cx, parametar ASCIIZ specifikacije 1 - i:;l{!::nkclje
kama su: mov dx, parametar 2 - datoteka nije
. v 3 ad)
a) Kreiranje nove datoteke, int 21h . o = BEssurAlL dune-
b) Otvaranje datoteke koja veé Registrima se mogu dodeljivati teka ne postall
postoji na disku, vrednosti i u C-u ili Turbo Pasca- = (e e vokesiad
¢) Citanje iz datoteke, lu, tako dg se rr_nqnipulqciia datote- 12 - kod pristups
d) Upis u datoteku i kama moze vrsiti zaobilazedi stan- nije dobar
e) Zatvaranje ili brisanje datote- dardne funkcije ovih jezika. an - 3ER Ako je sve u redu: Close tile
) j
€. Kao ulazni parametar, ime da- bix (=116 Hondls Corry flag = 0 T
Operativnom sistemu’se preno- toteke sluzi samo funkcijama za Ako se pojavila greska: | e handler dat 1l
si ime datoteke i broj funkcije koja . njeno otvaranje. Posle toga datote- Sy tiRg Bot kod areske
6 - hendler nije
FUNKCIJA f M E F.u N % ® L[.J0 % dobar 11i da-
toteka nije ni
5Bh Create new rile ofverens.
Sn Tronie Or EuunEate Tile Tabela 1. DOS funkcije za otvaranje i zatvaranje datoteka
SAh Create temporary file ULAZI Tz LR ZE NAMENA |
3Dh Open file an = 3Fh Ako 3e sve u redu Read tile or device
bx = file handle Carry flag =
c = bi bajtova ko = broj ocitamh Cita zadani bro) bajtovae
2 Read file or device SRR e (= datotoke c131 te he-
ds:dx - segment:offset | Ako se pojavils greska ndler pribavijen Open
40h Write file or device ASCIIZ specafikaciye Carry flag = 113 Create funkcijama
ax = kod greske
£ 5 - pristup nemoguc
41h Delete file o
dobar
s6h Rename file
an - 400 Avo 18 Bve u redu: Weite to file or device
£ bx = file handle Carry tfleg =
e Have £ile pernter cx = broj bajtova koje ax = broj upisanih Upisuje zadanl broj ba
‘treba upigati bajtova Jtova u datoteku ciji Je
57h Get or set file date and time ds:dx - Besmentioffast | Ako me pojsvils greska hendler pribavijen Upen
bLafera 1z koge se Carry tlag = 1 111 Creste funkci)ama
43n Get or set file attributes rodaci prenose ax = kod greske
5 - pristup nemoguc
3Eh Close file Gl il
dobar

za rad sa d.

Slika 1. DOS funk

Tabela 2. DOS funkcije za upis/Citanje iz datoteka
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SERVIS

Create Write

eroc neor

GTVARANIE

NOVE

DATOTEKE

mov ah, Sbh
mov cx. O
mov dx. seg
mov ds. dx
mov dx. offset file_name
it 21h

£1le_neme

3 error
mov (handlel. ax

: broj Dos funkcile Create mew file
: atribut datoteke = normal

: broj megmenta imena datoteke

: prenesi u da

: ofset adrese imena datotoke u dx
: poziv Dos funkcije Open

: u slucaju graske skok na error

: sacuva) hendler

urtrs u

OTVORENU

DATOTEKUY s

mov. ah. 40K
mov bx. [handle
mov cx. 1024
mov dx. ses
mov da. dx
mov dx. offset buffer
int 21R

buffer

cmp ax. 1024
Ine disk_full

: broj Des funkcije Write to file
: uzmi hendler datoteke

: upisace se 1024 bajta

: broy seamenta bafera 1z koga se
: podaci uzimaju ide u ds,

: a ofset adrese bafers u dx

: poziv Dos funkcije Writs to file
: u slucaju @reske skok na error

: da 1i su svi podaci upisani

: ako ne. na disku nema mesta

i ZATVARANJE

DATOTEKE :

. (handlel

error: mov lerror_code|. ex

ret

disk_full: mov (error_codsl. O

ret

Create_Write sndp

: broj Dos funkcije Close file

: uzm hendler datoteke

: poziv Dos funkcije Close file
i u slucaju greske skok na error
: 1zadi1 iz potprograma

: sacuva) kod greske
: izadj: 3z potprograma

i kod greske dik_full
i 1zadj1 iz potprograma

SEGMENT ‘PODATAKA

£ile_name db ‘c:\data\podaci.dat® .
buffer db 1024 dup (0)
handle aw 0

error_code aw 0

primer daleko shvatljiviji od bilo
kakve teorije pogledajmo o ¢emu
je rec.

Create_Write je potprogram ko-
ji otvara novu datoteku i u nju
upisuje neke podatke. Prvi deo oz-
nacen je naslovom: ,Otvaranje no-
ve datoteke”. Kao funkcija koja
vridi ovu operaciju uzeta je funkci-
ja broj 5bh, prva u tabeli 1. Broj
5bh stavljamo u ah registrar, a u
cx stavljamo nulu jer Zelimo stan-
dardne atribute. U segmentu
podataka iza labele file_name sto-
ji ime datoteke koju Zelimo da ot-
vorimo. Iza imena stoji bajt 0 jer je
re¢ o ASCIIZ specifikaciji. Adresa
imena prenosi se u ds:dx registre.
Pisemo int 21h datoteka je otvore-
na. Ako Carry flag nije setovan,
prilikom otvaranja datoteke nije
nastupila greska i na adresu han-
dle stavljamo fajl hendler koji
nam je funkcija 5bh dodelila pre-
ko registra ax. Ovaj broj ¢emo da-
lje koristiti umesto imena datote-
ke.

Drugi deo programa pod naslo-
vom ,Upis u otvorenu datoteku”
prenosi sadrzaj bafera veliCine
1024 bajta u datoteku. Podrazu-
meva se da je bafer napunjen ko-
risnim sadrzajem od strane dru-
gog potprograma. Gledamo tabelu
2 i nalazimo funkciju Write to file
or device, Ciji broj, 40h, stavljamo
u ah registar. U tabeli stoji da u bx
treba staviti fajl hendler, u ex broj
bajtova koje ¢emo upisati u dato-
teku, a u ds:dx adresu bafera. In-
strukcijama mov realizujemo data
uputstva, pozivamo interapt 21h i
upis je gotov. Ako Carry flag nije

o

: ASCIIZ specifikaciia

mena datoteke

afer iz koga s uzimeju podacy
ec u kojol me cuva hendler

ec u kojoy me cuva kod greske

setovan i ako su svi bajtovi prene-
seni prelazimo na treci deo pro-
grama.

U ovom delu, primenom fun-
keije 3eh odnosno Close file, za-
tvaramo datoteku. Kao ulazni
podatak treba nam samo fajl hen-
dler kojeg uzimamo sa adrese
handle i opet pozivamo interapt
21h. Ako Carry falg nije setovan
posao je zavrsen.

Primetimo da u slucaju da je
Carry flag setovan, odnosno ako je
doslo do pojave greske, potprog-
ram skace na labelu error i na ad-
resu error_code stavlja kod nasta-
le greske. Odavde moZe da je pre-
uzme neki potprogram za obradu
gredaka i da obavesti korisnika do
kakvih je problema doslo. Spisak
mogucih greska dat je u koloni 1Z-
LAZI u tabelama 11i 2. i

Elegantné i jednostavno

1z tabela navedenih primera vi-
di se da je rad sa datotekama, pri-
menjujuci DOS funkcije, laksi i
brzi od nacdina koji pruZaju visi
programski jezici, npr. Basic, C,
Fortran ili Pascal. Cena koja se
mora platiti je koris¢enje asemble-
ra ili nestandardnih reSenja u C-u
ili Pascalu. Cak i ako ne budete
koristili predlozena reSenja nada-
mo se da smo demistifikovali in-
strukcije vasih programskih jezika
koje resavaju ovaj problem jed-
nostavnim prenosom parametara
i pozivom ,svemoguceg” interapta

21h.
<

KOMUNIKACIWE

Razmena podataka

na relaciji C-64, C-128,
CP/M i MS-DOS

Rezidentne, a neiskoris¢ene mogucnosti racunara
C-128 i disk jedinice 1571 u obradi i medusobnoj
razmeni datoteka na relaciji C-64, C-128, CP/M,

kao i MS-DOS (PC-DOS i CP/M-86), konacno su

dostupne.

2 Pise
Zikica KiSdobranski

ori§¢enje ra¢unara pret-

postavlja razlicite oblike

intelektualnih aktivnos-
ti. Sreéemo se sa razvojem raznih
programa, pisanjem teksta, a i sa
razli¢itim bazama podataka koje
smo razvijali za svoje potrebe. Po-
sle viegodisnjeg rada, ukoliko se
jednog dana odlu¢imo na prome-
nu hardverskog okruZzenja, postav-
ljamo sebi veliko pitanije: Sta raditi
sa svim dosada$njim ostvarenji-
ma? Kako i preneti na novi racu-
nar, od kojih skoro svaki moze da
razmenjuje podatke sa PC/XT, ili
kompatibilnim ratunarom?
Mozda ce to biti i PC?

Pored navedenog problema,
mozda je jos izraZenija nikad zasi-
¢ena hardverska ‘glad’ za 3to kva-
litetnijim Stampacem, na kojem
¢emo prezentovati svoje radove.
Neizostavno se u razmisljanjima
dolazi do HP Laser Jet-a i slicnih.
Tu se i stane. Retko ko mozZe sebi
priudtiti takav luksuz. Medutim,
ovakav §tampaC nije nedostizan i
za neku organizaciju ili ustanoyu.
Ukoliko &italac ovih redova ima
mogucnost pristupa do kvalitet-
nog $tampaca, a uz to poseduje
C-128 sa disk jedinicom 1571 (ili
mu prijatelj moze ponuditi njego-
ve usluge), svi problemi ¢e biti re-
Seni na veoma elegantan naéin.

Potpuna komunikacija medu
navedenim raunarima (C-64, C-
-128, CP/M i MS-DOS) omoguce-
na je koriSéenjem programskog
paketa Big Blue Reader i progra-
ma sa listinga broj 1. Uz malo
prakse, moci cete ispuniti svaki od
vasih zahteva.

Big Blue Reader

Kao prvo, navescemo nekoliko
podataka o programskom paketu
Big Blue Reader, koji se nedavno
pojavio na domacoj softverskoj
sceni.

Moram da napomenem da su
svi programi razvijeni u BASICU
7.0, te kompajlirani programom
BASIC 128 COMPILER V1.00.
Ovo istiem iz razloga 5to je BA-
SIC 7.0 zaista dobar i da od njega
u odredenim aplikacijama korisnk
ne treba bezati u C, Pascal, Assem-
bler i sl. Programski paket se sas-
toji iz tri nezavisne celine:

a) Big Blue Reader je osnovni
program paketa. S njim je omogu-
ceno ¢itanje pojedinacnih datote-
ka izmedu raunara C-128 i bilo
kojeg PC/XT kompatibilnog. Dalja
razmena sadrzaja na relaciji PC-
/XT i PC/AT zaista nije problema-
ticna!

b) Big Blue Backup programom
omoguceno je kopiranje sadrzaja
kompletne PC/XT diskete.

¢) Big Blue Formater formatira
diskete u formatu koji je dat u spe-
cifikaciji za MS-DOS 2.1 (dvostra-
no, sa 9 sektora po traci). Kapaci-
tet formatirane diskete je 360 KB.

Programi za kopiranje komplet-
nih disketa i njihovo formatiranje
su u po svojoj sudtini pomocni
programi paketa, a njihovo koris-
cenje je i za pocetnka vise nego
jednostavno. Stoga sledi nekoliko
podataka o prvom i najvaZnijem
programu.

Po startu programa Big Blue
Reader, odnosno po ukljucenju ra-
Cunara (ako se disketa sa progra-
mom nalazi u disk jedinici), prvo
se unose podaci o tatnom vreme-
nu i tekuéem datumu. Program se
moZze izvr3avati i u 80-kolonskom
rezimu rada i u 40-kolonskom (u
tom slugaju korisnik je uskracen
za nekoliko vaznih podataka - ne
vidi desnu polovinu 80-kolonskog
ekrana).

Osnovne opcije programa su
sledece:

1. Load directory, automatski
raspoznaje CMD i MS-DOS direk-
torijum i ucitava ga, a zatim ga
prikazuje u radnom prozoru na
ekranu. Direktorijum se moze se-
lektovati i sa tasterom F3 (za
Commodore) i F5 (za MS-DOS
diskete).

2. Copy, naravno, za kopiranje
datoteka. Pre kopiranja postavlja-
ju se pitanja o tipu datoteke koju
treba kopirati (CMD ili MS-DOS),
potrebnom prevodenju na ASCII
kod (jer Commodore ima svoj-
stven kod, razlicit od standar-
dnog), kao i pitanje o nazivu odre-
disne datoteke (podrazumeva se
isto ime). Prilikom kopiranja MS-
-DOS.datoteka obavezno treba se-
lektovati opciju prevodenja ASCIT
u Commodore kod. U protivnom
¢e sadrzaj biti nepregledan.

3. Print, ispisuje ucitane datote-
ke na ekranu, ili prikljuéenom
Stampacu. Omoguceno je prevo-
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denje koda karaktera CMD na AS-
CII, ASCII na CMD, a i prikaz bez
prevodenja. Prilikom prikaza vazi
ista napomena kao i pri kopiranju.

4. Load file, za ucitavanje dato-
teka sa diska. Vazno je istaci da je

* omoguéeno ugitavanje svih MS-

-DOS datoteka, pa i onih iz sis-
temskog poddirektorijuma. Ukoli-
ko je datoteka ve¢ u ratunaru, na-
ravno, ne mozete je ponovo ucita-
vati.

5. Buffer, pri cemu se moze iz-
meniti kapacitet interne memorije

1008 fast: scclr: print chr$(14): print! print

1618 print tab(12);*
1828 print tab(12);*

CP/H - CBM FILE CONVERTER'
----- Aeenmect prink

1838 print tab(12);"Omogucava konverziju CP/M datoteka u CBN format.”

1848 print tab(12);"Prethodno je potrebno

zabeleziti traku i sektor*

1858 print tab(12);"sa CP/M diskete na koju se snima, ili sa koje se"

1868 print tab(12);"vrsi ocitavanje

sadrzaja,

CP/M disketa wora da*

1676 print tab(12);*bude formatirana programon ‘CP/N FORNATER” 1 to*

1989 print tab(12);"opcijon

“C-64 jednostrana’ (256 bajtova/bloku).*

1898 print tab(12);*Tekstove WordStara sninati u nedocusent fornatu, "
4188 print tab(12);*Takodje je onoguceno 1 kopiranje sekvencijalnih®
1118 print tab(12); "datoteka, sve do duzine od 25688b (180 blokova).*
4120 print tab(12))*Prekid ucitavanja je omogucen tasterom ESC’.*

1138 print: print

1148 print £ab(35);"(c) Kisdobranski 2.
P

4158 a2=8: 1%=0: j=8: ki=6!
1168 din £7(25599),d2(99,1):

¢ d
1170 do: windou 8,8,79,24: scnclr: char 1,8,6
1188 :  print tab(24);*CBN - CP/M CONVERTER*: print
1198 @ print tab(28);‘C - Ucitavanje CBN datoteke”
1280 ¢ print tab(28);*0 - Ucitavanje CP/N traga/sektora*

1218 ¢ if 148 then begin

1728 if a%)8 then begini gosub 1988

1738 ¢ print *Ucitava se blokoval®;a%;" Prekid citanja = ESC!

1748 :  open 15,8,15: gosub 1998: senclr

1750 ¢ open 9,8,5,"4": i4=0

1768 1 for k=8 to al-1

1778 ¢ print#15, *ut*;5;0;d2(k, 8);duck, 1)1 as=""

1780 for j=B to 255! getd,as! c(as) . get b§

1798 | if buy6dandbi(1then br=b2+128: elseifbZ)36andbaci23thenbi=bi-32
180e : if b4=31 then b%=45

1818 if not (b4=18 or bY=8) then print chr$(bi)j: fA(i)=bli 1k=14¢l
1828 ¢ if bU=26 or bé=chr$(27) then j=388; k=55: id

1838 ¢ next ki close 5t close 15: print chr$(?)

1848 bend

1858 return

1860 a%=8. as=""! gosub 1988: print ‘Izlsz - ESC*) gosub 1998

1876 do: print chri(fi(ai));! w10 get a8t loop until alik or asc(a$)=07
1888 gosub 19881 print chrs(?);"Pritisnite neki taster!": getkey a$

1898 return

1980 gosub 1988! rws=",v "} gosub 2178

1918 1f b$¢)*quit’ then begin

1928 1 al=8: gosub 1980: print *Snimam “";b$;*’."

1939 ¢ do while aZ(=i%i printdl,chr$(fa(a);!
print4l} dclose

1958 bend

1968 return

1972 windou 8,8,79,24: scnclr: end

1999 windou 8,8,79,1: scnclr: print chr$(18);! return

1998 windov 8,2,79,24! print chr$(146);: return

2088 scnclr: print “Unositi blokove tacnin redosledon Gizlaz je 78,8)1"
2818 print “Sektor ye moguce uneti od nekog broja, pa do poslednjeg, *
2628 print *na priker: trag=s, a sektor: 6, 7, 8, 9, . 12 nogu di*
2030 print *se unesu u skracenow obliku; ‘5,6-127, Maksimalan broy*
2048 print "sektora je 16, print! print: au=@

1228 print tab(28);*L - Listing ucitanog sadrzaja*

1230 print tab(28);P - Snimanje na CP/M disketu"

1248 print tab(28);"S - Snimanje datoteke na CBM disketu"
1258+ bend

1260 ¢ print! print tab(28);*0 - Directory"

1278 :  print tab(28);*@ - Kraj rada": getkey t$! senclr

1288 ¢ 1f t8="c" then gosub 1368

1298 @ if £$="g" then qosub 1718

1308 ¢ 1f t$="1" and 1%)8 then gosub 1868

1818 © if t4="p* and 1708 then gosub 1466

1328 @ if t$="s* and 17)8 then gosub 1988

1838 :  if t3="d" then directory! getkey b$

1349 loop until t$="q"

1358 end

1368 qosub 1998: rus=",r s*! gosub 2178

1378 1f b§¢)"quit* then begin! rs=8

1388 | gosub 1980: print "Datoteka ‘*;b$;*’. Prekid citanja -3 ESC!*igosubl398
139 ¢ doi qetdl,as: loop until asc(a$))38; fA(R)=asc(as); print a8)) ik=l
1408 ¢ do. gethl,as! re=st! fA(if)=asc(a$)! print )

1418 ¢ get a8: 14=i%+10 1f FAG12)=13 then ch=cit!

1428 ¢ loop until rsO8 or (i%+c%)>25599 or asc(a$)=27

1430 ¢ PA(17)=26! dclose! gosub 1998

1448 bend

1458 return

1468 kY=int ((iXech)/256)- (i) Ot ((i%4c)/256)8256))

1470 qosub 1988: print "Potrebno blokova:
1480 qosub 198! gosub 2088

1498 if aZ=k% then begin: gosub 1988
1568 ;  print *Ubacite CP/M disketu formatiranu sa programom ‘CP/N formater.”
1518 :  print ') protivnon ce doci do ostecenja pojedinih datoteka!®)igetkey af
1528 @ 1f asc(a$){d27 then begin

1538 ¢ gosub 1988: print *Smiman datoteku “";b$;"’."1 gosubl93e

1548 ¢ delear: cpen 19,8,15: open §,8,5,"4": ak=8; c4=0! el=0

1558 | bend

1566 1 do while a%<k’ and asc(a$)()27

1578 ¢ praint#l3, *b-p";5;8

1580 © if ¢’=8 then j=8: else c4=8: b4=18: print¥S,chré(b);: y=1

1598 © do! bu=fACeX) ! if eX)i% then bY=26 Y

1680 | if bu)64 and bZ(9ithen bZ=bZ+32: elseifbZ)198andbu(222thenb=b%-128
1618 ¢ printds, chr$(bl);: elzeh+l) j=j+l

1628 if b%=13 then begin

1639 : if §)255 then c¥=1; else b4=18: print43,chrsbd);: j=j+l

1648 - bend

1658 ¢ loop until j¥255

1668 | print#15, *u2*;5;8;d%CaR,8) jd%(a%, 1) ak=al+]

1678 ;  loop

1688 : close 5t close 15t print chré(7)

1698 bend
1708 return
1718 qosub 1998! gosub 2606

2058 do: print "Unebo blokova: ";ai*. Novi ')t

2068 | input “trag, sektor';ts,s$i if £%=8 then exit

2078 ¢ if val(rights(s$,2))17 then print *MAX sector = 16" sf=" >
2888 1 if instr(s$."-*,1))8 then beqin

2098 | shzval(lefts (s, instr(ss, =", 1))

2108 | do while si(=val(right$(s$, len(s$)-instr(ss,*=*,1)))

2018 ¢ dial, 0=t7: dl(ak, D=ski alzal+l sh=sitl

2128 loop

2130 ;  bend: else if s$)** then du(ai,@)=td: di(al, 1=val(s$)i a

2148 loop until ak>99

2158 scnclr! if a%)99 then print ‘MAX blokova = 188": sleep2: a%=99

2168 return

2176 do; gosub 1988: bf=*quit*! input "Haslov datoteke (izlaz="quit’)";b$
dclose: if not (b$=** or bs$="quit*) then dopentl, (b$+rusd

if b8()*quit” then print *Disk status: *;ds$;: sleep 2

2260 loop until (ds=8 and b$<)**) or bs="quit*

2188 ¢
2199

2218 return

u kojoj se Euvaju uéitani podaci.
Startni kapacitet je 49192 bajta
(192 bloka sa diska), amoze se
progiriti do 52224 bajta (204 blo-
ka).

6. Opcije Date i Time omogu-
¢avaju izmenu datuma i tekuceg
vremena. Stanje Casovnika kon-
stantno se prikazuje u donjem le-
vom uglu ekrana. Bitno je da se
pri kopiranju na MS-DOS disketu,
automatski azurira datum i vreme
u direktorijumu.

7. Disc command opcijom se
prelazi na novi ekran, sa prikaza-
nim komandama koje se mogu iz-
vrdavati sa standardnim Commo-
dore disketama.

Rad svake od izabranih ko-

mandi glavnog menija moze se u

svakom trenutku prekinuti pritis-
kom na taster ESC.

Desna polovina ekrana je re-
zervisana za stalni prikaz statusa
programa. Prikazani su podaci o

ukupnom broju slobodnih bajtova

na disku, o broju upotrebljenih
bajtova i kapacitetu diska. Takode
se prikazuje i tekuci datum, velici-
na slobodne memorije za ucitava-

=8 s$=*"

nje podataka, te naziv ucitane da-
toteke i broj bajtova koji ona zau-
zima.

Prenos CP/M datoteka

Kao prvo, vazno je poznavati
ginjenicu da racunar C-128 sa disk
jedinicom 1571 u rezimu rada
CP/M 3.0 moze citati i pisati na
diskete raznih formata, od KayP-
ro, Epson, IBM SS (odnosno
CP/M 86), pa do disketa formati-
ranih sa racunarom C-64 i disk je-
dinicom 1541 pod CP/M 2.2 (ope-
rativni sistem CP/M je kompatibi-
lan prema gore). Program CP/M
FORMATER, koji je vec objavljen
u naem Casopisu (broj 1/87, autor
Jovica Stojoski), omogucava for-
matiranje disketa u pomenutim
formatima. Medusoban prenos
podataka, u svim mogucim kom-
binacijama, omogucen je jednos-
tavnim  koris¢enjem sistemskog
programa PIP.

Nije tesko uotiti da se prenos
podataka izmedu PC/XT racunara
i C-128 u rezimu CP/M moze iz-
vréiti veoma jednostavno. Kao
prvo, sa C-128 potrebno je forma-
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tirati disketu u formatu IBM SS
(kompatibilnim sa formatom dis-
keta pod operativnim sistemom
CP/M 86). Sve datoteke koje treba
preneti na PC/XT (ovde je to dato-
teka DATA. TXT), treba prethod-
no prekopirati naredbom:

PIP E:=A:DATA. TXT

odnosno nekom od opcija progra-
ma PIP, sa izvorne, na IBM SS dis-
ketu. Racunar PC/XT treba ‘podi-
Ci' sa operativnim sistemom CP/M
86 (u disk jedinicu A staviti diske-
tu sa tim operativnim sistemom).
Potom u disk-jedinicu A staviti va-
3u disketu. Sada se sa naredbom:

PIP C:=A:DATA. TXT

vasa datoteka prekopira na hard
disk, odnosno ako umesto C iza-
berete B, na disketu u disk-jedinici
B (koja mora biti prethodno for-
matirana iz_MS-DOS operativnog
sistema). Posle ‘podizanja’ PC/XT
racunara pod MS-DOS-om,
moZete ovu datoteku editovati u
bilo kom programu za obradu tek-
sta. Ukoliko je to program koji ste
pisali u Turbo Pascalu 3.0, na PC-
-ju startujte Turbo i kompajlirajte
vas program koji je pisan na sto
dvadeset osmici. Prenos programa
i podataka iz dBASE II je takode
omogucen. Programe treba preno-
siti na prethodno opisan nacin, a
datoteke treba pripremiti i preno-
siti u SDF formatu (za korisnike
dBASE programa je i ovaj podatak
suvisan).

CP/M Converter

Program na listingu broj 1,
refava problem interne komuni-
kacije dva ratunara u jednom ku-
€istu: C-128 i CP/M 3.0. Iako pro-
gram nije tako komforan kao Big
Blue Reader, uz malu pomo¢ ko-
risnika, reSava probleme oko pre-
nosa podataka na relaciji CBM
(svi formati), CP/M 2.2 i CP/M
3.0.

Pre pocetka rada, potrebno je
izdvojiti jednu disketu (preciznije,
jednu stranu diskete ukoliko je
disketa dvostrana), koja ¢e vam
biti radna i koja ¢e sluziti za me-
dusoban prenos datoteka izmedu
C-128 i CP/M 3.0. Disketu treba
formatirati  programom CP/M
FORMATER i to opcijom 'C-84
jednostrana’. Ovu disketu NIKA-
KO ne koristiti u druge svrhe.

Prenos podataka iz CP/M-a
nanC-128 vrsiti tako da se prvo da-
toteka na radnu disketu prekopira
programom PIP. Tekstove iz Wor-
dStar-a treba snimati u ne-doku-
ment formatu (zbog kontrolnih
karaktera koji se nalaze u datote-
kama dokumenata). Programske
datoteke (izvorne programe) i sve
ostale datoteke treba jednostavno
prekopirati. Zatim treba u disk je-
dinicu staviti radnu disketu i sa
naredbom:

TYPE DATA. TXT

pregledati njen sadrzaj. U desnom
donjem uglu ekrana, prilikom pri-
kaza datoteke, neprestano se daje
informacija o tragu i sektoru sa
kojeg se trenutno vri oitavanje i

ispis na ekranu. PoCinie se sa traga

3, sektora 8, pa redom do sektora
16. Zatim se prelazi na trag 4, sek-
tor 0, pa do sektora 16, itd. Ove
podatke zabelezite na papir.

Posle pregleda sadrzaja dato-
teke i belezenja potrebnih infor-
macija, treba preci u rezim rada
C-128 (resetovati racunar). UGitati
program 'CP/M CONVERTER’ 1
izabrati opciju uéitavanja CP/M
traga/sektora. Na postavljeno pita-
nje o tragu i sektoru koji se zeli
ucitati, treba odgovoriti navode-
njem rednog broja traga, dok je
sektora moguce uneti navodenjem
samo prvog i poslednjeg (npr. sa
’3,8-16’ bice ucitani svi sektori po-
cev od osmog, zakljucno sa Sesna-
estim). Zatim se izabere opcija sni-
manja datoteke na CBM disketu
(formatiranu sa 664 bloka/strani,
ili 1328 blokova/dvostrano) i dato-
teka se snimi.

Prenos podataka u suprot-
nom smeru teée upravo obrnutim
redosledom. 1z glavnog menija se
izabere opcija ucitavanja CBM da
toteke, te se izabere trag/sektor na
kaji ¢e se ona smestiti na radnoj
disketi. Obavezno se treba poci od
snimanja na prvi trag/sektor koji
je bio dat u opciji ucitavanja. Tako
¢e se na CP/M disketi naci datote-
ka pod nazivom DATA. TXT, ali
sa novim sadrzajem, Posle preno-
sa podataka, predite u rezim
CP/M i sa naredbom TYPE moce
¢ete pregledati sadrzaj prenetih
podataka. Ove podatke moZete
prebaciti na neku drugu disketu, a
potom sa: %

ERASE DATA. TXT

(odnosno sa: ERA DATA. TXT) iz-
brisati je sa radne diskete. Time se
omogucava dalji prenos iz CP/M
na C-12

Sve vreme ucitavanja podata-
ka, moguce je prekinuti rad pritis-
kom na taster ESC. Upotreba pro-
grama i medusoban prenos poda-
taka krajnje je jednostavna, posle
dve - tri prenete datoteke u to ce-
te se i uveriti.

Pored funkcije prenosa dato-
teka na relaciji CBM - CP/M, pro-
gram pruZa i mogucnost pregleda
uditanog sadrzaja, te kopiranja
CBM datoteka. Ova. poslednja op-
cija je izuzetno vazna pri radu sa
datotekama koje su kopirane pro-

m Big Blue Reader. Pre ob-
rade takve datoteke, npr. Super-
Script-om, ugitajte je i ponovo sni-
mite na disketu (pod drugim ime-
nom). Converter ‘skida’ sve karak-
tere Ciji je kod manji od koda 32
(blanko) na pocetku datoteke.

. e e
Zajedno su najjaci
‘Prebacivanje datoteka sa C-64
na C-128, kao i sa CP/M na C-128
je omoguéeno sa ‘CP/M Converte-
rom’. Razmenu na relaciji C-128 i
MS-DOS ostvaruje ‘Big Blue Rea-
der’. Problemati¢ne datoteke, pre-
batene sa Readerom-om ‘propus-
tite’ kroz Converter. U rukama
imate zaista moéne alatke, kojima
se nedostizni svet 'Velikog plavog’
priblizio i vlasniku C-64/128. Og-
ranicenja nema!
&

TRZISTE RACUNARA —

Do Minhena i

Ako zelite da otputujete negde i donesete sebi

kompjuter ili neku slicnu robu nemate bas puno
izbora. U stvari imate, tu su Singapur koji je malo
podaleko, Kalifornija koja je prijatna po klimi ali
je neprakticna jer je jos dalje i, u samoj Evropi,
London koji je svakako veoma primamljiv, ali
odlazak u njega kosta bar koliko i oprema koju
nameravate da kupite. Zato nama ostaje dobri
stari Minhen koji se ve¢ procuo kao Meka
kompjuterske robe za nas Jugovice.

Odlazak

U Minhen mozete otici sopstve-
nim prevozom, avionom, vozom i
autobusom. Daleko najpraktiénije
je avionom, ali odlazak avionom u
Minhen kosta koliko i tre¢ina PC-
-ja. Voz je nesto jeftiniji ali je ma-
nje udoban. Osim toga, ako uzme-
te lezaj u kolima za spavanje, to ¢e
vas kostati isto koliko i avion.
Sopstveni prevoz je jo§ i najko-
motnije reSenje, ako ste raspo-
lozeni da vozite 1100 km do Min-
hena, i jos toliko nazad. Pametna
kombinacija je dva vozaca u koli-
ma i bar toliko kompjutera, da bi
sve bilo isplativo. Najjeftinije i naj-
manje udobno resenje, koje je kao
savrseno za prose¢nog Jugoslove-
na, jeste autobus, kojim se do
Minhena i nazad moze i¢i za cenu
kostanja nekoliko kutija disketa.

Smestaj

Minhen je prepun hotela. Ako
se ne radi o nekom narocito zna-
¢ajnom Sajmu koji se upravo
odrzava, ili mozda o Oktoberfes-
tu, mesta ce biti u skoro svakom
od njih. Nemojte se preterano de-
ranZirati trazeci neki odrpani ho-

tel koji je desetak maraka jeftiniji
od prosecnog hotela u centru zato
§to vam se to za jedno nocenje ne
isplati. Bolje uzmite sobu ili kre-
vet u hotelu koji se nalazi u legen-
darnom ,kompjuterskom kvartu”
pored same Zzeleznicke stanice za-
to 3to cete tako uStedeti puno vre-
mena a verovatno i pare za taksi
kojim biste inace morali da vozite
opremu. Tu su jo§ i prednosti u si-
gurnosti kupljene opreme a i higi-
jene vadeg kreveta.

Cunjanje

Traganje za kompjuterom ili do-
datkom koji traZite moze da oduz-
me puno vremena ako ne znate
gde da trazite. Do sada, skoro svi
koji se kompjuterima bave, znaju
za nekoliko ulica koje se seku: Ge-
testrase, Silerstrase, Svantalerstra-
se, Landverstrase, BajerStrase i jo§
par njih u blizini predstavljaju
pravu malu kompjutersku cetvrt”
u kojoj se moZe naci skoro sve.
,Skoro sve” neretko moze da zna-
¢i da nema upravo onog uredaja
za kojim vi tragate. To 3to je svaka
radnja u tom kvartu zatrpana to-
nama PC-Tajvanaca i dodacima za
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nazad za-poce

njih ne znaci da cete lako naci fo
liju za QL-a, neki odredeni kabl za
printer ili bilo §ta 5to bi imalo od-
stupa od kurentnog hita, ma §ta to
bilo. Kompjutera ima jo§ i u svim
tehnickim radnjama u centru gra-
da, kao i u svim vecim robnim ku-
¢ama kojih ima previse da biste
po njima tragali aktivno. Sledece
mesto gde mozete pronaci ono za
¢im tragate jesu dvorista, magaci-
ni, i neugledne radnjice u predgra-
dima Minhena gde se kriju firme
koje su, ili premale da bi imale
pravii radnju u centry, ili su osno-
vane pre par meseci, ili jednostav
no imaju brojnu i zadovoljnu kli-
jentelu koja upravo kod njih trazi
robu pa nemaju ni potrebe da me-
njaju lokaciju. Neretko su upravo
kod njih i cene najpovoljnije. U
svakom slucaju, ne preporuguje-

nike

mo da u Minhen idete naslepo,
bez preporuke nekog ko je tamo
veé¢ kupovao, zato sto malo prak
titnog iskustva iz nalazenja ,prave
radnje” moze da vam ustedi sate i
sate cunjanja. Kad ste ve¢ u  kom-
pjuterskom  kvartu” pravilo je
standardno, papir u ruke i zapisuj-
te gde ste 3ta videli i po kojoj ceni.
Ako ostajete par dana zapisite i do
kada radnja radi i da li radi subo-
tom jer to su sve informacije koje
je posle pola sata malo teze drzati
u glavi.

Kupovina

Pazite §ta kupujete! To je ukrat-
ko savet broj jedan za kupovinu.
Minhen jeste poslovan i profesio-
nalan evropski grad ali to ne spre-
cava neke od prodavaca da se po-
nasaju kao lopovi a neke da bas to
i budu. Kada posle cunjanja nade-
te Sta vas interesuje, i kada vidite
da li vam cena odgovara, pocinje
opitenje sa trgovcima. Insistirajte
da opremu koju kupujete (ako je
to uopite moguée) isprobate, ili da
bar vidite da li se dimi kada je uk-
ljugite u struju. Ako vam se to sto
ste probali ili videli zbog bilo Cega
ne svida, makar samo zbog neu-
godnog osecaja, zatrazite drugi ko-
mad. To je vase pravo kupca. Ako
prodavac pocne da §isti, Skripi zu-
bima ili da tvrdi da to zaista ne
moze, ostavite sve kako jeste i idi-
te u onu drugu radnju koju ste vi-
deli, gde je to §to kupujete mozda
par desetina maraka skuplje, ali
cete moci da vidite sta kupujete.
Ni jednog trenutka ne zaboravite
da je broj onih koji su doneli opre-
mu u Jugoslaviju pa onda ustano
vili da je ona u tako zalosnom sta-
nju da mora da se vra¢a u Nemac-
ku na zamenu (znaéi, da ¢ak ni
nadi servisi ne mogu to da rese)
mnogo veéi nego sto se obicno

zna, zato Sto ljudi ne vole da pri-
€aju da su bili prevareni. Ako ku-
pujete to Sto ste videli, pazljivo
nadgledajte popunjavanije i pecati-
ranje garancija, racuna i slicnog.
Cesto se desava da pojedine firme
uz neke proizvode daju besplatnu
disketu sa nekim jezikom ili no-
vom verzijom operativnog siste-
ma, ili neCim slicnim. To na jas-
nom nemackom pie na ogrom-
nim posterima ali vam to slabo
vredi ako ne znate jezik jer ée vas
malo prodavaca na to podsetiti.
Kada platite, obavezno trazite da
vam popune obrazac za povracaj
poreza na promet, takozvani
Lmerverstojer”. 1 to je sve. Tako
ste postali srecni vlasnik malog ki-
bernetskog monstruma.

Cene

Bez neke Zelje da nabrajate ce-
ne, mora se primetiti da izmedu
cena u razlicitim prodavnicama
postoji, ponekad, veoma znacajna
razlika. Interesantno je da su te
razlike najvece kod kompjutera i
opreme koji nisu bas u vrhu popu-
larnosti. Tako se skoro izumrli
Commodori 64 mogu pronaci bu-
dzasto, kao i neki Amstradi, dok
su razni ,tajvanci” uniformisani
po ceni i po karakteristikama. Ce-
ne monitora se razlikuju i za 30
odsto dok su izrazito skuplji moni
tori koji su namenjeni odredenim
kompjuterima. Samo, pazite ako
je cena suvie niska, moguce je da
se radi o robi koja je veé isproba-
na koju se zna da nije najbolje
(citaj: sasvim pokvarena) ili da se
radi o tzv. B-verzijama uredaja.
Sada, navodno, po Minhenu po-
stoje ogromne kolicine kvazi-Ami-
ge posto je to otito jedan od hito-
va sezone. Na svu srecu, takve ko
pije se prilicno brzo otkriju.

Interesantno je da upravo one
radnje koje zaposljavaju nase ljude
ili koje su vlasnistvo nadih ljudi,
upravo zbog te pogodnosti u ko-
municiranju sa domacim musteri-
jama, Cesto imaju cene koje su
znacajno vise od onih u drugim
radnjama. Verovatno se radi o
ubedenju da ¢e uvek postojati
adekvatan broj Jugoslovena koji
¢e radije i lakse kupovati u takvim

radnjama, pa se koji ekstra proce-
nat veoma lako uzima. Zato ne iz-
begavajte radnje koje spolja izgle-
daju futuristicki €isto i moderno.
Ma $ta ogekivali, cene u njima su
manje od onih u rupama i udzeri-
cama koje deluju jeftino, a usluga
je daleko bolja.

Postoje odredeni periodi u godi-
ni kada cene padaju. Najéesce je
to u jesen, pred katolicki Bozic i u
proleée (kad vecina proizvodata
izbacuje nove modele koje je obe-
¢ala u jesen pa onda stariji modeli
uglavnom pojeftine, mada ima i
suprotnih primera). Ako mozete
da putujete u jednom od ta tri pe-
rioda verovatno je da cete jeftinije
proéi, mada sve zavisi Sta kupuje-
te. Tako se,ove godine dogodilo da
su u Minhenu odredene klase pri-
ntera nekoliko puta u toku godine
poskupele a zatim pojeftinile.

Povratak u zemlju

U praksi, ovo je najzanimljivije
poglavlje. Kada u radnji traze
¢un, vecina nasih ljudi je
toga da ¢e im na carini na osnovu
tog racuna naplatiti porez, carinu
i sliene dazbine. Zato oni najcesce
traze (i to im uspeva) da dobiju ra
cun na kojem je manja cifra od
one koju su zaista platili. Narav-
no, i carinici su svesni toga, pa u
poslednje vreme ne veruju mnogo
radunima bez ,merverrstojera”, u
koji nai gradani vole da ubele:
pravu cenu jer im od toga zav
koliko ¢e novea dobiti nazad.
Dakle, smislite 3ta cete.

Jedno upozorenje. Carinici nisu
nimalo naivni. Ako se radi o ne-
kom degjem racunaru bice veoma
raspolozeni da ne prelistavaju ka-
talog i da priznaju cenu na racunu
ma kako smesno ona izgledala, ali
isto tako umeju dobro i da razli-
kuju AT-a od HT-a i da primete da
li va$ hard disk ima 20 ili 40 Mb.
Budite ljubazni prema njima i
maksimalno iskreni (kompromis
izmedu prave cene i onog §to biste
voleli da pise na racunu) i proble-
ma nece biti. Unecete svoj kom-
pjuter u zemlju uz nesto placanja i
to ¢e biti kraj nase mnic price o
malom kompjuterskom §-ningu u
Minhenu. ¢ Avram Brankovi¢

BERZA IDEJA

no zadrze kasete.

Na domadem trzistu software-a pojavio se
programski paket namenjen vlasnicima video
klubova, izraden za PC kompatabilne ratuna-
re. Poznato je da veci video klubovi imaju pre-
ko 1000 ¢lanova, i vise od 1500 kaseta. Prava
je umetnost snaci se u takvom moru naziva,
prezimena, a da ne govorimo o situacijama
kada neki od nesavesnih ¢lanova prekovreme-

Program VK & SP knjizi sve izdate kasete i
sve upisane ¢lanove, tako da se u bilo kom tre-

Program za video klubove

nutku moze saznati koja kaseta nije u video
klubu, kod kog Elana se nalazi, koji ¢lanovi
duguju kasete duze od zadatog broja dana, ko-
ji je reziser rezirao koji film, u kojim se filmo-
vima pojavljuje koji glumac kao glavna ili spo-
redna uloga i sli¢no. Takode, pri svakom vra-
¢anju kasete program izracunava sumu koju
¢lan treba da plati, i u trenutku kada je po-

trebnio zapamtiti je, moguca je prepravka su-

me. Ta opcija je uradena zbog Cinjenice da
svaki video klub ima svoj recept za privlacenje

musterija: jedan ¢e dati dve besplatne kasete
na potetku, drugi kada je €lanovima roden-
dan, treci naplacuje prvu kasetu 50% skuplie i
tako dalje. Interesantno je to to program ima
algoritam koji ,odlucuje” kada se placa za je-
dan dan (kaseta uzeta istog dana kada je i vra-
¢ena), ili vise dana (kaseta uzeta u subotu,
vracena u ponedeljak).

Pomocu programa moguce je voditi dneviu
evidenciju prihod¥video kluba, ili dobiti peri-
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oditni izvestaj (kvartalni) i godi§nji (za sve go-
dine rada video kluba). Na taj naéin vlasnik vi-
deo kluba ne mora non-stop biti u video klu-
bu, ve¢ navracati jednom u tri-Zetiri dana, jer
¢e ga VK & SP tagno izvestiti o stanju za taj pe-
riod.

Program moze §tampati katalog filmova na
printery, i to ne ceo, vec i delove (npr. najno-
vije filmove), tako da vlasniku omoguéuje da
uvek dopuni aktuelnim filmovima postojece
kataloge.

Koriscenje programa svodi se na poznava-
nje srpskohrvatskog jezika i rasporeda tastera
na tastaturi. Program je opremljen help meni-
jima, a sva potrebna objasnjenja nalaze se u
dnu ekrana. Kroz program se prolazi pomocu
tastera za pomeranje kuzora, dok je izmena
postojecih podataka maksimalno bezbolna.

U glavnom meniju nalazi se Sest osnovnih
opcija (datih na slici). U katalogu Elanova
moze se pregledati spisak svih upisanih lano-
va, brojevi telefona, adresa i sl. i spisak svih

9 PHOEMX SERVKE / VIDEO KLUB ===z 2{-[1-88 ***

[“Kalalog clanova |
Kalolog_filmova

, g filmo u

[ Prefrozivanja

[lzloz Iz_programa

110 pomeron  <ENTER 20 kb <F10> 20 pomoe

filmova koje je doticni ¢lan do tada uzimao.
Tu se takode vr3i upis novih ¢lanova i korekei-
ja podataka o starim. Katalog filmova ima
identitne mogucnosti, dok u opciji IZDAVA-
NJE KASETA program ispituje koje su kasete
iznajmljene, jer se ne moze dogoditi da pro-
gram pogresi prilikom odluke da vrati u klub
kasetu koja se inace nalazi u klubu.

Kompletan, uraden u prozorima, maksimal-
no pojednostavljen za koriséenje i dostupan
potetnicima, programski paket VK & SP je ne-
ophodna alatka u svakom, iole, savremenijem
video klubu.

Cena programskog paketa u odnosu na cene
slitnih proizvoda domace (a da ne govorimo
strane) proizvodnje neuporedivo je niZa: cena
do kraja decembra je zagarantovana na
200.000 novih dinara, i u cenu ulaze dve diske-
te, uputstvo i garancija, koja je 6 meseci.

Prilikom instaliranja programa dolazi do
unustenja osnovne diskete, pa instaliranje pro-
grama treba prepustiti bec fajlu koji je u sasta-
vu obe diskete. Svako naredno presnimavanje
nece dati traZene rezultate, ali uz datu cenu to
je jedini nacin kako spasiti program od neog-
ranidenog broja pirata u nas. Ovaj nacin zasti-
te programa je prvi put uveden kod ovakvih
proizvoda, i proizvodaé ne garantuje norma-
lan rad programa ukoliko se ne instalira po-
mocu datog bet fajla.

Treba jo§ dodati da je za normalan rad sa
programom potrebna PC kompatabilna masi-
na sa minimalno 512 KB memorije, dok dato-
teka uzima po 81 bajt po ¢lanu, 131 bajt po fil-
mu i 30 bajta po iznajmljenoj kaseti.

Sve informacije mogu se dobiti kod proizvo-
data: PHOENIX SERVICE, Beograd, Kadinjac-
ka 41, tel (011) 50-48-84.

o

i pribora

. ORGANIZATORI EOP
. PROGRAMERI EOP-a

G W N

TURBO C, BASIC

6. FINANCIJSKO-RACUNOVODSTVENI KADROVI

- primjena mikrora¢unala
(seminar traje pet dana)

Prakti¢an rad na velikom sistemu EI-NIS Honeywell DPS 6/74 i

personalnim racunalima.

ZA SVE POTREBNE INFORMACIJE OBRATITE SE NA TELEFON
011/773-207 od 9 do 12 sati kod druga Jankovi¢ Nebojse

ZPR - Zavod za primjenu racunala p.o., Za-
greb, Savska c. 56

RO za uvodenje kompjuterskih sistema, elektronicku ob-
radu podataka i informacija, za osposobljavanje kadrova
za rad s rafunalima i za posredovanje u kupnji racunala

i RADNICKI UNIVERZITET ,DURO SALAJ”,
Nemanjina 28, Beograd

OGLASAVAJU UPIS ZA SLIJEDECE SEMINARE:

OPERATERI UNOSA PODATAKA
. MIKRORACUNALA - OSNOVNI SEMINAR
. SPECIJALISTICKI SEMINARI
dBASE III, LOTUS, WORDSTAR, WORD, TURBOPASCAL,

26

Upoznajte Word Star
2000

Upoznajte Word Star
professional

Autor: Dusan J. Basi¢; izdanje
autora; obim 95 i 71 stranica; cena
po 15.000,-.

Predstaviéemo vam dve knjige DuSana J.
Basica posveéene obradi teksta na PC ratuna
rima upotrebom programa Word Star. Prva
nosi naslov Upoznajte Word Star 2000 i sadrZi
95 stranica. Citaoce ¢e sigurno iznenaditi da, v
proseku, svaku desetu stranicu zauzima rekla-
ma, §to kada se odbije sadrzaj i uvodna strani-
ca smanjuje efektivni tekst na 75 stranica.

Prvih dvadesetak stranica knjige posvecenc
je uvodu i objasnjenjima osnovnih operacija u
radu sa Word Starom 2000. Slede poglavlja ¢
manipulaciji sa sadrzajem ekrana i datoteka
ma. Obradeno je formatizovanje teksta, formi
ranje §tampe izlaznih iZvestaja, provera is
pravnosti pisanja tekstova na engleskom jezi
ku, rad sa delovima teksta koji se ponavljaju
formiranje sadrzaja, obrada poste, rad sa pod
direktorijumima i konverzija datoteka. Na

kraju je dat pregled svih komandi ovog teks
procesora. Knjiga je dobar priruénik za on
koji su upoznati sa koriséenjem racunara i nije
namenjena potpunim pocetnicima. Autor jt
pokusao da pronade sredinu izmedu prostos
nabrajanja i obja$njavanja komandi i uvoden;:
u raéunarsku obradu teksta. Cini nam se d:
knjiga ipak naginje onom prvom, §to u kraj
njoj liniji obezbeduje da knjiga bude duze oc
koristi svom €itaocu,

Druga knjiga istog autora ,Upoznajte Wort
Star Professional” ima istu koncepciju kao
prva, nesto je manjeg obima i obraduje Waort
Star Professional. Jos je izrazenija namera au
tora da napiSe podsetnik koji ¢e korisnicim:
pomodéi da naude, a u kasnijim fazama rada d:
se podsete na zaboravljene mogucnosti Wort
Stara.

Ukoliko koristite Word Star sada imate n
raspolaganju i dva prirucnika na srpskohrvat
skom jeziku $to je mozda dovoljan razlog z
kupovinu ovih knjiga.

& Aleksandar Radovanovi
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Dragan M. Panti¢

Lotus 1-2-3

Autor: Dragan M. Pantic;
izdavac: Tehnicka knjiga,
Beograd; obim 229
stranica; cena: 30.000 din.
Lotus 1-2-3 je integrisani pro-
gram kojim se mogu kreirati rad-
ne tabele, baze podataka i grafiko-
ni. Namenjen je PC racunarima.
Po re€ima autora knjige, ovaj pro-
gram se istice kao najmasovnije
koris¢en integrisani paket. Kod
nas porast broja korisnika ra¢una-
ra nije pokriven odgovarau¢om li-
teraturom, pa se Cesto racunari i
softver ne koriste racionalno. Ve-
rujemo da ¢e pojava ovog priruc-
nika omoguciti mnogima da upoz-
naju i koriste program, a meke
druge nagnati na razmisljanje o
uvodenju racunara u svoje poslo-
vanje. Pogledajmo na koji nas na-
in autor upoznaje sa Lotusom
Posle kraceg uvoda autor kroz
dva poglavlja, na oko Ccetrdeset
stranica, uvodi novog korisnika u
svet PC racunara upoznajuci ga sa
osnovama hardvera, softvera i ko-
rifcenja DOS-a. Glave 4 do 16 po-
svecene su radu sa Lotusom 1-2-3
i obuhvataju sledece naslove: Mo-
gucnosti programa Lotus 1-2-3.0s-
novna orimena programa Lotus
1-2-3. Komande, Formule i funkci-
je, Formatiranje podataka, Kopi-
ranje i premestanje, Uobicavanje
tabele, Stampanje tabele, Uprav-
ljanje fajlovima, Grafikoni, Stam-
panje grafikona, Baze podataka i
Makro komade. Na pocetku knji-
ge autor je objasnio konvencije
koje primenjuje u tekstu, $to um-
nogome olaksava snalaZenje i
brzo nalaZenje potrebnih podata-
ka. Objasnjenja osnovnih pojmova
i komandi su jasna, iscrpna, prace-
na tabelama, slikama i primerima.
Pojedina uputstva data su strogo
instruktivno, po tatkama se objas-
njava $ta i kojim redom treba ne-
$to uraditi. Interesantno je da se
koristi YU ASCII standard tako
da, na primer, umesto komande
cd\ pise cdD. Iako profesionalcu
izgleda pomalo nepregledno, ovo
je za svaku pohvalu, imajuéi u vi-
du da je knjiga namenjena poslov-
nom svetu i poslovnoj primeni, a
takve korisnike treba Sto pre upu-
titi u moguénosti programa ne za-

marajuéi ih specificnostima opera-
tivnog sistema sintaksom.

Lotus 1-2-3 je dobro napisana
knjiga iza$la u pravi ¢as i, nadamo
se, na¢i ce brojne Citaoce, 5to
moZze znatiti i vece uvodenje in-
formatike u poslovanje.

< Aleksandar Radovanovié

AutoCad

Autori: Adem Jakupovié i
Ranko Milovié; izdavac:
Tehnicka knjiga; stranica:
230; cena: 39.000 din.

Sve je CeS¢a primena PC ratu-
nara u inZenjerskim poslovima.
Kako u procesu projektovanja ta-
ko i u izradi tehnickih crteza. Za
ovo poslednje gotovo da je neza-
menljiv programski paket Auto-
Cad. Kako za sve oblasti primene
ratunara, pa i ovu, kod nas ne po-
stoji odgovarajuéa literatura Jaku-
povi¢ i Milovi¢ smatrali su da bi
korisnicima dobro dosla knjiga
koja bi ih uvela u ovu oblast. Nisu
pogresili.

Po retima autora: ,Knjiga je
koncxplrana kao prirutnik za uce-
nje uz racunar. Zbog toga se ne iz-
nose redom sve komande Auto-
-CAD-a. organizovano po grupa-
ma, ve¢ se svaka komanda objas-
njava kada se za njom, u toku ra-

Wi

da, ukaZze potreba.” Knjiga je pod-
eljena na 7 poglavlja i 5 dodataka.
Opisana je potrebna hardverska
oprema, njena moguca prosirenja,
proces ukljuéenja programa i fun-
kcije poredane po ucestanosti ko-
ridcenja. Knjiga zatim vodi Citaoca
kroz crtanje jednog crteza, obra-
duje se crtanje u tri dimenzije i po-
stupak crtanja tehnickog crteza. U
dodacima obraduju se sve koman-
de AutoCada-a, nacin prilagoda-

vanja'programa hardverskoj kon-
figuraciji, objasnjavaju se funkcije

pojedinih tastera, daje pregled
strandarnih linija, slova i srafura i,
na kraju, daje pregled sistema me-
nija AutoCAD-a. Ovako koncipi-
ran sadrzaj, zahvaljujuéi mnostvu
primera i crteza predstavlja odli-
¢an uvod u crtanje ragunarom ko-
ris¢enjem AutoCAD-a. Pocetniku
moze biti nezanimljiv udzbenik, a
iskusnijem korisniku, uz original-
no uputstvo koje daje proizvodac,
koristan podsetnik.

<& Aleksandar Radovanovié

SVE™ OMPJU’

\

TEhmieh

PECOM 64

LOTUS 1-2-3

VESTINU CINE ZNANJE I SPRETNOST

Predstavljamo Vam knjige koje su pisali iskusni
struénjaci. One Vam mogu pomo¢i da saznate vise i
uradite bolje.

1. A. Jakupovi¢ i R. Milovi¢

AUTO CAD (23080 o= v s s oaiosimniane s v siasras . 39000 d
2. Mr Dragan Panti¢

LOTUS 1=2=3P2IISULY: 1oeitrecaewmiunsvin ety sty . 30.000d
3. Caslav Dini¢

BRCOM BE{A0 SERD i s i caivi ko S92 ke e . 25.000d
4. Grupa autora

$TA MOZE COMMODORE 64 (196 str.) . . 18.000 d

5. Grupa autora
GRAFIKA I ZVUK ZA COMMODORE 64 (240 str.) .

6. Gru a autora
KUCNI KOMPJUTERI - Algoritmi i programi za

30.000 d

Spectrum i Comodore (243 str.) .............. . 28.000d
7. Mr N. Markovi¢ i D. Davidovac
ZX SPECTRUM - Programiranje u BASIC-u (175
Q) wiuricri v v e s o g i e S0 B - 1503 ... 9.000d
8. Dejan Ristanovic
MASINSKO PROGRAMIRAN]E NA
MIKROPROCESORIMA Z80 i 6502
(255 str.) .. .. 16.000 d
9. Mr V. Petrovi¢ i Z. MoSorinski
COMMODORE 128 (189str.) ................ 13.000 d
10. Dr Dejan Staji¢
INTERFEJSI I MODEMI (147 str.) ........ . 14.500d
11. Mr Vojislav Misic¢
IBM PC AT/XT U 25 LEKCIJA (242 str.) . 21.000 d
12.- Adem Jakupovic
ABASEYILPEUS (207 SU5) 1 s i1 510 s one erw-s5 iz 2 s 30.000 d
13. Dejan Ristanovi¢
OBRADA TEKSTA NA RACUNARU (230;str.) ...... 14.000 d
14. Dr Bosko Damjanovié
BASIC U NASTAVI MATEMATIKE (114str.) ....... 7.800d
15. Dr Bosko Damjanovié
ZBIRKA ZADATAKA U BASIC-u (223 str.) ..... 9.500d
16. Armando Jorno
TURBO PASCAL(187:8E,) oo 4% e vinmisaimmnein . 25.000 d
o

Upisite znak X preko rednog broja l(n]iée koju porucujete. Porudz-

binu posaljite na adresu: NIRO TEHNICKA KNJIGA, Beograd, Voj

vode Stepe 89. Isporuka odmah. Pla¢anje pouzecem.

Poruéujem knjige uz redni btoj:
1 2 3 4 5

6 A 8

9 10 11 12 13 14 15 16
Ime i prezime
Ulica i broj
Broj poste
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SERVIS

ATARI ST

Obrada teksta je posao koji se
obavlja na 90 odsto procenata
licnih racunara kao i na velikoj
vecini ostalih. Ovo ogromno trziste
pokriveno je stotinama programa,
ali u stvarnosti samo njih desetak
masovno se koristi. Tekst procesori
navikavaju coveka, pa je promena
procesora vrlo traumati¢no
iskustvo. Uz sve emotivne teskoce
obicno ide i nekompatibilnost
formata zapisa, komandi ili ¢ak i
sasvim druga filozofija. Sve ovo
izaziva strahovitu trZisnu inerciju u
uslovima kada se krug korisnika
racunara ne $iri prebrzo. Bas na
ovu kartu igra i WordPerfect
Corporation koja je svoj tekst
procesor prilagodila vecini
personalnih, a i vecini velikih
racunara. Koliko autor ovog teksta
zna, od svih znacajnih masina
jedino UNIX sistemi jos nemaju
svoju verziju.

Tako se pojavila i verzija za Atari ST maSine
koja se reklamira od strane firme kao ,pravi i
profesionalni tekst procesor”. Ona to i jeste,
na zalost, uglavnom u negativhom smislu reci.
To znati, prvo da je jako veliki pa je samim
tim pogodan samo za instaliranje na hard disk
ili na dva flopija, da je relativno tezak za koris-
cenje jer vuce svoje PC korene, pa se vecina
funkcija izvrava sa Control ili Alt tastera. Ug-
lavnom, akrobacije na tastaturi su Ceste, pa
mu se to moZe uzeti kao mana. Ovo je donek-
le ispravljeno mo¢nom Help funkcijom.

Da bi se stekla prava slika o ovom tekst pro-
cesoru uporedicu ga sa, do sada, najboljim ¢is-

Dakle...

WordPerfect 4.1 vs 1ST Word Plus
2.02

Oba procesora su, otprilike, isto WYSIWYG-
-asta (Sta kazete na ovu konstrukciju!) to jest
prikazuju tekst, a fusnote ne. WordPerfect
(WP) ima bolji fajl selektor, jer ne koristi onaj
iz GEM-a ve¢ ima svoj. Unutar ovoga ima fun-
kcije Rename, Look, i Search, koje se ne mogu
izvesti iz 1ST Word-a (u-daljem tekstu FW), ali
je pomocu ST Shell aksesori programa,mogu-
ce izaci u GEM pa ove funkcije uraditi daleko
elegantnije. I jedan i drugi mogu da Citaju i pi-
Su u ASCII formatu, kao i u svojim specijalnim
formatima. Uz pomoc programa Convert WP
moze da Cita i Word Writer i 1ST Word for-
mat, ali na zalost ne i da piSe u njima. WP ima
i jednu u nasim uslovima (nesigurno snabde-
vanje elektircnom energijom) dragocenu opci-
ju. To je automatsko snimanje fajla na disk u
odredenim vremenskim intervalima. DuZina
intervala zavisi od licnog stila rada, ali inter-
vali kraci od 15 minuta loSe uticu na koncen-
traciju, jer se dok snima masina zamrzne i ot-
vori prozor€i¢ u kojem nam saopstava §ta ra-
di.

tim tekst procesorom na ST liniji racunara.

WordPerfect: poslednja rec?

Stampanije je u WP lako. Podrzan je ogro-
man broj printera medu kojima i mnogo laser-
skih, ali je pitanje koliko to ima smisla za ovu
verziju programa. Ukoliko valeg Stampata ne-
ma na spisku moze se prilagoditi neka od po-
stojecih definicija, FW nema toliko drajvera i
ne podrzava laserske Stampace. Drajver za
specificni Stampac je jednako lako napisati, ali
je moguce pomocu konverzione tabele umesto
jednog znaka obelezenog nekim kodom ispisa-
ti grupu znakova ili nesto u grafickom nacinu
§to je jako zgodno za definisanje nasih karak-
tera (3dccz).

Funkcije ,Find & Replace”, statistike i po-
stavljanje markera su sli¢ni, WP ima makro
naredbe, a FW nema, ali ih je moguce dodati
pomocu ACC-a §to nije isto, ali je upotrebljivo.

Blok funkcije su na oba procesora iste, §to
znati traljave i spore. Layout i Stuyle funkcije
su slicne.

Recnik WP-a je mnogo veci, 115000 prema
40000 reci. Izgleda da je i onih Cetrdeset hilja-
da reti dovoljno, jer FW koriste mnogi beog-
radski profesionalni prevodioci, a nailaze na
oko desetak novih reci nedeljno, koje se mogu
lako (Citaj trenutno) dodati. Tezarijus nedosta-
je FW-u. MoZe se koristiti tezarijus nezavisnog
proizvodaca. 5

Grafika je jedan od osnovnih nedostataka
WP-a, dok se u FW-u moZze mesati sa tekstom
pa cak i preklapati.

Lista onoga §to WP moZe zaista je impresiv-
na: obrada cetiri dokumenta istovremeno,
potpuna kontrola svake linije kao i cele strani-
ce, Stampanje u kolonama, hederi, futeri, fus-
note, endnote, automatsko rastavljanje, razli-
Gita obelezavanja stranica, kontrola ,udovica”
i ,sirogica”, elasticrj makroi, jak help, veliki
recnik, tezarijus, generisanje tabela sadrzaja i
indeksa itd, itd...

Prakti¢no je gotovo sve moguce predefinisa-
ti. Od oblika kursora i pointera misa do oblika
prozora. Mogu se podesiti i svi path-ovi pa je
nekako moguce raditi i samo sa jednom dvos-
trukom disk jedinicom.

Razlika izmedu ST i IBM PC verzija WP-a
4.1 ima dosta. Prva je da je ST verzija znatno
br7a (3-5 puta) zato $to je program kompletno
pisan u 68000 asembleru, a firma tvrdi da je
kod i optimizovan. PC verzija dozvoljava do
24 kolone po stranici, a ST samo 5. Na ST-u ni-

/A File Edit Search Format Style

je moguce crtati linije i okvire jer u ST karak-*
ter setu nedostaju pogodni znaci. PC verzija
4.2 ima preview opciju dok se na ST-u konaéni
rezultat rada prvi put vidi tek na Stampacu. ST
verzija ne podrzava dodatne programske pa-
kete (macro editor, notebook, file manager,
calculator).

Na ST-u su bolje reSena prikazivanja sub-
scripta, superscripta, bold znakova i slicno. ST
verzija omogucava Cetiri umesto dva prozora.

Atari bez problema Cita fajlove PC verzije
4.1 snimljene na troipoincnim disketama, ali
se sa verzijom 4.2 vrlo tesko snalazi. Prenos
makroa sa ST-a na PC i obrnuto nije mogu¢.
Sve to znaci da su PC i ST svet poceli donekle
da se povezuju ne samo klonovima programa
nego i formatom programskih zapisa. Za sada
isti zapis imaju WordPerfect, dBase 1T + Lo-
tus 1-2-3.

Cena WP-a u Atari ST verziji iznosi 395
USD kod proizvodata, a kod nezavisnih dilera
oko 185 USD. Studenti i nastavnici mogu ga
dobiti od proizvodata za samo 99 USD, ali ne
znam da li to vaZi samo za stanovnike USA.
Uz program se dobija i oko 600 stranica paper-
ware-a, koji je stvarno neophodan, ali se u ve-
likoj meri moze koristiti i uputstvo za PC ver-
ziju programa.

Postavlja se pitanje ko ¢e ovaj program ko-
ristiti. Uglavnom oni koji su ga koristili i do
sada, ali na drugim masinama, oni koji u firmi
imaju PC masinu koja ima troipoincni drajv ili
imaju nacin da fajlove prebace u 5,25 format.

WP je manstruozno veliki program i kao ta-
kav osuden na umiranje ili promenu koncep-
cije ,sve u jednom” u ,sve u dva”, odnosno ce-
panje programa na editorski i formatno-pri-
nterski deo.

Jedan strani prikazivac primetio je da je ko-
rid¢enje ovog procesora kao voznja Ferarija
kroz gradsku guzvu u vreme povratka s posla,
Inteligentnije je imati dva automobila (ko
moze).

Autor ovog teksta ¢e ostati veran svom omi-
lienom tekst procesoru 1ST Word Plus, a za is-
pis u vise fontova kembinacija 1ST Word-Sig-
num 2. Poslednja godina dana nije donela nis-
ta spektakularno novo na trziStu Cistih tekst
procesora za Atari ST. Pod ,istim” tekst pro-
cesorima autor podrazumeva one koji ne pre-
tenduju da budu DTP programi. Vrlo je vero-
vatno da ¢e tek Tempus Word doneti os-
vezenje.

Za one koji se ipak odlue na kupovinu ad-
resa proizvodaca je ,WordPerfect Corporati-
on”, 228 West Center Street, Orem, UT 84057
USA, a telefon: (801) 225-5000. Ostali e se
snabdeti kod ,lokalnog dilera”.

& Dusan Mikuli¢

Print Special

X WordPerfect 4.4 - Doc { - Untitled ]‘:AI

List Files ]

[Current Directory:] AN

28

[Pgi tni Pos b

DESKTOP, THF 521 20-Nov-85 0:46 Retrieve I
HELP P 61184 28-Nov-85 Di16 Delete ;
SNAPALTH. ACC 3619 10-Nov-B8 15:18 Renane |
A1 SYS___. WP 4506 20-Hov-85 0:16 Print
‘ IIi WP.PRG 181617 20-Hov-85 B8:15 o Text In
i WP RSC 45154 20-Nov-85 B!15 Look
|| MWP_SETUP.PRG Change Dir |
WPLY___ . BAK g . Copy |
I Word Search
‘ Exit
|
|
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SPECTRUM INTRO SERVIS

Tata, kupi mi Maker!

U proslom broju objasnili smo kako praviti Intro
Makere, takode smo dali i prvi Intro maker za
Spectrum. Sada je na red dosao i nesto
jednostavniji, ali, vrlo kvalitetan program.

Pie Predrag Beciri¢

rogram BIG (1) Intro maker omogucava vam da ispred neke ig-
re stavite svoju propagandnu poruku. Kada neko sledeci put
ugita tu igru, morace prvo da progita vasu poruku, a zatim, pri-
tiskom na < ENTER > dolazi do starta igre. Evo ukratko i naina kako
to ostvariti.
Kada startujete program, pojavice se meni, slicno kao i u CRAZY
INTRO MAKER-u. Meni vam nudi sledece opcije:
1. ENTER TEXT FOR SCROLLING
2. SAVE INTRO
3. INSTRUCTIONS
4. CHANGE SCROLL
Prva opcija omogucava vam da unesete tekst koji zelite da se skro-
luje. Po startovanju ove opcije ulazite editor poruka. U gornjoj treéini
ekrana pojavice se prozor u kojem je predstavljeno 32 karaktera poruke
(poruka je maksimalne duzine 512 karaktera). Unosenjem novih karak-
tera, dolazi i do skrola poruke po ekranu. Kada ste otkucali celu poruku,

potrebno je da unesete @ kao marker za kraj teksta. Taj specijalni znak
omogucava programu da zna koliko je poruka dugacka, a takode i da
kasnije, kada ispiSe celu poruku, potne sa ispisivanjem od pocetka. Za
izlazak iz ove opcije potrebno je pritisnuti taster <ENTER>. Pored
ovih komandi-EDITOR jo§ poznaje i knmande "<” (SS+R) i ">"
(SS+T). Koriste¢i ove komande moguce je pomerati kursor po poruci i
po potrebi je ispravljati.

Sledeca opcija omogucava vam da gotov intro snimite na kasetu.
Kasnije ¢ete taj Intro mo¢i da ucitate od bilo koje adrese u RAM-u i, na-
ravno, startovati ga od te adrese. Ne treba brinuti o adresi za ucitavanje:
program ¢e raditi ucitan na bilo koju slobodnu adresu u RAM-u.

Opcija pod rednim brojem tri daje kratko uputstvo o tome kako

ubaciti intro program u igru, bilo da se ona ugitava iz BASIC-a ili masin-
ca. 5

Sledeca opcija ima ulogu da razbije monotoniju. Naime, ako bi
skrol uvek bio isti, posle nekoliko igara to bi postalo dosadno. Zbog toga
je moguce, menjajuci neke parametre skrola, menjati i efekat. Startova-
njem ove opcije ulazi se u novi meni, sa slede¢im opcijama:

1. Character up

2. Character down

3. Bold

4. Normal

Q. Paper scroll

W. Ink Scroll

Prva i druga opcija ovog novog menija omogucavaju vam da menja-
te izgled karaktera kojim je predstavljena jedna tacka iz definicije karak-
ter seta. Ukupno postoji 8 razlicitih definicija, koje, koristeci tastere 1 i
2, pomerate, geze-dole.

Treca i Cetvrta opcija menjaju definiciju karakter seta. Mozete izab-
rati da karakter set bude originalni Spectrumov (iz ROM-a), ili novi,
podebljani.

Koristedi petu ili Sestu opciju moguce je izabrati da li ¢e se skrol bo-
ja visiti po slovima, ili po pozadini. Na ovaj nacin znacajno se menja efe-
kat koji se dobija ovim programom.

Kako raditi sa B.L.M.-om

Prva stvar koju je potrebno uraditi jeste da se unese tekst za skrolo-
vanje. Ne zaboravite, na kraju teksta potrebno je staviti @ kao marker.
Ukoliko ovaj marker zaboravite da stavite, program ¢e nastaviti da na
ekranu ispisuje neke gluposti, sve dok negde u memoriji ne naide na @.

Zatim je potrebno da, koristeéi opciju 4 iz glavnog menija, odredite
parametre za skrol. Sada mozete snimiti gotov intro. Intro je dugacak
1536 bajtova.

Kako ubaciti intro u igru?

Kao prvo, potrebno je da cela igra bude ugitana u memoriju racuna-
ra, ali da se pritom ne startuje. Zatim je potrebno pretraziti memoriji i
pronadi negde prazan blok memorije duzine 1,5 Kb. U ovo podrucje je,
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sada, potrebno utitati snimljeni intro. Preostalo nam je jo§ samo da uci- CP 8 ; Ukoliko je veca od 8 pozivamo
nimo da igra pre nego $to se startuje pozove ovaj nas intro. 5 CALL, Z,chg ; chg, gde se boja ponovo postavlja
U poslednje vreme sve igre za Spectrum dolaze snimljene, uglav- ; na potetnu vrednost.
nom, na dva naéina. Prvi je takozvani Spec-Mac sistem, a drugi je u€ita- -DJNZ wi ; Idemo na sledeci red.
vanje direktno iz BASIC-a. Ukoliko se igra u koju Zelimo da unesemo in- CALL scroll ; Na rutinu za skrol donje trecine.
tro utitava Spec-Mac sistemom, potrebno je da u BASIC-u takve igre iz- LD B3 ; Novi brojat postavljamo na 8.
visimo sledecu izmenu: LD  HL,20480+31 ; Adresa od koje se smesta novo slovo.
; gcxliam(t) BAtSICb SadMER?E(:j il P N LD  DE,(buff) ; U DE se postavlja pocetak tablice.
. Nakon toga treba da pogledamo kakav je sadrzaj lokacija : i : ; &
23800 i 23808, Zapamticemo lokaci i je sadezaj bio 20, gt Phey BT e
3. Zatim je potrebno da 20. liniju BASIC-a zamenimo sa: PUSH HL 2 BISAMKIApTova L, L%
20 CLEAR 24999: POKE < zapaméena adresa>,195: RANDOMIZE LD BS  Protabpostavliamoma 8
USR 23760: RANDOMIZE USR < adresa gde je ugitan intro>: ID  A(DE)- el iae iy !
5 Y , + prvi podatak iz tablice. ]
RANDOMIZE USR < zapaméena adresa + 3> AND A * Da Hije tula?
4. Ovako prepravljen BASIC sada moZemo snimiti na neku kasetu. £ Wizl e
Al + & JR Z,toop2 ; Ukoliko jeste, idi na toop2.
Iza BASIC-a treba snimiti ostale delove igre (screen$, prvi deo od 25000 LD IXtble ' 0'TX ie potetak tablice 73 definiciin
u duzini 20000, drugi deo od 45000 u duzini 20536, treci deo od 23296 . el Hicl
dugacak 1704 i drugi screen$). Naravno, tu je potrebno da bude snim- Ak, 1 X
lien i intro. toopd: LD  A,(IX+0) ; Uzima se jedan podatak, ",
Ukoliko se igra u koju zelimo da ubacimo intro uitava iz BASIC-a, LD~ (HL)A ; @ zatim se smesta u video memoriju.
uradi¢emo sledece: INC H ; Sledeci red na ekranu i
1. Ugitamo BASIC sa MERGE " INC IX ; sledeci podatak iz tablice.
2. Ispred poslednje RANDOMIZE USR instrukcije staviéemo RAN- DINZ. toop3 ; Crta se ceo karakter.
DOMIZE USR <adresa gde je utitan intro> JR - nxt2 ; Nastavlja se program.
3. Snimimo BASIC, a iza njega i igru u koju je ubacen intro. toop2: LD (HL), A ; Postavlja se prazan karakter na ekran.
" Ukoliko se igra u koju Zelite da ubacite ovaj intro ucitava na neki g\;l(\:lz :tl)opZ ; .
rugi naci kusaj i ¢i ji € i il ;
gi natin, pokusajte sami da pronadete nacin na koji ete to izvesti axt2:  POP  HL ¢ Sasteka ¢ uzifa stara viodnost 7a
LD DE32 ; HL a zatim se uvec’avxa za 32 da bi
i ADD HL,DE ; se dobio potetak za sledeci red.
Blg scroll i . POP DE ; Obnavlja se vrednost sa steka,
U prvom delu teksta opisali smo rad sa Intro Makerom, kao i kako INC DE ; a zatim se uvezava za jedan.
da 8 ubacite u igru. Sada vam dajemo i uproscenu, a u isto vreme i de- POP BC ; Obnavlja se vrednost brojaca.
taljno dokumentovanu rutinu za skrol poruka po jednoj trecini ekrana. DJNZ toopl ; Dok je on razlicit od nule, petlja
Listing je dat u formatu Laser Genius-a. Ako koristite GENS3M21 i sli¢- ; se ponavlja.
ne programe, moracete da izvriite neke izmene. Naredbu DB potrebno LD  (buff),DE ; Vrednost se ponavlja u ‘buff’.
je celu kucati kao DEFB. Ukoliko se iza nje nalazi neki string, potrebno I A (23560) : Da li je pritisnut neki taster?
ju je promeniti u DEFM; PUT instrukciju treba izbaciti, a ispred svake li- AND A ; Ukoliko jeste, vrednost ¢e biti
nije potrebno je da stoji linijski broj. Evo rutine: RET NZ ; razlicita od nule i doéi ce do povratka.
ORG 25500 ; Adresa odakle se program izvriava. JR ispis ; Ukoliko je nula, program se nastavlja.
PUT 25500 ; Mesto gde se smeSta program. chg: LD Al ; Registar A dobija novu vrednost.
XOR A ; U sistemsku promenljivu LAST K RET ; Povratak.
; smeStamo change: LD  HL,tekst ; Ponovo se postavlja vrednost
LD  (23560),A ; nuluy, tako da sada mozemo da detek- LD  (tek),HL ; pocetka teksta u memoriji u varijablu
; tujemo LD  A,(HL) ; 'tek’, a zatim se kod prvog karaktera
; kada je pritisnut neki taster za povra- RET ; smesta u registar A, Povratak.
5 tak. kec: LD A255 ; U registar A smesta se 255, a zatim
LD  HL,16384 ;Rutina za brisanje ekrana. JR nxt ; dolazi do povratka |
LD  DE,16385 :U prvi bajt postavimo nulu, a zatims ~ scroll:  LD." HL,20481 ; Postavljaju se pocetne vrednosti
LD (HL)A _; njim popunimo celu video memoriju. LD  DE,20480 ; za skrol ekrana.
LD  BC6911 ; 7 HALT ; Ceka se da se zavrsi interapt tj. da
LDIR ; ; elektronski mlaz dode u gornji
LD  HLtekst ;Potetak teksta u memoriji smestamo u ; deo ekrana.
LD  (tek),HL ; memorijsku lokaciju, koja se koristi ; LD B64 ; Potrebno je skrolovati 64 linije.
; kao varijabla. kop:  PUSH BC ; Skrolovanje se vrsi LDI
LD  HLbuffer ; Potetak bafera se takode smesta u LDI ; naredbom, jer je ona mnogo 1
LD  (buff),HL ; memorijsku lokaciju. LDI ; brza od LDIR naredbe, ali :
LD  (brojac),A ; U brojac se smesta nula, ; zbog toga prosto guta memoriju.
ispiss LD A, (brojac) ;Uzima se vrednost iz brojata. ; U ovom sluaju potrebno je postaviti
AND A ; Proverava se da li je nula. LDI ; 32 puta, jer jedna LDI instrukcija
JP Zslovo ; Ukoliko jeste, postavlja se novo slovo. LDI ; premesta samo jedan bajt.
DEC A ; Umanji se brojac za jedan. POP BC ; PoSto imamo 64 linije, to moramo
LD  (brojag)A ; I to se sada smesta kao brojat. DJNZ kop ; da izvrimo 64 puta.
LD  HL22528+512 ; U HL smeStamo poetak atributa slovo: LD HL(tek) ; U HL se smejta lokacija, sa koje je
; poslednje trecine ekrana. ; potrebno uzeti podatak za skrol.
LD . BS§ ; Brojat redova postavljamo na 8. * LD A8 ; U brojat se postavlja 8.
wi: PUSH BC : Pamtimo tu vrednost. LD  (brojac),A §
LD B3l : U redu imamo 31 karakter. Trideset LD  De,buffer ; Postavlja se ukazivaC pocetka bafera
; drugi moramo da maskiramo. LD  (buff),DE ; na fizicki pocetak bafera.
w2: LD  (HL)A ; Postavljamo boju atributa za karakter. LD  A(HL) . ; Kod novog karaktera smesta se u A.
INC HL ; Tako radimo za 31 karakter u redu. ap ; Dalije on &7
DINZ w2 ; . CALL Zchange ; Ukoliko jeste, pozovi change.
POP BC ; Obnavljamo broja¢ redova. INC HL ; Pomeri pokaziva¢ na sledeci karakter
INC HL ; Preskacemo 32. karakter. LD  (tek),HL ; i zapamti tu vrednost.
INC A ; Uvecavamo boju za jedan. CALL convert . ; Pozivamo potprogram convert,
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LD ,8 ; Postavljamo broja¢ ciklusa.
LD  HLbuffer ; Pocetak bafera se smesta u HL.
m2: PUSH BC ; Pamti se vrednost brojaca.
LD B8 ; Novi brojac. ;
LD  DEbuffl ; U DE je pocetak bafera buffl.
mi; A,(DE) ; Uzima se prvi podatak.
RLCA ; Rotira se ulevo. Sedmi bit u CARRY.
LD (DE)A ; Dobijena vrednost se zatim ponovo
; smesta u memoriju.
JR C,kec ; Ako je CARRY setovan, zovemo ‘kec’.
XOR A ; Registar A=0.
nxt LD (HL)A ; Vrednost registra A smesta se u me-
; moriju.
INC DE ; Povecava se vrednost DE.
INC HL ; Povecava se vrednost HL.
DJNZ m1l ; Obnovi ciklus. .
POP BC ; Pokupi vrednost za brojac.:
DJNZ m2 ; Obnovi ciklus.
JP ispis ; Idi na potetak programa.
convert: LD LA ; U registar L se smesta kod karaktera.
LD H0 ; U registru H je nula. Zna&i, u HL je
ADD HLHL ; kod karaktera. Zatim se mnozi sa 8,
ADD HLHL ; jer svaki karakter ima 8 bajtova
ADD HLHL ; za svoju definiciju.
LD DE,#3C00 ; Potetak definicije karaktera
ADD ,DE ; To se sabira sa vredno3¢u u HL.
LD  DEbuffi ; U DE je potetak bufferal.

moop: LD  A,(HL)

; prvi baijt iz definicije
; karaktera.

LD (DE)A ; Smesta se u bafer.
INC E ; Povecava se DE.
INC HL ; Povecava se HL.
DJNZ moop ; Tako se radi osam puta.
; Povratak na program. =
thle: DB 24,36,90,165

DB 165.90,36,24

; Tablica za definiciju jednog

; karaktera, koji predstavlja
; jednu tatku originalnog karaktera.

buffi: DS 8 ; Bafer za jedan red slova.
buffer: DS 64 ; Bafer za sve tatke slova.
buff: DS 2 :
tek: DS 2 2
brojac: DS 1 .
tekst: DB ,Svet igara 4"
; Tekst koji se skroluje.
DB "&" ; Na kraju obavezno mora biti &

Sada sledi i program koji smo vam pripremili za ovaj broj - BIG(1)
INTRO MAKER. Da biste ga imali na svojoj kaseti potrebno je da pai!%i-
vo prekucate listing sa str. 38 i startujete ga. Ukoliko vam kompjuter ispise

Citaoci - saradnici

Dobili smo dva priloga Luke Stanisavljevi¢a iz Beogra-
da, za koje mislimo da zasluzuju da budu objavljeni. Rutine
nisu savrSene, ali mogu pomo¢i da dodete do nekih ideja,
koje cete kasnije primeniti u svojim programima.

Prva rutina namenjena je, prvenstveno, programerima
igara. Funkcija joj je prikazivanje broja Zivota, pri cemu se
cifre smanjuju kao kod brojaca na kasetofonu. Trik se sasto-*
ji u koriscenju sistemske varijable CHARS (23606 i 23607),
tatnije u njenom nizem bajtu. Ova varijabla odreduje adre-
su od koje ce se Citati Spectrumov karakter set, odnosno ko-
dovi od 32 pa do 127. Ako se sadrZaj ove adrese promeni,
promenice se i pokazivat potetka karakter seta. Ako, znaéi,
ispisujemo neki karakter, a u isto vreme povecavamo ili
smanjujemo sadrZaj niZeg bajta CHARS-a, videcemo kako
ispisani karakter smenjuju karakteri koji se nalaze do njega
u ASCII tabeli. Na taj nacin radi i ova rutina. Spectrum mis-
li da se ispisuju nule, dok se u stvari ispisuju druge cifre. Ka-
da stvarno dode do nule... GAME OVER.

wsespl LD A (flag)
DEC A
LD  (flag)A
LD  (23606),A
LD A2
CALL #1601
LD A22
RST 16
ID A2
RST 16
ID A4
RST 16
LD A48
RST 16
XOR A
LD  (23606),A
RET

flag DEFB 24

Da bi rutina ispravno radila, potrebno je na potetku u varijablu
flag uneti broj Zivota s 8. U naSem slucaju imate 3 Zivota i potrebno
je, znati, uneti broj 24. Posle svakog izgubljenog Zivota rutinu treba
pozvati 8 puta, da bi se cifra promenila. Kod davanja Zivota DEC A u
programu treba promeniti u INC A.

Druga rutina predstavlja neku novu vrstu CLS instrukcije. Na-
kon poziva rutine celi sadrZaj ekrana se ,pretvara u prasinu”. Efek-
tno, a prosto. Rutina radi tako 3to, jednostavno, AND-uje sadrzaj vi-
deo memorije sa podacima iz tablice, i tako briSe tacku po tacku.

poruku ERROR potrebno je da pronadete gresku, i zatim ponovo startu-
jete program. Ukoliko ste sve dobro uneli kompjuter ée od vas zatraZiti
da stavite kasetu na koju Zelite da se snimi B.LM., a zatim ¢e ga i snimi-
ti:

Na ovaj naéin dobili ste jo§ jedan intro program za rafunar ZX
Spectrum. Da biste ga ugitali potrebno je da ispred masinskog dela sni-
mite sledeci BASIC:

10 CLEAR 65535:LOAD "” CODE 27000

20 RANDOMIZE USR 27000: RANDOMIZE USR 4535

Ovo je sve §to smo vam pripremili za ovo izdanje Spectrum Intro
servisa. Ukoliko vam nesto od ovoga nije bilo jasno, slobodno nam pisi-
te. Adresa je-ista:,

Svet kompjutera
Makedonska 31
11000 Beograd
(za Spectrum Intro servis)

Do titanja u sledecem broju!

wscsp2 LD IXtable
LD Bj
loopl PUSH BC
LD  HL16384
LD. BC6144
loop2 LD  A,(HL)
AND (IX+0)
LD (HL)A
INC HL
LD AB
OR C
JR NZ,loop2
POP BC
INC KX
DJNZ loopl
RET
table DEFB 238
DEFB 119
DEFB 187
DEFW 0
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SVET IGARA

Policajci i
roletne

Znamo, pitate se: ‘Kakav je sad ovo naslov?. E pa
efekat ‘kojim éemo se baviti u ovom izdanju vase
rubrike prvi put se pojavio ispred igre Andy Cop.
Odatle ono policajac. Dobro a roletne? Na ekranu
se pojavio reklamni skrin iz igre i stajao mirno
par sekundi. Tada je cela slika pocela da se
razvlaci i skuplja, sto je autora

neodoljivo podsetilo na podivljalu roletnu!
Uostalom, uverite se i sami.

Pise Milan Vjestica

vaj opticki trik izazivao je opste odusevljenje medu hakerima.

Doslo se do apsurdne situacije da je medu hakerima igra o po-

licajcu Endiju bila zapaméena ne po svom sadrzaju i kvalitetu
(iako je igra tehnitki savrSeno uradena) vec po triku koji je bio upotreb-
lien pre njenog pocetka. Autor ove rubrike uverio se u to jer 90 odsto ha-
kera koje je pitao da li znaju o kojoj se igri radi odgovorilo. ‘Kako da
ne, znam, to je ona igra gde se na pocetku skrin razvlaéi i skuplja!’

Popularnost ovog trika bila je otigledna pa je Intro Servis morao da
preduzme odgovarajuce korake. Posto smo vam jo§ davno obecali da ce-
mo u ovoj rubrici otkrivati tajne intro efekata koje koriste grupe Sirom
sveta, nije nam preostalo nista drugo nego da skinemo veo tajne i sa
ovog trika koji je ovekovecio igru o simpaticnom policajcu Endiju,

Sta, zapravo, radi spomenuti roletna-efekat? Ovaj efekat podseca
na efekat lelujanja, s tim Sto se ovde lelujanje vrsi po vertikali. U pret-
hodnom izdanju ove rubrike videli ste kako se ostvaruje trik lelujanja.
Da pogledamo kako bismo slican efekat ostvarili ovde. Ako se pazljivije
zagledate u ekran dok se efekat roletne izvodi primeticete da se u stvari
radi o sledecem: pojedini segmenti ekrana se fino pomeraju za odredeni
broj tacaka (svaki segment se pomera za razlitit broj tataka) tako da se
stice utisak razvladenja i skupljanja. Veli¢ina segmenta koji se pomera je
jedan red na ekranu (dakle osam taaka). Fino pomeranje po vertikali je
omoguceno kori¢Senjem registra VIC Cipa $D011, &iju smo funkeiju opi-
sali kada smo obja$njavali skrol sprajtova po borderu. Osim §to se u re-
gistru $D011 nalazi deveti bit raster registra, §to omogucava bit-map-
mod i sliéne stvari, najvaznija (i najeksploatisanija) uloga tog registra
jeste kontrola finog vertikalnog skrola ekrana za odredeni broj tacaka.
Naime, slicno kao kod registra $D016, i u registru $D011 prva tri bita
sluze za pomeranje ekrana, ovaj put po vertikali. Vrednosti prva tri bita
u razli¢itim kombinacijama daju vrednosti od 0 do 7. Dakle, odredenom
kombinacijom setovanja prva tri bita dobi¢emo pomeraj ekrana za 0 do
7 tacaka. Da pogledamo sada kako bismo sve ovo iskoristili za kreiranje
naseg efekta. . .

Treba ostvariti da se svaki red na ekranu pomera po vertikali za odre-
den broj tataka. Vrednosti za registar $D011 (broj tacaka za koje e se
red pomeriti) uzimaju se, kao 3to ste i pretpostav
je kontrolisati i trenutak kada treba da se izvr$i pomeraj za odredeni
broj tacaka. Ovaj efekat i efekat skrola sprajtova po borderu imaju nesto
zajednicko: oba se postizu spregom registara $D012 i $D011. U ovom
slucaju koristicemo raster da kontrolisemo broj predenih tacaka po ver-
tikali, i kada se utvrdi da je predeno osam tacaka (jedan red) pozvace se
rutina koja ¢e u registar $D011 ubaciti odgovarajucu vrednost iz tabele.
Prilikom nailaska na sledegi red iz tabele ce se uzeti druga vrednost. Taj

red ¢e se pomeriti za neki drugi broj tacaka, sledeci ce, opet, imati razli-
giti pomeraj, itd. Posto se visi skrol vrednosti u tabelama (dakle svaki
red ce se pomeriti za sve navedene vrednosti iz tabele) dobicemo utisak
neprekidnog razvlagenja i sabijanja. Sta cete dobiti na ekranu po starto-
vanju ove rutine zavisi iskljugivo od vrednosti u tabeli. MoZete eksperi-
mentisati i menjati vrednosti u tabeli i tako sami formirati ‘talasanje’
onako kako vi Zelite. Verujte nam na re¢ da cete se silno zabavljati na
ovaj nacin,

Dobro, posto ste, otprilike, stekli predstavu o tome kako bi to sve
trebalo da funkcionise dajemo vam i konkretnu rutinu koja ¢e obaviti
ovaj efekat i koju ¢emo zajedno proanalizirati. Rutina je data u sledecem

S

listingu.

1000 78 SEI 1B4E CA DEX

1001 A9 @1 LDA #301 | 104F DO EB . BNE $1839
1003 8D 1A D@  STA $DB1A | 1281 AC 12 D@  LDY $D@12
1006 A9 TF LDA #37F | 1054 60 RTS

1008 8D @D DC  STA $DCOD | 1855 A9 15 LDA #$15
1008 A9 20 LDA #$20 |1957 8D 11 D@  STA $D@11
120D 8D 12 D@  STA $DP1Z | 1954 A2 0O LDX #300
1018 A9 1B LDA #$1B |1@5C 8E @@ 30  STX $3000
112 8D 11 D@ STA $DO11 | 105F AC O3 30 LDY $3000
1015 A9 21 LDA #$21 |1@62 BE 00 3@ LDX $3000,1
1817 A2 10 LDX #310 | 12965 20 35 1@ JSR $1035
1819 8D 14 @3  STA $8314 | 1668 AD 11 D@ LDA $D@11
121C B8E 15 @3 STX $0315 | 1g6E 39 15 BMI $10983
LBLF 58 CLI 106D EE 00 3@  INC $3000
eze 80 RIS 1079 AD 9@ 3@  LDA $3000
1821 AD 19 D@  LDA £DU1S | 1973 C9 18 CMP #$18
1024 8D 19 D@  STA $DB19 | 1a75 Fo BC BEQ $1083
1927 30 03 BMI $102C | 1977 98 TYA

1929 4C E7 EA  JMP $EAE7 .

102C 20 55 16 JSR $1055 | 1078 18 s e
102F 20 84 18 JSR 81084 | 1270 00 1o pg  CMP $DOLZ
132 4C 31 EA  JMP $EA31 e !

: 197E D@ FB BNE $107B
1o3d1 s 0 A0 CPX 200 | 1p85 4C 5F 18 JMP $105F
1037 FO 18 BEQ $1@51 | 28 oo ie
1033 AD 12 Dp  LDA SDB1Z | 1po% ¢ 15 35 LDY 33018
igg; fg 7 ;QE ss@7 | 1087 B8C 00 3B STY $3000

= 5 ; : 1PBA A2 18 LDX #318
lo3r 2912 @ onb 2322 |iesc BD @B 38 LDA 33000.X
1644 FO FB BEQ 1 T | 188F 9D @1 30  STA $3081,%

2 @ 31041 | 1592 ca DEX
1646 8D 11 D@ STA 3D@11 | j-on 1o oo BPL, $108¢
1849 AD 11 D@ LDA $DBLL | ;00 oo e
194C 38 93 BMI $1@51

Ako ste ocekivali neku gigantsku rutinu - prevarili ste se. Kao $to
vidite, rutina je dugacka 95 bajtova, Sto i nije puno. Podelicemo je n:
segmente kako bi smoje lakse sagledali i shvatili, .

Adresa $1000 - $1020 : inicijalizacija; .

Adresa $1021 - $1032 : glavna IRQ rutina;

Adresa $1035 - $1054 : potprogram koji kontrolise uzete vrednosti iz i
tabele i smesta ih u $D011. Ovaj potprogram proverava uzete vrednosti
iz tabele, postavlja odredene bitove potrebne za funkcionisanje registra i
tek onda ih smesta u $D011;

Adresa $1055 - $1083 : potprogram koji uzima vrednosti iz tabele i &
kontrolige brojace. U ovom delu programa vrsi se kontrola skaniranih
segmenata na ekranu (da li je raster presao jedan red ili ne) i vrsi se pro-
vera da li su sve vrednosti iz tabele uzete;

Adresa $1084 - $1095 : skrol vrednosti u tabeli za registar $D011. Ovo
je standardna rutina koju cete sresti u svim programima kod kojih se ne-
ke vrednosti uzimaju iz tabele a zahteva se stalno ‘kruzenje’ ovih vred-
nosti. Tada se koristi ova kratka rutina koja e vrteti vrednosti u postoje- l
¢oj tabeli. : {

Pa, da proanaliziramo svaki segment posebno. ‘

1

Prvi segment (inicijalizaciju) ne¢emo obja$njavati (verovatno je ved
sanjate nocu). Drugi segment je od adrese $1021 do $1032. Tu je glavna
IRQ rutina. Proverava se da li se rasterski prekid dogodio (LDA $D019 ;
STA $D019). Ako nije, skace se na standardnu rutinu na adresi $EA87
koja satuva sadrZaj registara i skoti u IRQ rutinu. Ako jeste, skace se na,
adresu $102C (BMI $102C). Tu su dva poziva potprograma na adresama *
$1055 i $1084. Da pogledamo potprogram na $1055. Prvo se u registar
$D011 postavlja vrednost $15 (decimalno 21), 3to postavlja ekranski pri-
kaz od 24 reda umesto postojecih 25. To je standardan postupak kod
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svih skrolova. Tabela sa vrednostima za registar $D011 nalazi se na ad-
resi $3000. Posto se postave brojaci na pocetne vrednosti, iz tabele se
uzima prva vrednost, Skage se na potprogram na adresi $1035, Provera-
va se da li je uzeta Mednost nula. Ako jeste, trenutna vrednost rastera

« smesta se u Y registar i sledi povratak iz potprograma. Uvecava se vred-

nost na adresi $3000 (tj. uvecava se vrednost brojaca), poredi sa $18 (da
li su sve vrednosti iz tabele postavljene u registar $D011) i ako jesu sledi
povratak iz potprograma na adresi $1055. Ako brojaé nije stigao do $18
vrednost iz Y registra (setite se da je tu bila smestena trenutna vrednost
rastera) prebacuje se u akumulator (TYA) i dodaje mu se vrednost 08
(stvara se segment od jednog reda odnosno osam tataka). Ta vrednost se
poredi sa polozajem skanirajuéeg mlaza: Geka se da se raster poklopi sa
novom vrednoscu, odnosno da prede na novi red. Kada je raster prefao
na sledeci red program postavlja novu vrednost brojaga i uzima novu
vrednost iz tabele.

Da pogledamo sada slucaj kada je na adresi $1035 ustanovljeno da
je vrednost iz tabele razlicita od nule. Tada se ta vrednost prvo ANDuje
sa vrednoscu 07 (maska za prva tri bita). Zatim se visi setovanje Getvrtog
bita koji, ako je resetovan prouzrokuje da ceo ekran bude prazan, boje
pozadine. Zato se ovaj bit prethodno setuje da ne bi dolo do ‘gasenja
ekrana’ usred programa. Proverava se vrednost rastera i ne dozvoljava
se da se bilo §ta desi pre nego sto raster dode na isto ono mesto na ko-
jem se zatekao kada je prva vrednost uzeta iz tabele. Tek tada se vred-

nost iz tabele postavlja u registar $D011. Sledi postavljanje vrednosti za
brojace i povratak iz potprograma. Zatim se poziva potprogram na adre-
si $1084 gde se izvrsava skrol vrednosti u tabeli za registar $D011 i sve
vrednosti se pomeraju za jedno mesto udesno. U sledecem prolazu kroz
IRQ rutinu izvrSice se razlicit pomeraj redova na ekranu, i, posto ce se
vrednosti iz tabele stalno vrteti, dobicemo utisak sabijanja i razvlacenja.
Na ovaj natin se ostvaruje roletna efekat.

Posto je za program vrlo bitno koje su vrednosti u tabeli, mi cemo
vam dati dve nase kombinacije koje prave razlicite efekte a koje vi, na-
ravno, mozete menjati onako kako to vama odgovara:

M 3000 04 04 04 05 05 05 06 06 07 07 08 08 07 07 06 06 05 05 05 04
04 04 04 04

M 3000 01 02 03 04 05 06 07 08 09 0A 0B 0C 0B 0A 09 08 07 06 05
0403 02 01 01

Da biste se uverili u istinitost tvrdnji autora teksta kako ono $to se doga-
da na ekranu zaista podse¢a na roletnu, uradite sledece. Poto ste uku-
cali vrednosti iz tabele izaci ¢ete iz monitora (resetovati kompjuter ili
pritisnuti RUN-STOP/RESETORE, a zatim NEW) i otkucati sledece u
BASICU:

10 PRINT” < SHIFT/CLR"

20 POKE 53280,0:POKE 53281,0

30 FOR T=1024 TO 2023

40 POKE T,160

50 NEXT

60 SYS 4096

Ekran ¢e se izbrisati i obojiti u crno, jer ¢emo Citavu ekransku memori-
ju popuniti inverznim blanko znakovima (kod je 160) a zatim sledi pozi-
vanje rutine na adresi $1000 koja ¢e vam pruziti retko viden efekat. Pra-
va roletna, zar ne!

Sada mozete obrisati ekran i ispisati na njemu neku pozdravnu po-
ruku iz vaseg introa da pogledate kako bi to izgledalo. Verujemo da ce
vam se svideti! Ukoliko Zelite da promenite talasanje na ekranu tako da
se, recimo, leluja ne svaki red nego po dva ili tri reda ekranskog prikaza,
nista lakse. Odredivanje veli¢ine segmenta koji e raster da kontrolise
ostvaruje se od adrese $1077 - $107B. Tu se na postoje¢u vrednost raste-
ra dodaje vrednost osam (osam tagaka Cini jedan red). Disasemblirajte
program i promenite vrednost koja se dodaje rasteru (u programu stoji
CLC; ADC# $08) na $10 (16) za pomeranje po dva reda na ekra-
nu ili $30 (48) za pomeranje po tri reda na ekranu. Na ovaj na-
¢in moZete da suzavate ili povecavate trake u kojima ce slika ili
tekst da se leluja. Jo§ jedna stvar koju mozete da promenite je
pocetna vrednost rastera. Naime, u naSem primeru pocetna
vrednost rastera (koja je postavljena u inicijalizaciji) je $20, sto
je izvan vidljivog dela ekrana, tako da ¢e se ostvariti pomeranje
svih linija na ekranu. Medutim, ukoliko poZelite da vam se, reci-
mo, samo donja polovina ekrana talasa, a gornja da stoji mirno,
promenite vrednost koja se smesta u raster u delu za inicijaliza-
ciju (linija 100B). Sada ¢e gornja polovina ekrana stajati mirno a
donji deo ekrana poigravati.

Primetili ste da u tabeli postoje 24 mesta za vrednosti koje
¢e se smestati u registar $D011. Medutim, sasvim je moguce da
pozelite da napravite nesto jos efektnije za §ta vam je potrebno
vi§e podataka. Moracete, zna¢i, da prosirite tabelu. Evo §ta tre-
ba da uradite. Recimo da vam je potrebna tabela za 48 mesta.
Prvo §to ¢ete promeniti je linija gde se stanje brojaca (lirija
1073) poredi sa $18. Tu cete ubaciti novu vrednost $30 (48).
Drugo, u potprogramu za skrol tabele promenicete neke veligi-
ne. Posto se na pocetku ove rutine poslednja vrednost iz niza
postavlja na mesto prve, vi ¢ete promeniti adresu poslednje
vrednosti u tabeli na $3030. Poslednje 3to cete uraditi je prome-
na brojaca za skrol vrednosti (X registra) sa $18 na $30. Ovim
ste prosirili tabelu na 48 mesta.

To bi bilo sve za ovo izdanje Intro servisa. Ukoliko imate
poteskoce sa rutinama objavljenim na ovim stranicama ili ukoli-
ko biste Zeleli da znate kako je napravljen bilo koji intro-efekat
kog ste negde ugledali - piSite nam, i vaSe Zelje bice ispunjene.

Neka sadrzaj sledeceg izdanja ostane tajna. Sve $to mozemo
da vam obe¢amo jeste da ¢e biti zaista zabavno!

<&
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HAKERSKI BUKVAR

Kakg
ZVuCl
Amstrad

Odmoriéemo se ovog puta od
Spectruma.

Tema je zanimljiva: kako uz
nimalo para, sa Amstradom
dobiti - mnogo muzike.

Pisu Nikola Popevi¢ i
Predrag Beciri¢

mstrad CPC serija racunara u svojoj

unutra$njosti ima ugraden jedan Cip

neobi¢nog imena AY 8912, koji je za-
duZen iskljuivo za generisanje zvuka, ili kako
ga Englezi zovu, Programmable Sound Gene-
rator (PSG). Upravo taj Cip zasluZan je za iz-
vrsnu muziku koja se moze izvuéi iz CPC-a.
Medutim, u svemu tome moramo obratiti
paznju i na ljudski faktor, tj. na Coveka koji
mora da isprogramira tako dobru muziku. A
upravo tu pocetnici imaju velikih problema.

AY 8912 podrzava tri zvucna kanala sa 8 ok-
tava (jedna oktava - 12 razliGitih zvukova).
Kontrolisanje ta tri kanala i nije neki problem
sve dok je korisnik zadovoljan jednostavnim
BEEP-ovima. Cim mu se ukaZe potreba za ve-
éim opsegom zvukova, efektnijim prelazima
izmedu tonova i tonaliteta, mora podrobnije
prouiti uputstvo za upotrebu i doveka se mu-
Citi sa glomaznim ENT i ENV komandama, sa
milion parametara koje treba uneti da bi se
dobio jedan konkretan zvuk.

Naravno, nije sve ba$ tako crno, parametara
nema milion, ali ih u svakom slucaju ima pre-
viSe. Zato je i napravljen program koji vam
predstavljimo u ovom broju. Uz njegovu po-
mo¢ napravicete lepu muziku i interesantne
zvutne efekte, a Locomotive Basic bice oboga-
¢en za jo§ tri komande.

AY 8912

Da biste razumeli rad programa na listingu
1, evo jo§ par podataka o Cipu AY 8912, Ved
smo rekli da Cip podrzava tri nezavisna kanala
A, Bi Ci na njima u jednom trenutku moze
biti ili zvuk ili Sum. Zvucnik, ugraden u kom-
pjuter, moZe proizvesti veliki opseg, frekvenci-
ja zvuka, medutim, mogucnosti ipa jo§ su ve-
ce, tako da neke duboke tonove nije moguce
Cuti ako na kompjuter nije priklju¢en neki Hi-
-Fi uredaj (preko izlaza STEREO). Naravno,
za neku svakodnevnu upotrebu ili programi-
ranje igara takvi tonovi nisu nam ni potrebni.

AY 8912 ¢ip nije tako prost kako se to na
prvi pogled moze uciniti. Sadrzi:

- Ton generator koji proizvodi zvuke razlii-
tih frekvencija za svaki kanal;

- Generator uma zaduZen za buku kojom
va$ Amstrad budi ukucane svake veceri tokom
igranja pucackih igara;

- Mikser, koji kombinuje izlazne podatke
na tri kanala i prvenstveno uskladuje tonove
na jednom i sumove na nekom drugom;

- Amplituder, koji odreduje da li ¢e zvuk bi-
ti ,ravan”, odnosno da li ‘¢e tokom izvodenja
jednog tona biti ikakvih promena u nivou ili
jacini zvuka;

- Generator envelopa zasluzan za menjanje

-amiplitude zvuka prilikom izvodenja;

Sve ove razlitite operacije AY 8912 Cipa
kontrolise 16 registara (oznake su im RO,
R1,.., R15):

- RO i R1 kontrolisu zvuk na kanalu A

- R2 i R3 kontrolisu zvuk na kanalu B

U suprotnom, ako je C bit resetovan, jacinu
zvuka odreduju tri bita 8, 9. 1 10. registra.

Registri 0,1,2,3,4 i 5 kontroliu visinu odsvi-
ranog tona. Ovi registri su grupisani u parove
tako da svaki par odreduje jedan kanal. Nizi
registar svakog para odreduje takozvani ,Fine
Tune”, odnosno fino ,Stimovanje”. Visi regis-
tar svakog para koristi 4 bita (od 0 do 3) da bi
kontrolisao takozvani ,Coarse Tune”, tj. grubo
,Stimovanje”. Kada se kombinuju vrednosti
dva registra, prakti¢no se dobija jedna 12-bit-
na vrednost. Ta vrednost taéno odreduje visi-
nu odsviranog tona. Sema ovih registara data
je u tabeli 2.

7265 4 & 2 5}

7. 6 5452 1 8

1
[x[x][x][x]1]e]1]e

\_V—/

“Coarse Tune”

Reg. 1,315

Rezultat je 12-bitm: 10 10

\1@\]1]@]@11]1]1]

S
“Fine Tune”
Reg. 8,21 4

14 1ReTEd

Tabela 2.

- R4 i RS kontrolisu zvuk na kanalu C

- R6 kontrolie sum

- R7 kontrolise mikser

- R8 jacina kanala A

- R9 jacina kanala B

- R10 jac¢ina kanala C

- R11 i R12 kontrolisu period envelope

- R13 - izgled envelope

Registri 8, 9 i 10 kontrolisu jacinu zvuka na
pojedinim kanalima. Jacina je odredena sa sa-
mo 5 bitova (od nultog do cetvrtog), a preosta-
la 3 bita su neiskoriiéena. Sema registra, otpri-
like, izgleda kao u tabeli 1.

bitovi
5143|211
€% ]e] ») X
Tabela 1.

Cetvrti bit (obelezen sa C) je kontrolni bit.
Bitovi od 0 do 3 odreduju jacinu i tako ona
moze varirati od 0 do 15 (kada su sva tri bita
setovana &111 = 15). Ako je kontrolni bit se-
tovan, onda je prioritet dat generatoru envelo-
pe, koji ¢e odredivati promenu jacine zvuka
(ako je uopste ima) tokom izvodenja tonova.

Dvanaestobitni rezultat malopre spomenut
ekvivalentan je vrednosti koja se unosi u bejzi-
ku za visinu zvuka. Registar 6 radi na slicnom
principu kao i navedeni registri, s tim Sto kon-
trolise Sum generator. Ovaj registar koristi 5
bitova (od 0 do 4), i 5to je veca vrednost unese-
na, to ¢e osnovna frekvencija Suma biti niza.
Vrednosti osnovne frekvencije Suma, znati,
mogu biti u rasponu od 0 do 31.

Registar 7 je najkomplikokovaniji za shvata-
nje. Treba naugiti njegovo pravilno koriscenje,
posto miksuje. tonove i Sum za registre 8, 9 i
10, inade ée se napraviti prava zbrka: Semu 7.
registra mozete videti u tabeli 3.

7]6[s]a]3]2]1]e

x|x]1]el1]1]1]e

— lakt Sums|skt tons

«[x|c[8]a]c]B]A
Tabela 3.

Ako je neki od bitova setovan, doti¢ni kanal
bice ukljucen, pa ¢e se na njemu Euti Sum ili

z
bitovi

rezultat kanali 543 210 rezultat kanali

Sum uklj. | CBA 000 (000 | tonuklj CBA

-//- CB_ 001|001 =Jt= CB-
NV C_A 010010 [ -27- C_A

=1/- Gl g1 1 rety ={/- o

-/7- _BA 100|100 - /- _BA

= -B- 189 1G9 == =B

=//- acify f1@lyria & s =l

Sumisklj. | CBA {8 g tonisklj. | CBA

o

Tabela 4.
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ton, u zavisnosti od bita koji posmatramo. U \e 1 = = > e
tabeli 4 opisano je kako razlicite vrednosti nw < 2 ORk | cgoan 728 FOF
, 5 A 2 + 28 SEND: EGQU #BD34
7-o0g registra deluju na tri zvutna kanala. 30 OFF: EQU  #BCA7 730 LD
6. 7. bit su 1/0 bitovi, tj. povezani su sa ska- : 3 5 742 JF
s ; o 40 LD  BC,COMTAB
niranjem tastature, i za sada nas ne zanimaju. % OUTL: LD
Registar 13, kako je na pogetku teksta napo- 5e LD  HL,BUF 75@ 0Tl
menuto, odreduje izgled envelope. Odreden je L0 CALL #BCD1 LD
sa samo Cetiri bita, i svaki ima svoje ime: bit 0 70 RET caLL
ili Hold, bit 1 ili Alternate, bit 2 ili Attack i bit 5@ COMTAB: DEFW NMETAB S
3 ili Continue. Registar 13 dolazi do izraZaja 90 JP  SND DEC
samo ako je vrednost 16 ubagena u registre 8, Lo
9i 10. Bilo koja vrednost manja od 16 nece do- i?g jg g;?: OUT2: D
voliti registru 13 da ,ume§a svoje prste” u ) g SRR ouTZ: L.
kreiranje amplitude zvuka. Semu 13. registra 12@ NMETAB: DEFB “S",“N 2 AL
¢ nati cete u tabeli 5. 1392 DEFB “D"+#3590 RET
. 142 DEEBS P, YL, 'ar
150 DEFEB "Y"+#50 TABLE: DEFW
2% 547 2 18 168 DEFB "S", “O", "F" DEFW
? : 172 DEFB "“F"“+#30 DEFW
lexlx]x]1]1]1[@/] 180 DEFB @ DEFW
continued 19@ SND: LD. A, (IX+2) ¢
aﬂeck-J /] I 200 PUSH AF DEFW
2102 CP 7 DEFW
alterngte— hold 220 LD A, (IX+®) DEFW
? 232 JR NZ > NAND
Tabela 5. Sao o e DEFW
3 250 NAND: LD E,A DEFW
f HOLD: Kada je bit 0 §eéovan, e.nXelopa ce 260 POFP  AF DEFW #QCS
iti ogranicena na samo jedan period. 270 #0
ALTERNATE: Kada je bit 1 setovan, tada ¢e >80 g: NPEREST "
envelopa menjati svoj pravac na kraju svakog & ST DEFW #QASF
perioda. 279 1 JP ouTZ DEFW. #29
CONTINUE; Kada je bit 3 setovan, period 300 FLAY: LD A, (IX+4) ; o
envelope bice definisan bitom HOLD. 310 PUSH AF 750 DEFW #2541
dDadbi se celal ova lzai:grzlama oklo bitc:vg ll(‘olg 320 LD A, (IX+4) 4D DEFW #2022
odreduju envelopu lakse razumela, u tabeli 330 FUSH AF = u £
prikazan je izgled krive jednog tona u zavis- 340 LDD a, (IX+2) /ZB BUF : DEFD 4
nosti od stanja bitova 13. registra. 350 oR a g = NOF
360 JR Z,REST 990 SOFF: CALL OFF
(- 370 SLA A 1222 RET
i © 350 LD E.A 121D NOFE
g :;:5 e 370 LD 0,9
=il 5o 400 LD  HL,TABLE .
(2|22 a1e ADD  HL.DE Tri nove naredbe
=hefeis 420 LDP i thL) Na listingu 1 nalazi se asemblerski listing
8- 430 INC  HL programa koji ¢e vam omoguéiti da lakse uno-
8 o S ERT I T 443 LD D, (HL) site parametre za zvuéni ip. Program vam do-
W 45 FOP BC nosi tri nove komande, PLAY, SND i SOFF.
81 /l——‘ 460 LD c.0 Sve one unose se sa RSX prefiksom (1), kako je
1/8|8|8 \j\]\[\j\[\j\j\ 472 DEC B to praksa kod Amstardovih CPC-a. Kako se
) 480 JR Z,SKIP koriste doti¢ne komande?
1 1% 499 ROTA: SRL D IPLAY, <kanal>, <oktava>, <nota>,
<jatina> odsvirace ton na odredenom kana
AR AT AT AYAYS g?g ESNZ EDTA lu (1-3), odredene oktave (1-8), note (1-12)
; il zadate jacine (1-15). Za oktave, visine tonova i
181 1[N 520 SKIP: PO? AF jacinu pogledajte uputstvo koje ste dobili uz
K 8 | AN 530 FUSH AF va$ Amstrad. Tu mozete pronadi i frekvenciju,
9 540 SLA A period kao i relativnu greSku odsviranog tona.
1 ftrlaly e e 558 DEC A ga@?etn koji idu uz PLAY slitni su onima iz
560 CALL 0OUT1 ejzika.
G T /\/\/\/\ 570 LD A, (IX+2) 5 Uz pomo¢ ISND instrukcije unosite u odre-
: eni registar Zeljenu vrednost: ISND, (regis-
I ) ¢ /‘ 559 £ *12 tar), (vrednost), gde registar moze biti u raspo-
578 JR C- 0K nu od 0 do 13, a vrednost od 0 do 255. Za pra-
P
o period L0 LD o, 81 vilan ton, podrobno prouite ovaj tekst i uput-
3 £10 OK: D stvo za upotrebu.
Tabels 6 Z;"‘B Dk L E-A ISOFF je komanda bez parametara i isklju-
. =2 FLUSH DE - Cuje sve zvuéne kanale.
&30 LD E. #35 el
& . - g .
Registri 11 i 12 kontrolidu period envelope. 22 ED A7 _ Va8 Amstrad CPC krije u sebi veoma mocan
Registar 12 zaduZen je za ,Fine Tune’ (fino 450 CALL DUT2 tip za generisanje zvuka. Dobro, nije ravan
podesavanje) a registar 11 za ,Coarse Tune” &6 POF DE Amiginom, ali se ipak mogu posti¢i mnoge le-
(grubo podesavanje). U osnovi, ova dva regis- 670 e pe melodije. Nadamo se da vam je ovaj tekst
tra odreduju kada ¢e jedan konstantan ton biti FDP QF makar malo pomogao u savladivanju AY 8912.
malo utidan ili pojacan. Iskusni programeri &80 RETRST: ADD A,7 Informacije o Amstradovom zvuénom &ipu
melodija na ragunaru uz pomo¢ ovih registara £90 caLL nuTE preuzete su iz 1zvam:edne knjige ,Advanced
mogu napraviti §irok opseg razlicitih zvukova: = e Programming Techniques on the Amstrad
od piska lokomotive do eksplozije svemirskog 702 RET CPC 464".
broda. 71@ REST: POF - AF <&
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AVANTURE

U ovom broju
nastavljamo reSenja za
dve popularne
‘avanture. Imali ste
strpljenja - isplatilo se.

Pise Nikola Popevi¢

JACK THE RIPPER

U proslom broju bilo je objavlje-
no resenje prvog dela avanture
.Dzek Trbosek”, a sada sledi na-
stavak vasih putesestvija u potrazi
za reSenjem misterije masovnog
ubice. Na kraju prvog dela, Ledi
Maybank vam je porucila da kad
vam bude potrebna pomo¢ pozo-
vete zensku osobu po imenu Her-
mione. Posle toga, padate u ne-
svest i drugi deo po€inje u mo-
mentu kada jo uvek niste potpu-
no svesni spoljnjeg sveta.. Um
vam lebdi negde izmedu jave i
sna... Tada treba pozvati Hermio-
ne koja je u stvari sluzavka Ledi
Maybank i koja ¢e se pobrinuti za
vas.

Budite se u sobi u stanu Ledi
Maybank sa zavojima preko mes-
ta gde vas je pogodio atentatorov
metak. Pokusajte da ustanete (LE-
AVE BED) i videcete da ste presla-
bi da dugo stojite. Zato otvorite
pregradu na nocnom stoCicu
(OPEN CABINET) i odatle uzmite
flasu i popijte brendi koji vas efek-
tno oporavlja, U ovom delu po-
trebno je naci se u pravo vreme na
pravom mestu, tako da nemate
dovoljno vremena da sve istrazite.
Postupaijte strogo po uputstvima,
izbegavajuéi sve gramaticke gres-
ke i lutanja koje obi¢no kad-tad
nastupaju u igranju avantura.

Idite: W, D, N, N i naci éete se
ispred ulaznih vrata. Zazvonite na
vrata pritiskajuci odgovarajuci tas-
ter pored vrata (PRESS BUTTON)
a zatim se brzo sklonite u ostavu
' (S,E). Hermione ¢e izaci da pogle-
da ko je zvonio. Ovaj manevar bio
je neophodan stoga $to ona spre-
ma sobu Ledi Maybank koja se
nalazi naspram vase. Kada poku-
“fate da udete u dotiénu sobu, Her
mione vas uljudno ali i odlu¢no
vrata u krevet. Pojto je otidla da
pogleda ko je na ulaznim vratima,
imate vremena da istrazite sobu
Ledi Maybank. Idite: W,SUW i
otvorite orman (OPEN WAR-
DROBE). Unutra je vase odelo.
Uzmite ga i obucite i zatim kreni-
te na istok i gore. U ovoj sobi se
prvi put direktno susrecete sa
crnom magijom.

U sobi je sto, postavljen za neki
obred. Nekoliko relikvijskih pred-
meta lezi na njemu, Za sada se ne
obazirite na sto, vec otvorite zave-
se (OPEN CURTAINS) i ukazace
vam se polica sa knjigama. Pre-
trazite knjige i naci cete jednu ko-
ja ¢e vam, u veoma skra¢enom ob-
liku, objasniti 3ta je svrha obreda
koji je zapotet na stolu, i u emu
je nastao problem. Znajuéi da u
svemu tome nisu &ista posla, ipak
se prihvatite magijanja i najpre uz-
mite ¢iniju (GET DISH), a zatim je
vratite na sto (PLACE DISH ON
TABLE). Posto je niste stavili na
isto mesto gde je i ranije stajao,
proverite odnos izmedu relikvija u
vodi (TRACE VERITAS IN WA-
TER) i saznacete da nema nikak-
vog negativnog sprega sila na sto-
lu. Pogledajte kristalnu kuglu. U
kugli se vidi uzas koji nastaje u
ulici Hanbury St. Vremena je sada
vrlo malo, brzo idite dva puta do-
le i tri puta na sever, pa zaustavite
taksi (HAIL CAB) i recite taksisti
da vas vodi u Hanbury St. (SAY

TO CABBY ,HANBURY ST")...

Tamo vas ve¢ ocekuje narod na
ivici opdte panike. Jedna mlada
zena lezi iskasapljena na plocniku,
a kada se priblizite lesu, na neobi-
¢an nacin gubite svest i padate sve
dublje i dublje... Budite se potpu-
no bestelesni u maloj podzemnoj
sobi. Vase ljudsko telo lezi pored
vas, jedva diSuci. Soba na izgled
nema izlaza, medutim vama kao
duhu ne predstavlja nikakav pro-
blem jedan obican zid (ma kako
debeo bio). Idite NE i nadi cete se
u dugatkom podzemnom hodni-
ku. Prosetajte se hodnikom i zara~
zi¢ete dvoja vrata i njihove cudne
Cuvare: W, W, E, E, W. Tu vas
srece Ledi Maybank i objadnjava
celu stvar u vezi sa Dzekom Trbo-
sekom, ubistavom, magijom i daje
odgovore na sva pitanja koja su se
nagomilala tokom igre.

Stvar je u tome Sto ispod Lon-
dona postoji jo§ jedan, mnogo sta-
riji grad koji se na crnoj magiji
odrzava ve¢ vekovima. Ubistva
koja €ini Dzek Trbosek u stvari su

obredna (zato ono rasporivanje
stomaka 1 prebacivanje Zrtvinih
creva preko ramena) i za to krat-
ko vreme dok je ,operisao” Dzek
Trbosek magija i Fodzemni grad
dolaze do svoje kulminacije. Crna
magija preti da izbije na povrsinu
i izazove haos i anarhiju na Lon-
donskim ulicama. Celoj stvari sup-
rotstavili ste se vi (igrac) i sama
Ledi Maybank koja sprovodi belu
magiju. Zato vam u treem delu
predstoji zavrina bitka sa magij-
skim zlom.

No, najpre se treba pobrinuti za
dva Eudna strazara na vratima. Je-
dan od njih stalno govori lazi, a
drugi stalno istinu. Onaj koji govo-
ri istinu je Rendelvajz, i Cuva vrata
koja ée vas odvesti u treci deo ig-
re. Prolazak kroz druga vrata je
fatalan. Idite na istok i recite cove-
ku SAY TO MAN ,RENDELWISE
IS LIE”. Odgovor je jednostavan, a
dva goveculjka daju razlicite odgo-
vore. Idite jo§ jednom na istok i
sresCete razapetu Ledi Maybank
koja vas upucuje u treci deo, i ¢a-
robnu re€ ,Kerugma”, koja je ujed-
no i Sifra za treci deo. Na Zalost,
kao §to mozda znate, na Spectru-
mu je treci deo bagovan tako da je
dalje igranje nemoguce. Ipak, ako
zelite okusati srecu i ako zelite da
znate da li vasa verzija radi, uradi-
te sledece:

Na potetku idite na jug i gore,
pa uzmite kljuc. Sidite dole i idite
na sever do zida na kojem su ispi-
sani nekakvi simboli. Prougite zid
i detalj na zidu koji ¢e vam zapasti
za oko. Tu je sakrivena kljucaoni-
ca, pa otkljucajte vrata i prodite
kroz njih. Naci cete se u prelepom
vrtu. Idite na sever dok ne naidete
na vrata koja mozete otvoriti i idi-
te dalje na sever. Kada dodete do
raskrsnice, idite na istok. Ako se u
tom momentu igra ne blokira veé
se lepo iscrta slika, vasa verzija je
ispravna i moguce je dalje igranje.
U suprotnom, igri je tu kraj.

I pored baga, u trecem delu
Jack the Ripper-a” moguée je
obaviti par stvari (naci zlatno jaje,
otvarati ga i zatvarati nalazeci
¢udne predmete unutra), no to sve
ostavljamo vama da otkrijete. Od
nas je za sada bilo dosta.

EE

Ime Vladimir Pavlovi¢ ve¢ ste
¢uli... Da, to je momak koji je prvi
zavrsio Level 9-ov KNIGHT ORC.
U ovom broju od njega nastavak
refenja za Orka i superdodatak:
SPY TREK.

KNIGHT ORC II, III

Posto je uputstvo za prvi deo
veé dato, odmah prelazimo na sle-
deci deo.

Na pocetku krenite na jug i ispi-
tajte natpis (INSCRIPTION). Nau-
¢ili ste caroliju GLOW, koja vam
omogucuje _istrazivanje 'mraénih
prostorija. Odmah je bacite na se-
be (CAST GLOW AT ME), pa vise
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necete imati problema sa mra-
kom. Sada se uputite ka kuhinji
(GO KITCHEN). Medutim, na ste-
penistu koje vodi u kuhinju nesto
¢e vas mlatnuti po glavi i oboriti
nazad. ReSenje je sasvim lako -
potrazite orka zvanog Oink (FIND
OINK) i ukradite mu kacigu (STE-
AL HELMET). Ne upustajte se u
kavgu sa njim ve¢ brzo navucite
slem (WEAR HELMET) i ponovo
krenite u kuhinju. Udarac ce se
odbiti o §lem, i dospecete u kuhi-
nju gde cete naci vrecu (SACK),
noz (KNIFE), posluzavnik na ko-
jem je pita od pacova (TRAY, RAT
PIE) i orka zvanog Brainz koji vas
je prethodno udario po glavi. Uz-
mite sve (TAKE ALL), pa ispitajte
Brainza (EXAMINE BRAINZ) i
uzmite mu buzdovan (GET
CLUB). Sidite dole i krenite dva-
put na zapad. Tu ¢ete sresti Groka
(,oink” je na engleskoj onomato-
peja groktanja), koji ¢e vam nare-
diti da mu donesete nesto za jelo.
Dajte mu pitu (GIVE RAT PIE) i
on ¢e vam dati mapu. Ispitajte je, i
saznacete za neke lokacije na koje
stizete pomocu naredbe GO +
mesto.

Krenite na istok, jug, zapad, jug,
jugoistok, bacite GLOW na prosto-
riju da vam ne bi smetala (CAST
GLOW), pa krenite na istok. Pro-
citajte rukopis (READ WRITING)
i naucili ste jo§ jednu &aroliju -
COLD. Ponovo bacite GLOW na
sebe, pa se uputite do Rainbirda
(FIND RAINBIRD). Rainbird je
veoma koristan jer vam moze od-
govarati na pitanja o raznim stva-
rima (obracate mu se sa ASK RA-
INBIRD ABOUT predmet ili oso-
ba). Pitajte ga za njegov stalak
(PERCH), i dobili ste novu Earoli-
ju-LOCATE. Pomoc¢u nje mozete
saznati gde se nalazi neki predmet
ili osoba (CAST LOCATE AT pred-
met). Sacekaijte da se pojavi Druid
(WAIT FOR DRUID) koji ¢e u je-
zeru proditati novu Earoliju -
CHARISMA - pomocu koje se
mozete ulepati:

Sada potrazite Zabu (FIND
FROG), i kada je nadete setite se
bajki i poljubite je. Orci na Zalost
nisu lepe princeze - Zabe ce sa ga-
denjem otpljunuti i pobeéi. Ispitaj-
te $ljunak koji je iaga ispljunula i
dobili ste novu €aroliju JUMP po-
mocu koje prolazite kroz zidove.
Krenite do kuée koju ste videli na
mapi (GO HOUSE), pa krenite na
istok i sever. Ovde cete primetiti
reSetku (GRATE) ispod koje gori
vatra. Ugasite je Carolijom COLD
(CAST COLD AT FIRE;, pa proi-
tajte §ta pide na reSetki. Tako ste
saznali ¢aroliju EYE, pomo¢u koje
prizivate magi¢no oko koje ¢ée is-
puniti svaku vadu naredbu. Sada
pronadite duha (FIND GHOST) i
pratite ga (FOLLOW), pa ¢e vas
odvesti do tajne prostorije. Ovde
uzmite kosti (BONES), pa ih osta-
vite 1 saznacete novu ¢aroliju,
SLOW, koja usporava.

Sada krenite do mi3a (FIND
MOUSE), i pratite ga do spavace
sobe. Kada udete zatvorite vrata
(CLOSE DOOR), i pogledajte is-

Prizovite oko (CAST EYE) i nare-
dite mu da ode u rupu (EYE GO
TO HOLE). Sada mozete uzeti
karticu od slonovate. Stavite neki
predmet u rupu (PUT predmet IN
HOLE). Pokusajte da udarite miSa
(HIT MOUSE). Pobeci ¢e u puko-
tinu. Sacekajte da izade pa pono-
vite postupak jos dvaput, Kada za-
tvorite i pukotinu (CREVICE po-
novo udarite misa, i on ce se izbe-
zumiti jer neée imati gde da po-
begne. Bacite vrecu (DROP
SACK), i on ¢e se sakriti u nju. Sa-
da uzmite sve 3to ste razbacali po
sobi i krenite u bastu (GO TO
GARDEN). Uzmite beli luk (GET
GARLIC) i prizovite oko. Naredite
mu da jednom &eka, pa da uhvati
jabuku (WAIT 1, CATCH APPLE),
i zatresite drvo (SHAKE TREE).
Uzmite jabuku od oka i ispitajte
je, pa ¢ete dobiti EMPATHY taro-
liju pomoéu koje mozete Citati
misli drugim osobama.

Udite u supu (ENTER SHED) i
zatvorite vrata (CLOSE DOOR),
pa ispitajte poruku. Dobili ste Ca-
roliju za rast - GROW. Idite na is-
tok i bacite GROW na tikvu
(CAST GROW AT MARROW). Is-
pitajte je i otkricete CURE caroliju
pomocu koje se mozete izleciti od
povreda.

Nadite Vampira (FIND VAMPI-
RE), i kada vrata pocnu da se za-
tvaraju odgovorite sa YES. Sace-
kajte da se Vampir probudi, pa
mu dajte mida i uzmite polovinu
nov¢iéa (HALF COIN). Vampir ¢e
vam reci ¢aroliju KNIVES. Sa nov-
&i¢em krenite do spomenika i uba-
cite ga u prorez (INSERT COIN
IN RECESS). Prizovite oko i nare-
dite mu da jednom saceka, pa da
ubaci nov¢i¢ (EYE WAIT 1, IN-
SERT COIN IN RECESS). Krenite
na jug, i kada se grobnica otvori
pogledajte u nju. (LOOK IN
TOMB). Dobicete caroliju
TECT.

Ostavite luk i krenite do plakete
(GO PLAQUE). Bacite caroliju
COLD na blato kako vam demon
ne bi smetao (CAST COLD AT
MUD), Erizovite oko pa mu recite
da saceka i protrlja plaketu (EYE
WAIT 1, RUB PLAQUE), pa je i
sami protrljajte. Dobili ste Caroliju
FIREBALL kojom prizivate vatre-
nu loptu kojom komandujete kao
sa okom.

Krenite ponovo do Rainbirda
(ako Zelite moZzete ga pitati o raz-
nim Earolijama), pa prizovite oko
i vatrenu kuglu i naredite im da
ubijaju mrave (KILL ANTS). I sa-

mi ih napadnite, i kada ih sve po- *

bijete uzmite disk od Cilibara
(AMBER DISK), ispitajte ga i do-
bicete caroliju MAGICIAN. Kada
budete nasli sve Carolije pomocu
ove postadete tarobnjak.

Upitajte Rainbirda o sebi, pa ¢e
vam reci §ta treba da uradite. Uz-
mite neko od mnogobrojnih blaga
na koje ¢ete uz put naici, stavite
ia u vreéu, pa se uputite do mosta

oji Euva Trol (GO TO BRIDGE).
Trolu dajte blago, pa krenite na
most. Prizovite oko, naredite mu

pod kreveta. Otkricete misju rupu,

da jedanput saceka i da povuce
uzicu koja visi sa mosta (EYE WA-

DE-

IT 1, PULL STRING). Povucite je i
sami, i dobiéete prsten sa bledim
natpisom. Svako ko je ¢itao ,Gos-
podara prstenova” setice se da ga
stavi u vatru da bi procitao natpis.
Na taj nacin cete dobiti Caroliju

- EXORCISE kojom prekidate sve

vradzbine.

Krenite do parteta drveta koje
je suviSe svetlucalo da biste mogli
da ga progitate (FIND LUMP) i
bacite EXORCISE na njega. Dobili
ste FLY ¢aroliju koja vam omogu-
cava da letite.

Krenite do baste i bacite FLY na
statuu (CAST FLY AT STATUE).
Dobili ste ¢aroliju SHIELD pomo-
¢u koje se 3titite od povreda. Baci-
te je na sebe i dobili ste neprobo-
jan oklop. Krenite do ulaza u za-
mak (GO TO CASTLE), i na ko-
nopce koji drze pokretni most ba-
cite KNIVES ¢aroliju. Konopci su
preseceni, ali na zidinama se po-
javljuju ratnici koji prosipaju klju-
¢alo ulje. Ne obracajte paZnju na
njih i idite na jug.

Naci éete se na ivici jezera sa ki-
selinom. Bacite FLY na sebe, pa
krenite preko njega na jug. Naici
Gete na vrata koja se otvaraju dug-
metom smestenim duboko u kise-
linu. Ne pokusavajte da ih otvori-
te vec otkucajte CAST JUMP SO-
UTH. Naéi cete se u zamku. Kre-
nite na zapad pa dole, i dozvolite
da vas ludi tamnicar okuje. Kreni-
te na sever, i uzmite oklop (SUIT)
i ma¢ u koricama (SWORD IN
SCABBARDS). Obucite oklop
(WEAR SUIT), pa krenite na jug,
jug, gore, istok, istok. Zakucajte na
vrata i otvorite ih (KNOCK,
OPEN DOOR). Munje ce se za-
drzati na oklopu i okovima, a vi
krenite na sever.

Uttivo pozdravite svestenika-
-bibliotekara (MONK HELLO) i
krenite na sever. Tu cete naci pret-
poslednju Earoliju. Vratite se do
vrata koja se otvaraju dugmetom,
i pokupite sve §to ste ispustili. Ski-
nite SHIELD ¢aroliju sa sebe,cpoA
tucite se sa nekim i poginite. Cim
stignete u raj otkucajte OPEN DO-
OR. Skinite vizir (REMOVE VI-
SOR) i utitajte drugi deo igre
(onaj sa tehnikom i robotima).

Krenite na istok, i pokupite rep-
rogramator. Navucite vizir (WE-
AR VISOR), i &im vas izbace iz ra-
ja krenite do misa (FIND MOU-
SE). Regrutujte ga (RECRUIT MO-
USE), i on ce sludati sve 5to mu
naredite. Uzmite ga (CATCH MO-
USE), i krenite do zmaja (FIND
DRAGON). Na pitanje odgovorite
YES, i kad dodete do zmaja ispus-
tite mi3a. On ¢e se baciti na zmaja
i poteti da ga grize za rep, pa ce se
i zmaj predati. Regrutujte ga, ali
ga za sada ostavite na miru.

Ponovo se zastitite sa SHIELD,
pokupite neko blago i krenite ka
Trolu. Posto ste zasticeni potucite
se sa njom pomocu buzdovana, i
kada bude bila na ivici smrti (On
the death’s door) dajte joj blago i
krenite na most. Prizovite oko i
vatrenu loptu, pa zajedno sa njima
otvorite bravu Trolovog stana
(EYE WAIT 2, OPEN BOLT. FIRE-
BALL WAIT 1, OPEN BOLT.

OPEN BOLT). Kada se Trol pojavi
bacite buzdovan na  njega
(THROW CLUB AT TROLL). Ako
ga niste ubili sacekajte nekoliko
poteza pa ponovite proceduru sa
bravom, i ponovo ga gadajte -
ovaj put ste je sigurno ubili.

Krenite na sever i odmah uzmi-
te Trolov novéanik. Ne mozete ga
admah otvoriti, satekajte da Trola
izbace iz raja i da se vrati. Na pita-
nje: ,Hoces li da ti dam neizmer-
no blago? Dobices ga ako mi vra-
ti§ nov&anik” odgovorite NOOO
jer bi vas prevarila kazavsi da vam
poklanja zivot, i isterala vas iz so-
be, pa biste morali sve iz pocetka.

Sada regrutujte i Trola, i naredi-
te mu da vas prati (TROLL FOL-
LOW ME). Krenite do zmaja, daj
te mu ma¢ u kericama koji ne
mozete da izvucete, i otkucajte
TAKE SWORD. Gle ¢uda, mat je
va$ i dobili ste novu ¢aroliju TE-
LEPORT. Sada se pretvorite u ¢a-
robnjaka (CAST MAGICIAN), pa
naredite zmaju da vas prati (DRA-
GON FOLLOW ME) i krenite do
Rainbirda. Sada i njega regrutujte.
Neka vas i on prati.

Krenite do gumene,_ biljke (GO
TO PLANT). Zmaj ¢e zapaliti bilj
ku i aktivirati sistem za gaSenje
pozara, ali istovremeno i otkljuca
ti pozarna vrata. Krenite na za-
pad. PoSto sami ne mozete preci
crvenu liniju naredite Trolu da ot
vori kontrolna vrata (TROLL
OPEN INSPECTION HATCH).
Reci ¢e vam da vidi neke Zzice koje
ne moze da dohvati. Dajte noZ Ra-
inbirdu (GIVE KNIFE TO RAIN-
BIRD) i naredite mu da presece
zice (RAINBIRD CUT WIRES).
Dejstvo polja iza crvene linije pre-
staje.

Krenite na zapad. Dugme kofe
otvara izlazna vrata je sakriveno u
kiosku koji je suvise mali za vas,
pa zato naredite midu da ga pritis-
ne umesto vas (MOUSE ENTER
KIOSC, PUSH BUTTON).

Vrata su se otvorila, krenite jo§
jedanput na zapad, i...

SPY TREK

Igru zapotinjes kada se probu-
di§ u mrtvatkom kovtegu. Neka
te to ne zbuni, odgurni poklopac
(PUSH LID) i ustani. Otkirées da
se nalazi§ u mrtvackim kolima.
Navuci zavese (DRAW CURTA-
INS) da ne bi sablaznjivao prolaz-
nike, ispitaj dzepove (EXAMINE
POCKETS) i pokupi sve §to nades.
Popij pilulu za spavanje (SWAL-
LOW PILL). Vozac kola ce te osta-
viti u starom'skladistu. Sada otvo-
ri tasnu koja lezi na podu (OPEN
BRIEFCASE), pokupi bradu i
brkove koje ¢e§ naci unutra i mas-
kiraj se kao pravi 3pijun (WEAR
BEARD).

Udi u rupu koju si ranije prime-
tio (GO INTO HOLE). Kreni na
zapad i pritisni dugme kojim se
aktivira pokretna traka (PUSH
BUTTON), i zatim sedi na traku
(SIT ON BELT) u istotnom delu.
Traka ¢e te preneti u aerodrom-
sku zgradu. Tu ¢e¥ videti starog
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skitnicu sa tablom na kojoj pise da
mora da izdrzava $estoro dege i
Zenu. Budi milosrdan i daj mu se-
dam novéica (GIVE COIN s 7), a
on ¢e ti zauzvrat dati kiSobran i
mali kljué.

U obliznjem baru kupi kesicu
Cipsa (BUY CRISPS). Kada te pija-
ni kelner upita §ta zelis odgovori
mu luk (UNION). Otvori paket
koji ée ti baciti i na¢i ce§ pasos i
glavicu luka. Cariniku na severu
pokaZi paso (SHOW PASSPORT)
1 udi u avion. Kada avion poleti
kreni u prostor za posadu, otvori
fioku (OPEN DRAWER) i uzmi
noz. Kod polota oljusti luk (PEEL
UNION) i spregio si katastrofu -
naime, izleCio si pilotovu upalu
otiju.

Izadi (LEAVE). Udi u taksi (EN-
TER TAXI) i na taksistino pitanje
odvrati da te odveze do Ajfelovog
tornja (TOWER). Kljugem koji si
dobio od skitnice otkljucaj kapiju
(UNLOCK GATE) i popni se na
vrh konstrukcije (CLIMB). Na
vrhu ¢e$ pronaci cepelin. Tri puta
ponovi ovu sekvencu (CLIMB,
ENTER BALLOON) i balon ée te
preneti na vrhove Svajcarskih Al-
pa. Kreni nagore i uzmi lopatu
(GET SPADE).

Udi u uspinjacu i povuci polugu
(ENTER CAR, PULL LEVER), Ka-
da se zaustavi izadi (LEAVE), idi
na istok i kopaj (DIG). Uzmi 3tap
za pecanje (GET ROD), i zakaci
kiSobran na sajlu (HOOK UM-
BRELLA ON CABLE). Spusti se

niz sajlu (SLIDE CABLE). Baci
udicu (CAST LINE), uzmi ribu ko-
ju si upecao (GET FISH), idi na
zapad i daj je macki (GIVE FISH).

Uzmi skije (GET SKIS) i kreni
na istok, jug, gore i udi u uspinja-
¢u (ENTER CAR). Ponovo povuci
polugu (PULL LEVER). Idi na is-
tok dvaput, ostavi skije (DROP
SKIS) i udi u kogiju (ENTER CO-
ACH) koja ¢e te odvesti u Veneci-
ju.

U Veneciji idi dvaput na istok,
ispitaj sto (EXAMINE TABLE), i
uzmi stoljnjak (GET TABLEC-
LOTH). Idi na zapad i zamoli
Zenu da ti napravi odelo (ASK
WOMAN TO MAKE HABIT). Uz-
mi ga, obuci (WABIT) i kreni na
zapad, dvaput gore pa kroz kapiju

(GO THROUGH GATE). Ponovo
na zapad i uzmi sekiru (GET
CHOPPER), vrati se na istok i ise-
ci stativu (SHOP GOALPOST).
Uzmi motku koju si napravio
(GET POLE), pa kreni na jug, dva-
put dole i ponovo na jug.

Udi u gondolu (ENTER GON-
DOLA) i dvaput idi na istok. Uzmi
lutku (GET DOLL), okreni kamen
(TURN STONE) i udi u prolaz
(ENTER PASSAGE). Daj lutku de-
vojéici koju ¢es tada sresti (GIVE
DOLL), i uzmi sveto pismo i svecu
(GET BIBLE, GET CANDLE).

Najzad, udi u hodnik (ENTER
PASSAGE), idi na zapad i povuci
ciglu (PULL BRICK). Iza nje ¢e§
naci tajne planove koje si trazio.

SPECTRUM INTRO SERVIS
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(nasfavak sa 31. strane)

STOP

106 DATA33, 0. 61, 17,236, 94,1.0, 3, 213, 126, 31, 182, 18, 35, 19, 11, 120, 177, 32, 245
101 DATA209, 21,237, 83, 54, 92, 33, 224, 99, 17,225,99, 1, 39, 2, b4, 32, 237, 176, 205

182 DATA223,112,62,2,2@5,1
183 DATA62, 247,219, 254, 20

2,33, 87,113, 205,79, 113,33, 129, 113, 205,79, 113
202,222, 107,203, 79, 202, 44, 108, 203, 87, 202, 177

3, 71,
104 DATA18, 203, 95, 202, 213, 105, 203, 183, 200, 24, 227, 241, 105, 234, 107, 285, 223
185" DATAL12, 33, 38, 186, 205, 79, 113, 33, 187, 107, 205, 79, 113, 33, 177, 107, 205, 79

186 DATA113, 33

33,116, 17, 96, 64,
X

129 DATA177,107, 34,229, 185, 195, 234, 15, 22, 21, 25, 16, 7, B0, 65,
138 DATA211, 107, 285, 79, 113, 205, 45, 113, 62, 0, 50, 22
7.73,78.,75,32,32, 35, 285, 223, 112, 33, B9, 114

50,8.92, 58, 8,92, 254, 12, 202, 238, 112, 254

145 DATA219, 254, 203,71, 32, 248, 201, 17

6.4,1 23,
108, 13, 13, 87,32, 45, 32,73, 118
6@, 254, 8, 202, 234, 105, 50
3.116, 6,8, 126, 18, 35,19, 16

58,19,
. 25,17, 23

80, 69,82, 35,33
226,116, 33,211, 107, 34, 220, 105

s .39, 35,205,223
143 DATA79, 113, 205,216, 108, 205, 223, 112, 33, 12
144 DATA205,223,112,33,231,111, 285, 79, 113, 205,
16.4,19,

28
16, 108, 195, 160, 195, 62, 127
1,22:9,0, 32, 32,32,73, 78, B4

146 DATAB2,78,32,99, 111, 100, 161, 100,32, 98, 121, 32, 68, 60, 83, B4, B2, 79, 59, 69

147 DATA82, 3;

3.16.1,22,3,0,73,118, 115,116, 114, 117,99, 116, 185, 111, 118, 115

:22.5.@.16, 4,45,32,69, 119, 116, 101, 114, 32, 116, 101, 126, 116, 32, 102
1.114.32,115,99, 114,111, 188, 108, 105, 118, 103, 22,6, @, 45,32, 80, 117
1 3

2 i 5
151 DATA1@1,120, 116,22,7,, 45, 32.83.97. 118, 181, 32, 116, 184, 105, 115, 32, 73, 70
152 DATAB4,82,79,22,8.0, 45,32, 76, 111,97, 106, 32, 103, 97, 109, 101, 32, 119, 105
9. 111,32, 9

153 DATA116, 184,32, 114

£ 17,116,111.115,116,97, 114, 116,22,9,0,
32,49, 75, 98, 32,102, 114, 101, 101, 32, 109, 10;
1,116,119, 101, 181

45
111
97

162 DATAB2, 32, 88, 32, 48, 98, 97, 115, 105,99, 41, 13, 45, 32, 84, 164, 101, 110, 32, 109
183 DATA97.1907.101,32, 116, 104, 181, 32, 163,97, 189, 161, 32, 115, 116,97, 114, 115

164
DATA110, 97, 108,

DATA115, 105, 99, 58, 13,
DATA7S5, 32, 55, 58,
DATAS52, 48, 48, 48, 13, 50, 4

DATA36, 13,51, 48, 32,76, 79, 65, 68, 32,

DATA78,84,82,79,13,53, 48,32, 82, 65,
DATA51, 50, 55, 54. 56, 22, 21, 20, 16,

DATA32, 68,69, 44,51, 48, 48, 48, 48, 13,

DATAS4, 13, 74,88, 32, 51, 50, 55, 54, 56,

DATA58, 13,13, 16, 4, 76, 68, 32, 65, 44
7 69,

198 DATA112, 205, 192, 112, 42, 236, 112, 35,
199 DATA33,232,3,17,4,0, 205, 181, 3, 241,
200 DATA1@7,34, 112,205,192, 112, 285
201

2 DATA111,100, 101, 109,32, 98, 121

203 DATA32,32,35,17.9, 16, 4, 2

204 DATAG9, 78, B4, 69, 82,32, 78,60, 87,32,
205

206 . 78.83,84, 82, 8!
207

208

269

210 .49, 48, 48,
211 183,111, 115, 108, 97
212 41,32,32,73,32,78,

DATA7S, 32, 69, 32, 82
DATA32,16,7,62,16,3,82, 116, 111,32,
DATA46,22,10,6,80, 114,101, 115, 115,
DATAL11,32, 101, 120, 105, 118, 12}

DATA32, 116, 104, 101,32, 181, 110, 100,

DATAZ22,18,@,71.114, 181,101, 116, 105,

DATA40, 85, 119, 105, 116, 101, 168, 32, 72,97, 99, 147, 101,

DATA1@, 83, 82, 83, 32, 32, 40, 84, 101, 101, 126, 105, 181, 41

32,86, 111, 196,97, 41
a1

DATA33, 32, 40, 78,97, 116
DATA99, 97, 108, 161
DATA45, 45, 45, 45,

.33, 41

. 13,16, 4, 49, 48, 32, 80, 65, 82, 69, B2, 32, 48, 56,
66.79,82, 68, 69,82, 3
8,32,76,79,

DATAGS5, 78, 68,79, 77,73, 99, 64, 32, 85,
DATA103, 185, 110, 185, 110, 103,32, 97,

.80,
DATA33,35,22,0,, 16, 2, 69, 88, 65, 7
DATAL6.6,111,114. 185, 103, 105, 110, 87

17,20,9,237,8

36,
DATA3S, 215, 24,248,17.0, 16, 4, 19, 1,22, 21,8, 32, 32, 32,
4

35.17,9,16,3,22,8, 5,85, 8;

DATA13, 32, 32. 182, 114, 111,109, 32, 185, 116,39, 115, 32, 111, 114, 105, 103, 105
32,987,100, 114, 181, 115, 115, 22, 21,20, 16,7, 88, 114, 181, 115
166 DATA115, 32,83, 88, 65, 67,69, 33,35, 22.9,, 16, 4,32, 32,32, 73, 78, 84. 82, 79, 32
DATA89, 111. 100, 101, 100, 32,98, 121, 32, 68, 69, 83, 84,82, 79, B9, 69, 82, 32, 33
DATA18,2,22,2,3,69,88, 65,77, 88, 76, 69, 32, 48, 98,97, 115, 105, 99, 41, 2
.32, 9

5 i
9,78,36,13,51, 48, 32,76, 79

3,67,82,69,
DATAGS, 68, 32, 39, 39, 32, 67,79, 68,69, 13, 52, 48. 32, 82, 65, 78, 68, 79, 77,73, 99
3,82, 32, 51, 58, 55, 54, 98,97

56,13, 13.16,6. 110, 181, 119, 32

2,73, 78
65,82,32, 50
82,69,69, 78
9, 68,69, 13, 52,48, 32,
82,89,

5,3

82,32, 48, 58,32, 67, 76, 6!
65,68, 32,39, 39,32, 83, 57
39,39,32,67,7

83,82, 32,88, 58,32,
100, 114,101,115, 11
78,68,79,77,73, 90

.13.76. B
83.67,78. 13, 67,65, 765, 76, 32, 49,51, 54
13,13, 16.6, 119, 101, 119, 32. 109, 47. 09

50,53, 53, 13,76, 68, 32, 73, B8, 44, 50, 52
151,48, 48, 48,48, 13.83,67, 79, 13, 67, 65

6,76, 32,88, 32, 59, 98, 101, 103, 185
115,115,32, 111, 182,32, 73,78, 84, 8
1,20,16,7,80, 114, 101,115, 115, 32, 8
6.02,62,22,215,62, 4,
35,16,251,201,33,0,64.17, 1,64
6,112, 43, 124,254, 99, 202, 234, 107
A 42,236,112, 3! . 236, 112, 205
43,124,254,99, 202, 234, 197, 43, 34, 236
34,236,112, 205, 45,113, 195, 234, 187, 245
201, 42, 236, 35,124,254, 182, 202, 234
245,113, 195,234, 187, 126, 254, 35, 200
7 79,32, 9

19

15

9

8,84,
.82.79,89,69,82,32,
79.78.83,13,13, 16,3, 49, 46, 32
.82,32,83, 67,82
.73,78,84,82,79,13
83,13, 134, 52, 46,32, 67
22,16,9,186,7,67,111
80, 114, 181, 186, 114, 97, 103, 32, 66

3,79,
65,67,64, 69,82

. . 58,32,
. 22,17, 12, 86, 46. 66, 111,98, 114, 118, 126, 99, 97
32

48,

7. 100, 22
o

6,101, 111,103, 114,
118, 105,97, 22.9,9, 16
32,84,32,82,32,79

16,
.32,
s 4, 69
+88,117,116,32,16.7. 64,16
2, 111, 192, 32, 1186, 101, 120,
. 110,103, 115, 58, 16, 4, 85, 7'

3,69, 69, 16, 38
109,111,118, 181 116, 101,120,116
8, 8 .82.16,3,32,116

W2

.\ 45
a5

DATA45.45,22, 5.0, 45, 45, 45, 45, 45, 45,45, 45, 45, 45, 45, 45, 45, 45, 45, 45, 45, 45

. 45,45, 45,45, 22,0, 3, 16, 4,73, 78, 84, 82
82,79

DATA113,91,197.6,8, 17, 184,91, 26,7
DATA16,236, 195,83, 38.0,41,4
DATA182,47, 18,19, 35, 16,247, 201, 24
DATA115.0,34,1.41,1,69.1,67,0, 182,
DATAR. @, .9.0.0.0,0,0,0,0.0.0

2.179,91,62.8, 50, 181,91.17, 113
s.34,179.91.205,72,1.6.5,33

182,90,
+18.56,130. 175, 119,19, 35, 16, 245, 193

1,41,17.0,60,25,6,8,17, 184,91, 126, 2
.60, 126, 255, 255, 126, 68,24, 137,0, 87,0

.0.64.9.9.0.0.0.0.0.0,0,0.0.0,0.0,0
19.0.0.0.0.0.0,0,0.0.0.0,0,0,0,0,0
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CVET KOMPJUTERA

TELE(X)

aznajemo da je firma ,Melj-

burn Haus” izbacila novu
verziju starog hita MANIC MI-
NER (za one koji ne znaju en-
gleski: rudar-manijak). Na
prvih dvadeset nivoa rudar se
krece peske, a u drugom delu
igre vozi se autobusom. Cilj je
dolazak do velike zgrade u bli-
zini univerziteta sliénog tipa.
U borderu, za sve vreme dok
igra traje, flesuje natpis ,dla-
ke, dlake”. Ako se secate, na

kraju one stare igre, rudara je
tekala njegova zena. Ovde je
slicna situacija: opet docekuje
Zena, samo jo§ nismo uspeli
da utvrdimo Cija. Ipak se na-
dam da niko nece sti¢i do kra-
ja i da je nemoguce naci poke
za besmrtnost!

0§ jedna stara ideja u no-

vom ruhu: THEY STOLE A

ILLION, po drugi put medu
hakerima. Igra se sastoji iz dva
nepovezana dela: u prvom de-

A sta da radim...

@ Molba Gitaocima za razjas-
njenje igre REBEL koju smo upu-
tili prilikom objavljivanja mape
uslisena je. Raci¢ Ratko kaze sle-
dece: 1z velikog tenka u levom do-
njem uglu mape, pritiskom na tas-
ter F5 polazi laserski zrak. Njega
treba dovesti do otvora u desnom
gornjem uglu. Da bi se zrak usme-
rio treba premestati ,zidice” koji
se nalaze u kvadrati¢ima. Da biste
shvatili o cemu se radi pogledajte
na mapi kvadrati¢ ispred samog
otvora, tamo je takav zidi¢. Uz ko-
ris¢enje mape to ne bi trebalo da
bude problem, zar ne? (Ne.) Ratko
takode objasnjava kako dobiti bes-
mrtnost u igri TARGET RENE-
GADE (verzija za Spectrum). Pri
upisu imena posle igre samo pri-
tiskajte < CAPS SHIFT> i 0 dok
vam se igra ne startuje od nivoa
na kojem ste zavrsili igru. I jedna
Lplp” (poruka liéne prirode) Rat-
ku: posalji tekst o BATTLE VAL-
LEY o kojem si pisao.

® Miladen Turkovi¢, na3 Cita-
lac iz Varazdina, skromno prilaze
svojih par reci o igri TAI PAN.
Mladen je pridodao i mapu, ali
mapa je ve¢ objavljena u ,Svetu
igara 2" (malo samoreklame nije
naodmet!). Kaze ovako: Cilj je sa-
kupiti 6.000.000 dolara. Mornare
moZete pribaviti tako Sto nadete
toljagu i mlatite pijane prolaznike.
Na put nikad ne krecite bez mape
i teleskopa i nikad ne kupuijte vise
od dve kutije hrane, jer ostatak gu-
bite ulaskom u luku. Kad isplovi-
te, sve zavisi od gotovine koju po-
sedujete. Ako imate dovoljno nov-
ca krenite u Nagasaki (ne brinite,
Ameri ¢e navratiti tek koji vek
kasnije). U Nagasakiju kupite Zad
za 65.000 dolara koji u jugozapad-
nim lukama kosta 86.000 dolara.

U Sasebu svila kosta 41.000 dola--

ra, a u Japanu 35.000. Sverceri iz
Makaoa, Fosana i Guangcua (pre-
lomih jezik!) nude robu za 54.000
dolara, a to isto mozete uvaliti Ja-
pancima za 60.000. Da biste mogli
uopite da plovite, potrebno je da
znate kako da koristite jedra, Ako
stojite, moraju biti na najnizem,
ako manevrisete moraju biti na
sredini, ako ste na otvorenom mo-
ru moraju biti na najvisem po-
lozaju. Kad se nadete na podrugju
izvan karte vetrovi postaju prili¢-
no nepogodni. Tajfuni ,pirkaju”
kako im dode, a najviSe ih ima u
jugozapadnim  delovima mora.
Mladen jo§ upucuje poziv ostali-
ma da mu se jave za simulacije
golfa.

@ Na§ glavni snabdevat top-
lim sendvi¢ima, Goran Milovano-
vi¢, Sapnuo nam je slatku tajnu za
DARK SIDE: ako vam se u toku
igre rapidno smanjuje zaliha gori-
va, nemojte resetovati Commodo-
re sa tmurnim mislima, vec se pre
potpunog unistenja vratite u Sec-
tor 1. U tom se sektoru nalazite na
podetku igre, i primetili ste vero-
vatno jednu kucu u njemu. Vrata
te kuce razvalite pucanjem, a za-
tim elegantno usetajte unutra. Tu
bi trebalo da se nalaze dva visoka
uspravna kvadra crne boje. Ako
prodeté kroz levi, obnovicete Stit,
a prolaskom kroz desni obnavljate
zalihe goriva za mlazni ranac. Evo
i drugog saveta: Prilikom prelaska
iz sektora u sektor bez korid¢enja
teleporta glavni problem zadaje
Zephyr 1, koji puca ¢im mu se pri-
blizite; zato se prvo zaustavite i
podesite kretanje na najvetu mo-
gucu koli¢inu koraka po pokretu.
Zatim pritisnite <SPACE> i na
pristojnom  odstojanju  gadajte

lu sa podnaslovom MASTERS
OF THE UNIVERSIADES, ig-
raé treba da, u ulozi veverice,
pokupi §to vise automobila
poznate firme Micu-busi” Bo-
nus_se dobija za pokupljene
satove, vrece s novcem i slicne
objekte. Sve vreme treba izbe-
gavati smetala cudnog imena
- Esdeka. Drugi deo igre tako-
de je zanimljiv na svoj nacin,
mada nije ni u kakvoj vezi sa

- prvim: treba opljackati sliku iz

muzeja. Slika je dobro Cuvana,
posetilaca skoro i da nema za
razliku od brojnih Cuvara, ta-
ko da je to pravi izazov. Me-
dutim, pretpostavljamo da is-
kusni igradi ne bi trebalo da
imaju problema.

Zephyr 1 dok ga ne unistite. Pro
laz je slobodan.

® Uvek savesni Vladimir Pe-
celj daje par saveta za Spectrum.
Prvo, za STAR PILOT. Ako u isto
vreme pritisnete <SPACE> i 0,
pojaviée se sledeca poruka: "Hi

. Jeff. Press A to P for level”. Nivo P

je 16. i najtezi nivo igre. Za ARKA=

' NOID 2, postoji bag na 17. nivou.

Ako posle ubijanja velikog pauka
(§to nije nimalo tesko) brzo ne iza-
dete sa ekrana, ostacete zarobljeni
na tom ,ukletom” nivou. Za igru
NEBULUS takode postoji trik koji
¢e mnogima pomodi: pritisnite u
isto vreme < CAPS SHIFT > isva
slova. re¢i NEBULUS, a zatim
< CAPS SHIFT > i broj nivoa na
koji hocete dospeti (najvise 8).
Vlada daje i Semu za prelazak
prva dva nivoa. Ko razume, shva-
tice:

1. nivo - desno, kroz vrata, le-
vo, skok na lift, lift gore, kroz vra-
ta, levo na lift, lift gore, pucanj u
levu kuglu, desno na lift, lift gore,
levo, pucanj u kuglu, levo na ste-
penice (pazeéi na oko koje trckara
okolo), kroz vrata, pucanj u desnu
kuglu, desno, na lift, lift gore, le-
vo, pad i pucanj u kuglu, levo, pad
na lift, lift gore, skok desno, kroz
vrata, levo, sacekaj oko, na lift, go-
re, kroz vrata, levo, kroz vrata.

2. nivo - levo, skok preko dva
prazna prostora, na lift, lift gore,
skok na drugi lift, gore, kroz vrata,
levo, na lift, lift gore, levo, kroz
vrata, desno, na lift, okret na levo,
pad dole, levo na lift, gore, levo,
dole na lift, lift gore, kroz vrata.

® Nas vrli humorista Aleksan-
dar Petrovi¢ ima savet za WOL-
FMAN (brr...). Posto se piratska
verzija sastoji iz tri dela, moZete
posti¢i promenu lokacija veoma

Nova logicka igra pod ime-
nom BLACKWOOD
HOSPITAL. Zaplet je sledeci:
glavni doktor je zaljublien u
pacijentkinju svog Suraka koja
mrzi svastiku medicinskog
brata, jer on odrzava neuobi-
¢ajeno animalan odnos sa cet-
kom glavne sestre, koja opet
baca oko na zeta bolesnice iz
sobe 303, posto je ovaj u Africi
upoznao rodaka iz treceg ko-
lena portirove druge zene
(prva je pobegla sa sinom zao-
ve prijateljice doktorove cer-
ke). Treba pronaci ko je otac
jos nerodenog deteta Cistacice
Elze.

<& Nenad Vasovié¢

Ureduje Nenad Vasovi¢

jednostavno: ako snimite poziciju
u prvom delu, moZete se naci na
lokaciji istog broja u drugom delu,
bez obzira $to tamo niste stigli. Za
treé¢i deo to ne vazi, poto je po-
trebna ifra. Savet: pokusajte to i
sa ostalim igrama Roda Pajka
(DRACKULA, FRANKENSTEIN,
JACK THE RIPPER). Nismo pro-
bali, ali moglo bi da upali!

® Zanimljiva stvar: samo je-
dan ¢italac traZi pomo¢ ove rubri-
ke. To je Zvezdan Stefanovi¢ koji
je poslao neke poukove (naci cete *
ih na svom mestu). Zvezdan pita
gde da se spusti helikopterom u
RAMBO-u 11 i §ta posle da radi?
Evo odgovora: spusti se tamo gde
je na zemlji nacrtano veliko H.
Izadi iz helikoptera, idi do Zice iza
koje su zarobljeni americki vojni-
ci. Uz put moZe§ bazukom da
uni§tava$ barake i drvece. Kod
Zice prebaci oruzje na noz i malo
se muvaj da bi uspeo da otvoris
zicu. Zatim se vrati do helikopte-
ra, uzleti i kreni nagore, preko ba-
re. Tu te &eka ruski helikopter kog
treba vise puta da unistis. Potom
nastavi nagore, dodi do hangara,
sleti na veliko H, i misija je goto-
va. Zvezdan ima problema i sa
A.C.E.TI, ne zna kako da se zakaCi
za drugi avion svojim avionom i
kako da se spusti na pistu. Goran
Milovanovi¢ je bio ljubazan da
pruzi objasnjenje: nema drugog
aviona, i nema piste, odnosno
sputanja. Ovde se neko otigledno
zabunio.

® o0
Za sada toliko. U ,Svetu igara

4" ponovo ¢emo se pozabaviti va-
§im problemima.
o
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TOUGH GUYS -

igrometar

883

Verzijaza Commodore 64 i

trafike  (HEEERAE 010
fnimecijo  DIEEEREABE 910
1dejo DBBE5][7]e]s]10) |
NBEOE6EES5[0)

lzrada

Prevod gornjeg naslova bio bi
,Cvrsti momci | u potpunosti od-
govara igri, mada jo3 ne znam na
koga se odnosi. Jo§ jedna igra tipa
GREEN BERET, samo Sto se igra
sa dva igraga, Drugi igra¢ moze da
e pojavi odmah kad i prvi - pri-
tiskom fire” na oba dzojstika, ili
kad prvi igrag istroi svoja tri Zivo-
ta, te drugi igra¢ nastavlja od te lo-
kacije. Ekran se skroluje horizon-
talno, bombe nemas, alj zato imas
municije beskonacno. $to se tice
neprijatelja, oni su svakojaki, i ito
se ide dalje raznovrsniji su, Cilj ig-
re je stici do kraja (logitno) i oslo-
boditi getiri zarobljenika koji kao
da su vezani za stubove za muge-
nje. Prepreke su sledece:

1. Obiéni vojnici - pucaju u
sVim pravcima.

2. Vojnici, koji iz bazuke ispalju-
ju, normalno, mine., E bas nije,
nego oblake dima(?).

3. Bunkeri koji ispustaju rakete
brzinom kornjacinog hoda.

4. Vojnici koji uz karakteristi-
Can zvuk ostavljaju za sobom mi-
ne, kao da ih...

5. Tenkovi koji se pokrecu i ba-
caju nesto nalik na podvodnu mi-
nu.

6. Formacije od po tri okiopna
vozila.

7. Vojnici na malim horizontal-
nim mostovima - ovde pucaj sa-
mo vertikalno.

8. Veliki avion koji puca svuda
oko sebe.

9. Veliki (jos veéi od aviona) he-
likopter koji ispusta bombe.

10. Loptice koje izlecy iz pod-
zemnih bunkera i ispustaju nekak-
ve kuglice (vrag ¢e ga znati §ta je
time autor hteo da predstavi).

11. Kamioni i automobili, koji
se Setkaju drumom i pucaju. Mozes
unistiti i samo polovinu vozila a
druga  polovina nastavlja sa
voznjom, kao u Skrivenoj kameri.

Kada stignes do kraja dobijas
bonus i onda opet iz pocetka, sa-
mo malo brze. Sre¢no!

< Damir Milovié

STUNT BIKE

Evo jedne simpaticne igre koja
nije najavljivana uz neku veliky
reklamu i pompu, ali je veoma do-
padljiva. Stavlja vas u ulogu akro-
batskog vozaéa terenskog moto-
cikla. Igra se sastoji iz vise nivoa, a
cilj na prvom je sledeéi:

40

TUNT 2t

ey,

T

—~ STV ATOR e

PRUSE NOGE
. RTTENPT HWO.

E HOOPS
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Vozite motor daljinskim uprav-
ljanjem, dok se va3 trkac nalazi na
»Zmaju” i leti iznad vas. Cilj je sus-
ti¢i ga (uprkos mnogim prepreka-
ma koje vas usporavaju) i u pravo
vreme spustiti na motocikl, Tako
se odvezete do kraja Prvog nivoa, i
tu su malobrojni gledaoci vasih
vratolomija, kojima otigledno nije
bas nestalo daha, ¢im vas onako
gromoglasno pozdravljaju.

Drugi nivo: treba voziti pre sve-
ga brzo, a dizati se na zadnji (dole-
+dugme) ili gornji (gore+dug-
me) tocak, i to u slucaju da nalece-
te na deblo. Inage ovo je najlaksi
nivo koji cete bez i malo truda la-
ko preci.

Treci nivo: cilj vam je malo tezi
nego u prethodna dva. Morate
upotrebiti sve svoje akrobatske
sposobnosti kao biste u toku
voZnje bravurozno skakali kroz
vatrene obruce koji naleéu na vas
(dole + dugme). Pazite da vam se
ne dogodi neito nezgodno, recimo
da promasite obrué pogodite as-
falt, ili da poljubite zemlju pri lo-
Sem ateriraniju.

Stunt Bike ima solidno uradenu
grafiku. Pozadina je podeljena na
dva dela: gornji, u kome se vidi
pustinja ili_grad, koji se skroluje
nesto sporije od donjeg u kome se
igra odvija. Zvuk je takode soli-
dan, ali je bolje odabrati muziku
(F3) nego zvucne efekte (FS), jer su
oni zaista o¢ajni.

Sve u svemu, Stunt Bike je jed-
na dobra, dopadljiva igra, koja je
sigurno bolja od raznih glupih
kres! bum! tras igara kojima smo
bili prosto zasuti preko leta. Ovo
je zaista jedno lepo (i dugo ogeki-
vano) osvezenje, igra koja ¢e vas,
kao nekada PAC-MAN, satima za.
drzati uz ekran,
< Goran Milovanovié¢

LEVEL sCO
ugnu

House)

lgrometar

kes®sicsaagy ;
Earban'an—Melbourn House

broke ABEOBAEBE S0
fmoco - IABEBAEE 0] ||
e jo ﬂﬂﬂﬂﬂﬁﬂm i
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Obi¢no su se igre sa Spectruma
i Commodorea prepravljale za
Amigu, ali evo, valjda po prvi put,
jedne igre sa Amige prepravljene
za Spectrum.

Nalazite se u kamenom dobu i
u ulozi ste primitivnog varvarina
koji treba da ubije carobnjaka koji
je, opet, bacio ¢ini na Zemlju. Po-
Sto ste se nasli tako daleko u pro-
Slosti bice malo teze ubiti 8a, jer
nemate mitraljez, bazuku ili neko
sli¢no oruzje.

Natin izvodenja je za igrace sa
Spectruma, malo Cudan, jer se u
stvari sve sem kontrolisanja levo-
-desno odvija preko ikona koje se
nalaze u donjem delu ekrana, Po-
stoje dve vrste ikona koje menjate
pritiskom na ,space”. !

Na poéetku imate Getiri Zivota |
nijednu strelu. Uz put sakupljate
strele, da biste na mestu obe.
leZenom na mapi nasli i luk. Sada
pomocu drugog seta ikona mozete
da koristite luk umesto dosadas-
njeg maca.

Neprijatelji su vam vitezovi (u
kamenom dobu?) i razne Zivotinj-
ke od kojih su najgore one §to
cupkaju u mestu, pa kada im se
priblizite one odjednom skode i
prozderu vas. Obavezno se koristi-
te uputstvima sa mape, jer cete ta-
ko vrlo lako preci igru. Inace, stre-
le nemojte suvise trositi, i najbolje
je da ih koristite za gorepomenute
cupkajuce Zivotinje.

U sobi u kojoj se nalazi stit pola-
ko se pomerajte nadesno, sve mic
po_mic. Kada neka karakondzula
potne da mlatara sekirom vi tek
onda potréite (najbolje je tek kada
odigne sekiru od zemlje), a kada
se budete vracali samo potréite i
on nece stici ni da zamahne.

arobnjake ubijajte obavezno
strelom i to tako $to udete na ek-
ran i odmah pritisnete pucanje. I
on Ce ispaliti nekakve Gini, ali je
vada strela brza, i kada ga bude
ubila nestace i Gini koje jo3 nisu
stigle do vas.

Na poslednjoj lokaciji nalazi se
carobnjak koji takode baca Cini,
ali njega ne mozete ubiti lukom |
strelom, pa zato upotrebite stit.
Kada cini budu doletele ispred
vas, pritisnite pucanje i postavite
Stit ispred sebe. Cini ¢e se odbiti |
ubiti carobnjaka. Ovim je igra za-
vriena, ali od nagrade ni traga ni
glasa, ali nema veze, bitno je da
stavite jo jednu recku na spisak
igara koje ste zavrgili.

< Aleksandar Petrovi¢
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Igra Giji se prikaz pojavio u jun-

skom broju vaSeg omiljenog ¢aso-

pisa u rubrici ,Bice, bice... Spec-

DENIZEN trum” doletela je i na stranice po-
svecene mapama.

Podrugje koje istrazujete relativ-

/ALIEN SYNDROME
{11 nwor
% X LEGENDA:
X TALAC
1 17LAZ
- o S START
- X ,x[
» .
X |
e x el .

_ NepaZnji dnika ovih ica, koji se zbog toga stideo citava
tri minuta i i$ao da kupi puter-kifle za celu redakciju u proslom broju
nije objavijena mapa koju nam je poslao Dario Susanj. Ista je spomenu-
ta na nekoliko mesta u njegovom tekstu, §to je verovatno izazvalo za-
bunu kod éitalaca. Sada ispravljamo gresku i izvinjavamo se. Dubolko.

no je veliko i sfernog je oblika pa  maju). Stisnite prst na pucanje (i
je mapa neophodna da biste igru  to oprezno jer je municija ograni-
uspesno zavrsili. Tu su, naravno, i tena) i krenite u nove pobede.
propusnice, zakljuéana vrata i . o
mnostvo nepriajtelja koji vam za- < Boris Dapi¢
gorcavaju Zivot (uz put ga i oduzi-

URRASITE I VI VASU [ELKU SA
NAJUSPELIJIM o IGRAMA KOJE SU
SE POJAVILE TOKOM 1988 .god.

LB N.BOBAN,
KOS ANCICEY VENAC 1A | [RATKA MITROVICA 96
11000 BEOGRAD 11030 BEOGRAD
011/625833 y 011/516999
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CRAZY PAVING

U ovoj, nadasve, interesantnoj i,
dapate, neobicnoj igri 3etate se po

m svetu isp

nicama (pcele su trenutno na ne-
placenom), paukovima, jos nekim
nedefinisanim insektima, a i ostali
likovi koji se pojavljuju u blizoj i
daljoj okolini nisu ba$ najjasniji.
Jo§ nismo provalili da li predstav-
ljaju aligatore ,La Coste” ili ,Cipi-
ripi” vevericu, ali to i nije vazno.
Ono §to je od znataja jeste Cinjeni-

ca da se skupljaju kljugevi, to je
krajnji cilj, a tu su i transporteri
pomocu kojih se prebacujete iz
jednog u bilo koji od preostala tri
nivoa. .

Mape sva Cetiri nivoa su pred
vama, jo§*samo da dodamo jedno
obavestenje: paukove unistavate
veoma efektno - predete preko
njih valjkom koji ste u meduvre-
menu pokupili!

<> Predrag Begiri¢
Nenad Vasovié

SVET KOMPJUTERA / DECEMBAR ‘8.
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POKE CAKE

Ureduje Predrag Beéiri¢

Les POKES pour vous

Evo nas ponovo u
novom izdanju POKE
caka. Kao i uvek do
sada, ovde éete moci da
pronadete POKE-ove za
nove, novije i najnovije
programe koji se
trenutno mogu naci na
trZistu za racunare ZX
Spectrum, Commodore
64 i Amstrad. Do sada
smo obic¢no pocinjali sa
POKE-ovima za ZX
Spectrum, pa ¢emo tu
tradiciju i nastaviti.

ZX SPECTRUM

Prvi prilog dobili smo od Deja-
na Lazarevica iz Majdanpeka. On
nam $alje POKE-ove za sledece ig-
re:

Ikari Warriors: Potrebno je otku-
cati sledeci program umesto origi-
nalnog BASIC-a i imacete besmrt-
nost. -

10 CLEAR 60000: LOAD "
CODE: FOR F = 64723 TO
64732: READ S: POKE A,S:
NEXT A: POKE 65225,211: POKE
65226,252: RANDOMIZE USR
64736

20 DATA 245, 62, 166, 50, 128,
144, 241, 195, 0, 91

Mad Mix: Ukoliko zZelite da igrate
ovu igru bez neprijatelja potrebno
je da BASIC deo utitate sa MER-
GE ””, a zatim da unesete sledece
linije:

16 POKE 23797,195

21 POKE 33421,0: RANDOMIZE
USR 23800

Chronos: Da biste dobili beskona-
¢an broj zivota potrebno je da is-
pred poslednje Randomize USR
instrukcije unesete POKE
56910,201.

Powerama: Isti postupak, POKE
33711,0 dac¢e vam bezbroj Zivota.
Marauder: Da biste dobili bezbroj
SMART-ova potrebno je u BASIC
uneti POKE 34231,0.

Sledeci prilog dobili smo od Lu-
ke Stanisavljevica iz Beograda.
Prohibition: Da biste mogli i dalje
da se bacate u zaklon i kada vam
se istrodi municija unesite POKE
30382,0 i POKE 30383,0.

Vladimir Pecelj se ovog meseca
izrazito trudio, i obezbedio vam je
sledece POKE-ove:

Zolyx: Ispred poslednje RANDO-
MIZE USR instrukcije potrebno je
da unesete POKE 50476,0 i POKE
50800,0. Imacete neograni¢eno
vreme i besmrtnost. =
19-Shooting range: POKE 33849,0

za vreme i POKE 33538,0: POKE
33539,0 za municiju.

Barbarian (Melbourne House):
Standardan nacin ubacivanja PO-
KE-ova. Za besmrtnost je potreb-
no uneti POKE 37480,12.

Bionic Commando: Besmrtnost
postizete kada unesete POKE
34690,0.

Empire Strikes Back: Beskonacno
mnogo Stitova dobijate ako u igru
unesete POKE 43624,0.

Motorbike Madness: Spec-Mac
sistem ucitavhnja, a POKE za bes-

Dynastar Mission: Spec-Mac sis-
tem ucitavanja, a za bezbroj Zivota
potrebno je uneti POKE 53487,0.
Dynatron Mission: Spec-Mac sis-
tem uéitavanja. Ukoliko Zelite da
budete besmrtni potrebno je da
unesete POKE 41462,0.

Street Hasle: U BASIC unesite
POKE 43391,0 i bicete besmrtni.
Buggy Boy: UnoSenjem POKE
39086,0 moci cete natenane da
odigrate ovu igru, jer vam vreme
vise nece tedi.

Lazer Tag: Besmrtnost u igri po-

mrtnost glasi POKE 33551,195. stize se unosenjem  POKE
e

= DA, DRAGAN]
A KAo |KAD U

| O DRAGY, T (G Slin RANGE,
( VREME KAC | " UpovlcvJES

33849,0 ./

Roadblaster: Standardni nacin
unosenja POKE-ova. Za zivote je
potrebno uneti POKE 43634,60, a
za gorivo POKE 55214,0.

Dark Side: Za §tit je potrebno
uneti POKE 45482,0: POKE
47924,0. Za gorivo POKE 45436,0 i
za vreme POKE 47621,167.

Kao §to je vec postao obicaj, i
mi vam dajemo neke POKE-ove
za igre na Spectrumu, ovaj put za:
Metal Army: Da biste u ovoj igri

imali neograniten broj Zivota po- -

trebno je da
42199,195.

unesete POKE

43142,195.

Igra se ucitava Spec-
-Mac sistemom.
Last Ninja 2: Igra se sastoji iz Sest

delova, i ukoliko Zelite da imate
besmrtnost, morate uneti POKE u
svaki deo posebno.

POKE-ove je najbolje uneti koris-
te¢i POKEMAKER. Memorijski
pokazivaé namestitc na # 5DFF.

1. deo: POKE # 8F2D,0: POKE #

8F2E,0
2. deo: POKE # 8CE4,0: POKE #

8CES5,0
3. deo: POKE #8FDA,0: POKE #
8FDB,0

4. deo POKE # 8EEC,0: POKE #
8EED,0
5. deo: POKE # 8E74,0: POKE #

8E75,0
6. deo: POKL # 9021,0: POKE #
9022,

Ovo je potrebno uneti ukoliko
zelite da imate besmrtnost. Ukoli-
ko posedujete verziju CRACKED
by DESTROYER imacete vec ug-
radenu besmrtnost. Da biste po-
novo postali ,smrtni” potrebno je
u svaki deo uneti prvi POKE, #28
i drugi POKE, #0B.

Ovim smo zavrsili sa Spectrumom
i prelazimo na...

COMMODORE

Prvi prilog dobili smo od Ota
Filipovi¢a iz Kaptula, koji nam je
poslao POKE-ove za sledece igre:
Northstar: Ucitajte igru, otkucajte
POKE 9406,173 a zatim je startujte
sa RUN. Ukoliko imate neke dru-
ge verzije igre MONITOR-om pro-
nadite naredbu DEC $7707, a za-
tim je unistite.

Protium: Postupak je isti kao i u
prethodnoj igri, ali ovaj put po-
trebno je uneti POKE 21698,173.
Ukoliko nemate tu verziju progra-
ma, MONITOR-om pronadite
DEC $C870.

Black Knight: Sifra za drugi deoje
Picket.

Dejan Dong¢inovi¢ nam se javio
sa sledec¢im prilogom:
Action Biker: Ucitajte igru, rese-
tujte je, zatim unesite POKE
19287,47. Nakon loga igru ponovo
startujte sa SYS 1331
Armageddon: Isti posmpak PO-
KE 4098,1. SYS 2063.
BMX Racers: Isti, postupak. POKE
11617,138: POKE 11618,2. Za start
_potrebno je otkucati SYS 11770.
‘Hercules: Identican postupak. PO-
KE 3905,169: POKE 3906,0: POKE
3907,234. SYS 2304.
Psi Warrior: Nakon resetovanja
igre unesite POKE 8984,255 da
biste imali vise energije. Igru po-
10vo startujte sa SYS 12288
BMX : POKE 13937,0.

19 POKE 3237, 169: POKE
3239,0: POKE 5765,234: POKE
5766,169: POKE 5767,0: POKE
5806,234: POKE 5807,234. SYS
2640.

Za kraj vam i mi dajemo neke
POKE-ove za novije igre.
Super Robin Hood: Ucitajte igru,
resetujte je, a zatim unesite POKE
4496,234. Igru ponovo startujte sa
SYS 2304.
Black Lamp: Da biste u ovoj igri
imali besmrtnost potrebno je da
unesete POKE 24465,234: POKE
24466,234. Igru ponovo startujte
sa SYS'16384.
Rastan: Evo, i on postaje bes-
mrtan, i to ako unesete POKE
21044,234. Igru ponovo startujte
, 5a_SYS. 8192,
| Wonderboy:
SYS 32768.

Commodore je zavrsen. Na red
dolazi...

POKE 18433,234.

SVET KOMPJUTERA / DECEMBAR ‘8.
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AMSTRAD

Prvo pismo dobili smo od Ivana
Vuletita iz Vukovara. On nam da-
je POKE-ove za dve igre:

Impact: Potrebno je uneti sledeci
program:

10 for a = &af00 to &afld

20 read s: poke a,s: next: call
&af00

30 data 33, 64, 0, 17, 255, 255, 62,
22, 205, 161, 188

40 data 33, 64, 8, 17, 255, 255, 62,
22, 205, 161, 188

50 data 62, 255, 50, 155, 95, 195
60 data 164, 142

Desolator 1: Potrebno je uneti sle-
deci program

10 for a = &af00 to &afld

20 read s: poke a,s: next: call
&af00

30 data 33, 16, 2, 17, 255, 255, 62,
22, 205, 161, 188

40 data 33, 16, 10, 17, 255, 255,
62, 22, 205, 161, 188

50 data 62, 255, 50, 48, 8, 195

60 data 76, 99

Da biste u drugom delu imali bes--
mrtnost potrebno je da zamenite
samo 60. liniju sa DATA 150, 99.
Za treci deo 60. linija treba da gla-
si DATA 140, 99, za Cetvrti deo
DATA 146,99 i za peti DATA 71,

101. POKE-ovi rade na SatanSoft
verzijama igara.

Ponovo nam se javio Jasmin
Halilovi¢ iz Rijeke sa svojim prilo-
gom. Za ovaj broj on nam je spre-
mio slede¢e POKE-ove:
ANDROID ONE: Unesite sledeci
program;

10 OPENOUT “C”: MEMORY
&0E9D: LOAD "ANDROID1”

20 POKE &47DA,0: POKE
&6BSA, &C9: CALL &7251
Dobijate beskonatno vreme i ne-
ranjivost. P

BOMB SCARE: Unesite sledeci
program:

10 MEMORY &2DFF: LOAD
"BOMBSCAR”

20 POKE &84BE,0: POKE &8C5E,
&7E: POKE &8D41,0

30 POKE &8E1C,0: POKE
&9969,0: CALL &966B

Dobijate neogranicenu koli¢inu
municije, negorani¢eno vreme i
neranjivost.

DEMON’S REVENGE: U direk-
tnom rezimu otkucajte:

LOAD "DEMON"

Kada se program uéita, otkucajte:
POKE &5476,0: RUN

Dobijate neograni¢enu energiju.
DON'T PANIC!: Unesite ovaj pro-
gram:

10 OPENOUT "C": MEMORY
&04FF: LOAD "PANIC”, &0500

20 FOR I = &BF00 TO &BF0D:
READ A: POKE 1,A: NEXT

30 POKE &473A,0: CALL &BF00
40 DATA &01, &FE, &69, &11,
&00, &01, &21, &00, &05, &ED,
&BO0, &C3, &4F, &64

Dobijate neogranicen broj zivota.
FIRELORD: Potrebno je uneti
program koji sledi:

10 OPENOUT "C”: MEMORY
&0572: LOAD "FIRELORD",
&0573

20 FOR I = &BF00 TO &BFOD:
READ A: POKE 1,A: NEXT

30 POKE &102A,0: POKE
&1065,0: CALL &BF00

40 DATA &01, &D9, &A3, &11,
&73, &00, &21, &73, &05, &ED,
&B0, &C3, &73, &00

Dobijate bezbroj zivota, kolitina
energije i municije se ne smanjuje.
GOTHIK: Unesite slede¢i pro-
gram:

10 OPENOUT "C”": MEMORY
&103F: LOAD "GOTHIK”

20 POKE &5BAC,0: POKE
&5E05,0: POKE &5E1A,0

30 POKE &5E7B, &3A: POKE
&6638,0: CALL &9A4B s
Dobijate neogranicen broj strelica
i plamenih kugli, a i energije.

OLLI AND LISSA: Unesite:

10 OPENOUT ,C": MEMORY
&082F: LOAD ,OLLI"

20 POKE &445F, &3A: POKE
&452B, &3A

30 POKE &454F, &3A: CALL
&8B47

Dobijate neogranicenu koli¢inu
energije.

TANIUM: Unesite ovaj program:
10 OPENOUT "C“: MEMORY
&01FF: LOAD "TANIUM"

20 POKE &35E6,0: CALL &5FB0
Dobijate neogranicen broj Zivota.
Za neranjivost umesto ovog, une-
site POKE &3S8E, &C3.

Za ovaj broj zavrsili smo sa PO
KE cakama. Citajte nas ponovo u
specijalnom izdanju Sveta komp
jutera - Svetu igara 4. Do tada, ig-
rajte se koriste¢i* POKE-ove koje
ste sada dobili. Ukoliko Zelite da
posaljete svoj prilog za POKE ca-
ke, nasa adresa je i daljc ista:

Svet kompjutera
Makedonska 31
11000 Beograd
(za POKE cake)

Gunsmoke

-vS‘/L VER B p‘\,\'«

U saradnji sa
salonima
,Silverball” iz
Beograda
predstavljamo igre
sa profesionalnih
automata i vama,
dragi citaoci,
omogucavamo da
ih besplatno
isprobate.

7 .
Donosilac CELOG primerka Sveta kompjutera 12/8
(a ne samo isecenog kupona) u Silverball salone

J 000m0 BalT O k # “Crvena 2vezda”, Kalemegdan
-

HEOMAEE O Taimajdanskr park

AP © Restoran “Jezero”, Ada ciganlija

dobice nazad broj BEZ ovog kupons, 8 uz to i V

. , 3
6 Zetona za igru &
na automatimalll” ¥_=

R

X

W
R,

oz

\Dobru zabavu Zele vam Svet kompjutera i Silverball

c

S

b

Gunsmoke je igra iz '86. godine,
medutim, re¢ je o vrlo kvalitetnoj
arkadi. Naravno, kao i vec¢ina au-
tomata u Beogradu, i ovo je pu-
cacka igra. Poto smo se vec svi
umorili od vanzemaljaca, maltre-
tiranje kauboja na Divljem zapadu
predstavlja pravo zadovoljstvo. Ig-
ra ima x nivoa (uspeli smo da
predemo Sest). Nalazite se u ulozi
Serifa i na svakom nivou morate
sahraniti gomilu placenika, pa on-
da i njihovog Sefa. (Ekran se skro-
luje vertikalno i zaustavlja se na
kraju svakog nivoa). Voda bande
je, naravno, vrlo opasan i morate
ga pogoditi vie puta da bi se pre-
selio na onaj svet, Pozadina se za
svaki nivo menja, kao i sef, koji je
svaki put sve opasniji. Na pocetku
svakog nivoa pojavljuje se poterni-
ca, a nagrada je veca to je nivo vi-
30

Kao i u svim boljim pucackim

igrama, i ovde mozete sebi olaksa-
ti igranje ako uniStavate bacve i
zatim pokupite ono §to ostane od
njih. Najkorisniji je konj koji ce
vas znatno ubrzati. Jedna od
otezavajucih okolnosti je sto po-
stoje tri dugmeta za pucanje. Jed-
no je za napred i po jedno za levo
i desno.- Korisno je to Sto igru
moZete nastaviti  ako ubacite
zeton pre isteka roka od 10 sekun-
di.

Gunsmoke nije igra koja ce vas
oboriti s nogu, ali svi koji vole
pucnjavu bice zadovoljni (a takvih
je kod nas mnogo). Preostaje nam
samo da vam pozelimo prijatnu
zabavu - stize zima i umesto fud-
bala i basketa moracete ponovo
da predete na igre. Evo prilike da
se vratite u formu.

Gunsmoke ‘se nalazi na beog-
radskom Kalemegdany.

< Aleksandar Conié

44
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SERVIS

SPECTRUM: HAKERSKI SNOVI
-

i

Kao logican nastavak Speedlocka
(najkoriséenije zastite na
engleskom trZistu) pojavila se
nova, na slican nacin zamisljena
zastita, ali, bar po misljenju
autora ovog teksta, neuporedivo
laksa za razbijanje. Na primer
Last Ninje 2 (original Spectrum
Club-a) detaljno ¢emo opisati
ovu zastitu i kako da je
,provalite”. :

Pise Predrag Begéiri¢

Ova zatita je prilicno prepoznatljiva. Za nju
je karakteristicno da wrilikom ucitavanja po-
stoji brojac, kaji "roji preostalo vreme u minu-
tima, sekundama i desetinkama.

Prvo §to se srece u ovoj zadtiti jeste da je
nien BASIC deo zasticen od BREAK-a, kao i
od MERGE-ovanja. Zbog toga ¢emo ga ucitati
u MultiCopy, i opcijom Abort skinucemo mu
autostart. Ako sada ucitate BASIC bez autos-
tarta, primeticete da je on necitljiv, tj. postav-
ljeno je da i paper i ink nulte linije imaju vred-
nost 7. No to i nije neki problem. Koristeci Ba-
sic Reader, moguce je jednostavno Citati bilo
koji BASIC program, tako da nam kontrolni
kodovi uopste ne smetaju. Ta zasticena linija
ima sledeci oblik:

0 RANDOMIZE USR (PEEK
23627 4256 % PEEK 23628)

1z ovoga sledi da je mainski program snim-
ljen kao BASIC varijable. Koriste¢i neki moni-
tor program (najbolje POKEMAKER jer se na-
lazi u video memoriji, tako da ne Steti progra-
mu), analiziratemo podrucje memorije od ad-
rese pocetka varijabli. Adresu pocetaka vari-
jabli dobi¢emo kada otkucamo slededu liniju:
PRINT PEEK 23627 + 256 = PEEK 23628

Na ekranu ce se ispisati neka adresa. Ako
analiziramo maginski program od te adrese
naéi ¢emo nesto u ovom stilu:

DI ; Iskljucuje se interapt.
LD HL, 23528 ; BriSu se atributi

LD DE, 23529 ;i printer

LD BC, 1023 ; buffer.

LD (HL),0

LDIR

XOR A ; Border se postavlja
OUT (#FE),A ; na crnu boju.

LD HL, (#5C53) ; Potetak BASIC-a sabira se
LD DE, #82 ; sa 82 da bi se dobila
ADD HL, DE  ; adresa gde je program.

LD DE, #F41B ; To se zatim premesta na

LD BC,0ACD  ; #F41B u duzini #0ACD.
PUSH DE ; Vrednost DE ide na stek,
LDIR ; Memorija se premesta i
; dolazi
; do povratka na adresu ko-
;jajena
RET ; steku.

Da bismo ovaj program izvrsili, a da nam se
kompjuter ne blokira, potrebno je unistiti dve
instrukcije. To su DI na potetku listinga i
PUSH DE pri kraju. Ako sada startujemo BA-
SIC sa GOTO 0 doéi ¢e do prebacivanja me-
morije, a kompjuter ¢e se zatim vratiti u BA-
SIC. Od adrese # F41B sada cemo imati pro-
gram koji je potrebno analizirati. Ponovo ce-
mo uditati monitor program i pomocu njega
modi ¢emo da vidimo sledece:

LD A, #63 ; U akumulatoru je #63.

LDRA ; Ta vrednost sada “de v ®.

LD DE, #0ABC ; Postavlja se broja. petlie.

LD HL, # F42C ; Adresa od koje se vrsi
umanjivanje.

DEC (HL) ; Umanjuie se sadrZaj loka-
; cije HL.

DEC DE ; Umanjuje se brojag.

LDAD ;A=D

INC HL ; Sledeca adresa za umanji-
; vanje.

ORE ; Dalije DE=0?

JP NZ, # F525; Ukoliko nije idi na
; #F525.
CALL NZ, #F531

Na prvi pogled izgledalo mi je da je ovo
obitna petlja za umanjivanje bloka memorije
za jedan. Nije mi se jedino svidelo §to postav-
lja neki broj u registar R, jer.to moze da za-
komplikuje stvar. Naime, posle svake instruk-
cije menja se sadrzaj tog registra. Ako na kraju
programa autor zastite napravi da program
proveri sadrZaj tog registra, moci ¢e da vidi da
li je program menjan, i ako jeste, zablokira ra-
¢tunar. Takode je moguce da kasnije ,ksoruje”
memoriju sa sadrzajem R, yegistra.

Sledece §to mi je palo u oci jé da JP instruk-
cija ne skace na vrednost na koju sam pretpos-
tavljao, ve¢ na adresu za 256 vecu. Prvo sam
se upitao zato, ali kad sam pazljivo pogledao
programéi¢, video sam da je prva memorijska
lokacija koja se pomocu DEC umanjuje bas vi-
§i bajt operanda JP instrukcije. U pocetku on
je iznosio # F5, ali pri prvom prolazu on se
umanji, tako da dolazi do skoka na adresu #
425, i petlja se ponavlja sve dok DE ne dode
do 0. 3

Pogto smo sve ovo saznali, red je i da izvrsi-
mo ovaj program, Prepisacemo ga od adrese
#8000, i to na taj nagin §to ¢emo redom uneti
sledeée kodove (dati su u heksadecimalnom
obliku): -

11, BC, 0A ; LD DE, #0ABC
21,2C, F4 ; LD HL, #F42C
35 ; DEC (HL)
1B ; DEC DE
7A ;LDAD
23 ; INCHL
B3 ;ORE
C2, 06, 08 JP NZ, #0806
; RET

Kada startujemo ovaj program od adrese #
8000 doci ¢e do umanjivanja pojedinih bajtova
memorije, i mi ¢emo moci da nastavimo anali-

ziranje rutine, Memorijski pokazivac ¢emo po-
staviti ponovo na adresu # F41B i ako pogle-
damo, videcemo da se sada tu, osim one stare
rutine za umanjivanje, pojavila jo3 jedna ruti-
na. Parametri su sada HL= #F43D i DE= #
0AAB, Promenitemo parametre u rutini koju
smo napisali od adrese #8000 i kada je startu-
jemo i ponovo pogledamo Sta smo dobili, vi-
deéemo da se pojavila jos jedna, treca rutina
za umanjivanje. Sada su parametri HL= #
F44E i DE = # 0A9A. Ukoliko ovako nastavi-
mo da ru¢no izvr$avamo programe, ko zna ka-
da bismo, zavr3ili. Znaéi, moraéemo da prona-
demo na koji natin autor zatite zadaje vred-
nosti za HL i DE. Ukoliko uporedimo vred-
nosti u ove tri rutine, dolazi se do 2akljucka da
se posle svake rutine HL uveca za 17, a DE
smanji za 17. Napravi¢emo univerzalnu petlju,
koja umanjuje memoriju na ovaj nacin 161
put. Zasto ba§ 161? Cela rutina je duZine #
0ACD, a ako to podelimo sa 17, dobija se 161.
Znaci, autor je najvise 161 put zaredom mo-
gao da vrsi ovo umanjivanje memorije.

LD B, 161 ; Brojat rutina

LD HL, #F42C ; Pogetna vrednost.

LD DE, #0ABC ; Potetna Yrednost.
loop1: PUSH BC ; Vrednosti se cuvaju

PUSH HL ; na steku za kasnije.
PUSH DE
loop: DEC (HL) ; DEC petlja.
DEC DE
LDA D
INC HL
ORE
JP NZ, loop
POP HL : Uzima se vrednost sa ste
; ka
LD DE, 17 ; Zatim se umanjuje
SBC HL, DE ; za 17 i prebacuje
EX DE, HL ; uDE
POP HL ; Uzima vrednost sa steka.
LD BC, 17 ; Zatim se uvecava
ADD HL, DE  ;za 17 i smesta u HL.
POP BC ; Uzima se broja€ rutina.

; Sledeca rutina.

DJNZ loopl
RET ; Povratak.

Na sekundu ili dve po startu ovog programa
doti ée do povratka u BASIC. Ponovo cemo
memorijski pokaziva¢ postaviti na # F41B.
Listajuéi memoriju od ove adrese primeticemo
na desetine rutina za umanjivanje memorije.
Pocecemo da ih bojimo i, verovali ili ne, stici
¢emo do 111. Nakon ovoga pocece da nailaze
neke gluposti. Znaci, postoji 111 petlji za uma-
njivanje.

Sledece §to je potrebno uraditi jeste da po-
novo utitamo BASIC i da ponovimo postupak
prebacivanja memorije. Zatim je potrebno da
ponovo ufitamo univerzalnu rutinu za uma-
njivanje memorije. Kao brojac stavicemo 1111
startovati rutinu. Ako sada pogledamo Sta se
dobija nakon ovih 111 umanjivanja memorije,
primeticemo sasvim logi¢an program. Postav-
ljaju se vrednosti u registre, dolazi do razmene
podataka medu njima, postavlja se vrednost

SVET KOMPJUTERA / DECEMBAR °88.
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SP, a zatim se uzimaju neke vrednosti sa steka
i, odjednom, kao grom iz vedra neba, pojavlju-
je se instrukcija, RST # 28, Zato i cemu? Ni-
sam uspeo da shvatim i zbog toga sam ponovo
poteo da gledam rutine za umanjivanje. Pro-
veravao sam da slucajno nije posle 50., 55. ili
100. rutine autor postavio JP na neku adresu,
a da su ostale rutine samo varka. Naravno, to
bi bilo veoma mukotrpno da se radi ruéno, ta-
ko da sam u BASIC-u napravio rutinu koja to
radi. Program je javio da je sve O. K. Znadi,
negde greSim. Imao sam utisak da je poslednja
rutina za umanjivanje kriva za sve. Zbog toga
sam sada sve poceo iz pocetka, ali ovaj put za
broja¢ sam stavio 110. Pogledao sam kako sa-
da izgleda dobijena 111. rutina. JP je bio malo
drugaciji. Nije bio, kao do sada, za 256 vedi,
vec za 256 manji. Startovao sam program od
111 rutine. Border se zacrneo. Pustio sam da-
lie da se ucitava program i... ufitao se. LN2 je
radio. Prava radost - autor zastite ne provera-
va vrednost R registra. Znagi, ono §to je me-
njao taj registar na pocetku bila je samo varka.

Ponovo sam ponovio ceo postupak, a za
brojat petlji uzeo sam vrednost 110. Po peti
put sam gledao 111. rutinu. Zasto je operand
uz JP instrukciju za 256 manji, a ne veci kao
do sada? Zato je tako, a program ipak radi?
Pogledao sam, zato, 111. rutinu, polako, od
pocetka. Evo §ta sam otkrio. Sve je bilo stan-
dardno, ali sada je umesto DEC (HL) stajalo
INC (HL). Ovim je i taj problem resen. Lako se
izvrsi i ova 111. vratolomija s memorijom tako
§to u rutinu, koju smo napisali od #8000 po-
stavimo parametre za HL i DE, a umesto 35,
8to je kod instrukcije DEC (HL) stavimo 34, tj.
kod instrukcije INC (HL). Startujemo ovu ruti-
nu i... dosli smo do jedne jedine rutine koja
utitava, a zatim i startuje igru. Pa... i nije bilo
tako komplikovano.

Ima jos...

Posto smo skinuli prvu zastitu, prelazimo
na naredni deo. U nastavku prvo se brise me-
morija, a zatim sledi sledeci program:

XOR A ; Postavlja potetne
; vrednosti
LD (#82FF), A ;u fleg.
LD IX, #4000 ; Pocetak video memorije.

LD DE,# FDB3 ; Menja rutinu za uéitava-

nje.
LD (#FDB1), HL
CALL #FCF6) ; Poziva ucitavanie igre.
LD A, (#FEB3) ; Da li je sve dobro ucitano?
OR A
CALL NZ, # FBC ; Ukoliko nije, pozovi
; # FBCB.

LDIY, #5C3A ; Obnavlia IY.
M2 ; Interapt mod 2.

LD HL, #2758 ; Obnavlja HL".

EXX ; Prebacuje set.

El ; Dozvoljava interapt.
XOR A ;A=0

LDR,A ;R=I

LD SP, #752F ; Postavlja stek pointer.
JP #7530 ; Startuje igru!

Na prvi pogled izgleda da je sve reseno i da
je jedino potrebno posle CALL # FCF6 in-
strukcije staviti rutinu za snimanje igre. Kada
sam to uradio i startovao progrm, pocelo je
ucitavanje. Igra se ucitala i startovala. Jo§ je-
dan prljavi trik autora zastite. Verovatno, pri
ucitavanju, menja i samu rutinu koju vidite na

prethodnim listingu. Zbog toga sam od adrese
# FF80 postavio istu rutinu, naravno, sa pri-
dodatom rutinom za snimanje. Ovaj put je sve
bilo O. K. i Last Ninja 2 (tj. njegov. prvi deo)
bio je pobeden. Kada sam ga kasnije ugitao
normalnom brzinom i izlistao podrucje me-
morije gde je trebalo da se nalazi rutina za
start, nasao sam sledeci program:

LD IY, #5C3A ; Postavlja vrednost za IY.
IM1 ; Intrapt mod 1, a ne 2, kao

; pre.
LD HL, #2758 ; Postavlja vrednost za HL'.

EXX

XOR A

OUT (#FE), A ; Crn border.

LDR A ;R=0

LD A, #3F

LD ], A ;1= #3F

LD SP, #5CD8 ; Stek pointer na # 5CD8.
DI ; Interapt iskljucen,
LD HL, 0 ; Potrebno je zbog
LD DE, 0 ; sadriaja R registra,
LD BC, 1

LD (HL), 0

LDIR

JP 4 FE40 ; Startlll

Od adrese # FE40 nalazila se rutina za
XOR-ovanje memorije i start programa. Sve je
bilo O. K. Preostalo je jos samo da se napravi
rutina koja ucitava igru i startuje je od navede-
ne adrese.

To je bilo sve §to se tice prvog dela, ali, kao
Sto znate, Last Ninja 2 se ucitava iz nekoliko
delova i zbog toga je bilo potrebno u prvom
delu naci gde se nalazi rutina za ugitavanje
(#F292) i zatim napravitimali COPY program
koji utitava ostale delove i snima ih normal-
nom brzinom. To je reseno i na taj nacin su i
ostali delovi usporeni.

Sledece $to je preostalo da se uradi bilo je da
se u svaki deo umesto originalne rutine za ub-
rzano utitavanje postavi skok na rutinu u
ROM-u, kao i trazenje POKE-ova. POKE-ovi
su za svaki deo razliciti i ukoliko posedujete
verziju u kojoj nisu ubaceni, pokugajte to sami
da uradite.

1. deo: POKE #8F2D,0: POKE # 8F2E,0

2. deo: POKE # 8CE4,0: POKE # 8CES5,0

3. deo: POKE #8FDA,0: POKE # 8FDB,0

4. deo: POKE #8EEC,0: POKE # 8EED,0

5. deo: POKE #8E74,0: POKE # 8E75,0

6. deo: POKE #9021,0: POKE # 9022,0

Program se moZe naci razbijen u dve verzi-
je. Prva verzija je tako napravljena da se uéita-
va kao i originalna, tj. kada zavrSite prvi deo,
sledi uéitavanje, redom, ostalih. Druga je na-
pravljena tako da se moze ucitati bilo koji deo,
a zatim i startovati. Znaci, ukoliko Zelite,
mozete igrati 4. deo, a da pri tom ne ugitavate
prethodna tri.

Ukoliko posedujete samo prvu verziju, a
Zelite da igrate neki od ostalih delova, potreb-
no je da unesete sledeci program, startujete ga,
a zatim pustite da se ucitava deo koji Zelite.
Program glasi:

ORG 16384 ; Od ovde adrese se smesta
LD SP, #FFFF ; stek pointer.

LD IX, #5E00 ; Utitava se deo koji
PUSH IX ; Zelite da igrate

LD DE, #40 ;azatimi

ADD IX, DE ; automatski

EX DE, IX ; startuje.

POP IX

PUSH DE

LD DE, #9392
LD A, 255

SCF

JP #0556

O

Ovo bi bilo sve §to moze da se kaze o ovoj,
novoj, zastiti. Speedlock 3 je predstavljao tezi
problem i veci izazov za svakog hakera. No §ta
je, tu je. I ova zastita je pobedena i nadamo se
da ¢e uskoro Englezi smisliti nesto bolje. Sto
se tice nasih razbijaca, nikako mi nije jasno za-
Sto koriste razna pomoc¢na sredstva pri razbi-
janju (pri ovom mislim prvenstveno na razne
hardverske naprave). Zar im nije vece zado-
voljstvo da zatitu razbijaju postupno, da vide
Sta je autor zadtite radio i kakve se sve sulude
ideje nalaze u njegovom izopacenom moz-

u"?

Tako poseduje neke kvalitete, ova zastita bi-
la bi mnogo teza za postupno razbijanije da je
autor osim umanjivanja memorije koristio i
XOR, INCi ADD petlje, postavljene bez nekog
logickog reda; da je na kraju izvrsio dve, tri ili
viSe XOR petlji sa sadrzajem R registra koji je
postavio na potetku, Fisto sumnjam da bi se
ova zajtita tako lako rast ‘la. Trebalo bi vre-
mena, a i malo viSe rutina bilo bi potrebno na-
pisati.

SERVIS
BASIC reader

Do sada se za Citanje zasticenih bejzik pro-
grama koristio mons. Mons je disasembler, pa
je to reSenje krajnje neprikladno. BASIC rea-
der radi isti posao mnogo elegantnije i lepse.

Program pocinje od adresa 63800 i dug je
1735 bajtova - tacno do adrese 65535. BASIC
reader probija sve zastite i prikazuje potpuno
gitljiv listing. Ni divlji poukovi ni kontrolni ka-
rakteri ne mogu ga zbuniti. Program se uvek
startuje od adrese 63800. Na samom potetku
je kratka rutina za inicijalizaciju novog karak-
ter seta. U prvoj liniji menija su podaci o ugita-
nom programu - ime i broj linije od koga se
pr0§ram startuje - a ispod je spisak komandi:
1- load... Ova komanda utitava bejzik pro-
gram od adrese 25000. Ako fajl nije bejzik,
program ucitava dalje, a ako dode do greske
ucitavanije se prekida, i ostale komande posta-
ju nedostupne.
2-save... Ova komanda snima ucitani bejzik
bez auto-starta,

L-list... Lista bejzika i to u slede¢em formatu:
linijski brojevi svetloplavo, kontrolni karakteri
crveno u zagradama, ostatak Zuto. Pritiskom
na P listanje se zaustavlja, a na L nastavlja.
Pritiskom na space listanje se stopira i pro-
gram ispisuje meni.

V-variables... Lista variable. Ukoliko program
ispisuje gluposti po ekranu to znaéi da je u
prostor za variable sme3ten masinac. Pritisak
na space ili kombinacija P/L daje isti efekat
kao u komandi list.

B-back... Povratak u bejzik.

Program utitavajte sa CLEAR 24999:LOAD
""CODE 63800. Prostor do adrese 24999 je slo-
bodan za kraci bejzik program. Basic reader je
jako korisna alatka u 3ta cete se i sami brzo
uveriti.
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136 DATA34, 202, 31,253, 254, 46, 202, 52, 253, 254, 48, 202, 52, 253, 254, 49
DATA254, 5@, 202, 52, 253, 254, 51,202, 5
254, 54, 20!

202, 52,253
53,254, 52, 202, 52, 253, 254, 53, 202

REM %488 0e8s KXXEREEERKEREREXERK
REM

REM BASIC READER

3 DATA7O, 1,221, 7

o 144 DATA32,215,62,8,21
7 145 DATA3S, 221,126,

CLEAR 83799:T-@ 146 DATA7@, 5,205, 182, 42, 205, 227, 45,221, 35

@

1 21,38,

@ FOR A-63800 TO 65535:READ S:POKE A, S 7 DATA3: 52 F .

e ieys X 147 DAT 5.:?;5, ,252.6,30, 4,184, 49, 12,5, 16, 49,x57‘4?‘g
3:

T A
5@ 1F 7<>212809 THEN PRINT "ERROR":STOP
60 SAVE “B.READER" CODE 63800,1736

REM
R e e

221,94,

mm oAb
=

97 BEM 2, 205
05 HEM A3HESERKERPFEERREAAREESRRESS 3 i ons o
99 153 DATA254, 127,242, 156

REM
100! DATA3, 44, 246,37, 34, 54,92, 36, 1,2, 3,17.0,61, 26, 119, 203, 23, 182, 119, 19, 35 .
2, 40,243, 33

121 DATALL, 203, 128, ,9,64,117,17, 1,64, 1,240, 23, 237,176,
192 DATA6,17,1,88.1,@,3, 76,33, 141, 92 54,

193 DATA33, 107,82,54,5,43,54,0,205,1,22, 3

104 DATA126,254, 255,200, 229, 215,33, 149, 92, 54, 255, 2
185 DATA131,131,131,131,131,131,131,131,131, 131
106 DATA131,131,131,131,131,131,131,131,131,13
107 DATAB2,79,71,B2

108 DATA32,32, 32, 3!

2,92

154
155 5

3176 156 DATAZZ1
157 DATA253,
158 DATA97, 3
159
169
161

221
40,250, 43,221, 33, 176, 2
09,221,229, 221,33, 174

139
1,131
2, 80
2,32, 32 6,73, 78,69
.133, 11,97, 109, 32,50, 45, 115,97
199 DATA118, 101,32, 18, 105, 115, 115, 32, 66, 45, 98,97, 99, 107, 32,32, 133
130 DATA136. 32, B3, B0, 45, 115, 116, 111,112, 32, 80, 45, 112,97, 117, 115, 101, 32, 86
119 DATA45, 118,97, 114, 105, 97,98, 108, 181, 115,32, 32, 133, 142, 140, 140, 140, 142
112 DATA140, 140, 140, 140, 140, 140, 140, 140,140, 149, 149, 140, 140, 148, 140, 140, 140
113 | 149, 140, 140, 140, 149, 148, 140, 141,255 3

114 50 5
18
118 6,97, 11 7
117 DATA1Y, 114, 114,111, 114,33, 255, 13, 62, 114, 111,103, 114, 97, 109, 5
116 DATA32, 32,32, 32,32, 32, 32, 32, 32, 255, 255, 32, 32, 32, 32, 32, 32, 32, 32, 32,32
119 DATA32, 32, 32, 32,32, 32, 32, 32, 32, 32, 45, 78, 79, 45, 255, 205, 209, 253

126 DATAL, 22,62, 22,215, 62,0, 215, 62,8, 215, 6, 17,33, 160, 250

121 DATA33, 110,250, 205, 142, 2497221, 33, 160, 250, 17, 17

5,195, 11
L 54, 1,201,195, 45

e e - B

L ———

122 DATA136, 251,221, 33, 160, 250, 221, 126, @, 167, 32, 215, 33, 146 ATAZL . 70,
123 DATAS4, 32,221, 126, 0, 254, 32, 245, 269, 203, 123, 194, 1,254, 128,242, 14 A R
124 DATAZS1,119,35, 16,231, 33, 138, 250, 205, 142, 249, K i\ 178 DATAZY 254, 221
125 8,97, 62,255, 55, 205, 86, 5, , L3 205, 112, 253, 175,205, 1, 22, 62 179 DATIM‘ZI a5

126 215,175, 215,175, 2 249, 205, 142, 249, 62,22, 215,62, 1, 21 Ve Trzarira

127 148, 259, 205, 142, 249, 181 DATAIS , 62

12 50, 205, 142, 249, 221, 33, 169, 250, 221, 70, Vo2 Darazdb.6

129 12,121, 175,32, 8, 33, 180, 250, 205, 142, Yes Daraid >

138 1,22,33, 125, 250, 205, 142 164 DATAIA. 315, 2
1ag f ,126, 254, 255, 202 165 DATAL1, 221, 2
132 .33, 2 5 : 175,221,119,13,62,64 188 DATAZS4. 78,35,
133 221,94,11,221,86,12, 187 DATATG, 11,203,
134 21,114, 13,221, 11 185 DATA238, 4

135 209, 253, 62 189 DATAZZT

136 1,33, 167, 9

137

. 234,202, 15,253,254

5,195, 1 b4

2 126, 186, 192, 43, 126, |8
, 66, 66,66,66,66,60,0,2

& Dusan Popovit

WS Stoj, ko ide? Ne pucaj,

Pisu Branislav Tomi¢
Milan Vjestica

U drugom nastavku
pozabavic¢emo se kretanjem
,sporednih” ucesnika (raznih
karakondzulica, bombi, tenkova,
duhova...) u nasoj miloj i dragoj
igri. d

Odmah da naglasimo da sve te likove
mozemo prikazati karakterski, ili koristeci
sprajtove (§to je mnogo elegantnije i haderver-
ski odlicno reseno). Karaktersko pomeranje fi-
gura moze biti grubo i fino. Grubim smatramo
ono kada se likovi pomeraju za po osam taga-
ka, §to deluje dosta pocetnicki. Moguce je i fi-
no pomeranje (tatku po tacku), ali je onda po-
trebno da se vrsi rotacija unutar karaktera, no
to éemo ostaviti za neki od narednih brojeva
jer je to tema za sebe. Ukoliko koristimo spraj-
tove potrebno ih je, naravno, prethodno defi-
nisati. Zatim treba odrediti nacin na koji ¢e se
on ili oni kretati.

Najcesce se za kretanje sprajtova koristi me-
toda tablica, to jest unapred odredenih koordi-
nata po kojima ¢e se prajtovi kretati. Ukoliko
vrednost iz tablice direktno prebacimo u regis-
tre pozicije sprajtova ($D000-DOOF) dobicemo
efekat poznat iz mnogih introa, da sprajt juri
tamo amo po odredenoj putanji. Jo§ ako defi-
niSemo za svaki sprajt posebnu putanju, dobi-
jamo pravu ludnicu na ekranu. Taj natin nije
bas majbolji, jer je igracu tada lako da unisti
sve neprijatelje, a mi to, naravno, ne Zelimo!

Drugi metod takode je metod tablice, ali sa-

da vrednost iz tablica saberemo ili oduzmemo
sa trenutnom pozicijom naseg junaka, tako da
dobijamo efekat da sprajtovi jure, salecu, pro-
le¢u naseg RAMBOA. Tako se igratu vec malo
otezava igranje, ali to je jo§ uvek ,boza” od ig-
1€,

Jedan od metoda kretanja je i takozvani
"UVEK NA NJEGA’, ili 'OD TACKE DO TAC-
KE'. Sastoji se u tome da likovi jure uvek na
glavni lik i likove (ukoliko ima dva igraca) ili
se krecu od tacke do tatke. Tatke mogu biti
definisane u nekoj tablici, koja pak moze biti
mala ili velika u zavisnosti od Zelje samog pro-
gramera.

Ukoliko povezemo sve tri metode ili doda-
mo jos neku nevidenu (za to morate sami pro-
drmati vase mozdane bajtove) dobicete ludo
kretanje letelica, naoruzanih momaka sa zele-
nim beretkama ili sliéno, §to moze biti odli¢na
atmosfera za VASU IGRU.

Postoji jos jedan metod kretanja, primenjen
je u igrama tipa MANIC MINER. To je u susti-
ni metod tablica, ali se razlikuje po tome 3to
se tablica definise posebnom rutinom. Na pri-
mer, napunimo X i Y registar koordinatama
mesta gde kakav DORDE treba da se pojavi, a
u akumulator stavimo, na primer 00 ako Zeli-
mo da on samostoji i da mar3ira u mestu, 01
da skace non-stop, 02 da skace po sinusoidi
malo lévo, malo desno. Na osnovu tih podata-
ka definise se tablica koja e se koristiti za po-
meranje sprajta po ekranu.

Koristedi rutine iz proglog broja i rutine iz
intro servisa (u vezi sa kretanjem sprajtova),
neée vam biti tesko da definiSete sopstvenu
tablicu i napisete sopstvenu rutinu za kretanje

neprijatelja. Disasemblirajte malo rutine iz C-

nasi smo!

-64 intro servisa, broj 9/88 , u tekstu ,Leteci
sprajtovi” - saznadete nesto vise o metodu tab-
lica. Rutina objavljena u ovom broju’predstav-
lja metod ,uvek na njega”. Prekucajmo listing
u nekom monitoru, i vratimo se u bejzik ko-
mandom X (u veéini monitora). Sada otkucaj-
fe:

POKE 53248, 100: POKE 53249, 100: POKE
53269,255: POKE 2040,0

FOR A =0 TO 1000: SYS 14*256 : NEXT A

3ta se desilo? Na nedefinisani sprajt koji se
pojavio na sredini ekrana zaletelo se ostalih
sedam. Naravno, vi necete videti svih sedam
sprajtova jer su oni prilikom resetovanja racu-
nara postavljani svi na iste koordinate (pozici-
ja 0,0), ali ako ih razmestite, videcete 5ta s de-
Sava.

Rutina poredi koordinate prvog sledeceg
sprajta. Ukoliko su one manje od koordinate
junaka, treba ih uvecati i suprotno. To je cela
Jcaka”,

Naravno, da bi na§ COMMANDO preziveo,
potrebno mu je neko oruzje. Oruzje moze biti,
kao 3to je receno, sprajt ili karakter. Oba nati-
na obilno se koriste. Posto se metak krece, u
vetini igara, pravolinijski, za njegovo kretanje
nije potrebno definisati tabelu, jer je dovoljno
uvecavati (u hakerskom zargonu ,INCOVA-
TI") ili umanjivati (,DECOVATI") jednu od ko-
ordinata. Ali kada zaustaviti metak? E, to je
prica za sebe i o tome u nekom od sledecih
brojeva.

Na kraju vam dajemo bejzik programcic ko-
ji koristi trigonometrijske funkcije za definisa-
nje tablice. Tu tablicu mozete lako iskoristiti.
Ne zaboravite da su matematicke funkcije ne-
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SERVIS

presusno blago za kreiranje putanja za sprajto- . pE®7 29 91
ve, zato obavezno eksperimenisite sa ovim lis- .. QE@9 85 D@
tingom. .. OE@B  AaD 10
QEQE 39 70

10 FOR X = 0 TO 255 WE1l €5 D@
20 POKE 16384+ X, SIN(X)*50+ 80 OE13 FO 04
30 NEXT X VE1S 99 OC
40 REM tablica se nalazi od adrese $4000 ©E17  BO 1B
50 POKE 53269,1:POKE 2040,13 auld
60 FOR N=0TO 63: POKE 832+ N, 255: FEIF F9 28
NEXT: REM definisanje sprajta ' @E21. 99 11
, PE23 FE 82

70 POKE 53287, 1:POKE 53280,0 , 2 DB 39
80 FOR X=0 TO 255 , ©E28 AD 12
90 POKE 53248, X -» DEIB 59 78
100 POKE 53249, PEEK, (16384 + X) »  DEZE 8D 19
110 NEXT X @QE31 4C 48
120 END , 9E34 DE 22
.. .PE37 BD ©2

. WE3A €9 FF

., ™QE3C DO #9

OEOO A2 OO LDY #300 . PE3E AD 10
QEQZ  AY 0O LDY #$00 | @E41 59 70
QEP4 AD 10 D@ LDA $D@1O 2 PE44 BD 19

; E HoP
z AD 1 D@  LDA 3
: DD @3 D@  CMP
AND #3001 i Fo (B BEQ
STA $DO i 90 06 BEC
D®  LDA $D210 i FE ©3 D@  INC i
@E  AND 30E7Q,Y ; 4C 5B @E  JMP 3
CMP 3D@ DE @3 D&  DEC {
BEQ $0E19 ' LS o
BCC $0E23 ) o8 Y
BCS $OE34 3 Co 07 cPY
DO LDA $DB0O ' DO A2 BNE 4
D@ CMP 3D@@2, X 7 = CBA HARE
BEQ 04T A9 FF LDA #3FF
BCC $0QE34
; . o
o W OE70 02z 04 @8 10 20 40 80
DP  LDA $D@1@
PE  EOR $0E70,Y
DB STA 3DP1O .
g; é;? igg;g " U_kolnkp}x bilo kojoj igri ili demou primetite
Da LDA éDﬂEE' y ﬂCl(l‘IIOVI Stos, koji do sada nije viden ili na-
CMP #$FF in pravite svoju sopstvenu .rutinu ]§0ja se moze
. BNE $@E47 koristiti u igri, slobodno je posaljite i mi ¢emo
D& LDA $D210 se potruditi da stvar isprobamo i objavimo u
OE  EOR $9E7@,Y nekom od narednih brojeva.
DY  STA $DB1P <

AMIGA

modu.

Pre nego 5to pocnemo o DigiPa-
intu, obnovimo kako HAM mod
radi, da bismo shvatili njegove
mogucnosti i ograni¢enja. Ono Sto
je jednostavno kod HAM-a jeste to
da mozete raditi u rezoluciji
320 %200 ili 320400 i jo§ da su
vam na raspolaganju 16 boja iz pa-
lete od 4096. 1 to je sve §to bi bilo
jednostavno. A sada komplikacije.
HAM ima dva viSe nosata ravni
bitova od normalnog grafickog
moda. To je ono §to izvodi celu
magiju. Ako oba ova nosaca
sadrze nula-bitove, onda je piksel
ostao neizmenjen, a boja koja je
prikazana odredena je iskljucivo
pomocu ostala 4 bita. Ako bilo ko-
ji (ili oba) od zadnja dva nosata
. sadrze jedan bit, onda ¢e boja biti
modifikovana. Zavisno od toga
koji je od zadnja dva bita setovan,
vrednost crvene, zelene ili plave
boje bice izbatena i zamenjena
odgovaraju¢om bojom piksela. Za-
to HAM moze bilo kad, trenutno,
da prikaze boje kojih nema u 16
kolor registara, koji su tada na ras-
polaganju.

Sta sve,ova HAM zapetljancija
oko crvenih, zelenih i plavih bit
informacija znati? Kada Zzelite da
menjate boje od jednog piksela do
drugog, nije uvek moguce da bilo
kad koristite bilo koju od 4096 bo-

DigiPaint

DigiWiew, Njutekov (NewTek) digitalizator (vidi
S. K. br. 6/88, str.66.) bio je prvi proizvod koji je
dozvoljavao korisnicima da koriste prednosti
Amiginog HAM (Hold and Modify) moda.
Digitalizovati nesto u HAM-u je lepo, ali $ta ako
nemate kameru? 1li, sta ako slika koju Zelite da
digitalizujete postoji samo u vasoj masti? Ljudi iz
Njuteka su i tome doskocili. Ovog puta su
napravili DigiPaint, program za slikanje, koji ne
radi u normalnom Amiginom grafickom modu,
vec je specijalno napraviljen da radi bas u HAM

ja. Podto iz jednog puta moZete
promeniti samo jednu RGB vred-
nost, mogu biti potrebna cak tri
piksela za prelaz sa jedne boje na
drugu.

ReSenje problema vezanih za
prelaz boja zahteva mnogo izracu-
navanja i planiranja. Najmanje
promene u paleti od 16 boja mogu
napraviti velike razlike u odtrini
prelaza boja.

Spoljasnji izgled

HAM programi za slikanje,
zbog toga, zahtevaju mnogo na-
prednije proracunske algoritme
nego standardni Amigini crtacki
programi.

Kada prvi put ucitate DigiPaint
primeticete da imate vrlo intere-
santan pregled onoga $to radite na
ekranu. DigiPaint Zrtvuje donju
tre¢inu ekrana za korisnicke opci-
je i informacije, tzv. ,toolbox".
Glavni prostor za crtanje je smies-
ten u gornje dve treine ekrana.
Krajnje levo nalaze se boje koje su
trenutno smestene u 16 kolor re-
gistara koji se mogu koristiti u
HAM modu. MoZete koristiti bilo
koju od ovih boja bez mnogo bri-
ge oko prelaza boja. Do ove

16-bojne palete nalaze sa 4 velika
obojena kvadrata. Prvi sleva poka-
zuje trenutno izabranu boju. Ovaj
kvadrat je mnogo veci tako da
nam uveliko olakSava pregled
izabranih boja. Ostala trikvadrata
pokazuju boje koje su nekako po-
vezane sa izabranom bojom.

Pored ovih kvadrata nalaze se
tri klizajuca biraca (lice na ,3iber”
- potenciometre). 1znad svakog od
njih ocitavaju se vrednosti koje
pokazuju koliko se izabrana boja
slaze sa crvenom, zelenom i pla-
vom. Pomeranjem ovih klizaca
mozete trenutno izabrati bilo koju
od 4096 boja. Tako ovih 48 boja
(16 puta tri klizaca) predstavljaju
sve boje koje zahtevaju samo je-
dan piksel da bi se izveo prelaz sa
druge, izabrane boje.

Pored ova tri biraca nalazi se
standardni ,slikarski alat”. DigiPa-
int ima 12 razlicitih cetkica
(brush) i nekoliko opcija za crta-
nje linija (ukljuéujuci multilinijsko
crtanje), krugova, elipsi, kvadrata
i pravougaonika. Poslednje dve
opcije su uvecavajuce staklo i ne-
izbezne ,makaze”. ,Makaze” su
vrlo fleksibilne jer vam pruZaju
mogucnost da ,odsecete” bilo koji
deo slike i da ga koristite kao Cet-
kicu. Gornji deo toolbox-a sadrii
sledece opcij

PickColor - omogucava vam da
uzmete bilo koju boju sa ,platna” i
stavite je u prvi veliki kvadrat kao
izabranu boju.

CopyColor - omogucava vam ne
samo crtanje obojenih (ispunje-
nih) krugova, kvadrata i mnogo-
uglova, vec i ispunjavanje hilo kog
prostora (€ak i zatvorenog prosto-
ra sa prekidima nastalim usled
prebrzog pomeranja misa).

Again - omogucava vam da pono-
vite poslednju radnju na platnu.
Ovo moze zvucati besmisleno, ali
kada otkrijete da mozete menjati
boje, pa tak i nijanse, shvaticete
da opcija AGAIN moize biti vrlo
mocan alat. Koristeci zajedno op-
ciju UnDo i AGAIN otvaraju vam
se vrata u novi svet mogucnosti
DigiPainta.

Jedan ,klik” na desnom tasteru
vaeg miSa otkrice da DigiPaint
ima vise menija. Tacnije, ima ih
pet: Picture, Brush, Effects, Mode
i Preferences.

Picture (slika) mod sadrzi bejzik
instrukcije ukljucujuéi ucitavanie,
snimanje i Stampanje slika. Jedna
opcija u ovom meniju je zaista
vredna paznje. To je SWAP po
mocni meni. U DigiPaintu, u isto
vreme mozete imati dve slike u
memoriji. Bilo kad, mozete odlu-
i da mazaniju koju trenutno ra-
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dite bacite u zapecak i da se po-
svetite drugoj. Takode mozete ko-
ristiti opciju MERGE da kombinu-
jete te dve slike.

Effects (efekti) mod sadrzi ne-
koliko opcija za manipulisanje ce-
lim ekranom. MoZete smanjiti ek-
ran za pola, udvostrugiti ga, vrteti
sliku, podeliti je na dva i vie delo-
va i sve §to vam padne na pamet.

Preferences (dodatne mogué-
nosti) mod omoguéava vam da
stvarate onako lepe nijanse i sen-
ke za Cetkice koje koristite.

Mode meni je srce DigiPainta.
Ovde su svi modovi za nijansira-
nje; oni vam omogucavaju da me-
Sate-boje i stvarate zaista impre-
sivne efekte sencenja. Mod kome
nismo uspeli da odredimo funkci-
ju je SOLID, gde bilo koju boju da
izaberete, potpuno se ista boja po-
javljuje na ,platnu”. Sledeca tri
moda su mnogo koristnija.

Blend - kombinuje sadaSnju boju
sa novom u jednakim proporcija-
ma.

Tint - radi isti posao kao i Blend
ili sa proporcijom 3:1 u korist sa-
dasnje boje.

Light Tint - ekstremna je u tom
pogledu. Proporcija je daleko veéa
od 3:1.

Sledecih sedam modova rade sa
bojama iskljuivo kao sa setom
brojeva. MAXIMUM i MINIMUM

modovi uporeduju RGB vrednosti

svake od dve boje i zadrZavaju sa-
mo najvide ili najnize. ADD i SUB-
STRACT modovi dodaju i oduzi-
maju RGB vrednosti.

Poslednja tri od sedam modova
izvode logicke operacije na RGB
vrednosti, To su, naravno, AND,
OR i XOR.

Posledniji mod, Shading (nijansi-
ranje, sencenje) - naziv sve govori.

Za razliku od Deluxe Painta 11
koji moze da izvodi postepeno bo-
jenje oblika samo u jednom prav-
cu, DigiPaint to moze u isto vre-
me u oba, horizontalnom i verti-
kalnom. 7

Ako imate samo 512K namuci-

cete se, naroito ako imate dve sli-
ke u memoriji. Na srecu, ve¢ i pro-
Sirenje od 1Mb bilo bi sasvim do-
voljno da iskoristite sve DigiPain-
tove mogucnosti bez problema sa
memorijom.

Moguce je da cete biti frustrira-
ni zbog koli¢ine vremena koje ode
na Cekanje posle nekog od vasih
bravuroznih poteza kicicom. Mo-
rate imati u vidu da DigiPaint vrsi
neka vrlo slozena izracunavanja.
Pisan je u masincu pa je ipak do-
sta brzi nego da je napisan, reci-
mo, u C-u. Jedna mogucnost da
ubrzate DigiPaint je da frizirate
svoju ,prijateljicu” sa ne¢im moc-
nijim od 68000. Cak i koprocesor
68010, koji normalne programe
ubrzava za 10-15%, ubrzace Digi-
Paint za ¢ak 40%, i to sve aspekte

-programa pa ¢ak i ucitavanje sli-
ka.

DigiPaint se moze koristiti za
pretvaranje obicnih IFF slika, pa
¢ak T kombinacija istih u HAM sli-
ku. Samo, jedno morate imati u
vidu. DigiPaint je reka bez povrat-
ka, jer se jednom ,HAM-ovana"
IFF slika ne mozZe vratiti na IFF.

Uputstvo koje ide uz program je
lako za razumevanje tim vise $to
uz njega idu i tri specijalna vodica
kroz program koji su i potrebni jer
je DigiPaint razlicit od svih do sa-
da napravljenih programa za crta-
nje.

Imajuéi u vidu da se kod nas Di-
giPaint moZze nabaviti vrlo jeftino,
njegove mocne performanse tine
ga vrlo upotrebljivim manipulato-
rom slika napravljenih negde
drugde.

Ako ste zainteresovani za na-
bavku originala, piite na sledecu
adresu:

NewTek, 115 W. Crane St., Tope-
ka, KS 66603, USA. Cena: 44.45
usD ¢ Dejan Nikoli¢

S e — . V— ——

na adresu:

visingl).

Rok za prijem malih

Commodore

COMMODORE 64: Kompleti - cetrde-
setak probranih, aktuelnih igara - sa-
mo 1500 din. Izaberite domacu ili ja-
pansku kasetu, 3000-9000 dinara. Kada
narucite deset, dobijate jo3 toliko bes-
platnih kompleta! Tel. 093/24-562, Ti-
tov Veles.

COMMODORE 64: Odaberite: 33 pro-

grama = 4000.-!!! 55 programa =
6000.-!!! + kasega + postarina. KATA
LOG. Tel. 0902/24-509, Kozuv 1, 92400
trumica.

PRODAJEM Commodore 128D, Stam-
pat Seikosha SP1200VC, programe, dis-
kete, dzojstik i mnogo drugog. Sve de-
taljne informacije na tel. 074/832-204 u
vremenu od 7-11 i od 19,30-23,00.

MALI OGLASI

U W@zﬂ 8 oglasimal

Treba znati da tekst oglasa treba da bude &itko otkucan, sa
prebrojanim re¢ima, naznakom za koju je rubriku (Spectrum,
Commodore ili Razno). Uz tekst treba priloziti jedan primerak
postanske uplatnice (ne uputnicel). Oglase za januarski broj
Saliite do 10. decembra, a za februarski do 10.

januara -

“Svet kompjutera®, mali oglasi,
Makedonska 31, 11000 Beograd.
Novac treba uplatiti na Ziro-radun broj:
60801-601-29728.
Cene obi¢nih oglasa: prvih deset reci
svaka slede¢a re¢ 1.000 dinara.

Uokvireni oglasi: 1 centimetar na jednom stupcu je 23.000
dinara, 2 1 ¢cm na dva stupca 46.000 dinara (najmanje 2 cm

15.000 dinara, a

oglasa (kao i za sve

" reklamacije) je 10. u mesecul U slutaju da oglas stigne
posle ovog roka objavicemo ga u prvom sledecem broju.

AMIGA - Nas komplet od 10 najnovi-
jih programa 20.000. Nasa disketa
8.000. Pojedinacno program 2500. Stal-
no pristizu najnoviji programi: igre, us-
luzni. Posedujemo literaturu. Popust
pretplatnicima. Goran BeZinovié, Bori-
sa Kidri¢a 39/3, 34000 Kragujevac. Tel.
034/60-086 ili 034/46-439, Ivan.

NOVO!! 40 razbijenih i sredenih IN-
TRO MAKERA, najboljih svetskih gru-
pa, + INTRO CRACKER (programom
menjate introe u ,svoje”) samo 6999 di-
nara. Tel. 091/250-111, Aleksandar Va-
silevski, Pelisterska 3/1-5, 91000 Skop-
je.

COMMODORE 16 najnoviji programi:
Steriks, Flinstones Mickey. Dusko
Aleksi¢, Golubinacka 7a, 22320 Indija,
tel. 022/55-277.

VILJUSKA II pouzdani razdelnik za
dva | dorova k . Vladimir
1li¢, B. Kidrica 5, 22300 Stara Pazova,

. tel. 022/311-013.

C64: COMPUTERLAND radi za vas. U
novembru smo imali za kasetu i disk
Barbarian 2, Last Ninja 2, Typhoon...
Cena programa: kasetni pojedinacno -
250, komplet 5000 din, strana diska
1000 din. Imamo sve. Svakih 7 dana
neviteti. Radovan Zori¢, Banijska 34,
26000 Pancevo. Tel.013/520-500.

BLACK SOFT, 011/476-766. Nudimo
vam veliki izbor starih i novih kasetnih
programa za Commodore 64. Bratislay

- Luki¢, Dragice Kongar 45, 11000 Beog-
rad.

'PREKO 400 disketnih (kasetnih us-

luznih programa) uputstava: Printfox,
Certificate Maker, Mathemat... Kata
log... Miodrag Staki¢, ul. Radnicka 64,
15314 Krupanj.

COMMODORE 64/128: 1. Light pen +
program + PTT = 48.000; 2. Senzorski
dzojstik + PTT = 83.000; 3. Resel mo-
dul + upute + PTT = 10.000; 4. Po
pravka i otkup neispravnih dzojstika.
Rok isporuke 7 dana. Besplatan kata-
log. Garancija 6 mjeseci. Cijene vaze do
01.02,1989. god. Adresa: ,Computer
Elektronic”, Vahidin Duri¢, Gnjilavac
BB, 77220 Cazin.

SUPERKOMPLET od preko 300 igara
za C-64, za samo 30.000 din + besplat-
ni katalog. $-SOFT, Borisa Kidrica 38,
26220 Kovin.

PRODAJEM Commodore PC 128D, ug-
raden Tornado DOS, 1000 programa
na disketama, kompletnu literaturu
Tel. 011/452-518.

COMMODORE 64/128 - Nudimo pro-
grame u kompletima na Vasim ili na-
Sim kasetama. Najnovije i starije igre:
Hercules, Dan Dare 11, Rastan Saga, Se-
uol I-IV. Komplet 4000 + kaseta +
PTT. Pojedinacno program 200. Prvih

LONELY CRACKER MAN
ZAJECAR O19/21010

The name of quality
L.C.M. je pravi izvor svih najnovi
jih programa za Amigu.

L.C.M. je mogucnost da ste u kon-
taktu sa momcima iz Engleske, Ho-
landije, Nemacke i Svedske
L.CM. Vam nudi najnovije igre:
Garfild 100%, Power Plague, Fer
nandez Must Die, Football Direc-
tor 2, Quatex, Academy, Scorpion,
Touch and Forces i jos 30 disketa
pristiglih u novembru i decembru.
ADRESA:
SLOBODAN MILOSEVIC
NASELJE ,,AVNOJ” C-1 1/39
19000 ZAJECAR
TELEFON:
019/21-010 (od 17-22)

deset narucioca otekuje iznenadenie.
Jan Katiak, Republicka 46, 21412
Glozan,

COMMODORE 64 ['aximil, SSTV, Me-
teocolor, bez interfejsa = 30.000 din
Milo§ Slaven, Oreskovica 32, 59300
Knin. Tel. 059/60-937.

C-64, Usluzni disk 2D 4500, kaseta
7500, 1000 programa, uputstva, kata-
log. Sead Zenkovi¢, Krivaja 194, 77225
Trz. Rastela.

COMMODORE 64! Najnovije, ali i
one najstarije, legendarne igre za
kasetu ili disketu mozete nabaviti
kod M&S Softa. Pojedinacno jedan
program za kasetu je 500 dinara, a
za disk 1500 dinara po strani. Ste
Saljemo u roku od 24 ¢asa. Snima-
mo isklju¢ivo memorijski. Katalog
je besplatan.

M&S Soft

111 Bulevar 130/193
11070 Novi Beograd
Tel. 011/146-744.

.
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PRODAJEM Amigu 500, decembar
1987, sa carinskom deklaracijom, mo-
nitor 1084, tridesetak disketa. Cena:
4.500.000 din. Zagva Zoltan, M. Tita
102, 21460 Titov Vrbas, tel.
021/703-471.

S.W.S. KOMPLET ZA C64 - 30 iga--
ra + kvalitetna kaseta + PTT =
7.000 din. Uz svaku kasetu pro-
gram za 3tel je glave, Srafciger,

MALI OGLASI

COMMODORE KING SOFT vam i
ovog meseca nudi najnoviji i-najjef-
tiniji software i hardware.
Komplet (30 programa) - 3000 di-
nara + kaseta.

Pojedinacno igre i usluzni progra-
mi - 400 dinara.

Disketne igre - 1000 dinara (stra-
na).

Disketni usluzni programi.

Megadeth Software
Imamo sve najnovije igre i usluzne
Erograme za C-64 sortirane u 10

ompleta. SUPER KOMPLET: Naj-
-igre 87/88 po 6500 din. Oba za
11000 din. Besplatan katalog. CALL
ust

055/239-647 (Saga) i 055/236-251 i
074/865-444 (Igor).

ONE AND ONLY
MEGADETH SOFT

Sortirani kompleti (15

uputstvo, Memorijski snimak. Stal-
ni kupci imaju popust. Pozovite
nas: 023/525-502.

— e
Kao i svakog mjeseca pripremili

smo vam mnogo najnovijih hitova:
D. T. OLYMPIC CHALLANGE,
HELTER SKELTER, MAJOR MO-
TION, SKATE OF ART...

Do izlaska ovog broja mnogo dru-
gih hitova, Na ¢etiri naruena pro-
grama peti je besplatan. Trazite
besplatan katalog na adresu: Haj-
ster Zoran, Dobrie Cesari¢a 61,
41090 Zagreb, ili tel. 041/275-671
(Aleksandar).

C-64/128/CPM/Amiga 500: Proda-
jem usluzne programe i igre (samo
disk), C-64 igre sa originalnim upu-
tama: Russia, Def Con 5, Elite, Pre-
sident is Missing. Besplatni spisko-
vi. Radovan Fijember, Klai¢eva 44,
Zagreb, tel. 041/572-355.

KOMODOROVCI!!  Phantom  soft
Vam nudi veliki izbor najnovijih igara.
Tel. 038/20-046.

NAJKVALITETNIJE I NAJJEFTINIJE
za va$ C-64 kod BETA softa. | dalje se
mozete uclaniti u nas klub. Pored toga
mozete kupiti NAJNOVIJE programe u
kompletima i pojedinatno. Snimamo
na vasim ili nasim kasetama. Komplet
7 - Foxy Fights Back, Gary Lineker Su-
per Soccer, Take Down 1-9, Pole Positi-
on 2... (40 programa); Komplet 8 - Ca-
vemans Ughlympic 1-7, Street Sport
Baseball 1-4, Heavy Metal 1-3, Typho-
on Grafit Man (40); Sortirani: Borila¢-
ki, simulacije letenja, korisnicki, sport-
ski. Moguca pretplata. Katalog. Kom-
plet + kaseta + PTT = 7000 dinara.
Ivan, 011/174-641.

LONELY CRACKER MAN
ZAJECAR O019/21010

The name of quality
L.C.M. je praviizvor svih najnovijih
igara za Commodore 64,

L.C.M. to je pet godina druzenja sa
C-64, priéateliima iz Engleske, Ho-
landije, Svedske i Nematke i po-
sebno sa prijateljima iz Jugoslavije.
L.C.M. Vam nudi najnovije progra-
me: Armalyte, Roy of the Rovers,
Skate Board Joust, Turbo Boat Si-
mulator, Rocky Ranger, Super
Sports of USA, F'S 18 Flight Simu-
lator, Live and Let Die, Operation
Wolt i ostale novitete na kaseti i
disketi. g
ADRESA:
SLOBODAN MILOSEVIC
NASELJE ,AVNOJ” C-1 1/39
19000 ZAJECAR
TELEFON:
019/21-010 (od 17-22)

==

i dzojstici (2 puta brzi od
Quick shota, neunistivi).
Razdelnici (6 rezima rada; IC teh-
nologija).

Profesionalna usluga, dve godine
rada i 5000 programa su nasa ga-
rancija. Svi stari kupci imaju kao i
uvek popust, a ostalima nudimo
fantasti¢nu moguénost pretplate.
Tel. 011/406-461 Dragan.

COMMODORE 64/128 Impresivna po-
nuda preko 6000 programa (disk/kase-
ta) Najnovije igre, usluzni programi,
uputstva, pomo¢ pocetnicima + jedini
u Jugi - Azimuto-lokator - uredaj koji
otklanja ,Load error.” Katalozi 2000.-
unapred!!! Dr Miroslav Cakarevski,
Radoja Domanovica 28/11, 11050 Beog-
rad. Tel. 011/417-371.

C+4, prigodna novogodi§nja rasproda-
ja najboljih programa! Baj§i¢ ing.
BoZidar, Nazarova 56, 41280 Zelina,
tel.041/860-502.

PROGRAMI ZA C-64
Informacije: od utorka do petka i
nedeljom na tel. 041/572-584; od
19-20 casova. (Traziti Domagoja),

ili na adresu:
Zeljko & Mario Spiljak,
Kestenovac 12, 41000 Zagreb.

AMIGA - najnoviji programi za vasu
rijateljicu: Daley Thompson’s Chal-
enge (2D), Starglider I1, (98% u zapu!),
Menace (bolje nego na automatu-64
boje na ekranu u 640x200), mortvile
Manor, Corruption (dve najnovije fan-
tastiCne avanture), Street Sport Basket-
ball, Katakis (fantasti¢na pucaljka), Vi-
rus + Turbo, Garfield, Bob Moran
(Ocean + infogrames - super igra), (Caf
Jpitain Blood | (muziku napisao Jean
Michaele Jarre, izvrsna grafika), Pac-
mania, Aquanant, Rocket Ranger 100%
(2D), Carrier Command 100% Nebulus,
Down At the Trolls (2D), Bobo... Naru-
¢eno: Outrun, Elite, Double Dragon,
Sword of Sodon (4 MB grafike i zvu-
kal)... Za katalog poslati 1000 din. u
pismu. Narudzbe i informacije: Higlig-
ht Crew, Branimir Jeranko, Aleja Sal-
vadora Allendea 1/3, 41090 Zagreb,
el.041/528-756 (Vlado). P. S. Takode i
veliki izbor usluznih programa, te PC
programa.

AMIGA

1. - kvaliteta, 2. - garancija, 3. - bo-
gata ponuda, 4. - jeftino, s popusti-
ma, 5. - besplatan katalog s opisom
programa, 6. - prevedena literatu-
ra, 7. - pidite, zovite, na: Renato
Dvorzak, R. Boskovica 68, 42000
Varaidin, tel. 042/41-372.

AMIGA - najnoviji programi i ovog
meseca. Katalog 500 din. Dejan Gru-
bor, Stojana Jankovi¢a 6A, 11090 Beog-
rad, tel.011/561-519.

PRODAJEM - Commodore 128 Perso-
nal Computer (star 1,5 godinu, neupot-
rebljivan), 1570 drajv, monitor 4904,
diskete sa programima. Telefon:
058/522-113, od 8-15 h.

COMMODORE 64

Najnoviji programi u kompletima i
pojedinacno. Komplet 40 igara +
PTT = 3500 din. Pojedinagno pro-
gram 200 din. Kaseta po vaSem iz-
boru (iskljuéivo nove kasete), mo-
ucnost pretplate. Mujaci¢ Damir,
Fadila Jahi¢a 26, 75000 Tuzla, tel.
075/219-455 (15h-21h).

s PCB SOFTWARE :
RIJEKA
Najnovije DISK igre i usluzni
programi za Va§ C-64. Katalog
besplatan, moguénost pretplate,
popusti. Cijene simbolicne! Javite
]

se!
051/38-033 (Vado)

POVOLJNO pojedinaéni programi za
komodor 300 din. Proka & Mile Com-
pany. Tel. 011/464-503.

C-64 EPROM moduli, kablovi, progra-
mi na disku i kaseti, uputstva... Boro-
Sak Davor, Froudeova 88, 41020 Za-
greb, Tel. 041/522-508.

C-64
PANTER SOFT

Nudimo programe u kompletima i
pojedinacno. najbolje nove i stare
igre. Usluzni programi za pravlje-
nje igara, intro, sviranje, i crtanje.
Komplet + kaseta + PIT =
7.000.-

Vladimir Miki¢, Kolarceva 9/2,
11000 Beograd, Tel. 329-590.

Novo! Prva knjiga o
kompjuterskim igrama sa igrama

na kaseti,
KAKO IGRATI NAJBOLJE IGRE
NA COMMODORE 64.
64 LEGENDARNIH IGARA NA
C64

Sve o igrama na C64, opis igara i
uputstvo i kaseta sa 64 igre.
Aleksandar Nedi¢, 37000
Krusevac, Blagoja Parovica 16,
tel. 0137/32-676.

KOMODORCI!
Budite u toku - sve novosti iz sveta
igara najbrze cete saznati u ARS
SOFTU. Samo za vas preko 5000
programa za C-64/128 po povolj-
nim, garantovanim cenama.
Specijalno:
- programi i saveti za pocetnika
- komplet usluznih programa za
kasetu
- najvedi izbor usluznih disk pro-
grama
— disk igre od 1983. do danas
Besplatan spisak svim korisnicima.
Svakog meseca spisak najnovijih
hitova.
Povoljne cene, brza isporuka, kom-
pletna usluga na jednom mestu -
garancija kvaliteta i trajanja
ARS SOFT, Drugi bulevar 34/52,
11070 Novi Beograd.
Tel. 011/131-641.

Valjevski Computer Club - Disketni
programi (C-64, C-128, CP/M). Veliki
izbor programa - od najboljih starijih
usluznih do najnovijih igara (Serv&Vol-
ley, Pool Position 2, Take Down). Rok
isporuke - 24 Casa. Vrhunski kvalitet,
niske cene. Besplatan katalog. Popusti
za vede narudzbe, kao i za stare kupce.
Jovan Kovacevi¢, Karadordeva 57/11,
14000 Valjevo, tel.014/21-949 (Jovan),
ili 014/22-162 (Dejan).

PRODAJEM Commodore 64, malo ko-
ris¢en, sa dodacima, programima i ga
rancijom. Povoljno! Tel.011/823-532,
posle 14 ¢asova.

C64. 1541/1571. Programi koje snimite
TURBODISK softverom ugitavace se
25 X brze: 202 bloka za 5 sekundi. Cena
15.000 din. Tel. 011/517-200.

EXTRASOFT nudi stare i nove igre za
C+4 u kompletima. Katalog je bespla-
tan. Zovite na tel.013/766-216. Ceka
vas iznenadenje.

cues SoFT

COMMODORE 64/128
Najnovije igre za va§ C64. Igre sni-
mamo pojedinacno (300) i u kom-
pletima (Komplet + kaseta + ptt

= )

1. RATNI KOMPLET (Bionic Co-
mando (1-3),..)

2. BORILACKI KOMPLET (Barba-
rian 2 (1-8)...)

3. KARATE KOMPLET (Last Ninja
1 (1-6), Last Ninja 2 (1-6).)

4. AUTO-MOTO KOMPLET (Super
Hang-on (1-4)...)

5. USLUZNI KOMPLET (8. emula-
tor 2, Art Studio 2...)

Uz jedan narucen komplet dobiva-

COMMODORE C-64
PC-128, CP/M
Kvalitetni usluzni programi i naj-
novije igre na kaseti i disku. Kata-
log besplatan.
| Zoran Vai¢, Ive Andrica 23a/1,
26000 Pancevo.

te bespl, katalog, a za 2 naruge-
na dobivate program od 1000 pou-
I_(o{a i 1 komplet besplatno (po

zelji).
AKO STE ZAINTERESOVANI, JA-
VITE SE!
CAPETA MARKO, ZRTAVA FA-
SIZMA 89a, 58000 SPLIT
Tel. 058/563-272
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COMMODORE 64

Najpopularnije igre decembra

KOMPLET 80:

2.SLAM DUNK B.PRACTIC
3.NATO ASSAULT
4 .RACK"EM BILLIARD
5.RACE AGAINST TIME
6 .VIRUUS
7.CAPTAIN BLOOD !!
B.OVERLANDER
9.DANGER FREAK 1.
10.DANGER FREAK 2.
11.DANGER FREAK 3.
12,PROFF.SKI SIMUL.
13.HOOPER COOPER
14.J0E BLADE 2,
15.INTESITY
16.SCORPION II OK.!
17 .PHANTOM ASSUALT
18.1943 f!! NEW
19 . HALLAX
20.P.E.T.E. DASH
21 .MICHINGO DASH
22 .BARBARIAN II/W.1
23.BARBARIAN II/W.2
24.RADAX
25.ALTARIUS
26,0 0P S I
27.IMPULSE
28.GAME OVER II/1
29.GAME OVER II/2
30.TARGET RENEGADE 2.
31 .HALF SK.JUMP
32.LAST NINJA 1/2 LEVEL

B>

<>
XK

25
33
25

<
o

1.SLAM DUNK 3D BASKET B.

~————
‘NI\JBOLJE IGRE "88
——————
& T.TMPOSSIBLE MISaION II
— 2.SINBAD ™ 2
+« 3.TARGET RENEGATE
» 4 NETHER WORLD
—5.BOOT CAMP . lA&

KOMPLET 81:

1.LAST NINJA II(1)
2.LAST NINJA II(2)
3.LAST NINJA II(3)
4.LAST NINJA II(4)
5.LAST NINJA II(5)
6.LAST NINJA TI(6)
7.LAST NINJA II(7)
8.TYPHOON 1-tajfun
9.TYOHOON 2
10.TYPHOON 3
11,.TERROR PODS

12 .TERROE PODS +++
13.CYBERNOID 2+++ 13.THUNDER CATS
14.RAGBY SIMULATOR 14.GRY ZOR

15.HEAVU METAL 1. 15.PROWLER

16 .HEAVU METAL 2. 16 .BEYOND ICE PALACE
17 .HEAVU METAL 3. * 17.SUMMER OLIMPIAD
18 .VIRUS+++ 18.NIGHT RIDER

~ 7.BASKET MASTER

— 8.SAMURAT WARRIOR' ©
* 9.TRANTOR 10~
10.SUPER_HANG ON
11.GARFIELD '
12,COMBAT SCHQOL

19.GARISSON = 19.THE EMPIRE STRI’\ES B.
20.LANCELOT 1. = 20.PINK PANTER
21.LANCELOT 2. ~21.X O R _ (e
22,CO-AXIS II+5 * 22, 0UT ROM RUN

23.CRIBAGE MASTER 23.DEFLEKTOR

24 .SPACE WARRIORS 24.REBEL
25 ,OBLIVIAN =-25.JACK THE NIPER II(1o#
26.TEN SPEED RACEII 26.TETRIS
27.SERVE&VOLLEY TENNIS - 27.PLATON

28.SERVE&VOLLEY 2.
29 .SERVE&VOLLEY 3.
30. FOX-STRIKE-BACK
31.POLE POSITION II
32.GRAFITI MAN+++

»28.BARBARIAN II(1)DEO
*29.LAST NINJA II(1)DEO

30, ARKANOID_II
31.STREET FIGHTER
32, IRON HAND. (.-

* 6.VENOM STRIKES BACK

TAMA (BASF-traka) .

=

SVAKI KOMPLET SADRZI I TURBO 250,PROGRAM ZA STELOVANJE GLAVE
KASETOFONA, SPISAK PROGRAMA I OSNOVNO UPUTSTVO ZA KORISCENJE.
KOMPLETI SU SNIMLJENI NA KVALITETNIM NOVIM,NEKORISCENIM KASE-

TEMATSKI KOMPLETI
NAJBOLJE IGRE ZA C-64

SVEMIRSKI KOMPLET

[ akcronr xomprET

[ auTo MoTo KOMPLET

IBORILACKI KOMPLET

[ sporrskr kompLET

5 DUEL KOMPLET

= "[’korIsNIEKI KOMPLET

[ Ewcreskr gezik

|
|
|
[[stmuracioe LETENIA |
]
|
]
J
]

A6 o
[ marEmaTIKA

*NARIXCITE OPSIRAN KATALOG*
POSALJITE SAMO MARKU
KOMPLETAN SADRZAJ SVIH
KASETNIH, DISKETNIH PR.

o
&

S
o

RN

1.KOMPLET+KASETA+PTT=9.000-din .2 .KOMPLETA 17.000-din.3.KOMPLETA
A SVAKI SLEDECI NARUCENI KOMPLET PO 8000-din.PLACANJE POUZECEM.

|I"
25000-din ]

P
BN
X

S
25
poe;

X

Commodore 64/128

Hardware

RAZDELNIK

<
S0
2

o
o
200,

2
25
<N

<
X

o
S

*IC-TEHNOLOGLIA

*AUDIO I VIDEO KONTROLA
*6.REZIMA RADA
*DETALINO UPUISTVO
*GARANCLIA 6.meseci
*CENA: 32, 0004PTT

KASETOFON C-64/128

NOV-NEKORISCEN

CENA:180.000-din.
KORISCEN-ISPRAVAN
CENA: 90.000-din.

N O V O SENZORSKI JOYSTICK
NEPOGRESIV U RADU

10 PUTA BR¥I OD OSTALIH
*LED DIODA

*0SAM ' PRAVACA-NEPOGRESIVO
*AUTO FIRE + FIRE
CENA:43.500 - + PTT

SVE VRSTE KABLOVA ZA C-64/128

1.KABL SA KCNEXTOROM JOYSTICK
1,5m CENA:200004ptt

2.KABL C-64/128 ~TV ANTENSKI
CENA:20000 + PIT

«KABL C-128 - MONITORSKI SA
PREKLOPNIKQM 40/80 KARAKT.
CENA: 35000 + PIT

4.KABL C-64/128 - VIDEO,MNIT.
snimite va¥e aniljene igre na
video,ili sa video TITL moZete
ubacivati poruke i sl.

TIP KABLA ZAVISNO OD VIDEA

w

A. CENA 35000

% —aED
CENA 35000

CENA 25000

"‘WﬁéiizL
&

JOYSTlEk S ¢

POSTEDITE RASUNAR SCKOVA
RESET TASTER JEDNCSTAVNO
SE UTAKNE POZADI C-64 ResE

-
CENA:9000 + PIT

CENTRONIKS KABL ZA C-64/128
ZA EPSON STAMPACE P-80,I SL.
CENA:50.000-din.

R
REORE

.~‘.V.-.vo~
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COMMODORE 64 /128 s

Sve 5to ste hteli da imate, a niste znali gde da nadete!!!
Na 3 naruc¢ena kompleta dobijate besplatno 1 komplet (sa kasetom) po Zelji!

| 2anroveki komplet]

Spertske igre

Za peoteltnike

Budite: 007, Rembo, Komandos...
AKCIONI KOMPLET |

111 Indians Jones, Cabrs, Renegade. .

AKCIONI KOMPLET 11

Steri dobri Divlji Zspad
WESTERN KOMPLET

Strava i uzas: Dracula, Frankenstein

HORROR KOMPLET

Pronadite omiljenu sportsku disciplinu

SPORTSKI KOMPLET

Ekipni sportovi: fudbel, kossrka, vaterpalo

TIMSKI KOMPLET/

Strast, brzins, refleksi’

AUTO-MOTO TRKE |

ZA APSOLUTNE POCETN. |
Uz kasetu dobijate opis 1 uputstvo za svaku
igru, $to je vide nego potrebno u vasem
prvom kontaktu sa C-64. Tu je i skripta 28
pocetnike, pisana "korak po korak”

Automobili, motari, bicikh

AUTO-MOTO TRKE 11

Ratujmo samo na nasim igrama

RATN| KOMPLET

Plemenita vegtins da, ali ssmo na C-64

BORILACK| KOMPLET

Sve vrste olimpijada

OLIMPIJSKE IGRE |

.. najlepse igre

OLIMPIJSKE IGRE |1

ZA APSOLUTNE POCETN. Il

Ovaj komplet je nastao kso plod interesova-
nja pocetnike 28 vise prilagodenih igars sa
opisem i uputstvom 2s svaku igru. Uz to ide
i skripta 2a pocetnike pisana "korak po
korak", velika pomoc za rad ) igru na C64.

Prostranstvo, masta, brzina

SYEMIRSKI KOMPLET

najbolja grafike
OLIMPIJSKE IGRE 111

Ako zelite da na pravi nscin udete u "Svet
kompjutera”, onda je to najbolje uz ovs 2
kompleta. Imacete manje muka i problema,
8 vide igre i 2abave

Cudesni svet Yolts Diznije1.. Garfield!

CRTANI KOMPLET

Razne

Hitovi sa filmskog platna i naC-64

FILMSKI KOMPLET

DC-10, Boeing 727, Jumbo Jet... Probajte!
SIMULACIJE LETENJA

NAJBOLJE IGRE ZA C-64
Komplet sadrZi najbolje igre ikads naprav-
1jene za C- 64 sa opisom i uputstvima

Udite u svet kompjuterske erohke

PORNO KOMPLET |

Igre koje za Commodare 21vat znace

C-64 LEGENDA Z1VI |

opisane U "Svetuigars” 3

Igre koje 28 Commodore 2ivot znace

C-64 LEGENDA ZIVI 11
opisane u "Svetu kompjutera” 7,8/88

: Drudtvent komplet

Da 11 ste dobag strateg: najpoznetije bitke

STRATESKE BORBE

NAJBOLJE IGRE ZA 1987.

Nsjlepse igre ss kojima smo se druzili u

1987 g. 38 opisom i uputstvima

[ Nejinteresantnije igre 1z "Sveta igara 1"

SPECIJALAC

Nejinteresantnije igre iz "Sveta igara 2"

SPECIJALAC 2

Svih 4 kompleta su dobri zs pocetnike, a
zbog obilja materijala uz njih ovi kompleti
su po 9500 din. i ne idu kao poklan-paketi

Obrazevni 1 usluzni

[ Najinteresantnije igre 1z Sveta igara 3"

SPECIJALAC 3

Velika pomoc za srednjoskolce

MATEMATIKA

Kvizovi, testavi inteligencije, puzzle,
testovi brzog rezmisljanja, brojke 1 slove

KOMPLET IGRE | RAZONODE

Mozda je avo pravi kemplet za vas

SYET AYANTURA

Pocetni engleski kroz igru i rad

ENGLESKI |1l gram + recn.

Pokazite prijatelju ko je bolji
DUEL KOMPLET

Najbolji kasetni korisnicki program

KORISNICKI PROGRAMI |

Karte, monopol, fliperi, bilijar

DRUSTVENI KOMPLET

Omiljene 1gre iz zabavnih parkova

LUNA-PARK KOMPLET

Najbolji kasetni korisnicki programi

KORISNICKI PROGRAMI 11

Ko je bolji - covek il kompjuter?

SAHOVI SA UPUTSTVYIMA

Izabrane igre 1z svih sortiranih komplets

UNIYERZALNI KOMPLET

Demonstracijs mogucnosti C-64

GRAFICKO-MUZICKI KOMPL |

" Allo, Allo i P.N.

. Eprom medull (kRertrid2l) zo Commeders 647128

P. electronic

Imamo module pod rednim broiem 2, 3, 6, 26 1 27 iz ponude

. firme P.N.P. electronic, i to pod istim uslovima

Najlepsi poklon za Novu godinu!

 NOVOBODISNJI PAXET-XOMPLET

Izaberite 10 kompleta (i 2 rezervna za

slucaj da neki

trenutno nemamo) Specijalni popust f©@,®@@ din

Nema demoa, slika, nepotpunih igara koje biokiraju...

HITOVI DECEMBRA 1 HITOVI JANUARA

Samo proverene i kvalitetne igre!

® Broj programsa u kompletima 3
je od 20 do 60 ®
® Svaka kaseta sadrzi TURBO
250+, izvrstan program za Ste
lnvun]e tonske glave i spisak
programa sa brojevima pocetk
svake igre, kao i list sa osnov
nim uputstvima.
® Na 2 kompleta dobijate i
1000 poukova i
® Na 3 kompleta dobijate i 1
komplet po 2el) (sa kasetom) § |
® Na 4 kompleta sve kao za 3
ali i tri programa BIORITAM,
LOTO 7 CD 39 i ADRESAR

Cena: | komplet + kaseta + po3tarina + ostali troskovi =@@@dinara

Obradevié Zeran, Lazareviéeva 9722, 11000 Beegrae, tal: 340-041

Mnogi nas kopiraju i prodaju nasSe komplete, ali
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FOR THE BEST,
TRADE WITH
THE BEST!

cena kompleta je 9000 din. (kaseta i ptt se posebno placaju)

Na tri naru¢ena kompleta dobijate 4. BESPLATNO. STARI KUPCI imaju po-
seban popust, na 5 naruc¢enih kompleta dobijaju 2 kompleta BESPLATNO i
to zajedno sa KASETAMA!!! Svaka kaseta sadrzi oko 30-35 igara + §tim.
azimuta + DEMO sa spiskom igara!!!PRETPLATA na 3 meseca je 15 mili-
ona, a na est meseci je 37 miliona.

Izaberite SAMI (iz 4000 igara) SVOJ KOMPLET od 20 igara po ceni od
25000 di. (kaseta i ptt se posebno placa). SVE se snima MEMORIJSKI, di-
rekino iz racunara tako da je ?LOAD ERROR NEMOGUC!

NAJNOVIJI KOMPLETI:

Komplet 50: Foxy Fight Back, Metaplex, Time Lore, Serve and Volley 1-3
(novi tenis koji je bolji i od Match Pointa), Take Down 1-2, Garry Linerker's
S. Skills (pravi Garry L., slicno Daley Thompsonu, trening itd.), Star Run,
Doin-damage, Paraplex. Pulsar, Cybernoid 2 (pravi nastavak!). Cascade,
Intenzity, Pole position 2 (Super trka, 4 staze itd.) 1-4, The Race Against
the Time, Victory Road (prava verzijal), Steel Thunder, Slam Dunk 1-3 (no-
va kosarka), Endzone, Ruggby Simulator, Nato Asault, Halcon, Hell for Le-
ather, Grafitti Man...

Komplet 51: Terrorpods (poznata igra sa Amige, Sada i na C84!), Co-Axis,
Space Wars 1-5, Double Dragon (novi Streetfighter!!1), Operatlon Wulf, In-
ternational Cup Golf 1-7 (bolji od Leaderborda), Typhoon (Opis u S. K. br.
10), Oblivion, Rack'em (super bilijar, opet igra sa Amige) 1-2, BMX Ninja,
Speed Teen, P. Piramid, Zip, Street Sports Baseball 1-4 (Uliéni basket, su-
per), Heavy Metal 1-3 (u stilu Beach Head 2), Cheap Scating, Chruch
Pint...

Komplet 52: Cavemans Ughlympic 1-7 (jedna od najboljih olimpijada), Fair
Foul, Psyxx Main, Gladiators, Artura, Commando Killer (budete i vi ubica
komandosa!!), Paranoja, 5-th Gear, Typhon-Steel 1-4 (super strateska ig-
ra), Brute Force, Lancelot 1-2, Soldier Fortuna, Trivial Purcuit 2, Scorpion
2, Baby Lon 4, R-type, Slayer 2, Liberty & Justice, No Emotion, 711-Space
Warrior, Ocean Congeror, Mad Mix (novi Pac Man)...

Komplet 53: Esceleron, Castle of Terror 2, Gaplus, Metro, King of Chicago
(hit sa Amige), Ali. K. 1-2, Ro Duel, Viper, Robotron, Skate Joust, Neil, B-
-Raid, Knockout 1-4, Camouflage, T-boat sim., Project Park, Savage 1-4,
World Polut, CRS World Team, Wheelchair Race...

Komplet 54: po 30-tak najnovijih igara koje ¢e sti¢i do izlaska ovog broja
S. K.

STARIJI MESECNI KOMPLETI

Komplet 49: Pro Scateboard Sim., Barbarian 3, Neutmare, Daley Thom-
pson 88', Game Over 2 1-2, Hopper Chopper, Starray, Roarg, Track S.
Man, Body Slam, 1943, Psyho Pigs, Knight Time, Gianas Sisters 3, Cyclon
Bomb, Captain Blood, The Cup, Joe Blade 2, Football Manager 2, Domino
88', Spi Droid, Castle of Fuck, Septembar, Call Me Psiho, Terra Cresta 2,
Salamander 1-3...

Komplet 48: Last Ninja 2 1-7, Witch Hunt, Transqulizer, Ooops, Impulse
+ Ripp Nebulian, Scorpion, Euro Soccer, Defenzive, Emerald Mine 2, Pro
Ski Sim. 1-4, Evasion, Dungeon of Drax 1-4, Raw Regruit, Fernandes
Must Die, Overlander, Garryson 1-2, Captain of Power 1-2...

Komplet 47: Katakis 1-3, Afterburnner, Hot-Shot, Fast Break, C. Kix, Pul-
ce-Warrior, Body Slam, Bop'n Bobble 2, Battle Station, Waterback, Joe-
pardy 1-2, Hallax, Last Survivor, Micky Mouse, Gauntled 3, Addit, Sexy
Breackout, Virus... .

Komplet 46: Battle Choper, Mission Monday, Junior Pac Man, Boot Camp
1-5, Barbarian 2 1-4, Flowerman, Navcon Six, Vindicator, Unarmed Com-
bat, War 41, Protokol 1-2; Sherlock Holmes, Nverending Story 1-3, Tran-
sfer, Haifway...

Komplet 45: Summer Edition 3 1-8, Chapper Commando, Rogue, Marau-
der, City-Survivors, Club Home Sports, Troyan War, Super Pacman, B.
Bobble 2, M. Cristal, F-15 Strike Eagle, Hell & Back, Police Cadet 2, Pogo
Olimpiada...

ctcornrnom=,/

JEDINI PRAVI IZVOR SVIH PROGRAMA ZA C-64
SARADUJTE | VI SA PROFESIONALCIMA'

OUR HOTLINE: 024/21-557
od 14 do21h

trazite MARKIZ-a
024/21-152 od 10 do 14h
trazite VOIVOD-a

Komplet 44: Summer Olimpiad 88' 1-5, Battle St., Dolphin Force 1-4, Fu-
ry, Cup Sport Football, Roadblaster 1-3, Salamander, Daley Thompson's
Olimpic Challenge 88' 1-2, Captain Star, Thunderhawk, Fight Drive, Chub-
by Gristle, Death...

Komplet 43: Shackled, P. A. Sea, Broadstireet, Blood Brathers, Scate Cra-
2y, Ninja Scooter, Dream Warrior, Streetfighter, Pro Snoocker Sim., Allax-
man, Buble Ghost, Saracen Warrior, Stund Bike, Mindfighter, Starriders,
M. Screamers, Clean G...

TEMATSKI KOMPLETI

Mi ne prodajemo temaiske komplete sa starim igrama,
na$i TEMATSKI kompleti su sastavljeni iskljuéivo od NO-
VIH | NAJNOVIJIH igara!!!

SPORT1: Slame Dance, Serve&Volley, G.L. Super Soccer, Daley Thom-
pson 1-2, Hyper Sport, One On One, Two, S. S. Soccer, S. S: Basketball.
SPORT2: Garru L. Super Skills, Street Sport Baseball, Cup Football, Euro-
-Soccer, Fast Break, Int. Soccer, C. H. S., Mini Soc., Football Manag. 2
RACING: Pole Position 2, Overlander, Roadblaster, Night Racer , Fight
Drive, Beach Buggy, Out Run, Scaletrix, Test Drive, 4 x 4 of Roadracing
KARATE: Last Ninja 2, Last N. 1, Street F., Double Dragon, Target 12,
Usagi...

WORLD G.: Caveman Ugh-limpic, Bl¢ocd'n Guts, Alt. W. G, California G
World G...

SUMMER G.: Summer Games 1,2.3, 88", (Sve letnje olimpijade Sto posto- 1

e..)
SVEMIRSKI: 1Q, Nemessis, Sdalamander, Dolphin, Katakis, Task 3, Bed-
lam, Trap 2, Firefly, Cybernoid 1. 2, Shadowskimmer, Typhoon, Heavy Me-
tal...
COMMANDO 1: Comn. 1.2, Rambo 1,2, Ikari W., Army M. 12, Green Beret,
St Cobra Combat Skool, Who Dare Wins 1,23, Platoon, Eagles Nest, Ve-

COMMANDO 2: Boot Camp, Operation Wulf, Battle Stacion, Captain Po-
wer, Chopper C., Pulce W., Fernandez M. Die, Vindicator, Raw Recruit..
SIM. LETENJA: F-15 Strike Eagle, The Jet 2, Ace 1.2. ATF, Flight sim. 2,
Path...

ARKADNE AVANTURE 1: Barbarian 2,3, Antiriad, Druid 2, Flintstones 1.2,
Basil, Tai Pan, Feud, Wonderboy, Wizball, Qink, Vampire Empire, Trantor,
Fredy Hardest, Hysteria, Ahtena, Side Walk, Andy...

ARKADNE AVANTURE 2: S. Robin Hood, Joe Blade 1.2, Foxy Fight Back,
Gauntled 3, J. T. Nippper 2, Terramex 1,2, Black Lamp, Gianas Sister, lce
Palase, Rastan, Game Over, Bob Moran 12, Vixen, Iznogud, Warloock,
Detektive, Iron Horse, Draconus, Micky Mouse..

AVANTURE: Neverending Story, Slaine, Federation, Lancelot, Helm Two,
Mindf...

UNIVERZALNE SIM.: Pirates, Up Periscope, Traine, St. Fleet, Pegasus,
Power A. Sea...

RETROSPEKTIVA 1, 2 (legendarne a i najbolje igre za C64), SPECIJA-
LAC 1,23,

SKATING: Pro Skate Sim., Cheap Skating, 720, Skateboard, Skate od Die,
Skate Joust...

Narucite svoj UNIKATNI INTRO (Sa vasim karakterima, sprajtovima itd) na
telefon: 013/813-850 i trazite SHIZCAT ili MR. PRO.

SPECIJALNO za DISK: Beasty Boys Utility Disk. Sa disketom 20.000 din.
W.0.D. UT. DISK (Intro designer v2.0 + Demo Maker V2.0), isto 20.000
din

TRAZITE PRVI PRAVI HAKERSKI CASOPIS ,The Victory Mag" KOJI JE
BESPLATAN (intervjui, top liste, opisi igara, noviteti sa YU piratske sce-

ne...)
QA
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CPHHODORE 648128

Ostale noyosti u besplatnon
katalo

Stojanovié znnmu
Post fah 9
34000 KRAGUJIEVAC

MALI OGLASI

il Tal. (@40) OUEIO7
2 A R BB
Programi. za C64—PC 128-CP/M
uputstua za programe
komplets na diskete 1 kasett

é‘ Romass Sefenss

CONDOR SOFT G. JAKSICA 23 15300
LOZNICA COMMODORE 64/128. U
kompletu se nalazi od 40-60 programa.
Naruéite besplatan katalog na kaseti i
disketi za C-64/128. Usluzni programi.
Cena kompleta + kaseta + PIT =
7000 din. Rok isporuke 24 casa. K-31:
Danger Freak, Fernand 7+, 1943 new,
Hoper Copper, Joe Blade 2, Scorpion
2+ +, Barbarian [I/w.1, Barbarian Il
/w.2, Captain Blood, Radax, Game
Over 1l, Overlander, Slam Dunk... K:
-32: Hit oktobra. Uverite se!!! K-33:

MI IMAMO SVE najkvalitetnije na
disku za C-128 i CP/M. Jedna stra-
na diskete 2000. Upute. Katalog
besplatan. Uz svaku narudzbu po
klon bioritam. Ivanéica Koki¢, Ive
Lole Ribara 7a, 41000 Zagreb, tel.
041/573-769.

COMMODORE 64
WHITE NINJA SOFTWARE
Najbolje, najnovije i starije igre!
Kompleti, usluzni programi za: svi-
ranje, crtanje, simulaciju govora,
pravljenje igara te Intro razbijac sa
detaljnim _ uputstvima. Besplatni
katalozi! Tel. 041/320-613 Zagreb.

[COMMODORE PC 12¢ I
COMMODORE PC128

PROGRAMI, UPUTSTVA

Najveci izbor usluknih i zabavnih

programs za vai Kowp juter,

Cllene { aptiran opis prograua u fo-
om besplatnom katalogu.

Diskete MASTER DATA Do.B0 3068 dim.

rRocRANT
PETSPEED T

UBLE ASY ros |
TRINITY RUSINESS TS
ULTRA WIRES BIG BL o
STAR PAINTER Ha3d
cAn b HATH 128
CALC STAN FORTRAN 88
SHALL comL en

SIor e rhEss 61
CERTIFIC. MAXFR

AHICA PAINT G4
GANFTELD 64
Uvjerite se u nasu kvalitetu:
Boris Bakad _

AButorac 8. Senkavec

42380 Cakovec

‘“ T Ba2> B11-835

Hit a '88.

- COMMODORE -

G.C.S. vam nudi najbolje i najnovi-
je programe na disku i kaseti. Uve-
rite se i sami u nas kvalitet! Rok is-
poruke 24 casa. Trazite Kolju.

Tel. 011/542-163,

STOP - DYNAMIC BOY - STOP

Najjeftinija ponuda broja s obzirom na kvalitet i brzinu isporuke. YU,C.S.1T!
KOMPLET 6: Olympic Games Seul ‘88, Super Cup Football, Boot Camp 19

KOMPLET 7: Barbarian II 1-6, Fernandez Must Die, Combat School III...
KOMPLET (getrdesetak igara) + KASETA (kvalitetna, nekoriSéena, Sezdeset-
minutna) = 4000.
Sve igre 100% ispravne. HRPA KUPACA (ZADOVOLJNIH) =
BESPLATAN KATALOG!
Danijel Frani¢, 1. L Rnbara 29, 55250 Oriovac. Telefon 055/31-440
FRONTAL BROD CRACKER IS IT!!!!!

GARANCIJAI!

COMMODORE 128, ratunar, po-
sebno kasetofon, C64/128, disk
1571, dzojstik, mi§, diskete 5,25",
3,5, monitor Philips-80, Stampati
Epson LX-800, STAR LC-10. Tel.
011/347-509; 331-753.

M1 IMAMO SVE najkvalitetnije na
disku za C-64. Jedna strana diskete
1000. Upute. Katalog besplatan. Uz
svaku narudzbu poklon bioritam.
Ivandica Koki¢, Ive Lole Ribara 7a,
41000 Zagreb, tel. 041/573-769.

COMMODORE 16/ +4/C-116: 50 supe-
rigara 5000 dinara. Snimak garantu-
jem. Standardan azimut. 007, mercena-
ry 1,2, green beret, 1,2, marble mad-
ness 1.2, ikari warriors, maniac death
1,2, rollerball, admiral 1,2, alfred 1,2,
cars 1-5, hyper sports, C.A.D., boulder-
dash 1-2, savage island... + 25 najnovi-
jih, Prodajem Commodore 16 + kase-
tofon, nov. Branislav Cobanov, P.
Drapsina 53/1,21480 Srbobran, tel.
021/730-364.

COMMODORE 16/+4/C-116. Kom-
pletno basic uputstvo. 70 gusto kucanih
Ad stranica (130 znakova u redu). Cena
10000 dinara. Opisi i primeri za svaku
naredbu, 9 poglavlja: 1. funkcije, 2. gra-
fika, 3. zvuk, 4. komande, 5. naredbe, 6.
periferije, 7. strukture, 8. tastatura, 9.
monitor masnica. Informacije. Katalog.
Branislav Cobanov, P. Drapsina 53/1,
21480 Srbobran, tel. 021/730-364.

Crodmiam prosicanis Rari-a
COMMODORE 128,

= 011-603-331

Dracula and Frankenstine
091/231-015 091/318-457

DAF. kao i uvek, za sve vlasnike Commodore 64, pripremio je puno navosti i
iznenadenja. Ovaj put za jo§ bolju novogodisnju zabavu. Pripremili smo:
Pirates, Train, Target Renegade 2, Power At Sca... na kaseti, u turbo modu. Nu
dimo vam i komplet 25 sastavljen od 70 najnovijih programa. Komplete snima-s
mo memorijski na nove kasete od 90 minuta. Uz komplet dobijate i spisak pro
grama kao i osnovna uputstva.

Komplet 25: Last Ninja 11 1-7, Barbarian II 1-8, Pole Position 2, Danger Freak
1-3, Fernandez must die, 1943 II + + +, Typhoon, Combat School 3, Overlan-
der, Game Over I 1-2, Virus, Heavy Metal 103, Slamdunk Basket 1-2, Fox Fig
hters, Team Spead 2, Teror Road, Tace Warior, Obliterator, Colo Axcis 2, Rad-
bi simulator, Captaxn Blood, Joe Blade 2, Raw Recr uits, Battle Island, Hoper
Coper, Profi Ski Simulator, Hallax, Land Celot 1-2, Scorpion 2, Rack’em Bili-
ard, Cribalde, Pete Dash, Mishingo Dash, Altarius, Impulse, Radax, Intensity,
QOops, Pass Fix...

Komplet 25 + kaseta (C-90) + PTT =

10000 din.

Komplet disketni hitovi na kaseti: Pirates (cela igra), Train apte to Nor-
mandy 1-7, Target Renegade 2, Skate or Die 1-5, Power at Sea, Fast Break 1-7,
Black Lamp... Komplet disk. hitovi na kaseti + kaseta + PTT = 9000 din. za
disk: Amica Paint (|spravna verzija) + Grafik 2001 = 10000 din., Home Video

Producer - 8000 din. Stop the Press - 8000 din, Geos - 6000 din. Disk MON +
uputstva = 10000 din. Specijalna disketa (2D) sa oko 30 usluznih programa:
kompaktori, linkeri, kompresori, monitori, ripperi, busteri... Disketa + pro-
grami + PTT = 15000 din.

Nasa dvostrana uvozna disketa - 4000 din.

Pretplata na najnovije programe: mesecno dobijate 2-3 kasete sa po 50 najnovi-
jih programa. Pretplata po kaseti je 10000 din.

Kompresor za kasetu - kompmsujn do 200 blokova i radi sa turbom 250
Kompresor + kaseta = 6000 d

Intro-cracker, program 1:1 mcn|1n]c teksta, grafike i sprajtova u introima. Pro-
gram + kaseta = 8000 di

Informacije: 091/318-457 Andrej ili 091/ 231-015 Jovica, ili pisite na adresu:
DAF Bul. Partizanski odredi 9/30, 91000 Skopje.

KEFALO SOFT

igre za va3 Commodore 64.

Cena jednog introa 2.000.- din
vas sigurno zanimatilll

TELEFON011/4444-858.

Kao i svakog meseca nudimo vam najnovije programe i

NOVOIll Specijalna ponuda za YU hakere:

* Byte Compactor/T-D (novi kompresor)

* Intro Cracker (direktno od autora)

* Memory Packer (pakovanje BASIC-a)

* Intro Makeri (ko ih nema nije pravi haker) -

Hotline, Ikari, Zenith...
* Intro Makeri sa vasom reklamom i imenom

Programi i igre sc uzimaju pojedinacno, cena 400 din.
Komplet od 8 introa = 9.998.- dinara + kaseta + PTT

Pozovite nas, jer zavrsavamo jos nekoliko programa koji ce

KEFALO SOFT, LJUBE VUCKOVICA '22/13, BEOGRAD.

011/4444-858

KOMODOROVCI, UKOLIKO ZELITE DA SE IGRATE ILI DA OZBILJNO
RADITE NA SVOM KOMPJUTERU, A IMATE DISK, OVDE CETE NACI
SVE $TO VAS INTERESUJE:

1) DISKETNE IGRE (strana diska = 3000 din, moja disketa = 3500 din, “D"
zagradi oznacava stranu diska ukoliko ne stoji drugas enih s

na, 6. je besplatna): Last Ninja II (2D), Heavy metal-ratna arkada, Pole Positi
on 1, Typhoon, Graffity man - sa Amige, Feary Tale (3D), Take Down (rvanje)
(3D), Times of Lore, Slam- d. Basketball, Lancelot 7. Super Ski, Empire
Vision, Rack’em, Billiard, Barbarian 11, Danger Freak, Proffy Football, Captain
Blood, Gauntlet 3, Fast Back (ko§arka), Dylan Dog, perry Rhodan, Katakis
(2D), Green Beret 11, Karnov, Captain Power, Salamander, Spartacus, Rastan,

Summer Olympiad '88. (2D), Pirates (2D), Last Ninja (2D) Tri mus a (2D),
Defender of Crown (2D), 3 Stooges (3D), Indiana J., Gi Joe (2D), Sinbad (2D),
The Train, Power at Sea, Road Runner, Imposible Mission 11, Eidolon, K

Rift, Airborn Ranger (2D), Aliens (po filmu), Karateka, Tai Pag, Talic
Bionic Commandos, Deceptor, Road Blaster, Russia, Conan (2D), Chernobyl,
Target Renegade, Paton vs. Romel, Predator, Dragons Lair I1, Master Ninja

(2D)...

2) DISKETNI KORISNICKI PROGRAMI C-64/128 (u cenu od 9000 din. uracu-
nati su program, kvalitetne diskete i uputstvo za koris¢enje): AMICA PAINT
(Amiga deluxe paint na vasem C-64) 15000 din. PUBLISH 64 (desk top publis
hing - najnovije) 20000 din, GEOS V1.3 (najobimnija verzija popularnog opera-
tivnog sistema) 23000 din., VIDEO TITLES (za klubove i pojedince koji se bave
titlovanjem filmova), CHARTPACK (poslovna grafika),” PRINT FOX YU (gra-
ficka aplikacija sa tekst procesorom sa Yu slovima) 23000 din., GRAFIC ADV
CREATOR (napravite svoju avanturu) 14000 din, NEWS ROOM (kucno novi-
narstvo) 14000 din, GIGA-CAD PLUS (projektovanje u 3D ravni), WORDSTAR
(vrhunski tekst procesor), PLATINE (projeklovanje Stampanih plo€ica), STOP
PRESS (graficka aplikacija sa obiljem slitica i tekst procesorom sa 30 vrsta i
oblika slova) 14000 din, MULTIPLAN (proracunska tabela), SUPERBASE (ba-
za podataka) GEOS V1.2 (operativni sistem). KOMODOR128: PROTEXT (tekst
procesor), DBASE Il (baza podataka), NEVADA COBOL, TURBO PASCAL
(programski jezici), DAT MANAGER (baza podataka), 15000 din, SVIFTCALC
(spreadsheet) 15000 din. FOTRAN (prog. jezik) 15000 din

DESPOTOVIC MILEN, MILANA ZECARA 6, 11210 BEOGRAD, TEL.
011/712-442.
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"Na dva narucena konp

Specijalan nowv

oqodiEnji poklon tsama

jo¥ avaj mesec)

AUTO-MOTO TRKE

PORNO KOMPLET

MATEMATIKA

SIMULACIE LETENIJA

RUSTVENI KOMPLET]

ENGLESKI JEZIK

RATNI KOMPLET

SAH SA UPUSTVOM

NAJBOLIJE IGRE ZA
COMMODORE 64

SVEMIRSKI KOMPLET

FILMSKI HITOVI

DUEL KOMPLET
ZA DVA IGRACA

SPORTSKI KOMPLET

CRTANI FILM

GRAFICKO-MUZICKI
KOMPLET

BORILACKE VESTINE

BESMRTNE IGRE

OLIMPUSKE IGRE

POCETNICKI KOMPLET]

SVAKI MESEC 2 KOMPLETA
NAIJNOVIIH IGARA
MOZETE IH NARUCITI ILI
POSEBNO [LI ZAJEDNO.

NAJIJNOVIJIE IGRE

DECEMBAR 1I:

7 LA‘-'T NINJA 2
CENTRAL PARK.
- CITY STREETS

18. NATO ASSAULT
SLAM DUNK PRA.
SLAM DUNK BASKET

]l POLE POSITION 2
GRAFITI MAN
SERVE & VOLLEY ] 20. ARG OLYMPIAD 1

DECEMBAR 2:

18. OPERATION WOLF 1
19. OPERTATION WOLF 2

- THE SEWERS " OVER LOUDER (4) SERVE & VOLLEY 2 21. ARG OLYMPIAD 2
- THE BASEMENT 22. PRO SKI SIMULATOR g) SERVE & VOLLEY 3 22. ARG OLYMPIAD 3
- OFFICE BLICK 23. INTENSITY + ! CO-AXIS 2+5 23. ARG OLYMPIAD 4
- MOUNTAIN HIDE 24. SCORPION 2 7. HEAVY METAL 1 24. ARG OLYMPIAD 5
- FINAL BATTLE 25. CTAFTAIN BLOCD 8 HEAVY METAL 2 25. SOLDGER NEW
'Q\ FOX FIGHTS BACK 26. MADNESS 9. HEAVY METAL 3 26. TAKE DOWN
UC) RAGBY SIMULATOR 27. DANGER FREAK 1 10. OBLIVIAN -+ 27. TIMES OF LORE
OON l 28. DANGER FREAK 2 1l. TERRORPODS 28. EMPIRE VISION
12. TYPHOCN 2 29. DANGER FREAK 3 12 SPEED TEN «++ 29. VICTORY ROAD
13. TERROR PCDS =+ 30. POOL TRICK 13. CRIBBAGE MASTER 30. FEARY TALE
l4. SPACE WAR « 3] SNOOKER TRICK 14. HIGH JUMP 3]. RACK EM BILLIARD
15. CYBERNOIDS 2++ 32. ED] EDVARDS SLAL. 15. TARGET RENEG. 2 32. DANGER FREAK
16. TTME 33. EDI EDVARDS JUMPS 16. SIR LANCELOT ! 33. REVENGE OF DOH
7. VIRUS 34. INTRO MAKER TAPE . 17. SIR LANCELOT 2 34. IN 80 DAYS

£ Svaka kasea sadr#i : TURBO 250, 1000 pokova, program za $telovanje glave, spisak i katalog.
#5 Na dva narutena kompleta dobijate jedan besplaino. Platate samo praznu kasetu (2000 dinara).
#5 U kompletu se nalazi od 20 do 60 programa. Rok isporuke je od 3 do 4 dana.

#% CENA: 1 komplal + kasala + PTT + ostali trofkovi - 9000 dinara.

PETROVIC BRANISLAV, RADE VRANIJESEVIC 3/34, 11000 BGD. <= 011/472-420

Nas moto je kvaliteton i fer odnoson se sticu kupci. Proverite !!!

SVET KOMPJUTERA / DECEMBAR ‘88.
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MALI OGLASI

1. PROFESIONALNI DISKETNI PRO-
GRAMI: Program + S$tampano kot
pletno uputstvo + potrebne diskete

CP/M+ W(:rdslar dBase 1, Multiplan,
Nevada Cobol, Turbopascal, Fortran,
Commodore PC-128: Superseript (tek-
stprocesor), Protext YU (tekstproce
sor), Superbase (baza podataka), Jane
(integrisani paket), Top Ass (makroa-
sembler/monitor).

C-64/128 FAST HACK'EM 4.1 (kopira
100% sve programe C64, 128, cp/m.
COMMODORE 64. Amica Paint (Ami
ga Deluxe Paint na C64) 13.000 din
GEOS V 1.3 (najnovija verzija na 5 21)
disketa), 20.000 din. STOP THIE PRESS
(graficka aplikacija sa obiljem sli¢ica +

tekstoprocesor sa 30 vrsta slova),
12.000 din,, Video-Titles, Chart-Pack,
The New’s Room (kuéno novinarstvo),
15.000 din, Giga-Cad + (projektovanje
u 3D ravni, grafika 1000 x 640, brzi 10
puta od stare verzije), 15.000 din., Wor
dstar, Platine, Multiplan, Superbase
(baza podataka), Geos YU (tekstproce-
sor za YU sl. do 135 sl. u redu, mesanje
teksta i slika, kalkulator, sat), Fortran.
2. NAJBOLJI KASETNI KORISNICKI
PROGRAMI: 1 program + kaseta +
Stampano uputstvo 5.000 din. Amica
Paint (najbolji graficki program za C-64
sa Amige) 10.000 din., Geos V 1.3 (naj-
novija verzija Geopaint + Geowrite),
10.000 din. Video-titles (titlovanje fil
mova) 8.000 din. Giga-Cad + (projekto-

vanje), Geowrite YU (tekstprocesor sa
YU slovima, mnogo tipova i oblika slo
va), Geopaint YU (grafika), Chartpack
(poslovna grafika: grafikoni i dijagra-
mi), Monitor 49152 (masin. progr.),
Mae [ Assembler (mikroass./monit.)
Vizawrite YU (tekstprocesor za YU sl.),
Pascal (interpreter/kompajler), Grap
hics Basic (prosirenje bejzika),Simon'‘s
Basic, Graph (graf funkcija, minimum,
maximum), Multiplan (spreadsheet),
Stat (statistika), Podesa azimuta,
Megatape (kopiranje zasticenih progra-
ma), Copie 202 (presnimavanje disk,
traka i obratno), Profi-asembler (najbo-
lji asembler).

3. PAKETI OBRAZOVNIH PROGRA-
MA: (cena sa kasetomn 7.000 din.)

KOMPLETNA PONUDA ZA COMMODORE 64/128
NARUDZBINE NA: CAJKOVSKI KARLO, A. MATIC 3, 11210 BEOGRAD, TEL. 011/711-358.

1) 30 programa za ucenje engleskog za
osnovce kroz igru. Opsiena objasnjenja.
2) Kurs ucenja i uvezbavanja znanja en-
gleskog. Ugraden recnik 4000 reci (en-
gl./sh).

3) 60 programa iz obhsn matematike
4. PAKET NAJBOLJIH DISKETNIH
GRAFICKIH APLIKACIJA - NA KA-
SETI!

Cena paketa je 6.000 din. (uratunata
kaseta): Geos YU (Geowrite, Geopa-
int), Giga-Cad, Starpainter, Giga-Ca-
d+, Doodle, Profi-Painter, HI-Edi+,
Paint Magic Blazing Paddles + poklon
igre: The Jet (simul. let.) i $ah Chess-
-Master 2000.

5. RESET-MODULI SA UPUTSTVOM
5.000 DIN.

GHOST-soft for C64/128 vam nudi: BESPLATAN KATALOG, tematske
komplete: sport 1, sport 2, sporl 3, ratni 1, ratni 2, auto-trke 1, auto-trke 2,
luna-park, borilacki, borilagki 2, svemirsk i icki, filmski, naj
igre 87,88 simulacije letenja, drustveni, akcioni, mjesecni hitovi (po 2 kom.),

100 lakih igara, olimpijad specijalac, specijalac 2, naj igre na C64,
matematika, retrospektiva 1,2, decembarski komi. decembarski kom. 2, intro
makeri..

C-641128

THE DOCTORS

Svaki komplet sadrzi 25-60 programa. Prodaja se vrsi i |
Stigla je 1 LAST NINJA 11 1-7.
Stipe Marosevi¢, Perse Bosanac 8, 43500 Daruvar. Tel. 046/31-126 GHOST!!!

BONY SOFT 011/419-324

COMMOUORE 64/128. Kao i svakog meseca BONY SOFT vam nudi kvalitet-
nu i originalnu uslugu, kao i nedto nove!!
- za KASETU: Dungcon von Drax - Barbarian [1 1-16 (mozda stariji hit, ali 16
delovallt), un (najbolja simulacija helikoptera za C-64)...
- za DIS da kazem... Ah, da!!! Sve najnovije programe ili one programe
koje vidite u drugim oglasima i ponudama (za disk ili kasetu) moZete nabaviti i
kod nas!!!

= KORISN!CK] INTROMAKERI (za kasetu i disk), INTRO CRACKER (za
¢, ali i za iskusnije).
NJAMO PORUKE U INTROMAKERIMA (bez koriscenja bilo kakvih
rackera)
- UPUTSTVA ZA USLUZNE PROGRAME (printana i u obliku Writera)
- MOGUCNOST PRETPLA najmanje 2 meseca, a najvise 100 godina!!!)
BONY SOFT, Radoja Domanoviéa 28A, 11127 Beograd, tel. 011/419-324 Niko-
la.

50 decembarskih hitova u jednom kompletu!!!

Komplet 4: Foxy Fights Back, Commando Killer, Soldier of
Fortune, Pole Position 1I (1-3), Cawe Man Ugh Limpic (1-7),
Street Sports Baseball (1-4), The Race Against Time, Space Wars
(1-5), Gladiator, End Zone, Fair of Foul, Cybernoid 11, Serve and
Volley, Steel Thunder, Intensity, Kaskade, 5th Gear, Rack’'em
(1-2), Take Down (1-2), Overlander, Garry Lineker Super Cup,
Co-Axis, Terrorpods, Doim Damage, Paraplex, D. Dragon, Star
Run, Zip Decoder, Zip Packer, Psyxx Main, Artura, Crunvch Po-
int, Paranoia, Pulsar... Komplet + kaseta (nova) + ptt = 8000
din.

Jovasevi¢ Miodrag, Kidriteva 182/13, 36000 Kraljevo.
TELEFON: 036/26-303 ROK ISPORUKE 24 h!!!

COMMODORE 64

SAXI-SOFT vam nudi sve najbolje (nove i stare) igre. Snimanje memorijski.
Prodaja u kompletima i pojedinagno. Za sve blize informacije okrenite broj
026/82-170 i necete zazaliti.

COMMODORE KOMPLETI

Najnoviji hitovi i sortirani najbolji tematski kompleti po povoljnoj ceni: kom-
plet + kaseta + PTT = 9000 din. Na tri narucena kompleta dobijate ]Ldan
besplatno po zelji! Kvalitet je zagarantovan, a rok isporuke jedan dan.
Novembar ‘88: Last Ninja 2 (7 prog), Pole Position 2, Terrorpods, Cybernoid 2,
Heavy Metal (3 prog.), Co-Axis 11, Oblivian, Targcl Renegade 2, Cribba-
ge Master, Sir Lancelot (2 prog.), Typhoon (2 prog.), Fox Strike Back,
Rugby Simulator, Scovpion 2, Captain Blood, Slam Dunk 3D Basket (2

prog.)-

Oktobar "88: Mickey Mouse, Emerald Mine 2, Euro Soccer, Barbarian Amiga,
Footbal Manager 2, Daley Thompson Olympic Challenge, Fast Break -
3D Basketbal, Summer Olympiad-Seoul ‘88, Raw Recruits, Hoper Cop-
per, Fernandez Must Die, Hallax, 1943 New, Joe Blade 2, Game Over 2,
Dungeon of Drax - Barbarian 2 - pravi! (6 pr), Call Me Psycho, Terra
Cresta 2..

Septembar ‘88: Chubby Gristle, Super Cup Foptbal, Chapper Comander, Tro-
jan Warrior, Pogo Olympiada, City Warrior, Thunder Hawk, Salaman-
der, Dark Side, Hell and Back, Moon Crystal, Casanova, Fight Drive, Ro-
ad Blaster, Way Of The Ghost, Vortron, Psycho, The Furry, Summer Ga-
mes Olympiad (6 pr), Scorpion, Club House Sport (4 pr)

Juli '88: Star Wars Droids, Xamalita, Desert Duel, Space Killer, Iron Hand, Ma-
fia Wars, Donald The Hero, Sarancen Warriors (2 pr), Flintstones, Spar-
tacus, Canon Rider, TRI Krakout, Night Racer, Street Gang (2 pr), Road
Wars, Quasimodo 2, Ninja Scooter, Inter. Tenis, Blood Brothers, Street
Fighter...

Jun '88: Road Warriors, Hercules, Beyond Ice Palgce, Cyber Worm, Cargo, Su-
per Trolley, Son of Blagger 2, Price of Magic, Flunky 2, Black Lamp, Jet
Ace, Poltergeist, Bubble Trouble, Bob’s Winner, Nether World, Wild Sty-
le, Zenos, Sorcerer Lord, Off Road Racing 2, Pandora, Star Crash, GUTZ,
Mushroom A1, Shangay Karate 1-2, Samuray Warrior, Black Knight 1-2.

Maj 88: Super Hang On, Flying Shark II, Hit Ball, Osmium, Victory, Apple
Pie, Iron Horse, target Renegade, North Star, Brain Storm, Imposs. Mis-
sion II, Tiger Mission 11, Captron, Atlantis, Amadeus, HFL divers, Pac
Land, Baccaro, South Africa, Fire Galaxy, Suburbia, Xenom, Bob Moran,
Magnetron, Cybernoid, Road Wars, Future Rade...

April ‘88: Predator {1-4), Dan Dare II, Black Lamp, Road Wars, Fright Mare,
Bedlam, Is No good, Rolling Thunder, Iger Hell, Ikari Warriors, Fire Fly,
Battle Vally, Gryzor, Platoon (1-3), Erik The Viking 2, Alternate W. Ga-
me (1-4), Impact, Tetris, Basket Master, War Cars, Repel, I Ball 2...

Februar ‘88: Out Run (1-2), Out World, Deflektor, Hight Moon, Trap Door,
Bob Sleigh, Bankog (1-2), Hysteria, Garfield, Psycho Soldier, Terminal
City, Test Drive (1-2), Street Gang (1-2), Point X, Grand Larc, Zig-Zag,
Grand Sl. Basseball...

Januar ‘88: Action Force, Top Duck, Phanatoms, Buggy Boy, 720°, Tranator,
Flying Shark, Calvin, Exolon, Survivors, Diablo, Ramparts, Super G.
Man, Time Race, Combat School, Thundercats, 80 Day A.W., Inter Kara-
te 2, Soccer 5, Break Prof, Starlifter, Microball, Mask I, Gold Runner,
Hysteria, Saver Card, Input Graph...

Hitovi ‘87. Krakout, Express Raider, Head Over Heels, Leviathan, UFO, N.
Wariock, Jeepcommand, Romulus, Suici De Voyage, New Cyborg, Top
Gun, Gunstar, Speedway, Prohibition, Airwolf 2, Wonderboy, Wizball,
The Equiliser, Power Track, Druid II, Psycastria, Auf. Monty Armaged-
don Man, Special Agent, The Living Eaylights 007...

Pored ovih imamo i $ledece sortirane komplete: AUTO-MOTO, SIM. LETE-
NJA, BORILACKI, RATNI, USLUZNI, SEXY, DRUSTVENO-LOGICKI, SVE-
MIRSKI, AVANTURE, SPORT, FILMSKI HITOVI.

JOVAN, DAKIC, Goce DelGeva 2/137, 11080 Zemun, tel: 011/602-106.
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ENGLESKI I i Il! Iskoristite najzad
Va$ ratunar u obrazovanju. Poku-
Sajte kroz igru i vezbe primerene
uzrastu osnovne Skole da lakse sav-
ladate ENGLESKI JEZIK. Svih 30
programa (na kaseti ili disketi) za

VEOMA povoljno prodajem programe
i igre za Spectrum. Kvalitet zagaranto-
van. Tel. 011/814-870.

PRODAJEM kompjuter ZX Spectrum
sa interfejsom i palicom. Tel
011/408-280.

samo 4500 dinara + troskovi (ka-
seta ili disketa i PTT). Mozete po-
slati i Vage kasete (diskete).

M&S Soft

II1 Bulevar 130/193

11070 N. Beograd

Tel: 011/146-744.

NA PRODAJU Spectrum 48 K (Ines),
Disciple (disk interfejs) printer Star
NL-10, 3,5 disc drive (Nec), kompju-
terski kasetofon, Centronics interfejs.
Tel. 011/428-359, 557-653 popodne.

HITNO prod : Spectrum + inter-

fejs, dzojstike, dupli kasetofon, igre.
Moze pojedinacno. Zlatko RaguZ, Kra-
lja Tomislava 15, 55335 Vetovo.

Spectrum

SPECTRUMOVCI!!! Star Soft, najnovi
je, najkvalitetnije, najpouzdanije. Pro-
grami u mesecnim, tematskim i hit
kompletima (2000) i pojedinaéno (350).
Bojan. Tel. 011/604-898.

OUGRSOFT
SFEOTQUH 18,48/128 K

lHJSTﬂRIJI HRISHMOUISY PROGRAMI
3 SLE lhR!s QZO+KASETR+FTT]
#l GJTJIREKTNC. 1z
aT 3

co B21/336-217

SILnlJlnH 17

SPECTRLMDUL) |

Svi programi za va§ SPECTRUM na jednom mestu!!! Komplet je 4000 dinara
+ kaseta + PTT, pojedinacno je 800 dinara po programu. Kvalitet je zaga-
rantovan, rok isporuke je 24 Casa

Komplet 94: 14 najnovijih iznenadenja!!! PROVERITE!!

Komplet 93: SAMURAI WARRIOR, BARBARIAN, EMPIRE STRIKES BACK,
E. BUTRAGUENO FOOTBALL, ROAD BLASTERS, LAS VEGAS 2

Komplet 92: ALTERNATIVE WORLD GAMES, STUNT BIKE SIMUL/\]'OR
SILENT SHADOW, POWERAMA, PEGASUS BRIDGE

Komplet 91: SUMMER GAMES, OVERLANDER, NTN]A SCOOTER SIMULA-
TO, HOPPIN MAD.

Komple! 90: VINDICATOR IMPOSSIBLE MISSION 2, 1943, BLOOD BROT-

HERS, OCTAN.

Komplet 89: FOOTBALL MANAGER 2, STREET FIHTER, MERCENARY 2,

DESOLATOR..

Komplet 88: MICKEY MOUSE, BIONIC COMMANDOS, HERCULES, CRIC-

KET, GRAND SLAM...

Komplet 87: PINK PANTHER, METAL ARMY, STAR WARS DROID, BEACH

BUGGY SIMUL...

Komple( 86: STREET SPORTS BASKETBALL, BMX KIDZ, SKATE CRAZY,
RN

omp] e UTU MORA TRKE, BORILACKE VESTINE, RATNE IGRE, SPOR-
TSKL SIMULAC!_[E SlMULACIJE LETENJA, SAHOVI 1 DRUSTVENE IGRE.
Kompleti: USLUZNI 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 sa oko 200 odabranih programa.
PREDRAG DENADIC, D. Karaklaji¢a 33, 14220 L tel. 011/811-208.

Prvi put na softverskom trzistu sa
najnizim cenama u Beogradu i naj-
novijim programima. Tel.
011/328-633 ili 347-775.

NOVO! TURBO KOMPLET! Programi
stari i najnoviji dobiju se na traci sa
TURBO COPY-jem, spremni da se ub-
rzano snime. Programi rade normalno,
bilo da su snimljeni normalnom brzi
nom ili ubrzano. Mogucnost greske is-
kljutena. Josko Bili¢, Palmira Toljatija
78, 71000 Sarajevo, tel. 071/649-786.

HOSSE SOFT

SVI programi za SPECTRUM na
jednom mestu!!!
NAZOVITE i uverite se u kvalitet

(| Najnovifi; stari uslu- A SPECTRUMOVCI!k Uzl brzu isporr-
-~ sn ; ku, zagarantovan kvalitet i povolj-
- e prera/ml gal./ag y_. ne cijene. Nudimo vam: veliki iz-

7 Spgctrum. Pojedina-| i« bor programa. Sve Sto imaju drugi

I‘ nacnoprogram—&OU. 'l oglasi uzn;;rlno lel lzraéne i ul\(']erzr
= te se. Zeljko Prutl osanska

yrgn|[fOmplet-4000d. PO- v, 54000 Osijek, tel. 054/54-355.

«|PUSTI! Spisalt besplat) =
#= Mili¢ Marina / @radzi- st
‘ \Ceva 2A/9£018-42-663 — SPECTRUM sve programe moZzete do-
biti kod Mili¢evi¢ Dejana, 27 mart
26/VIII, 11000 Beograd.  Tel.
011/332-875, 777-309. Snimam Copy
REGTIME & ROCKY SOFT programima; najstariji i najnoviji kom-

pleti ili pojedinacno. Spisak besplatan.

UPOZORENJE ZA VLASNIKE
SPECTRUMA!

Ukoliko ne narucite na$ besplatni
katalog, NIKADA necete saznati
Sta ste propustili, a kada saznate,
moZda ¢e veé biti kasno. Za one

koji ne znaju, na$ telefon je
011/428-359, a adresa: BRANKO

nadih USLUGA!!!
TEL. 011/778-044

JEKOVIC, GROCANSKA 47, 11000
BEOGRAD. Pozurite!

Mc SOFTWARE! SPECTRUMOVCI
Najbolje i najnovije igre u kompletima od 12-14 programa. Komplet 4000 din
+ kaseta (4.500 din) + PTT. Rok isporuke 1 dan. Kvalitet programa i snimka
su garantovani.

Komplet 110: Barbarian 11, Empire Strikes Back, Road Blasters (4 programa),
Ashes of Alucard, Wolfman 1, Wolfman 2, Wolfman 3, Snooker, 2088.
Komplet 109: Alternative World Games (6 programa), Las Vegas 2, Fruity
Don't Say It, Stunt Bike Simulator, Sir Lion, Crime Blasters.

Komplet 108: Summer Games (3 programa), Hoppin- Mad, Captian ngnlla 1"
Capstan Sevilla 2, Silent Shadow (3 programa), The Fury, Sword Slayer, Final

l(nmplet 107: impossible Mission 2 (2 programa), Ninja Scooter, Death Before,
1943, Pacman'’s Revange, Dark Side, Mercenary 2, Vindicator (2 programa),
Overlander, Boxing Manager.

Komplet 106: Sophistry, Pink Panter, Labours of Herciles, Secret of Hodcome,
Lazer Tag, Stock Car Champ, Metal Army, Football Manager 2, Black Beard,
Elevator Boy (2 programa).

Komplet 105: Psycho Soldier (2 programa), Octan, Overkill, Street Flghter (2
programa), marauder, Mumphrey, Five Aside, Mind Fighter (3 programa).
Komplet 104: Metropolis, dynastar Mission, Ceruis, Prowler, Mad Mix,
H.R.H., Brat Attack, Every Second Counts (2 programa), Blood Brothers, Star
Wars Drmd Powerama.

Komplet 103: Shackled (2 pr.), Beach Buggy, unitrax, Metalix, Desolator (2
pr.), Street Sports Basketball (3 programa), Mickey Mouse (2 pr), Bionic Com-
mando (2 pr.).

Komplet 102: Tranium, BMX Kidz, Soldier of Light (2 programa), Teladon,
Skate Crazy, Cross Wize (2 pr.), Action Force 2, Hercules, Gnome Ranger 1,
Gnome Ranger 2.

Fpecirum @lub ,;@

SPECIJALAC 1: Last Ninja 2 + bi- 11, Green Beret 11, Overlander, Bo-
lo koja strana nekog drugog kom- X
pleta!!

KOMPLET 113: R. Blaster, Empire
Strikes Back, Barbarian, Ashes of
Alucard, Wolfman, Snooker, 2088.

KOMPLET 112: Alternative World
Games, Las Vegas 2, Fruity, Don’t
Say, Stunt Bike Simulator, Sir Lo-
ni, Crime.

KOMPLET 111: Scotter S. 1943,

Pacman’s Revange, Dark Side,
Mercenery 2, Impossible Mission

8.
KOMPLET 110: Summer Games,
C. Sevila, Hoppin, Silent Shadow,
The Fury, Sword Slay, Footbal W.

SPECI]ALNI POPUST: NA 3 NA-
RUCENA KOMPLETA DOBIJATE
JEDAN BESPLATAN!!!

Zvezdan Pavkovié, Bulevar Lenji-
na 13/14, 11070 Novi Beograd, tel.
011/148-592.

RADNO VREME KLUBA: radnim
danom 19-21h, subotom i nede-
ljom 10-18h.

101: The Fli (2 programa), North Star, Earth Light, Black
Lamp, Beyond the ice Palace, Int. Cricket, Gnome Ganger 3, Dream Warrior,
Pogostick Olympics, Rex Hard, Muginns.

Komplet 100: Ball Breaker-2, Street Hassle, Arkos 1-3, Star Pilot, G.U.T.Z,,
Thing, Collywobbles, Book of Dead (2 programa), Vixen 3.

Komplet 99: Karnov (5 programa), Buggy Boy, Charlie Chaplin, Vixen 1, Vixen
2, Yes Prime Minister (3 programa).

Najbolje igre 16: Platoon (2 programa), Nigel Mansel’s Grand Prix (2 progra-
ma), Garfield, Dan Dare 2, International Karate Plus, A.T. Fighter, Tour the
Force (4 programa), Jetbike Simulator, Holliday in Sumaria.

Najholje igre 17: Basket Master, Crazy Cars, Rastan, ikari Warriors, Lawn Ten-
nis, side Arms, Gun boat, Rolling Thunder, Sport Aid ‘88, Shangai Karate, Sa- |

tage.
Naibgol]e igre 18: Arkanoid 2, Tetris (2 programa), Buggy Boy, Charlie Chaplin,
Shangai Karate 2, Target Renegade (2 programa), Mask 3, Turbo Girl, Rollaro~
und, Riptoff.
Najbolje igre 19: Flintstones (2 pr.), Mickey Mouse (2 pr.), BMX Kidz, Vixen,
Ball Breaker 2, Street Hassle, North Star, Action Force 2, Bionc Commando (2

pr).

Najbolje igre 20: Street Fighter (2 programa), Blood Brotheérs, Over Kill, Skate
Crazy, Pink Panther (2 programa), Sophistry, Football Manager 2, Mercenary
2, Ninja Scooter, 1943.

Zoran Milosevi¢, Pere Todorovi¢a 10/38, 11030 Beograd, tel: 011/552-895.
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OLDTIMER SOFT
- besplatan katalog ~ *
= popusn

- najnoviji programi

- tematski kompleti

- svi Spectrum programi u vise od
180 kompleta

- pojedinacna prodaja programa
Miroslav Radosavljevi¢, Brace Ne-
di¢a 2, Beograd, tel: 011/436-137.

SU-8U soft za Spektrum. Najnoviji
programi: The Last Ninja 2, Impos-
sible Mission 2, 1943, Vindicator,
Alternative World Games. Do izlas-
ka oglasa jo§ novijih i jo§ boljih
programa, SU-SU soft, Stevice Jo-
vanovica 27, 23000 Zrenjanin. Tel.
023/67 783 (Andrej), 023/64-107
(Miki

Razno

POVOLJNO diskete svih formata i mis.
Telefon 011/436-762.

onzntk Hevvice

‘%%m\/ﬁmﬁ

QuS RN VIoEGE
Ur tvane Fibera 124972,
£4179 tevi Beograd
S o11/15 24 20

RAZDELNICI za prikljuivanje dva te-
lefona, profesionalna izrada, malih di-
menzija, CCITT standard. Cena
28.000+ PTT, tel. 047/21-178.

PRODAJEM Atari 520 STM, disk SF
354, mis, palica. Tel. 037/30-556.

DISCIPLE, interfejs za ZX 48/128 za
drajy, Stampat i palice. Tel
011/558-323.

DURLAN - originalna literatura (KNJI-
GE) za APPLE i PC ratunare iz SAD-a.
NovogodiSnje snizenje cena, popusti.
Wordperfect, Turbo Pascal, Mu[up]nn
Rapidfile, PFS: software, Apple Works,
MS Windows, Macfonts, MS Works,
SuperProject "Plus, Macintosh Pascal,
knjige o hardveru i jo§ mnogo drugih
naslova. Trazite besplatan spisak. Via-
dislay Petrovi¢, Knjazevacka 147-11/12,
11:\8000 Ni§, tel. 018/713-836 od 17 do 22

ATARI ST, disk, monitor, diskete i
programe prodajem. Tel.
034/63-011.

PRODAJEM ocarinjen Stampac Brot-
her M-1109 (Epson FX i IBM kompati-
bilan) sa 5 traka za 900 DM (moze i u
dinarima). Tel. 011/670-683.

WOLF STUDIO za Amstrad/Schneider
- Najnoviji programi kao i stariji hitovi
po super povoljnim cenama: K30: Gee
Bee Air Rally, Star Wars Droids, Metal
Army... K31: Charlie Chaplin, Dark Si-
de, Skate Crazy.. Na Cetiri narugena
kompleta jedan besplatan. Zato, ne Ce-
kajte nidta, ve¢ narucite katalog jos da-
nas. Prodajemo i Amstrad CPC 464 sa
zelenim monitorom. Edmond Prekazi,
Dakona Avakuma 48, 11000 Beograd,
tel. 011/474-588.

MALI OGLASI

COMMODORE 128 i periferiju povolj-
no prodajem. Tel. 051/515-499; 39-522.
Traziti Ivana.

PRODAJEM CPC-464, zeleni monitor,
joystick, cena 700 DEM. Hitno. Tel.
032/712 908, Dejan.

'PC SOFTWARE
NAJVECI IZBOR SOFTWARE-a
za IBM PC u Jugoslaviji po naj-
nizim cijenama.

PC-DOS 4.0, Sprint, Pagemaker v
3.0, Framework I1I, Deluxe Paint
11, Olbvista, dBase IV, Mirrage II,
Wordstar 5.0, Smalltalk V v 1.2, M§
Pageview, Everex...

IGRE: Pirates!, Flight Simulator 111,
Space Max, Pub Pool, W. C. Karate,
Zombi..., i jo§ preko 373.000 KB
vrhunske programske opreme naj-
poznatijih svjetskih proizvodaca.
LITERATURA! POKLONI!  EK-
STRA POPUSTI! KATALOG BES
PLATAN!

Rok isporuke 24 sata!!!

EE SOFTWARE, MARTICEVA 31,
78000 BANJALUKA, tel.
078/40-940.

KOMPJUTER SERVIS

Nenad Cosic,
Misarska 11, Beograd .
telefon za dogovor: 011/33-22-75

servisira SPECTRUM, COMODORE, PERIFERIJE
U VASEM PRISUSTVU.
servis PC XT/AT racunara i periferija,
garanini servis za racunare firme

GAMA Electronics Handels GmbH
Saveti pri izboru konfiguracija, najnoviji
cenovnici,
asembliranje ratunara,

ugradnja YU karaktera

PRODAJEM Commodore 64 sa svim
priborom i C-16 neispravan. Tel
037/24-659.

STAMPAC ,Sitizen 120D", diskete 5,25,
3.5 komodor kasetofor. Tel.
011/584-947.

PRODAJEM ' STAMPAC ,Prezi
dent” (NLQ grafika) za Commodo-
re 64, mnov, ocarinjen. Tel
023/61-146.

N ATARI ST /A

PRODAJEM d7ojstike Quickshot 1
i 11, diskete 5,25, grickalice za dis-
kete, kasete Scotch B x 60 i 90. Tel.
011/146-744.

VRHUNSKI RAZDELNICI za snima-
nje sa dva Commodore-ova kasetofona
(8.000) i RESETMODULI (4.000). Miki-
ca Milovanovi¢, Nemanjina 1/1 36000
Kraljevo, 036/22-597.

°
MADIONICARSKI TRIKOVI: (Vrhun-
ski - izuzetno povoljno!!!) Moguéa raz-
mena za: diskete 3,5, literaturu C128...

N.)novul programi, diskete | literatura [na srpskohrvatskom | :nqlukom Jeziku]:

BOOKS

WORD, ABC GEM, PC

PROSFERO FORTRAN v2| (GEM), TEX. LATEX, METAFONT, PUBLISHING PARTNER, | ©

ORD PERFECT val, GFA BASIC v202 ST INTERNALS, MEGAMAX C MANUAL, =

c AT A GLANCE, THE C PROGRAMING LANGUAGE, 63000 ASSEMBLY LANGUAGE.
MC68000 PROGRAMMER'S REFERENCE, ATARl GEM PROGRAMMERS REFERE!

GFA ASSEMBLER. GFA BASIC vi03, MEGAMAX LASER C, PROSPERO FORTEAN v2l.

SUPERBASE PROFESSIONAL. FONT EXPERT. FONT MAKER. HEADLINER, EDIMAX. —]

LAYOUT. IMAGIC, GAMMA 3, FAKTURA. STEINBERG |[)
UTILITIES MASTER SCORE, DR T MIDI SEQUENCER. BECKER PAGE (Mb), DEVPAC v20..

STAR RAY. SINDBAD, CYBERNOID, VETERAN, MICKEY MOUSE. CARRIER COMMAND. M

SIDE WINDER THE LEGEND OF SWORD. REVENGE OF DOH., VAMPIRES EMPIRE|("

OAMES STAR GLIDER 2 GOLD RUNNER 2. BUGGY BOY, KAISER. PLATOON. ELIMINATOR
NEBULUS, FRED KREMENKO, VIRUS, 20000 MILJA FOD MOREM, IN 80 DAYS ... =
Zeljko Avramovi¢ Darko Wolf
Pohorska 26 01176700683 <= 011/473:558  Brace Jerkovi¢ 151 ||
11070 Novi Beograd 11000 Beograd 5
DISC MASTERS CREW | = [0[1

PRODAJEM AT kompatibilni ra¢unar
12 MHz, sa 1 MB memorije, flopi 1,2
MB, hard disk 40 MB, zeleni monitor,
mis. Tel. 032/30-34.

PROFESIONALNI PREVODI:
KOMODOR-64: Prirucnik (8.000), Pro-
grammer's Reference Guide (9.500),
Masinsko programiranje (8.000), Grafi-
ka i zvuk (5.000), Matematika (4.500),
Disk-1541 (4.000). Uputstva za usluzne
programe: Simon’s Basic, Multiplan
Praktikalk po (2.500), Vizawrite, Easy
Script, MAE, Help-64+4, Paskal, Stat,
Graf, Supergrafik po (2.000). U kom-
pletu (45.000).

SPEKTRUM: Masinac za pocetnike
(9.000), Napredni masinac (8.000), Dev-
pak-3 (2.500). U kompletu (15.000),
Rom-rutine (knjiga) (15.000).

AMSTRAD/SNAJDER: Prirucnik
CPC464 (knjiga) (15.000), Locomotiv
Basic (9.000), Masinsko programiranje
(9.000). Uputstva za usluzne programe:
Masterfile, Devpak, Tasword, Paskal,
Multiplan _po (2.800). U 'kompletu
(35. 000) Priruénik CPC6128 (knjiga)
(15.00

,KOMPJUTER BIBLIOTEKA”, Bate
Jankovica 79 32000 Cagak, tel.

* 032/30-34.

YU-SET karaktera za 24 i 9-pinske
Epson i dr. Stampace i graficke kar-
te racunara. Tel. 011/347-509;
403-205.

APPLE II C.E, racunar, drugi disk,
uputstva, programi, literatura. Tel.
011/331-753.

KUPUJEM! ratunar Acorn Electron.
Ponude na telefon 011/163-428.

AMSTRADOVCI! Najnovije igre u
kompletima i pojedinacno. Snimanje
direktno iz kompjutera. Trazite bespla-
tan katalog. Nebojsa Joli¢, Vojvode Si-
me Popovica 4, 11000 Beograd,
011/422-871. »

katalog. Bozidar Pesi¢, Post-
-restant, Nis.

SACUVAJTE casopise. Ukoricite ih.
(8.000 din). Tel. 011/102-124.

ATARI XL/XE - Prodajem programe
na kaseti i disku. Za katalog kasetnih
programa poslati 200.- dinara, katalog
disketnih pro%rarna je besplatan. Vi-
ckovi¢ Tomislav, Doverska 9, 58000
Sphl telefon: 058/552-686.

DISKETE 3,5” DS/DD i 5,25" DS-
/DD americke . firme |, Precision”
vrlo povoljno prodajem. Miomir
Zelenika, Nova Ves 43 A, Zagreb,
tel. 041/273-052.

KATALOG programa, literature i har-
dvera za Atari ST i PC. Vladimir Ode-
ljan, StarCeviceva 12, 42000 Varazdin,
tel. 042/41-120 ili 43-258.

»~BOOKWARE". Literatura. MS DOS
4.0, WordPerfect 5.0, ChiWriter 2.56,
MS Cobol, MS Fortran + grafika +
numericke metode, Turbo Prolog +
Toolbox, MathCAD, Eureka, Turbo
Pascal + Toolbox v4, MS C, QuickC,
Turbo C + toolbox, Turbo i Quick Ba
sic, Modula 2, MASM 5.1, Borland Qu-
atro itd. Dejan, 011/150-835.

SHARP MZ 700/800: Supergorgon,
MadMaze, Full Speed, Sky Chaos, Car-
rier, Nakamoto, Turbo Pascal, 68000
Crossassembler... Besplatan katalog.
Tel. 057/64-026.

BASKE

ca:

1. ,KAKO ZASTITITI KOMJUTER" po ceni od

2. ,UPOZNAJTE WORDSTAR 2000 po ceni od

3. ,UPOZNAJTE WORDSTAR PROFESSIONAL" po ceni od

P.O.Box 13, YU-11080 ZEMUN
Tel. 011/693-144, 693-145

Potrazite u knjizarama ili narugite kod izdavaca knjige autora Dusana J. Basi-

25.000 din.
15.000 din.
15.000 din.
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P.N.P. electronic
iz Splita
u Beogradu!
teI 011/435-944

LONELY CRACKER MAN
< ZAJECAR 019/21010

The name of quality

L.C.M. je pravi izvor svih najnovi-

4 jih programa za Atari ST.

L.CM. je moguénost da budete u

‘ kontaktu sa momcima iz Nematke,

Engleske, Holandije i Austije.

L.CM. Vam nudi: najveéi izbor

profesionalnih muzitkih programa

na dvadeset disketa za Atari ST;

- Calamus 3.1 (pravi), Genesis,

Imagic, Copy Star 3.0;

- i, naravno, preko 30 disketa sa

najnovijim igrama u novembru i

decembru. .
ADRESA:

 ELEKTRONIK

mfaz

prodaja IBM PC-XT, AT, Intel 80386 kompatibil-
nih rac¢unara, periferijska oprema - Stampaci, dis-
kovi, TTL i EGA Monitori...

OSNOVNA KONFIGURACIJA XT vec od DEM. 995,-.
AT - 12 MHz + 512 Kb RAM vec od DEM. 1.970,-.

Garancija 6 meseci. Servisi u Jugoslaviji na preko
30 mesta.

Za pojedinaéne komponente i informacije obavestenja
na telefon 9949-89-59 59 20, na naSem jeziku. Radno
vreme od 10 do 12 i 13 do 16h.

Telex 5 212 752 mraz d
Schillerstrasse 22/11II sprat
8000 Miinchen 2, Deutschland
Uplate na konto Hypo Banke Miinchen
Konto-nr. 183 0213 542, BLZ 700 200 01

SLOBODAN MILOSEVIC
NASELJE ,AVNOJ” C-1 1/39
19000 ZAJECAR

PRODAJEM racunar Cq dore 128

TELEFON: D i stampat Epson LX86. Mile Anti¢,
019/21-010 (od 17-22) Jovana Popovica 67, 18205 Niska Ba-
nja.

IBM PC XT/AT

; - 80386 kompletan sa tower kucistem .. .
: - Harddisk 20 MB
Modem 1200/300 bps

od 20.12. samo ..
: - XT 10 MHz, Hercules, Multi
: - XT 12MHz, 1024K, Flopi 1,2 MB 2
- Preklopnik za povezivanje 2 ili vise PC-a sa 1 ili sa vide Stampata.
- Vel’ki broj komponenata za ragunare.

. 4.500 DM
450 DM

SERVIS KOMPJIUTRRA

o va prisustva

Amiga, Atari ST,Spectrum,Commodore i perif.
* Dodatne disk jedinice za Amigu i Atari ST . TV
modulator za Amigu ¢ SPEEDOS za C-64 = Tornado za
(C-64/128 e isprav]jac za C-64
Ceda Andrijevie Oml. brigada 87/31, N. Beograd,
tel: 01171 62-484pon,uto,cet,pet 10-18h, sub,ned 11-15h

‘ Katalog besplatan.

SERVIS I GARANCIJA U JUGOSLAVIJI
- po Zel,

narom i programima - sve na srpskoh

mo robu poStom. rOg) €
rvatskom jeziku! Katalog literature bes

»INIS” tel. 074/32-292.

platan. Tel. 011/501-007 i 173-877

ATARI ST - priruénici za rad sa racu-

Landsberger Str. 191 i \]
D-8000 Miinchen 21 L FEs

Telefon 9949 89 57 7209 |\ | W

Telex 52 184 29 gama d = MR

Nasa najnovija ponuda - baby AT, u konfiguraciji:
- 6/10 MHz; 512 K

- flopi disk 1,2 Mb

— napajanje 180 W =
— Hercules kompatibilna kartica

- tastatura 101 ASCII

- hard disk 20 Mb i 30 Mb, vreme pristupa 35 ms
Ukupna cena sa porezom: 2.850 DEM

Kod nas takode moZete nabaviti i svu’ostalu
periferiju.

Nasi serviseri:

Beograd: Kompjuter Servis, tel: 011/332-275
Split: P.N.P. electronic, tel: 058/589-987

Zagreb: Valcom, tel: 041/520-803, 529-682

Dam Data, 041/538-051

Nazovite nas telefonom (trazite Toverni¢a) ili
teleksom zatrazite informacije.

T

PRODAJEM kompjuter Schneider 464°
sa monitorom, joystick-om, 100 igara,
usluzni programi, literatura. Zoran, tel.
011/4883-959.

PRODAJEM komodor - Amigu 500 i
C-64, diskete 3,5, dZojstike - sve novo.
Tel 011/650-509.

ATARI MASTER CLUB XL/XE. | u
Novoj 1989. godini, prvi i najveci
Atari XL/XE klub u Yu, Vam nudi
Programi (kaseta disketa, oko
1300), literatura (oko 40 kn, Se

samograditelje, kursevi za
Inmu na kaseti, magazini
(\Iun User i dr.) itd, Vrhunski kva
litet snimka, super popusti i ek

spres usluga. Za katalog molimo
poslati 1000 din. Slobodan Jova-
nov, Prvomajska 2a, 23000 Zrenja-
nin.

SOFT 28 - Spectrum Commodore Ami
ga Software Studio. Veliki izbor pro-
grama. Pojedinaéno 300 din. Za Amigu
2500 din. Tematski komplet Spec

trum: Ratni, Sportski, Borilack
kompleti Specijalac 1, 2, 3
Commodore. Snimamo u Vi

sustvy na Vasem kasetofonu. Telefoni:
011/122-783 Nebo, 135-405 Dusan
(za Spectrum), 122-731 Ivan (Commo-
dore 64), 140-148 Mustafa (Amiga).

SUPERKVALITETNE diskete Maxell
Plastiéne kutije i antistaticki podmeta
¢i. Telefon 011/513-102.

SVET KOMPJUTERA / DECEMBAR “88.
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MALI OGLASI

AMSTRADOUCT
BECISOF T vam nudi najnovije igre
kao i najbolje korisnicke programe
7avas kompjuter.Besplatan katalog!

TRI 1|'IEI1|]‘J ].IIEI.IZ[

Palatestra Jovan 1HIh|]LH JHEOOT
Dugana Bogdanavica 9 @ | ! nu1 Iy
TEL Sl vasa

11000 Beogred EF 011/450-268 | |

M ATARI ST

- CALAMUS (ispravna verziyjal, TEX, 2nd WORD,
HBJ Paint, ABC GEM, STAD 1.2, PCB Layout
GFA Assembler, FORTRAN 2.1 for GEM itd.

‘-, STARGLIDER Il, INTERCEPTOR, SINDBAD,
PETAR PAN, SUMMER OLYMPIAD 1 jos 1100 pr.

- LITERATURA NA NASEM | ENGLESKOM JEZ.

NA SVAKIH 10 000 DIN. NARUCENIH
PROGRAMA DOBIJATE POKLON PROGRAME

ZA 5 000 DIN. PO VASEM IZBORU !
& DAVOR UJEVIC, KALITERNE 11, 58 000 SPLIT
= (058) 566-483 katalog {12 str.) 1 000 din.

FERITARD)

PRVI PUT NA JUGOSLOVENSKOM TRZISTU

PERIHARD - stalci za matrine §tampace rjeSavaju
tri prﬁ)lema odjednom:

B amortiziraju vibraciju Stampaca i time produzuju
njegov Zivotni vijek;

B onemoguéavaju zaplitanje papira;

B arhiviraju papir i Stede prostor.

Stalci su izradeni od pleksiglasa i ru¢no obradeni.
Svjetski kvalitet, konkurentna cijena i estetski izgled
doprinijeli su da opskrbimo veliki broj instituta, ra-
¢unskih centara, projektantskih biora i drugih podu-
zeca kao i privatnih vlasnika personalnih kompjutora.

B Mi smo i proizvodaci prve jugoslovenske kutije za diske-
te od 5,25 inca, kapaciteta 10 disketa, izradene od antistati¢-
kog materijala. Na$ proizvodni program obuhvata i zastitne
navlake za racunare.

Pisite nam i priloZite ovaj kupon - odobravamo 5% novogo-
didnjeg popusta za vlasnike racunara radne organizacije.

PERIZARD
Prijepoljska 35
41040 Zagreb pp 5030
tel. 041/264-364

Servis personalnih radunara
XT/AT PC

— zastupamo Mraz Electronik iz Minhena

— savetujemo u vezi sa izborom XT/AT PC i isporu¢u-
jemo pojedinaéne periferne jedinice

— garancijski servis za firmu Mraz Electronik

- pozovite nas, poslacemo vam besplatne prospekte
i cenovnike proizvoda

EPROM MODULI ZA COMMODORE 64/128

1. Turbo 250, Turbo 2002, Turbo Tape Il, Turbo Pizza, Spec. Fast, Profi
Ass./64, Monitor + pode$avanje glave

2. Duplikator, Sistem 250, Turbo 250, Fast Disk Load Top Monitor,
Tornado DOS (Ram, Ver) + podesavanje glave

. Turbo 250, Turbo 2003, Intro Kompresor/Tape, Turbo Tos, Top

Monitor, Spec. Fast + podeSavanje glave

Duplikator, East Copy, Copy 2002, Turbo 250, Fast Disk Load

+ podesavanje glave

. Duplikator, Intro Kompresor/Disk, Fast Disk Load, Turbo 250, Profi

Ass./64

Turbo 250, Turbo Tape |l, Spec. Fast, Turbo 2003, Turbo Pizza,

+ podesavanje glave

. Simon's Basic

Easy Script

. Intro Kompresor, Tornado DOS (RAM. Ver), Profi Ass./64, Monitor
49152, Turbo 250

10. Wizawrite, Turbo 250, Tornado DOS, Fast Copy, Copy 190, Giga

Load, + podesavanje glave (32 K)

©EN O o b W

Prodaja modula u Beogradu tel: 011/332-275

11. Modul Miss Pacman - igra

12. Phoenix

13. Popaj

Plo¢ice su profesionalnog kvaliteta sa metaliziranim rupicama i zasti-
¢ene zelenim lakom. Svaki modul ima ugradeni taster koji resetira sve
programe. Garancija 1 godina. .

Rok isporuke — odmah. Cena pojedinaénog modula je 55.000 din.

SPECTRUM

— Kempston interfejs za palicu za igru
— palica za igru (joystick)

— folija za tastaturu (membrana)

— servis opravke

COMMODORE

— palice za igru

— Tornado DOS za C 64

— taster za resetiranje

— audio/video kabel za TV (Scart)
- Eprom moduli

— CP/M modul + sistemska disketa
— rezervni materijal, diskete

— servis opravke

ATARI ST 260/520/1040

— servis opravke
— prosirenje memorije na 1 Mb

SERVIS PERSONALNIH RACUNARA, Verje 31 A, 61215 Medvode
Sve informacije na tel. (061) 612-548, vaki dan od 14-19, subotom
i nedeljom od 8-12 sati.
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Od ovog broja redovno éemo
vas obavestavati o najnovijim
izdanjima cuvene softverske
firme ,,OCEAN.” Uspeli smo da
uspostavimo stalnu saradnju
koja kao prvi rezultat ima ovaj
prikaz nastao na osnovu
orginalnih uputstava.

OPERATION WOLF je, po mnogima,
najbolja igra koja se 1988. pojavila na veli-
kim automatima. Po ve¢ ustaljenom pra-
vilu tako uspesni koncepti vrlo brzo se
pojave i kao programi za kué¢ne racuna-
re. OCEAN je vec izdao verzije za skoro
sve tipove racunara od Spectruma do
IBM-a. Postoji Sest nivoa radnje, pri ce-
mu ste u ulozi najamnika sa ciljem da
spasete zarobljene taoce. Koncept ve¢ vi-
den, ali retko videne obrade i brzine.

Uvodni skrin je identi¢an kao na auto-
matu. Grafi¢ki su autori nastojali da bu-
du Sto blizi automatu a rezultat je zavisio
od mogucnosti racunara za koji je verzija
radena. Jasno da se Amiga i C64 ne mogu
porediti ali je i na slabijim racunarima
slika izvrsno uradena. Na C64 ekran je
podeljen na tri dela: igracki, i dva sa oba-
vestenjima. Dole desno su rezultat, broj
okvira sa municijom, broj metaka u okvi-
ru koji se koristi i broj granata’ kojima
trenutno raspolaZete. Na dnu ekrana pri-
kazan je broj oslobodenih taoca, broj pre-
ostalih neprijateljskih vojnika, helikopte-
ra, brodova, oklopnih vozila (nema ka-
miona sa automatima). Napokon, tu je i
tzv. linija Zivota koja menja boju u zavis-
nosti od toga koliko puta ste pogodeni.

Prvi nivo: prepun vojnika koji se spus-
taju padobranom i pucaju ¢im dotaknu
tlo. Helikopter mozZete unistiti ili raketa-
ma ili koncentrisanom paljbom iz autoa-
mata. Posebno se Cuvajte neprijatelja koji
se povremeno pojavljuju u mrtvim uglo-
vima.

Drugi nivo: odvija se u dzungli. Tesko
naoruzani uvari pojavljuju se iza drveca.
Obratite paznju na napadace 5to se spus-
taju niz reku.

Treci nivo: ranjeni i bez daha ulazite u
selo da biste se suocili sa novim protivni-
cima. Skupite protivtenkovske mine koje
se pojavljuju u obliku ikona to padaju sa
vrha ekrana, pucajuci po njima.

OPERATION WOLF

Cetvrti nivo: lociran je u delu sa baru-
tanama. Helikopteri su ponovo aktivni.
Tu su i oklopna vozila. Cine se neunisti-
vi, ali koncentrisanom vatrom i skuplja-
juci ikone sa dodatmim naoruzanjem -
uspecete.

Peti nive: zarobljenicki logor. Ovde je
vaznije da precizno gadate nego da rafal-
no rasipate municije. Neprijatelji su, nai-
me, opremljeni neprobojnim prslucima i
ranjivi su samo ako ciljate u glavu. Pazite
- koli¢ina municije je ogranicena. 1 jo§
nesto: ne zaboravite da oslobodite taoce!

Sesti nivo: stigli ste na aerodrom. Sa
vama su oslobodeni taoci i treba da ih
neozledene uvedete u letelicu. Na ovom
nivou protiv vas su udruzeni svi protivni

ci sa prethodnih pet nivoa, plus monstru-
ozni borbeni helikopter.

Ako uspesno ispratite nesrecne zarob-
licnike, udahnite duboko, jer je pred va-
ma opet - prvi nivo. ’

Za razliku od automata, nema detalja
sa Zivotinjama koje pretréavaju preko
bojnog polja i niSan nije svaki put ,posiu-
San”, ali, s obzirom na moguénosti racu-
nara, program je za svaku pohvalu.

Nadamo se da ¢e saradnja sa ,0OCE-
AN"-om omoguciti i nasim Citaocima da
dodu do orginalnih programa.

OS. V.




PSYCHO PIGS

Igrometar

PSYCH! (mti

|t Verzija za Commodore 61

DEDnea 76

Gratike

! 1ge)s

lzrade 1:121314151617]8 NI

5 e |
—

Bili ste komandos, sportista, sa-
muraj, vozili ste kola, avion, sve-
mirski brod. Evo, sada vam se
ukazala prilika da budete - prase.
Radi se o simpatiénoj igri PSYC-
HO PIGS.

Cilj igre je da prodete kroz 12
nivoa (od nultog do 11.) i na njima
unistite svu prasad. Veoma je za
nimljivo to $to u igri istovremeno
mogu ucestvovati dva praseta...
oh, oprostite - dva igraca. Ali, kre-
nimo redom.

Ekran je podeljen na dva dela, u
gornjem delu se nalazi broj poena
1 podaci o skupljenim predmetima
za oba igraca, a na sredini se nala-
zi vreme koje vam je dato da pro
dete jedan nivo (uglavnom oko tri
minuta). U donjem, veéem delu
ckrana odvija se igra. Kad igra po
¢ne potrebno je bombama koje su
rasute po ckranu gadati prasice
oko vas. Na svakoj bombi nalazi
s¢ broj koji ozna&ava vreme do ek
splozije (vreme se ne smanjuje
uvek istom brzinom!). Bombe ku
pite krajnje jednostavno: dovoljno
je samo da predete preko njih.

Mozc vas usmrtiti samo eksplozija
bombe bacene od strane drugih
prasica ili ako svoju bombu ne ba
cite na vreme, dok je kontakt sa
ostalim prasi¢ima pasan. Sva-
ki nivo ima drugadiji raspored i
kolicinu bombi i prasica. Posle
svaka dva nivoa dolazi jedan bo-
nus-nivo &iji je cilj sledeci: na ek
ranu se nalazi mnostvo rupa iz ko
jih povremeno ruju prasici, a
vi morate dotréati do rupe i ugazi

ti prase. To izvodite pritiskom na
pucanje, a prase ¢e zauzvrat baciti
zbunjen pogled u stranu. Morate
izgaziti $to vide prasica u roku od
jednog minuta.

A sada nesto o predmetima koje
mozZete pokupiti za vreme igre, a
mogu vam biti od velike koristi.
Krenimo redom:

1. Boca - 5to vise boca imate

mozZete jace da bacite bombu.

2. Pilula (ili nesto slicno) - omogu-

Cuje vam da se brze krecete.

3. Sprej - oSamuti ostale prasice

za izvesno vreme.

4. Maska - pomocu nje dobijate

zastitni oklop koji vas jednom

moZe zastititi od eksplozije.

6. Torba - u njoj nosite istovreme-

no vise bombi.

7. Dijamant - dobijate 5000 bonus
na

8. Prsten - dobijate nagradni

Zivot.

Ovi predmeti se obi¢no pojavljuju

ubrzo posle eksplozije bombe.
Nadamo se da ¢ete imati srece u

ovoj igri. Grok!

<> Haris Smaji¢

Leatika

Ammacys  IIBBOBEEEN 210 |
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Najnovija igra poznate engleske
izdavacke kuce MARTECH naziva
s¢ THE FURY. Ovom igrom MAR
TECH se pridruzio valu nadolaze-
¢ih igara na temu drumskih rato-
va i napravio, za sada, najbolju ig-
ru tog tipa.

U THE FURY cilj nije samo sti¢i
do kraja nivoa sa gomilom napu-
canih neprijatclja iza tockova, ve¢
se radi o trci. Na pocetku igre do-
bijate meni sa opcijama za unose

nje imena, pocetka igre i podesa-
vanje kontrola (definisanje tipki ili
dzojstik). Kada zapocnete igru do-
bijate nekoliko veoma vaznih in-
formacija o vama i vasem vozilu.
Bicete informisani o vozilu koje
posedujete, vasem rangu i trci na
kojoj nastupate, odnosno broj kru-
gova i potrebno vreme za kvalifi-
kaciju za sledecu trku. Ispod tih
podataka nalazi se meni, koji se
odnosi na: pocetak trke, kupovinu
opreme i goriva (a pare zaradujete
osvajajuci jedno od prvih sedam
mesta), kupovinu novih kola (da-
leko je sunce) i startna lista na ko-
joj ste poslednji. Znam da ne delu-
J bas ohrabrujuce, ali to vam je,
Sto vam je.

Za vreme trke imate veoma
vaznu komandnu tablu koja se na
lazi na dnu ekrana. Na njoj se na-
laze sledeci indikatori: SPEED
(brzina), FUEL (gorivo), LAPS
(preostali broj krugova), SHIELD
(snaga zastitnog polja) i TIME (va-
Se vreme). Tasterom V dobijate
pauzu. U vrhu komandne table
nalazi se ekran sa raznim obaves-
tenjima koja vas mogu obradovati
(F-eject, unistite protivnika gura-
njem), a i razalostiti (TRACKING-

niSanjenje na vas, u veéini sluca-
jeva sigurna smrt).

Kada zaradite dovoljno novca
moci cete da kupite nova kola ili
opremu za njih. U tu opremu spa-
da i gorivo.

Sto sc same izvedbe igre tice,
ona nije klasi¢na kao u ostalim ig-
rama ovog tipa. Svoja kola gledate
sa strane i odozgo, i njima uprav
ljate na slede¢i naéin: desno - ub-
rzavanje, levo - usporavanje, gore
- desno i dole - levo. Grafika je
odli¢na a skrolovanije i animacija
su jednom re¢ju perfektni. Sto se
zvuka tice on je klasi¢an, sa dosta
zanimljivih efekata.

Posle svake trke dobijate redos
led trkaca i najbolja vremena. Ako
ste medu prvih pet dobicete nad-
oknadu od nekoliko kreditnih je-
dinica, a ako ste se samo ugurali u
prvih sedam, dobijate samo utes-
nu nagradu. Sto se tice vasih pro-
tivnika najopasniji su oni &ija kola
imaju dva opasna zupca sa po sva-
ke strane. Jedan sudar sa njima i
goodbye teens. Ako zaradite dosta
novca (a uz put i prezivite) moci
cete da kupite ista takva kola.

Posle trke obavezno udite u op-
ciju za naoruzavanje i opremu i

dajte kola na popravku (FIX CAR)
i napunite ih gorivom (uz put, tre-
ba vam oko sto litara da bi ste iz-
drzali trku, a litar kosta dvadeset
kredita). Od naoruzanja su-tu pri-
sutni oni ubitaéni Siljci, laseri, mit-
raljezi, topovi itd. Svako oruzje je
skupo i zato bolje Stedite novac za
tipCice i lasere, a ne trosite ga na
razne ,ubitane” gume sa Siljcima
i slicno.

<> Goran Milovanevi¢

POU VOIR

Igrometar °,
I
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U pravoj poplavi igara sliénih
Tobruk”, koje su u poslednje vre-
me preplavile trziste, kao najbolja
izdvaja se ,Pou voir”.

Radnja igre smestena je u jedan
gradi¢ u srcu Francuske koji je ne-
macki agresor zauzeo. Medutim,
gradani nisu nimalo mirni i po
slusni pa su resili da agresora iste-
raju iz grada. Ovde pocinje igra. Vi
ste u ulozi Nemaca koji nastoje da
sacuvaju grad(!) Igra se odvija u
dve faze: faza pomeranja i faza
napada. Pomeranije je sigurno pot-
puno jasno, a napadati se moze sa-
mo protivnik do vas. Kada napad-
nete protivnika u donjem delu ek-
ranu pojavice se slika, vasa i vaseg
protivnika. Protivnik ¢e vas gadati
bombama, a vas cilj je da stignete
do njega na drugi kraj ekrana, i
dodirnete ga. Ovo ce se ponavljati
dok vi njega ne dodirnete dvaput
ili on vas ne pogodi dvaput.

Posto su Nemci veoma zauzeti
na drugim frontovima, vama je u
gradu ostavljeno svega trinaest
vojnika, dok je gradana skoro tros
truko vise. Zato dobro pazite. Izla
zite samo u sigurne dvoboje (Sto
znaci dvojica ili trojica na jednog).
Najsigurnija taktika je da 7-8 ljudi
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ostavite na centralnom trgu, a os-
tatak rastrkate po gradu. Kada se
gradani okupe oko trga zatvorite
sve raskrsnice i ¢ekajic jednog po
jednog, a kad im se broj osetno
smanji krenite u ofanzivu, pa Sta
bude.

Igra ima izuzetnu muzicku prat-
nju i veoma lepu grafiku. Svi ne-
potrebni detalji, koji su ubijali u
pojam ,Tobruk”, su izbaceni tako
da je igra dobila na brzini i zanim
ljivosti. Uostalom probajte i sami
pa Cete videti. Razocarati se sigur
no necete.

& Rastko Popovic¢

FERNANDEZ MUST DIE

Ty tar
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FERNANDEZ MUST DIE§

Veraia za 7N Spoctinum
nasnsnen - v
[11213]4]5]6] 218 KN

lratica
i

Lde ja

1zeada

JFernandez must die” je, osim
toga §to predstavija prilicno glup
uspela mesavi
i ,nto the

Jkari wariors
Nest”.

Kao ideja nije nista narocito.
Radi se o dva igraca koji se mora
ju probiti kroz mnogo ekrana, po
biti Copor neprijatelja i istraziti
nekoliko zgrada, ne bi li
ubili zlog diktatora Fernande
Pozeljno je i oslobadati saveznic
vojnike koje je Fernandez zarobio
i zatvorio u svojim bazama; haza
ima ukupno osam. Tu su i zlatne
poluge koje mozete skupljati zbog
bonusa, ali koje nisu ncophodne
za kompletiranje igre

Fernandeza ne moZete ubiti tek
tako - onih osam baza su i izgra
dene da bi ga Stitile, pa ih zbog to
ga morate sistematski unistavati.
Igru oteZava to Sto je potrebno os
loboditi sve voinike (njih 182), §to
zvuci kao priliéno tezak posao. Na
srecu, neéete morati da ga obavite
sami

Igra se odvija na ogromnoj ma
pi podeljenoj na 8 delova, od kojih
se svaki sastoji od nekoliko spoje-
nih ekrana kroz koje se treba pro-
biti nagore. Uz put cete nailaziti
na zatvorena vrata koja treba ot-
voriti paljbom. Vi i va§ pn]nlcl]
treba da se probijete ka zgradama
u obliku slova L, u meduvremenu
izbegavajudi sve 3to neprijatelj ba
ca na vas, a lo je zaista svi
Prvo je najbolje pobrinuti se za
me neprijateljske vojnike koji
se pojavljivati sa gornje ili donje
strane ekrana, progonedi vas i pu
cajuci Cak i u zgradama. Zatim, tu
su neprijateljski avioni koj 1li iz
bacuju padobrance, ili lekove koji-
ma podizete energiju, ili bombe
koje unistavaju u okolini, uk-
lju€ujuci, naravno, i vas. Tu su i
tenkovi koji ¢e dati sve od scbe da
vas pregaze, neprestano vas gada
juci projektilima.

Isti posao kao tenk u Ikari
Warriors” ovde obavlja dzip, po
mocu kog se mozete kretati olpri
like tri puta brze nego obi¢no. Na
nesrecu, samo jedan pogodak pro
jektilom ili dva prelaska preko mi
na dovoljna su da pretvore vase
vozilo u gomilu zguzvanog lima
Umesto dva dzipa sa po je
racem u svakom, ovde mozete ué
sa oba igraca u jedan dzip, dok ce
prvi igrac koji ude u dzip vouziti,
Kakva lepa ideja!

Kada udete u jednu od ada,
prethodno rasturivsi vrata, igra
prelazi u ,Fagle’s Nest” mod. Bu
dudi da zgradu posmatrate iz pti
Cije perspektive, lako cete uoditi
gde se nalaze saveznicki vojnici
(zarobljeni su u Zima. pri-
Cvricenim za zid) i zlatne poluge
koje sakupljate jednostavno tako
Sto cete preci preko njih. Grafika
je odlicna, sa vrlo jednostavnim
ali efektnim bojama. Vrlo lepa po
zadina i paznja posvecena detalji

ma (na prier kada bacite bom
bu, u tiu ¢e se napraviti lep krater
koji tu ostaje do kraja igre) poka
zuje da su programeri (Tony
Crowther i David Bishop) proveli
dosta vremena u radu na igri. Po-
sebno je dobra ceremonija na kra
ju, kada vam na kovéeg stavljaju
medalje. Za razne stvari, inace,
dobijate razne medalje, kao npr
Purple Heart (Purpurno Srce) za
ranjavanje u borbi, ili krst za voj-

".‘-I'OOD 33: D’& (oaogcon 9 SION 0221

ne zasluge za uniStavanje neprija
teljskih vozila.

Zvuk je jednostavan ali efektan,
sa lepom melodijom i dobrim ek
splozivnim efektima. Moram pri
znalti da je igra prilicno teska, po
sebno ako skupljate zlato. Svima
je toplo pnpmu('l]un

& \'lndumr Pavlovié

'HAWKEYE .|

Tqrometar o
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Verzija 2 nmmudun 64
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frrmac

\2taga

Sokolovo Oko po nagki, izuzet
no je lepo uradena igra. Klinci,
kad se igraju kauboja i In(h]:unu
obitno koriste ovakva imena.Mo
mak koga vodis kroz igru lici ma-
lo na Indijanca: duga,masna, crna
kosa, parée krpice prebaceno pre
ke... da ne budem vulgaran, znatg
na Sta mislim. Jedino Sto nosi-né
koliko vrsta oruzja, 5to se bas ne
uklapa u sliku o Indijanetma. Na
raspolaganju su mu mitraljez, ba
zuka i laser, na Zzalost svi sa_ogra
ni¢enom municijom. Tu je i pi§

tolj, ¢ija je municija kao u dobrom
vesternu - tezi beskonacnosti, ali
nije narocito koristan protiv luci
fera koji te napadaju. Oruzje se
menja preko funkcijskih tastera ili
drzanjem pritisnutog fire” na
zojstiku i pomeranjem levo-des-
no. Sto se protivnika tice, zaista su
raznov sablasne skakutave
patke, dzinovski dinosaurusi, ne
zgodne pticice, zadesi se tu i koji
gorila, a ponekad projuri i poneki
neandertalac!

Cilj koji je postavljen ovom na
Sem Cupaveu jeste da sakupi delo
ve Carolije potrebne za eliminisa
nje zlitisila i uspostavljanja ravno
1 j¢ razbije
St nivoa,
po €etirt dela na svakom. Znadi,
ukupno 48 delova (ovim samo ho
cu da zasenim &itaoce svojim zna
njem matematike). Deo koji je naj
blizi ratniku moze biti barem pri
blizno detektovan. Naime
sokolova  iznad vNog
sluze toj svrsi: kad je trazeni pred
met levo od tebe. zasvetluca oko

levog sokola. Mozes | sam da za
kljugis sta s¢ desava o suprotnom
slucaju. Kada pokupis sve delove
na jednom nivou, kreni desno, ka
Ko bi zavpsio taj deo i obreo se u
sledeceme~

Poklonict 1gara tipa GREEN
BERET odugevijeno ¢ esti za
kompijuter, bi s¢ jednog dana
ispod gomile patitine koja ce se
akupiti za¢uo pobedonosni krik,
nacavajuci skuplienu i redenu
arolijn.__—

g ¢ Nenad Vasovic

EKSKLUZIVNO

Pocelo je u velikom stilu

Neposredno pred zakljucenje ovog broja, telefonom nam je
javljeno 1z Londona da je prva igra koju smo poslali
ACTIVEMAGIC-u prihvacena (vidi 3. stranu).

Autor igre je Predrag Beciric, nas visegodisnji saradnik i
¢lan urednistva . U pitanju je "MIND TRAP" logicka igra za ZX
Spectrum. lzdavac je vec narucio verziju za Commodore 64 1
Amstrad CPC, koje ce uskoro biti zavrsene.
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Rodonacelnik simulacija voznje
za Commodore 64 bio je, svakako,
veoma poznati POLE POSITION.
Predstavijao je za Commiodaore is
to ono sto i CHEQEURED FLAG
za Spectrum, ali je bio bolji. igra je
zaista bila fina: prvo je trebalo na
probnom krugu osvojiti §to- bolje
startno mesto, a zatim okusati
snage na pravoj trcisa gomilom
vozata koje je predvodio Commo-
dore. Grafika je za tadasnjc igre
bila misaona imenica, ali treba
uzeti u obzir da su te tadadnje igre
bile PAC.-MAN i slitne

Negde pocetkom 1935, godine
nastaje pravi bum. Odjednom smo
svi postali piloti i gréevito stezali
palicu pukusav':yuu da ()bonmu
Jtaj glupavi avion”. Da,
Digital lm:‘gntmn F]GH
LOT. Ova simulacija letenja uz
malo poboljsanu grafiku i dan-da
nas bi uspela da osvoji dzojstike
vecine igraca (jer, ako niste znali,
vitalni «en svakog igracan nije
srce vec d7ojstik). Poznati ameri¢-
ki avion 1”15 EAGLE jurcao je po
nebu jureéi protivn MIG 23
(treba li da kazem &iji), pokusava
juci da ga obori topom ili nekom
od 4 rakete. Igra je bila veoma di
namicna, jer je unela u simulacije
letenja novu perspektivu: borbu sa
protivnikom. Od FIGHTER Pl
LOT pa nadalje napravljcn je vrlo
mali broj simulacija neborbenih
aviona, i to uglavnom neuspelih
Grafika ove igre nije bila bogzna
sta, ali je animacija bila perfekino
uradena. Sve'je ucinjeno da s¢ ig
ivot od gomile in-
strumenata, ve¢ da s¢ njegov mo-
zak usredsredi na -borbu sa vrlo
neugodnim protivnikom.

Jedna od relativno dobrih simu
lacija letenja bio je SOLO FLIG-
HT. Ova igra nije postigla nikakav
narocit uspeh, ali je bila vcoma
tehnicki doterana, tu je bilo Citavo
carstvo (uglavnom nepotrebnih)
instrumenata. Igra je bila dosta
nerealna, jer su u nju unesena i
neka cudna pravila pilotiranja: za
mislite avion koji ulece u rotaciju
oko svoje poprecne ose!

Posle ove igre dolazi do period
a u kojem nam ne dolaze ruke

(I Ova igra:je mnogo 1

SVET SIMULACIJA

U nasej seriji tekstova o simulacijama za kuéne
racunare odmah iza Spectruma mora se pomenuti
jo§ jedan od najpopularnijih kompjutera ovog
veka: Commodore 64. U nasim krajevima
pojavijuje sc¢ negde oko 1983, a prve simulacije za
njega nastaju 1985. godine (ako ne racunamo, a ne
racunamo, BLUE MAX). U ovom broju
pozabavicemo se simulacijama radenim za kasetu
jer su one prve osvojile srca komodorovaca.

mo Csle
ujemo. sve
ITSTOP/

nikakve dobre igre, ve
gluposti. 1 tako, " jad
dok nam u rukene s

dena u odnosu na svog pr
ka, ali je isto tako prevaz y
zastareli POLE POSITION. l‘m\..
simulacija Formule 1 sa gomilom
staza po kojima ste mogli jurcati
Vecina igraca tvrdi da ova igra ni
danas nije nasla dostojnog konku
renta. Potrebno je napomenuti i

sto)i moguinost igranja dvo
.me igraca istovremeno.

Digital Ingegration stri aga
in: TOMAHAWK! Ova igra je si-
mulacija americkog ratnog heli-
koptera  Apat”, koji je namenjen
podricl kopnenih snaga, pa se i
odavde jasno vidi cilj igre: ne sa
mo napucavanje aviona, kao u
FIGHTER PILOT-u, ved i rat sa ci
ljievima na zemlji. TOMAHAWK je
graficki realizovan po  principi
FIGHTER PILOTA, ali su ovde
dovedeni u red svi niegovi nedos
taci. Pre svega, mnogo je lakse pi
lotiranje, uz pomoc mnogih po
trebnih ureédaja. Takode je dotera
na borba i uvedena su nova
ordzja, moguénost izbora misije i
slieno. lgra je 1mala fantasticnu
vektorsku grafiky, za koju se kaze
da je prva do ELITE. Mapa je uve
¢ana, bilo je potrebno oko dva sa
ta da se cela preleti. Ako neko
misli. da je ova igra nekome zagor
¢ala 7ivot, treba pomenuti da je u
TOMAHAWK-u  napravljen lep

kompromis: taman toliko uredaja
da tabla izgleda prenatrpana, a da
se igracu ne smudi dan kada je
ovu igru dobio

Spomenusmo ELITE. To nije
klasiéna simul a, tacnije, to je
jedna  futuristicka” simulacija. Po

osobinama koje poseduje
(sloZzenost, vektorska  grafika)
moze se ati medu simulacije,
medutim simulirati kosmitku le
telicu jedne eventualne buducnos
ti znaci pustiti beskrajno masti na
volju. Stari vlasnici Commodorea
tnaravno, i vlasnici ostalih kom
pjutera) verovatno se dobro secaju
euforije koja je vladala tih dana
Zato se, od svih ostalih slicnih iga
ra koje nisu dozivele takvu slavu,
OvO mora i/d\'uull ~pnu.mu uJ\
> radli:
kosmie I\c letelice I\Ol%h/\ [ttHL iz

cdu planeta razyrstanih u devet
galaksija. Uz put vas napadaju pi
ratski - brodovi namerom da
vam otmu tovar, koji kao miran i
posten trgovac, prevozite, Malo je

w
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onih koji su se zadrzali sameo na
ovom. Pod utiskom prvog raspa
danja neke letelice koji su videli,
svakako bi krenuo u dalje razara-
nje, ne b!ra]uu neprijatelje, posta-
juéi na taj nacin i sam pirat. Go-
mila instrumenata i mogucnosti
zahtevala je da im se posveti po-
sebna paznija, Cega su se udostojili
i nasi renomirani casopisi, objav
ljujuéi sve moguce olaksice i triko
ve.

A.C.E.: AIR COMBAT EMULA-
TOR. Malo mu je nedostajalo pa
da napravi bum slican Eliti. Ovu
igru su napravili programeri Cas-
cade Softa i ona se mesecima r
skidala sa prvog mesta liste najbo-
liih a, bogme, ni sa liste najproda-
vanijih. Eno je, i sada tamo ¢uci
(doduse, ne na prvom mestu ali se
sa te liste ne skida pune dve godi
ne!). Sta je to nagnalo ljude da pro-
sto pomahnitaju za ovom igrom?
To sto je pruzala obilje akcije. obi
lie oruzja a i obilje neprijatelja sa
odlitnom grafikom i lepim zvu
kom. Pruzala je igru dva igraca si
multano: jedan je bio pilot, a dru-
gi nisandzija. Cilj je bio spasiti pre-
ostala tri saveznicka aerodroma
od najezde neprijatelja sa mora,
kopna i vazduha. Mogli ste sletati
na aerodrome i menjati konfigura-
cn]u aviona s obzirom na nadola-
zedi talas neprijatelja. Posao nije
nimalo lak, posto vas je neko pre

igre sabotirao i izbusio rezervoar,
pa morate svaki put dodavati do

proletao avion tanker, &ija vas je
posada fantasticnom sintezom go-
vora upozoravala da niste na pra-
voj visini, ili da treba da pocnete
da se punite gorivom. Takav glas
pomogao vam je i pri sletanju na
aerodrome.

Nesto posle A.C.E.-a pojavljuje
se ENDURO RACER, fina simula
cija moto-krosa. Vas motor mogao
je da skace, da ¢ak i pomalo lebdi.
Takode ste mogli da se propinjete
na zadnji totak i da se ,zakucava-
te” u zidove. Upravo to je strasno
otezavalo igru: tih dosadnih zido-
va je bilo tako puno da ste na sva-
kih pet sekundi mogli poginuti. U
isto vreme pojavljuje se i SCALEX-
TRIC, &isti klon PITSTOP 11 koji je
imao i mogucnost kreiranja sop
stvenih staza, ali nije bilo nista po-
sebno, jer bolje od ,dvojke” ne
mo?Ze ni danas da sc napravi.

Posle kratkog zatisja pojavljuje
se jedan istinski biser: STRIKE
FORCE HARRIER. On je napo-
kon doveo u pravi odnos akciju i
pilotiranje, ali je krahirao na trzi$
tu zatosto je izbacen u vreme su-
verene vladavine A.C.E.-a. Harrier
Il je doneo ncito zaista novo u
svet \|m\1Lu,ija letenja: to je avion
tipa V/STOL. Sta je sad pa to? V-
/STOL. znati vertical and short ta-
ke of and landing, iliti uspravno i
skraceno sletanje odnosno poleta-
nje. Naime, pilot ove vrste aviona
moze namestiti bilo koji ugao
mlaznicima motora, 1 na taj nacin,
postavljanjem mlazeva na 90 ste-
peni, postici prakticno vertikalno
poletanje. U igri su zastupljena tri
ugla: 0, 45, 90 stepeni. Bili ste nac-
ruzani sa tri bombe i 600 topov-
skih granata koje ste ispaljivali u

kratkim rafalima od pe tri metka.
Grafika je bila divna ali dvodi-
menzionalna, §te i nije mnogo
smetalo. U S.F. Harrieru se mogao
oprobati i ljubitel) COMMAN-
DO-a i pravi pilot. Da je distribu
ter malo satekao (da prode
A.C.E), imao bi simulaciju godi-
ne.

Tada se pojavljuje TOP GUN.
Dva igraca jedan protiv drugog, ili
igrac protiv kompjutera. Koristeci
najboljeg americkog lovea presre-
taca, F-14 TOMCAT, trebalo je
jurcati za neprijateljskim avionom
ili ratovati sa drugim igratem do
gubitka poslednjeg od tri Zivota.
Narucujete komplet, i posle par
dana Cekanja poStar vam donosi
kasetu, olakSava vam dzep, ucita-
vate igru i... oh, ne! Linijska grafi-
ka! Animacija nula! Prevara! Vice-
te, ali vam niko ne pomaze. Eto
primera kako se ljudi povode za
svim onim §to je americko i 5to si-
ja. Sto ne naprave simulaciju lete-
nja na boingu 747 i ne nazovu je
DIRTY DANCING? Sigurno bi se
super prodavala!

Nije trebalo mnogo pa da se
TOP GUN sahrani novim hitom,
starom idejom u novom ruhu:
A.CE. II' Nije postigao uspeh
prvog dela, ali je bio vrlo zanim-
ljiv: dva igraca jedan protiv dru-
£0g, za promenu popunjena
ka. Izvrsno animirana, dinam
igra sa dve misije. Nema tu §ta da
se prica: TOP GUN je mrtav, zZiveo
ACE. T1

Kratko zatisje pred Bozic 1988. i
. OUT RUN! Genijalno. Kada
sam video igru, prosto sam ostao
bez daha. Kakva grafika, animaci-
ja, zvuk! U.S. GOLD je napravio
igru godine (kako je kasnije 1 izgla-
sano). Nekoliko nivoa sa gomilom
siaza, lepa grafika, dve razlicite
melodije koje ste mogli birati pre-
ko ,radija” na pocetku igre. Jed-
nom recju fenomenalno! Uosta-
lom, 250.000 prodatih primeraka
‘ngleskoj mnogo govori 0 ovoj

Sledece godine nije se pojavilo
nidta novo. Mislim na ceeelu veee-
liku 1988. Da ne gresim dusu, bilo
je vrednih pokusaja: na primer
AIR RALLY. Jako dobra igrica, sa
velikom dozom humora. Radi se o
avinoskoj trci tamo neke tridesete
godine ovoga veka.

U septembru se pojavio A.T.F.
(Advanced Tactical Fighter), koji
je uprkos velikim reklamama bio
pravi fijasko na trzistu igara. OCig-
lendo, igrate nije privukla simula
cije imaginarnog aviona buduc-
nosti... Sada nailazi jedan duzi pe-
riod u kome se nista zivo ne po-
juje. to obicno tako biva za
zic, odnosno Novu godinu, jer

glezi za te praznike obicno i1z-
daju najbolje programe

U sledecem broju jos malo o
Commodoreu. Tada ¢emo se po-
zabaviti disketnim simulacijama
a, do kraja iskos
mo"ucnommd Commodorea.

¢ Goran Milovanovié

BICE, BICE... C-64

Potpun mir. Apsolutna koncen-
tracija. Ravnomerno disanje. Od-
jednom, odlu¢an zamah rukom,
i... tras! Ne, ne, ne treba da slomi-
te ciglu, ve¢ da stapom zveknete
lopticu i ubacite je u rupu. Znate,
rec ,golf” iz naslova nije ime Brus
Lijevog naslednika, ve¢ oznaka za

ULTIMATE GOLF

Ureduje Nenad Vasovié

jednu kulturnu igru na negovanoj
engleskoj travi. Nase livade bas i
nisu negovane, loptica ¢e pre da
upadne u.. znate i sami, ovaca
ima puno, a godina Vuka je pro
§la. Zato sto pre nabavite ovu naj-
noviju simulaciju golfa.

EXPLODING FIST +

Potpun mir. Apsolutna koncen-
tracija. Ravnomerno disanje. Od-
jednom, odluéan zamah rukom,
i... trast Da, da, ovde jeste u pita-
nju hongkonski triler sa dramskom
poukom: zvezdice oko glave za
nevaspitano okretanje leda dru-
gom, makar to bio i protivnik.
Malo je doradena pozadina, ali
koncepcija igre ostala je ista.

SHOOT OUT

U ulozi ste Luka Brzotrza, soci-
jalnog radnika sa zadatkom da po-
mogne radnim ljudima i gradani-
ma opstine Gal Krik, drzava Tek-
sas, zemlja Amerika. Izvesni Dasti
je zajedno sa svojim revolverasi-
ma zaposeo grad i oformio nepri-
jateljsku koaliciju. Jedino $to treba

da pripazite dok resetate revolve-
rima po okolini jeste da ne skinete
i nekog slucajnog prolaznika. To
odnosi poene.

THE MUNCHER

Dodes kuci sa grudvanja, gla-
dan, a najbolia mama na svetu
spremila Evarke, Sunku, slaninu,
dzigericu, Svarglu (slinn!), pa sed-
nes i nakrkas se. A 3ta, recimo, da
radi jedan dobrocudni guster, koji
je posredstvom ,Eurokrema” (za
generaciju koja raste) poprimio gi-
gantske razmere? On mora da klo-
pa stambene zgrade, javne institu-
cije, poslovne prostorije i slicno.
Ocigledno je RAMPAGE dobro
prodao, jer ,Gremlin” je izbacio
sli¢nu stvar, i izgleda mi dobro.
.Mozda se varam, al’ §to da se sta-
ram o tom”, kako kaze Dole Bala-
sevic.
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CAVEMAN
UGHLYMPICS

.Ciji je bio Neander talac”, napi-
sao je u jednoj svojoj knjizi na§ pi-
sac Dragoslav Andric. ja bih re-
kao, netijeg bolesnog uma, sudeci
po novom cedu ,Electronic Arts”.
Posle viteske, varvarske, galaktic-
ke i ko ¢e pamtiti jo§ kakvih olim-
‘pijada, evo je i pecinska. Siroma’
monsieur Pjer de Kuberten, pre-
vrouce se u grobu. Nego, nije mi
jasno, zasto su izumrli Tiranosau-
rusi? (Tirana, doduse, jo§ ima.) Vi-
decete i sami - svaki neoprezni ska
kat s motkom zavrsava mu u cre
vima. Ba§ me zanima kako se ko-
tirao Bubka-sapiens u to doba. Bi-
ti u stomaku ili biti u Sibiru, pita-
nje je tad.

CYBERNOID II:
THE REVENGE

Slusam stalno: Amiga je ovakva,
Amiga je onakva, Amiga je deveto
svetsko cudo. Ali, CYBERNOID se
tek sada najavijuje za Amigu! Ne-
mojte vi meni, Amigisti, sad da iz-
vodite neke burgije grafiku
Nista! Iza nas ste. Zavrsili smo dis-
kusiju. Sad da pogledamo igru.
Prvi utisak je da su pirati opet
umesali prste zbog bolje prodaje.
Medutim, igra je ipak original i
osim §to je napravljeno sedam no
vih nivoa, nidta nijc menjano. Da
li su autori time hteli da kazu da
im je igra tolike-dobra da se nc
moze vise poboljasati, to ne zna-
mo. (Uz put, osmo svetsko ¢udo je
,Svet kompjutera®, naravno!)

BICE, BICE... C-64

His name is Bond. James Bond.
Ovlascen da ubije. Uglavnom to i
radi. Firma ,Domark”, za koju
smo prvi put €uli kod A VIEW TO
A KILL, specijalizovala se za kon-

LIVE AND LET DIE

verziju filmova sa 007. Dodude,
ovo nije najnoviji film, ve¢ jedan
prili¢no stariji, kad je Rodzer Mur
bio mlad i 3armantan. Jos$ uvek je
Sarmantan, kazu. Igra se zasniva

na samo jednom delu filma, urne
besnoj i samoubilackoj trci camci
ma, senzaciji onog vremena. Good
luck, mister Bond!

ROCKET

Prva stvar: kazu da je igra iden
ti¢na kao na Amigi. Nadam se da
su pod tim podrazumevali i grafi-
ku. Druga stvar: proizvodac je ,Ci-
nemaware”, tvorac DEFENDER

OF THE CROWN i SINBAD. Sad
sam siguran da su podrazumevali
i grafiku. Ko je video pomenute ig
re zna §ta moze ocekivati

Mada

RANGER

su se ranije drzali neke istorije i
verodostojnosti, ljudi iz ,Cinema
ware” su napravili presedan: ludi
naucnik je pronasao super-oruzje
i pao u ruke nacista! Vi,
sa njegovom prelepom

pokusavate da ga izbavite, koriste
¢i ranac na raketni pogon i svoju
pamet na neki drugi pogon

PACMANIA

Moram priznati da sam skepti-
¢an prema svakom skrnavljenju
legende. Jer, PAC-MAN je legen-
da. A pokusaj ,poboljsavanja” lici
na skrnavljenje. Ostaje samo da vi-
dimo realizaciju tih losih ideja: tri
dimenzije, preskakanje duhova, pi-

lule za esktrabrzinu... 1 ne Cudite
se. Ne moram ja za svaku igru da
kazem da je sjajna. Mozda neko
nije shvatio - ovde se samo najav-
ljuju igre koje verovatno jo§ nisu
stigle piratskim kanalima, 3to ne
znaci da je svaka dobra. Toliko.
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Eto nas ponovo zajedno. Za ovaj

Ureduje Aleksandar Petrovié

BICE, BICE... SPECTRUM

broj vam i mnogo
programa, jer nam je namera da
vam u Specijalcu damo veeeliki
Bice, bice. Krecemo odmah sa po-
jedinaénim najavama, bez pregle-
da po firmama.

Autor odliéne igre Nebulus,
John Phillips, napravio je novu 3D
pucacinu pod nazivom ELIMINA-
TOR. Firma je Hewson, a zadatak
ne moramo da vam opisujemo -
letite, letite i jos letite, a dok letite,
ubijate, ubijate i ubijate.

Po prvim najavama, grafika je

LIVE & LET DIE

Ako niste znali, sada cete sazna-
ti da je Domark kupio prava na
pravljenje igara po filmovima Ja-
mes Bonda, svima nama dobro
poznatog tajnog agenta 007. LIVE
& LET DIE je malo stariji film, ali
to nema veze sa igrom, tako da ¢ée-
te se verovatno fino zabavljati. Za-
plet? Ah, standardno u njegovom
stilu. Bice jurnjave glisterima i
sli¢ne stvartice koje ¢ine da srce i
mozak brze rade.

Ako ste pomislili da ée izvode-
nje biti novo, prevarili ste se, jer
¢e to biti obiéna 3D jurnjava, sa-
mo sada i u vodi: Ali, James Bond
je James Bond, pa zato ipak sace-
kajmo da vidimo 3ta su uradili au-
tori Domarka.

TRIVIAL PURSUIT 2

Evo jo3 jedne Domarkove igre,
ali ovo nije James Bondov film

ELIMINATOR

odli¢na, a izvodenje bi trebalo da
bude po principu Star Glidera.
Ako ste jos zeljni destrukeije, ubi-
janja, uniStavanja, gaZenja, utama
njivanja, razaranja i rasturanja,
kupite (stomak) Eliminator i..
smirite se malo, 3to ste toliko za-
penusili.

(valjda ste to i sami zakljuéili), ve¢
nastavak stare, dobre i toliko hva-
ljene igre Trivial Pursuit. Original-
ni naziv drugog dela je TRIVIAL
PURSUIT - A NEW BEGINNING.
Kao $to znate, prvi deo je
naj(ne)obicniji kviz koji je stvarno
super uraden. Ali, drugi deo je ne-
videna pucagina... dobro, de, sa-
mo se $alimo. Naravno, i ovo je
kviz, ali jos bolji i jo§ zanimljiviji
(skoro kao da uzivo ucestvujete u
Kviskoteci).

Grafika je stvarno super, a bice
raznoraznih oblasti i pitanja, bas
kao i u prvom delu.

THE BOBBY YAZZ
SHOW

Kao 3to smo ve¢ najavili Trivial
Pursuit 2 je novi kviz, a novi pro-
gram DESTINY SOFTWARE-a
mozemo uvrstiti u neku novu gru-
pu, jer je, kako to autori kazu,
»najbrzi i najludi Sou na Zemlji.”

Sou se zove THE BOBBY YAZZ
SHOW, i normalno, voditelj se zo-
ve Bobby Yazz. Da biste bilo 3ta
uradili, nije vam potrebno samo
znanje, vec i umesnost, brzina i ja-
ki nervi

<5

Ako nikada niste ucestvovali na
nekom 3ou, ovo je stvarno prava
prilika da se pokazete na malim
ekranima. Dobro, to §to igrate ig-
ru na Spectrumu, to nema veze.

Nacin izvodenja nam nije pot-
puno poznat, ali sigurno ¢e biti lu-
do i nezaboravno, pa zasto se ne
biste oku3ali?

GAME OVER 2

Jedan od Imagineovih najvecih
hitova je bio Game Over. Proda-
van je kod nas kao Game Over 1 i
2, mada je to bio jedan program. A
sada se pojavio i pravi nastavak.
Zadatak vam je impresivan (kao i
u 100000 igara do sada): morate
spasiti ARKOSA, heroja koji se
suprotstavio opakom GREMLI, ali
je sada u zarobljenistvu. Inace, AR
KOS je zarobljen na planeti PHAN
TIS. Igra je sastavljena iz tri dela:
svemirske borbe u Salamander sti
lu, probijanja kroz dzunglu i pla
nine, i na kraju, borba u zamku u
kome je ARKOS.

Naravno, kao 3to je i za ogeki-
vati napadaju vas horde najrazno-
raznijih neprijatelja koje morate
unistavati u §to vecim koli¢inama.
Nemojte Stedeti tastaturu i muni
ciju, i navalite. A u stvari, ideja za
igru i nije previSe nova, morate
priznati.

BY FAIR MEANS OR
FOUL

Deseta runda borbe za prvaka
sveta u teskoj kategoriji. Gubite na
poene. Vreme polako isti¢e. Sudija
izgleda kao da ¢e uskoro da zaspi,
i on je umoran. Jedini spas vam je
prljavi udarac. Snazan udarac gla-
vom, a zatim i udarac ispod poja-
sa i protivnik pada, ali vas i udara
kolenom, na 5ta publika buéno re-

aguje vicuc¢i FAUL. Protivnik je
diskvalifikovan. Pobedili-ste
Da ovo je moguce izvesti u novoj
igri SUPERIOR SOFTWAREA -
BY FAIR MEANS OR FOUL. Ideja
je stvarno super: ako sudija ne gle-
da mozete protivaika udariti i
prijavim udarcem. U stvari,
mozete vi da Sutnete protivnika i
dok sudija gleda, ali tada sigurno
necete dobiti Sampionsku titulu,
jer cete biti diskvalifikovani
Grafika je odli¢na, a na raspola-
ganju imate Cetiri ,Cista” i Cetiri
Lprijava” udarca, §to bi, sve zajed-
no, trebalo da igru napravi odlig-
nom. Zivi bili, pa se boksovali

HELLFIRE ATTACK

Vreme Tomahawka je proslo, a
velikom brzinom nam se pri-
blizava HELLFIRE ATTACK, nova
igra firme ELECTRONIC ARTS.
Zadatak vam je da sa najnovijim
helikopterom marke Supercobra
prodete mnogobrojne nivoe i pou-
bijate silne neprijatelje. Izvodenje
je u 3D i grafike je odli¢na.

Kao $§to je to vec uobicajeno, u
donjem delu ekrana nalaze vam se
komande, a gore vam dolaze ne-
prijatelji koje tamanite raznoraz-
nim vrstama oruzja.

Jurnjava i (medusobno) ubijanje
advijaju se i nacu i danju, tako da
bi, sve ukupno, igra trebalo odli¢-
no da izgleda.

<o
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DEZURNI TELEFON

Svake srede 10.30-14.30 casova moZete se
direktno obratiti Svetu kompjutera. U to
vreme pored telefona (011) 320-552 (direktan)
i 324-191 (lokal 369) dezurace nasi strucni
saradnici. Odgovaramo i na pitanja o
kvarovima raéunara!

Ma, nisam ja ljut, ali...

Pritisnut besparicom kao i ve-
cina Jugoslovena, te rukovoden
(na zalost) jedino ekonomskom
logikom, kupio sam kompjuter.
Naseo sam kao 1 mnogi, slatko-
recivim reklamama |, Avtoteh
ne” i pisanju vaseg lista o Nje-
govom Velicanstvu Oric Nova
64. Uzaludne nade da ce zhog
mogucnosti racunara 1 njegove
niske cene trZiste jednog dana
biti preplavljeno  programima
pale su u vodu. Do sada sam se
patio i snalazio nekako, medu-
tim, u poslednje vreme poceo
sam da se pitam, a ista pitanja
postavljam | pama

1. Sa kojim racunarima je
kompatibilan Oric Nova 64 i da
Ii je moguce direktno usnima-
vanje programa sa njih?

2. Da li je softverski ili har-
dverski moguce uciniti da Oric
postane kompatibilan sa nekim
od racunara sa procesorom
6502 i kako?

3. Da li je moguce prikljuciti
neki od postojecih disk drajoova
na Oric i pod kojim operatip
nim sistermom bi tada radio?

4. Da li postoji kompajler za
Orica i gde se moZe nabaviti?

Z. Gere
Novi Sad

Na Zzalost, sve je vise onih
koji se javljaju sa ovim i sli¢-
nim pitanjima. Dok ne smisli-
mo neko trajnije resenje kao
pomoc tuznim vlasnicima Ori-
ca odgovaramo na ova pita-
nja:

1. Oric nije kompatibilan ni
sa jednim kompjuterom (osim
sa svojim engleskim starijim
bratom ,Oric Atmos 48K" koji
se godinama ne proizvodi).

2. Svaki kompjuter moze se
(hardverski i hardversko-sof-
tverski) prepraviti da bude
kompatibilan sa nekim dru-
gim modelom. Pitanje je samo
koliko bi se nekom isplatilo da
to uradi i koliko sama pre-
pravka kosta (vrlo Cesto i vise
nego model koji se preprav-
lja), i, naravno, kakvi se rezul-
tati time postizu. Koliko mi
znamo, nije uradeno nista po
tom pitanju.

Pirati: pro et contra

Javljam se proi put i mogu
vam reci da sam uglavnom
zadovoljan Svetom kompju-
tera. Moje interesovanje po-
budila je vasa nova akcija
,Pirat No. 1" za koju smat-
ram da je veoma dobra.
Ujedno predlazem da ona
uopste ne prestaje, tj. da se
na svaka tri meseca objav
ljuje lista od deset pirata, sto
najboljih, sto najgorih. Posle
tri meseca lista bi postala ne
vazeca, jer se moze desiti da
neki od boljih pirata pokusa-
Jju da izigraju poverenje, a da
neko od losijih pokusa da se
popravi, sto bi bilo pohval-
no. Licno zelim da jos jed-
nom pozovem sve citaoce ko
ji imaju dobra ili losa iskus-
tva da podrie ovu akciju, a
pirate (i ja sam jedan od
njih) da ucine sve kako bi bi-
lo $to manje nesporazuma.

Va3 verni citalac D. P
Kragujevac

3. Uz Oric se pri kupovini
dobija ispravljac u kutiji pove-
¢ih dimenzija. Preostali pro-
stor kautije ocigledno je (§to se
svojevremeno i moglo bideti
kod Avtotehne) namenjen za
ugranju 3-incne disk jedinice.
Najavljene serije disk jedinica,
jednostavno, nema. Prepravka
drugih disk jedinica ozbiljan je
zahvat i koliko mi znamo, ni-
je uradeno nista po tom pita-
nju”;

4. Sto se tiée programa za
Oric, mali oglasi su za sada je-
dino resenje.

<&

Zarivi!

Bas smo se obradovali jubi
larnom izdanju Sveta kompjute
ra, a vi -novu cenu, i to 2500
din. Zar ste i vi morali da po
skupite? 1 ko ée sada moci da
kupuje i Svet kompjutera i Moj

mikro i Racunare? Dobro, sigu *

P

ran sam da niko ne kupuje sve
casopise, ali zar ste bas morali
povecati cenu? Danas ni prose-
can pirat ne moze da zaradi no-
vac, a jos treba da placa oglase,
da kupuje casopise i placa stru-
ju (?!). I sta njemu ostaje - nis-
ta. Zasto svakog meseca pove
cavate cene malih oglasa? Osta-
lo je u redu, a posebno mi se
dopada izbor pirata godine.
Imam i nekoliko pitanja:

1. Gde mogu da kupim stra-
ne kompjuterske casopise u Be-
ogradu?

2. Gde kod nas u zemlji mogu
da se kupe originali igara za C-
647

3. Desava mi se da ni posle
pola minuta od trenutka kada
iskljucim 1 ponovo ukljucim
kompjuter nema pocetne poru-
ke. Zasto?

Zvezdan Stefanovic
Novi Pazar

Poskupljujemo jer moramo,
trudimo se da to bude 5to rede
i §to manje. Uporedi cene ra-
cunarskih casopisa ovog mese-

ca. Uzgred, i na$ sledeci broj

imace vecu cenu.

Cene malih oglasa obiéno
menjamo kada i cenu samog
lista.

Odgovori:

1. Na kioscima ,Stampe” u
Beogradu povremeno se po-
javljuje  nemacki  Casopis
.Computerheft”.

2. Originalnih igara jo§ uvek
nema. Malo strpljenja, stvari
se krecu nabolje.

3. Pretpostavijamo da posle
toga radi normalno, a ako ti to
bas smeta, obrati se neckom
servisu. Na3a pretpostavka je
da je oslabljen sklop za napa-
janje (ispravljac,
napona, itd.).

<

(-128: 80 kolona na
televizoru

Kako da dobijem 80-kolonski
ekran na obicnom TV prijemni-
ku? Procitao sam odgovor Mila-
nu Petrovicu u septembarskom
broju, u kom kazete da se ,obra
ti strucnjaku”. E pa, ja sam obi-
sao sve tuzlanske ,strucnjake” i
ni jedan nije znao kako da mi

stabilizator

resi problem, pa za pomoc¢ mo
lim vas - objavite ili posaljite
semu sa kojom bih poslije oti-
sao kod ,strucnjaka”. Sudeci po
interesovanju viasnika Commo-
dorea 128, bilo bi veoma dobro
da to pitanje skinete s dnevnog
reda (moida nekim poduzim
clankom, kao Sto je onaj o fak
simil interfejsu za C-64).
Miralem Denjagic¢
Tuzla
Na zadnjoj strani racunara
nalazi se priklju¢ak za moni-
tor. Na njemu treba kratko
spojiti pinove (kontakte) br. 1
i 7, pa e biti moguce da se i
na obicnom televizoru dobije
80 kataktera u redu. Upozora-
vamo te, medutim, da slika
nece biti bas briljantna.

Programi za Orao

Vec¢ neko vreme radim na
kompjuteru Orao, ali ne-
mam ni jedan program za
njega. Molim vas da objavite
adresu gde mogu da se obra-
tim za to.

Mijaljevi¢ Nenad
Tutin

Nedavno smo obavesteni
da se, nakon duzeg vreme-
na, ponovo mogu nabaviti
programi za Orao. Naime,
u saradnji sa proizvodacem
Orla osnovan je klub za po-
moc ,Orlovcima”. Adresa
je: Orae klub ,Varazdin”,

moveckih  zrtava S8,
42000 Varaidin, a tel:
042/47-875.

Hoce zvukom da rusi
kucu
Posedujem Commodore 64.
1) Da li se na njega mogu pri
kljucti zoucnici! Ako mogu mo
lim vas da mi posaljete Semu ili
da je objavite u casopisu.
2) Kolika je cena AMIGE
500 u SR Nemackoj?
3i Da li imate u planu objav
ljivanje nekog teksta o hardver-
skim resenjima za C-64?
Zoltan Vegel
Subeotica
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Ureduje Vojislav Mihailovi¢

b

Ako si naumio da nerviras
komsije, razotaraéemo te.
Zvucnike nije moguce direk-
tno spojiti na Commodore 64,
jer je potrebno pojacanje.
Ukoliko u stanu imas muzicku
liniju ili neki razdrndani gra-
mofon pokusaj da ga povezes
sa racunarom, ali obavezno na
red zakadi i jedan otpornik od
bar 1eo oma za svaki slucaj,
da ne spalis SID cip. Na slici je
prikazan pored pinova video
prikljucka; 2) Cene racunara u
SR Nemackoj objavljene su u
proslom broju; 3) Ukoliko bu-
des redovno pratio SK, neces
se razocarati....

O B.T.
INTRO - pitanja

Posedujem C-64 i molio bih
vas da mi ogovorite na nekoliko
pitanja:

1. Kako da u asemblerskom
listingu nekog programa (naj
cesce introa) prepoznam nared-
bu kojom se testira pritisak na
taster za start programa na ko
Jjem je intro, to jest, najcesce tas-
tera RETURN i SPACE?

2. Kako da sve introe do sada
objavljene u 'INTRO SERVISU’
povezem sa programima (igra
ma) koje posedujem, tako da se
pri startu igre pojavi proo intro,
a tek zatim pocne izorsavanje
programa?

Siguran sam da cete mi odgo-
voriti, jer kao sto kaze stara ha
kerska poslovica ,NISTA NIJE
VECNO, SEM LJUBAVI I SVE
TA KOMPJUTERA".

Zvonimir Rudomino
Zagreb

Komandom EH iz monitora
49152 nadi naredbu JSR
$FFE4; ako ti tako ne uspe po-
kusaj da nades gde se Citaju re-
gistri CIA &pa $DCoo i $
DCol. Prema tabeli objavlje-
noj u proslom broju (MOJA

IGRA) lako ces utvrditi koji se
taster testira.
Primeri su:
-EH 0800,A000 20E4FF
-EH e800,A000 06DC
.EH 0800,A000 01DC
Odgovor na drugo pitanje
naci ¢e$ u jednom od sledecih
izdanja INTRO SERVISA.
OB.T.
C-64, diskovi i Stampaci
Interesuje me koje disketne je-
dinice odgovaraju za C-64 i koli
ko kostaju. Takode me zanima-
ju i cene stampaca Star NL-10 i
MPS 803. Kolika je cena memo
rijskog prosirenja za C-64 (bilo
kojeg) i gde ga mogu nabaviti
kod nas.
Boris Kuljis
Split
Najbolje resenje Sto se tice
disk jedinice za C-64 jeste mo-
del VC 1541 (ili VC 1541 1) sa
cenom od 300-500 DEM. Os
tali Commodoreovi modeli
(VC 1571, 1581, 1570 itd.)
skuplji su i pri radu sa C-64

YU THE MUSIC BOX

U novembarskom broju
zostavljen je delic programa
vezanog za start YU THE
MUSIC BOX-a. Naime, ne-
dostaje bejzik deo koji glasi:
1 CLEAR
60535:LOAD""CODE:
RANDOMIZE USR 60536

Eventualne probleme oko
programa mozete resiti kon
sultovanjem autora na do-
njoj adresi. U spom pismu
posaljite adresiran koverat.

Sasa Pusica
9. brigade 17/2
19210 Bor

nemaju narocitih prednosti
nad 1541. .

Navedeni Stampaci se u po-
slednje vreme tesko nalaze u
inostranstvu. Culi smo da se
ne proizvode. Cena se kretala
oko 500 (NL-10) i 450 DEM
(MPS 803).

RAM C-64 nema smisla pro
Sirivati, a i ne znamo da takvo
prosirenje postoji. Delimi¢no
reSenje su kertridzi (EPROM
moduli) koje mozes$ naci u og-
lasima ili komsiluku (P.N.P.).

Da vam se isplaem na
rament...

Zelino sam  ocekivao  svoj
prvenac, Commodore 64. Medu
tim, odmah sam naisao na go-
milu problema, pa bih hteo da
se  isplacem na vasem ramenu”
(broj 11/88, str. 39). Potrebna
mi je neka knjiga u kojoj je opi-
sano sve o C-64 od A do
S. Nije potrebno da u knjizi bu
de mnogo o programiranju niti,
recimo, o zvuku, vec samo os
novne stvari: ucitavanje igara,
startovanje programa i slicno.

Srdan Pordevi¢
Vranje

Srdane, tvoji zahtevi su op-

recni: ako zeli§ knjigu koja

tvoj ratunar opisuje ,od A do
$” ne mozes izbeci programi-
ranje, zvuk i slicne tedke™
stvari. Izvrsna knjiga koja zais-
ta do najsitnijih detalja opisuje
C-64 jeste ,Commodore za sva
vremena”, izdanje ,Mikro
knjige”, p.fah. 75, 11090 Rako-
vica - Beograd (cena u trenut-
ku pisanja ovog Clanka iznosi
28.000 din.). Ako ti se ova knji-
ga Cini preobimnom, mozes
naruciti prevod uputstva za
upotrebu C-64 kod ,Kompju-
ter biblioteke”, 32000 Cacak,
Bate Jankovica 79 (trenutna
cena 8.000 din.), ili knjigu ,Sta
moze Commodore 64" u izda-
nju ,Tehnicke knjige” iz Beog-
rada, Vojvode Stepe 89 (18.000

din). o

Stari brojevi
Imamo sledece brojeve:
9/86

2,3,4,5,6,9,12/87

\ 4,5,6,9,10,11/88
Imamo i izvestan broj

primeraka specijalnog izda-

nja ,Svet igara” broj 2 i 3.
Nemamo nijedan prime-

rak iz 1984. i 1985. godine,

kao ni ,Svet igara” broj 1.

USTEDITE 15%

Pretplatom Stedite 1577, Uplatu mozete izvrsiti na Ziro-racun broj
60801-601-29728 uz obaveznu naznaku: NO ,Politika”, OOUR Pro-
daia, pretplata na ,Svet | jutera”. Da biste bili sigurni da ce vam
broj stizati, popunite pretplatni listi¢ i poaljite ga zajedno sa pri-
merkom (ili fotokopijom) uplatnice na nasu adresu. Svet kompjute-
ra, Makedonska 31, 11000 B d. Uz kupon o pretplati obavezno
poslati uplatnicu ili njenu kopiju.

Pretplacujem se na list SVET KOMPJUTERA

Ime i prezime

Adresa

Potpis

IN MEMORIAM

Nas kolega Drazen Oresi¢, koji je vodio rubriku o ma-
Sinskom jeziku za Motorolu 68000, tragicno je izgubio Zivot
u saobracajnoj nesreci 17. septembra. Imao je svega dvade-
set godina. Roden je u Zagrebu 1968.; posle zavrsene sred-
nje Skole ,Ruder Boskovic” upisao je Elektrotehnicki fakul-
tet, sve u rodnom gradu. Od broja 9/88 pise za Svet kom-
pjutera.

Smrcu Drazena Oresica ostali smo bez vrednog sarad-
nika koji je, uprkos teskim uslovima rada (prve nastavke
.MC-68000 masinca” pisao u tokn odsluzenia vojnog roka)
uvek stizao da svoje obaveze izvrsi na vreme i najbolje mo-
guce.

Redakcija

NARUDZBENICA

Ovim neopozivo narucujem sledece brojeve ,Sveta kompjutera”

Ime i prezime

Adresa

Potpis

Primerke cu platiti pouzecem postaru.




Od ovog broja opisi igara u ovoj
rubrici bie nesto kraéi, proprace-
ni sa viSe ilustracija, pre svega sa
namerom da vam priustimo $to
viSe vesti 0 novifetima i onome
$to ce tek sti¢i. DuZe opise sa kon-
kretnim uputstvima za odigrava-
nje pojedinih igara moci éete da
nadete medu igrama za druge
kompjutere, sa naznakom u g
Tometru” da su za Amigu.

PACMANIA

Konaéno smo dobili Pacman-a
kakvog smo sanjali! U poredeniju
sa klasi¢nim, ovaj uspeva na pravi
nacin da prikaze upravo one mo-
gucnoti koje Amigu razlikuju, ne
samo od kompjutera starije gene-
racije, ve¢ i od ostalih 16-bitasa.
Prvo, igra je trodimenzionalna, sa
vrlo_preciznom grafikom. Amigi-
no obilje boja upotrebljeno je na
pravi nacin, ni malo ne narusivsi
jasnocu prikaza. Siguran sam da
nikad niste videli tako savr§eno
oblu zutu lopticu, na kojoj se pre
lazi izmedu nijansi uopste ne pri
mecuju! Uz to, ova loptica jos i ot-
vara usta, i jede sve §to joj se nade
na putu, ukljucujuéi i duhove ka
da poplave od ,straha”. Ono $to,
medutim, u izradi ovog Pacmana
najvise pada u oéi i predstavija
najvi razliku u odnosu na mo
guce izvedbe na drugim kompjute
nma, jeste OVERSCAN. Za one
manje upucene, oversken je stan
dardan mod bez bordera na Ami
gi, tako da se ceo lavirint savrseno
glatko skroluje i pri tom izlazi”
na ivici ekrana, a ne na nekoj ves
tackoj crti koja postoji samo za
hvaljujuéi hardverskim nedostaci-
ma masine. Efekat je spektakula-
ran, i nadam sc da ce biti podstrek
programerima da vise koriste
oversken u igrama na Amigi.

Sto se same tehnike igre tice, i
tu imamo jednu revolucionarnu
novost - nasa loptica skocica
moze da preskace duhove! Ako
mislite da ovo do krajnosti pojed
nostavljuje igru, varate se! Ova op
cija samo daje igracu visak samo-
pouzdanja, koje mu se sveti kada
s¢ nade u guzvi sa 3-4 duha oko
sebe. A i duhovi nisu svi isti lju
bicasti vas uvek popreko gleda i
juri duplo brze od vas, a zeleni ic

AMIGIN KUTAK

na prvi pogled najdobrogudniji,
ali od 4. nivoa pocinje da skace za
jedno sa vama. Zato pazite kako
skacete od 4. nivoa! Da savrien
stvo bude bar netim pokvareno
potrudili su se razbijaci igre, tako
$to su prilikom rasturanja izbacili
zvuk(!?), najverovatnije greskom.
Nadajmo se da ¢e nam uskoro sti
¢i 100 posto ispravna verzija, a u
meduvremenu nabavite ovu, jer
¢ak i u potpunoj tisini nesumljivo
vredi.

BICE, BIGE... AMIGA
OUT RUN

Ve¢ godinu dana vapite za Out
Run-om, i ocajavate 3to ga nijedan
pirat nema, iako su ga mnogi rek
lamirali. Nije ni ¢udo, jer se on za
16-bitase dovrsava tek ovih dana, i

- «START &

u Engleskoj ce se tek pojaviti oko
Nove godine. Ako ni posle ovoli-
kog truda ne bude kao na automa-
tu, od potencijalno fenomenalne
simulacije ostace samo neostvare
na legenda.

NEBULUS

Ko zna po koji put potvrduje se
da igre sa jednostavnom idejom
mogu da budu najbolje. Naravno
da je teSko nadmasiti rusku geni
jalnost izrazenu Tetrisom (od ka
ko ga imamo na ,Mekici”, redovni
redakcijski poslovi od tetromana
jedva dolaze na red), ali nase en
gleske kolege tvrde i za Nebulus
da je igra visokog stepena zaraz
nosti. Size je sledeci: penjete se
prema vrhu tornja, teskom :nu
kom savladujuéi stepen po stepen,
imate na raspolagaznju liftove, vra
ta, pokretne platforme, a tu su i
razna smetala, od ,benignih” koja

Ureduje Aleksandar Veljkovic

vam samo oduzimaju zivot, do
perfidno-odvratnih koja vas vra-
€aju na teSkom mukom savladani
prethodni sprat, ili jo§ dalje. Uz
sve ovo, stice se utisak da igra nije
tipi¢no platformska, odnosno da
treba vise pameti nego spretnosti,
a kombinacija ova dva daje vero-
vatno najbolje rezultate. Ova igra
vec je postojala na manjim kom-
pjuterima,i da ne bi uradili samo

osrednju transkripciju, programe-
ri Hewsona potrudili su se da pro-
pisno naénu Amiginu paletu boja,
tvrdeci da na ekranu mozete da
prebrojite njih Sezdesetak, to ve
rovatno, znaci da je koris¢en
HALF-BRIGHT mod (64 boje). Po-
gledajte sada sliku na kojoj jasno
(ili zbog nase stampe malo manje
jasno) vidite odsjaj tornja u vodi.
Ocaravajuce, zar ne?

WOLH

Za neizletive pucaée u sve i
svasta radosna vest! Poslednje ne
delje novembra (desetak dana pre
izlaska ovog broja) u engleskim
prodavnicama pojavio se Operati-
on Wolf, a oni vec taéno znaju $ta
je to. Grafika apsolutno ne zaosta
je za onom sa automata, jedino je
mitraljez zamenjen, verovatno,
misem, kao i u svim sli¢nim igra-
ma na Amigi. Ako ni izvanredni
P.O.W. nije uspeo da zadovolji va
Se ratnicke strasti, Operation Wolf
sigurno hoce. Samo, nemojte zbog
ove igre da gnjavite svog lokalnog
pirata bar jo$ 2-3 nedelje, jer je
sveza, da svezija ne moze biti.

CYBERNOID

Stari hit sa Spectruma dolazi, u
solidno uradenom izdanju, i za
Amigu. Glavni junak je pilot male
letelice koja je opremljena svim
oruzjima koja su do danas izmis-
liena, i ubacen u tvrdavu svemir
skih pirata, ne bi li, naravno,-,fe
deraciji* uspeo da vrati minerale i
ostalo blago koje su pirati pokrali.
Grafika deluje sasvim u redu, a u
kvalitet ostalog ne sumnjam, s ob
zirom da je original igre pravljen
za Spectrum, a on je uvek, usled
nedostataka grafike, imao sjajne i
pametno uradene igre.

70

SVET KOMPJUTERA / DECEMBAR ‘88,




P.N.P.electronic

S JERETOVA 12 58000 SPLIT =X (058)589-987
RAD SA STRANKAMA (MOLIMO VAS DA SE STROGO PRIDRZAVATE RADNOG VREMENA)
radnim danom od 8-12 i 1619 subotom 8-12 ¢

BEOGRAPANI NABAVKA U VASEM GRADU
011 ) 435-944 OD 12 - 20 SATI

I.B.M. PC XT/AT & CO.
JEETIN Gy MIS, 8087, 80267, IARD DISK OV FLOPPY DISKOVE, RAZNI: KARTICH
YU KARAKTERE ZA STAMPACE | VIDEO KARTICH: HGA. CGA. EGA, VGA, LITERATURA
DAJEMO SAVIETE U VIZE NABAVKE RACUNARA G AMA. ELEKTRONIK MINIIEN
AKO ZELITE KUPITI PC, JAVITE NAM SE.
INFORMACIJE O RACUNARIMA GAMA.
NAJBOLJE CIJENE, GARANCIJA 6 MJESECI.
BESPLATNI KATALOZI SA CIJENAMA.
DAJEMO GARANCIJU I SERVIS u Y UGI.

ATARI ST 260/520/1040

PROSIRENJE MEMORIJE 1-2-4 Mb NA KARTICI BEZ IEMIJFNJA, TOS Ul EPROMIMA
ENGLESKI. NJEMACKI, ENGLESKO-NJEMACKI 1 YUGO, TV MODULATOR, FPROM
PROGRAMATOR,  CENTRONICS KABEL 7A STAMPAC, FAST BASIC KARTRID SA
KOMPAJLEROM, GFA BASIC +KOMPAJLER NA MODULU. VELIKI IZBOR PROGRAMA | ACC
NA MODULIMA DO 128 Kb. YU EPROMI 7ZA STAMPACE, SAT, DVOSTRANA DISKETNA
JEDINICA SA UGRADLNIM ISPRAVLJACEM U KUTHI, VELIKI IZBOR KVALITETNE
LITERATURE . POPRAVCI I SERVIS . BESPLATAN KATALOSG !

COMMODORE AMIGA

PROSIRENJE MEMORIJE NA | Mb - KARTICA SA SATOM. VANJSKI DODATNI DISK DRIVE.
Dvostrana (720 KB) disk )edlmca za Atari ST KOLOR VIDEO MODULATOR ZA TELEVIZIJU. LITERATURA. =
SPECTRUM

KEMPSTON JOYSTIC INTERFACE

DVOSTRUKI JOYSTIC INTERFACE SVUETI OSNA OLOVKA

CENTRONICS PRINTER INTERFACE AUDIO/VIDEO KABL ZA MONITOR

MEGAROM (PROM MODUL} VIDEO KABI 80 ROLONA ZA CI128

PN.P. ROM (PREPRAVLJENI ROM) MUDEM ZA JUMBO

PROSIRENJE MEMORIJE 16-48K(80) DISKETF:, REZERVNI DIJELOVI

NOVO - KEMPSTON INTERFACE SA UGRADENIM AUTOMATSKIM PUCANJEM I

USPORIVA('.’EM BRZINE RADA ( ZA BRZE IGRE l V]EzBAPUE )

T S NLO TR T )

K VAILITETNE PAILICE ZA IGRU (JOY STICK ).
DATASVIC- SPAJA VISE RACUNARA SA JEDNIM STAMPACEM,PLOTEROM ILI OBRNUTO
PROFESIONALNI  STALCI ZA STAMPACE OD PLEKSIGLASA 20 NISKOJ CIJENI

PROFESIONAINI UREDPA] KOJI VAM OMOGUCAVA DA NASTAVITE RAD SA VASIM Interface za ZX Spectrum
RACUNAROM I KADA NESTANE ELEKTRICNE ENERGIJE, NEOPHODNA STVAR U YUGI.

EPROM_ MODULI Z4 COMMODORE 647128
VRHUNSKA KVALITETA [IGRABEN RFSET.GARANCIIA GODINU DANA ISPORUKA ODMAH

TURBO 250LD + TURBO 2002 + PODESAVANJE GIAVE KASETOFONA. ... 55000 - din.
6 NAJBOLJIH TURBO PROGRAMA + PODESAVANJE GLAVE KASETOFON.

FINAL CATRIDGE-II - (VALCOM SUPER MODUL ID)..

MAKROASSAMBLER (MAE)..
PROFI ASEMBLER 64 / MONITOR..
PROFI AS/MON 64 +TURBO 250D +TURBO 2002+BDOS+ PODE.GL KAS...
TURBO 250LD +BDOS + CHIP ASS/MON + PODFSA.GLAVE KASETOFONA

B NG D=

. TORNADO KERNAL-a (standardni+ brzani KERNAL na 27128 -preklopnik

- TORNADO KERNAL za C 128 i C&{»ll(prcklopnll: za standardni/tornado).
. EPYX (najbolji modul za rad sa disk driveom)..

. EASY SCRIPT sa YU slovima......

. YU VIZAWRITE + T250LD + BDOS + PODESAVANJE GLAVE KASET. (32 K

- SIMBY 11 (SIMON'S BASIC Il turbo + monitor na modulu od 32 K)....

- SIMBY 1I + TURBO 250LD + BDOS + PODESAVANJE GLAVE KAS (32 K)

. EASYSCRIPT YU +TURBO 250LD +BDOS +CHIP MON/ A+POD.GL KAS{32 K.

. 6 TURBO PROG. +COPY 190 +PODE.GL.KAS. +tASSAMBLER +MONITOR (32 K)....
- OXFORD PASKAL (64 K modul)
. DIGICOM MODUL 7A RADIOAMATERE (32 K)...

-DIGICOM 2.0 + COM IN 64 (RTTY.SSTV ITD) za Q‘ACA ‘T radio lM K

. PLATINE 64 (program za $tampane veze) (32 K).

. SIMBY I1+EASYSCRY U+PROFIA/M+TURBOZ501 ) D'DOZ‘BDOS'PO[ GLIBAKY
KOMPRESOR (skracuje programe 10do50%+TURBO2501 D+COPY 202+ POD.GL
Idealan poklon za Novu godinu! . GIANT COPY{COPY202+ TURBO250LD+BDOS+PODESAVANJE GLAVE KAS....

25. DOKTOR64+COPY202+PROFI A/M+TURBOZ5CLD+TURBO2002+POD.GL (32K)..

i ija EPROM mod C64/128  26. FINAL CATRIDGE [l (prozori. meniji-odlitan - 64 K)..
mimszﬁ, S - ACTION RFPLAY Mk IV (modul slican Finalu It ali je bolji - 32




NI KOMPJUTERSKA OBRADA PODATAKA VISE NE MOZE BEZ AERA

Za dodatne informacije obratite se na

® Kvalitetne trake za §tampage

® Obrasci za kompjutersku obradu podataka
® Tabelarne etikete za kompjutere

® Termoreaktivni papir za kompjutere

Sluzba prodaje Sluzba prodaje

Grafike Hemije

Copova 24, 63000 Celje Trg V kongresa 5

telefon (centrala) 31-312 telefon (centrala) 24-311
telex 338-53, aero gr. yu telex 335-11 yu aero
telefax 25-305 telefax 25-305

(obrasci za kompjutersku (pisace trake za Stampade,
obradu podataka, tabelarne termoreaktivni papir za
etikete za kompjutere) kompjutere)






