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IBM KOMPATIBILNI RACUNARI
| OPREMA

Posebna ponuda.
Uporedujte nase cene sa nemackim! Q;:-n

XT kompatibilni ratunar

XT kuéidte i uredaj za napajanje

XT osnovna plo¢a, 8088.2,4,77/10 MHz, 8087 podnozjc,
RAM prodirljiv do 640 K

graficka printer kartica hercules

multi /0

disketna jedinica 5.25-palaéna, 360 K

tastatura sa 84 tipke

XT ukupno

AT kompatibilni racunar

AT baby kuéiste i uredaj za napajanjc

AT osnovna plota 8U826.8/12.5/15 MHz. 80827 podnozje,
RAM prodirljiv do 4 Mb

graficka printer kartica hercules

FDD/HDD kontroler

disketna jedinica S.25-pala¢na. 1,2 Mb

tastatura sa 102 tipke 118 DEM
AT ukupno 1514 DEM
AT prenosni racunar 3750 DEM

(LCD ckran 640 x 400. CGA. hercules. osnovna ploéa 10/16 MHz, 1 Mb
RAM na osnovnoj ploti. FDD/HDD kontroler. V0 kartica. 1.2 Mb
disketna jedinica. tastatura)

386 sistem 4957 DEM
(Tower kudiste sa jem za napaj 386 plo¢a 16/25 MHz,
Landmark 27. 8 MHz, Norton C1 26. 1 Mb RAM na plodi. graficka printer
kartica. FDD/HDD kontroler. 10 kartica. 1.2 Mb disketna jedinica,
tastatura 102)

386 turbo sistem 6686 DEM
(Tower Kuéiste sa urcdajem za napajanje. 386 osnovna ploca 16/25 MHz.
32 K cache RAM. Landmark 36 MHz. Norton CI 28.6. graficka printer
kartica. FDD/HDD kontroler. /0 kartica. 1.2 Mb disketna jedinica,
tastatura 102)

SERVIS RACUNARA
PC XT/AT IBM

_ SERVISIRAMO RACUNARE [BM PC XT/AT SPECTRUM,
SINCLAIR QL, ATARI, COMMODORE.

_ KATALOSKA PRODAJA RACUNARA XT/AT. TRAZITE
BESPLATNE KATALOGE. VELIKI BESPLATNI KATALOG
SA REZERVNIM DELOVIMA ZA SPECTRUM, COMMODO-
RE | OC XT/AT.

_ SAVETUJEMO U VEZI NABAVKE KOMPJUTERSKE OP-
REME | ISPORUCUJEMO POJEDINACNE KOMPJUTER-
SKE JEDINICE: HARD DISK, FLOPI DISK, MONITORI, KU-
CISTA SA NAPAJANJEM, KARTICE SVIH VRSTA ZA XT-
/AT FIRME GAMA ELECTRONICS 1Z MINHENA

_ PRODAJA RACUNARA XT | AT 286 RADNIM ORGANIZA-
CWAMA .

EPROM MODULI ZA COMMODORE 46/128:

1. Turbo 250+ Turbo 2002+ Turbo Tape Il +Turbo Pizza-
+Spec. Fast+ Profi Ass./64 + monitor + podesavang
glave

2. Duplikator + Sistem 250 + Turbo 250 + Fast Disk Load+
Top monitor +Tornado Dos (Ram, Ver.)+ podesavane

lave

3. Turbo 250+ Turbo 2003+ Intro Kompresor/Tape + Turte
Dos + Top monitor + Sepc. Fast + podesavanje glave

4. Duplikator + Fast Copy+ Copy 2002+ Turbo 250 + Fest
Disk Load + podesavanje glave -

5. Duplikator + Intro Kompresor/Disk + Fast Disk Load +
Turbo 250 + Profi ASS./64

6. Turbo 250+Trubo Tape | + Spec
2003 + Turbo Pizza + podeSavanje glave

7. Simon's Basic

8. Easy Script

9 Intro Kompresor+Tornado Dos (Ram. Ver.)+Pra
ASS./64 + Monitor 49152+ Turbo 250

10. Miss Pacman 11. Phoenix 12. Pep=

13 Vizawrite + Turbo 250+ Tornado Dos + Fast Copy+Cocy
190 + Giga Load + podesavanje glave (32¥)

14. Disc Whizard + Duplikator +Fast Copy = Auto Nibler -
Turbo 250 + Monitor 49152 + podesavan= g'ave (32K

15. File Master+Simon’s Basic |+Monc 431524 Tuoe
250+ Copy 202 + podesavanje glave (32X

16. Simon's  Basic 11 + Duplikator + Turoo 250 + Sspen
250 + pode3avanje glave (32K)

SVAKI MODUL JE UGRADEN U PLASTICNU KUTIU 1 A

RESET TASTER.

GARANTNI ROK 1 GODINA. ISPORUKA ODMAH

Fast+7urbo
T —

Jedini servis u Jugoslaviji sa_potpunim iroorom rezsrwrin
delova za Spectrum, Sinclair QL. Atari. Commodore 8& 173

PC XT/AT. i

KATALOSKA PRODAJA REZERVNIH DELOVA_ SN
TE VELIKI BESPLATNI KATALOG. - <
Na zalihama imamo folije za ZX Spectrum 28K, Spectamt,
QL. kablove svih vrsta, palice, rezervni deicw 28 XL AT,
ULA. RAM 4116, EPROM, 6526, 6569. 906114 PLA. :gradiya
YU znakova u sve printere Epson i Star

PRODAJA EPROM MODULA U BEOGRADU:
Kompjuter servis, MiSarska 11, tel: 011/33-22-15
Nase proizvode mozete videti i kupiti kod na5® sarsanday
Skoplje: Servis Micronic, tel: 091/312-117 7
Split: Onofon Electronic, tel: 058/45-819 -
——

Sve informacije mozete dobiti svaki dan 0d 10 do 19
8 do 13 sati.

KOMPJUTER SERVICE, VERJE 74,

RAM
41256-150 19 DEM
41256-100 25 DEM
4146-100 7 DEM
monitori
monitor Flat Screen jantar. ILpalatm 254 DEM
monitor Flat Screen paper white. 14-palacni 260 DEM
monitor jantar. 12-palaéni 220 DEM
mis genius 96 DEM
tvrdi diskovi
ST 225 (20 Mb. 65 ms) 499 DEM
ST 238 R (30 Mb. 65 ms) 520 DEM
ST 251 (40 Mb. 40 ms) 740 DEM
ST 25151 (40 Mb. 28 ms) 890 DEM
l)t(om_r ler za tvrde diskove

105 DEM
XTRLL 122 DEM
AT 250 DEM
ATRLL 345DEM
Stampaéi
STARLC 10 590 DEM
STARLC 24-10 890 DEM
STAR LC 10. u boji 670 DEM
SEIKOSHA SP-180 AL 398 DEM
Za sve uredaje dajemo ga ij 2a i servis u Jugoslaviji. Za savet
kod izbora nazovite nas na telefon: 9943/4227-2333. Nata ina je

u Podgori (Unierbergen). pored glavao
TR




Hard/s Oi t Sge n a Ureduje Tihomir Stanéevié

povrdina je 21 x 16 cm. Displej se
povezuje preko RGB prikljucka, a
tezak je 2,25 kg. Sem za PC-je, po-
stoji i verzija za Macintosh. Cena
u SRN: 4000 DEM.

<o

Specijalno za pirate
Holandska firma A.B.C. Data
napravila je mikroprocesorski
kontrolisan uredaj za kopiranje
disketa. MoZe se kopirati u svim
kombinacijama formata 3,5 i 5,25
5 ina. Uredaj formatizuje, kopira i
EGA pI‘O)thOI' proverava svaki upisani podatak.
ispley uredajem Ako se na originalnoj disketi nala-
zi lodiji zapis, na kopiju se upisuje
normalno, a ako je zapis bas oS!
¢en to ¢e korisniku biti sign
no. Cena: oko 3500 HFL, A.B.C.
ataka u 16 razlicitih nivoa osvet-  Data b.v, Het Kieine Loo 43, 2592
| time se simuliraju boje iz BW Den Haag, Netherlands.
palete od 64 boje. Aktivna

E-78016x
E-105 rox

Cene povoljne, kvalitet zagarantovan
Informacije na telefon 011/771-777

KOMPJUTERA




SVET KOMPJUTERA
izlazi jednom meseéno
broj 58-59; cena 12000

dinara

Izdaje i Stampa
NO , Politika
OOUR ,Svet”
Beograd, Makedonska 31

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

Direktor NO ,Politika”
dr Zivorad Minovié

Glavni urednik
Branislav Jovanovié
Odgovorni urednik, v. d.
Ljiljana Bulatovi¢
Urednik

Zoran Mosorinski

Struéni urednici:
Vojislav Mihailovic,
Tihomir Stanéevié

Urednistvo

Predrag Beciri¢, Nenad
Vasovi¢, Aleksandar
Veljkovi¢, Aleksandar
Petrovi¢, Aleksandar
Radovanovié

Likovno-graficka oprema
Vjekoslav Sotarevic

Marketing
Slobodan Vuéi¢

Lektor
Dusica Milanovi¢

Sekretar redakcije
Natasa Uskokovi¢

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

Pavlovié (Svajcarska)

Struéni saradnici:

Milan Vjestica, Srdan Vugcic,
DuSan Dimitrijevi¢, Boris
Papi¢, Darko [li¢, Vladimir
Kosti¢, Ranko Lazi¢, Bojan
Majer, Predrag Milicevi¢
(ilustracije), Dusan Mikuli¢,
Goran Milovanovi¢, Vliadimir
Pavlovi¢, Vliadimir Pecelj,
Nikola Popevi¢, Sasa Pusica,
Goran Radomirovi¢, Samir
Ribi¢, Emin i Haris Smajic,
Dusan Stojicevi€, Jovan
Strika, Dragana Timoti¢,
Branislav Tomic¢, Jasmin
Halilovi¢, Aleksandar Conic.

Tehnicki saradnik
Branka Duji¢

Harsl/Soft scena

iredaja koji se
ljutuje na tele

Telefaks + laser

nom do 9600 bauda i moze da pri
mi do 30 stranica u verziji sa 0,5
Mb RAM-a. Ako je Stampaé u to
ma poruke zauzet stranica
Se i Stampa kasnije. Ver

zija sa 1 Mb RAM-a moze da me-
moriSe do 60 stranica. Cena: 1200
ili 1400 dolara (0,5 ili 1 Mb)

<

PC otporan na viruse
Immune System je naziv klasic
nog PC AT kompjutera (80286, 1
Mb RAM, 1,2 Mb flopi, 40 Mb
hard disk) koji je pomoéu, ni ma-
nje ni vise nego 25 hardverskih ili
softverskih reSenja zasticen od
raznih virusa. Recimo, operativni
sistem ne dozvoljava svakome
startovanje EXE i COM fajlova,
softver za podrsku modema koji
Sifruje sve Sto se prenosi. Tu su za
tim razne vrste lozinki i... $ta sve
jos ne. Cak je i podesavanie ugra
denog casovnika/kalendara do-
zvolieno samo odredenim osoba
ma. Cena: 3000 dolara. American
Computer Security Industries, 122

Blue Hills Court, Nashville, TN
37214, USA.

O
Sezame, javi se!

Kartica i softver pod nazivom
CESAM VOX pretvorice vas PC u

Rukopise, crteze i ilustracije

u telefonsku sekreta
ncu Sls!em prepoznaje kljucne

ne vrac

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

Apple Macintosh.

4

de) i u digitalizova-
nom obliku ih smeSta na hard
disk. Mozete ga koristiti kao pa-
metnu masinu za izgovaranje po-
ruka dobrodoslice”, primanje po-

ruka od drugih ljudi, emitovanje
vasih poruka u odredeno vreme
itd

Oni koji zovu va§ CESAM-VOX
mogu ostaviti poruku, presiusati
je ponovo i promeniti ako je po
trebno. Onima koji vas cesto zovu
mozete dodeliti lozinke tako da
im CESAM-VOX, kada se javi,
progita vasu poruku namenjenu
upravo njima. Kada vi zovete sis
tem mozete preslusati sve poruke.

Ostale moguénosti: automatsko
odazivanie i biranje broja, brzo ot-
krivanje neuspele veze, automat-
sko ponavijanje ,izgovaranja”
ruke, formiranje biblioteke poru
ka dobrodoslice”, snimanje tele
fonskih razgovora i drugo.

Program je rezidentan, tako da
moze primati poruke i dok radite
sa kompjuterom. Svim funkcijama
sistema upravlja se preko tastatu-
re. kompjutera ili telefona. Cena:
6500 FRF. RE2I-France, 2 et 4
avenue de I'Europe, 78140 Velizy,
France.

<

Profirenje RAM-a za
Lotus

Korisnici programa Lotus 1-2-3
susreli su se sa problemom slo-

bodne memorije. Naime, ¢ak i ako
imaju vise od 640 Kb na svom
AT-u Lotus to ne koristi. Kao rese-
nje ovog problema pojavili su se
programéiéi u vidu prosirenja
DOS-a koji koriste moguénosti ja
cih procesora (286 i 386) da ,u ko
madu” adresiraju vise od 640 Kb
RAM-a. Na ova) nacin Lotus moze
da koristi do 16 Mb osnovne me
morije i 32 Mb po LIM EMS (Lo-
tus/Intel/Microsoft/ Expanded Me-
mory Specification) standardu, $to
se moze koristiti i istovremeno.
Problem - reden.

<

Kako napraviti kutiju

I to kartonsku. Program ,Box-
maker”, firme MicroCAD, pomaze
u proizvodnji najobi¢nijih karton-
skih kutija. Napraviti novu kar-
tonsku kutiju naizgled je jednosta-
van problem, ali se v praksi poka-
zalo da je upotreba kompjutera u
ove svrhe vrlo korisna. Potrebno
je uneti nekoliko osnovnih para-
metara o dimenzijama, modelu i
stilu kutije (za $ta postoje svetski
standardi) i za nekoliko minuta
program pravi zavr$ni nacrt sa 0z-
nadenim mestima za savijanje i os-
talim detaljima.

SVET KOMPJUTERA / JUL-AVGUST ‘89,



Hard/Soft scena

Druge moguénosti programa su,
na primer, obraun materijala za
uvid u troskove proizvodnije. Inte-’
resantna je i moguénost ovog pro-
grama da na osnovu projektovane
kutije generide komande za nume-
ricki upravljane masine za sece-
nje, savijanje i sl. ako se takve ko-
riste.

Boxmaker bitno ubrzava izradu
prototipa kartonske ambalaZe i iz-
radu specijalnih vanserijskih pri-
meraka. Program je izdao Micro-
CAD Ltd, Fordbrook Business
Centre, Pewsey, Wiltshire, En-
gland SN9 5NT.

<

Kompjuterofoniranje

Verovatno znate nacin na koji,
na primer, jedna Kristl u Njujorku
telefonira Blejku u Denver - pozo-
ve operatera, kaze nesto u stilu
Povezite me sa Denverom, broj
taj i taj, na njegov racun”, Opera-
ter uspostavlja vezu, saopsti Blej-
ku ko ga zove i pita da li pristaje
da razgovor ide na njegov racun...
itd. Posao operatera je vrlo napo-
ran i dosadan, a i takva radna sna-
ga je opterecenje za budzet tele
fonske kompanije.

Njujorska telefonska kompanija
uvela je u upotrebu kompjuterski
sistem koji u potpunosti zamenju-
e operatera, a i dalje ima sve

Emdnosti manuelnog povezivanja
orisnika (probajte da pozovete
rodaka na drugom kraju Jugosla-
vije tako da razgovor bude na nje-
gov ratun!). Generator zvuka u
okviru sistema izgovara sve ono
Sto pravi operater toliko puta po-
novi u svom Zivotu. Kada se, kao
u naSem primeru, Kristl u Njujor-
ku obrati ,operateru”, nakon stan-
dardne procedure kompjuterizo-
vani umilni Zenski glas je pita za
ime i prezime. To $to ona izgovori
se digitalizuje, uspostavlja se veza
sa Blejkom u Denveru koji zatuje
nedto kao: ,Dobar dan. Imate po-
ziv iz Denvera, traZi vas..”, tu se
zatuje digitalizovano .. Kristl Ke-
rington...” i zatim standardno ,Da
li pristajete da razgovor ide na vas
racun?” Nidta revolucionarno? Do
ovog trenutka da, ali sada Blejk
treba da kaze ,Yes” (.No”). SloZe-
ni analizator zvuka ¢e pomodi
ovom kompjuterskom ,operateru”
da zna da se Blejk sloZio sa pred-
logom i veza se uspostavlja na od-
govarajuéi nacin. Ono Sto fascini-
ra, i to nas je nateralo da razveze-
mo ovoliku dinastijsku” pricu,
jeste Cinjenica da je tu kratku re¢
engleskog jezika mogao da izgovo
ri i Blejk i crnac i Gistokrvni Brita
nac i teksaski kauboj i predstavnik
Jugoslovenske firme u SAD. U slu
Caju ovog poslednjeg verovatno ¢e
se ponavljati kompjutersko ,Mo-

lim!?" sve dok doti¢ni ne zavrsi
kurs na nekom Radnickom uni-
verzitetu. Salu na stranu, autori
ovog projekta tvrde da se u og-
romnom procentu slucajeva bez
problema prepoznaje izgovoreno.

Laserski ,ploter”

Plotter in a cartridge” je doda
tak kojim je omogucena potpuna
emulacija HP-ovog plotera 7475A
tako Sto se standardnim komanda-
ma HPGL grafickog jezika uprav-
lja laserskim Stampatem HP La-
serjet I, Proizvodac tvrdi da se
kompleksni crtezi (recimo izgled
neke Stampane plocice) iscrtavaju
vise od 10 puta brze od bilo kog
HPGL plotera za PC-je. Kartridz
se ubacuje u port laserskog stam-
paca koji je inace predviden za
kartridze sa fontovima. Podrzan je
od strane svih poznatih CAD i gra-
fickih programa, tabelarnih kalku
latora itd. Implementirana je i
mogucnost promene debljine ,pe
ra”, odredivanje formata papira i
razmere po X i y osi, generisanje
lukova i kruznica, popunjavanje i
nijansiranje i drugo. Cena: 400 do
lara. Pacific Data Products, 6404
Nancy Ridge Dr., San Diego, CA
92121, USA.

<

Modem bez telefona

milja pri 9.600 bauda). Izmedu
dva uredaja (odnosno dva kom-
pjutera) prostire se obican dvozil-
ni kabl. Modelu 201M ne trebaju

IM je naziv uredaj koji
modem ali to nije. Sluzi za
kompjutera na velikoj
(do 2 milje pri brzini
i 19.200 bauda ili do §

baterije jer napajanje dobija iz se-
rijskog porta kompjutera. Cena 72
funte. Telebyte, East Pulaski Ro
ad, Greenlawn NY 11740, USA.

SAD:
Portabl Mac HD
sistremd 7
:’"‘”’""" Nova Lira brzine vetra 8
Mun. & Co. 1
m Rancic 1
Krivi
h@ﬁnﬂ. 12
Birostroj 13
“"'F-".%'é‘. m 14
LISP (3) }:
m‘*" 1BM-a 21
al projekt -a -
lIO|:\gg‘.i 80
bukvar L 14
intro servis 48
Sta da radim... 50
Avanture :B‘
Pirat No. ! 55
POKE cake 56
58, 66
borflackih igara 73
B i
s Commdore 64 78
Amigin kutak 2
Servis
Atary ST
GEM fontovi 18
GFA 26

128:
C-64 | CP/M - razmena
podataka

Pretplata

Za na$u zemlju:

® za godinu dana 81.600 dinara
® za 6 meseci 40.800 dinara
® za 3 meseca 20.100 dinara

Za inostranstvo:

® za godinu dana  163.200 din
® za 6 meseci 81.600 din
® za 3 meseca 40.800 din

Pretplata se vrsi na ziro-racun,
broj 60801-601-29728 sa
obaveznom naznakom: NO
Politika”, OOUR ,Prodaja”,
Eretplala na list ,Svet

ompjutera”.

Pretplata u stranoj valuti - godis
nja:

SAD Ush 16
SR NEMACKA DEM 30
SVEDSKA SEK 102
FRANCUSKA FRF 101.-
SVAJCARSKA CHF 26

Uplate iz inostranstva slati na
devizni racun NO ,Politika” kod
.Investbanke” Beograd, broj
60811-620-63-257300-00054 uz
naznaku: pretplata na list ,Svet

SVET KOMPJUTERA / JUL-AVGUST ‘9.
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SAD

Specijalno za Svet kompjutera

Macintosh hard-disk sistem

Kalifornijska kompanija MASS
Microsystems jedan je od
najpoznatijih proizvodaca
hard-disk sistema za Macintosh
kompjutere. MASS DataPak-45
je 1988. godine dobio nagradu
casopisa MacUser kao najbolji
Mac hardware periferni uredaj

Pise mr Zorica Jeli¢

Jedan od novih MASS proizvoda je DataPak
11, hard-disk sistem sa portabl diskom, name-
njen Macintosh Il i Macintosh Ilx kompjuteri
ma. Osnova sistema je 45Mb hard-disk drajv
koji vam dozvoljava da disk posle upotrebe iz
vadite i zamenite novim. Serija. DataPak 1l
ima tri ¢lana: DataPak 11, DataPak Il Duet i
DataPak 11 hd. Dok je DataPak 11 predviden za
korid¢enje samo jednog diska, uz DataPak 11
duet moguce je kombinovati ¢ak dva 45Mb
diska. Time se mogu lako praviti backup kopi
je jednog diska na drugi. DataPak 1 hd pored
ve¢ pomenutog 45 Mb diska sadrzi i ugraden
(nepokretni) hard-disk drajv za diskove kapa
citeta od 40 Mb, 80 Mb ili 120 Mb

Svi DataPak sistemi ukljuéuju i PadLok sof:
tware koji sadrzi sve korisne programe za for
miranje. i*podelu hard-diska, kao i za zastitu
podataka od nedozvoljene upotrebe (pomocu
lozinki) i od kraha celog sistema

Pored DataPak 11 uredaja, MASS kompanija
je izbacila na trziSte i sistem UniPak, portab]

hard-disk drajv za 3,5-in¢ni disk.” UniPak ses

sastoji od posebnog kucista (kutija u koju se
drajv ubaci) i samog drajva. UniPak kompo-
nente mogu se kupiti i odvojeno, $to pruza
moguécnost upotrebe drajvova razliitih kapa-
citeta u kombinaciji sa jednim kucistem. Kapa-
citeti MASS disk-drajva mogu biti od 30Mb do
172 Mb pri ¢emu je vreme pronalazenja poda
taka na disku (tzv. ,access time”) 16 milise
kundi.

Za sada postoje samo dve vrste kucista: Uni-
Pak, u koji se moze ubaciti samo disk-drajv, i
UniPak duet, u koji se pored disk-drajva moze

ubaciti i DataPak drajv koji koristi portabl
disk kapaciteta 4SMb. DataPak sistem s¢ obi¢
no koristi za izradu backup diskova. Za razli-
ku od UniPak sistema kod kojeg se ceo disk-
-drajv (sa diskom u njemu) moze izvaditi iz
kucista, kod DataPak sistema se moze izvaditi
samo disk

I UniPak sistemi uklju¢uju PadLok software
I mogu se koristiti sa Macintosh Plus, Macin
tosh S i Macintosh I kompjuterima

Microtech disk sistemi

I kompanija Microtech je u aprilu prikazala
svoj portabl disk drajv za diskove ¢iji formira
ni kapacitet iznosi 42,7 Mb. lako Microtech
reklama navodi da je sistem ,neogranicenog
kapaciteta” malo bolja analiza pokazuje da je
sistem ograniten samo brojem diskova koje
imate, $to je prilicno logicno. Microtech R-45
je zasnovan na Winchester tehnologiji, prose¢
no vreme trazenja podatka je 25 l!‘lll\tl\llndt
Uz uredaj su ukljugeni i programi: MacTREE
(za organizaciju i podelu diska) i DS BACKUP
(za izradu backup kopija). Moze se koristiti i
kao osnovni i kao rezervni hard disk drajv
Univerzalni  elektricni  sistem omoguéava
upotrebu i na 110V i na 220V. Cena: 1099 dola-
ra

Megadrive za Apple ali i IBM

Dok su prethodni periferijski uredaji name
njeni iskljugivo Apple Macintosh modelima,
Megadrive DiskPack portabl disk drajv je na
menjen i IBM PC i PS/2 a i Macintosh kom
pjuterima ¢ime je, naravno, znatno pojednos
tavljena razmena podataka ovih nesrodnih
masina.

U kutiji velicine dZepne knjige nalazi se
drajv sa diskom od 20Mb, 40Mb, 80Mb ili
120Mb, brzina pronalaZenja podataka je svega
13 milisekundi. Disk modul se posle upotrebe
moze izvaditi iz drajva i zameniti novim. SCSI
veza omogucava povezivanje nekliko Dis-
cPack jedinica u kombinaciji sa IBM ili Mac
sistemom DiskPack se direktno uklju¢uje na

Apple modele zahvaljuju¢i SCSI izlazu, dok
IBM PC, XT i AT kao i PS/2 zahtevaju SCSI in
terfejs plocicu koju takode proizvodi Megadri-
ve,

Sumo opticki disk sistemi

lako su se opticki disk sistemi ve¢ odavne
pojavili na trzitu, on zvoljavaju i pi-
sanje i brisanje nema ise. Upravo se
pojavila Sumo Systems smn optickih diskova
na kojima se podaci mogu vide puta zapisivati,
Kalifornijska firma Suma Systems u saradnji
sa japanskom kompanijom Ricoh prikazala je
komEyulcrskom triStu opticki disk formatira
nog kapaciteta od 59Mb sa prosecnim vreme
nom pristupa od 60 milisekundi. Disk radi na
oba napona (110 V i 220 V, 50 Hz i 60 Hz) a
vek trajanja je 10 godina. Sam disk je u stvari
Ricohov proizvod, a po s

ma za instalaciju,

Ricoh RO-5030E optit
ove vrste koji ukljutuje
postignuta potpuna ko
Ricoh diskovima koje je
Disk ima sposobnost
ske kontrole gresaka
lja vrlo inteligentan i pouzdar
ticki medijum.

dokumentacije.
disk je prvi disk
interfejs, Zime je
nost sa ostalim

1 magnetno-op

Prestupnici u
Macintosh-dokumentaciji

Policija grada Sietla od nedavno koristi Ma
cintosh za Euvanje inf: svim krimi
nalcima drzave Vagin omof¢ graficke
kartice MASS Colo
dila bazu podataka
Fotografije i VHS video sl
direktno u posebne baz
slike i film. Pored toga, t
organizovana oko H
sadrzi informacije o pret
navikama i prijateljima
Podatke je moguce sorti
du i po opstim informacij

digitalizovane
a, koje Cine
baza podataka
software-a
m prestupima
kriminalaca
izickom izgle
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svog sistema da ga ve¢ reklamira Sirom Anreri
ke

Sony desktop video

Desktop video, sobna varijanta profesional
nih televizijskih uredaja koji omogucavaju
kombinaciju video slike i kompjuterske grafi
ke, medu najatraktivnijim je oblastima PC in
dustrije. Za sada su se za primat uglavnom bo
rili Apple i Amiga, ali, sudeci po izjavama So
ny korporacije, njihov .System G* najavljen za
potetak sledece godine ¢e terminu ,desktop
video” dati potpuno novo znatenje.

LSystem G”, &je je pravo ime Sony DME
9000, je rezultat kombinacije Sony News ,rad
ne stanice” (workstation) i tehnologije grafic
ke i video produkcije. Video slikom se moze
manipulisati u nelinearne tri dimenzije, kao i
pomocu kvalitetnijih danasnjih grafickih siste
ma, §to znadi da je moguce kreirati trodimen
zionalne objekte slobodne forme, oiviene
glatkim linijama, u realnom vremenu. Ali za
razliku od ostalih danasnjih sistema, System G
omogucava preslikavanje video slika na tako
kreirane objekte, takode u realnom vremenu
Zatim se kombinovane slike mogu rotirati, pri
&emu se video rotira zajedno sa Kompjuterski
kreiranim objektom, zadrzavajuci njegove di-
menzije, oblik i pokrete

Manipulacija slike se vrdi uz pomo¢ misa ili
posebnog instrumenta sa komandama i kugli-
com za pracenje kretanja objekta (1zv. .track
ball”). Dizajn kontrolne table tog instrumenta
zasluzan je za uspeh ,real-time" operacije sis
tema.

Izvor ulazne slike moZe biti ili video (ana
logni) ili digitalni. Kreirani izlazni signal (to
jest video slika) se moZe uputiti i na analogni i
digitalni uredaj (paralelni ili serijalni) i, narav-

no, TV prijemnik. Signal se moZe direkino
emitovati ili snimiti na traku. Rezolucija slike
je 500 x 400, broj moguéih nijansi 16,7 milio
na

System G je idealan za projekte graficke
produkcije, televizijske post-produkcije i, iz
medu ostalog, za razne aplikacije drzavnih in
stitucija medu kojima je 1 policija. Sposobnost
direktne fine postepene promene slike moze
se koristiti za ispitivanje promena crta lica, $to
pruza moguénost primene kod otkrivanja ne
stalih lica ili ostarelih prestupika. Postepenim
menjanjem zastarele slike, rezultat se moze
uporediti sa trenutnom slikom i tako potvrditi
(ili opovrgnuti) identitet osobe. Policija oeku
je da ¢e Sony System G biti od velike pomoci
kod otkrivanja kriminalaca i davno nestalih
osoba. System G je jednostavan za upotrebu a
sposobnosti i brzina manipulacije slikom zavi
se jedino od brzine osobe za kontrolnim ure-
dejem

Sa Mac-om do Oskara

Kratki animirani film ,Limena igratka” (Tin
Toy), delo kalifornijske kompanije Pixar, prvi
je film sa kompjuterskom animacijom kome je
dodeljen Oskar. Animirana je mala beba. Pro-
ces je zahtevao prvo izradu trodimenzional
nog modela bebe, zatim njegovu digitalizaciju
i onda kombinovanije sa unapred definisanom
skeletnom konstrukcijom.

Kombinovanje skeleta i glinenog modela
postignuto je posebnim softverom instalira-
nom na kompjuteru Macintosh I1. Zanimljivo
je da je Pixar bio deo Lucas-film kompanije
(secate se DzordZa Lukasa i njegovog ,Rata
zvezda®) a onda ga je otkupio Stiv DZobs, osni-
vat kompanije Apple a sada vlasnik kompani
je Next

(&)
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PREDSTAVLJAMO

Nova Lira brzine vetra

Logican potez koji se posle
uspeha Lire 512 ocekivao je
povucen. Lira 512 je dobila
mladu sestru - LIRU AT, koja
nastavlja uspesnu porodicu iz EI
- Fabrike racunskih masina

Tiho i bez mnogo pompe koja prati u razvi
jenom svetu svaki novitet na trzistu, ,Elek
tronska industrija” iz Nisa, proizvodad dobit
nika ovogodiinjeg Kompjuterskog Grand-Pri
x-a za hardver, nastupa ove godine na trziste
sa velikim adutom - novim racunarom Lirom
AT. To je, kako mu samo ime kaze, jos jedan
AT koji bi zbog svoje cene i rlrug,lh karakteris
tika mogao da zadovolji domace kupce

Jos od vremena kada je ,Big bluc” prezenti
rao svoj IBM PC, trzidte je zasuto PC klonovi
ma. U tom poslu kloniranja IBM PC radunara
sre¢emo i velike firme kakve su Atari, Am
strad, Commodore... Ali, kupci su ¢udljivi, pa
se trazi masina specijalnih karakteristika - jef
tina kao stari XT a brza kao AT, U takvom ta-
lasu koji zasipa razvijeni svet gde se firme tru
de da se zadovolje i takvi, izbirljivi kupci javlja
se Lira AT. Konstruktori iz , a, kao 1 kod
Lire 512, ni ovog puta nisu stali samo kod klo-
niranja IBM raunara vec su .pustili masti na

volju” i svoje ideje (a i dosta stranih) ugradili u
ovaj projekat.

Nekako se ovaj potez ,Elektronske industri
je” iz Nisa ocekivao, ali je iznenadilo to §to su
konstruktori obratili paznju na vrlo trazenu
osobinu - brzinu. Naime, glavni problem ha
kera kod nas (manje u svetu, jer se tamo ima
para za brze AT klonove) jeste to §to su im XT
kompatibilci postali .tesni” §to se tice memori
je i vrlo neefikasno spori. Racunari su poceli
da ,Stucaju” obradujuci gomile kilobajta poda
taka, dok je haker mogao za to vreme da ,od
spava jednu partiju”. ReSenje ovog problema
je¢ bilo u tome da se ubrza hardver tako da se
raznim optimizacijama, ,friziranjem” starih
XT madina Intelovim mikroprocesorima
(80286, 80386) postigla brzina. Javlja se i IBM
AT i razni brzi AT klonovi. Lira AT spada u
gornji dom kompatibilaca po brzinskim testo
vima. Cak bi <e mogio et 4z je nia viiv viso
kom nivou. Na primer: brzina pristupa hard
-disku kod Lire AT iznosi oko 26 msec. Ovaj

rimer nije slu¢ajno izabran jer je ovo pitanje
Erzmc pristupa hard-disku - pitanje efikasnog
i brzog rada sa ratunarom

Izgled

Pri samom pogledu na racunar istice se neo
bi¢no, fleksibilno, belo slimlajn” kuéidte

Zbog svojih malih dimenzija, ne zauzima
mnogo prostora na radnom stolu, moZe se
vrlo fako uklopiti na razli¢itim mestima. Mala
visina kucista je uslovljena slotovima koji su
vrlo neobiéno postavljeni paralelno sa mati¢-
nom plotom.

Sa prednje strane nalaze se svetlece diode
koje pokazuju korisniku da i je raéunar uklju-
¢en, da li je u TURBO modu (12,5 MHz) ili da
li radi hard-disk. Tu se nalazi i prekida¢ za re-
set koji je vrlo vesto zasti¢en od slucajnog pri-
tiska zastitnim obodom. Sa prednje strane je i
prekida¢ za ukljugenje i iskljuenje i dva 3,5
inéna disk-drajva. Zbog toga 5to je to standar-
dizovano kugéiste, sa prednje strane je mesto za
TURBO taster prazno, jer se u taj mod ulazi

reko CTRL, ALT i + ili - tastera. Poklopac
ucista zatvoren je sa Cetiri zavrtnja.

Unutrasnjost

Stampana plo¢a je dobro sredena, mada
malo vecih dimenzija ipak ostavlja dosta pro-
stora za dogradivanje jo$ dva disk-drajva. Za
napajanje pri radu se koristi izvor od 200 W,
ali se razmiSlja da mu se snaga smanji. Ploca
je. inace, proizvod americke firme Western
digital” cija je i zasluga za novu tehnologiju
kn;mu je ploca napravljena.

Mati¢na plota nrmmmnna je oko Intelo
vog 86736 miicr Lii je zbos koris
¢enja MS DOS-a (u ovom slucaju 3.30), u stva-
ri, samo ubrzani 80286 starog XT racunara. Na
§lnmpnn0| ploci je i podnozje za aritmetitki
koprocesor 80287, koji bi inate, radio na 8
MHz, 5to ne bi umanjilo brzinu Lire.

Interfejsi

Sa leve strane kuéista su portovi, i to dva se
rijska RS 232 i jedan paralelni centronics. 1z
vuden je i prikljutak za misa po PS/2 standar
du, a moguce je prikljuéiti i obiéan Microsof-
tov mi§. Postoji i mogucnost ugradnje vrlo
éudnog RF modulatora, koji je u sustini neu-
potrebijiv kod AD kiona

Unutra$nja memorija

Kao $§to se na samoj Stampanoj plo¢i moze
videti, prilikom planiranja je upotrebljena kla-
si¢na podela po ¢ipovima - ¢ipovi od 256 kb i
1 Mb. Celokupni RAM je ,pojeo” 1 Mb, a
moze do 4 Mb. Ovo ogranicenje nam govori
da je Lira AT namenjena korid¢enju pozamas-
ne biblioteke programa koje ima MS DOS,
dok ozbiljniji operativni sistemi, kao §to su
08/2 i XENIX - Microsoftov Unix, zahtevaju
memoriju vecu od 6 Mb, tako da su na Liri ne
upotrebljivi.

KoriS¢enjem starog i ne bas dobrog MS
DOS-a nailazimo na ve¢ pomenuti problem
Naime, MS DOS moze da adresira 640 kb me-
morije koji su dostupni korisniku, dok je onaj
visak neupotrebljiv. U vecini slucajeva, on je
koristio kao RAM disk ili kes-memorija. Posto
je komunikacija paralclna, ovde nema potrebe
za ke§ memorijom, pa su se konstruktori odlu-
cili da se ovaj visak memorije iskoristi za pre-
slikavanje Phoenix ROM BIOS-a verzije 0.10
sa hard-diska.

Spoljna memorija

Ve¢ pomenuti hard-disk je’ formata od 3,5
in¢a i na njemu se moze smestiti 40 Mb poda-
taka. Proizvodac je poznata americka kompa-
nija ,Western digital”.
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Pored hard-diska nalaze se dva disk-drajva
istog formata od 3.5", gde svaki na jednu dis
ketu moZe smestiti standardnih. 720 kb poda
taka (ovi drajvovi, na zalost, ne dopustaju for
mat od 1,44 Mb). Ako su vam ova dva drajva
malo, onda mozete vrlo lako da ugradite jos
dva u kuéiSte racunara istog formata, dok se
uz neznatno poznavanje elektronike moZe do
dati i disk drugog formata.

Kod diska nailazimo na jos jednu novinu
To je takozvana tehnologija IDE (Intergrated
Drive Electronic) koja se prvi put upotrebljava
u izgradnji nekog domaceg kompjutera. Do sa
da je kontroler za disk (bilo hard ili floppy)
bio izvan samog diska. Kod Lire AT se kontro-
ler nalazi u samom kudistu diska, tako da oni
sada ¢ine jednu kompaktnu celinu. Primenom
ove tehnologije dobijamo necujan i brzi disk,
koji je izraden sa ,voice coil” pomeranjem gla
ve

Vrlo zanimljivo bi bilo da sc u ovu Liru ug
radi prenosivi hard-disk koji je osmislio Chuck
Paddle. Ali, to je jo$ stvar prestiza

Tastatura

Lira je racunar koji koristi XT/AT tastaturu
iz proizvodnog programa ,Elektronske indus
a moze se kupiti bilo koja jeftinija tasta
za PC kompatibilce. Tastatura koju nudi
LE1” ima 102 tastera koji su malo tvrdi ali, &ini
nam se¢, ne umaraju ruku prilikom dugog ra
da

LICNA KARTA 1

PROCESOR: 80286

KLOK: 6 ili 12.5 MHz

KOPROCESOR: opcija 80287 na 8 MHz
RAM: 1 Mb sa moguénoscu prosirenja do 4
DISK-DRAJVOVI: 2 disk-drajva 3.5 forma- |
t ta 720 k, sa mogucnoscu ugrad- |

e jos 2 |

HARD-DISK: 40 Mb ‘

SLOTOVI: 6 x XT |

GRAFICKI ADAPTER: kopija EGA Kartice
podrzava CGA i Hercules

i2 x

MONITOR: b
MIS- d:
LIGHT PEN
RS 2
CENTRONICS
CENA: oko S0 dinara |

Video adapter

fiku. Maksimalna grafika k
ca moze da izvede (bez ikakv
x 480, 5to premasuje granice s
kartice, dok se u tekst-modu moze g
kolone, 3to je ipak vrlo neprijatno za o&i
voljno je i 80.

Kompatibilnost

Da bismo proverili kompatibilnost Lire AT,
probali smo Turbo Pascal v.4.0 i neke CAD
programe, i oni su bez problema obavljali svo

Ako postoji neka oblast u ra
¢unarstvu u kojoj ostali svet kas
ka za nama, onda su to, sasvim
sigurno, specijalizacije. Odavno
smo shvatili da je jedini pravi
put da se postignu vrhunski re
zultati u racunarstvu insistiranje
na tome da svaki racunarski
struénjak moZe veoma vesto ba
ratati znanjem iz neke oblasti
koja nadopunjuje njegova znanja
iz racunarstva. Po$to smo taj pri
ncip institucionalizovali, postigli
smo sjajne rezultate.

Tako su nasi softverasi sjajni u
razvaljivanju zastite programa i
daljem distribuiranju istih, sto je
u svetu poznato pod vulgarnim
nazivom niratovanie”. Nasi har
dverasi su poéel;enl na ave upsie
specijalizacije: na Svercere elek-
tronskih komponenti i na maj
store za televizore i videorikor

dere. Direktori racunarskih cen-
tara i instituta su struénjaci za bi-
oenergetiku i flasirana pica. Pira-
ti se bave pedagoskim i moralno-
didaktickim radom. Savetnici
SIZ-ova za naucni i tehnicki raz
voj su struénjaci za sluzbena pu-
tovanja. Urednici racunarskih
Casopisa su stru¢njaci za psihol-
giju meduljudskih odnosa, dok
su racunarski novinari osposob-
lieni za jogu i meditaciju, a neki
¢ak i za ¢itanje misli na daljinu.
Profesori racunarskih predmeta
su svetski priznati eksperti za
ziro racune. Kuriri racunarskih
- redakcija su stru¢njaci za mejl-
-boksove. Poznavaoci egzoticnih
kompjuterskih jezika su istovre
MIECNO 1 SILULIaUE £a Hausiiu talr
tastiku... 1 tako dalje, i tako dalje,
- i tako sve dalje...

& Jelena Rupnik

Rubriku pripremamo u saradnji sa emisijom , TV bajt” Televizije Beograd

je zadatke. Naravno, nismo zaboravili ni da se
malo poigramo sa TETRIS-om. Zaklju¢ak je da
j¢ kompatibilnost 99 procenata

Cena

St

li smo do dela zbog kog mnogi odustaju
od kupovine - to je cena. Mada ¢ete se sigurno
zaprepastiti kada budete izbrojali nule na ceni
{oko 50.000.000 dinara), mi éemo vam slikovi
to refi da se ostali AT-i iz prodajnog programa
E po ceni od (uzmite dah)
inara. Lira AT je i onako name
njena maloj privredi, industriji i pojedincima
profesionalcima, za koje cena 1 nije tako tra
gicna

Treca - sreca

Lira AT nema pretenzije da se Koristi u Sko
lama i nastavnim objektima kao prosli modeli,
ali ée naéi primenu u mnogim radnim organi-
zacijama. Njena prodaja pouzecem je vec po
¢ela, a prvu primenu ¢e naci kao jeftiniji i brzi
poslovni racunar. Serijska proizvodnja jos nije
liéni racunar, uticati i razgranata servis sluzba
u nasoj zemlji, a i moguénost pruzanja obuke

Elektronska industrija” se opredelila da
p{{lll savremene trendove u razv ljenom svetu,
tako da se krajem ove i pocetkom iduce godi
ne oéekuije i novi ¢lan porodice - .LIRA 386
Osim podrike u ovom nastojanju, pozeleéemo
novoj Liri AT uspeh

¢ Dusan Stojicevic
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U POSETI

fMlakar & Co

The Computer Store

Naucna fantastika postaje
stvarnost - racunari su dosli u
narod. Racunarske radnje su
postale mesto gde svaki
namernik sklon kompjuterima
moze od jutra do mraka da
trosi svoju omiljenu temu,
istraZuje i naravno, kupuje.

., The Computer Store” ulazi u
legendu, a ljubitelji silicijumske
robe dobijaju priliku da prave
izbor i selekciju.

Pise Vesna Cosi¢

U striju nismo stigli slu¢ajno. Naprotiv!
Na$ cilj je bio Unterbergen, a u njemu, kom
utersko carstvo firme Mlakar & Co. Petorica
goslovena, uspesnih biznismeng, iz svih kra
va nase nlumll\lll( svoju I\mmmm) 1 podigli
i '\L‘

kg
[z 1 roEHE R ES
pri ruci ]n nkn ;m\‘n;n sa celom Evropom, a
a Dalekom istoku sa Hong-Kongom, Singa
yurom, JuZznom Korejom i Tajvanom (u Tajpe
u imaju i svoje predstavnistvo), njihovo glav
) trziste je, pored Austrije, Jugoslavija
Firma Mlakar & Co nastala je pre sedam go-
iina kao specijalizovana uv@zno-izvozna
mpanlja za boje i lakove da bj/kasnije prodi-
ila podruéje delatnosti i posebnim programi
1a za gradevinastvo, drvnu-industriju i sirovi
e za plastiku. Brz rast firme kao i dalekovi
st petorice biznismena nalagao je i mudre
neze: ulaganje velikog dela profita u samu
kompaniju, koja je savrSeno funkcionalna i
ymodernije dizajnirana, Skladiste od hiljadu
kvadratnih metara sa Zeleznickom rampom,
vion Cesna 182, a pre svega mobilnost i trzi§
1 osetljivost bili su solidna baza za nove obli
e specijalizacije kompanije. Da je elektronika
no pravo, videlo se po rezultatima, jer firma
ianas ima 60% prometa u ovoj oblasti, a u po:
slednje €etiri godine promet je rastao po stopi
d 31,5 odsto godisnje. Tome je u mnogome
{oprineo ugovor o ekskluzivhom zastupanju
firme .Frank Elektronik” iz Nirnberga, pozna
profesionalcima kao jedna od veéih iz ove
yblasti u Nemackoj, kao i po, bez konkurenci-

=g bidu

je. najniZim cenama elektronskih komponenti
ZapoSljavanjem inZenjera iz Jugoslavije na-
pravljena je jaka tehni¢ka baza u koju su uk-
lju€eni i saradnici i predstavnici, od kojih jed
ni rade na ratunarima, drugi na radio-uredaji
ma, alarmima, a treci na satelitskim prijemni
cima

Firma Mlakar & Co je pre startovanja po
slovnih aranZmana pomno preispitala preko
dve stotine tajvanskih i juZnokorejskih proiz
vodaca, izabravii samo nekoliko. ,To je bilo
neophodno, kako zbog jake konkurencije, ta
ko i zbog poplave proizvodaa sa D.m,knﬂ is
toka. Zato smo osnovali predstavnistvo u 1:1
pehu, gde jedan ¢ovek radi iskljugivo na kon
troli raéunara i njihovih delova. Iskustvo nam
je pokazalo da takva kontrola nije bacanje
novca. Jer, vise od pet stotina firmi samo na
Tajvanu proizvodi raCunare i mnogo je neso
lidnih," kaze Vojko Mlakar, prvi tovek kom
panije. Veoma me je zanimalo kako tak -
solidne firme prepoznati. ,Pa, to su pre sve;
veoma male trgovinske firme, koje zapodljava
ju svega nekoliko ljudi, koje rade sa veoma
malim rezijskim troSkovima, ali trode
aht oI

celom svetu. Medutim, kvalitet njihove robe je
veoma los, jer uglavnom preprodaju robu tre-

cerazrednog kvaliteta. Ta roba potice od, ina
¢e, solidnih firmi, i to je, u stvari, ono 3to ne
prode kontrolu. Neiskusan kupac, pogotovu

individualni, lako nasedne, imajuci u vidu sa
mo cenu koja je ¢esto veoma primamljiva
Mnogi se otrezne kad vide troSkove avionskog
transporta, koji ponekad prevazilaze cenu ro
be, na primer kod kutija za jeftinijih
monitora, a pogotovo sledi razotaranje ako
dode do kvara, jer je garancija, iako zvanitno
postoji, prakti¢no neizvodljiva, Zato se trodko
vi kontrole, veé pri preuzimanju robe, veoma
isplate. Reklamacije, kada je roba veé prodata
Kupcu, za nas su neverovatno skupe. Mi u ju
goslaviji imamo dobro organizovanu servisnu
mrezu, i tu se na pokvarcnom ralunaru nista
ne popravlja, ve¢ se menja celi sklop. Taj sklop
treba vratiti proizvodacu, i novi dostaviti ser-
viseru. A tu je carina, prevoza na Tajvan, na
kraju i nezadovoljstvo kupaca. Zbog toga je
nada politika da je bolje uzimati kvalitetnu ro
bu i kod nje malo manje zaraditi, nego sebi na-
tovariti troSkove reklamacije, koji su ponekad
nepredvidivo visoki.”

Kompanija Mlakar & Co posluje sa velikim
firmama kao §to su Energionvest iz Sarajeva,

veoma
Sy VEr-SHEs

institut JoZef Stefan iz Ljubljane, Elektronska
industrija iz Niga, ali veliku paznju posvecuje i

individualnim kupcima. U prmh\m\r koja je
u sklopu kompanijske zgrade, pored gotovih
konfiguracija, ima i delova za konfigurisanje
po Zelji korisnika, komponenti, alarmnih ure
daja, odnosno sistema zastite, satelitskih ante
na, telefaksa koji su sve popularniji i traZeniji.
IBM PC kompatibilci XT 1 AT mogu se nabavi-
ti po cenama koji su ispod onih u poznatoj
minhenskoj ulici SilerStrase” (AT, recimo, veé
od 1500 maraka) 3to zbog blizine firme, &ini
njihovu ponudu osobito primamijivom

Ponuda
Jedna od hit stvari za koju su nam odmah
zapele” oti jeste flopi disk od dvadeset(dva)
abajta sa karakteristikama koje idu na ru

Ovaj flopi idealan je za bekap sa pr
pristupom, za razliku od strimer tr.
e. Flopi disk u ¢
formata 5,25 inéa, kao |
bajta, raspoloziv je Sirokom krug

pre \\(‘g:n priﬂupnévm'v‘, cen
estp Sac
»dinice i do
do 8 Mb
35 ns ke me-
ticki koproce
pokazuje 36
istavija dobar

1 omotacu
set mega
korisnika

25 ingne i 3\ inéne flog
82 megabajta na hard k
RAM:-a na osnovnoj ploci, 32 Kt
morije, 80287 ili 80387
sor. Landmarkov brzinsk $
MHz, a Norton S| test 28,6. P
izbor za server u loka o
Portabl AT-286 i 386
i naravno nismo odole

smo gledali
isprobamo.
nale 11 in-
adenim

vi super twist LCD disp!
¢a i rezolucije 640 X 400, sa ug

rom osvetljenja komplatib
Herculesom i lako se priklj
monohromatski ili EGA
konfiguracijama moze da ir
osnovnu plotu sa taktom d
RAM-a na plo€i. Dve disk jedir
po izboru: flopi ili hard

U raznim
286 ili 386
MHz i do 8 Mb
e stavljaju se

Carolija svake radnje sa kompjuterima su
noviteti, ali i lepa prilika da se ljudi informi3u,
razgovaraju pa i dobiju savet. Pa kada je jo§ i
tkao blizu, kao §to je to firma’ Mlakar & Co,
onda je, do jue Eitava avantura, samo jednos-
tavno Soping tura ili konsalting, svejedno
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Gordan
Rancic

U beogradskim racunarskim
krugovima on vec godinama
nije nepoznato ime dok je u
poslednje vreme poceo
intenzivno da skreée paZnju na
sebe. Prvo je u decembarskom
broju Sveta kompjutera izasao
¢lanak o veoma zanimljivom
programu za video klubove koji
nudi Phoenix servis, firma ciji je
viasnik Gordan. Odmah zatim,
u januarskom broju Sveta*
kompjutera, Gordan je bio autor
prilicno zapaZenog i izuzetno
zanimljivog teksta o programu
Dzenifer. Paralelno s tim po
Jjavnim glasilima je prilicno
paznje privukla cinjenica da
Gordanova agencija Phoenix
servis nudi usluge posrednika za
zaposljavanje, dakle neke vrste
alternativnog SIZ-a za
zaposljavanje

Kad se sve ovo zna onda nije tesko zakljuéiti
zasto je bilo lako odluéiti se na intervju sa
Gordanom Ranéi¢em. Razgovor je dogovoren
Za samo par minuta, telefonom a odmah sle-
deceg dana i voden za samo par sati u prosto-
rijama Phoenix servisa, u stvari jednoj izuzet

Feniks na YU nacin

no prijatnoj prostoriji, nastaloj preurediva-
njem garaZe, u kojoj Gordan obavlja sve svoje
poslove. Kao sagovornik Gordan je bio izuzet-
no otvoren i prijatan. To je omogucéilo da sve
bude prijateljski razgovor a i da se Gordan §to
pre vrati svom kompjuteru od kojeg je ustao
da bxsn\OJyopnCali.

® Gordane, kad si poceo da se interesujes
za kompjutere?

Rangéi¢: Sve je pocelo od interesovanja za
elektroniku. Negde sedamdeset druge ili trece
pofeo sam intenzivno da se interesujem za
amatersko bavljenje elektronikom. Pravio sam
svoje uredaje i tako nekako polako poéeo da
se interesujem za kompjutere.

@ Koji je bio tvoj prvi kompjuter?

Ran¢ié: Prvi kompjuter koji sam kupio bio
je ZX81, i sa njim sam se sjajno zabavljao. Pu-
no sam naucio tada i, naravno, jo$ vise se zain-
teresovao za kompjutere.

® Kada si poéeo malo ozbiljnije da radis
na kompjuteru?

Rangi¢: Upravo u vreme kada sam poéeo in
tenzivno da radim sa Dejanom Jovanoviéem
oko koga ¢e kasnije nastati firma Computer
Hill. Tu sam se ve¢ intenzivno bavio progra-
miranjem. dejan se bavio sastavljanjem i pro
dajom racunara i setio se da, ce biti ispred kon
kurencije ako prodaje kompjutere uz koje se u
paketu dobija i program koji je korisniku po-
treban. To je bio moj deo posla, da pravim
program. Moram reci da je to jako dobro islo.
Ipak, otifao sam odatle i poieo samostalno da
radim

® Da li je u meduvremenu bilo nekog no-
vog kompjutera?

Ran¢ié: Naravno, Galaksija. Sam sam sklo-
pio svoju Galaksiju i to je predstavljalo veliko
zadovoljstvo. I dan-danas sam veliki ljubitelj

Lepo je kada covek vidi rezultat
svog truda. Tada se i dogodi da ape-
titi rastu pa se ulaZe jo§ viSe napora
i truda da se nesto postigne. Medu-
tim, tragi¢no je da je dovoljno da, re-
cimo, slupam kola i da moj viseme-
secni trud, jednostavno, ispari.

Galaksije. Smatram da je taj raunar zaista
sjajno napravljen; kad se uzmu u obzir vreme
kada je nastao i tada$nje mogucnosti.

@ Kako ti je palo na pamet da otvoris sop-
stvenu firmu?

Randi¢: Bio sam prinuden da otvorim svoju
firmu kada sam shvatio da ¢u se drugacije veo.
ma tesko zaposliti. Ma koliko da sam usavrsa-
vao svoja znanja i napredovao kao programer,
bio sam svestan da ¢u veoma teSko naci posao
bez diplome ili formalnog dokaza da zaista
znam to $to znam. Tako sam poceo da radim
za sebe, 3to je, ¢ini mi se i najggljc resenje.

4 Kada si odluéio da otvori§Phoenix ser-
vis?

Rangié: Proslog leta. Cim sam shvatio da to
zelim da uradim, preuredio sam garazu u po-
slovni prostor i poteo da sredujem formalnos-
ti oko dobijanja dozvole. Za to mi je trebalo
oko dva i po meseca

® Zatim si, verovatno, nabavio opremu?

Ranéi¢: Da, Skupio sam 5000 maraka sa raz-
nih strana, uz pomo¢ rodbine i pozajmljivanja
i otputovao u Minhen. Opremu sam kupio
kod Cede Mraza jer sam znao da ¢u kod njega
nadi upravo ono §to mi treba. Ceda mi je puno
pomogao oko opreme, a i kasnije.

d'g’ Kako izgleda konfiguracija na kojoj ra-
157

Ranéi¢: Za sada, to je za mene upravo sjajna
konfiguracija. Imam Bargat BG Turbo XT
kompatibilac 10 wait state sa V20 procesorom
na 12 MHz, RAM 640 K 120 nS, hard disk od
33 Mb 40 mS, tastaturu sa 103 tipke, jedan flo-
pi, herkules karticu, TTL monitor od 12 inca,
EPROM PGM kartu, multi I/0 + real clock,
mi$ Genius i printer Epson LX 800. To sve za-
jedno kostalo me je 3500 maraka i smatram da
je to sasvim dovoljna ivnesticija na kojoj pa-
metan tovek moze za 12 meseci da zaradi bar
20.000 maraka,

® Pa, jesi li zaradio toliko?

Rangi¢: Jos nije proslo dvanaest meseci.

Onda nije Phoenix servis poéeo sa radom?

Rangié: Phoenix servis je poceo sa radom 3.
oktobra 1988

@ 1, da li je bilo posla?

Ranéié: Za pocetak, moram priznati da je
krenulo sjajno. Za prvih pet meseci rada
skloplijeno je pet velikih poslova. Prvo je za
opstinu Vraéar, to jest za njihov sektor za ma-
lu privredu, uraden program za pracenje situa-
cije. Ime programa je MP, §to je kod mene
uvek sluaj. Programi mi se zovu po inicijali
ma zadate teme. MP stoji umesto Mala privre-
da. Zatim sam uradio najvazniju stvar do sada.
Za ¢edu Mraza sam uradio program za pre-
gled materijalnog poslovanja oni se sad distri-
buira u Nematkoj. Program se zove MR. Od-
mah zatim sam uradio program za video klu-
bove..

® Da, bilo je dosta reakcije na ¢lanak o
tom pr u Svetu k j Da li su
reag lasnici video ki ?

Ranéié: Da, puno njih mi se javilo, Zele¢i da
pojednostave poslovanje, to se sa ovim pro-
gramom zaista efikasno &ini. Zatim sam ura-
dio program za upis uenika za Centar za ude-

g
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nje stranih jezika ,Vasa Pelagic”, a zatim sam
za Univerzal iz Catka napravio program za
pracenje saldakonta.

® Zaista impresivno za samo pet meseci
rada. Da li ima jo3 poslova u izgledu?

Ranéié: Da; u izgledu je jos nekoliko sli¢nih
poslova. Glas potne da se Siri nakon uspeino
obavljenih poslova tako da je sve lakse a i lak-
e nabavljati nove poslove.

@ Kojim softverskim alatkama se sluzis? U
Svetu k si pisao o progs Dizeni-
fer.

Rangié: Sve 5to radim, radim u kliperu. Taj
program je kod nas toliko poznat da zaista ni-
je potrebno detaljnije pricati o njemu. On sav-
rseno odgovara mojim potrebama. Toliko mi
se svida da na njemu radim i kompletnu grafi-
ku, §to bas i nije lak zadatak. Sto sc drugih
programa, pa i Dzenifer, tice upoznajem se sa
onima koji su mi zanimljivi i trudim se da stal-
no budem u toku. Kad otkrijem nedto §to mi
lezi svakako ¢u se prilagoditi novostima u ra-
du.

@ Pored toga, da li radi jo3 nesto?

Rangié: Phoenix servis je registrovan za au
tomatsku obradu podataka, izradu i prodaju
softvera kao i za popravku raunara. Trazio
sam i dozvolu za prodaju radunara ali sa tim
ide malo sporije.

® Da li se dobro zaradi od rada na kom-
pjuteru?

Rangi¢: Placanja za pojedinacne poslove iz-
gledaju kao ogromne sume i kreéu se u vred-
nostima od nekoliko stotina do nekoliko hilja-
da maraka ali ni od jedne od tih suma ne
moZe da se zivi ako se ne radi dalje. Naravno,
lepo je kad Sovek vidi rezultat svog truda. Ta-
da se i dogodi da apetiti rastu pa se ulaze jo§
viSe napora i truda da se,nesto postigne. Tra
gicno je §to je dovoljno da recimo, slupam Ju-
ga kojeg vozim i da moj visemesetni trud, jed
nostavno, nestane. Zato ni jednog trenutka ne
zastajem da prebrojim $ta sam zaradio ili koli-

Universe za Commodore 64

BLCS (Borisa Kidrica 23, 78000 Banja Luka,
tel, 078/44-337) Salie nam pismo sledece
sadrzine:

+Upravo sam zavr$io sa radom na programu
Universe. Prilikom uéitavanja na ekrenu ¢e se
pojaviti niz opcija. Na sredini ekrana otkucate
tekst od najvise 4 reda, a potom ucitate neku
igru i snimite je sa « S. Kada kasnije ponovo
pokuSate da uéitate tu igru dogodice se slede-
¢e. Odmah po uéitavanju igre, na sredini ekra-
na, pojavice se vas tekst, a da igru niste ni star-
tovali. MoZete dalje da kucate po tastaturi,
ucitavate igre, da presnimavate, ali tekst i da-
lje ostaje na ekranu. Tekst nestaje tek prilikom
startovanja neke igre. Program radi na kaseti i
na disku.”

Turbo na Spectrumu

Jodko Bili¢ (Palmira Toljatija 78, 71000 Sara-
jevo, tel. 071/649-786) poslao nam je opsirno
pismo &iji se jedan deo odnosi na Berzu ideja.
Zahvaljujemo Josku i svim &itaocima koji su

ko jos Zelim da zaradim, jednostavno radim
dalje i prija mi §to se vide rezultati.

® Na im nivoima u d veé
zfgodinam prica kako je neoplmgmpnm-
1 -ohrabs lop dnike. Ti 1y
spadas u 1! malu privredu”. Da li

te drustvo pomaze?

Rangi¢: Ni malo! Drustveni izdaci izuzetno
opterecuju poslovanje Phoenix servisa, Ja bih
jako voleo da mi se javi onaj koga drZava ne
opterecuje. Mozda mogu od njega neito da na-
ucim, Ipak, nezahvalno je zaliti se.

Drustveni izdaci izuzetno mi optere-
¢cuju poslovanje. Voleo bih da mi se
javi onaj koga drZava ne optereéuje
- od njega bih mozda mogao nesto
da nau¢im. Ipak, nezahvalno je Zali-
ti se

@ Zato ti, na izvestan naéin, pomazes drus-
tvu. si kao deo akti i svoje fir-
me oformio i servis za zaposljavanje. Ti u
1 1 t e e

'qnt '- 1ck il imnh'
vestan naéin pomaze$ drustvu da se resi neza-
poslenosti. Kako si poceo s tim?

Ranci¢: To sa zaposljavanjem poteo sam
slu¢ajno, skoro uz put. Primetio sam da imam
puno slobodnog kompjuterskog vremena pa
sam poku$ao da smislim kako da ga iskoris-
tim. Ideja o birou za zapoSljavanje se isposta-
vila kao neverovatno dobra jer je interesova-
nje, bar za sada, veliko.

spremni na saradnju i sa nestrplienjem oéeku-
jemo priloge u obliku mapa, POKE caka, tek-
stova ili listinga.

Vratimo se sada na Turbo Load koji je napi-
s5a0 Josko Bili¢. Re¢ je o kompletu koji omogu-
¢ava korisniku da programe uéitava ubrzano.
Rutina je dugacka 143 bajta tako da ju je mo-
guce smestiti bilo gde u memoriju. Pogodna je
da se smesti na mesto stare Load rutine u pro-
gramima kao $to su Out Run, L. Ninja 2, gde
se svaki nivo utitava sa trake, ovaj put ubrza-
no. '

Centralni program je Loadmaker za pravlje-
nje loadera. Program pravi loader duzine 400
bajta. Navede se clear, adrese i duzine bloko-
va, start i ime programa. Loadmaker obraduje
dobijene podatke, daje Cetiri varijante, tj. na
Cetiri razliéita mesta u memoriji smesta turbo
load rutinu, automatski bira najpovoljniji cle-
ar u toku ucitavanja i na kraju daje svoj ko-
mentar onoga §to je izmenio i da li ée program
uopste raditi. Naravno, ostavljena je mogué-
nost da korisnik odabere neku drugu adresu
rutine u memoriji. Loadmaker ima opciju Po-
ker za unosenje pokova u program. Potrebno
je samo navesti adrese i Zeljene vrednosti. Tu

@ 5ta si nauéio iz svog bavljenja zaposlja-
vanjem ?
Rantié: Kao prvo, 70 posto ljudi na mom
spisku su mladi ljudi. Tu postoji neverovatan
spisak razli¢itih stru¢nosti, od zanatlija do do-
ktora nauka. Takode postoji man broj
profila i specijalnosti. Sve to za}ﬁg ¢ini ogro-
man potencijal. Tu dolazi do izraZaja ono §to
ja nudim firmama: zaista sposobne ljude, bez
Lveza” i drugih mucki. Na Zalost, nase firme
kao da se ustezu da u potpunosti iskoriste
brzinu, kvalitet i objaktivnost koje im pruZaju
ovakve usluge. Ipak, broj korisnika svakim da-
nom raste.
® Koja se zanimanja najviie traze?

Rangié: Najvise se traze zanati, 5to je zanim-
ljivo a tu su negde i oni koji rade sa kompijute-
rima, jer i to je zanat.

li je zaista moguée dobiti vrhunske
struénjake preko tvog spiska ni oslenih?

Ranéié: Naravno. Da mi sutra dode strani
ulagaé koji hoce da kod nas otvori neku fabri-
ku ili firmu, i za taj posao mu treba toliko i to-
liko miadih kvalitetnih.strunjaka, nasao bih
mu takve kadrove da bi se investicija isplatila
za mesec dana.

@ Kakvi su ti dalji planovi?

Ran¢ié: Volim da radim i imam puno plano-
va koji su svi vezani za intenzivan rad na kom-
pjuteru. U izgledu su novi poslovi i zanimljiv
rad. Do sada sam taéno znao kada mogu oce-
kivati posao i to se skoro uvek pokazalo kao
tagno. Mislim da za mene ima jos dosta posla.

® Da li smatra$ da su uspesan u ono §to
radis?

Rangié: Milsim da sam uspe3an, 3to ne zna-
€i da ne mogu biti i mnogo uspesniji, samo tre-
ba jo§ raditi, §to mi je i namera.

L] bi porutio svim onim &itaocima koji
razmisljaju o ovakvom ili sliénom poslu?

Ranéié: Porucio bih svim mladim ljudima
da umesto razmisljanja o bogatstvu razmisle o
tome §ta mogu da urade i da ponude. Ako si
dobar - uspeces, ma 3ta da radis.

& Razgovarao
Avram Brankovié

je i opcija za pravljenje loadera za programe
snimljene Spec-Mac sistemom tako da je tada
jednostavno uneti POKE-ove. Izabere li se op-
cija Copy kopiraju se blokovi programa iza
ve¢ snimljenog loadera. Ovako snimljenim
programima veoma je lako manipulisati. Po-
mocu jednog programa za kopiranje iz kom-
pleta programi s¢ mogu usporavati ili ubrza-
vati. Pri tome nije potrebno praviti novi loa-
der jer program radi automatski. Program ko-
pira pi m do duzine 48200 bajta uz mogué-
nost verifikacije.

U kompletu g:stoii i program za ubrzano
presnimavanje bejzik programa. Program se
uéita u slobodnu memoriju, pozove sa USR
XXXXX: GO TO start i bejzik program (e biti
snimljen na traku. Komplet se zavrSava pro-
gramima za secenje dugackih blokova na ek-
ran i ostatak, i jednog bloka na viSe delova,
Basic List za skicianje svih vrsta zadtita u bejzi-
ku i prikazivanje pravih brojnih vrednosti, jer
obi¢no pise jedno, a broj je sasvim drugi. Kom-
plet je t i detaljno opisanim primerima i
uputstvom za rad namenjen potetnicima.

<
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JUGOSLAVIJA

BIROSTRO]
Pre svega jugoslovenska firma

Nastavljajuéi seriju tekstova o
nasim radnim organizacijama
koje se bave kompjuterskom
tehnikom predstavijamo vam
Birostroj iz Maribora. Sa
Birostrojem smo se blize
upoznali na Savetovanju o
upotrebi moderne informacijske
tehnologije koje ova kuéa
organizuje svake godine

Birostroj postoji ve¢ 34 godine. Polevsi sa
prodajom elektromehanitkih knjigovodstve-
nih masina firme Ascot, redali su se poslovni
uspesi i odvijao neprestani razvoj. Od zastup-
nicko-servisne organizacije, dakle viSe-manje
usluzne delatnosti, delatnost Birostroja preras-
la je u proizvodnu delatnost. Odrzavaju se do-
bri spoljnotrgovinski odnosi sa vodeéim svet-
skim proizvodatima, narotito sa firmom Go-
uld sa mernim instrumentima i nemacke fir-
me CGK (Computer Geselschaft Konstanz) sa
kojima je ove godine obnovljen ugovor da bi
bio upotpunjen proizvodni program i sa onom
periferijom koja je do sada manje bila pozna-
ta. Tu su, pre svega, opticki Citaci koji prepoz
naju rukom pisani tekst. Ovi uredaji omoguéa-
vaju obradu masovnih podataka bez ruéne ob
rade, ukucavanja i sl. Vi§e godina Birostroj
odrzava odli¢nu kooperacionu saradnju sa is-
toénonematkim Robotronom na jednom delu
proizvodnog programa. Isto tako, sa registraci-
jom proizvodne delatnosti stekli su se i uslovi
za izvoz. Odredenu koli¢inu proizvoda izvoze
na Zapad, a ogroman deo izvoza je u zemlje is-
toéne Evrope, odnosno zemlje SEV-a.

Izuzetno rasirena mreza od, ¢ak, 38 poslov-
nica &ini da u Birostroju s pravom isti¢u da su
pre svega jugoslovenska firma. To ima i veli-
kih poslovnih prednosti, naro€ito u odnosu na
proizvodate koji pokrivaju mala, lokalna pod-
mdja

Ponuda hardvera

Zahvaljujuéi dobroj saradnji sa proizvodadi-
ma kompjuterske opreme Birostroj nudi vise
modela mini kompjutera Honeywell-ove po-
rodice X-SUPERTEAM. To su UNIX maSine
velikih moguénosti koje zadovoljavaju sve
prohteve. Uz ove kompjutere nudi se i veliki
broj programskih paketa.

Izbor PC kompjutera takode je veliki. Za
razliku od nekih drugih domacih ,proizvoda
€a" u Birostroju ne drZe u tajnosti poreklo op-
reme koju nude - u pitanju je juZnokorejska
firma Hyndai. Perspektiva je da se ude u koo-
peraciju, pogotovu §to se Jugoslavija sve vise
otvara prema JuZnoj Koreji (otvoren je kon-
zorcijum juznokorejske privrede u Ljubljani).
Preko spoljnotrgovinske organizaeije Emona
iz Ljubljane, Birostroj nastoji da se uspostavi i

drugatiji odnos, ne samo na nivou kupac-pro-
davac, vec i na podruéju poslovno tehnicke sa-
radnje, odnosno i kooperacije.

Osim XT, AT i 386 ra¢unara ponuda je upot-
punjena mreznim i komunikacionim resenji-
ma. Utisak je da je Birostroj pravovremeno

izaSao na trziSte sa ovim proizvodima i da, §to
se tice obrade podataka na nivou lokalnih ili
komunikacionih mreza sa velikim sistemima,
kod odredenog kruga kupaca vlada veliko in
teresovanije.

Struéna redakcija naSeg lista testirace pro-
izvode Birostroja - nesto vie o njima procita-
¢ete u narednim brojevima.

Ponuda softvera

Drugi, jako bitan segment ponude je softver.
Najzanimljiviji su, svakako, programi pozna
tih svetskih proizvodaca. Neke od njih pred
stavitemo u slede¢im brojevima naseg lista.
Veliki naporu ulazu se i u samostalni razyoj
aplikativnog softvera i to uglavnom po Zelji
kupca. Taj nacin rada i kucu Birostroj nesto vi-
$e kosta, ali zbog toga kupac dobija onoliko
koliko misli da za taj novac treba da dobije. Za
poslove izrade softvera u Birostroju je an-
gazovano oko 160 saradnika u poslovnim cen
trima §irom Jugoslavije koji su samim tim ,pri
ruci” krajnjem kupcu. I na podruju softvera
prati se trend razvoja mreZa i svih drugih vrsta
komunikacija.

Uspe$na poslovna politika Birostroja zasni-
va se na neprestanim ulaganjima u tehnologiju
a posebno u kvalitet kadrova. Kadrovska poli
tika firme je takva da se obrazuje vlastiti ka-
dar, a da se ve¢ oformljeni struénjaci priviace
na razne nacine.

Utisak je da su proizvadi Birostroja konku-
rentni na trzi$tu, mozda ¢ak i suvide jaftini
ako se posmatra odnos kvaliteta i cene. Roko-
vi isporuke krecu se manje od 30 dana za stan-
darndne konfiguracije ili najvise 60 dana za
specijalne zahteve kupca.

O T. Stancevié
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PROGRAMSKI JEZICI

R R R RS

Posle dva meseca druZenja sa
prologom priznaéete da je tesko
ne voleti ovaj jezik koji u sebi
objedinjuje jednostavnosti u
zadivijujuéu eleganciju.
Medutim, pravu poslasticu
posluzicemo na kraju. To je
prolog kompajler - Turbo
Prolog ¢uvenog Borlanda.
Napisan je za PC radunare, ali
zahvaljujuéi simulatorima na
Atariju ili Amigi zadovoljstvo
druZenja sa Turbo Prologom
osecaju i vlasnici ovih ra¢unara.

Pide Aleksandar Radovanovié

urbo Prolog (V1.0) isporuuje se na

dve diskete. Na prvoj se nalaze dve

datoteke: PROLOG.EXE i PRO
LOG.LIB. One su sasvim dovoljne za rad. Na
«drugoj disketi nalaze se neki sistemski fajlovi i
preko 60 primera datih u detaljno komentari-
sanom izvornom kédu. Program se instalira
na hard disk ili na diskete 3to je opisano u RE-
ADME fajlu. U krajnjoj liniji, dovoljno je pre-
snimiti sve fajlove na disk, otkucati PROLOG i
poceti sa radom.

Nama koji volimo firmu Borland zaigrace
sree od radosti kac'1 se nademo u dobro po-
znatoj integrisanoi radnoj okolini sa mnos-
tvom prozora i m¢ .ja. Na vrhu ekrana pojav-
ljuju se naslovi:

@ Run pokrece program koji je u memoriji
® Compile pre >di program koji se nalazi u
memoriji

® Edit ukljuéuje editor teksta

® Options omogucava da se program preve-
de u memoriji, kao OBJ ili kao EXE fajl

@ Files pruza razne usluge u vezi sa uéitava-
njem i snimanjem listinga, promenom direkto-
rijuma, privremeni povratak u operativni sis-
tem itd

@® Setup nam omogucava da podesimo di
menzije prozora, njihovu boju, radne direkto-
rijume i sve to snimimo na disketu. Prava je
radost za programera §to mo?e definisati vise
radnih okolina i snimiti pod razlicitim imeni-
ma

@® Quit izlazi iz Turbo Prologa

Ispod glavnog menija nalazi se nekoliko
prozora.
® Edit prozor sluZi za kucanje programa.
Fajl koji se obraduje moZe biti duiine najvide
65375 bajta. Naravio, duZina izvornog koda
mozZe biti i veca zahvaljujuéi include komandi
kojom se, u toku procesa prevodenja, povezuje
vife datoteka u jednu. Zditor je manje-vise
standards2, sa vrfo lepom HELP datotckom.
® Dialog prozor sluzi za komunikaciju sa ko-
risnikom. Kada se program startuje, ulazi se u
ovaj prozor u kome se obavljaju sva ugitavanja
ili ispis podataka.
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® Message prozor, kako mu i ime govori, ko
risti Turbo Prolog za ispis izvestaja u toku pre-
vodenja, ispis gredaka itd.

® Trace prozor je znaajan za otkrivanie gre-
Saka. U njemu pratimo rad programa korak
po korak.

@ Aux Edit prozor omoguéava da radimo na

jo3 jednoj ili vise datoteka paralelno. Omogu-
¢ena je i razmena sadrZaja izmedu datoteka.

Rad sa Turbo Prologom moze se podeliti u
nekoliko faza.
- U Edit prozoru kuca se tekst programa,
- Opcijom Run pokrece se kompajler koji pre-
vodi i odmah startuje program. Rezultat rada
vidi se u Dialog prozoru.
- Ako program ne radi kako treba stavljamo
predikat trace i tokom izvrSenja pratimo rad
prolog sistema.

Borlandovi specijaliteti

Da bismo dobili prolog kompajler koji brzo
prevodi i daje efikasan izvrini kod Borlandovi
programeri morali su odstupiti od standarda
(ako tako nesto uopste i postoji). Razgledajuci
primere, prvo §to pada u oéi jesu deklaracije.
Program potinje blokom DOMAINS u okviru
kog se deklaridu tipovi podataka, ba§ kao u
paskalu ili C-u. Osnovni tipovi su symbol, re-
al, integer i liste. Na primer:

DOMAINS

ime = symbol
starost = integer
teZina = real

porodica = imex
Ret ,ime" predstavija atom, koji se u Turbo
Prologu naziva simbol, ,starost” je celobrojna,
.tezina” racionalna, a porodica predstavlja lis-
tu simbola.

Sledeci blok u programu predstavljaju dek-
laracije predikata. Taj blok nosi naslov PRE-
DICATES. Na primer:

PREDICATES

tovek (ime, starost, teZina, porodica)

dete (ime)

U gornjem primeru simbolicki su definisani
predikati na Cije se krajeve ne mora stavljati
tacka. Sada je na redu treci blok pod nazivom
CLAUSES:

covek (pera, 45, 97, fivank

tovek (mica, 21, 105, [lepa, ljuba)).

Covek (koja, 7, 20, [mica, pera])
dete (X) :- tovek (X, , _ [Y.Z]),

Covek (Y, )
Covek (Z, , , )

CLAUSES donosi sam prolog program. U
rimeru smo definisali bazu podataka sa tri
itnosti i definiSuci dete kao toveka koje ima
roditelje (misleci na samo jednu generaciju).

Poslednji blok nosi naziv GOAL i on pred-
stavlja tatku od koje program pocinje da se iz-
vrSava. U ovom bloku definiSu se konaéne ve-
ze medu predikatima. Nastavljajuci zapoceti
primer pisemo:

GOAL

write (,NapiSite ime deteta:”),

readin (Ime),
dete (Ime),
write (,To je zaista netije dete”).

Utitava se ime, a zatim prolog sistem trazi da




2 & D 1 T 0 R 4
X/
DOMAINS
file = gatoteka /% datoteka je tioa file X/
1me_datoteke = symbol /% 1me datoteke Jje tioa simbol %/
PREDICATES
uzmi _datoteku (ime _datoteke) /% citanje direktorijuma X/
editor (1me_datoteke) /% editovanje %/
rad /% kompletan editor X/
CLAUSES
uzmi _catoteku (Ime _tajla) -
makewindow (1, 7, 7, " Files ", 5, 5, 15, 16). /% prozor za 1zbor datoteke x/
air (", “x.x", lme_tajla), /% prikaz direktorijima %/
removewingow (). /% zatvaran)e prozora %/
editor (DAT1):-
uzmi _gatoteku (Fajl), /% uzimanje imena fajla X/
makewindow (1, 7, 7, “ EDIT “, 1, 1, 20, 78), /% kreiranje orozora za editor X/
openmoaify (datoteka, Fajl), /% otvaranje datoteke X/
file_str (Fajl, DAT), /% ucitavanje datoteke u memoriju ¥/
edit (DAT,DAT1). /% poziv ugradjenom editoru X/
rad e
editor (DAT), /% poziv editora X/
writedevice (datoteka), /% preusmeravanje ispisa X/
write (DAT), /% upis sadrzaja memorije u datotekuk/
closefile (datoteka), /% zatvaranije datoteke X/
removewindow (), /% zatvaranje prozora editora X/

writedevice
GOAL
rad.

(screen).

/% preusmeravanije ispisa na ekaran X/

/% ovde pocinje izvrsavan)e x/

li je osoba sa datim imenom netije dete. Ako
mu se u listi ,porodica® pronadu imena rodite-
lja onda je to zaista netije dete.

Ukoliko prolog sistem treba da sa diska ui-
ta bazu podataka consult predikatom, onda se
pre PREDICATES deklaracije stavlja deklara-
cija DATABASE. Predikati se deklariSu na pot-
puno isti na¢in kao i u bloku PREDICATES.
Ovakay pristup omogucava strukturirano pro-
gramiranje ak i na prologu. Naime, program
moze imati proizvoljan broj blokova, sem blo-
ka GOAL koji se pojavljuje samo jednom. To
znati da se, na primer, definiSe zaseban blok
za rad sa tastaturom, zatim blok za rad sa ek-
ranom i sve to poveze u nekom tre¢em bloku.
Svaki blok je kompletan prolog program. Ovo
omobucava jednostavno kreiranje i vrlo
sloZenih programskih sistema.

Ugradeni predikati

Pravo zadovoljstvo je raditi sa Turbo Prolo-
iom i zbog velikog broja ugradenih predikata
0ji se mogu podeliti u nekoliko grupa:
__INPUT - funkcije za utitavanje podataka
~ FILESYSTEM - funkcije za rad sa datotekama
SCREEN HANDLING - funkcije za rad sa ek-
ranom

WINDOW SYSTEM - kompletna podrika za
rad sa prozorima

STRING HANDLING - rad sa stringovima
CONVERSIONS - medusobna konverzija pod-
ataka

GRAPHIC - rad sa grafikom
MISCELLANEOUS - ugraden editor teksta
koji se poziva sa edit, direktan pristup memo-
riji i portovima, pozivi DOS i BIOS funkcija
itd...

To su i specijalni predikati, na primer za
formatirani ispis. Ljubitelj prologa nikako ne
moze da ostane ravnodusan ni na funkcije
kompajlera: -
trace - sledi razvoj svih predikata
trace pl, p2... - sledi razvoj navedenih predi-
kata
shorttrace - predivna opcija koja sledi razvoj
predikata ne uti¢uéi na optimizaciju koda
nowarnings - iskljuéuje upozosenja kompajle-
ra, na primer, upozorenja da se definisani
rredikati ne koriste, ili da se varijabla pojav-
juje samo jednom itd...
nobreak - iskljutuje ispitivanje CTRL-BREAK
posle svakog predikata

Tu je jod i grupa specijalizovanih opcija, ali
zadovoljstvo njihovog otkrivanja ostavljamo
vama.

Radosti programiranja

Da li ste ikada pomislili da je moguce napi-
sati editor sa svega dvadesetak instrukcija
(nadamo se da niste pomislili na Clipper, ili
kako se veé zove ta stvar nedostojna razmislja-
nja)? Nemojte odmahivati glavom ve¢ pogle-
dajte listing i uverite se sami. Na njemu je i
program koji ga realizije. Prikazani editor ot-
vara prozor za izbor datoteke po kome se kre-
¢ete pomeranjem kursora. Kada dodete do
imena Zeljene datoteke jednostavno pritisnete
Return i ulazite u prozor editora. Sada vam je
na raspolaganju kompletan izbor komandi
editora Turbo Prologa, kao i moguc¢nost otva-
ranja i promena veli¢ine novih prozora kao i
moguénost rada na nekoliko tekstova istovre-
meno. Iz editora, i iz programa, izlazi se sa
ESC ili F10. ZIu ne trebalo, imate i Help bibli-
oteku, a ako vam se Borlandova ne svida, na-
pisite svoju. Jednostavno, zar ne?

A sada, drite se, poleemo! Programima pi-
sanim u Turbo Prologu moZete dodavati nove
predikate pisane kao funkcije u C-u! Ovim su
vam otvoreni §iroki vidici jer imate na raspo-
laganju ogromne potencijale C jezika i jednos-
tavnost prologa. &
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LISP (3)

Kao sto smo i obecali, na redu su programi u
LISP-u, tek toliko da ga shvatite. Svaki program
c¢e biti i objasnjen.

Pide Samir Ribié

otecemo, prvo, border efektima (ovo je primjer za ,Spectrum”),
da malo smanjimo monotoniju. Necemo definisati funkciju.
Probajte, recimo !
((while t (progn () (border 1) (border 2) (border 3) (border 4))))
Ovo i nije bilo tesko shvatiti: u while petlji redom se mijenjaju boje okvi-
ra elkrana, a kako je, zbog onog t, petlja beskonaéna, taj proces je konti-
nualan.

Prekinimo primjer pomo¢u BREAK. Ostaéemo jo§ malo u oblasti
grafike. DefiniSimo sada funkciju koja crta interesantnu spiralu, koja iz-
gleda trodimenzionalno.

(de spirala (n i)

(progn ()

(setq i 2) (cls)

(while (lessp i n)

1

(right 90)

fwd (diff i 1))
right 90)

(setq i (plus i 1))
)

Posljednje tri zagrade zavrSavaju while, progn i de repektivno.
Mozemo ovu funkciju pozvati sa, na primjer (spirala 20). Program radi
tako §to nacrta nepotpun kvadrat, tj ,kvadrat” stranica n,n,n-1,n-1 (po-
redajte u kvadrat 4 $tapa tih duzina, ako ne mozete nesto takvo zamisli-
ti, da ispadne kao uglasto slovo P). Ova while petlja ponavlja cijeli ovaj
{)osmpak s veim i pomjerenim  kvadratom” dok se ne dostigne pred-
oZeni broj. Napomenimo da, za razliku od BASIC-a i mnogih drugih je-
zika, mozemo sve ove funkcije koje su ovdje navedene u razlicitim redo-
vima sklopiti u jedan red.

Sljedeci program koji svaki pocetnik u nekom jeziku treba da na-
pravi jeste pogadanje brojeva, jer je to najjednostavnija igra koja ima
smisla. Posto SpecLisp ima rnd funkciju koja vraéa broj izmedu 0 i 255,
ni u LISP-u ovo nije tezak problem (nije bio tak ni 8koli masinca u de-
cembru za PC)

(dep(xy)

(while t

(setq x (rnd))

(while (not (equal x y))

(setq y (read))

(cond  ((not (numberp y)) (print (quote greska)))

((greaterp x y) (print (quote Veci_je)))
((lessp x y) (print (quote Manji_je)))
((equal x y)(print (quote Bravo)))

{print (quote
Zamisljam_novi_broi))

Prethodni primijer je liepsi za prave ljubitelje LISP-a jer ne koristi
funkciju progn. Pozivamo ga jednostavno sa (p). U beskonaénoj petli se
nalazi funkcija koja zamislja broj, a zatim dode petlja koja traje dok y ne

Demonstracija sile

postane jednako x. U toj drugoj petlji provjerava se broj koji unosimo u
varijablu y. Ako njen sadrzaj nije broj, tj numericki atom, ispise da smo

pog! unijeli. U proti provg'eri da li je zamisljeni broj manji od
tinesenog, pa to ispise i izade iz cond, ako nije ni to provjeri da li je vedi i
na kraju da i su ta dva broja jednaka. Posto su ispitana sva tri slucaja, iz-
lazi iz cond, ponavlja unutraSnju petlju dok ne pogodimo, zatim zamislja
novi broj itd. Na vama ostaje da shvatite koja je zagrada od Cega.

Dize li vam se kosa na glavi od rekurzije? I meni ponekad, ali LISP
je kao stvoren za nju. Izbor funkcija je takav da se stimuli$e njihovo ko-
ridcenje (sjetite se car i cdr). Zasto da ne isprobamo i rekurzivni program
za faktorijel?

(de faktorijel (n)
(cond ((zerop n) 1)

(t(times n (faktorijel (diff n 1))))
)

Ovo radi otprilike kao u Pascalu:
function faktorije! (n);

begin
if n=0 then faktorijel: =1 else faktorijel; = n#faktorijel (n —1)
end;

O principima rekurzije moglo bi se nadugo i nasiroko, proutite neki
udzbenik Pascala, ako vas zanima rekurzivno programiranie. Treba na-
pomenuti i ovu gorku Einjenicu. lako je LISP divan za rekurzije, ipak se
odlu¢ujemo za iterativno rjeSavanje problema. Prvi razlog je $to je re-
kurzija dosta neefikasna u pogledu brzine i zauze¢a memorije. Drugi je
u tom §to ,Spectrumov” LISP ima viSe bagova nego ,Dinastija” epizoda.
Ako mu jo3 i stek potnemo opterecivati moZemo samo smatrati da smo
dobro prosli ako ispise ,Sinclair Research Ltd” ne blokiraju¢i se. Narav-
no, na PC-ju ovaj problem ne postoji, a ni prvi nije toliko ozbiljan.

Sjecate li se funkcije cons? Ona je dodavala jedan atom ili listu na
drugi. Ali, 5ta ako Zelimo da dodamo element na kraj liste. Recimo da
imamo sloZenu listu na €iji kraj treba dodati jo§ jednu listu, npr. ((1 2 3)
(45 6)2 a dodajemo (7 8 9). Ako probamo pomoéu
(cons (quote ((1 2 3) (45 6))) (quote (7 8 9)))

obi¢emo
(((123) (456)) (789)
$to nam nikako ne odgovara, jer mi Zelimo ((1 2 3) (4 5 6) (7 8 9))

Ali, zasto ne bismo izvrnuli cijelu listu, ubacili elemenat na pocetak
i jo§ jednom je izvrnuli? Pa, moZe:
(de addlist (liaa liab)
(reverse (cons liab (reverse liaa))))
Zaista, usrjeli smo da ubacimo elemente na kraj liste bez glupih zagra-
da. Uostalom, probaijte:

(addlist (quote ((1 2 3) (4 5 6))) (quote 7 8 9)))
ili nedto jednostavnije
(addlist (quote (12 3 4 5)) 6)

Jos jedno ogranicenje rada s listama je nemogucnost pristupa kon-
kretnom " elementu liste. ’Naime, znate da mozemo pristupiti samo
rvom elementu i ostatku liste. Stvar malo pobolj$ava ono cddaaar u ne-
im implementacijama, ali kod veéine programa ne znamo kojem ele-
mentu treba da pristupimo, Zato ¢emo definisati finkciju ,element” s ar-
gumentima od kojih je prvi lista a drugi pozicija elementa u listu.
Funkeija vraca taj element. Da probamo:
(re%lace (quote Sfrvi drugi treci)) 2 3 44)
Dobije se: (prvi 44 treci)
Dakle, zamijenjen je drugi element, iz ulazne liste su prebatena sva tri
elementa, pa je umjesto rijeti drugi sada broj 44.

Probajmo i ovo:
(replace (quote (prvi drugi treci)) 2 2 44)
Rezultat je, kao 5to bi ste i otekivali ako ste shvatili &prvi 44).
Poslednii primjer koji dajemo je program za pogadanje Zivotinja. Za
taj elementarni program iz oblasti vjestacke inteligencije ve¢ ste sigurno
Culi. Racunar nam postavlja pitanja o Zivotinji koju smo zamislili, i kad

"
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iscrpi sva pitanja o njoj, poku$ava da da konacni odgovor. Ukoliko je on
ispravan, racunar konstatuje da je dobro rezonovao, a u suprotnom mu
treba objasniti o kojoj se Zivotinji radi i navesti pitanje po kome se razli-
kuju Zivotinja koju smo zamislili i koju'je on predlozio.

(de zivotinje (alista sp mode blista pelm p12 rlista sblist p2 po)

(progn ()

(setq po 1)

(setq alista (quote ((Da_li_je_kicmenjak slon glista))))

(while t (cls)

(print (quote Zamisti_zivotinju))

(setqsp 1)’

(setq mode 0) (while (equal mode 0)

(print (car (element alista sp)))

(setq blista (read))

(cond ((equal blista (quote da))(setq p2 2))

((equal blista (quote ne))(setq p2 3;1

(setq pelm (element alista sp)) .

(setq p12 (element pelm p2))

(cond ((numberp p12)(progn () (setq sp p12)(setq mode 0)))
((not(numberp p12))(setq mode 1))

(print (quote To_je_sigurno))
(print p12)
(setq blista (read))
(cond (equal blista (quote da))
(print (quote Joj_vjestacke_inteligencije)))
((equal blista (quote ne))
(de element (lista trazeni pomlist pombroj pomcar)
(progn ()
setq pomlist lista)
setq pombroj 0)
(while (not (equal trazeni
(setq pomcar ?car pomlist)
(setq pomlist (cdr pomlist))
(setq pombroj (add1 pombroj))

mbroj))

(setq pomear pomcar)
)

Ni ovo nije bilo tesko shvatiti. Varijabla ,pombroj” je bila brojat kroz
listu. Uzmemo car od liste, pa ako smo dosli do kraja izademo iz while i
ispisemo ga. U protivnom, lista postaje njen cdr i posao ide iz potetka.
Probaite:

(element (quote (a b ¢)) 2)

Sljede¢a neophodna funkcija za rad s listama je mijenjanje konkret-
nog elementa u listi. I tu imamo samo rplaca i rplacd, u originalu.
Mozda ¢e vam ova funkcija biti naporna za kucanie, jer se viSe puta po-
navljaju sli¢ne funkcije:

(de replace (lista pozicija krajnja dodatni izlazna brojac)

(progn ()

(setq izlazna () (setq brojac 0)

(setq pozicija (add1 pozicija))(setq krajnja (add1 krajnja))

(while (not (equal brojac (subl pozicija)))

(setq izlazna (addlist izlazna (element lista brojac)))

setq brojac (add1 brojac))) (setq izlazna (addlist izlazna dodatni))

setq brojac (add1 brojac))(while (not (equal brojac krajnja))

(setq izlazna (addlist izlazna (element lista brojac)))
(setq brojac (add1 brojac)))
(setq izlazna (cdr izlazna)

))

Pr;)jram radi tako §to, koriste¢i prethodne dvije funkcije, u while pet-
lji dodaje izlaznoj listi nove elemente dok ne dode do Zeljenog. Zatim
doda element koji mijenjamo i novom while petljom doda preostale ele-
mente. Posto je poéetna vrijednost bila nil, treba jo§ nju odbaciti pomo-
¢u cdr funkcije.

Ova funkcija zahtijeva 4 argumenta. Prvi je lista ¢iji element mijenja-
mo, drugi je pozicija tog elementa u listi. Trei argument govori koliko
je dugatka lista, na taj nacin ovu funkciju mozemo koristiti i za odbaci-
vanje nekoliko zadnjih elemenata. Cetvrti argument je vrijednost kojom
vISimo zamjenu.

(progn()

(print (quote Pa_koja_je_to_zivotinja))
(setq blista (read))

(print (quote Unesi_pitanje_po_kome_se_razlikuju))
(setq rlista (read))

(setq po (add1 po))

(setq sblist (list rlista blista pl2))

(setq alista (addlist alista sblist))

(setq sblist (element alista sp))

(setq sblist (replace sblist p2 3 po))
(setq alista (replace alista sp po sblist))
)]

Kada sam uéestvovao 1987. na 3koli LISP-a u IstraZivatkoj stanici
Petnica, ovo je bio zadati problem. Tada ga nisanr znao rijesiti, jer mi je
LISP bio potpuno nepoznat jezik i sasvim razlicit od svega. Ovaj put na-
mierno sam odabrao bas ovaj primjer. Ipak, ni ovo nije ,pravi” LISP pro-
gram, zbog pristupa Cuvanju liste Zivotinja u memoriji. Svakako da bi u
duhu LISP-a najvise bilo da se Zivotinje €uvaju u jednom paru, Giji je
drugi element pitanie, a prvi lista &iji je prvi €lan odgovor za slucaj da, a
drugi za ne. Ti odgovori mogu biti parovi koji su definisani na isti nacin
kao prethodni ili atomi ako je iscrpliena lista pitanja. Takav natin, na
zalost, bio bi povezan s rekurzijom pa su dosta male Sanse da on proradi
na Spectrumu. Stoga je program prvo napisan u BASIC-u, a zatim, §to
racionalnije preveden u LISP.

Program radi, otprilike, ovako

Na pocetku imamo listu ((Da _li_je kicmenjak slon glista)). Racunar
¢e postaviti pitanje dali je Zivotinja koju smo zamislili kicmenjak, od-
nosno ispisace car od prvog elementa. Sada unosimo na$ odgovor.
Painja: odgovor mora biti ,da” ili ,ne”. Ako je odgovor bio ,da” varijab-
la p2 se postavlja na 2, a ako je ,ne”, varijabla p2 se postavija na 3. Ta va
rijabla usmjerava na drugi odnosno treéi element podliste. Sada se pro-
vjeri da li je gore pomenuti element broj, Ako jeste ponavlja se gornji po-
stupak, ali sada za podlistu koju pokazuje navedeni broj. Ako nije, racu-
nar pretpostavlja da je tu ime Zivotinje. Recimo da smo odgovorili na
pitanje Da_li_je_kicmenjak sa da. U tom sluéaju bi ratunar ispisao
To_je_sigurno slon. Ako sada odgovorimo sa da, ispisace se Joj_vjeStat
ke _inteligencije. Odgovoricemo sa ne.-Sada nam racunar postavlja pita-
nja o kojoj se zivotinji radi i da unesemo pitanje za razliku. Zamislili
smo Zirafu, pa odgovaramo zirafa i Da_li_ima_ dug_vrat. Sada se vrie
prestrojavanja liste. Prvo se doda na kraj glavne liste jos jedna podlista
&iji je prvi element pitanje, drugi Zivotinja koju smo zamislili (za odgo
vor da) i treci za Zivotinju koju je on pretpostavio. Podlista u kojoj se na-
lazila Zivotinja koju je ratunar pretpostavio takode se mijenja, pa se um-
jesto te Zivotinje stavlja broj dodane podliste. U nasem slucaju lista e sa-
da ovako izgledati. ((Da_li_je_kicmenjak 2 glista) (Da_li_ima_dug_vrat
zirafadslon)). Nakon toga ide sve iz pocetka. Nije bas elegantno rijeseno,
ali radi.

Jod jedna stvar vezana s ovim programom: morate imati i gore defi-
nisane funkcije addlist, element i replace u memoriji posto ih ovaj pro-
gram koristi. Program se startuje sa (zivotinje).

Programe ukucajte veoma paZljivo, jer je na mnogim LISP-ovima, a
posebno na onom nesretnom ,Spectrumovom” nemoguce ispravijati
greske, osim da sve ponovo otkucamo. Posebno pazite na zagrade, koje
mogu da nanesu mnogo muke pri ukucavanju (§to rece jedan moj prija-
telj ,Ako LISP-u oduzmes zagrade, od njega nece ostati gotovo nista“).
Sto se ispravljanja gresaka na ,Spectrumu” tite, problem temo rijesiti u
sliedecem, septembarskom ,Svetu kompjutera”. Do tada, prijatan od-
mor.

o

SVET KOMPJUTERA / JUL-AVGUST ‘89.

17



SERVIS
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Kreatori GEM-a su se potrudili
da uz sve graficke ,fore i
fazone” omoguce korisnicima i
lagodnu upotrebu unificiranih
fontova za sve programe koji
koriste GDOS. Vrlo kompleksnu
strukturu GEM fontova trebalo
je opisati jednom isto tako
kompleksnom strukturom
podataka. Ukoliko je korisniku
potrebno, iz bilo kojih razloga,
da zna kako su GEM fontovi
zapisani, on te strukture moze
uz pomo¢ raznih disk editora
otkriti samo uz krajnji napor i
ogromnu dozu intelektualnog
mazohizma. Ko voli nek izvoli,
a onim drugima namenjen je
tekst koji sledi.

Gem fontovi su bit mapirani, §to znati da se
nalaze u memoriji (ili na disku) kao fema sas-
tavljena od tataka. Da bi se ova Sema mogla
efikasno uskladistiti i na ispravan natin koris-
titi, GEM font je nalinjen kao kompleksna
struktura sastavljena od sledeca Cetiri dela -
Jheder”, opciono HOT ,horizontal offset table
- tabela horizontalnog ofseta”, zatim dolazi
COT ,character offset table - tabela ofseta ka-
raktera” i na kraju dolaze sami podaci o ka-
rakterima.

Da bi se objasnilo kako je sve ovo organizo-
vano na kraju dajemo detalje iz jednog stvar-
nog GEM fonta - to je Swiss font u veli¢ini 10
punkta, za kori§¢enje sa Epson FX 80 drajve-
rom.

Font heder

Font heder t‘je blok od 87 bajta koji sadrzi
neophodne informacije o fontu.
HOT

Tabela horizontalnog ofseta (HOT) je opcio-
na i izgleda da se koristi veoma retko. Ova ta-
bela daje listu pozitivnih ili negativnih ofseta
koje treba dodati na poziciju karaktera pre ne-
g0 3to se on stvarno uputi na izlazni uredaj.
HOT je indeksiran relativnom yrednodtu ka-
raktera (tj.-u fontu koji je dat kao primer prva
vrednost ¢e biti za blanko”, druga vrednost za
W1 i tako dalje.)

Prakti¢na upotreba HOT-a bila bi za unode-
nje akeenata. Ako bi se akcentu dao odgovara-
juéi negativni ofset on bi se mogao uneti sa
tastature posle slova koje treba akcentovati,
ali bi bio prikazan iznad slova.

Tesko je naéi primer za upotrebu pozitivnog
ofseta - jedna moguénost njegove primene
mogla bi biti pri dizajniranju velikih fontova
zbog ustede u memoriji. Kada bi se slova defi-
nisala bez prostora sa strane (tj. da je Sirina ¢e-
lije uvek jednaka Sirini slova) onda bi se po-
moéu HOT-a moglo obezbediti razmicanje
slova. Sve dok je font veéi od osam linija ovo
bion‘il?velo do udtede u memoriji.

GEM fontov

Svaki font mora imati tabelu ofseta karakte-
ra (COT). Zbog naéina na koji su smesteni po-
daci o karakterima (kao neprekidni niz bito-
va) treba da postoji nagin da se taino odredi
§de poéinju podaci za svaki karakter. Ovu in-
ormaciju obezbeduje COT.

Evo kako bi to izgledalo na jednom primeru
iz ve¢ pomenutog Swiss fonta. Heksadecimal-
ni prikaz prvih nekoliko bajtova (u stvari baj-
tovi 88 do 101 ovoga fonta) izgleda ovako

00 00 05 00 09 00 10 00 16 00 21 00 30 00

Ovo ukazuje da se prvi karakter nalazi na
potetku bloka podataka o karakteristikama
(ofset 0) to se moglo ocekivati. Pocetak dru
gog karaktera se nalazi pet bitova dalje u bio
ku (blanko je Sirok pet piksela), treci karakter
potinje od devetog bita u bloku (drugi karak

ter je uzvicnik i njegova celija je Siroka Cetiri
piksela) i tako dal{(e‘;

Cak i font sa karakterima jednake Sirine
mora imati COT, mada u ovom slu¢aju postoji
konstantan interval izmedu pocetaka svih ka-
raktera.

Podaci o karakterima

Pravi podaci koji definiSu GEM font organi-
zovani su kao jedan blok bitova koji se nalazi
u memoriji. Visina ovo§a bloka je ista kao visi-
na samog fonta u pikselima, a njegova Sirina je
jednaka ukupnoj $irini svih éelija karaktera u
fontu, Da bi se uitedelo u memoriji svaki ka-
rakter se nalazi priljubljen uz susedne karakte-
re, bez ikakvog meduprostora.

Jedino ogranienie je da potetak i kraj ovog
bloka podataka o fontu moraju biti poravnati
u odnosu na bajt. To znaci da blok mora poée-
ti na potetku bajta memorije i da se mora za-
vrditi punim bajtom. Ako blok podataka o fon-
tu nije dovoljno dugacak da popuni poslednji
bajt on mora biti dopunjen nulama.

S druge strane, §to se tice pojedinih karakte-
ra unutar bloka, ovakvo ogranicenije ne posto-
ji. U stvari, ako je font sa proporcionalnim

Struktura hedera GEM fonta

bajtovi 0 - 1: identifikator pisma (primer: 02 00)
Ovo je jedinstven broj koji oznacava font. Zadaje se
pri kreiranju fonta. Po opstoj konvenciji, stistemski
tip pisma ima identifikator 1, Swiss (Helvetica) Me
dium ima identifikator 2 (ovo je pismo koje je u pri-
meru), a Dutch (Times) ima identifikator 14, Broj je
povezan sa odredenim stilom pisma, Broj je isti bez
obzira da li je font dizajniran za ekran ili, kao u
ovom primeru za Stampac. (Svi brojevi su u heksade-
cimalnom sistemu i u ,Intel” formatu - §to znaci da
je nizi bajt ispred viSeg; ne u ,Motorola” formatu koji
koristi logiéniju formu - visi pa nizi bajt. Takode vidi
za bajtove 66 - 67).

2 - 3: veli¢ina fonta u punktima (0A 00)

U ovom kontekstu, punkt iznosi 1/72 od jednog inéa.
Vrednost se odnosi na ukupnu visinu fonta: od, reci
mo, vrha slova 1" pa do vrha slova ,I" u redu nepos-
redno ispod. Font u ovom primeru je veli¢ine 10
punkta. (Vidi crtez 1 za detalje o fontu.)

4 - 35: ime pisma (53 77 69 73 73 00 ...)

Ovo je string duZine 32 bajta (ASCII karakteri) koji
daje ime pisma za odredeni font. Po konvenciji,
prvih Sesnaest karaktera daje ime pisma, a sledetih
Sesnaest njegov stil i debljinu; na primer ,Century
School Bold Italic”. Font u primeru se zove prosto
WSWiss”

36 - 37: najniza ASCII vrednost (20 00)

Ovo je ASCII vrednost ,najnizeg” karaktera u fontu,
Ova vrednost je na}éeﬁée 32 - blanko - kao §to je u
primeru, ali neki fontovi uklj i karak sa

To zavisi od velicine i rezolucije fonta, kao i od cudi
dizajnera

44 - 45: Udaljenost srednje linije (0A 00)

Ovo je udaljenost od bazne linje do srednje linije -
10 piksela u navedenom primeru.

46 - 47: udaljenost ,descent” linije (04 00)

Ovo je udaljenost od bazne linije do ,descent” linije
(.descent” linija oznacava dokle se prostiru mala slo-
va koja su niZa od malog slova x. Na primer slova y,
p, g itd) U navedenom primeru udaljenost je detiri
piksela. VaZno je primetiti da je ova udaljenost iz-
razena kao pozitivna vrednost, mada se nalazi ispod
bazne linije.

48 - 49: udaljenost donje linije (05 00)

Ovo je udaljenost od bazne linije do donje linije. U
navedenom primeru je pet piksela.

50 - 51: irina najSireg karaktera (OF 00)

Ovo je Sirina najdireg karaktera u fontu, izrazena u
pikselima. U navedenom primeru je petnaest piksela.
52 - 53: Sirina najire celije karaktera (11 00)

Ovo je $irina najdire celije karaktera u fontu, iz-
razena u pikselima. U navedenom primeru je sedam-
naest piksela.

54 - 55: levi ofset (02 00)

Ovo je vrednost levog ofseta (,italic”) fonta. U nave-
denom primeru dva piksela - vidi sliku dva.

56 - 57: desni ofset (07 00)

Ovo je vrednost desnog ofseta za iskosen font - u na-
rimeru je sedam piksela. Ovde postoje ne-

nizim ASCII vrednostima, kao na primer Atari ek-
ranski font - on potinje od ASCII vrednosti 1.

38 - 39: najvisa ASCII vrednost (FE 00)

Ovo je ASCII vrednost ,najviseg” karaktera u fontu.
Ova vrednost je Eesto 127, ali mnogi fontovi ukljucu-
ju ekstra karaktere i ova vrednost moze biti do 255.
Swiss font ima karaktere do ASCII 254.

40 - 41: udaljenost gornje linije (OF 00)

Ovo je udaljenost 05 osnovne linije do gornje linije -
u navedenom primeru je 15 - vidi sl 1.

42 - 43: Udaljenost ,ascent” linije (OF 00)

Ovo je udaljenost od bazne linije do ,ascent” linije
(.ascent” linije oznagava dokle se prostiru mala slova
koja su visa od malog slova x, na primer slova b, d, h,
kitd.) U ovom primeru udaljenost je 15 piksela. Neki
fontovi imaju istu goruju i ,ascent” liniju, ali ne svi.

ke nedoumice (vidi sliku dva). Zvanitna verzija DR
(Digital Research) je sa desne strane, ali izgleda kao
da je levi crteZ ono pravo.

58 - 59: podebljanje (02 00)

Ovo je broj piksela sa kojim ¢e se jzviditi podebljanje
kod ,bold” tj. ,masnog” ispisa. U navedenom prime-
ru je dva piksela,

60 - 61: podvlacenje (02 00)

Ovo pokazuje debljinu u pikselima za bilo kakvo
podvlatenje primenjeno na ovaj font koriséenjem
GEM funkcije za podvlagenje. U navedenom prime-
ru je dva piksela za Swiss printer font.

62 - 63: maska za ,0svetljavanje” (55 55)

Ovo je vrednost za masku kojom se ,pokrivaju® 8‘:
seli u fontu kada se koristi GEM _light" funkcija. Ova
vrednost je uobiajeno $ 55 55 - dto je
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razmi 1 (3irina dozvoljenog prostora za-
___gornja linija visi od $irine slova) pogetak svakog karaktera
¢e se nalaziti na manje vise proizvoljnom mes-
tu unutar bajta. Ovde dolazi do izraZaja tabela
ofseta karaktera.
Sa slike tri moze se videti kako su spremlje-
ni podaci GEM fonta. Podaci se Citaju sleva
| —__srednje linija nadesno duZ prve vrste bitova {,scan line”).
|

___"agcent" linija

Kada se stigne do kraja ove vrste (u hederu je
zapisano da je vrsta dugacka 264 bajta) potinje
se ponovo sa bitovima iz druge vrste i tako da-
lie. Ovo znati da je ukupna koli¢ina memorija
Wags potrebna da se uskladisti ovaj font 264 x 20
bazna linija (broj linija - ,scan lines*) = 5280 bajtova.
Ovo jcbl:)io font od 10 punkta za 9-pinski Stam-
i " 0T iRd S pac. Zbog toga nije cudno da je za velike laser-
Mo o S o e ske fontov:gneophodno imati barem Mega 2
| donja linija masinu!
e e e L Brojevi u kolonama na slici tri daju heksa-
decimalnu vrednost svakog bajta. Kao ito se
Sirina moze videti prva vrsta se sastoji vecinom od
nule - veoma je malo karaktera koji imaju se-
karsktera tovan neki piksel u najviSoj liniji. Druga linija
S . \ sadrZi, takode, veliki broj nula - posle toga
Sirina celige 3rojevi se pojavljuju sasvim proizvoljnim re-
jom.
Slika 1. Font terminologija <& Milan Dragutinovié

A 4 b

Levi i desni ofset Tevi i

ni ofset prema DR

10101010...1010, zato Sto ¢e ovo resetovati svaki dru
gi piksel, proizvodeci efekat sivog.
64 - 65: maska za iskoSavanije (55 55)
Ovo je vrednost za maskn koja se koristi pri iskosava-
nju karaktera (,italic”). Nije ba$ jasno kako ovo radi
- radi toga sledi citat iz GEM Programmer’s Guide:
Jthe masi is rotated to determine when to perform
additional rotation on the character to perform ske-
wing." U prevodu - maska se rotira da bi se izvriilo
iskosenje. Ko razume - shvatice. U svakom slugaju
y . uobicajena vrednost je § 55 55.
66 - 67: flegovi (00 00)
Znacenje imaju prva cetiri bita ove rei. Ako je bit 0
setovan (=1), font je .default” sistemski font; ako je
bit 1 setovan, treba upotrebiti HOT - tabelu horizon
talnog ofseta; ako je bit 2 setovan, brojevi su u Mo
Slika 2. Levi i desni ofset, stvarni (levo) i pre ma specifikacijama Digital Research-a torola” formatu (visi-nii bajt, u suprotnom je nizi-vi
& bait); ako je bit 3 setovan font je sa karakterima
¥ podjednake Sirine (,mono spacing”)
kladis i a i N 68 - 71: pointer na HOT (58 00 00 00)
Kako su uskladisteni pOd"* ci GEM fonta Ako posmi tabela horizontalnog ofseta (vidi tekst),
tada ova etiri bajta sadrZe njenu adresu, relativno u
| | odnosu na pocetak fonta. Ocigledno, ako ne postoji
THCIn T T T T T HOT, ovi bajtovi sadrze adresu ofseta karaktera.
72 - 75: pointer na COT (58 00 00 00)
Ovo je pointer na adresu tabele ofseta karaktera (vidi
tekst), relativno od poéetka fonta. Pretpostavijajuci
da ne postoji HOT, ovo ée normalno biti $58 - tj. 88
- zbog toga §to je to prvi bajt posle kraja font hedera.
76 - 79: pointer na podatke fonta (18 02 00 00)
Ova Eetiri bajta pokazuju koliko je blok podataka o
fontu udaljen od pogetka fonta. Drugim re€ima, koli-
ko mesta u stvari zauzimaju heder, HOT i COT.
80 - 81: Sirina bloka podataka (08 01)
Ovo je ukupna Sirina bloka podataka fonta (,form
width”) u bajtovima. U navedenom primeru je 264
bajta.
82 - 83: visina bloka podataka (14 00)
Ovao je visina bloka podataka fonta u pikselima (bito-
va ili ,scan” linija). U navedenom primeru blok pod-
ataka fonta je visok 20 piksela (10 punkta Swiss font
za Epson Stampac).
84 - 87: pointer na sledeéi font (00 00 00 00)
Ovo daje pocetnu poziciju slededeg fonta u memoriji.
Ova se vrednost postavlja iz ,device driver-a” u vre-
me utitavanfa, pa je zbog toga nula u navedenom
Slika 3. Primer skiadistenja podataka o fontu pr.i:mcru‘ Sk s

bazna
linija

desni ofset

1]
]

T
T

T+

ISEGERE

ass

I3
IS8008s
HH-

1888
1

T
T

11

,_
H

HH

=esas
T

mnmm~N—=o H.
mmoOceo

H
b4+
HH

T mOmMwwmMoo HH

oooOMmOMOO
nowo
ow

[alelalélele e Rul S iM)

W
* Mmoo
Cooocooo®oo

HE-YotoToX-T-T-T-T-Yo)

T RURRWWWWOO

I OO0OWWWWOO
-

e MaaMmerOOOC
00000 ®O00
: O0O0-WNW4OO
F =ooNorme0oc 0N
P OO0 WW 00
I W-O—~WWW=00
I POOOOOOOOO
' oococ@asrDOOO
: 0000000 ~NwH

SVET KOMPJUTERA / JUL-AVGUST ‘89. 19




SERVIS

- AMSTRAD: CP/M

Nesto
konkretno

sa
CP/M-om

Proslo je mnogo vremena od
kada smo poslednji put pisali o
CP/M-u; dugi meseci tokom
kojih je vrsen pritisak na autora
ovog teksta da nastavi svoju
seriju

Na sistemskoj disketi koju ste dobili uz svoj
Amstrad/Schneider ratunar (na strani obele-
zenoj brojem 3) nalazi se prilicno koristan
CP/M program HELP. Kako mu i ime kaze,
HELP je tu da vam da neke osnovne podatke
0 rutinama i programima koji se nalaze na sis-
temskim disketama. Na Zalost, pisani je na ne-
mackom ili engleskom jeziku, tako da vecini
korisnika ne ostaje nista drugo nego da sami,
na osnovu nejasnih primera kucaju, zapisuju
zanimljive efekte, hvataju beleske i zjale, mla-
te praznu slamu i sebe po glavi jer... nece nista
razumeti. Dakle, HELP moZe biti koristan za
neko manje-vise odredeno podsecanje. Medu-
tim, §ta ako ste bas utitali asembler, podeli pi-
sanje programa, kad... zatreba vam program
HELP (stao vam mozak - nikako da se setite

intakse ke de). U normalnim prilikama u
gadnoj ste frci - morate snimati sors fajl, uci-
tati HELP, pronaci §ta vam treba, zatim pono-
vo uitati asembler, sors... Petljancija!

Ladies & Gentlemen: It's SID!

SID motze biti nadimak za ime Sidney (Sid-
ni), moZe nositi prezime Vicious, medutim sve
to nema veze sa CP/M-om: SID je dibager koji
vam gucava da proué R jate i tes-
tirate program pisan za 8080 mikroprocesor.
O slitnostima i razlikama izmedu Z80 i 8080
veé {ie u par navrata bilo rei, a na priloZenoj
tablici mozete naci kojoj Z80 instrukcii odgo-
vara koja 8080. Sa SID-om se mogu vrsiti sve
operacije koje su potrebne za funkcionisanje
jednog monitora/dibagera.

Komande za rad su sledece: A(s) je koman-
da koja sluzi za unosenje k di bler-
skom obliku; 5" je adresa od koje poginje uno-
Senje. Napomena: sve adrese i brojéani para-
metri unose se u heksadecimalnom obliku, a
prilikom unoSenja nisu potrebne zagrade. Nai-
me, sve komande unosite velikim slovom i od-
mah iza i brojeve (bez razmaka), kao npr:
A2000. U prethodnom primeru, aktivirali bis-
te unoSenje asemblerskih kodova od adrese
2000h nadalje.

C(s) [bd] - poziv a memorijsku lokaciju s

iz SID-a; ,b" je vrednost BC registarskog para
a,d" vrednost DE. Parametri zatvoreni u veli-
ke zagrade | | nisu neophodni za pravilno iz-
vodenje komande. Drugim recima, ako Zelite
da BC i DE registrima zadate odredene vred-
nosti, mozete, a i ne morate. Zagrade se, jasno,
ne kucaju!

Dis, (ﬂ - ovom komandom kompjuter ée
poteti da ispisuje vrednosti adresa u heksade-
cimalnom i ASCII obliku od adrese ,s” do ad-
rese f. Cela stvar pomalo lii na izgled ekrana
u SECTEDIT opciji programa ODD JOB: naj-

re je niz heksadecimalnih kodova, a zatim ti
odovi u ASCII obliku - sve to u jednom redu.

E(program)-fajl - ovom komandom uéita-
vate program zadanog imena i simbol-tabelu
(sors fajl) koji-se moze startovati. Druga verzi-
ja ove komande je Esx(simbol)-fajl kojom se
utitava simbol tabela zadanog imena.

F(s),(f).(d) - komandom F punite odredeni
deo memorije (od adrese ,s” do aderse, f*) za-
danom vrednoscu ,d”. Idealno ako Zelite up-
ropastiti jedan deo zapaméenih podataka ili
programa: vrednost d moze biti 0...

G(p), [a] - startujete svoj program od adrese
P, gde je ,a” takozvana "grcakpoim" tacka,
tj. adresa na kojoj e izvodenje programa biti
prekinuto i nastavljeno izvodenje dibagera
SID. Prilikom kori¢enja ,breakpoint”-a mora-
ti biti pazljivi jer ako zadate adresu na kom-
pjuter tokom rada neée ,naleteti”, ostacete za-
uvek u stegama kreacije sopstvenog uma - u
SVom programu.

I(komanda) - prihvata CCP komandu

Lfs], [f] - najdraza komanda svakome ko radi
sa disasemblerima i dibagerima: prikazuje
program u intervalu adresa od ,s" do ,f* u
asemblerskom obliku. Naravno, asemblerske
komande su za 8080 procesor, ali kome to

smeta? c /it

M(s).(h),(d) - pomera memorijski blok-sa
jedne adrese (s) na neku drugu (d), gde je h
duZina Zeljenog bloka.

Plp, [s| - ovom komandom éete samo ,pro-
¢i” kroz svoj program od Zeljene adrese ,c” do
Jbreakpoint” tatke koju ste zadali sa ,p".

V - ova komanda ¢e na ekranu prikazati niz
vrednosti koje predstavljaju: vrednost sledece
lokacije u memoriji (NEXT), sledecu lokaciju
posle najveceg protitanog fajla (MSZE), tre-
nutnu vrednost programskog brojaca (PC) i
adresu kraja raspolozive memorije (END).

W(fajl),(s),(f) - snima odredeni deo memori-
je pod zadatim imenom od adrese ,s” do adre-

sei.

X [f], [1] - ovom komandom moZete samo
pogledati ili i izmeniti stanje mikroprocesora
(CPU). Parametar ,f* menja flegove ovim re-
dom (gledano po bitovima): C, Z, M, E, 1. Pa-
rametar ,r* menja flegove: A,B,D,H,S,P.

Za kraj smo ostavili malo mesta da kaZemo
nesto o pretrazivanju programa. SID omogu-
¢ava priliéno efektno izvodenje TRACE rutina,
T[n],[c] je komanda nazvana Trace Program
Execution i predstavlja broj programskih ko-
raka dok je ¢ ulazna adresa. To je primer stan-
dardnog TRACE-a. T[W][n],[c] - Trace Witho-
ut Call je komanda gde W poru¢uje SID-u da
ne pretraZuje subrutine. n i ¢ su ve¢ poznati:
broj programskih koraka i ulazna adresa.

Za bolje upoznavanje SID-a ovde nemamo
mesta. Proizvedaé preporutuje CP/M SID
User’s Guide kao idealan izvor svih informaci-
ja koje se titu SID-a i dva usluzna programa
koji idu uz njega. U pitanju su HIST, UTL i

TRACE.UTL koji u operaciji sa SID-om omo-
gucuju dodatne moguénosti. U to, recimo, spa-
da kreiranje histograma (grafikona), kao §to to
radi HIST.UTL program. On pokazuje relativ-
nu ucestanost izvrSenja koda u okviru izabra-
nih programskih segmenata. Znadi, HIST utili-
ty vam omoguéuje da vidite koji se delovi ko-
da najéesce izvriavaju. Time vam pomaze da
bolje shvatite svoj program i omoguéava vam
da ga ispravite da bi bio bolji, brzi i kraéi. Ako
Su vas sve ove mogucnosti zaintrigirale, naudi-
te 8080 asemblerske kodove, nabavite CP/M
SID User-s Guide i bacite se na programiranje.

Za pocetnike u 8080 masinskom jeziku daje-

‘mo tabelu koju je uporedni pregled Z80 i 8080

komandi. Tek da se nade.

A=) 20350

ADC A, (HL) ADC M

ADC A.n ACI (B2}
ADC A,r ADC r

ADD A, (HL) ADD M

ADD A.n ADI (B2}
ADD A, v ADD r

ADD HL,BC DAD B

ADD HL.DE DAD D

ADD HL - HL DAD H

ADD HL,SP DAD SP

AND n ANI (B2}
AND r ANA r

AND  (HL) ANA M

CALL C,nn CC {B2){B3>
CAaLL M,nn CM <{B2){B3)
CALL NC,nn CNC {B2){(B3)
CALL nn CALL

CALL NZ,nn CNZ {(B2){B3}
CALL P.nn CFP {B2}{B3}
CALL PE>nn CPE {BZ){B3}
CALL PO.nn CPO (B2} 4{B3}
CALL Z,nn CZ {B2){B3}
CCF CMC

CP v CMP r

CP (HL) CMF M

CPL CMA

CF n CPI (B2}
DAA DAA

DEC BC DCX B

DEC DE DCX D

DEC HL DCX H

DEC r DCR r

DEC SP DCX SP

DEC (HL) DCR M

DI DI

EI EI

EX DE,HL XCHG

EX (SP),HL XTHL

HALT HLT

IN A: (n) IN {B2>

INC BC INX B

INC DE INX D

INC HL INX H

INC r INR »

INC SP INX SP

INC (HL) INR M

JP Conm JC (B2 (B3>
JP M.nn JIM (B2} {B3>
JP NC, nn JNC B2 (B3}
JP nn JMF (B2} {B3)
JP NZ,nn JINZ {B23 (B3}
JP P.nn JP <B2){B3} ’
JF PE,un JFE (B2 {B3?
JP Psnn JPO {B2) (B3}
JP Z,nn JZ B2} {B3Y
JP(HL) PCHL

LD A, (DE) LDAX
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LD As (nn) LDA (B2} (B3> OR r RET PO
LD DE;nn LXID, & B33 OR (HL) RET Z
LD SPsmn LXISP; {B2> {B3) ouT (n)-A

LD (BC)-A STAX B POP AF

LD (DE)>A STAX D POP BC POP B

LD (HL),»r MOV M. r FOF DE FOP D

LD (nn):.A STA {B2) (B3} FPOFP HL POP' H

LD (nn).HL SHLD (B2} {B3> PUSH AF FUSH PSW

LD A, (BC) LDAX B PUSH BC PUSH B

LD BC,nn LXIB, ¢ PUSH DE

LD HL, (nn) LHLD FUSH HL

LD HL,nn LXIH (B2 RET

LD r, (HC) MOV 1.M RET I

LD r»n MVI r.<B2> RET M

LD vor’ MOV rl,r2 RET NC C

LD SP.HL SPHL RET NZ XOR r
NOP NOP RET P XOR (HL)
OR n ORI 4BZ RET PE & Nikola Popevié

MAILBOX

VIDEOTEX
projekat IBM-a

Najpoznatija americka firma u
oblasti proizvodnje racunarske
tehnike, IBM i kompanija SEARS,
sklopili su ugovor o formiranju gi
gantskog informacionog servisa
koji ¢e sluziti ljudima iz cele Ame-
rike (koji imaju modem) da dobiju
sveze informacije. Glavni zadatak

ovog gigantskog informacionog
sistema, koji se zove "PRODIGY" i
koji je smesten u Njujorku, jeste
da olak3a zivot svakom radnom
¢oveku koji Zivi u Americi i Sire,
pocevsi od biznismena, turiste pa
do kupca. Sistem nudi i posebne
sekcije za razne kompanije, tako
da se preko PRODIGY-ja mogu
sklapati poslovi izmedu dve kor-
poracije, kontrolisati vrednost ak-
cija na trzidtu i sli¢no.

Da bi se upotrebljavao PRODI-
GY sistem koristi se PC kompati

bilni kompjuter sa najmanje 512
kb memorije i modem brzine 1200
ili 2400 bauda. IBM prodaje ‘po-
Cetnicki kit' koji sadrzi komunika-
cioni softver i pretplatu na prva
tri meseca kori$éenja PRODIGY
sistema, koji kosta $50.

Za postavljanje PRODIGY siste-
ma bilo je potrebno 600 miliona
dolar ali obe kompanije su ubede-
ne u uspeh ovog projekta, iako se
slazu da je to rizitan posao zbog
postojanja mnogih, sli¢nih, servisa
u Americi (CompuServe, koji drzi

H&R Block, Genie, koji drzi Gene-
ral Electric, Dow Jones News/Ret-
riel...)

Inate, francuski NINITEL je ot-
vorio svoju filijalu u SAD gde mu
je glavni zastupnik AT&T kompa-
nija. Pored toga, New York Telep-
hone je otvorio svoj Videotex sis-
tem koji se zove Info-Look i koji
preko takozvanih ‘Baby Bell’ regi-
onalnih kompanijica pokriva Cita-
vu Ameriku.

< D. Stojicevié
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Director je verovatno
jedan od najboljih
programa koje je firma

ight Answers, do sada,
izbacila na trziste. O
demu je re¢? Najkrace
receno, Director je

ski jezik koji ée

vam omoguciti da sa
malo muke kreirate
gotovo profesionalne
animacione sekvence.

Sa Directorom moZete da crtate,
pisete, animirate ili ¢ak, ako ste
dovoljno vesti, i da spojite (,linku-
jete”) par animacija u jednu. Me-
dutim, ovo nikako nije sve. Direc-
tor ¢e vam omoguciti da u svoje
animacije ili prezentacije ili bilo
§ta drugo Sto radite u njemu uba-
cite i neke specijalne efekte Sto ¢e
doprineti kvalitetu vaseg rada. Do
sada je bilo potrebno i nekoliko
sati da se izvede neka od vizuelnih
,caka” i to naravno sa neophod-
nim znanjem masinskog jezika.
Sada je dovoljno da ubacite diske-
tu, saopstite racunaru na koji
skrin Zelite koji cfekat, sacekate
da Director sve to provari” u ne-
koliko sekundi i stvar je gotova.
Ali pre nego $to potnemo sa na-
redbama, prvo nekoliko regi o to-
me kako Director radi.

DIRECTOR i direktive
Sve §to hocete da vam Director iz
vede morate mu saopstiti u vidu
niza naredbi (preporucujemo da
se koristite Texted-om ili nekim
moénijim tekst editorom). To 5to
¢ete mu saopititi bice vrlo sli¢no
jim bejzik p i koje

SERVIS

za nijansu brze, korsteél Projec
tor. =

ako imate samo pola megabajta
memorije.

Bolje je koristiti Proj jer nije
bad eravo za diskete da kad god

ozelite da vidite svoje remek de-
o Director nanovo radi i zapisuje
novu animaciju preko stare. Dak-
le, kad hocete da vidite syoju ani-
maciju ponovo,u DOS-u ukticajte:
projector ‘tekst fajl” film

bt

iono §to ste videli dok je Director
radio videéete opet ali za nijansu
brze.

Toliko o Directorovoj ,mehani-
¢i”, a sad da predemo na ono naj-
bitnije - instrukcije.

Director poseduje preko stotinu
naredbi od kojih ¢e se sastojati 1
ve¢ pomenuti tekst fajl. Trebalo bi
mnogo prostora da se sve ove in-
strukcije nabroje i da se kaZe o
svakoj makar par reti, zato cemo,
navesti neke od njih i ukratko ob-
jasniti kako se koriste. Kao najko-
risnije i najinteresantnije naredbe,
autor ovog teksta bi izdvojio sle-

dece:

DISSOLVE, WIPE, FADE, KILL,
LOADFAST, LOADFONT, LOA-
DANIM, 'PLAY (sound), SETLA-

Moze i u pola megabaijta
Kao §to se ve¢ vidi Director je

graficki orijentisan jezik pa ¢emo

zato naivi:e' paZnje posvetiti na-

ste sigurno veé radili, Sve u sve-
mu, Director je vrlo sli¢an bejziku
s tim 3to radi neuporedivo brze i
neuporedivo bolje od njega, Sto se
grafike tice. Posto ste zavrsili sa
risanjem tekst fajla u kome se na-
aze sve naredbe koje Zelite da se
izvrSe i posto ste taj tekst fajl
smestili na disketu na kojoj se na-
laze Director i Projector (progra-
mi za izradu i prokazivanje vasih
animacija) izadite y DOS i ukucaj-

tet
director < tekst fajl <

i vas deo gosla je gotov. Dok Di-
rector bude radio animaciju po
uputstvima iz tekst fajla vi éete
moéi na miru da posmatrate re-
zultat svog rada. Kad Director za-
vrdi sa izradom onoga Sto se mu
zadali, celu stvar mozete da vidite

s o Dole P : Amgion;\
grafiku. Director apsolutno 3
rzava sve fajlove IFF formata. To
je inace vrlo korisno jer éete zbog
toga moéi da koristite sve slike iz
bilo kog paint programa koje ste
nacrtali vi ili neko drugi.

Kako koristiti slike? Director
memoriju vaseg raéunara deli u
fabere. Sa 512 K memorije mozete
imati i do 50 bafera, 3to je vise ne-
go dovoljno za pristojan rad. Dak-
fe, Director vas nece ograniiti

Najznatajnija i najosnovnija jo
naredba LOAD koju ne treba po-
sebno predstavljati, zato cemo
prokomentarisati samo njenu sin-
taksu u Directoru.

Kao §to je svima ve¢ poznato
LOAD uéitava odredene fajlove u
memoriju radunara, ‘pa_éemo ha

jednom primeru | pokazati menu
sintaksu. Ho¢emo recimo da uéi-
tamo sliku pod imenom ,slika 1%
da je cuvamo u memoriji dok nam
ne zatreba. U tekst fajlu ce to iz-
gledati ovako:

load 1, ,slika 1"
gde je broj 1 broj bafera u koji uéi-
tavamo IFF fajl.

Treba znati i to da ¢e Director
uvek po utitavanju prve slike u
memoriju odmah i prikazati tu sli-
ku na ekranu. Medutim, za slede-
¢ée slike moracemo da koristimo
naredbu DISPLAY, i brojni para-
metar koji oznacava broj afera iz
kog Zelimo da_prikazemo sliku.
Npr. DISPLAY 3 ¢e prikazati sliku
iz bafera broj 3, i ta ¢e smeniti sli-
ku koja je prothodno bila prikaza-
na. Da bi sve ovo bilo nesto jasnije
daéemo nekoliko primera koje ¢e-
mo detaljno prokomentarisati. Pre
toFa da pomenemo nekoliko pra-
vila koja treba postovati u radu sa
Directorom.

Pazi na paletu!

Prvo i osnovno pravilo da sve
slike i skrinovi moraju imati istu
paletu boja treba doslovee uvek
postovati jer u suprotnom moze
doéi do neZeljenih efekata i pojave
mrlja na slici. Osim toga, preporu-
tujemo da se sve slike, zvuci ili bi-
lo §ta drugo §to koristite u anima-
ciji smeste na istu disketu kako bi
vam bili pri ruci i kako biste iz-
begli ,semafor efekat” dok menja-

te diskete. (Ko ne zna §ta je to se-
mafor efekat neka proba - kad bu-
de poteo da menja boju bite mu
jasno.)

Sto se prilagodljivosti tice, Di-
rector je vrlo otvoren | podrzava
skoro sve standardne Amiga for-
mate; Inate, kao §to Cete uskoro
videti predviden je za sve one koji
se bave tzv. art videom fj. omogu-
cava,-vrlo kvalitetno snimanje
Amigine slike na kuéni VHS sis-
tem koji vecina videofila posedu-
je. Tako éete svoje radove moci da
imate i na video kasetama.

A sada evo i nekoliko primera
koji ée konatno i pokazati kako to
Director radi

Tekst iz primera 1 moZe se sni-
miti kao tekst fajl. Zatim ga pre-
pustimo_Directoru i imademo je-
dan mali slajd-Sou, naravno samo
ukoliko imamo i slike 1,2 3.

Medutim ovaj primer ima i jed-
nu malu gresku Naime ovo Sto
smo uradili, odnosno napisali sa-
mo je kostur pravog. recimo, pro-
fesionalno uredenog tekst fajla.
Gde smo omanuli? Pa, ovo §tO
smo uradijli bice pravi slajd Sou,
ali sumnjam da postoji covek koji
bi mogao da uiiva u kompjuter-
skoj grafici koju mu prikazujemo
ovim malim programom. Stvar je
u tome 3to izmedu DISPLAY ko-
mandi, koje prikazuju slike, nema
pauza, Pretpostavljate sada da ¢e
se slike tolikom brzinom smenji-
vati da ¢e u njima moéi da uZiva
jedino kompjuter. Ovo cemo izbe-
& tako &to cemo izmedu DISPLA-
Ykomandi ubaciti i po koju PAU-
SE komandu, pa ¢emo tako i mi
uspeti da zvirnemo u neku od sli-
ka mozda i duze od koje stotinke.
Zapamtite da pored komande PA-
USE stoji i jedna brojka koja ozna-
cava broj desetinki za koje ¢e ma-
Sina stati sa izvrSavanjem progra
ma.

Topljenje, brisanje,
zatamnjenie...

Videli smo dakle kako radi Di-
rector, medutim to jos uvek nije
ono to smo naglasili kao njegovil
specijalnost.

Da bismo dobili one divne spe-
cijalne efekte na nasim slikama
dovoljno je da u primeru umesto
display komandi stavimo neke
druge: Na primer: DISSOLVE, FA-
DE ili mozda WIPE

Pokazacemo sada kako sc ove
naredbe koriste, naravno, Kroz
primere.

U primeru 2 primetujemo da
nam je nepoznata komanda dis-
solve (efekat ,pretapanja” jedne
slike u drugu), i mada smo slusali
o njoj | imamo je u primeru ne bis-
mo mogli da je koristimo samos-
talno 2zl mnostva parametard.
Prvi od njih u ovoj komandi pred-
stavlja broj bafera u kojem je slika
koja ¢e pretapanjem smeniti go- =
stojecu. U nasem primeru je to ba;
fer 2. Slededi u nizu su parametri
koji oznagavaju koordinate levog
gornjeg ugla skrina koji .disolvuje:

7"
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mo” (to su prve dve nule). Druge
dve koordinate gornjeg levog ugla
trenutnog skrina. Zatim slede dva
parametra koji oznacavaju Sirinu i
duzinu slike ili dela slike kojim ¢ée-
mo postojecu sliku zameniti. Siri-
na i duZina o kojima govorimo iz-
raZavaju se brojem piksela (tj. tac-
kica na ekranu koje sainjavaju
kompjutersku grafiku). Na kraju
nam je ostao jo$ poslednji parame-
tar koji oznacava brzinu ,disolvo-
vanja”, odnosno po koliko se pik-
sela stare slike menja sa istim bro-
jem piksela nove slike. Zakljucili
bismo da §to je taj broj veéi to je
veca i brzina, ali... Kako bi svet
bio lep da nije tog ‘ali”. Ima nekih
koji misle da su kupili ,Krej”, a ne
slatku malu ,prijateljicu”, pa upor-
no pokusavaju sa 50.000 piksela i
jo§ stalno prigovaraju rezultatu.

Vredi jo§ pomenuti i to da kada
se za duzinu i Sirinu u dissolve ko-
mandi upotrebe kao u naSem pri-
meru, dve negativne jedinice zna-
Ci da ¢e se koristiti ceo skrin,

FADE ¢emo sigurno mnogo lak-
$e koristiti od dissolve efekta, ako
ni zbog tega drugog ono zbog ma-
n}'eg broja parametara. Fade je
efekat koji ¢e vam ili postepeno
zamratiti ili postepeno osvetliti
ekran tako da sve izgleda kao da
se smrkava ili razdanjuje. Pogle-
daijte primer 3.

Pored komande fade idu i tri
Faramclra, a to su: vrsta, broj ba-
era iz koga koristimo paletu pri
fadeovanju i brzini. Prva dva pa-
rametra necemo komentarisati jer
su sami po sebi jasni dok je treci
parametar vreme koje moze imati

vrednosti od 0 do 10; za 0 radi naj-
brze.

LOADFAST sluZi da se odrede-
ni fajl uéita u fast memoriju od-
nosno u dokupljeno memorijsko
prosirenje. LOADFONT sluzi da
utitamo novu vrstu slova tj. novi
font kojim piemo na trenutnom
skrinu. LOADANIM, ve¢ i sami
pretp ljate, sluZi za j
animacije. Morate priznati da je to
inace vrlo korisna komanda jer
vam moZe skratiti muke oko mon-
tiranja dve ili viSe animacija na vi-
deo kaseti. Medutim, ova koman-
da ucitava samo animacije koje su
snimljene u ANIM standardu.
Takvu animaciju radi, na primer,
Videoscape 3-D.

are .

Za Gistiji snimak na videu

Medutim, najinteresantniju ko-
mandu smo ipak ostavili za kraj
balade. Ovu komandu éete stvar-
no do maksimuma iskoristiti ako
imate uz Amigu i video rikorder.

Naime, moZe se desiti da sni-
mak bude strahovito 108, i to kada
snimamo animaciju koja je radena
u niskoj rezoluciji. Snimak je lo§
jer se preko sredine slike pojavlju-
je par Sumovitih linija i zbog kojih
ona gubi na svojoj jasnoci.
Komanda o kojoj govorimo je
SETLACE. Prevod bi bio, recimo -
postavi lace mod. Misli se na in-
terle{fasimerlacc) mod (512 tataka
vertikalne rezolucije). U ovom
modu, kada se gleda na monitoru
ili na nekom boljem televizoru sli-
ka izgleda nestabilna i vrlo loa,
medutim kada se ovakva slika sni-
mi na video rikorderu slika je
mnogo bolja nego kad nije u inter-
lejsu. Naredba SETLACE vam
omogucava da bilo koju rezoluciju
pretvorite u rezoluciju u interlej-
su, pa tako i da snimak na video

kaseti bude mnogo bolji.SETLACE
se, inaée, vrlo lako koristi. Kad ho-
éete da svoj rad prebacite u inter-
lace jednostavno ga pozovite sa
SETLACE i to je sve.

Na Zalost - iskljucivo
celobrojan

Kao 3to vidite Diredtor je vrlo
mocan, ali ima i jednu ozbiljnu
manu. Ta mana moze i da se ,pro-
guta” s obzirom §ta nam sve Di-
rector pruza, ali ipak ¢emo biti
objektivni i ukazati na sve Direc-
torove osobine. Naime, Director
ne voli ba§ mnogo matematiku.
Taénije, njemu smetaju decimalni
brojevi koji su, na zalost, u sva-
kodnevnoj upotrebi. Zasto je to ta-
ko treba pitati ljude koji su ga ura-
dili ali pretpostavljam da postoji
neki jak razlog. Medutim, korisni-
cima se ni u jednoj brosuri ili
uputstvu nije ukazalo na taj detalj,
pa onda mozZete zamisliti lice jed-
mmladog entuzijaste koji je po-

o da iskoristi lepote progra-
miranja u Directoru i njegovu
brzinu da nacrta koji fraktal.

I na kraju, neko ¢e se zapitati
gde da nabavi uputstvo za Direc-
tor a da pri tom ne plati celo a do-
bije pola ili nesto slicno? Uputstvo
za Director moZe se naci lako u
bilo kojoj Amiga biblioteci (priva-
te), ali na jednom mestu mozZete
naci i prevod na srpskohrvatskom
jeziku. Ako vam je do toga zaista
stalo okrenite 011/413-892 i potra-
Zite Ivana.

Nadamo se da ¢ée vam ovaj tekst
omoguciti da uspesnije upravljate
Directorom i Amiginom grafikom,
i da Ce se ovaj izuzetni program
naéi i u v: kolekciji.

Stevan Josimovié
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SERVIS

AMIGA

U jednom od proslih brojeva
viasnici Atarija ST dobili su
dijagnosticki program, koji
predstavilja veoma dobar
primjer preusmjeravanja
sistemskih vektora na nase
rutine. Vlasnici Amige ne mogu
iskoristiti pomenuti program
zbog toga Sto se sistemski
vektori preusmjeravaju na
sasvim drugi nacin koji je
mnogo elegantniji od onog na
Atariju. Evo kako se to radi

Malo teorije na pocetku ne moze Skoditi, pa
stoga pazljivo procitajte tekst koji slijedi.

Po ukljuéenju raunara i startovanju siste-
ma, lokacija 4 ima poseban znataj jer se u njoj
¢uva bazna adresa EXEC biblioteke i EXEC
strukture. EXEC je odgovoran za uspjeSan rad
sistema i POTPUNO kontrolise sav raspoloZivi
softver i hardver. Upravo EXEC-u je povjere-
no i upravljanje izuzecima (exeptions). (L,i!ar
njem sadrZaja lokacije 4 dobijamo adresu
EXEC strukture u baznu adresu EXEC biblio-
teke. Pomocu tog podatka mozemo pozivati

funkcije iz biblioteke ili pristupati ¢lanovima

EXEC strukture, U EXEC strukturi se nalaze

podaci i pokazivaéi bitni za rad sistema, a za

nas je posebno ‘interesantan pokazivat koji

_llj_guéuje na drugu sturkturu koja se naziva
isTask.

Svaki proges u sistemu ima svoju strukturu
i, kada je odredeni proces aktivan, EXEC po-
kazuje na njegovu strukturu. Proces koji je ak-
tivan, kada radimo sa ciljem je CLI proces.

Sada vam je vet jasno da Ce pokazival u
EXEC strukturi pokazivati ba§ na strukturu
CLI proces kada radimo sa CLI-jem.

Dalje, u strukturi ThisTask nalazi se drugi
pokaziva¢ koji pokazuje na rutinu (Trap-Han-
dler) zaduZenu za prikazivanje ¢uvene Amigi-
ne poruke ,GURU MEDITAION". Ako pro-
mjenimo taj pokazivat tako da pokazuje na
neku na$u rutinu, spre¢avamo pojavu ,Gu-
rua”. Mijenjanje pomenutog pokazivaga vrsi se
u potprogramu koji po€inje od labele Fir-
stStart u naSem primjeru.

Da bismo mogli napisati odgovarujucu ser-
visnu rutinu Potrebno je znati 5ta se tacnoi do-
gada u trenutku kada se desi neki izuzetak.

Kao prvo, procesor prelazi u supervizor
(nadzorni) mod rada. Zatim se na supervisor
stek redom smjestaju: povratna adresa (Log-

S) KUPIO

" SVET 1GARA
A 51 =

I\

nWord - 4 bajta), statusni (SR) registar (Word)
i broj trapa, tj. broj izuzetka (LongWord):

SSP— Trap Number (LONG)

SSP + 4— Statusni (SR) registar (WORD)

SSP+ 6— Povratna adresa (LONG)

Na pocetku servisne rutine, potrebno je sa
steka uzeti Cetiri bajta (LONG). Na taj naéin
¢emo saznati zbog Cega je nastupila greska i
nas program ¢e biti u moguénosti da reaguje
na pravi nadin. Moguce vrijednosti date su u
tabeli zajedno sa razlogom javijanja:

Trap | Razlog javljanja

2 .| greSka na basu
adresna greska
ilegalna naredba
dijeljenje nulom
CHK naredba
TRAPV naredba
privilegovana naredba
trace N
LINE A emulacija
LINE F emulacija
trap naredbe

—H OO NO U W

32-37

U naSem sludaju provjerava se da li je doslo
do dijeljenja nulom; ako jeste, ekran ce za tre-
nutak biti prosaan bojama, a ako nije nista se
nece desiti.

Vama ostavljam za domaci zadatak da pro-
Sirite moguénosti programa tako da mozete
prepoznati sve trapove. Na kraju servisne ruti-
ne mora se nalazati instrukeija RTF jer radimo
u supervizor modu.

Poslije kratke teorije, par rije¢i o samom
programu. Poto je potrebno da se program
stalno nalazi u memoriji, moramo rezervisati
odredeni prostor za njega u memoriji. U tome
¢e nam pomoci funkcija iz EXEC biblioteke
koja se naziva AllocMem. Ona zahtijeva dva
parametra i to veli¢inu bloka memorije koji
treba rezervisati kao i tip memorije. Sto je tip
memorije?

Kompletna Amigina memorija dijeli se na
dva dijela, CHIP i FAST memoriju. CHIP me-
morija zahvata prvih 512 K koji su ugradeni u
svaku Amigu (osim modela 1000). Specijalni
tipovi mogu itati i upisivati podatke samo u
CHIP memoriju. Zbog toga Amiga u toku rada
nastoji da ustedi §to vise CHIP memorija
obuhvata svu ostalu memoriju koja se obitno
dodaje u obliku progirenja.

Preko registra D0 prenosimo velicinu bloka
memorije a preko registra D1 treba prenijeti
parametar koji odreduje tip memorije a on
moZe biti:

MEMB _PUBLIC EQU 0 ; obiéno FAST memorija
MEMB_CHIP  EQU 1 ; CHIP memorija
MEMB_FAST  EQU 2 ; FAST memorija

Kod MEMB_PUBLIC, u komentaru pise ,obi¢no
FAST memorija*. Ovaj tip memorije koristite kada
nije vazno u kojem se dijelu memorije treba nalaziti
alocirani prostor.

Amiga ée prvo pokusati alocirati potrebni prostor
u FAST a zatim u CHIP memoriji.

Ako alocirate vece dijelove memorije, na izlazu
OBAVEZNO provierite sadrZaj registra D ; ako je
njegov sadrZaj nula, alokacija nije uspjela.

Toliko za ovaj put. Slijedeci E:“ ¢emo vas upoznati
sa GURU-om i pokazati vam kako ga moZete uspje-
$no koristiti.

PP——
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opt L-

_SysBase equ 4
_LVDDpenLibrary equ  -552
VOCIoselibrary equ  -¥1E
_LVDDutput oqu -ﬂa;, e
_LVONrite e Mieuc
_LVOAI loches equ 1989
fisd it
bra Copy 52 gods  ginstaliraj program u sesoriju
ops  bra start 1 itid
Opendos 3¢ f

lea dosname(pc) al
clr.l d0 o
wove.! _SysBase,ab . ;12
jsr _LVDDpenL i br arytab)
tst.1 do (R A
beq fini i
lea dosbase(pc) a2
wove.) d0,(a2)
wove. ) d0,ab
jsr _LVODutput (aé)
lea Outhandlelpc) ,ald
wove.l d0, (ad)
soves, | (a7)+,a1-a3/ab/d0

fini rts

Closedos
soves. | a0/al/ab/d0,~(a7) ;zatvaranje DOS library
lea dosbase(pc),a0
sove.] (a0),al
sove.l 4,36
jsr _LVDCloselibrary(ab)
wovea. | (a7)+,a0/al/ab/d0

i

“Topy
sove. | #(lend-Dpst200),d0  ;dudina programa u d0
cir.l d) ;CHIP RAM

nove. | ab,-tal)
sove.| Sysbase,ab
isr _LVOAlloceen(ab)
nove.l (al)+ a6
nove. | d0,al

lea Dpsipc),al

nove. ) #(lend-Ops),d0

jalocira) memoriju

;adresa potetka slobodne memorije
;adresa po¥etka programa u d0

wove, | al,-(al) ; a1 na stek!
bra fwdentry

copyfwd -
move.b (a0i+, (ad)e ",

fudentry 7

dbra d0,copytwd

nove, | lal)+,al svrati al sa steka

isp (al) jstartuj progras
FirstStart
nove. | 4,30 spotprogram za inicijalizaciju

wove. | 276(a0),a0
lea mastrapipc),al
sove. | al,50(a0)

nove.| #00,46(30)

;pokazivata na nalu rutinu

iyu
rts
NasTrap
move.) (al)+,d0 snad Trap-Handler
copi. | #5,d0 ;dijel jenje nuloa?
beq colors sako nije izadi
bra krty
colors
nove, | #3000,d0 jigra sa bojama
loop13

wove. | $dFF006, $dFF1B0

J(
aoves.| al-ad/ab/d0,“i57Y ;potprogram za otvaranie D0S library

dbra do,loop13

sove,l al,-(a7)
clr.l 43

tst.b tal)+
beq kraj
addg. 1 #1,d3
bra len

kraj
sove.] (a7)+,d2

lea Buthandielpc),al
nove,1' fad),dl
lea Dosbasefpc) ,ad
sove.]l (ad),ab
jsr _LVOWrite(as)
bsr Closedos
rts

newline
bsr Opendos
move.l a0,-(a7)
lea new(pc),al
sove. | a0,d2
sove,l (a7)+,a0
lea Outhandlefpc),ad
nove.| (a3),dl
nove.] #2,d3
lea dosbase(pc),al
nove.l (al),ab
jsr _LVDWritelab)
bsr Closedos
rts

start

noven. | a0-ab/d0-d7,-(a7)

bsr FirstStart
lea ins(pc),al
bsr.s string

bsr.s newline

soven. | (a7)+,a0-ab/d0-d7

clr.1 d0
rts

de.b 13,10
even
Quthandle
de.l 0
even
Doshase
dc.1 0
even
Exechase
de.l 0
even
dosname

dc.b "dos. library’,0

even

ins dc.b "Kontroler instaliran.’,0

Bven
fend

;ovo za CLI znali da je sve OK.

sovo je ulazna tatka programa

<& Samir Dobri¢
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SPECTRUM

Svako ko se nekada igrao na
Spectrumu poZeleo je da vidi
kako se cela igra odvija, da je
menja ili prepravlja, da izbacuje
pojedine rutine. Ovom serijom
¢lanaka uputiéemo vas kako da
najlakse prodrete u samu ,,srz”

igre.

Ako ste se nekada bavili pisanjem igara ili
pr a u masincu, znate da se oni odlikuju
velikom netitljivoséu. Nadamo se da ste savla-
dali BASIC i da poznajete pravila mainskog
Erogramiranja, jer bez ovog drugog nece vam

iti ni malo lako da razumete tekst u slede¢im
odeljcima.

Kao $to ste iz naslova uspeli da zakljugite,
ovde ¢e biti reci o analiziranju igara i razume-
vanja masinskog ‘)mgrama u igrama. Da biste
uspesno analizirali neku igru, potrebno vam je
sledece oruzje: jedan mocan asembler i disa-
sembler, na primer Mons 3m21 i Gens 3m21,
pod zajednickim nazivom Devpac kao i Sprite
Designer koji je bio objavlien u jednom od
proslih brojeva Sveta kompjutera. Pomoéu
Devpac-a lako éete pretraziti memoriju i pro-
nai grafiku i masinski kéd programa. Narav-
no, pored svega toga bice vam potrebno dosta
nerava da analizu privedete kraju.

Ukoliko ste izabrali igru koja vam se uginila
najzanimljivijom za analizu, prvo morate naci
od koje do koje se adrese u memoriji igra uci-
tava, gde joj je start i gde se postavlja ramtop.
Na primer Clear xxxxx (xxxxx je adresa ramto-
pa), Load "* code nnnnn (nnnnn je adresa po-
cetka uéitavanja), Randomize usr sssss (sssss je
startna adresa igre). Posto ste odredili gde ce
igra u memoriji biti smestena, uzmite program
Sprite Designer i uéitajte ga u video RAM od
adrese 16384. Nakon ucitavanja startujte ga od
iste adrese. U Sprite Designeru postoji koman-
da " pomocu koje cete uéitati igru. Posto se
igra_uCitala, izlistajte memoriju i pronadite
grafiku ako je dotitna igra ima. Tokom lista-
nja memorije, naiéi cete na grafiku sprajtova,
na grafiku pozadine ili na slike koje podsecaju
na sneg na TV. Takva ,snezna” slika obitno
predstavlja maginski kod igre. Zabelezite adre-
su gde potinje i koliko je dugacka, npr.
47000,8000. Sada utitajte igru normalno u me-
moriju, ali je nemojte startovati. Zatim ugitajte
Mons i u njemu nadite heksadecimalnu adre-
su starta igre pomocéu komande ,H", zapiite
tako dobijeni heksadecimalni broj i pritisnite
komandu ,M", upisite prethodni broj i ,En-
ter”. Sada ¢e memorijski pokazivac biti na ad-

pokrece. Nju cete prepoznati po tome §to ima
mnogo naredbi CALL. Na pocetku obicno po-
stavlja SP ili je tu.instrukcija DI (onemoguéa-
va prekid). Potnite da listate program 1 ako
naidete na adresu na kojoj se nalazi naredba
JP xxxxx (xxxxx treba da bude neka adresa,
vrlo blizu starta programa), zapiSite njenu ad-
resu. Ako mislite da ste pronasli adresu starta
glavne rutine, izlistajte ponovo program od
starta i potraZite naredbu PUSH 1Y (ona smes-
ta sadrzaj registra IY na stek, Sto je inace veo-
ma bitno za naknadni povratak u BASIC).
Ukoliko ste takvu naredbu pronadli, izlistajte
kraj glavne rutine, tamo gde ste pronasli na-
redbu JP nnnnn i potrazite naredbu POP 1Y
(koja na kraju igre vraca registar 1Y sa steka).
U slucaju da ste pronasli obe naredbe ne bi
trebalo da bude problema da se posle starta
vratite u BASIC. To ¢ete postici tako §to éete
naredbu JP nnnnn, zameniti naredbom RET.
Ukoliko niste pronasli PUSH 1Y i POP IY mo-
racete da pribegnete lukavstvu i sami ubacite
te dve instrukcije u igru. To éete uraditi pomo-
¢u asemblera, u koji ¢ete ukucati slede¢i pro-

gram:
ORG nnnnn ; Slobodna lokacija od

; koje ce

; program biti smesten
DI ; Onemoguci prekid
LD SP, 24000 ; Postavi pokazivat steka
LD HL, 24000  ; Napuni reg, par HL sa

; adresom 24000
; Napuni sistemske
; promenljive 23730
; 123731 sa 24000
; Pozovi komandu NEW i
; izbridi
; memoriju do 24000

Podto ste otkucali i asemblirali svoj pro-
gram, uéitajte ponovo igru i umesto naredbe
JP nnnn postavite naredbu JP xxxxx (Xxxxx
treba da bude startna adresa vase rutine).

Sada vam je ostalo jos samo da startujete ig-
ru. U igri izgubite sve Zivote i na kraju igre
program ¢e skociti na gornju rutinu koja ¢e
obrisati memoriju do 24000 i vratiti se u BA-
SIC, tako ste celu igru satuvali u memoriji.
Ako ste sve ovo uspeino obavili, sada ¢ete mo-
¢i da Ceprkate po programu do mile volje. Ugi-
tajte ponovo igru i disasambler. Pronadite u
glavnoj rutini sve JP-ove i CALL-ove i zapisite
njihove adrese. Postavite memorijski pokazi-
vat tako da pokazuje na odredeni JP ili CALL,
ubacite 0 i ,Enter” 3 puta, tako da jednostavno
obrisete odredene JP ili CALL, pofto je svaki
od njih dugacak 3 bajta. Sada cete moci logié-
kim rasudivanjem da zakljuéite za $ta koja od
tih instrukcija sluzi u programu.

Naravno, postoje iire koje prilikom starta

LD (23730), HL

JP #11B7

resi starta vase igre. Ako vas zbunjuju heksa-
decimalni brojevi pritisnite ,Symbol Shift” i
3" i imacete decimalni prikaz.

Pomoéu komande ,Symbol Shift” i 4" izlis-
tajte masinski program. Obicno se na startu ig-
re nalazi i glavna rutina (petlja) koja celu igru

pr ju sopstveni kod sa jedne lokacije na
m

ATARI ST

FA
Raytrace

Firmi GFA je postala praksa da
nas iznenaduje dobrim
programima. Ovog puta, resili
su da zapu$e usta hvalisavim
viasnicima Amige tako sto su
izbacili program koji ima
ugraden algoritam za réalno
osencenje trodimenzionalnih
objekata u prostoru

Pre godinu dana ameri¢ka firma TRIO Engi-
neering izdala je program koji se zvao Spec-
trum 512 i nudio vlasnicima ST-a moguénost
crtanja u svih 512 boja. Cak je i tvorac ST-a bio
zapanjen kada je video da su uspeli da izbace
celokupnu paletu na ekran. Firma GFA je otis-
la jo3 dalje: napravila je program koji radi ani-
maciju u 512 boja! Posto bi verovatno bilo na-
porno crtati sliku po sliku i praviti animaciju
na taj nacin, tvorci ovog programa napravili
su mali CAD sistem i dodali mu algoritam za
RAYTRACE.

Sta je RAYTRACE?

Raytrace je algoritam za realno osentenje
objekata u prostoru, u odnosu na poziciju
svetla, jacinu svetla, boju svetla, ugla gledanja,
prelamanije svetlosti - krace receno, ako ste
skoro gledali reklame na satelitskom progra-
mu koje su radene kompjuterskom grafikom -
to je to. Ako i dalje ne znate ta je u pitanju,

ledajte sliku 1 i sve ¢e vam biti jasno.

Poéta program nudi? Mnoge ¢e zadovoljiti &i-
njenica da je jedan takav program uopste i na-
pravljen, dok ¢e drugi reci za njega da je vrlo
ogranicen. Ako ste dosad pravili animaciju iz
Cyber kolekcije sa vise desetina, pa i stotina
slika, ovaj program ¢ete smatrati neupotreblji-
vim za animaciju, iz viSe razloga: rad sa sa-
mim programom i pravljenje animacije mogu-
¢e je i sa 0.5 Mb, medutim da biste videli svoje
delo morate imati 1 Mb; zatim, program radi
samo sa 10 slika bez obzira koliku memoriju
imali §to je, priznacete, vrlo malo za bilo kak-
vu ozbiljniju animaciju; i §to je najvaZnije, alo-
goritam koji je zaduZen za raytrace ima samo
jednu manu - nije brz. Kolika je njegova brzi-
na zavisi od slike do slike, ali se krece od 30
minuta (po slici) do sat i po, za kompleksnije
stvari. Sami izracunajte koliko je onda potreb-
no za 10 slika. Doduse, autori se nisu setili da
urade raytrace samo na delu slike na kojoj se
defavaju promene, nego celog ekrana, to je

lovilo ograni¢enu animaciju i duZe ratuna-

drugu, ,brljaju” po kim p ljivim
ili koriste IM 2. Takve igre je teze analizirati,
ali i to je moguce. Ali o tome ¢e viSe biti redi u
sledecem broju, kada ¢emo govoriti 0 IM 2.
< Nikola Vuéenovié

nje.

A sada prelazimo na rad sa programom. Po-
stoje tri osnovna menija: edit meni, raytrace
meni i animation meni.
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SVET KOMPJUTERA / JUL-AVGUST ‘89.



Edit meni

Edit meni sadrZi Getiri prozora i opcije za
rad sa objektima. Kako on izgleda mozete vi-
deti na slici 2. Krecemo redom:

ADD - sluZi za kreiranje objekta. Kada klik-
nete na ovu opciju dobicete prozor sa jos po-
moénih podopcija. U gornjih nekoliko redova
poredane su ikone objekata, a u donjem delu
se nalazi neizbeina RGB skala i jo§ dve opcije:
512 i ATRIBUT. Objekat koji Zelite da kreirate,
kliknete levim dugmetom misa; kada se pri-
kaZze u inverznom obliku, pritisnite desno
drugme i program ¢e vam dopustiti da iscrtate
taj objekat u postojeca 4 prozora. U gornjem
levom prozoru (OBEN) nalazi se pogled odoz-
go, gornji desni (VORN) predstavija pogled
spreda, donji levi (RECHTS) pogled sa desne
strane i donji desni (PERSP) je prozor koji po-
kazuje perspektivu tj. objekte sa mesta odakle
smo odlucili da nam bude ,oko”. Da biste tac-
no smestili odredeni objekat u prostoru, neop-
hodno je da pratite stanje tri prozora (sve sem
PERSP) za tri dimenzije. Kada vam program
da X i Y osu, mozete ih pomerati u svim prav-
cima samo u prozoru VORN. Za sve ostale
morate pri tom drZati desno dugme misa. Ob-
jekti u okviru prozora dati su u odredenoj raz-
meri. Ona je prikazana pri dnu svih opcija i iz-
nosi 1/1,2,4,8. Odavde, isto tako, moZete da
odredite i boju i materijal objekta. Boju birajte
tako §to pomerate RGB skalu ili birate direk-
tno jednu od 512. Sto se tite materijala od kog
je napravljen objekat, on moe biti: mat - obi-
¢an jednobojni, glanzed - odbija svetlost, reli-
ef - isto kao matt, samo uokviren kockicama,
verspiegelt - refleksan objekat (ogledalni) kod
koga mozZete i da birate jacinu re&eksije u pro-
centima.

SPEICHERN - snima podatke na disketu i
to: data - celokupne informacije iz edit meni-
ja, bild - sliku iz raytrace menija i anim - in-
formacije iz animator menija.

LADEN - ucitava data - podaci edit menija,
bild - sliku za ray meni, anifih - informaciji,

Slika 1

boden - pogloga (patos); moZete ucitati samo
sliku od 16 boja (P11, NEO) samo ako imate 1
Mb, himel - pozadina (nebo) ugitava Cak i
Spectrum 512 format (samo sa 1 Mb), text. m.
- utitava jedno od 10 slika (kadrova).
BEOBACHTER - postavlja vas ugao gleda-
nja tj. vase ,oko”.
LOSCHEN - brisanje podataka iz memorije.
STATUS - redom: kompresija podataka,
podloga, pozadina, smear - finiji prelaz izme-
du nijansi, bodenlicht - osvetljenost podloge.
EDIT - moZete editovati sve objekte, podlo-
gu, pozadinu itd. NajéeSée mozete promeniti
boju, materijal, veli¢éinu objekta, a kod nekih
specifiénih objekata moZete primeniti i rotaci-
iu(.1 radius, informaciju o poziciji u stepenima
itd.

INFO - informacije o koris¢enim fajlovima
i slobodna memorija.

UTILITY - /auferk - trenutni drajv, /oschen
- kill fajl, frei - koliko je praznog mesta na dis-

ku.

RAY-MASTAB - odreduje veli¢inu raytra-
cinga od 1 do 10. Preostale dve opcije prebacu-
je na Raytrace meni odnosno na animator me-
ni.

Raytrace meni

Ovaj meni sluzi za izradivanie slika ili ani-
macije u raytrace nacinu. MoZete birati velici-
nu slike koju ée program uraditi 1/1,2,4.8 isto
kao i u koliko boja ¢e uraditi raytrace. SadrZi
sledece opcije:

START RAYTR - uradi raytrace trenutne
slike iz editora u zadatoj velicini.

START + SPEICH - radi animaciju sliku po
sliku i odmah snima na disk. Veoma zgodna
opcija posto tako moZete definisati animaciju i
pustiti kompjuter preko noci da ratuna i spre-
ma na disk.

TEILBILD - uradiée sliku samo od one lini-
je koju mu zadate. Ostatak slike koji niste defi-
nisali nece dirati.

START ANIM - ugita pa startuje animaciju.
Prilicno glupo, jer niko ne moZe da éeka vise
od 12 ¢asova da bi video kako izgleda anima-
cija slika za slikom.

BILD SPEICH - snima trenutnu sliku na
disk.

LADE BILD - ugitava sliku.

EDITOR - vrati se u editor meni.

ANIMATION - idi u animation meni.

QUIT - izlaz iz programa.

Ako Zelite da vidite celu sliku, pritisnite des-
no dugme misa, pritisak na bilo koju tipku
vraa vas nazad u meni.

Animation meni

Animaciju je veoma lako uraditi iz ovog
programa, jer postoje veoma mocne rutine za
t

0.
NEU - identiéno NEW - obrisi informacije
0 animaciji.

Add
Speichern
Laden
Beobachter
Laschen
Status
Edit
Info

ltility
Ray-Hapstab
Raytrace
Anination

v/ DAE
o108

Persp. [ LL';_J.L.L-

Slika 2
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SERVIS

BEWEGEN - pomeranje objekata, lampi,
podloge, ,oka” itd. Program vas prvo upita za
potetnu lokaciju, pa zatim za krajnju. Kasnije
on sam racuna pomeranje objekata.

ANDERN - winkel - daje ugao predmeta u
odnosu na podlogu, farbe - promenite boju
objekta, blickric - kretanje objekta po stepeni-
ma, radius - pomeranje objekata po radijusu
tj. pomeranje valjaka i kupa oko zamisljene

ose.

ZEIGE DRAFT - ova opcija izraéunava ani-
maciju kada ste editovali sva pomeranja i pro-
mene objekata. Ona rauna od prvog do dese-

tog kadra ali moze da racuna i do frejma koji
ste vi zadali. To se radi tako 3to se pomotu
strelica u donjem uglu pomeri pokazivat na
odredeni kadar, i zatim se pritisne ENDE. Na-
pomena: tek kada se izvr$i ZEIGE DRAFT
moZe se i¢i na animaciju!

SPEICHERN - snima podatke o animaciji.

LADEN - utitava podatke o animaciji.

ENDE - odreduje kraj animacije u odrede-
noj slici.

Za gledanje gotove animacije ne morate ula-
ziti u GFA Raytrace - za to su zaduZeni pro-
grami SHOWANIM i SHOWANIN. [ jedan i

drugi ponavljaju animaciju ,ukrug”, s tim §to
prvi posle poslednjeg kadra kreée ispotetka, a
drugi krece unazad.

To bi bilo sve o programu GFA Raytrace.
Mnogi od vas ¢e ga smatrati veoma dobrim za
K:avljenje malih demoa i fantastinih slika za

atko vreme. Na primer, sliku 1 uradio sam
za oko 15 minuta(!) ako ne ratunamo vreme
koje kompjuter provodi ratunajuéi raytrace.

<> Dusan Dimitrijevié

AMSTRAD

Vecina komercijalnih programa za $tampa-
nje ekrana radi samo u sﬁlopu vecih grafickih
paketa, pa je cesta potreba za posebnim i ne-
zavisnim programom koji bi $tampao ekran ili
jedan njegov deo. Ovaj program moze da za-
dovolji te zahteve, buduci da moZe da Stampa
ekran ili prozor ,isefen” sa ekrana u ¢ak et
rnaest raznih razmera, odnosno gustina. Kako
je ceo u masincu, i vrlo kratak, oko 600 bajta,
a sam ne generise nikakav bafer i ne oduzima
dodatnu memoriju, to ga ini nezavisnim od
drugih programa i programskih jezika i fleksi-
bilnim za razne primene.

Program se moZe asemblirati na svakoj slo-
bodnoj adresi, pa je zato dat asemblerski lis-
ting, umesto hex-dumpa, a vecina objasnjenja
o radu samog programa data je u listingu.

Prviiulaz je na potetnoj adresi (org), 1 koris-
timo ga ukoliko imamo numericke vrednosti
prozora, koje prenosimo masincu iza adrese
koju pozivamo (redosled je dat u listingu). To
je najzgodnije iz BASIC-a, pomo¢u CALL na-
redbe, jer se u tom sluéaju parametri ,skidaju”
pomo¢u IX-registra. Drugi i treci ulaz (org+3
i org+6) koristimo kada $tampamo ceo ek-
ran, $to nas oslobada od navodenja parameta-

ra. .

Poslednji ulaz (org+9) je Cesto najpogodni-
ji, jer tada kurzorskim tasterima odredimo
prozor koji treba Stampati. Jedno teme pome-

TROL + kurzorski tasteri. Kada odredimo pro-
zor, pritisnemo neki od tastera izmedu 0 i 6,
€ime biramo gustinu, odnosno mod, i §tampa-
nje tada potinje. Treba obratiti paznju da pro-
zor ne izlazi izvan ekrana, i da se ne biraju
presiroki modovi i prozori, jer tada program
moZe da se ,zaglavi”. Naravno, Citaoci koji se
razumeju u ng lako ¢e ubaciti linije koje ¢e
sprecavati kurzore da izadu van ekrana. Gusti-
ne Stampanja se opisuju u priruénicima za
§ ¢e, obicno su zajednitke za DMP-seri-

ju.
Pored ovih sedam gustina, po horizontali,
pozivanjem adresa org 4 12 i org + 15, moZe se

vertikali, tako da ukupno imamo GCetrnaest

ramo kurzorskim tasterima, a drugo sa CON- |

postaviti jednostruka ili dvostruka visina po |

razli€itih razmera, od kojih su neke posebno
pogodne, jer dampuju prozor proporcionalno
stvarnoj velicini ili broju piksela i sli¢no.
Stampatu se odjednom alje po 7 tacaka po
vertikali, §to obezbeduje veliku brzinu §tam-
panja sa jedne strane, a sa druge se izbegava
Amstradov ,nesreéni” osmi bit (videti u listin+
gu: septeti i trake). Za svaku tatku se poziva
rutina TEST iz ROM-a i sve tagke &iji je ink

razli¢it od nule se izjednacavaju i ispisuju na
printeru kao tacka. Program zato najbolje radi
u ekranskom modu 2, ali se moze prilagoditi
senenjem” ekrana (programi u ranijim bro-
jevima).

U toku Stampanja program se moze zausta-
viti, pomoéu CTRL+ X, pri temu se vratamo u
prethodni program.

28
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Omega
Writer

Znate onu bajku o princu kome
kralj nije hteo da da svoju kéer
za Zenu dok ne izuci neki zanat?
Ta bajka se zvala ,Sve, sve, ali
zanat...” A zanat uspesnog
pirata tesko je obavljati bez
dobrog piratskog - alata

Sigurno se secate Sta smo pisali o WRITER-
ima, tako da nema potrebe da to sada ponav-
liamo. OMEGA WRITER se pojavio pre neko-
liko (taénije deset) meseci, ponovo smo se
podsetili na njegovo postojanje u BEASTIE
BOYS UTILITY DISC - komplet piratskih alat-
ki objedinjen na jednom mestu.

0. W, je koncipiran na jedan neuobicajen
natin, tj. njegova koncepcija vise podse¢a na
neki intro mejker. Nema uobicajenog pisanja
po celom ekranu, ve¢ u obliku SCROLL teksta,
koji se nalazi neto iznad sredine ekrana, U

donjem delu ekrana se nalaze sprajtovi, to je
isto odlika intro mejkera.

Krenimo od glavnog menija (THE MAIN'
MENU):

1. Upisivanje skrol teksta. Na sredini ekrana
nalazi se skrol tekst. MoZe se unositi redom,
dok se ne ispuni sav prostor ili jednostavno
onoliko koliko nam treba. PaZnja: kuca se bez
SHIFT-a, znaci koji se dobiju sa SHIFT-om su
kontrolni, Na kraju teksta otkucamo .maj-
munsko a", Tekst je u memoriji organizovan
po stranicama (PAGES) i njih mozemo ,okre-
tati” sa +/—. Kursorskim tasterima moZemo
pomerati tekst ulevo i udesno, prema potrebi.
Posebne efekte mozemo postici ako pozove-
mo pomoé: pritisnite F1 i pred vama Ce se
ukazati meni (a i tebi) sledece sadrzine. Kom-
binovanjem SHIFT-a 1 navedenih simbola mo-
gu se postici interesantni efekti.

FT i:
A/D - brzina skrolovanja (A-sporo, D-brzo)
E - zaustavljanje skrolovanja na kratko vreme
F/G - iskljucivanie i ukljutivanje muzike
H/I - ukljugivanie i iskljugivanje sprajtova
J/K - ukljugivanje i iskljuivanje rastera poza-
dine
L/M - ukljutivanje i iskljuéivanje rastera skrol
karaktera
H - startovanje muzike od potetka
</> - smer kretanja skrol teksta (levo, des-
no),
[).&- specijalni karakteri koji imaju ukrasnu
ulogu (probajte!).
To bi bilo sve 3to se ti¢e unodenja skrol teksta

2. Definisanje novih sprajtova (u kojima su
slova). Kreiranje novih sprajtova se izvodi

krajnje jednostavno, samo otkucamo Zeljenu
re¢ (naziv  firme” ili sl.) a ostalo prepustamo
veStackoj inteligenciji i sprajtovi su tu.

3. Odredivanje razmaka medu sprajtovima.
Unesemo potrebne cifre i posao je zavrsen.

4, Odredivanje boje rastera, Program ce po-
nuditi nekoliko boja a na nama je samo da iza-
beremo.

5, Demo mod. Ovaj med cete Gesto upotreb:
Jjavati, sve dok ne budete u potpunosti zado-
voljni svojim remek delom.

6. Paker - listanje direktorijuma - snimanje,
Konac delo krasi. Kada napravite ono §to Zeli-
te ostaje vam da ga kompresujete i snimite.
Program vam nudi nekoliko moguénosti:

Tape / Disc / Packer or Catalog. Program
prvo snimite na kasetu ili disk. Tako snimljen
program nije kompresovan i nema startnu li-
niju. Taj fajl kasnije utitate i odaberete opciju
Packer. Fajl ée biti kompresovan i bice mu do-
data bejzik linija sa startnom adresom.

A sada nekoliko reti o specijalnim efekti
Prilikom upisivanja skrol teksta mozete stav-
ljati kontrolne karaktere (SHIFT + karakter),
da biste postigli neki od navedenih efekata. Te
karaktere program ne ispisuje u skrol tekstu,
naravno osim onih specijalnih karaktera. Ti
specijalni karakteri mogu nam posluZiti ukoli-
ko Zelimo na nesto da skrenemo paznju npr.
ispred neke znacajnije recenice otkucamo ne-
koliko tih karaktera i na taj na€in tu reenicu
izdvojimo od ostalog teksta. Sliéni efekti mogu
se postici i isklju¢ivanjem, odnosno ukljuiva-
njem muzike, rastera, sprajtova.. masta gini
svoje.

<> Emin i Haris Smaji¢
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C-64: MOJA IGRA!

Moja mapa!

Vec je dosta pisano o nacinu
definisanja mapa, ali jos nije
objavijen program za njihovo
definisanje. Hajde da se i time
pozabavimo.

Postoje dva natina definisanja mapa koja se
najéesce koriste. Treba naglasiti da u ovom
broju govorimo o ,skrolujuéim” mapama. Prvi
natin je najlaksi za rad, ali guta memoriju pa
je pogodan za manje mape (tipa Booga-Boo,
ako se secate te igre). Sastoji se u tome §to se
definiSu karakteri koji se zatim rasporeduju u
memoriji tako obrazuju Zeljenu mapu. Savetu-
jemo da mapu uvek prvo definiSete na milime-
tarskom papiru, pa tek onda prionete na defi-
nisanje karaktera,

Program priloZen u ovom broju sluZi za de-
finisanje takvih mapa. Prekucajte ga i startuj-
te. Zatim otkucajte sledece:

FOR X=0 TO 944;POKE 3072+X, PEEK
gla6384 +X):NEXT:NEW

da prekucajte bejzik listing i sve zajedno sni-
mite sa: 3
POKE 43,1:POKE 44,8:POKE 45,0
POKE 46,16:SAVE "EDITOR MAPA"
Komande u editoru su sledece:

F1 - pamti izmene na mapi

F2 - povratak u bejzik (RUN)

F3 - HOME (u mapi)

F4 - uvetava adresu ¢itanja prozora
F5/F6 - pomeranje gore/dole

F7/F8 - pomeranje levo/desno

Program koristite tako 3to uitate karakter
set na neku adresu, recimo podev ad 8192 (tu
je najbolje), zatim utitate editor i krenete sa
definisanjem. Program nije neko savrienstvo, .
zato vam savetujemo da pre ili kasnije nabavi-
te program ,3 in 1” koji je mnogo bolji za ovu
namenu.

19 POKES328
28 IMPUT"VE
28 INPUT"VE
31 1 CABORYC2ZS THEMRUN

i
71, INTC
: POEEZ476, INT (X
T"MPOCETAK MAPE ¢

1S

9,
LICIMA MAPE PO
Lt

Iy

=

FRINT"MAPA JE 0D
INPUT“KARRKTER SET 0O

(™

75

76

20 SYS3OTZ,Z,0C

?g FOKES3272, 21 : RUN

G INFUT"BOJE <G, W.E, R0, WM. E,R:POK

2 BOTDER

CY=242 /2563 : POKES48 , (Y=24 1~ PEEK (!
= /2563  POKEZSBT, INT (X—(PEEKC
YECE OD 48963, C: IFC=BTHENRL
'-1.4139609.2*—'33’65535THES€B

W o
FRINT"®XEARAKTER SET SEBPE\CEEHE:I,IJE MA 8192"
Ca=R P A
INPUT"\ISEBOJNI MOD <1=DA>";0: IFO=1THENPOKES22703., 2

SERVIS

Drugi natin definisanja mapa je kompliko-
vaniji za definisanje, ali zato koristi manf’e me-
morije. Caka je u tome da se definisu blokovi

najceSce 4 x 4 karaktera) koji se Cesto koriste
na primer drvo, ulica, kua... koji imaju svoje
kodove po kojima se raspoznaju. Takvu mapu
moZete definisati programom ,Shoot'em Up”
(program za pravljenije igara tipa leti§, letis...

BASIC deo programa
e ———————

(POKES32281,8 ER:)I'NT"!K'J“ i WPOKES3294,0

INA MAFE PO Y'Y

"Z+C

a dok leti§ - puca$, pucas..”) pa da zatim iz
njega ,i§¢upate” gotovu mapu, karaktere i de-
finicije blokova,

To bi bilo sve za ovaj broj. Saljite nam svoje
priloge, rado éemo ih objaviti.
< Branislav Tomié

15: 6070160

ES3281.0:POKES3282, W: POKES3283, E: POKES2224,

32
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Maginski deo programa dat u obliku DATA liste
S T ]

4 )
M T

KB U DATH LINLIAMAY S TOF

1 Ea
181
L@z
LES
1B
185

1.-;1&4'3 H;l(r-
= ) 1u,,¢4
HHTH14L
DHTHl 'H/ L

; ’ L1 3, 13, 2
1e8 DATAZ4S . ir.,f 135, 1., 131 115 s ¢Jb,1-m, ,mﬂu'd,azu
121 DRTHLS va,iJ,r ; L-M”u‘S 1;.,..144 t_ma,io,ﬂ B.93,8,8
122 DATRGD.E.,8,8, u 1,469,64, 153,252, 32, 128,14, 32,228,255
122 DHTHF""“'B-s_.J A1, ,"‘4,31_11 1,248, 36 Lm,« L 23, 43, 281

4 DFTRAY ., 4:3,:4»«,.-" b i y L3808, 185,28, 132
5 DATAZSL . 165,21 SM,Jﬁ 128, 14,32, 228,297 L2511, 281, 135,“4H,__;¢Bl
& DATHLZD ., 248, 24 35, 24, 35, 201, 148, 248, 42,201, 1'&;240,6ﬁ;r4,51 14
1
=}

DATRB . B, 3,32, 2 5,8, 14,76, 165, 13, 201,137,248, 12, 76, 138, 15, & 54, 234
DATRZZ24 . 234, 234, 2 4;4“;1 L5855, 133, 1,88, 234, 224, 234 ,hu4;hu4;4q4
122 DATAZ34, 234,76, 96 ‘;2?4._J4;. 4, 254, 234, 234, 234, 234, 234, 234, 234
126 DATAZ34. Pe, 144, 13 24, l(JlLf 13;1; S4B, 141,589,155, 141, 187,15, 173, 148,13
131 DATALBS, 6, 141, qul_,14x,114,1b,1 L5515, 76,29, 15, 169,8, 133,253, 165, 4
132 DATALZ3.254,.32,172, 12,234, 1 J.251 1)3'2'1r5,23_;1 Do lE2, B, 168,8, 177
123 DATRZ, 145, 253, 288, 122, 49, 2 : ; 1E5, 2,195, Jmlllal_,ihﬁf- 185,83, 1;;
134 DATAZ. 24,165, 293, 195,48, 13 165, 254, 105,90, 133, 254, 232, 2284, 25, 2
135 DATR214,76.178,12.9.8,9,2,1,8,8,90,9,8,8, B, 8, 165, 8, 123,253, 169, 4. 11
136 DATASZ. 172, 12,234, 165,251,133, 2,165,252 “,16¢;B 188.8. 17?:233;145
12 UHTHh)ZBB 192, 49, 209, 247,24, 165, 2, 195,
! DATA25R, 185, 40, 133,253, 165, 254, 195,89, 1.
129 Dﬁrﬁlm B, 141;1#5.14 141,24 14,173, 65, 13;14& 17114 141;:51 14,76, 43
148 ORTHALS, 1,8,23 .14 B ﬁ 1¢J.bb-15,iui 1,248, 24, 55,251,235
141 DATASE, 133,251, 1« ,1SJ:BP,3,¢BF:4,,13,r4, i
142 DATALTZ, 22, 1q,u4w,£44-b0h,d23 D U;vaAR 6 W.0,08.0, 173,22, 15, 281, ?b;](b
1432 DATRA29, 24, 168 51, 165,50, 123, 251, 165, 252, 185, 8, 133, 252, 238, 38, 15,202
144 HTHB;"“B;59;15;(&;8;14;17;;;-; S,201, 0,208,225, 248,244, 8,9, 281 , 134,248
145 DRATALE, 281,138,248, 17,32, 218,255, 76,11, 14,76, B.13,68,8,98,2,9,76.8, 14,228
146 DETA2S1, 208, 2, 230,252, 76,58, 14, 0,123,43.0.8 ;

3;254,2’¢,_h4;25«:ﬂ8;_14,:v.1¢9

READY . "

——
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SERVIS

COMMODORE 64

CAD 64

CAD 64 je program za
dizajniranje trodimenzionalnih i
dvodimenzionalnih objekata i
njihovu animaciju za radunar
Commodore 64. Ovo je posle
GIGA CAD-a prvi program ove
vrste za Commodore 64, i prvi
dostupan i viasnicima
kasetofona. CAD 64 radi sa
tastaturom ili dZojstikom.
Interfejs i drajver za misa nije
predviden

Posto ste na pogetku programa odabrali rad
sa tastaturom ili dzojstikom, ulazite u glavni
meni. U njemu cete videti nekoliko ikona i
kursor u obliku ruke sa ispruZenim prstom
koji moZete 3etati samo po ikonama. Sve to li-
¢i na STAD, ali tada sve sli¢nosti prestaju. Iko-
nom C prelazite u meni Create Figure. U nje-
mu prvo odredite pocetnu tatku objekta, a za
tim vuéete linije iz tacke u tatku. Ovaj dec
programa slui iskljucivo za kreiranje osnove
objekta, koja bi trebalo da bude dvodimenzio-
nalna, Za izvlacenje osnove u treéu dimenziju
pobrinu¢emo se kasnije. U-meniju Create ima-
te i ikonu u obliku kvadrata, kojom ,zatvara-
te” figuru, tj. ako ste ve¢ povukli neke linije i
mislite da je to dovoljno, kliknite na ovu opci-
ju i CAD 64 ée spojiti poslednju nacrtanu sa
prvom nacrtanom tackom i - eto osnove za
trodimenzionalni objekat.

Posle ovoga, sledi meni Change Figure, u
kome dolazi do dalje obrade figure. Pre svega,
tu je veoma korisna opcija koja prikazuje
kvadrat i strelicu; tom opcijom ,izvlatite” na-
crtanu osnovu u tre¢u dimenziju. To postizet-
ze tako 3to kliknete na ovu opciju a zatim pod-
efavate faktor ,Slice” u dnu ekrana. On poka-
zuje koliko ée tacaka imati predmet Eo 2-0si.

U ovom meniju nalazi se i nekoliko opcija
za doterivanje figure. Tu je opcija koja razvlaci
figuru iz jednog njenog ugla, i ona moze biti
veoma korisna iada Zelite da nekonveksnu fi-
guru pretvorite u konveksnu, ili obrnuto. Ka-
da izvrSite sve potrebne promene, kliknite na
ikonu ,oko”. Tada ¢ete preéi u meni sa istim
nazivom, ali sa jo§ nekoliko opcija. Tu su sada
opcije za rotaciju po x i y osi, zatim opcija za

linija niti njihovu’ finoéu. Kada izvriite sve
promene (opet na isti naéin, menjajuéi vred-
nost faktorima u dnu menija), kliknite jos jed-
nom na oko i na ekranu ¢e se ukazati izgled
vaseg predmeta, naravno, posle svih transfor-
macija koje ste obavili.

Editovanje i animacija

U osnovnom (glavnom) meniju nalazi se jo§
nekoliko opcija, od kojih je veoma bitna i za-
nimljiva opcija EDIT. U toj opciji mozete pisa-
ti tekst po ekranu i tako obeleZavati svoje figu-
re potrebnim oznakama. To je vrlo korisno ﬁa-
da se zna da CAD 64 dopusta rad sa vise figura
odjednom. Pristup nekoj od figura je takode iz
menija EDIT, Dalje, u ovom meniju mozete
sentiti i popunjavati figuru potrebnim tekstu-
rama. Takode je unet i Brush - &etka, kojom
JSlikate” po ekranu. Sve bi to bilo jof lepse da
moze da se radi sa miSem, ali je ta moguénost,
na Zalost, ostala neupotrebljena. O¢igledno je
da autori nisu Zeleli da ovaj program radi pod
GEOS-om, pa se nisu trudili ba$ ni da omogu-
¢e mogucnost njegovog koriséenja.

Idemo dalje sa opisivanjem proizvodnog
procesa vaseg objekta. Da se ne biste morali
muiti oko ruéne rotacije, uveden je meni Au-
to change, u kojem korisnik podesava potreb-
ne faktore za animaciju u tri dimenzije. U toj
opciji praktino moiete podesiti sve ono §to
ste podesili u opciji Change, samo §to ne
mozete menjati sam izgled objekta, veé¢ samo
rotaciju, udaljavanje i uvelitavanje. Kada sve
to uradite, prelazite u meni Auto View - Ani-
mation.

Zapanjujuce je kako CAD 64 uspeva da os-
tvari sasvim pristojnu animaciju. Do sada smo
bili naviknuti da to vidimo samo na Amigi i
njenim bliskim a sada moz to

u nekim imaginarnim jedinicama, malo ma-
njim od sekunde. Treba jo§ postaviti i Restart
- da li ée se animacija beskonaéno ponavljati -
i faktor Hidden - koji skriva u prirodi nevidlji-
ve ivice ,ZiCanog” kostura vadeg objekta. Na
Zalost, nemoguce je animirati popunjeni obje-
kat, ve¢ samo ,Zi¢ani", bilo da su ivie skrive-
ne ili nisu.

Kada sve to sredite, ostaje vam da kliknete
na ikonu G i sacekate da program polako, sli-
ku po sliku, izvede probnu animaciju. Nageka-
cete se dugo dok on to uradi, za 120 slika treba
mu oko 5 minuta, ali ¢e zato krajnji rezultat
biti zapanjujuci. Animacija je glatka, brza, pik-
sel po piksel. Jedina mana je ta Sto se u stvari
objekat svaki put nanovo iscrtava na novoj po-
ziciji, pa izgleda kao da slika malo trepce.

Ako ste faktore namestili dobro, dobicete fi-
nu animaciju. Ali, moram da napomenem: tre-
baée vam dosta vremena dok pronadete pravi
odnos svih faktora kako biste dobili sjajnu ani-
maciju kakva je moguca. Ako preterate u uda-
ljavanju objekta od posmatraca, animacija ¢e
postati isprekidana jer objekat mora malo vise
da ,skage” kako bi uspeo da za zadato kratko
vreme dostigne veliko udaljenje od posmatra-
¢a.

To bi bio ceo prikaz nastajanja jednog ob-
jekta, od doterivanja pa sve do animacije u
CAD 64. Naravno postoji jo§ puno caka u tom
programu.

Ostale opcije

U glavnom meniju imate opciju Options,
kojom postiZete da vam se na ekranu. nacrta
koordinatni sistem, samo dve osnovne ose na
sredini ekrana, ili okvir. Postoji 255 razlicitih
vrsta tekstura, samim tim i Getaka. Sto se tice
fill rutine, ona je izuzetno brza, ali ne i preciz-
na. To je zbog toga §to je CAD 64 raden u Hi-
res modu, 320 puta 200 tadaka, i fill rutina
uvek malo omane kod ispunjavanja objekta -
po koja linija ili tatka zaluta van odredene ob-

lasti.
e 00
Kad naugite da rukujete CAD-om 64, moci
¢ete da pravite uda u animaciji i u stvaranju
objekata, kako dvodi ionalnih, tako i tro-

di ionalnih. Uraden je vrlo pristupaéno,

isto samo malo drugatije na Commodoreu 64.
U ovom meniju potrebno je podesiti sledede

tako da ga nije tesko koristiti. Nemojte da vas
prva animacija razofara i nag;xisﬁte svaku

udaljavanie objekta od posmatraga, i opcijaza  faktore: Frames - broj slitica (kadrova) od ko-  nadu - eksperimentiSite, i otkriéete pravu
uveligavanje. Zanimljivo je kako CAD 64 sve  jih se sastoji animacija, najvise ih moZe biti  vrednost ovog programa.

to izvodi veoma fino, ne remetedi proporciie 120, zatim Time - trajanje animacije izraZeno <© Goran Milovanovié
34 SVET KOMPJUTERA / JUL-AVGUST '89.



asnbow a0 oap
T¥aUu T ns Tualjoazog

as 31syay

K KERXEXXXXEERXRRXRKARE
*NBUT3ISTT N T3Tuawo.d oxel

‘[ ] * ns o3s oey

‘tasyxedey rTulefroads
"EWTAOLS WI(Pw Owes T3esTd Eaow
*nuesya od T1PAO[OLYS Ougadjod al Tfoy 3syay

AXKEARXRERRKKKRRRKERE X/

£96014PXP=UORIT (835K QHOMN
fT@R23Q%XQ=CPOTPPATx ILAEN
f()uadox*I4e3SarTix S[PUPHA[TY 3INJ3S
f83331°d40102% QYOMN
£()=[2£1319834010D 1HOHSN

f()peay 9NDT

t{zglelfogeuae b guomn

$[Z£]1S40103AwwNp QHOMN

QP04 +PXP=3SNOx WOISN) FINJYS

{70094 q%@=F4ady YIJ IINA3S

IMATAPIOx MaTA JONLIS

f{asegxi0x asegxyg 3Iodnuis
f()delI0100389% dENJIDO] IONIAIS UISIXS
£340d3SP4 JU4043SEY IONUIS
fUEUTRW WEIUOL 3T dewlTQ dew3TE 32NJ3S
fojursed OjuISeEy 3IDNL3S

fwogy depioro) 3Ionu3s

$3400META J404META 3FONLIIS

fM3TA M3TA 3DOnu3S

19SZ LHOI3HJIA SUTiap#

BZE HLIAIMdA SuTiapy
IVZE HIAIM SuTi3apy

<u*adA3o

<Yt AJOWBW/DBXA> APNIIUTH
<Y*eTI/a4eMpaeyy 3pPN{OUTH

<y aseqgxib/soTydeaby
¢y*driossorydedsby apnioury
<Y-3sodiseuysoatydesby apniouts
<Y*J4addod/sorTydedsby
<4 3T[Q/BIBMPIBY)Y BPN[OUTH
<y*s3Tgewp/adempaeys>
<y*sadAl /daxa>

SpNIduTH

8pnIouTH

SpNIouTH

apNIouTH
apnioute

T9SZ LHOI3H SUTSPg

1S HLid3Q S8uTiap#

y aseqxb/sorydesby apniouty
<Y'SOP/SAaTJIRAGT >
<U*SUOT3DUNL> SPNTDUTH
<y*Dd8xa/daxa> apniduT#
¢<yrsuorbauyssorydeabs
<y *marassorydeaby

<y sosdewxyib/soTydesbs
<Y *wo3lsnd sasempieyy
<y* %3 bs/soTYdRLD>

8pnNIouTH

apNIouTH
apniouT#
apniouty
apniouty
apniauts

<Y*OTPIS> APNTIUTH

IE EEEREREAEERRER SRR KRN R RRRARARRRARRRAXK

‘a80jud
ageA 1 Owana0 ‘APONEL “AUPOY
-ud eu npeAoAopeu eadfegnis
TUIP9A N QUUNI dupareu as 39 Jaf
‘aupna dualiqop ajezijeue urea
oleysoaad eloxq Sapapajs og

o & o
"BuIOoIpoAdld D uAo =Wﬂ

nsoupignedwoyau sundjod
‘nipex wexdoxd 29 ep ouandis aliu

1e D ADILLVT ! 2nstoy ep nes

EERRE

-mjod vjazow B-) DHLZV PaI0d
“ajainaels Ep ow epes
2399 oy eweiSoxd du [fey 2399
-1qop ‘eYesaIs apng u ONI[0
9] - ot 198 o'ewresdoad au uj
:apuBwOy
wafuagoun owaznsod of, ‘(wou.
~apaaazd oupoyiaid) efoxq Sojsoxd
21 Wounn1 es 1 neaoyurj ougaxod
3l 10alqo 1waliqop ‘efo1q Sojsoxd z1
alioyury ayou yasuoy nuweaSosd n

1484043530 AQ 48&T(3)
EEREERKEARE RSN AR RN A RN R KX */

EXEXK

1
28 2 1oy poy 1%(qo ous §jiqoq
oewesdord ourt 90
‘wopuewoy owaznsod
o] ‘wilu es yenjfedwoy ougan
-od af €8 ep oxey ‘1afeduwioy 9'gA
D D1z ez uesid af weidoig

nearjfedwioy oyey
U1 OUSOUPO

‘o|u op npop au Yop aloq ,1sed"
oxejod eunni eSni( eloq elepez

owss 0150 "HeAoqUI| ouq; &p

Susod au 35 yop ‘nuenj2 eu eloq

JRlualjed” oueSe as alnieaso wou
-[NJ WOAL] "BUNI YIAO Wafuagsia
-0y | NIGOp 1®aja ns| nidewue
ez ewnnwesdold wiuzes n 9pes au
-nna anuawod eig ojeuzod af urea
oungig *()inoapej | (utapey ns of,
*2Ap sol azefeu eunnl yunuawods
epes op patod as ndunsy eN

noape;j § Ulape;]

‘Jonys Heliapo as 9 (oloy
od ampezod olueld ez nnsuoy
a1azout dloq 2e1s0a1q “ea0]s nioq
BU NQRN ouplIp ¢ 17 ‘7 ‘g waloiq
wiupar pod aloq yiloy po ‘eloq
9L 1 Ipnq Ep EIOW EYIS "NEAO]
~OI§S | JUWIAIA OIS NE ‘GEABMOSI BA
-ojs as 39 [ofoy od nyijs ajastuyap
ep wea 2(eIsoald Juoy Ifesiuyap
ougadsn 21s ep oweljaeisodipig

oRe 4
-eyoeu nfeny eu | gOVJS ez 01saw
ouzead oupal niaelso wnez npeid
-BZ MISE[SN NUIIAOIEZ | NUIIOAIO 1}
-epoeu ol ouqanod ewysau wipe)
-s0a1d BN 'Z OP [] PO BAO[S [MAI)
€ ‘], 0p ) po BAOjs ez 3 uesiAIazal
Pai 1921, [ PO v PO Npal wagapajs
N “J2A3p Op J[NU PO D ASIUY
-ap al ouqaxjod npa: woaxd ) “ep
-21 UN2Y N 2Na§IuYap ef ep nelow
2199 22A ‘mpai woupal 032 Mt:u
~1[S BU JUB)S BP IZOW U JUOJ
oey ‘ajzed ep ajesow dloy eu
LBAJS QUZEA 90U OLIES WIEA OW
-opnuawodep ajastuyap ed ep w
-S 2JaQRIOW ‘Ourep wiea ep ijdow
owsiu ‘auiznp 80qz ‘u0j 01504

Ju
uestuyap af 1oy eu nueu _E.Mm
-ejuid owelow nunn ngeu ep oy
-2 “OI[S M{I[qO N [IuIuS OWZou
ueu {j eu udliqop Juoy ‘o3 ez ew
-e1goxd po woxeu n afuend af &)
-uoj Soaxeao dluesiugop ez upeu
tuaesoupalleN “(adeur 31q 2Ap)

oloq ¢ 1 01 1 ‘epsyid zg end gg 20
-LEw AO[S OWNSLIoY Ui fogeu
n 1 yop ‘ejesyid g eynd g pew
N UBSIUGIP  N2IOPOWIWO) | Nul 9
-napadg eu af Juoj ‘oaxd oey “aun
-n1 2[esnap unases psUoY ey
“MAIOpOWIWIO) 1 numnnadg eu
BIHND] OIS BZ JUNNI JUZET [[EAIS
-1do eind astaa1d 1 ows epes oq

ey jonys

“BUEL{D NUIS
-Ia 1 nuig ninpaipo 1oy LHOIEH
I HIAQIM ns wowered 1Dapajs
"UBD{d REW [UART Ylulq 39 ON1j0}
alnpaipo H1ddQ Ieleureled “ou
-9p 4 wepuewoy eunsy n

BU NS [UESIUYOP JUNTI JAD BZ U
-jamered .choouun nunna i neazod
ouganod af eoy uoxeu ‘(Juo~Aed
-sip wouaun pod n3unsy eu
ol yep uenys exeajo toy weiSolg
“BURDYD NUIIIA [ [uARI Yimiq foiq
eu asoupo as aloy sudwzi Jjew
zn ‘8nip n uEEwEn Soupal 2
owexdoy oures ewexdoxd 0ap ey
aftusey e ‘woupal oures yipen ou
-qanod af oesod (a0 ‘ouseleN ‘a1
- S JA0U YU NESIUYAP | OBy
.ﬁ:ﬂwﬂﬁ& :u_u_Ecw hﬂ.uﬂow al ou
-qanog ‘o ueaesoupal ofewr
1 aftu Brury eu uenjd NUOAQ

Juag Seapaid asid

nuenya
eu ajozeyrd ‘epes
‘myiys nj ep upeu 1

eu ajeuz au oyIjoNn
uh.wsﬂuw& EjsTa apou

weA 01 Ny ls Wal
nejrpn ansow 3f wofoy
nugnl ows IiAelqo
nfoxq woysoxd )

AR

35

SVET KOMPJUTERA / JUL-AVGUST ‘9.




SERVIS

f340dmatAg = 340gMaTAMaTA
1(3400MaTA%)340gAT TU]
t(MaTAR)IMATAI TU]
IMaTATIOYC-asegx)g = MaTApRLO
f(ABTIITXS (1NN == Sseaxia) 4t
(I@* Adeuqr*soTudesb, )Adeagriuadgl s BSPEX4Q 3IINJIS) = asegxiqy
T 9nNOT )
{)uo Aerdstp
JK KEEXREKRAKERE X/
{ i(marag)marppeon
f(MaTAR)donbay
(3400MATAY *M3TAR)3IJOLASYHEW )
(Jusauds
JE EXRXKKKXRAARE %/
{ f(esegxjg)Aieiqriasoln
$(387714d0407°MaTA)3IST Y4008 4
mAugﬂﬂ!Wq>dumUU«JQOUutDn>mmLu
f(wa)deyioronsaay (N =; wd) 41
({ *(LHOI3H ‘HiaIM ‘[r1)saueid-dew3rq)iajseyaasy
3} (9NN =i [T]ssueig-dewitq) jt
} (+47 fHI43A>T f@=T) J0;
f(MaTAPIO)MaTAPEDT
T 9nO1 )
()Asowawsa. 4
IE REAXKERERRRKREERARRERE X/
( f(331%) dewitgasauy
ST I03%0* 19624 10ZS * 10 10 WEUTEWR 10t 10 ¢ 3 S TR) dewd TEY 18
£(196Z " @Zs ‘1w wauTewR) dewitadorfe
»-mLO—0u>EE:U.vv«a.:wL:uuunxtxu"8+u:vywnumo
(331%) dewyrqaa.y
"ﬁJn.JSUxS.Jch.JSNH.48.Js.imucova.Js.Js.»wqd.ﬂd!«mmu_m
¢ f07ev1'I0ze Iz ‘waIuo,R) dewitqoorte
$(SJ01034wNp 43 T3¢ ,3U0s /UMP: B3P, ) 44 TIAB
t()3noape; )
(Jusauds 3ab

R
‘NURIYS WOUAEID EU T BUSISTJIOY ADTQ TITIS (OAD U @3TISTI04

SioY afog “2p1'GpZ OP CI1'HT €ILUTPJIEY PO BANs T38(03500 ®i0w
FaTys N *adew 370 141380 S eUAIPEUN TI11G BLOW EUEL1a BOUAETB BAlls
‘WSISTS TUSTUTPION 1351

BSOU U0 Ul N-JuTEY] N IUDs TIe}uD @1BPNg epey a3tied cz'Q
TIPUTPUON BU 3(UTDDD DACIS DAY *E1aSHTD 2§ § 25 AUTIT[ar

8l ©AO[S OXPAS £ ‘adew 3TQ AP ©5 TITQ €IOW BIUD EA1]S

TEURLNS DOUARTD T ®IUOE NRT[S OWEA®R3TIN

R T T

{ f()As0waydaay
t(WEUTPWY) dewlTqass)
*(WB3UOLY) dewitgaas; |

() pua
R PP T
T(Q5Z> () Sogweaga) afTum
BHZ<()SOgweagn) a1Tum }
() IuAs

JE RERARRRRRAERARRR AR RS

*euUPJiNa® o@p rfuop n al(pop ep Jajseq owexa)
EEXRARAERIARANKRRNNNE ¥/
€

flepZc1sogueagna ;

/% ‘Ewe.boUd ZT OWTZE[ZT T ULLYS USBJIOAIOOAOU oweseniez 3/ L()pus
/% "PUBUYS BS A31(8435 J(PIdS OWEI[ALISO4 %/ 1Q2O8x@=uoedT 1248y
/% *ueuya 1sebn oxel0g g/ i()3inoape;

/% "ef(Aeuod as ef13ad suseib
YTISAOL BU JWI4 INUSTITUD BITL OATIOHN ¥/ ! (PE*XEPECi0e1oc-eUad) afTumM

=T /% (W) ®3S%33 [euy A ONY104N &/ (GE==[r)Ixa3) 47T
tT=41
{
L I02%3 " 1ZE *a3s (aNDIN) IS TT F de3s-5ac (aNaTND
.adEuaui—JOO‘AWQNQQMu¢OMVADZDJ3v.ZmuCO»d_ultu«&u—m
/% “BY3®) ¥/ (Fp==[T]13%a3)4Y

H(IL 930" IZE 983 S(ONOTIN) ‘ST T 9835935 (ONDIN)
*deu3TaR 186 ¢ (96Z+d@3S2e) (ONDIN) *WAILUOLR)dewITRITE
/% "30YdS %/ (Z8==[T7]3xa3) 47
£ 103%@ " 1Z5 * 8335 (9NOIN) * LT T de3S-5a¢ (9NOIN)
fdew3TqR I8  (Z6T+ddISaP+Zoa(Qp-(F13%32) ) (ANOTIN) *WEIUOLR ) delI TEI 18
7% 'L 1 @peJbez g/ ((6£CLTIIXBI)PR(ZU>LTII%D3) )47

£ (£ 702%0  1Ze 9235 (HNOTIN) IS TT *d83IS-9a5 (9NDTIN)
fdew3 QR8s (daisseaZon (LTT-[¥)3%83)) (9NOIN) ‘WEIUC,s B)dewI TaY (]
/% "7 OP N PO BAOLS BYTIAA #/ ((9TT<(TIAI*33)9R(LZT>[TIINAT) )T

3 £ 102%@ 125 9835 (aNOTIN) IS T T4 9335-90¢5 (aN0IN)
‘dew3Tay 99 (d33Sse+Zea (LOT-[TJIX23) ) (ANDTIN) *WEIUCS ) dewl TEL 18
/% "1 0P X PO BAOTS BATIAA %/ ((9@T<ITII*a3 )RR (LTI>(T]3I%a3) )37

(€1 102%@ ¢ TZE €838 (aNDIN) LT T ‘d83S-905 (9NDIN) ¢
‘dewlTaRt st (daIsae+ZeR(L6-[T]13%33) ) (ONOIN) *WEILUO R )dea T8I g
/% °C OP Y PO BAOIS E4TI8A &/ ((96<(T13%x83 )RR (LBT>[1)3%a3) )47

(12 I@83%@* 1ZE FHAIS(aNDIN) ST T *days-905 (9NDIN)
.ulEu—DJ.JN‘Anuum¢1§ﬂﬂnaﬁtlawuux0u.~A020J3«.ZﬂucO»d.nlEuunuam
/% "TA8M048 w/ ((Lp<(T13%83)99(BC>[T]IX33) )47

0124 2% e f days-caz (ONDIN)
fIETT NPTt deR3 TR ST T pT+02IS(ONDTIN ) ‘dew3 1Q7 ) dewa T3 18
\ 1{)duAs
) (+s+ei(dars/zg)seig=e)s0)
R EREAERARTERERARRR R A AN
“AfTUTT Od NETUT] PADIS BIUPARIJIIST €2 elljag
REAREERREANRERNERTRRNER

Z=xd33s (971>03359%(Q=, (PBX@¥EIdeTa e ad) )55 (AAZXOF(IPPTAOIC-3SN3) )] 4T
$Z=/0835 (1<d235%93( D= (@BXBREICETIC-LIad) )RR (2ZF( IPPTADIL-15N3) ) ) 41

JE EEENEENRRAERAKAARAANS
*ErOfUBWeS T[1 PAEDAAN T[T 85 BUTZJQ OUS3P OA3] BNTISAC( Walue.i3wod

EXXEXEXKRREAA AR RS RN R X x/

} op

IE AXRKXEEXENARRRERR KA R K
‘eweuboud er[3ad euae(b afursod. apap
EXERFRERTRRRKKENRRARE ¥/
.
/% “UBINE PU Oowalnzeytdd oxejod nyris x/ f()utapey
H(IST @%@ 1962 1028 0 10 dewa TG 1B 0 wauTeWR ) dew) TEI TR
/% TANTIS BuARTD T BRUO, NHYTIS OWeAeITON 4/ !()usaass 3ab
() usauns
t()un Aejdstp
tQZOO%D=UCEIT[a41Sx
tZ=dajzste‘g=1 jun

/% "STOST B2 UP.LY2E TAOU OWEJEAI(] %/
/% ‘BUBUNE BS adrlauls j(euds owelfuelyn x/

bl
{Jutew
IK EEEEXEXENRN KRN AR ERN
*eweuboad afutsod apan
R R s Y

2 ETAB[SODNA WO4) U8ADLIS3P AQ pawwe.boid , )=[ ]i%X83 Jey

-

e

SVET KOMPJUTERA / JUL-AVGUST ‘89.

36



A
=
I -
B e
P
w I
I O -
- s
.ow s
e =
= %
Q e - s
e 1]
2~ |
-8o -
- =) -
- -z s
-~ = o
= 0w o—w o]
T - "N )
@ o @ o o
- - U xu °
w o ~ oww c
P L - q >
(2 -~ £l
- L o~ a -
I o ol o * o
= - ~3
a o o xZ- -
- wl - Jais" par )
3z e e A ouow A
£ Tt o wi oo =
w7 # wIw >NE M - NI s
b g ARG 2 WS TONXL ™ @ s
=10 = 0~ 0 o - -
a~caq awn € = e el Y X
W E =TIy (= ) i S I =]
QLAMew IR L~FEOwUUtL 0O =
00-86 ~LO>w JOX N cn ~ St TN
-0 0 £ 5 NQO~1 0 nE o
o+ & 0on ML 2+ - e - -~ —
LR =N CWUD++QTI AL A N ~ + +n
En ez #00Q ~ 4+ B s Do - + oy
+ L a L) LB % CEQ W Q- " - 0
ASMNQN O NS OCE SN =P LW DL e - w w0
O<-EM*% DA=LI] N&#0QCEND = » 9 N°
PO E P40 NOIUM U~V AT - - mCc
—h MU DO XIE QA2 YV s Qemdm - v A2
Q0M =X >0 0 +=00 0LO0O =» ~= n - o
Wl *MEEZ + » O G B s e * g ot
B Y B B B e i T = O et -S~8 o
SVWLO0000LLLE AOOLE T A@» —~u~UWl-~—1-—
MmO +¢*-000WEQN~0=E "B %~ c U~
mgaAaccccoaa UbLw0Qw+ e g Mo C o~
VPt 432IN—0=U3LA * 0w I R
AN WOYNOOLU —~L® 00D » LA O+ L 0L~
CECMMMM M~ ~=EW- 00 -+ » filxw G CO o
e LLLLLD>>D>UAUY > ow 3 SRR N
*— W D
N YR e

if ((glavnabojalil&@x@f@)>Q) glavnabojalil-=0x010;

88
838 o
X x x
ess
N
++4
e papap
At
hepeier
- K]
-~ o
= 5328
= L]
: cce
- 0 -~ TN
=2 (4 -
SN T oo
e @ -~ -
? ¥ > -~~~
IR w
e I 8888
~n s8N
e : 353>
58 £ Sd oy
ol | o -
£s 3 VEWe ?
> o
o 0 = LLLg X A
HEAR R 600w i 5
> 09 o 50885
WIS TETI vuumw =~
-0~ w 2> e =
T2~ W EEEDO~ »
6o~ <« Efex=
=S TR 333agx E
83N~ w5 e
e o VVvaaa
A = P L]
ot s A e gsz=ax
e - ety LS T 2
A el & Pairel
s02p ¢ $852%53
< J®mo ® wmmmB560 »
Al B ARRg .8 z
SiRes e “ ~ooo3ce d 5
- e3>~ s +emA=>c - 2]
PP S -~ 4mmm em>
~L 0=+ 83 e 8 e 3
0Q0~O-+€ “h dRRe5lo o 2
0 Qs -~ - - MEegcaa~ -
TIWMD e e v333300 »
SS2ZPAS (D BITISRE S
ERel ot » " Sbooo3dg %
R DD g AR 52 SRS
T == e Uw B0 -~ T -
- E—®~ U www@ -
- @ LU= —Chkemn -
o) R . < -
- @ “Swwcd o -
% »m ™ g o3 &
] o *a -
0 " Sy ~%

Amigisti - hakeri i programeri!

Osnivamo klub Amigista — hakera i programera.
Klub ée imati dve sekcije. Prva sekcija je namenjena
onima koji pisu u C-u (prvenstveno AZTEC C), dok ¢e
druga okupljati one &iji je ,maternji jezik” asembler.

Clan kluba moze postati $vako ko nam na disketi
posalje neku samostalno napisanu rutinu (listing, iz-
vréni program i sve potrebne datoteke). Nakon uéla-
njenja dobijate svoj redni broj, a takode ¢e vam na dis-
ketu, koju nam budete postali, biti snimljeni svi pro-
grami koji su do tada pristigli. Kada nam posaljete
neku svoju novu rutinu ili poboljsanu tudu (ispravljeni
bagovi, uneta pobolj$anja, nove opcije itd.) sticete pra-
vo na novu, azurnu i dopunjenu verziju klupskog sof-
tvera.

Koji su razlozi da se uclanite u na$ klub?

® za jedan listing programa koji posaljete dobija-
te vise listinga iz kojih u vecini slu¢ajeva mozete nesto
korisno nauéiti;

® u svakom broju bi¢e objavljivane kratke recen-
zije najboljih rutina, koje su tog meseca pristigle;

@ listinzi rutina koje se budu istakle kvalitetom
biée objavljeni i, naravno, honorisani;

Svaki listing treba da poseduje zaglavlje sa osnov-
nim podacima: ime, prezime, ¢lanski broj — ako ga ima,
adresa, telefon i datum slanja. Takode je obavezno na-
vesti programski jezik, kao i vrstu prevodioca odnosno
asemblera u kojem je program pisan. Na primer:

Osnivamo Amiga fan klub!

_bie iskljudeni iz ¢lanstva i izgubiti sve pogodnosti ko-

/% Autor: Petar Peri¢, Dubrovka bb, 34000 Krajguje-

vac,
telefon 034/445-999
Program: bob-animacija.c (Aztec C v3.6)
30.07.1989.
Doradio: Ivan Ilievski, Nikola Tesla 9/13, 91000

opje
(ubrzao 20%, dodao kontrolisanje sprajtova)
s/

Listinge treba detaljno komentarisati kako bi i 0s-
tali mogli u njima da se snadu.

Uélanjivanje u na$ klub ima jos jednu, znacajnu
prednost: rutine koje posaljete proci ¢e kroz mnoge ru-
ke i svako ¢ée mo¢i da da svoj doprinos. Mozda cete, ta-
ko, biti u situaciji da za koji mesec ponovo dobijete
svoju rutinu, sa ispravljenim bagovima i bogatiju za
neku ,caku”, mozda ba$ onu oko koje ste se noc¢ima
bezuspesno muéili...

Oni nesavesni, koji pokusaju da prisvoje tud trud,

je klub pruza.
Adresa:
Svet kompjutera
Makedonska 31
11000 Beograd
(Za Amiga fan klub)
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SERVIS

AMIGA: FORE | FAZONI

U proslom broju priliéno smo
vas detaljno uputili na to kako
napraviti virus i sve smo to lepo
potkrzill primerima i rutinama
tako da verujemo da se veé
hvalite kako ste napravili virus.
U ovom broju ¢emo pisati o
tome kako se osloboditi virusa
(ako ste ,zarazeni”) i kako
spreciti da se virus razmnozi

Odlugili smo se za ovu temu iz dva razloga.
Prvo, javlja se sve vide virusa, sa sve vecim
,,azeﬁtima" kog’)i nisu tako naivni i ne daju se
tako otkriti i ubiti, a drugi je §to pretpostavlja-
mo da ime neopreznih koji su sami sebe zara-
zili sopstvenim virusom. Znate ono: ,Ko dru-
gome jamu kopa...”, Pa krenimo prvo od zajti-
te protiv Sirenja virusa.

Drii ga!

Postoji nekoliko nivoa zaitite od prepisiva-
nja virusa na disketu, ali se svi sastoje u ,pre-
sretanju”. Najbolji primer je program GUAR-
DIAN. On juri viruse po boot-bloku tako ito
prekine proces boot-ovanja, ispita da li je stan-
dardan boot, da li su svi vektori u redu i stanje
exec. library, pa tek onda dozvoli dizanie siste-
ma. U suprotnom slede pitanja da li da dozvo-
li boot-ovanje (na vas rizik, jer postoje progra-
mi koji nemaju standardan boot ali ne nose vi-
rus) i da li da instalira disketu ako ste se uveri-
li (ili se on uverio) da postoji virus. Takode,
GUARDIAN daje ASCII prikaz celog boot-blo-
ka, tako da ako imate dobar njuh, moZete da
prepoznate virus iz aviona (eto zato smo vam
u proSlom broju savetovali da ne ubacujete
svoje poruke u viruse. GUARDIAN se pokazao
vrlo oftrouman na jo§ jednom mestu. Naime,
ako odlutite da instalirate disketu, GUARDI-
AN ¢e to utiniti dva puta, i oba puta progitati
to §to je upisao. Pitate se &emu to moZe da
sluzi? Ako se kopije budu razlikovale ili se ne
budu slagale sa onim §to je GUARDIAN hteo
da upiSe, dobicete poruku sa dobrodoslicom
kojom va§ program upozorava da je virus
mnogo ¢atkao sa trackdisk.device-om i da ne
da se disketa instalira.

Sledeci nivo zadtite je provera u toku rada
samog programa. Postoji nekoliko takvih virus
protektora i nalaze se na novoj holandskoj
.Boot utility” disketi. Njihov princip rada se
sastoji u tome da povremeno proveravaju vek-
tore i sadrzaj najeisploa!isanijih delova RAM-
-a, tako da ukoliko dode do ubacivanija virusa,
on ubrzo biva otkriven i unisten. Takvi pro-
grami u vecini sluéajeva imaju u sebi tablicu
karakteristika pojedinih virusa tkao da se uz
pomo¢ vrlo jednostavne rutine koju dajemo
virus moze identifikovati i ubiti:

move I #$xxxxxxxx,d0

1ea$70000,a0 rizi¢no je da se virus.

:nalazi ispod
;jer moze da dode do
:preklapanja
LAB7 move.l strenutna vrednost u
(a0) +,d7 D7
cmp.l d0,d7  :proverava se da li

beq.s LABO ;Kodatak odgovara ne-
ikom
sod poznatih virusa

.c.}rlp<l d6,d7 ;i ako jeste, skade se na
rutinu
beq.s LAB6  ;za njegovo uniStavanje

= cmpa.l $7fc00,a0
;a ako ne, onda

bnes LAB7  pretrazuje dalje
rts
LABO
LABS .
Od labela LABO do LAB6 treba da stoje, kao
Sto piSe u ke ima, rutine za ubijanje vi

' vi-
rusa, ali mora da postoji jo§ neka provera da li
je SIGURNO virus u pitanju, §to znadi da ne
smete za vrednosti xxxxxxxx itd. uziimati delo-
ve koda, ve¢ po mogudstvu neki tekst ili dek-
sum. Takode, lako moZete proveriti da li se ra-
di 0 virusu ako mu znate adresu smeStanja u
RAM, pa posto nadete podatak, proverite da li
se nalazi na pravoj adresi i onda ste gotovo si-
gurni da li se radi o virusu ili ne. Rutina nije

Tri puta dnevno, posle jela .......

imate dodatne drajvove ili, mozda, hard disk.
To smanjuje univerzalnost, ali sasvim dnbro
moZe da posluZi za kuénu” upotrebu. Takode
mozZete proveravati vrednost vektora za reset
ili rutine DolO iz exec.library. Natina ima
mROgo i sve zavisi od vaseg poznavanja Amigi-
nih moguénosti i njenog nacina rada. Takode
je vrlo korisno da proanalizirate recimo GU-
ARDIANA jer se tamo moZe naéi puno infor-
macija o softveru u ROM-u koji je zaduzZen za
inicijalizaciju sistema.

Nekinoviklimei
.U poslednje vreme se pojavilo mnogo novih
virusa koji se ne daju taEg lako otkriti. Takav
je Lamer Exterminator. Virus je bio namenjen
da unisti celokupnu holandsku piratsku
mreZu (nije uspeo ali se kao i svaki virus ne-
kontrolisano mnoZio i stigao na balkanska
brda. On ima vrlo lukav nagin sakrivanja. Nai-
me, jednom kada se aktivira on tako udesi
trackdisk.device da se pri svakom ¢itanju bo-
ot-a (sektori 0 i 1), gde se nalazi virus, u stvari
protitaju 2. i 3. sektor, na kojima se nalazi naj-
standardniji moguéi boot blok. Zato se ovaj vi-
rus i ne moZe unistiti obi¢nim virus kilerom,
pa ¢ak ni GUARDIANOM.

Virusi tipa North Star i Byte Warior bukval-
no zagrebu po disketi, tako da je posle toga
moZete baciti. Nisu teski za otkrivanje upravo
zbog svoje destruktivnosti ali ih spominjemo
da biste povecali opreznost.

dugacka, i malom optimizacijom i skracenjer
provere (ne morate proveravati ba§ sedam vi-
rusa) mozete je slobodno smestiti u interapt.

Treci oblik zastite su proir:mi koji sadrze
oba natina presretanja. Najbolji takav virus-
-ubica je VirusX koji prepoznaje skoro dvade-
set virusa. On deluje tako $to na potetku sim
pokrene svoj proces (multitasking) i zatim
konstatno proverava RAM. Takode, ako uba-
cite neku novu disketu, VirusX joj proveri bo-
ot i signalizira da li je sve uredu ili ne. Prozor
mu zauzima vrlo malo mesta na ekranu (jer se
skupi u jednu liniju) ali pritiskom na desno
dugme dok je aktivan, prozor se $iri i dobijate
detaljnu statistiku o tome koliko je disketa
pregledano, koliko je instalirano i za svaki vi-
rus koliko je kopija nadeno i ubijeno. Po na-
ma, ovo je najbolja i najpotpunija verzija ne-
kog virus kilera i vredi je imati u svojoj kolek-
ciji. Uz VirusX ide i detaljna dokumentacija
koja sadrZi sve odlike do sada poznatih virusa,
principe njihovog rada i kako se manifestuju i
otkrivaju. MoZete ga naci na jednom od mno-
gobrojnih utility diskova.

Medutim, ako prihvatate izazove moZete sa-
mi probati da napiSete neki virus kiler ili virus
protektor. Postoje razne ideje koje se baziraju
na svim mogucim proverama, od kojih su naj-
efikasnije kontrola ¢eksuma i nekih vektora.
Posto vecina virusa radi tako 3to diraju neke
adrese od $000000 do $00000600, mozete ko-
motno napraviti teksum tog dela RAM-a i za-
tim u, recimo, interapt, ubaciti rutinu koja

Najinteligentnije uraden virus do sada je
IRQ virus. On predstavlja pravi bum u evolu-
ciji virusa. Praktitno ga nema nigde na disketi
izdvojenog ali je on tu. Kako radi? IRQ virus_
se linkuje (link-virus) na fajlove i to tako §to
preuredi fajl tako da se pri startovanju E:km
oslobodi virus pa se tek onda rad nastavi kako
treba, Interesantan je i nacin biranja fajlova
koji ée biti zarazeni. Virus prvo proba da nade
startup-sequence i da se linkuje na prvi izvrsni
fajl u njoj. Ako mu to ne uspe, onda trazi na-
redbu DIR u ¢/ direktorijumu, a ako je nema,
onda se linkuje na prvi fajl u osnovnom direk-
torijumu (ne prvi po abecedi, ve¢ fizicki prvi.
Njega mozete prepoznati tako $to éete upore-
diti duzine, recimo, naredbi DIR na neza-
razenoj i na sumnjivoj disketi. Ako nadete vi-
rus na naredbi DIR sve ¢e biti u redu: prekopi-
racete DIR sa neke druge diskete i posao je
gotov. Ali, §ta ako nije u pitanju DIR veg, reci-
mo, loader neke igre? E, tu priskace u pomoé
VirusX. On otkriva IRQ virus i u veéini sluéa-
jeva ga ubija. Samo, ba$ tu je zamka. Iako iz-

leda bezazlen i samo se Siri (kao SCA), nije ga

ako skinuti, moZete vrlo lako da unistite sim
p m. Zato prvo napravite kopiju i na njoj
prog?re. Ako ne uspete, ne preostaje vam nista
drugo nego da ¢utite i gledate kako se IRQ 8iri.
U stvari, ako se ba§ dosta razumete u masinac,
i ako imate veliko iskustvo sa virusima,
mozete sami probati da skinete virus tako ito
cete sam fajl popunjavati NOP-ovima na onim

move.l»swyyyy:yy d1 g kontrolife takav ¢eksum. Tu se javlja jedan  mestima gde su delovi virusa ili rutina koja ga
'sp'eclﬁéne dnost za  Problem: taj Eeksum nie isti na Amigi sa 512K aktivira. Ja to nisam uspeo.
move #$22222222,d6  :odredene viruse | M 0n0j sa 1MB, takode zavisi i od toga da li (o4
- —
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'COMMODORE 64

Mala noéna muzika

C-64 ima dva cipa koji
u mnogome olaksavaju
rad procesora 6510:
video Cip za grafiku i
SID cip koji genetise
zvuk. O prvom od njih
dosad se mnogo pisalo
dok je drugi ostao,
nekako, u senci.
Narocito slabo
objasnjeno je ,sviranje”
iz masinca, a gotovo
uopste nije spominjana
mogucnost generisanja
tonova uz koriséenje
lnterafta. Zato ¢e ovaj
¢lanak pokusati da
popuni te praznine.

Ne mozemo reci da su nasi ¢a
sopisi potpuno zapostavili zvuéne
moguénosti C-64. Medutim, veéi-
na tekstova koji su obradivali ovo
podrucje svodila se na slijedece:
prvo je u superlativima opisivan
ugradeni generator tonova, nakon
toga registri SID €ipa, a na kraju je

SID ¢ip ima tri odvojena kanala
s podjednakim funkcijama regista-
ra za svaki od njih. Zato e biti do-
voljno da se opi$e samo jedan ka-
nal dok su ostala dva praktiéno
jednaka, samo zauzimaju druge
adrese. Osim toga, postoji jo§ ne-
koliko registara koji su zajednicki
za sve kanale. Konkretno, to izgle-
da ovako: ‘

1 kanal
$d400 ... frekvencija tona (niZi

bajt);
$d401 ... frekvencija tona (visi
baijt);
$d402 ... Sirina impulsa u jednom

periodu (nizi bait);
$d403 ... Sirina impulsa u jednom
periodu (visi bajt);
$d404 ... kontrolni registar, svaki
bit ima posebnu funkciju:
bit 0 - ako je setovan potinje
ciklus attack, decay, sustain; u
rotivnom pocinje release;
it 1 - sinhronizacija kanala 11

3;
bit 2 - setovan ukljucuje ring
mod;

bit 3 - test bit;

bit 4 - setovan odreduje troug-
lasti talasni oblik;

bit 5 - setovan odreduje teste-
rasti talasni oblik;

bit 6 - setovan odreduje Get-
vrtasti talasni oblik;
bit 7 - setovan odreduje sum
$d405 ... registar za odredivanje
attack/deacay ciklusa.
attack - 0xgeme za koje se ton
pojacava od nule do maksimal-
ne amplitude;
decay - vrijeme padanja tona
do amplitude odredene sa sus-
tain;
$d406 ... registar za odredivanje
sustain/release ciklusa.

sustain - konstantna vrijed-
nost amplitude;
release - vrijeme koje je po-

trebno da amplituda tona po-
novo padne na nulu.

11 kanal

$d407-d40d ... iste funkcije kao
za prvi kanal,

111 kanal

$d410-d414 ... iste funkcije kao
za prvi kanal;

$d415 ... presjena  frekvencija
(tri bita);

$d416 ... presjecna frekvencija;
$d417 ... filteri/rezonancija;

$d418 ... jalina tona.

Da bismo generirali jedan ton
na prvom kanalu moramo uraditi
sljedece: inicijalizirati SID Cip po-

stavljanjem vrijednosti nule u sve
registre, odrediti jatinu tona pre-
ko regista $d418, visinu tona
$d400-d401,  Sirinu  impulsa
$d402-d403, oblik izlaznog impul-
sa, uz startovani ciklus attack, de-
cay, sustain u $d404, vrijednosti
za attack i decay u $d405 i vrijed-
nosti za sustain i release u $d406.
Nakon toga treba obezbijediti
kratku pauzu, a onda startati rele-
ase. Za sljedeci ton potrebno je sa-
mo upisati nove vrijednosti na ad-
rese $d400-d401 i startovati oba
ciklusa preko $d404 uz malu pau-
zu izmedu njih. Vrijednosti ostalih
registara (ako ne mijenjamo in-
strument na kojem sviramo) nije
potrebno mijenjati. Obratite paz-
nju_na ovu &injenicu, jer ée biti
kasnije koristena kod programa.

Note

Svaka nota ima tatno odredenu
frekvenciju. Tu frekvenciju preno-
simo SID &ipu preko adresa
$d400-d401. Za svaku notu koris-
te se dvije adrese, §to Cini moguci
raspon vrijednosti od 0 do 65535
(decimalno). Ovo je potrebno
zbog toga $to SID &ip moze generi-
rati priliéno veliki raspon nota (8
oktava), a svaka ima svoj karakte-
ristiéni decimalni broj kojeg je

¢e prikazati samo p
dva bajta. Posto je svrha &lanka da
vam §to vise olaksa pisanje pro-
grama za muziku navodimo vri-
jednosti za sve note u tabeli.

Sve navedene vrijednosti su u
decimalnom obliku, ali je konver-
zija u heksadecimalne vrijednosti
vrlo jednostavna, posto se radi o
malim brojevima (0-255). Da bi

sve to bivalo poprateno kratkim NOTA VIBI-BAJ?  RIZI-BAJT  NOMA  VISI-BAJT®  NIZI-BAJT yz:jm oval dio bi(;“i(oé -iaﬁl" i cxo
rim't;rom napisaniz u BASIC-u c-0 1 12 16 195 g’wrézglf;:.:‘fr:lsviga:‘ic ngtsri)g
Oii i i i CIS-0 7 2 -4 i jec
whaEnnmenlldesan gro i @ me H B Rod e vomwil wied
ﬁ:}:‘tgg:v:,mo ":’,‘:ﬁf‘;e"&fbo":ﬁ‘ §_§-o i lgg g_:g—@ ég 2; nost 12, a u vrijednost 1.
rogra s F.
&eno da dalje,samostalno eksperi- FI3-0 1 123 F1S-4 23 18. .
mentira jer ¢e ,tako najbolje raz- 572 o ¥ %8 o = 10 llltel‘aptl
umjeti sve mogucnosti”. Lijepo, ali -0 1 195 A 28 i 1z danasnjeg dijela teksta mogli
zaista nedovoljno. AIS-0 1 221 AI8-4 29 22 ste zapaziti da je programski dio
Prvi i najveéi problem je u tome  H-0 1 250 8 31 16 E ik ban 2 i
§to u BASIC-u nije moguée ostva- 72 2 24 2 32 PRSA SOl I potistian 2gane At
8 videprozra sl T & 0IS-1 2 56 0I8-5 35 134 nje tonova priliéno jednostavan,
da nije Enogu?cn napli':at'l p(:omaam Dlé-l g 122 n:g-s ;3 %‘ Siwcio g Pl po ROl
kofibistalno svirao” o poradini 1 2 B e il 5 B\ otredene regitr SID ipn
d°| bi se ‘:: program (igra) nor-  pys_y 2 2u6 PI5-5 47 1 obezbijediti potrebne pauze izme-
malno izvrsavao. A upravo to je G-1 3 35 -5 50 du nota. Problem nastaje ba$ kod
vrlo jednostavno, samo moramo  GIS-1 3 83 GIS-5 53 tih pauza. Njih je moguce progra-
iskoristiti jednu od najznafajnijih A1 3 1% A=5 2 i p:' na A ) ogvna natina
moguénosti mikroprocesora, inte- &io—t 3 87 AI8-5 22 X e
P - ey 2 H-1 3 244 H-5 63 (misli se na nacine koji su dostup-
rapte. Prvo ¢emo jo§ jednom uk-  ¢.2 i 48 67 ni i iz madinskog jezika i iz BA-
ratko opisati SID Cip, objasniti na- g{g—z : blag CI3=6 % : SIC-a). Prvo, moguce je izmedu
gler:'x:an otujl goi!sna‘tei"l‘(gr‘i;i"chd:e: DIS-2 ¥ 281 DI3-6 29 1 nota isprogramirati prazne petlic
- OpH ristenje inte- g 5 71 84 12 za usporavanje. Ovime se moze
rapta za sviranje muzike, a na kra-  P-2 5 152 -6 89 13 postici prilicno dobra muzika, ali
ju sve to potkrijepiti primjerom o 2 2 2?/.'1’ yis-6 1& e 7a vrijeme sviranja procesor ne
g:lﬁir:al?iavi !g)lo du2 ﬁg;m moze  orS s 6 167 GIS-6 106 115 moze obavljati nikakav drugi po-
2 A=2 ? 12 A-6 12 199 520. :
g2 7o s W B Dugo moguteeumiesopra
SID ¢ip =1 8 3 7 15 30 ne petie iavriti neki potprogram
CIS-3 8 225 CIS-7 142 24 (npr. pomaknuti sprajtove). Me-
Neéemo puno teoretizirati nego 3 9 104 D=7 150 139 dutim, praktiéno je nemoguce
samo dati neophodan minimum ”“;'5 13 e DIS-7 {Zg gg obczbiies.iti da se kod svakog po-
::1 bilo kakvo generiranje tonova 3 1 ,,3 ,_; 179 6 ziva potprogram izv:iavu‘ednak
Sehvkes Sate yu-w bekoedsclmal. &3 - W &7 ke 5 ko riease. Na peimier kad
nom obliku posto je on najtes¢i  $15-3 3 2 1o g 2 sprajt treba da prede vrijednost
oblik koji se upotrebljava pri radu  ;75_3 2% 239 ATS-7 238 248 255 za x kordinatu mora se promi-
| § monitor programima. D H-3 15 210 H-7 253 46 jeniti vrijednost jo§ jednog registra
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video Cipa, 3to traje duze

SERVIS

odmah vraé rutine.

od pomicanja tog istog sprajta do
koordi 255. Ovo kuj

da se kao rezultat dorbiju tonovi
nepravilnih duZina, §to ofito nije
pogodno za dobru muziku, naro-
cito ako pokusavate istovremeno
programirati dva ili ¢ak sva tri ka-
nala.

Rjesenje problema je ipak mo-
guce, ali se moraju koristiti intre-
rapti. Mikroprocesor 6510, osim
§to izvrSava instrukcije iz memori-
je onim redom na koji mu ukazuje
programski brojag, vise puta u
svakoj sekundi prekida svoj nor-
malan rad i izvriava odredene
potprograme neophodne za nor-
malno funkcioniranje kompjutera
(otitavanje tastature, treptanje
kursora itd.). Na C-64 programeru
je omoguceno da ovim potprogra-
mima koji se nalaze u ROM-u jed-
nostavno dodaje vlastite potprog-
rame poSto se interapt rutini pri-
stupa preko vektora u RAM-u. To
je upravo ono §to nam je potrebno
2a generiranje muzike. Naime po-
Sto je vremenski period izmedu
interapta prili¢no pravilan, moze
se posti¢i da takve budu i duZine
nota, Na primjer, treba nam pau-
za izmedu ciklusa attack, decay i
sustain pa do release traje 30 inte-
rapta jer jedino tako mozemo do-
biti instrument koji nam je potre-
ban. To rjeSavamo na sljedeéi na-
¢in. U jednu adresu memorije se
sprema vrijednost 30 i onda se n
svakom interaptu smanjuje za je-
dan. Dok je vrijednost adrese veca
od 0 vraamo se iz nade rutine za
obradu interapta bez ikakvih do-
datnih operacija. Kada ova vrijed-
nost postane nula onda u registre
SID ¢ipa treba upisati vrijednosti
za novu notu i ponovo pripremiti
pauzu preko ove iste adrese. Taj
dio bi u programu izgledao:

adresa
BEQ nova
JMP  ea3l ; povratak iz in-
terapt rutine
nova ¥
; upis nove note i priprema
pauze

Ovime je obradena i posljednja
stvar potrebna za muziku. Ostaje
jo§ samo da sve ovo objedinimo u
program.

Program koji dajemo omoguéa-
va da u pozadini, odnosno za vri-
jeme izvrSavanja nekog BASIC ili
masinskog programa (naravno :;z
dozvoljene i pte) odsvi “
256 nota na prvom kanalu, Pri to-
me je ideja sljedeca. Na adresama
$9100-91ff se nalaze niZi bajtovi
frekvencija nota koji se upisuju u
registar na adresi $d400, a na ad-
resama $9200-92ff visi bajtovi koji
seapisuju na $d401. Osim toga, za
svaku notu je potrebno imati vri-
jednost trajanja note, a to se nalazi
na adresama $9300-93ff. Na
$9000 se redom prenose vrijed-
nosti trajanja za svaku notu, a kas-
nije kod svakog interapta smariju-
jemo vrijednost ove adrese za je-
dan, Ako je vrijednost postala nu-
la prelazimo na sljedeéu notu, a
ako ne - jos traje ista nota pa s€

iz

Adresa $9001 pokazuje do koje je
note stigao program, a istovreme-
no se koristi za indeksno adresira-
nje kod prijenosa vrijednosti za
svaku notu. Broj iza naredbe CPX
provjerava koliko se nota svira, pa
tako mozete jednostavno izmijeni-
ti program za razligit broj nota.

Sam program potinje od adrese
$9002. Prvih nekoliko instrukcija
inicijalizira SID ¢ip. Nakon toga
se pi ljaju potrebne vrijednosti
u registre prvog kanala i mijenja
vektor koji pokazuje na interapt.
Ovaj dio mogao je biti napisan pri-
ligno kraée iz drugacije nagine ad-
resiranja, ali vam je ovako omogu-
¢eno da najjednostavnije postav-
ljate vrijednosti za svoje ,instru-
mente”.

Dio programa iza instrukcije
RTS predstavlja dodatnu interapt
rutinu koja vrsi samo sviranie, i to
tako da nakon 16 odsviranih nota
ponovo pocinje iz potetka.

Jedno upozorenje. Nemojte od-
mah nakon startanja rutine po-
sumnjati da nesto nije u redu po-
3to pauza do prve note traje nesto
duze. Na zalost, autor teksta mora
priznati da za sviranje muzike ima
otprilike toliko smisla koliko i za
balet, dakle nimalo. Zato je nave
den najjednostayniji moguéi pri-
mjer. Program svira jednu obicnu
skalu nagore i opet nadole. Kako
su, medutim, navedene vrijednosti

9000 brk

9001 brk
9002 Idx # 00
9004 txa

9005 sta d400,x
9008 inx

9009 cpx# 19
900b bne 9005
900d Ida # ff
900f sta d402
9012 Ida # 00
9014 sta d403
9017 Ida# 21
9019 sta d404
901c Ida # 00
901e sta d405
9021 Ida # f0
9023 sta d406
9026 Ida 300
9028 sta 9000
902b sta 9001
902¢ Ida # 0f
9030 sta d418
9033 sei

9034 Ida 440
9036 Idy # 90
9038 sta 0314
903b sty 0315
903e cli

903f rts

9040 dec 9000
9043 beq 9048
9045 jmp ea31

za sve note a veéina od vas ima si-
gurno vise afiniteta prema muzici,
mozete: jednostavno unijeti vrijed-
nosti za vlastite melodije.

Za one iskusnije
Prethodni program je prven-

.stveno demonstracijskog karakte-

ra, cilj mu je da pokaze osnove na
kojima se Ei§e muzika. Uprkos to-
me, moZe korisno posluZiti za mu-
zitku pratnju vasih programa.
Podrazumijeva se da éete unijeti
neke pametnije note, a ne one ko-
je vec postoje. Ostala dva kanala
koja se ne koriste mozete upotrije-
biti za generiranje ostalih efekata
(eksplozije, itd.). U tom sluéaju ne
radite s notama, pa vam za ovo ni-
su potrebni interapti nego efekte
mozete dobiti direktno upisiva-
njem odgovarajucih vrijednosti u
registre drugog i treceg kanala.

Ako niste zadovoljni prethod-
nim programom, a dobro vladate
masinskim jezikom, izlozit éemo
par ideja za dalje unapredenje in-
terapt rutina,

Prvo, kako dobiti muziku na
dva kanala. To zapravo nije nika-
kav problem. Jednostavno mozete
iskopirati rutinu i promijeniti po-
trebne adrese tako da radi i za
drugi kanal,

Drugo, niste zadovoljni time da
sve note odsvira isti instrument, I
ovdije je rieSenje vrio jednostavno.

9048 Ida 9018
904b and # fe
904d sta d404
9050 ldx 9001
9053 inx

9054 stx 9001
9057 cpx#10
9059 bne 9069
905b 1da 400
905d sta 9000
9060 sta 9001
9063 inc 9000
9066 jmp ea31
9069 Ida 9100,x
906¢ sta d400
906f 1da 9200,
9072 sta d401
9075 Ida 9300,x
9078 sta 9000
907b 1da 9018
907e sta d404
9081 jmp ea3l

9100: 61 68 8f da 8f 18 d2 ¢3
9108: ¢3 d2 18 8f da 8f 68 61
9200: 08 09 0a Ob Oc Oe 0f 10
9208: 10 0f Oe Oc Ob 0a 09 08

9300: 1e 1e 1e le le e le le
9308: 1e 1e 1e 1e le le 1e 3¢

Poslednjih Sest redova unosi se
komandom W (ako se radi o Mo-
nitoru 49152).

Na primjer, Zelite da poslije pede-
sete note dobijete drugaiji zvuk.
Potrebno je samo rutini dodati jos
jednu naredbu CPX koja provjera-
va da li se stiglo do Zeljene note.
Ako je uvjet ispunjen postavite
druge vrijednosti na adrese
$d402-d406. Na taj natin dobijate
drugi instrument. Kada se odsvira-
ju sve note, prije povratka na prvu
notu ponovo vratite prethodne
vrijednosti za iste adrese.

Trece, zelite u memoriji imati
vise melodija. Ni ovo nije pretjera-
no tesko. U datom programu svih
256 nota zauzelo bi prostor izme-
du $9100-93ff. Drugu melodiju
najjednostavnije dobijete tako da
vrijednosti za note i pauze smjesti-
te na $9400-97ff, trecu iza nje itd.
Osim toga program treba preure-
diti tako da moze Citati vrijednosti
za note sa svih ovih adresa.

Cetvrto, odlutili ste da napiSete
kolosalni muzitki program, koji
svira dvadesetak razlicitih melodi-
ja na dva kanala (to zapravo pred-
stavlja 40 melodija, posto svaki ka-
nal ima svoju dionicu). U tom slu-
Caju moze se javiti nedostatak me-
morije za glavni program i njego-
ve podatke. Rjesenje je ovog puta
nedto sloZenije, ali se i dalje uz
malo iskustava moze izraditi. Po-
trebno je, naime, na neki naéin iz-
visiti kompresiju nota. Ovo je naj-
jednostavnije moguée uraditi na
sljedeci nacin. Na jednom mjestu
u memoriji kreirate tabelu u kojoj
su upisane vrijednosti i za vidi i za
niZi bajt frekvencije za svaku no-
tu. Kasnije vam je dovoljan svega
jedan bajt da postavite odredenu
notu. On oznacava poziciju note u
tabeli, dok se vrijednosti u SID &p
prenose upravo iz te tabele. Na is-
ti nafin mozete postupiti i s vri-
jednostima za trajanje nota. Posto
se ovdje radi o manjem broju vari-
jacija, tabela je myogo manja, pa
¢e za adresirane vrijednosti biti
dovoljno pola bajta. Drugu polovi-
nu mozete iskoristiti za vrstu in-
strumenta, to jest za vrijednosti
koje se prenose na adrese
$d402-d406 za prvi kanal, odnos-
no na adekvatne adrese za druga
dva kanala. Ove potrebne vrijed-
nosti se nalaze, pogadate, u jo§
jednoj tabeli. Na ovaj nacin tro$e
se dva bajta umjesto tri, a osim
vrijednosti za frekvencije nota i
njihova trajanja raspolaZe se i sa
vi$e instrumenata.

Na kraju moramo napomenuti
da u ovakvom jednom ¢lanku nije
bilo moguée opisati ba$ sve mo-
gucnosti SID &ipa. Nekih mogué-
nosti, kao 5to su medusobna sin-
hronizacija kanala, filtriranje, re-
zonancija itd, nismo se ni dotakli,
ali_je dato, vjerovatno, dovoljno
informacija za pisanje vlastite mu-
zike. Sto se tice vrijednosti koje su
potrebne da dobijete bas tatno od-
redeni instrument, zavrSi¢emo
tekst jednom rijecju s njegovog po-
Cetka: eksperimentirajte!

< Nenad Crnko
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Procitali ste tekst
,Razmena podataka na
relaciji C64, C128,
CP/M i MSDOS” iz
jednog od proslih
brojeva, otkucali
priloZeni program i
preneli datoteke iz
CBM formata u CP/M.
A programe? Da li ih
treba prekucavati?

Odmah da damo odgovor - NE!
Nije neophodno da prekucavate
programe da biste ih mogli starto-
vati u MBASIC-u koji radi pod
operativnim sistemom CP/M. Za
to postoji nacin koji ée vam se u
prvom trenutku uiniti kompliko-
vanim, ali posle svega dva-tri pre-
neta programa, pocecete da sas-
vim automatski obavljate ovaj po-
520.

Najpre da objasnimo zasto je
uopite potreban prenos program
iz CBM formata u CP/M. Napisali
ste, na primer, program za prav-
lienje skracenih sistema za loto.
Program lepo radi. Zadovoljni ste
kombinacijama koje on daje, ali
koliko vremena mu treba da izra-
di te kombinacije? Verovatno vise
od jednog sata. Ili uzmimo drugi
primer. Napravili ste program koji
vidi neka numeritka izraunava-
nja. Poznato je da se bejzik koji se
ugraduje u Commodore ratunare
odlikuje slabom tatno3¢u, te se
greska vrlo brzo nagomilava, Sve
ove mane (spori rad i nedopustivo
niska tacnost) lako se izbegavaju
radom u Microsoft-ovom bejziku
koji radi pod CP/M operativnim
sistemom. MBASIC se odlikuje
vrlo brzim radom, narotito ako se
Erogram kompajlira upotrebom

ompajlera koji je sastavni deo pa-
keta, kao i velikom ta¢noscu, ako
se koriste promenljive dvostruke
taénosti.

Ideja prenosa programa je preu-
zeta iz knjige ,C128 programming
secrets”, gde piSe da treba uraditi
sledece (pretpostavimo da Zelimo
program snimljen na disketi pod
imenom ,PROGRAM” da prenese-
mo u CP/M):

1. Utitati program u memoriju
naredbom: BLOAD ,PROGRAM",
B1, P7168

2. Upotrebom ugradenog moni-
tor programa naéi krajnju adresu
programa (u heksadecimalpom
sistemu) i nju zapisati.

3. Naredbom BOOT startovati
CP/M.

4. Dva puta otkucati SAVE i od-
govoriti na postavljena pitanja s
tim da je pocetna adresa $1C00, a
krajnja ona koju smo zapisali u
tacki 2.

Krenimo redom. Ugitajmo pro-
gram u memoriju racunara kako
je opisano u tacki 1. Pritiskamo
funkcijski taster F8 i ulazimo u
monitor program. Kucamo nared-
bu za pregled memorije M 1C00 i
racunar nam ispisuje sadrZaj me-
morije od adrese $1C00. Ali kako
pronaci kraj programa? Nigde se
ne ispisuju bejzik naredbe kao sto
su PRINT, INPUT, GOSUB itd.
kao ni linijski brojevi. Nema dru-
ge nego traziti tri uzastopna bajta
sa vrednoSéu 0 koji oznatavaju
kraj programa, ili izaci iz monito-
ra i izlistati program i zapamtiti
par poslednjih linija u programu i
onda pokuSati da se iz monitora
one nekako destfruju. Ako smo us-
peli da nekako pronademo kraj
programa, potrebno je zapisati
njegovu adresu u heksadecimal-
nom formatu (za svaki slutaj,
moze i malo veca adresa),

Sada u disk drajv stavljamo dis-
ketu sa operativnim sistemom
CP/M 1 kucamo naredbu BOOT
da bismo startovali CP/M. Po do-
bijanju poznatog prompta, kuca-
mo SAVE, zatim ponovo SAVE.
Ratunar nas pita za ime pod ko-
jim ¢e se izvrSiti snimanje (na pri-
mer ,PROGRAM. BAS"), potetnu
adresu (1C00) i krajnju adresu
(unesemo vrednost koju smo zapi-
sali u tatki 2).

Ovim smo zavrsili prenos pro-
grama iz CBM formata u CP/M.

Otkucajmo TYPE PROGRAM.
BAS da pogledamo 3ta smo uradi-
li. Dobili smo gomilu,. naizgled,
bezveznih znakova, kojj su uz to
svi u jednoj liniji tako da je nemo-
guée prepoznati potetni program.
Nigde se ne pojavljuju bejzik na-
redbe, nema ickih opera-

de, dva bajta, u standardnom for-
matu: prvo nizi, Ya potom Visi
baijt. Potom se prelazi na obradu
samog teksta u okviru linije. Sve
sluzbene reci bejzika kao i sve ma-
tematicke operacije imaju svoj
kod, tako da se zamenjuju jednim
bajtom. Tako je, na primer, token
naredbe STOP 144. za NEXT je
130 itd. Time se dobijaju dve stva-
ri: Stedi se memorijski prostor, a
ujedno se dobija i na brzini izvrsa-
vanja programa. Na kraju se stav-
lja jedan bajt sa vrednoscu 0 da bi
se oznatio kraj linije.

Sada je jasno zbog Cega se nije
dobio smisleni bejzik program,
ve¢ gomila nerazumljivih znako-
va. Kako naterati racunar da prili-
kom prenosenja programa tokene
bejzik naredbi vrati u tekst, da se
linijski brojevi prikaZu onako ka-
ko su bili i otkucani, a da se izbeg-
ne adresa sledece bejzik linije? Re-
enje se odmah ée: § d:

brojeve i bejzik naredbe, ali su
one i dalje u jednom redu. Sada je
pravi trenutak da se objasni zasto
se prilikom otvaranja veze prepo-
rucuje da se upotrebljavaju brojevi
manji od 128. Ukoliko otvorimo
vezu sa brojem manjim od 128,
onda se za kraj reda Salju kodovi
13110 <CR> <LF>. Commo-
doreov bejzik oznatava kraj reda
sa <CR>, dok se u CP/M-u ko-
risti kombincija <CR> <LF>.
Redenje se samo namece: umesto
da otyorimo vezu sa brojem 19,
otvori¢emo sa nekim brojem ve-
¢im od 128. Sada se program ko-
rektno prenosi.

Ponovimo jo§ jednom ceo po-
stupak:

1. Uitamo program u memori-
ju ratunara sa DLOAD ,PRO-
GRAM”

2. Otkucamo: OPEN
130,8,8,,PROGRAM.LST,P,W"

3. Po zavrietku otkucamo PRI-
NT # 130:CLOSE 130

4. Utitamo ovako izlistan pro-
gram sa  BLOAD ,PRO-
GRAM.LST",B1,P7168

5. Upotrebom monitora (F8 pa
M 11C00) pronaci kraj programa
koji se pregoznaje po .READY.” i
zapisati adresu u heksadecimal-

LIST. Prilikom listanja svi se ovi
zahtevi ispunjavaju, u §ta smo se
mnogo puta do sada uverili lista-
juci programe na ekranu ili Stam-
patu. Samo, kako program, koji je
u memoriji tokenizovan, da se
nade u memoriji isto onako kao i
kad se lista na ekranu ili Stampa-
cu?

Podsetimo se za trenutak kako
se program lista na Stampatu. Ot-

kucamo:

OPEN 19,4:CMD 19:LIST
i satekamo da §tampac obavi svoj
posao. Potom sledi PRINT# 19;
CLOSE 19

Broj 4 oznacava o kom se ure-
daju radi (Stampac), a broj 19 vezu
pomoéu koje komuniciramo sa
& p

tora kao ni linijskih brojeva.
Zastanimo za trenutak i podse-
timo se kako Commodore vr$i me-
morisanje programske linije.
Programska linija koja se tre-
nutno kuca smesta se u bafer sve
do pritiska na RETURN. Tada stu-
pa na scenu potprogram iz bejzik
ROM-a koji vrSi tokenizaciju.
Prvo se postavi adresa sledece bej-
zik linije. To je dvobajtna adresa
pomocu koje interpreter zna gde
se nalazi sledeca bejzik linija. Za-
tim se linijski broj pakuje u, tako-

Peraimo da program izlista-
mo” na disku na sledeci nacin:

OPEN 19,88, .PROGRAM.LST,
P, W": (MD 19: LIST i kada se
disk zaustavi:
PRINT # 19:CLOSE 19

Ovaj natin daje jo$ jednu pred-
nost. Kraj programa se vrlo lako
nalazi po tome 5to je na njegovom
kraju dodato jedno ,READY.".

Ako bismo sada probali da pre-
nesemo ovako izlistan program,
otekivalo bi nas jo§ jedno razota-
renje. Doduse, dobili smo i linijske

nom

6. Staviti sistemsku disketu i na-
rebom BOOT startovati CP/M

7. Otkucati SAVE

8. Otkucati SAVE i odgovoriti
na postavljena pitanja. Ime pro-
grama neka obavezno ima nasta-
vak .BAS, potetna adresa je 1C00,
a krajnja ona koju smo 2apisali.

Sada startujmo WordStar i do-
terajmo program. Obradu treba
vriiti u ne-dokument formatu. Po-
stavimo kursor na kraj poslednje
bejzik linije i obrisimo sve §to stoji
iza nje. Ovaj viSak nastaje zbog na-
¢ina rada naredbe SAVE kojom
smo snimili program u CP/M-u.
Osim ovoga, potrebno je ispraviti i
neke naredbe (naredbe za rad sa
datotekama, naredbe za rad sa
Stampatem) kao i razdvojiti na-
redbe jednim praznim mestom od
argumenta (npr, mora se pisati
GOTO 500, GOSUB 2150 itd{

Postoji moguénost da se javi
problem ukoliko se prilikom
Lpodizanja” sistema koristi ,PRO-
FILE.SUB". Naime, tada treba po-
vecati adresu u tacki 4 (samim tim
se menja pocetna adresa prilikom
koridcenja SAVE naredbe) prema
duZini programa koji se koriste
prilikom startovanja CP/M-a.

& Aleksandar Razumenié¢
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SPECTRUM | ATARI ST

Kako to izgleda na
Atariju...

Na raspolaganju imate Zicani
model kocke, sa kojim mozete ra-
diti 5ta god hocete. Rotacija je, da
se podsetimo obrtanje tela oko
jedne od tri koordinatne ose, dok
je translacija_pomeranje tela duz
osa (x, y, z). Formule su sledece:

- Za rotaciju oko Z-ose:

X = cos(i) - X — sin(i) ' Y,
Y = sin(i) - X + cos(i) Y,
Z=2Z

- Za rotaciju oko Y-ose:
X = cos(j) - X + sin(j) - Z,

Z = ~—sin(j) - X + cos(j) - Z.
- Za rotaciju oko X-ose:
X=X
Y = cos(k) - Y — sin(k) - Z,
Z = sin(k) Y + cos(k) - Z.
Promenljiva i oznatava ugao
koiji zaklapa tatka u (x, y)-koordi-
natnom sistemu sa x-osom, j u (x,
z)-sistemu, Uglovi su u radijanima
(1 stepen = 0,017453 rad.).
Formule za translaciju:
X =X+ Mx, Y=%
Z=7+M
gde su Mx, My i Mz rastojanja
duz osa u odnosu na koordinatni
E:mak. U datoteci se nalaze troj-
koordinata za temena kocke.
Ako usporite program videcete
nadin crtanja. Posto Y-osa kontro-

+ My,

lie rastojanje imedu posmatrat-
vog oka i objekta (kocke), My Je
definisano kao 1000, 3to znati da

je kocka udaljena 1000 jedinica od
oka. Za My = 0 dobili biste po-
gled iz centra kocke!
Ugaono izoblienje:

Promenljiva D predstavija fik-
tivnu razdaljinu izmedu posmat-

SERVIS

R s

Verovatno ste vise puta poZeleli
da prikazete neko telo u kosoj
projekciji ili perspektivi,

pomerate ga

ili rotirate,

ali vam

je nedostajalo ono §to se struéno

‘zove ,

tematicki aparat”.

Dajemo potrebne matematicke
jednacine, a uz njih i programe
za Spectrum i Atari ST.

rata i slike na ekranu. Ne treba je
pomesati sa My, koje predstavlja
razdaljinu izmedu posmatrata i
objekta, Promena varijable D ce
promeniti i ugao pod kojim vidi-
mo sliku na ekranu. Kretanje mo-
7e biti primeceno u rasponu od
180 stepeni. Medutim, za praktic-
ne potrebe obekti koji padaju iz-
van raspona od 60 stepeni su ne-
prepoznatljivi. Prostije receno,
ako je oko suvise blizu objektu, re-
zultujuéi crtez Ce biti izoblicen.
Slobodni ste da probate razne
vrednosti svih promenljivih u cilju
razumevanja njihovog dejstva.

3d-formule u programu su uni- .

verzalne i mogu pokretati bilo koji
objekat u prostoru za koji mu da-
mo koordinate. Ctanje tipa tacka
Eo tatka mnogo je sporo. Zato pr-

ajte prvo da uprostite svoj obje-
kat na osnovne grafitke elemente
(linija, elipsa, krug...), i tako dobi-
jete loptu, valjak itd.

Program moZze posluZiti kao os-
nova za mnogo kompleksnije pro-
jekte (CAD, arhitekturalni prikaz
kuce, simulacija letenja, animaci-
ja). Napisan je na OMIKRON BA-

SIC-u. Moze se dosta ubrzati ko-
mandom BITBLT, uz odgovaraju-
¢ utrofak memorije. Potrebna
vam je samo masta éi ATARI ST,
da budemo realni). Sto se tice al-
goritma za skrivanje linija koje ne
bi trebalo da se vide, o tome drugi
put.

... a kako na Spectrumu

Vaii ista teorija i formule kao
za program na ATARI&\; Zadrza-
¢emo se samo na razlikama. Pro-
gram je vecim delom napisan na-
maginskom jeziku za Spectrum i
moze da posluZi Kao dobar argu-
ment za prelazak na ATARI, jer se
na Atariju izvrava brie &ak i u
BASIC-u. Maginski kod je dugaak
574 bajta i prostire se do kraja
RAM-a. Sastoji se iz dva dela. Prvi
se nalazi na 64961 i ima funkciju
da skanira sliku na ekranu tatku
po tatku. Svaka tacka zauima u
datoteci 3 baLta (X, Y, Z - koordi-
nata). Y - koordinata pokazuje
udaljenost tatke od centra koor-
dijnatnog sistema (pozitivni kraj je
ka oku) i inicijalno je 0, §to ne

znadi da je posle ne moZete me-
njati za dobijanje raznih efekata.
Drugi deo programa nalazi se od
adrese 65042 i on radi animaciju.
Koristi Spectrumov kalkulator,
gde unekoliko lezi i razlog sporos-
ti programa. Ipak, bio b i sporiji
da nisu kori¢ene sopstvene rutine
7a rad sa stekom kao i mogo brza
PLOT rutina. Program ne prijav-
ljuje gresku kada slika izade iz ek-
rana.

Datoteka sa koordinatama tata-
ka potinje od 25000 (ostavljen Je
prostor za BASIC i STACK) i ide
do 64961, §to je i previse s obzi-
rom na brzinu. Za crtanje 687 ta-
¢aka potrebno je oko 27 sekundi.
Inace, u datoteku se smestaju bro-
jevi u opsegu (— 127, + 127). Sed-
mi bit predstavlja znak broja (1je
za negativne brojeve). BASIC je is-
koriséen za komotno menjanje
promenljivih koje koristi masina,
Maginski program ih Gita iz bloka
BASIC-varijabli. A, B i C su ekvi-
valentne varijablama i, j i k u pro-
gramu za ATARL a X, Y iZ suisto
$to i Mx, My i Mz

U datom BASIC-u menja se sa-
mo A, §to izaziva rotiranje slike
ulevo za po 15 stepeni. Probajte
da menjate i ostale promenljive.

Program ponovo startujete od
linije broj 10. Ako Zelite da Lsnimi-
te” neku drugu sliku onda prvo iz-
menite linije od 100 nadalje i star-
tujte program sa RUN 3. Da biste
zaista nesto i videli od animacije,
ideja je da snimate samo prozor”
video-memorije u kojem je slika, i
da kasnije, iz maSinca, redom iz-
bacujete slike na ekran. To je, na-
ravno, vec druga prica.

LISTING 1

pisan u Omicron BASIC-u za Atari ST

100 PRINT CHR$(27);"f";

110 GOSUB Parametri

120 GOSUB Datoteka

150 FOR P=1 TO 90: CLS :Il=T1+ 136:J1=J1
Z7136:K1=K1-.136:My!=My!-10: GOSUB 250:
NEXT P

160 END

y1: FOR T=1 TO 9:Dx!=Sx!:Dyt=Sy!: READ X
1,¥1,2!: GOSUB 20@: DRAW Dx!,Dy! TO Sxt,
Syl: NEXT T

100 FOR S=1 TO 3: READ X!,¥!,21: GOSUB 2
©0: DRAW Sx!,Sy! :Dx!=Sx!:Dy!=Sy!: READ X
),¥!.2!: GOSUB 200: DRAW Dx!,Dy! TO Sx!,
Sy!: NEXT S: RETURN

200 ¥al=Cri!*X!-Sr1l*¥t:¥al=Sr1!*X1+Crit
Ty iX1=Cr21"XaleSr21 "2 :2at=Cr2! *21-Sr2!

Program za 3D ro!acgu i translaciju kocke na-

180 READ X!,Y!,Z!: GOSUB 200: DRAW Sx! .8

*Xat Y!-Crﬂ!'Ya!-SrS!'Zl':2!=5r3!'YI!OCr
31%Za):X1=X)aMx! Yi=YteMy!:2Z1=21sMz!:Sx!
=J2OOD"XY/Y!,Sv's200001'2!/Vl: RETURN
21Q-Parametri

22 D1=400:11=5.68319:J1=6 2831
9:¥1=5.88319:Mx =0 :My!=1000 Mz!=0

221 RETURN . .
230-Datoteka
249

DATA

-30,-20,30,30,-30,30.23

0.3@,3$,A30,3G.36.-304—30‘JO.-30‘-3Q‘»33
430,—30.-30.39,30,-30.—30.39.-30.~30‘-30
A-30.30.»30.30.30:-30.»30.30,30,30,30,30

.-20,-30,30,30.-30,30,-30

250 Srit= SIN(I!):Critf= COS(1!):Sr2t= SI
N(J1)Cr2!= COS(J!):Sr3t= SIN(KY) Crats
COS(K!): GOSUB 180: RESTORE : RETURN

LISTING 2

Program za unoenje masinskog dela progra-
ma za rotaciju i translaciju, verzija za Spec-

[}

trum. Otkucajte ga, startuje sa RUN i sledite
uputstva, Uz pomo¢ ovog programa unosi se
maginac sa listinga 3.

1@ POKE 23658,8: BORDER 2: INK
7: PAPER @: BRIBGHT 1: CLS

15 DIM a$(1,31)

20 PRINT AT ©,0;"DECLOADER by

DESTROYER 1987-89."
25 INPUT "Startna adresa je "§
start

26 IF start<@ OR start>65535 T
HEN PRINT ‘'3 FLASH 13" % ERR
OR % "1 GO TO 25

3@ PRINT ‘°" & Startna adres
a je "3 FLASH 1istart

30 PRINT **" & Za kraj uneti

v; FLASH 13"QUIT"

3
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45 BEEP .3,1

5@ PRINT AT 21,0;: FOR a=1 TO
24: POKE 23692,255: BEEP .03,4:
PRINT : NEXT a

55 LET adresa=start

&@ PRINT "Trenutna adresa je *
3 FLASH ljadresa;”’

65 POKE 23692,255: BEEP «2,4:
INPUT “PODACI za ovu adresu su:"

LINE as$(1)

68 IF as$(1)(1 TD 4)="QUIT" THE
N GO TO 200

7@ FOR a=4 TO 31 STEP 4:
(1)(a TO, a)="

IF as
" OR as(l)(a TO a)

="," OR a$(1)(a TO a)="." THEN
NEXT a: GO TO 8@
75 BEEP .5,10: PRINT °; FLASH

13" ERROR ": GO TO &0

B@ FOR a=1 TO 31 STEP 4: FOR b
=0 TO 2: IF a$(1)(a+b TO a+b)>"9
" OR a$(1)(a+b TO a+b)<"@" THEN
GO TO 75

85 NEXT b: NEXT a

9@ FOR a=1 TO 31 STEP 4: POKE
adresa,VAL as$(1)(a TO a+2): LET
adresa=adresa+1: NEXT a

100 PRINT as$(1)': GO TO &0

200 DIM f$(1,1@): PRINT ‘“SAVIN
G"": INPUT "FILENAME ";F$(1): SA
VE F$(1)CODE start,aDResa-start+
8: PRINT ""VERIFY": VERIFY f$(1)
CODE start: PRINT ‘"VERIFY 0.K."
: STOP

LISTING 3

Masinski deo Spectrum verzije programa za
3D rotaciju i translaciju. Unosi se uz pomo¢
loadera sa listinga 2.

64961 017,000,000,033,168,097,006,175
649691 010.000.227.197.2@5.I7D.DBQ.B7]
649773 @04,126,007,016,253,230,001 , 194
6498%: 226,25%,193,205,007,254, 195, 204
64993 253,193,225,121,214,127,210,238
650@1: 253,237,068,203,255,119,035,054
65009: @00,035,062,088,144,210,253,253
65@17: 237,068,203,255,119,035,229,019
65025: 205,007,254,195,204,253,012, 192
65@33: 005,192,237,083,254,255,209,209
65@41: 201,205,017,255,201,033,168,097
65049 237,075,254,295,197,229,205,0857
65@057: 254,205,181,255,254,000, 194,045
65065: 254,205,105,259,225,035,035,035
65073 193,011,120,177,200,195,029,254
65@81: 205,061,255,205,061,255,035,205
65089: @61,255,229,239,061,22%,004,001
6£5097: B41,,224,004,015,001,061,225,004
651@5: 056,225,205,061,255,229,239,061
65113: 224,004,003,049,227,004 ,056,225
55121: @35,205,061,255,229,239,061,226
| 65129: 004,015,056,042,075,092,001,015
©5137: @00,009,20%5,152,255,239,061,015
651452 @56,017,239,255,209, 166,255,239
£5153: 2256,004,027,056,225,205,061 ,255
651611 239.%1.227.mu4.u15.055.m7,244
651691 285,205, 166,255,239,049,228,004
65177 @56,033,244,255,20%,152,255,239
65185: 229,004,015,056,042,075,092,001
55193: @31,000,009,20%,152,255,239,061
552013 Q15,056,017 ,249,255,205, 166,255
£5209: ©033,244,255,205,152,255,239,228
©5217: @04,027,001,229,004,015,056,042
£5225: @75,092,001,025,000,009,205,152
£5233: 255,239,061,015,049,056,033,249
65241;: 255,205,152,255,033,234,255,205
55249: 152,285,239,061,004,001 ,005,052
4£5257: @55,046,015,224,001,039,001,192
£5265: 202,001,055,033,239,255,205,152
&£5273% 255,033,234,255,205, 152,255,239
£5281: @61,004,001,005,052,055,126,015
55289: 224,001,039,001,192,002,056,201
£5297: B42,075,292,035,205,152,255,035
£5305: 20%,1%2,255,035,205,152,255,239
£5313: @49,032,197,002,031, 196,002,049
6£5321: @32,195,002,031,001,049,032,001

65329: ©31,192,002,193,002,194,002,056
65337: 205,022,254,201,229,126,033,230
65345: 255,203,127,202,0908,255,054,255
65353: 203,191,237,068,035,119,035,054
65361: 255,033,229,255,205, 152,255,225
65369: 201,054,000,235,119,035,054 , 000
453773 033,229,255,205,152,255,225,201
65385: 121,230,192,031,055,031,015,169
65393: 230,248,169, 103,120,007 ,007,007
65401: 169,230,199,169,007,007,111,175
45409; 203,056,031,203,056,031,203,056
654173 ©31,031,031,214,054,237,048,246
65425: 198,050, 150,255,203 ,246,201 ,237
65433: 091,101,092,001,005,000,237,174
654413 237,083,101,092,201,042, 101,092
£5449: 001,005,000,175,237,066,034,101
654571 ©92,237,176,201,042,101,092,043
65465: 043,126,254,000,194,220,255,043
65473: '070,043,126,254, 000,194,220, 255
65481: 043,043,043,126,254,000, 154,220
65489: 255,043,078,062,191, 185,218,220
654971 255,043,126,245,197,239,002,002
65505: @56,193,241,201,000,000,013,000
&£5513: 000,000,000,144,001,000,134,111
£5521: @0S5,216,252,132,0680,000,000,000
65529: 132,080,000,000,000,175,002,000

LISTING 4

BASIC deo Spectrum verzije programa za 3D
rotaciju i translaciju. Treba ga otkucati i sni-
miti ispred masinskog dela programa. Ugitajte
£a, startujte sa RUN i on ¢e prvo uéitati masi-
nac, a zatim zapoceti sa demonstracijom.

1 CLEAR 24999
2 LOAD "SHEET_F1.C"CODE 64961
3 CLS : GO SUB 10@: RANDOMIZE
USR 64961
10 LET A=2%PI: LET B=2%PI: LET
C=2%PI1: LET X=@: LET Y=300@: LET
=0
20 LET A=A-.2618: CLS :
1,10: RANDOMIZE USR &65042:
-1,10: PAUSE @: GO TO 20
100 PLOT 4@,1@@: DRAW 136,@: DR
AW @,-25: DRAW -136,0: DRAW 0,25
11@ PRINT AT 1@,8;"YOU ARE WATC
HING";AT 11,11;"3D-GRAPHIC": RET
URN

BEEP .
BEEP

<& Milorad Zivanovié

AMSTRAD

Change V 2.7

Menjanje poruka na Amstradu Zesto je vrlo
zamoran posao. To podrazumeva obavezno
koriSéenje COPY programa (radi vitalnih adre-
sa i duzine), zatim baratanje masincem i sas-
tavljanje posebnog loadera (ako je program is-

od adrese 500) a nije zanemarljiva ni detaljna
obrada ASCII koda i njegovo menjanje sporim
poukovanjem.

Change 2.7 je program kojim sve obavljate
automatski. Napisan je za CPC464 ali uz male
izmene u liniji 2 radi i na 6128. Program koji
menjate mora biti kompletno u masinskom je-
ziku (bez loadera i u jednom delu). Sve nove
igre su snimljene na ovaj natin, pa §to se tice
toga necete imati problema. Zeljenu igru ugi-
tavate odmah po startovanju programa bez
obzira na njenu startnu adresu (ucitava se na
2000). Zatim sledi glavni deo: izmena poruka
0 programu. :

Na ekranu se otvara prozor duzine 80 ka-
raktera u kome mozete pregledati program u
ASCII formi. Verovatno znate da moZete me-
njati samo smislene poruke, one koje se pojay-
ljuju za vreme izvodenja, a ne i masinski deo
igre.

8 Komande su sledece:

Z - 80 bajtova ulevo;

X - 80 bajtova udesno;

719 (numericka tastatura) - po 20 bajtova ule-
vo i udesno;

Kursorski tasteri za levo i desno - po 1 bajt u
oba smera.

Kada naidete na poruku za menjanje, ko-
mandnim tasterima dovedite je do samog le-
vog ruba prozora. Tada pritisnite COPY i is-
pod ¢e se pojaviti novi prozor u kome upisuje-
te novi teg)t. Naravno, tekst ne sme biti duzi
od postojeceg, a ako je kraci ostatak ispunite
blanko znacima,

Mozete i pretrazivati tekst. Pritiskom na
CLR u pomocni prozor unesite prva 2 slova
poruke za koju ste sigurni da se nalazi u pro-
gramu. Npr. za GAME OVER pritisnite CLR,
unesite GA i sacekajte. Kada program nade
poruku bicete obaveSteni zvuénim signalom, a
pokazivaé Ge se zaustaviti na poruci koju od-
mah zatim sa COPY moZete izmeniti.

Kada izmenite sve §to Zelite pritisnite DEL
za snimanje. Snimanje se vrsi brzinom od 2000
bauda na kasetu. Snimljeni program se uéita-
va iz dva dela: maSinski loader i program u
obliku headerless bloka. To je najbrzi moguéi
natin snimanja programa, a i efektan je.

Naravno, izmenjeni program bez problema
ucitavate obiénom RUN" naredbom, pa vam
Change 2.7 moze posluZiti i kao COPY pro-
gram.,

1 MODE 2:0PENOUT"":MEMORY 1999:L0AD"".20
L.

2 L=PEEK(47264) 1 LI=PEEK (47265) 1 D=PEEK (47
26911 D1=PEEK (47268) 1 S=PEEK (47271) : S1=PEE
K{47270) : B=PEEK(47260) : c=2000: [=D+256+D1
:IF T5>41500 THEN PRINT"“Too long'":RUN

3 IF B>1 THEN L=l-8:B=B-1:60T0 3

4 WINDOW ©@,1,14,14: IF INKEY(8)=0 THEN C
=C-1

S IF INKEY(12)=0 THEN C=C-2Q

& IF INKEY(16)=@ THEN 21

7 IF INKEY(71)=0 THEN C=C-80

8 IF INKEY(3)=Q THEN C=C+20

9 IF INKEY(&3)=@ THEN C=C+80

1@ IF INKEY(79)=0 THEN 18

11 IF INKEY(1)=0 THEN C=C+1

12 IF INKEY(9)=0 THEN 16

13 FOR A=0 TO 79:F=PEEK(C+A):IF F<32 THE
N PRINT".";:60T0 15

14 PRINT CHRS(F):

15 NEXT:CALL &BB18:1GOTO 4

156 WINDOW 8@, 1,16, 16:LINE INPUT A%:Z=LEN
(A$):FOR A=Q TO Z-~1:1Z2=A+1:2$=MIDS(AS,A+
1,1):21=ASC(2%) : POKE C+A, Z1:NEXT:CLS:GOT

04

17 D=LEN(AS®):FOR A=0 TO D-1:D2=A+1:D08=M1
D$ (AS,A+1, 1) :D1=ASC (D$) : POKE C+A, D1:NEXT
FWINDOW 8@, 1,14, 14:G0SUB 13: RETURN

18 CLS:M=43900:POKE M,%21:POKE M+1,L1:P0O
KE M+2,L:POKE M+3,%11:POKE M+4,D1:POKE M
+5, DIPOKE M+4,43E:POKE M+7, 416

19 POKE M+8.5%CD:POKE M+9,%A1:POKE M+10, %
BC:POKE M+11.%C3:POKE M+12,51:POKE M+13,
S:INPUT I$:SPEED WRITE 1:SAVE [4,B,43900
» 100, 43900

20 W=S12:0UT W,4FF:POKE M+1,%D0: POKE M+2
»7:POKE M+9,49E:POKE M+11,%C9:3:CALL M:OU
T W.@:RUN

21 WINDOW 80.1,16,16:LINE INPUT B$:B1$=R
IGHTS (B$, 1) : B$=LEFTS(B%, 1) :FOR B=C TO 42
Q00: F=FPEEK (B) : FI1=PEEK (B+1) : IF CHR$ (F)=B%
AND CHRS (F1)=B18$ THEN PRINT CHR®%(7):C=B
1GOTO 4

22 NEXT:GOTO 4

¢ Ivan Cvetkovié

H
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JUGOSLAVIA

A3 CDETFCR] ELMNOPORSY

A3 CPEyOR)] XELMNOPORSETY

ELMNOPORST

AXGCDETCGCHN]

Ako dosad niste ¢uli §ta je to GO, sada
je prilika. GO je stara misaona igra jed-
nostavnih pravila i velikih moguc¢nosti da
se covek iskaze. Ovo nam potvrduje i
podatak da je tajvanska kompjuterska
kompanija ,MULTITECH” objavila oglas
koji je pravi izazov za sve koji se bave
kompjuterima. Nudi se milion dolara
onome ko napravi program za igru GO,
za bilo koji kompjuter, kojim bi se pobe-
dio juniorski prvak Tajvana. Konkurs ¢e
biti otvoren 2001. godine. Nezvanicno
smo saznali da su i americke kompanije
zainteresovane za ovakav program. I one
su raspisale nagradu od milion dolara,
plus milion i dvesta hiljada dolara za ot-
kup tog programa od autora.

Ovo je, izgleda, dovoljan razlog za sve
one koji su posle Eitanja ovih redova du-
boko udahnuli, da bar nauce pravila ove
igre.

Ako ste pomislili da programi za GO
dosad nisu ugledali svetlost dana, varate
se. Prvi programi su predstavljeni Siroj
javnosti 1986. godine, na GO prvenstvu
Evrope u Budimpesti, a zatim svake godi-
ne u drugoj zemlji, da bi ove godine GO
prvenstvo Evrope i evropski GO kongres
bili odrzani u nasoj zemlji. Grad domacin
je Nis. To je razlog vise da pokuSamo da
na ,nasem” terenu pokazemo Sta znamo,
a ko zna, mozda i ,uberemo” glavnu na-
gradu od milion dolara.

Termin odrZzavanja prvenstva Evrope
je 23. VII - 5. VIIT 1989. godine.

Elektronska industrija sa svojim fabri-
kama raéunskih masina i EI-FHONEY-
WELL sistema omogucice sve neophodne
uslove da se, u saradnji sa struénjacima
sa Elektronskog fakulteta, uspesno orga-
nizuje nadmetanje GO programa.
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Jugosloveni ni dosad nisu bili ne
ti u ovoj oblasti GO-a. Z. Mutab 4
Rijeke, najuspesniji jugoslovenski igrat,
poznat je u Evropi kao vrsni programer.
Njegov program za ratunar APPLE 153
moze se dobiti preko GK ,Student” iz Ri-
jeke. Beogradanin A. Kabiljo ima pro-
gram za Spectrum 48. GO program za
Commodore 64 koji obuhvata Skolu
GO-a moze se nabaviti u Nisu.

Imate EGA karticu. Imate i pro-
gram FONTEDIT ili neki slican
pomocu koF ste definisali YU slo-
va. Ta YU slova, medutim, nestaju
sa ekrana kada pokernete neke
programe kao Sto su FRAME-
WORK, WORDSTAR, ili dBASE.

EGA kartica omogucava vrlo
jednostavno predefinisanje znako-
va, pa samim tim i YU slova na
ekranu bez programiranja EP-
ROM:-a. Ali, EGA kartica ima i tu
manu da se resetuje prilikom pro-
mene moda (BIOS interrupt 10H,

ZEz S35 ET

EGAiYU slova

- " ueme w3

Na prvenstvu u NiSu su predvidene i
lepe nagrade za najbolje programe. Samo
prvo mesto donosi 8000 maraka.

U Beogradu postoji GO klub ,Milentije
Popovi¢” koji radi utorkom od 19 do 22
¢asa u I11 bulevaru 50 - blok 23. Oni po-
seduju i GO program za Commodore 64,
koga mozete nabaviti preko kluba, a na-
menjen je svima koji prave prve korake u

ovoj igri. & Branislav Rakié

D
. e,

service 0). A neki programi koriste
bas promenu moda da bi obrisali
ekran ili se osigurali da je ekran u
text modu - §to obitno i jeste.
Dakle, redenje: rezidentni pro-
gram koji bi presreo interrupt 10h
service 0 i umesto da promeni
mod samo obrisao ekran. Refenje
je krajnje prijavo i grubo, Ali bar
vr§i posao. Rutina sledi, samo je
treba otkucati i asemblirati. Uput-
stava za to data su u listingu.

& Vladimir Kosti¢

SVET KOMPJUTERA / JUL-AVGUST 89.

45




" ol gl

Doslo je vreme da promenite svoj nacin snabdevanja programima - na Voddoveu je otvorena prva radnja
7a prodaju progranta u Jugos aviji! Unesto da po zabacenitn soliterima tragate 7a stanom nekoga ko
oglaava prodaju programa, od sada mozete da dodjete u pravu radnju, i kupite programe kao bilo koji
drugi proizvod, po ceni Koja nije nista veca nego kod ilegalne konkurencije.

SOFTWARE || LITERATURA || HARDWARE |

R |
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Lo DO L
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’ Sveicdr};};oji kompjuter imate, sigumo imamo nesto za vas: |
SPAMIGA B8
W apazyst

BE)  SPECTRUM

1

|

|

|
Laxo Cete tay fuci: treba vam samo desetak minuta vozpje od !
Slavije tramvajima 8, 9, 10 li 14 - rasa radnja je lako vocljiva, u f
elavmoj vozdovackoj ulici. ‘
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[Rato vreme: Povedeljak - Petak
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HAKERSKI BUKVAR

Press any key

ofitati vide tastera i na osnovu to-

Posto se ova rubrika g, yriiti grananje programa, jer je
bavi ptl'uianlem pomoéi  za bskaniranje. cele tastature po-
u pravijenju igrica, trebna samo jedna CALL 654 na-
dosao je red da se redba. ey
zabavimo Drugi natin skaniranja tastatu-
po. re koristi BASIC rutine u ROM-u i

skaniranjem tastature,
definisanjem tastera i
kontrolom dzZojstika.

interapt. Naime, svaki put kad na-

stupi interapt, vrdi se obrada ne-

kih rutina u ROM-u medu kojima

i rutina za skaniranje tastature Za-

tim se dobijena vrednost preracu-
‘

SRS

na u ASCII kod za taj znak. Na
primer, broj 65 kazuje da ste pri-
tisnuli slovo ,A”, a kod 97 nam ka-
zuje da je pritisnut isti taster ali je
slovo malo. Inate, kod za neki od
dobijenih znakova smesta se u sis-

® 9 ¢ temsku promenljivu 23560. Ovaj

natin skaniranja pogodan je za
one koji imaju Zelju da prave tek-
stualne avanture, jer se tako moze
napraviti veoma prost a efektan
editor za unos teksta i igratkih ko-
mandi. Jedina mana ovog natina
otitavanja tastature jeste njegova
sporost, kori§¢enje sistemskih pro-
menljivih i registra IY. Takode, in-
terapt mora uvek biti dozvoljen
(EI). No, poSto se ovakav nacin
koristi za tekstualne avanture,
brzina i problem oko interapta ne
smetaju.

Treéi natin skaniranja tastature
je najbrZi i zato je pogodan za ig-
re. Naravno, to su sve arkade, u
kojima od brzine vestih refleksa
zavisti Zivot junaka u igri. Stvar je
u tome da se ne skanira cela tasta-
tura, ve¢ samo jedan njen deo.
Ovakav natin oitavanja tastature
omoguéen je zahvaljujuéi tome Sto
su po pet tastera u grupi dodeljeni
jednom 1/0 portu i tako za sve tas-
tere (palice su isto dodeljene ne-
kim portovima, no o tom kasnije).
Svi tasteri su rasporedeni u osam
grupa i svaka grupa ima svoj vode-
¢i bajt (karakteristicni bajt). U ta-
beli br. 2 dat je raspored tastera,
njihovi vode¢i bajtovi i odredene
vrednosti bitova za pojedine taste-
re.

Sada ¢emo se pozabaviti prime-

a krenemo redom. Kao /7~

prvo, tastatura nam je u

7

igri potrebna u vise ”
svrha: na pocetku, pri izboru razli- 1 2 3 4 5 6 2 8 9 8 TASTER
¢itih opcija (tastatura, razliCite
vrste palice, definisanije tastera za COM R 12 - S Ui L8 T
igru i sli€no), zatim tokom igre za 1] 11] E R T '] 1] ] 0 P
kretanje lika na ekranu i dopun-
ske aktivnosti: pucanje, skakanje, AR R i3 3 2 3o CIEE L
kao kl za pauzu ili ﬁ(ekidanje igre. A S D F G H J K L en
Na kraju igre, ukoliko je igrat po-
stiﬁao skor dovoljno dobar da ude I B i s ! 3 174 25 1 53
u high-score tabelu, putem tasta- cs 24 R £ 1] B N M| ss | sp
ture moze se uneti njegovo ime.

Sto se prvog slucaja tice, nije 39 | 3! 23 | 15 i 9 8 16 ] 24 | 32

J

potrebna neka posebna brzina - u
skoro svim igrama koristi se nor-
malna Spectrumova rutina iz

N
Tabela 1. Raspored tastera i broj koji uraca ROM rutina na 654.

ROM-a koja otitava tastaturu (i
spoljne portove za prikljucenje pa-
lica) i vraca u registarski par DE
odredene vrednosti koje zavise od

ritisnutih tastera. Ova rutina ne

oristi Ymstor gde su sistemske
promenljive niti IY registar, pa je

239

pogodna za koridéenje u masin-

skim programima gde se i ovaj vode

223 vodeci

deo memorije koristi za rad (sis-
temske promenljive su od 23552
do 23734). Kao prilog ovoj rutini

bajt

3
E
D L

bajt
191 5

je tabela br. 1 sa rasporedom tas- -

tature i odredenih vrednosti za

| 254 |cs

5
T
6
R|C|VD|B|NM

N ss

s

sp| 127

Sy

pojedine tastere koje rutina vraca.
Vazno je napomenuti da, ako je
Eritisnut samo jedan taster, njegov

6d ide u E registar a registar D

Tebela 2. Raspored tastera, njihov vodeci bajt i odgouvarajuci bit

sadrzi vrednost 255 (ukoliko nije-
dan taster nije pritisnut oba regis-
tra sadrie vrednost 255), te treba
ispitati samo registar E (vidi pri-
mer za maginski ekvivalent bejzik
naredbe PAUSE 0 - listing br. 1).
U sluaju dva pritisnuta tastera, u
registar E ide kod jednog a u regis-
tru D kod tastera. Ako je jedan od
ta dva tastera neki od SHIFT tas-
tera (CAPS ili SYMBOL), onda taj
kod obavezno ide u D registar. U

slué;ztrx da su pritisnuta oba

—

N

aes

SHIFT-a, kdod tastera CAPS

Slika 1. vrednost bitoua za od

e, L R e
re- Slika 5. Tasteri CURSOR palice.

e e ovaeba  deNe pol0Zaje KEMPSTON palice. >
SVET KOMPJUTERA / JUL-AVGUST 89. 7



(PRUSEG IIJEEL 251 (LD.HL,GOHE J oc_lrjgsadu ','"‘0'\

HE ol B ¥ e |]e VO~

L JR Z, PRUSES ; deci guj[t;;ags-
— == -~ - ; tera za i
Listing 1. Masinski ekvivalent ; broj kojim se
bejzik naredbe PRUSE B ; ?0,{,,;  a
e G s : ™ ; ljenog tastera

LD R, 251 LD R,247 LD A, (HL)
égﬂﬂl(ZS") IN R, (254) wccr{%m SRR

p H ro o]jim se
JP NC,LEUO BIT 4,A THEAC(254) | maskiralu nes
RRA JP 2,LEV0 ; vazni bitovi a
JP NC,DOLE ; - zeni
RRA LD R,239 Nﬁ & s gst?le_tr‘ozgnl
; Da i je pri-

JP NC,GORE IN R, (254) JP 2,UP ; tisnutjtuster‘?-
RRA BIT 2,R ; Jeste, idi na
JP NC,DESNO JP 2,DESNO i kretanje GORE

RRA P2 L : s 4

JP. NC,FIRE Listing 3. Primer Listin 4: P{lmer skaniran ja
astera

jedno

Listing 2. Primer citanja tipki

rima koji ¢e vam predstaviti Susti-
Nl grananja programa u zavisnos-
ti od pritisnutog tastera, Na listin-
gu br. 2 dat je primer programa
koji vrsi grananje u zavisnosti od
toga kako igrac pokrece glavni lik
(kretanje gore-dole i sl.). Koristi se
jedan ceo red tastera za svg te fun-
kcije (to je red QWERT). Ovim se
donekle povecava brzina progra-
ma, no bolji je efekat primera sa
listinga br. 3, gde se za svaku fun-
kciju glavnog lika uzima vodeéi
baijt i ispituje Zeljeni taster. Ovo je

uradeno zbog mogucnosti da se
kasnije neki od tih tastera redefi-
nisu, ¢ime se omogucuje da igrat
sam bira raspored tastera za igru.
Dato je jedno od mogucih res¢nja
problema redefinisanja tastera.
Naime, negde u memoriji nalazi
se vodeci bajt za neki taster i vred-
nost kojom se dolazi do broja koji
odreduje Zcljeni taster. Zatim se
vrdi ispitivanje tastera i shodno to-
me preduzimaju se odgovarajuéi
koraci (vidi listing br. 4). Naravno,
ako se zeli redefinisanje tastature,

potrebno je samo izmeniti vred-
nosti na adresi koja sadrzi vodeci
bajt i broj za odredivanje datog
tastera.

Na kraju, nesto o Kempston pa-
lici: 0 njoj ¢e biti redi zato Sto se
ostali tipovi interfejsa za dzojstik
mogu detektovati i ispitivanjem
tastature. Kempston palica moze
se skanirati i iz vaSeg programa i
to tako §to je.port koji otitava
podatke sa interfejsa 31, a ne 254
kao kod tastature. Razlika je i kod
vrednosti koje se dobijaju skanira-

njem porta 31. Naime, kod tasta-
ture ¢e, ako je pritisnut neki tas-
ter, biti resetovan odgovarajuéi
bit, dok je kod Kempston palice
slucaj obrnut, za odgovarajuci po-
lozaj palice bice setovan neki bit.
Za kombinaciju dva polozaja pali-
ce (dijagonalno kretanije ili kreta-
nje + pucanje) bice setovana oba
bita doticne kombinacije (pogle-
daijte sliku br. 1).

Zbog ove razlike izmedu oita-
vanja tastature i Kempston palice
najbolje je u programu predvideti
tri mogucnosti kontrole za igrace:
1) CURSOR 2) KEMPSTON 3) RE-
DEFINE. 8to se tice kursorskog
dzojstika, pogledajjte sliku br. 2.
Kada se vr$i redefinisanje tastera,
treba omoguciti igracu da vidi koji
je taster pritisnuo-ali i staviti i ma-
lu pauzu izmedu detektovanja dva
tastera, jer bi moglo doéi do
zbrke, narotito ako igraé koji defi-
niSe taster¢ ,nagazi” na susedni
taster. Isto tako, treba postaviti i
rutinu koja ce proveravati da tas-
ter sluéajno nije ve¢ definisan (je-
dan taster nesme da ima vise fun-
keija.)

Ovo bi bilo sve oko problema
tastature i dZojstika. Ostaje vam
jedino da smislite algoritme za
kretanje ,smetala”, rutine koje sa-
Cinjavaju igru i sli¢ne ,sitnice” ko-
je zivot znace. Javite se ako imate
problema ili sa nekim novim kon-
struktivnim idejama.

< SaSa PuSica

SPECTRUM INTRO SERVIS

Sareni§ na ekranu

Ve¢ nekoliko meseci
objavijujemo rutine za razne
skrolove teksta. Svi ti efektni
skrolovi imali su jednu
zajednicku manu: bili su
monohromatski, odnosno, boja
slova nije se menjala, tako da su
rutine u nekim slucajevima
izgledale prili¢no monotono.
Sada vam dajemo nekoliko
rutina kojima éete , oziveti”
skrolove. Pored ovoga, daéemo
vam i zanimljive rutine za
postaviljanje boja na ekran.

PiSe Predrag Beéiri¢

nogo puta Spectrum je dobijao

kritike zbog Cudne organizacije

video memorije. Ma koliko ta or-

ganizacija izgledala ¢udno, razni programeri

su dokazali da je takva organizacija za neke

Erimere i te kako zgodna. Neke od ,cakica”

oje ¢emo vam prikazati za svoju brzinu mogu

zahvaliti ba§ Spectrumovoj ,éudnoj” organiza-
ciji video memorije.

Jedna od karakteristika Spectruma je da mu
se video memorija sastoji iz dva dela. Drugi
deo video memorije prostire se od adrese
22528 do 23295 i u tom delu se nalaze atributi,
odnosno boje. Svaki karakter na ekranu ima
svoj poseban atribut. Kao $to vidite, nije mo-
guce kontrolisati boju svake tacke posebno, ali

i bez toga, moguce je programski dobiti veoma
zanimljive efekte.

Fade in, fade out

Fade in i fade out su efekti koji se Gesto ko-
riste na Amigi i Atariju. Na Spectrumu se ovaj
efekat rede koristi, ali ga je lako moguée na-
praviti. Ukoliko Zelimo da ostvarimo fade in
efekat boje cemo uz neke privremene atribut
memorije polako postavljati na ekran, dok se
ne dobiju vrednosti koje su nam potrebne. Fa-
de out efekat je malo lakse postici. Za njega
nam nije potrebna nikakva privemena me-
morija, ve¢ ¢emo samo polako da gasimo boje.

Fade in rutina data je na listingu 1, dok se
fade out rutina nalazi na listingu 2. Smatramo
da rutine nije potrebno posebno komentarisa-
ti.

48
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Zmigavci

Efekat Zmiganja ekrana dobija se nepresta-
nim naizmeniénim pozivanjem rutina koje li-
e na fade in i fade out. Naravno, sime rutine
za fade in i fade out ovde se ne mogu koristiti
jer one ,pale”, odnosno ,gase” ekran tatno do
odredenih boja, a nama su potrebne rutine ko-
je .pale” ceo ekran do najsvetlije boje, a zatim
ga i gase do najtamnije. Rutina kojom se po-
stize efekat Zmiganja nalazi se na listingu 3.

U obliku u kome je data, rutinu je lako mo-
guée modifikovati i za dobijanje nekih drugih
efekata sa bojom ekrana. Ukoliko Zelite da
efekat Zmiganja imate na podlozi (paper), po-
trebno je samo promeniti tablicu. Takode je
moguée promeniti nacin na koji ée se boje me-
njati. Moguce je povecati broja¢ petnje (inici-
jalno 14) na neku drugu vrednost i automatski
dobiti jo§ mesta u tablici. Tako jer moguce
praviti neke ,sulude” tablice, recimo da vam
se malo menja boja papera, zatim malo boja
inka, a nakon toga da zajedno Zmigaju. Efeka-
ta ima mnogo, a sve zavisi od toga kakvu tabli-

IGARA

Sprajtovi u IM2

Ranko Lazi¢ opet nas je iznenadio jednom
novom rutinom. Ovaj put to su sprajtovi koji
rade iz interapt moda 2.

Sprajt rutina

Dugo otekivana sprajt rutina najzad je stig-
la. Rutina koja je bila objavljena u pretpros-
lom Hakerskom bukvaru nije bila ba$ naj-
zgodnija za koriscenje u intro programima, i
samim tim, nije izazvala paznju Intro servisa.
Upravljanje sprajtovima vrsilo se iz bejzika,
koji bi katastrofalno usporavao intro i onemo-
gucavao neke posebne efekte. Takode, rutina
je posedovala niz naredbi i m uénosti koje bi
u akcionim igrama dobro dosle, ali su za in-
troe sasvim nepotrebne.

Rutina koju sada objavijujemo po moguc-
nostima je sasvim skromna, ali zato nudi ultra
brzinu. Iscrtavanje sprajtova vr$i se u interap-
tu da bi programer imao potpun utisak har-

da se za svako ponovno iscrtavanje sprajtova
poziva neka rutina pomocu CALL). Jedan cik-
lus iscrtavanja (to je vreme za Koje svi sprajto-
vi prikazu na ekranu) traje samo dva interap-
ta. To znati da programer dvadeset i pet puta
u sekundi moze da p i koordi spraj-
tova i tako ostvari veoma brzu animaciju. Ako
bi se promene koordinata vriile sa korakom
getiri, znacilo bi da se svaki sprajt pomeri za
sto piksela u sekundi, §to je sasvim zadovolja-
vajuca brzina za razne skrolove i slicno.

Dimenzije sprajtova koji su podr#ani iznose
4% 4 karaktera. Dimenzije su povecane u od-
nosu na Spra{: rutinu objavljenu u Hakerskom
bukvaru, da bi u sprajtove mogla da se na lak
natin smeste slova, i da pri tom izgledaju pri-
stojno uvecana (sval pikselu u origi j
definiciji odgovara 4 x 4 piksela u sprajtu). Ali,
zbog brzine, broj podrzanih sprajtova morao
je da bude smanjen na 3est. Takode, sprajtovi
se XOR-uju sa sadrZinom ekrana, pa zbog toga
ne menjaju pozadinu,

Animacija je moguéa sa korakom od po Zeti-

cu napravite. dverskog podrzavanja sprajtova (bilo bi glupo  fi piksela. Zbog toga korisnik mora da pripre-
Ca
Listing 1 Listing 2 Sprajt rutina <560 Ex  DEHL
571 960
fade_in LD HL, 22528 fade_outLD 8,8 u: ';2,, E.f’bé
LD  DE,22529 laop  HALT 390 EX  DE,HL
LD BC,767 HALT 10 ORG 60000 o - >
L 3 o 20 YoR =R 60@ CONTL LD  A,32
R e B i3 Domen SAESMIGES L
LDIR LD  HL,22528 A0LGoP” LD C,A S8 CDANR
LD B8 LD  BC,768 o OR i1 i LD A, (DE)
loop  HALT loop_t LD A, (HL) o iy s50 XOR  (HL)
HALT aND 7
HALT JR Z,lo00p_2 :ﬂ OR A :l;: l;:c :;.‘L st
PUSH BC DEC A S » RRA 680 ING DE
LD HL , 30000 loop_2 LD E.A oa XOR C 690 LD A, (DE)
LD DE, 22528 LD A, (HL) 1@ AND 248 700 XOR  (HL)
LD BC,768 AND 56 120 XOR C 710 LD . (HL),A
loop 1 LD A, (HL) JR  Z,lo0p_3 o LD (1X+1),A 238 PN
AND 192 SUB 8 140 LD . A,C 738 ING DR
LD (DE),A loop_3 OR £ 150 RLA 740 LD A, (DE)
LD A, (DE) LD (HL),A 160 RLA 2 Lol e,
A =B 170 AND 224 760 LD (HL),A
CALL  NZ,loop_in DEC  BC o LD (IX),A L4 i
LD (DE),A ED LA 278 PRt X 798 LD &, (DE
INC  HL OR B 1 ENCHLIX 200 A i
INC DE JR  NZ,loop_1 #18 LD - AC 810 LD (HL),A
s v
DEC  BC POP  BC s INC A 820 INC HL
g4 a0 DINZ loop 40 cP 192 830 INC DE
P8 e, 240 JR  NZ,LOOP 840 LD A, (DE)
IR NTTeepA 250 LD  HL,ROUT 850 XOR (ML)
POP BC 260 LD  (65279),HL | 860 LD (HL),A
DINZ  1o0p 270 LD ' A,258 870 ING WL
RET 280 LD I,A 880 INC  DE
loop_in PUSH BC il m 2 bt b L0 e
PUSH AF Se0 RET T D poRio
LD €, (HL) Listing 3 312 ROUT  PUSH AF 910 DEC A
LR 320 gl 920 JP  NZ,XORSPR
zmigaveilD IX,table 330 PUSH DE et LDi < 8P; (BTACK)
LD  B,A 94
e L XOR A 340 PUSH HL et POR .86
o B LD (23560),A 350 PUSH IX e e
AND B LD~ B,14 R o1 970 BIT 2, (1X=2)
IR Z,Joop.ini loop PUSH BC 379 LD  DE,BITMAP 980 JR  Z.CONT2
POP  AF HALT 380 LD  IX,COORD 990 EX  DE,HL
A HALT 390 LD  B,& 1000 LD  DE,90
RUBH- &F HALT 400 SPRITE PUSH BC 1010 AND A
1o0p_iniLD €, (HL) LD A, (1X+@) 410 XOR A 1020 SBC HL,DE
AND 86 LD HL,22528 420 LD B,A 1030 EX  DE,HL
LD B,A LD DE, 22529 430 LD C,(IX+1) 1040 CONT2 DJINZ SPRITE
LD A,C LD BC,767 440 SLA C 1050 oP  IX
AND 36 LD (HL) ,A 450 RL B 1060 POP  HL
AND B LDIR as0 LD HL, 64895 1070 POP DE
RET z NG ax 470 ADD  ML,BC 1080 POP  BC
POB.-.| A POP  BC age LD (sTAcK),sp | 1979 L e
o TR LD A, (23569) 490 LD SP,HL 2 b L hpEa
RET AND A 500 LD  B,A X
’ 1120 STACK DEFS 2
RET  NZ 510 LD C,(IX)
e o ' 1130 COORD DEFS 12 |
el ;:'::”d i :st ‘é 1140 BITMAP DEFS 1920
table DB  1,2,3,4,5,6,7 | 540 RR C
DB &,5,4,3,2,1,0 | 350 JR  NC,CONT1
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mi definicije sprajtova u ,nesiftovanom” i ,3if-
tovanom” polozaju. ,Nesiftovan” polozaj je
kada defipicija sprajta dodiruje levu ivicu ka-
raktera (x koordinata je deljiva sa osam), a
JSiftovan” se dobija kada se nad ,nesiftova-
nim* poloZajem izvrsi Getiri puta pomeranje
za jedan piksel udesno (moguca je i upotreba
RRD instrukcije). Samim tim, 3iftovan polozaj
mora da zuzme jedan bajt vise po x osi (znaci
5 x 4 karaktera). Da ne bi doslo do razlike u
brzini izvrSavanja, i nesiftovanom polozaju
dodeljen je isti prostor.- Ova osobina vam
omogucava da se, eventualno, odreknete ani-
macije po Cetiri piksela i svoje sprajtove pome-
rate za jedan karakter (kao $to je slucaj sa ve-
€inom introa objavljenih do sada). Time ste
dobili veli€inu od 5 x 4 karaktera i brziny po-
meranja koja je jednaka 200 piksela u sekundi.

Kao Sto ste verovatno primetili, sprajt ruti-
na poinje na adresi 60000. Da biste aktivirali
sprajtove, potrebno je da u svom programu iz-
vrdite instrukciju CALL 60000. Od tog trenutka

Spectrum e svakog interapta iscrtavati vase
sprajtove. Sem $to postavlja interapt vektor ta-
ko da ukazuje na sprajt rutinu, rutina od adre-
se 60000 pravi tablicu sa adresama pocetaka
svih horizontalnih linija ekrana (tabela poi-
nje od adrese 64895 i prostire se u duzini od
384 bajtova, tj. do adrese 65279 na kojoj se na-
lazi interapt vektor).

Koordinate sprajtova, u memoriji se nalaze
od adrese 60177, zauzimaju 12 bajtova i smes-
taju se sledecim redom: x pa zatim y koordina-
ta prvog, x pa y koordinata drugog sprajta, i
tako da o x i y koordiriate Sestog sprajta. Defi-
nicije sprajtova nalaze se pocev od adrese
60189 u duzini od 1920 bajtova, i to prvo ,ne-
Siftovani”, a zatim ,iftovani” opisi. Bit mape
spraLtova smestaju se na standardan nadin: po
pet bajtova koji ¢ine jednu liniju na ekranu.
Znati, definicija jednog sprajta (bez obzira da
li je u nesiftovanom ili Siftovanom opisu) zau-
zima 5484 =160 bajtova,

Deo vaseg programa koji se brine o sprajto-

vima treba da izgleda ovako:
LOOP:  HALT siscrtaj sprajtove
:neki poslovi koji se
;ne ticu sprajtova
sizbrisi sprajtove
5 ;promeni koordinate
JPLOOP  sledei ciklus
Takode, ako vasi poslovi koji se ne ticu
sprajtova ili poslovi koji menjaju koordinate
sprajtova zahtevaju duze vreme od pauze iz-
medu dva interapta, slobodno iskljucite inte-
rapte pomocu DI, i kada zavrdite ponovo ih
ukljucite sa EI

HALT

U nekom od sledecih Intro servisa mozete
da ocekujete neki Intro Makar koji koristi
sprajtove, pa &ak i novu sprajt rutinu; u dilemi
smo da li je bolje da rutina bude §to brza il da
podrzava viSe sprajtova i radi sa maskama, Sta
vi mislite o tome? B

ubriku_zapoginjemo pis-
mom Dejana Dordeviéa
sa Novog Beograda. Za
one koji se ne secaju, to je momak
koji se raspitivao za godine Sa-
mante Fox. Sada nam je objasnio
da je planirao da je uzme za snaj-
ku, odnosno uda je za svog mla-
deg brata: ,..mnogo volim brata.
Da nije potrodio silne pare za
Masterse, ja bih ve¢ imao §tam-
at. Zlato bracino...”. Dejan se za-
valjuje svima koji su mu pomogli
oko igre CAMELOT WARRIORS, i
dodaje neke detalie za FOOT-
B MANAGER 11, kako bi se
r

e s o

mozes ﬁgkupiti. Evo kako da ih
spases: kad se neki uzmuva po ¢e-
liji oslobodi ga i otprati do broda,
da bi ga $titio i skretao sa pogres-
nih puteva. U brodu ga stavi u hi-
bernaciju (soba sa motorima). De-
janu Pordeviéu za FOOTBALL
MANAGER 11, boju dresa bira& na
startu, odmah posle biranja tima
opcijom ,choose team colour”, ta-
ko 8to na ponudenu boju odgova-
rad sa ,yes” ili ,no".
Mostara za NINJA MASTER, cilj
je preci sve discipline i postati ni-
ndza; ARMY MOVES, kao i sve

de i

jamanta je na nuli), ali ipak nije
presao u sledeci nivo. Sta da radi?

arko iz Kraljeva ima dva pi-
Mtanja za ZX Spectrum. Na
Ivo pitanje u vezi s igrom
RESCUE, moZe na¢i odgovor me-
du Danijevim pismima. Drugo pi-
tanje: koja je Sifra za drugi nivo ig-
re ARMY MOVES? Sifta je veé ne-
koliko puta objavljivana u okviru
POKE caka kako saznajemo od
urednika te rebrike.

Lukié¢ iz By da po-

druge igre, odab ¢

pritisnes taster za start. Drugi deo

ove igre ne moZes startovati bez
Phc Brol

Jovanu iz P

na. Pozicija se moZe snimiti samo
na disk. Igra se 23 kola a prva tri
tima prelaze u vi§i rang takmice-
nja. Veoma je tesko osvojiti prvo
mesto bez pobede u prvom kolu
protiv Kardifa. MoZe se, ali tesko.
Ipak ne moze bez novih pitanja:
Sta da radi kad dode do kraja pedi-
ne u prvom delu RENEGADE I11?
Kako upaliti motore u F-18?

grubostima. U jednom od

svojih pisama je priliéno o8-
tro ukazao uredniku ove rubrike
na gresku i poslao ,ispravku imbe-
cilnog odgovora Seadu Kulenovi-
¢u u broju 5/89". Tako je doti&ni
vajni urednik saznao da je u broju
4/89 izafao famozni POKE za
OVERLANDER, o ¢emu oéigled-
no nije imao pojma. Vise puta je
naznateno da u rubrici ,A §ta da
radim..” nema mesta POKE-ovi-
ma, koji je, uz put, nemoguée na-
ruivati, odnosno traziti na-
rudzbini. Odgovor Ranku 0-

Dnui iz Zemuna je poteo sa

viéu za RESCUE, nauénike ne

ja Sifre. Pr na
S.O.P. ' (savete opite prirode).
RAMPARTS, drugi igraé sporije
gubi energiju od prvog. Veliki top
kog dovlaée vojnici je skoro sas-
vim bezopasan i ne treba obraéati
paZnju na njega. LASER SQUAD,
nemoj kupovati L 50 Las-Gun i
Marsec Pistol, jer su sasvim besko-
risni. Heavy Laser je suvise tezak,
a jedina vrlina mu je $to ima puno
municije. Rocket Launcher kupuj
$amo u prvom scenariju i pucaj is-
klju¢ivo na praznom prostoru sa
velike daljine. Kupuj samo maksi-
malno jake oklope jer ti slabiji ne-
¢e mnogo koristiti a razlika u ceni

je neznatna. U scenariju ,Moon-.

base Assault” najvide akcionih po-
ena imaju: Private O'Hara - 66,
Android Barker 65,Corporal
Jonlan - 63, Private Smales - 62,
Likove sa slabim moralom, bez
vestine i sa malo akcionih poena
nemoj opremati i koristi ih samo
u kamikaza svrhe i za posmatra-
nje-izvidanja. Dani ima samo je-
dan problem - u igri NETHER-
WORLD sakupio je u prvom ni-
vou sve (27) dijamante (broja¢ di-

Skt
Sslao je izmedu ostalih saveta i
jedan Stos za stari, dobri PO-
OL BILLIARD, koji je dobar za
Smekerisanje pred  devojkama
(ako ve¢ nema§ pametnijih poslo-
va). Odaberi igru ,player”. Loptu
kojom gada§ postavi krajnje des-
no-dole (u rupu na uglu). Gadaj
prvu loptu u trouglu (najblizu) ta-
ko da krsti¢ bude u sredini loptice.
Odaberi najjati udarac. Zatim, na
isti natin kao i prehtodnu, gadaj
drugu odozdo, a onda i treéu (ne
ratunajuéi belu). Sad gadaj drugu
odozdo, ali prethodno pomeri krst
za tri sitna poteza ulevo. Onda ga-
daj drugu lopticu odozdo u sredi-
nu. I najzad, preostalu - takode u
sredinu. Sad si sve loptice ubacio
u rupuy, bez gubitka poteza (dobar
Stos za opklade!). Isti trik mogute
je izvesti i kod igre ,rotation”,sa-
mo $to ovde kod trece i Seste lopti-
ce krst treba pomeriti za jedan po-
tez ulevo. Takode, loptice treba
ﬁadati po redosledu koji nalaze
ompjuter. Idemo dalje sa saveti-
ma, svi za Commodore 64.
GRAND PRIX CIRCUIT, ako ne-
mad vremena da prati§ mapu sta-
ze na kojoj vozi§, prati znakove
koji proporu¢uju brzinu kojom
treba da se vozi. Krivina je uvek

na suprotnu stranu od one na ko-

joj se znakovi nalaze. Kada ti ugle-

da8 drugi znak po redu (sa brojem

100), naglo skreni u krivinu i pre-

seci ¢es je pod najpovoljnijim ug-
GHT PA’

lom. MIDNI TROL, heli-
koptere ¢es najlaske izbegavati
ako se bude§ drzao gornjeg dela
ekrana. SPEED KING, odaberi
stazu u Svedskoj. Na krivini pre
ravnog i dugaékog dela staze uh-
vati ubrzanje. Kad nastupi ravnj
deo staze, pomeri se uz samu ivicu
na levoj strani i uskoro ée§ prime-
titi kako ‘velikom brzinom pre-
stize§ suparnike. EXPLODING
FIST +, najbolji je donji udarac,
takozvano Ciscenje”  (dZojstik
nadole).

da odgovori na neka od pita-

nja iz ranijih brojeva. De;

eviéu za CAULDRON, cilj ig-
re je sakupiti sve sastojke za sprav-
lianje arobnog napitka i ubaciti
ih u kotli¢ u vestitinoj kuéi. Satoj-
ci se mogu prepoznati po tome $to
svetlucaju, a nalaze se u peéinama
koje su razlicitih boja. Svaku peéi-
nu otvara klju¢ koji je iste boje
kao i ona. Ivici iz Novog Sada do-
puna odgovora u brju 4/89 za
MERCENARY, Power Ramp se
nalazi na lokaciji 09-06 i treba ti
Anti Grav da bi mogao da ga uz-
mes, a on je u 09-05. Hrvoju iz Za-
greba za LAST NINJA (prvi deo),
jabuka (nije paradajz) daje na-
gradni Zivot, torbica je neophodna
za nosenje predmeta, kljué se ko-
risti za otljuéavanje vrata na pe-
tom nivou, a pored zmaja se pro-
lazi tako to se prethodno bace
bombe tako da padnu ispod zma-
jeve glave (stani skroz na levu
stranu puta).

Nebo]ln Pesi¢ iz Nisa se javlja
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itaoci ,iz Ni§” su bad predus-

retljivi. Evo, i Mihailo Anto-

vi€, jos jedan Nilija, Salje po-
mo¢ Ivanu Nikoli¢u, za drugi nivo
igre JAMES BOND 007. Toranj ne
moze da se unisti, ve¢ na njega
moras da skotis. Samo pazi, pre-
ciznost je neophodna. DRAGON
NINJA, pritiskom na Commodore
taster prelazi§ na sledeci nivo. Mi-
ki su poretbna objasnjenja za
G.A.C. i METAPLEX. Takode ga
interesuje da li postoji verzija igre
SUPERSTAR ICE HOCKEY za
Commodore?

kaZe, oruZje se menja na
<CTRL>, tasterom W se gada is-
pod prozora. Sto se ti¢e igre DO-
NALD DUCK,nema odredenog ci-
3‘3. Samo treba zaradivati u zgra-
ama desno i levo kupovati igra¢-
ke na kojima ¢e se Pajini sestrici
igrati kad Paja prede prugu (na-
pred).

a$ stari znanac, Ratko Mile-
ta iz Zagreba. OCEAN RAN-
GER, spisak komandi: 1 - to-
pivi, 2 - ,Sparrow” rakete protiv
aviona, 3 - ,Harpoon” rakete pro-
tiv brodova, 4 - dubinske bombe,

retko dogada) okreni se prema
njemu i poéni iz potetka.

leksandar Milutinovi¢ iz Bo-

ra pomaze Draganu iz Trste-

za igru 720°. Komande

su: Q - levo, W - desno, ] - skok,

K - napred, L - kocenje. U park

moZes uci samo ako ima8 ulazni-

cu. Na pogetku igre imas tri ulaz-

nice, a voznjom po parkovima i

osvajanjem nagrada i poena dobi-
jas jos po neku.

tanko Palurovi¢ iz Aleksan-

drovca - ,caka” za RAMBO

111, drugi deo, ako pritisnes

ragan Dinié iz Kragujevca

poslacje reSenje  .bagova-

nog” nivoa igre ROBOCOP
na Commodoreu 64. Prvo idi des-
no do kraja ekrana, Tu ¢es Frin;&
titi predmet koji je lako uotljiv, jer
za razliku od ostale grafike nije
_unakazen”. Stani u njega i povuci
palicu nadole. Spustices se jedan
ekran nize. Idi levo i na kraju ek-
rana utini ponovo isto. Zatim idi
desno, stani pri kraju ekrana i
kompjuter Ce te prabaciti na slede-
& nivo. Inage, pri odbrojavanju
mora$ da saleka$ duZe vremena,
jer su brojevi takode ,izvenuti”. Tu
je 1 savet za LAST NINJA II, na
Getvrtom nivou, kada preskoCis
naelektrisane Sine, pokupi ham-
burger. Ako na kraju petog nivoa
ne uspe$ da se prika¢is za helikop-
ter, uzmi zalet i skoti sa zgrade.
Posle ovoga kompjuter ée te pre-
baciti na sledeci nivo.

oce li ikad prestati pitanja o
Higd DEATHWISH II1, zava-
pio je Dani u svom pismu, i
nije hteo da odgovori na pitanja
Joce iz Petrovaradina. Ali, tu je
Srdan Jankovié iz Beograda, pa

5 - smetalice, 6 - ECM, 8 - podi-
zanje i spustanje sidra, koristi se
po povratku u matiénu luku +
<INST/DEL> - brodski kompju-
ter, A - ubrzanje vremena, F - re-
zeryni tank za gorivo, <CRSR> -
monitori, F1, F3, F5, F7 - pogled
iz raznih uglova. U slufaju da
brod poéne da tone resetuj kom-
pjuter, tako neces biti zarobljen ili
mrtav (i beo), vec ces igrati dalje
kao da se nista nije desilo. Pitanja:
kako ispravno lansirati raketu ta-
ko da ne eksplodira pri lansiranju
u igri APOLLO 18? Zna li neko
gde se nalazi Grand Granada u ig-
ri PIRATES?

vetom za EXPLODING FIST

+. Cim potne borba drzi pali-
cu nanre i drzi pucanje tako da
neprekidno skaces. Ako na taj na-
&in ne obori§ protivnika &im do-
sko€is na zemlju iza njega, prime-
ni suprotan pravac + gore + dug-
me i sredi ga laktom. Ako je on
predaleko za udarac laktom pri-
meni dole + dugme i opali ga po
nogama, ako ti i to ne uspe (3to se

Ivau Jovanovié iz Zajetara sa sa-

taster za gore-dole, prelazis iz ek-
rana u ekran bez obzira na pre-
preke. Saveti su za Commodore
64.

laden Radi¢ iz Pule ukazuje

na neke Cudne stvari koje

su mu se desile u igrama za
Spectrum. Prvo GARFIELD, uzeo
je nedto §to podseca na otvorenu
kutiju za cipele, a nalazi se u blizi-
ni potetka igre, i s tim je dosao do
kovtega u podzemlju. Pri tom mu
se glad i dalje normalno povecava-
la, ali je crta presla u sledeci red, i
tek kad je predla etvrtinu novog
reda izgubio je Zivot. U temu je
stvar? Slitno mu se disilo u igri
SAMUURAI WARRIOR, kad je
pre pocetka igre pritiskao tastere
na desnoj strani tastature, igra je
otpocela od drugog nivoa, u plani-
nama. Tu je i objasnjenje za Sane-
la iz Mostara za SABOTEUR. Cilj
je pobeéi s diskom, a prethodno
postaviti tempiranu bombu. Prvo
se trazi disk koji se nalazi na ,tera-
si daleko u podzemlju, prekrive-
noj prozorima. Kad se disk prona-
de, uzme se pritiskom na fire

dok je kontrolna plota u prozoru,
vreme se zaustavlja. Zatim se pro-
nade tempirana bomba, Cije je
mesto na nivoima promenljivo, pa
se stavi na mesto gde je bio disk.
Odbrojavanje ponovo potinje i
sad treba, s diskom, pobeci heli-
kopterom koji je na vrhu. Pitanja
za NIGHT RAIDER - kako se po-
leée i kako unistiti Bizmarka?

pet fantasticna Cetvorka iz
Beograda (Urod Stevanovi¢
Viadimir Paunovié, Jovan
Tadi¢ i Sinisa Radulovi¢) i saveti
za Commodore i Spectrum. Prvo
.debeli” - YOGI BEAR, zavarava-
nje protivnika pomocu fire” i
dzojstik nagore (istovremeno) -
Jogi se Erelvara u Zbun. SAVAGE,
2a one koji ne znaju, ifra za drugi
deo je SABATTA, a za tre¢i PO-
RSCHE. CAGE MATCH, protivni-
ka ¢ed najlakSe srediti udarcem
dole + fire" i ,gore + fire". Kad
a obori§ brzo se popni na ogradu,
0 kraja. Arena ¢e zasvetleti i pro-
tivnik ¢e samo skliznuti na pod.
Za ,dugu” - CHICKAGO '30, kad
si u corsokaku udi u kola, bices
neranjiv izvesno vreme. R-TYPE,
jos jedan savet Daniju iz Zemuna
za prelazak udovista na kraju ni-
voa; na prvom nivou pokupi pra-
te¢i brod (i ostale vrstc nao-
ruzanja); kad dode$ do tudovista
stani na sredinu ekrana naspram
otvora u utrobi Zivotnje, odakle iz-
lazi glava; zatim se oslobodi prate-
¢eg broda (< space > ); on Ce se za-
ustaviti tatno na otvoru, ti se brzo
pomeri gore desno, tik uz tudovis-
te. Kad se glava pojavi sudarice se
sa prate¢im brodom i nakon neko-
liko trenutaka zverka Ge vrlo spek-
takulrano eksplodirati.

iki Velitkovi¢ iz Beograda

3alje komande za FAIRLIG-

HT A PRELUDE: <SHIF-
T>,? - skok; N,> - udarac ma-
¢em; X,B - uzimanje predmeta;
<SHIFT>,Z - ispustanje predme-
ta; 1,2,34,5 - predmeti koje nosis;
7,0 - koris¢enje predmeta. RAM-
BO 111, kada dodes do sobe u ko-
joj je Trautmen, na zidu kraj vrata
videces nesto nalik poluzi. Pucaj u
nju, ako je ne raznese§ pokusaj
drugim oruzjem. Kad je razneses
udi u sobu gde je Trautmen i za-
vrsio igru.

ilan Trajkovi¢ iz Beograda

sa odgovorom Tomislavu

Hodaku iz Zagreba i jo§ ne-
kim savetima za ELITE. Rudar-
skim laserom dovoljno je pogoditi
brod 3-5 puta. Iza asterioda ostaju
minerali od 2t koji se skupljaju
Fuel Scoops*-om. U trecoj galak-
siji je planeta ‘Cerexe’. Kod nje se
dobija poruka ,mayday..”. Kad
poruku ne dobijes od prve, vrati
se na planetu vise puta. Vreme-
nom se u igri pojavljuje brod koji
nestaje ispred nidana iako je vi-
dljiv na radaru. Potrudi se da ga
unistis, jer iza njega ostaje ,Cloac-
king Device”. Sa tim mozes posta-
ti nevidljiv (aktivira se sa 'Y’), ali
je uz njega potreban i ,Energy
Unit”.
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Iz pisma Milo$a Dragovica iz
Beograda izdvajamo pitanje ta-
kode u vezi sa El.l’l'g:‘. Kad u
,.;éause mode”-u pritisnes P, na
obliznjoj planeti ¢e se pojaviti ot-
vor ili dve linije koje presecaju
planetu na 4 dela. Milos je poku-
Sao da sleti u otvor, ali posto se on
okrece zajedno sa planetom, nije
uspeo. Kakva je svrha otvora, od-
nosno linija? Jos jedno pitanje za
PLATOON, kako preéi.dzunglu u
tre¢em nivou?

ragan Poli¢ 3alje jo§ nelto za
ELITE. Teret sa piratskog
broda kupi se na sledeéi na-
¢in: prvo se kipi ,Fuel Scoops”,
pride se predmetu, smanji se brzi-
na na pola, predmet se dovede u
centar laserskog niSana, po potre-
bi se izvrdi rotacija (levo ili desno)
tako da ti predmet ne bezi iz cen-
tra. Dodaj maksimalnu brzinu,
gusti predmet da proleti ispod
roda 1 &im nestane sa ekrana po-
&ni naglo da se spusta$, Na ekranu
Ce pisati §ta si pokupio. STRIKE
FORCE COBRA, dodatno vreme
donose Cobre 3 ili 4, potpuno je
svejedno, ako krenete nadole do
prvih blindiranih vrata, tu se sag-
nete pritiskom na ,-*, udete na
blindirana vrata i bacite bombu
na sanduk u uglu. MICKEY MOU-
SE, ne moZete se popeti na merde-
vine koje nisu cele veé treba ulazi-
ti na sva vrata od dna do vrha ku-
le i tu obavljati razne zadatke. Kad
se zadatak obavi kako treba vrata
se sama okrenu za 180° i na njih se
vise ne moze uéi. Kad se tako ok-
renu sva vrata, na kraju se ulazi
na vrata pored merdevina koje ni-
su cele. Tako se zavr§ava penjanje
na kulu. Draganu treba pomo¢ u
igri FLUNKY za zadatak koji daje
devojka sa ogledalom.

arajlija Elvir Juljevi¢ odgovara
na pitanje Slavise iz Sapca, U
igri LAST NINJA I (office
block) terminal ¢e pricitati na sle-
deci nacin: kad poéne nivo prvo
ubij nindzu, zatim idi jedan ekran
dole. Tu ubij jo$ jednog protivnika
i udi u sobu kroz vrata na desnoj
strani. Tu ¢e$ ubiti jo3 jednog pro-
tivnika i sa desne strane na stolu
¢e§ videti kompjuter s monitorom.
Pridi mu i sagni se kao kada poku-
gis neki predmet i tako ¢e§ saznati
roj terminala. Inace, taj broj je
uvek 1111. Zatim predi jo§ jedan
ekran dole, udi na prva vrata des-
no, pokupi Surikene i izadi. Udi u
jedinu sobu u kojoj jos nisi bio i na
stolu ¢e$ ugledati prekida€. Sagni
se kod njega i otvorice se jos jedna
vrata. Prodi jo§ jednu sobu i do¢i
¢e$ kod velikog ventilatora. Jedan
odmeren udarac Surikenom i put
je slobodan. SLAYER II, treba po-
kupiti §to vise loptica koje se nala-
z¢ na vrhu ckrana, narotito crve-
nih, jer svaka spasava po jedan
Zivot. Elvire, za GUERILLA WAR
dovoljno je samo pritisnuti Com-
modoreov taster.

arajlija broj 2 Brane Kisi¢ od-
ovora Zemuncu Ranku Trif-
oviéu u vezi s igrom SPEL-
LBOUND. Na poéetku treba iéi

odmah desno, po belu fladu, da bi
se sa njom prosla prostorija sa ve-
likim ¢upom. Ako u toku igre os-
tavi§ ovu fladu ona ¢e se razbiti i
nese¢ moéi proci tu prostoriju. Za-
tim treba liftom otig na posledniji
sprat u ,Roof Garden” i tamo uze-
ti drugu flasu, a onda se ponovo
vratiti na potetni, treéi sprat i za-
tim u sobi koja je levo od potetne
Florinu dati, a zatim tu fladu. Ta-
ko dobijas maksimalnu energiju.
Ako u toku igre uzmes ogledalo,
moci €es u donjem delu ekrana vi-
deti ko}(e predmete ima$ (najvie
pet), i kolko energije. Na prvom
spratu je soba sa gasom, ali nju
Brane nije uspeo proéi. U njoj je
verovatno knjiga pomocu koje se
moze uci u podrum.

ominik Lenardo i objasnje-

nje Goranu iz Zagreba za

PLATOON, eksploziv koji se
prethodno pokupio u donjem des-
nom delu lavirinta postavlja se la-
ko. Dovoljno je da vojnik prode
preko mosta i on sam ostavi ek-
sploziv. Onda ga kompjuter sam
odvede par ekrana desno i kada se
ekran zatrese, a vojnika odbaci de-
tonacija,most je sruien. GIANA
SISTERS, ako se odjednom stisnu
tasteri <RETURN>, <CRSR
UP/down>, <CRSR LEFT/RIG-
HT>, ‘A" i 'Z’, prelazi se na slede-
€i nivo.

zvesni Dejan, nepoznatog pre-
Limena i porekla, dao nam je

avet za PETER SHILTON'S
HANDBALL MARADONA. Na
potetku igre kad te kompjuter
upita ,Enter skill code (y/n)”,
moZes uneti Sifru koja te prebacu-
je na visi nivo igre. Sifre su slede-
Ce:

B-3873C-1814 D - 2874 E - 4118
F-6178 G - 7111 H - 8671 1 - 5616

alo ¢emo se pozabaviti si-

mulcijama letenja i saveti-

ma za FLIGHT SIMULA-
TOR 11, za Atari ST, od Gorana
Jazi¢a iz Beograda. Pri poletanju i
letu flapsovi moraju biti u hori-
zontalnom poloZaju (tasteri ‘+” i
U na nematkoj tastaturi. Snaga
motora s¢ povecava sa ‘9’ a sma-
njuje sa ‘3". Pri poletanju se mora
satekati da avion postigne donju
granicu brzine koja moze biti 60
ili 130 kts u zavisnosti od vrste
aviona. Posle poletanja uvuci toé-
kove sa U. Komande na numeri¢-
koj tastaturi su 2 - propinjanje, 8 -
poniranje, 6 - udesno, 4 - ulevo, a
sa 5 se vrdi centriranje. Za aktivi-
ranje automatskog pilota misem
se klikne na opciju ,Position set”.
Tu se nalaze polozaj aviona, tre-
nutna visina i koordinate aerodor-
ma sa koga si poleteo. Da bi me-
njao pravac automatskog letenja
potrebno je promeniti koordinate
aviona. Posto je pravac leta zadat
klikne se na opciju .auto-pilot”.
Tu se odreduje visina krstarenja
aviona (Altitude lock), propinjanje
i poniranje aviona izrazeno u ste-
penima (Heading lock). Pri sleta-
nju sa ukljuéenim automatskim
pilotom, za vrednost visine (Alti-
tude) potrebno je staviti visinu te-

rena na koje se slece. Da bi zausta-
vio avion po sletanju treba ugastiti
motore i pritisnuti taster I (kogni-
ce). Pri letu, avion se moze po-
smatrati sa spoljne strane pritis-
kom na taster S.

udan Katilovi¢ iz Mola ovog
jputa nema nikakve savete za
pokere u svlagenje, ve¢ odgo-

* vor na pitanje Jovana iz Petrova-

radina. Za BOP'N RUMBLE Dule
nudi tri podatka, jer zahvaljujuéi
piratima postoje tri igre sa istim
nazivom. Prva ima tri nivoa, koje
moze$ birati na pocetku igre (day
1, day 2, day 3). Druga ima x ni-
voa, zapravo pet osnovnih (Sesti je
isti kao prvi samo je malo brzi).
Treca ima 9 nivoa, igra je italijan-
ska, u pitanju je lavirint. Saveti:

E AR KUNG-FU, drzi pristinu-
to gore+fire". Tim udarcem
moze§ pokositi sve protivnike do
sedmog, ali malo se pri¢uvaj i cet-
vrtog. JOCKY WILSONS DARTS
CHALLENGE, za savet §ta treba
pogoditi pritisni taster T. Pitanja:
FIST 1I (THE LEGXEND CONTI-
NUES), koliko ima delova perga-
menta? Dule je skupio 5. Nijedno
refenje ni mapa mu ne odgovara.
Da li sve pergamente treba ,obeli-
ti"? Cemu sluzi kompleks crvenih
petina u kojem se energija naglo
smanjuje? Da i kraju igre mozda
smetaju bagovi koji se ponekad
pokazu? Dule, za LAST NINJA 11
prelistaj ,Svet igara 4”.

'ad smo veé kod Lala, tu je i
KDeian Dojéinovic iz Panceva,

pun pitanja: Sta ﬁ cil{)igre i
kako se igraju LIVING DEAD,
PROMET HOUSE, CYBER-
WORM, CRIBBAGE MASTER,
DELTA PLANE i METAL WARS?
Koliko nivoa ima u VIXEN-u?

d smo veé kod tih silnih pi-
tanja, evo jos jednog, potice
ivesnog Miljana, ako smo
dobro pfocitali ime, takode sa go-
milom pitanja i nekim savetima
koji su, na Zalost, ve¢ objavljeni.
Sta je cilj igre PRIS DAKAR i ka-
ko igrati tu igru? Kako startovati i
igrati MAD MIX? Kako igrati SA-
MURAI WARRIOR? Kako u igri
LAST NINJA 1I odabrati Kem-
pston dZojstik i kakvi udarci po-
stoje?

lobodan Milivojevi¢ iz Kragu-

jevca Salje savete za Amstrad.

SPITTING IMAGES, koristi
.Side kitch” gnajac koji gada tvog
protivnika). CHRONOS, kad do-
des na hi-score tabelu, upidi JING
IT BABY i dobi¢e§ megalaser. EN-
DURO RACER, na pocetku nivoa
pritisni istvoremeno <CTRL> i
<CLR>. STARQUAKE, 3ifre za
teleport: ANGLE, UPAZZ, SNOO-
DY, VOREX, DULON, ELIXA, TA-
LIS, ASCIO, INDOL, QUORE,
ZODIA (zamka), AMBOR, RA-
LIQ, KRYZL.

je i Kre$imir Paveli¢ iz Osi-

jeka. DEVIANTS, pokusaj ob-
noviti energiju taka da dode$

do teleigna i napi§e$ EXCELSOR
- ponekad upali. BENDLAM, za

usporavanje igre moZe posluZiti
<CTRL>. WATERPOLO, kad si
u kontra napadu najlakse ¢es dati
gol ako prides golmanu i lobujed
ga uz pomo¢ ,fire” ili' fire + una-
zad”. NEBULUS, 3ta je cilj igre?
Kako se prelazi jezero na Sestom
nivou igre PACLAND?

a kraj smo ostavili nekolicinu
Zkratkih pisama. Tovari§ Niko

Breznik iz Lenarta, pita gde
su u igri LAST NINJA (prvi deo)
na drugom nivou rukavice i ,ne-
vidljivost? Sta je cilj igre COM-
PLETE BASTARD?

Opet nam se javio i NeSa Cveto-
jevi€. On pita kako da uiita pre-
thedno snimljenu poziciju u
TRACK SUIT MANAGER-u?

Branislav iz Sapca pita kako da
u EMILY HUGNES INTERNATI-
ONAL FOOTBALL-u, verzija za
Commodore, odigra utakmicu, uz
pomo¢ koje opcije, jer stalno po-
smatra demo?

Miréa Sekosan iz Begejaca, ima
par pitanja: ta je cilj u igri LIVE
IN THE MAZE? $ta jc cil} i kojim
tasterima se igra INVASION? Ka-
ko izaéi iz zatvora u NIGHTMA-
RE II? Kako uneti ifre u BOM-
BUZAL-u?

Hrvoje Fili¢i€ iz Kutine ne zna
kako da u igri STAR TREK, na
Commodoreu prode prepreku ko-
ja se uvek nade na putu kad se
vozi teleportom.

adresu nismo smeli da objavi-
mo javio se ponovo. Njemu
porucuj fund alno ob-
rati paznju na sva pitanja koja se
pojavljuju u ovoj rubrici u vezi s
igrom ELITE i salji nam odgovo
re. To je najlaksi nacin. Igor, stras-
tveni kolekcionar, zainteresovan
je za originalno uputstvo za ELI-
TE na engleskom (moZe i na ne-
mackom) za Commodore 64 i sve
3to ide uz njega.
Rubriku smo zapoteli debatom
0 Mastersima (i netijem braticu)
pa ¢emo je slicno i zavrsiti. Alek-
sandar Magdelini¢ iz [vangrada
pita kako u igri MASTERS OF
THE UNIVERSE otvoriti vrata?

Vojnlk Igor Krhlikar ¢iju vojnu

Toliko za ovo leto. Ako nemate
vilu u Neumu, ili negde drugde §i-
rom naSeg plavog Jadrana, nemoj-
te nas da pitate ,a 5ta da radite...”.
Zna se, noge u lavor, ,Svet kom-
pjutera” u 3ake, i Citajte, Citajte, &

tajte, a dok &itate - mislite na nas.
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AVANTURE

SVET IGARA

Dve potrage

U mnogim avanturama cilj je
nesto pronacéi: sada su na redu
Sveti Gral i Zlatna posuda za
Jaja.

PiSe Nikola Popevi¢

Quest for Golden Eggcup

U poslednje vreme, zbog velike navale ho-
ror avantura, u drugi plan su potisnute nekada
veoma popularne humoristicke avanture. Ka
ko je Fergus McNeil gubio svoj osobeni smisao
2a humor i okretao se ,ozbiljnijim” temama,
tako su humoristicke avanture sve vise gubile
svoja obelezja. U pravom trenutku pojavile su
se grupe i grupice neafirmisanih autora koji su
do maksimuma pocele da iscrpljuju poznati
engleski i pajtonovski ,nonsens” humor. Bu-
dzetske kompanije, kao Mastertronic, Firebird
i Plavers objavljuju takve igre pa one sti¢u i §i-
ru popularnost. Jedna od zapazenijih humoris-
tickih avantura je i QUEST FOR GOLDEN
EGGCUP (Mastertronic), koja ruglu izvrgava
sve i svasta - poevsi od Hobita, preko Serloka
Holmsa pa do Indiana DZonsa.

Igra potinje jednog toplog letnjeg dana kada
u potrazi za uzbudenjem odlucujete da skotite
pod kola. Budite se u zlatnom hramu i srecete
osobu koja vam se predstavlja kao Bog. Ona
vam obecava da ¢e vas vratiti u svet Zivih uko-
liko nadete zlatnu posudu za jaja.

Najpre pokupite sve predmete koje nadete u
hramu (ratunajuéi i one skrivene u pisacem
stolu, kadi, ispod kreveta i na klupi), a zatim
ih sve izbacite napolje kroz rupu na fontani
(DROP ALL INTO HOLE). Tada se i vi provu-
cite Irpu rupu, pa pokupite zlatno jaje, pasulj i
ogrtac. Ogrtat &oji varn, inade, treba za osvet-
ljavanje mragnih prostorija - jedan sasvim obi-
tan ogrtat...) obucite. Sada se spustite niz
stabljiku pasulja na &jem je vrhu sagraden
zlatni hram, pa idite na istok i na sever. Naci
cete se ispred kolibe koju Euva strazar. Dajte
mu pasulj (GIVE GUARD BEANS) a on ¢e ga
pojesti i... Ne, nece poteti da radi ono 3to je
vama palo na pamet, nego ¢e eksplodirati. Po-
kupite bocu i udite u kolibu pa zatim idite do-
le. Naci cete se u sistemu pecina, poznatijem
kao Paklene pecine.

Pecine Cine svojevrsni lavirint u kome (kako
god znate) morate naci klju¢ koji je u torbi
(LOOK INTO BAG). Idite na severoistok i naci
cete se u prostoriji u koju vasi konkurenti, pa-
tuljak Thoron i éarobnjak Dandalf ostavljaju
predmete koje su ukrali od vas. Sada nadite
prostoriju sa sedistem (SEAT) pa sedite u nje-
ga. Sediste ¢e vas prabaciti u novy prostoriju
koja je obloZena slamom. Pogledajte slamu
(LOOK STRAW) i ispod éete naéi kreditnu
karticu. Idite na sever i pozvonite (RING
BELL), pa ¢e doploviti splavar. Popnite se na

splav (ON RAFT) i eto vas na drugoj strani re-
ke. Tu ostavite karticu koja ¢e vam trebati na
povratku (SHOW MAN CARD). Nadite vesti-
cu Wongo i dajte joj bocu. Ona ¢e vam za uz-
vrat dati Carobni Stapi¢. Uzmite kavez pa se
vratite u Paklene pecine.

U Paklenim peéinama ulovite pticu (CAT-
CH BIRD) pa idite do provalije (CREVASSE).
Tamo mahnite Stapiéem (WAVE WAND) i dzi-
novska kuka ¢e vas prebaciti na drugi kraj (si-
tuacija je veoma sliéna klasi¢nim COLOSSAL
CAVE avanturama gde se mahanjem Stapica
pojavljuje kristalni most). Idite na istok do
Hrama Sudbine (Temple of Doom). Otvorite
ga kljutem (OPEN GATE) pa pronadite rizni-
cu. Nju, naravno ¢uva ¢uvar. Otvorite kavez
(OPEN CAGE), ptica Ce izleteti i strazar ¢e po-
beci (opet sutuacija sliéna COLOSSAL CA-
VE-u kada ptica ubija zmiju - straZara). U riz-
nici vas deka poruka. U njoj se kaZe da za iz-
vrdenje zadatka morate doneti tri jaja. Jedno
vet imate, drugo cete naci u tornju (Euvaju ga
holografske projekcije autora igre), a trece Ce-
te naci ako u trulom drvetu (u njega ulazite sa

auest for the
Holy  Grail

UP, IN) ostavite 14 predmeta (za to uglavnom
iskoristite nepotrebne predmete iz zlatnog
hrama). Iskoristite i staklenu bogicu koja se
nalazi unutar oltara u crkvi (LOOK ALTAR).

Kada se sva tri jajeta nadu u riznici, pojavice
se zlatna posuda. Odnesite je Bogu 2GIVE
GOD EGGCUP). Avantura se ovde, zatudo, ne
zavriava: Bog od vas zahteva izvrienje jos jed-
nog, ,lakSeg” zadatka. Autori igre obetavaju
nastavak, koji ¢e se zvati EGGCUP 2 - THE
EGG OF THE PHOENIX, a daju prvi deo Sifre
za konatan zavrSetak igre: BANANA. Tokom
igre mozete resavati i zagonetno ubistvo Serlo-
ka Holmsa, ali od toga nemate nikakve koristi,
Ako psujete ili nekoga kunete (SWEAR) bicete
zatvoreni u boZju tamnicu (podseca na onu
Goblinsku, iz Hobita). Kopajte (DIG) i otvori-
te tajna vrata (OPEN TRAPDOOR) i eto vas
napolju! Kada vas drugi put uhapse, moZete
pobeci jedino uz pomoc tajne lozinke (SMART
EGG).

Za redenje igre zasluzan je Milo§ Holclaj-
tner, Njegoseva 21, 11000 Beograd, ali mu
upucujemo kritiku zbog krajnje negitljive ma-
pe koju zbog toga ne objavljujemo.

Quest for Holy Grail

U proslom broju obecali smo tekst o ovoj
avanturi koja moZe zainteresovati svakog
obozavaoca filmova nastalih iz produkcije ti-
ma ,Monty Python". Uz mapu ide i sledeca le-
genda:
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00 - opasna mesta

01 - (start), GET LAMP, GET KEY
02 - LIGHT LAMP

03 - GET SPADE

04 - GET GLOVE

05 - DIG, GET GRENADE

06 - GET WEDGE

07 - UNLOCK DOOR, OPEN DOOR
08 - GET SHRUBERRY

09 - GET DICTIONARY

10 - GIVE SHRUBERRY

11 - GET BOOK

12 - GET HAT, WEAR HAT

13 - GET PAPER, OPEN BOOK, READ BOOK
14 - THROW GRENADE

15 - GET GRAIL

16 - PUT GRAIL ON THRONE

Bez milosti

Vrlo retko imamo priliku da pisemo o avan-
turama koje su kreacija domacih autora. Ne-
nad Gaji¢ iz Kragujevca poslao nam je deli-
micno resenje domace avanture za Commo-
dor 64 pod nazivom ,Bez milosti”.

U ovoj avanturi u ulozi ste detektiva i cilj je
da nadete ubicu koji gara gradom: UZMI Plé-
TOLJ, PRETRAZI KREVET, UZMI DOZVO-
LU, PRETRAZI STO, UZMI NOVINE, PROCI-
TAJ NOVINE. Dok titate novine, primeticete
neku senku nad sobom i onesvescujete se od
udarca u glayu. Budite se u nekoj mraénoj uli-
ci: PRETRAZI KONTEJNER, UZMI MUNICI-
JU, NAPUNI PISTOLJ, S, Z, J, PRETRAZI TE
LO, UZMI NOZ, UZMI PAPIR, PRETRAZI
NOZ, OSTAVI NOZ, S, Z,S, PRIéAJ INSPEK-
TORU, UZMI NALOG, J, UDJI U TAKSI, PRO-
CITA] NALOG, JEVREJSKA 40, PRITISNI

ZVONO, POKAZI NALOG, I, 1, PRETRAZI
SLIKU, PRETRAZI POLICE, UZMI IMENIK,
PROCITA] IMENIK, 7, Z, S, Z, S, I, S,S,LLI,
PROCIT;}} SPISAK, UDJI U LIFT, S, I, S, Z,
PRETRAZI STO, UPALI LAMPU, 1, I, PRE.
TRAZI TELO, Z.

Sada cete se odvesti do vile sumnjivog boga-
tasa tije je ime bilo zapisano na lampi: I, 1, ], J,
UZMI BATERIJSKU, J, ], UZMI KALAUZ, S,
S,8,8,2,Z, 2,7, UZMI HLOROFORM, 1)1
J, UZMI MAKAZE, 1, POPNI SE NA HRAST.
G, SKOCI U VRT, S, S, I, I, OTVORI VRATA,
Z, G, 1, PRETRAZI KREVET, Z, Z, ], PUCA] U
COVEKA. Ovim ste ubili bogatasa koji je, u
stvari, bio ubica i koji vas je napao i ranio.

Budite se u bolnici, gde je od predmeta jedi-
no telefon, Sta treba uraditi dalje, Nenad ne
zna. Na vas je red!

Pisma citalaca

® Najpre izdvajamo pismo Danijela Zlat-
koviéa iz Zemuna. On pita $ta je cilj avanture
SCARY MANSION i kako ga postiéi. Ko zna -
neka odgovori, i neka obrati painju na ovaj
Danijelov prilog: njegov prediog za ,glupost
godine”. Ovih dana se na piratskom trZistu po-
javila avantura ABRACADABRA 11 2 (za ZX
Spectrum 48K) i odmah stekla potasno mesto
u piratskim kompletima. Ovo ne bi bilo ¢udno
da avantura nije u potpunosti napisana na
Spanskom jeziku: kada se uzme u obzir broj
ljudi koji znaju (ili samo ,natucaju”) panski,
cela stvar je veoma tuzna. Sve vise dolazimo
do zaklju¢ka da je piratima glavno da ispune
kasete programima, a o njihovom kvalitetu se
ne vodi racuna (koliko se samo izvrsnih avan-
tura nikada nije pojavilo u Jugoslaviji!)

@ Izvesni Vlada iz Beograda moli da
neko odgovori na pitanja u vezi sa avanty
REBEL PLANET. U redakciji i pored naj
volie nismo mogli pronaci &oveka koj
ovom igrom malo vise pozabavio, tako - ¢
ci, u pomo¢! Pitanja slede:

1. Koja je funkcija malog robota KC5 na pe
ku igre? Sta mu treba narediti (ako uopste
5a naredenja)?

2. Kako izbeci (ili proci) patrolu u holu he
a da ne budete optuZeni za ubistvo?

3. Kako ubiti zmijoliko bi¢e u lavirintu kai
zacije?

4. Koji je odgovor na pitanje Ko te Salje?” |
postavlja tovek u podzemnom $tabu?

® Poslednije pitanje za ovaj broj dolazi
Alesa Kirbisa, Slekovéeva 8, 62250 Ptuj. Te
u stvari, poziv svim Gitaocima koji su zay
ili znaju nesto vie o avanturi FIRST AUST:
LIAN HERO da nam pi$u.

Za kraj, par saveta i pomo¢ Eduardu M:
vulju koje stize od Valdimira Sagadina,
sred. bos. brigade 9, 78000 Banja Luka. Tice
ve¢ mozda pogadate, igre DETECTIVE: do
za treba pomriti ukupno 10 i Viadimir je
peo sakupiti sledece: kravatu, §pric, pravi {
tament, laZni testament, noZ, poruku u I
ilovoj sobi. Dokaze treba staviti u omotn

oje nalazite u vasoj sobi (u ladici). Lazni 1
tament nalazite tako $to odete u levi deo bil
oteke i zatrazite knjigu ,101 Detective Stc
es”, Sef otvarate pomocu Sifre 21031919 ke
nalazite na posluzavniku u kuhinji. U sefu ée
naci pravi testament Za ostavljanje predme
mozete iskoristiti: doktorovu torbu (bla
bag), sef, svoj krevet i ladice u §V0joj ol
Bombu niposto nemojte otvarati!

<

CVET KOMPJUTERA

DUSANOV ZAKONIK

Kompatibilan sa svim ra¢unarima

1 - DEFINICIJA PROGRAMA:
Skup naredbi posle cijeg se starto-
vanja uvek pojavi ,Syntax error”,
2 - POSLEDICA PRETHODNOG
ZAKONA:

Ako se jednom pojavi ,Syntax er-
ror” pojavice se bar jo§ jednom.

3 - ZAKON BESKONACNE PET-
LJE:

Beskonatna petlja nije beskona-
na - iz nje se izlazi na ON-OFF
dugme.

4 - SINTAKSNA TEOREMA:
Ako vam program proradi onda
ima bar jedan bag.

5 - SINTAKSNA TEOREMA - PO-
SLEDICA:

Ako vam program ne proradi i
ako ste sve pokusali, probajte da
ga startujete.

6 = ZAKON NEPREDVIDIVOSTI:
Kada pisete dug program kompju-
ter se obavezno blokira,

-

Idi mi, dodi mi.
KLJUCIVANJA:

Naredba END startuje program
po misljenju opozicije.
10 - TEOREMA ORIGINALNOS-

T
je neko u
godina.

TELIGENCIJE:

SKE SEME:

lavirinata,

kvariti.

kriv.

7 - AKSIOMA STRPLJIVOSTI:
Strpite se. I kompjuter je s vama
strpljiv (dok ima struje).

8 - ZAKON FOR-NEXT PETLJE:

9 - ZAKON OPOZICIONOG ZA-

I 3

Ako Zelite da napiSete svoj origi-
nalni program uvidecete da vam
0 ideju jos§ pre deset
11 - ZAKON PROGRAMSKE IN-
Uvek postoji duzi i sporiji pro-
gram.

12 - DEFINICIJA ALGORITAM-

Algoritamska Sema je skup geo-
metrijskih likova &ijim poveziva-
njem ne mozete da nadete izlaz iz

13 - AKSIOMA IDEJE:
Okanite se ideje - nesto cete po-

14 - ZAKON KRIVICE:
Ne lupajte monitor - kompjuter je

15 - ZAKON UPOTREBLJIVOST
Upotrebljiv program se upotre
ljava samo u krajnjoj nuzdi.

16 - AKSIOMA TROUGLASTO
POGLEDA NA KOMPJUTERE:
Samo iskljuéen kompjuter je d
bar kompjuter.

17 - AKSIOMA TRZISTA:

Ko s davolom programe proda
taj je pirat.

18 - TEOREMA REDUKCIJE D/
TOTEKA:

Ako izbriSete nevazne podatk
ubrzo ¢e vam zatrebati.

19 - SVEDSKI ZAKON PRAVEL
NOSTI:

Svaki pravedni kompjuter umislj
da je $vedski TV-detektor,

20 - AKSIOMA ,PIRATE'S LC
VE":

Svaki pirat ima 2 srca: PIvo je naj
¢esce 6510 a drugo (ono u njemu
nikad ne upotrebljava.

21 - ZAKON O ZAKONIMA:
Ako gornji zakoni nisu ispunjeni
onda va§ kompjuter nema mik
roprocesor.

<& Dusan Stojicevié
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Top lista nadrealista

8 obzirom da je
letovanje skupo, veéina
vas ¢e verovatno to
vreme provesti kod
kuce, a za kuénu
zabavu zna se, nista
bolje od kompjutera
(posto je komsinica,
Stjuardesa, stalno
zauzeta). E, da bi se
nove igre nabavile,
treba znati od koga
kupovati

Novi sistem glasanja koji
smo uveli od proslog puta po-
kazao se delotvornim. Dodu
Se, broj glasova se rapidno
smanjio, §to je i logicno, ali
oceniti dva pirata je ipak lakse
nego desetoricu. Od pokusaja
prevare, bez kojih, ¢ini se, ne
moze, izdvojicemo samo je

dan. Zasto? Zato 3to je prosto
smesan! Kuponi su nam stigli
fotokopirani, oba su poslata iz
Vrica, ali gle ¢uda, na jednom
je potpisani glasag, navodno,
iz Kragujevea (a navedeni po-
zivni telefonski broj je za Kru-
Sevac). Cecc... Sto je najzanim-
ljivije, pirati o kojima je re¢
verovatno su neki lokalni ano-
nimusi.

Sto se samih glasova tice, i-
ni se da neki od vas nisu do-
bro procitali uslove glasanja.
Bilo je kupona sa napisanim
samo jednim piratom, kao i
onih gde su oba pirata dobili
istovetne ocene. Kao §to smo
rekli, te glasove nismo uzimali
u obzir, $to u sustini nije ima-
lo nekog znacajnijeg uticaja na
listu, mada je ponekome neki
nevazeci bod mogao dobrodo-
¢i, a ponekom je negativan
umanjivao minus. Takode

smo, kao $to neki od vas zna-
ju, proveravali telefonom ne-
ke kupone i njihovu verodos-
tojnost. Sve ove mere predos-
troznosti su neophodne, jer se
ne moze tek tako bilo ko iz-
dvojiti kao neposten ili sjajan.

Sad se vidi, sad se zna...

Prvak od proslog puta Pred-
rag Penadic i dalje je na cel-
noj poziciji. Opet nijednog ne-
gativnog poena! Dakle, od
svih jugoslovenskih pirata,
najbolji je jedan Spectrumo-
vac. Predrag Denadic je ukup-
no sakupio 22/5 poena (22 po-
ena iz 5 glasova).

Drugi po redu, a prvi za
Commodore je TYRANT, i to
braca Smaji¢, posto se pojavio
jo§ jedan pirat pod istim ime-
nom. Takode ni jednog nega-
tivnog poena. Od pocetka su
na listi, i eto, vremenom su se
probili do prvog mesta medu
komodorcima. TYRANT ima
17/4 pozitivnih poena.

Na tre¢em mestu, za jedan
bod, MARKIZ & VOIVOD.
Znati, mali, malecki pad,

moZda prouzrokovan I3tvano-
vim odsustvom. Ipak, za razli-
ku od prethodnih puta, samo
jedan kupon sa negativnim
poenima. MARKIZ & VOI-
VOD imaju 21/5 pozitivnih i
5/T negativnih poena, ukupno
16/6.

Nekadasnji prvak, ALLO,
ALLO jos uvek je na listi/ali u
silaznoj putanji. Zoran vero-
vatno najbolje zna kako ce po-
vratiti stare pozicije i zato tre-
ba Cekati i videti. Firma AL-
LO, ALLO sakupila je 13/3 po-
zitivnih i 6/2 negativnih poe-
na, dakle sve zajedno 7/5 pozi-
tivnih poena.

Toliko je skupio i Dragan
Jaglica, prosli put je delio dru
80 mesto sa Markizom. Jaglicu
smo stavili iza Zorana jer mu
je prosek duplo losiji, iako je
opet sakupio rekordan broj
glasova - cak 10. Dragan Jagli-
ca, poslednji na pozitivnoj lis-
ti, ima 25/6 pozitivnih i 18/4
negativnih, sve ukupno 7/10
pozitivnih poena.

Na negativnoj listi jedan je-

dini, Jovan Daki¢. Varijacije u >

Kompjuteri:

® XT komp. 8088 12 MHz, 512 Kb na plo&i, max. 1 Mb, fopy 360 Kb
5,25, FOD, C6A/MGA kartica, paral /232, game port, clock/calendar,
102 keyboard, MS DOS 3,3, monohrom monitor, Stampac Star LC10 - DM
1570,~ 10 kom po DM 1505, - sa bank. troskovima

® AT komp. 80286 16 MHz digitalni, 1Mb n.p., max. 4 Mb, 1,2 Mb Nopi
5,25, HDD/FDD, CGA/MGA kartica, paral./232, game port,

clock/calendar, 102 keyboard, MS DOS 3.3, monohrom monitor, Stampac
Star LC10 - DM 2525, 10 kom po DM 2400,~ sa bank. trosk.

® AT komp. 80386 27 MHz digitaini, 2Mb n.p., max. 16 Mb, 1,2 Mb fopi
5,25, HDD/FDD, CGA/MBA kartica, paral /232, game port,

Snizene eksportne cene za J ugoslovene

® Fax Cannon 8 sa telefonom, 63 - DM 1859,- 10 kom po 1730,-

® Fax Panasonic 120 sa telefonom, 20 memorija, G3 + telef. sekretarica |
automat za jednu telefon. liniju - DM 3000,- 10 kom po 2760,-

® Fax Murata 1M1 Japan sa telefonom 15 sek., 62, 63, 302x215%85 mm -

DM 1409,- 10 kom po 1295,~
1819,~ 10 kom po1556,~
- DM 1539,~ 10 kom po 1405,-

® Fax Sanyo Sanfax 2 sa telefonom, 20 sek. A4, 20 memorija, 63 - DM

® Fax karta za IBM XT/AT, 20 memorija, 63, 2400-9600 bps + auto box.
® Handy Scanner+softver,100-400dpi, XT/AT-DM §62,-10 kom po 516,~

clock/calendar, 102 keyboard, MS DOS 3,3, monohrom monitor, st
Star LC10 - DM 4820,~ 10 kom po DM 4552, sa bank. trosk.

® Sinclair Spectrum 48K + kasetof. + interface + 2 palice sa bank. i post,
trosk.~ DM 363,~

* Commodore C-64 sa 2 palice + kaselofon + 3 igre sa bank. i post.
troskovima - DM 359,-

® Atari BOOXL + flopi 5,25 + Stampac 1029 (u tri paketa) sa bank. { post.
trogk, DM 885,~ 1

® Amstrad-Schneider CPC464 sa kasetof. + monitor + 2 palice sa bank. {
post. trosk. - DM 392,-

® Sharp PC1403 sa 32 Kb sa bank. | post. trosk. - DM 285,~

Veliki izbor kompjutera IBM XT/AT, Atari, Commodore, Sinclair,
Amstrad-Schneider itd,

Stampati: Epson, Star, Citizen, Seikosha, NEC, Mannesman, fax masine,
fax kartice, skeneri itd.

Uplacuje se na Bayerische Vereinsbank kto. 6981020

\ JODE Discount Markt

® Automat fax, za jednu telef
poziv ~ DM 266,- 10 kom po 237,~

kasete, 2 zvutnika DM 325,-

2vutnika, antena DM 196,-

# Video player VHS - DM 444,

u lintju r

® Muz. klavir stereo, 49 tipki, 8 ritm., 14 Instrum., 4 oktave - DM 160,~
® Hi-Fl stereo muzicki stub sa daljinskim, gramofon, radio, pojacalo, 2

® Stereo autoradio-kasetofon, digitaini, 6 memorija, autorevers, 2

® Auto CB stanica 40 kanala, 4 W, AM - DM 164,-

® Stereo radlorekorder, 2 kasete, 40 W ~ DM 208 -

® TV kolor 36 cm, 12 programa - DM 409,-

® Video kamera Movie VHS, C kasete - DM 1437~

® Video rekorder VHS sa dal jinskim, 14 dana 4 programe - DM 625~

® Satellt tuner sa daljinskim - DM 759,-

® Satelitska glava za antenu 1,3 dB - DM 485,-

® Be2itnl telefon, 10 memorija sa interfonom - DM 220,
© Panasonic telefonska sekretarica sa daljinskim - DM 320,- '
Sve cene (fax | ostalo) su sa podtanskim | bankarakim trodkovima

8000 Mtmchen 2, Schwanthalerstr. 1
Telefon:9949-89-555034, Fax9949-89-593139, Telex524571

fax Ilf telef
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njegovom radu koje su mu i
prosli put zamalo dogle glave,
sad su ga dovele do (relativno
malog) minusa. Zanimljiv fe-
nomen: jedni ga dizu u nebe-
sa, a drugi ga, ne biraju¢i sred-
stva, bacaju u ponor. Osnovna
zamerka njegovom radu je 10§
kvalitet, snimka, kasete, pako-
vanja. Mi ipak verujemo da ¢e
sve biti u redu kad Jovan obra-
ti viSe paZnije na te detalje. Jo-
van Daki¢ ima 13/3 pozitiv-
nih, ali i 16/4 negativnih poe-
na, znaci - 3/7 poena.

Na negativnoj listi nema vi-
e nikoga, jer su svi ostali ne-
gativci te poene skupili iz jed-
nog, najvise dva kupona, a mi
smatramo da to nije merodav-
no u oceni necijeg rada. Tako-
de nam vie nema ni doktora
(dobio je samo jedan jedini
glas, i to pozitivan!), verovat-
no zato $to niko vie ne uzima
od njega. Tesko je biti neshva-

ceni genije...
Salu na stranu, akcuu na-
stavljamo, sa sitnom izme-

nom. Citaoci vlasnici Amige i
Atarija poZalili su se da sa sve
vecim brojem pirata za 16-bit-
nike raste i potreba za njiho-
vom selekcijom. Zato ¢emo,
ponavljajuci pravila glasanja,
dodati i te detalje. I, pri-
drZavajte se tih pravila, jer ne-
korektne kupone kao $to vidi-
te ne primamo, to je jedini na-
¢in da zaista pomognete svo-
jim omiljenim piratima.

Pravila igre

Prilikom glasanja u akciji
JPirat No, 1", obratite paZnju
da kupone popunjavate tako
da:

- date glasove dvojici pira-
ta, pri éemu se ne uzima u ob-
zir ako oba pirata rade zajed-
no, pod istim imenom.

- u sluéaju da pirat radi pod

¥ D
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varka: oba k

su fotokopi oba stiu iz

Vrsca, gTasa se za isti {pmkrlc‘no anonimni) soft”, ali najednom pise
da stiZe iz Kragujevca, uz pozivni broj 037 za Krusevac

imenom neke firme, obavezno
navedite puno ime i prezime
pirata pored imena firme.

- obavezno naznaite za ko-
ji kompjuter pirat prodaje
programe. Prostora za sve
trazene podatke ima sasvim
dovoljno.

- ocene dajete od -5 do +5,
po Zelji, ali se daju dve razligi-
te ocene, ili pozitivna i nega-
tivna, ili razlicite negativne, ili
razlicite pozmvne ocene.

- morate iseci originalni ku-
pon, fokopije ne vaze.

- kupone ne lepite na dopis-
nice ili razglednice, jer zajed-
no sa kuponom mora se posla-
ti materijalni dokaz da ste na-
rutivali kod pirata za koje gla-
sate. Najpovoljnije je da to bu-

( Idsa(kl kupon dk(uo "PIRAT N2 1

de koverta sa jasnim adresama
i datumom. Takode nemojte
lepiti kupone na koverte.

- svaki glasa¢ moZe poslati
samo jedan kupon u jednom
krugu gbasanja. Rezultate gla-

0

sanja objavljujemo svaka dva
meseca, a svaki krug glasanja
se zavrSava 10. u svakom dru-
gom mesecu. Kupon za akciju
objavljivacemo u svakom bro-
ju.

- obavezni su podaci o gla-

M POKE

cake

Ureduje Predrag Begéirié

Konacno je stiglo leto.
Sunce je upeklo. Ptice
na granama veselo
cvrkuéu. Vi mastate o
moru, a uz kompjuter
je sve moguce. Pravo
vreme za POKE CAKE.

Pa, da odmah predemo na...

SPECTRUM

®Prvo i jedino pismo stiglo
nam je od Dejana Lazarevi¢a. Po-
slao nam je odgovor na pitanja ko-
je nam je ranije postavio Danijel
Zlatkovic.

Titanic: Sifra za ulazak u drugi
nivo je SUSIE. Neprijatelie na
prvom nivou moguce je eliminisa-
ti unodenjem sledeceg programa:

10 CLEAR 25499: " SCREENS:
FOR F = 65000 TO 65012

20 READ A: POKE F, A: NEXT
F: RANDOMIZE USR 65000

30 FOR F=1TO 5: READ A:
POKE A, 0: POKE A+1, 0:
POKE A +2,0: NEXT F

40 POKE 59043,0: POKE
59190,0: RANDOMIZE USR
52546

50 DATA 221, 33, 156, 99, 17,
70, 152, 62, 255, 55, 195, 86, 5

60 DATA 58694, 58736, 58876,
58918, 58531

Ukoliko linije 40 i 60 zamenite
slede¢im linijama, neprijatelji iz
drugog nivoa postace vam prijate-
lji i nece vam viSe praviti proble-
me:

40 POKE 59531,0: POKE
59389,0: RANDOMIZE USR 52546

60 DATA 58793, 59079, 59037,
59219, 59261

Sa Spectrumom smo brzo za-
vrdili i prelazimo na...

saéu, narotito broj
- kupone 3aljite na adresu:

Svet kompjutera
(Pirat No. 1)
Makedonska 31
11000 Beograd

COMMODORE

@ Stizemo do Sandora Medvec-
kog iz Temerina. On nam je po-
slao nekoliko POKE-ova, all nece-
mo ih sve objaviti jer su neki od
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njih za igre koje su se igrale pre
nekoliko godina. Preostali POKE
-ovi su u redu Sto se tice
svezine®, ali imaju jednu manu:
nedostaje startna adresa igre, tako
da vam nece biti mnogo od koris-
ti. Znai spali smo na samo jednu
igru; za nju nam je Sandor poslao
Sifru, za koju pretpostavijamo da
radi.

Theatre Europe: §ifra za nukle-
arno oruzje je MIDNIGHT SUN.

® Aleksandar Proki¢ poslao
nam je nekoliko kratkih saveta od
kojih objavljujemo:

BMX Kidz: Kada se pojavi na-
slovni ekran sa muzikom otkucaj-
te VIVALDI, a zatim za prvi nivo
pritisnite slovo “A". Ukoliko Zelite
da igrate neki od visih nivoa pri-
tiskajte redom tastere od “B" do
*F. Ako necete da igrate ovu izu-
zetno lepo uradenu igru, a Zelite
da vidite zavr$nu scenu, otkucajte
VIVALDI, zatim "F*, a nakon toga
LSD. Prijatno.

@ Evo ponovo Ota Filipovica
sa novim prilogom. Kao i uvek do
sada poslao nam je POKE-ove za
trenutno najsvezije igre.

Fox Fights Back: Pre starta igre
unesite POKE 5827,165. Igru za-
tim startujete sa RUN. Ukoliko
imate drugatiju verziju igre, moni-
torom pronadite naredbu DEC
$EC i promenite je u LDA $EC.
Ovo se mora uraditi ba$ na taj na-
&in, jer se vazan deo igre Cuva u
memoriji od $0200 do $0800, a taj
deo memorije se nakon reseta,
kao §to vam je,verovatno poznato,
brise, tako da igru ne mozemo po-
novo pokrenuti.

Virus: Ugitajte igru, startujte je,
a zatim resetujte ratunar. Unesite
POKE 5196,173 i imacete neogra-
nicen broj Zivota. UnoSenjem PO-
KE 4236,173: POKE 5217,173: PO-
KE 5233,173 dobijate neogranice-
no vreme. Igru ponovo startujte sa
SYS 2085.

Road Warrior: Pokrenite igru, a
zatim resetujte ratunar. Unesite
POKE 47096,44 za beskonatno
Zivota i POKE 47646,44 za neogra-
nicenu koli¢inu goriva. Igru pono-
vo startujte sa SYS 4608,

Space Warrior: Pokrenite igru,
a zatim resetujte racunar. Unesite
POKE 531544 za beskonatno

zivota i POKE 5310,76: POKE
5311,11: POKE 5312,21 za neunis-
tivost. Igru poiovo startujte sa
SYS 4096.

SDI: Pre starta igre otkucajte
POKE 13042,181. Igru startujte sa
RUN. Ukoliko imate drugaCiju
verziju igre, monitorom pronadite
DEC $13X i promenite u LDA
$13 X. Ovaj POKE donosi besko-
nacno zivota.

Steel: Nakon reseta unesite PO-
KE 5339,44: POKE 5348,44: POKE
5087,44: POKE 5096,44: POKE
2048,120: POKE 2049,169: POKE
2050,53 i energija vam se vise nece
smanjivati. Igru ponovo startujte
sa SYS 2048.

Na red je najzad dosao i...

AMSTRAD CPC

@ Naj najvredniji POKE sarad-
nik Jasmin Halilovi¢ iz Rijeke po-
slao nam je gomilu aktuelnih PO-

KE-ova.

BATMAN II 1-2: (energija)

1. deo:

10 for i = &be7a to &be80

20 read a$:poke i,val("&" +a$)
30 next:load “batman”

40 data af,32,04,86,c3,7a,bc

run

poke &379,&be:run

2. deo:

10 openout “c":memory &6bc

20 load "batman2”

30 poke &8850,0

40 call &6bd

RAMBO 11T 1-3: (energija)

1. deo:

U basic loader u liniju 60 izmedu
load “Irambo3” i call &fcc ubacite
poke &796f,0

2. deo:

10 for i = &be7a to &bes0

20 read a$:poke i, val("&" + a$)
30 next:load “ramboll”

40 data af,32,03,82,c3,7a,bc

run

poke &233,&be:run

3.deo:

10 openout "c":memory &99f
20 load "rambolll”

30 poke &4512,0

40 call &9a0

R-TYPE 4-5:

10 openout “c":memory &1080
20 load “r-type N*

30 poke &92¢7,0 :Zivoti

40 poke &92df,&c9:'neranjivost
50 call &XXXX

Umesto N i XXXX, za pojedine
delove igre (N) unesite brojeve iz
tablice.

N [XXXX

4 1314
5 |1081

TITAN:

10 memory &26ff:load “titan”
20 poke &5ca3,&b6:"zivoti

30 poke &5¢85,&45:poke
&5ee2,&c3:poke &5ee3 &45:poke
&5eed,&1a:'neranjivost

40 poke &5828,&c7:poke
&5829,&1b:’pritiskom na “ESC”
prelazak na iduéi nivo

50 call &2700

Sledeé¢ih 16 Jasminovih ,poki-
ca” unosi se na skoro identican
nacin, tako da je Jasmin smislio
naéin da skrati tekst. Za unosenje
POKE-a, dakle, unesite linije 10,
20 30 rriloienog BASIC-a koje
predstavljaju zajednicki deo (,op-
§ti POKE loader”), a linija 40 vari-
ra od igre do igre. Kad ukucate
BASIC, u komandnom modu ku-
cajte RUN i POKE, pri temu
.nnn” treba zameniti datom vred-
noséu.

OPSTI POKE-LOADER:

10 read x,y$:for i = &be00 to x
20 read a$:poke i,val("&" + a$)
30 next:load y$

40 data .......

run

poke &nnn,0:poke

&nnn+ 1,&be:run

ADVANCED PINBALL
SIMULATOR:

40 data
&be06,pinball,af,32,54,2¢,c3,7a,bc
nnn =257

Bezbroj loptica.

BALL BREAKER 2:

40 data &be09, breaker2, af, 32,
98, 41, 32, 6c, 4b, ¢3, 7a, bc
nnn =257

Bezbroj loptica i projektila.
BLACK BEARD:

40 data &be0a, black, 3e, 3a, 32,
4a, 66, 32, 4f, 78, ¢3, 7a, bc
nnn =257

Bezbroj Zivota i municije za
pistolj. Ako Zelite samo bezbroj

7ivota, nije vam potreban poke,

veé samo u toku igre pritisnite
zajedno tastere 1, Q, A, Z.

BMX FREESTYLE SIMULATOR:
40 data &be06, bmxfree, af, 32,
20, 6e, ¢3, 7a, be

nnn =232

32, d0, 11, ¢3, 7a, bc
nnn =257
Bezbroj Zivota.
CHUBBY GRISTLE:
40 data &be09, chubby, af, 32, bS5,
31, 32, 02, 32, ¢3, 7a, be
nnn =232
Bezbroj Zivota.
DEATH STALKER:
40 data &be0c, stalker, af, 32, 10,
2¢, 32, 9! 3f, 32, d1, 41, 3, 7a,
be \
nnn =23
Neograniféna energija.
FAIRLIGHT 2:
40 data &be07, fairligh, 3¢, b7,
32, 7¢; 3¢, €3, 7a, be
nnn =232
Neogranicena energija.
FERNANDEZ MUST DIE:
40 data &be09, fernand, af, 32,
9d, 7a, 32, fa, 7a, c3, 7a, bc
nnn=232
Bezbroj Zivota i granata.
HUNCHBACK 2:
40 data &be18, hunch, cd, 7a, be,
af, 32, 55,-a2, XX, c9, 32, de, 77,
32, 6e, 85, 32, c1, 8d, 32, Of, 96,
32, f8, 9e, ¢9
nnn =232
Bezbroj zivota (XX =c9),
neranjivost (XX = 3e)
OFF SHORE WARRIOR:
40 data &be0b, shore, 3e, 18, 32, 24
d1, 9e, af, 32, 7b, 9f, ¢3, 7a, be
nnn =232
Kvalifikacija za sledecu trku bez
obzira na plasman, neogranicen
broj projektila.
PACMANIA:
40 data &be07, pacmani, 3e, b6,
32, 18, 19, ¢3, 7a, be
nnn =257
Bezbroj Zivota.
RETURN OF THE JEDI:
40 data &be07, jedi, 3¢, 3a, 32, 8e
a6, ¢3, 7a, bc
nnn =378
Bezbroj Zivota.
STUNT BIKE SIMULATOR:
40 data &be06, stunt, af, 32, 4c,
93, ¢3, 7a, bc
nnn =378
Bezbroj pokusaja.
USAGI YOJIMBO:
40 data &be07, samurai, 3¢, b7,
32, 7e, 24, ¢3, 7a, be
nnn =257
Neogranitena energija.
VIC%RY ROAD:rg
40 data &be07, victory, 3e, b6, 32,
9c, 4a, 3, 7a, be
nnn =378
Bezbroj zivota.
e o o

Qvim smo zavrSili sa letnjim

izdanjem ove rubrike. Prepustamo

Plasman u sled: bez

vas blagodetima leta i ofekujemo

obzira na rezultat.

Isti efekat postizete ako na
podetku igre umesto svog imena
upisete TAEHC.

BOB MORANE: .
40 data &be07, bobmoran, 3e, b6,

da éemo se ponovo druziti u sep-
tembru. Do tada se i dalje igrajte,
bilo sa POKE-ovima ili bez njih,
mada bismo vam mi savetovali da
ponekadmalo i izadete na vazduh.
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WULFAN koja morate da otkljutate, a da
biste to uspeli trebace vam odgo-

U ovoj igri ¢e vam osim brzih varajuéi klju¢. Osim kljuceva nala-
prstiju trebati i nefto malo sive zitete jo§ neke predmete. Evo

moZdane mase, jer je igra misao- spiska:
nog karaktera. Do kraja ¢ete doci - BOMBA: rusi zidove (ne sve) i
vrlo tesko, tak i sa mapom, a vide- ubija prasad(?);
Cete i zaSto. 4
Cilj vam je da nadete ,Nevaljal- o BUZDOVAN: sluzi za razme-

ka" (NASTY ONE) i da mu preda-
te kacigu. Lavirint je prepun vrata - FLASA: sa njom podmitujete

SVET KOMPJUTERA / JUL-AVGUST ‘89.



MOGDUN-ove ljude, koji vam za
uzvrat daju, obi¢no neki kljug;

- NOVAC: takode sluZi za raz-
menu;

- KLJUC: ima ih viSe vrsta. Neki
otvaraju samo jedna vrata, a neki
vise,

Predmeti koje dobijate razme-
nom:

< FLASA;

- KRISTALNA KUGLA: koristi
se kod ,svinja koje sede” za dobija-
nje korisnih poruka (svaka svinja
ima svoju);

- CAROBNI PERGAMENT
(SCROLL): treba ga odneti kod
GRYLETRON-a;

- KRUNA: treba je odneti kod
RAGNAR-a i zameniti za kacigu;

- KACIGA: odneti je kod ,NE-

VALJALKA" i to je happy ¢1
¢ete doziveti posle vise neplos|
vanih noéi (a mozda ni tadx
zna?).

MALI SAVETI: Postoje Celir
startne pozicije koje se menjaju
posle prolaska poruka. Tasteri se
redefinidu na K. Nemojte koristiti
P i ENTER jer ih program koristi
za pauzu. Kada odaberete koman-
de start je na ENTER.

_ Da biste lakSe (tj. uopste) zavrsi-
li ovu igru, otkucajte uz pomoé
GENS-a slede¢i listing:

ORG #8850

LD A239

IN A,(#FE)

R

P NC,#733C

'NC, #7363

P NC, #737D
RRA
NI NC, #7388
Asemblirajte program i zatim ga
snimite. U BASIC ubacite jo§ je-
dan LOAD""CODE i taj deo utitaj-
te poslednji. Ubacite i POKE
26529,0 koji ¢e vam omoguéit_i ’c)la

Zatim pri!

6 - ako hocet:

7 - gore

8 - desno

9=~ le;':d

0 - is] (>3

ji resetka).
Nadam se da vam je ovo dovolj-

no. Ako nemate ovu igru §to pre

okrenite svog li¢nog pirata i ne-

mojte da je narutite. Bolje kupite

OperationWolf. Sa njim cete si-

gurno izgubiti manje Zivaca, a 0

zadrzite pred posle p

igre. Ovaj kratki masinac ¢e vam
omoguéiti da bez kljuteva prolazi-
te iz sobe u sobu. Postupak je sle-
degi: posle starta igre pritisnite 5 i
tako aktivirajte potprogram koji
vam omogucava da varate.

v i da ne govorimo.

& Branko Jekovié
Misa Zivanovié¢
Zlatan Stojanovié
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MALI OGLASI

al

Akonmsahetemuogigs,te.m@mmbudabudecltko

oy
otkucan, sa prebroj

re¢ima

‘ za koju je rubriku

i
Commodore ili Razno). Uz tekst treba priloziti jedan

iznos.

(Spectrum,
primerak opste (SDK) upl
Ogtase

na odgovaraj

broj salj
“Svet kompjutera®, mali ogiasi,

AMIGA! MAGIC RAYS
nudi najnovije programe: Skweek,
Butcher Hill, Quasar, Yuppies Re-
venge, Populos, Wrangler, Min-
drol, Advanced Laser Chess. Profe-
sionalna usluga! Rok isporuke: Od-
mah! Besplatan klllloq. Stalni pri-
liv noviteta -pmvml.e.

MAGIC RAYS, Duspara -
DUEL, M. Tita 56, 74450 Bos.
Brod, tel. 074/865-286.

COMMODORE 16, 116,+4: novo!
Starfight 1,2 i Coroid, Pulsar, Alex,
Pink Panter, Razusut Manomania, Ka-
rate, Choperwar... Branko Brstina, Sa-
bo Mikloda 11, 24000 Subotica, tel.
024/20-096.

YU Copy Software - Prodajemo najbo-
lje, najnovije, najkoridéenije korlmzéke
programe. Zovite za katalog ili spisak,
Imamo uputstva za programe. Vrhun-
ski kvalitet. Originalan azimuth. Vrsi-
mo usluge §tampanja. Tel. 053/61-605.

Makedonska 31, 11000 Beograd.
Novac treba uplatitina 2iro-ratun broj:
60801-601-29728.
Cene g septembar
Obieni:  prvih 10 reei 70.000
svaka sledeca re¢ 5.000
Uokvireni: 1 cm na 1 stupeu 100.000
1 cm na 2 stupca 200.000
Visina uokvirenog oglasa mora biti najmanje 2 cm. Za

3 h M

pecijal = P R
il

1/8 (osmine) stry ili vece,

nam se p

loknmnkl.mui_i-jal..quslmqjudn

oglas stigne posle roka obj;
Commodore

YU-TEAM SOFTWARE. Disketni pro-
grami za C-64, Najnovije igre (Test Dri-
ve 11, Ghostbusters 11...) i usluzni (Uti-
lity Beastie Boys, W.0.D...). Snimamo i
na 3,5 disku. Katalog besplatan. Zelj-
ko Jovi¢i¢, F. Harazina 35, 78000 Ba-
njaluka, tel. 078/57-764.

COMMODORE 16, 116+4. Veliki iz-

bor programa, povoljne cene, katalog
atan. jmw?:v Maksimovié, 11321
Lugavéina, tel. 026/76-188.

C-64: Najnoviji hitovi. Brza i kvalitetna
usluga. Prvih 10 naruéioca dobija 1
komplet besplatno. Ne verujete?.., Pro-
verite! Veéi, Bostan 1, 21235
Temerin, tel. 021/840-950.

THE CLAW OF TIGER. Povoljna po-
nuda kasetnih i disketnih programa za
C64. Memorijski snimak i besplatan ka-
talog. Rok isporuke dva dana. Viadimir
Popovié, tel. 013/811-887 ili
013/812-922 (Zeljko) (15-23h).

C-64/128 F.G.CS. Igre u mesecnim i te-
matskim kompletima, katalog bespla-
tan. Tel. 013/313-572.

B&E BRAVO SOFT - Ima najnovije ig-
re u kompletima za C-64. Komplet +|
kaseta + PTT =20.000 din. Tel.
013/843-023.

88 U prvom sled: broju.
M&D SOFT. 1 program=300 dinara,
tel. 043/831-045; §31-051.

COMMODORE 64 - Najnovije igre i
usluzni programi pojedinacno ili u
kompletima koje vi sastavljate. Sni-

mam  iskljudivo memorijski. Tel.
014/36-468, Milan.

C16/116/+4. Veliki izbor. Igre direk-
tno iz ratunara. Dragisa Rajkovié, 3.
oktobar 302/2, 19210 Bor, Tel
030/32-523.

C-64: Najnoviji hitovill! K15: The Duel
1-4 (Test Drive 3), LT. Sports 1-4, Mos-
ter Slama 1-2, Caveman, Arteax, Tank
Action... K16: Cirkuske atrakcije 1-5,
Phopija, Tom and Jerry, TOW.ER,
Komplet specijalac 5 (sve igre iz S, iga-
ra 5). Na tri narutena kompleta jedan
besplatno. Komplet  30-35 igara
10000 + kaseta nova (13000) + PTT. Tel.
022/714-385. Vlada Torma, Fruskogor-
ska 35, 22240 Sid.

COMMODORE 64 - Paz’ ovamo. Za
dugo toplo ljeto pripremili smo za vas i
na$ Commodore sve najbolje. Za kaze-
tofon posjedujemo 10-tak kompleta sa
oko Ve¢ odavno posjedu-

MI IMAMO SVE najkvalitetnije na
disku 2;:%:64 ‘l,dPCng MATEMA-
TIKA, t 130 programa -
100.000 BASIC BOSS, najbolji basic
compiler - 120.000 MS FORTRAN
- 100.000. GRAPHIC TURBO PAS-
CAL - 120.000. U cijenu su uraéu-
nate diskete, upute i postarina.
Programe snimamo na 5.25" i 3.5
disketama. Ivanéica Koki¢, I. L. Ri-

bara 7a, 41000 Zagreb, tel.
041/573-769. +

YU POWER SYSTEM - posjedujemo
kas. originale: Pirates i Renegade 111
Kvaliteta i brzina zagarantovana. Tel.
054/46-160.

COMMODORE 64 - popravci, rezer-
vni dijelovi, ugradnja reset tipke i ku-
Cista osigurata, AV-kabl, digitalni vol-

Tel. 072/21-057 (09.00-15.00).

tmetar, senzorskek palice i TV-MIX.

jemo Tom & Jerry, Test Drive II, Ghos-
tbusters I, Menace i dr. Osim toga
imamo i gotove tematske komplete
(Sport, Pucatina, Svemit i dr.) ali pra-
vimo i posebne tematske komplete po
vaSoj narudzbi. Za disk posjedujemo
oko 170 programa, medu njima i pro-
vierene i najnovije (Chomp-jaws, But-
cher Hill, Last Duel, Test Drive II,
Ghostbusters 11, Tom & Jerry i dr.). Je-
dini u Jugoslviji prevodimo najpoznati-
je diskhitove. Do sada su prevedeni De-
fender of the Crown i Pirates, a u pri-
premi su Neuromancer, Project Fires-
tart I dr. Posjedujemo sve usluZne pro-
grame. Novi programi svakih 15 dana.
Radimo non-stop preko cijelog vruceg
ljeta. Jod ako tome dodamo dq smo

1 0VOGA LETA GARILD SOFT $ VAMA NON-STOP

KOMPLET 33
TEST DRIVE 1111
TEST DRIVE I1/2
TEST DRIVE 11/3
TEST DRIVE 1174
TEST DRIVE 11/5
TEST DRIVE 1176
TEST DRIVE II/7
TEST DRIVE 1178
DYNAMIX
CAVE GUNNIE

. SUBWAY VIGELANTE
. TASK FORCE

PARANOIA COMPLEX
OCTOPLEX

NINJA MASSACRE
. VARIDIAN
. STREET BOXING 1
STREET BOXING 2
. STREET BOXING 3
. SUPER UTILITI
MAY DAY SOUAD
. TOM AND JERRY
. SPEED BALL
. STAR TRACK
. SKY SHARK 1
. SKY SHARK 2
29. SOUND FX KIT
30. CRYPT

0 PR v o o
SEENSGELRESvaNnanawnm
2
=
g
2
z

BN
SNl

MR NN
BN A

Super iznenadenje: kompleti 35, 36, 37 i 38 izlaze u avgustu!ll

KOMPLET 34
. RUNNING MAN
. 3D POOL
. SUPER TRACK

ENOU AL
3
z
o
g
g
=
<]
=

. SHADOU FORCE H1
9. NAIT D.
10. POST MAN
11. ZALAGA
12. HATE
13. BOBS FOOL HOUSE
14. DESTROER ESCORT I
15. DESTROER ESCORT II
16. DESTROER ESCORT 11
17. OXOMIAN
18,

19. EMILIO SOCER

20. CIRCUS ATRACTION (1-7)
21. PROJECT HELM STORM
22. FOBIA

23. BEAM

24. WANDERER

25. N. HEAD OF THE CLASS
26. GREMCLEN MONSTER
27. BISTI BOYS PROSPECT I1
28. INTRO MONITOR 64

29. SOUND MONITOR RELOCATOR
30. PIC. KLAU

Svaki komplet sadrZi i Turbo 250, progr m za
su na novim

glave k i spisak
(BASF-traka). 3

1 KOMPLET + KASETA = 28000 dinara + PTT. Platanje pouzecem.

NOVO! BIORITAM!
da li vas zanima vasa buduénost?

1 Zeljeni mesec = 10.000 din. + ptt.

za Zelienu godinu = 70.000 din. + ptt,

KASETOFON 6-64, NOV, NEKO-
RISCEN, CENA - POVOLjNA,

JOYSTICK QUICK SHOT 1I, NOV,
NEKORISCEN, CENA - SITNICA,

mnedu u Jug i,
znam §ta vas sprecava da nas nazovete.
CROWNSOFT, Krunoslav Bagi¢, Ive
Lole Ribara 152, 55120 Vrpolje
055/39-090), HAMSTERSOFT, Hrvoje
Hrastovié, Ive Lole Ribara 155, 55210
Vrpolje 055/39-643.

NASA ADRESA:

DRAGAN RADOVIC, JURIJA GAGARINA 150/21, 11070 NOVI BEOGRAD.
Tel. 011/150-165 (radno vreme od 10 do 21 Zas).
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MALI OGLAS!
AMIGA PROGRAMI

redstavljamo Vam veliki izbor najnovijih hitova i najboljih programa za Vadu
prijateljicu”. Svi p i su snimljeni na super i i MA-
£LL | VERBATIM (orijentaciona cena oko 4 DEM), a nakon shimanja oba-
-2no se proveravaju. Cena snimanja jedne diskete je 10.000 din. Svi programi
zimaju po jedou disketu osim onih iza Cijeg naziva stoji (2D) ill (3D). Posto-
diskete sa dva ili vise prog: (k i) i je takvih progra-
staje takode 10.000 din. Rok isporuke snimljenih programa 3 dana.
;AJNOVIJI HITOVI: Ball Raider 2, Return To Earth, Jack Nickolson Darts,
Circus Attractions (2D), Dath Bringer (2D) Alhipelagos, Personal Ni-
menc (3D), Microprose Saccer + Indoor Soccer, Voyager 3D, Total Ec-
ipse, The Lords of the Rising Sun (2D), Vindicators, Tanka Basters, Hyb-
ris, Menace, Mind Force, Galaxy 89, Blood Money (2D), Space Panic,
Voyager Redery, Paranoid, WC Leaderboard Golf, Raider, Gold Rush
(2D), Populous, Gun Ship,, Butcher Hill, Advancer Laser Chess, Exolon,
Raffles, Cosmic Pirate, Targhon (bolji od iana), Real G!

VELIKI izbor programa za C-64/128.
Kamlog besplatan. Tel. 026/33-071,
TURBO-SOFT, 29. novembra br. 8,
11420 Smederevska Palanka.

PRODAJEM Commodore C64, C128,
Amiga 500, Atari 520, kaset, diskdrajv,
monitor, dZojstici, diskete 3,5”, 5,25",
novo ocarinjeno. Tel. 021/334-808.

AMIGA - najnoviji programi, literatu-
ra. Letnji popusti! Super jeftino! Goran
Botinovié, Borisa Kidrica 39/3, 34000
Kragujevac,  Tel. 60-086
034/46-439, Ivan.

BD-Zagreb vam nudi sve na jednom
mjestu za vad C-64: Eprom moduli,
kablovi, programi na disku i kazeti,

Action Fighter, Iron Hand, Africa Raider (Paris-Dakar), Human Killing
Machine, Running Man (2D), Test Drive 2 (3D), Air Ball, May Day Squ-
ad, Tom and Jerry, Pin Pong, Targcr Renegade, Aztec Warriors, Quazar,
Yuppie's Revenge, Chuckie Egg 2... i jod puno noviteta koje dobijamo
svake nedelje.

VAJBOLJI PROGRAMI: Beam, Robin Hood, Indiana Jones, Cybernoid 2, Cy-
bernoid 2, Run the Gountlet (2D), The Twighlight Zone (2D). The Last
Duel, Peter Pan, dRagon Ninja, Crazy Cars, After Burner (2D), Space
Harrier 2, Tetris 2, Pinball Wizard, Batman, Super Hang On, Ring Side,
Flying Shark, Heroes of Lance (2D), L¥e and Let Die, Mickzr Mouse,
Zac McKracken (2D), Joan of Arc (2D), Purple Saturn Day, Falcon F-16
(2D), Ti uckie Egg, Operation Wolf, Lombard Rally (2D),
Elite, Thunder Blade, TV Sport (2D), Double Draﬁon, Gun Smoke, Hos-
tages, Party Games, 4 x 4 Off Road Racing, Joe Blade 2, Out Run, Italy
90, Amiga Soccer, Rogger Rabbit (2D), Flight Simulator, Emerald Mine 2
(2D), Garfield, Battle Chess, P.O.W. 2, Summer Olympics 88, Cybernoid,
Rocket Ranger (2D), Platoon, Super Star Ice Hockey, Interceptor F/A-18,
Starglider 2, Bobo, Buggy Boy, Karate Kid 2, Sargon 3 (najbolji 3ah), Pink
Panther, Strike Force Harrier, Asterix, Obliterator, Capone, Winter
Olympics 88, Bomb Jack, Ports of Call, Grand Slam Tennis, Formula 1 -
Ferrari, BMX Racer, Sky Fox, Test Drive, Defender of the Crown 2D),
Two on Two, Hacker 2, Chessmaster 2000, One on One, impossible Mis-

sion 2..

KOMPAKTOVANI PROGRAMI (Vise rm;nma na jednoj disketi. Idealno za

ke): Bubble Bobble + Pool Biliard, Carrier Command + Biond the

Ice Palace +Vectorball, Wizball+ Eye, Tetris+Power Struggle, Donald
Duck + Mouse Trap, Black Lamp+ Fire Blaster + International Soccer,
Leaderboard Golf + Arkanoid, Rolling Thunder+ Wizball + Flintstone-
s+ Frostbyte, Thundercats + Ikari Warriors, Xzenon (trainer)+ Road
Wars, Army Moves + Star Glider + Quadriallien + Sound Machine 2, Fer-
nandez Must Die + Sorcery + Nigel Mansel Grand Prix+ Powerball + Joe
Blade 2, Bombuzal + Arkanoid Revenge of Doom.

JOVAN DAKIC, Goce Deléeva 2/137, 11080 Zemun, tel. 011/602-106.

p ... Davor Borodak, Froudeova
88, 41020 Zagreb, tel. 041/522-508.

AMIGA BOOKS &
¢ PROGRAMS
Profesionalni prevodi (u tvrdom
povezu): :
- Amiga bejzik
- Amiga DOS
- Videoscape 3D

= r‘on‘ 500
Veliki izbor programa. Katalog bes-
platan. Uskoro novi prevodi i novi

Rrognm!

11307 "5 o :ll ‘A’L
5 tel

m/mo:{:{‘n h.

KOMODOR 16, super ig!e‘ Dusko
‘.;G 20 Indija,

Aleksi¢, Golubinatka 7A,
tel. 022/55-277. Komodor

BM-COMPANY C-64! BM Company

THE BEST SOFTWARE vam nudi najnovije hitove!ll Na tri na-
TEAM C-64 ruéena kompleta dobijate jedan bespla-

By 3 tan! Moze se naruditi u kompletu ili

Svi stari, novi i naj ji progra 4 i jiski, a

rok isp

u , Lt

(600). Katalog besplatan, Branislav
, Ve e Brane 7, 15000 Sa-

bac, tel. 015/21-924! Magazine BO-

EM, drugi broj!!!

COMMODORE 116, 16 + 4! Najnoviji
vrhunski programi! Snimanjena kazete
ili diskete! Trazite besplatan katalog!
Darko Celovac, Ul. 7. maja bb, 43260
Krizevci, tel. 043/842-170.

VRHUNSKI RAZDELNICI za snima-
nje sa dva kasetofona (20000) i reset-

matske komplete.

091/219-131, Bojan, 202-215

Najnize cene.

jedan dan. Imamo i te-
sVaki  komplet
sadrZi: Turbo 250, azimut, intro, igre.
Kompleti su: Juni 89, Juli 89, Avgust
89... Ako hotete da nabavite svoj Turbo
250, Intro ili Demo (sa vadim imenom i
tekst koji vi hocete), fjavite se. Tel.

2-, Mirce.

NEW DEAL INC.
C-64 & C-16/116/ +4
i u kom-

moduli (10.000). Mikica Milanovi¢, Ne-
manjina 1/1, 000 alj tel.
036/22-597.

C.C.S. Vam nudi sve najnovije hitove za
C-64 koje mozete imati kada iYU.CS.,
preko 80 intro editora, unikatne introe.
Novo: Sprite Cracker. Mo?u(‘.nost pret-
plate, zagarantovan kva itet. Dusko
Krsmanovi¢, Naselie solidarnosti 6,
72220 Zavidoviéi, tel. 072/672-572.

jnoviji i stariji p
pletima i poj inatno za kazetu.
uj

P usl l{? p

cijene, popusti, pokloni! Brza ispo-
ruka! Besplatan katalog sa kratkim
opisom svakog programa! Be suc-
cessful_- trade with us. Darko Ka-
tani¢, Strosma 28, 55000 Sla-
vonski Brod. Tel. 055/241-912
(C64), 055/232-674 (C+4).

KOMPLETNA PONUDA

KOMPLETI NAJNOVIJIH VIDEO-
-IGARA: (cena jednog paketa sa kase-
tom je 20.000 din. i sadrZe po 35 igara
+ poklon TURBO + PODESAVAC
AZIMUTA, Snimanje na originalnom
azimutu_100% %nnmovnnn 2 load
error. KOMPLET 1: Running Man, Su-
per Truck, 3D Pool, Toal Eclipse Sha-
dow Force (3 prog.), Night Dawn, Po-
stman, Zalaga, H.A.T.E., Bobs Full Ho-
use, Destroyer Escort (3 prog.), Oxxoni-
an, New Cars, Emily Hug. Soccer 100%
ok, Circus Atraction (5 prog.), Project
Helm Storm, Phobia, Beam+ +, Na-
cl+ +, Wanderer +4, Head Of Class,
Circus Att. Team (2 prog.), Grand Slam
Monster, KOMPLET 2: May Day Squ
ard, Subway Vigilante, Speedball, Tom
and Jerry, Ninja Massacr, Star trek, Sky
Shark (2 prog.), The Duel/Test Drive 2,
Porche 959 (4 prog.), Verarri, Lotus Es-
cript Turb Corvette, lamborghini, Tank
Action, Varidian +2, Paranoia Com-
plex, Octoplex, Neaghox+ +, Dynami-
x+, Street Card Boxing 11 (3 prog.),
hard Heavy Ace Menaace, CryptCave
guennie, Spinchi, Task Force, Last Squ-

ard 2.

SORTIRANI KOMPLETI VIDEO-IGA-
RA: RATNI, BORILACKI, SVEMIRSKI,
SPORTSKI, SAHOVSKI-DRUSTVENI,

STRATESKI, PORNO.
PROFESIONALNI DISKETNI PRO-
G! : Program + S§tampano kom-
pletno uputstvo + potrebne diskete =
25.000 din.

CP/M +: Wordstar, dBase II, Multip-
lan, Nevada Cobol, Turbopascal, For-
tran, Ca dore PC-128: i

ZA COMMODORE 64/128

GOES V 1.3 (najnovija verzija), STOP
THE PRESS (graficka aplikacija sa obi-
ljem sli¢ica + tekstprocesor sa 30 vrsta
slova), Video-Titles, Chart-Pack, The
New's Room (kutno novinarstvo),
30.000 din. Giga-Cad + projektovanje
u 3D ravni, grafika 1000 x 640, brzi 10
puta od stare veniifl, Wordstar, Plati-

(tekstprocesor), Protext YU (tekstpro-
cesor), Superbase (baza podataka), Ja-
ne (integrisani paket), Top Ass (makro-
asembler/monitor).

C-64/128: FAST HACK’EM 4.1 (kopira
100% sve programe C64, C128, CP/M,
Commodore 64). Najnoviji MEGA-GE-
OS!! Najkomplesniji i najsavrieniji GE-
0S ogromnih uénosti na 10 diske-
ta!l Sadri: Geocalc, Geopublish, Dicti-
onary, S.p:ll, :l':xt Menager, Laserwri-

vanje), Geowrite YU (atekstprocesor sa
YU slavima, mnogo tipova i oblika slo-
va), Geopaint YU, Minitor 49152 &rx-
Sin. pro&r‘ , Mae II Assembler (mikro-
ass/monit.), Vizawrite YU (teksproce-
sor za YU sl.), Pascal (interpreter/kom-
pajler), Graphics Basic (progirenje bej-
zika), Simon’s Basic, Graph (graf. fun-
kcija, minimum, maximum), Multiplan

dsheet), Stat il Po&la

kst za YU sl.
do 135 sl. u redu, rneian]e teksta i slika,
kalkulator, sat), Fortran.

NAJBOLJ1 KASETNI KORISNICKI
PROGRAM: 1 program + kaseta +
Stampano uputstvo 20.000 din. MEGA
GEOS (najnoviji i najsavrieniji GEOS
na kaseti!! Kaseta sadrii sledece pro-
grame: Geocalc, Publish, Dictionary,
pell, Text Mlcnggcr. Laserwriter, Bus-

ne, P (baza podata-
ka), Geos YU (tel

ter, Di Busters, F
Sortfix (150.000 din. komplet ili 20.000
Fo proE,ramu - takode i na kaseti!l);
RINTFOX sa YU sl. i ¢irilom (nasta-
vak New’s Room-a velikih moguénos-
ti), EDISON (fantastitan nastavak Pri-
nt-Fox-a), HOME VIDEO PRODUCER
(profesionalni program za rad sa vide-
om - 3pice, titlovi, efekti), LPA MIC-

ters, F rtfix, kao i Geowrite
tekstprocesor za YU sl. i Geopaint YU
najbolji grafitki program za C64 -
30.000 din), Giga-Paint (spaja najbolje
osobine Amiga-Paint-a i Giga-Cad-a),
Home video Producer (profesionalni
program za rad sa videom - §pice, titlo-
vi, efekti), Microprolog (progr. jezik),
Forth (progr. jezik), Amica Paint (naj-
bolji za C-64 sa Ami-

ROPROLOG 64 - niajnoviji p
jezik; Armica Paint (Amiga Deluxe Pa-

fieki prog
ge). é::)s V 1.3 (najnovi| verzija Geo-

vat azimuta, Megatape (kopiranje za-
Stiéenih p! ma), Copie 202 (presni-
mavanje disk, traka i obratno), Profi-
-asembler (najbolji asembler).

PAKETI OBRAZOVNIH PROGRAM:

(gena sa kasetom 20&00 din).l 5

1) 30 programa za utenje engleskog za

osnovge kroz igru. Opéirna objasnjenja.

2) Kurs uéenja | uve2 avanja znanja en-

glesi;og. Ugraden recnik 4000 reci (en-
/)

%'60 f;rograma iz oblasti matematike.

PAKET NAJBOLJTH DISKETNIH KO-
RISNICKTH I GRAFICKIH APLIKA-
CIJA - SVE NA KASETI!!I Cena 35.000
din. sa kasetom bez uputstva ili 60.000

s P

Geos V1.3 (Geowrite 1.3 + Geopaint
1.3), Geos YU (Geowrite YU + Geog’-
int YU), Amica-Paint, Giga-paint, Vi-

DUEL (najbolje igre za 2 ij rata}, AU.  int na C64), Giga-Paint (spaea najbolje paint + Geowrite), Video-titles (titlo- deo-Titles, Giga-Cad Plus, Chartpack,
TO-MOTO  TRKE, = OLIMPIJADE, osobine Amiga-paint i Giga-cad+), vanie filmova), Giga-Cad + (projekto- Home Video Producer.
NARUDZBINE NA: CAJKOVSKI KARLO, A. MATIC 3, 11210 BEOGRAD, TEL. 011/711-358.
61
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HOTLINE:
024/21-152
trazite VOJVOD-a
od 11 do 18 sati

INTRODUCING
THE LEADERS

Cena kompleta je 29.000 din (kaseta i ptt se posebno placaju). Nase
kasete su nove i kvalitetne (C45, C90), a mozete i slati svoje. Svaki
komplet je snimljen memorlijski i sadrZi 30-35 igara. Na tri naruéena
kompleta jedan se dobija besplatno, a na 5 naruéenih jo$ dva su bes-
platna (samo se kasete plaéaju)

TEMATSKI KOMPLETI: SVET IGARA 1, 2, 3, 4, 5, RACING, KARATE,
COMMANDO, ARKADNE AVANTURE 1, 2, 3, SPORT 1, 2, 3, SVEMI-
RAC, SIM. LETA, WORLD GAMES, UNIVERZALNE SIMULACWE 1, 2...
(spisak igara traZite preko telefona).

Komplet 73: DUEL ~ Test Drive |, May Day Squad, Subway Vigilante,
Speed Ball, Tom and Jerry, Ninja Masacre, Varidian, Paranoia Complex,
Sky Shark 1, 2, Octoplex, Tenk Action, Dynamics, Star Trek...

(x commodore

Komplet 74: Hard and Heavy, S. C. Boxing, Task Force, Sound Kit,
Krypt, Super Utility, Spinchee, Cave Genie, Turbo 250 + + + ...
Komplet 75: (Najnovije igre koje je iz inostranstva poslao Markiz!) Ec-
lipse U.S.A., Arcade Flight Simulator, Coococ-Pirat Magazine, New
Commando, Battle Bound Project, Go Ape, HATE., Vanderer, Des-
troyer, BEAM..

Komplet 76: (Jos novije igre, takode od Markizal) Running Man
(Schwartzenegger), Metropolis, Liberty, Mega Ninja Commando, Night
Dawn, Chinese Runner, Natrium Chlorid, Ball, D.E.S.T.

Za UNIKATNI INTRO nazovite: MR PRO 013/811-962, GREY
011/4444-825, STING 015/84-867.

Pigite na adresu: VIKTOR JUHAS, SENOINA 16, 24000 SUBOTICA.

NAJJEFTINIJI disketni programi za
C-64, Katalog besplatan. TKC, Stjepana
Maleka 20, 42300 Cakovec, tel.
042/812-646.

COMMODORE 64, 16, +4, 116 - Kako
Bil Software Co vam nudji za vaSeg me-
zimca najnovije ali one malo starije ig-
re. Prodaja u kompletima i pojedinac-
no. Nasi k se razlikuju od dru-
gih jer su bez logih igara. Katalog je
besplatan. Tel. 011/635-057 Zoran
(C16, 116, -+4) i 011/346-820 Veljko

KARABURMA C64 SOFT. Memorijski
snimak. Najnovije igre. Komplet 30: 3D
Bilijar, Cirkuske Atrakcije, Bob’
House

pink soft ARG

I novi programi e brza usluga
k\'lfl.]?'f‘lv"%ifg. Emily EOCCU kvalitet e besplatan katalog
ji fudbal, Phobia - prekrasna NADICA ARCESKI 3
a, Zalaga - moderni Space In- ivana mifurina 23/8 beograd

ka lista bice spremni
Imamo Mini, Mor- tel. 011/583-541

- naj
animacij

C-16/+4/C116. 50 ﬁmgmm;\ 12.000.
Standardni azimut. Baseball, Merkur,

Trouble, Firelab, Digger, Indiana Joe,
Superman, Viper, Dingibat, Chesar,
Boulderdash + 4, Supercobra +4, Pul
cherpanter, Sumerevents 1-5, Monty
On Run 1-2. Walaky, Joly Fellow, Kik-
tores, Kasjely, Brunobox 1-3, Puck, La-
ser 900, Quasimodo, Destructor + 19
najnovijih. Branislav Cobanov, P.
Drapsina 53/1, 21480 Srbobran, telefon
021/730-364.

SPUTNIK FORCE
C-64/DISK

Kod nas mozete nabaviti najnovije
programe na vasim i nasim disketa-
ma po veoma povoljnim cijenama!
Rok isporuke 23 h. Katalog bespla
tan. Be succesful - trade with Sput
nik Force!

(C64)

AMIGA/C64/C128: Prodajem nove
i stare igre i usluZne programe
(smao disk). Besplatni spiskovi, Is-
porutujem originalne igre (ne kopi-
je) sa uputama, Za Amigu, AMIGA
DOS (Workbench 1.3). UPUTE: Po-
ol of Radiance, Populous, Carrier
Command, Bard's Tale I, II, II {
drugo. INFO: Radevan Fijember,
Klaiceva 44, 41000 Zagreb, tel.
041/572-355.

C-64. Komplet najboljih demo progra-
ma + kazeta + = 35000. Tomis-
lav Pribolsan, M. Oreikovica 16, 41320
Kutina.

ske komplete i pojedi-
nacno snimamo programe. Besplatan
katalog. Svi kompleti imaju Turbo 250
p | program za $telovanje glave. Bane
Kikovi¢, Marijane Gregoran 27, 11060
Beograd. Tel. 011/785-490.

DORCOL SOFT, Commodore 64 - Naj
ve€i izbor igara i usluznih programa za
kasetu i disketu. Komplét (35-40 pro-

THE ULTIMATE WARRIOR 1

AMIGA - Najnovije igre i usluzni
programi: Targhan, Running Man,
Baal V.LP, Butchel Hill, Bartle
Hawks, Denaris, Blood & Mone

svaki Sesti program besplatan, za
talog isto! KreSo Kapusta, Loginj-

grama) - 5000 din. + kaseta + PTT.
Pojedinaéno - 1000 dina. Besplatan ka-
talog. Ivan Dodié, Dubrovatka 1472,
11000 Beograd, tel. 011/181-992.

PROGRAMI 1 UPUTSTVA
NAJKIZE CENE SPISAK
BESPLATAN
MILICEVIC DEJAN
27 MART ER.26/ VIIT

C-64. Jeftino i kvalitetno prodajem
programe na kazeti. Katalog besplatan
Tel. 041/158-731,

11000 BEOGRAD TEL:
011/332-875,777-309

ska 18, 41000 Zagreb, tel.

Dragan Mati¢, A. Senoce 8, 55000 041/317-637.

Slavonski Brod, tel. 055/237-055.

"COMMODORE

2Allo-Allo.,.....

* Veliki broj tematskih kompleta stalnj korisnik nasih |
* Kompleti za apsolutne pocetnike usluga i dobijacete |
* Kompleti za obrazovanje redovno sve sto je
* Korisnicki kompletni “Suet kompjutera” pastanemo najaktuelnije na
L Najbolji izbor najnovijih igara najbolja grupa u Jugoslaviji trzistu.
Obradevié Zeren, Lazareviéeva 22, 11000 Beegrad, tel: 340=041

Mnogi nas kopiraju i prodaju nase komplete, ali

Zapamtite!

Zelima da zahualimo svima
ko ji su nam ukazali poveren je
i, glasa juci za nas, doprineli da
u zvaniéno j konkurenciji lista

62 SVET KOMPJUTERA / JUL-AVGUST ‘89.



MALI OGLASI

- UNIFORM LEAGUE - FOR THE BEST TRADE WITH BEST A.H.S lAMlGAl (r:alur:t.rviii pi ami. kata-
AMIGA - Najnoviji i najbolji pm- Mi vam i ovog meseca nudlmo najnovije hitove za disk i kasetu, Poznato je da 0 S
grami po vrlo niskim i o oool Komp]ﬂ koji vi sastavljate sa kﬂilom 0:/7?9-“ 1018, 11213 Beop-ml. tel.

:-GADOO strana diska 3000, Modul sa 6 turboa je 1 : TEST DRIVE II, VIGI-
ANARCHY SOFT, Suvoborska 26, tel. 011/652-295.

liki popusti, profesionalna usluga
garancijal!! NOVO: May Day Squ-

ad, Blood Money (PSYGNOSIS), 5 Neonk i

Vrangler, Vindicators, Populous,

Running Man, Butcher Hill, Exo- Nabopobc!ku kompleta vam snimamo
lon, Gunship, African Raiders, Air- ¥ turbo s ugrad p P

atl DEnars AMIGA 500, univerzalni kolor monitor program! lzaberite p : i

ball, Denaris, Mindroll (EPYX), In-
terfont Design, Gravity Force... Do

AMIGA i 3

AMIGA
sam stati ispred izabranog programal

Sonyo, novo, prodajem. Tel. 013/32-59.

izlaska oglasa jo§ mnogo novih hi
tova!!! Damir Bedalov, M. Livako-
vita 19, 58215 Kastel Luksi¢, tel.
058/656-293.

KOMODORCI! Kasetne disketne igre i
komplete povoljno moZete dobiti istog
dana kod B&S Softa. Katalog bespla-
tan. Pohorska 11/21, 11070 Novi Beog-
rad, tel. 011/602-193,

HAMMER SOFT

Nudi veliki izbor starih i najnovijih
kasetnih i disketnih igara i us-
luZnih programa za vas C-64 i 128
(uglavnom usluzni). Na vadim i
mojim diskctama | kasetama, Za
katalog i ostala obaveStenja javite
se na tel. 011/584-947. Takode pro-
dajem i diskete 5,25 i 3,5 in¢a.

ARS. SOFT
i ovog leta sa vama. Sve za C-
-64/128 na jednom mestu,
- kasetne | disk igre
~ sve vrste usluinih programa
- Quickshot 11, Kepston joystick
- diskete
- saveti i kompleti za potetnike

Novi programi: Dragon's Lair +
upute, Voyager, Vin lcatom Kick
Off, Micropro Soccer, Time Scan-
ner (fli; Collosal Chess, Fast
Break (r:hrh), D. Buster... Aegis
Animmagic, Pro Video Gold, City
Desk 2.0 ... Bojan BoZi¢, Ple¢niko-
va 1, Maribor, tel.

062/34-701

Mi ne kalkuliramo iznosom troskova
kao drugi. - Komplet (35 najnovl}lh
pmgﬁma) + nekoridtena uvozna
ta + poStarina = 40.000! (na domaéo]
kaseti 30.000). 2 kompleta 4+ svi trod-
kovi = 70.000! (50 ol(l“l%mnformadfe i
latan katalog -
Radnitko fetaliSte 14/1, Split. Tel
058/41-416 (15-18 h).

- kompleti starih hitova,

- komplet usluZnih kasetnih pro-

grama.

Telefonom do 17 &asova.

15070 Nowi Beograd, — te
1 tel

011/131-641

PRODAJEM IGRE za Commodore
Branimir Jel€i¢, Mokogica A5/2, 50000
lIl)ubr(:vnlk. Tel. 050/452-049 posle 20

ROYAL SOFT - BEOGRAD
Kcmplema ponuda 2a Va§ COMMODORE 64. Svgkog meseca pripremamo no

veliki broj

sa uputstvima,

Jovanovié Srdan
Marijane Gregoran 55/9
11060

tel. 011/782-930

kao
Iulnih prcgrama (GFOS 20D.. ) Javitc se ako Vas interesuju. dlsLetm origmall
Komplet + kaseta + PTT = 40.000 din.

Kunié¢ Dragan

Crvenih hrastova 6/2

. 11136 Beograd
tel. 011/508-508.

KOMPLET 93:
RUNN!NG MAN

SUP!:R TRACK
TOTAL ELIPSE
PORNO ADVENTURE
SHADOW FORCE 1
SHADOW FORCE 2
SHODOW FORCE 3
NAIT D.

POSTMEN

ZMAGI\

. HATE

A BOB S FOOL HOUSE

, DESTROER ESCORT 1
. DESTROER ESCORT 2
. DESTROER ESCORT 3
. OXOMIAN

NEW CRAZY CARS

. EMILIO SOCCER

. CIRCUS ATRACTION 1
. CIRCUS ATRACTION 2
. CIRCUS ATRACTION 3
CIRCUS ATRACTION 4
. CIRCUS ATRACTION §
CIRCUS ATRACTION 6
26. CIRCUS ATRACTION 7
27. PROJECT HELM STORM
28. FOBIA

29. BEAM

CRYPT
31. INTRO MONITOR 64
32. SAUND MONITOR

03 Do o o B o w3
ewpﬂow-wur- 999."9‘5"?9‘!":‘

~

p N
RN

COMMODORE 64/128
NAJPOPULARNIJE IGRE LETNJEG RASPUSTA

Komplet 92: KOMPLET 91:
1. TEST DRIVE 1171 1. BUTCHER HIL
2. TEST DRIVE 11/2 2. SAS COMBAT SIM.
3. TEST DRIVE 1173 3. DARK FUSION
4. TEST DRIVE 11/4 4. ARTAX
5. TEST DRIVE II/5 5. FUTB. MANAGER 11 EXP.
6. TEST DRIVE I1/6 6. TOKIO RACE
7. TEST DRIVE 1177 7. SOCCER QUEST
8. TEST DRIVE 11/8 8. ACITON FIGHTER
9. DYNAMIX 9. INDUS VALLEY
10. CAVE GUNNIE 10. REAL GIIOSTBUSTER 2
11. SUBWAY VIGELANTE 11. REAL GHOSTBUSTER/2PL
12. TASK FOR 12. CHARLIF.S
13. TANK ACTION 13. WAR BRINGER 4
14. SPINCHI 14. NAVY MOVES 1
15. PARANOIA COMPLEX 15. NAVY MOVES 2
16. OCTOPLEX 16. MAGA BLOB ++ *
17. NINJA MASACRE 17. ZAMZARA + +
18. VARIDIA 18. OPERAT, HORMUZ + +
19. smssr BOXING] 19. DISCOVERY
20. STREET BOXING 2 20. DEATH DEALER
21. STREET BOXING 3 21. BALSTERIODS
22. SUPER UTILITY 22. WAR BRINGER 6
23. MAY DAY SQUAD 23. LAST DUEL 1
24. TOM AND JERRY 24. LAST DUEL 2
25. SPEED BALL 25. LAST DUEL 3
26. STAR TRACK 26. LAST DUEL 4
27. SKY SHARK 1 27. LAST DUEL 5
28. SKY SHARK 2 F 28. LAST DUEL 6
29. SOUND FX KIT 29 LT. sunvwon ++
30. WARRIOR 30. WANDER
31. WAR BRINGER 5 31. GREMSLEM MONSTER
32. CATCH IT 32. BISTY BOYS

TEMATSKI KOMPLETI

I NAJBOLJE IGRE ZA C-644|

[ svemiski komerer ]

[ AKCIONI KOMPLET

r AUTO MOTO KOMPLET J

BORILACKI KOMPLET J

li SIMULACIJE LETENJA 4]

SPORTSKI KOMPLET J

DUEL KOMPLET J
1

KORISNICKI KOMPLET J

OBRAZOVNI KOMPLET J

ENGLESKI JEZ. MATEMAT[KAJ

i na novim i

Svaki komplet sadrZi i Turbo 250, glav f spisak igara.
kvalitetnim knsclama 1 komplet + kascta -29000 d nara + PTT lmskovi

UDRUZIVAC - ANTENA [ VAS [ RATNI KOMPLET J

RACUNAR STALNO SPOJENI NA
NAJBOLJE IGRE 1988. J

TV,
CENA 90.000 + PTT

KABL C64-TV, CENA 55000 DIN
+ PIT

KASETOFON ZA C64/128
NOVO!

CENTRONIKS KABL ZA
I’OVFZIVI\N]E C64 1 STAMPACA
EPSON P80 I SLICNTH
CENA 250.000 DIN + PTT

JAGLICA DRAGAN, JURIJA GAGARINA 158/19, 11070 NOVI BEOGRAD, TEL. 011/156-445 (od 10 do 19 h)

JOYSTICK QUICKSHOT2
NOVO!
PORNO KOMPLET

STV IAMASDTITTITD A 1 ITTE O AVISTIONT 0D &2



SPEKTRUMOVCIH! Nudimo vam veliki
izbor programa, po povoljnim cenama.

PY p Bespla-
tan katalog. Aleksandar, 011/872-1&5.

WHITE BUTTON SOFT - Novo ime
na softverskom trziftu. Najnoviji pro-

< grami za Spectrum. Visok kvalitet, ni-
1 komplet je 20.000 din. (PTT ska cena (Komplet 5000 dinara!!!) B2,
kas. + igre 4 ostalo) i pojedinac- B1: Najnovija i A10: Elimi-
no: 1igra je 400 din. (najmanije 25) nator, Terrorpods, Wec Le Mans, Mun-
+ PTT + kas, + ostalo, na telefon sters... Tel. 032/41-201.
013/861-413. Najnovije igre, stare i
prastare su za nas i.. dekaju Vas!
Zar cena nije sitnica prema onome
$ta nudim? Moguce su i druge

COMMODORE 64 - Nudim vam
najnovije igre. Usluga? Kval ;
snimam vrhunski. Isporuka odmah
po narudzbini. Pouzdanost i kvali-
tet? Proverite! Snimam na novim
C-60 kasetama. Programe mozete
naruéiti u kompletu, Cena? Sitnica!

primremio dosta izvrmih programa za Vase
katalog v kojem cete naci sve osim
ijo 28 Vas,vise nije
z0vite na tel. (038)41-868i trazite in-
Bralic setaliste 1.maja 4,58000

SPLITWARE EXPRESS je i ovog mjsseca
najdraze prijatel icu. Ne budite lijenitrazite
ebljivih programa.Ne zaboravite:S|

KASETINI programi za mod-64 i
mod-128. Snimam memorijski. Is-
poruka odmah. Pojedinaéno pro-
gram - 700 din, svaki deseti bespla-
tan. Besplatan katalog. Tel
018/46-773, Nenad Pavlovi¢, Bule-
var Lenjina 4/7, 18000 Ni§

C-64. Prodajem najnovije igre te us-
luZne programe. Samo disk. Naru
Cite besplatan katalog, Pino Ker-
Sun, Frankopanska 3, 43300 Ko
rivnica. Tel. 043/823-986 ili
043/825-417.

SPECTRUMOVCI!! lzuzetna prili-
ka. Na dva naru¢ena kompleta je-
dan bespl. Na tri narulena
kompleta, dva besplatno.
1. SEX komplet, 2. Pucacki kom-
let, 3. Igre sa aﬁn;lomata. 4. N;]obov
je 1, 5. Crtani filmovi, 6. Najbolje
Spec"“m 2, 7. Filmski hitovi, 8. AutuAmollo
trke, 9. 8ah komplet, 10. Sportski
komplet, 11. Borilatki komplet, 12.
Letacke simulacije.
Posedujem | komplete sa igrama
koje su opisane u ,Mom Mikru"

kombinacije! Trazite Ditera (posle
h).

PRODAJEM _Spectrum” s tastaturom
Jnes”, ugradenim resetom i zvugni-
kom, Data rekorder ,Sanyo”, dZojstik,
interface, 350 programa i 50 asopisa

CARRERA

Nama se mogu obratiti poletnici, a | oni iskusniji. Javite se ako trebate najbolje
programe, a moZete i za savjet.

Carrera Software vas nece opskrbiti samo sa igrama nego i pravim usluZnim
programima i to za sva tri moda.

€64 - Renegade 3, Red Storm Rising, Run The Gauntlet, Pool of Radiance,
Muppets Print Kit... | jos stotine drugih (starih a i najnovijih).

C128 - Graphic Booslcrﬂzoé 70d, GEOS 128, Petspeed, Top Assembler..
CP/M - C 11 Vers. 1.05, Wordstar 4.0, Turbo Pacal, dBASE 11 V2.4..,

Za katalog poslati 3.000,- Pisite i zovite!!!

ALEKSANDAR IDRIZOVIC, Tijardoviteva 44/2, 41000 Zagreb. Tel.
041/312-691.

Tel. 042/42-819.

SPEKTRUMOVCI, DB Soft
i dalje radi za vas. Najnoviji
i svi ostali programi u kom-
pletima i pojedinacno. Uz
svaku snimljenu kasetu, do-
bijate program ,AZIMUT

maj (K13), jun (K14), jul (K15), za
.Svet kompjutera” maj (K16), jun
(K17), ovaj broj (K18), za ,Svet iga-
ra 4" (K19, K20) i ,S. i 5" (K21),
'K’?_vrnplet je 15.000 din. + kas. +

Dejan Stankovié, Sretena Dudiéa
lerija_1/15, 14000 Valjevo. Tel.
14/36-540. Besplatan katalog!

LOKATOR" za podegavan"e SPEKTRUMOVCI Star Soft, najnovi-

je. najkvalitetnije, najpouzdanije. Pro-
grami u mesecnim, tematskim | hit

di

(6000) i
(1200), Bojan. Tel. 011/604-898,

U2 SOFTWARE za va$ Spectrum! Za-
5to kupovati skupe programe od drugih
pirata?! U2 Software vam nudi sve pro-
grame po niskim cenamal! TraZite ka-
talog! Adresa: (U2
Soft), Blatna 32, 24331 Bajsa! Tel.
024/711-731 (Cedo od 15-20 h).

ugla glave kasetofona.
Dejan Babi¢, Dragice Kon-
¢ar 10, 11050 Beograd, tel.
489-1426. -

COMMODORE
KOMPLETI

Najnoviji hitovi | sortirani najbolji tematski kompleti po povoljnoj ceni: kom-

PRODAJEM ZX Lprint 11 interfejs, ep-
romprogramator, svetlosnu  olovku.
Tel. 024/41-861. .

plet +kaseta (nova, nepresnimljena) + PTT = 30. din, Na tri naruéena kom

pleta dobijate jedna besplatno po Zelji (placate samo praznu kasetu 15.000

din.)! Kvalitet je zagarntovan, a rok isporuke jedna dan

Avgust ‘89: The Running Man (5 pr.), Pathal (Tetris 3), Ice Ball, Arcade Flight
Simulator, Rung Side Box (3 pr.), Dread Nought, BAAL (4 pr.), Sky Run,
Silk Warm, Super S. Moto Simulator, Metropolis, Storm Lord, Go Ape!,
Jet Action, Judge Death (2 pr.), Marble Mania, Five In One, Block Bus-

ters.

Jul '89: Ninja Commando, 3D Pool, Circus Attractions (7 pr.), Project Helm
Storm, Grand Slam Monsters, Beam, Super Truck, Total Eclipse 2, Porno
Adventure, Shadow Force (3 pr.), Night Dawn, Postman, Zalaga, Bob’s
Full House, Battle Bound Project (6 pr.).

Jun ‘89: Test Drive 2 (6 pr.), May Day Squad, Speed Ball, Tom and Jerry, Street
Card Boxing 3, Paranoya Complex, Hard and Heavy, Dynamics, Subway
Vigilante, Task Force, Neagox, Octoplex, Ninja Masacre, Varidian, Oxxo-
nian, Wanderer 4, HATE, Emilyn H. Soccer, New Cars.

aPEL TRUMDVE

Svi programi za vas SPECTRUM na jednom mestu!ll! Komplet sadri od 12 do
37 programa (15000 din. + kaseta + PTT), a mozete naruciti i pojedinatno
lsva i program (3.000 din. komad). Rok isporuka je 24 &asa, kvalitet je zagaran-
ovan.
Komplet 108: Captain Blood (Infogames), Renegade 3...

plet 107: Elimi; , The , Wee Le Mans, Fernandez Must Die..,
Komplet 106: Stormlord, E. Fist + Savage, Int. R lg' Simulator...

plet 1 ﬁi d

Maij '89: Navy Moves (2 pr.), Zanzara, , SAS Combat Me-
8a Blob, Artax, Butchr Hill, Sim City, Operation Hormuz, Real Ghostus-
ters 11 (2 pr.), Charlies, Dark Fusion, The Last Duel (6 pr.), Footbal Ma-
nager Il - Expander, Action Fighter, Indus Valley, Tokio Race, Discove-
ry, LT. Survivor, Ad d Pinball Si <l (2 pr.).

Februar '89: Project Stealth Fighter (6 pr.), Tehnocop (5 pr.), Card Sharks (He-
arts + Blacl hck#Pokc‘Q, Exploding Fist Super Plus, Purple Heart -
Ci d b . Jet Bike Si . Speed Hero, In-
tern. Speedway, Werewolfs of London, Warlock Quest, Emilio -

05: Hellfire, Circus Games, War in the le Earth, Vampires...
Kompleti: Auto moto trke, Avanture, Borilatke veitine, Ratne igre 1, 2, Spor-
tske simulacije 1, 2, Simulacije letenja 1, 2, Sahovi i drustvene igre.
Kompleti: Usluzni 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 sa oko 200 odabranih programa!!!
PREDRAG DENADIC, D. Karaklajiéa 33, 13220 Lazarevac, tel. 011/811-208.

011-811-208

no Football, Garry Linaker Skills, Battle for Normandy, Robin Hood,
Street Soccer, War in Middle Earth, Kings of Comedy.

Januar ‘89: Superman (6 pr.), Robocop (2 pr.), Tiger Road (2 pr.), Dragon Ni-
nja, Thunder Blade (2 pr.), Batman (2 gr ). Jack Nocolaus Golf, Crazy
Cars, M. Ordan vs L. Bird Profi Basket (2 pr.), Hell Fire, Marry Cristmas
Strip Poker, Micro Dot, Target, USA R Profi Chess.

Decembar ‘88: Rambo 11, Operation Wolf, Live And Let Die (007), BMX Ninja,
Gauntlet IV, Mega Master Blaster, Mad Mix, Street Sport Football (2
pr.). Babylon IV, Caveman Ughlympics (4 pr.), Guerilla Wars, Double
Dragon Karate (3 YrJ F-18 Hornes (4 pr.), Mini Boulder, Wonderer, Me-
taplex, Thunder Blade, Mega Taxman.

jovembar ‘88: Last Ninja 2 (7 pr.), Pole Position 2, Terrorpods, Cybernoid 2,
Heavy Metal (3 pr.), Co-Axis 11, Oblivian, Target Renegade 2, Cribbaéc
Master, Sir Lancelot (2 pr.), Typhoon (2 pr.), Fox Strike Back, Rugby Si-
mulator, Scorpion 2, Captain Blood, Slam Dunk 3D Basket.

ovih imamo i sledece sortirane kalﬁglm: AUTO-MOTO, SIM. LETE-
NJA, BORILACKI, RATNI, SEX, DRUSTVENO-LOGICKI, SVEMIRSKI,
AVANTURE, SPORT, FILMSKI HITOVI.

JOVAN DAKIC, Goce Deléeva 2/137, 11080 Zemun, tel. 011/602-106.

SPEKTRUMOVCI!!!

ji ji 1 najaktuelniji p i. Komplet 15.000 + kaseta + PTT, program
2500. Kvalitet snimka zagarantovan. Rok isporuke 1 dan. Besplatan katalog.
K110: 12 najnovijih programal!! Proverite! (071/653-896). SPECIJALAC 5: War
in the Middle Earth, Batman, Total Eclipse, Gl Hero...
K109: Stormlord, Capitain Blood, Hot Shot +, Superhero...
K108: Exploding Fist +, Tuareg, Pikado, Rugby, Traz, Peter Pack Rat...
K107: Fire and Forget (Crazy Cars 2), Tchnocop, Hellfire, Vampire Empire.
K106: Triviasl Pursuit 2, Wec Le Mans 24, Tom Cat, War in the Middle Earth...
05: Batman, Spitiing Image, Rex, Heroes of the Lance, Sol Negro...
K104: Circus Games, Fliper, Duct, Robotscape, Habilit...

K103: Tigerroad, Skateball, 4 x 4 Off Road Racing, Ringwars...

Almir Osmanovié Dino Bijedié
Trg P. Kosoriéa 8/113 P. Olimpijade 1
71000 Sarajevo 71000 Sarajevo
071/653-896 071/618-260

SVET KOMPJUTERA / JUL-AVGUST ‘89.




PRODAJEM: ZX Spectrum + 2.128 K,
dva dZojstika, novo. Tel. 023/43-550.

SPEKTRUMOVCI - Komplet (5000) ili
pojedinaéno (1000) + kaseta! Mladen
Lukaé, Trg V. Vlahovica 4, 41410 Veli-
ka Gorica, tel. 041/710-891,

DISCIPLE (flopi, Centroniks, joystick)
interfejs  za ZX Spectrum. Tel
011/558-323.

MALI OGLASI

DBASE IV Programmer's Reference
Guide i druga najnovija originalna

PROFESIONALNI PREVODI:

Stanley Soft
Spectrum 48/128K
Komplet 9000 + C-60 + PTT. Pret-
lata. Popusti. Besplatan katalog.
valitet. Solunska 23/5, 11000 Be-
ograd, Tel. 011/186-607, Stanislav.

Moguéa i
032/30-34.

ATARI ST - Veliki izbor najnovijih
igara i ozbiljnih lat

PC KOMODOR-64: priruénik (38.000),
Tel. - P s Guide
{45,&». ' Masinsko m‘fnmirunje
38.000), Grafika | zvuk (‘z’a. 00), Mate-

matika (18.000), Disk-1541 (15.000).
Uputstya za uslufne programe: Si-
mon’s Ba$ic, Praktikalk po (15.000),

Progi plat-
ni katalog na papiru ili disketi, No-
vosti: Test Drive 2, Zany Drive 2,
Zany Golf, Power Math, 1st XTRA,

Mc SOFTWARE! SPECTRUM!
od 12-14

Najbolje i naj

snimka su garantovani.
Komplet 12!
Munsters, W

Out.

ije igre u p prog
din. + kaseta (18.000 din) + PTT. Rok isporuke 1 dan. Kvalitet programa i
9: Trivial Pursuit 2 (4 programa), Tomcat, War in Middle Earth,
Les Mans i jod 4 najnovija programa.
Komplet 128: Vampire’s Empire (2 programa), Techno Cop (2 programa), Ec-
helon, Fire & Forget, Hellfire (2 programa), Shoot Land (3 programa), Sheot
3

Komplet 15.000

I Motor

Komplet 127: Turbo Boat Si
Gi Hero, Packrat, Traz.
Komplet 12

rarum, Robot
Komplet 125:

Foul, Airborne Ranger (6 programa)

Mission, Rock’n’Roll, Wells, Live

Komplet 118: Atrog, O.
| F

, Fist +, Rally Si
Tuareg, Death Stalker, International Rugby

bracadabra 11 2, The Duct, Pinball Simufator, Habilit, Teneb-
:scape, Circus Games (4 programa), Iron Maiden.

iger Road, Netherworid, Skateball, 4 x 4 Off Road Racing, Ring
Wars, The A-team 1 i 2, Total Eclipsef Mega Chess, Mutant Zone 1 2.
Komplet 124: Heroes of the Lance (4 pro
1, Rex 2. Batmen-Crusaider (2 programa), Splitting Images (2 programa).
Komplet 123: Rambo 11 (2 programa), Returno of Jedi, Pc-mania, Skate Crazy
2 (2 programa), Four Soccer Simulator (4 programa), Rubbish, Strip Poker 2 +
Komplet 122: After Burner (3 programa), Navy Moves 1, Na
Poder, Double Dragon (4 programa), Strategic Def. Initiativie,
Komplet 121: R-Type (3 programa), Quary, Soldier of Fortune, Fair Means... of

Komplet 120: Roy of the Rovers (2 programa), Artura, Sabrina, Shubby, Secret
Let Die (007), Typhoon (3 programa).

Komplt 119: Virus, Piggy, Fernandez, Power Pyramids, Laser Squard, Tril Ra-
cer, Terrorpods, Colour of Magic (4 prog

rama).
K. Yah, Savage (4 programa), Lihtning (2 programa),
)

, J. W. Dart’s Chall

-ama), Sol Negro 1, Sol Negro 2, Rex

Moves 2, EL
aris-Dakar,

Skateboard , . Climg (3
Grudge
ball, Vector Ball.

Ninja Scooter, 1943.
Nayj

Komplet 117: Chikagos 3, Triple Commando (2 programa), Intesity, Arctic Fox,
Movie, Gunfighter, Gary Lineker’s Super Skill (2 prog.), Amoto’s Puf, Bear a

Komplet 116: Super sports, Olymcip Challenge (4 prog.), Winter Games-Editi
on (3 prog), Summer Games (4 prog.), Peter Beardsleus, International Foot

Najbolje igre 20: Street Fighter (2 programa), Blood Brothers, Over Kill, Skate
Crazy, Pink Panter (2 programa), Sophistry, Football Manager 2, Mercenary 2,

lje igre 21: Empire Strikes Back, Barbarian 2, Earthlight, Beyond The Ice
Palace, Street Sports Basketball (3 programa), Beach Buggy, Pacman’s Reven
ge. Impossible Mission 2 (2 programa), Las Vegas 2, Stunt Bike Simulator.
Najbolje igre 22: Daley Thomson Olym, ﬁ

ght Rider, Samural Warrior, Explorer,
Najbolje igre 23: Last Ninja (6 programa), Ran Recruits, Hopper Chopper, Joe
Blade 2, Operation Wolf (3 programa), Skateboard Kidz, Starfox.

Zoran Milosevic, Pere Todorovica 10/38, 11030 Beograd, tel: 011/552-895.

ic Chal
aradise Cafe, Canibals, Cybernoid 2.

ange (5 programa), Delfox, Ni-

Razno

ORIC NOVA 64!!! Prodajemo u kom
pletima igre i usluzbe programe: litera
tura... super nove igre! Katalog 2000 d
Adresa: Damir Sulava, D1-A723, 22400
Ruma,

AMSTRADOVCI, TIGER SOFT nudi

$KOLA PROGRAMIRANJA. Dajem

Sound hine, VDU 3.0. Diskete
3.5". Damir Pertini¢, Barbat 17a,
51280 Rab.

AMSTRAD! Najbolje igre i usluZni pro-
rami u kmlv}gletlml i pojedinaéno. Bo-
fu. tel. 011/535-799.

YU karaktere ugradujem u printere,
raficke adaptere ratunara. Tel.
11/638-079.

DISKETE 3.5” (BASF, Maxell, Fuji,
Precision) veéa kolitina, s progra-
mima za Amigu prodajem 30% is-
pod  nabavne  cijene.  Tel.
041/345-547.

PRODAJEM racunar mc68000 sa kom-
pletnom tehnitkom dokumentacijom,
512 KB memorije, flopi disk 1 MB, tas-
tatura, zeleni monitor, operativni sis-
tem CP/M-68K sa softverom. Tel.
011/326-387.

ATARI ST prevedena literatura za rad
sa programima i ratunarom. Signuo 2,
Pul Iils)ﬁng Partner, Atari ST Peeks and
Pokes i Trisks and Prips. Za ostalo ka-
talog. Tel. 011/501-007.

CPC: za dobru zabavu u vrudim ljetnim
danima nudimo Vam najnovije igre i
usluine programe u kompletima i poje-

ije u YU za

ate
Jankoviéa 79, 32000 Cacak, tel

, Vizawrite, Easy Script,
MAE, Help-64 +, Pascal, Stat, Graf, Su-

rgraﬁk po (10.000). U kompletu
},lcs .000).

M. Masinac za potetnike
(44.000), Napredni masinac i37.0004
Devpak-3 (12.00). U kompletu (65.000).

ROM-rutine (knjiga) (60.000).

AMSTRAD/SNAJDER: Priruénik
CPCA64 (knjiga) (60.000), Lomocotiv
Basic (38.000), Madinsko programira-
nje (38.000). Uputstva za usluzbe pro-
grame: Masterfile, Devpak, Tasword,
Multiplan po (15.000), Paskal (22.000),
U kompletu (150.000). Prirunik CPC

6128 (knji 60.000).
..KON&P]’I{%:‘ BlB)l.IOTEKA". B

032/30-34.

C SO.
Najvedi izbor software-a za IBM
PCu Jmhvijﬁ po najniZim cijena-
ma. AUTOCAD r10,0, AUTOFLIH,
PC TOOLS v5.1, GENIFER v2.0,
NORTON ADV v4.5, FONTWARE,
PC CARDS (P-CAD) v3.05, MS BA-
SIC SYSTEM v6.0, PAINTBRUSH
PUBLISHER.
IGRE: Grand Prix Circuit, Mach 3,
Macadam Bumper, 4 x4 of Road,
Jinxter... i jod preko '655.000 Kb
vrhunske programske opreme naj-
poznatijih svjetskih proizvodata.
Literatura! Pokloni! Estra popusti!
Katalog.

dinaéno. ji

4l je glave fona.” Besp
katalog. Drgigln Dejanovié, Divkovice-
va 39, 41090 Zagreb, tel. 041/346-697.

Rok i ke 24 satal!!
EE SOFTWARE, Martiéeva 31,
78000 Banja Luka, tel. 078/40-940.

PRODAJEM vrio 1j

i

Amber monitro =6000 DM
- EPSON LQ-850=2000 DM

- SCEH!
STAR NL 10 (NLQ) = 3500 DM.

Goran Savi¢, M. Tita 151-22/4, 7

JEM vrlo p sliedece
~VIKTOR AT (286) - 1 flopi 1.2 Mb, HD 30 Mb, 640 KB RAM, PEGA kartica,

- SCHNEIDER PC1512 - 1 flopi 640 kb, HD 21. Mb, Hercules CGA kartica,
mouse, dodatni ventilator + Stampaé STAR SG 10 (NLOQ) =3500 DM
NEIDER PC1512 - 1 flopi 640 kb, HD 21 MB,

Svi racunari i $tampati su sa carinskom deklaracijom. Vrlo poveljno za radne
organizacije uz zakonski natin placanja. Zvati svaki dan od 18-20 h.
Tuzla, tel. 075/223:

'GA kartica + Stampa&

-866.

tasove basic

Ppe icima i onim nap na
Commodore 64, Dolazim kod vas. Tel.
011/505-451.

ORIC-NOVA 64, Najnoviji, najkvalitet-
niji, najjevtiniji komplet od 30 igara u

najnovije p Katalog
Tel. 011/874-989, Dragan.

AMSTRADOVCI! Najnovije i one malo
starije igre. Cena: 1 komplet+ kase-
ta=16.000+ PTT, Program pojedinat:
no 800 din. Katalog besplatan. Viade,
tel. 097/33-719.

VRLO POVOLJNO prodajem printer
EPSON 1X-86 sa kablom. Tel
035/227-243,

AMSTRADOVCI! Veliki izbor igara te
usluznih i CP/M programa. Besplatan
katalog. Novak Marijan, Gardinovec
168, 42319 Belica, tel. 042/831-064.

ATARI ST. Posedujemo najkvalitetniji i
najjevtiniji softver za vas. Narudite bes-
K:alm ilustrovani katalog. Dejan Biles-
, Sekspirova 1/4-9, 91000 Skopje, tel.
0191/251-556. Saso 091/242-265.

]
Jugoslaviji. Igre su: UFO 1, Top-Gun,
Commando, Wolfman, Sex. Sabrina,
MIG 017, Dracula Revenge, Master Ka-
rate, Frelon... Kvalitet: 100% ucitava-
nje. Komplet + kaseta + uputstva + ka-
talog + Elanska karta 4 PTT =samo
40.000 din. Mi smo kvalitet. Narutite
odmah. Nebojsa Jeremi¢, Ul. H. Leko-
viéa 12, 31210 Poiega i pozovite
031/814-872. Katalog besplatan.

KATALOG programa i literature i mo-
nitor SM 124 Atari ST. Viadimir Ode-
ljan, Starteviceva 12, 42000 Varazdin,
tel. 042/43-258.

PRODAJEM Atari 520 ST nov, ocari-
njen. Tel. 019/511-880.

ATARI ST, disk, monitor i Stampat,
novo, ocarinjeno, prodajem. Tel
034/63-011.

ROMPJUTER SERVIS

Misarska 11, Beograd \
telefon za do B ‘
011/33-22-75

servisira SPECTRUM, COMODORE, PERIFERIJE
servis PC XT/AT racunara i periferija,
garantnl servis za racunare firme

_GAMA Electronics Trade Handels GmbH

Saveti pri izboru PC konfiguracija,
najnoviji cenovnici, asembliranje raCunara,
! ugradnja YU karaktera...

SVET KOMPJUTERA / JUL-AVGUST ‘89.
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aya press

PC Mis

Pirucnic za kodacenje misau
sopsivenim progremima

J. Gagarina 193/65
11070 N. Beograd
tel 011/156-327

PRODAJEM: Printer bafer (32KB-4MB
za Stampate sa Centroniks ulazom),
Parser adapter (konvertor komunikaci-
ja_Centroniks-RS232 i RS232-Centro-
niks), Paralelni port (24 /O kanala -
TTL nivo) za Atari ST i PC, Turbo har-
dware za Atari ST (68.000 na 16 MHz),
Osciloskop C1-94 (10 MHz jednokanal-
ni), Memory Expansion Card za PC (do
2 MB), delovi za PC (8088-2 CPU,
DMA, Video...). Tel. 018/339-976, Lale
od 16 do 19 sati.

PRODAJEM za IBM PC Hard disk Se-
iale ST 412, floppy disk 1.2 Mb, grafic-

u karticu Herkules, 1O karticu sa dva
paralelna i dva serijska porta. Tel,
054/885-104.

PRODAJEM nekoriSéen Stampaé Am
strad DMP 3000 ili menjam za nov

30 mesta.

Ainak L

| ELEKTRONIK

mfaz

prodaja IBM PC-XT, AT, Intel 80386 kompatibil-
nih raéunara, periferijska oprema - tampaéi, dis-
kovi, TTL i EGA Monitori...

OSNOVNA KONFIGURACIJA XT vet od DEM.
AT - 12 MHz + 512 Kb RAM ve¢ od DEM.

Garancija 6 meseci. Servisi u Jugoslaviji na preko

995,-.
1.970,-.

Za poj p
na telefon 9949-89-59 59 20,
vreme od 10 do 12 i 13 do 16h.

i informacije obavestenja
na nasem jeziku. Radno

Telex 5 212 752 mraz d
Schillerstrasse 22/I11 sprat
8000 Miinchen 2, Deutschland
Uplate na konto Hypo Banke Miinchen
Konto-nr. 183 0213 542, BLZ 700 200 01

MPS. Telefon 488-46-43, Jovan Zeée-
vié.

e

oglasa po parudibini (katalog=4000 din ]

POVOLJNO stampaéi Epson EX
1000, A3 format 300 cps, LX
800-Ad, YU-set, automatski razdel

Al T
2057, 1040ST, GEM PROGRAMMER'S REFERENCE., SIGN|
MPILER, MAC*UTILITIES. OMIKRON MID! LIBRARY, BT
ARY, OMIKRON MIDI OMNIBANK (ENSONIC,
PLAYER & EDITOR. C »
TURBO LOADER, SCARABUS FO|
11l, GOLD RUNNER 11 (NA 0
RAN SCIENCE FICTION, MA

R, C

nik 2 raéunara/1 stampaé, modem
Tel. 011/331-753.

ERO FORTRAN

KASETOFON Commodore, dZoj
stik, mi§, monitor Philips, diskete
5.25"/3.50", Epson LX800 Stampat,
kutija za diskete. Tel. 011/331-753
ili 347-509.

=

CAMES LOR, SUPERSTAR ICE
(. R-TYPE. PSYGNOSIS MENACE, SIR LANCELOT.
Zeljko Avramovi¢ Bojan Pazin ZA IMB PC nudimo saradnju na pod
Pohorska 26 011/670*683 = 011/415*987 R. Burdzevica 59 ruéju hardvera i softvera pojedincima i
11070 Beograd 11050 Beograd 5]  radnim (:gmlnumy:mm {.a(kmignc !l)'ti
latni atalog  na  disketi. ‘el
¢ DISC MASTERS CREW | [on Ssarsesiang

|

Landsberger Str. 191

D-8000 Mdnchen 21 a4
Telefon 9949 89 57 72 09 |
Telex 52 184 29 gama d

3

Se

Nudimo kompatibilne raéunare i periferiju

XT komp.: 4,77/10 MHz, 512 Kb, 20 Mb hard disk (48
ms) ~ 1.595 DEM

AT komp.: 8/12 MHz, 512 Kb, 20 Mb hard disk (48
ms) - 2.095 DEM

AT - NERAT: 8/16 MHz, 1 Mb, 40 Mb hard disk (26
ms) - 2.995 DEM

386: 8/20 MHz, 2 Mb, 40 MB hard disk (26 ms) -
3.880 DEM

Za blize Informacije mozete se obratiti nekom od
nasih saradnika:

Beograd: Kompjuter servis, tel: 011/33-22-75

Split: P.N.P. electronic, tel. 058/589-987

Zagreb: Valcom, tel: 041/520-803, 529-682; Dam Da-
ta, 041/538-051

Medvode: Servis radunara, tel: 061/621-066
Pozovite nas telefonom (trazite Tovernica) ili telek-
som Ili I inf

"
5

BN

P

8
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4

AATARI ST

NOVI PROGRAM | ;
S5\ BASIC 300 COMPRER. eccKen A 1o
DB MAN 5.10 COMPILER, BE AGE A,
BASICALC , OMIKRON ASSEM. 1.05, REVOLVER,
SIGNUM 27+ SPOOLER «

I+ UPUTSTVA
SYAINBERG PRO 24 v. 3.0, C- LAB CREATOR 1.3,
MASTERSCORE, PRO SOUND DESIGNER, DR TS itd

1aRE

LOMBARD RAC RALLY, AFTER BURNER, LAST NINJA
FALCON - F16, BATMAN, SKY BLASTER, AL,
PURPLE SATURN DAY, THUNDER BUADE, BAAL itd

NASEM s
UPUTSTVO ZA GFA - BASI J
STAD, PLATINE ST, PRI NIK 15t WORD PLUS
CALAMUS | PUBLISHING PARTNER, DbMAN  iad.
- ATARI ST 520, 1040 STF, MEGA 1, MEGA 2
£ DAVOR UJEVIC, KALITERNE 11, 58 000 SPLIT
o (058) $66-483 hatalog § 000 din.

AMSTRAD CPC 464/664/6128

Najnoviji programi pojedinaéno i u
kompletima, usluini programi za
CPC 464.Trazite besplatan katalog.
Branko Borkovi¢, Partizanska 84,
11090 Beograd, tel. 011/535-947.

APPLE 11 Scribe Printer, veoma povolj-
no, diskete 5.23°/3.50", kutija za diske-
te. Tel. 011/331-753.

IMB-orginal, EGA & VGA monitor.
/kartica, hard disk, flopi, kombi kon-
troler, tastatura, powersupply, modem.
Tel. 011/331-753.

aya software S
Mali inteligentni
atlas Evrope

Obmzovni program za PC na jeziku
vestacks Inmligencie

J. Gagarina 193/65
11070 N.Beograd
tel 011/156-327
L
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GARY LINAKER'S HOT

SHOT
% h
FEIE3 qE |

1

' Hot Shot |

Iqrometar
o238

]\ ! Verzija za Commodore 64 J

' oratie  INENEIEBN 7[65]10]
animacijo  [NENENENE o[ 7]8 o 10]
DB s[5 s 6]s]10]
[ Boom),

| 10ejn

| 1zroda

Geri Lineker ni sam ne zna u
koliko se igara do sada pojavio!
SUPERSTAR SOCCER, SUPER-
SKILS, FOOTBALLER OF THE
YEAR,... Sada stiZe joS jedan na-
slov: (ponovo iz ,Gremlin"-a) -
HOT SHOT.

Igra nije ba§ onako genijalna
kakvom su je reklamirali. Grafika
je lofa, animacija spora, svog igra-

Ca tedko Cete prepoznati medu os-
talim brljotinama. Mislim da je
»Gremlin® grdno pogresio jer ne
verujem da je moguce prevazici
MICROPROSE SOCCER.

Ipak, gledajte sve tako crno.
Ima igra i dobrih strana: muzika
je izvanredna, u meniju mozete bi-
rati boje, podlogu za igru i inteli-
gcnci{u Jprotivnika od ¢ipova i in-
tegralnih kola” (igra sa onim od
krvi i mesa mnogo je ugodnija). Ta
protivnicka inteligenicja predstav-
liena je na neobiCan nacin: grupa-
ma ekipa. Sve ekipe zastupaju ne-
ki britanski kompjuterski Easopis
(CU, SUTAU, STU, ZZAP, ACE,...),
a vi mozete odabrati jednu od njih
ili im promeniti ime.

Poteli smo utakmicu. U dnu ek-
rana zapazicete prozor sa natpi-
som ,POW(ER)”. U njemu odre-
dujete snagu 3uta. Do njega je
crteZ terena sa ucrtanom vasom
pozicijom, a tu su i vreme i rezul-
tat, Sve ostalo liti na osakacenu
kopiju MICROPROSE SOCCER-a.
Novitet su faulovi i penali. Pravite
ih tako Sto pridete protivniku s le
da i koknete ga nogom. Vreme te-
¢e bez obzira na akciju tako da je
ovo korisna moguénost, Oduzima
nje lopte je jednostavno, a driblin
21 se svode na kruZenje oko igraga
Sema na koju éete posti¢i gol je
sledeca: sa strane udite u kazneni

rostor, stanite na sredinu linije
oja oznaava 5 m i birajte ugao
Golman je priglup, tako da vam
nece praviti probleme.

Eto nas na kraju jo$ jedne fud-
balske simulacije. Sta jos reci: ko-
liko para (truda) toliko muzike

< Bojan Majer

GI HERO

Netemo da ponavljamo $ta vam
je cilj igre jer je to vec objavljeno u
LSvetu igara 5°. Samo ¢emo vam
pomoéi da stignete do kraja.

Ekran je podeljen na dva dela.
U gornjem delu ;e nalaze podaci o
energiji (tvojoj energiji i energiji
baterije koja ti sluzi da primas sig-
nale koje Salju tvoj pas i $tab).
Gornja skala pokazuje tvoju ener
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giju a donja energiju baterije. Is-

d njih se nalaze poruke koje do-

ija$ od $taba. S leve strane nalaze
se dve strelice koje pokazuju tre-
nutan polozaj tvog psa. Da bi uk-
lju¢io radar pomocu kog hvata¥
signale psa i dedifrujes poruke ko-
je ti 8alju iz taba, okreni se licem
prema sebi, pritisni pucanje i poja-
vice se kurzor i jo§ cetiri opcije:

SATELLITE: Kurzor postavi na
opciju i pritisni pucanje. Pojavice
se CYPHER (ON-OFF). SluZi za
desifrovanje poruke i aktivira se
na ON a iskljuuje na OFF. BEA-
CON (ON-OFF) sluZi za primanje
signala od psa.

WEAPON: Kad ispucas svu mu-

niciju iz SarZera upotrebi ovu op-
ciju i opciju EXCH magazine. Po-
Cinje§ da trodi§ sledeci S3arzer.
Sarzeri se skupljaju prelaskom
preko njih. Maksimalno moZe§
imati 4 komada.
Pojavice se MINE
NUMBER i na potetku je 10. Mi-
ne se koriste na SET MINES. Kada
izade§ iz menija mina je postavlje-
na, i prvi ko prede preko nje na-
stradace.

DETONATE MINE: trenutno
aktivira mine koje su postavljene,
(Nije lepo da se nadete na istom
ekranu kao i mina)

TOOLS: Alat u kom se nala;
TORCH (baklja) - koristi¢e u pe
ni; NEW BATT je nova baterija,
CUT FENCE ¢e vam pomoci da
presecete Zicu,

POKE vam nije potreban, jer ée
vas pas (kada ga nadete) ubijati
vojnike, tako da ¢e vam jedini po-
sao biti da se sagnete i izbegnete
metak,

& Branko Jekovié¢

NAVY MOVES

Oni koji dobro prate igre se€aju
se da je negde 1987. godine pristig
la veoma dobra i zanimljiva igra,
ARMY MOVES, koja jefpredstav
liala me3avinu vise Zanrova i bila
uspesna. Takav je slucaj i sa nje
nim nastavkom koji se zove NA-
VY MOVES.

tgrometar % _“ﬁ
I

[ Navy Moves

rVeniia za Commodore 64

srotke  IEEINBHEALD 3]0
animecijo  [NBDDBOEN 510
Ideja
1zredo  EBOBOROOON

NAVY MOVES, bar verzija za
Commodorea, sjajno je uradena
igra. Prakti¢no nijedan detalj nije
izostavljen, sve je u igri uradeno
sa najvecom paznjom, tako da je
NAVY MOVES jedna od retkih
igara koje su u potpunosti otidce
ne od bagova

Prvi nivo ocarava grafikom.
Sumrak, crvenkasti oblaci, ‘maes-
tral podize male talase, a preko
svega toga juri jedan gumeni €a-
mac, i u njemu na$ junak. Krecete
se prema neprijateljskoj podmor-
nici sa zadatkom da je unitite.
Podmornica plovi u nemirnim vo-
dama prosaranim minama. Va§
cilj je da preskacete mine i na taj
natin pridete podmornici. Ko-
mande su: dugme-pucanje (ovo ¢e
vam kasnije biti potrebno), dugme-
+levo=pucanje unazad (krecete
se na desnu stranu), desno
rzavanje, levo=usporavanj
re=skok. U toku skoka mozete
malo manevrisati ¢amcem, i tako
postizati krace i duZe skokove.
Mine su uglavnom rasporedene u
grupama od po dve ili tri. Drzite
se sredine ekrana, tako ¢ete naj-
lakse preci ovaj deo prvog nivoa.
U drugom delu prvog niyoa sledi
ista prica: opet mine, samo ih je
malo vise i raspored je dosta ne-
zgodan. U tre¢em delu prvog ni-
voa dolazite do neprijateljskih voj-
nika, koji jurcaju na gliserima. Cilj
vam je da ih se otarasite, bilo pre-
skacudi ih ili pucanjem. Oni pone-
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kad nalecu na vas sa obe strane, a
moj je predlog da prvo upucate
onoga koji dolazi sa desne strane,
a da zatim skogite, i kada onaj sa
leve strane prode ispod vas, puca-
te u njegova leda. U cetvrtom delu
prvog nivoa, mala kombinacija:
neprijatelji na gliserima + mine.
No, iako ovaj nivo izgleda tezak,
lakse cete ga preéi nego drugi deo
prvog nivoa, gde su mine zaista
monstruozno postavljene.

I, taman kada ste mislili da je
sve gotovo, vas junak iskace iz gli
sera i.. ne udavi se, ve¢ zaroni u
more duboko da se sukobi sa ajku
lama. Kao 3to ée te i sami zakljuci
ti, i nisu neki opasni neprijatelji
ulecu na ekran sa leve strane, plo
ve do njegovog desnog kraja, okre
nu se i zalete se na vas, kako bi
vam odgrizle glavu, Medutim, to
njihovo paradiranje traje dve-tri
sekunde, a za to vreme moZete ih
pogoditi harpunom, koji koristite
pritiskom na dugme. Pogodene aj-
kule liju krv i padaju na morsko
dno, a vi se sukobljavate sa ronio
cima, koji su ve¢ malo opasniji,
pucaju harpunima, a vi im odgo
varate istim. PoSto ste i njih prosli
(Citaj: poubijali), sledi vam odlu-
Cujuca borba.

U morskim dubinama sukoblja
vate se sa hobotnicama. One malo
kruze po ekranu, a onda se zalete
na vas, prethodno smedtenog u
mini-podmornicu naoruZanu ra
ketama. Morate viSe puta pogoditi
jednu hobotnicu kako bi vas osta-
vila na miru, i ako je ne unistite za
nekih desetak sekundi, koliko ona
kruZi po ekranu, ona ¢e unistiti
vas, obavijajuci vas svojim pipci
ma.

Kada predete hobotnice nailazi
te na poslednjeg protivnika prvog
nivoa, ogromnu ribetinu, koju
morate da unidtite jer brani pro
laz. Nista lakse: gadajte je u telo
jer udarce u glavu podnosi. Kada i
nju_unistite (napomena: ona se
svakim trenom sve vide skracuje,
pa ako je ne unitite brzo, ona ¢e
vas) predstoji vam uéitavanje dru-
gog dela NAVY MOVES-a.

U drugom delu ove fenomenal-
ne igre opet ste okruzeni gomilom
neprijateljskih vojnika. Nalazite se
u nuklearnoj podmornici, a u ru-

49
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kama vam je baca& plamena u
kombinaciji sa 5.56 mm puskom
sa razornim mecima

Secate li se filma ALIENS, na
stavka ALIEN-a, popularnog filma
«Osmi putnik?”

Podmornica predstavlja splet
hodnika, prostorija i tajnih odaja
koje se nalaze iza raznih zakljuca
nih vrata. U samoj podmornici na
laze se liftovi koji vas podizu na
vise spratove samih prostorija, jer
neke imaju dva nivoa. Neka vas
ne brine ogroman broj vrata, jer je
sistem uglavnom takav da dvoja
ili ¢ak troja vrata vode na isto
mesto. Na vrata ulazite tako $to
dodete do njih i gurnete dzojstik
nagore. Sto se tice vojnika koji vas
jure po podmornici, postoje dve
osnovne vrste: mornari, koji puca-
ju na vas kratkim rafalima, i ko
mandosi, koji u posedu imaju ba
cat plamena. Problem je u tome
§to su pripadnici specijalnih jedi
nica iliti komandosi podosta brzi,
pa ih necete lako ubiti.

Pomenusmo neka zakljuCana
vrata. Onh se u stvari veoma lako
otklju¢avaju, odgovarajuc¢im kom
pjuterskim terminalom. Ali, koji je
odgovarajuci? Oni koji imaju is-
kustva u )I/\CKFR u ili slicnim ig
rama lako ¢e pro¢i ovaj deo, oni
drugi ¢e se malo vise pomugiti.

¢ Goran Milovanovié¢
DANGER FREAK

| 1grometar
|ess g8

‘ [Dingir’l"reakr PEeN

p
‘ Verzija za Commodore 64
|Grorxe  ENENENENEENNE 65T10]
nomecio  (IBBOBOBD 0]
DBBnanaE 50|
L1205 04056 DI
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Zivot kaskadera, pun opasnosti
ali i drazi, jeste Zivot koji cete ma-

lo okusiti u DANGER FREAK-u.
Ovde cete imati priliku da radite
na tri filma, i svaki od njih vas
vremenski ograni¢ava. Ukoliko ne
snimite kadar (Citajte: ne zavrsite
nivo) za odredeno vreme, direktor
filma ée vas proglasiti nerentabil-
nim, i imacete Cast da se pokupite
na ulicu

Vas prvi posao pocinje na auto
-putu, gde je potrebno da, koriste-
¢i se motociklom napravite §to vi
Se vratolomija preskacuéi barele,
zatim skakajuéi preko rampi i sl.
Naravno, §to su vase vratolomije
spektakularnije, veci je vas hono
rar u banci - tu se vidi sli¢nost iz
medu kaskadera i saradnika naSeg

Casopisa. Naravno, u toku igre
imate i nekoliko smetala, a u

prvom planu su bejzbol igraci na
oruZani palicama i loptama koji
ko zna zadto pokuSavaju da vas
skinu sa motora

st

Ot fig p Hr- e
v eon "

Vreme je za drugi film - drugi
nivo, Rampe i skakaonice su za-
menjene ajkulama i minama, a
va$§ motor je zamenjen Jjet bi-
ke watter” vozilom. Kaciga na va-
Soj glavi nije zamenjena. Naravno,
cilj je isti: prezivi i zabavi publiku.
Konto u banci raste i kada preska

tete burice koji plutaju po povrsi
ni mora. Samo napred - ovaj nivo
nije tako tezak kao §to na samom
pocetku, posle prve ajkule, izgle-
da.

JFlying by car” je naziv treée
sekvence koju snimate. Ovde se
koristite letatkom spravom kao
biste izbegli sve moguce pti¢urine
koje vas napadaju. Izbegavaijte ih
to vise mozete i potrudite se da
ponekad napravite po koji salto u
vazduhu. Ali pazite, nemojte buk-
valno shvatiti naslov ove discipli-
ne, jer Ikar i nije ba$ sre¢no za-
vriio svoj let.

< Goran Milovanovié

FALCON F-16

FALCON F-16 je sigurno jedna
od boljih vojnih simulacija letenja

(SIS VIl
# -

PUReER

L S LR

za Atari ST, Igra se odlikuje lepom
grafikom koja je u nekim trenuci-
ma toliko uverljiva da dobijate uti-
sak da se nalazite u pravom avio-
nu, dok je zvuk nefto losije ura-
den

Posle upisa u listu pilota sledi
tabela na kojoj birate rang (5to je
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ujedno i biranje nivoa igre), misije
(ima ih dvanaest) i maksimalan
broj Migova koji vas odjednom
mogu zajedno napasti u igri. Izab-
ravii to prelazite na naoruzanje.
Imate veliki izbor oruzja, samo,
problem je u tome $to je tezina ko-
Ju moZze izdrzati avion ograniéena,
tako da treba birati samo najpot-
rebnije.

Posto je .sve izabrano, nao-
ruzani, puni Zelje za slavom ulazi-
te u vasu ,Plavu Pticu”. U gornjoj
polovini ekrana prikazan je po-
gled napred, dok se u donjoj polo-
vini nalazi: radar, pokaziva¢ snage
motora, monitor na kome je pred-
stavlien  kompjuterski  pregled
zemljista, skalni i brojéani prikaz
poniranja ili propinjanja aviona,
vestacki horizont...

1z aviona imate nekoliko pogle-
da koje kontrolifete pomocu nu-
merickih tastera i to:

1 - Pogled napred

3 - Pogled nazad

7 - Pogled levo

9 - Pogled desno

Snaga motora povetava se tas-
terom ,+“, a smanjuje se taste-
rom ,-*. Tasterom G kontrolisete
tockove koje posle poletanja oba-
vezno treba uvuéi radi postizanja
veée brzine aviona. Maksimalna
brzina je 1304 km/h.

Tasterom F kontroliete ﬂzFao-
ve koji su veoma vaZni pri sleta-
nju. Pomoéu <RETURN> birate
oruzje iz vaseg bogatag arsenala.
'Pomocu ovog tastera ¢ dobijate
mapu celog podrucja nad kojim
letite. Sa A ukljuCujete automat-
skog pilota koji vas dovodi na
kurs koji je prethodno zadan sa
kontrolnog tornja.

Zapanjujuéi je pogled na avion
sa spoljne strane (mozete posmat-
rati iz svih uglova). Za pogled na
avion sa spoljne strane sluzi taster
9, dok za menjanje ugla gledanja
sluzi taster 2.

Pri naglom poniranju ili propi-
njanju desava se da dode do gubit-
ka pritiska u kabini, tako da za to
vreme treba opreznije voziti dok
se pritisak ne stabilizuje. Na gubi-
tak pritiska u kabini opominje vas
digitalizovan glas.

Da kaZemo i da avion moZete
kosntrolisati palicom, mi$om i tas-
taturom.

A sad evo i nekoliko saveta:

Pri poletanju ne smete praviti
nagle pokrete po§to mozete izaz-

7

7

ESSAPE FRON TR MINRS

Mesta na koja se
teleportuje “Laser squad”
Mesta na koja se
teleportuje "Metalix corp.”

Celije

.
sl

Hodnici

Instalacije

vati prevrtanje aviona, a samim
tim i nezeljene posledice.

Pri oksSaju sa neprijateljskim
Migovima zgodna je taktika sma-
njiti brzinu, napraviti luping tako
da cete.se naéi naprijatelju iza le-
da i ispaliti rafal u njega. Rezultat
moZete videti na ekranu. Dok za-
paljeni avion pada, iza se kotrlja
crni, gusti dim.

Za one koji nisu viéni borbama
u vazduhu evo olak3ice: prilikom
okr3aja u vazduhu, pritiskom na
taster A, automatski pilot sam do-
vodi neprijateljski avion na nifan.
Tako vam ostaje samo da ispalite
par raketa na njega.

Pritiskom na <ESC> u bilo
kom delu igre, izlazite iz nje i do-
bijate meni koji yvam omoguéava:
kraj misije, kra) igre, kontrolisanje
aviona, snimanje i u¢itavanje pozi-

cije sa diskete...
<© Goran Jazié¢

LASER SQUAD (C-64)

U igri su dva ljudska protivni-
ka, od kojih jedan kontrolise ,lLa-
ser Squad”, a drugi odred ,Meta-
lix” korporacije. Laserovci moraju
da izbave iz zatoenistva tri svoja
druga (kaplar Hewie, android
Skot i vojnik Adams), a Metalik-
sovci im moraju osujetiti planove.

Prvo da objasnimo kako se igra:
kursorom se kreéete po mapi. Ka-
da naidete na komandosa, prelazi-
te na upravljanje pritiskom na pu-
canje. Sada dobijate meni sa opci-
jama:

SELECT... pokretanje vojnika.
Zavisi od broja akcionih poena.

INFO... svi vazni podaci o ko-
mandosu.

NEXT UNIT... prelazak na sle-
decu liénost,

SCANNER... mapa (nije vam

potrebna, imate ovu koju vam da-
jemo).

END TURN... kraj celog poteza.

CANCEL... povratak na rad s
kursorom.

Ako ste pucanje pritisnuli u to-
ku opcije SELECT, ulazite u novi
meni:

END MOVE... zavretak rada sa

tom li¢noséu.

CHANGE... menjate predmet
koji drzite u rukama.

PICK... izanje predmeta sa
zemlje (ili uzimanje opreme

mrtvog vojnika).

DROP... odbacivanje predmeta.

FIRE... (samo ako vam je nepri-
jatelj u vidokrugu). Pucanije se vrsi
na getiri natina: ,AUTO"-rafal,
+SNAP” - nasumice, ,AIM" - nifa-
njenje i ,THROW" - bacanje pred-
meta na protivnika.

PRIME... (samo ako li¢nost drzi

eksploziv). Uz pomoc ove opcije D
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podesavate tajmer eksploziva. Ne
zaboravite da ga posle toga i baci-
te, jer ¢e vas inade razneti u pa-
ram-pardéad.

LOAD... punjenje oruZja.

Komandosi Laser Squada poene
rotrcbne za r:obedu sakupljace os-
obadanjem kolega i uni§tavanjem
instalacija (generatori, kablovi ili
terminali). Ekipa Metallix korpo-
racije svojih sto poena moze saku-
piti samo ubijaju¢i Laserovee (od-
mah se vidi kome je lakse).

Da pogledamo sada malo takti-

.

LASER SQUAD:

5 ljudi; 250 kredita

Jednom ili dvojici obavezno da-
ti samo eksploziv ili raketni lan-
ser, a ostale opremiti lakim
oruzjem za odbranu ,razbijaca”.
Ne zaboravite da ponesete pistolj,
ili bar noz, za oslobadanje talaca.
Prvo krenite u oslobadanje, pa tek
onda u uni§tavanje. Ne dajte pro-
tivnicima da vam ubiju ljude sa
eksplozivom, jer tada nemate ni
teoretske $anse. Najbolje je da lju-
de podelite na dve grupe i posalje-
te ih da teren ispitaju krecuéi se
uz ivicu mape, a tek posto oslobo-
de taoce krenu u misiju demolira-
nja.

METALIX CORPORATION:

7 ljudi; 200 kredita.

Komandose opremiti oruzjem
za unistavanje Zive sile, i to onim
jatim (,marsec auto-gun”,  laser
pack”). ne dajte im mnogo muni
cije, ali zato ne skrtarite sa oklo-
pom.

Evo jod nekih vaZnih saveta:

- Udaljite se od mesta na koji-
ma ste postavili bombe, kako ne
biste bili zatrpani kamenjem.
Bombe (Foslavljajtc na prometna
mesta, da bi neprijatelj slu¢ajno
naleteo na njih.

- Ne izbacujte rakete na bliske
ciljeve jer cksplozija moze i vas
razneti,

- Uvek kada ste u prilici (ovo se
odnosi i na Laserovce) pucajte na
protivnike, jer je pri bezanju lakse
izgubiti poene.

- Ne pucajte na svoje ljude (ni
slucajno). Pored toga §to njima na-
nosite povrede, to vam smanjuje
moral i moguénosti.

- Za blisku borbu (prsa u prsa)
potreban vam je noz.

- Obavezno pretraZujte mrtve
vojnike, jer se mozete jeftino opre-
miti boljim oruzjem ili zalihama
municije.

- Kada postignete neki znacajan
rezultat ili ne znate §ta da radite,
snimite poziciju na traku kako bis-
te je kasnije ucitali.
< Bojan Majer

 Kao §to smo o

DEVIANTS (pat I

.~
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STORMLORD

[1grometer o
Jlos 3 585338ﬁ1ﬂ

[Stormlord P |
(Vem’ja 2a Commodore 64 |

vronke  [NEIDIDBOED 5110
nimacijo  [NEMEIEDEIEND 8]5110]
1oejo DBEBnen 750]
1zrode  DIBBIDBANE #]5]10]

STORMLORD je najnovija ar-
kadna avantura. Zaplet je vise-ma-
nje standardan: zla kraljica i njene
trupe su okupirale miroljubivu
planetu, a vas cilj je da oslobodite
tu planetu (neviden zaplet, $ta
kazete?). Igra je radena po princi-
pu stare dobre arkadne avanture
PYJAMARAMA, koja je dozivela
svojih pet nastavaka a da joj nije-
dan nije pomuti slavu. Va$ junak
se krece levo-desno, ekran se skro-
luje (doduse, u PYJAMARAMA
smo imali prostorije i nije bilo
skrola), uz veoma dobru grafiku i
animaciju. Na prvi pogled simpa-
ticna igra.

Malo vise o grafici. Ona je u
STORMLORD-u uradena zaista
PERFEKTNO. Uvericete se u moje
redi ¢im upalite raéunar i uditate
igru; svaki objekat je raden u vise
boja, sprajtovi su_sjajni, odlicno
animirani. Posebno impresionira
korid¢enje boja. Svaki objekat je
uraden visebojno, kao §to sam veé
rekao, ali on nije naprosto nasa-
ran, ve¢ se boje sjajno prelivaju,
tako da vlasnici Commodora 64
mogu da vide prizore grafike koji
su svojstveni AMIGI, ATARI-ju i
sli¢nim 16-bitnicima.

Igru prati simpati¢na melodija
koja veoma doprinosi atmosferi.
Prvi nivo se sastoji u skupljanju fi-
gura golih devojaka (Cista pornog-
rafijal), a i u okolini se nalazi po
neka ogromna figura golih devoja-
ka koje drze luk i strelu. Znam,
znam, nekada je to drZao samo
AMOR u svojim rukama, ali Sta
cete, vremena se menjaju. Uglav-
nom, §tos je u tome da na pravom
mestu pokupite kljuceve kako bi-
ste mogli da prolazite zakljucana
vrata iza kojih se nalaze devojke.
Dalje, treba koristiti lansirne ram-
pe (nisam mogao da nadem bolji
izraz), na taj nacin Sto ete sko€iti
na njih. Skagete guranjem palice
od sebe.

Oko vas se nalazi gomila krea-
tura ocigledno nemastovito pozaj-
mijenih iz NEATHERWORLD:-a.
Oni vas (naravno) napadaju, a vi
se moZete braniti pucanjem (iliti
pritiskom na du%mc dzojstika).
Kada pritisnete <fire> na palici,
va$ junak ce ispaliti gomilu artika-
la ka svojim neprijateljima, medu
kojima se nalaze sekire, neke vrste
ubojitih kuglica i sl.

Na drugom nivou, trebalo bi da
upucate sto viSe kreatura koje vas

naL)adaju iz vazduha. Kada ubijete
nekog od tih lete¢ih demona on ée
ispustiti dusu, i neku éudnu kaplji-
cu, koji vi treba da pokupite. Ovaj
nivo i nije naro€ito tezak.

Za ostale nivoe se snadite sami.
Necu da vam kvarim zadovoljstvo
igranja ove sjajne igre. Zaista,
STORMLORD je sjajna arkadna
avantura, posle reinkarnacije
BATMAN:-a najbolja koja se poja-
vila ove godine. Pitanje je koliko
¢e se dopasti siroj publici, jer je
vecina ve¢ zadovoliena PYJAM-
RAMA serijom. U svakom slucaju
treba probati  STORMLORD-a,
ako ne zbog igre, onda zbog sjajne
grafike i muzike.

<© Goran Milovanovi¢

TOM AND JERRY

Igrametar %
beBEEBEIE S lS

Bt .

biti u stanju da vas prati nekoliko
trenutaka.

@ Kutija... kada je otvorite pojavi-
¢e se smesna figurica, a msavi
macak ¢e je sa zanimanjem po-
smatrati, tako da ¢ete imati vre-
mena da umaknete.

Kada udete u rupu, ekran se
menja. Sada stalno tréite napred
izbegavajuci kugle i dinamit (ski-
daju vam po § sekundi), i sakup-
liajuéi komade sira (dodaju vam
po 5 sekundi).

Uz sjajnu grafiku, divne melodi-
je i izvrsne gegove preuzete iz
crtaca, ne mogu a da vam ne pre-
poruéim ovaj program.

< Bojan Majer

RUNNING MAN

Igrometar

w103

Bilo je krajnje vreme da se neko
seti ovih, mozda najpopularnijih i
najlepsih crtanih junaka. Verovat-
no su ljudima dosadili moderni
crtaéi prepuni nasilja, Cudovista i
lasera 1 bez trunke duha, pa su se
vratili starom, dobrom matoru
Tomu i miSu DZeriju.

Dzeri prosto oboZava sir, a po-
$to su domacini na godi$njem od-
moru, odlucio je da ispretura celu
kuéu kako bi dobro omastio brk.
Sa druge strane, tu je uvek na-
mrgodena ku¢na macoréina koja,
u nedostatku bolje zabave, name-
rava da Dieriju zagorcava Zivot.

Igra nema nikakvih slozenih
mogucénosti ili opcija, vec je sas-
vim jednostavna i privlaéna. DZeri
ima deset minuta da ispuni zada
tak: pokupi sav sir u kuéi. Kuéa
ima pet prostorija koje su medu
sobno povezane sistemom rupa i
tunela u zidovima: dva dela dnev-
ne sobe, dedja soba, kuhinja i ga-
raZa. Ekran se skroluje levo i des-
no prateéi Dzerija. Normalno,
okolo tumara macak. Kada vas
Tom primeti, koti* kao u crtaéi-
ma i skate kako bi vas dohvatio.
Ako ste suviSe visoko, vratice se
nazad skacuéi na federu. Medu-
tim, ni vi ne nastupate goloruki:
@ Kugla ili ceki... bacate ih To-
mu na glavu posle ¢ega se ovaj
vrti do sledece sobe.
©® Vaza ili kanta... takode im ba-
cate macku na glavu, tako da neée

LVerLiiaza Cor 64 ]

wome  DBBEBOBO|| || Verdiaz Commodoresd ]

amocijo (NBEEBOB 0] || | oo

weje  MBSEBOEN 5[0 Animocijo  NENDIDEO 7[6]5]10]

zose  EBOBOBOS0) [ 0o DEOOBO G50
o pom

Svarci strikes again! Dotréava u
buduénost, u ¢udni ?oi TV-Soua
za divlje gledaoce (Zedne krvi i za-
bave) i borbe za goli Zivot.

Svarci je ovog puta u ulozi poli-
cajca u dvadeset i prvom veku koji
je lazno optuzen da je iz dosade
poubijao nekoliko neduzih grada-
na. Ponudeno mu je pomilovanije,
ali pod jednim uslovom - mora
uestvovati u TV Sou koji se zove
RUNNING MAN, i u kome je cilj
iza¢i kao pobednik iz dueta sa
opasnim neprijateljima. Na ovom
mestu vi ulazite u igru.

Na prvom nivou Arnijev cilj je

da se probije u desnu stranu §to
vide, izbegavajuci ili Sutirajuéi u
glavu pse koji ga opsedaju. Ako
dopustite psu da vas ujede, opasce
vam energija.

Prvi jaci protivnik na koga cete
naici je ,Sub Zero®, ludi hokejas
koji ¢e pokuati da vas obori i
oduzme vam svu energiju svojom
palicom za hokej. PoSto necete
moci da pribegnete fori iz filma,
da ga upletete u Zicu i prekoljete,
moracete da se bijete sa njime sve
dok mu se energija, koja se pojavi
do vase, ne istrosi. Tada ,Sub Ze-
ro” pada mrtav, i put do drugog
nivoa je osloboden.

U pauzi izmedu nivoa igrate
malu bonus igru, u kojoj vam ;’c
cilj da obnovite nesto od nestale
energije u toku borbe. Ideja je pri-
litno jednostavna: zdruzite dva
slu¢ajno izbacena ista simbola
(uradite to veoma brzo) i va§ bo-
nus nivo je gotov, energija s po-
vecava. U suprotnom povecanja
energije nema.

Slede jo§ tri nivoa zanimljive
tucnjave i jos tri protivnika. Mis-
lim da ove nivoe nije potrebno po-
sebno opisivati, jer cete se lako
snaci. Za svakog protivnika posto-
ji neka nova caka, i to je 3ablon u
koji ¢ete se lako uklopiti. Dosta bi
oduzelo na zanimljivosti igre kada
bi vam otkrio fazone za reSavanije
(tj. ubijanje protivnika) jer je
RUNNING MAN zanimljiv dok te
fazone ne pronadete. Posle sve po-
staje monotono.

Igra se zavrSava kada Arni raz-
bije i poslednjeg protivnika, vodi-
telja kviza, zlosreénog ,Killiena”.
Tezina igre naglo skace posle dva
nivoa: izmedu drugog i treceg po-
stoji veliki pomak, i bice vam po-
tebno dosta vremena da se navi
nete na treci nivo i predete ga. Ne-
zgodno.

S obzirom na kvalitet filma sra-
mota je §to ,Grandslam” nije na-
pravio nista bolje od ovoga.

Goran Milovanovié

Citajte
nas
polako!

Sledeci broj izlazi
tek u septembru
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RETROSPEKTIVA

Momci eksplozivnih pesnica

Sve je krenulo jos
davne ‘85-te kada su
osim kompjutera i
video rikordera naglo
poceli da ulaze u kuce,
a sa njima i bezbroj
hongkonskih akcionih
filmova. Gledajuéi
takve filmove neki
programeri su se
dosetili da akciju sa
video rikordera bar
delimi¢no prenesu na
nase Commodore i <
Spectrume. Prvi takvi
pokusaji su bili
KARATE DEVILS,

KUNG FU I BRUCE LEE

~Karate davoli” su odmah po
izlasku digli veliku prasinu. Danas
gledano, grafika izgleda grubo,
zvuk je slab a i upravljanje prili¢-
no otezano. Cilj je bio spasti svog
uitelja i devojku iz ruku zlog Gos-
podara tame. Napadale su vas ni-
ndze kojima su se u mraku videla

samo deo lica i pesnice, a trebalo
je izbegavati i brojne Surikene i
koplja. Nesto bolji je bio KUNG
FU, delo nasih programera u dis-
tribuciji engleske firme ,Bug By-
te”. Osim standardnih opcija ova
igra je omogucavala i ponavljanje
najefektnijih delova akcije, 5to je u

Pise Jovan Zecevié

to vreme bila glavna fora. Nesto
kasnije izlazi i sjajni BRUCE LEE,
izvanredan spoj platformske igre i
borilackog sizea. U ulozi legendar-
nog majstora kung fua, jurili ste
po sobama i skupljali kristale, a
sve vreme za vratom su vam bili
jedan nindza i debeli sumo rvaé.

Eksplozivne pesnice
Jednoga dana dvojica Japanaca
sreli su se u pustinji, poklonili se
jedan drugome i zapoceli borbu
koja ce se jo§ dugo pamtiti i igrati.
Da, re¢ je o neponovljivoj igri
THE WAY OF THE EXPLODING
FIST, kako joj je pun naziv. Sjajna
grafika i izvanredna animacija
svih uradaca i finti kao i uéesce
pravog karate majstora u realiza-
i ovog programa uginile su ,pes-
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nicu” velikim svetskim hitom.
Kroz dvadesetak borbi i tri nivoa
u kojima je trebalo jednim udar
cem srusiti bika, vodili ste bitku
za 10. karate dan.

Ubrzo ova igra dobija i glavnog
konkurenta, veliki hit firme ,Sys-
tem 3° pod jednostavnim naslo-
vom INTERANTIONAL KARA-
TE. U sustini, igra je veoma sli¢na
«Melburne House" - ovom FIST-u
uz neke sitne izmene. Ovog puta
Setajuci se kroz glavne svetske
metropole, lomeéi uz put daske i
izbegavajuci koplja borili ste se za
crni pojas,

Veliku ekspanziju igara sa auto-
mata iskoristila je ¢uvena firma
JImagine” da bi plasirala svoju
konverziju YIE AR KUNG FU i to
odmah medu velikane. Kroz deset
brzih nivoa borili ste se sa razligi-
to naoruZanim protivnicima ko-
risteci pregrst udaraca i skokova
iz karate i kung fu repertoara. Ni§-
ta gori nije bio ni KUNG FU MAS-
TER, jedan od prvih ,US.
Gold“-ovih hitova. Ovog puta ste
Setali po petospratnoj kuéi i tukli
ste se sa raznim tipivima i zverka-
ma neobi¢nog oblika. Na kraju
svakog sprata Cekao bi vas po je-
dan dzin koga je trebalo savladati

posebnom  tehnikom. SHAO
LIN’S ROAD je takode bio prili¢-
no popularan na automatima a
kasnije i na kompjuterima. U ovoj
igri se obracunavate sa mracnim
placenicima iz ,triade” i to kroz
pet solidno uradenih nivoa. U
stvari, ovo je bio pokusaj da se do
skoti slavnom KUNG FU MAS-
TER-u, ali je samo na tom ostalo
jer je on jo§ i danas ispred svih
slicnih igara koje ga neuspesno
imitiraju (npr. DOUBLE DRA
GON, TIGAR ROAD, DRAGON
NINJA)

Neme ubice

Medu  hongkonskim akcionim”
posebnu popularnost su stekli ni
ndza filmovi pa su to programeri
brze bolje iskoristili da plasiraju
svoje nove hitove. 1z brda igara sa
tom tematikom izdvajamo progra-
me SABOUTER, WAY OF THE
TIGAR | THE LAST NINJA.

U SABOTER-u ste u ulozi 3piju-
na koji upada na neprijateljsku
podvodnu tvrdavu u Zelji da pro
nade disketu sa ,top secret” poda-
vima i digne je u vazduh pre nego
3to ,zapali” helikopterom. Narav-
no, tu su do zuba naoruzani tuva-
ri i njihovi krvologni kuéni ljubim

ci, tako da je zadatak time prili¢no
otezan. Godinu dana kasnije, ,Du
rell” je izbacio i nastavak ove igre
sa preko 700 ekrana, jos bolji od
prvog dela. Mapa i redenje igre
SABOUTER II objavljena je u jed-
nom od starijih brojeva Sk. Pro
gram WAY OF THE TIGER omo-
gucavao vam je da kroz tri discip-
line . ispetete nindza-zanat. U
prvoj disciplini mlatili ste golim
rukama (i nogama), u drugoj ma-
¢em a u trecoj motkom, Odlicna
igra sa finim skrolovanjem i solid-
nom grafikom. THE LAST NI-
NJA (.System 3”) je ipak neSto
kasnije dokazao da je neprikosno-
ven kada je o nindZama re¢. Sjaj-
no tehni¢ki uraden, sa izvanred-
nom 3D grafikom ovaj program je
privukao paznju i svojim scenari-
om. Naime, moéni Kunitoki, zli
vladar AStigaka klana je ukrao
drevne zapise - mopasane iz hra-
ma Belog NindZe na ostrvu Lin
Fen, a vi ste tu da ih vratite nazad
i kaznite nevaljalca. Jo§ impresiv-
niji je nastavak ove igre na Sest 3a
renih nivoa (do sada najbolja gra-
fika na C64) i konacnim obracu-
nom sa Kunitokijem.

U isto vreme, tu negde pred kraj
"86-te godine ,Melburne House”
se najzad odlucio da napravi drugi
2 0 ,momcima ekploziv-
nih pesnica”, i to u dva dela. U

prvom ste uvezbavali udarce i
spremali se za akciju, a u drugom
krenuli u potragu za delovima
pergamenta sakrivenim na nekoli-
cini od dvesta ekrana koliko ih ig-
ra ima. Odmah zatim je izvesni
Brajan Dzek, veliki majstor dzu-
doa i dZiudzicua, pokazao kako to
izgleda kada pravi borilacki zna-
lac pravi igru ovakvog tipa. Rezul-
tat je UCHIMATA, jedini i najbolji
dzudo na kompjuterima, koji je
dobio naziv po potezu za koji go-
vore da je ,kraljica bacanja”. Pro-
gram je posedovao sve ono §to i
druge igre ovog tipa, a cilj je bio
sti¢i do sedmog dana, najvieg ste-
pena u dzudou. Istog meseca kad i
FIST 11 i UCHIMATA, pojavio se i
THAI BOXING, zgodna mesavina
karatea i boksa nastala na Tajlan-
du. Program je bio dobar, ali suvi-
Se lak za prekaljene igrace.
Heroji ulice

Sledece godine dolazi do stag-
nacije kod, klasi¢nih borilagkih
igara. Izuzetak su brojne igre sa
nindzama, ve¢inom nastavci sta-
rih hitova. Monotoniju je preki-
nuo ,Palace” izdavsi igru godine,
BARBARIAN. Napravijena kao
klasi¢na ,fajt” igra na jednom ek-
ranu tipa licem u lice, matem u
mac, ova igra je svojim brojnim
mogucnostima i cakama kao i ve-
likom dozom crnog humora osvo-
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a srca svih igrata. Krée¢i put
svojim maéem Kkroz osam krvavih
ivoa, Barbi se tukao za svoju dra-
osam Carobnjakovih slugu i
ad sa samim Earobnjakom.
ena je bila i razlog §to ste u
RENEGADE-u izadli na ulicu i $e-
'*»;»,lcx s¢ .mirnim” predgradima
jujorka &istili bagrem i korov u
idu mafijada, prostitutki i drugih
siledzija kojih je bilo u obilju. Vu
ija za C64 je bila upropa$tena
bog lode redenog upravljanja, ta-
o da su komodorovci morali da
aju jedan BOPN RUMBLE
bi i sami uZivali u uli¢noj tuéi.
Posle nekoliko veoma losih pro-
grama kao $to su HhAD KARA-

S —

SVET SIMULACIA

Spitfire '40

~Preko strmina do
zvezda”, ili slobodnije:
»Kroz borbu do
pobede” glasilo je geslo
pilota britanskog ratnog
vazduhoplovstva. Ostaje
pitanje da li bi hrabri
piloti i stigli do zvezda
da tada nisu postojale
dve stvari: srecan splet
okolnosti i, svakako,
spitfajeri

Pise
Goran Radomirovié

osle burnih dogadaja oko
bombardovanja ruskih
brana odlazimo jo§ malo
u prodlost, taénije u leto godine
1940. Desetog jula Nemci su pred
uzeli sitnije napade na britansku
teritoriju, Iza tih, na oko bezazle

nxh r‘nrkl stajao je, do (1rh nepo

l\ ARATE (sve gore od goreg),
System 3" ponovo izbacuje pravu
r. Rec je o INTERNATIONAL
KARATE u kojem je prvi put do
uvedena mogucnost igranja
ice igrata i kompjutera istov-
eno. Time su prevazidene kla-
sicne borilagke igre a akcija je do
bila na brzini i dinamicnosti.

Do kraja ‘88. izadlo je jo§ par
dobrih igara (npr. BARBARIAN
11), medutim, vec tada biva jasno
da se bolje od nekih igara, bar na
Commodoreu i Spectrumu ne
moZe napraviti. Neke firme su to
videle pa su se opredelile za reali
zaciju borilatkih igara na ratuna-
rima koji svojim grafickim i zvué-
nim moguénostima pruzaju jos re
alisti¢niji dozivljaj igratima. Ami-
ga i Atari ST vec uveliko odaju po-
stu velikanima preko kojih polako
ali sigurno prelazi patina starosti.

sprunao da izvrsi mmnnm rJlm
plan poznat pod nazivom _Zelve”
(.Morski lav"). Neuspeh tog rat
nog plana bi¢e ostvaren zahvalju
juti jzuzetnoj borbenosti pilota
RAF-a okupljenih u jedinstvenu
lovatku komandu

Komandant lovatke komande,
Ser Hju Dauding (Marshall Sir
Hugh Dowing) je¢ uspeo, srecom
na vreme, da shvati znaéaj radara
(gotovo sluéajno otkrivenih) i da
do pocetka bitke za Britaniju stvo
ri vazdudni $tit izgraden od 32 es
kadrile lovaca jednoseda Hoker
Harikena (Hawker Hurricane) i
19 skvadrona Supermarin Spitfa
jera (Supermarine Spitfire)

Programeri Miror Softa stavili
su nas u ulogu jednog od pilota 11
lovatke divizije pod komandu ge
nerala avijacije Kejta Parka (Kaith
Park). Ova divizija imala je zada
tak da brani London i krajnji jugo
istok Britanije (grofovije: Sari
Kent i Saseks) na povrdini od oko
12,600 km?. To je i scenario ove ig
re,

sdqonbiza 1040
h“]\u.-u\di‘%\ll

(In) The Name Of The
Game

Po startovanju igre dobicete lep
naslovni skrin, a zatim c¢ete biti
upitani da li zelite da ucitate pred
asnji status, ili da poénete od po
Cetka. Sve u vezi sa snimanjem i
utitavanjem vazi samo za disket
nu verziju, ali i kod kasetne (pirat-

ske) verzije igre postoji neka
Lolaksica”
Ako izaberete opciju .The Sa

ved Log® (snimljen status) a po

tom izaberete ime pilota, on ée
ve¢ imati odreden &in i odlikova

nje, ali ne i letagki staz (?), &ime se
gubi car igre. Dakle, idemo od po-
&etka, od opcije ,The Original
Log"

Poito smo izabrali pravilnu op
ciju, ostaje da odaberemo ime pi
lota (nacionalnost) pod kojom ce-
mo leteti. Ovo ide u prilog teoriji
da je radnja igre smestena u vre
me odlucujuée trece faze bitke za
Britaniju (od 24. avgusta do 15,

i v i
ila izlozena
najzes¢im i najud lijim napadi
ma; oni su za posledicu imali kako
velike materijalne tako i ljudske
gubitke. Britanci su dnevno gubili
po titavu eskadrilu $to je moralo
biti nadoknadeno po svaku cenu
Pored Britanaca, u lovackoj ko
mandi leteli su i strani piloti: Po-
ljaci, Francuzi, Kanadani i drugi
Biranje imena daje jo3 jednu finu
moguénost, a to je igranje vise ig
rada ,u istom timu”, 3to ée svaka

ko pojatati i takmiCarski duh. U
kasetnoj verziji ¢e se takode sumi-
rati (po sletanju), ali to, razumlji-
vo, vazi samo za jednu partiju, t).
dok ne isklju¢ite ratunar

Kada odaberete pilota dobicete
podatke o tinu, odlikovanjima, ta-
sovima leta i, svakako, pobedama
Sami Britanci su inace Skrti kada
su u pitanju odlikovanja i napre-
dovanje, u 3ta cete se i sami uveri-
ti.

Odlikovanje - (ludo)
hrabrom ratovanje

Napredovacete polako, korak
po korak, od narednika (sergeant)
preko potporucnika (pilot officer),
porucnika (flying officier), kapeta-
na (flight lieutenat), pa sve do &i-
na majora (SQN Leader). Posle
puno, puno pobeda i koju stotinu
sati leta, doguracete do €ina pot
pukovnika (wing commander) §to
¢e vam obezbediti dobru penziju i
zlatnu stranicu u istoriji.

A da bi vadi unuciéi imali &ime
da se igraju, potrudite se da kom-
binacijom - puno pobeda malo &a:
sova leta, obezbedite sebi Odliko-
vanje za borbene zasluge (Distin-
guished Service Order - DSO), ko-
je ¢ete dobiti veé nakon 20 vaz-
dudnih pobeda i oko sat i po do
dva borbenog leta. Ako se 1 dalje
budete hrabro borili, tu je drugo
odlikovanje: Medalja za istaknute
zasluge  (Distinguished  Flying
Cross - DFC), a kao kruna svega,
pored €ina pukovnika, tu je i naj-
vece britansko ratno priznanje -
Viktorijin krst (Victoria Cross
VC). Njega je iz Lovatke komande
dobio jedino DZzon Nikolson za
obaranje jednog Meser$mita Bf-

110, iako je Hariken na kome je
leteo bio u plamenu, a i on sam
imao teske opekotine. Sad bar
znate §ta vas .Ceka”

Slededi skrin daje jo$ jedan me
ni, i to sa opcijama: practice
(vezbanije), combat (borba) i com-
bat practice (borbena obuka). Za

e e BN

ce” pa cemo se upoznati sa avio-
nom 1 instrumentima

Vatru bljuje, zmaj nije -
Sta je to?

Odgovor na ovu malu zagonet
ku najlakse bi dali britanski kon-
struktori  Sidni Kem (Sidney
Camm) i Mitel RedZinald (Mi
chell Reginald), koji su konstruisa-
li, a kasnije razvili i usavrsili, avi-
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on Supermarin Spitfajer” Mk I,
i th lovackih sposob i

lako mali po dimenzijama
(duzina 9,12 m i raspon krila 11,23
m) Spitfajer (.bljuvac vatre”) bio
je veoma brz lovac-jednosed, za
hvaljujuci pre svega motoru od
103 KS, Rols-Rojs Merlin II1. Akci-
oni (borbeni) radijus ovog aviona
iznosio je oko 630 km, §to je u igri
oznaéeno kvadraticem na mapi u
okolini acrodroma.

Sto se instrumenata i kabine ti
e, toliko su detaljno i verno ura
deni (do poslednjeg zavrinja), da
se 1o prosto grani€i sa savrienos
tvom, u §ta cete se i sami uveriti
Svi instrumenti sa pravog .spita”
preneti su 100% tako da neéemo
imati problema sa razjadnjava
njem pojedinih.

U gornjem levom uglu nalazi sc
podesavac flapsova (flap control),
koji se u stvarnosti spuSta i
podize, a u igri je to dotdrano oz
nakama U (up - podignuti) i D
(down - spusteni flapsovi). Malo
vise o njima kod poletanja i sleta
nja.

Ispod ovog regulatora je analog-

-SVET SIMULACIA

ncip rada veé znajere. Za one
(verovatno malobrojne) koji ne
znaju, da ponovimo: _Ispunjeni”
deo predstavlja zemlju (braon) a
prazan (plava boja) nebo. Po po
lozaju ova dva mozete korigovati
pravac leta, tj. polozaj krila, kao i
polozaj trupa (sve u odnosu na ho
rizontalnu pretku preko instru
menata). Ovo nam omogucava da
letimo ,na slepo”, §to je za ovu ig
ru i te kako vazno.

Desno od ovog instrumenta na
lazi se indikator penjanja (rate of
climb indicator). Pomocu njega
odredujemo  stepen  penjanja
(climb), odnosno obrusavama (de
se). Primecujete da kod malog ste
pena penjanja, tj. poniranja po
lozaj trupa na elevator trim indi
cator-u ostaje horizontalan, Koris
no? Svakako, jer ¢ete na taj nacin
vrsiti patroliranje (+1) i sletanje
(-1), u zavisnosti od situacije

Prvi instrument u sledecem re
du je visinomer (alt-meter). Na
njemu zapaZate dve kazaljke: ma
Iu (pokazuje hiljade) 1 veliku (po

Ispod ovog instrumenta nalaze
se dve signalne lampice. Prva po.
kazuje stanje stajnog trapa (crve-
no - uvuéeno, zeleno - izbaceno),
a druga stanje kocnica (zeleno -
otpustene, crveno - pritisnute).
Nesto vise o ovim delovima u da-
ljem tekstu

Instrument u donjem desnom
uglu sa oznakom oil (oil presage
gauge) je pokazivat pritiska ulja u
rezervoaru. Goriva, ako ne lutate
suvide, imate sasvim dovoljno (za
oko pola sata, do 45 minuta,
Jkompjuterskog” leta). A ako vam
gorivo nestane - bez panike, ima
108 nade za uspesno sletanje. Kako
citat podatke sa ovog pokazivaéa?
Tesko. jer treba da pratite broj za
reza Koji su prosli®, a to je prak
titno nemoguce. Znaci, intuicija
ostaje kao poslednja nada

O instrumentima toliko. Sada
pritisnite _space” i pogledajte kroz
kabinu. Dva odvojena ekrana i ni
su toliki hepdikep koliko ¢e vam
se u prvi mah mozda uginiti. Navi
¢i cete se vrlo brzo a i razlog ce se
nametnuti sam po sebi (borba, na
primer, zavisi od table, kao i sleta

ni (kao i svi ostali) pokaziva¢ do
toka kiseonika (oxvhen regulator),
na koji u principu ne morate obra
e L o TR
matska =

U donjem desnom uglu je tzv.
welevator trim endicator”, odnos
no pokazivat polozaja trupa. Na
njemu mozete da unotite da li je
va$ trup podignut i koliko, ako je
kazaljka u oblasti ,up” (propinja
nje) i suprotno - na delu ,down”
(poniranje), sve pod uslovom da je
nebo .gore” a zemlja .dole”

Centralni deo tabele zauzimaju
sest osnovnih letagkih instrume
nata. Prvi od njih je brzinomer,
bazdaren od 0 do 400 mph (milja
na €as). Maksimalnu brzinu (od
370, pa cak i 500 mph) mozete po
sti¢i samo u obruavanju, Kasnije
ce sc ispostaviti da ¢ak ni to nije
dovoljno u duelu sa vasim glav
nim takmacima: jednomotornim
Mesersmitom Bf-109 E i dvomo-
tornim Bf-110, ali o tom - potom;
ovde je jo§ bitno da uoéite troug
lastu oznaku (na jedno 50 mph)
koja pokazuje minimalnu brzinu
za poletanje; i 0 ovome, opdirnije
malo kasnije

Sledeci je vestacki horizont (ar
tifical horizon) &iju namenu i pri

Messerschmitt Bf-110

.

ja (pomenutih na pocetku teksta)
ukljuéujuéi i vaznije aerodrome
11. lovatke divizije. Bele povrsi
predstavljaju naseljene oblasti gra
dova (na 200-500 m nadmorske
visine) i to: Londona, Krojdona i
Catema (na severu), Fokstona (na
jugoistoku) i Brajtona (na jugoza-
padu mape). Za ovu razmeru vazi
podela na GIRO-u, dok za razme-
re uvelitane tasterom N dobijate
samo vizuelnu sliku polozaja ne-
prijatelja ili aerodroma (tu GIRO
ne vazi). Prve dve uvelitane mape
su zgodne za trazenje i navodenje
na nepri;‘a(!cljskc formacije, dok je
treca najkorisnija za sletanje. Na
mapi, Spitfajer je oznalen crve-
nom, a Mesersmiti crnom bojom,

Poletanje-let-sletanje

Kod svih faza leta najbitnijc je
da dobro povezujéte informacije
koje dobijate na panelu. Vazno je i
da utvrdite jedan redosled obav-
ljanja operacija. To se uglavhom
postize vezbom, ali evo jednog
JSablona” - &jom  korekcijom
mozete stvoriti svoj sopstveni.

Kao prvo spustite flapsove (F)
da bi vasa krila (a time i avion kao
celina) dobili aerodinamican oblik
koji ¢e, uz manju uzgonsku silu,
podi¢i rep aviona od zemlje; sa
spultenim  flapsovima  Stedite
duzinu piste, odnosno vreme po
trebno za poletanje b

Dakle, poSto smo spustili flap
sove, moZemo startovati motor
(Q). Drzite ovaj taster sve dok ne
dobijete maksimalan broj obrtaja
u minutu, a tada pustite kotnice
(B-brakes) i pocnite da pratite ka-
zaljku na brzinomeru. Kada ka
zaljka bude presla preko trouglica,
i bude dosla na oko 100 mph ,na
vucite” palicu na sebe. Avion ce se
odlepiti od zemlje, a vi izaberite

kazuje stotine metara). Kao S$to
primecujete, .plafon” je na 10 km
(u styarnosti je, npr. na 9997 m);
AdravsiveR Taoft | FOVER'T b
Spitfajera, mada necete imati ni
potrebe.

Desno od visinometra je directi
on indicator (GYRO) ili u prevodu

kompas. Njegova obrtna _skala”
bazdarena je od 0 do 360, pa na
osnovu nje vrsite podesavanje
smera leta. Pojedine strane sveta
nalaze se na sledecim pozicijama
0°(N), 90°(E), 180 (S) i 270 (W). U
vezi sa ovim, mali savet; precrtajte
ovaj krug na papir (u intervalima
od po 30), jer cete se, bar u pocet
ku lakse orijentisati

Posledniji ,glavni” instrument je
tzv. turn & bank indicator (pokazi
vat smera kretanja). Njegove ka-
zaljke pokazuju koliki je nagib kri
la u odnosu na horizont, a kada
budemo zeleli horizontalni let bi
¢e potrebno da ih izravnamo tako
da izgleda da je taéno .6 sati”

U gornji desni ugao je smesten
broja¢ obrtaja motora (revoluting
counter). Oznaka RPM (revoluti
ons per minute) oznac¢ava broj ob-
rtaja u minutuy, i oni su u direktnoj
vezi sa opterecenjem motora

nje od pogleda kroz kabinu)

Na ovom ekranu (kao i na pre
thodnom) pimecujete ruku pilota
ey oy Yoeesapiailvoyy
)¢ nacrtana zato §to je Spitfajer
ipak klipni avion (od pre pola ve
ka) pa ni reagovanje na pokrete
nije bas istovremeno. Ako se ,ru
ka" pomeri znajte da ce avion pri
miti komandu (sa malim zakasnje
njem). Ovo ¢e vam u poéetku stva-
rati probleme, ali cete se vreme-
nom naviéi (pod uslovom da pre
thodno ne pojedete dojstik). Kao
sto
vidite, verno odslikavanje stvar
nosti ponekad ima i loSe strane

Na staklu kabine se ocrtava tac
ka u koju su uperene cevi vasih
mitraljcza. Spitfajer je (u ovom pe
riodu, kao 1 u samoj igri) nao
ruzan sa osam Brauning (Brow-
ning) mitraljeza kalibra 7,7mm, sa
po 300 pumenja svaki (u igri imate
neograni¢en broj metaka, ali si
gurno necete ispucati 2400 koma-
da)

Od vaznosti je | retrovizor, na
vrhu, u kome ¢e neretko zaigrati
pretnja u vidu jednog od Mesera.

Jos jedan ekran u ovoj igri dobi-
ja se pritiskom na taster M i on
prikazuje mapu engleskih grofovi-

ugao pr (climb = 3) a
onda uvucite tockove (G-gear) i
podignite flapsove (F). To ucinite
pre nego $to dostignete brzinu od
250 mph, jer ¢e u protivnom doci
KB 6bieheg Piionranfa (i neo:
bi¢no spada borba) moracete stal
no da Loriguymc pravac kretanja
(ovo se naroéito odnosi na propi
njanje i poniranje pri horizontal
nom letu). Dok ste jod u opciji
¢” isprobajte neke od vi
a .na prazno” i obratite paznju
na instrumente, kao i na promenu
visinske razlike. Ovo je vazno, jer
u toku borbe skoro necete stici da
konsultujete letacki pano

Upravljanje je klasi¢no, kormilo
dubine kontrolifete pomeranjem
dzojstika napred - nazad, §to uz
uzgonsku silu daje poznate efekte:
poniranje i propinjanje. Skretanje
se visi podizanjem i spuStanjem
clerona, $to uz (neizbeznu) uzgon
sku silu daje efekat spuitanja jed-
nog i podizanja drugog krila. Po
sledica svega ovoga je skretanje u
Zeljenu stranu.

Toliko o pilotiranju, a sada i
reé-dve o sletanju. Kao prvo, bit
no je da znate jednu stvar: u ovoj
igri, kao uostalom i daleke 1940.,
mnogi piloti su bili prinudeni na
prinudno sletanje. Ako se i vama
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desi nedto sliéno (mnogo jaci ne
prijatelj, a premalo goriva za po
vratak), slobodno aterirajte na ¢u
u englesku travu. Ipak, postoji
jedan problem: kako razlikovati li-
vadu od izrovane njive? Lako. Sve
zelene povrsi u okolini piste su
ravne (ili bar delimicno ravne).
Obojene povrdi (sa okolinom) su
neravne 1 ne preporuuju se za
sletanje.

Ako ste odabrali pravu povrs i
kurs ka njoj, ostaje jos sletna pro-
cedura, Pravovremeno oborite
kormila dubine, ali tako da trup
ipak zadrzi vodoravan polozaj
(Dese: 1), sada smanjite broj ob-
rtaja motora (W) na nekih 600
RPM. Kada brzina opadne ispod
250 mph izbacite najpre stajni
trap ako Zelite i flapsove. Kada do
dirnete zemlju ugasite motore,
pritisnite kocnice i sletanje je za
no. Zakocite ito pre da se
:ntualno ne biste otkotrljali u
neku vrzinu i tamo zavrsili svoju
perspektivnu letatku karijeru.

Posto ste sleteli, ostaje da izabe
rete jednu od opcija koje se delom
odnose na snimanje (disk!), od-
nosno”... have another fight?".

Can oo e

Sta 5¢ Tadi na i‘atﬂ'&i
estradi

Posto smo prodli leteci kurs le
tenja, da se posvetimo malo i bor
benom kursu borbe. Sto se nepri
jatelja rice, tu su piloti 11 i HI vaz-
duhoplovne flote, pod marsalima
Albertom Kes'eringom i Hugom
Speleom. Piloti  Luftwaffe-a iz
ovih armija leteli su na jednomo
tornim loveima  Messerschmitt
Bf-109E i dvomotornim ,Mes
ser”-ima Bf-110.

Ove prve cete u-igri s
crvenim i crmim bojama (vero!
o asocijacija na oznake, ne b
verne, iz pojedinih armija), dok su
ovi drugi ofarbani u zuto. Na po
cetku bitke za Britaniju, Nemci su
mali 766 Bf-109 i 255 Bf-110,
plus jo§ oko 1285 drugih aviona
Lovacka komanda je raspolagala
sa 450 Harikena i oko 250 S[HIE‘I](‘.
1. Znati da su Nemci u startu vo
ili sa 3:0, ali, ruku na srce, Engle
i su igrali* kod svoje kuce.

No tu ste vi da ,skor” okrenete
1 korist RAF-a. U tome ée vam
pomaoci i radarska sluzba u sasta
vu lovatke komande, razapeta od

iu

Setlandskih ostrva pa sve do
Stambl Heda, u vidu 106-metar-
skih tornjeva i baze u predgradu
Londona. Kada izaberete opciju
.combat” dobicete podatke o ne-
prijateljskom vazdusnom napadu.
Broj neprijatelja dat je pod nazi-
vom ,bandits®, a tu je i broj vasih
kolega, presretaca (samo da znate
da od njin vayde nema). Sledece
odatke mogh biste i da pribe-
ezite, a odnose se na smer (bea-
ring) i visinu (height) sa kojih ne
prijatelj nastupa

,Tally Ho"!

LDrz ga!” - bice poslednjec 5to
Cete ¢uti dok ne jurnete ka svom
loveu. Kada poletite uhvatite za
dati smer i penjite se $to pre na re
cenu visinu. Konsultujte mapu i
pred neposredni kontakt pogledaj
te kroz kabinu. Ako ste ugledali
Mesera, savet je prost Tally
o'

Ali pre nego Sto zbrisete nepri
jatelja, jos malcice teorije. Gde su
slabe tatke vasih protivnika?

Kod Bf-109 to je svakako akcio
ni radijus. Ovaj avion je u vazdu
hu mogao da provede najvise je-
dan i po Sto je posledica pre
male zapremine rezervoara. Isti
taj rezervoar, je povrh svega, jos i
nesrecno postavljen, odmah iza
pilota, i bas tu treba gadati. Medu
tim, Cinjenicu da Dajmler-Bencov
motor DB 601A moze Jladno” da
“grune” sa svojih 1000 KS i da pri

tom laganog Mesera izdigne na vi
sinu za 954 m viu od prethodne
(za svega 1 minut!), ne smete pod-
ceniti. Upravo ¢e taj manevar biti
spasonosan i najte$ce koris¢en
kod nemackih pilota. Neretko ée
od Mesera ostati samo ,tackica” u
nebeskom plavetnilu, da bi se trc
nutak je_ista ta tackica”™
strmoglavila u va$ rep (i retrovi
zor) maduci odatle sa svoja dva 20
mm topa (MG FF) i isto toliko 7,9
mitraljeza (MG 17)

brzim propinjanjem, pa ne bi tre-
balo da imate vecih problema sa
niima, Velika vatrena mo¢ (dva to-
pa i cetiri mitraljeza) otvorena su
pretnja iz .6 sati”, ali ¢ete se od
Bf-110 oslobadati mn lakse
nego kod Bf-109, istom taktikom,

04 lnkaverua ma se Nemci
sluze treba jos navesti i zaletanje u
zemlju, zato pazite da vam se veli-
ka pobeda ne pretvori u Pirovu
pobedu. Kada poobarate sve (ili
bar vecinu) iz formacije, nazad na

Komande sa tastature:

Q gas

w smanjenje gasa

F flapsovi (zakrilca); uvué./izvué.

G stajni trap; uvul./izvuc.

B kocnice; prit./otpus.

M mapa

N uveli¢anje mape 1x, 2x, 3x, 4x,
SPACE instrumenti/kabina

Ali ni stradni Bf-109 nije nepo-
bediv. Naprotiv! U slu¢aju da vam
se nade ,u repu”, tvrdoglavo i jedi-
no tvrdoglavo skretanje u jednu
stranu moze vam spasti glavu;
«Lar” iz vertikale postaje ranjiv bas
u horizantali. Ako treba.i 5 minu
ta drzite palicu u stranu - isplati¢e
se. U suprotnom crveni border ce
vas elegantno inspirisati da zamis
lite sliku przenih krvavica. Kada
obletite neprijatelja i uletite mu u
JSest sati” odmah otvorite vatru.
Ciljajte n kabinu i rep, a ako Me-
ser pokusa proboj uvis - odmah
pucajte u rezervoar. Spasonosan
potez sada je pogresan potez!

Po obaraniju neprijatelja ispravi-
te avion pa navalite na stari kurs
gde se nalazi ostatak formacije, a
za lak$e navodenje koristite mape.

Mesersmiti Bf-110 su dosta lak
§i plen. Prvovremeno zamisljeni
kao pratnja bombardera, postali
su teski i glomazni. Slaba pokret-
ljivost je samo jedna od lodih oso-
bina. Druga, obratite paznju, jeste
slaba konstrukcija repa, $to i te
kako treba koristiti: nekoliko pre-
ciznih rafala u rep i avion ¢e izgu
biti kontrolu, pa cete ga veoma la
ko i dokrajciti. . Zute siluete” iz ig-
re (koje nisu ba$ adekvatne pra-
vim Bf-110) sa svojim karakteris
tikama nece moci da se otrgnu

aerodrom - pa u nove pobede. Ne
Zurite na sletanje jer ova izvrsna
simulacija, ipak ne podrzava takti-
ku .slobodnog lova®, koju su Ne
mei koristili protiv Spitfajera koji
su se vracali iz borbe sa gorivom
na izmaku i gotovo bez municije,
¢ime je i zadavan najveéi udarac
RAF-u.

. e
Treca tre¢ina

Najpouzdaniji izvori tvrde da su
Nemci na kraju 111 faze bitke za
Britaniju ostali bez 1733 aviona,
naspram 915 lovaca. Promocurniji
primecuju da su tada Nemci ipak
bili u prednosti, ali, srecom, istori-
ja je tekla u drugom smeru.

A vi se potrudite da letite Sto
bolje, i da, ako ne upadnete u onih
217 pilota RAF-a koji su preziveli
rat, ono udite bar u 415 onih koji
su preziveli najuveniju vazdusnu
bitku u istoriji sveta - bitku za Bri-
taniju.

Lepo rece Vinston Ceréil u jed-
nom svom govoru: Nikada u ob
lasti ljudskih sukoba nije toliko
mnogo ljudi zavisilo od tako malo
aviona!” A programeri ,Mirrora”
to su nam zaista izuzetno, i dota

rali.
o
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BICE, BICE..SPECTRUM
STARGLIDER 2

Podto su uspedno odbranili No
veniju od Egrona, Jaysan i Katra
su dobili nov zadatak: po svaku
cenu moraju da uniste armiju Fg
rona i veliki projektor laserskih
zraka koji preti da unisti njihovu
planetu. Taj projektor je smedten
na Noveniji. Kao i u Starglideru 1,
i ovde ¢e biti dosta lutanja po ga
laksiji od planete do plancte, mno
go pucanja itd. Ako mislite da sve
ovo i nije tako tesko, $ta kazete na
ovo: do planete Apogee moZcete, 1
morate dodi  potpuno nenao
ruzani. Kako éete skupiti oruzje,
vas jc problem... Program je raden
u solidnoj 31 grafici. Ostajc nam
jo$ samo da vidimo kako ée mom
¢i iz Rainbirda uraditi sve ovo na
Spectrumu

JAWS

U ulozi ste kapetana Brodiia i
zadatak vam je da skupite delove
velikog pistolja koji sluzi za ubija

nje Velike ajkule, koja je ponovo
pomahnitala. Medutim, vas po
moénik Kvint se nasukao na gre
ben i izgubio pistolj. Watch out
‘cause BIG MOUTH STRIKES
AGAIN!

TIMESCANNERS

Da li ti je ime Tomi? Da li si
gluv, nem i slep? Ukratko, oseéad
li se imalo kao ,pinball wizard?
Ako je odgovor pozitivan na svako
pitanje, onda je Activisionov naj
noviji program Timescanners,
prava stvar za tebe. Ovaj fliper je
stvarno fantastitno uraden. Na
ckranu mozete imati ¢ak i Sest
loptica u isto vreme. Pored ovog,
mozemo jod spomenuti da postoji
ugraden TILT". Ali, ono $to ovu
igru &ini izuzetnom je to $to sc
svaka tabla sastoji iz dva ckrana,
tako da loptica velikom brzinom
prenosi iz jednog ckrana u drugi,
$to dosta otezava stvar. Saéckajte
malo i uvericete se i sami

CRAZY CARS 2

moze sc lako desiti da vas pojuri

Taman smo se lepo odmorili od
prvog dela ove igre, kad progra
meri Titusa najavide drugi dco. Po
recima autora, ovaj deo trebalo bi
da bude bolji, bar 310 se nekih sit
nica ti¢e, kao npr. kogenije, cksplo
zije, okretanje za 360° itd. Vozite
Ferarijev najnoviji model 140, a

koja patrola milicije. Naravno,
njih morate izbegavati, inate odo
3¢ i kola i glava. Put je nacickan
raznim smetalima  (verovatnodéa
da ne udarite ni u jedan je 1:1 000
000 000 000...)

O Vladimir Pecelj

ORIENTAL GAMES

Firebird nam sprema nesto no
vo ali sa starom idejom. Reé je o
igrama Dalekog istoka. Dakle, ov
de se nalazite u ulozi lokalnog ta
badzije koji se takmici u éetiri di
cipline: Kung Fu, Sumo rvanje,
Kendo i u takozvanoj igri ,lloli
vudskih pravila”. Veé nagadate 3ta
bi ovo poslednje moglo da bude
vidi pticica... TUPL.. uh, izvini, ni
je ptitica... Igru mozete poceti sa
bilo kojom disciplinom, a ako za
vrdite sve Cetiri, dobijate priliku

da lomite koske na Grand turniru
gde mozete dobiti titulu Grand
Master

CAPTAIN FIZZ

Evo jo§ jedne strateske igre
(vrio slitne Laser Squad-u), rade
ne za dva igrata. Zadatak vam je
da na planeti [karus istrebite vrstu
zvanu Blaster-Troni. VaZzno u ovoj
igri je to $to oba igrata moraju da
saraduju ako hoée da zavrie igru
Poruka je dosta jednostavan: sara
duj, ili..

B|CE, BlCE C'64 Ureduje Nenad Vasovié

JAWS

Pliva kuca oko tebe, pazi da te
ne ogrebe... ili nedto jo3 gore. A
dok ona pliva, ti roni§ kako bi
pronadao oruzje koje je ostalo od
tvog prethodnika ¢iji se ostaci
krékaju u ajkulinom stomaku. Ov

THEM (IT CAME FROM
THE DESERT)

Ne znamo jo$ koji ée od dva
gornja naslova biti i zvaniéni na
ziv_nove horor-igre .Cinemawa
re"-a, ,Them” je naslov filma iz
50-tih godina, jednog od najboljih
horora tih vremena, i uzet je kao
okosnica igre u kojoj su glavni ne
prijatelji dzinovski mravi. Igrat je
u ulozi nauénika koji treba da ih

SINBAD-a,
THE CROWN

obecavaju da ¢e to biti najveéa ar-

kadno-strategijska igra do sada!

THUNDERBIRDS

Cini se da je u pitanju popular
na TV serija nepoznata nasem au-
ditorijumu. U sredi$tu paZnje je
tim _Internacionalnog Spasenija®,
kako bi bio adekvatan prevod, a ja
verujem da bi barem po nacional
nom pitanju kod nas ti momci
imali mnogo toga da spasavaju. |
zadto te nade programerske nade
ne naprave igru po nekoj od do
macih serija? Zamislite Gigu Mo
ravca kao spraijt, ili Prleta koji je
zaklonjen iza klupe, a meci mu ne
mogu nidta, jer je ubaden pouk za
JSprite-cheat”!

}{,

de ne vazi ona Njegoseva ,boj ne
bije svijetlo oruzje...”, jer bez har-
puna koji ¢e§ istrgnuti iz od
griZene ruke, od tebe nece ostati
ni ... srce u junaka.”
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VETTE!

1za ovog Cudnog naslova krije se
o§ jedna auto-trka. Ovog puta v
pitanju je popularna Korveta, ije
smo mogucnosti mogli isprobati u
starom, dobrom, TEST DRIVE-u
Trka se odvija na ulicama San
Franciska, grada Prljavog llarija i
Hupermena (ako jo$ niste shvatili
poentu sve ove price, hotu da
kaZzem da su to ne strme ulice u
kojima se u filmovima odvija
1ajzeséa jurnjava kolima)

anlibeniiy

ROCKSTAR ATE MY
HAMSTER

Da |i ste se ikad zapitali kako je
bilo Zaharu kad je ,probijao” Le
pu Brenu, Lepu Lanu i ostale Le
pe? Da, to zna samo on. U igri pod
gornjim nazivom, igrat se moZe
naci u sli¢noj p()/l\fy\, ali umesto
pevaljki, moze da bude menadzer
nekoj od svetskih rok-zvezda, reci
mo Tini Tarner. Dodude, ona j¢
nesto starija od Brene, ima svojih
pet banki i vise, ali... znate onu fo
ru o staroj koki i dobroj juhi

I LUDICROUS

Dok se K-k-k-k-laudije zevzedi
sa trovadima i psihopatama iz svo
je okoline, tebe su na prevaru ba
cili u arenu da se mlatis. A mama
te je lepo udila da ne verujed ne
poznatim ¢ikama. Sad, §ta je tu je
pokloni se i poéni. Ako te gladija
tor pobedi, daju ti utednu Sansu
lava. Ako te lav pobedi, ne pita te
za zdravlje. Ave, Cezare! Morituri
te salutat!

GILBERT

Jo§ jedan lik iz stranog TV pro
grama. Mali simaptiéni monstrum
treba da sklopi svemirsku letelicu
kako bi dosao na Zemlju i potpi
$A0 novi UgoOvVOor za nastupe na le
leviziji. Letelicu su mu razmonti
rali pakosni i zavidljivi drugovi, i
trude se da mu Sto vise odmognu
u sklapanju nove

U igri s¢ pojavljuje raznolika ga
lerija gmazova

i

P

7

;‘\

TANGLED TALES The Misadventures of a
Wizard's Apprentice

Avantur
gu Carobr
1 greskama najbolje udi, mali
h napraviti puno u svom ra

koja igrata stavlja u
akovog Segrta. Posto

du, a onda ga daju tebi u ruke i
kazu .vadi nas iz.." lgra je puna
elemenata crnog humora

TIMESCANNER

Ovo smo vec najavijivali pre vi
$e od godinu dana, ali cemo ga po
novo spomenuti. Ako ste zabora-
vili, to je onaj velicanstveni fliper
sa nckoliko nivoa, od kojih svaki
predstavija - razli¢ite vremenske
periode. S obzirom da zaista odav
no nismo videli dobar fliper na
Commodoreu, nestrpljivo oteku
jemo TIMI :

Verujem da svi znate o kojoj igri
je reé. Autor je Peda Begirié, Elan
nase r akeije, a komentarima po
stranim ¢asopisima  kategoriéno
nas smestaju medu Ruse, §to znadi
da ja nisam jedini koji ne zna geo
metriju. Pardon, geografiju. Inate,
razlike u ocenama za Spectrumo
vt i Commodoreova verziju (82%
i 66%) su diskutabilne, jer su u pi
tanjn i potpuno razli¢ite izdavag
ke kuée. Kad v Zzap™-u, koji izda
ic ista kuéa kao i Crash”, vidimo
ocene za Commodorcovu verziju,
imacemo potpuniju sliku

Bez otrova i bez buke, s insekt
lampom nema muke.” Ali ako ne
ma$ insekt-lampu, ostaje ti samo
DDT, prasak za nas¢ minijaturne
kuéne ljubimce. U tome se i sastoji
igra, vodeci mali smedni lik zapra-
Sivaca-potetnika, treba prskati po

=

GRAND MONSTER
SLAM

Jo$ jedna olimpijada, ovog puta
sa tudovidtima. Znamo svi Sta se
moze otekivati - nesto izmenjenc
standardne sportske discipline, sa
maksimalno iskoris¢enim grafic
kim moguénostima u kreiranju
raznoraznih monstruma. Otkricu
vam jednu tajnu - fudbal igraju sa
glavama umesto lopti. Brr

sobama i . terminirati” male do
mace. Ukoliko se pokaie uspes-
nim u tom poslu zaprasivat-poéet
nik unapredenje i orden Zlatne

Bubadvabe sa srebrnim krilima,

od Ciste platine
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DEZURNI TELEFON

.. nece raditi tokom jula, zbog godisnjih
odmora. Ponovo cemo se cuti pocev od
srede, 9. avgusta, kada se odmorimo i mi i vi.

. . '

Problemi sa Amigom i

£ ok
virusima

Pocetkom aprila ove godine
dobio sam iz Nemacke novu
Amigu 500. Odmah sam naba
vio pedesetak disketa sa progra
mima. Proih mesec dana sve je
bilo u redu, ali onda, odjednom,
sve su diskete pocele da , otkazu
Ju" - nisam mogao da ucitam
nijedan program. Pre nego sto
se ceo program ucita dobijem
poruku o gresci ,VOLUME...
HAS READ/WRITE ERROR",
znadi da se pojavljuje greska na
disketi i pri snimanju | pri uci
tavanju. Ovo se ne desava iz
proog puta, vec posle 2-3 ucita
vanja. Tada sam sve diskete for
matizovao i poslao ponove da
se snime, ali nije pomoglo. Ta
- da sam pomislio da je u pitanju
virus i nabavio sam program
Wvirus Riller®, ali on nista nije
otkrio. Pomislio sam i da su u
pitanju lose Commodore diske
o, ail nije ni to, greska se javlja
1 na drugim tipovima disketa.
Ispravijac sam od uvek driao
udaljen od kompjutera, sve dis
kete sam uvek drzao zakljucane,
cak mi je prijatelj snimao neke
programe vise puta ali ne vredi.

Mislim da je u pitanju moj
racunar (mozda je i ,kvazi”), pa

vas molim za pomoc. Zelino
plekujem odgovor. B. M.
Crvenka

Dragi B. M, virusi su mnogo
opasniji nego Sto ti zamisljas.
Nedavno se isti problem kao
§to je tvoj pojavio kod jednog
¢lana nase redakcije. Sjla sve
nije radio! Proveravao sve
kontakte, sklanjao diskete od
monitora i ispravljaca, cak i
¢istio glave na disk jedinici
specijalnom disketom i nista
nije pomagalo, racunar je na
sve vise disketa s RE
AD/WRITE E g i-
ler nista nije nalazio... Na kra
ju se ipak ispostavilo da je u
pitanju virus, i to od one ne
zgodne vrste §to je u stanju da
zbuni virus ubice” tako da ga
ne prepoznaju. Ima cak iime

- Lamer Exterminator. Clan
redakcije o kome je re¢ uspeo
je da se izbori sa ovim viru-
som, o kojem nesto vise moz
procitati u nasoj stalnoj rubri
¢t ,Amiga - fore i fazoni”. Po
§to se tebi javljaju isti simpto
mi, pretpostavijamo da je i uz
rok isti. Lek s¢ ne sastoji u for
matiranju svih disketa, jer ta
ko ostajes bez svih programa.
Jednostavno, treba na svaku
disketu upisati ISPRAVAN bo
ot-blok, a takva opcija postoji
u skoro svakom programu za
ubijanje virusa. Pri to] operaci
ji sistem mora biti startovan
(posle iskljuéenja iz struje) sa
NEZARAZENE diskete, inace
ceo trud pada u vodu. Ubudu
¢e se navikni da plocicn na
disketi UVEK DRZIS U POLO
ZAJU ,zasticeno” - ako racu
nar treba nesto na tu disketu
da upide vec ¢e ti sam javiti.
Termin kvazi Amiga” po-
gresan je naziv za najnoviju
verziju ovog racunara, na ko
joj ne rade sve igre. Sli¢ni pro
blemi javljaju se i sa novom
verzijom Atarija ST. _Kvazi
Amiga“, dakle, ne postoji.

Male sestre vole
Commodore (za dorucak)

Moja mala sestra je, ne zna
Juci, ukljucila napajanje u ,seri
al” port mog Commodorea 64.
Od tada, iako gori kontrolna
lampica 1 kasetofon radi, nema
shke, vec je ekran siv. Molim
vas, savetujte me sta da radim!

Dragan Kovacevié
VrSac

Pronadi nckog majstora! Ne
radi se o jednostavnom kvaru
kakav je, recimo, pregoreli osi
guraC. Naravoucenije: ne pus
tati male sestre u blizinu kom
pjutera! Tvoj slucaj, ipak, nije
najgori: jedan nas saradmik
ima dve mlade sestre, a pride i
mladeg brata - na njegovom
Atariju ST mis$ s¢ ¢udno pona
$a, na disk jedinici je polomlje
na glava... o

Laserski genije

Zeleo bih da'} postavim nekoli
ko pitanja u vezi sa. Laserom
Genius asemblerom za Spec
trum

1. Kako da odredim duzinu
objektnog koda?

2. Kako se moze startovati
program a da se ne koristi na
redba EXECUTE?

Nebojsa Ciri¢
Pancevo

Duzinu objektnog koda dibi-
ces$ ako otkucad
PRINT . — <pocetak>

Naredbu PRINT, naravno,
kucas slovo po slovo. Ovakva
konstrukcija moguca je zahva-
ljuju¢i pseudopromenljivoj ko-
ja se oznacava tackom, u koju
asembler smesta adresu po-
slednjeg  bajta  programa.
Umesto re¢i <pocetak> tre-
ba staviti adresu pocetka pro
grama.

Ako zelis da svoj masinski .
program startujes iz BASIC-a
a ne iz Laser Geniusa, prvo
izadi iz asemblera sa EXIT i
zatim zadaj standardnu RAN
DOMIZE USR naredbu.

& P.B.

procesora Z80, zamenite sa
PUSH HL
EX DE HIL
SBC HL,BC
EX DE HL
POP 111

po”.

20CL ispravite naredbu
STX $0400,X

u
STA $0400,X

49152 stalno izbacuje.
L

Greske, ali ne teske
SPECTRUMOVCI: uzmite prosli broj, pronadite rubriku

Spectrum intro servis, u njoj listing a u njemu labelu DALJE.
Instrukciju SBC DE,BC koja ne postoji u <kupu instrukcija

i asembler ¢e program sasvim lako ,progutati”. Na gresku
nas je upozorio Nebojsa Ciri¢ iz Panceva, a nastala je zbog to-
ga sm je listing u poslednjem trenutku dopunjavan ,na sle-

COMMODOREOVCI: uzmite prosli broj, pronadite rubri-
ku Commodore intro servis i u njemu listing 1. Na adresi

i tako cete izbeéi znak pitanja koji vam taj dosadni Monitor

T AR S S AR R R A A B S R
Drugorazredni autori u Svetu igara

Pustovana redakeijo,

o pismo nije namenjeno za objavljiva
me - njime bih samo hteo da izrazim
stoje mishenje,

Pisem vam zbog rubrike koja trenutno
zauzima oko trecinu Daseq casopisa | pri
vlaci znacajnu Citalacku publiku, te joj se
shodno tome mora posvetin dosta paznje

naravno, rad se 0 _Spetu igara

Pored veoma lepo i profesionalno rade:
nog intro-serisa, i su i prikazi igara ko
ji u stoani cine okosnicu ove rubrike. Pri
znajemn da nemam nikakoog iskustva sa
uredivanjem casopisa, ah bih ipak Zeleo
da stavim nekoliko primedbi

Po mom misljenju, opis neke igre po
red tehmikih podataka treba da poseduje
I neku lterarnu vrednost. Neki od vasih
prsaca (Nenad Vasovic, Viadimir Pavio
vic, Viadimir Pecelj) pisu clanke koje je
zadovoljstoo procitat, pune blistavog hu
mora, 1, kod Vasovica | Pavlovica, blage
ironije. Zbog toga sam 1skreno iznenaden
sto se mnogo (da ne kaiem previse)
painje poklanja drugorazrednim autori
ma ciji je tipican primerak Goran Milo

vanovc. Opo kaiem bez ikakve Zelje da
doticnog saradnika uvredim, jer je sas
vim jasno da ne mogu svi biti nadareni
2a pisanje. Tekstovi ovog autora, koji za
wimayu istaknuto mesto u vedini redop
nih i specijalnih izdanja, ne samo da su
unakazeni odsustoom svakog smisla za
sklad i lepotu recenice, vec su i prepuni
raznih nebuloza i zalosnih pokusaja uno-
Senja humora u xlnnke po uglcdu na ra-
nije p
njegovi tekstovi su bez duha.

Da owo ne bi ostale samo prazne reci,
navescu nekoliko od mnogobrojnih muc-
nih primera koji su mi u poslednyih ne
koliko meseci najoise boli oci.

LED STORM: ,Vozila manja i slabija
od vas gurkaju se, pokusavaju da vas i1z
quraj ’{u sa staze, ili bace pod tockove onih

od vas, koji u najboljem slucaju
pn:laze preko vas..".. ... je najtoplije
preporucuje svim ljubiteljima dobre ar
kadne igre. ZasluZufe epitet igre meseca.”

locena: 68%). Tu je 1 interesantno poziva
nje na Sund-literaturu, koje valjda treba
da vas ubedi u nacitanost i visoku kultu
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ru vrednog Gorana, kao i jos jedan doda
tak recniku njegovih nadasve interesan
tnih kovanica - kompanija” od sada
znaci ,neprijatelji*. Bravo!

STUNT BIKE: ,Inace ovo je najlaksi
nivo koji Cete bez i malo truda lako pre-
(L ... ... reCimo da promasite obrug 1 po
godite asfalt...” (hahaj; ... bolja od raz
nih glupih kres! bum! tras igara...” (ha
haha).

THE FURY: ...
vac za tipéice..”".

KASETA OKO SVETA: Posto e vas
uveriti da je religiozan .....bogme..." ... ...
da ne gresim dusu...", Goran nam pokla
nja neke nove bisere. Tako saznajemo da

ako niste znali, vitalni deo svakog i1g
raca nije srce vec déoystik.”, da je Goran
neka vrsta kralia (kraljevi sebe oslovlja
vaju u mnoiinil . Spomenusmo... ", da se
aorivo zove ,Corba”, kao i nesto o , 600 to
povskih granata koje ste ispaljivali u
kratkim ' rafalima od po tri metka.” Tu
saznajemo da i Goran Citaoce oligledno
smatra ludacima 1 neuroticarima: . Vice
te, ali vam niko ne pomase.” Zasto?
Zbog igre Top Gun”..

STARGLIDER 1I: ,Srecno, nesrecnice,
koga je ova igra omadijala, da je res; ili
umre!”

VIRUS: Posto je ofigledno da je veci
deo teskta prepisan iz Pavlovicevog clan
ka u Mom Mikru, zadrzave se iskljudtvo
na glupostima_koje je vrli ‘drugi” autor
dodao. Na primer. engleske nazive za
brodove (koji se ne pojavijuu u igri vec
samo u engleskim casopisimal nije pre
veo vec na sebr svojeorstan nadin foneti
zovao. Tako su Seeders postali Sideri,
Pests - Pesti, Atractors - Atraktori: , Pesti
su bezazieni ali mezgodni jer napadaju u
karmikaza stiti...” ... ... gladaju povrsinu

im munjama...”. Pored omasks
stifu, tu je I nekoliko proorazrednih gin
postr: . ako pogede neke droo 1 Sumu
Zarazenu DITUSOM, 0 Se Pretwori u ma
muta. brod harem duplo jaci | triput veci

xd vaseq.” Ne samo da prepisue, vec se |
ne potridi da prov shoatt smisao napisa
nog.

DA JE KOCIZ IMAO. proo cete
matt veliku cast da odaberete misiju, one

i zato bole stedite no

su na nesrecu, aznacene brojevima, ali,

ruku na srce, i nisu-u potpunosti bitne.”
Ocigledno je da su i Goran i vas prli lek
tor propustili par lekeija o upotrebi zare
. Tako da cim primetite cili, furajte
nadole 1 istt unistite.” ... _Rakete malog
kalibra nisu samonavodene, a niti navo
dene.” .. Medutim, nemojte se stideti do

njime gadate topove i tenkove. Nisu
ant tu samo 2a ‘debile’ koj sve to znaju’.
To je vrlo korisno i modete i o1 to da isko
nstite.”

DYNAMIC DUOQ: _Igraci koji obrate
paznju to ée primetiti, @ oni koji ne obra:

fe painju nece... . vecina neprijate Yy A =
¢ ic.  Goran licno, jer on ipak nije u stanju
T e e LU
TOTAL ECLIPSE: Ne samo da ne zng 9% t0ga, 2a gluposti koje u njegovom
originalmu legendu, vec svoju verzipu obo-  '¢KStu produ i objave se, dobar deo kri-
gacupe vec uobicajenom dozom bulazle- "“m‘m""‘.‘,mmw
nja. Po njemu _Ra ce... napravits super V“l'“'vw Redakcije, odgovaram ja,
novu od naseq sunca. Za neupucene {u IPMW?“'?“"’.“*“M
koje ocigledno spada i Gorar, primedha ™ imate pri-

1/0 Port

snabdeva dodaju njegovoj glupost 1 dy
menziju bezobrazluka, ¢ dovoline su da
vam se ceo tekst smud usim, naraeno,
ako nemate sedam do osam godina.
«Upuceni® Goran je odigiedno na takoom
ili slicnom nivou znanja. Kada jos sazna
te da je voda nesto slicno energiji i da
ovaj clanak predsiavija senzaciju, ostaje
vam samo da sednete [ placete - siti se
smejete.

To jos nije kraj. U EXPLODING FIST
u, Goran ce nas pouditi kako .. Com
modore nije Amiga, to fest Amiga jeste
Commodore, ali Commodore 64 njje
Amiga.” Ka paslasticu, veliki pisac nam
nudi unid u svoje filozofske misli: _ Zasto
svaki tekst o borilackim igrama mora da
se 2avri sa BANZAI?"

Naravno, i Pavlovic sa svojim sarkaz
mon i Vasovic se neprestanim ponavlja
njem infantilne recenice ,letis, fetis. letis,
a dok letis pucas, pucas, pucas” i nedap
nim kopiranjem Paviovceve ideje o ka
ratistima kojt .nisu odusevljeni, nego po-
jedut pa kreca” unaju da preteraju, kao i
Veljkovic sa stalnim kukanjem zbog bro
ja disketa.

radnik time se ne bavi), nego je pisan
pod uticajem proéitanog, otuda slic-
nost (njih dvojica su, inace, $kolski dru
govi). Zatim, neke Stamparske greske
bezrazlozno stavljate na Goranovu (re
ligioznu) dudu. Kad smo ve¢ kod tog
dela, onaj $tos sa Goranom kao vrstom
kralja upnuéen je na pogre$nu adresu.
Citat .Spomenusmo...” je izvuéen 1z de
lateksta o igri ELITE, a razlog $toto ta
ko dobro znam je 3to sam taj deo ja do
pisao (ali ne sa pretenzijama na zvanje
besmrtnika). Gredka je bila $to sam se
odjednom ubacia svojim stilom u sred
Goranovog teksta koji je on pisao na
SVOJ nacin.

Medutim, to je sve Sto moze da se
kaze u Goranovu odbranu. A puno to
22 je ostalo... Pored nerazumevanja (da
ne kazem prevazilazenja) njegove du
hovitosti, $to je ipak stvar subjektivnog
mislienja, naveli ste i par istinskih b
sera” koji se ne mogu poricati. Oni se
tu nadu uglavnom zbog mnogo vedih
stilskih omaski koje se odstranjuju
brzim i sigurnim pokretom. hemijske
olovke, pre-nogo $to izgovrite Gora
novo prezime. A ima tu jos nesto, Zbog

Prva pomisao i je bila da Milovano
viceve Clanke obyavl) Jed za
to sto.su elitniji autori zauzetr 1 nemaju
mnogo vremena za pisanje. Medutim,
Vasouic je nedavno napravio. neku_ pri
medbu o prekoproduktionom Viadimiry
Pavlovicu”. Ako je to istina, i ako se rad;

wistom coveky, ja zaista ne razumem sta

radite. Demokratija je lepa stvar, ali pro
stor treba dati onima koji ga zasluzuju,
Nadam se da ce se to uskoro promeniti
na bolje te da ce se Vasooi vratits pisanju
Clanaka.

Vas odani citalac

- Dusan Stojkovié¢

Miadi gnevai covece, adakle toliko
Zudi? Ne mislite 1i da ste ipak mal¢ice
preostri?

Preciznost kojom je Vase pismo na-
iSano. govori-da niste-uobicajeni ita-
ac koji letimiéno prelazi preko napisa-
nih redova ne razmidljajuci puno o pro

Citanom (jer, opisi igara 1o i ne zahte
vaju). To je jedan od razloga sto ipak
objavijujemo Vase pismo, jer ono na
neki natin znaéi da ima ljudi koji obra-
Caju parnju na-nase perspektivae lite
rarne smkzv& ma kakvi oni bili, Covek
koji sa takvom paZnjom prati | autore i
lrzishovc tekstove ne moze biti svrstan u

poslicara koji nam pise pisma iz pu-
ke dosade.

Jok jedna cinjenica je priliéno odig
ledna iz Vaseg pisma, a to je da ste ga
napisali izazvani poslednjim Gorano-
vim tekstom koji ste proitali. Pa, mora
se priznati, donekle ste i u pravit. Zato
Vam ovom prililikom i ne odgovara

. S.J: veoma nezgodna usobina superno

va je to $to cesto pukmi; pa pretoore u
prasimu sve u radijusa od nekih hiljada
kilometara oko sebe. Bog Ra je obecao da
e sunce unistiti ceo planetarni sistem, *
Razumljtvo je da neka osoba na Gorano

om nioou svesti malo zna o astronomyji,

ali lupetanija kojima nas Goran obilato »

liénu averziju. Kad neke njegove rece-
nice prilikom citiranja izvucete iz tek-
sta, prilicno im izmenite smisao koji
one u celini sadrzavaju (LED STORM,
DA JE KOCIZ IMAO... itd). Priznadete,
10 se moZe uraditi sa vecinom opisa
igara. Tekst o igri VIRUS nije prepisan
iz Paviovicevog teksta (nijedan nas sa-

neke deniok do koje drzim, u Go
ranovim tekstovima (a i ostalim, ali po
3to je re¢ o Goranu, drzimo, se samo
njega) pustam neke delove iako se me
ni liéno ne svidapu, jer verujem da ima i
onih kojima ¢¢ se to dopasti (mada je
Vase pismo prilitno poljuljalo to ube
denje),

Na kraju, par objasnjenja 1 vezi po
slednjih redenica Vaseg pisma. Opaska
o ivnom Paviovicu odnosi
se na njegove priloge za rubruku A $ta

Ureduje Vojislav Mihailovié

da radim..”, jer zaista nema dovoljno
prostora i za njega, i za Danijela iz Ze-
muna, i za sve ostale. Sto se samih opi-
sa igara tice, tu nije toliki problem nje
gova hiperprodukcija, koliko nesto
drugo. Pavlovié ne zivi u Jugoslaviji, i
samim tim postoji velika razlika izme-
du aktuelnosti jegovih priloga u odno-
S na nasu softversku scenu, jer on
obiéno porani par meseci, pa se zbog
silnog &ekanja da se te igre pojave daje
Sansa ostalima, izmedu kojih i Va-
sem-omiljienom autoru.

Vase pismo nije uzalud napisano.
Svesni smo propusta, uspostavicemo
malo Kriticniji odnos prema tekstovi
ma 1 trudicemo se da poboljsamo nji-
hov kvalitet. Preostaje nam da se nada
mo da ¢e se i .drugorazredni autori”
popravity,

< Nenad Vasovié

Stari brojevi
Imamo sledece brojeve:
9/86

2,4,5,9/87
10, 11/88
1,23, 4,5/89
Imamo, takode, i ,Svet
igara” broj 2, 4, 5.
Nemamo ni jednog pri-
merka iz 1984. i 1985. godi-
ne, ;ao ni Svet igara” broj | |
1335

USTEDITE 15% -

Pretplatom Stedite 15%. Uplatu mozete izvisiti na ziro-racun broj |
60801-601-29728 uz obaveznu naznaku: NO ,Politika”, OOUR Pro-
daja, pretplata na ,Svet kompjutera”. Da biste bili sigurni da ée vam
broj stizati, popunite pretplatni listi¢ i posaljite ga zajedno sa pri-
merkom (ili fotokopijom) uplatnice na nasu adresu. Svet kompjute-
ra, Makedonska 31, 11000 Beograd. Uz kupon o pretplati ob

poslati uplatnicu ili njenu kopiju.
Pretplacujem se na list SVET KOMPJUTERA

Ime i prezime.

Adresa

Potpis

NARUDZBENICA

Ovim 1

pt g

cujem sledece broje

«Sveta kompjutera”

Primerke cu platiti pouzeéem postary.
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Stiglo je mnogo programa koji
izgledaju lepo, a vremena za
njihovo detaljnije prouéavanje
nema. Zato éemo vam ovog
meseca dati mnogo vise
informacija o prispelim
programima, uz mnogo krace
opise, ne biste li sami procenili
Sta ¢e vam se najvise svideti.

DRAGON'S LAIR

Ovaj osmodisketni (!) program
je sigurno jedan od najduze najav
liivanih programa na Amigi. Pot-
puno je opravdao otekivanja, jer
sc radi o izuzetnoj avanturi sa gra
fikom ak boljom od veéine crta
nih filmova. PoSto je program
mnogima poznat jod sa osmobita
§a, nema potrebe za detaljima. Sa
mo ¢u reci da nije re¢ o klasiénoj
avanturi, ima dosta akcije, i savla
duje se po nivoima

ARCHIPELAGOS

Firma LOGOTRON prihvatila
se ideje da, koriste¢i 3D tehniku
poznatu iz STARGLIDER-a 2, na
pravi igru u kojoj ¢e trebati mno
80 vise mozga nego Zedi za krvlju
Igra graficki sigurno ne zaostaje

Zza pomenutom legendom, a idej
no donekle podseéa na trenutno
prilicno popularni JPULOUS
Nova perspektiva daje potpuno
drugaéiji pristup ideji i zahtev;
ta istrazivackog rada, koji ¢e se
sigurno isplatiti

ARMY ARCTIC
ADVENTURE

Jos jedna poslastica za ljubitelje
platformnih igara. Upadate kroz
rupu u ledu na Severnom polu, i
pocinje vade putesestvije kroz bez
broj prostorija, kao u svakoj odli¢
noj platformnoj i Podseca po
malo na Chuckie kgg 2, a nadamo
se da nema sli¢nih neprelaznih lo
kacija. U nedostatku Manic Mi
ner-a ili Monty Mole-a, i ,AAA”
¢e blagotvorno delovati na v
platformno-apstinencijalnu krizu

VOYAGER

I Ocean, gigant medu softver
skim kucama, prihvatio se ideje
pametne igre u ispunjenoj 31) vek

AMIGIN KUTAK

Ureduje Aleksandar Veljkovi

torskoj grafici. Pria je mesavina
stvarnosti i maste. Naime, poznati
svemirski brod Voyager, koji je sa
zemlje lansiran pre vise od deset
godina, daleko u buduénosti ko
nacno je stigao do planetarnog sis
tema gde ima znakova Ziv Tu
pri¢a poprima elemente fikcije, i
stav! za komande Voyager-a
usred teritorije vanzemaljaca. Oni
se pokazuju kao vrlo negostoljubi
/a, Stavise, krvolo¢na biéa, a da
biste opstali, potrebno mnogo
vise od povlacenja okidaca

MICROPROSE SOCCER

Ovaj novi fudbal, poznat jo§
pod imenom KICK OFF, prvi je
fudbal na Amigi sa pogledom
odozgo. To samo po sebi ne bi bilo
posebno znatajno da nije re¢ o
programu koji je, delimiéno i za
hvaljujuéi tome, vrlo pregledan i
jako zarazan. Obilje razli¢itih op
cija omogucuje vam da ostvarite
svoju viziju fudbalske igre
rantuju da ¢e vas drzati dugo, du
go. Dobio je vrlo pohvalne prikaze
u svim kompjuterskim Zasopisima
na Zapadu

DEJA VU 2

Originalni nastavak prve avan
ture iz veoma popularnog zanra
AMIGAVENTURE. Za necupuce
ne, ret je o do sada najboljem kon
ceptu ikonografskog” reSavanja
avanturistickih problema, sa ne
koliko reci - ikona, koje u kombi
naciji sa objektima i lokacijama na
slici mogu da ostvare svaku zami
sao. DEJA VU je, kao prva medu
ovim avanturama (napravljena jos
1986), prevejanim avanturistima
delovala isuvise lako. Mozda njen
nastavak zadovolji njihovu Zed za
problematiénoséu? U svakom slu
caju ova igra je potvrda da su
AMIGAVENTURE avanture sve
bolje

GALAXY

Jeste li nekad igrali Galagu na
automatu? Dobili ste na Ami
gi. Ret je o jednoj sasvim obiénoj,
ali vrhunski izradenoj pucaékoj ig
ri. Druge igre ovog prezastuplie
zanra tragaju za nekim biseri
a originalnosti koji ¢e ih izdici
iznad konkurencije, dok je ova ig
ra vrlo klasiéna, i poseduje samo
jednu, ali jako znacajnu osobe
nost: zapanjujucu brzinu animaci
je, koja opija jednako kao da igra
t¢ na automatu. Nijedan pu

ovo ne bi trebalo da propusti

iga

BICE, BICE

BEAST

Ako nastavi sa ovakvom hiper
produkcijom igara, PSYGNOSIS
¢c na trziStu Amiginih programa
izbiti na prvo mesto i po broju, a
ne samo po kvalitetu, kao do sada.

Posto su zakljutili da u oblasti ar
kadnih avantura nisu Barbarian
om rekli sve, ovom igrom su se
posle duZeg vremena vratili tom
zan Tako su, u svetlu novih
programerskih dostignuca, uneli
mnoge inovacije koje
avanturisticnost programa,
kadni deo dovesti u potpuno novu
kvalitetnu kategoriju. Grafika u ig-
je zapanjujuca, sve bliza Euve
1 Psygnosis-ovim  uvodnim
krinovima, na ogromnom prosto
ru moguce je kretati se u svim
pravcima i raditi svasta. Cilj igre je
bezbedno sti¢éi do zamka, kroz
divljinu punu utvara i natprirod
nih zveri. Jedva ¢ekamo!

TV SPORTS
BASKETBALL

CINEMAWARE je neumoran
Videli svojevremeno TV

smo

SPORTS FOOTBALI, koji je bio
nesto sasvim drugacije u spor
tskim simulacijama: uz uverljiv

efekat TV prenosa, aktivnim uéed
igri bio vam je garantovan
rhunske filmske realis
sloZzenica Cinemawa

ti¢nosti, St

re i treba da predstavlja. Jedina
nezgodna stvar oko ovog prethod-
nog programa je to §to se radilo o
americkom fudbalu, sportu koji je
vedini nas stran, ¢ak i ako znamo
pravila. Za ovo leto su nam, me
dutim, najavili izradu koSarke sa
istom koncepcijom, ¢ime nam je
nesumnjivo garantovano da ¢e to
biti u svakom pogledu najbolja ko-
Sarka do sada. One On One | Two
On Two, koji datiraju jos iz 1986,
dobice dostojnog naslednika. 1 jo§
jedna vest: u istoj koncepciji, po-
Cetkom 1990 pojavice se i tenis!
Nasim amiga-teniserima kona¢no
¢e se isplatiti dugogodisnje strplje
nje

LICENCE TO KILL

Ubaciti DZzems Bonda u igru
predstavija ve¢ 50% uspeha. Ako
se uz to autori potrude malo oko
grafike, animacije i zvuka, zarada
arantovana. Upravo je taj slu
aj sa ovom igrom, radenom po
najnovijem filmu sa Diemsom
Bondom, iz koje vam je priloZena
impresivna sli€ica sa helikopt
¢em, koji, ovatno, bljuje vatru
na sve strane.
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Specijalisti za racunare

Jeretova 12/58000 SPLIT 058/589-987

RADNO VRIJEME : 8 — 20 b 8 -12

PREDSTAVNISTVA
kod kofh moZete dobit! informacije, pogledati nade proizvode | Lrwriiti narudtby

ZAGRESB - £O411 S35-133 od 8-19
BEOGRAD - 0111 624-070 od 16-20
LIUBLIANA —~ [061]1 320-029 od 9-12116-19
~NIS - 0181 328-488 od 15-20
BANJA LUKA — (0781 22-550 od 8-20

'POVOLINO - HARD DISK 32/65 Mb 30mS .‘utoboot

DVOSTRANI DISK DRIV E —BOLI | JEFTINU OD ORIGINALNOG.
TOS IGEM U EPROMIMA PREVEDENLBLITTER itd.
TV MODULATOR., GFA BASIC NA MODULU.
BATERIJSKI SAT, EFROM

KABEL ZA STAMPAC. LITERATURA., SERVIS. SESPLATAN KATALOG ! |

VANISKI DODATNI DISK — BOLA | JEFTINUI OD ORIGINALNOG.
KOLOR MODULATOR ZA TELEVIZIJU, PROSIRENJE MEMORLIE 1 Mb + SAT, LITERATURA.

COMMODORE
EPROM MODULI DO 0.5 MB (64 Kb)
SVIJETLOSNA OLOVEA

AUDIO/VIDEO KABL ZA MONITOR
VIDEO KABL 80 KOLONA ZA Czs
PALICE ZA IGRU — Jo\’,s'l'lcl

KOMPLETAN IZBOR REZERVNIH DIJELOVA
folija (membrana) za Spectrum, ULA, 4116 ied.

C64 7128/ AMIGA tmamo sve dijelove na lageru.

ZELITE KUPITI PC ? JAVITE NAM SE !
ISKORISTITE NASE VISEGODISNJE ISKUSTVO.
ZNAMO GDJIE SU NAJBOLJI UVIETI NABAVE.
MOGUENOST NABAVKE I U JUGOSLAVIILL

BESPLATNI KATALOZI SA CIJENAMA.
DAJEMO GARANCIJU I SERVIS U ZEMLJI.

— MIS 80:7, #0287, HARD DISKOVI FLOPPY DISKOVI, RAZNE KARTICE.
YU KARAFTRRI 7A STAMPACE I VIDEO KARTICE: HGA, CGA, EGA. VGA. LITERATURA.

1

{ ll”
]

|

EPROM MODULI ZA COMMODORE 64/128

mnumxmmmlmmu24u
PO ZBLJI MODULE STAVLIAMO U PLASTICNE KUTIJICE |

MI SMO DIZAINRALI | PROGRAMIRALI MODULE, DRUGI SU [H KOPRALI OD NAS.
ORIGINAL JE IPAK ORIGINAL !

1. TURBO 250LD + TURBO 2002 + PODESAVANJE CLAVE KASETOFONA'
2. 6 NAJBOLIIH TURBO PROGRAMA + PODESAVANJE GLAVE KASETOFONA

10, EPYX i modul 72 rad sa diskom)

12 mbmc M«Mom_vm GLAVE KASETOFONA
PROFI A/M+TURBO 250LD+ TURBO 2002+ POD.GLAVE KASET.

16. EASYSCRIPT YU+ TURBO 250LD+BDOS+ CHIP ASS/MON+PODES.GLAVE KASETOFONA.

17. DIGICOM + COM-IN 64 (modul 22 redioamatere RTTY-SSTY-PACKET radio)

16. OXFORD PASCAL (verzija za kasetofon)

19. SIMON'S [I+EASYSCY U PROFI A/M+TURBO 250LD+2002+ BDOS+ POD.GLAVE KASET.

20. ACTION REPLAY Mk Il (modul slitan FINAL-u If ali je bolji za reztijanje zastita)

2. FINAL CATRIDGE {1} (trenutno najbol§ modul kof postof-ima sve 8to vam treba)
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