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HARD/SOFT SCENA

Ureduje Tihomir STANCEVIC

Microsoft_ Alphabetpus 1.0 S,

Iza zagonetnog naziva krije se
(konatno) resenje za nasa slova
na ekranu i papiru. Uz ovaj pa-
ket moguéa je instalacija i pri-
mena nadih slova u Microsoft-

ima Word, Mul-

hplnn. Chart, Project i Works.
l\aien)e obuhvata tri

kodne strane: 852, 855 i 866 u ko-

jima se nalazi definicija svih la-

5to smo nepriznati ili kod srba
usmeno predanje joi preoviada-
va nad pisanom re¢i. Ipak, iz po-
uzdanih izvora saznajemo, da se
u navedenim kodnim stranama
kriju i sva slova koja nase ma-
lenkosti uj bunvmu, a zgod-

P!
donske ¢irilice na hrvatsku lati-
nicu i sve to u jednom danu i na
jednom papiru. (VG) o

Harward Draw S

U klasi programa za grafitki di-
zajn pojavila se nova zvezda,
Harward Draw. Proizvodad, Sof-
twm Pubushing Corporation,
program usmerio ka
delll u—mn na kojem su do sada
suvereno V\Idlll Corel Draw,
Designer i Arts &
Letters. Harward Draw na upo-
rednim pojedinih ka-
rakteristika, Imz je isto tako
dobre, a neknd i boUe perfoman-
se od konkurentskih ps
Hkupm utisak je, n.knde povo-

raspolaZe uobitaje-

i alata za crtanje, od
kojih bi istakli crtanje pomoéu
Bezierovih krivih i a\lto—h'm
opdju za vektorizaciju bit-map
crteza. Funkcije koje se bave ro-

opcij
trude” u Corel Draw-u ili Warp-

/Perspective u Arts & Letters.
Rad sa bojama je na zadovolja-
vmuéem nivou. U paketu je pre-
ko 1.000 gotovih crteza i 620 sim-
bola u internom formatu progra-
azliku od konkure:

Na primer, nije potrebnoulazm
u prozor za komunikaciju, prili-
kam unodenja i ispravijanja tek-

Konmmlu interfejs je nedto

i za rad nego kod Corel

Draw-a, koji je postao nezvani-
standard i

i .context sensitive help”, &to je
jedna od opcija koje nedostaju
Corel Draw-u. U sluéaju greske
mogucée je vratiti se na prethod-

no stanje. Za to shuzi opcija ,Un-
do' lm)n pamti 16 poslednjih

Jednn od najmoénijih osobina
je rad u potpunom WYSIWYG
reZimu. Uoblbn]ena je da ovakvi
programi rade uk],)ubrvo sa i

crteza. Har-
:l:rd Draw je dovn\jno brz za ta-

Sada se na tr¥istu nalazi ne-
koliko programa za grafitki di-

zajn. Vrlo je tesko odluéiti se za

moze
¢ znatno jeftinije. (Dg) n:-

Kompjuterska biblija IS

Ne radi se 0 jednoj od mnogob-
rojnih ,,hiblua na cnskeu", veé o
pravom obliku knji-

ge.Za one koji vvle kozm povez

(pro
do 16 MB), hard diskom od 40
MB i 35-intnim flopijem. Racu-
nar je snabdeven i sa dva serij-
ska porta, jednim portom za
diojstik i jednim paralelnim in-

terfejsom ili, opciono, konekto-
rom za spoljni flopi drajv. lako
su mu dimenzije manje od for-
mata A4, a tezina oko 3,5 kg,
ima ¢ak tri 16-bitna slota za pro-
girenja.

U neki od slotova moZete da
ubacite jednu od, veoma kvali-
tetnih, VGA kartica koje nudi is-
ta firma. Opremuene saldo2
MB RAM-a, ove kartice podria-

vaju rezolucije do 1280 x 1024 sa
256 do 16,8 Mboja. (VG).

a%hmmgm

ELon e o
su navedeni adresa | teefon 24 dodatne 2naci da sa njima ne
spmmhmmwp o vasem proizvod. Posalji-
"mwum.umewm
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proizmo-
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HARD/SOFT SCENA

Sareno, pa lepo

Da notebook trziste ne miruje,
svedoge i ova dva modela. Sharp
6881 active i NEC ProSpeed
486SX/C. Oba su opremhena ac-

Struéni saradnici:

Dusan Dimitri vu: Rodoljub
Zivadinovié, Bojan Zanoskar,
Dusan Katilovic, Marko Kiric,
Viadimir Kosti¢, Dalibor Lanik,
Ranko Lazi¢, Viadimir Orovi,
Samir Aibié, Nevenka Spalevic,
Predrag Stojanovié, Dusan
Stojicevic, Aleksandar Swanwick,
Branislav Tomic, Nenad Crnko,
Dejan Sunderié

Lektor:
Dusica Milanovié¢

Sekretar redakaije:
Natasa Uskokovi¢

Tehnicki saradnik:
Srdan Bukvi¢

tive-matrix pri cemu
Sharp ima 256 boja iz pune pale-
te od 256 K by

&unar je zasnovan na NEC-
—ovom "V30 procesoru radne
frekvencije 3.84 MHz, koji je
kompatibilan sa Intelom B0CSS.
Dimenzije su mu 6.5 x 33 x 1
in¢, 5to znati da je manji od
mnogih novéanika. LCD ekran
je dimenzija 8 x 40 karaktera.
Batunar radi na baterije kole

oja
triple~twist tehnici (triput e
rnuti teéni kristal) koja obezbe-
duje kontrast od 16:1. NEC tako-
de ima Sharp-ov displej sa 256
boja od ,samo” 4098 mogucih, ali
taj ,nedostatak” obilato nadok-
naduju ostale karakteristike ra-
éunara, Cene: od 3000 dolara bez
diska do 5200 sa 120 MB, (VG) |

120 ¢asova. Ovo je dovol]no i
dva do Cetiri meseca normalnog
koriSéenja. Tastatux-a je sa kla-
sitnim  QW.

Za operativni sistem nije uzet
MS-DOS, ve¢ je za ovu namenu
uraden poseban viseprogramski

joperativni sistem sa grafickim
korisnitkim_interfejsom. Integ-
ralni deo sistema su i sledeéi
programi: skoljka za rad sa da-
totekama, tekst procesor (kom-
patibilan sa MS Word-om, Outli-
ner, baza podataka, Agenda,
kalkulator, sat sa alarmom (po-
stoji i zvuenik) i ormacuama
© vremenskim zonama, kao i in-
za OPL i

(nije se ponovlla greska sa Or-
ganizer—om). Na njoj se nalaze
svi tasteri na koje ste navikli na
PC tastaturama, ali ne postoji
numericka tastatura. Nazalost,

==————————— na ovako maloj tastaturi n

Mali golijat
Pretpostavljamo da se puno lju-
di seca Psion Organizer-a. To je
blo diepni ratunar sa ,AB-
5

Telefoni redakcije:
011/ 320-552 (direktan)
324191, lokal 368
Fax: 329-148 (10-15h)
BBS: 329-148 (15-10h)

Pretplata za nasu zeml/u:
tromesecna — 382,50 din,
polugodisnja (6 masscr/ 765,00
din. Uplata se vrsi na ziro-racun
broj: 60811- -24875, uz
obaveznu naznaku: ,NIP Politika,

pretplata na list Svet kompjutera”.

Poslati uplatnicu | punu adresu.
Informacija za pretplatnike iz
inostranstva je na 40. str.

Rukopise, crieZe i fotografije ne
vracamo

lzdaje i Stampa NIP ,Politika”
Beograd, Makedonska 31

Direktor NIP ,Politika”;
dr Zivorad Minovié

Fotografije na koricama:
Nebojsa Babic

Englesku] Zbog dobrih osobina
i niske cene stekao je zavidnu
popularnost i kod nas. Na pri-
mer, Elektrodistrubucija Beo-
grad ga koristi za ofitavanje
elektrienih brojila na, terenu i
prebacivanje podataka na PC
radunare.

Pojavio se naslednik, Psion
Series 3, u skladu sa

e
Sl e

strane se nalaze otvori za jedini-
ce spoljne memorije, koji su z&-
snovane na Intel-ovoj ,flash’
memoriji. Ove kartice su razlici-
tog kapaciteta, od 258 KB do 2
MB. Postoje i kartice sa- statié-
kom memorijom kojima se me-
morija moze progiriti za 1 MB.
Operativni sistem i gotovi pro-
grami smestent su u HOM kapa-
citeta 384 KB, a za ostale n:

ne na raspolaganju je 128 ili 756
KB, zavisno od modela. Ovo nije
malo, kao §to se &ini na prvi po-
gled. Operativni sistem je mno-

u

tima danasnje tehnologije. Ra-

go me-
morije nego DOS.

jezik (razvijen jo& za Psion Or-
ganizer). Ovi programi se pokre-
¢u jednostavni pritiskom na jed-
nu od ikona nacrtanih izmedu
ekrana i tastature. Programi su
vrlo_kompakino napisani na
modelu s& 256 KB moguée

pokrentti sve.odjedno. xn,;m

me za podatke Ostaje slobodhgant o

oko 100 KB. Aplikacije su vrlo
dobre i korisne tako bi im
trebalo posvetiti posebnu paz-
nju, ali bi to onda izlazilo iz ok-
vira ovog élanka.

Uz racunar je moguée kupiti
RS232 interfejs sa kablom, $to
je neophodno za vezu sa PC i
Macintosh radunarima. Tada se
stoni racunar moze koristiti za
trajnije smestanje ili dodatnu
obradu podataka. Tako, operativ-
ni_sistem nije kompatibilan sa
DOS-om - datoteke jesu. Uz po-
mo¢ programa koji se instalira-
ju na PC-u svi diskovi na sto-
nom raéunaru postaju dlrektnn
dostupni sa Series 3. slié-
no, u rudimentarnom obllku. bi-
Io je razvijeno i za Organizer, U
ROM-u interfejsa je i pravi ko-
munikacioni program, pa je mo-
guce koristiti i modem.

Cena modela sa 128 KB je 425
dolara, a sa 256 KB je 495 dola-
ta. RS232 kabl kosta 95 dolara.

na kartica sa Flash EPROM-
—om je od 105 do 775 dolara (128
KB - 2MB), a cena RAM-a je od
150 do 625 dolara (128 KB —
1MB). Ameritku podruznicu
proizvodaéa mozete kontnkﬂrati
na: Psion, Inc., 118 Echo Lake
Roud. l’ 0. Box 790, Watertown,

95 ili faksom 991 203 274
1970 (DS)




HARD/SOFT SCENA
PCW nagrade za 1991,

Sastali se novinari i stru¢njaci
dasopisa Personal Computer
‘World i dodelili nagrade proizvo-

dadima hardvera i softvera. Naj-
bolji podetni ratunar je Macin-
tosh Classic, ali savetuju 4 MB
RAM-a i obavezan hard dxsk od
40 MB. DELL je dobio dve na-
grade: za opSte prime i
slovni sistem (333P — 333733) iza
napredni poslovni sistem (433SE
- 486/33).

Nagrada za personalni portabl
otidla fe, opet, u Apple za model
PowerBook 100 (notebook Ma-
cintosh), a ko najicapacitetaili
portabl ocenjen je Dolch P.
SO5-B0E. Ova: masina ne. sarto
da satire § MB RAM-a pomocu
486 procesora na 50 MHz, veé
moze krasno da postuzi kao mul-
timedijalna masine, jer je u sta-
nju da prihvati, obradi | pokaze
PAL, SECAM i NTSC video sig-
nale.

Radius Pivot, monitor o ko-
jem smo veé pisali, dobio je na-

gradu 2a najbolju, periferijsku
e el u
2 video ulaz dobila je kamera
Canon Ion koja pravi slike rezo-
Iuzije 768 x 205 u 16.8 miliona
boja. Slike se mogu proslediti
racunaru ili

rom), vektorska grafika — Corel
Draw, rasterska grafika — Pub-
lisher's i

Borland C+ + 3.0

Na trzistu je versija 3.0 popular-

nog
kerakterisiika 1o pover:am broj

Animator Pro, CAD - AutoCAD
11, grupni softver (za mreze) —
Lotus notes, programerska alat-
ka — Visual Basic, najbolja jezié-
ka implementacija - Turbo Pas-
cal for Windows, najbolje koris-
méko pomaga.lo - Lamek Pro,

wnija igra - Lemingsi i
na]bol]a  Prirpetia® (. ratu-

nar za dsep) - Psion Series 3 (vi-
di posebnu vest).
Za inovaciju godine

rzanje i skrace-
nje knnm‘ﬁnog prolzvoda i Wi-
ndows

U paketu se nalazi i
Frameworks, Borlandov odgo-
vor na Visual Basic. To je event-
~driven alatka 2a brzo pravije-

Environment, (IDE), $to znati da
se celi razvoj aplikacija odigra-
va u Windows okruzenju. Neki-
ma se to, mozda, i ne dopada ali
ni stalno izlaZenje i ulaZenje u
Windows—e nije bilo pravo rege-
nje. Od novih alata interesantno
je pomenuti EasyWin, program
za ,bezbolno” prevodenje ne-
Windows programa u Windows

nje u kojima ima i
prozora i miSeva i svega $to je
potrebno da aplikacija ne bude
rogobatna. Verzija za Windows
se zove ObjectWindows, a slitna
stvar za DOS je Turbo Vision.
Generalni zastupnik je: Marand,
Kardeljeva ploséad 24, 61000
bljana. Distributer za Srbiju:
CET, Stojana Protiéa 25, 11000
eograd. (VG)

1991. - dobra godina za Commodore

Proizvodati kompjuterske opre-
me i dodataka za Commodore-
—ove ratunare iz celog sveta
okupili su se i ove godine na re-

mu je Amiga 3000T, gde ,T" oz-
nacava da se radi o ,tower” ver-
ziji kuéista, §to omoguéava veéa
prosirenja. Po Zelji, raunar se

dovnoj  konferenciji, DevCon
(D C ion) je or-
samog

ganizovan od strane
Commodorea, kako bi upoznao
male kompanije sa planovima
razvoia 22 o godinu i mrn

{e Go! PenPoint (prvi notebook

U domenu crno-bele &tampe
ubedljivu pobedu odneo je HP
LaserJet IIIsi, a za kolor laser
godine proglasen je Kodak
7700. Od lokalnih mreZa, najbo-
Ija je bila NetWare Lite sa ce-
nom ispod 70 dolara po korisni-
ku i lepom osobinom da sveki
raéunar moze da bude proglasen
2a server ili za klijenta. Pobed-
ni¢ki modem je Motorola/3265
sa Ginisovih 36 Kbauda na nor-
malnoj telefonskoj liniji. I na
kraju, najbolje_parée zabavne
elektronike je Sega MegaDrive
sa cenom od 130 funti u kojoj
kucwu zajedno Motorola 68000 i

e nagrade podelili
su: obrada teksta — Word for Wi-
ndows 2.0, DTP - PageMaker
At e
3.0, sistem za upravljanje bazom
podataka - Borland-ov Paradax
Engine (Ashton Tate-ov dBase
je sada pod Borland-ovim Sedi-

a za liénost godi-
5 Fiaims kb domistaon
PCW-

~a. Proizvod godine je
Word for Windows 2.0, Vredi po-
menuti i najlosije ocenjene pro-
izvode. Za WordPerfect za Wi-
ndows kazu da je veoma popula-
ran i da se po firmama takmice
ko ¢e dufe da ga odr#i da ne
Jkresira”. Active Book je trebalo
da bude privi pen-based notebo-
ok, ali je, na nesrecu, izabran
Acorn—oy ARM procesor kao ba-
za za razvoj. Najveu ,psinu”
naprevili su Tntel sa Jansica-
njem” procesora 485X i Wang

dversiu pod.rsku Bilo je prlsut—
256

posm)l veé preka 150 aphkama,
& ocekuje se da ée sle D
Con-a biti dﬂleko vie.
Istom prilikom odrzano je i
glasanje za najbolji softver i
hardverski proizvod, i to u Sest

kompenia iz S et

Na jednoj od najposecenijih
konferencija (koja je za temu
imala Amiga CDTV, Amiga Visi-
on i multimediju, marketing i
prezentaciju),  Commodoreov
predstavnik za §tampu upoznao
ie prisutne sa rezultatima ovog
giganta za 1991. godinu. Commo-
dore je 1991, godinu zavrsio sa
oko milijardu dolara profita, Iz-
nenaduje podatak da prodaja
Amige 3000 premasuje prodaju
Amige 2000. Razlog je u tome
5to 70 posto novih kupaca zeh

koji je izdao novi’,

narni” tekst procesor koji rad1 u
karakter rezimu pod

Verovatno ste primetili e
godine nema nikakvih sliénih
proglasenja” kod nas. Trenutno
je pravo umece nabaviti bilo ka-
kav radunar, a ve¢ sledeceg me-
seca necete moéi da nabavite
konfiguraciju koja se prodaje
ovog meseca. (VG) @

§ta ]e Ja mudel neupored.!vo
. Amiga 500 takode se
prodﬂje sve bol]e i smatra se da
e ponoviti uspeh duvenog mo-
dela Commodore 64 — otprilike u
vreme kada ovo budete é&itali
Commodore de prodati
3.000.000-ti primerak Amlge
500.
Novina u proizvodnom progra-

FEBRR

Severna Amerika

Edukativni program: ,Distant
Suns”, Virtual Reality Labs,
Zabavni program: ,Lemmings”,
Psygnosis,

Usluzni program: ,Amiga Visi-
on”, Commodore,

Progtamerskl alat: ,AmigaDOS
C Devel. System", SAS Institute,
Korisni¢ki interfejs: ,Workben-
ch 2.0, Commodore,

Hardverski prmzvud wVideo To-
iﬂ;sfer ', NewTek.

vropa
Edukativni program: ,Planetari-
um”, Virtual Reality Labs,
Zebavni program: ,Lemmings”,
Psygnosis,

Usluzni program: ,A-Max 27,
ReadySoft,

Programerski _ alat: ,Amiga
TeX", Radical Eye Software,
Korisnicki interfels: Workben-
ch2 mmodore,
Hardversnt proizvod:  Amiga
3000T", Commodore, (AC

fowwrea= 5 =/



KOMPJUTERI | FILM

Morfing sekvence

Marflng (morphmg) sekvence su pmlzvod visegodisnjih

tima stri a za

efekte firme . Industrial

Y
Light & Magu: vlasmstvo Dzordza Lukasa. Rec je o trenutno

ko

ske jje, uz ciju se

pamoc stvara/u uverijive metamorfoze ljudi ili objekata u

drugadije, razlicite oblike.

va vrsta efekata najveéu primenu
nalazi u filmovima naucno-fan-
tastiénog Zanra i u

kojima treba uraditi morfing efekat telekini
raju, odnosno prebace sa filmske trake na ne-

spo-
= = tovima. Do sada najzapaZenije

== morfing sekvence videne su u
filmu , Terminator 2: Judgment Day” (,Termi-
nator 2: Sudnji dan”) Dejmsa Kamerona, i
muzi¢kom spotu ,Black or White" (,Crn ili
beo”) Dzona Lendisa za pesmu Majkla Dzek-
sona.

U filmu ,Terminator 2: Judgment Day”
glavni negativac je savrSeni robot, poslat iz

u nase vreme sa da eli-
minise desetogodisnjeg de¢aka koji ¢e u bu-
duénosti povesti ljudski rod u borbu protiv
magina, Savrsenstvo tog robota ogleda se i u
tome $to je sastavljen od teénog metala, i spo-
soban je da se transformise u oblik koji poze-
li - od éoveka moze postati ostro koplje, ili se
stopiti sa patosom.

Muzi¢ki spot ,Black or White” u originalnoj
verziji traje ¢itavih 11 minuta i kao takav se
prikazivao samo u podetku — kasnije je, da ne
bi bio dosadan, skracen na prvu polovinu (ko-
ju prati muzlka) Zavr$nih 50 sekundi prvog
dela spota, kao &to ste verovatno videli, pred-
stavlja 13 osoba razli¢itih lica, rasa i pola, ko-
je se transformi$u jedna u drugu, pevajuci i
igrajuéi pri tom. Na taj naéin je istaknuta
ideja da smo, bez obzira na boju koze, pre
svega ljudi - ideja koja proizilazi iz same pes-
me.

Poceci
Prva komercijalna morfing sekvenca realizo-
vana je u filmu ,The Abyss” (,Bezdan”), koji
je retirao takode Dzejms Kameron. Trazeci
oblik vanzemaljaca koji naseljavaju morske
dubine, Kameron se, sa struénjacima ,Indus-
trial Light & Magic” odluéio za ~ vodu. Nai-
me, ret je o biéima sazdanim od vode, koja
samim tim stalno menjaju oblik, ili 5to bi na
narod rekao ,presipaju se iz supljeg u praz-
. Za razliku zastrasujuéih monstruma

ko]lma se bavio u filmu ,Aliens” (,Uljezi" ~
,Osmi putnik 2"), Kameron je ovog puta imao
posla sa ,dobrim” vanzemaljcima i Zeleo je da
oni budu ljupki i simpatiéni kao E.T, aii da,
opet, budu i drugutul Sve to postigao je mor-
fing tel

Posled.rm mm koji u sebi sadrzi moring
sekvence je zavréni nastavak znamenitih
,Star Trek” (,Zvezdane staze"), pod rednim
brojem 6. Izmedu ova dva filma, u morfing
tehnici je doslo do drastiénih pomaka unap-
red i ofigledno je da nas na tom polju tek ode-
kuju stvari od kojih zastaje dah.

Osnovni postupak

Objasni¢emo ukratko realizaciju jedne mor-
fing sekvence. Prvo se kadar, ili kadrovi, na

forma-
ta. U kadru se odredi trenutak od kojeg poci-
nje morfing efekat, kao i trenutak u kojem se
efekat mora zavréiti. Tada na scenu stupa
kompjuterski program koji radi trodimenzio-
nalnu morfing animaciju. Za oba objekta koji
udestvuju u animaciji, potetni i krajnji, u
kompjuter moraju biti utitane koordinate (po
X, Y i Z osi) znacajnih tataka, kako bi kom-
pjuter stvorio trodimenzionalni matematiéki
model, Kada se kompijuteru zadaju pocetni i
krajnji polozaj animacije, program izraéuna-
va putanju za svaku tacku objekta izmedu ta
dva polozaja.

Kako bi se proces ubrzao i uprostio, kom-
pjuter kao rezultat svojih izratunavanja izba-
cuje tzv. wireframe (,ziéani”) prikaz. U tom
trenutku obavijeno je oko 40 odsto posla, Sa-
. da se prvo koriguje brzina animacije. Mor-
fing sekvenca podrazumeva nejednaku brzi-
nu promena razli¢itih delova tela. To znaéi da
se ruke transformisu brze ili sporije od nogu,
a one opet razliito od glave, na kojoj opet
imamo nekoliko oblasti Zija se promena odvi-
ja razli¢éitom brzinom. Poznato je da gledalac
najvecu paznju obraca na lice i oéi glumca.
Stoga su ovakve promene u brzini logicne i

uverljivosti na ek-
ranu. Jer, kad imamo dva nepokretna glurnca
u kadru, na istoj pozadini, jevtiniji i jednos-
tavniji nacin bilo bi najobi¢nije pretapanje ili
dupla ekspozicija kroz masku sa mekanim
ivicama, uz malo graficke obrade. Medutim,
na prilozenom primeru iz filma ,Star Trek 6”
vide se razlike u promenama pojedinih delo-
va lica (kosa, odi, usta...), koje zahtevaju pre-
ciznu morfing tehniku.

Zatim sledi ,Sminkanje”. Odreduje se po-
vrdinska tekstura animiranog oblika. U filmu
The Abyss” bila je to voda, u filmu ,Termi-
nator 2: Judgment Day” metal, a u spotu
#Black or White” — I]udska koia, najéesée raz-
licite boje. Boja je drugi faktor koji se odre-

je. Ne raspolaZemo podacima o kapacitetu
palete, ali sigurno je re¢ o impozantnoj cifri.

u komponentu ¢ine svetlosni faktori —
rasveta, senke i refleksi. To je ujedno i najpi-
paviji deo posla. Jer, i boja i povrsinska tek-
stura su faktori koji se jednom odrede i ne bi
trebalo da se menjaju do kraja, odnosno u
svim morfing sekvencama jednog filma (izu-
zetak je, jasno, ,Black or White"). Medutim,
osvetljenje je razlitito od scene do scene. A
_kad se jos uzme u obzir da su i voda i metal
“reflektujuce povrsine, stvari se jos vise kom-
plikuju. Obavezan saradnik u ovom delu po-
sla je direktor fotografije. On raspolaze poda-
cima o svetlu na snimanju datog kadra, i daje
sugestije o poslavcl svetla i ostalim svetios-
nim paramef

Posle dugotrajnog i iscrpljujuéeg rada svi

potrebni podaci su uneti i morfing sekvenca
je spremna da se prvi put ,zavrti”. Treba sa-
mo salekati jos desetak dana jer je kompju-
teru, ma koliko memorijski mi

Tz blo,

macije; frejmovi se smenjuju brzinom od 25 u
sekundi dajuéi utisak ,Zive" slike). Proces
traje nekoliko dana, za koje vreme se svaki
izragunati frejm snima, naravno po tajm ko-
du, na magnetoskop.

Kada je i to gotovo, producent i reziseri (re-
ziser filma i resiser morfing sekvenci) pregle-
daju animaciju. Ako su potrebne izmene (a
skoro uvek su potrebne), utvrde se promene
u podacima koji se unesu u kompjuter i pono—
vo slede izratunavanja, da bi se posle nared
nih desetak dana dobila nova verzija. Ceo po-
stupak se ponavlja sve dok producent nije za-
dovoljan.

Konaéno, morfing sekvenca je kompletno
uradena. Preostaje jo$ da se animirani likovi
vrate u svoje pozicije u kadru i da se gotova
sekvenca kinemaskopira, odnosno snimi sa
magnetoskopa na filmsku traku. Kadrovi se

umontiravaju natrag na svoja mesta i proces
morfing animacije je zavrsen.
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Transformacye note u ruku u fimu , Terminator 2: Judgment Day”

Dodatni problemi
U prvim morfing sekvencama likovi stvoreni
kompjuterskom animacijom samo su reago-
vali nal replike ili akeiju glumaca. Bili su to
zasebni objekti u kadru, i najveca komplika-
cija bilo je uskladivanje brzine animacije sa
igrom glumaca. Takav je bio sludaj u filmu
Abyss”. Veé u filmu ,Terminator 2: Jud-
gment Day” morfing sekvence su koris¢ene
jed-

poq)unom kretnje glumca A, sve do tatke za-
vrietka transformacije, odakle poéinje njego-
va uloga koju treba da nastavi u kontinuitetu.
1li, 5to je jod teZe, obrnuto ~ da odigra svoju
ulogu do potetka transformacije, a da zatim
kopira glumca A. Kamera se za to vreme kre-
¢e istovetno kao i prilikom snimanja glumca
A. Nikakve promene u kretnji kamere nisu
znadi lumac B mora da

pazi i na pokrete kamere i na kretnje svog

', dakle za
nng lika u drugj Medutim, glumci su morali
da budu nepokretni za vreme trqjumu efekta.
Stvari su zakomplikovali DZzon i Maj-
kl DZekson, u &]em spotu su ukten u toku
metamorfoza pevali i igrali. Iz projekta u pro-
jekat struénjaci su usavrsavali morfing tehni-
ku, odgovarajuéi na zahteve producenata, ta-
kodlmu..sm'l‘rekﬂ"mooﬂ:lnghkwiveé

Svug pnumdnlkn vidi na monitoru na koji

se alje an” signal, u duploj dupozb
ciji, kadra A (sa B (sa
kamere koja snima glumca B). Glumac B po-
kusava da uskladi svog tela sa snim-
kom, pri demu se najvise trudi da poklopi o,
s obzirom da je to najizraZajniji dmu kop
gledaoci

ravnopravni akteri u kadru.
mizanscenu, ¢esto zasenjujuéi Zive glumce u
pravom smislu re¢i. Naime, vedtatki generi-
sani bacaju senku na ljude i stvnrne
objekte pored/ispred kojih se kreéu.

Diej Ridl jedan je od struénjaka firme ,In-
dustrial Light & Mndc kajn je do sada oba-
vila-sve morfing sel projek-
tima (u spotu ,, Bluck or - White" tim poslom ba-
vila se ekipa ,Pacific Data lmnge") objas-

dodatne leme

njava probi se pojavijuju
prilikom izrade morfing lelwenu. od siu¢aja
do sluéaja.

Kamera i glumci u pokretu

Kada se morfing tehnika izvodi na kadru gde
se glumci i kamera kreéu u toku animacije,
celo snimanje mora da se posebno pripremi.
Prvo, kamera se prikljuéi na specijalni Vista
Glide sistem za kontrolu pokreta. Na taj :n-
&in je a-
mere koje je istovetno, u milimetar, pri sva-
kom dublu. d ponovijenom snimanju istog
kadra. se snimi hdlr sa jednim od
glumacl koj: uéestwd ansformaciji. Ka-
dnnod‘beredublknjiéeué:umm kadar se
telekinirs nazovimo ga B, ima
mmowhudnhk()nmndnponowu

se it snima i na
i odmah se proverava Kebica 3 je
glumac B kopirao glumca A. Jedan

snimka, to je i logiéno, jer on najbolje zna
kako i koliko moze da zamaskira neke sitnije
Mbrade Potom se oba kadra Salju na morfing
ol

Senke
Senke u morfing sekvencama su detalj koji

najvise doprhwll uverljivosti morfing objeka-
ta, i na njih se painja. U
wTerminator 2: Judgment y" jed.nl od mcr-

fing sel u unistenoj kal
lifta, pri tnperenj jedm od neonskih njaﬁ-
ca. U Star Trek 6" je sliéna situacija, samo
$to ovde treperi crvena lampica za
uzbunu. Jasno je kolike je to probleme stva-
ralo animatorima prilikom izrade efekta, )er
su morali vrlo precizno da

treperenje i na morfing objektima. Me~

jos jedan ,akter”. Jer, morfing objekat bi, da
je stvaran - a takva iluzija svemmelpoku-
Sava da se stvori, zaklanjao u jednom trenut-
ku svetlost koju daje svetlosni izvo: adru

r u ki
pada senka takvog objekta
i, zbog realnosti, i ona mora biti videna u kad-

Senke su dodavane tako &to su se u kom-

izrafunavali

su se intenziteti i povriine senki koje bacaju

;VI objekti maausobnn jedni na druge prlli»
om krenn]l morﬂn(

se na kraju uklone svi elementi koji postoje

originalnom fotogramu, i opisanim po-

mplmm uklapa se nova slika na postojecu.

Blobi

Premda se morfing tehnika najvide upotreb-
ljava za

me
$tos sa plmhem koji se zaglavi izmedu dve
Sipke. itim, glumac je u stvari samo pro-
kadar, a resetke su kompjuterski ge-
nerisane i naknadno upasovane (piétolj se za-
|l-vlju]e)u sledecem kadru, sa stvarnim re-

u‘x’j filmu ,Star Trek 8” postoji scena puska-

dutim, dodatni problem je
rfing )ekm u odnosu na snimljenu

i predmete, koji vise nisu

mogli biti isto osvetijeni kada im se pridoda

prostoru.
nbiloumuuennnmdale plove po

vazduhu, a ondandoihdouklju&adabi
bilo logiéno, u tom sludaju, da se i prolivena

]

l
)

T - 1000 skuplfa parcice svog fluidnog tels

Foto: Nebojéa Babic



= KOMPIUTERI | FILN ==

krv odupire gravitaciji. Tako na kraju imamo

scenu puskaranja u kojoj krv bukvaino pliva

svuda po ekranu. Potpisniku ovih redova se
itno odmah ijacij

na
zavrini obratun u filmu ,The Wild Bunch”
(.Divlja horda"), remek-delu Sema Pekinpoa
~3 minuta i 54 sekunde neprekidnog zaglusu-
juéeg pucanja. Otigledno su to imali na umu i
morfing struénjaci prilikom rada na krvi, jer
kako kaZe Diej Ridl, ,Zeleli smo da scena po-
seduje uzbudenjs i nasilje, ali ne i da obiluje
njime ~ ovo je ipak 'Star TreK’ a ne Pekinpo-
ov film", -

Za ovu priliku trebalo je pronadi nacin ka-
ko 3to jednostavnije izraditi veliki broj r:
novrsnih oblika kapi krvi koje plutaju u pro-
storu — takozvanih blobija. U osnovi svakog
blobija nalazi se 5-6 izoblitenih sfernih po-
vrsina. Povrsine se sklapaju jedna sa drugom
i stvaraju nepravilni videsferni oblik, koji se
neprestano menja. Sferne povrsine formiraju\
se matematickim formulama, a njihov oblik,

TRENDOV!

Multimedija PC prozvodi

Kad se veliki umesaju

lako su za ovu godil

i kao

yavij takve
Sto je 0S/2 2.0 i Windows/NT, verovatno nece proci nezapaZeno
dvera, softvera i stand

ni pojava Multimedija h.

n Pise Voja GASIC

2gleda da stvari zaista krenu tek
kada se umesaju_najbolji i naj-
moéniji. Tako je IBM u oktobru

deformacija i veliéina zavise o
podataka koji se naknadno unose u kompju-
ter. U odnosu na te poéetne podatke precizno
je utvrdeno i kretanje blobija po ekranu. Je-
dino zajednicko za sve blobije je poéetna tad-
ka — svi krecu iz rane na telu ,pogodenog”
glumea, Zatim se rasprsuju po ekranu i mada
to deluje haotiéno - kre¢u se po precizno ut-
vrdenim putanjama, susrecuéi se sa ledevima
ostalih likova. Ideju za kretanje blobija mor-
fing stru¢njaci nisu dobili sluéajno — otisli su
u centar za irska istrazivanja i posmat-

novu liniju pod nazivom
Ultimedia. Znacajniji publicitet dosao je tek
u januaru, Kako je IBM konano zakljuéio da
se najbolje prodaju celi raunar, kruna no-
vog trenda je PS/2 Ultimedia Model M57
SLC. Karakterisike su, ukratko, sledeée: pro-
cesor 386 sa 4 MB RAM-&, 16-bitna XGA gra-
fika, 16-bitni audio, hard disk 80 MB, CD-
~ROM 600 MB, disk jedinica 3,5 inca — 2,88
MB, Uz radunar ée se isporuéivati tri opera-
f.i‘\‘/l}a sistema — DOS 5.0, Windows 3.0 (sa

rali kretanje pravih teénosti razlicitih gustina
u bestezinskom prostoru.

Statistika i zakljuéak

Na kraju, nekoliko brojéanih podataka. Eki-
pa angazovana oko izrade morfing sekvenci
za jedan celovedernji film (ili za spot Majkla
Dzeksona, koji je priblisno istog trajanja)
broji oko 35 ljudi - iskljutivo struénog tehnic-
kog osoblja. Proces traje 8-10 meseci. Za to
vreme uradi se nekih 5 minuta filma sveu-
kupno, ne ratunajuéi posebne pripreme za
snimanje, kao $to je Vista Glide sistem i sli¢-
no, koje se, naravno, moraju obaviti znatno
ranije; dakle, Gist postprodukcijski proces
traje desetak meseci. Cena? Jedina cifra Spo-
menuta do sada je 6,4 miliona dolara, koliko
su dali producenti filma ,Terminator 2: Jud-
gment Day”.

Moze se slobodno reéi da su istrazivanja i
efekti morfing tehnologije, na kojima sada

rade struénjaci ,Industrial Light & Magic”, |

revolucionarne stvari za buducnost upotrebe.
kompjuterske animacije u filmskoj umetnos-
ti. U ovom trenutku proces je skup, naporan i
dugotrajan, ali ¢e se vremenom svaki od tih
parametara smanjivati,

1 pored velike pomoéi kompjutera, ima si-
tuacija u kojima se moraju raditi rutna dote-
rivanja. Za sada jos nije formiran univerzalni
softver koji bi se koristio u svakoj prilici, ve¢
se programi stvaraju za svaki pojedini shicaj.
Neki od tih programa bili su upotreblieni sa-
mo jednom, i verovatno ée to biti i jedini put,
dok ée drugi vrlo brzo postati rutinska stvar.
Nama ostaje samo da ekamo i pratimo vesti

B -

na polju morfing sekvenci.

Pripremio Nenad VASOVIC

1.0) i OS/2. Kako se
isporuke ne planiraju pre marta 1992, IBM
ée, valida, stici da zavrsi OS/2 2.0,

Plava slikovnica

Sree novog racunara je 386 SLC, proizvod za
koji IBM tvrdi da je taéno 88% brzi od Intel-
-ovog pandana. Zlobnici kaZu da se razlika u
brzini, ipak, kreée u granicama 40-50%. Gra-
fika po XGA standardu polako postaje stan-
dard u IBM-ovim masinama; omoguéava re-
zolucije do 1024 x 768 u 256 boja, bez preplita-
nja, ali i 640 x 480 u 65536 boja (5 bita za RGB
K i ne odlikuje se in-
teligencijom. Disketnoj jedinici je, opet, ud-
vostruéen kapacitet, a SCSI kontroler za CD-

Hercules Super Station 30
~ROM je iskori$cen i za hard disk, pa se mo-
Zemo nadati da ée i SCSI hard diskovi postati
standard.

na ekranu. Uredaj, dakle, sluzi samo za pro-
pustanie postojeéeg video signala na ekran.
Video Capture Adaptor/A radi i sa PAL (ev-
ropskim) signalom i koristi se za ,avatanje”
pojedinaénih slika iz video signala, $to omo-
gudava njihovo spremanje na disk i kasniju
obradu i koriséenje. Iako je M-Motion karti-
ca snabdevena elementarnim zvucnim mo-
guénostima, za_profesionalnu upotrebu se
preporutuje ACPA (Audio Capture and Play-
back) kartica koja omoguéava semplovanje
na 8 i 16 bita, mono i stereo, sa brzinama 8,
11,025, 22.05 1 44.1 KHz.

Za sve ove kartice na raspolaganju je veliki
broj drajvera za DOS, Windows i 0S/2. M-
—~Control/2 kontrolise M-Motion na nivou sla-

i
stop), a kontrola video prozora na ekranu i vi-
deo disk plejera je veé ugradena u Microsoft
Multimedia Extensions MCL Za dodatnu
zvuénu karticu na raspolaganju su DLL bibli-
oteka funkcija za rad sa zvukom i MIDI sig-
nalima, Audio Device Driver (ADD) za rad iz
i ji je sposoban
da radi pod multitaskingom, tj. da istovreme-
n0 ,svari” signale vise programa koji mu se
obracaju.
U cenu su, pored navedenih operativnih
sistema, uratunati i CD-ROM-ovi ,IBM’s Au-

dio Visual Connection”, ,Storyboard LiveP’,

sisari)”, ,,
r Windows”, i
i,A ix Toolbo-

ci),
Acti

Iako je zavrSen razvoj kartice
1L, IBM se opredelio za sopstvena reen;
multimedijalnih problema, Razloge 2a to, ve-
rovatno treba traziti u éinjenici da bi ugradi-
vanje ActionMedia I kartice znatno povisilo
cenu ratunara koja iznosi oko 6,000 dolara.
Sama ActionMedia 11 kosta oko 2.000 dolara
(1216 funti), a ne zaboravimo da je u racuna-
ru i CD-ROM, skuplji hard disk, skuplji flopi
i skuplja grafika, Osnovna kartica je M-Moti-
on Adaptor/A Gija je osnovna uloga da video
signal sa diska, VTR-a (Video Tape Recor-
der) ili kamere prikaze u Zeljenom prozoru.

ok 1.
Multimedijalnu stanicu mozete da sklopite
i sami, a od gotovih modela na trzistu mozete
da nadete nekoliko Gold Star modela bazira-
nih na Sound Blaster karti i sopstvenom ek-
sternom CD-ROM-u. Sa nestrplienjem je do-
cekana i pojava nidskobudzetnog Philips-a
sa 286 procesorom i ugradenim CD-ROM-om
(1000 funti), Interesantan je i Philips-ov
spolini CD-ROM koji kosta svega 300 funti i
kome je, po ceni, tesko nai konkurenta.

Ne znamo kako ée prodi ove prve mulfirhe-
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dijalne laste, kada se ima u vidu da je opti-
mistiéniCommodore najavljivao prodaju

ritmom. MPEG kompresija nije ugradena. In-
telov 182750 pixel procesor pakuje pokretne
sekvence svojim algoritmom upotrebljavaju-

& DVI Real Time Video (RTV) algo-
ritam kojim se dobija slika nesto slabijeg
)(valiteta_ od videa. Moguce je koristiti i PLV

Commodore je snizio cenu sa 600 na 500 fun-
1, 5to je trenutno najjeftinij; i ij;

Zigtu. Izgleda da ée ipak biti pre-
sudna pojava CD-ROM diskova, bant;goda-
taka i, uopste, softvera — sto vazi za svaki no-
vi ra¢unar, ma koliko bio ,revolucionaran”.

ActionMedia IT
Prava stvar je znatno skuplia i namenjena je,
verovatno, jagim konfiguracijama. Nova ge-
neracija DVI (Digital Video Interactive) karti-
ca pod nazivom ActionMedia II treba da
obezbedi potpuno digitalnu obradu slike i
zvuka u ra¢unaru. Originalna verzija od pre
pet godina zauzimala je pet slotova u raguna-
ru, da bi u prethodnoj verziji bila svedena na
samo dve kartice. Novi sistem se, takode, sas-
toji od dve kartice ali zauzima samo jedan
slot posto se kartice prikljucuju jedna na dru-
gu. Za razliku od kartica koje je IBM ugradio
u model Ultimedia i koje mogu samo da pro-
slede video signal na ekran, ActionMedia II
. omogudava prikazivanje celih sekvenci koje
su zapisane za CD-ROM ili hard disk kao i
njihovo ,hvatanje” u realnom vremenu. Os-
novna kartica je namenjena prikazivanju, a
na nju se, opciono, montira ,hvatad” (Captu-
re) kartica. Mozete obradivati PAL ili NTSC
signale dovedene na kompozitni, S-VHS ili
RGB ulaz. Medu razliéite modove prikaza
spada i chroma key prikaz i prikaz u prozoru.
Video signal moZe da bude digitalizovan sa
najveéom rezolucijom od 512 x 480, ali ée u
prvo vreme, zbog Stednje prostora,

80.000 CDTV Amiga u prvoj godini prodaje,
dok se prema nekim i ijama barata sa
I cifrom od svega 6.000. Da bi pospesio prodaju
)
:
:
:
F
:
:

Level Video) oja, uz
nizi stepen kompresije, daje i bolji kvalitet.
= | s ol

sa
CD-ROM uredaja &iji je prenos samo 150
KB/s i zauzimaju ceo propusni opseg, a puna

18M Uttimedia

kompresija obezbeduje snimanje do 60 minu-
ta pokretnog video signala sa 30 slika u se-
kundi

Philips CD-ROM staje svega 300 funti

verzijama za Windows i 0S/2 2.0. Kartica je
na raspolaganju za MCA (PS/2) i ISA (AT
bus) arhitekture i otekivana ukupna cena (za
obe kartice) bi¢e oko 2,000 funti. Kao kuriozi-
tet, na raspolaganju je i IBM PS/2 TV, karti-
ca sa tjunerom 1 potrebnim softverom uz koju
na D i mozete da gledate nesmetano
TV program za 500 dolara. !

Sirotinjski prozori
Izgleda da se mnoga de$avanja u Multimediji
iSu oko ‘indows iZenja, pa se

indi.
Za softversku kontrolu svih
oSt B i

biti popularnija rezolucija 256 x 240 &to otpri-
like odgovara proseénom VHS videu. Pojedi-
nane slike mogu da se digitalizuju do rezolu-
cije 812 x 576 i to sa 9 ili 24-bitnom paletom, a
uz 9-bitnu paletu slike se pakuju JPEG algo-

a je
interfejs AVK (Audio Visual Kernel), a opcio-
no se moze dobiti i Developer's Toolkit, bibli-
oteka rutina u izvornom kodu za i i

i radi na i ubrzava-
nju Windows-a, Ako nemate dovoljno novea
2a sav nabrojani, skupi hardver, verovatno ¢e
vas obrazovati bizarnost da va§ Windows mo-

u aplikacije. AVK je, za sada, na raspolaga-

nju samo za OS/2 1.3 ali se uzurbano radi na

MPC (Multimedia PC)

Minimalna konfiguracija:
~ ratunar 80286 12 MHz ili bolji

=) [-a

~ hard disk 30 MB

- VGA kartica i monitor

~ CD-ROM sa audio izlazom
— 8-bitni zvuéni ulaz i izlaz
— audio sintetizator

~ MIDI podrska

- diojstik

da po razumnim cenama. Tako

ze a First
Byte je u oktobru izdala program Monologue
po ceni od 150 dolara koji omoguéava Wi-
ndows-ima da govore preko internog PC
2zyuénika ili zvuéne kartice. Program sadrzi i
SPEECH.DLL biblioteku koju mozete da po-
zivate iz vasih aplikacija ili jednostavno isko-
pirate tekst u Clipboard, stisnete Monologue
ikonu i éujete glas. Program, na zalost, zahte-
va puno angazovanje 386 procesora na 25
MHz dok izgovara tekst pa se ne savetuje re-
citovanje duih pasusa ako nemate dovoljno
strpljenja. Tekst se izgovara slaganjem fone-
ma, pa je engleski naglasak neizbezan.

Od skupljih stvari vredi pomenuti sve po-
pularnije Windows akeeleratore. Sve pred-
nosti GUI (Graphic User Interface) sredine
gube se ako je ispis na ekran suvise spor, pa
Windows akceleratori nisu nista drugo do vi-
deo kartice kod kojih je deo funkcija VDI-ja
(Video Display Interface) resen hardverski.
Umesto da se linija crta tako &to se program
zaustavi, snimi trenutno stanje na disk, pozo-
ve VDI funkcija za crtanje linije, a zatim se
isctrtava, tatku-po-tagku, jednostavno se
kartici prosiede parametri o poetiu, i
boji linije. Ubrzanje se, naravno, najt 0]

rzini prenosenia velikih povrsina ekra-
na (bit-block transfer).

Weitek Power je karta poznatog proizvoda-
¢a matematickih koprocesora, bazirana za éi-
pu W5086 sa 512 KB VRAM-a i maksimal-
nom rezolucijom od 1024 x 768 u 16 boja. Kar-
ta je 16 bitna, poluduzinska i kosta 300 dola-

ra.
HiPerVGA je Matrox-ova karta sa 1 MB
-3, rezolucije do 1024 x 768 u 256 boja,
bazirana na ¢ipu 86C911, sa cenom od 700 do-
lara. Video Dynamics proizvodi FlashVGA
Accelerated Graphics Adaptor. Karakteristi-
ke su slitne Matrox-ovoj varijanti, a cena ne-
sto niZa - 650 dolara.
Hercules ne odustaje od vrhunskih proizvo-
je za " Wi-
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ndows ponudio Hercules Graphics Station
Gold. Za samo 500 dolara dobicete kartu sa
Texas Instruments TMS34010 itkim pro-
cesorom na 80 MHz koja nudi rezoluciju do

kompatibilna, ali se za razliku od
jod ne moze kupiti. Hercules obecava da ¢e do
prolea sve svoje distributere.

Slike bez izlozbe

Za one ke]x ne pitaju za cenu, Hercules je iz-

bwo upersuhon 3D, 0ja na sel
a TMS32020 MB

M—n i do 16 MB DRAM—Q. Knm je kompati-
2 standardom, ide do rezolucije
1280 x 1024 pn ¢emu broj boja, respektivno,
opada, U stanju je da osenéi do 25.000 troug-
lavn u sekundi ili premesti do 50 miliona pik-
prethodnih les-a ba-
ramh na TMS34010, ova kartica nema In-
tel-ov VGA éip set, vec je opremljena pass-
~trough VGA konektorom, $to znaéi da mora-
te da imate i obiénu VGA kartu za upotrebu
sa ,normalnim” programima. Kao sto je i
obiéno za te prilike, kartica je opremljena
drajverima za najesée korisene graficke
programe. Sa donje strane (po kvalitetu) je
Windows drajver koji ogranicava kartu na
koriééenje 256 boja. Uz mnogo izvinjavanja
od strane proizvodata i obe¢anja da ée se to
popraviti, ne moZemo da ne primetimo da to
nije tako neuobitajena pojava.

Isti ]B sluéaj sa karticom Mona Lisa (firme
Opta) koja ¢ak ima erno bele ikone u des»
ktop-u. Po kvalitetu se izdvaja ADI drajve:
za Autodesk-ove programe koji jedini konsh
prisustvo procesora 860 pa je dobitak na
brzini senéemn u 3D Studiu, na primer, neve-

rovatan. Cena je od 3500 (2 MB RAM) do 4400

funu (16 MB RAM), a u pripremi je verzija
bez 880 koja ¢e biti 1000 funti jeftinija.

msem; smo se, eto, svetom koji nudi lepsu
grafiku i zvuk na vasem kompjuteru. Od sve-
ga vam, najverovatnije, najmanje odgovaraju
cene. Ipak, nadamo se da ¢e para biti - ¢uvaj-
te zdravlje. Kada (jednog dana) sve navedene
proizvode budemo mogli da nabavimo kod
nas, tada ¢e i navedene cene biti u dinarima...

=E10= =me

ako je, na primer, japanski NEC u

razvoj novih monitora uloZio éeti-

ri miliona dolara da bi zavladao

= na trzistu i uspostavio novi stan-

= dard. Mnogi korisnici kolor moni-
tora znaju o éemu se zapravo radi. Kada radi-

te na PC kompjuteru sa monitorom i grafié-

om karticom u VGA rezoluciji od 640 x 480

m 800 x 600 slika je jasna, detalji se jasno

razlikuju, medutim u SVGA modu (1024 x 768

tacaka) slika postaje mutnjikava, detalji su

toliko sitni da se veoma tegko uoavaju, slova

su nejasna, a ako monitor i kartica nisu dek-

larisani za , non-interlace” mod (flicker—free)

onda je to, zapravo, pravo muéenje.

Osnovne karakteristike
Pri svakoj kupovini monitora trebalo bi da
znate da je proizvodaé naznaéio odredenu ve-
nu ekrana (velitina dijagonale ekrana u
|nmma) i, u najveéem broju sluéa;evu — pre-
vario vas. Stvarna velitina ekrana je uvek
manja: kada oduzmemo prostor koji zaklanja
plastiéno kuciste u koje ekran uranja i samo
vidno polje, razlika dostigne i éitava dva inca.
Znaéx. t0 je prva stvar na kbju treba obrati

pa
rugn karakteristika na koju treba opbra-
titi paznju jeste da li je monitor deklarisan za
non-interlace mod (naéin rada u kojem su
obe poluslike iste, pa ne dolazi do neprijate-
nog treperenja). To je mozda nevaino za one
korisnike koji rade u rezolucijama 800 x 600
ili 840 x 480, ali prelaskom u SVGA mod od
1024 x 768 to je jedan od jako vunm faktora i
opredelienja koji eaoaite d kupi

stvar je veli¢ina ,zrna” lw;yn formira-

ju piksel na ekranu (dot pitch). Za sada naj
boue rezultate postize SONY (0,25 mm), sk
hvalj Trinitron katodnoj cevi koju, ina-
&e, koriste i neki drugi proizvodati. To je veo-

ma vazno, jer je, kada je zrno manje, prelas-

kom u visoku rezol u slika &istij

SoNY Cm—}m

Takode je vazno : da li je ekran ravan (flat) 1l|
ispupéen. Kada je ispupten, dolazi do d
macije slike, linije se krive na reokedlird
Blmo)eldahmonimrmmxhoproeuor-
sku kontrolu za razlitite modove rezolucija u
kojima radi.

Za stono izdavastvo

Ako se setimo da pre samo devet godina

IBM-PC nije imao ni grafitku karticu, onda

je to za ovako kratak period prava graficka

revolucija. Kolor monitori postaju, na neki

naéin, standard u svim oblastima u kojima se
raéunari. Zn stono

ski monitori koji ili lmAju s'lvu skalu od 16 —
256 tonova ili samo crn lu. Ljudi koji su
se bavili stonim md.nva&vom nisu imali po-
trebe, a ni razloga da jaju o kupovini
kolor monitora. Pnrodn posla bila je takva da
im kolor monitor nije bie potreban, a cena do-
brih kolor monitora (koji su radili u visokoj
remlum slitnoj-li -sm, kao i monohmmn-

iu‘.korn karticom, bu. je mko visoka, da je bl-
lo iluzorno i razmisjati o tome.

Danas je sve sasvim drugadije. Cena moni-
tora : kompletnng hardvera pada iz dana u
dan, itet je sve bolji. Monitori veli¢ine
12, i 14 inéa polako postaju proslost, a sa-

dasnjost i buduénost pripada multisync moni-
torima od 15, 16, 17, 19 i 21 inéa, Cene su toli-
ko pale da su se kolnr monitori izjednatili sa
monohromnuklm monitorima visoke rezolu-

Grabéke kartice koje rade u rezoluciji 1280
x 1024 tataka (idealno i za na ame
kom trZistu staju oko 180 dolara. One nemsju
silne megabajte sopstvene memorije, speci-
jalne grafitke procesore i ne rade u 24-bitnoj
grullcz, na sebi imaju svega 1 MB RAM-aiu
imalnom modu (1280 x 1024) rade sa 16
bo;n, dok u SVGA modu rade sa 256 boja. Ali
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Toshiba P17CS01

prednost je upravo u tome, jer ée za par me-
seci izadi jos raznovrsnije graficke kartice za
svatiji dzep.

Sta izabrati
Svakako nije se lako odluiti za neki monitor,
a pogotovu je tesko ako treba da funkcionise
28 raznovrsne poslove. Pojavom monitora od
16 i 17 inéa definitivno je prevaziden problem
¢itljivosti u rezoluciji 1024 x 768, iako veéina
novijih modela radi i u rezoluciji 1280 x 1024,
pa i tada daje jasnu sliku,

® Toshiba, 17 inéa

Model PI7CS01 iz serije visoke rezolucije
multisyne monitora ima kristalno Eistu sliku,
dot pitch od 0,26 mm i frekvenciju horizontal-
ne sinhronizacije od 30 do 65 KHz, a vertikal-
ne od 50 do 90 Hz. Ima ravan ekran kao i po-
“boljanja kojima je postignuto da se slika i
boje jednako dobro vide i na ¢oskovima.
Maksimalna rezolucija je 1280 x 1024 u non-
~interlace modu-Stvarna vidljiva povrsina je
pravougaonik se dijagonalom od tatho 16 in-
¢a,

Monitor ima ulaze i za BNC i SVGA kabl.
Ima mikroprocesorsku kontrolu tako da se
moe programirati za svaki mod u kojem radi
ali, isto tako, moze se vratiti na proizvodacki
set. Moze da radi i na 120 i 240 volti.

° , 17 in
Model CPD-1604S takode spada u seriju mul-
tisyne monitora sa trinitron ravnim ekranom
i dot pitch-om 0,25 mm, frekvencija po hori-
zontali je od 30 do 57 KHz, a po vertikali od
50 do 87 Hz. Ovaj model ima vidljivu povrsinu
od 15,5 inda i radi u non-interlace modu sa
maksimalnom rezolucijom od 1024 x 768, Ne-
ma mi ontrolu i identié

je izgleda kao SONY CPD1304. Ne postoji bo-
Iji monitor ove klase od SONY-ja, ako vam
odgovara rezolucija to je pravi izbor, iako je
tuzno sto-nije ugradio mikroprocesorsku kon-
trolu i povecao rezoluciju. Radi samo na 120
volti,

® NEC FG serija, 17 inéa

Model 5FG ima vidljivu povrsinu od 15,5 ina.
Spada u grupu multysync monitora maksi-
malne rezolucije 1280 x 1024 i sa dot pitch-om
od 0,28 mm, Modeli 3FG i 4FG rade u 1024 x
768 i nemojte se prevariti i poverovati NEC-
—ovoj reklami jer je dvosmisleno napisana.
Horizontalna frekvencija je od 30 do 64 KHz,
a vertikalna od 50 do 90 Hz, Ima ravan i sjaj-
no crn ekran, tako da kada radite u osvetlje-
noj prostoriji i svetlo pada na ekran jedino je
resenje kupiti mat masku koju sam proizvo-
dat (lukavo) nudi. Deklarisan je kao monitor
male radijacije. Ima kristalno éistu sliku i bo-
je su pojacane. U tekst rezimu slova izgledaju
kao da su u tri dimenzije. Ima mikoprocesor-
sku kontrolu. Radi samo na 120 volti.

Radlus Pivot

ViewSonic 7

NEC MultySinc FG

® ViewSonic, 17 inéa
Model ViewSonic 7 je 17-inéni monitor, radi
u non-interlace modu u maksimalnoj rezolu-
ciji 1280 x 1024, Spada u klasu multysinc mo-
nitora sa dot pitch-om od 0,28 mm. Horizon-
talna frekvencija je od 30 do 64 KHz, a verti-
kalna od 50 do 90 Hz, Monitor ima ravan ek-
ran i mikroprocesorsku kontrolu. Radi samo
na 120 volti.

® Mitsubishi, 16 inéa

Poznati japanski proizvodaé obrukao se sa
svojim 16-in¢nim modelom FL 6615. Karakte-
ristike (osim $to radi u 1280 x 1024) su katas-
trofalne. Koristi samo BNC kabl, ima ispup-
Cen ekran zastarele tehnologije i vidljive veli-
¢ine od 14,5 in¢a. Dot pitch mu je éitavih 0,31
mm (iako proizvoda to vesto prikriva u rek-
lamama) i ima veoma komplikovano progra-
miranje mikroprocesora koje se moze vrsiti
samo uz specijalan alat (!). Uputstvo mu je
katastrofalno, Moze da radi i na 120 i 240 vol-
ti. Ne preporutujemo!

® Nanao, 17 inéa

Model 9080 je polu-rayan monitor prave veli-
éine 15,5 inda. ako koristi veé zastarelu teh-
nologiju, ima dosta oStru i jasnu sliku, Radi u
1280 x 1024 sa dot pitch—om 0,28 mm, Spada u
klasu multysinc monitora koji se na evrop-
skom trzistu nudi kao EISA. Radi samo na
120 volti.

® MAG, 17 inéa

Model MXI7F ima dosta dobre karakteristi-
ke: multysinc tehnologija, maksimalna rezo-
lucija 1280 x 1024 i dot pitch od 0,26 mm, ostra
i tista slika. Koristi mikroprocesorsku kon-
trolu za razlitite modove u grafitkom refimu
rada, Na prednjoj masci ugraden je mali LCD
ekran na kojem se ispisuje u kom se modu i
kojoj rezoluciji nalazi monitor. Jedina mana:
iako je glomazan i tefak i radi samo na 120
volti,

@ OptiQuest

Model 4000 je takode non-interlace multy-
sine monitor rezolucije 1280 x 1024 sa vidlji-
vom povréinom od 15,5 inca, Dot pitch je 0,26
mm. Spada u jeftiniju klasu monitora. Ima
mikroprocesorsku kontrolu, ali je veliko pita-
nje kakve su mu boje, jer na svim reklama-
ma preoviadava jak zeleni ton.

® Radius

Na samom kraju dodajemo Radiusoy 15-in-
&ni monitor koji u ovu kategoriju spada na je-
dan specifican natin, a to je da moze da roti-
ra za 90° po svojoj donjoj osnovi, tako da po-
vrsina koju gledate moze da bude i landscape
(polozena) i portrait (uspravna). Radi u 1024 x
1768 sa dot pitch-om od 0,28 mm. Monitor je
dobro osmisljen i krajnje funkcionalan jer iz

A moda izvladi maksimum, ali jo§ mnogo
toga mora da prevazide da bi bio dobra solu-
cija za kupovinu ]
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600 MB

Na Balkanu je jednako tesko doéi do novog i interesantnog
hardvera kao $to je lako doéi do novog softvera. Lotusov
CD/PROMPT pojavio se jos pre godinu dana, a tek nam se sada
pruZa mogucnost da ga bolje pregledamo.

a bismo prikazali Lotusovo izda-

nje na kompakt disku, od predu-

ze¢a CET (Computer Equipment
and Trade) iz Beograda pozajmili smo CD
drajv Hitachi TCDR 6000 sa kontrolerom, u
odgovarajuéem (takode CET-ovom) raduna-
ru: 386 masina na 25 MHz, 64 KB kesa, 2
MB RAM-a, hard disk od 120 MB, VGA mo-
nohrom grafika.

S obzirom da je ovo nas prvi susret ,lice u
lice" sa racunarskom CD tehnologijom (u po-
gledu i softvera i hardvera), bilo je dosta za-
nimljivo. Uz CD drajv ide uputstvo, ,kedi”
(Caddy) kaseta za CD-ROM i tri diskete: dve
su bile proizvod firme RTI (Reference Tec-
hnology Inc.) pod nazivom ,Laser Access to
Data Power”, a jedna ,MS-DOS CD-ROM
Extensions 2.10” i Hitachi Device Driver 2.10.

Instalacija je vrlo jednostavna — CD kon-
troler se ubaci u prazan slot i kablom poveze
sa drajvom. Sa diskete ,MS-DOS CD-ROM
extensions” startuje se SETUP program koji
sam ubacuje Sta treba u AUTOEXEC.BAT i
CONFIG.SYS. Tako je, na nasem ratunaru,
CD drajv postao disk ,E”. Preko prekidata,
startujemo CD drajv, ubacimo kasetu sa Lo-
tusovim CD/PROMPT diskom i... g

Sta sad? Naravno, PC Tools! Da vidimo §ta
na tom ,E" disku ima... Medutim, stari dobri
PC Tools 4.30 ne konstatuje ,E” disk. Ali, tu
je PC Shell 6.0 koji lepo proéita sadrzaj diska.

cekala nas je gomila nimalo jasnih datote-

m [ Pise Viadimir STAMENOVIC
=

Nakon bespotrebno izgublienog vremena
vra¢amo se uputstvu za upotrebu CD/PRO-
MPT-a (Marfi je uvek u pravu: ,Kad nista
drugo ne pomogne - proéitaj uputstvol’).
Knjizica ,User's Guide” sadrii detaljne in-
strukcije kako pokrenuti i pretraziti CD-
JPROMPT. Startuje se sa E:\LP.

Podaci na dohvat ruke

Fantazija - CD drajv radi, lampica svetluca, a
mi ¢ekamo rezultat. Nakon poruke o verziji i
njenom datumu (novembar 91. - tazel), pojav-
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ljuje se meni. Skoro 600 MB() informacija
podeljeno je u nekoliko kategorija:

A) tekstualna baza podataka
- tehni¢ke beleske specijalista iz Lotusove
ekip)e za podréku korisnicima (Technical Sup-
port),
- kompletna dokumentacija: uputstva za
upotrebu svih Lotusovih proizvoda (raj za pi-
rate i crne kopije),
- élanci iz ,Lotus Magazine-a” i drugih publi-
kacija,
- tehnicke i druge publikacije interesantne
za korisnike.

B) demo programi
— zbirka demo programa za sve proizvode,
uradenih zaista besprekorno (veéina trazi
EGA ili VGA grafiku),
— softver u razvoju koji dozvoljava testiranje
mogucnosti mnogih novih proizvoda,

C) multimedijska prezentacija
- interaktivna demonstracija treninga koji
obuhvata CD zvuk, tekst i grafiku.

D) noyi drajveri.
~ novi drajveri za monitore, graficke karte i
printere koji su se pojavili nakon izlaska po-
jedinih Lotusovih programa na trziste. Mogu
se kapirati i koristiti u odgovarajucim progra-
mima.

E) Add-ins
— dodatni programi koji prosiruju moguénosti
Lotusovih proizvoda.

F) Sta je novo? :
- lista baza podataka i programa koje su do-
date u odnosu na prethodno izdanje CD/PRO-
MPT- a

Rad sa CD/PROMPT-om je pravo zadovolj-
stvo. Komunikacija je preko menija u Lotus-
—stilu, Pretrazivanje jé izuzetno lako, a obzi-
rom na veliinu diska, i dosta brzo, Mozete
pretrazivati preko proizvoda ili izvora infor-
macija. Dovoljno je da se ,zakatite” za neki
problem pa da ga brzo refite pretrazujuci
Technical Library, gde je navedeno bezbroj
pitanja korisnika i odgovori Lotusovih speci-
jalista.

Resenja probleméica
Primera radi, imali smo laptop kod kog se pri
startu obavezno pali NumLock. To dosta sme-
ta pri instalaciji nekog softvera (na primer,
Allways za 1-2-3). Mogli ste da ga ugasite sa-
mo prikljuéenjem eksterne tastature ili note-
pad-a. Pretrazujuéi bazu podataka sa pitanji-
ma_korisnika Lotusovih proizvoda, sasvim
slucajno, naisli smo na identiéno pitanje.
Mozda vi znate resenie, a verovatno ne znate.
Evo odgovora, pa necete morati svaki put po-
sle paljenja racunara da gasite NumLock.

Napravite datoteku LOCK.OFF:

copy con lock.off

e 0:417 00

q

<F6>

<Enter>

U AUTOEXEC,BAT ubacite liniju:
c:\dos\debug lock.off
(,dos” je naziv i ij) za DOS)

Nakon resetovanja ratunara videcete da
NumLock vise nije aktivan. Ne znamo za vas,
ali mi smo resili neugodan problem. g

Uzgred budi refeno, ovo smo probali sa
DOS-om 3.3 Nismo proveravali 5.0. Da li mo-
Zete da zamislite koliko ovakvih sitnica koje
Zivot znace ima na 600 MB? Koliko zanimlji-
vih resenja za makro procedure, koliko raz-
nih ,caka” moze da se savlada!

Mislimo da je za korisnike Lotusovih proiz-
voda CD/PROMPT izuzetno korisna stvar.
Disk nudi masu podataka i resenja vasih pro-
blema koji nastaju u radu sa Lotusovim pro-
izyodima i, istovremeno, znatajno progiruje
vidike, odnosno, znanje.

Svaku datoteku ili njen deo, mozete od-
Stampati ili presnimiti na disk ili disketu..
Cak neke delove moZete uditavati direktno u
odgovarajuée programe, §to znaéajno poveéa-
va moguénosti u¢enja i napredovanja u koris-
éenju softvera.

Za korisnike Lotusovih programa, sjajna
stvar. Ako radite sa Lotusovim proizvodima i
Zelite da maksimalno iskoristite moguénosti
softvera, Lotus CD/PROMPT toplo preporu-
Gujemo. J

Realizaciji ovog teksta znatajno je doprinela firma
CET (Computer Equipment and Trade, M. Tita 17/1l,
Beograd, tel. 011/343-043) ustupanjem potrebne
opreme.

Lotus Ami Pro dobitnici

Radne verziie programa Lotus Ami Pro for
Windows, 'koje naSim éitaocima poklanja
“Udruzenje banaka i drugih finansijskih orga-
nizacija", dobifi su
Na disketama od 5,25 inéa:

1. Aleksandar Milogevié, Kosjeri¢,

2. Aleksandra Cirovi¢, Beograd,

3. Faruk Jaganjac, Tuzla,

4. Jelisaveta Savié, KruSevac,

5. Nikola Zabev, Titov Veles,

6. Sanja Mitrovié, Matv. Mitrovica,

7. Zoran Stojkovié, Svetozarevo.
Na disketama od 35 in¢a:

1. Aleksandar Katié, Beograd,

2. Andor Pece, Mol,

3. Bogdan Lazi¢, Sabac,

4, Kire Curgieski, Bitola,

5. Ljubi8a Radovanovi¢, Novi Sad,

6. Marko Stojanovié, Pirot,

7. Nina Poli¢, Panéevo,

8. Srdan Brajovié, Beograd.
Inage, "Udruzenje banaka i drugih finansijskin
organizacia’ je Lotusov oviaséeni agent
(snabdeva dilere Lotusovih proizvoda) i
ovlaséeni obrazovni centar za korisnike Lotu-
sovih programskih paketa, U ime dobitnika,
zahvaljujemo se na nagradama.




== PREDSTAVLIAMO

:
l
i
‘

Amiga 500 Plus

Ocekivana fe pojava Amige sa Workb

Amiga 500 sa novim

MB RAM-a kao standard. Sve se ovo

mr

poénu da je isporutuju sa vise memorije, jer
sa 512 Kb ne mogu vise ni igre posteno da se
igraju.

Sat sa baterijskim napajanjem takode je
ugraden, Sto predstavlja prijatnu novost.
WorkBench 2.04
Novi operativni sistem stize na 3 diskete: sam
WORKBENCH, EXTRAS i OUTLINE fonto-
vi. Zajedno sa novim, duplo vedim KIC-
KSTART-om, pruza mnogo novog. Tu su veé

h-om 2. Odeki se
i éipovima. kivan je i 1
dogodilo ali i go vise

- pred nama je jedna potpuno nova Amiga...

a Sest godina (zar veé ima toliko?)
od kakq se pojavila, ,prijateljica”
se uévrstila kao najbolji kucni
kompjuter. Medutim u poslednje
vreme konkurencija je porasla. S
jedne strane konzole za igru a sa druge jefti-
ni PC AT kompatibilci signalizirali su firmi
Commodore da je vreme za ,generalni re-
mont”,

E2

iko ste ocekivali drastiéne promene, po-
gresili ste. Po boji, velicini i dizajnu nova
Amiga izgleda gotovo isto kao stara. Ipak, po-
gledate li sliku malo bolje, uoZicete dve sitne
razlike: promenjeni znak (AMIGA 500 PLUS)
i dva nova, neobelezena tastera. Jedan se na-
lazi s desne strane pored RETURN-2 (koji je
zato smanjen, a drugi s leve pored SHIFT-a
(takode skracenog). Cemu sluze? Za sada
samo za rezeryu, ali to je i jedini spoljni do-
kaz da je pred nama nova maina. Nama ée
dobro doci za ,suskava” slova zbog kojih smo
se do sada odricali zagrada.

A iznutra...

Odmah po ukljuéenju uotavamo razliku:
KSTART 2.04 ima novu ,Insert disk” anima-
ciju umesto klasi¢ne ruke koja drzi disketu.
Novi operativni sistem WORKBENCH 2.04 se
na Amigi 500 pojavljuje tek sada, iako se sa
A3000 isporuéuje vec vise od godinu dana.
Razlog je novi KICKSTART ROM ¢éip koji
ima 512 Kb, za razliku od starog (verzija 1.3)
sa samo 256Kb. 0 WORKBENCH-u vise kas-

nije.

ECS (Enhanced Chip Set), tj. proireni set
¢ipova, druga je velika promena. Najznacaj-
niji je novi DENISE graficki &ip. Oznaka mu
je B373HR (stari je 8362) i pored standardnih
donosi nove grafitke modove. Kao prvo, sada
postoji 640 x 256/512 boja, 5to je do sada bila
privilegija veée brace, Verujemo da ce u
ovom modu od sada biti pisan veéi deo igara.
Sledece, tu je potpuno novi SUPER HIRES.
Omogucava prikazivanje 1280 x 256 (ili 512 u
INTERLACE-u) u éetiri boje.

PRODUCTIVITY mod daje 840 x 480 pik-
sela i 640 x 960 (INTERLACE) u 4 boje. U
prvom modu ekran vam nece trepereti ako
imate Multysine monitor, a za drugu je potre-
ban i FLICKER FIXER. A 2024 mod je tre¢a
potpuna novina. Nazvan je prema specijal-
nom monitoru koji je za njega potreban. Re-
zolucija je 1008 x 800-u éetiri nijanse sivog.

Dakle, kao $to vidite, samo su visoka u 16
boja i SUPER HIRES dostupne na obi¢nom
monitoru/televizoru. Modovi PRODUCTIVI-
TY i A2024 iziskuju Multysinc odnosno speci-
jalni A2024 monitor, Prvim je Commodore ze-
leo da ,prijateljicu” ubaci u poslovne stere
(640 x 480 je VGA standard) a drugom obez-
bedi jeftin a mo¢an DTP sistem. Dobar potez.
Novi DENISE ima, uopite, poboljsan video
signal tako da su i sve stare rezolucije jasni-
J

e.

U Amigu 500 Plus ugraden je i novi AG-
/NUS &ip, sa oznakom 8375HR, sposoban da
adresira 2MB CHIP RAM-a, dakle koliko i
A3000. Podsetimo se malo organizacije Ami-

gine memorije — ona se deli na FAST RAM i
CHIP RAM. FAST kontrolize CPU. (proce-
sor),a CHIP RAM, kako mu i samo ime kaze,

nove zatim novi, mnogo
brzi FAST FILING SYSTEM (FFS) za rad sa

a0 i druga jsanja. Ali pre
svega, WORKBENCH je konatno postao ono
§to je oduvek trebalo i da bude: prijateljski i
pristupacan graficki interfejs koji korisniku
omoguéaya potpunu kentrolu,

direktno je dostupan speci ovi-
ma koji ga mogu koristiti bez konsultacije sa
CPU-om. Upravo ova osobina ¢ini Amigu spe-
cijalnom i njenu grafiku tako brzom, jer DE-
NISE (graficki ip) moze da ,sluzi” dok proce-
sor radi nesto drugo.

AGNUS u staroj A500 bio je u stanju da ad-
resira samo 512 (ili sa Fat Agnusom 1024) Kb
CHIP RAM-a. To znati da éak i ako je prosi-
rite do maksimalnih 8MB samo ovaj mali deo
ostaje DIREKTNO dostupan grafickom cipu.
Za veée kolitine grafike DENISE je morao da
posegne u FAST RAM preko procesora, dakle
prekine ga u nekom poslu, $to usporava rad.
Novi AGNUS, kao 5to je re¢eno, moze da ad-
resira 2MB CHIP RAM-a, pa novi racunar
radi mnogo brze gde god se koristi grafika.
To takode znaéi da je A500 Plus moguce pro-
Siriti na maksimalno 10MB,

Nova Amiga ima 8 megabitnih Gipova na
osnovnoj ploéi, dakle 1 Mb. Ve¢ je bio i red da

F je previse da bismo ovde g nji-
ma pisali, da_spomenemo jo§ samo moguc-
nost rada u 16 boja u WORKBENCH-u, Op-
sirnije u nekonf od narednih brojeva.

A sada - ono ruzno...

Zbog ovolikih promena pitanje kompatibil-
nosti se namece samo po sebi. Poénimo od
hardvera. Zbog izmenjene mati¢ne ploée ve-
¢ina dodataka namenjenih staroj A500 koji
se prikljucuju ispod ili sa leve strane NE RA-

1. Ovo, medutim, ne treba mnogo da vas za-
brinjava jer su sve kompanije koje proizvode
dodatnu opremu veé izbacile prepravljene
verzije za A500 Plus, posto su izmene mini-
malne. Jedini problem je ako ve¢ imate do-
datke,

Sto se softvera tide i tu ima problema. Pro-
grami koji direktno pozivaju harver ne rade
zhog izmenjenih éipova, programi sa specijal-
nim disk formatima takode. Isto vazi i za one

Potpuno ista



l

koii_prepomnaju velitine (sada izmenjone)
FAST i CHIP RAM-a. Ukupno oko 40% sof-
tvera zakazuje. Medutim, ni ovo ne treba da
vas uzrujava, Potev od nove godine svi pro-
grami su pravljeni tako da prepoznaju o kojoj
se masini radi a i vecina starih programa je
preradena ili u preradi. Ovakva brzina nije
iznenadujuda ako znamo da je Commodore
stavio na raspolaganje proizvodatima softve-
ra novu Amigu jo§ pre godinu dana!

Novi Workbench radi sa 16 boja
WORKEENCH 2 04 je nov) standard ka]l se

(500/1500/2000/3000) i postupnu febtida e
ci verziju 1.3, iz upotrebe. U potetku e to ici
malo sporije, ali Commodore planira da od
sada isporucuje samo A500 PLUS, tj. stara
A500 se vise nece preizvoditi, mada ¢e sigur-
no jog dugo modi da se nade po radnjama.

Sta ¢e biti sa nama?...

..povikase uglas vlasnici A500 (zajedno sa au-
forom ovog teksta). Nista. Svi novi programi
ée raditi i na staroj 500-tici, barem u prvo
vreme i pod uslovom da imate

OPERATIVNI SISTEMI

Obracun kod OS korala

Do pre dve godine Microsoft i IBM su bill saveznici u
preobraéanju korisnika DOS-a na Zajednicki proizveden 0S/2
Presentation Manager. Sada veé bivsi partneri su, prema planu,

potrns

i milione dolara da ubede korisnike da im Je potreban

brzi i bolji operatlvnl sistem koji bi koristio sve prednosti novih

286, 386 i 486 racunara.

lan je bio da korisnici 8086 radu-
nara nastave da koriste aplikacije
koje rade u tekst rezimu, a da ko-

risnici 286 i 386 masina sa najma-
4 M-a predu na 0S/21

hteli da odrze korak sa planiranom dinami-
kom razvoja softvera. U vreme kada je me-
morija kostala preko 200 dolara po megabaj-
tu, 0S/2 je zahtevao najmanje 4 MB. Sa dru-
ge strane Windows 3.0 je nndm  najveci deo

njegov graficki interfejs —
nager. Kasnije, korisnici bi presli na 0s/2
2.0, verziju potpuno kompatibilou sa DOS-
—om koja bi mogla da radi i sa 32-bitnim pro-
gramima. U planu je bio i OS/2 3.0 uz pomoé
kog bi DOS 1 0S/2 programi mogli da rade i
na drugim ratunarima kao $to su radne sta-
nice ili RISC ratunari. Ali stvari se nisu raz-
vijale kao to je otekivano.

Svim novim verzijama OS/2 nesto je ne-
dostajalo. Za 1.0 nije bio razvijen grafi¢ki in-
terfejs. U L1 nije bilo drajvera za Stampate;
naredna verzija (1.2) imala je probleme sa
spulerom za Stampanje... i tako dalje. Ipak,
najvedi problem bio je nedostatak dobrih po-
slovnih aplikacija.

U je poteo da ra-

RAM-a,

Druga varijanta je prepravka, Sam Com-
modore i veliki broj malih firmi ve¢ nude
nadogradnju koja se sastoji od novih Gipova
AGNUS i DENISE, novog KICKSTART
ROM-a, memorije i disketa sa WORKBEN-
CH-om 2.04. Sve to zajedno kosta oko 240
DEM. Tako prepravljena prijateljica identi¢-
na je sa novom.

I na kraju...

AMIGA 500 Plus je izvrsna masina. Cena je
ista kao i za stari model, ali se dobija neupo-
redivo vide: IMb, ugraden sat, novi i bolji gra-
ficki modovi i brza grafika, Sa VGA kompati-
bilnim modom Commodore se nada svojem
partetu kolata od poslovnog trista.

Novi WORKBENCH je izyrstan, Za sada
postoji problem kompatibilnosti ali ¢e se on
vrlo brzo okrenuti u korist novog ratunara, te
¢e biti vise i vide programa koji-ne rade na
staroj A500. Re¢ je o novom standardu i treba
mu se prikloniti. Ukoliko planirate nabavku
ne dvoumite se. Ukoliko imate staru Amlgu
500 razmislite o nadogradnji,

Aleksandar CONIc

Nove karakteristike
8 megabitnih cipova =
Novi 2.04 KickStart ROM Dd 512 KB
Sat sa baterijom
,Debeli” (FAT) AGNUS
jove graficki rezimi (u zagradi je rezolu-
cija i bro] boja):

-] 640 x 256, 16
HIRes nteslace | 640 x 512, 16,
Super HI-Res %256,
Super HI_Res interlace . (1280 x 512, 4
Productivity ....... Em x480, 4
Productivity interlace . .. . (640 x 960, 4!
A0z S s (1008 x 800, 4 <sive>

di na novoj verziji Windowsa koja bi pred-
stavljala dalju nadgradnju DOS-a i upravja-
1a znatno vedom memorijom. U prolece 1989.
godine glasine o novoj verziji Windowsa (3.0),
koja bi mogla da ugrozi produ 0S/2, dosle su
do IBM-a. Microsoftu je postavljen ultima-
tum da ukloni napredne moguénosti predvi-
dene za 0S/2 iz Windowsa ili ¢e IBM samos-
falno objavit operativ sistem zasnovan na
ji ée moéi da pokreée PM progra-

prazna pretnja. U IBM-ovim
laboratorijama u Kaliforniji i Atlanti u to vre-
me je bio razvijen takozvani PM Lite, U jesen
te godine, dve kompanije su postigle kompro-
mis. Microsoft je trebalo da usmerava Wi-
ndows za rad sa PC ratunarima sa 2 MB ili
manje i nije smeo da u njega ubacuje na pri-
mer podréku 32-bitnim programima ili multi-
tasking u okviru jednog programa, Kompani-
Je su se slozile da nastave dalji rad na razvo-

0S/2 za korisnike sa 4 ili vise megabajta
memon]e

Rascep giganata

Microsoft se ipak nije drzao dogovora. Njego-
vi zvaniénici su nagovestili svojim partneri-
ma da nemaju nameru da limitiraju Windows
na dogovorenom stepenu, Prodaja Windowsa
i dalje je rasla, a Microsoft je sve vise zane-
marivao svoje obaveze u razvoju OS/2. Par-
tneri su tada ponovo seli za sto i dogovorili se
da oba tima vise ne rade zajedniki na istom
projektu, ve¢ da IBM skoncentrise svoje sna-
ge na razvoj OS/2 2.0, a da se Microsott po-
sveti razvoju 0S/2 3.0. Nekoliko meseci kas-
nije Microsoft je ponovo promenio stanovis-
te. Preimenovao je svoj projekt u Windows-
/NT i proglasio ga narednom verzijom Wi-
ndowsa, Rascep je bio neminovan.

Deo odgovornosti za sukob je i na IBM-u.
Jedan deo performansi OS/2 svesno je zane
marivan, a neki delovi programa se nisu ko-
rektno i jer su IBM-a

08/2, a §to je , korek-
tno su podrzani DOS prograrm OS/Z 1x je
mogao da izvréava samo po jedan DOS pro-
gram, i to ne uvek korektng

Podetkom_prosle godme ‘IBM je objavio
0S/2 1.3 koji je smanjio zahteve za raspolozi-
vom memnn] om na 2 MB i oslobodio vise pro-
stora za pokretanje DOS aplikacija. Znajuéi
da to nije veliki iskorak i da je verovatno us-
ledio suvise kasno, IBM je ubrzao rad na da-
liem razvoju. Iznova je napisan kompletan
graficki interfejs, a dodace se i kompletna
podrska Windows aplikacijama. Ta nova ver-
zija dobila je oznaku 0S/2 2.0 i trebalo bi da
je veé u prodaji.

anas je saradnja izmedu dva giganta ra-
¢cunarske industrije potpuno prekinuta. Me-
dusobne optuzbe dosle su do vrhunca kada je

u Wall Street Journal-u objavljena izjava Bi-
I Gejtsa, prvog coveka Microsofta, o losem
kodiranju i slabom dizajnu programa u timo-
vima IBM-a. ,Veliki plavi” je odgovorio okup-
Ijanjem Microsoftovih rivala (Novell, Bor-
land, Adobe i Apple) u Zelji da umanii Micro-
soft-ovu snagu i uticaj u ratunarskoj indus-
triji.

IBM-ov najveci problem je sto je do sada
prodato samo 600.000 kopija OS/2, i to uglav-
nom proizvodacima softvera. S druge strane,
Microsoft takode nije u zavidnoj poziciji. Naj-
avliena nova verzija Windowsa 8.1 samo je
kozmetitka izmena. Na korenitu promenu ge-
kace se bar godinu dana, a verovatno i vise.
Ulog je veliki i pobednik u ovom ratu jo§ se
ne nazire. =

Epilog je neizvestan
Postavlja se pitanje ko ¢e pobediti u ovom ra-
tu, Microsoft, IBM ili neka treéa kompanija.
Presudnu re¢ o tome imade korisnici. U sva-
kom slucaju, pobednik ¢e ste¢i poziciju da
presudno utice na dalji razvoj softvera i har-
dvera do duboko u sledecem stolecu. J
Priredio Dejan Sunderi
Pc Computlny}

Microsoftova vizija

Prema Microsoft-ovom pogledu na stvari u
raunarskoj industriji, tipi¢an korisnik danas
bi trebalo da ima 386/33 sa 4 MB RAM-a,
DOS 5.0, Windows 3.0 i da koristi aplikacije
kreirane za Windows.

Prednosti
Graficka radna sred.ma mbeg‘l‘ncua podataka
preko Clipb
tauien podstaka (DDE), vxseprogramsk.l
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rad i, sada vec, stotine aplikacija pisanih za

indows.

Tako dolazi od kompanije koja je DOS pro-
glasila mrtvim, indows 3.0, operativni
sistem zasnovan na DOS-u, je veliko dostig-

da ce operativni sistem biti komercijalno ras-
poloziv za razlidite ratunare

IBM da u i i
napravi ,prenosnu” verziju 0S/2, to jest ver-
ziju koja bi mogla da radi i na drugim (ne In-
tel-ovim) procesorima. Syrha saradnje sa Ap-
le—om je razvoj takvog 32-bitnog operativnog
sistema pod kojim bi bilo moguce pokretati 1
08/2 i Mekove aplikacije na obe platforme.
Ako se projekat uspesno realizuje, mogao bi
da predsavlja smrini udarac za Windows/NT.

=

Alternativne vizije

Pored ova dva giganta u igri za operativni sis-
tem buduénosi su i mnogi drugi proizvodati.
Najozbiljniji kandidat je svakako sistem za-
snovan na Quartedeck Office System DesqVi-
ew 386. Moguce bi bilo dizajnirati ceo sistem

na
razliéitim procesorima ~ Intel, Motorola i dru-
gl. ol

nuce sa i ;
Ovo je najbolje prodavani program u svojoj
klasi. Odlikuju ga graficka radna sredina u
kojoj je moguc rad vise programa odjednom
u_memoriji koja se moze progirivati do 16

. Nema vise problema sa DOS—ovom bari-
jerom od 640 KB. Moguce je i dalje raditi sa
DOS aplikacijama. Sa jednom na 286 racuna-
rima, a sa vise na 386 racunarima.

Razmena podataka medu razlicitim aplika-
cijama vrsise na tri nagina.

Prvi je je preko Windows Clipboard-a. Po-
daci se jednostavno kopiraju iz jedne aplika-
cije u datoteku ili dokument druge aplikacije.

U aplikacijama u kojima je ugradena pod-
rika Windows DDE (Dynamic Data Exchan-
ge), moguce je kreirati veze medu podacima,
Npr. moguce je u nekom programu za tabe-
larna izradunavanja kreirati tabelu ili dijag-
ram, a zatim ga preneti u tekst procesor. Sva-
ki put kada se podaci u tabeli iz nekog razlo-
ga promene, automatski e se izvrsiti prome-
na i u dokumentu tekst procesora. Jedini pro-
blem je $to su za sada aplikacije koje podrza-
vaju ovaj protokol zaista retke.

OLE (Object Linking and Embedding) je,
takode, standard za razmenu podataka medu
aplikacijama. Kod njega je, posle stvaranja
veze medu podacima u razlicitim aplikacija-
ma, moguce jednostavnim klikom misa na
ikonu aplikacije preneti, eventualno prome-
njene, podatke.

Nedostaci
Nedovoljna zastita podataka, mala brzina i
neadekvatni fontovi najve¢i su nedostaci
avakve koncepcije korisnickog interfejsa.
DOS za razliku od OS/2 ne moze da spreéi
jednu aplikaciju da, najéesée greskom, koris-
 memoriju koja je dodeljena drugom pro-
gramu. To je najéeséi razlog za nastajanje
UAE (Unrecoverable Application Error), gre-
saka koje dovode do zaustavljanja jedne ili
vise pokrenutih aplikacija. Posledica rada u
grafitkom rezimu je mala brzina. Programi
%oji su pod DOS-om, 0dnosno u tekst rezimu,
wrlo brzi ovde kao da mile.

Buduénost

U narednih nekoliko meseci Microsoft ée u
prodaju pustiti preciséenu verziju Windowsa,
3.1. Program(i) ée raditi nesto brie, bice po-
boljsana ,skoljka” za rad sa datoteKama (ko-
ja je najsiabije mesto u lepézi pomoénih pro-
grama koji se isporucuju uz Windows), pod-
rska radu u mreZi i biée ugradeni novi fonto-
vi. Uisto vreme treba da se pojavi veliki broj
programa koji podriavaju OLE.

Planirani Windows/NT, zasnovan na rezul-
tatima kooperacije sa IBM-om, treba da do-
nese viSeprogramski rad DOS, Windows i no-
vih 32-bitnih aplikacija. U Microsoft-u tvrde

%’@M—%

IBM-ova vizija

Sto se IBM-a tite, sve $to je zasnovano na
DOS-u i koriscenj

bez , Intelovih ili
IBM-ovih proizvoda, na primer Bell 40 MHz
386 racunar sa Al vim koprocesorom i 2

RAM-a, na kojem su instalirani Digital
Research DOS 6.0 i Desqview 336,

Prednosti
Viseprogramski rad, veéa brzina, integracija
podataka medu aplikacijama koje rade u text

moguénosti PC kompatibilnih radunara, Re-
senje korisni¢kih problema treba da bude za-
snovano na 386 raunarima sa 6 MB memori-
je i 0S/2 2.0 koji treba uskoro da potne da se

rezimu, j sistem makroa, rad sa ne-
~Windows grafi¢kim programima u prozori-
ma promenljive velicine.

Iako nije najbolje prodavan, Desqview se
smatra za najbrzi i najpouzdaniji program za

prodaje. Ovo ée biti prvi DOS
operativan sistem koji podrzava 32-bitne ap-
likacije. Uz OS/2 2.0 ¢e se isporuéivati i Ado-
be Type Manager, koji bi trebalo da rei pro-
bleme sa fontovima.
Prednosti
Brzina, zastita podataka, duza imena datote-
ka, moguénost istovremenog rada 32-bitnih i
16-bitnih OS/2, Windows i DOS programa.
Za razliku od DOS-a, OS/2 je izraden spe-
cijalno za 386 i 486 raéunare i koristi sve
prednosti- upravljanja memorijom ovih ¢ipo-
va. Takode za razliku od DOS-a podrzani su
rad sa 32-bitnim i ijama i ima i

Uz njega se i pogram
za upravljanje memorijom (QEMM),  koji
omogucava upotrebu produzene (extended)
memorije iznad 640 KB i istovremeni rad ne-
koliko DOS programa. Posto ne radi u grafic-
kom vec u tekst rezimu, Desqview je mnogo
brzi od Windows-a. I ovde je moguée marki-
rati i preneti podatke iz jedne alikactje u dru-
gu. Postoje i opcije koje Windows ne nudi,
Podrzane su 32-bitne , DOS extended” aplika-
cije kao npr. Autodesk~ov AutoCAD 10 ili 11 i
Borland-ov Paradox/386. Programi koji rade

tzv multythreading. Ovaj poslednji termin
pojednostavljeno bismo mogli objasniti kao
‘multitasking u okviru jednog programa’. Po-
sledica bi bila da tekst procesor za OS/2 radi
znatno_brze od ekvivalentnog za Windows,
jer moze da radi viSe stvari ~ procesa odjed-
nom. Prethodne verzije mogle su da pokrenu
samo po jedan DOS program, a sada je nji-

u grafitkom rezimu kao ZSoft-ov PC Pain-
tbrush IV ili AutoCAD, takode mogu da rade
u i jive velicine.
Nedostaci

Korisni¢ki interfejs, fontovi, prenos podata-
ka.

Nije standardizovan korisni¢ki interfejs,
kao kod Windows-a, veé se u svakom progra-
mu koristi razlicit. Ne postoji jedinstven sis-
tem za Stampanje pa ni fontovi. Nema proto-

hov broj ograniten samo i
ndows aplikacije se, takode, mogu koristiti
bez upotrebe kopije Windows-a, ali i IBM je
priznao da je njihovo izvrsavanje nesto spori-
je nego na originalu.

Nedostaci
Mali broj komercijalno raspolozivih aplikaci-
ja. Ostaje da se vidi da li ée veliki broj proiz-
vodaca softvera koji su radili programe za
0S/2, a nisu uspeli da ih prodaju, hteti da po-
novo ulazi u rizik. Microsoft ih ohrabruje u
ftome da satekaju na pojavu Windows/NT,
ak je u opticaju Microsoft-ov demonstracio-
ni program za OS/2 ,The Terminator” koji
ima zadatak da dovede do krahiranja sistema
i tako svima pokaze navodno lose izvedenu
zastitu podataka ugradenu u 0S/2, Ovo je vi-
e nego zlonamerno, jer iako 0S/2 Stiti od

kola za di je podataka me-
du aplikacijama, kao kod DDE i OLE u Wi-
ndows-u, osim ako su one pisane specijalno*
za Desqview. Nije moguce kopirati i prenositi
grafiku izmedu aplikacija,

Jedna od najvecih mana je Sto operativni
sistem nema graficki korisnicki interfejs, ali
ie to ujedno i najveca prednost nad konku-
rentskim proizvodima,. Zbog toga je sistem
mnogo brzi i zahteva mnogo manje memorije
za rad. Ironija je da se pod njim mogu pokre-

tati i sam Windows i aplikacije pisane za nje-
ga.

Buduénost

T Microsoft i Digital Research nastavijaju sa
daljim razvojem DOS-a. Moze se ogekivati
da ¢e opcije kao §to su: duza imena datoteka,
podréka perfomansama 386 i 486 procesora,
ek i

gresaka pri upotrebi memorije u -
ma, nije moguce napisati operativni sistem
koji bi bio otporan na sabotaze. A nekom ko
je radio na razvoju programa to, sigurno, nije
tesko.

Buduénost

Dok ovo piSemo radi se na razvoju preko 400
aplikacija za OS/2 Presentation Manager, a
objavljivanje vise od 50 programa je ili u toku
ili je ve¢ okondano.

0] sa na program i
slino, biti uvrstene u neku od novih verzija
DOS-a. Quartedeck Office System je jos dav-
no najavio novu verziju Desquiew-a koja de
vrsiti povezivanje DOS i X Window raéunara
i programa. (X Window je skoljka za Unix sa
korisnickim interfejsom koji radi u grafic-
kom rezimu.) Bi¢e moguce povezati DOS i X
Window ratunare u mrezu i sa npr. DOS ra-
&unara lansirati neku X Window aplikaciju
na X Window raéunaru i obrnuto. b

vrem = 15 =



SOPING TURA

Do Akropolja i

natrag

7]

j vecini ]

g

o WU
) L

strazari — evzoni. Odaberete li
Atinsku_ulicu, posle 10-tak mi-
Biita Hioda nact iete 5o na Pl
u podnozju Akropolja, kofa éo
vas notu dotekati uzuki
sirtaki. Nemojte ko 1 o
titi priliku da tom prilikom po-
gledate i Akropolj.

Raéunarsko srce Atine

‘Vraé¢amo se na trg Omonia i kre-
éemo ulicom 28-Oktovriou pre-
ma polmehmcko; akademiji i

opreme, p

u

inostranstvo. Mesta ko;a su dn sada vazila za

glavne mete kompjuterskih S

nisu ,u modi”. U potrazi

Upravo ovde, s uglu od
Omonie, u ulici Stournari, kuca

za alternatlvnlm

izvorima opreme, krenuli smo za Gréku.

)

ve zime Gréka je u
= = : ;

e Aleksandar RADOVANOVIC

,C" kategorije. Ne bismo vam

=== centru
domacih ,goping tu-
rista”, posebno gradovi Solun i
Atina. Mnoge agencije organizu-
ju pristupaéna putovanja u tra-
janju od nekoliko dana. Ukoliko
se odluite za posetu Grékoj mo-
rate znati tri stvari: potrebna
am je Gréka viza koja se dobija
u ambasadl' iz nase zemlje ne
smete izneti vise od 1.000 DEM
u gotovini i za sav novac koji iz-
nosite potrebna vam je potvrda
iz banke, i konaéno, ako ste pu-
noletan muskarac, treba¢e vam
potvrda iz vojnog odseka kojom
vam se u inos-

preporuéili hotel jer
je udaljen od centra, sobe su de-
setokrevetne sa zajednickim to-
aletom, a cena je ista kao da ste
u samom centru. Ako ste se od-
luéili za udobniji smestaj, kreni-
te prema Sintagmi gde vam, za
200 dolara dnevno, na usluzi sto-
ji hotel ,Bretanja” ili ,Hilton".
Druga stvar koja se po dolas-
ku u Atinu obavi jeste zamena
deviza za drahme. Banke pri za-
meni uzimaju proviziju od 200
drahmi za 100 maraka, a za su-
mu veéu od 200 maraka ~ 400
drahmi, Preporutujemo Gréku
banku &ije se ekspo-

transtvo u trajanju od nekollku
dana.
Atina nas je dotekala okova-
na snegom iledom, koji se bela-
rdima koja okruzuju
ovm' ogm an grad pre¢nika
preko 70 km i sa preko etiri mi-
liona ljudi. Spustajuéi se ka sa-
mom gradu snega je bilo sve
manje a temperatura je postaja-
la sve visa, da bi se u Atini pope-
la ¢ak do 10. podeoka. Posetiocu
preporu¢ujemo da, odmah po
dolasku, na_prvom kiosku kupi
plan grada jer je bez njega sna-
lazenje u ovom megapolisu ne-
moguce. Centralno mesto Atine
pripada_trgovima Omonia (na
slici) i Sintagma. Od Omonie
zrakasto vodi niz ulica koje ¢e
vas odvesti do otmene Cetvrti
Kolonaki ili do siromasnije ali i
boemske Plake. Ulice Stadion ili

-
nim izlozima i ekskluzivnim ce-
nama, a prva do njih, Atinska,
radnjama &ija se ponuda nalazi
izlozena na zidovima zgrada i
plo¢nika, tezgama uliénih proda-
vaca i guzvom koju éini izmesa-
na masa ljudi i automobila.

Smestaj i novac
Ukoliko niste dosli preko putni¢-

Preporuujemo sam centar, trg
Omoniju oko koga se u ulicica:
ma nalaze najjeftiniji hoteli u
gradu. Za oko 1.500 drahmi po
osobi moZete naéi hotel ,D", ili
za 2500 do 3.000 drahmi hotel

16
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ziture nalaze svuda po gradu. Po
podne banke ne rade, pa novac
mozete zameniti u nekoj od tu-
sistickih, agencija, ua provizifu
od 2 o

Znamenitosti

Pre nego Sto krenete u Soping
svakako bi trebalo da posetite
neke od turistickih znamenitosti
grada. Ako sa Omonie krenete
ulicom Venizelou nai¢i ¢ete na
zgradu nacionalne biblioteke,
stari univerzitet i akademiju na-
uka. Put ée vas dovesti do Sin-
tagme, parka sa drvecem man-

Atine. Ono
sto je Schillerstrasse u Minhe-
nu, o je Stournari u Atini.

Zadovoljimo najpre radozna-
lost ljubitelja video igara i pogle-
dajmo $ta ima za njih interesan-
tnog. Gotovo u svakoj prodavni-
ci mogu se pronadi na stotine vi-
deo igara za Spectrum, C-64,
Atari ST, Amstrad ili Amigu. Za-
visno od kvaliteta i medijuma
na kome se prodaju (kaseta/dis-
keta) cene se kretu od 1.000
drami (Spectrum, C-54), izme-
du 4,000 drahmi i 7.000 drahmi
za Atari ST, pa do cale 15,000
drahmi za ekskluzivne naslove
namenjene Amigi.

U ovoj ulici i u zaista mnogob-
rojnim prodavnicima zabavne
elektronike i igracaka svuda u
gradu, hit su SEGA sistemi, od
onih najmanjih dzepnih, pa do
16-bitnih. Igre za SEGU mogu
se naéi na svakom koraku, i u
mnogim prodavnicama dopuste-
no je pogledati igru i, eventual-
no, uzeti dzojstik u ruke,

ada je re¢ o dzojsticima, ce-
na im se kre¢e od 4.000 pa do
6.700 drahmi (toliko kosta Mega-
board koji se moze prikljutiti na
C-64, Atari ST ili Amigu 500).

ini se da je Amiga 500 u
Grékoj vrlo popularan ratunar.
Cena joj je 120.000 drahmi bez
monitora, odnosno 149.000 sa
njim. Prodavei neée propustiti
priliku da vam uz nju ponude
neki od mnogobrojnih dodataka
ili bar neku igru.

Ponuds BC ratunara orijenti-

svetskim

darina, i drzavn
o
slavu neznanog junaka i gde
strazu éuvaju Zivopisno obuceni

Centar At i

;" RCER, * AMSTRAD.
DAI, SHARP STAR... Ka-
ko Hyndai racunara ima dosta,

evo i nekih cena: Model Super-
~V16 sa 1 MB memorije i 5,25 in-
¢énim drajvom kosta 95.000 drah-
mi. Za 3,5 mcm dra]v potrebno
je doplatiti 000 drahmi
o ooilaais dn u konﬁgura-
ciju ukljugite disk od 40 MB
VGA monitor platicete 150. 000.
Model Super 286-TR istog proiz-
vodata koSta 142.000, 190.000
drahmi ili 248.000 drahmi u opi-
sanim konfiguracijama. Za mo-
del Super 386-VT moracete da
odresite kesu i odvojite 223.000
drh, 269.000 drh ili éak 324.500
drh’ za najbolju_konfiguraciju.
Ako vam je potrebna jada grafic-
ka kartica preporucujemo vam
ACER 915V, 286 racunar sa Su-
per VGA grafikom rezolucije 800
x 600 tacaka. Cena nije previso-
ka 210 000 d

ramo puznah da nam
dah D pred Sharpovim i
gom. Iza njega je vrlo simpati¢ni
crni malisa dimenzija 279 x 216
mm i debljine svega 34 mm. Na
ugradenom LCD VGA monitoru
odvijao se impresivan demo.
Sharp PC 62000, kako je ime
ovom notebook racunaru, tezak
je samo 2 kg, sadrzi 286 mlkmp-
rocesor koji radi na 12 MHz,
KB RAM-a, hard disk od 20 MB
Disketna jedinica od 3,5 in¢a ku-
puje se posebno i prikljuéuje
kao eksterni uredaj. Ukoliko ste
se veé zagrejali za kupovinu, evo
i hladnog tusa u obliku cene od,
tak, 309.000 drahmi. Ipak, za-
hvaljujuci pojavi klase notebook
ratunara, pala je cena laptop
modelima. Sharp svoje laptop
modele PC4700 i PC4600 prodaje
199.000, odnosno  139.000

drahm

Tedko jo nabrojati sve trenut:
ke u kojima srce zakuca brie, a
pogled e zaustavi na prelepom
dizajnu ili grafickoj demonstra-
cifi. Ovaj kratak pregled Atin-
ske PC ponude zavrsidemo 0s-
2 na Sinclair PC 200
(99.000) koji ¢e izazvati samo

(nastavak na 23. str.)

Saveti i
informacije
Ukoliko koristite gradski pre-
voz: Cena karte za sve vrste pre-
voza je 75 drahmi, a kupuju se
na posebnim kioscima. Kupite
vise karti jer takvih kioska
samo u centru. Karte se ponista-
vaju u posebnim automatima u
vozilu (kao u Beogradu). Auto-
bus i trolejbus nece stati uhohko
ga ne pozovete podizanjem ruke
iti ée vozaé otvoriti vrata ako
ne pritisnete dugme zd upozore-

e
mAﬁna je puna izbeglica iz Al-
banije i istotnoevropskih zema-
lja. Kriminal je takode uobicaje-
na pojava, tako da nocna Setnja,
¢ak i u samom centru grada nije
preporucljiva.

Uobitajeno je da vam taksi
stane i kada je pun. Ako idete u
smeru kao i ostali putnici, po-
vesce vas. Svako plata posebno.

|




KOMPJUTERI IZA MOG UGLA

Blefom u kompjuterski svet

Kao sto smo i ocekivali, kompjuteri sve vise
ulaze u Zivot obicnog ¢oveka. Uskoro ée i u
ovim nasim krajevima zaviladati kampjutelska

pismenost. Jer, ,tamo neke k

rala (nakon napravljenih i ne-
prodatih svih pet kompjutera).
Ne zaboravite da naziv laznog
sistema zavrsite sa DOS (Disk
Operating System; nikako ne

koriste vi§e samo glgantske firme, nego I

sa kaseto-
fona).
2. ,Sta, jos uvek koristis taj?!”

i pi
radnjama. Na§ narod j /e oduvek bio ¢uven po
tome $to uvek mora da se bude bolji od
komsije, pa se tako | kompjuteri kupuju zato
»Sto ih svi imaju” a ne zato $to su potrebni. U
ovakvoj situaciji pravi blefer moze da zaradi
dobar novac, dobije dobro zaposlenje, ili, ako
nista drugo, postane popularan u drustvu.

ti dob.

Kako post: ar k

ije tesko navesti lju-
de da veruju da ste
bas vi ckspert, s ob-
zirom da vrlo malo

ski blefer?

To je rege-

Uvek blatite sve sisteme i
kompjutere, sem svog. Eksperti
u drugim sistemima uvek ¢e na-
¢éi zamerku i blatiti vas: kao. i
oni nekad bili struénjaci za
ga a kasnije ga odbacili kao Hew
potrebljivog.

Ako sagovornik prizna da po-
seduje 8-bitni ra¢unar, vi imate
16-bitni. Ako ima 16-bitni, vi
32-bitni, car je dosao do duvara,
ne idite dalje, recite da vas radi
na viSe megaherca (MHz), ili ga
na koliko FLOPS-a

nici: ,Uzgred, ja govorim svahili,
a ne razumem ni rec srpsko-
~hrvatskog”. U stvari, veéa je ve-
rovatnoca da e se na urci poja-

ju treba S magié-
nih redi, kao Sto su inicijalizaci-
ja, butovanje, konfiguracija, i
povezati ih specijalnim skrace-
micama i brojevima.

Ukoliko ste dobro obavili na-
vedenu radnju, kod slusalaca
mogete opaziti tudnu reakciju.
Prvo otvore Sirom o¢i i blenu u
vas, a zatim se, iznenada sete
kako imaju neodlozna posla. Na-
suprot tome, ako kojim sluda-
jem naletite na pravog eksperta,
on ¢e vas prihvatiti

viti_svahili-srp: pre-
vodilac, nego osoba koja ume da
Lgovori” oba sistema.

Ako se, kojim slucajevm, nad-
ete okruzeni ekspertima koji
mozda znaju i UNIX, MS-DOS i
jos koji OS (ovakvih Hudi ima
malo, i retko bivaju pozvani na
dobre zabave), izmislite svoj
operativni sistem. Postoji mno-
g0 sistema koji su napravljeni
pre nego $to je firma bankroti-

radi njego
3. e Bih prijao ruke” ofvara-

S Nihaidn, ne psnaite da homs
piuter koristite u neku praktic-
nu svrhu. Ne pominjite baze
podataka, obradu finansija._ili,
ne daj Boze, obradu teksta, Pra-

koji imaju neke veze sa progra-
miranjem, Priznavanje ekonom-
ske dobiti je kao kada pesnik
prizna da zaraduje za zivot pisu-
éi stihove za novogodisnje estit-
ke. —

za eksperta i odgovoriti u istom
maniru. U tom trenutku vase ot
ée se Sirom otvoriti, trenutak
pre nego &to se setite nekog ne-
odloznog posla. Prvo pravilo
kompjuterskog blefa — Siroke
narodne mase imaju_izraden
stav da su kompjuteri i ljudi koji
se njima bave, izuzetno intere-
santni i inteligentni. Ni u jed-
nom trenutku publici ne treba
osporiti ovu zabludu, ve¢ ih tre-
ba ukopati jo§ dublje.

Zlatna pravila
kompjuterskih blefera
Skoro da nema oblasti u kojoj je
lakse blefirati i biti prihvacen od
struénjaka, samo je potrebno
drzati se ovih sedam zlatnih pra-
vila u razgovoru sa kompjuter-
skim ekspertom.

1..,Danas sam MS-DOS ek-
Smeit” stav,

Uvek budite ekspert na razli-
Gitoj vrsti kompjutera od one ko-
ju poseduje vas sagovornik. Ia-
ko spolja deluju skoro identino,
kompjuteri iznutra imaju vrlo
‘malo sliénosti. Jedna od kljué-
nih razliditosti medu kompjute-
rima, i samim tim glavno oruzje
blefera, jeste operativni sistem,
stvar za koju su svi culi, ali niko
ne zna $ta je to ustvari.

Korisniku UNIX sitema po-
menite da ste MS-DOS ekspert
(ili obrnuto) i odjednom ste na

FEBR ==

4 cPotrebno je malo Eeprkania”
it ne priznajte da koris-

da priznate koriséenje necega,
recite da radite sa PD (Public
Domain) programom, ali ga ne
biste preporuéili svakome, jer je
potrebno malo &eprkati da bi
proradio.

Ceprkanje, objasnite, znati da
koristite program napisan za
drugi radunar, koji ste prilagodi-
li za vas (nesto kao zaludenici
koji stavljaju ,Porsche”-oy mo-
tor u "bubu”). Ova odbrana pali
u 99 odsto slucajeva, jer svaki
kompjuterski zaludenik kod ku-
¢e ima stotine PD-a, od kojih ni
jedan ne radi onako kako bi tre-
balo da radi.

Ukoliko ste prinudeni da na-
vedete naziv, zapamtite da svi
PD-i imaju naziv izveden iz reéi

sa_izbatenim samoglasnicima
(SPRDSHT), ili su im slova, jed-
nostavno, nabacana. Recite da
ste ih uzeli sa nekog BBS-a,
5. ,Moje sledece ¢edo” trik

Uvek budite "pred kupovinom
novog ratunara”, pogotovo ako
imate ,teskog” sagovornika, kao
u pravilu 2. To bi mogao da bude
portabl 32-bitnik sa par deseti-
na MB RAM-a i Motorolom
68050 (ili Intelom 80586, u zavis-
nosti s kim razgovarabe) Ako se
neko drzne da prizna kako nije
€uo za taj novi model, recite da
ga ,Apple” jo8 drzi ,na ledu”, ali
Se 0 njemu $aputalo na COM-
DEX-u. Ovo pali stopostotno.

6. ,U tvoje vreme su uditavali
programe sa kasetofona” odbra-

Generalno pravilo je da u
kompjuterskoj industriji ovek
mora da bude mlad. Vrlo mlad.
Ne vredi priznati da vam je 25
(ili ne daj Boze, vise) godina i da
programirate u Pascalu (ne daj
Boze u FORTRAN-u), jer Ce vas
odmah spopasti devetogodis-
njak koji poslednje dve godine
programira u asembleru.

kanscen]e programa ili Jez:ka u

poslednje trigodine, " njegov
kompjuter i program ve¢ se
smatraju starudijom. Ne dajte
da vas zavaraju matorci sa ,du-
gogodi¥njim iskustvom” — saspi-
te im ovu odbranu u lice. Ako
ste vi stariji, farbajte kosu, nosi-
te farmerke i - blefirajte.

7. Struénjak za TMS.

TMS je vrlo vazan, i nema
kompjutera, od _prepotopskog
Commodoreovog PET-a do IBM
sistema, koji ne podleze TMS
zakonu, Dobro poznavanje
TMS-a moze trenutno da vas
uvede na velika vrata ratunar-
stva. TMS je, naravno, skraceno
od Tri Magitna Slova. Nepozna-
to je kako je izmislien TMS, i
zasto bas tri slova. Pretpostavija
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se da je broj tri izabran od stra-

ne ddvnasnjih kompjuterskih
eksperata, zbog poznate Ginjeni-
ce da kompjuteri umeju da bro-
je samo do dva (binarno), ¢ime
su programeri pokazali svojul su-
periornost nad nemocnim ratu-
naljkama. Pravi razlozi za za-
drzavanje TMS-a u kompjuter-
skom zargonu su:

1, Da izazove konfuziju;

2. Da omogudi korisnicima da
budu vazniji i cenjeniji, kao &to
lekari 1 advokati koriste latin-
ski.

Pri izmisljanju  sopstvenih
TMS-ova blefer mora da pazi na
opstepoznate TMS-ove (FBI,
CIA, BIH, SPO, SAO...). A u go-

ot

voru, vezbajte se da ne ko-
ristite grupu od tri reéi veé odgo-
varajuéi TMS. Pravi blefer ée,
tako, uzeti TBD (tramvaj broj
dva) do svog MSB (mesta stal-
nog boravka) posle provere PIP
pekare i poslastitarnice).
Kompjuteri i raja
Zivot blefera mnogo je jednos-
tavniji ako treba zbuniti obicnog
toveka. Jedine éinjenice koje
obi¢an gradanin zna o kompju-
terima su:
1) S njima nesto nije u redu ka-
da dode pogresan radun za tele-
fon i struju, kao i kada se u ban-
ci i posti ¢eka na red 2 sata;
2) Omogucavaju da se ubije ne-
ogranicen broj malih zelenih na-
kaza iz svemira, u cilju spasava-
nja civilizaci
3) Omoguéavaju da se pozove
Pentagon, ¢itaju i promene
Lstrogo poverljivi’ spiskovi o
nuklearnom naoruZanju.
Izgleda da je osnovna zabluda
obinog toveka da

KOMPRESIIA PODATAKA

cetiri

akon instalacije pro-
grama dubmete na
disku novu, logicku,
parncuu koja predstavija Stac.
ker disk, a na stvarnom disku se
nalazi skriveni fajl u koji se upi-
suju podaci sa dvaput vede logié-
ke partlcx]e Na raspolaganju su
dve moguénosti: da udvostrutite
ceo disk i da udvostruéite slobo-
dan prostor. Instalacija se izvodi
jednostavno pozivanjem batch
datoteke INSTALL, a putnm se

da duplirate, koliko prostora Ze-
lite da_ ostavite

Jedan i jedan su

Stacker je program za direkino arhiviranje
podataka na hard disku uz neprimetno
usporavanje u radu. Udvostrucavajuéi broj
sektora po klasteru ovaj program omoguéava
udvostrucenje kapaciteta hard diska.

m Pise Igor JUROSEVIC

SWAPMAP.exe -
SSWAP-ovanih diskova.
SCHECK.EXE - zamena za ko-
mandu CHKDSK. Sintaksa je:
SCHECK /opcija/ /drajv/, & op-
cije su:

/1 - spisak opeija,

JF ~ popravlja, eventualne,
greske i daje statistiku stanja
na disku

pregled

Nekompatibilnosti sa'
drugim programima i
DOS-om

- Komanda CHKDSK zamenje-
na je sa SCHECK jer nije u sta-
pju da otkrije greske na Stac.

ker-u, a komanda FORMAT
jednostavno ne ra

— 4DOS je u, potpunosti ne-
kompatibilan pa se preporutuje
povratak na command.com.

— MIRROR iz paketa PC Tools
prijavijuje gresku koju mozete
da ignoriSete i potom normalno
radite, a DOS-ov MIRROR radi
uobi¢ajeno.

— PC Tools COMPRESS i Nor-
tonov SPEEDISK se ne preporu-
&uju za rad jer, iako ne mogu da
prouzrokuju gubitke podataka,
ne mogu ni obavljati svoju fun-

/L — daje listu svih di
juma i fajlova u njima kako su
pregledani

IV - trai, eventualnu, gresku
i daje statistiku o odnosu ukup-
nog, zauzetog i slobodnog pro-

no, i tako dalje.
Prilikom i najbolje

rade vrlo interesantne stvan
Ovo je apsolutno pogresno.
Kompjuteri su, najbolii u vrlo
brzom izvrsavanju velikih koli-
¢ina yrlo dosadnih stvari. Narav-
no, nikad to ne priznajte nekom
ko to nije shvatio.

Prosecna ljudska jedinka ne-
ma blage veze o tome 3ta vi us-
tvari radite sa tom masinom, i
tako treba i da ostane. Umetnost
blefiranja je ubediti coveka da
radite nesto izuzetno vazno, i ni-
kad mu ne objasniti ni milime-
tar toga. S obzirom da i pravi
kompjuterski eksperti rade isto,
nema bojazni da cete biti oka-
rakterisani kao varalica.
Mikrogipovi sa svim i
svacim
Taéno je da se mikrotipovi po-
stavljaju svuda. Ves-masine, di-
gitalni satovi i Solje koje kada ih
podignete sviraju ,srecan ti ro-
dendan” su predmeti sa mikrog
pom koje prosecni gradanin,
komsta-Mue svakodnevno ko
risti.

Ova tinjenica nikako ne mm
mikrogip jasnijim Miletu.
ga jos vise zbunjuje, jer on e
pokusava da shvati zasto multi-

roman novac u ratunare koji,
kada se podignu sviraju, ,srecan
i rodendan’” Iako je Mile jako
dobar komsije, ne dajte mu i
traéak svetlosti isti )
Aleksandar PETROVIC
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je ostaviti jednu particiju u nor-
malnom obliku (na primer ,C?),
na kojoj Cete drati operativni
sistem i vazne podatke, a drugu
(na primer ,D:") kompresovati
sa_Stacker-om, pri temu Gete
dobiti disk ,E koji ima duplo
veéi kapacitét od diska ,Dy".

Kompletan program dobija se
na jednoj 5.25-in¢noj disketi i
sastoji se od 18 fajlova, Najvaz-
niji je STACKER.COM koji je
sve vreme rezidentan i zauzima
30 KB memorije. Ostatak su
alatke za manipulaciju novim lo-
gickim diskom:

SCREATE.COM - za kreiranje
;o§ 1ednog Stacker diska.
B.COM - kao DOS-ova
kumanda ATTRIB, ali ova zauzi-
ma samo 468 bnjta.

SWAP.COM - Rutina_koja
predstavija mesavinu DOS ko-

mandi ASSIGN i SUBST (u na-

Sem primeru SSWAP d: ¢: 6o
vam omoguéiti da ,E:" preime-
nujete u ,D:"
SDIR.EXE - Odgovara DIR ko-
mandi DOS—a ali daje i stepen
kompresije fajlova. Sintaksa je:
SDIR /opeija/ /path//ime.ext/, a
opcije su;

/7~ daje spisak opcija,

/H - izlistava skrivene fajlove,

/P i /W - kao kod DIR i

JV ~ procentualni prikaz slo-
bodnog prostora na disku.
SREMOVE.EXE - uklanjanje

Stacker diska.

stora na disku
(C)iu sknvenom fajlu koji se
nalazi na nekomipresovanom
disku,

Sama komanda SCHECK, bez
opcija, pregleda disk, nalazi
greske i daje fizitku zauzetost
prostora (na D" disku) u bajto-
vima i procentualno, kao i ste-

en kompresije. Pod pojmom
Joralii. podrssnmeva o e
Stacker particije.

Sto se tice stepena kompresi-
je, trebalo bi da iznosi 2:1 ali u
praksi se krede u rasponu od
1.411 do 1.7:1, a kod fajlova koji
su arhivirani nekim drugim ar-
hiverom (ZIP, ARJ, LZH) on iz-
nosi 1.0:1. Zbog ovog nedostatka
dogada se da vam operativni sis-
tem prijavijuje dosta praznog
prostora, a da pritom nemate ni
jedan slobodan bajt.

keiju na i partici-
i

— Norton Disk Doctor ne pri-
javljuje mkakve greske pri pre-
gledu dislk

ASTOPEN i sve druge pro-

grame koji u memoriji drze ne-
ke adrese sa diska treba ukloni-
1i pre startovanja Stacker—

~ U uputstvu se navodi da de
program bez problema raditi sa
MS DOS-om 5.0 i DR DX m,
ali da su moguce neke nekompa-
tibilnosti sa SSWAP-om i SRE-
MOVE-om.

Sasvim pouzdano
Krajnji zakljuéak je da je pro-
gram, iako nesavrSen, sasvim
pouzdan i da za kratko vreme
testiranja nije pravio probleme,
a gregke tipa lost chains” Eﬁpiﬁ-
ne za jeftine diskove) bile su
znatno rede i bez problema su
popravljane. Obzirom da se radi
tek o prvoj verziji programa,
ba, otekivati znaéa]na pobolj
nja, kao i odgovor drugih sof-
tverskih kuca.




ka radost

i

arhiviranja

Program SuperStor firme AddStor je jos jedan
on-line arhiver. Buduéim korisnicima moze biti
interesantan podatak da ée ovaj korisni
program postati sastavni deo DR DOS-a.

nedna od bitnih razli-

== kaizmedu Stacker-a

== i Super Stor-a: Su-
perStor se aktivira Device draj-
ver-om koji se stavlja u CON-
FIG.SYS, na primer:

device = c:\addstor\sstor-

dr\gyl

‘e nego sto bilo Sta poénete,
morate da instalirate taj drajver
i to obavezno kao prvi u CON-
FIG.SYS datoteci, Nepostovanje
ovog uslova moZe da prouzroku-
je neispravno instaliranje i ko-
—zna-kakvo snimanje datoteka
na pripremljeni drajv. Posledica
je da ne moZete da instalirate
SuperStor ako jo§ neki od draj-
vera izri¢ito zahteva da bude
prvi na listi (npr. drajver za do-
datne particije formatirane iz
Disk Manager-a, §to je jos j
dan od razloga da nikad ne upot-
rebljavate Disk Manager, ve¢ da
particionirate disk uz 'pomoé

SK-a.

Sav dalji posao obavlja se iz
usluznog programa SSTOR.E-
XE i moze se generalno podel
u dve varijante: pretvaranje par-
ticije u SuperStor drajv i odvaja-
nje datoteke koja ¢e u daljem
radu posluziti kao SuperStor
drajv. U prvom sluéaju birate
opeiju Prepare iz glavnog meni-
ja i podopciju Prepare existing

ive, Kada izaberete particiju

koju éete pretvoriti u SuperStor
drajv, poéinje proces ,formatira-
nja” fiktivnog drajva i pakova-
nja starog sadrzaja. Nije potreb-
no praviti bekap, ukoliko se ne
bojite da bi moglo da dode do
prekida u toku procesa pripre-

oitetene, a CHKDSK ¢e davati
dvostruko veéi kapacitet. Ako,
kojim sluéajem, obrisete drajver
iz  CONFIG.SYS-a, SuperStor
particija ¢e ostati nedirnuta u
obliku jedne datoteke koja zau-
zima ceo disk, a podaci ce mogi
da se itaju nakon ponovnog ak-
tiviranja drajvera. Ova datoteka
je oznadena kao Read Only, pa
se moze obrisati samo namerno
ili velikom gluposcu,

Drugo resenje je da rezervise
te datoteku na disku kojoj ce bi-
ti dodeljen logicki drajv, sledeti
po redu. Iz menija Prepare iza-

racunar ¢e vas pitati za velidinu
novog diska i naziv datoteke.
Ovo resenie je pogodno i za one
koji imaju samo jednu particiju
na hard disku. Treba napome-
nuti da se ova dva regenja ne is-
kljuéuju_medusobno, pa tako
mozete da imate i proizvoljan
broj SuperStor particija i dato
ka koje predstavljaju logicke
drajvove, Ogranienja postoje
samo kod upotrebe logickih
drajvova jer postoji samo jedno
logicko ime (prvo sledece slovo
posle stvarnih particija). lako
mozete da imate vise SuperStor
datoteka, dozvoljen je rad samo
sa jednom od njih, a vazeéom je
proglasavate naredbom:
mount_<fizicki drajy.
<logieki drajv>

Ako je logicki drajv veé dode-
lien nekoj datoteci morate ga
,razresiti dutnosti’ naredbom:
dismount <logicki drajv>.
Ovo ponekad moze i da vam is-
komplikuje stvari - na prime,r
ako Zelite nesto da iskopirate sa

latoteka

Kako smo u redakeiji stalno
deficitarni sa prostorom na hard
disku, a bekap disketa nikada
nema kada su potrebne, proveri-
li smo ovaj program na po jed-
noj particiji u dva ratunara i sa
jednom datotekom kao Super-
Stor drajvom. Treba odmah na-
glasiti da, do sada (tokom 30-ak
dana intenzivnog rada, nije bilo
nikakvog gubitka podataka, Je-
dinu ,zvréku” pravile su igre ko-
je se obraéaju disku zaobilazeéi
DOS. Ipak, nije bilo gubitka
podataka ili odteéenja datoteka,
ali se posle svakog takvog za-
hvata igre pojavljivao veliki broj
klastera oznatenih sa BAD,
Kratak program tipa NOBAD.E-
XE ruéne proizvodnje resio je
problem, ali je ostao gorak ukus
u ustima. Zasto bi vam inace tre-

ja drajvera odnosi skoro 60 KB, -
komandi DOS-a ne radi
FORMAT, a CHKDSK daje re-
zultate racunajuéi interno, pa
nekad moZe da vas zbuni (naro-
&ito pri kraju kapaciteta). COM-
PRESS ure slozi disk, a
SPEEDISK ,poseje” bed sekto-
re. Iz Na raspolaganju je i
SSDIR, komanda iz paketa, koja
daje dodatne informacije o sta-
nju na disku i stepenu kompre-
sije datoteka,
Sve u svemu, SuperStor je ve-
oma dobrodosla al

zauzimaju
mnogo prostora na disku pristu-
paju suvide Gesto da bi rad sa
ZIP-om i ARJ-om uopte bio op-
ravdan. 2

Nova verzija
PKZip-a

Pretece programa za kompresi-s
ju podataka su bili programi ko-
ji su pravili arhive povezanih
grupa datoteka, ali ih nisu kom-
primovali i programi koji su
smanjivali velitinu pojedinad-
nih datoteka,

Godine 1985, mala kompanija
System Enhancement Associa-
tes, sada poznata pod imenom
SEA International, objavila je
Euveni program Alj}xc. Program

obe

balo dodatnih
nego 2a Space Quest 1V ili Wing
Commander I1.

Svi programi sa kojima rade
wnormalni ljudi” rade korektno i
u DOS-u se, praktiéno, ne pri-
mecuje gubitak brzine, dok se
kod Windows-a usporenje vise

je
funkcije srodnih programa pra-
veéi_ biblioteke komprimovanih
datoteka. Znatajna novina bila
je i moguénost da metoda kojom
se komprimuju datoteke zavisi
od karaktera podataka. ;
otom se pojavio programer
Phil Katz. On je napisao dva
shareware programa, PKARC i
PKXARC. Programi su bili pot-
puno k ibilni s: i

Jednog na  drugi  SuperStor oseéa. Za one sa premalo mermo.
drajv. rije treba naglasiti da instalaci-
~Hiain Henu o e
Propare .
e B muany  nem
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a
kom, odnosno koristili su isti
format datoteke, a kompresiju i
dekompresiju su radili tri do de-
set puta brze. Potpuno su osvoji-
1i trziste do 1988. godine. Tada je
SEA tuzila Katz—ovu kompaniju
PKWare za neovlaséeno korigée-
nje koda, povredu autorskog
prava i nelojalnu konkurenciju.
Katz je pristao na vansudsko
poravnanije po kojem nije morao
nidta da plati, ali je morao da
prestane da koristi ime ARC i
odgovarajuci tip datoteka. Ub-
120 zatim, krajem 1988. godine,
pojavio se Katz—ov novi pro-
gram nazvan PKZIP. Korisnici
Sirom sveta presli su na novi
standard. Tako je ostalo sve do
danas.

Marta 1989. godine japanski
matemati¢ar Haruyasu Yoshiza-
ki kreirao je program koji se zo-
ve LHARC. Kao §to je PKZIP
uvek bio oko deset posto bolji od
starog programa ARC, tako su i
datoteke koje pravi LHARC 10%
manje od datoteka koje pravi
PKZIP. U meduvremenu u igri
su se pojavili i novi udesnici. Is-
taknuto mesto pripada i progra-

T = 19 ==



=== KOMPRESIIA PODATAKA

mu ARJ. I pored toga to neki
programi pojedine operacije ra-
de bolje od PKZIP-a, ovaj pro-
gram i dalje zauzima najvazniju
poziciju na trzistu.

Dugo se éeknlo na novu verzi-
ju PKZIP-a. Njeno pisanje p
vodi se kraju. Sirom sveta pode-
ljena je test verzija ALPHA 1.93.
Tvorci_programa, pouteni do-
brim iskustvima koja je imao,
na primer, Microsoft pri testira-
nju DO! .0, ponudili su je bu-
duéim korisnicima na testiranj
Debagovana verzija ée nositi o
naku 2.0 i nadamo se da Ce i na-
ma uskoro biti na

e

—-om. Promene u algoritmu kom-
presije odrazile su se i na preki-

e za izbor tipa konverzije.
Nova je i opcija sa kojom se u
arhivu stavljaju samo datoteke
nastale odredenog ili posle odre-
denog dana.

Prekidaéi komandne linije se
sad mogu kombinovati u PKUN-
ZIP-u. To je, do sada, moglo da
se radi samo u PKZIP-u,

Pored uobicajenog navodenja
u listi komandne linije, mogude
je kreirati ASCII datoteku sa
imenima_datoteka_koje zelimo
da dearhiviramo ili koje ne Zeli-
mo da ivi

Potpuno je promenjen algori-
tam za kompresiju podataka.
Datoteke sa

U prethodnim verzijama pro-
gram se, prilikom dearhiviranja
datoteke, da nai-

podacima su mnogo manje nego
do sada i dobijaju se mnogo
brze. PKZIP sada moze da arhi-
vira podatke na flopi disk jedin
cu, u jednu datoteku ¢ija duzina
ne prevazilazi kapacitet diskete.
Pored pravijenja_jedinstvenih
arhiva koje se protezu na vise
disketa, moguée je, istovremeno
sa smestanjem arhive, formati-
rati disketu.

Program ume da koristi proz
renu (expanded — EMS) memor;
ju. Kada postoji dovoljno EMS
memorije PKZIP-u je potrebno
za rad 85K. Kada EMS memori-
ja nije na raspolaganju, PKZIP
zahteva 1 za svoj rad.
PKUNZIP-u je potrebno oko
75K _konvencionalne memorije
na ratunarima sa EMS memori-
jom, odnosno 81K bez EMS me-
morije.

Dodati su neki novi svitevi
(prekidaci) kojima se iz koman-
dne linije upravlja PK(UN)ZIP-

a
de na istoimenu datoteku koja
se nalazi na ciljnom

Baze podataka

Programiranje u Clipperu 5.01 (4)
Tabelarno
pretrazwan]

Za no pretrazi dataka koristi se
funkcija DBDEDIT ka/om se omogucéuje
direktan tabelarni pregled polja datoteke.

mu. Tada je korisnik na pitanje
da li Zeli da nastavi sa dearhivi-
ranjem morao da odgovori sa
Yes ili No. Posledica bi bila da se
pise preko datoteke u direktori-
jumu, odnosno da se preskodi
dearhiviranje te datoteke. Sada
je moguce preimenovati spornu
datoteku.
Uz program se distribuira iz-
rednom testu slede-
¢éih arhivera: PK(UN)ZIP 2 0,
PK(UN)ZIP 1,10, LHA 2.1 i
2.2, Prema njima PKZIP 2. 0 do-
nosi znadajna poboljganja po pi-
tanju brzine i stepena kompresi-
je u odnosu na svoje konkuren-
te. Iako, su testvrsili autori pro-
grama, pa se nekome moje ugi-
niti da ima razloga za sumnju,
skloni smo da se oslonimo na re-
nume kompanije i verujemo da
u generalna slika uporeden]a
ls‘pravna (DS)

Expanz Plus

Jos jedan zanimljiv proizvod
na temu kompresije podataka,
Expanz Plus, je kombinacija
kartice i programa koja sluzi
za_automatsku kompresiju i
dekompresiju podataka na dis-
ku tokom rada. Pritom se ka-
pacitet hard diska prividno po-
veéava dva do tri puta, U pita-
nju_je nova generacija ovog

proizvoda koja omogucava jos bri (gotovo neprimetan) rad, bo-
lju zastitu od gubitka podataka i vrlo se lako instalira na sistem.

Pored rada sa hard

esto je potrebno da, uz pregled, realizujete i
dodatne operacije nad tabelom u éemu je
nezamenljiva komanda SET KEY, pomocu koje
se tasteru dodeljuje potrebna funkcija..

ovom ¢Elanku ¢ i za
rad se funkeijom DEEDIT(, a  sledater o opisade-
mo rad Browse sistema definisanog preko posebnih
TBrowse objekata,
Pre nego 5to pristupimo opisivanju rada DBEDIT() funkcije defi-
nisimo izgled i sadrzaj datoteka koje Gemo koristiti za testirange.
tri

prikaz rada sa _DBF datoteke:
datoteka radnika (Radnici.dbf)

® datoteka projekata (Projekat.dbf) i

® datoteka ueséa (Ucesce.dbf)

Definisanje datoteke radnika

U datoteci radnika su definisani osnovni podaci o radnicima koji ra-

de na pojedinim projektima. Primarni kljué (oznaka "#”) pristupa

zapisima ove datoteke je preko Sifre radnika (Slf_\'ﬂ!‘) i po njemu je,

istovremeno, formirana indeksna datoteka IRADNICLNTX.
Datoteka RADNICLDBF ima sledeci izgled:

R NAZIV TIP POLJA  DUZINA DECIMALA OPIS POLJA

1 #SIFRAR KARAKTER 4 sifra radnika

2 PREZIME KARAKTER 10

3 RUKOV KARRKTER 4

4 DATUMZ DATUM 8

5 PLATA NUMERICKO 8 2

& STl NUNERICKO 8 2

7 *SIFRAP KARAKTE 4 nja

8 *RADNOM RAKTER 2 ifra radnog mesta
9 *SPECT XARAKTER 2 ifrs srﬂ.lalnosn
10 NAPOMENA  MEMOPOLJE 10

Test primer datoteke RADNICLDBF sadrzi slede¢e podatke:

na, kartica sad ima
nim jedinicama, Konkurentski p

kompresiju.

vaju postojanje butabilne particije na kojoj nije dozvoljeno vrsiti

Ovo nije nikakva Earobna kartica i trostruko povecange kapaci
teta se mora platiti malim usporenjem rada nekih aplikac

, za koje je pr j
radaii sa i disket-
roizvodi i |me\]u manu §to zahte- SIFRAR PREZIME RUKOV DATUMZ  PLATA  STIMUL SIFRAP RADNOM SPEC1

S ftaborale b b ouiimest kbd che v ain nciavo.
da zasnovanih samo na softveru. Kod programa koji rade u tekst
rezimu ne bi trebalo da bude razlike, ali kod Windows aplikacija
promene e biti uodljivije. Javljaju se i problemi u radu sa pro-
gramom za kesiranje, PC Kwik. Takode nije moguce koristiti bi-
o koji program za defragmentizaciju hard diska, ve¢ se mora ko-
ristiti program koji se isporutuje uz Expanz Plus, iako je nesto
sporiji od Klasiénih programa te namene kao §to je Central Po-
int-ov COMPRESS. Mana ovog proizvoda je $to trosi 60K memo-
rije za rezidentni program koji presrece i opsluzuje sve zahteve
za rad sa diskom.

o ste zainteresovani, karticu mozete naruéiti od proizvoda-
&a: Infochip Systems, 2840 San Tomas Expressway, Santa Clara,
CA 95051, USA, po ceni od 150 dolara, (DS) J

7369 STARCEVIC 7902 12017/80 800,00 01 01
7499 ALAGIC 698 02/20,81 1600 02 01
o KIC Tt 02/22/81 |2500 05 3000:00 02 03
Jovic 7839 04/02/81 28750. 0.00 03 02
7556 MARTIC 7698 09/28/81 12500.00 1400.00 02 01
638 BOBIC 7839 05/01/81 28500.00  0.00 03 04
7782 CEBIC 7839 De/09/81 2450000 0,00 03 02
7788 SUSIC 08/16/87 30000.00  0.00 04 05
7839 KLJAKIC 0 11/17/81 50000.00  0.00 05 01
7844  TUBIC 7698 09/08/81 15000.00  0.00 02 01
7876  ALIMPIC 7788 09/19/57 HDDD.UO 0.00 01 06
7900 K1C 7698 12/03/ 0.00 0.00 01 07
7902 FILIPIC 7566 12/03/81 30000.00  0.00 04 01
7934 MILIC 7782 01/23/82 13000:00 0.00 01 01
Definisanie d 1 < A

Datoteka projekata definise delove projekta koje je potrebno uraditi
i kljué je Sifra odelika(# Sif) po kojem je razvijena indeksna datote-
ka IPROJEKT.NTX. U datoteci PROJEKAT.DBF nalaze se sledeca

= 20 = fomrvuremn e

polia i to:




Baze podaizka

R NAZIV TIP POLJA  DUZINA DECIMALA OPIS POLJA
1 #sIF KARAKTER 2 sifra dela proj.
2 NAzIV KARAKTER 18 Naziv odel jka

Test primer datoteke PROJEKAT.DBF sadrzi sledece podatke:

SIF  NAZIV
01 RAZVOJ
g2 DOKUMENTACIJA

TESTIRANJE
20 INSTALISANJE
30 ODRZAVANJE

B Hiicanis

ucesce ika na projektu
Datoteka veze utesée radnika je relacija koja kao primarni kljué
(oznaka "#") kojim se pristupa zapisima datoteke UCESCE.DBF
ima Sifru radnika (Sifrar) i Sifru projekta (Sif) po kojima je razvije-
na indeksna datoteka IUCESCE.NTX, Datoteka UCESCE.DBF ima
slededi izgled:

RB__NAZIV TIP POLJA  DUZINA DECIMALA OPIS POLJA

1 #SIFRAR KARAKTER 4 Sifra radnika
KARAKTER 2 Sifra projekta

3 DATSTART  DATUM 8 Datum starta

_—
e
—_—

Polje Sifrar(7369) bice osvetljeno inverzno pa se lako moZemo Se-
tati gore, dole, levo, desno sa tipkama na tastaturi koje su zato i defi-
nisane. Ako pritisnete Esc ili Enter, izlazite iz DBEDIT(). U ovom
primeru DBEDIT() je rasiren po celom ekranu, a ako ga felimo og-
ranititi, potrebno je pisati:

#Dbedit2.prg

PROCEDURE P1

USE RADNICI NEW

DBEDIT(10,10,20,50)
ETURN

Startovanjem programa Dbedit2, dobili bismo slede¢i pogled na
ekran:

SIFRAR  PREZIME RUKOV  DATUMZ

7369 STARCEVIC | 7902 | 12/17/80

7699 ALAGIC 7698 02/20/81

21 7698 02/22/81

7566 Jovic 39 | 04/02/81

7654 MARTIC 7698 | 09/28/81

7698 7839 | 05/01/81

7782 CEBIC 7839 | 06/09/81

7788 SUSIC 7566 | 08/16/87

7839 KLJAKIC 0 | 11/17/81 x

Na sledecem primeru prikazaéemo niz "kolone” koja se dobija kao
rezultat koriS¢enja komande SET RELATION TO nad datotekama

Test-primer datoteke UCESCE.DBF sadrzi sledece podatke:

SIFRAR SIF DATSTART

7369 01 08/12/89
7369 02 12/09/89
7499 01 12/23/90
7369 03 01/22/91
7369 10 12/13/90

Fi za pr ivanje i je-DBEDIT()
Funkeija DBEDIT() prikazuje i edituje slogove iz jedne ili vise rad-
nih zona, koriste¢i se BROWSE tipom editora koji radi u okviru defi-
aisanog prostora prozora, Sintaksa ove funkcije je:
DBEDIT([ <izrazN1> [, <izrazN2>[, <izrazN3> [, <izrazN4> ]|
[,<nizl>][, <izrazC>][, <niz2>][, <niz3>]
[, <nizd>][, <niz5>]
[ <niz6>][,<niz7>])
ijom DBEDIT() defi

iSemo sledecih 12
<izrazN1..izrazN4> koordinate prozora.
<niz1> niz katraktera koji sadrzi nazive polja.
<izrazC> funkcija definisana od strane korisnika.
® <niz2> niz karaktera za formatiranje kolone (isto kao TRAN-
SFORM()).
® <niz3> niz karaktera za formatiranje zaglavija.
® <niz¢> niz karaktera koji se koriste za créanje linija koje ¢e od-
vajati zaglavlia i polja u oblasti prikazivanja,
® <niz5> niz karaktera koji se koriste za crtanje linija za odvaja-
nje kolone prikaza.
® <niz8> niz karaktera kojima se crtaju linije za odvajanje dna
prikaza.
® <niz7> niz karaktera koji ée se koristiti za crtanje dna prikaza.

Svi ovi argumenti su opeije.

Upotreba funkcije DBEDIT()
Funkcija DBEDIT() omogucuje direktan pregled polja datoteke, a
ajenu primenu opisacemo koriséenjem datoteka datih u razvijenoj

Radnici.dbf, Projekti.dbf i Ucesce.dbf

#Dbedit.prg
FUNCTION BDL

USE Radnici INDEX Iradnici NEW

USE Projekat INDEX Iprojekt NEW

USE Ucesce NEW

'SET RELATION TO Sifrar INTO Radnici , TO Sif INTO Projekat
kolone = ["Sl'rlr",‘Sll',“Rldnlcl—>PN!Ima'."Pm“kl(—> Naziv"|

DBEDIT(4,0,22,79 kolone)
RETURN NIL
akon j dbedit,
y Rednici->  Projekat->
Sifrar Sif Prezime Naziv
7369 01 STARCEVIC RAZVOJ
7369 02 STARCEVIC DOKUMENTACIJA
7499 01 RAZVOJ
7369 03 STARCEVIC
7369 10 STARCEVIC TESTIRANJE

Ako Zelimo da definisemo i posebno zaglavlje, potrebno je pre-
thodni program dograditi na sledeéi nai

#Dbedit3,prg
FUNCTION BDL
USE Radnici INDEX Iradnici NEW
USE Projekat INDEX Iprojekt NEW
USE Ucesce NEW.
SET RELATION TO Sifrar INTO Radnici , TO Sif INTO Projekat
kolone = ['Sifrar","Sif","Radnici-> Prezime”,"Projekat-> Naziv"|
zaglavije =['radnik”,"pro]","prezime", "projekat’|
DBEDIT(4,0,22,79,kolone, 1., I

L

.1, zaglavije
RETURN NI !

=plikaciji PRIMER. Pogledajmo na nekoliko primera natin korigce-
nja ove funkcije:
+Dbedit1.prg
PROCEDURE P1
USE RADNICI NEW
DBEDIT()
AETURN
Ako stratujemo program Dbeditl, na ekranu e se

DBEDIT3 d
radnik proj prezime projekat
7369 o1 STARCEVIC | RAZVOJ
7369 02 STARCEVIC | DOKUMENTACIJA
%99 01 GIC RAZVOJ
7369 03 STARCEVIC | OBUKA
7369 10 STARCEVIC | TESTIRANJE

SIFRAR PREZINE  RUKOV DATUMZ PLATA STIMUL  SIFRAP
STARCEVIC|7902 | 12/17/80( 8033.00 0.00 [ 40
7499 | ALAGIC (7698 | 02/20/81| 16033.00 | 3000.00 | 30
7521 KIC 7698 | 02/22/81| 12533.0( 5000.00 | 30
66 | Jovic 7839 | 04/02/81| 28783.0( .00 | 20
7654 | MARTIC  |7698 | 09/28/81| 12533.00 | 14000.00 | 30
7698 | BOBIC 7839 | 05/01/81| 28533.01 5 30
7782 BIC 7839 | 06/09/81| 24533.00 0.00 | 10
7788 | susic 7566 | 08/16/87| 30033.00 0.00 | 20
7839 | KLIAKIC 0 | 11717/81| 50033.00 0.00 | 10
7844 UBIC 7698 09/08/81| 15033.00 0.00 | 30
7876 | ALIMPIC |7788 09/19/87| 11033.00 0.00 | 20
7900 1c 7698 12/03/81| 9533.00 0.00 | 30
™02 FILIPIC |75¢ 12/03/81| 30033.00 0.00 | 20
7934 c 2 | 01/23/82| 13033.00 0.00 | 10

Ako Zelimo da definigemo jo3 neke elemente zaglavija, potrebno
je prethodni program dograditi na sledeci naéin:

+Dbeditd.prg
FUNCTION BDL

USE Radnici INDEX Iradnici NEW

USE Projekat INDEX Iprojekt NEW

USE Ucesce NI

SET RELATION TO Sifrar INTO Radnici , TO Sif INTO Projekat
kolone = ["Sifrar","Sif","Radnici~ > Prezime”,"Projekat- > Naziv"|
zaglavije =|"radnik”,proj","prezime”,"projekat’|
DBEDIT(4,0,22,79 kolone, ... zaglavlje," = ","|","~"

.
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‘=== PARALELNO PROGRAMIRANJE

Uvod u occam 2

Sa sve brzim razvitkom i porastom
papulamostl paralelnlh komp/ulera razvija se i

f literaturi i

éasoplsima ova oblast ie, na Zalost skoro

od

na]korl.ééenl/i{; /eZIka za paralelno
programiranje Zeleli bismo da to donekle

Ispravimo.

mentara tice, dvostruki minus

n Pise Ranko LAZIC

rogramski jezik oc-
cam, koji je dobio
naziv po srednjeve-
kovnom_engl filozofu po

—") koristi ‘se kao oznaka da
sav tekst do kraja linije treba

imenu Sir Occam, prvobitno je
dizajniran kao asemblerski je-
zik za transpjutere firme Inmos.
Osnovna namena jezika je da
omoguci jednostavan zapis delo-
va programa koji se izyriavaju
paralelno, 5to je u occam-u u
potpunosti ispunjeno.

Nova verzija ovog jezika, po-
znata pod nazivom occam 2, uvo-
di slozenije tipove i strukture
podataka i, samim tim, jezitke
mehamzme za rukovanje sa nji-

Occam 2 se, pored program1~
ranja

Treba jo§ primetiti da se arit-
meticki operatori (medlz kc_ye
ulaze standardni ,+
/") ne razlikuju po priori tu i
da nisu asocijativni. Znadi, upot-

reba zagrada je neoj hudnn

Kao rezultat k]Juéne reéi SEQ
nasta]e novi proces, On se sasto-

t
PAR
2

= X%y
Wis (x=1)%(y-1)
z/w

Tipovi i strukture
podataka
Pored programskog koda, pro-
gram u occam-u se sastoji i od
deklarﬂcua podataka nad koji-
ma on operise. Osnovni tipovi
podataka u occam-u su BYTE,
INT, REAL32 i REAL64. Primer
deklaruue promenljivih:
INT-, ¥
I h 1,1
a:=a+b

Se dallaps

puno nezavisni jedan od drugog
i medusobno se ,ne primeéuju”.
Pokazalo se da od takvog stanja
nema prevelike koristi; treba na.
neki natin omoguéiti komunika-
ciju medu procesima.

U razliéitim paralelnim jezici-
ma ovaj problem je resen na
razne natine. Naime, mogude je
izvesti interprocesnu komunika-
clju preko zajednitke (shared)
memorije, gde viSe procesa pri-
stupa istoj memorijskoj lokaciji,
ili urediti jezik tako da se to im-
plicitno (nevidljivo za programe-
ra) postize. U occam-u je sve to
reseno sistemom slanja i prima-
nja poruka (message passing):

PAR
chan | 5
chan ? a
U primeru se broj

na-
vodenjem tipa i naziva, i to is-
pred procesa koji ih koristi i koji
je ujedno opseg njihovog posto-
janja. Deklaracija se mora za-
vrsavati dvotagkom.

Sto se tice brojeva u pokret-
nom zarezu, tu su tipovi RE-
AL32 (cetiri bajta) i REAL64
(osam bajtova).

Pored tipa INT (tija duzma
zavisi od i

Dioeess koji s risveden ur ite:
no za dva mesta, iza SEQ. Kada
se on izvr8i, izvrsice se redom
(jedan za drugim) svi navedeni
procesi. Nasuprot tome, postoji
Kljuéna re¢ PAR za paralelno

vie procesora (mulfiprocesorski
kompjuteri), podjednako dobro
mote koristiti za programiranje
Klasienih, sekvencijainih masi-
na. U nekim sluéajevima je,
paralelni program pregledniji |
logicniji od sekvencijalnog koji
resava isti problem.

Procesi
Ceo program u occam-u, kao i
svaka, uslovno receno, njegova
instrukeija, je ustvari proces.
Uopsts pmces je deo koda u
memoriji zajedno sa podacima
kojima se obraca i informacija-
ma potrebnim operativnom sis-
temu za njegovo izvrsavanje.

Da poénemo od jednostavnog
primera: sama instrukeija za do-
delu vrednosti promenljivoj je
jedan proces:
a:=

Da bi se vise ovakvih procesa
izvrsilo jedan za drugim (za Sta
se u, recimo, C-u koriste viti¢as-
te zagrade), u occam-u je po-
trebno napisati:

Na prvi pogled, ove tri in-
strukcije (procesa) ni na koji na-
&in nisu razdvojeni (tacka-zare-
zom, na primer), Medutim, u oc-
cam-u se ta stvar jednostavno
obavlja indentacijom (uvlace-
njem reda). Pored toga 5to sva-
ka instrukcija mora biti zapisa-
na u posebnom redu, neophod-
no je i uvladenje za po dva raz-
maka za svaki nivo. Sto se ko-

= —]

procesa;
PAR

a:i=1t/2

bi= (ti2) + k

Na ovaj nadin postize se para-
lelno izvrsavanje dve navedene
instrukcije (procesa). Pri tome
nije bitno na koji nacin se to
stvarnoizvodi (uz pomoé dva

4. pi
cesora), postoje i sasvim odrede.
ni tipovi INT16, INT32 i INT64,

10, hoitice misove deblasiiy
se sasvim jednostavno:
[2[3BYTE table

de je u pitanju matrica di-
menzija 2 x 3, &iji je svaki ele-
ment tipa BYTE. Kasnije se po-
lako

pet Salje niz kanal chan (uz po-
mo¢ operatora "), dok drugi
proces paralelno prima taj poda-
tak (naznageno operatorom , ") i
smesta ga u promenljivu a. Za
kanalsku komunikaciju u oc-
cam-u karakteristiéno je §to je-
dan kanal mogu da koriste ta
no dva procesa, i to jednosmer-
no (samo jedan je ovlaséen za
upis, a drugi za gitanje), Takode,
ukoliko neki od procesa stigne
do mesta gde treba da se obavi
komunikacija pre drugog, bi¢e
duZan da ga saceka, jer je cela
stvar obavijena tek kad oba pro-
cesa izvrde svoje dusnosti (Gita-
nje, odnosno upis) i tek tada mo-
gu da nastave. To znai da se ko-
reko kanala moze

pristupa_Klasiénom notacijom
tabelafi[j]. Pored toga, u occ
m-u se mogu izdvajati delovi
nizova:
[col FROM 0 TO 7]

Ovako izdvojenih prvih osam
a col kasnije se

0-
riséenjem multitaskinga — na
jednom procesoru) - vazno je sa-

mo da se cela konstrukeija
vrgava kada se zavrse svi proce-
si pod kljuénom reti PAR. Ovde
postoji jedno ograniten;
menljiva kojoj se u jednoj PAR
grani dodeljuje (menja) vred-
nost ne sme biti koriséena ni u
jednoj drugoj grani. U navede-
nom primeru je sve u redu, jer
se_promenljivoj t ni u jednoj
grani ne menja vrednost.

Zgodno je primetiti da opera-
tor dodeljivanja ko ste upozna-
li ranije ima moguénost viges-
trukog dodeljivanja:
a,b:=1t/2, (t*2)+k

Navedena naredba ima potpu-
no isti efekat kao PAR kon-
strukeija data kao primer. Me-
dutim, kod operatora dodele je
muguce napisati i

Y=y,
Na taj nacin lako se ostve u_‘e
zamena vrednosti promenljivih.

Naravno, vise PAR i SEQ kon-
strukcija moze biti lako ugnez-

mogu Koristit 1 4 operacij dode.
ljivanja npr. delu nekog drugog
niza.

Pored dellarisanja promenlji-
vih, u occam-u postoji mogué-
nost uyodenja skraenica (ab-
breviations):

VAL limit IS 128(INT16) :

Na ovaj naéin se u proces koji
sledi uvodi konstanta limit sa
vrednoséu 128, iza koje je ekspli-
citno naznaten tip (INT16). Na
potpuno isti nadin mogude je od-
redene delove nizova zamenjiva-
ti novim nazivima i time se po-
Stedeti stalnog navodenja npr.
nekog indeksa. Medutim, posto-
ji i ogranienie da se u tom slu-
Zaju, u opsegu te skradenice, ori-
ginainom nizu vise ne moze pri-
stupat

Ducgitieo se zontart Kljugna
re¢ VAL, uvedena promenljiva
postaje pointerski jednaka onoj
sa desne strane IS-a, §to znaéi
da svaka promena njene vred-
nosti menja vrednost i promen-
liivoj koja joj je dodeljena.

Komunikacija - kanali i
protokoli
U occam-u kakvog ste ga do sa-
da upoznali, paralelni procesi u
okviru PAR konstrukeije su pot-

koristiti i za procesnu sinhroni-
zaciju.

Pre upotrebe kanala, potreb-
no ga je, kao i svaku drugu pro-
menljivu, deklarisati:

CHAN OF INT chan :

U deklaraciju kanala obavez-
no je ukljuéiti i tip podataka koji
¢e se slati preko kanala. (Tako-
de, mogude je i deklarisanje niz-
ova kanala,) iko se Salju
nizovi podataka uzina nije
unapred poznata, koristi se sle-
deca notac:
CHAN OF INT::[ JBYTE output :
PAR

output | 5::,0ccam"

output ? length::string

ovom_ slutaju, niz od pet

bajtova poslat je i primljen u
promenljivu string. Takode, pri-
likom komunikacije je i promen-
Ijiva length postavljena na pet.

Pored slanja podataka osnov-
nih tipova i nizova, occam
omoguéava da se preko kanala
Salju bilo kakve odredene sek-
vence podataka. Da bi se to os-
tvanlo, treba deklarisati proto-

PROTOCOL COORD 1 INTHE; INTHS
CHAN OF COORD chan :
Navedeni pnme

deklaraci-

ja kanala chan koji ée sluziti za
slanje i primanje parova dvobaj-
tih celih brojeva. Notacija za
komunikaciju je sliéna kao kod
odredivanja protokola - kao se-
parator se koristi tatka~zarez.

j pred:




sekvenci podataka (discrimi-
e ols):
COL SVASTA IS

INT
koord; REAL32; REAL32
ime: INT:{ [BYTE

& ovom sludaju se u okviru
= komunikacije moZe pre-

Bilo jedan intidzer, dva real-
= Seojz ili string sa svojom du-
sem. Slanje i primanje izgleda

; OF SVASTA chan :

‘ehan | koord; p; q
_ =han ? CASE

prilikom primanja, u
i od toga koja je od mo-
sekvenci poslata (oznake
% im broj, koord i ime), izvria-
se odgovarajuda grana pod
enom reci CASE. Ukoliko se
sekvenca sa oznakom
pozvaée se procedura
~dok ce u protivnom biti
ena instrukcija SKIP, koj
iri predstavlja proces ko
i nita — postoji neko od-
=no vreme i onda se zavrsa-
U neku ruku srodna je i in-
tcija STOP, koja se koristi
signaliziranje greske (npr.
enje sa nulom), pa se stoga
d ne zavrsava,
é natin za udrusivanje
=sa je koridéenjem kljucne
ALT:

0
Navedeni primer radi na sle-
= natin: ceka sve dok jedan
&znala chi, ch2 ili ch3 ne bu-
spreman za komunikaciju.
"Beee se sa njega uzima podatak
% =vrsava odgovarajuéa grana
2. Ispred naziva kanala
suce je navesti i neki logicki
v praen znakom ,&" i na
matin dodati uslov za izvrie-
odredene grane.
ntrolne strukture
o sve klasitne kontrolne
ture ukljutene su i u oc-
Osnovna je svakako IF;

abs := —x
U navedenom primeru prika-
5 je kako se kontrolna struk-
 occam-u moze iskoris-

za odredivanje apsolutne
=dnosti broja. Inafe, nakon
éne reti IF, potrebno je na-
niz uslova (logi¢kih izraza).

ni jedan od njih nije tacan,
ice se greska, dok ce se u
Stvnom izvrsiti proces pod
m tafnim izrazom., Ulogu

e reti ELSE iz veéine pro-

kih jezika, u occam-u

ELNO PROGRAMIRANJE _

—_——

odigrava TRUE - taj ,uslov" e
uvek biti ispunjen, §to znaci da
¢e biti izvréen ako su svi uslovi
navedeni pre njega bili neta¢ni.

Ponekad je prirodnije i pr
glednije umesto IF-a koristiti
CASE:

CASE a
)

X i= ¥2
Ukoliko se vrednost izraza na-
kon CASE-a ne poklopi ni sa

FUNCTION. Nakon toga sledi
lista argumenata (kao kod pro-
cedura), pa zatim kljuéna re¢ IS
i na kraju izraz koji funkcija
vraca, U ovom primeru, iskoris-
¢ena je konstrukcija VALOF-
-RESULT koja omogucava da se
izvréi proces naveden iza VA-
F i nakon toga kao yrednost
cele konstrukcije vrati izraz na-
veden iza RESULT, tako da se
postize odredivanje znaka broja
prenetog kao argument.

jednom od vrednosti,
dolazi do greske, To se moze iz-
beci ukoliko se umesto neke od
vrednosti stavi ELSE - tada ¢e
se odgovarajuéi proces izvrsiti
ako se medu ostalim vrednosti-
ma ne nade prava.

Osnovna cikliéna kontrolna
struktura je WHILE:

WHILE strfx] <> ch

Xi=x+1

FOR je u occamu izveden na
priliéno interesantan nacin:
i=0FOR 10

proc(i)

U ovom sluéaju, bite kreiran
niz od deset procesa. U svakom
od tih procesa promenljiva i
imace razli¢ite vrednosti — od 0
do 9. Da bi se ti procesi objedini-
li u jedan i na taj nacin omogu
Io njihovo izvrsavanje, ispred ce-
le navedene konstrukcije treba
postaviti jednu od kljuénih regi
SEQ, PAR, IF ili ALT, u zavis-
nosti od toga da li Zelite da se ti

2 !

hardverom

Posto je occam ipak zamisljen
kao asemblerski jezik za tran-
spjutere, u jezik jé ukljuen i od-
redeni broj mehanizama za
rektno povezivanje sa hardve-
rom. Prvo jivanj

nostalgiéni uzdah nekadasnjim
vlasnicima ZX-Spectruma, Sin-
clair ovim proizvodom ipak nije
dorastao PC standardima,

Liubitelji Apple racunara mo-
race u centru da sednu u trolej-
b

us broj 3 i odvezu se do pos
nje stanice. U Kifissias avenij
124 nalazi se ekskluzivna pro-
davnica ovog proizvodaca. Pre-
ovladuju novi Macintosh modeli,
uz sav potreban softver i visoko
profesionalne hardverske dodat-
ke; sve to po vrlo visokim cena-
ma,

U blizini se nalazio i ogroman
prodajni prostor Commodorea,
ali je u toku preseljenje. Gde, to
nismo uspeli da saznamo.

Pr i, li

3 oda
na procesore radi se sledeci na-
¢in:

PLACED PAR
PROCESSOR 0

proci()
PROCESSOR 1
proc2()
PROCESSOR 2
proc3()
PROCESSOR 3
procd()
Sintaksa je slitna kao kod
obicne PAR ] eba

ay
periferije

Prodaynice u ulici Stournari nu-
de i siroku lepezu softverskih
proizvoda. Tu su operativni sis-
temi, baze podataka, tekst pro-
cesori, kompajleri, programski
alati. Neke od prodavnica speci-
jalizovale su se za kompjuter-
sku literaturu. Re¢ je o knjiga-
ma, pretezno na grékom jeziku,
mada ne nedostaje ni engleske
literature posvecene uglavnom
PC i Na kioscima se

jo§ dodati Kljuénu re¢ PLACED
na poletak i ispred svakog od
procesa dodati oznaku proceso-
ra na kome freba da se izvesi

procesi izvrse sekvencijalno (re-
dom jedan za drugim), paralel-
no, da se postave kao uslovi u
kontrolnoj strukturi IF ili delovi
ALT-a. Poslednja dva su prilic-
no korisna kod pretrazivanja
nizova, odnosno  prikupljanja
podataka sa niza kanala.

Procedure i funkcije

Definisanje procedure u occa-
m-u nije nista drugo nego dava-
nje naziva odredenom procesu.
Prilikom i

pocinje
od nule).

Za komunikaciju na ovaj na-
¢in distribuiranih procesa koris-
te se hardverske veze medu pro-
cesorima. Posto se u occam-u
komunikacija obavlja preko ka-
nala, znati da je neophodno na
neki nadin povezati kanal i in-
terprocesorsku vezu:

CHAN OF INT16 ch :
PLACE ch AT #003F(INT32) :

Ovako je kanal ch povezan sa

moguce je i preneti odredeni

broj argumenata:

PROC assign(INT a, b, VAL INT p, q)
SEQ

a:=a+pup/q
bi=b+qiq/p

Argumenti se prenose jednos-
tavnim uvodenjem skracenica,
Sto znati da kljuéna re¢ VAL
ima istu ulogu - ukoliko se nave-
de, bice izvrsen prenos po vred-
nosti (by value), dok se njenim
izostavljanjem postize prenos po
imenu (by name).

Definisanje funkcija je donek-
le interesantnije:

INT FUNCTION sign(VAL INT x) IS (INT s :
VALOF

x>0

RESULT s

Pre naziva same funkeije tre-
ba navesti tip vrednosti koju
ona vraca, pracen kljuénom reti

vezom na adresi
# 003F.

Za komunikaciju sa spoljnim
svetom procesor Koristi portove.
U occam-u se slanje i primanje
podataka sa portova izvodi isto

kao i sa kanala (koris¢enjem
operatora ,!" i ,?"), dok se dekla-
racija porta uje od dekla-

racije kanala u tome ito je

CHAN zamenjeno sa PORT, Ta-

kode, pridruzivanje porta odre-

denoj memorijskoj lokaciji vrai

se na isti naéin kao kod kanala

gm)riééem’em kljuéne reéi PLA-
E).

Implementacije

Narutivanjem  transpjuterske
kartice (firme Logical Systems)
za PC, dobija se razvojni sistem
koji ukljutuje kompajlere za oc-
cam 21 LS C, 3to je jedina imple-
mentacija occam-a sa kojom
sam se susreo. Pored samog
kompajlera i linkera, tu je i pro-
gram koji omogucava komuni-
kaciju transpjutera sa konzolom

mogu nabaviti svi tirazniji svet-
ski &asopisi.

Ukoliko ste u Atinu doputova-
li u potrazi za nekom periferi-
jom, oéekuje vas bogata ponuda,
Na primer, cena eksternih mo-
dema za brzine 2400 bps kreée
se oko 28.000 drahmi, interni PC
MNP 5 modem kosta 34.000, a
V22 model 21.500 drahmi. Rué-
nih skenera ima nekoliko vrsta
sa cenama oko 40.000 drh.

Printera ima svih vrsta, od no-
tebook formata, preko, Gini se u
Atini dobro prodavanog, Staro-
vog Ink Jet modela ne veiey ud
A4 lista papira sa  kvalitetom
otiska koji se opasno priblizava
laserskom, do samih laserskih
printera. Jo3 uvek u prodavnica-
ma preovladuju matriéni modeli
od kojih se posebno reklamira
Star kolor printer.

Ponuda nije nista manja ni
kada je re¢ o raznim sitnicama:
najrazlititijim migevima, kako
Ppo obliku tako i boji, filterima za
monitore, stalcima i drzacima
papira za daktilografe, disketa-
ma i kutijama za njihovo ¢uva-
nje, pokrivaéima za monitore i
jos mnogo toga.

I na kraju

Zayrsavajuéi radunar-
skim centrom Atine sredujemo
utiske. Ponuda je bez sumnje
velika, ali uglavnom je reé o
kvalitetnijom i
Tesko je da ¢ete ovde sklopiti
»PC Tajvanca svojih snova”. Ia-
ko se mogu na¢i matiéne ploce,
koprocesori, graficke kartice,
sitnije rezervne delove moracete
da potrazite u drugim delovima

ja. Posebno je
simulator uz pomo¢ koga je mo-
guce izyriavati programe pisane

za transpjuter T400 na obicnom
PCju. i7]

Feam === {ompyurera = 23

gradau ih ima
nebrojeno mnogo. Ali, éak i da
ne kupite nista, boravak u kolev-
ci evropske civilizacije bice do-
Zivljaj koji se pamti,
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PSpice

Bez elektricnih kola
ne bi bilo ni racunara.
MozZe li i obrnuto, da
pomocu racunara
kreiramo i analiziramo
elektricna kola?

Pise Samir RIBIC
ogram SPICE ima
ime koje asocira na
zagine. Premda je
vrijedan kao zaéini u Kolumbo-
vo doba, njegovo ime je u stvari
skracenica za Simulation Pro-
gram with Integrated Circuits
[Emphasize. Iz samog imena vidi
se da je sposoban za simulaciju
¢ak i integrisanih kola.
Program je razvijan jos od
sredine sedamdesetih godina na
univerzitetu Berkley, California,
dakle mnogo prije nastanka PC
ratunara. Kada su se PC-ji po-
]avxll napravhena je verzija za
njih, koja se, pogadate, zove
PSPICE. Treba reéi da je PCu
stvari najjettiniji racunar za ko-
ji_postoji ovaj program, posto
program postoji jos i za Apolo i
Sun radne stanice, kao i za, na
lakulteuma toliko  omiljeni,

(Za osmobitne ratunare odito
Dva] program ne postoji, premda
ANALISER 1 jednog britanskog
prolzvoﬁaéa, program koji nije
dosao do nas, ima vrlo sli¢ne
ulazne podatke.)

Poito je komercijalna verzija
zasticena hardkey-om, vrlo vie-
rovatno ovaj program ne bi ni
dosao do nas, niti bismo imali
ovlaséenja za prikaz.

Medutim, na Zapadu postoji
jedna zanimljiva poslovna politi-
kak prolzvodaéa ovakvih pro-
grama. Cinjenica je da sve elek-
tmtehméke Skole i fakulteti

azu

ettt ety Dal e bt

§7k: nay fpgee Madediods b
el kola
de Sy

njega ugradeni toliko vjerno si-
muliraju realno elektriéno kolo

ne ubadajudi otpornike i infegri-
sana kola u podnoZja.

U ovom prikazu spomenute-
mo dvije verzije ovog programa.

edna je datirana na januar
1988, a druga nosi verzifu 4.03, iz
1990. Prva je pogodna zbog ma-
nje. dutfine; & Arsiga zbog Hovih
opcija.

Verzija januar 1988.

Ova verzija zauzima 630K na
disku, od tega centralni pro-
gram PSPICEI nekih 300. Rekli
smo da testiramo Skolsku verzi-
ju programa, koja se od profesi-
onalne razlikuje po tome 5to je
kolo ograniceno na 10 tranzisto-
ra i §to su biblioteke komponen-
ti vrlo siromasne. Ako vam je
potrebno vise tranzistora u kolu,
a da i dalje ostane poruka da je
kopiranje dopusteno, evo vam
"POKE za bezbroj tranzistora”:
PCTools-om nadite heksadeci-
malnu sekvencu

3997 14027C 17 7F 07 26

i promijenite 7C u

Biblioteke su ASC!! ‘fajlovi, pa
ako vam bas nedostaju, a volite
da postujete kopirajt, prosto ih
odstampajte kod nekog koji ima
profesionalnu verziju i prepisite
odgovarajuée kolo sa papira u
ulaznu datoteku.

Konatno, da analiziramo ne-
ko elektricno kolo. Za primjer
uzmimo neki prelazni proces.
Kolo je dato na slici. Ulazna da-
toteka ¢e izgledati ovako:

ljem slugaju navedemo otpor re-
da oma”. A to 5to je dioda neli-
nearan element, §t0 ima parazit-
ne kapacitete, Zenerov napon,
$to joj parametri zavise od tem-
perature sredine, §to i pri inver-
znoj polarizaciji tete struja - za-
nemarujemo, premda fo moje
imati_znatajnog udjela. Stoga

se objedine u model na koji se

pozivamo. Tako smo ovdje defi-

nisali Zener diodu 1N752D koja

ima struju zasiéenja od 0.5uA,

parazitni otpor od 6Q, Zenerov

Dapon od 5.2V a struju u 1o} tac-
ki 0.5

Sljedeca zanimljivost je gene-
rator. PSPICE omogucava gene-
ratore napona oblika sinusoide,

Recimo da vam se ovaj format
ne svida, Vas ratunar ima grafi-
ku i liepse je prelazni proces pri-
kazati dijagramom. Zbog_ toga
postoji program PROBE. Doda-
vanjem komande .PROBE u de-
finiciju kola generisace se dato-
teka tipa .DAT, pomocu koj
ovim programom mozemo vidje-
ti sve napone i struje. Na slici je
dat izgled ekrana pri radu s

vim programom. Za razliku od

PSPICEL, ovaj program radi

preko menija, a podrzava razne
Rartice od MDA do TBM8514.

Naravno, ovo su samo neki
elementi. Ispod oznake Q krije
se bipolarni_ tranzistor, kompo-
nenta koja je izmijenila svijet.
Model koji e koristi | Ie Goomel-

testerastog, trapeznog, impul-
snog itd. Ovdje je dat impulsni
generator &iji napon u trenutku
t=0 skate sa 0 na 10V.

Najzad, specifikacija TRAN
podsjeca da je rijet o

—Poonov, 0 50 pa-
rametara (uporedlte sa stsndarr
dnom analizom gdje se uzima
samo parametar beta). Pogadate
da je sintaksa tranzistora Q1 ¢1

&2 3 model gdje 1, €21 €3 res-

procesu koji ée trajati 0.05 s po-
evii od nulte, a medurezultati
ispisivani svakih 0.01 sekundi,
Stosa radi, naveli smo i tempe-
raturu od 35 stepeni.

Izademo iz naseg omiljenog
editora, makar to bio i EDLIN, .
pokrenemo program PSPICE;
On nas pita za ime ulazne i xz-
lazne datoteke. Preporutliivo je
da ulazna datoteka ima eksten-
ziju CIR a izlazna .OUT.

Izlazna datoteka e sadriati
mnostvo podataka o samom ko-
lu, prvenstveno naponu &vorova
u trenutku t=0. Ona je preduga
da bude ovde objavijena, ali 1e

pektiv &vorove
gdje su kalektor, baza i emiter.
Pored bipolarnih _tranzistora,
program poznaje i FET (oznaka
J) i MOSFET (oznaka M) sa jo§
slozenijim parametrima,

Naponski izvor (oznaka V) ste
vidjeli. Pored njega postoje i
strujni izvori (I) kao i zavisni (E,
F, G, H). Cinjenica da zavisnost
izmedu npr. napona na izvoru i
struje koja ga kontroliSe ne mo-
ra biti linearna, nego moze ovisi-
ti i o polinomu, omoguéuje vam
da uz malo interpolacije pravite
modele neimplementiranih neli-
nearnih otpornika, o tunel di-
ode ili

mnogo
se u njoj nalaze upisani napon
&vora 3 i struja kroz

Cak i otpornici, kundenzatorl i
induktiviteti imaju parametre,

j

Ll (vidi komandu .PRINT) u

vremenskim trenucima 0, 0.01,
., 0.05 sekundi.

PRIMJER ELEKTRIENOG KOLA
TEMP 35

R21210

1120 50mH

C13020F

D103 DiNrs2

Vito PULSE 0 100

TRAN 0.

PRINT TRA V(a) I(L1)

.MODEL DIN752D D (1S=0,5uA RS =6 BV =5.20 IBV =0,5uA)

korisnika ovog programa. Onaj
ko u Zkoli naudi da svako kolo
analizira SPICE-om, ili svaki
oscilatorni sistem TUTSIM—om
on ¢e kasnije natjerati direktora
svoje buduce firme da mu kupi
upravo taj program za rad.

Zato ¢e vrlo prijatan osmijeh

Prvi red je, kao #to vidite na-
ziv kola. OGito je da se elementi
unose tako da se napisu évorovi
izmedu kojih je element i vrijed-
nost njihovog glavnog paramet-
ra. Kod otpornika je to otpor u
omima, kod kondenzatora kapa-
citet (mikrofaradi se pisu kao
uF), a kod zavojnica induktivi-

recimo
ta. A induktiviteti imaju i ovis-
nost od struje, ako je potrebno,
q pmva vrijednost se ratuna

1(1+1{151 1+
1 Thom)
TCZ(T!(Tnom)Z) el

gdje su T trenutna, Tyom nomi-
nalna temperatura, a L nominal-
ni_induktivitet, TC1 i TC2 ter-
micki koeficijenti, a IL1 i IL2 ko-
eficijenti nelinearnosti.

Pri ruénoj analizi_zaboravlja
se da spregnuti induktiviteti, tj.
transformatori (oznaka K) ne-
maju idealnu spregu, veé postoji
petlia histereze koja iskrivijuje

dopustaju kopiranfe, nego se jos

i raduju tome
Zasto je BEPICE tako cuven?
To nije jedini program za anali-
2u elektritnih kola, Stavige on je
vizuelno najruzniji od njih jer se
kola ne crtaju Semama kao kod
MICROCAP-a, nego sistem uno-
52 podsjeca na Microsoft FOR-
. Ali, algoritmi koji su u

24

tet. Treba a tvor u
ovom programu treba postaviti
izmedu svaka dva elementa, a
ne samo gdje se spaja vise od
dvije gran:

o diata it ool
modela. Dok prilikom rutnog
proratuna kola uopste ne uzima-
mo u obzir osobine razlicitih dio-
da, nego se kola s njima svode
na "ne propuéta do nula ili 0.7
volti, dalje nema otpora ili u bo-
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1
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PSPICE Electrical Circult Simulator
Classroom Version

Copying of tnis program
ia weltomed and encouraged

For the production version contect

MicroSin Corporstion
(714) 17003022

Simulating circaft:
In file .. TROVCIRCUITS\SVET

Transient

Time step =  107.6E-06  Time -

KOLO 74 SVET KOMPOUTERR
Cir

Nriting results to ., 0T\SVET.6UT
Aralysis
224.36-06 End - 05

mapone. Spregnuti induktivitet
pored standardnog koeficijenta
sprege moze da ima i model koji
cpisuje histerezu, ali koji je, na
Zalost, tezi za shvatanje.

isu zaboravljeni ni napon-
sko kontrolisani prekidati, tj, re-
kji (S), koji nisu Gisto ukljuce-
mo-iskljuceno, veé se navodi ot-
o pri ukljuéenju. Postoje i pre-
sosni vodovi (T), gdje se uzima

Uprkos boljim jednatinama,
ovo_je opet razlicito od realnog
sluéaja. Odakle nam otpornik od

teristika neke komponente (npr.

diode ili FET-a) dobijete para-

metre za modele. Na Zalost, bes-

platna verzija, koja se sada ne

zove Classroom nego Evaluati-
éava samo diode.

ido
procenata?  Dodavanje
DEV=25 uz komponentu pod-
sjeca i na tu moguénost, Sada e
MC (Monte Carlo) analiza mno-

20 puta ponoviti proracun, sta-
Vivsi za vrij i

u obzir njihova
impedansa, ali
dovoden do kraj
Da bi program opravdao svoje
ime moraju se dodati i integrisa-
=2 kola. Integrisano kolo se defi-
iSe kao i obitno, s tim &to su
Evorovi lokalni (sliéno lokalnim

vdje posao nije
a.

otpora i dru-
gih navedenih komponenti slu-
éajne brojeve unutar navedenih
granica. Ako nas ne interesuje
uobicajen sluéaj nego smo skep-
tici pa provjeravamo najgori,
WCASE analiza uzima u obzir
najvece ili najmanje vrijednosti

u e
zicima), Kolo se poziva specifi-
Eacijom X uz navodenje évorova
&2dje se stavljaju nozice, U bibli-
oteci su data dva operaciona po-
jatavada.

Naveli smo analizu prelaznih
procesa, mada ne u potpunosti
Moguce je dalje vrsiti AC anali
zu. Sada generator ne moe biti
drugi osim sinusnog, ali se kolo
=nalizira na vise frekvencija. To
3¢ kao stvoreno za prikaze pro-
pusnih opsega kod filtera.

Hocete AC analizu nesinusoi-
dalnog izvora? Furijeova (FO-
UR) analiza u okviru TRAN daje
izvor razbijen na harmonike.

DRC analiza je specifi¢na po
tome Sto su generatori jednos-
mjerni, ali se jedan ili dva mije-
miaju za odredeni korak i ponav-
%= analiza vise puta. Na taj na-

b sl

, i za raz-
liku od MC izvrsi se samo jed-
no;

m.

Spomenimo i to da modele
uredaja ne morate drzati u ulaz-
nom kolu, mozete ih sve skupiti
u biblioteke, fajlove tipa LIB.

PSPICE 4.03, 4.05

U softverskom svijetu veé je uo-
bi¢ajena pojava unapredivanja
softverskih  paketa. Verzije
PSPICE-a iznad 4 sada zauzi-
maju oko 3 megabajta prostora,
Prvo sto pada u oéi je da se vise
ne mora unosit’ u noset-n edi-
tor, snimati, izlaziti, kucati DOS
komande itd, Sada se isporutuje
i program CONTROL SHELL
pomocu kog se radi s prozorima
i menijima. Ugraden je editor
ulazne datoteke, ali je mogude

on,

STMED, skraceno od Stimu-
lus Editor, sluzi za definisanje
generatora. Ako vam je mrsko
na papiru crtati dijagram pobud-
ne struje ili napona u vremenu,
mozete probati s ovim progra.
mom, premda nije pretjerano
koristan, a zauzima 400K. Bes-
platna verzija je osakacena jer
mozemo editovati samo sinusne
izvore, premda u programu po-
stoji kod koji analizira i ostale, I
za rjesenje ovog problema je ot-

iven POKE, ali — neéemo obja-
viti bas sve.

Probe sada ima moguénosti
ljepseg kretanja kurzora po ek-
ranu, uveéavanje slike i rad s
migem.

A centralni PSPICE1? Najvaz-
niju novost predstavlja analiza
digitalnih kola, Premda se za
ovo odavno koriste specijalni
programi, poput ORCAD VST,
ostaje problem analize kola koja
i igi ih i ih di-

imaju i

Jos ponesto

Ako vam i pored ovoga treba da
definiSete neke komponente mo-
Ze se naruciti izvorni kod jedna- .
éna svih komponenti. Progirite
ih ili korigujte, a zatim ponovo
kompajlirajte PSPICE koristec¢i
Microsoft C.

Postoji i verzija koja koristi
16 MB extended memorije i radi
u protected modu. Jasno je da
takva verzija radi mnogo brie,
jer se manje obraca disku, Kad
smo ve¢ kod brzine, PSPICE je
duplo brzi od svojih klonova.

Poito za Skolsku verziju nema
priruénika, narucite ga (cena 40
dolara), jer se sve osobine ovog
programa zaista ne mogu sagle-
dati bez njega.

Kupei profesionalne verzije
éetiri puta godignje primaju a-
sopis Microsim Corporation Ne-
wsletter, u kojem se objavijuju
razne "cake" vezane za ovaj pro-

modelirati
Sotkijeve di-

Najzad, ako volite sistem "na-
crtaj Semu pa analiziraj kolo”, a

m, npr. k
kvarcne kristale ili
ode.

jelova, Ovdje se javljaju tri nova
uredaja N, O i U, koji oznatava-
ju digitalni ulaz, digitalni izlaz i
digitalno kolo. Opis ovih koman-
di izuzetno je slozen i obuhvata
osnovna logicka kola (AND, OR
itd), JK i D flip flopove, bafere,
digitalne generatore itd.
Od analognih uredaja novost
jaju_galijum arsenid-

mijenjati

&n se prave U-
ednosno familije karakteristika.
Nedete promijenljive genera-
fore, ali hocete da vidite $ta se
desava ako se otpornik mijenja
= nekom intervalu, Nista, tu je
STEP analiza, koja se moZe
Eombinovati s ostalim, samo $to
se vise puta izvriava za svaku
analizu. Alternativa je SENS
analiza koja, koristeéi izvode,
daje za koliko se mijenja jedan
parametar u odnosu na drugi,
r. ako otpornik poveéam za 1
napon na kondenzatoru na-
raste za 2.5 V).

ti bez editovanja datoteke. Tako-
de, mozete pozvati i spoljni edi-
1

or.

Za ljubitelje unosa komponen-
ti preko $ema nije loge imati
program ORCAD SDT. Njegov
podprogram NETLIST ima izvoz
datoteka za SPICE, pa kao ek-
sterni editor mozemo navesti
BAT proceduru koja poziva ova
dva programa, Mana CONTROL
SHELL-a je §to Zesto ostaje bez
memorij

Program PARTS omogucava
da na osnovu U/1 i sliénih karak-

g
ski FET-ovi i moguénost koris
¢enja zavisnih izvora kod kojih
Jje zavisnost data tabelom ili bilo
kojom realnom funkcijom, a ne
samo polinomom. Moguce je ve-
2zu dati Laplasovom transforma-
cijom.

jom.

Inage, ovdje se ne moe tako
lako ukloniti ograniéenje bes-
platne verzije, jer sada se pro-
vjera ne vrsi samo sebe radi,

(p n-
tegrisanih kola koja nije kompa-
tibilna s odgovaraju¢im kolima
u OrCad-u) nezavisni proizvoda-
&i prave i takve programe.

U posljednje vrijeme cesto se
vrée usporedbe koji je najbolji
public domain program. Mislje-
nja sam da 3kolska verzija
PSPICE ima odli¢ne Sanse za to.
Jedina prepreka je injenica da
je ovo ipak program namijenjen
uzem krugu ljudi. 0

Orcad vam nije najpogodniji
zbog bibli i

Kontakt
adresa
Program izdaje korporacija
MicroSim Corporation
0 Fairb. ine CA 92718

jski
baferi ne dopustaju svojim pro-
storom kola od preko 10 tranzis-
tora ili 64 évora.

U
i u punoj verziji (SPICE, Pro-
be i Parts) kosta 1800 dolara.

PSpice Control Shell - ver 4.03

Fiies cireuit stno Analysis 0izplay prope  Quit
Run Prose
Auto-run
None/Some/AlT ..
Commana File,
Log to tile.
Fornat.
Setup

Current File: (New)
Fi-relp F2-Move Fi-Manusl Fd=Chofces FSeColc FeErrors £50-Cancel

--.V@ZJd sa vamda...

radnim danom

LSy
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Muzika sa

rake”

Tek u skorije vreme programeri Atari ST serife
raéunara poceli su da se bude iz lzvesne

letargije i da p

totalni

.

takozvanih ,tracker” programa za ovaj
raéunar. Budenju je najverovatnije doprinela
pojava Atarijeve STE serije, koja je svojim
novim digitalnim zvucnim cipom otvorila nove
horizonte i omoguéila pisanje programa kakvih
Je do tada bilo samo za Amigu.

vi Ataristi koji su
| imali prilike da rade
sa MIDI-jem sigur-
no su dobro upoznati sa pojmom
sekvencera, Treker (tracker) je
u stvari veoma nalik klasi¢nom
sekvenceru, Jedmo sto ne omo-

Pise Ranko TOMIC

proces zove digitalizacija, od-
nosno  semplovanje. Kvalitet
reprodukcije digitalizovanog
zvuka zavisi od toga sa kojom
fatnatén (broj bita) I sa kojom
ugestanoséu ratunar beleZi ove
vrednosti. ST programi rade sa
u

gucava rad sa MID]
tima - u slutaju SOUNDTRAC.
KER-a ratunar sl i za beleze-
nje kompozicije i za reproduko-
vanje zvuka. Razlika je i u tome
3to se ovde ne vrsi zapis pomoéu
nota, vet se na pojedina mesta
na trakama postavljaju semplo-
vi, pri emu je moguée promeni-
ti brzinu reprodukovanja sem-
pla i time postiZe promena visi-
ne tona. Princip rada je najslié-

nosti, a sa frekvencijama sem-
plovanja (uzorkovania) od, obié-
no,

Promenom frekvencije repro-
dukovanja sempla ostvaruje se

semplova, kao i sa rutinama za
reprodukovanje TCB modula.
(Ove rutine se nalaze u REP-
LAY folderu i omogucavaju ko-
riséenje muzike pisane TCB
Tracker-om u va$im programi-
ma, i to ako su pisaniu masincu
ili Gfa Basicu-u V3.) Upotreba

Ekran je vrlo lepo obojen, ali
se nekome mozda nece svideti
kombinacija boja koju je posta-
vio autor programa. Pritiskom
na taster ,veée/manje” moguce
je promeniti boju ekrana, ali i
boju kurzora na trakama (akti-
viran Shift) i boju selektiranih

prilino je j

na, jer se tastarura koristi za
unos melodije, a mif za aktivira-
nje menija i promenu parameta-
ra, ali je za svaki ozbiljniji rad
potrebno nabaviti uputstvo, Sto
znati da vam preporuéujemo ku-
povinu _originalnog programa.
Sve vaznije naredbe dostupne
su i direkino sa tastature, Sto
omogucava rad bez traZenja mi-
%a po stolu i gubljenja vremena
na Setanje strelice.

Izgled programa

Radna okolina je vrlo slicna
GEM-u, ako se izuzme &injenica
da je sve mnogo lepse nacrtano
(8to i nije neki uspeh, s obzirom
na lepotu” GEM-a) i da ne po-
stoji desktop sa menijima — sve
raspolozive komande pozivaju
se klikom na ikone i ,tastere”
rasporedene po ekranu ili sa tas-
tature. Na sredini ekrana nalazi
se prozor u kome je nacrtana sli-
ka oscilacija zvuka koji se tre-
nutno reprodukuje. Na levoj ivi-
ci ekrana smestene su ikone za
rad sa fajlovima, ukljuéivanje-
Jiskljucivanje kanala i ton kon-
trola (visoki/niski). Imedu ove
grupe ikona i centralnog prozo-
ra nalaze se ikone za podegava-

ikona Alternate tas-
ter). Preporutujemo sivu pozadi-
nu'i Zuto-narandzaste boje iko-
na i kurzora kao najprijatnije za
rad.

Rad sa diskom
Rad sa diskom je jednostavan:
odabere se vrsta datoteke koja
se trazi (sempl, modul ili pes-
ma), a zatim klikne na LOAD ili
SAVE, posle tega se na ekranu
pojavi prozor za biranje datote-
ka. Znacajno je da se pri radu sa
diskom iako je disk prozor na
ekranu, mogu obavljati sve osta-
le funkeije, $to je narotito koris-
no ukoliko se trazi odgovarajuéi
sempl na disketi — moguce je
pritiskom na bilo koju dirku
Jklavijature” dobiti zvuk uéita-
nog sempla, pa ako nije odgcva-
rajudi, nastaviti_trazenje
bez izlaska iz LOAD procedure
Naravno, kada ne zelite da vise
utitavate (snimate) bilo &ta, LO-
AD (SAVE) prozor treba skloniti
klikom na polje EXIT na njego-
voj desnoj strani. TCB Tracker
na zalost koristi samo semplove
zapisane u STzReplay formatu,
zbog tega ne postoji moguénost
koris¢enja bogate biblioteke
semplova za Amigu koju mozda
ima neki vas poznanik. Ipak, uz
i plova, i

nje izlaza (STE ili
YM 8913), brisanje semplova,
melodije

promena visine
tona, ali pri tom dolazi i do jo§
nekih, u ovakvom postupku ne-
izbeznih izoblicenja. To je zbog
toga Sto se analogni zvuk sastoji

status diska, pojatanu repro-
dukciju zvuka i sliéno, Sa desne
strane nalaze se ikone za po-
tvrdivanje promene parametara

od dve
(koja odredu-

niji
kod koga se svaka traka moze
reprodukovati i snimati odvoje-
1o, ali se ovde natraku” snima-
u'zemo podacd o tome kil avuk
trel

je oblik oscilatorne krive) i am-
plitudne karakteristike (karak-
teristi¢na vremena rasta, opada»
X]_\ﬂ l %

sempla, inije osci-
lovanja na ekran i biranje izla-
za.

Na desnoj ivici ekrana nalazi
se grupa ikona za podesavanje

zvuka

, u kom tre-
Skt ok

Tonovi se unose sa tastature,
pri temu tastatura zamenjuje
Klayijaturu sintisajzera. Moguce
je i ubacivanje specijalnih efe-
kata (razna zavijanja zvuka, re-
verbacija i sL), tako da se mogu
postici zaista rezulta-

u prirodi ton svake visine za:
drzava istu am-

sempla (slajd efekti,
jacina), transponovanje melodi-
je, tempo reprodukoyanja i pro-

plitudnu _ karakteristiku, samo
&to mu se m s

aterna,
u nastavku teksta biti de-

obzirom da se u procesu digitali-
zacije zvuk belezi kao ukupna
oscilacija (obe karakteristike za-
jedno), pri promeni brzine rep-

- upoznajte program i pustlte
mastn na volju.

Pozabaviéemo se opisom pro-
grama TCB Tracker za Atari ST,
koji, kao i veéina sliénih progra-
ma, omogucava rad sa cetiri fra-
ke za ,snimanje" semplova, TCB
je delo Andersa (An Cool) Nilso-
na iz firme Seabear Studios,
Svedska.

0 digitalizovanom zvuku

Zyuk koji sredemo u prirodi su

karakte-
ristika ostaje ista, menja se
frekvencija zvuka, ali i vreme
karakteristiéne promene dina-
mike oshovnog zvuka (envelo-
pe), zbog Cega dolazi do prome-
ne boje tona, Zbog ovoga najver-
nije reprodukovanje ostaje u us-
kim okvirima oko visine osnov-
nog sempla, dok se svi mnogo vi-
3i ili mnogo nizi tonovi reprodu-
kuju sa veoma osetnim izoblice-

jima. Naravno, ova osobina
promene boje tona moze se zna-

oscilacije,
txpa Na Zalost, racunar ne moze
da upamti zvuk u analognom ob-
liku, veé pamti samo vrednosti
zvuéne amplitude u odredenim
intervalima vremena, a taj se

ladki iskoristiti, pa se od jednog
instrumenta moze dobiti dva ili
i~ pogotovo vred; eksperimen-
tisati sa raznim udaraljkama.

e e
zajedno sa jos nekoliko modula i

Spisak ko-
mandl} Koje nisu dostupne sa ek-
rana veé samo sa tastature (rad
sa blokovima i sliéno) moze se
videti pritiskom na taster HELP
ili klikom na ikonu na kojoj je
nacrtan ,Smajli’ (Don't worry,
be happyl).

ovaj problem mogze biti reen.

Broj semplova koje mozete
koristiti u svakom modulu je og-
raniéen na Sesnaest, §to je u
praksi uglavnom dovoljno. Sem-
plovi se utitavaju sa diskete, a
svaki sempl imati k-
stenziju SPL da bi ga TCB-jev
file-selektor uopste primetio.
Ovo vazi i za direktorijume u ko-
jima se nalaze semplovi (npr. di-
rektorijum treba da se zove GI-
TARE.SPL da bi postao ,vidan”
za ovaj program). Isto vazi i za
datoteke i foldere u kojima su
moduli (ekstenzija MOD) i pes-
me (ekstenzija SNG).

Inace, TCB zaobilazi GEM i
koristi Sopstvene, ponekad ne-
pouzdane rutine za rad sa dis-
kom, zbog &ega treba biti poseb-
10 oprezan pri snimanju fajlova
i uvek biti siguran da je u dis-
ketnoj jedinici prava disketa.




Problem je u tome $to TCB ne
peimecuje promenu medijuma i
pre snimanja ne proverava po-
Stoji 1i, uopste, folder u koji tre-
da se snima, pa se moze desi-
4 da se fajl snimi preko postoje-
&h podataka ako je nepaznjom
doslo do zamene diskete! Zbog
ovoga 1e pozeljno pre svakog
snimanja promeniti ime aktivne
disk jedinice (A ili B) ili kliknuti
ponovo na ikonu SAVE, jer tada
TCB obavezno ponovo Gita di-
rektorijum.

Kao $to je pomenuto, TCB po-
znaje tri vrste datoteka: semplo-
we, module i pesme. O semplovi-
ma je ve¢ bllc rel.‘l. sada neto o
ostale dve vrste, Modul je fajl
koji u sebi sadx'zl sve semplove
Koji se u njemu koriste, kao i za-

svih

Da biste zapoéeli bilo 5ta koris-
no u ovom programu, morate
ugitati semplove sa diskete, To
mozete izvesti na dva nadini
uéitavanjem gotovog modula ¢i-
je éete semplove koristiti, ili udi-
tavanjem zasebnih semplova.
Ove dve metode se naravno mo-
gu i kombinovati.

Kada utitate sve semplove ko-
ji su vam potrebni za podetalk ra-
da, mozete poceti nasnimavanje
zvikova na kanale. Kao_$to je
pomenuto, kanala ima Cetiri i
prikazani su na donjem delu ek-
rana. Organizovani su po_ ste-

i ko da prvi i ée
vrti predstavijaju levi, a drugi
tre¢i desni stereo kanal. Ovo je
od znataja samo na STE masi-
nama_koje imaju mogucnost

pise anih paterna
% mjihov redosled. Pri snimanju
modula TCB snima sve semplo-
we koji su uéitani, ne proverava-
juéi da li su zaista u upotrebi,
zbog Zega je poZelino sve neis-
koristene semplove pre snima-
mja modula izbaciti.
ma (song) sadrZi samo pa-
temme, nfihov redosled | imena
semplova u toj kompozi-
B
stor na disketi jer su semplovi
mnogo duzi od ostalih delova
£5jla (odnostno paterna i njiho-
wog redosleda) — SNG fajl je
obieno dugacak jedan do deset
Kilobajta, koliko iznosi duzina
prosetnog sempla. Na zalost, da
B: se pesma reprodukovala po-
&zebno je ucitati sa diskete sve
semplove koji se u njoj nalaze,
2= se morate odluditi ili za pro-
Stor na disketi ili za pojednos-
Savljen (Citati: usporen) rad.

Unos muzike
Naravno, sve naredbe za rad
s2 diskom dostupne su i sa tas-
tature, i to sa numerickog bloka.
Pritiskom na 4 ukljucuje se SA-
VE SONG, na 5 SAVE SAMPLE,
2 na 6 SAVE MODULE. LOAD
se poziva pritiskom na tastere 7,
8 i 9 za SONG, SAMPLE i MO-
DULE, respektivno. Da bi rad sa
diskom bio sasvim moguc sa tas-
tature, taster <Return> zame-
mjuje klik na Yes, jer TCB uvek
s valjanost, naredbe
LOAD pre izvrsenja. S
unmm da TCB ume da se zablo-
kira ako na disketi nema dovolj-
5o mesta za snimanje, pozelino
3¢ proveriti slobodan prostor, 5to
e postize klikom na ikonu na
kojoj je nacrtana disketa.

stereo zvuka,
ali nije loge uvek voditi racuna o
rasporedu zvukova po levoj i
desnaj strani — mozda ¢e jednog
dana vase remek-delo neko rep-
rodukovati u stereo tehnici.

Svaki kanal ima Sezdeset ceti-
Ti pozicije za upis zvukova, Sto
je ujedno i duzina paterna. Na
svaku od ovih pozicija moze se
upisati zvuk — bilo koji sempl bi-
lo koje visine sa bilo kojim ras-
polozivim efektom - ili ostaviti
pauza. Upravljanje upisom (sni-
manjem) i reprodukcijom je slié-
no kao na obiénom analognom
magnetofcnu postoje tasteri
STOP, PLAY i REC, a traka je
zamenjena kanallma od 1 do 4.
Aktiviranjem tastera REC
PLAY na aktivni kanal (onaj na
kom se nalazi kurzor) bice upi-
sani svi zvukovi odsvirani pomo-
¢u tastarure u realnom vreme-
nu. Bitno je, medutim, da se ov-
de snimanje moze obaviti i ako
su_aktivirani tasteri STOP i
REC, pri temu se upise zvuk na
tekuéu_poziciju, kurzor pomeri
na sledeéu poziciju i traka” za-
ustavi - ovaj nacin rada se u za-
rgonu zove ,editovanje”. Svaka
od ovih komandi moze se zadati
i direktno sa tastature: <Ente-
r> ukljuéuje PLAY, tacka na
numerickoj tastaturi REC, a nu-
la STOP. U STOP REC modu
<Delete> brise zvuk na poziciji
kurzora i pomera sve sledece to-
nove za jedan unazad, dok <In-
sert> ima suprotnu funkeiju —
ubacuje prazninu i pomera osta-
tak zapisa unapred, slitno kao u
nekom tekst procesoru.

Brisanje zvuka (pauza) obay-
1ja se pritiskom na razmaknicu,
a kurzor se pomera kurzorskim
strelicama na tastaturi: gore i

dole ,premotavaju” traku unap-
red i unazad, a levo i desno po-
meraju kurzor po trakama, Kur-
zor se moze pomerati i misem, i
to tako Sto se klikne na ikonu
misa koja se nalazi sa leve stra-
ne osciloskopskog prozora. Ina-
&e, tonovi su po tastaturi raspo-
redeni kao na klaviru - taster Y
predstavlja ton C1, X - D1 i tako
dalje, s tim da se na tastaturi na-
lazi opseg od tri oktave.
Prilikom snimanja zvuka tre-
ba znati da TCB na jedan kanal
moe upisati samo jedan ton na
jednu poziciju, zbog cega ne tre-
ba pritiskati vise tastera odjed-
nom - to neée imati nikakvog
Siok 0 Pionics Eivia benbla
(instrumenta) kojim se svira
vrsi se klikom na strelice ,gore”
ili_,dole” pored SPL# ikone,
mada se kretanje unapred moze
obaviti i pritiskom na desno
ugme misa, bez obzira gde se
mi§ nalazio. Klik na SPL# po-
stavl]a pokazivaé na nulti sem-

ngram naravno, poseduje i
naredbe za rad sa blokovima,
jer melodija cesto ima dosta slic-
nih ili istih deonica. Blok moze
biti bilo koje duzine u okviru
jednog paterna, a moze biti
rok” jedan kanal ili obuhvatiti
sva Getiri, mada je u tom slucaju
duzina bloka fiksna - odgovara
duzini paterna. Sve naredbe za
rad sa blokovima dostupne su
samo sa tastature, a za njih su
zadugeni funkeijski tasteri. Pri
radu sa

ali ée u prenosniku ostati isede-
ni sadrzaj, koji kasnije mozete
postaviti bilo gde.

Naravno, moguce je raditi i sa
blokovima proizvoljne duzine u
okviru jednog kanala: <Shift>
F1 postavlja potetak bloka na
poziciju_kurzora, Shift F2 po-
stavlja kraj, a Shift F3 upisuje
obelezent blok od pozlcue kurzo-
ra na dalje (paste funkcija).

Korisne su i naredbe za brzo
pomeranje kurzora na pozicije
00, 10, 20 i 30 (heksadecimalno) i
to tasterima K7, F8, F9 i F10 bez
<Shift>-a. Na funkcl]slum tas-
terima nalaze se i mnoge druge
korisne funkcije (brisanje, tran-
sponovanie i promena pojedinih
semplova itd.), od kojih ¢emo po-
menuti samo jednu koja se vrlo
Gesto koristi:
ukljuéuje ili
mod u kojem se tekuéi patern
vrti beskonaéno (tj. dok se ne
promeni broj paterna - tada se
wvrti” drugi, ili ne iskljuéi CYC-
LE), 5to je ponekad veoma ko-
risno.

Ponekad je korisno neki deo
kompozicije _transponovati za
odreden broj polustepena vie ili
se moze izvesti aktivi-
ikone (nalazi se
uz desnu ivicu srednjeg prozo-
ra). Transponovanje se vrsi sa-
mo na aktivnom kanalu, i to za
onoliko polustepena koliko pise
pored natpisa TRAN na desnoj
strani ekrana. Transponovanje
samo jednog sempla na kanalu

treba znati da im se uloga menja
u zavisnosti od toga da li je akti-
viran <Shift> ili <Alternate>
taster, Sto se moze videti u do-
njem desnom uglu ekrana, Sta-
tus aktivan/neaktivan menja se
svakim pritiskom na jedan od
ova dva tastera, tako da ih ne
treba drzati neprekidno kada se
radi sa funkcijskim tasterima.
Osnovne operacije sa blokovi-
ma dostupne su na tasterima F1
(cut track), F2 (paste track), F3
(cut_pattern) i F4 (paste pat-
tern). Neka vas ne zbuni to $to
Ge posle cut doéi do brisanja pa-
terna ili kanala ~ pritisak na
paste e sve vratiti u normalu,

vrii se <Shift>
F6.

Naravno, nekad je potrebno i
obrisati neSto od svega urade-
nog. Za to sluze ikone na kojima
su nacrtane te za smece.
Kanta na kojoj je truba sluzi za
brisanje semplova (svih), nta
sa notom za brisanje partiture,
obicna kanta - za brisanje i jed-
nog i drugog.

Programiranje pesme, odnos-
no redosleda paterna, vrsi se
priliéno jednostavno. Pesma se

tu treba da se odsvira. To znadi
da se pesma programira tako

B e e
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$to se na poziciju nula upise
broj prvog paterna koji treba od-
svirati, na poziciju jedan drugog
itd, sve do poslednje pozicije. Na
kraju treba jo§ samo podesiti
pokazivat kraja (naipis RES)
na vrednost veéu za jedan od
broja posledaje pozicije i  to je

Svakn patern se,

celoj kompoziciji, tako da otpa-
daju razne igrarije sa stisava-
njem i pojacavanjem tona, Ipak,
ukoliko vam treba neki sempl sa
dve jacine u istoj kompoziciji,
mozete ga uéitati na dye sempl
pozicije i svakoj odvojeno pode-
siti jacinu. Ovo je, naravno, mo-
guée samo ako imate dovoljno
a

moZe naci na vise pozicija. Pode-
avanje ovih vrednosti (kao i
svih ostalih vredrmsu uz natpise
ove grupe) vrsi se

mesta z
mo i na to da se svaki zvuk tuje
jate ako se Cuje iz vise izvora,
Pa se i to moze iskoristiti za po-

,gore” i ,dole” pored svakog na-
tpisa. Ukoliko se ukaze potreba
da se neka pozicija izbaci ili da
se umetne nova, dovoljno je
kliknuti na ikone DEL ili INS
(ove lklonse ne treba me§ah sa

nekog .
ali samo ako postofi prasno mes:
nekom od ostalih kanala

(eh hikad dovoljno mesta).
TCB Tracker omoguéava i
podesavanie boje tona uz pomoé

DEL a tastatu-
Ti — oni imaju sasvim clrugu fun-
keiju).

Tempo sviranja podesava se
pored natpisa TEMP i ima Ses-
naest brzina, s tim da je nula
najsporije, a F (petnaest heksa-
declmalno) najbrze. Tempo se
moze menjati i u toku sviranja
(na_zalost samo ruéno), ali se
svaka nepazljiva promena tem-
pa tuje kao kratka pauza. Opseg
od Sesnaest vrednosti tempa pri-
liéno je skroman, pa je ponckad
nemoguce na¢i bas onaj pravi
tempo koji odgovara vagoj kom-
poziciji.

Efekti
Ovaj odliéni program omoguéa-
va i neke efekte sa semplovima,
od kojih $u svakako najzanimlji-
viji portamento efekti (SPEC
ikona na desnoj ivici ckrana).
[Efekat se moZe uneti na istu po-
ziciju sa_semplom, ali se moze
primeniti i na pauzu: tada efekat
deluje na poslednji odsvirani
sempl na tom kanalu, ali tek ka-
da na njega dode vreme. To zna-
& da mozete dobiti ton koji je
jedno vreme gist, a zatim ,zavi-
jen” navie ili nanize, u zavis-
nosti od vrste portamento efek-
ta. Ovo se moze iskoristiti i za
dobijanje ekstremnih portamen-
to efekata, kada se posle tona
nareda viSe portamento koman-

di (npr. portamento nanize od
dve oktave). Ukoliko niste zado-
voljni postojeéim efektima, mo-
Fete ih promeniti promenom po-
rtamento parametara koji se po-
stavljaju na dva brojaca sa des-
ne strane imena sempla, ispod
srednjeg prozora.

Promena jacine tona svakog
sempla_obavlja se podeSava-
njem VOL. likom

elu-
je na niski i visoki opseg frek-
vencija. Moguce je i povedati ja-
¢inu reprodukeije klikom na iko-
nu na kojoj je nacrtan zvuénik.
drzava i nove digi-
talne zvuéne ipove koji se ugra-
duju u Atari STE kompjutere,
uz kontroly mono ili stereo rep:
rodukcije (ikone STE sa jednim
ili dva kruziéa), sto moze da zvu-
¢i zaista lepo ako svoj kompju-
ter pomocu &in kablova na pole-
dini povezete na muzicki stub.

Zakljucak
TCB je dobar program - jedan
od najboljih u ovoj klasi. Sa
njim je moguée uraditi zaista
mnogo, uprkos sitnim

Rad s fontov1ma

Najveci p

na Alarl/u ST predstav#a uprava rad s
fontovima. Malo je komplikovano, ali éete, uz
pomoc ovog teksta, sigurno uspeti.

re svega da podseti-

mo koji tipovi fonto-

va postoje na Atari

ST ratunarima.
Prvo, imamo 6x6

font bofi se kotiati 5 tekstone
ispod ikona. Zatim, postoji 8x8
font koji se koristi kao sistemski
pri radu u srednjoj i niskoj i ko-
nacno 8x16 za rad u visokoj re-
zoluciji. Naravno, postoje i fon-
tovi nestandardnih velicina, ali
se sa njima neéemo posebno ba-
viti u ovom tekstu. Samo da ka-
zemo, da se oni obavezno utita-
vaju sa sopstvenim zaglavljem
(2 razliku od standardnih koji
mogu i 'goli’, tj. bez hedera) jer
sistem ne moze da zna njihove
karakteristike. Inae, instalaci-
ja ista kao i za sistemske fonto-

ma. Mosda u pocetku neéete biti

odusevljen, ali kada se navikne-
i ok o s
drugim programom.

Jedan od najvecih problema
ovog programa jeste nemogué-
nost koriséenja Amiginih sem-
plova, kao i ne bas velika taé-
nost , Stima”. Kvalitet zvuka koji
program daje je veoma dobar
kada se poredi sa ostalim pro-
gramima za ST. Na zalost, ovaj
kvalitet ne zadovoljava ni neke
viSe amaterske kriterijume za
snimanje u studiju, zbog Suma
Koji stvara ST-ova unutrasnja
arhitektura i netaénog reprodu-
kovanja visine tonova, ali pro-
gram nije ni namenjen za tu
svrhu. Ipak, sum (primetan veé i
na Hi-Fi uredajima) se u mi
gome moZe umanjiti korisce-
njem noise filtera, éime se moze
dobiti vrlo pristojan snimak —
korisno za prezentaciju vasih
dela prijateljima koji nemaju
kompjuter.

Program e, osim muzitii na-

i
na VOL, natpis pored srediénjeg
prozora. Na zalost, moguéa je
samo kontrola jatine sempla u

rima video igara, Wit i
Joristan i vecini ostalih Ataris-

vise ili nanize.

Sta je sta
Sekvencer je program koji omogucava belezenje delova
kompozicije na nekoliko razlidith kanala (track), a zatim
reprodukovanje uz pomo¢ jednog ili vise MIDI instrumenata. Pri
ovome se radunar koristi samo za belezenje nota, ali ne i za stva-
ranje zvuka — tu ulogu preuzimaju instrumen
Sempl (eng. sample - uzorak) -

Sln)d (portamento) efekat - postepena promena visine tona na-

njihovo

ve, tj. fontove veli-
Cina.

Za svaki font postoji zaglavlje
(tont header) u kome se nalaze
sve informacije potrebne. siste-
mu za pravilnu upotrebu fonta i
sledece je strukture:

se autor ovog teksta susreo prvi
put. Zamislite svih 256 karakte-
ra ispisane u jednom redu ekra-
na. Onda uzmete prvu liniju
odozgo) i stavite u memoriju
256 bajta), zatim drugu,

itd. Ili drugatije, prvo se uzima-
ju prvi bajtovi svih karaktera.
zatim drugi itd.

Na podetku da napomenemo,
da sve navedene adrese (osim.
font_ring) inicijalno_pokazuju
na font ili zaglavlje fonta koji je
odgovara]ucx za datu rezoluciju
(8x16 za visoku i 8x8 za srednju i
nisku).

Ceo posao oko fontova se vrsi
preko LINEA rutina. Taénije,
znatajna je samo linea_init koja
vraca podatke neophodne za
svaki rad sa ekranom. Za one
koji ne znaju, LINEA je posebna
vrsta funkcija za rad sa ekra-
nom, a karakteristicne su po
svom kodiranju, oblika $A0xx
(zbog Eega su i dobile naziv). Na-
ime, procesor kada naide na
$A0xx poziva rutinu &ija se adre-

typedef struct fonthdr
€
int id;

size;
char facename[32];
int

n - lo;
int ade_hi;
int top_dist;
int asc_dist;
int 1 dist;
int des_dist;
int bot dist;
int wehr_wdt;
int weel wdt;

unsigned mono,_ spaced ;

unsigned £68000
unsigned hot 1;
unswgned system 15

) fla

char  *hz ofst;
int *ch_ofst;
void  *fnf_dta;
int frm_wdt:

hgt ;
struct fonthdr *next;
unsigned font_seg;

) FONT_HOR;

- broj fonta

- velicina u tackama

- naziv fonta

- najnizi ASCII kod znaka

- najvisi ASCII kod znaka

- vrsna linija

- linija podizanja

- linida polovine

- linija spustanja

- donja Tinija

- sirina znaka (najsiri kod

- proporcionalnog fonta)

- sirina najsire celije

- Tevi i

- desni offset

- vrednost za 'zadebljana’ slova
- debljina Tinife za podviacenje
- maska za LIGHT efekat

- maska za ITALIC efekat

- ne koristi se

- 1 neproporcionalan,

- 0 proporcionalan font

= 1 - 68000, 0 - B0BG format
- 1 ina HOT, 0 nema

- 1 sys font, 0 nije

- adresa horizontalnih ofseta
- adresa znakovnih ofset;

- adresa samog fonta
- duzina jedne Tinije
- broj linija

- adresa sledeceg fonta

i

nazxv za di

=28

= fompuurers =rew

Takode, nije loe pomenuti kako
su organizovani fontovi u memo-
riji. Sa ovakvim objasnjenjem

sa nalazi na $28, gde se u zavis-
nosti od xx (broj linea funkcije)
izradunava adresa Zeljene ruti-
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ne. Kao $to se vidi, to nisu obié-
ne masinske instrukcije, veé na-
&in implementacije rutina koju
je Motorola ugradila u svoj pro-
cesor za potrebe korisnika (u
ovom slucaju Digital Research).

inea_init vraca tri_podatka,
U registrima A0 i D0 ge vraca
adresa tzv. linea promenljivih.
Postoje tzv. negativnes(na’adre-
sama manjim od vrednosti koja
se nalazi u A0) i pozitivne',(od
adrese u A0). U Al je adresa ta-
bele u kojoj su adrese linéa ruti-
na, a u A2 potetak tabele sa.ad-
resama zaglavlja sistemskih
fontova.

U Turbo C-u je to uradeno na
sledei nagin, Naravno, prvo tre-
ba pozvati linea_init(), koja vra-
¢a gore navedene adrese kao po-
intere na odgovarajuée struktu-
re. I to, u Vdiesc adresu pocetka
‘negativnib’, a u Linea adresu
‘pozitivnih’ linea varijabli, Pro-
menmva Fonts odgovara regis-

tru A2, a Linea_funp registru
AL Ovi pointeri su definisani
kao eksterni u LINEA.H datote-
ci, tako da nema potrebe poseb-
@0 ih navoditi. Kako nas sada
zanimaju samo fontovi, neéemo
se posebno baviti ostalim LI-
NEA promenljivama, ali ih paz-
jivo pogledajte, jer su tu tuvaju
mnogi potrebni podaci.

Prva za nas znacajna adresa
se nalazi u Vdiesc strukturi
(FONT_HDR scur_font) i ¢uva

Listing 1

adresu zaglavlja fonta (struktu-
ra sa pocetka teksta) koji koristi
GEM. Nas zanima samo adresa
na kojoj p pis samog fon-
ta, a to je pointer fnt_dta. Znati,
adresa koja treba da se promeni
glasi Vdiesc-> cur_font—> f-
nt_dta. Ovde se nalazi i poi
FONT_HDR #def_font, koji pc-
kazuje na isto zaglavlje fonta
kao i cur_font, tako da nema po-
trebe da ga menjamo,

Sledeéa za nas zanimljiva ad-
resa takode se nalazi u Vdiesc i
¢uva adresu TOS fonta, taénije,
fonta koji koristi BIOS rutina
Bconout (za ekran), jer sve TOS
funkcije koje vrse razno ispisi-
vanje na ekran koriste ovu ruti-
nu. Ta adresa je znaéi Vdiesc-
=>v_fnt_ad.

Ova i prethodna adresa su do-
voljne da promenite font u sop-
stvenim programima, Potrebno
je samo da odvojite memoriju za
font, uditate ga i na navedene
?drese postavite adresu svog
oni

sc se nalagi i
FONT HDR sfont_ringS4C€ koji
¢uva (u visokoj rezoluciji) adre-
se zaglavlja 6x6 i 8x8 fontova.
Na identican natin, kao pri pro-
meni GEM fonta mozemo da
promenimo adrese i ovih fonto-
va, ali se to uglavnom ne koristi.

Poslednja adresa se nalazi u
Linea strukturi i ¢uva adresu

#iaciude <aes.h>
Fiaclude <stdio.h>
#isciude <string.h>
#include <linea.h>
Wiaclude <stdlib.h>
iSiaciude <tos.h>
We=fine F_LENGHT 4096

“Weid instal) (void);

(WS4 Toad_change(char *path, char *font);

wid main(void)

char path[64]="A:\\*.FNT";
ghar *ptr, *font, nane[13];
_ st id,menu, ret;
int message[16];
ﬁnlxlr.har")maﬂuc(F LENGHT) ;
Install

U= gezivano inea_init()
Hinea_init();
Ja2d_change ("AUTO.FNT", font)
$2=20p1_init();

(% postavi naziv u meni ‘Desk’, vraa
menu=neny_register(id," Fonter *);

% gecetak beskonacne petlje (nora da i

wile (1) (
unt_mesag(message);

' proveri da 1i je otvoren ACC. i ako jeste da 11 je na ACC

iF{(message[0]=

a0 ]es(z feiojsgporlin file_selector da bi se uneo naziv novog fonta

da bi dobili potrebne pointere

/* za 8x8 stavite 2048 o
/* memorija za font (za Bx8 2048) */
/* preuzni kontrolu nad LINEA */

7
/* ucitaj i postavi AUTO.FNT *

/% broj aplikacije */

broj ACC-a 3

ma svaki aksesori) %/
/* cekaj na ‘dogadjaj’ */
.

=AC_OPEN) &% (message[4]==menu)) {

i
+

- put do fzabranog programa /

r~ rmne - ime programa b 4

~ ret - broj pritisnutog tastera (0K - 1, CANCEL - 0) ]
fsel_input(&(path[0]),&(name[0]) &ret);

(% %2 13 je pritisnut OK i izabrana neka datoteka? ™

sta].u-a) a kada ga pozovete pre-

0 menija samo poziva file_se-
lector da biste izabrali novi font.
Program, znadi, radi samo naj-
osnovnije stvari, da bi se shvati-
la sustina stvari, i menja samo
8x16 font.

Asemblerski deo napisan je i
asembliran u Devpac-u 3, a ne
bi trebalo da bude problema ni
sa asemblerom koji je dat uz
Turbo C. Neophodno je da ga
asemblirate (ako radite u Dev-
pac-u) sa opcijom 'DRI linkable’
1, naravno, bez 'debug’ informa-
cija i snimite npr. pod imeriom

INT.O.

fonta koji koriste LINEA rutine,
a to je Linea—>fbase.

Postavljanjem adrese naseg
fonta na opisane adrese se me-
nja font u nekim programima,
ali ne u_ svim. Naime, pojedini
programi ne ispisuju na ekran
pomocu regularnih funkcija, veé
koriste svoje rutine. Da bi dobili
adresu sistemskog fonta, oni ko-
riste adresu koju vrada li-
nea_init u registru A2 ili pointer
Fonts u C-u. Kao §to smo veé¢
rekli, tu se nalaze adrese zaglav-
lja sistemskih fontova. Kako tu
adresu ne mozemo da izmenimo
direktno jer se nalazi u ROM-u,
moracemo da to uradimo na
drugi nain.

Naime, moramo da preuzme-
mo kontrolu LINEA poziva i da
umesto originalne linea_init, po-
zovemo nasu koja ¢e u A2 da
vrati adresu nove tabele, Naray-
no, u njoj treba da umesto adre-
sa zaglavlja fontova koje Zelimo
da promenimo, postavimo adre-
se nasih zaglavlja u kojima mo-
Zemo da menjamo ta nam tre-
ba. Ovaj deo se mora napnsm i

bleru, jer je
diti na ovako niskom nivou u ne~
kom viem jeziku.

U nastavku je dat najjednos-
tavniji program (LISTING 1 2
za promenu fonta ko;
se vidi, radi kao aksesori, Na po-
tetku uéitava AUTO.FNT (font
koji Zelite da vam se odmah in-

Deo programa napisan u Tur-
bo C-u (us'r NG 1) nazovite
npr. R.C i prevedite ga
OBAVEZNO sa ukljuéenom op-
cijom 'No register variables'
(Options meni, stavka Compi-
ler). Zatim, u #PRJ fajlu (spod
TCSTART.0 dopisite FONT!
R.0 i FONT.O (ako ste korlstxh
imena koja smo dali kao primer)
i pozovite linker. Dobijeni pro-
gram preimenujte u FONTE-
R.ACC i prebacite u koreni di-
vase boot diskete.

Ako vam je povezivanje asem-
blera i C-a previse komplikova-
no, moZete izbaciti pozive in-
stall() funkcije iz listinga i na-
pravite aksesori bez asembler-
skog dela, ali tada necete mocl
da promenite svuda font.

Ljubisa aﬂAém

if((ret==1) && (name[0]1="\0")) (

/* Ako jeste, treba da formiramo naziv datoteke sa ‘putem’ do nje. Da bi */
/% to uradili, moramo u promenljivoj path da pronadjeno kraj staze (gosle &
/* nje se nalazi *.FNT) i tu dodamo ine fzabranog fonta.

/% Koristimo ANST funkciju strrchr koja pronalazi poslednie pojavljivanje o
/* zadatog znaka u stringu (kod nas '\’

/* Vraca ptr - pointer na poslednji prnnidJEm znak i1i NULL ako znak ne */
/* postoji *f

ptrestrrchr(path, "\ ); .

/* na path dodaj ime datoteke, da se funkciji Fopen prosledi ime datoteke */
/* sa putem do nji -

strepy (ptr+l,name);
/>

ucitaj i postavi novi font *
Toad_change (&(path(0]), font);

/*

i path vrati *.FNT da bi se u file_selectoru pojavijivali samo fajlovi +/
. *

sa ovom: ekstenzijom
Strepy (ptral, ", NT");

}
)
)
void Toad_change(char *path, char *font)

int fp;
/% Koristino GEMDOS funkciju Fopen da bismo dobili sto kraci izvrsni kod.

/* Ako Fopen vrati negativnu vrednost,
/* nazad u progran.

'/
otvaranje nije uspelo, pa se vraca */
&

1((fp=Fopen(path,0))) return;
/* ucitaj font i zatvori datoteku

Fread(fp, (Tong)F_LENGHT, font) ;
Felose(fp)

/* postavljanje adrese novog fonta na odgovarajuca mesta

Vdiesc->y_fnt_ad=font;
Vdiesc->cir_font->fnt_dta=font;
Linea->fbase=fant;

o =29
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Ovo je asemblerski deo koji, kao §to smo rekli, preuzima kontrolu

potprogram. U nekim asemblerima ove dve naredbe se nazivaju EX-
PORT 1 IMPORT.)

xdef install * 'izvozino’ funkeiju install
install:
moven. ] d0-7/20-6,-(a7)
deow
nove.1 30, SAVE

* 72 syaki slucaj sacuvaj sve registre
* Tinea_ini
* sacuvaj adresu linea promenljivih

* -§lcc(a0) je u stvari Vdiesc->cur_font. Iskoristicemo to zaglavlje i

* staviti njegovu adresu u novu tabelu sa adresama font hedera
move.l -Slcc(a0),as * znai, adresa zaglavlja u as

move.] #TABLA,a3 * adresa nove tabele sa adresama zaglavlja

move.] (al)+,(a3)+ * prebaci adresu zaglavlja 6x6 fonta

move.] (al)+, (a3)+ * Bx8 font

move.] a5, (a3)+ * postavi novo zaglavlje za 8x16

* ako ne radite u visokoj rezoluciji, promenite pedosTediehiileyde
* instrukcije da biste promenili zaglavlje za 848 fon

* adresa nove tabele sa linea vektorima+4, jer je adresa nove linea_ init
* vec postavljena

move.] #LINEAV+4,al

adda.] #4,a2 * preskoci adresu linea_init i u ROM-u

move. 1 #14,d0 * ima ih jos
PETLJA move.1 (a2)+,(al)+ i
dbf d0, PETLOA * prebaci ih sve u petlji

move. 1 #CHANGE, - (a7)
move.w #$26,-(a7)

* adresa rutine koja treba da se fzvrsi
* hrnj funkeije Supexec

i nuravm stek
moven. 1 (an’ d0-7/20-6 * vrati sadrzaje registara
rts * yrati se u glavni program

*ova rutma se izvrsava u posebnom rezimy, jer menja zasticeno podrucje
* memoy

* 528 - adresa na kojoj se nalazi vektor rutine za obradu linea poziva

CHANGE move.] #528,a3
move.1 #LINEA, (a3) * postayi adresu nove rutine
ts * povratak
* ovo je originalna rutina za obradu linea poziva, samo sto se vektori
* rutina uzimaju sa drugog mesta

LINEA movea.l 2(a7),al
moy (al),d2
and.w #SFFF,d2

* uzni adresu sa koje je dosao poziv
* sa nje uzmi $AOxx
+ u d2 ostaje samo broj funkcije (xx)

* uvecaj adresu sa koje Je dosao poziv za 2, ti.
* progranu iz koga je dosao poziv
addq.1 #2,a1

preskoci $ADxx

* tu adresu vrati na stek. Na nju ce da se skoci kada se ova rutina
* zavrsi, tj. od nje ce se nastaviti izvrsavanje programa

nove.1 al,2(a7)
* uporedi broj flmk(ije sa 15 (funkcije su numerisane od 0 do 15)

.y nte
bhi.s * ako je broj vei skoi
* pomnozi broj funkcije sa 4, jer su adrese tipa long (4 bajta), a
* treba nam za odredjivanje adrese trazene linea rutine
sl #2,d2
move.1 #LINEAV, a3 * adresa na kojod su vektori rutina
* saberi je sa d2 i rezultat stavi u al = adresa trazene Tinea funkcije

movea.] $0(a3,d2.w),al

CONT  moven.] d3-7/23-5,-(a7) * sacuvaj registre
dsr (al) * pozovi trizenn funkeiju
movem.1 (a7)+,d3-7/a3-5 * vrati regis

RET  rte * povratak

MOJA move.] SAVE,a0 * adresa Tinea varijabli
nove.1 a0,do -
move.] #LINEAV,a2 * adresa tabele sa linea vektorina
move.1 #TABLA,al * adresa tabele sa adresana font hedera

* povratak
SAVE dc * cuva adresu Jinea varijabli

LINEAV d: \ MDJA * adresa nove 1inea_i
* mesto za ostalih 15 adresa

TABLA ds 7 3 * mesto za adrese font hedera
de.
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Pazl]w izbor
hardvera

Za buduce korisnike raéunara, nabavka

hardvera i

uvek

pr
Cesto smo se bavili plfanjem ,,gde nabaviti

opremu”.

bawtl pltan/em ,,§Ia kupm # Uzlma/uél u obzir

opreme, pokugali smo da sve relevantne
Cinjenice oko izbora hardvera i softvera,
sazmemo na jednom mestu.

azljivi Gitalac mogao
je do sada da ima
uvid u trendove koji

Viaduju

nju sa drugima, stvari se kom-
plikuju — ukoliko svako po svom
nahodenju koristi prmzvol]na
odabrane

trzistu. Stvari su daleko jasnije
kod hardvera nego kod softvera,
jer se za odredenu hardversku
konfiguraciju moze sa dosta po-
uzdanosti re¢i da 1i je slaba, ili
prejaka za odredenu oblast pri-

Izbor softvera

To kod softvera nije sluéaj; koli-
ko god se neki softver pokazao
dobrim pri nekom objektivnom
testiranju_performansi, njegov
uspeh kod pojedinog Korisnika
u mnogome zavisi i od korisnié-
kog interfejsa, 4. od broja kora-
ka potrebnih da se dode do neke
odredene opcije. Mnogi se opre-
deljuju za softverske pakete koji
imaju korisnicki interfejs slican
onom koji su ranije koristili (na
primer, jedan broj softverskih
paketa Koji u sebi sadrze rad sa
tekstom, ali nemaju nikakve ve-
ze sa tekst procesorima, imaju
Korisniéki interfejs sliéan Wor-
dStar-ovom).

S druge strane, $to je za jed-
nog korisnika prednost, za dru-
gog moze biti mana (na primer,
WordPerfect strogo kontrolise
Stampac koji koristi, to je za is-
kusnog korisnika prednost, ali
za potetnika mana, jer optimal-
no koriscenje Stampaca zahteva
izvesna podesavanja u samom
drajveru, §to za potetnika pred-
stavlja gotovo nesavladivu pre-
preku),

Svaki korisnik ima svoje vide-
nje ,idealnog” softverskog pake-
ta i nemoguce je svima udovolji-
ti. Zahvaljujuci tome, na triistu
i postoji tako veliki broj razli¢i-
tih softverskih paketa iste na-
mene. Koriséenje bilo kog od
njih ne predstavlja nikakav pro-
blem, ako korisnik radi kao po-
]edmac Medutim, ako korisnik

ide
Gnemogsana (i b ]akn oteza-
na) razmena podataka i infor-
macija,

Da bi se to spretilo, moraju se
po odredenim oblastima defini-
sati standardi (priznati u svetu)
sa kojima svi produkti koji se

uskladeni. Ovo je, naravno, ne-
moguce ostvariti u nekim op-
Stim_razmerama, ali je sasvim
izvodljivo u okviru jednog pred-
uzeca, na primer.

Izbor hardvera
Isto tako treba posvetiti paznju i

boru hardvera, jer hardver ko-

e u potpunosti PC kompati-
bilan takode moZe onemoguéiti
razmenu podataka. Na primer,
35-inéna disketa formatirana
na IBM PS/2 ratunaru rlo cesto
nece moci da se protita na osta-
lim tipovima racunara. Izgleda
paradoksalno, ali IBM PS/2 ra-
¢unari msu u potpunosh IBM
PC komy

Isto ta.ko, softverskl produkti
ne prepoznaju podjednako us-
pesno sve video adaptere, ‘a ni
svi video adapteri nisu 100 odsto
kompatibilni. Na primer, Olivet-
ti-jev VGA adapter ne podrzava
EGA natina rada; doduse, ima
dodatni rezim (640 x 400) koji ni-
je podrzan VGA standardom.

PC na radnom mestu
Personalni ratunari se koriste
na podruéju automatizacije po-
slovanja, u okviru ¢ega se moze
definisati vise oblasti njihove
primene:

1. obrada (procesiranje) teksta,
2. tabelarni proratuni (spread-
sheets),

3. rad sa bazama podataka,

& grafika,

radi u okruge-
nju, u kome je upuéen na sarad-

i i ekonom-
% proratuni manjeg obima,
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6. kombinacija oblasti od 1. do 5,
a posebno 1. i

0Od oblasti primene ratunara
u mnogome zavisi njegova kon-
figuracija. Treba teziti §to opti
malnijem resenju, jer suvise
snazna masina nije dovoljno is-
koriiena pri radu, pa je o nea-
dekvatna, ,promasena” investi-
cija, a presiaba magina moZe do-
sta otezati, pa dak 1 onemoguéiti
rad odredenih softverskih pake-
ta. S obzirom na njihovu zastup-
lienost na nasem tr¥istu, u da-
ljem tekstu Ge biti redi iskljutivo
o PC kompatibilnom hardveru,

HARDVER
U Tabeli 1. dati su hardverski
preduslovi za primenu ragunara
u pojedinim oblastima.
Svakako da su podaci iz tabe-
le podlozni kritici, ali je neospor-
no da je za rad sa bazama poda-
taka potrebna osetno jata masi-
na nego za obradu teksta, kao i
veéi disk; da je za graficke pri-
mene neophodan 5to bolji video
adapter; da je za rad sa bazama
podataka potrebniji brzi rad sa
diskom (upotreba kes memorije)
nego 7a rad sa tabelama, itd.
Naravno, PC tehnologija na-
preduje gigantskim koracima i
ono &to je luksuzna konfiguraci-
ja danas, bie optimalna sutra, a
uskoro i minimalna, jer softver

stoji softver ko]x ne radi bez ma-
temahckug koprocesora, ili ko-
jem je potrebno bar 2 MB RA-
M-a ili koji ne radi sa slabijim
video adapterima od VGA. Stoga
se kriterijumi za izbor konfigu-

renu memoriju, Za rad sa njom
potreban je softverski drajver i
hardver koji podrzavaju LIM 4.0
standard. U tome je cela stvar —
ako standard nije podrzan na
286 maticnoj ploéi, mora se do-
kupiti posebna kartica, 5to pred-
stavlja nepotreban izdatak, a
ako je podrzan (Sto se toplo pre-
porutuje), dovoljan je samo sof-
tverski drajver. Ono &to je bitno
— cena matitne plo¢e koja ne
podrzava LIM 4.0 i dodatne kar-
tice, veca je od cene maticne plo-
& koJa podrzava LIM 40 stan-

smga se preporuéuje:
~ matiéna ploéa bez stanja teka-
nja (0 wait states);

~ 7a ratunare sa 80286 proceso-
rom, LIM 4.0 standard mora biti
hardverski podrzan (na primer,
NI;IAT ili Headland maticne plo-
ée).

Diskovi

Da bi se podaci preneli na disk,
oni se moraju prethodno modu-
lisati, a to je zadatak disk kon-
trolera. U pocetku su se koristili
MEM i RLL kontroleri, s tim §to
je RLL omogucavao gusée pako-
vanje podataka, ali je bio i nepo-
uzdaniji od kontrolera.
Razlika je i u brzini: ST506
MFM kontroler omogucéava brzi-
nu . prenosa podataka od oko 5
Mb/s, a ST508 RLL kontroler
brzinu od oke 7,5 Mb/s.

ESDI kontroleri koriste stan-
dard poznat kao Enhanced
Small Device Interface. Osnov-
no unapredenje je postignuto

oda-

P
taka (sklopa koji razdvaja infor-
macione od sinhronizacionih im-
pulsa) ‘sa_kontrolora na_disk
drajv. U ovom sluéaju dobitak u
prostortu odnosu na MFM je
oko 95 posto, a brzina prenosa
se penje na oko 10 Mb/s. ESDI
je moderan, ali skup disk kon-
froler i skoro nikad se ne koristi
= dxskove ispod par stotina me-

SCSI kontroler koristi Small
Computer ~ System _ Interface
standard za_komunikaciju sa

puno ibil sa

dnim AT kontrolerom, potpuno
je podrzan i od strane sistem-
skog BIOS-a (ne zahteva nikak-
va prosirenja), Uprkos svim
rednostima koje pruza, ukupna
vrednost IDE disk sistema je
niza od alternativnih. Sa ovak-
vim sistemom postize se adek-
vatan kapacitet uz razumnu ce-
nu.

Usko povezan sa radom samih
kontrolera je i pojam interleave
faktora, Brzina prenosa podata-
K gavis direktno od elektroni-
kao i od mehani-

svim
koji imaju ,inteligentne” kontro-
lere, 0dnosno, nije mu potrebno
da zna fizicke karakieristike
uredaja sa kojima komunicira,
veé samo komunikacioni proto-
kol. To, izmedu ostalog, znaci da
nije ogranien samo na rad sa
diskovima, Brzina prenosa mu
se krece oko 4 Mbls kod SCSI-1,
a dostize skoro 10 Mb/s kod
SCSI-2 kontrolera. SCSI je si-
gurno najbolii, ali i najskuplji
disk kontroler. Medutim, veéina
struénjaka upravo ovom stan-
dardu predvida sjajnu budué-
nost.

IDE kontroler (poznat i kao
AT bus’) podrzava Integrated
Drive Electronics standard. On
je brz kao ESDI i inteligentan
kao SCSI (radi na nivou proto-
kola, a ne uredaja), pri cemu je
praktiéno ceo konroler integri-
san na disk drajvu, pa se sa ma-
tiénom plocom ratunara povezu-
je samo jednim kablom i ne zau-
zima ni jedan slot. Kako je pot-

Tabela 1: Hardverske konfiguracile u zavisnosti od oblasti primene racunara

ke diskva: Glava diska cita il
piSe jedan po jedan klaster pod-
ataka, ali moze se. desiti da je
prenos podataka kroz nju neus-
kladen sa brzinom okretanja
diska. Ukoliko se pisanje/cita-
nje odvija na uzastopnim klaste-
rima, interleave faktor iznosi
13, ukoliko se pisanje/ditanje
odvija na prvom klasteru, pa se
dva preskote, pa se nastavi na
Getvrtom, interleave faktor je 3:1
itd.

Stoga se preporutuje:
— diskovi sa IDE kontrolerom i
brzinom pristupa manjom

B it iy e disteaiies:
de $to manji, po moguéstvu Li1;
diskovi proverenih_svetskih
firmi (na primer, Quantum,
Maxtor, Fujitsu...).

Diskete

Standard 525-in¢nih disketnih
jedinica je star i jako rasiren. To
znati da ga podrzava najveéi
broj racunarskih konfiguracija
instaliranih kod nas. Isto tako

softvera ne is"
poruéuje na obe vrste disketa,
izbor obi¢no pada (bar za sad)
na 5,25-intne diskete. S druge
strane, standard od 3,5 in¢a je
noviji, moderniji i kvalitetnii.
On_omogucava smestanje vece
kolitine podataka na fizicki ma-

nji medijum, sto olak-
sava i skladistenje i transport
disketa. Isto tako, njegova spo-
ljasnjost je daleko robustnija i
otpornija na udarce, prasinu i
nepazljivo rukovanje (na disketi
od 3,5 inta magnetni medijum
se jako tesko moze sluéajno do-

kompatibilnosti prilikom razme-
ne podataka na disketama pre-
porucuje i njegovo koriséenje.
Stoga se preporucuje:

— ugradnja disk jedinica od 3,5 i
5,25 inéa zajedno (na primer,

obit-
no sadrze jedan semskl (RS232)
i jedan paralelni (Centronics)
port, ali, da bi se obezbedio koli-
ko-toliko udoban rad, korisniku
je potrebno obezbediti bar 2 se-
rijska porta. Razlog za dodava-
nie ba jof jednog serijskog po-
rta je jednostavan — sve vise

rograma zahteva rad sa misem

s Wik i ostiis)

racije relativno brzo menjaju, [Top Tl o ako se
ali neki osnovni principi i relaci-
je medu konfiguracijama (pred- Procesor Disk Video Opciono Stampac
Videnim za rad u pojedinim ob-
lastima primene) ostaju. minimalno B0286/8 MKz 20 Mb  HGC 9-pin.
preporuc.  80286/%2 Hiz 40 Mb - 2%-pin.
Matiéna ploca optimalno  803865X/16 MHz 60 Mb VGA 1 Mb RAM  laserski
Poseljno je da maticna plota ra- | lUksuzno  80386/25 Mz 80 Mb VGA 2 Wb RAM laserski
di bez stanja éekanja (wait sta- - =
tes), jer tek tada stvarno dolazi | 20elarni proracuni
do izrazaja brzina procesora. Procesor Disk Video Opciono Stampac
Ako je procesor brz, a memorije 3 - 23
i periferije toliko spore da se | minimalno 80286/10 MHz 40 Mb  HGC - 9-pin.
moraju_uvesti stanja cokanja, | Preporuc.  80386SX/16 Mz 40 Mb VGA 1 Mb RAM  2é-pin.
e + koproc.
S sistema drastieno | oo inain  80386/25 MMz 60 b VGA 2 MORAN 20-pin.
+ koj
LIM 4.0 je standard koji pod- | \ygyano  80386/33 MHz 100 Mb VGA 4 prRAH Fesnvnisti|s oo
rza\;& rad sa pro§|renam (expm + koproc ,5-in
ded) irena me-
morija je hardverski pud.rza Rad sa bazama podataka reniji,
samim procesorim 80386 i 40486, 5 _ .
ali ne i u procesoru 80286. To Procesor Disk Video Opciono  Stampac
znadi da on mora imati spolinu | _. . 2
: 7 bl lno  80286/12 MHz 40 Mb  HGC - 9-pin.
podrsku — ili na samoj matiénoj | MM =R
Bk, 1 1 doduiontl e | PrsERruc: 803865X/16 Mz 60 Wb VGA 1 Mo RAM  24-pin.
Osim konvencionalne memorije | optimalno 80386/25 MHz 80 Mb VGA 2 Mb RAM  24-pin. S inds
(640 KB + 384 KB), maticne plo- + kes mem. _ | Fujitsu ili Teac).
ée (osim kod XT racunara) sad- | luksuzno  80486/25 Mz 150 Mo VGA 4 Mb RAM ~ laserski %
rze na sebi i pmduzenu (exten- + kes mem Portovi
ded) 5
daleko je lakse i Jefbnl.)e progiri- | Poslowna grafika
vati_(prostim dodavanjem me- Procesor Disk Video Opciono Stampac
morijskih ¢ipova), nego prosire-
nu memoriju, koja za tako nesto :
zahieva dodatnu karticu. Medu- | mininalno  80386sx/16 Mhz 40 Wb VeA 2o RAM 2pi
im, iz istorijskih razloga, i | preporuc. Z asers
gﬁéﬁ?’fé’éé \ b mds o Cptimaino  80488/25 Miz 100 Mb S-VGA 8 Wb Ra Postscript
- Laserski
prosirenom, nego sa produfe- | | ygzno  80486/33 MHz 150 Mb S-VGA 8 Mb RAM  termo -
nom memorijom, pa je stoga bo- | SFanafer
lje na imati progi-
FER s ROMPJ
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Sto skoro uvek automatski odu-
zima jedan serijski port. Ako se
Zeli uspostavljanje komunikaci-
je, taj serijski port ¢e biti potre-
ban modemu i... tu nastaju pro-
blemi. Oni se refavaju ili stal-
nim éupanjem i ubadanjem ko-
nektora (5to se po pravilu gini
pri ukljuéenom ragunaru, éime

e drastitno povecavaju Sanse
dn dode do ostecenja) ili poveca-
njem broja sen]sklh portova,
Drugo refenje je u startu ne-
znatno skuphe, aL\ je daleko ele-
gantnije i jednostavnije, a i jefti-
nije, ako se u obzir uzmu izbeg-
nuta moguéa osteden;a.

Sto se tice paralelnog porta,
sa jednim se sasvim lepo moze
ziveti, ako se radi samo sa jed-
nim stampatem. Za istovremeni
rad sa matriénim i laserskim
Stampacem, daleko je jednostav-
nije i sigurnije da se izbegne vet
pomenuto upanje konektora i
da se razli¢iti stampagi instalira-
ju na razlicitim paralelnim po-
rtovima, pa da se izlaz iz pojedi-
nih aplikacija po potrebi usme-
rava na jedan ili dmgl port,
Stoga se preporutuje:

-~ bar 2 serijska i bar 1 paralelni

Video adapteri

Razvoj video adaptera pratio je
veéi broj uspelih ili manje uspe-
lih resenja, an trenutno se koris-

standardi, tako da graficki rezi-
mi rada razliditih video adapte-
ra kriju u sebi mnoge nekompa-
tibilnosti sadrzane u hardver-
skoj implementaciji i svaki

tih adaptera zahteva svoje sof-
tverske drajvere. S druge stra-
ne, XGA, koji pretendujé da po-
stane pravi standard, (kao $to je
to u svoje vreme bio EGA i sad

1deo adapt

~ VGA vie adlpler (nn primer,
ATI, Genoa, Orchid, Paradise,
Video 7, Trident, Tseng itd.).

Monitori
Ako se izuzmu kompozitni mo-
nitori, koji su se koristili uz
CGA video adaptere, postoje dve
osnovne vrste monitora - digi-
talni i ana.logru Kod d.\gltalmh
je svaki pin na konektoru-u sta-
nju 1" ili 07, pri demu se na ko-
nektoru razlikuje broj pinova za
prenos podataka. Monohromat-
ski monitori imaju samo 2 pina
-1 za boju i 1 za intenzitet. Ko-
lor monitori sa 4 pina (3 pina za
osnovne boje i 1 za intenzitet),
mogu da prikazu 24 = 16 boja, a
‘monitori sa 6 pinova 64 boje (po
2 pina za svaku boju definigu 4
nivoa intenziteta za svaku od
njih —4 x 4 x 4 = 64). Problem
kod digitalnih monitora je u to-
0 se sa povecanjem broja
boja povecava i broj pinova na

e
— Herkules (Hercules) EGA (En-
hanced _Graphics Adapter)
VGA (Video Graphics Array).
Herkules adapter je u svoje vre-
me odigrao vrlo znatajnu ulogu
uvodeci grafiku visoke rezoluci-
je u (tada samo ,slovni”) PC
svet, ali je éinjenica da je danas
prevaziden, tako da veliki broj
softverskih ‘paketa ne radi sa
njim na zadovoljavajuéi natin.
Prvi adapter koji je ozbilino ug-
rozio Herkules je EGA stan-
dard ali je i njega pregazilo vre-
¢, jer mu je cena postala toliko
bhska VGA standardu, a perfor-
manse slabije, da ga danas
praktiéno niko i ne nudi na pro-
daju. Pravo resenje predstavlja
'VGA standard u kolor ili monoh-
romatskoj verziji, zavisno od po-
treba korisnika. VGA podriava
re7ime rada svih prethodnih
adaptera i omogucava jo§ jedan:
rad sa 16 boja iz palete od
264,144 pri rezoluciji 640 x 480.

a samimi tim i broj
linija za prenos signala, Digital-
ni monitori su predvideni za rad
sa Herkules i EGA adapterima,
a mogu da rade i sa onim VGA
adapterima koji imaju digitalni
izlaz (mme se omogucava, ipak,
osiromagen prikaz).

Analogni monitori, za razliku
od digitalnih, bez obzira na broj
boja, koriste samo 3 linije za
prenos signala — po 1 za svaku
boju. Intenzitet svakog od RGB
signala je kontrolisan naponom
na pojedinim linijama. U sluda-
ju kada se zahteva prikaz veli-
kog bw]a ba]n konektor za ana-

i o
digitalni RGB monitor. Broj bo-
ja koje se mogu prikazati na
analognom monitoru je praktic-
no beskonadan i zavisi iskljuci-
vo od moguénosti video adapte-
ra (koliko razlicitih napona mo-
Ze da generise). Analogni moni-
tori su predvldem zarad sa VGA

obezbeduje matricu L
0d 9 x 16 tataka (naspram 8 x 14
kod EGA), time je poboljSana
itljivost. S obzirom na svoje ne-
osporne vrednosti, VGA je tre-
nutno opsteprihvacen i najbolje
podrzan video standard.

Iznad VGA standarda nalaze
se EVGA (Enhanced VGA) i
SVGA (Super VGA) video adap-
teri koji rade sa maksimalnom
rezolucijom 800 x 600 i 1024 x
768 tacaka respektivno i istovre-
menim prikazom 256 boja. Kao
standard, IBM je izbacio i XGA
(erended Graphics_Array), a

ma adaptera koji rade i sa rezo-
actjom 1280 % 1024 tacana. Mo
dutim, EVGA i SVGA nisu pravi
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er imaju video
DAC-ove koJl digitalne signale
konvertuju u analogne.

Posebnu  grupu monitora
predstavljaju multisink monito-
i (Variable-frequency moni-
tors, odnosno Multisync ili Mul-
tiscan monitors). Oni nemaju
strogo definisanu radnu ugesta-
nost, ve¢ se mogu prilagodavati
udestanostima razli¢itih adapte-
ra, Naime, razliciti adapteri e

spektrom udestanosti signala i

vedim brojem tipova kodovania.

Isto tako, moguée ih je, uz po-

ma¢ prekidaca, podesiti za rad
ili

(mada ima i 18-pinskih), pri ce-
mu kod prvih glava sadr#i 9 igli-
ca, a kod drugih 24 iglice (taéni-
je'12 + 12, pri éemu je drugih 12

sig-
nalxmﬂ Medutim, mora se istaéi
i jedan nedostatak ovih monito-
ra - ma kako kvalitetno bio na-
pravlien, monitor predviden za
rad sa veéim brojem udestanosti
ne moze raditi tako dobro na
svakoj od njih kao monitor di-
zajniran za rad sa samo jednom
odredenom udestanoséu.
Stoga se preporucuje:

lor ili monohromatski
monitori (na primer, NEC Mul-
tisine 2A kao kolor monitor za
VGA i EVGA video adaptere).

Tastatura

Tastature se razlikuju po mno-
gim parametrima, pri temu ne-
ke njihove osobine imaju objek-
tivan aspekt (predebela tastatu-
ra dovodi do zamora ruku pri
dugotrajnom radu; suvise laka
tastatura se pomera), a neke
subjektivan aspekt (,klik” zvuk,
mekoca” i tako dalje). Osim to-
ga, postoje i Getiri tehnologije iz-
rade prekidaéa na tasterima:
mehanicki, kapacitativni, preki-
daci sa provodnom gumenom
kupolom i prekida¢i sa membra-
nama. IBM kod svojih tastatura
(IMB ' Enhanced-style) koristi
upravo kapacitativne prekidace
sa oprugom za vracanje tastera,
Dizajn ovih prekidaéa je skup, a
oni sami koriste relativno kom-
pleksnu elektroniku, ali su zato
zaista pouzdani i imaju dug vek
trajanja, pa se zato i preporucu-
Je bas ,AT-Enhanced” tastatu-

Postop jedna osobina koja se
kod tastatura skoro uvek zan
maruje — broj tastera na nj
Tastature sa 101 tasterom imaju
47 tastera za unos podataka, a
tastature sa 102 tastera ih imaju
48. U sluéaju nageg pisma, kad
ve¢ imamo manjak od 5 tastera
za nasa slova (5,d,¢6,¢ i 2), taj. je-
dan taster je vrlo bitan. Pri ko-
ris¢enju 7-bitnog koda to nije
toliko izrazeno, jer nase D" pre-
klapa znak ,\", ali kod 8-bitnog
koda (koji se 'sve vide probija
kao standard) potreban je taj
dodatni taster koji bi sadrzao
upravo znake ,d" i ,D". Osim to-
ga, tastatura sa 102 tastera us-
koro ée biti prihvadena i kao
JUS standard,

Jok jedna bitna stvar - na tas-
taturi se obavezno mora]u nala-
ziti i nasi znaci, ¢iji raspored
mora biti uskladen sa vazeéim
JUS standardom (3to nije uvek
slucaj).

Stoga se preporuduje:
- AT-Enhanced ,klik” tastatura
sa 102 tastera i jugoslovenskim

po vertikali u odnosu
na prvih 12). Broj iglica je vrlo
Bitan, jer one limitiraju vertikal-
nu regolucuu matrice karaktera,
To jélizuzetno vazno kod defini-
sanja slova sa dijakritic]
cima, kakva su nasa ,&",

2"/ Kod 9-pinskih stampaca | "
rakter se definife sa gornjih 7
iglica {nema gornje margine),
tako-da velika slova sa dijakri-
tiekim nacima moraju bili me-

kri i
SIS, E
skog stampaéa veliko slovo se
definige sa 12 do 17 iglica, pri de-
mu' postoje i gornja i donja mar-
gina, Na taj natin je omoguceno
da slova sa i bez dijakritickih
znakova imaju istu visinu, jer
dijakriticki znaci mogu zaéi u
gornju marginu ($to nije kritié-
no), Objektivno, $-pinski stam-
paci su veé zastareli, tako da
24-pinski za nesto vecu cenu (15
do 30 posto) pruzaju mnogo veci
kvalitet | mnogo veeu brzinu is-
pisa.

Osim kvaliteta i brzine ispisa,
jos jedna stvar na koju treba ob-
ratiti paznju je tzv. ,traktor”. Po-
stoje dve varijante: kod jedne se
traktor nalazi ispred valjka i gu-
ra papir ka glavi Stampata, a
kod druge se nalazi iza valjka i
vuée papir ka izlazu. Prva vari-
janta omoguéava adekvatnu po-
trosnju papira, jer poslednja od-
Stampana strana izlazi ispod
valjka i ostaje slobodna, tako da
se moze otcepiti. Kod druge va-
rijante, poslednja odStampana
strana ostaje na trakforu, pa se
mora izbaciti jo§ jedna strana
da bi se ova mogla otcepiti. Na
taj nadin se nepotrebno_trosi
jedna strana vise za svaki od-
Stampani _dokument. S druge
strane, vuéni traktor omogucava
Stampanje i na tri kopije odjed-
nom, dok potisni nema tu mo-
gucnost, jer prilikom koriséenja
vise kopija dolazi do guzvanja
papira, Jos jedna bitna stvar je i
konstrukcija samog traktora.
Konstrukcija mora omogu¢iti la-
ko i brzo postavljanje perforira-
nog papira, kao i lako éiséenje
traktora od eventualnih neéisto-
éa.

Paznju treba obratiti i na ro-
bustnost stampaca — da bi mo-
gao da postize velike brzine, on
mora da bude tezak, da se pri
Stampanju ne bi pomerao. Laki,
jeftiniji Stampati nisu za inten-
zivniju, profesionalnu upotrebu
(to je, na primer, razlika izmedu
Epsonovih modela LQ550 i
LQBSO — oba su 24—pmska, slié-

na
standardizovanim _pozicijama,
uz i draj

neridu signale
signale podataka) Tacligitin
trekvencija, ili, pak, te signale
razli¢ito koduju Da bi se izbegla
zamena monitora sa svakom
eventualnom izmenom video
adaptera, koriste se multisink
monitori koji rade sa Sirokim

ver.

Stampaéi

Stampate mozemo podeliti u tri
osnovne grupe: matriéni, laser-
ski i ink—jet. Matri¢ne mozemo
podeliti na 9-pinske i 24-pinske

je drugi da-
o ordy (300 premﬂ 180 karak-
tera u minutu), §to mu omoguda-
va robustnija konstrukcija, me-
dutim i cena mu je za oko 35 po-
sto visa).

U sledecem broju pozabavice-
mo se izborom laserskih Stampa
daiso

Pmdrag MILICEVIC, dipl. ing.
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OPTERM vs
VANTERM

opis k

ih programa

koji se mogu naci za Atari ST racunare. Ovoga
puta su na "tapetu” Vanterm i Opus Terminal
(popularno nazvan Opterm). Opterm je delo
Svedskih programera dok su Vanterm pisali
Englezi. Da vidimo ko je bolje uradio posao...

a prvi pogled, oba
programa  izgledaju
slicno; postoje dva
natina rada, termi-

= nal i meni mod. Pre-
bacivanje iz moda u mod se kod
Opterma vrsi preko tastature
(HELP key) a kod Vanterma mi-
gem.

Standardne opcije

Oba programa su opremljena
opcijom koja automatski ucita
konfiguracioni fajl prilikom
starta, Doduse, kod Opterma po-
stoji jos jedan fajl u kojem se
éuvaju podaci o Dialeru dok
Vanterm ima sve u jednom faj-
Iu. Meni opcije su relativno iste
kod pba programa uz mala od-
stupanja: konfigurisanje RS 232
porta ima i handshake (CTS-
JRTS) kod Opterma; Dialer je
prostran kod oba programa i ve-
oma lepo uraden. Vanterm moze
da primi 30 telefona sa supstve—
nim par: za

siftovanih. Zaista nepotrebno
komplikovanje kod Opterma.

Terminal
Naizgled, terminal je kod oba
programa isti. Non-Gem orijen-
tisan, sa 24 reda na ekranu dok
je 25. rezervisan za pokazivade
raznih funkeija; terminal emula-
cija, capture on/off, baud rate,
time itd. Medutim, prvi utisak
kao i uyek vara, te se malo kas-
nije primecuje nadmocnost Op-
terma. Dok Vanterm nema ama
bas nikakve ferminal emulacije,
Opterm je fino opremljen ANSI-
700 terminalom koji ¢e da
"svari” sve kontrolne sekvence
ukljuéujuéi i one za boje; pored
toga opremljen je i emulacijom
posebnog AVATAR terminala,
koji u stvari nije nista drugo do
ANSI/VT100 terminal, ali sa
sopstvenim rutinama koje di-
rekino pristupaju video memori-
i (uz poma blitera, ako ga ima-
te) i time da se ek-

Opterm 24.
Funkeijski tasteri su bolna
tatka kod Opterma; dozvoljeno
je debmsame samo 10 tastera, a
pri njihovom pritiskanju jo§ mo-
rate drzati i levi <Shift> i <A-
lternate> taster (). Vanterm
omogucava definisanje 20
Keijekih tastera; 10 “obienih” i

ran veoma brzo obnavlja cak i
pri koris¢enju veoma brzih mo-
dema,

Protokoli za transfer

Vanterm podrzava X i Y-mo-
dem, koji u sustini nisu ugrade-
ni ved se naknadno pozivaju iz
jednog TTP programa. Nedosta-

Recive
Recive ¥ moden Y
Recive H modem "B

Terminal  <Help)|
Biater -0

Glavni ekran programa OPTERM

Opusy Terminal
41991 ver 8.52
By Deniel stan!

Deniel stél

tak Z-modema autor je mislio
da resi opciom za startovanje

nesto pre no ito “pobegne” sa

el

File/disk komande

Iako ne shvatamo éemu toliko

file/disk operacija u jednom ko-
s &

evolja
je u tome 5to je ceo program pi-
san u GFA bejziku, i to verziji
2.0, a poznato je da njegova na-
redba EXEC ima problema sa
alociranjem memorije i da vrlo
gesto obori sistem.
Sa druge strane, Opterm ima
XYZ upload/download modem,
ali sya tri su

term je ipak dobro snabdeven
njima; Tu su dir, create, delete,
type, copy, info i free nasuprot
naredbama folder, delete i free
koje se nalaze u Optermu. Vero-
vaino je autor Vanterma hte

1oelD 64 dBmisteird ODACS ot
mandi koje pruza GFA bejzik.

u jedan TTP program, i radi se o
starim verzijama. Da bi se koris-
tile najnovije verzije, recimo,
Z-modema, moraju se definisati
posebni path-ovi za UL i DL sa
prateéim  parametrima
RZPRG i SZ.PRG. Pored ovoga,
Opterm ima ugraden samo-star-
ter Z modema, ali tome moze da
parira opcija Vanterma koji mo-
Ze da koristi program SHADOW
i time omogudi protokol X i ¥
‘modema u "pozadini”.

Opcije za definisanje path-a
UL/DL fajlova u Vantermu su
veoma Sturo uradene; postoje
samo za X i posebno za Y mo-
dem protokol, dok kod Opterma
postoje path—ovi za sva tri proto-
kola i to posebno za UL i poseb-
no za DL a i pored toga ubaden
je i dodatni path za ASCII UL-

N
»

/DL.

Capture buffer

Otigledno, oba autora nisu htela
da se zamaraju i prave editabil-
ni capture buffer; umesto toga
samo su napravili jednostavan
"zatvor” za sve Sto uleti preko
RS232 porta, Ipak, autor Vanter-
ma se pomuéio i napravio neko-
liko opcija za manipulisanje tre-
nutnim baferom (load, save, era-
se, display, print i transmit).

I jos
Tu je legendarna Translation ta-
bela koju Opterm ima, a Van-
term ne, ali ona je predstavijena
u ASCII-HEX sistemu, dakle vi-
CII vrednosti ka-
zlaz, taénije
gomilu brojeva koji ispunjavaju
ekran. Bez dobrog ASCII edito-
ra ova tabela vam sigurno nista
neée znatiti. Vanterm nema
Translation tabelu, ali se zato
autor potrudio da instalira_ek-
sterni program DCOPY koji
(opet) ima disk i file opcije, for-
matiranje i ARC de/arhmrame
(7). Zaista nam nije jasno otkud
ideja autoru da koristi ARC kao
sastavni deo programa kad nije
obezbedio ni ono najosnovnije —
bar primitivni tekst editor.
Vanterm ima ugraden obilan
Help koji na disku zauzima oko
80 KB, ali zato je svaka stavka u
meniju objasnjena do krajnosti.
Po nagem misljenju toliki help
je tracenje prostora — program
je ionako jednostavan. Opterm,
s druge strane, ima lepo urade-
no uputstvo (manual) na engles-
kom (na srecu, nije Sveaski!)
Zakljucak
Oba programa su namenjena za
zvanje nekog BBS‘a na brzinu, i

feri suu dva ura-
deni na potpuno suprof
dok kod Vanterma birate broj Ii
nija za bafer, éime ste ogranice-
ni samo memorijom, bafer kod
Opterma se automatski snima u
fajl na disku, u unapred odrede-
nom path-u, éime ste ograniceni
slobodnim prostorom na disku.
Ipak, ovo je poen za Vanterm
koji ima Display buffer, posto
pnekad ne stignete da procitate

"on-line”. Spol]m izgled je defi-
nitivno bolji kod Opterma, jer je
opste poznata Cinjenica da pro-
grami pisani u GFA bejzku iz-
gledaju nekako "kruto”, sem ako
se autor stvarno ne potrudi ili
ako prihvati standardni Gem
Kklie. To je autor Vanterma po-
kusao ali, ipak, bez otekivanih
rezultata. Rk ]
Dusan DIMITRIJEVIC
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Brzo i prljavo

Ovaj tekst posvecen je svima koji vole da krse
pravila dobrog GEM programiranja.

Pise Dalibor LANIK

n ako na ST-u graficki

korisni¢ki interfejs
(GEM) postoji veé 7
godina, mnoge stvari nisu zva-
niéno standardizovane, a i one
koje jesu slabo se koriste. Prvo
su problemi nastajali sa progra-
mima koji rade samo na kolor ili
monohromatskom monitoru; za-
tim, kada su hard diskovi poceli
da bwaju normalna stvar medju
atariSTima, sa programima koji
rade samo sa flopi diska

Kada smo ove probleme pre-
vazisli i kada su pocele da se po-
javljuju_prve graficke kartice
Jkrenuli” su programi koji ne
mogu da rade u toj i toj rezoluci-
ji ili sa toliko i toliko boja (kao,
Sta ¢e bilo kome 16 miliona bo-
jal’M), kao i programi koji su, ra-
b brzine, pisani ,prljavo” i rade
samo na ,Gistim” maginama —
bez ikakvih rezidentnih progra-
ma (najbolji primer su MIDI
programi — recimo Cubase).

Sada su_,aktuelni” programi
koji se oslanjaju na sistemski
klok od 8 MHz pa zbog toga ne
rade na STE-u i TT-u, a posled-
nji udarac su progra:
koriste prozore (ili ih koriste po-
gresno) te ,misle” da je magina
samo njihova, i sada ne mogu da
rade u multitasking okruZenju.
Programe koji se ,pobiju” oko.
vektora (i ,obore” masinu) ili ne
znaju da primaju argumente da
i ne pominjemo.

Deo krivice za ovu zbrku sva-
kako snosi i sama firma Atari,
koji nije dovoljno dobro (i brzo!)
dao prave smernice i definisao
neke protokole. Ali ovaj tekst se
nece baviti utvrdivanjem krivice
za ovakvo stanje medu GEM
programima, veé bi trebalo da
posluzi kao neki nezvanicni vo-
di¢ za pisanje aplikacija pod
GEM okruzenjem.

GEM koji je atariSTima ,bo-
gom dan” u ROM jo§ davne
1985. godine, i sve njegove GUI
(Graphic User Interfejs — grafic-
ki korisnicki interfejs) prednos-
i, koje na drugim platformama
tek ,ovih dana” pocinju da do-
z)vlJavaqu ekspanziju (Windows

3.xx), izgleda sluze samo da ,za-
mazu oéi" eventualnom prijate-
lju koji ima Amigu ili Mekintosa

kakay drugi zakljucak izvuéi
e EinShE . Sigarns pre-
ko 50% programa ne radi sa gra-
fickim karticama i/ili u multi-
tasking okruzenju?

Pravila dobrog GUI programi-
ranja dosta su se promenila od

1985. Sustina je, medutim, osta-
la ista: koristite GEM i sledite
njegovu , filozofiju”.

Hardver i TOS

Nemojte nikada pretpostavljati
kakav sistem i koji procesor ¢e
korisnik imati. Dobar program
mora da radi na svim TOS masi-
nama, od neprosirene 1040—tice,
preko Mega serije, STE-a, Mega
STE-a, do TT-a. Neki inace od-
licni programi (Spectrum 512,
npr.) ne rade na MSTE-u i TT-u
bas zbog toga §to je programer
mislio da sve masine rade (i da
ée raditi) samo na 8 MHz. Drugi
programi, opet, ne rade na
MSTE-u ili drugim ,ubrzanim”
racunarima dok se me iskljuéi
cache ili se, ako je moguce, pre-
bace na 8 MHz. Sa pojavom sve
jeftinijih akceleratorskih karti-
ca kao to su Hypercache, ICD-
—Speed, Turbo 16/20/25, Mach
020, Procache 030, Turbo 030 ili
S SST/030 sve vise korisnika
¢e imati brie masine.

Ne budite sigurni da ¢e koris-
nik imati sistem koji radi u jed-
noj od tri ,standardne” rezoluci-
je. Budite spremni da napisete
program koji ée raditi u bilo ko-
Joj rezolucifi, tj. biti nezavistan
od hardvera, Vec sada postoji
dosta razlicitih grafickih kartica
i 24-bitne kolor kartice sa rezo-
lucijom od 1280x960 nisu vie to-
liko egzoticne i nedostupne, Ta-
kode, postoji (i uvek ce biti) do-
sta_monohromatskih _sistema,
pa nemojte ignorisati ni ovu &i-
njenicu.

Nikada ne b trebalo da se os-
lanjate ni na odredenu verziju
TOS-a; ako bas morate, barem
prvo proverite da li se vas pro-
gram izvrsava na potrebnoj ma-
Sini (sada, sa pojavom Cookie
Jar-a, ovo ne bi trebalo da pred-
stavija problem).

Korisni¢ki interfejs
Korisnicki interfejs GEM apli-
kacije uvek se mora sastojati od
prozora i glavne meni-linije. Os-
novna greska koju mnogi pro-
grameri Gine je da aplikaciju pi-
Su tako da se prozori ne mo
pomerati (kao u programima
Disk Doctor, Diskus itd.) veé
imaju fiksne pozicije. Pisanje
programa sa fiksnim prozorima
Je veoma loa navika i korisnici-
ma koji rade u multitasking ok-
rufenju ovakvi prozori zaista
mogu ,zagoréati Zivot”. Pre sve-
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ga, ako je u pitanju MuliGEM,
korisnik ponekad gubi mogud-
nost rada u drugom tasku jer ne
moze ,doéi” do njegoyog prozo-
ra, a éak i u sluéaju kad moze,
gubi komfor postavljanja des-
ktopa po svojoj Zelji. Jo§ ako
programer ne koristi GEM pro-
zore, bilo kakav multitasking
automatski otpada.
ruga greska sa prozorima
nastaje kada se programer odlu-
& da glavni korisnicki interfejs
ide, ne preko prozora, veé dija-
log-boksa, To je takode veoma
loSe po multitasking, jer se ge-
neralno predaje konfrolu AES—u
i tako zaustavljaju svi ostali pro-
cesi. Dijalog-boksevi se mogu
Koristiti za unos podataka, kako
bi korisnik za relativao kratko
e uneo podatke, ali nikako
6 trebeia Ul sehoin B
fejs za komunikaciju sa korisni-
om,

Dalje, ako se prozor ne koristi
iskljuivo za ispis statusa pro-
grama (na primer dokle se stiglo
sa prenosom datoteke preko mo-
dema ili arhiviranjem) ili kao
,to0lbox” (npr. u Touch Up-u),
treba omoguciti korisniku da
promeni veli¢inu prozora, i na
Brozor postavii skrol-barove i
strelice.

Ako pmg!‘am koristi status
boks za ispis napredovanja bilo
kakvog posla (Stampanje, arhivi-
ranje) status treba lsplslvah u
prozor, nikako u dijalogt

Koristite funkeiju wind_upda-
te 5to je manje moguée jer ‘ob-
navljanje prozora moze da po-
traje; nove TOS 2.xx i 3.xx masi-
ne mogu da otvore do 7 prozora
istovremeno, ko zna koliko ée
moi sledece verzije - a dok se
to sve osveZ... Isto tako, dok se
ne pojavi TOS koji ée doszvolja-
vati da broj otvorenih prozora
bude neogranicen, pre otvaranja
prozora zgodno je proveriti da li
AES uopte ima slobodnih pro-
zora...

Da zavi$imo s prozorima —
kad god ste u moguénosti sledite
navedena pravila, a ako nista
drugo, bolje koristite i fiksne
prozore nego dijaloge ili neke
kvazi-prozore. MultiGEM veé
postaje neka vrsta ,klasiénog”
dodatka OS-u (kao Multidesk ili
FormDolt), a ni multitasking
TOS nije daleko. Zasto svi vet
napisani programi ne bi odmah,
bez ikakvih prepravki, radili
pod multitaskingom kada izade
novi TOS?

Pojavom rutina za poziciono
zavisne menije, dosta programe-
ra se odluéuje da ih koristi u
svojim programima, ali to nika-
ko ne bi smeo da bude razlog da
program ne bude ,opremljen” i
klasiénim GEM dropdown (pa-
dajucim) menijem. Izbegavanje

prednosti i moze samo da zbuni
ili iritira_ korisnika. Takode,
zbog standardizacije, glavni me-
ni uvek bi trebalo da ima barem

stavke ,Desk”, ,File" i
(osim ako su zaista nepotrebne).

Kada smo veé kod menija, da
napomenem i to da se akcesori
slotovi (mesta za opcije u
prvom, ,Desk” meniju) nikada
ne smeju ukloniti ili napraviti
neselektabilnim! Problemi ob-
navljanja desktopa nastali star-
tovanjem nekog akcesorija mno-

g0 su manji za programera nego
pwbleml koji nastaju kada ko-
risnik ne moze da dode do po-
trebnog akcesorija. Probleme
koji ukidanjem ovih meni-sloto-
va mogu nastati u multitasking
okolini ne treba ni pominjati..

Dobra praksa je i omoguditi
korxsmku da do stavki iz menija

pritiskanjem  odredene
knmbmacue tastera, i ovoga se,
na sreéu, pridriavaju skoro svi
noviji programi. Postoje, medu-
tim, neke standardne kombina-
cije koje se moraju koristiti
Kljuéivo u namenjene svrhe; tas-
taturni ekvivalenti za Cut, Copy
i Paste (seéenje i kopiranje tek-
sta, slika, ili bilo dega) yvek mo-
raju biti <CONTROL>-X, Ci P
(nikako kombinacija sa ALTER-
NATE!), u odgovarajucem redu.
Isto tako, tastaturni ekvivalent
komande za napustanje progra-
ma (Quit) mora biti < CONTR(
L>-Q, ili, ako se radi o termi-
nalskom programu (pa je nemo-
guce koristiti kombinaciju kon-
trol-slovo zbog VT100 emulaci-
je), <ALTERNATE>-Q ili X.

Tastaturm ekvivalenti {rebalo
bi da budu ispisani u meniju,
svaki pored odgovarajuée stav-
ke menija. Standardna oznaka
za taster <CONTROL> je AS-
CII $5E (094), a za <ALTERNA-
TE> ASCII $07 (007).

Trudite se da, kad god je to
muguce = zaobilazite ,ugrade-

ruti —a (prozore,
alem dualuge, item selektor) i
a ,ponovo pronalazite tocak”,
jer su ST—ov operativni sistem
pisali mnogo bolji programeri
od vas. Ako je GEM—ov graficki
korisnicki interfejs (GUI) do-
voljno dobar za WordPerfect i
Turbo C, dobar je i za vas pro-
gram.

1 na kraju, &isto iz estetskih
razloga, nemojte nikada menjati
boju (uzorak - pattern na mo-
nohromatskim sistemima) poza-
dine desktopa!

Formati

U svojim programima, kad god
je potrebno, koristite poznate i
rasprostranjene formate teksta,
slika, fontova... Nemojte biti si-
gurni da mozete izmisliti bolji
standard. Samo céete doprineti
destandardizaciji i opstoj konfu-
ziji, Za tekst, kad god je moguce,
koristite éist ASCII, a ako je uz
tekst potrebno snimiti i podatke
o stilovima teksta, probajte sa
npr. First Word formatom - pro-
stim pregledanjem jednog 1ST
Word dokumenta u nekom disk-

i
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—monitoru moéi éete da ,provali
te” §ta se kako obelezava, Veruj-
te mi - liéno sam to radio.
Za rastersku grafiku ne b tre-
Trudite

balo da bude problema.
se da vas program ,¢i

vise moguce razliditi
zapisa slika, ali kao izlazni do-
kument _koristite samo jedan
standardni format, kao Sto je
IMG (GEM Image). Ako ste u
nedoumici oko toga koji je for-
mat raznih zapisa slika, pogle-
dajte seriju ¢lanaka ,Kosmar u
ulici piksela’ u starijim brojevi-

vektora ili deinstaliraju jedan
gog.

Zamislimo da imamo instali-
rane 3 rutine na istom vektoru,
Ako prva rutina treba da ,iza-
de”, ona ¢e jednostavno upisati
adresu druge rutine u vektor.
Al $ta se desava posle izvrsava-
nja druge rutine, kada i ona bu-
de htela ,napolje” — gde ce ona
staviti adresu trece rutine? Od-
govor je vise nego logican: vero-
vatno isto u vektor, ali time de
,otkagiti” prvu rutinu!

Zbog toga je izmislien XBRA

definisano GEMDOS standar-

om.

Problemi, medutim, nastaju
kada je mladem procesu potreb-
no preneti string duzi od 125 baj-
ta i kada u stringu treba preneti
.space” (ASCIL: 32) koji se u
ovom standardu koristi kao se-
parator za argumente; takode,
ne postoji nacin da ,mladi” pro-
ces bude siguran da su prenese-
ni argumenti stvarno za njega...

Kao resenje, napravijeno je
vise ,standarda” koji koriste
okolinu (environment) da preda-
ju parametre. Medutim, svi ovi

magic: "XBRA"
vaé id: "MYID" Rutina_3
starl_vektor: Rutina_2 D kod rutine 2 D
< b
sam kod: kod rutine 1
P
JUMP (stari_vektor)

pravili su ma-
nje ili vece probleme. Zbog toga
je, da bi se ,mladem” procesu
omogudilo da'primi vige od 125
bajtova i

argument”. Ovaj standard se os-
lanja na environment varijablu
ARGV i oznagava da se mladem
procesu salju argumenti u ,pro-
Sirenom” obliku.

Posto je specifikacija ovog
standarda ,prica za sebe” i za-
hteva suvie prostora, ovim nji-
me se takode mozemo pozabavi-
ti u nekom od narednih brojeva,
naravno ~ ako bude bilo inte
sovanja. Za sada samo jos i ko-
mentar da bi svi dobro pisani
GEM programi trebali da pod-
rzavaju i ovaj standard.

L
Nadamo se da ¢e smernice iz
ovog teksta biti primljene kod
atariSTa koji pocinju da_pisu
GEM programe, i pomodi pri
o &

standard ,GEMDOS extended

HARD/SOFT SCENA
Amiga: Master Virus~,

Killer 22

Program o kojem smo opsirnije
pisali u prosiom broju, dobio je
novu verziju koja je jos bolja —

je ukupno 158 virusa

ma (2-8/91) ,Sveta kompjutera”
u kojoj su objasnjeni najpopu-
larniji formati slika na ST-u.

Za programe koji rade sa vek-
torskom grafikom (iako je malo
verovatno da ée neko pisati ova-
kav program), koristite GEM
metafajl ili barem CVG (Cala-
mus Vector Graphics) formate.

Rasterski fontovi uvek mora-
ju biti u GDOS ili, ako su samo
za ekran, u Degas formatu, Vek-
torski fontovi bi trebali da budu
u FSM-GDOS formatu ili, zbog
rasprostranjenosti, u Calamus
(CFN) formatu,

Ako va§ program koristi Cut
& Paste za tekst ili grafiku, ko-
ristite sistemski GEM-Clipbo-
ard za smestanje teksta i grafi-
ke, i smestajte ih u éistim ASCIT
i IMG formatima. Uvek prvo
proverite da li postoji sisternski
klipbord folder — nemojte otva-
rati CLIPBRD folder bilo gde
(kao 1ST Word)!

Za data-fajlove koje vas pro-
gram  koristi upotrebljavajte
standardne ekstenzije kao Sto
su . TXTli .ASC za ASCII tekst,
.IMG, .PI3, .PC31 druge za slike
itd. Nikada nemojte davati va-
8im ,nestandardnim” datoteka-

a standardne ekstenzije koje
su vec u upotrebi za drugu vrstu
datoteka.

XBRA

Kako masina i njen operativni
sistem postaju sve manje ,mis-
teriozni” sve je viSe programa
koji menjaju sistemske vektore
i kofi se ,kace” na sistemske ru-
tine. I dok ovakvi programi rade
lepo dok su jedini koji se ,kace”
na izvesni vektor, veliki
mi mogu nastati kada se vise
programa ,potuku” oko nekog

protokol, (SLIKA 1) koji treba
koristiti kod ovakvih programa,
XBRA protokol stavlja adresu
sledece rutine na fiksnu udalje-
st od podetka rutine, i dodaje
ioj prefiks od dva parametra,
Prvi je takozvani XBRA ,magic”
i sastoji se od slova ,XBRA”, On
govori XBRA protokolu da ,zna’
za njegovo postojanje. Drugi pa-
rametar je oznaka za vasu ruti-
nu koja se instalira, i sastoji se
isto od eetiri slova, Ovaj drugi
parametar je oznaka da je vas
program veé instaliran, fe ako
ga startujete jo$ jednom nece se
ponovo instalirati i time zauzi-
mati_dragocenu memoriju (ili
usporiti ragunar).

Ovim dobijamo moguénost
wbezbednog” izlaza, pod uslovom
da se sve instalirane rutine pri-
drzavaju XBRA protokola. Dak.
le, kada piSete program Koji se
,kati” na vektore, koristite
XBRA protokol. O XBRA proto-
kolu, za sada, samo ovoliko —
ako bude bilo interesovanja, u
nekom od sledecih brojeva obja-
viéemo ¢lanak posveen ovom
protokolu.

ARGV
GEMDOS funkeija Pexec omo-
guéava programu da prenese
rugom procesu komandnu lini-
ju od 125 znakova, sa argumen-
tima _odvojenim _ razmaknicom
(ASCIL: 32). , Stariji" proces mo-
ra da napravi komandnu liniju
Giji e prvi bajt biti duzina ostat-
ka stringa, i koja se mora za-
vravati nulom. Zatim se njena
adresa predaje funkciji Pexec, a
GEMDOS prenosi ovaj string u
memorijsko podruéje po imenu
BASEPAGE. Odatle ,mladi" pro-
ces moze legalno primiti para-
metre od ,starijeg”. Ovo je sve

 Amiga 500/Amiga 500
Plu A

ratunajuéi i boot” i ,file” viruse.
Autor programa je: Leclerq
Vieux Chemin D'Ath
2, 7548 Warchin, Belgium.
U Nemackoj ga prodaje: Stefan
Ossowski; D-4300 Essen 1, Véro-
nikstrasse 33, po ceni od 47jma-
a ), o

= -

s prekidac—— -

Na trzistu se pojavio uredaj koji

resava, kako probleme vlasnika

nove Amige sa starim programi-

ma, tako i kompatibilnost stare

masine sa novom, Firma Phoe-
asine sa novom,

X je »Ec‘ksfm ROMI,
1.3/2.04 Sharen koji sadrzi oba
operativna sistema i menja ih

Po potrebi pomocu

olji
jih GEM programa. 2

Amiga: Design Works

Firma New Horisons, kod nas
poznata po programu ProWrite,
lansirala je novi program, De-
sign Works, éije su prve océne u
svetu pozitivne, a koji ima veli-
ke Sanse da kod nas brzo posta-
ne jedan od najpopularnijih
grama. Radi se o paketu koji je
kombinacija CAD-a i DTP-a,
koji radi sa stranicom do velidi-
ne 100 x 100 inéa, uz upotrebu
4096 boja, s tim da odjednom
mogu biti upotrebljene 2 do 32
boje. Ima stvarno brojne upcije,
koje se lako upotrebljavaju. Mo-
Zete kreirti razlicite slike, kon-
strukeije, tekstove, uz upotrebu
makro naredbi koje mozete i sa-
mi kreirati. U opisu ovog progra-
ma u Casopisu Amiga User od
oktobra 1991, posebno je hvaljen
kvalitet Stampe, i kolor i crno
bele, sa svim stampatima, a na-
vode da i sa 9-pinskim tampa-
¢ima daje izvanrednu stampu.
Iako u éasopisu Amiga Format
tvrde da je Professional Draw
mocniji_program, verovatno de
Design Works postiéi veliku po-

el &

Potrebno je kupiti ¢ipove i sam
dodatak u koji_se ugraduju, Ce-
na je okoi40 funti za Kickstart
BOM 1.3 za Kickstart 2,04 oko
50. Sam prekidac kosta 35 funti,
a sve mozete naruciti na adresi-
First Choice Computers, Dept,
AF, Unit 8, Armley park court,
Stanningley road, Leeds, LS13
2AE, U.K. Telefon u Engleskoj je
(9041)532 637 988. (AC) _ °

zbog
svoje upotrebe, kvaliteta §tampe
na devetoiglicnim §tampacima,
a najvise zbog toga sto moze da
radi i sa osnovnom verzijom
Amige 500 (bez prosirenja me-
morije).

Preporutena cena je 125 dola-
ra, a proizvodaé: New Horisons,
206 Wild Basin Road, Suite 109,
Austin, Texas 78746, USA, tel.

w7l

991512328 66 50. (IT)

=

“A.

HeerEEEy T Novo! Novor
S.T.U.R "TRIM" nudi:
PROGRAAZE ZA VODENJE

Trgovine na malo

i B. Komisione prodaje
+ na PC raéunarima (Trgovaéke knjige, ulaz - {zlaz
robe, obradun poreza, formiranje prodajne cene,
liste inventara, izdavanje raéuna i sve drugo).
U cenu je uradunata i obuka.

11260 UMKA, 13. oktobar 40, tel. 011/155-294

= i = 35
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Namena ovog programa je da sliku koju ste uradili, recimo,
pomocu Deluxe Paint-a, transformise u odgovarajuée objekte
koji se mogu koristiti sa n

programima.

ecina vlasnika ratu-
nara Amoga posedu-
je barem jedan od le-
gendarnih animato-

- ra kao $to su SCUL-
PT 4D, VIDEOSCAPE 3D, TUR-
BO SILVER i sliéno. Verovatno
ste nebrojeno puta odustajali od
pokusaja da napravite slozeniji

razdvoji i ugradi u objekat koji
generise.

Rad s programom krajnje je
jednostavan. Zauzima 90K me-
morije i lako se po potrebi insta-
lira na hard disk. Kada aktivira-
te ikonu na WB ekranu, PIXEL
zahteva da odredite koliko mu
RAM-a dodeljujete za rad, od-

objekat za neki od
programa ili ste, najéeSée mu-
kotrpno i bezuspesno, nastojali
da neki crtez pretvorite u odgo-
varajuéi objekat. Rezultat na
kraju mozda li¢i na original, ali
ipak nije to bilo ono pravo.

ni koji se ozbiljnije bave iz-
radom animacija sigurno znaju,
ali za one koji su podetnici u
ovoj oblasti ili nisu dosad &uli —
reSenje postoji, i zove se PIXEL

. Axiom Software je prosle
godine izbacio na trziste PIXEL
3D RGB vl.1, &iji je autor Scott
Greyson. Ovaj program se dosta
nezapazeno pojavio u naSim
krajevima, ali to nikako ne go-
vori o njegovom kvalitetu,

Namena ovog programa je da
sliku koju ste uradili, recimo,
pomoéu Deluxe Paint-a, znai,
neki IFF fajl (ne radi sa HAM
slikama), transformige u odgo-
varajuce objekte koji se mogu
koristiti sa najpoznatijim 3-D
rendering programima. Koriste-
¢i veoma slozene algoritamske
strukture PIXEL "odluéuje” gde
se nalaze ivice, razdvaja sliku
od pozadine i generige tacke, ivi-
ce i poligone iz kojih se objekti
sastoje.

Ono sto izdvaja PIXEL 3D od
sliénih programa, i s pravom ga
svrstava u najkvalitetnije u ovoj
oblasti koji su se na Amigi poja-
vili, jeste to §to je u moguénosti
da raspoznaje boje iz kojih je
slika sastavijena i te povrsine

e
TR
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o

1.3 Kragnii rezultat
u SCULPT okrugenju

nosno
broj tataka i ivica koje moze da
generise. Sve se odvija u koraci-
ma od 2500, za maine sa 1 MB
preporucujem 10000. Minimalne
vrednosti zahtevaju oko 125 KB.

ajpoznatijim 3-D rendering

gaonik ili kvadrat (zavisno od
EXTRUSION VALUE);

— Sledece tri opcije FRONT
COLOR, BACK COLOR i SIDE
COLOR mozete zanemariti,
osim ako ne radite objekat za
VIDEOSCAPE 3D, gde unosite
njegove kodove za boje,

S desne strane table imate tri
izbora:

- BEGIN CONVERSION G&i-
jim odabirom pokredete konver-
ziju. Odaberite IFF fajl koji zeli-
te da konvertujete u objekat, a
zatim de vam ratunar ponuditi
naziv objekta, koji, naravno,

OUTLINE PROCESS
SIDE CONSTRUCTION z [}

CONVERSION SETTINGS CONTROL
QUTPUT FORMAT SCULPT
COLOR CONVERSION co:\sggm
LINE | e
EXTRUSION PROCESS
EXTRUSTON VALUE

filii

Treba da znate da komplek- FRONT COLOR MEMORY ALLOCATION
sne i visebojne slike uzimaju e T
mnogo memorije tako da, ukoli- BACK COLOR WAXIHIM VERTICES: 10888
ko nemate prosirenje ili vam ne- | ¢rpe covop HAXHIM EDGES 30888 E
dostane memorije, nekim od :
grafidkih smanjite BYIES REQUIRED :586488 m

broj bitnih ravni. Uostalom, ek-
sperimentiSite sa _razlicitim
vyrednostima i taktikama. Ja
sam na 1 MB masini uspevao da
transformisem veoma komplek-
sne crteze.

Na prilozenoj slici mozete vi-
deti kako izgleda kontrolna tab-
la programa PIXEL 3D.

enimo redom:

- OUTPUT FORMAT odredu-
je tip objekta koji ée se generi-
sati. PIXEL 3D generige sledece
tipove objekata:

(:scene)za SCULPT familiju pro-

grama
.geo) za VIDEO SCAPE 3D
cell) za TURBO SILVER
'DXF) za AutoCAD;

~ COLOR CONVERSION od-
reduje da li ée se pri generisa-
nju objekta uzeti u obzir i boje,
ili ée se ceo criez smatrati jedno-
bojnim. Opcije su ON i OFF;

- LINE  STRAIGHTENING
opcija sluzi za otklanjanje "tes-
terastog_efekta” prilikom kon-
verzije dijagonalnih linija. Vece

(/o]

SL.1 Podesavanje parametara
za rad programa

vrednosti daju manje "nazublje-
iy

~ EXTRUSION PROCESS od-
reduje da li ¢e vas objekat biti
ravan ili ée imati treéu dimenzi-
ju. Opeije su ON i OFF;

— EXTRUSION VALUE defi-
nige kolika je tre¢a dimenzija (u
pikselima) . koliko je vas obje-
kat "debeo” ili dubok;

— OUTLINE PROCESS proiz-
vodi tzv. "Zi¢ani model” t]. gene-
riSe samo tacke i ivice, a povrsi-
ne ne deli na poligone. Opcije su
ON i i
- SIDE CONSTRUCTION u
tandemu sa EXTRUSION gene-
rige bone strane bojeci ih istom
bojom kao i prednju stranu. Op-
cije ON i OFF. Ukoliko ste defi-
nisali izduzenje a ovu opeiju po-
stavili na OFF, od recimo pravo-
ugaonika u IFF formatu dobili
biste objekat koji predstavlja
Suplju cev &iji je presek pravou-

BYIES REMAINING :231824

moZete promeniti, automatski
dodajui odgovarajuéi nastavak.
Kada potvrdite izbor sa AC-
CEPT, zavrsili ste vas deo posla
a ostalo prepustite PIXEL-u.
Disketa s kojom radite mora biti
oslobodena za pisanje.

- DEFAULT SETTINGS po-
nistava sve §to ste postavili i
vraca vas na pocetno stanje.

~ QUIT je za kraj rada sa PI-
XEL-om,

Kada PIXEL zapotne rad, u
malom prozoru na vrhu ekrana
mozete pratiti ta trenutno radi,
prekinuti program, a u kasnijoj
fazi i videti rezultate na ekranu.
Ovo je veoma korisno jer kon-
verzije slozenih slika mogu da
potraju, bez obzira na veliku
brzinu oyog programa.

PIXEL 3D moze se koristiti i
direktno iz CLI-ja, §to umnogo-
me otklanja nedostatak ARexx
interfejsa.

Sta reci na kraju? PIXEL 3D
RGB v1l je i

kvalitetan program
sigurno mnogo pomo
svakako predstavija jednu od
onih stvaréica koje #ivot (kom-
piuterski) ¢ine lepsim. Liéno
smatram da PIXEL 3D trenutno
nema pravog takmaca, a, u od-
nosu na DigiWorks 3D kao po-
tencijalnog konkurenta, radi do-
sta bre, daleko je jednostavnii

i, 5to je najvaznije,
proizvodi mnogo kvalitetnije ob-
jekte. iy
Petar KESIC
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Tabela koja govo

Radi se o ,spreadsheet”

programu (tabelarnom kalkulatoru) koji ima
velike mogucnosti za obradu podataka i
njihovo tabelarno i graficko prikazivanje.

aksimalna__veliéina
tabela je 32000 stu-
baca i 32000 redova —
nije greska, stvarno

==& moZete imati i tolike
tabele, ako imate dovoljno me-
morije. Program interno radi sa
brojevima preciznosti od 18 cifa-
ra, ali na ekranu pokazuje pre-
ciznost od 13 cifara.

Program je izuzetno fleksibi-
lan, tako da ga svaki korisnik
mo#e prilagoditi svojim zahtevi-
ma. MoZete izabrati ukupno 9
opcija ekrana (Workbench, In-
terlace i standardni, sve sa 4, 8
ili 16 boja), a izbor boja izuzetno
je bogat.

Sve naredbe i manipulacije sa
podacima moguée su misem pre-
ko padajucih menija, ili preko
funkecijskih tastera

Omoguéena vam je upotreba
velikog broja funkcija za vrhun-
ske finansijske, nauéne i mate-
mati¢ke primene. Ukupno ima
136 ugradenih funkeija a relativ-
no lako mozZete sami kreirati i
imenovati sopstvene.

Velika I ibil.

E.

9 znakova, Podaci mogu biti tek-
stualni, brojni, datumi itd. Bro-
jevi se mogu prikazivati klasié-
no, ili u ,nautnom” obliku, kada
dete umesto klasitnog broja na
primer 67 dobiti +6.7000E+0L.

Podaci u celijama mogu biti
poravnati levo, desno ili centri-
rani. Ako nista ne odredite, broj-
ni podaci de biti poravnati uz
desnu ivicu, a tekst uz levu.

Podatke moete sortirati, tra-
7iti, uporedivati ~ kao da radite
sa bazom podataka. Tabele mo-
Zete Stampati cele ili samo ozna-
gene delove.

Grafika i govor

Radi i bez prosirenja
Za rad sa ovim programom po-
trebno je imati 1 MB memorije,
ali nisu zaboravljeni ni oni koji
imaju_osnovnu verziju Amige
500. Za njih je ovaj program
podeljen u dva programa, koji se
nalaze na drugoj disketi. To su
programi Calc i Graph, koji se
inace nalaze i u programskom
paketu Office, firme Gold Disk.
Program Calc ima sve opcije
programa Advantage osim grafi-
kona, a program Graph ima mo-
guénosti svih grafickih opcija,
ali bez drugih

me se mogu pisati i knjige, a da
se sve ne nabroji, pa je ovaj tek-
st samo pokusaj She b
suje za ovaj program.

Kao kuriozitet, da kaze
daa ekranu pise Advantage 1.1.
by Michael Todorovic, Gold
Disk Inc., 5to znadi da ga je krei-
rao izvesni gospodin M. Todoro-
vié, na dovek. to nas obavezuje
da se 0 ovom programu informi-
Semo i mi, a ne samo kompjuter-
ski svet na zapadu.

Program prodaje firma Gold
Diskc INc (5155 Spectrum way,

Zakljuéak
Ovo je sigurno jedan od najmoéy
nijih programa za Amigu, o ko-

|
2

Boot meniji

U ovom élanku neé

Unif Ont. Cana-
da 1AW 5 Al), po ceni od 200
USS, kao i brojni dileri Sirom
sveta. |
Ljubinko TODOROVIC

se baviti r

introa, pisacemo o sloZenijim pragrameréklm

Graficko pr ie sjajno
- na raspolaganju vam je izbor
najrazlicitijih tipova gratikona.
Mozete koristiti razlitite naslo-
ve, podnaslove, tekstove uz x ili
y-osu, druge oznake. Birate op-
seg prikazanih podataka, naj-
manju i najveéu graficki prika-
zanu vrednost, ili taj izbor moze-
te prepustiti programu. Postoji i
mogucnost da i sami kreirate
Sve to bez pro-

Na startu kreirate svoj doku-
ment, ili moZete preuzeti neki
veé ranije kreiran dokument, i
to ne samo dokumente kreirane
u Advantage formatu veé i one u
MaxiPlana ili Lotus 1-2-3 for-
matu. Kompatibilnost je velika,
mada ipak nije potpuna, Pri pre-
uzimanju podataka iz MaxiPla-
na nije podrzan Macrosheet, veé
samo Worksheet oblik. Lotus
1-2-3 podran je u verzijama 1,
Ia, 2 122, takode | Symphony

Svuje dokumente mozete pak
snimati u Advantage ili Lotus
1-2-3 formatu, s tim da makro
tunkcije koje ste kreirali i upot-
rebljavali u Advantage—u nisu
podrzane kada dokument sni-
mate u Lotus 1-2-3 formatu.

U radu moete koristiti brojne
fontove, uklju¢ujuéi i éiriliéne,
ako ih imate ili ste ih sami krei-
rali, koristeéi standardne stilove
(standardne, zadebljano, ukoge-
no, podvugeno).

Krace beleske se mogu unosi-
ti u Advantage, a za duze teksto-
ve preporuéuje se istovremena
upotreba tekst procesora Tran-
seript ili nekog sli¢nog, koji mo-
%e da radi ,u pozadini”.

Podaci su pojedinaéno smes-
teni u ,delije” (engleski ,cells).
Veli¢inu celija moZete izabrati
proizvoljno, a ako to ne uradite
program ¢e izabrati veliinu od

Plirma Stamphts, & gaticke et
kaze mozete snimiti u razli¢itim
formatima, kao §to su CAD, P.
Draw, IFF - to vam omoguéava
korig¢enje tih slika i u drugim
programima.

Ako ukljugite Say opciju sve
podatke koje unosite cucete iz-
govorene na engleskom jeziku!

U ¢asopisu Amiga World za-
meraju da proces Stampanja ni-
je moguce prekinuti kad §tam-
panje veé jednom zapocne, §to
jeste tatno, ali Sto postoji i kod
mase drugih programa. Cak i u
uputstvu uz program pise da se
Stampanje moZe prekinuti samo
iskljucivanjem Stampaca. Vero-
vatno ¢e i to biti poboljsano u
kasnijim verzijama programa.

Kada unosite brojéane podat-
ke program ih ne prikazuje sa
fiksnim decimalama, Na primer,
ako unesete cifre 5.00, 5.01 i 5.10
program Ge ih prikazati kao 5,
501 5.1, Tek aktiviranjem fun.
keije za fiksne decimale dobice-
te onoliko decimala koliko ste
izabrali, i ako ste izabrali, reci-
mo, dve decimale dobicete 5.00,
5.0115.10, Ob]asnjeno jedaje to
zbog ustede memorije. Inade, u
prikazu mozete izabrati broj de-
cimala od 0 do 14.

Sistem za rad sa fajlovima sli-
gan je kao i kod drugih Gold
Diskovih programa i mogao bi
biti bolji

gurno ste shvatili da
je izuzetno lako na-

praviti  sopstveni
== .Compact’, odnosno
== | Utility disk’. Jed-
nostavo _uzmete DiskMaster

(moze i CliMate, Sid, Directory-
Opus i sl) i iskopirate zeljene
object module, ne zaboravjajuéi
na poddirektorijume koji sadrze
sistemske fajlove (devs, libs, 1,
itd), a Lat\m ‘napravite mali me-
ni iz CLIj;

Meduum videli ste razne lepe
boot-loadere i ostale menije, pa
ste poseleli da sami napravite
nesto slitno, Sam meni nije t
ko napraviti (o tome e vise biti
pisano u sledeéim brojevima),
ali je problem ,ubediti” Amigu
da ucita izabrani fajl.

Radi se o sledecem. U startap
sekvencu stavite ime svog meni-
ja, a zatim komentar (red ispod,
pocinje znakom tacka-zarez),
Sto ¢e biti (iz vaseg meni-pro-
grama) zamenjeno stringom ko-
ji predstavlja komandu za star-
tovanje

torijum ,S" sa fajlom ,Startup-
~sequence”, U sluéaju da taj fajl
postoji, alocira se odredena koli-
&ina memorije u koju se on uéi-
tava. Posto startap sekvenca ne
sadrzi ni grafiku ni zvuk, uéita-
ce se u FAST-memoriju, u slu-
¢aju da imate memorijsko prosi-
renje.

Da se ne biste mugili sa traze-
njem datog stringa, pribeéi ée-
mo malom triku, Kao potetnu
adresu za pretrazivanje uzete-
mo vrednost koja se nalazi u
memorijskoj lokaciji $4 (vektor
exec_base), ]er se ispred toga
nalaze drugi vazni podaci za sis-
tem. Naredicete racunaru da is-
pituje memoriju redom, traseci
string ,,;SvK”.

Pretrazivanje dete vrsiti u
beskonatnoj petlji, éime postize-
te jo§ jedan pozitivan efekat: u
sluéaju da neki nevesti haker
tekst-editorom  izmeni  vas
string, dolazi do spektakularnih
audio — vizuelnih efekata Do
ovoga dolazi zato Sto ;e haker,

Prvo Sto Ce se izvréiti posle va-
Seg meni-programa je upravo
startap sekvenca i tako ée pro-
gram izabran iz menija nepogre-
Sivo biti startovan.

Primer startap sekvence:
menu

Po podizanju sistema Amiga
proverava da i postoji poddirek-

bezumno se a vasem
mestu,  uklonio neophodm
string, pa racunar nije uspeo da
ga nade, ali je nastavio pretragu
,do besvesti”, te je stigao do pod-
rucj Wnt&(]nly" ili do nepos-
tojecih adresa.

Program je napisan u magini-
skom jeziku, Argus asemble-
rom. Srdan JANKOVIC

Sinisa SMILJEVIC

r
Jmove, 1 4,26
i se

i ueit.
Laby cup.L #°/8vK", (x6)

 Uatnano pocstak memorije u 6.
axi ine prograna koil tiena da' se
g za koji

' poreding. memoriju

u'ay

“beq.s Lab2 + Fosto Je longuord nadjen, skace, s na
add!

1L e § labelu Lal

b
Lab2: move.1

{ai)+, (4614 1 Ovde se sne
ve.l (al)+,(a6)+ ; programa koji ae
! Je & znakova,

u dva dela inena prograns

itava. Maksimun duz: en

Eiia iesnsta a Hea i dngensan
3
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I mi spredsit
za trku imamo!!!

Sve je pocelo sa Lotusom

1-2-3, ali to je sada
istorija ...

abelarni kalkulatori

noduvek su_postojali
na_Amigi, mana im
je bila

prenaglasena

Z  Slicnost sa PC-jevim
LOTUSOM 1-2-3. Gold Firma

Disk inc. zadrzala je opciju za
koriS¢enje i kreiranje ("uvoz” i
"izyoz") Lotusovih fajlova, ali sa-
mo kao jedno od oruda ProCale-
~0Ve moci,

ProCalc je nastao na temelji-
ma Advantage-a (dosad najbo-
lieg spreadsheet-a za Amigu);
autor oba remek dela je, Micha-
el Todorovic, nase gore list. Ad-

—{By Row
_IBy Colum
Zlfutomatic

Iresations [[_]

—IFomuulas
SFiled

Suiriige

Yoz | 1

ikonama za izbor stila ispisa
teksta (zakosen, podebljan, pod-
vuten, obitan), zatim ikona za
izbor fonta, ikona za izbor nadi-
na centriranja sadrzaja kolone,
paleta za odredivanje boje (jed-

Pom—mo!

Zeljenih
polia i izborom jedne od ponude-
nih boja polja trenutno ée biti
obojena novom bojom). Tu su i
ikone za isecanje, kopiranje i
ubacivanjé odabranog dela po-
lja, a takode i ikona za izbor po-
trebne funkcije, ikona za izbor
grafickog prikaza izabranog po-
lja, ikona za startovanje makro

_lwid
ﬂl&:nkllmk
Ay
AR
e
B

Coluwws: 00"}

vantage je bio i ostao remek de-
lo, za razluku od ostalih on je
brz, lak za upotrebu i sa njim su
rezultati lako dostizni za malo
vremena. Nedostajao mu je, me-
dutim, Amigin imidz i zato je sa-
da tu Professional Calc,

Prvi i osnovni kvalitet progra-
ma jeste odlitna kombinacija
pulldown menija, kontrolnog pa-
nela i tastature. U svakom tre-
nutku sve vam je dostupno na
najbri i najelegantniji nain.

Kontrolni panel je novina u

se nalaze
ikone koje predstavljaju izdvo-
jene komande iz menija (¢ime je
komfor upotpunjen). Radi se o

== Fomruurena

naredbi i, neizbezna, Arexx iko-

Posle zavrsenog formiranja i
kreiranja radne tabele, kontrol-
ni panel mozete jednostavno uk-
loniti (PANEL — HIDE), da vam
ne bi bespotrebno zauzimao deo

krana.

Druga pogodnost je fleksibil-
na upotreba numerike tastatu-
re. Numericku tastaturu meze-
mo Koristiti za unos broj¢anih
podataka (3to joj i jeste osnovna
namena), ili za lakSe kretanje po
radnoj tabeli (HOME, END,
PGUP, PGDN). Odabiranje jed-
nog odnosno drugog moda vrsi
se jednovremenim pritiskom na
SHIFT i NumL, pri éemu se u

gornjem levom delu ekrana ispi-
suje poruka "Numlock is ON” ili
“Numlock is OFF”, u zavisnosti
da li je ukljuéujemo ili iskljuéu-
jemo. Oakvo dvojako koriséenje
numeritke tastature retko se ko-
risti u drugim programima $to
je Steta jer je na ovaj naéin kre-
tanje kroz velike tabele mnogo
jednostavnije i brze, a time se
ne gubi vazna uloga numericke
tastature prilikom unosa poda-

taka (pogotovo prilikom obavija-
nja obimnrigih poslova).

Rad s prigramom je jednosta-
van. Oformite izgled radne tabe-
le, proracunate koliko vam je
polja potrebno za podatke koje
treba da unesete, unesete for-
mule za potrebna izraéunavanja
i, posle unosa probnih vrednosti,
“dostelujete” radnu tabelu. Ovaj
tekst nema za cilj da ukazuje na
potrebu korid¢enja tabelarnih

1 S ol e milEs &
TE CONTAINS SOME ExaMplEs of THE TEXT FORMATTING

MpLATE
ivies of The AdvanTage.

Cells can hAve More Thaw oNe color!
Cells can have wore Than oNe colok!

FlCells can Also have cell wotes.

Cell A18 hns a cell wore

|
|
|
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kalkulatora i da daje uputstva
za njihovo koriséene, ve¢ samo
da istakne kvalitete ProCalc-a,
tako da se ne¢emo upustati u to
kako se koristi jedan tabelarni
kalkulator.

Funkeije moZete unositi rutno
ili izborom iz liste od 130-ak
funkcija koju vam program nu-
di, radi brzeg i lak$eg snalaze-
nja.

Veliku prednost ProCalc-a
nad ostalim programima sli¢ne
namene predstavlja lako¢a gra-
fitkog prikazivanja unetih poda-
taka, dovoljno je da misem uok-
virite one podatke &iji vas upo-
redni prikaz interesuje, odabe-

rete opciju NEW CHART, odabe-
rete vrstu grafickog prikaza i on
je tu. Na raspolaganju vam stoji
vige razli¢itih nacina grafickog
prikaza (pogledaj slike) i mogué-
nost prikazivanja dva grafikona
odjednom. Prilikom crtanja gra-
fikona otvara se zaseban prozor
za grafikone u okviru koga ima-
te puno komandi koje se odnose
na izgled grafikona. MoZete od-

Math Class Scones
Fall/Minten '91

rediti da Ii na Zelite : T
naslove, podnaslove, legende, sepr. tor. Hov, Dec.
svaki natpis moze biti ispisan owthly fuegases

razlititim slovima, u razli¢itim Gnnde

bojama, moZe se podeSavati mi- OBob  Othuck  BDawid  Ofdgmn  DFned

nimum i maksimum po osama,
boja osencenih delova iz palete
od j

10]Boolenn’

]Lef

181fix Thew ns well,

Unfixed
ﬁ!.}

i710e AN SET kalnuxiuun wuMber of places AFTer The decimal, awd

I
i21f cell oaw be Lefr, right or centex justified,
3L efy

ELL(D, ),
on Taral sales |

i ) fad

Base  Base
Salesperson  Sales
Jokinson, J.
161SHyThe, S.
17]Van Gogh, V.

888K
12888.88 1180.88

Example 11 This oell contains n siuple foruuln

—_slThe forwola is used in This Table:

_Iolexaple 2¢ Here's aMother, wore cowplex, forMuln ==
1888

15
Five Tines Value
3 1
18 2
15 3
=
120 8,835 LT L —

Bowys
Py Rae  Toral Sales Cowwission
200.80  8.835 |§g:0 1375.88

dosta

i koje mo-
#ete snimiti kao sliku i to u IFF,
CAD ili ProDraw formatu, ili ih
odmah odstampati (normalno,
pojatano ili u PostSeript nadi-
nu).

U ProCalc su uneti neki ele-
menti DTP programa, veliki iz-
bor obinih i PostScript fontova,
odredivanje velicine strane (PA-
GESIZE), pri temu su na raspo-
laganju veli¢ine: standard, legal,
A3, A4, A5 i B5; osim toga tu su i
mrioge druge pomoéne opcij
Dakle od ideje, preko realizaci-
je, sve do finalnog rezultata, na
papiru, dovoljan vam je samo

le!

Pored svih novina nisu zabo-
ravljeni ni korisnici drugih, sta-
rijih  tabelarnih  kalkulatora.
ProCalc bez ikakvih problema
moze da utitava dokumente iz
Advantage-g, a postoje i opcije

sporo uditavaju u ProCale, ali
posle navedenog postupka ti do-
kumenti dobijaju status Pro-
Calc-ovih dokumenata, a samim
tim se dalje uditavanje i mani-
pulacija obavliaju normalnom
brzinom.

Da je ProCalc nastao iz Ad-
vantage-a, mozete zakljugiti i po
tome Sto su primeri koje dobija-
te identiéni, ¢ak nije ni menjano
ime Advantage u ProCale (vidi
slike)!

Na kraju

Onima koji se bave tabelarnim
kalkulatorima ovime tekstom
hteli smo da skrenemo paznju
na jedan izvanredan program, a
za one koji jednostavno zele da
&uju Sta ima novo za njihovo lju-
bimce, ProCalc moze da pred-
stavlja argument vige (u spora-

iénim

za iz, ta-
kode mocnog, tabelarnog kalku-
latora Maxiplan i, naravno, iz
neizbeznog Lotus—a 1-2-3,

od utitavanja dokumenata
iz Advantage-a potrebna je na-
kon utitavanja dokumenta isko-
ristiti opeiju OPTIMIZE, i zatim
dokument snimiti kao ProCalc-
-ov. Ovako snimljen dokument
vise nije éitliiv za Advantage.
Primeticete da se dokumenti iz
Advantage-a ili bilo kog drugog

Tio —

tipa "Amiga
... ali vi nemate ... ko kaze da
) u korist Amige.

Dakle, kad prebacite fajlove iz
nekog drugog spredsita u Pro-
Calc, mozete slobodno da zabo-
ravie na stari program, jer ko
jednom utita ProCale svaki dru-
gl spredsit ¢e mu izgledati kao
&etkom farban auto (ma ide on,
ali... nekako...). J

{08
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Pisi propalo
Povodom nedavno ob-
javljenog teksta o radu-
narstvu u nasim skolama
i kompjuteru TIM 011 (ko-
ji, ma_ Zalost, propada)
predlozio bih da uvedete
novu rubriku , Pisi propa-
lo” u kojoj biste obradiva-
li uzrok propadanja nasih
domacih kompjutera
(Orica, Lole, Orla, Galak-

Dragan Radulovié

Miadenovac

Octekujemo priloge éita-

laca: javite nam kakva su
vasa iskustva.

Kako radi
TRANSCOM

Zeleo bih da upozorim &i-
taoce na ,kvalitetnu” uslugu
izvesnog  ,TRANSCOMA”.
Prosle godine u septembru
porucio sam kasetni origi-
nal igre ,,Golden Axe”, posto
sam naseo na njihov oglas
koji sada glasi:

»Mi vam ne prodajemo
price i bajke kao ostali, niti
cemo pisati kada smo osno-
wvani, koliko stalnih kupaca
imamo, kako smo jeftini itd.
Mi vam jednostavno nudimo
kvalitetni software za vase
ra¢unare Commodore i Ami-
ga 500. Na$ besplatni mega-
—katalog Saljemo uz svaku
porudzbinu. Rok isporuke je
48 sati, za sve nase programe
dajemo garanciju i prihvata-
mo sve vrste reklamacija. Na
jedan naruceni komplet do-
bijate besplatno komplet sa
preko 70 korisnickih progra-
ma. Snimamo na C45 i C90
novim kasetama...”

Ali kasnije sam uvideo da
nema ni trunke istine u nji-
hovom oglasu. Poruéeni ori-
ginal ¢ekao sam vise od me-
sec i po, tako da se vise ni-
sam ni nadao da de stici.
Kad je napokon stigao, pla-
tio sam ga 250 dinara (kom-
plet igara kod drugih pirata
kostao je 150 dinara). Kad
sam pokuSao da uéitam, sle-
dilo je, opet, razolaranje,
posto nista nije moglo da se
uéita (kad sam pokusao da
Stelujem glavu kasetofona
uz pomo¢ programa ,Azi-
mut” ertica uopste nije bilo).

Tada sam se javio ,TRAN-
SCOMU” i rekli su mi da
ipak treba da naStelujem
glavu. Kad sam se javio dru-
gi put i objasnio im da $telo-
vanje nije mogude, dali su
mi neki drugi tel i broj

koji je sve vreme bio zauzet.

Inade, pre jedno pola go-
dine moj drug Zoran Zdrav-
kouwski poruéio je od iste fir-
me kasetni original igre ,Su-
per Wonderboy”. Posle du-
gog Cekanja igra mu je stig-
la, ali se ispostavilo da je to
»Wonderboy” a ne ,Super
Wonderboy”. Kada je kasetu
vratio, samo su mu odgovo-
rili da de da mu ispravnu
kasetu isporuciti sledecih
dana. Medutim, proslo je po-
la godine, a od kasete ni tra-
ga. Posle toga, Zoran je po-
Tuéio original igre ,Golden
Aze”, ali, kao i ja, ni on nije
mogao da udita igru. Vratio
im je kasetu i doZiveo isto
kao i prosli put.

Posto mislim da nismo je-
dini prevareni od strane
ovog pirata refio sam da na-
pisem ovo pismo, pa vas mo-
lim da ga objavite.

Obavestavamo pr

OBAVESTENJE PRETPLATNICIMA

SAD
SR NEMACGKA
SVEDSKA

FRANCUSKA
SVAJCARSKA

koji vrie

i pretpl
iz inostranstva, da NIP ,POLITIKA" ubuduée
iskljuivo prima pretplatu preko:

«EXIMPO" - AG, CH - 5034 SUHR, Bernstr- West 64, Schweiz.
Tel: ..41/64/310470 | ..41/64/310471, fax: .
NA KONTO: NEUE AARGUER BANK, AARAU,
Bahnhofstr. 49, CH - 5001 AARAU, Schweiz

Konto broj: 214957.057.6

POLUGODISNJA PRETPLATA IZNOSI:

+41/64/310472,

UsbD. 10.-
DEM. 22.-
SEK. 108.-
FRF. 81.-
CHF. 22.-

Tro&kovi avionskog prevoza placaju se posebno,

Darko
Georgi Sugare 8/VI-18
91000 Skopje

OM BASIC
Kupujem vas ¢asopis veé
oko godinu dana. Prije ot-
prilike isto toliko vremena
nabavio sam iz Njemacke
sam nabavio racunar Atari
1040 STE. Uz radunar sam
dobio i knjigu OM-BASIC,
ali na njemackom. U $koli
sam uéio engleski, pa se bas
ne snalazim najbolje. Raspi-
tivao sam se kod dvojice-
—trojice ljudi koji se kod vas
oglasavaju da mi posalju
(ako imaju) prevod ove knji-

nezavisno od pretplatne cene lista

ge, ili barem engleski pre-
vod, ali nista. Zamolio da
napisete, ako znate, gdje se
ova knjiga moze nabaviti.
Imam i jedan problem.
Nakon 1,5 do 2 sata rada, do-
duse rijetko, raéunar jednos-
tavno ,blokira” sve se ,za-
mrzne’, nema zvuénog sig-
nala sa tastature, strelica ne
mrda - jednostavno, nista.
Kada resetujem raéunar na
monitoru se po sredini ekra-
na_pojave ,bombice”; kada
raéunar iskljuéim i nakon
peinaestak sekundi ponovo
ukljuéim, radi normalno kao
da nita nije bilo. Napomo-

A, placate tekstove!

Zdravo. Prvi put pisem ,,J/O port”u, mada su ‘moji ,opi-

1.1 mape” vec objavijivani u ovom listu. Kada sam mom
»lokalnom piratu” ispricao za objavijeni tekst on me je
odmah upitao koliko sam dobio za to. Ja sam ostao zadu-
den - zar se ita dobija, mislio sam da je to na dobrovolj-
noj bazi. Onda mi je pirat ispri¢ao pricu o nekakvom Si-
ro-rafun... ali ni on nije bio siguran.

Zato vam piSem da objasnite ovu dilemu: da li se za 0b-
javljeni tekst u Svetu kompjutera dobija neka novéana
naknada i ako se dobija, kako? Da li je isto i ako Jje tekst
kucan tekst i ako je ,fino” pisan rukom?

Damir Mestrovié
Novi Sad

Svaki obj; i tekst u Svetu k a se placa (ka-
ko se to kaze, honorise), Honorar za opise igara krece se
od 400 do 500 dinara po novinarskoj "Slajini” (30 redova
Po 84 znaka u redu, §to dode oko 2000 znakova). Hono-
rar se uplacuje iskljuéivo na Ziro radun. Ako nemas iro
raéun, moze i od roditelja. Uz broj Ziro ra¢una potrebno je
dati i sledece podatke: ime i prezime (ako je vlasnik ratu-
na roditelj — i ime roditelja), adresu stanovanja, opstinu i
ime banke kod koje je otvoren Ziro ragun. Zbog novih za-
konskih odredbi o porezu, potrebno je napisati i da li je
vlasnik Ziro ra¢una u stalnom radnom odnosu ili ne. Ho-
norar treba ofekivati 20-30 dana posle izlaska broja.

ElEvmm_m——

1.

njem da je raéunar u dobrim
wvjetima (vlaga, sunce, tem-

peratura).
Arpad Salai
Mostar

Kod nas nigde ne moze da
se nabavi engleska verzija
knjige koju trazis, $to nije
nimalo ¢udno - OMICRON
BASIC je delo nemaégkih
programera, a 99% Atarija
ST nabavljeno je upravo u
Nematkoj. Ostaje ti jedino
da nades prevodioca ili da
predes na neki drugi pro-
gramski jezik...

Slabo ti moZemo pomodci
jer nisi napisao s kojim pro-
gramima radi$ i kada taéno
do toga dolazi. Posto se to
retko desava, vrlo je moguce
da je program s kojim radi$
uzrok blokiranja racunara,
jer postoje programi koji
prave probleme prilikom iz-
vrsavanja na Atariju STE.
Naravno, disketa sa progra-
mom moze biti i fizicki oSte-
éena, sto takode moze da do-
vede do opisanih simptoma.

Posle zavrsenog igranja sa
veéinom igara, raéunar se
mora iskljuéiti, jer je memo-
rija puna kojekakvog ,dub-
reta”. Neki programi zahte-
vaju iskljuéivo ¢istu memori-
ju; to éak moze biti i nadin
zastite od raznih rezidentnih
programa za razbijanje.

U svakom sluéaju, ako ti
se ,zamrzavanje" deSava pri
radu sa samo jednim ili vise
odredenih programa — nema
razloga za brigu. Medutim,
ako ti se to deSava uvek, u
pitanju mozZe biti virus, ili
kvar, - -
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Epson P-80

® Da li je moguce pove-
zati Amigu 500 sa Stampa-
céem Epson P-807

® Da li je za ovo potre-
ban posebcm hardver 111. sof-

Objasnjenje
Tehniékom omaskom, u proglom broju nije objavljeno ime An-
drije Radovi¢a, autora élanka »MU SI
ka” (str. 23). Izvinjavamo se autoru i éitaocima.

simboli¢ka matemati-

specijalna verzua programa
A-COPY da radi

Atanas

Skopje

Da, moguce je povezatl P-
—80 sa Amigom i za to je do-
voljan obitan centronics
kabl. J

Nasa slova
preko BBS-a

Sve vise tekstova stize
nam preko naseg i vaseg
BBS-a ,Politika”. Na za-
lost, veliki broj nasih ¢ita-
laca, narot¢ito oni koji
imaju Amigu ili Atari ST,
nije u moguénosti da tek-
st Salje opremljen naSim
slovima. To &ini pisanje
teksta vrlo neprijatnim, a
i nama pravi mnogo do-
datnog posla oko pripre-
me teksta za Stampu.
Odlucili smo, stoga, da
vam pomognemo. Uskoro
¢ée se na BBS-u ,Politika”
nac¢i YU font, zajedno sa
odgovarajuéim raspore-
dom slova na tastaturi
(keymap) za Amigu, a ne-
Sto kasnije aksesori pro-
gram za Atari ST koji
omogucava istu stvar.
PC-jevei su, izgleda, ovaj
problem uglavnom resili
sami, ali éemo, siguro, i
za njih ne§to moéi da ura-
dimo.

Naravno, ¢im programi
datoteke budu stavljene
na BBS, obasticemo sve
korisnike o tome.

Postoji Ii...

Imam Atari 520 STFM i
par pitanja:

1. Postoji li za ST Action
Replay, Suncro Express, di-
gitalizator zvuka, digitaliza-
tor slike i Disney Animation
Studio?

2. Da li na ST moZe da se
prikljuéi video rikorder?

3. Navedite mi najbolje
proizvodace digitalizatora
slike i digitalizatora zvuka?

Zellko Milovanovié
Brezjak

1. Prvo o kertridzima. Ko-
liko je nama poznato, Action
Replay ne postoji ni za jedan
model Atari ST serije. Syn-
chro Express postoji, ali se
moze nabaviti samo u En-
gleskoj i uz njega se dobija

s njim.

Digitalizatori za sliku i
zvuk postoje, i najbolji su
oni koje proizvodi firma
PRINT TECHNICK iz Min-
hena.

Imamo i informaciju veza-
nu za Disney Animation Stu-
dio. Program postoji, ali za
sada samo u Americi. Radi
se o verziji radenoj tskl]u -
vo za ameritko trziste, Sto
znati da ne podrzava nas TV
sistem. Jo3 se ne zna kada ce
se pojaviti evropska verzija.

2. Atari ST moze da se pri-
kljuéi na video i da se snimi
ono 5to bi se inace videlo na
ekranu TV-a. Ako vas ratu-
nar nema moguc¢nost direk-
tnog prikljuéivanja na TV,
za ovu operaciju morate do-
kupiti TV modulator.

3. Ve¢ smo pomenuli PRI-
NT TECHNICK, a ranije se
time bavio i MAXON, koji je
u zadnje vreme presao na
turbo kartice, EPROM pro-
gramatore itd. =0

Opet modem

Posedujem rac¢unar C-64 i
imam nekoliko pitanja.

Da li postoji modem za
C-64, da li mi je za Tad sa
modemom potreban neki po-
seban program, gde se mo-
dem moze nabaviti i da li
preko njega mogu stupiti u
vezu sa BBS ,Politika”?

Drugi problem je u tome
§to hocéu svoj C-64 da pove-
Zem sa muzickim stubom, tj.
da se zvuk sa C-64 éuje na
zvuénicima muzickog stuba,
ali ne znam kako?

Zoran $ukalo
Banja Luka

Modem za C-64, naravno,
postoji. Za rad s njim potre-
ban je komunikacioni pro-
gram (moze se nack preko
oglasa) i bez problema mo-
ze§ uspostaviti kontakt sa
BBS-om ,Politika”. Modem
se u nasoj zemlji, na Zalost,
moze nabaviti samo preko
oglasa, a ako si vlcan samog-
radnji, u knjizi ,C

jedan kanal (jer ratunar ima
mono izlaz) a da bi se zvuk
¢uo na oba zvuénika potreb-
no je da na stubu preklopnik
MONO/STEREQ (ako ga
ima) stavi$ u polozaj MONO.
Ukoliko nema ove mogué-
nosti, onda signal iz ratuna-
ra dovedi na oba kanala na
stubu (i na levi i na desni).
Zvuk ¢e i dalje biti mono, ali

DEZURNI TELEFON
011/320-552 (direktan) i
011/324-191 (Iokal 369),

sredom od 11 do 15 Easova.

Mini liga

Viasnik sam Amige 500 i
redovan Citalac ,,Sveta kom-
pjutera”. Veliki sam ljubitelj
igara i veoma mi se dopada
naéin na koji ste izvrsili
podelu po Zanrovima u ja-
nuarskom broju. Pored toga

1 opisi deluju jako lepo i im-~

presivno.

Poito ova rubrika sluzi i
za davanje predloga Zeleo bi

"

da vam predloZim da u sva-
kom broju napravite mini-
-ligu igara, ili bolje receno
listu najboljih (najprodava-
nijih) igara toga meseca. Na
primer 10 najboljih avantu-
a, strategija, simulacija itd.
Podatke o prodaji igara mo-
Zete dobijati od pirata, a bi-
Lo bi najbolje kada bi i ¢itao-
ci glasali, za one igre koje
im se svidaju.
Dejan Manojlovié¢
Vrsac
Drago nam je da ti se do-
padaju promene u Svetu iga-
ra — nadamo se da i drugi ¢i-
taoci dele tvoje misljenje.
Top lista igara je problem
kojim smo se bavili nekoliko
puta. Tvoj predlog da se lista
igara formira na osnovu pro-
daje kod pirata ne pali, jer
se (kada su kasete u pitanju)
ne moze znati koja je od pe-
desetak igara iz kompleta
naterala igrata da kupi up-
ravo taj komplet (a retki su
oni koji igre prodaju pojedi-
natno). U svakom sluéaju,
posto nisi jedini koji to pred-
laZe, smisliéemo neki naéin
da ob]avlju]emo zaista ob-
jektivne top-liste najboljih
(najpopularnijih) igara.

I

za sva vremena” moze§ naci
Semu.

C-64 mozes prikljuéiti na
muzigki stub tako Sto ces sa
AUDIO/VIDEO porta doves-
ti audio signal (pin 3) i masu
(pin 2). Na taj natin dobi¢es

EDICIJA KOMPJUTER BIBLIOTEKA CACAK
NOVE KNJIGE:
1. TVADI DISK (250 str) 700
Sve o tvrdom disku.
2. TURBO PASCAL 5.5 (450 str.) 850
Nezaobilazna knjiga za korisnika.
3.)AMIGA GRAFIKA (250 str.) 700
~ Primeri u C-u, maSincu, BASIC-u.
4. C korak po korak (310 sir.) 730
Standardni priruénik.
Preporuéujemo vam svoja ponovljena izdanja:
5} Amiga prirutnik sa BASIC programiranjem 730
IV izmenjeno i dopunjenc izdanje
li ) AmigaDOS principi i progumlr.n]a 700
IV izdanje. Zajedno sa priruénikom predstavija celinu.
7. Amiga/Atari/PC Modula-2 (Il izdanje) 650
8. Atari ST priruénik i korak dalje (|| izdanje) 850
Knjiga za svakog vlasnika ATARIJA.
9. Atari ST GFA BASIC Korak po korak (Il izdanje) 700
Na 306 strana detaljno je objadnjen GFA BASIC.
Detaljno objasnjene komande uz obilje primera,
10. Atari ST GFA BASIC mognmmu vodié (Il izdanje) 700
Obilje programa, procedun veta i reSenja.
11. Atari ST 650
NOVA Khb‘l’&\ o najtraZenija.
Interna konfiguracija, memorijske strukture.
12. MS-DOS 3.3 (320 str.) 800
v Izmen jeno i doj un]enu izdanje.
Standardni kompr etan prirugnik.
13. Commodore 128 programerski vodié 600
14. CP/M sistemsko uputstvo 2.213.0 600
15. CP/M softver u praksi 600
BITNO: KOD KUPOVINE KOMPLETA OSTVARUJETE VELIKI POPUST
a)_ Programski jezicl (TURBO PASCAL, C, MODULA Ii) 1 soo
B) |AMIGA (Priruénik, DOS, Grafika)
“c) ATARI (Priruénik, GFA BASIC, GFA Pro G.V., Pogled un) 2 100
d) PC VODIC (TVRDI DISK, MS-DOS)
Cene vaZe do 28. 02. 1992. U cenu nisu uratunati po$tanski tr oil(
PorudZbine slati na adresu "Edicija KOMPJUTER BIBLIOTEKA",
F. Filipoviéa 41, 32000 Gagak, telefoni: (032) 32-322 ili 23-120

FEBS —=

Fompaurerma = 41



INSTITUT ZA NUKLEARNE NAUKE "BORIS KIDRIC", VINCA
CENTAR ZA PERMANENTNO OBRAZOVANJE

11000 Beograd, Nemanjina 4/X

Telefoni: 011/ 683-390, 682-486, 641-155/ 107,181

Telefax: 011/ 682-486

KNJIGE U OBLASTI PROGRAMIRANJA, PROGRAMSKIH JEZIKA I PRIMENE RACUNARA

L ‘AutoCAD (verzija 10.0)
jei nje pomocu
Autori: Boris Damjanovié i Petar Damjanovié
Sesto izdanje, 1991. - latinica, 444 strane, format B-S, brogiran povez
2 Uvod u C jezik
Autor: Vladan Vujitié
Cetvrio izdanje, 1991. - latinica, 317 strana, format B-5, brogiran povez

Primena programa SYMPHONY ria pérsonalnim raduniarima

rafunara

-

Autor: Dragan Pantié

‘Trece izdanje, 1990. - latinica, 226 strana, format B-5, brogiran povez
4. O8/2 - vodi& za korisnike

Autor: Zorica Jelié

Prvo izdanje, 1989. - latinica, 253 strane, format B-5, brogiran povez
S 'VENTURA - ratunarsko izdavastvo

Autor: Predrag Davidovié

Trece izdanje, izlazi iz Stampe u martu '92.
6. | FORTRAN 77

standard sa dopunama za personalne ratunare

Autori; Vlajko Koci¢ i Zoran Konstantinovié

Drugo izdanje, 1990. - latinica, 422 strane, format B-5, brosiran povez
75 UNIX - vodi¢ za korisnike

Autor: Zorica Jeli¢

Treée izdanje, 1991. - latinica, 422 strane, format B-S, brofiran povez
8. Primena programa FRAMEWORK 111 na personalnim radunarima

Autor: Dragan Pantié

Prvo izdanje, 1990. - latinica, 326 strana, format B-5, brosiran povez
9. Programski alati u matematici
MathCAD, GRAPHER, EUREKA

Autor: Ante Curlin

Prvo izdanje, 1990. - latinica, 402 strane, format B-5, brodiran povez
10.° Primena programa QUATTRO na pérsonalnim radunarima
Autor: Dragan Pantié
Prvo izdanje, 1992, - latinica, 296 strana, format B-S, brosiran povez

DOS UKRATKO - verzije 3.315.0
Autor: Dragan Pantié
Drugo izdanje, 1992. - latinica, 120 strana, format B-5, broSiran povez
Vodi¢ za VAX/VMS
Autori: Tama$ Kerepes, Zvonko OrSolié, Sata Matijevié
Prvo izdanje, 1990. - latinica, 512 strana, format B-5, broSiran povez
Primena programa EXCEL na personalnim radunarima

Autor: Dragan Pantié

1L

12,

13.

14. UNIX - vodi¢ za programere
Autor: Zorica Jelié
Prvo izdanje, 1991. - latinica, 326 strana, format B-5, brogiran povez
15, WINDOWS 3.0
Autor; Dragan Pantié
Prvo izdanje, 1991. - latinica, 273 strane, format B-5, brogiran povez.
PRIMAVERA
" upravijanje projektima uz pomo¢ ra¢unara
Autori: Jaroslav Urolevié i Jelica Dra3kié - Ostoji¢
Prvo izdanje, 1991. - latinica, 365 strana, format B-5, broSiran povez
ABASE I11+ priruénik
Autor: Milorad Filipovié
Prvo izdanje, 1991. - latinica, 249 strana, format B-5, brodiran povez
18, Osnovii i ii i ij
Autor: Ljubomir Dulovié
Prvo izdanje, 1991. - latinica, 538 strana, format B-5, brosiran povez

LOTUS 1-2-3 (verzije 3.0 3.1)

16.

17,

19.

Autor: Dragan Pantié
Prvo izdanje, 1991. - latinica, 411 strana, format B-5, brosiran povez
20, ABASE IV prirucnik
Autor: Ljubomir Lazié
Prvo izdanje, 1991. - latinica, 306 strana, format B-5, brosiran povez
WORDPERFECT (verzija 5.1)
Autor: Dragan Pantié
Prvo izdanje, 1991. - latinica, 300 strana, format B-5, brosiran povez
Programiranje u CLIPPEK-u 5,01

21.

22

Autor: Alempije Veljovié
Prvo izdanje, 1992. - latinica, 465 strana, format B-5, brosiran povez
23. FoxPro
Autor: Dusan Casi¢
Prvo izdanje, 1992. - latinica, 390 strana, format B-S, broSiran povez
Uvodu struktiire podataka
Autor: Miroslav Jockovié
Prvo izdanje, izlazi iz $tampe u januaru 92,
ORACLE (verzija 5.)
arhitektura i administracija
Autor: Viadimir Milojkovié
Prvo izdanje, izlazi iz Stampe u januaru '92.

24,

25.

'SVET KOMPJUTERA' :

Porutujem (ispod rednog broja knjige upisati broj poruéenih primeraka) E

1.-I 21314151617 (8 19 |10|11.{12.]13.14.[15./16.17. 18.|19. 20./21.[22.123. 24, |25. :

Broj poruéenih ’ E
rimeral :
IME I PREZIME i
(Naziv |
ULICA I BROJ H
BROJ POSTE I MESTO ELEFON H

Institut za nuklearne nauke "Boris Kidric", Vina
Centar za je, Beograd,
Uplata se vrsi na Ziro radun:

4/X.

N T o et

INSTITUT ZA HEMIJSKU DINAMIKU I PERMANENTNO OBRAZOVANJE, broj: 60803-603-17361.
Troskove poreza na promet i isporuke knjiga snosi porugilac i namiruje ih unapred zajedno sa uplatom za knjige.



Predstavnistvo
BEOGRAD

KPNP|

electronilc

EPROM moduli z&
Commodore 64/128

Ove EPROM module dizajnirali smo sa
puno paZnje. Zbog toga Vam
preporu¢ujemo da nabavite original koji
Vam garantuje dugotrajan i ispravan rad.
Moduli su smesteni u profesionalnu
plasti¢nu kutiju sa reset tasterom.

Tel. 011/624-070
od8do20h

-

. Turbo 250LD + Turbo 2002 +
podesavanje glave kasetofona.
6 najboljih Turbo programa +
podesavanje glave kasetofona.
Final Cartridge I (jos uvek najbolji
odnos cene i moguénostj).

Giant Copy + Copy 202 + Turbo

250LD + Turbo 2002 + BDOS +

podesavanje glave kasetofona.

Profi Assembler/Monitor + Turbo

250LD + Turbo 2002 + BDOS +

podesavanje glave kasetofona,

10. Epyx (najbolji i najkompletniji modul
za rad sa diskom).

- 6 najboljih Turbo programa + Copy
190 + Assembler/Monitor +
podesavanje glave kasetofona.

. Simon’s Basic Il + Turbo 250LD +

BDOS + podesavanje glave kasetofona.

YU Wizawrite + Turbo 250LD + BDOS

+ podeSavanje glave kasetofona.

Doctor 64 + Copy 202 + Profi

Assembler/Monitor + Turbo 250LD +

Turbo 2002 + podesavanje glave

kasetofona.

18. Oxford Pascal (verzija za kasetofon).

21. Final Cartridge Ill (trenutno najbolji

modul koji postoji - ima sve $to Vam

Jje potrebno).

N

@

o
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Dajemo garanciju u trajanju od 12 meseci.
Isporuka za 24 satal

KVALITETeOPTIMUM<POUZDANOST

MALI 06LASI

CENE MALIH OGLASA

Ako nam $aljete mali oglas, tekst oglasa treba da bude

&itko otkucan, sa prebrojanim reima (ratunaju se i

adresa i telefon), naznakom za koju je rubriku (Amiga,

C-64, Atari ST, PC i kompatibilci ili Razno).

Uz tekst treba priloZiti jedan primerak SDK uplatnice (ori-

ginal, ne fotokopiju!) upla¢ene na odgovarajuéi iznos.

Samo oglasi primljeni do 15, u mesecu dolaze u obzir za

objavijivanje u broju od narednog meseca.

Adresa: Svet kompjutera, mali oglasi,

Makedonska 31, 11000 Beograd.
Novac treba uplatiti na Ziro-ratun broj:
60801-603-24875

sa naznakom “mali oglas u Svetu kompjutera®

Cene oglasa:

® Obiéni mali oglasi: prvih 10 redi...

® svaka sledeca re¢

1cmna stupcu.
©m na dva stupca..... 2.000,00 din.

Najmanja moguca visina uokvirenog oglasa je 2 cm.

® Uokvireni oglasi:
L]

TURBOSOFT Subotica vam nudi: naj-
novije igre i usluzne programe po izu-
zetno povoljnim cenamal Takode nudi-
mo puno starih dobrih igara. Razme-
njujemo samo_ sluzne i
uputstva za njih! Kupujemo literaturu
7a Amigu na nasem i engleskom jeziku,
0Od hardvera imamo u stalnoj ponudi
Amiga kompjutere. prosirenia 512 K, 2
Mb i diskete!! Tzuzetno nudimo: Stam-
pat Epson LQ-550 i digitalizator zvuka
Deluxe Sound. Posebno obratite paz-
nju na nase cene prosirenja za Amigu!!l
Uostalom,  nazovite h:
024/39-881.

Nudimo igre i programe. Igra +
disketa 100,00 dinara. Zapamtite;
mi smo najieftiniji, najkvalitetniji i
najbrzi. Moguéa razmjena snimije-
nih disketa. KATALOG BESPLA-
TAN,

HUBJAR DINO, 72270 TRAVNIK,
CENTAR TI-C, Lamela V, stan:
66/I11, TELEFON: 072/811-760.

NAJJEFTINIJE!!!

Memorijskoproirenje za Amigu
500.

. Prilivi najnovijih pro-
gramal!l Hardver po porudzbini. UL
Gagarinova 8, 21000 Novi Sad, tel.
021/333-219.

380 DEM
. 80 DEM

0512MB .. &
Vule, 011/101-372

G0G goft vam nudi
najjeftinije i najnovije
vau

VEDO Soft - Igre, usluini programi i
uputstva. Besplatan katalog, Vedad
Teskeredzié, Rave Jankovi¢ 20, 71000
Sarajevo, tel. 071/648-272.

programe za
o,
EMIGU 50Q@ | rovouno Amiga 500, modultor,pa-
- lice, mauspad, diskbox 3.5”, 5.25", pro-
) o kit Sirenje memorie, diskdrafy, monitor,
diskete DSDD, HD, 35", 525" Tel.
tel. O11/138-209 | 021/334-808.
Gorsa Radakovis 070 BBeogred, Bul AVNOF-4 70|
CASTOR SO T-cwy
T S rinieoE snimamo brzo,jef tino

kvalitetno, 106> bez
Najieftinije igre, programi i diskete lrusa na naSim i va
7a AMIGU. Katalog besplatan. i
11080 ZEMUN, GARIBALDIJEVA
4/26, TEL. 011/104-938.

antE TB aman

DAVIDSOFT - AMIGA
Snimanje programa_ 50 dinara.
Obuka za potetnike. Besplatan ka-
talog. Ameritke video kasete za rad

hUPHUJTHULIA
KHPUIIULIA

s ika, grafika, =

Berropern gonToBH 33| | 5 e i, gratia. kame
Page Stream, AMIGA] | 2aam Vit - NovLBeo,
8 % 161/17 - BLOK 30, TELEFON

011/121-536

tel. 091-228-026

e == fommurena = 43 =




== MALI OGLASI

" el 7| 8 N e
- Katalog besplatan - Uvek novi program A E @

- Najnife cene - Tsporuka za 24 Zasa
VGt C,L
M@d

@@\ﬂ“’
INTERCOMP - Amiga 2 PROVERHE! Edds: otthso52)

PROSIRENJA 0,5-2Mb)| : T ﬁ SOF'@

- 100% bez virusa - Vrhunski kvalitet
A TVE M < A = Csa /1283

BABIC SASA, BORSKA 90/25 IVKOVIC IGOR, 20. OKTOBRA 26
11090 BEOGRAD, TEL. 594-700 11050 BEOGRAD, TEL. 4886-289

Mnot.wsuuhmu\
AMIGA AMIGA AMIGA AMIGA AMIGA]

Uverill ste se...Plasiramo sve najnovije hitove za AMIGU

Na nudimo p

za plrate) l(no do sada, 1 ovog puta vam proporucujemo
PERSONAL FONT MAKERART DEPARTMENT PROF.CALC ln,

CALIGAR! 2,NEWID 3.5,..1 MNOGO MNOGO NOVIH Ilm

VELIKI IZBOR OPREME ZA AMIGU:AMIGA,DISKETE,SYNCRO E

[PRESS IIL,PALICE ZA IGAU,PODLOGE ZA MIS,DISK DRIVE, IEID-
JE, IAI.EPIGE I|.Al1l POKLOPCI ZA AMIGU,MODEMI,...

PO p

$2  SOFT

programi za amigu 500
PETRONIJEVIC PREDRAG
Kostolaéka 81, ulaz IV, sprat 1,

stan 5, 11000 Beograd,
tel. 011/495-680

U, LS Tt o

uzaé’gcxﬁmm Vama

- VELIK] IZBOR NAJNOVIJIH | NAJBOLJIH PROGRAMA
ISPORUI

;\(M‘(Aé_\l/mé ;F\'IIZAMJEVIH L;I“.QGFA 1 BESPLATNO
e S PRODATEMO
-Fascinantion

D B T

MISA NIKOLAIEVIC , Il Bulevar 130/193, 11070 N.Beograd

44

Fompaurera
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= MALI 06LASI

rQap——

FAST
AMI

3.5" DS/DD 720 KB)
5.25" DS/DD 360 KB

Rok isporu

Najnovije i najbolje igre i usluzni programi.
Prazne diskete: BASF, JVC, No Name

Besplatan katalog

Dejan Jurié, H. Veljkova 38, 14000 Valjevo
Tel. 014/22-162

SOFT
G A

3.5" DS/HD 1.44 MB
5.25" DS/HD 1.2 MB

ke 24 &asa

slavifi
Katalog besplatan

amiga

Milicevi¢ Dejan-Maljenska br.8

Naipovolinij 4, softyer./ hardver

27 Mart br.26
Tel:011:777-309 ili 332-875
PREKO 1000 KUPACA SU

GARANCIJA KVALITETA

Soft - Najetiunyi | iy

a programa (preko 100
e rovanive Futothi P 385, 21000
Novi Sad. Tel. 021/396-390 i 398-415.

AMIGA HARDWARE
Sve §to vam je potrebno
Nazovite 011/101-372, Vule

AMIGA: diskete + program = 130
din. Besplatan katalog. Misko Deldé,
ul Mihafa Mikaflovica 9. 16210 Vikso-
tince, tel, 016/70-579 ili 70-020.

COBRA SOFTWARE - Najnoviji pro-
grami, Cena povoljna, Besplatan kata-
log. Proverite. Tel. 035/464-646

AQUARIUS - Progtu, isrc, oprema
mign.  Najpovoljaiel  Tel.
G191 750, Bogdan,

SERVISIRAMO Amige, monitore, pro-
Sirenja, sve ostale periferije na licu
mesta - odmah, Tel. 021/614-631.

GUP hard disk A-500-HDS + serija I,
2 MB 17ms, za Amigu 500 novo, pro-
da):m Tel. 011/101-372.

NESSOFT AMIGA

Br20, kvalitstno, poveljno.
Saimonjs disketa samo 40 dinara.
Prozna ESCOM disketo 130 dinera.
Sekié NebojEa, Pariske komune S,

11070 Novi Beograd, Tel. 011/694-127

AMIGA 500, modem 2400, Action rep-
lay 1L, jtd. sve novo, prodajem. Tel.
011/101-372.

LATO-Soft, programi za Amigu. Kvali-
tetna i brza usluga, povoljne cene. Ka-
talog besplatan. el 011/2831-007,

LEGEND SOFT
Najnovje igre i usluzni programi
a AMIGU 500, po povoljnim cena-
e Mogutnost protplats | rarme-

ne, katalog besplatan Tel.
0154760095 Expscanaka 1, 26215
Padina, 0.

IZUZETNO POVOLJNO: Amiga 500
+ TV modulator + prosirenje + video

kasetal Cena 1000 DM! Dragan, tel.

MINDSNARE
VIDEO KASETA
DELUXE PAINT IV
Telefoni: 018/41-391

8/325-484

AT ONCE, PC-XT-AT hardverski do-
datak, za Amigu-500, novo prodajem,
tel. 011/101-372.

INIJE igre za Amigu. Snima-

NAJJEFT)
nje 50, disketa 140 dinara, Tel.
011/324-061.

Zbirh'a od preko 4000 diskata kaja se
_ konstantno dopunjuje najnnvrpm
naslovima

Kataiogigarai usluZnih pr rama, ‘
stain

im Kupcima baspatni lodaci
' saveli i struéna pomocé

 Moguénost pretplate Uz popust

. Grafitke vu,slu‘ge (Iasarsk‘a’étampa)
g Boia K rt

_ Takovska 9, 11000 Beograd
. "f?’011-322-030 -

Posmno 'svoje vreme | svo] novac,
_obratite se pouzdanom partneru

Digital Craations

NAJBOLJI programi za Amigu. Pozov
te tel. 011/561-564.

AMIGA 500 sa_modulatorom, novo,
prodajem. Tel. 011/101-372.

[Asmcon.

80P
lmAmmm! mmmuu' ZA20D3.5".IMSOFT 01L446- 121

mma'rmm SOFTWER U KOMPLETIMA,

ADA VASTH KATALOGA 1 OGLASA,
ra

IIASIHROSORTNT

12700 disketa, Bez vlrlsa,Vulﬁhtlial

lPrognmI stizu iz Inostranstva Il |

IPretplatite se I! Intro Servis,Profi Ilslunl |
Cnopls na disku,Promena introa-uputstvo! |

I@ 021//314:99 3Kt ovoc g

v iiwumm=45 §




AMIGA AMIGA AMIGA AMIGA ANMIGA AMIGA AMIGA
=== VAS PRAVI IZBOR JE:

L@ T
SOFTHIARE & HANDNIARE

(HITOVI OVOG MESECA SU:

* | FORMULA ONE GRAND PRIX !!!
DYLAN DOG !!!

BIG RUN 1!

JOHN MADDEN FOOTBALL !!!

CRIME CITY !!!

THE JETSONS !!!

'WORLD TOUR CANADA !!!

TEAMS "92 TV SPORT BASKETBALL !!!

1J0§ MNOGI DRUGI KOJI CE STICI
DO IZLASKA OVOG BROJA SVETA
KOMPJUTERA.

IMAMO I VELIKI IZBOR USLUZNIH
PROGRAMA, KAO 5TO SU:

SCALA 500 !!!
PROFESSIONAL CALC !!!

ART DEPARTMENT 2.02 !!!

HIGH SPEED PASCAL (HISOFT) !!!
PROPERTY ANALYSIS !!!

HOME ACCOUNTS 11 !!!

¢ PERSONAL FONT MAKER (ENGLISH) !!!
VIDEO KASETA POCETNIKURS e )
SVE 7A POCETNIKE
SVE OVE PR 1J0§ MNOGO DRUGIH
MODEMI OD 2400 - 14400
MOZETE N, INAN EM BBS-u
MONITOR PHILIPS CM883311 SVAKE NOCT OD 2300 -0700 2400 - 19200

ROBERT ZIVKOVIC D.VUKASOVICA 82/29 11070 N.BEOGRAD
TEL. 011 - 154-836




(IGA B AMIGA B AMIGA B AMIGA B AMIGA B AMIGA B AMIGA B

AMIGA
CENTAR

S 011/101-372

SOFTWARE HARDWARE

Posedujemo najveci izbor u YU od *AMIGA 500)
preko 3000 programa od najsta— * COLOR MONITOR 10843

rijih do nﬂ_]nUVDjlh, igrice, uslu—
zne, korisnicke ..

Februarski  noviteti:

IGA IAMIGA B AMIGA B AMIGA B AMIGA R

B AMIGA WM AMIGA B AMIGA B

Match 3D *MISEVIGOLDEN IMAGE, SUNDOX

Football, Rules Of Engagement, ;ODLOGA ZAMIEA) gﬂnl;tl:)tlll A
1k om) jon

Might & Magic III, Apydia, Eye Of'AMIGA SCART ¢ e, % pick

The Beholder II, Art Department oo RT CABL d YRR
TV MODULATOR |mikroprekidatima

Professional v2.0, Page Stream v2.2  « pp; INTERFACE

Sve programe snimamo na kvalitetnim *GENLOCK 23 i

disketama, verifikovane i 100% bez virusa. * ACTION REPLAY 00’

G ERDEAS * DIGITALIZATOR ZVUKA glmsh;t

Igra na nasoj disketi .. 3 in  *SCANER sa preki—
& %%lg 0+ ADAPTER MIS/PALICA ) dacem

Usluzni na Vasoj diske! 120din * ADAPTER ZA DVE PALICE za

* MODEM 2400 19600 BAUD auto—
3 DISKE kg b matska
[3572DD; NON ey MR L
,5” 2DD; AME +CENTR
B R ONIX CABLE’

* COL. MON. PHILIPS 88338
*MEM(

* MEMORUA 2MB

\* DIGITALIZATOR SLIKE ) ]

* HARD DISK A—5%0
*HARD DISK QUANTUM IGVP II

* Progirenje od 512 Kb *

B VOINV B VOINY B VOINY B VOINY B VOINY B VOINY B VOINY B VOINY B VOINY B VOINY B VOINY B

E |- tbezsata— SAMO 75 dem
/ = * Progirenje od 2Mb *
Z | - bezsata — SAMO 350 dem
A | -sastom—  SAMO 400 dem
5,25" 2DD: NO NAME. 2 *SUPRA MODEM 2400 * Dodatna memorija sa
BASF. C —sakablom—  SAMO 350 dem samo 4 megabitna &ipa sa

-E satom i prekidatem

- *1OSTALO ZA VAS KOMPIUTER Tyoskoe pakovarja poliarise snoei ,mpu

2 Sve reklamacije uvazavamo

B VOINV B VOINY R V-
RAD. DANOM OD 10-19"
SUBOTOM OD 10 DO 14"

AMIGA CENTAR |
o OIWV B VOIWY B VOIWY =

() NEDELJOM I PRAZNICIMA
NE RADIMO



COMMODORE 64/128

ODSADA NA SVAKI KUPLJENI

Posiovam, zahvaljujemo Vam se o sfe se pri kupovini programa obratili upravo nama. Nastoja¢emo da Vam izademo u susfet i ispuni-
mo sve vase 2efje. Da cemo u fome uspeti garantuje nam preko 6. 000 zadovoljnih &lanova iz cele Jugoslavije. Sta Vam Beosoft nudi

SNIMANJE NA SONY | BASF KASETAMA (JEDINO KOD NAS)
NAJBRZA ISPORUKA

NAJKVALITETNIJI PROGRAMI KOJI 10O% RADE
NAJJEFTINIJI PROGRAMI U ODNOSU NA KVALITET

'—TCIONI ik BORBm‘ V—AEO MOTO Tm‘

MACEVIMA + FORMULA 1

Fire Pl, Skull & Crossbones, Lone Wo' Badiands, Days of Thunder, Auko Tes,
Tiger Road, Technocoop, Danger Freak. Ferrari FI, F4O Pursuil, Tesl Drive 2. Crazy
Brave Skar. Navy Moves, Last Ninjo 2. Can 2, Out Run, fole Posilion 2

Hoslages, Vigilonke,

' BESMRTNE

+ LEGENDE

Boll, Jackal, Garme Over. Shadow Force.
Hard & Havy. Ninja Comando, Jr.
Pacman, Skole Board Simulalor, Trail

Bloser, Fl
’ DRUSTVENE + IGRE
ZA CELU PORODICU

Pinball Power, Arcanoid 2, Jumping

Cubes. Cash & Grab, Telris, Rack em.

Dame, Risk, Pub Games, Monopol,
mine, Pinbali Simulolor

' FUDBAL

+ MUNDIJAL

Monchesler Uniled. Kick Off Il Kenny.
Daglish. Emily Higes. Gary Lineker.
Motkh Day I, Workd Cup 90, Foolball
Manger I

’ IGRE SA TOP LISTA +
NAJPRODAVANIJE IGRE
Terty's Big. Donald Duck, Ms. Pacman.

Spiiling Persons, Chuskie Egg. Pipe Drearn.
Bouider Dash, Wes! Bank, Telrs .

’ LETNJA + ZIMSKA
OLIMPIJADA
Aussian Games, Caveran Olympix.

Allemaliv Workd Gomes, Olimpiada Seul
83, Zimska oimpijada

’ NAJBOLIJE IGRE

1989 1+ 2

AVANTURE ’ AVANTURISTICKI
+ PUSTOLOVINE + VANZEMALIJCI

Hobil, Vera Cruz, Valhalia, Temp! of Mercenary, Tolal Eclips | &2, Posiman

Terror, Wollman, Spiderman, Side Walk Palh, Joe Biade 2, Andy Capp. Dynamic
Run Away. Porno Advenlure. Dacula Duo, Joe Nebamiska, Pac lond, Doan

ik Viking Dare 2

S ———

CRTANI FILMOVI
+ LIKOVI IZ STRIPOVA
Garliled 2, Yogi s Great Escape. Tom i

Jety. Asten. Popay. Stanio | O, Miki
Zeka Rod?er, Scooby Do, Maslersi,

Fiinstons, Alom Moy
Vi

’ FILMSK] HITO!

+ TV SERLJE

Robocoop, Superman, Predalor, Sinbad,
Plaloon, Red Heal, OO7. Relurn of Jedy.
Spilfing Pesson, Rambo I, BMX Kidz.

Psycho
HITOVI SA AMIGE +

ZIVOTINJSKO CARSTVO
Neverending Siory I Teenage Mukani

Ninja. Dick hracy. Tom Cal. Top
Duck Gremiins i, Spy who Loved Me.

Honky Kong
’ K

BORILACKI
+ KARATE

Renegade 3, Ring Side. Dragon Ninjo,
‘Smeel Credo Box, Shinobi, lachnic
Krockoul, Barbarian 2. Human Killing

Machine, Hercules

DETEKTIVSKI
+ POLICAJSKI
Paersian Gull Inferno, Robocop I, Tokal

Riecal, LA Poliec, Neavy Seals, Master
Delecive. Prohibition, Unochables

DUEL
+ DVYOBOJI

Prokecior, Ton, Duoris, Balihx, Circus
Altaction, Lasl Duel, Jel Bike Simulaor,
Ninja Masocr, Ring Side. Serve & Voley,
Space Killer

’ FILMSKI HITOVI 2 + ‘
FILMSKI HITOVI 3

Monly Python Glying Circus,
Ghouslbasiers 2. Beverly Hill s Coop.

I Moon Walker. Die Hordl+2. Balman
Kook Kkd2.
’ IGRE BEZ GRANICA

+ CAROBNJACI

Canoe Race Simulalor, Puzzle Shufle.
Puzzien, Loopz. Mega Bomb Jack, Lupo.
Alberlo, Pck " Pile, Jai Aloi

HOROR +
STRAVA | UZAS

Dr Jackyl & Mr. Hyde, Vormpir. Ghost &
Ghablins 2, Spoky Castle, Tower of Termr,
houslbaers 2, Skorfh Lord 2, Dracula

JAMES BON
+ NINJE

Double Dragon 11, Bionc Ninjo, Nost Sea
Inferno, Ninja Spiri, 55. Agenl OCY,
licence lo Kill A View To a Kill

’ LUNA PARK +

IGRE SA AUTOMATA

Dragon Ninja, Tiger Road, Led Slomn,
Double Dragon, Out Run, Prohibition.
Heviouse. Penelralor, Rygar. Fac Man,
Arcanoid

OSARKA +
SPORTOVI NA VODI

D. Peliovic Baskelball, Double Dribbie.
Jordan vs Bird, Siam Dunk, Team Spor,

Jet Sk, Fower Boal, Water Boal
’ MENADZERSKI
+ KvizZ

Basket Manager, Pop Rock Quiz. Sim
Cily, Rock Skar, End ZoneMTV Remole
Conlrol, Rock Star Master. Sporl Triangle

’ NAJBOLJE IGRE

19911+ 2

D

LOGICKI
+ MISAONI

Rick Dangerous. Tres & Dizzy, Dan Dare
3, Game of Harmony, Tusker, Posiman
a1 2, Xey Finder, Head the ol Beyond

Dork Castie

’ NAJBOLIJE IGRE ‘
1988 1 + 2
Telris, Tom & Jerry, Robocoop, Jordan vs

i, Tets Drive 2, Renegade 3, Walerpolo,
Operation Woll, Rack em, Afler Burner

’ NAJBOLJE IGRE ZA

COMMODORE 64 1 + 2

NAJBOLJE IGRE
19901 + 2

Kick Off. Butfalo Bill, Crazy Cars 2. Tie Break, Fower Bool, Beach Voliey, Kiax, Alom Anl. Honkey Kong, TILT. Eiite, Boulder Dash, Saboleur, Maich Day
Indyana Jones 3, Passing Shool Tenais, Rainbow iskand, Rick Dangerous, Pipe Summer Camp, Giana Sister Remix, 2, West Bank, Super Test, Malch Poinl,
l&mmbx,\'lmssmnmv, n:kw LDwm Pintal Power, WM ‘ Elephani Ankics, Dtpbmucyledﬂﬂ BMX Simulalor. Spy Honler, Kane.
Gtk oo, oo Sponts A |
Rok isporuke je 2-3 dana. Snimamo na novim Sony i BASF kasetama.
Narucite odmah na adresu: Rade VranjeSevic
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COMMODORE 64/128

KOMPLET DRUGI POTPUNO BESPLATNO

GARANCIJA 3 GODINE (SAMO KOD NAS)
NAJVECI IZBOR PROGRAMA U JUGOSLAVLI
1990/91 NAJBOLJI PRODAVCI PROGRAMA PO ANKETI SVETA KOMPJUTERA

BAZMISUTE: Zar se ne isplafi dati malo vise para za dobru kasety i kvalitetnu uslugu i biti siguran da programi rade | da e te ih dobiti
najkasnije za sedam dana vz garanciju od 3 godine, nego kupovati jeftinije (222) kod sumljivih prodavaca lose kasefe koje cete &ekati
mesec dana i na kigju ih dobiti u pocepanoj koverti, bez uputstva, spiska i sa programima koje necefe moci da uditate jer su lote
snimlieni Zasto tek onda da shvatite da sfe odmah trebali naruciti programe kod nas, jer smo mi jedini pravi izvor svih kompleta. Za-
pamtite, oiginal je ipak original 11!

POCETNICKI ’ PORNO ’ PUCACKI ’ PLATFORME
: KOMPLETT + 2 + EROTSKI + TENKOVSKI + LAVIRINTI

Chuckie Egg. Bruce Lee, Phoenis, Miss
[Focman. Lode Runner. Comando. Boulder
Dash 2. Space Invaders, Slop Express

Puno digilalizowanih sika. igrania
pokem u svalzenje. Svedska erioika.
seks Sou. Somanka Fox

P-47. Scomble Spiil, Cabal. Dragon
Spint, Allerburner New. No Mercy, MIG 29.
Targel, Super Tank. Kiling Machine

Wombles, Big fool, Course of Ra, Twin
World, M. Outh & Breath, DIE.. Ol Manio.
Night Shitl, Lupo Alberio

—
STRATEGIJE

+ SREDNJI VEK

Carrer Command. USS J. Young, Red
Oklober, War in Middie of Ihe Earih, Up.
Periscop. ohny Reb 2, Rome Barbarion.

' SIMULACIJE LETENJA
+ SVEMIRSKI BROD

F-16 (6 delova), F - 18 Hormel ACE
Project Sleall Fighler. Top Gun, AT .
Fiight Simulalor 2, Spifire 40, £~ 14 Tom
Ccat

RATNI +
AIR FORCE
Operalion Woll, Arcade Fight Simuiator.
Feinandes Must Die, Typhoon, Skolingrod.
War Bringer, Sky Shork

SPORTSKI
+ TIMSKI
Tie Breok. Blades of Sieel (super hoke).
Handicap Goll. Greal Courl Tennis.
Passing Shoot, King of Beach, Mini Goll.

Wolerpolo
” ZIMSKE CAROLLE +

IGRE NA SNEGU

fce'n Igloos, Yeli, Olmpic Skier, Skalom,
Bob 88, Sankanje, Chamonix. Deda

, SVEMIRSKI + ’
ZVEZDANI RATOVI

TRKE MOTORA +
KAMIONI | KARTINZI

500 CC. Go-Karl Race, Owrlanders.
Fower Diifl, 4'4 Off Rood, Super Cars.

I California Diive, Rally Cross, Hard Drvi

SAH
1+2

Ballle Chess, Chess Shamp, Chessmasler
War Room, Chessmasler 2100 20/i 30,

Collosus Chess, Cyrus 2. S
Chesmasler 2000

Grad Noughl, Do Warrior, Canals of
Mars, Pogalian. Arcade Clasic. Silk Worm,
Mega Nova, Urdium

UNIVERZALNI +
SVET IGARA

Cieus Games, Run for Gaunflet. Posiman
Foth, New Cars. Incredible Shrinking

| Sphere. Wonder Boy. Xenon

HIT 60

Wesl Bank. Brave Sior. Bufala Bill Show, Crown, f1Grand Prix, Manchesier Uniled
Spagel Weslern, Cowboy kid. Clifl

Europe. Apasoly, Swikc Blade. Face Off
Hanger, Dead or Alive. Gun Fighter,

folon, Mercs, Filk Fiok, Hogar
Express Raxder Madness, logical

HIT 62

Prenisioric, Hammer Boy, Big Bussines,
Full Conlact, Hurier, Lite & Death. Frentic,
Viokator.

HIT 61

Rolling Rorie, Deep Diver, Six
Brain Wave, Hammer Boys. Beal Ball,
Falcon Class I Tony LR. Bassebal

’ PROGRAMSKI JEZICI
+ MASINAC
2a sve one koje progrmiraju, bilo u
nekom od mnogobrmjnin jezika koji su
Vam na raspolaganju, bilo u Eislo
masinskom koclu.

Lost Ninjo, W.C. Rugby. Robo Zone, Pil

Teminalor I, Sword & Rose, Thunder
Fighler. Master Mind, Chevy Chase. CJ In
USA The Cycles. lords.

Jows, Dino Wors.Tobo, Mean machine
. il fight “
’ USLUZNI + TEXT "— ENGLESKI +

PROCESOR + BIORITAM \ f iR ANCUSK] + NEMACKI
Uovom ol ma sego. o pog- + MATEMATIKA

ma 7 Eaprkanie po disky do bom
Naucile il pobolitajle svoje znanje

podalaka. Sa lext procesorima cele
b urotome Sl slranih jezika, ka0 | iz malematike.

T. Mulan! Ninja, Dyian Dog. The.

Simpsprs. Fireman Sam, Double Dragon,

WWF Wrestiemania, Bivira Arkada,
Oncle

GRAFICKI
+ MUZICKI
20 e ol 30 rmelnieki ncsole .Uz
pomoc ovog Kompieka mozeie do mie
ol croi sikah Komponowal

Svaka kaseta sadrzi uputstvo 2a | Za kupce iz Beograda TDA ovim seoporivo narutujem sledece kompleier |
fukovanje i u€itavanje na nasem | programe mozete preuzeti na cdresii |
Jeziku, Turbo 250, RADE VRANJESEVIC 3/stan 34 s i
program za sfelovanje glave i | pon—~pet. 17-20 éasova e i
brojac subolom  10-20 ¢asova . \Fil

= S
FIT troskove snosi kupac. Za sve komplete vazi popust 1+1 besplatan komplgf




DESIGN BY VEGA (011)512-170
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BEOGRAD

KOMRIUTERSKI KLUB

”ALLO-ALLO”

HALA PIONIR
kod partera C (ispod bilijar kluba)
tel. 011/32-22-77
osim kompleta za commodore 64 mozete
naci i najbolje programe za Amigu 500
kao i disketne programe za

\ commodore 64/128

o

LD

COMMODORE 64/128

ZARKOVO
BGD
"LEONARDO”
TRGOVACKA 26
TEL. O11/508—455

( BEOGRAD
”SIMEON”
kod hrama Svetog Save
Macvanska 42
TEL. 01I/450-556

VOZDOVAC
BEOGRAD
”RIM”

\ JOVE ILICA 95 J
SMEDEREVO
”SANJA”

RADOSAVA MIRKOVICA 12
TEL. 026/226-840
J

( ZVEZDARA
BGD
"DOSITEJ”
\BULEVAR REVOLUCIJE 197 a
TUZLA
”"MARKET PASIC”
VELJKA VLAHOVICA 9

TEL. 073/33-263

( SARAJEVO
”COL SHOP”
SKENBAZAR
HALA SKENDERIIA
TEL. 071/659-120

PANCEVO )
“BUBA”
NARODNOG FRONTA 8 (korzo)

BANJA LUKA
”SUPER 33~
TITOVA 33

' TEL. 013/44-446

TEL. 078/22-959

POZAREVAC
”QUICKJOY”

BOSANSKA 30
TEL. 012/228-018

KADA SVI PIRATI KUPUJU KOD NAS, ZASTO NE BISTE | VI!

MIX No 1+

NAJTRAZENIJE IGRE 1

HEAVY METAL
Dic Hard I1, Heavy Metal, Super
Tank, 3D Tank, Guerilla Wars...

SAM SVOJ MAJSTOR
+ GAME MAKERI
Napravite svoju igru bez
poznavanja program. jezika

NAJC-641+
NAJPRODAVANLJE IGRE 1
Phoenix, Bouklerdash, Soccer,
Aztec Challange, BC' s Quest ...

NINJA KORNJACE +
NAJLEPSA GRAFIKA
[ Neia Kormiaso 1o doiova T8

NARC, Gremijps, Sumnier Camp ...

MIX No 2 +
NAJTRAZENIJE IGRE 2

Kompleta

POMORSKE BITKE

+

GUSARSKE BITKE

o SRR
AVIJACIJA +

PUCACKI 1
ATE, Sanxion, Flying Shark 11 .
et LR e

NAJ C-642 +
NAJPRODAVANIJE IGRE 2
BMX. Robocop. Miie, Fist 2.

Operation Woll, Ramba, Saboteur ...

e
LEGENDA 2 + IGRE SA

TOP LISTE 2
Elite, Death Wish, Masters, Top

Gun, Commando, Green Beret ...

PLATFORME
L o
LAVIRINTI

BORBE SA MACEVIMA
_t GLADUATORI

Spartacus, Barbarian, Gladiators .

SMEHOTEKA +
FORE | FAZONI

drugi deo igara bez granica

STRATESKI + CUVENE
VOIJSKOVODE
War Games, Laser Squad I1, Sim
City, Theatre Europe, Ivo Jima ...
BOKS
e

ULICNE TUCE

SREDNIJI VEK +
KRSTASKI RATOVI

Knight Games, Sir Lancelot, Feud ..

PUSTOLOVINE +
AVANTURISTICKI

Wonder Boy, Blac

Dangerous, Great Escape.

HOROSKOP + BIORITAM
Video Titles 64, Kucni Budzeti,

“Tekuci Racuni za kasetu i disk,
Loto70d 39 ...

OLIMPIJADE + IGRE
DOBRE VOLJE

Summer Games, Daley
Decathion, Hyper Olympic, Skok u dalj

IGROMETAR + IGRE SA
TOP LISTE 90
Sve igre koje su u Svetu kompjutera i

Svetu igara u 1990, dobile ocenu veeu

Svaka kaseta sadrzi TURBO 250, program za Stelovanje glave, spisak programa, uputstvo i [30-80 igara,]
i 1) Salj =] i jé program |(BIORITAM

Profesionalno uraden katalog (50 d.) $aljemo samo uz narucene kasete i

Allo-Allo, Koste Stojanovica 8, 4. sprat, stan 18, i arsiie 21

11000 Beograd. <& [011) 32-22- 77

Prva grupa koja je zvaniéno proglasena za najbolju




COMMODORE 64/128

NUDIMO: *

IGRE BEZ GRANICA
gre koje ce Vas sigurno dobro
zasmejali i zabaviti

KVISKOTEKA
+TRIK SOU.
Show. Music, Sport, Pop Hack
e, Memorie, Pojmova

MUNDIJAL + FUDBAL
Maradona, Butrageno, Linecker,
Hugo Sanches, Barezi, Smllnn,

| Dalglish, Italy 9, Kick Off II ..

AUTO-MOTO +
FORMULA 1

Test Drive | Out Run | Pit Stop 11 Il
Pole Position, Speed King. Bugay Boy

{ +

| Commando, Rambo 111, Predator,
| Turbocop, Robocop, Hostages

{ Jones Die Hard I, T. Renegade ...

CRTANI +
ZIVOTINJSKO CARSTVO
i

SIMULACIJE +

VAZDUSNE BITKE
ACE.Till, 16, F- )
A Bp Gun, Spitfire 40, Fighter Pilot .,

ZA POCETNIKE +
NAJLAKSE IGRE
Donkey Kong, Krystals of Zong.
Boulder Azizc Chalenge
Kickman. Pit Stoy

NAJBOLJE'90 1+2)
Kick Off I, Die Hard I, Pinball
Power, Beach Wolley, 3D Tennis,

Double Dragon, The Race ...

TERMINATOR If (9 DELOVARZZET]
Fight (hit sa Amige). Thunder Jaws,
Tarzan Ape, Sword & Rose .,

LIKOVI 1Z STRIPOVA +
ZVEZDE 1Z FILMOVA
Mastersi, Batm:

Gordon, Spiderman,

> Wars, Snowboard,
Back o Future I,

LOGICKI + MISAONI
proverite logicko razmisljanje kroz
igru: Rick Dangerous, Dan Dare 111,
Test Inteligencije, Tetris ..

NBA + KOSARKA
Two On Two. M. Jordan, L. Bird, M
Jonson, Trice, Zakucavanja. NBA

Oneon Onel ..

DUEL + DVOBOJ
T. Boxing I, Ping-Pong, Knockout,
Fist II, Hyperbowling, Spartacus,
Ninja Masacre, Match Point ...

RATNI + KOMANDOS!
Green Berel, Platoon, Operation
Wolf, Army Movies 1 i Il Jackal
Faklands, ACE. 3D Tank. 1942 ..

FILM +
HOLIVUDSKI HITOVI
Umri Muski L, Red Heat, Top Gun,
Rambo, Cobra, Batman ...

HELIKOPTERI +
PUCACKI 2
Tiger Mission 1i ll. Havoc. Blue
Thundex Tiger Hell, Gun Runner ..

TETRIS + SLAGALICE
Block Out, Welltris, Lysis, Wahn,
Pheadra, Rotation I1, Pathal, Mega
Tetris, Mental Bloks, Tetris ...

Police, PP Hammer. M. Bomb Jack i,
American 3D Pool, Hogar ..

SPORTOVI NAVODI +
LE TNJE IGRE

LAS VEGAS +
MONTE KARLO
Rulet, Poker, J

MENADZERSKI + BI

Football Man
Manches L
World Cup 90, Pay Off .

Baskel

SPORT 1+ 2
Fudbal, Kofarka, Alletika, Odbojka,
Plivanje, Golf, Tenis, Biciklizam,
Streljastvo, Boks ...

BORILACKI + KARATE
i, S
International Karate

WESTERN +
DIVLII ZAPAD

Bulfalo Bil, Cowboy Kid, Express
Rider, Gun Smoke, West Bank ...

DETEKTIVSKI

o
JAMES BOND

SA AUTOMATA +
LUNA PARK
Pacman, Double Dragon, Moon
Cresta, Tiger Road, 1942, F Patrol ...
POCETNI SAH +
PROFESIONALNI SAH
Colossus Chess, 3D chess I,
Sargon ll. Chessmaster Cyrus Il ...

ENGLESKI

+
NEMACKI

n Roll

NOVO DOBITE U HALU PIONIR U NAJKOMPLETNIJI KOMRIUTERSKI KLUB

”ALLO-ALLO” ILI U KOSTE STOJANOVICA 8, SPRAT 4, STAN 18
KASETNE KOMPLETE ZA C64/128 * VELIKI IZBOR DISKETNIH IGARA ZA C64/128 *

BOZICNE CAROLIJE +
IGRE NA SNEGU
Deda Mraz, Grudvanje, Sankange, | -
Skijanje, Klizanje, Bob, Planinarenje |-

FLIPERI

+

BILIJARI

DRUSTVENI + IGRE ZA
CELU PORODICU

Karte, Sah, Monopol, Domine,
Master Mind, Podmornice, Fliper ...

TIMSKI + IGRE SA

ccer Match Day,
FRocket Ball, Odbojka, NBA Basket .-

Ninja, Nmu Master, Saboteur ...

SVEMIR +
ZVEZDANI RATOVI

Scramble. Phoenix, UFO, Galahy, Star
Track, Moon Patrol, ELITE

EROTSKI + PORNO
Samantha Fox, Nude Girls, Sex
Games, Dirty Movie, Strip Poker,
Party Girls, Sweedish Erotica Show

HORROR +
STRAVA | UZAS

Ghostbu:
Memphi

rs {1 i Vampyre,
Nosferalu, Dracula

GRAFICKI
+

MUZICKI

MEGA KORISNICKI
1+ 2

OKO 150 NAJBOLJIH PROGRAMA

Pit Fighter, Out Run Europe, Chavy
Chase, The Cycles, Lost Ninja, C.J
In USA, WC Rugby, Shuffle ...

SUPER HIT 128
NINJA KORNJACE 1 - fantasticno, WRESTLEMANIA - najbolji keceri za |
C-64, SIMPSONOVI - super, DOUBLE DR AGON 11 - legenda se nastayi
DYLAN DOG - tuveni strip, THE BLUES BROTHERS - po filmu

B jedini originalni izvor ovih kompleta za C-64/128



e COMPUTERL
autobusi: 68, 73 i 95

tramoaji: 7, 9, 11

nalazimo se u zanatskom vam pRe '

centru bloka 70 -
f ) cptmen
¢ ‘5\\

O

COMMODORE 64 1l
Najprodavaniji kucni racunar KASETOFON . coumonor: 6123
Idealan za pocetnike COMMODORE 64 klasik
Prihvacen je i u mnogim skolama COMMODORE 128
kao nastavno sredstvo
garancija 6 meseci DISK 1541 [l

P »\mnmmwh-nmww’ q
'

QUICK SHOT Il  QUICK JoV il COMPETITION PRO BLUE STAR

54 automatskim  sa awtomatskim sa nmikroprekidaci neunistiy
 pucanjem ‘pucanjem mikroprekidacima automatsko pucanje

‘ . usporenje

StampaCl  Lx 400"
LO-200
AMIGA 500 Lo S0}
racunar godine, ugradena disk jedinica 3.5
_ moguce prikljucenje na TV — garancija 6 meseci

COMPUTER DREAM, Ganodijeva 115/a
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JDREAM
dstaolja

- OPREMA ZA AMIGU NOVoO!
- kod nas mozete
servisirati
raéunare
COMMODORE 64
AMIGA 500 i
periferije

fovremeno ukljucenje
tisa i dva diojstika

a Amigu. Kabl 15m
sarancija 6 meseci

DISKETE
£25 DS DD no name, BASF
25 DS HD no name, escom, SKC [SPRAUL)

ISPRAVLIAC Za C-64
Za DISK

Do name, SKC BASE> (SpRAYLIAC ZA C-128

D no name, TDK, S
A VECE KOLICINE POPUST

DRUZIVAC
a istovremenyu vezu
0641 V-ANTENA
AZDELNIK ,
direkino kopiranje sa
rezima rada, piezo

RESET TASTER
2a duzi vek racunara

11070 Nooi Beograd

RS RS

SN AT

RAONO VRerne
RAONIM danima 10-19
subotom oo 9-16

CENNRNNNNNNN

DODATNA OPREMA ZA
COMMODORE 64/128 \

EPROM MODULI

u plasticnoj kutijici sa resetom koji
resetuje sve programe. Jednostavino
prikljucenje. Garancija 6 meseci.

MODUL |
turbo 250, turbo 2002, stelovanje
glave kasetofona

MODUL 2
duplikator turbo 250, disk fost load,
copy 202, stelovanje glave kasetofona

MODUL ¢
tornado DOS (ubrzan rad diska),
turbo 250, monitor 49152

MODUL 5 -
EPY X, najbolji modul za disk, sa
upuistvom za rad

MODUL 7 .
simons basic Il Bdos, turbo 250,
Stelovanje glave kasetofona

FINAL CATRIGE (1l
najbolji modul za C —64

CENTRONICS KABL 24 C -64/128
CENTRONICS PROGRAM

MONITORSKI KABL ZA C-64
MONITORSKI KABL ZA C-128 40/80 kol,
KABL TV za C-64/128 .

tel. OIl/156-445

..... NS

SNNNNN




T NS@ MARKIZ (024) 21-557 za C64 disk,kaset i AMIGU od 13-20h
STUDIO 34-111 samo za C64 kasel od 13-21h sem nedelje.
C'é 4 Na Jedan narugenl komplet dobljate BESPLATNO preko 70 korsnickih prc?uma.plncme samo praznu kasetu.Snimamo
na novim C45 | C90 kasetama a mozete skl | svoje.Svaka kaseta sadi: Turbo,uputstvo spiak #imae azimuta 1 30 igara’
KASETNI ORIGINALL Od firme ST ORM prvi Vam mudimo igru DOUBLE DRAGON i (mega hit ss automats)s SANT DRAGON.
Od firme OCEAN nudimo: OUTRUN EUROPE, megahit TERMNAT OR Il (Judgment dsg), TOT AL RECALL, BATMAN the movie|
OPERATION WULF, OPERATION THUNDERBOLT, UNTOUCHABLES, T Al PAN, RAST AN, BUBBLE BOBBLE. .
Od firme SYSTEM 3 nudimo: LAST NINJA 1, 2, 3, REMX, VENDET T A, MYTH, FLIMBOS QUEST, Od firme DOMARK. smo
dobik najpovij hit sa sutomsta FIT FIGHTER (borilacks a jednog, i dva igrata). Od THALAMUSs rdimo: CREATURES, HAWKEYE.
Od ostalh hitova tu su FIRATES, TIMES OF LORE, STEALTH RIGHTER, DEFENDER OF THE CROWN, DELIVERANCE,
T.MN.T., GOLDEN AXE, NEVERENDING STORY I, TEST DRIVE 1i 2, GHOULS N GHOST, WAR IN MDDLE EARTH,
LASER SQUAD §, HEROES OF THE LANCE 15 2, IGHT ER BOMBER, TURRICAN 17 2, ASGARD... Srimsnp f 250.—~

NOVI TEMATSKI KOMPLET!: sastavijenl od starih.novih | najnovijh igara | razilkuju se 100% od Istih kod druglh pirata,
LEGENDA 1234 IGROMETAR 1234 ARKADNE AVANTURE 1234 AMIGA HTOVI 1234 NAHGRE 1234
HIT KOMPLETI; Svaku kasefu pre skanja proveravamo snimamo novom digitainom tehnologljom preko raéunara.
KOMPLET 138: System 4,P.P. Hammer, Battle Commend,Blucs Brothers, T MN.T. I, Bart Simpsons vs.bwaders, Tk, Cisco Hest, Dutch breze...
KOMPLET 137: Arother World (ht sa Asige), Alien Storm, Grle strip poker, CongarudyNeighbours, Ssipus 5. Space hnaders (ss snige)..
OMPLET 136: Double Dragon l,Outrun Curope,Elvica—arkedaPit Fighter,Robozone, Lost Ninjs, Chevy Chase, Shuf fle, Dyan Dog, Ultri..
KOMPLET 135: Mudson hawt, Tarzan gocs spe, Lords, Wresll mari, Cacles,Yuppic, P Harmer,Logica, Turbo charge, Scorpion 2,Gatevay soveg
KOMPLET 134: Tranqulized, Zero grofity race,RS Cricket,Rugby W Cup,Mehascus, Orlando, T Match, Cent ron, Sword—Raose, RubicoryLepard
KOMPLET 133 Stratego, Srakcrania Rolling, Romy, Another world, Adrenaii, 5. T rucker, T vins,Pott paric, Last Bettle, Melcious, Craft, Skihigh
KOMPLET 132: T erminstor B, Final Fight,Braimwave, P crtharion, Six,Miam chase,Lethal zone, Mindbender, Guldkorn express,).Champion Cricket...
KOMPLET 131 Turbo charge,Gima sisters W, Thunder jows, Magic Serpents, T riplex, Rodisnd, Hanmerbog, Face off,Operation Merkur, karus...
Spissk (katalog) ostalih T komplets dobijste uz svaku posl ku,svaki komplet sadrti 30 igars,turbo, itima2 azimuta, spisak igara.(shmanje 250, —
Igre snimamo na 5,26 diskete | na 3,5 In&ne diskete (na Jednu 3,5 Inénu disketu stane 6d Igara snimanje Je 400.-).
C64 DISK IGRE: BART SIMPSON vs, SPACE INVADERS (sa amige)1d, T.M.N.T Il (sa qutomata)ld, BLUES BROTHERS 1d
P.P.HAMMER 1d, ANOTHER WORLD (hit sa amige) 1d,ALIEN STORM (sa automata.za dva igraga) 1d, SYSTEM 4 1d,|
DYLAN DOG (po stripu) 1d, DUTCH BREZE 2d, CISCO HEAT (skcno Chase H.Q, all bolje) 1d, TILT (super fliper) 2d,
SUPER SPACE INVADERS (za 2 Igra¢a) 1d, STRIP POKER NEW 1d, SYSIPUS Il 1d, NEIGHBOURS 1d, CANGORUDY 1d,
ULTRIX 1d, DOUBLE DRAGON il 1d, ELVIRA (arkada) 1d, OUT RUN EUROPE 2d, HUDSON HAWK 1d, PIT FIGHTER 1d,
ROBOZONE 1d, DIRTY 1d, THE BREW 2d, BIG GAME FISHING 1d, WRESTLE MANIA 1d, LOST NINJA 1d, SHUFFLE 1d,
SMASH TV 1d, MECHANICUS 1d, RUBICON 2d, G.P.CYCLES 1d, LE PARC 1d, PLURAL 1d, ZERO GRAFITY RACE 1d,
GATEWAY TO SAVAGE FRONTIER 8d, GULDKORN EXPRESSION 1d, LORDS 1d, TERMINATOR 2 1d, PERTHARION d,
FINAL FIGHT 1d, TURBO-CHARGE 100% ok 2d, GIANA SISTERS lil 1d, THUNDER JAWS 1d, LOGICAL 1d, RODLAND 1d
LAST BATILE 1d, ROLLING RONNY 1d, SU-SWEET 1d, ARACHANOPHOIBIA 1d, CYLOGIC 1d, TLR BASEBALL 1d, OP.-
MERKUR 1d, DARKMAN 1d, MAGIC SERPENTS 1d, MEDIEVAL LORDS 2d, LETHAL ZONE 1d|, ELVIRA (avantura) 6d,
SUPREMACY 1d, FACE OFF 2d, CONQUESTADOR 2d, FIREPOWER 1d, MANCHESTER E.1d, PANG 1d, NARCO p.1d
1 Jo puno drugih &l spisak dobljete uz svaku poiilku.Dokaz da Imamo apsolutno prvl sve novitete nisu samo ovi
nazivi vec | fo da veina pirata uzima od nas ukiusujud! | yucs (ko | prepravija nase Import introe npr. na: T-2),
Sniman| Ine disk strane Je 75 dinara, prazna disketa Jo 80 dinara. Najman) uca porudzbina su 2 diskete.
DISKETNI USLUZNI: Za razflku od ostallh kod nas dobljate programe snimijene sa obe strane a plaéate kao Jednu.
1.CA DESIGN + PAGEWRITER — 2.DARLY U.D. — 3.MAGNETIX (LD, — +MEMOST AR LD, — 5.MAM VICE UD. —
6. 1001 CREW + POWER ASS — 7.BEASTIE BOYS ) + NTRO DESIGNER § — 8 BBMEGA SAMLER — 9.XANDOR +
WERD U.D. — 10.RENEGADE COPY + FUNTEX WRITER — n.D.5.COMWARE + HACKER UKIT — 12.B.BIOWER I +
STRIKE FORCE WRT. — 3.UNIT 5 UD. + MAGE WRT. — 14.DEMON DEMO MAKER —15.VICT ORY INTRO DISK. —
1.W.O.D. NTRO,DEMO DISK — 17—18.CRME (LD. — 19.NTRO DESIGNER 4 — 20.FAST HACK. EM — 21MAILBOX +
CHAP WRT. — 22.VICTORY UD. — 23.HOME VIDEO PRODUCER — 24 PRNTMASTER + T ASWORD = 25.ART —
STUDIO — 26. TAUUTITYS — 27. TCOMPARTY UTIITY DISK. + 3D MESSAGE MAKER — 28.BRANS UTIITY
29.FANT ASY DESIGNER + ROMUZAK. — 30. TRANSCOM P ACK. #1 + SUPRA 64 — 31.WAG VIRUS + CRME WRT. —
32.GIGA CAD plus — 33.RHAP SODY + MICRO PROLOG — $4.VIDEO FOX + EDISON PRINT — 35.THE NEWS ROOM «
SUPERKIT (4d) — 36.5TOF THE PRESS — 37.GEOS — 38.5T AR—PAINTER 64 + GAME GRAPHIC DESIGNER —
39.AMICA PAINT — 40. TRANSCOM PACK. #2 — 4. TCOMPACK. #3 — 42. MAVERICK. (Renegade copy 2) — 43.TCOM
PACK #4 — 44. TCOMPACK #5 — 43. TCOMPACK #6 — 46. TCOMPACK $#7 — 47. TCOMPACK #8 — 46 TCOM
PACK #9 — 493D CONST.SET + CHAOS NOTER — 50.PUBLISH 64 + ACCURACY TOOLS — 51.TCOM #0 (4d)

DISKETNI PISI 1 DEMOI: Sve najnovile sa eviopske hakerske scene preko nas U TRAN: M-u (preko d)

Za prave ljubttelje ovog meseca nudimo TRANSCOM MEGA DEMO DISK #2 (M.Demo #1 Je raden pod
Imenom : VICTORY TEAM).Prava stvar za lubttelle muzlke grafike | maginsk ramiranja na komodorul
Zs AMIGU poscdujemo sams ELIT U igars i prof csionsiih programs.Nudino van msjvei broj besmrtrih igara ne nedem triituBesplotan katdog!

STUDI0S#111 sano 2 Coassuat 3 somnasas. LIRS GO




P>NUDIMO. NAJPOVOL UNIJE 10% POPUSTAY €€
CENE PO DOGOVORU ZA VEGE KOLICINE
13.0KTOBRA 40. 11260UMKA 45 011/155=294 OD 9-20h sem nedelje

c 21RO RACUN BR. 60572 885-33577 ~ SOK CUKARICA

ZA OBRAZOVANJE | zABAVU NUDI NG Ty
0oo KOMPJUTER_E/J}:ERWERUE@ 0.0

§SPRAVLJAC
PPOKRIVAC

QUICK SHOT Il :

Quick Joyn  JOYSTICKS

COMPETION PRO.

ISPRAVLJACI ZA C64/pisksaty 1571

KVALITETNIJ| OD ORIGINALNIH SA LED INDIKATOROM
PREKLOPNIKOM |OSIGURACEM

EPROM MODULI SVE VRSTE KABLOVA ZA

Commodore C64/C 128
sareset tasterom e s

MONITOR KABL o o 2::‘;.“::;‘.‘:;'@
SKART TV-AMIGA l

CENTRONIKS KABL l %:{ﬂ

/
DRUZIVAC cearnze =8 i M2 BIEEReT P5AG
ZA ISTOVREMENU VEZU il STELOVANJE Gig#!
C64—TV—ANTENA f SMoNSERY /4
~SWad STELOVANJEBGL AVE KAS.
RAZDELNIK C64/128 = /
DIREKTNO KOPIRANJE SA 3 M4 TOR| Bos
.REZIMA RADA PIEZO TON 3 MON”gRﬁg‘sz
M5 EPYX NAJBOLJI
MODUL ZA DISK SA
UPUTSTVOM ZA RAD
4 TURBO 2001,2002,250
RESET TASTER e M6 spec rastros 10
ZA DUZI VEK RACUNARA POD.GLAVE KAS. o
TURBO250, STEL.GL.K. _DISKETE 5.25DD1

SB{ZBORSIP(I JOYSTICK ) (DISKETE 3

NEPOGRESIV,  NEUNITIV, q B\Ts;z I(\ ¢
PUCANIE, LED INDIKATOR

M 7 SIMONS BASIC 11.BDOS

/o e —
L —KUTLIE ZA DISKETE
sa kijucem

24 40.80,100i 120 kor

USLOVI PRODAJE:
PTT TROSKOVE SNOSI KUPAC,SVU ROBU
PRODAJEMO I NA EEKOVE,I U RATE

ZA SVE PROIZVODE DAJEMO GARANCIJU 6 MESECI UZ OBEZBEDEN SERVIS




COMMODORE 64

/128 Clud 69

ZA SVAKI KUPLJENI KOMPLET DRUGI POTPUNO BESPLATNO

Programe snimamo

CENA (I’(OMPLETA
DRUGI BESPLATAN

Troskove pakovanja |
postarine snosi kupac

besplatni sav

KOMPLETI PROGRAMA NA

iz radunara. Disketni pro
baze | tekst procesori.

na kvalitetnim disketama i kasetama, a verifikujemo ih

%amx za video, crtanje, muziciranje, animaciju,
'a sve usluge dajemo garanciju. Pocetnicima

eti.Svaki komplet sadrzi od 30 do 50 programa:

Rok isporuke programa - 24 casa.

SUAKOM KUPCU SPECIJALAN POKLON

KASETAMA ILI DISKETAMA

OBRAZOVNI KOMPLET SREDNJI VEK +
KRSTASKI RATCVI

K?u;gmo GRADIVO ZA UCENIKE OD | [Robin Hood, Iron Lord, Knight Games, Sir|

AVANTURISTICKI + aomuéx: VE§TIN! +
PUS'I‘OLOVINE

Joe fosiman, Pat,  Capiin| {Finol Fights Le lonnln)u rmlgmm Barbarian|
‘Dinamic. Duo, May Day Sdu

LIKOVI 1Z STRIPOVA ZVEZDANI RATOVI

Thunderkawk,

Batman, Roger Rabbit, Tom & Jerry,
Garfield, Scooby Doo, Asterix, Popeye,
Dick Tracy, Atorm Ant, Laurel & Hardy

LUNA PARK +
IGRE SA AUTOMATA

Delta Force, Taskiorce,
Disc sl S
Dark ru-lon, ‘Grone 2, ban Coop:

DUEL (2 lgruéu] +

Dragon Ninja (1-3). Gun smoke, Gerillaf |Ninja Master, s.umnd snodm: Jot In:e
Wars, Tiger  Pllot, Paper Boy,| [sim., Battle Field, Ring Side, La
lombjuck. Hiying Shark Tabie Soccer, Purpie Heart, Star Ball, |

AKCIONI +

SPECIJALCI

Terminator 2 (1,10} Technocop (1-4), Ti
Navy Moves, Spy Hun

Fighter, Hooper Coopen, vlqllann(l 3)

M!NADZERSKI +

ARKADNI +
TENKOVSKI
rol, Cabal, Dmldl. P 47 Mllllun,
D]ango ke Ko
anoide, M!MWIII' Mig 29

PLATFORME +
LAVIRINTI

Liioiarians (1-4), Rick Dangerous 2,

iger

A Quiz (1- :) Spon 'rlungle (1), s

man, Mario Bross, Glana Sisfers, Irlvlal Footoal Manager 2 ock Quiz,
Mund-mov Boulder Dush, Manic Miner Y. ey wemate Gonirol, Rock star

IGRE NA SNEGU +
ZIMSKE énomi

Sankarje, Grudvanje,
Chamonix Ch. (|¢2) et
noa Iluﬁnn‘ Ski Jump, Power Play Hockey

SPORTOVI NA VODI +
LETNJE IGRE

Canoe Race Sim., Jet

Super Sport, Bad Cﬂ' Fllvunl. ucnn;n

\Waterpollo, Skokovi u vodu, Surfing, Jaws

8. RAZIREDA OSNOVNE SKOLE I.Gl;ﬂ;:tlnt Dlnﬂﬂ AR W:llli Vl’m' 'Ior.adi( o , Technic Knock Out, Hercules, |
irianos, Dragons Lair, ur, e Viper leavy, on, Joelluea Desol mor Spuﬂucm !anmdu Dragon Ninja
MATEMATIKA,
SRPSKI, PRIRODA 1| FUDBAL + DETEKTIVSKI + AUTO - MOTO TRKE +
DRUSTVO, KOSARKA C e OLICHISKE FORMULA 1
l 3 2, Tech #

ENGLESKI, Erame. Feoman. suaoens. Footoh| |k Kgent |1n1";?,£‘:°‘5‘?s‘éa"r""7“’»}’£§??’ anager. Lores furos Esort. Tess Bave 31

GEoE“FlJA... [Jordan vs Bird, One on One, TV Basketball Inight Resistance, Navy [Formula i Gml\d Prix, Auto Test, 5th Gear
CRTANI FILMOVI + SVEMIRSKI + TRKE MOTORA + SIMULACIJE LETENJA +

POCETNICKI +
BESMRTNE
Suy Snake Sim., Shadow
Folcc Cuhemodz FIST, Vixen, Iabvlen

KAMIONI | KAR"NZI
44 of Road Bacleg (1.3), Suppe Heng On
lcldo Race, Crazy Can,

VAZDUSNE BITKE
[Ace. Figntsim. 2,F 18 Homet, iyng Shark|
m Cat, Acro e, Mig 29, Top

S |n-1e| 7 Shaiks, Spitfired

l
e
:

FILMSKI HITOVI + RATNI +
TV SERNE KOMANDOSI

(Sremiine 2(1.5), verly Hils Cop, Indiana | kary Wartors 3, Operation Wolt, Rambo 3,
Jones 3, Die Hard, Monfy Pifon, BackTo the |Lines _Fire, Green Berets, First  Strike,
Future, Batman, The Ilnmn:hehl [Commando, Platoon,

STRATEGIJE + HORROR +

AVANTURE STRAVA | UZAS

Logions _of D Evil_ Crown, [Luciters Revenge, Vampire, Nosteratu,
[Rome-Barbarian, Samuray, Dance of| [Caunt Dracula, Ghost Hunt, Mcmph(ﬂo
Drakula, uaclw Eril:'havndnq Wolfman

(Ghostbusters 1, Forbiden Forest, The Wiz

SPORTSKI i PORNO +
TIMSKI EROTSKI
ex Games 2, Pormo Movie, My Falr Lady,
jocky| swsaun Erofica. Samanta Fox, Girls Wan,
in, Picolo Mouse, Sex Puzzle, Porno Show
LETNJE +
ZIMSKE OLIMPIJADE

Calgary Games, Summer Games. Winter

Sparapad (1.3 Pmlaﬂr\llslm Minigow,
o § sport Triangle (1-4),
Winon, Kunybabll ish, Team Sport

§

Kami Ohvmplad Slalons K Sorgui KiRanie

WESTERN +

nnu&wg&: +
KAUBOJI | INDIJANCI

LOGI

BAZE PODATAKA +
TEXT PROCESORI

PROFESIONALNI +
POCETNI SAHOVI

Express Raider, Paco: ipsrado,||DMM Fiper, Monopoly. Domin, Jackpo,|Colosus Chess, Master Chess, Grand | limenik, Ecay Sotet, YU Text 64, Tasword,
i Sk Ry kniio, Cowboy Kid, West| [bame, Tipar Strip Poker, TETRIS, |[Master Chess, My Chess 3D, Chess Master | [Adresar, Viza Wiite, Text Magic, Easy,
Bank, Gun Fighter, Kane, sml‘vumunq Eoteai (129, Colossas Choas, et RO 33 Sargon 2. Choss Master 3000 | (Fmance2,Amica Par, 60 znakeva
GRAFICKI + l PROGRAMSKI + RAD SA VIDEOM + ENGLESKI +
MUZICKI MASINSKI JEZICI USLUZNI NEMACKI +
Art Studio, Music Mac! saki BR.(simons Baslo 1+2, Pascal, Foriran 64,||Video Tiles, Amice Paint, Serte Magi:
R o2 vk Mc, Fosndancs,|Simons Compler, Grafls. Pascal, MAE 3 | |1ekuel Ragun, Disk Wizard, Dr 64, Adrescr FRANCUSKI +
[scrateh-Paint, Sinth, Mel & Kim, Serenada _ | [Assembler, Roniter 64. Ghip Monlion (Compresor, speed Tape, Calculator MATEMATIKA

NAJBOLJE IGRE ZA NAJBOLJE IGRE ZA
1990. 1+2 2

1991. 1+
Face Ot Switch lade. Champlon Squath. | Twin_ Worlds.  NINJA mmués (1-10),
Triplex, OBY 1, Ball Game, Minbender, Filk N.v.mnulng’ Story 2 (1-8), Euro Soccer,
Fiak, Fi Grand Prlx Mercs(1-8), Crown Weltris, Sanfas Chr. caapm Red October

N

HITOVI SA AMIGE +,
NAJBOLJE ZA C-64

furican 2, Pay Day, Tie reck. taly 90,
ine, Mega Tetris, Blades
Whara Wiy, woy Games. PipoMana

HITOVI' FEBRUARA
1 2

NAINOVLIA IZNENAJENJA
POZOVITE NASIII

SVE VASE PORUDZBINE PRIMAMO PUTEM POSTE ILI TELEFONA
RADNO VREME OD 08 DO 211 SVAKOGA DANA (NEDELJOM I PRAZNICIMA)
BASETE MOZETE PREUZETI LIENO UZ PRETHODNU REZERVACIJU TELEFONOM

UZ SVAKU KASETU DOBIJATE TURBO 250, PROGRAM ZA STELOVANIE
GLAVE RASETOFONA, UPUTSTVO ZA KORISCENJE 1 RUKOVANGE,
SPISAK PROGRAMA NA KASETI | KATALOG SVIH PROGRAMA

CLUB 69, B. ATANACKOVICA 5, 11050 BEOCGRAD & O11/ 429-741
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MALI o6LASI

M.tita 69,
24309 MALJ Beograd

024/721-183 024/720-005

AMIGA

-najnovile igre i progra.m
-snimanje 1D je 30 dinarz
-svako Sesto snimanje ie

BESPLATNO

—uputstva za sve igre

| COMMODORE |

PRODAJEM Commodore 64 sa svom
opremom. Tel. 021/462-384.

IZNAJMLJUJEMO kas
Commodare 64, Veoma puvounow
Tel. 011/753-193, 011/756-002.

(C64, 128, CP/M & AMIGA
Veliki izbor usluznih, programa i
popularnih igara na disku i kaseti
{Co4). Veliks izbor uputstava za
b, Posie Saljem 2a 24h. Bespla-

tan katalog. Tel. 021/611-903.

DISKETNE igre za “Commodore 64"

prodajem na vasim i mojim
disketama. Zainteresovanima Saljem
katalog. Tel. 021/390-040.

-
::.AS:!.»'C;‘::QQ::%
o

o

,.u’(

IBM PC & compatible
Najnovije IGRE!!

WWEF Wrestlemania (kegeri), God-

father 11, LS. Larry 5, Sargon
TV Sports Boxing, Monkey Soiand
2 Robin_Hood, Powermoonger,
AG.E, Cisco Heat (jurnjava), Civi-
lizaton, Pit Fighter (tuca), Falcon
p rtles 2, Space Ace 2, Top

Teloton; 078/40-940.
PC: programi i igre. Veliki izbor, Najni-
e cene. Katalog. Tel. 011/133-767.

prodaja i razmjena igara za PC. Mi-
i s

PC XT/AT: igre | progtami - Jefino |
kvalitetno, Tel. 011/690-1

KRUSEVAC SOFT
za va§ COMMODORE 64/128

Dosad nevideno! Samo vam mi nu-
dimo moguénost da napravite
komplet po vasem izboru. Na ras-
polaganju vam stoji preko 2000 iga-
ra. Cena jedne igre samo 7 din.
Spremili smo za vas i 40 sortiranih
Zanrovskih kompleta. Svakog m
seca 50 novih igara. Potrazite bes-
platan katalog!

Tel. 037/805-172

'VLASTA M SOFT
Igre i programi za Commodore
64/128. Pojedinatno i kompleti na
kaseti i disketi. Najjeftinije u gradu,
katalog besplatan. 11080 ZEMUN,
Garibaldijeva 4/26, tel.
011/104-935.

LOTO V438 i Sportska prognoza V1.2
za PC XT/AT i C-64/128. Vide generato-
ra sistema i filtera. Verovatnoca dobit-
rogram za statisticku analizu.
Stampanje listia. Demo. Pretplatni
ma popust Izmrla i ponuda programa
vetozar, tel.

011/1776-859, 04 15-20 Easora.

FTINDT PC programi i igre. Bes-
platan katalog. Izrada programa. Tel.
011/503-267.

SUPER Software PC - Razmena i pro-
daja_igara, razmena programa, Tel.
011/686-216 (10-13h, 16-230).

PC: igre, prodaja, svetski hitovi, razme-
na, veliki izbor, Saljemo katalog. Tel.
011/185-253.

MN COMPUTERS

PC AT 286/386/486
Tel. 444-6518

ATARI ST - Razmena igara za ST ratu-
nare. Dorde, tel. 011/697-419.

BIS Soft - Povoljne cene softvera za
Atari ST. Tel. 013/510-964, Slobodan,
tel. 013/516-422, Bojan.

ATARI XLXE, programi, literatura,
turbo interface, poke z: to o
vor pocetnicki komplet. Utite uz kom.

pjuter, i za apsolutne poce\mke Dejan

Bulajié, Spanskih boraca 3, 71000 Sara-
V0, tel. 071/543-345, 2 ¥ataiog posia-
1 25 din

ATARI XL/XE: Programi, literatura,
turbo interface, pocetnicki komplet za
rad sa Atarijem. USite uz Atari. Sve u
jednom kompletu. Dejan Bulajié, Span-
skih_boraca 3, 71000 Sarajevo, tel.
071/543-345.

ATARI ST - Velikd izbor programa i li-
terature_po_najpovoljnijim _cijenama
(snimanje_diskete sa igrama 30 din.

a sve informacije i besplatan katalog
obratite se na adresu: ECS' Software,
E.G. Marti¢a 31, 78000 Banja Luka, tel.
078/31-422.

MAGIC BYTE
Najpovolijnije cene igara i
ustufnih programa
Najnoviji katalog 20 din.
Telefon: 022/ 223-758

OGRAML i igre za Atari ST najpo-
voljnije. Nudimo vam 11 mono igara
+ basf disketa 2a samo 400 din. Kata-
log besplatan. ACC  Soft, tel.
021/827-974.

Digital Sound 7 P(|
Pazi ovo!!! Muzika na tvom PC AT/XT
uz pomoc naseg lmrdverskug dodatka.
podnm Amigin i Amnjcv format.

vuk CD kvaliteta.

25 DE!
l'rl u7s/39’994umku) ili 40238(Darnir)
et e et e )

IBM PC & COMPATIBLE
Izrada i ponuda programa i IGARA
2a PC racunare iz svih oblasti. Nase
i Vase diskete. Tmamo svel Najnize
cijene! Jedini pravi izbor svih naj-
novijih PC programallt
NOVO - BESPLATNO: Najveti iz-
bor PD software-a (Public Do-
mmain) u zemlji! Preko 7000 pro-
grama 1 igara. KATALOG! Ako tre-
Botc Bilo T i e PC raFimesa
ratite s sa povierenjem. Tradicija
duga 6 godina, Besplatni savieti in-
Zenjers, specialise)

oftware, F.G.Martiéa 31,
78000 Banja Luka, tel. 078/40-940’

5DD=300
2HD=350
3HD=400
4HD=450
5HD=500

vih formata!

IBMPC Trgovatka knjiga, finansijsko
kmjigovodstvo, obno iigovodvo,
obuka. Tel. 022/55-27:

BESPLATNI PROGRAMI ZA PC RACUNARE
BESPLATAN KATALOG
App Systems - Beograd - Zadarska 6
tel. 011/ 630 167 tel/fax 011 /635 664

OTKUP POLOVNIH PC RACUNARA I STAMPACA
ZAMENA STARO ZA NOVO
PRODAJA INDUSTRIJSKI REPARIRANIH RACUNARA

a Spektrum,najstar soft
PDJEDINACND'U KOMPLETTFA 1 BESPLMAN KATALOG !
xg:unn:: CLAN KL IAn8s\ EharEen KOMPLETA
261.Bronx sreet cop,Panic Dizzy,Fantacy,
gnp 362 Italian sup.car,750cc G.P. ) Atomix.
63.F1 tornado sim.,Brain sport,F.16°c.p
KDHP 64 Operation Hanoi,Bounty hunter,Sexeso
KOWP . 265 Iron lord,Dirt track racer,Sprike in
KOMP. 267 Turrican 2,Hamer boy 1,2,Coloris
KOMP. 268 Budacan 2, ngm shift, Desperidus 2,
128K-Terminator Hudra fight .
SUA DBAUESTERDA 1 INFGRNACIJE WA TELEroN
021/330-237 . *ILI NA VEC POZNATU ADRESU

ILIC NEBOJSA,STERIJINA 17,21000 NOVI SAD
AMSTRADOVCI!! Corona Soft vam AMSTRADOVCI, progami i igre za
24h.

nudi najnovije i s(an)c programe. Kata-  va§ CPC. Rok isporuke 24h. Tel,
log besplatan. Tel, 071/457-259. 010/23-287, poste podne.

klub

== fouwrem = 57 ==




== MALI OGLASI

P,
SAMIR COMPUTER
SERVICE
- NAJBRZI (do 2 sata najduze)
AMSTRADOVCI!!! N Engleske. ikoli
e Lt Ja k'z_mlg L vAjiNABDEVENm (imamo sve grxkggeLmlldermlvakohé S Bl
:;xllg; GDa‘r::; : Kﬂ"ﬁgﬁiﬂ. 2; NS‘;’?E\“:IDB{ - NAJ)]EPHNI]! (cene ispod kata- Redovna oennl 200d Klupska cena1.080 d
sih komplets: Pucatli, Sport, Bes- | UNIVERZALNI (Spectrum, C4, Dr Konstantin Ke
e Pl oo B g | G138 e Pl LOTUS 1-2-3 u 10|nkcu. 206strana  Broj knjige 067
Flghtex Bomber, Pirates, Lotus Turbo e Redovna cena 1100 d Kiupska cena 990 d
Bt T Oeteats - ke | Tk o Dr Miriana | dr Miroslav Nikoli
MS DOS SHELL & o
AMSTRAD/SCHNEIDER CPC 464/604/61281 Msﬁﬂ'xf‘:’,ﬁ, o e 7
AMSTRADOVCI OBRATITE PAZNJU!
BLACKSOFT je za Vas pripremio 70 redovnih i 25 te tskih komplet:
50 gt 1955 40 et 15 5 B R oA bLis opebons FREMEWORK 1 B smna s Blinhomie

i avozne kasete au garancl)a Jvalitta, Cene snimania su: redovni | tematski Redovna cena 980d Kiupska cena

Komplet r kompleti (30 prg. na C-90 kaseti) — 180 din. i us- Adem Jakupovié i Ranko Milovié
lutni Komplet = 160 S0 N4 divk satuiern ompicts trcti besplatan. Katalog AUTO CAD 230 strana Broj knjige 065
beslatan, BIACKSOFT, Koste Stamenkovica 1/2 16000 Leskovac, tel. Redovna cena 880 d Kiupska cena 792d
Dr BoZidar Krstajié
CHIWRITER 263 strana Broj kn]lge 066
BS.FA. Redovna cena 990 d Klupska cena
Vam nudi veliki izbor igara po ni- Adem Jakupovic i Ranko Mifovi¢
PAZNJA! _ Regeneracija-obnaviianie, | siim cenama za CPC 464/6125, Nu- VENTURA PUBLISHER
e e s ks Ao valn salfcoii ere, 1004 bes Verzija 2.0 209 strana Broj knjige 084
q read error. RAM snimak, WE ARI
Fra Grge Martica 31, THE BEST CHOICE AND WE ARE H.edwn- c-n'a 970d Klupska cena 873d
ka, tel. 078/40-940. THE BEST QUALITY. Dr Mir 1 dr Miroslav Nikoli¢
Feda: 011/324-228 i Vlada: PRIRUCNIK ZA PC 183 strana Broj knjige 052
011/137-899. Redovna cena 910d upska cena 819d
Aleksandar Radovanovié
COMPUTER STUDIO ,POWER” KOMUNIKACIE
5 i KOMUNIKACWE 189 strana Bro] kn]lgn 057
0d danas se ukfjuéujemo na tr2iste | uvodimo nove standarde Redovna cena 870d Kiupska cena
kvaliteta! Kod nas moZete naci sve najnovije diskeine Ign ¥ lan Stewart i Robin Jones
utility programe za C-64, kao | naruciti svoj UNIKATNI INTRO COMMODORE 64
(saml odredujete koncepciju)! Nazovite nas: 011/492-446 PROGRAMIBANJE
s NA LAK NACIN 234 strana BroJ kniiga 004
Redovnacena 910d Klup:lu

EE Porudibine | pnmpnlw posaljite méxA KN.uM,
earac Vo ads Siape 36 to. D11/451-51, 402,075, fax. 413-442

22X IVMPO - 46 | e = e

CH-5034 S U H R, seansTr-wesT 64 // =i

Tel. ..41/64/310470 i .. 41/64/310471. Fax .. 41/64/310472. PRAVILA KLUBA | POVLASTICE

ISKLJUGIVO PRIMA o reanaoomloons goons ars.
PRETPLATU ZA INOSTRANSTVO na

iz klupskog progr ine
® Odabrane knjige narutujete postorn ili telefonom, a
KONTO

Istiéete ih pouzeéem
NEUE AARGAUER BANK- AARAU, Bahnhofstr. 49

® Cotiri puta godinje primate Katalog KLUB-a koji
obuhvata sva izdanja “Tehnicke knjige® i bogat iz-

=] bor izdanja drugih izdavaga
CH-5001 AARAU, Schweiz, ) @ Sve porudene knjige dobijate po poviaséenoj ceni
v B koja je 10% manja od redovne cene
@ Konto broj: 214957.057.6 ; ® Svaki &lan koji u&lani i prijatelja dobija vredan po-
klon odmah nakon porudzbine novog &lana
Z ® Udlanjenje u KLUB je besplatno
[ POLUGODISNJA PRETPLATA IZNOSI: 1% 2 Rk
PORUDZBENICA | PRIST
usp DEM SEK
- Fe Tt ﬁ S knjigu broj
= = 175 Ppo redovnoj ceni
i = 74 I B9} O uz popust 10% za novog &lana (uz popunjenu pristupnicu)
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STA DAUE?

Ureduje Goran KRSMANOVIC.

Prilozi ¢italaca stizu u ogromnim koli¢inama.
Najéesce se pita ,zasto se igra blokira ili
resetuje posle pst sati igranja ili Sezdeset

osmog nivo

*, »gde moZe da se nabavi

ispravna verzija neke igre...”, itd. Ipak,
pogresna urednikova procena o pojedinom
postavijenom pitanju je najgora situacija. Tako
Je za ovaj broj stiglo trldeser sedam odgovora

na jedno jedino (d

Sake Bede, dlme Jje opravdao svoj

pseudonim.

Naime, Saka Bede je po-
stavio pitanje za igru
ACE. Objavljujemo jedan od
tih odgovora koji su dali Dejan
& Wolf company. Avion eksplu-
dira zato Sto nisi uvukao toeko-
ve (taster 'U), a to ti pokazuje
strelica na komandnoj tabli.
Tasterom 'M’ pozivas mapu, tas-
terom 'R’ aktivira$ spajanje cevi
2za punjenje goriva kad se pribli-
7§ avionu-tankeru. Gorivo pu-
ni§ tasterom za pucanje. Da bi
lakse unistavao avione, brodove
i tenkove, u glavnom meniju
odaberi opeiju ,Pilot And Wea-
pon Man”.

lint & Dusty odgovaraju

Markiju za JACK THE
NIPPER II % C-84 % Kao prvo,
ono to nazivas dvorcem je sa-
mo jedna velika prostorija. U
sredini je tvoj lik, ali bele boje.
Pogodi crnea koji se nalazi na
obali male reke, prodi pored nje-
ga i udi u_svoje telo. HER
KRUSKO = Sta treba dati tipu
koji ¢uva Ajnitajnovu formulu
energije?

ajvedi kompjuterski za-
ludenici Ljiga, Marco-

nelly & Azdaija zapotinju svoje
pismo neuobiéajeno - pitanjem.
LOTUS ESPRIT TURBO CHAL-
LENGE II # A # Sifra za osmi ni-
vo (EBOW), objavljena u sklopu
opisa ove fenomenalne igre u ja-
nuarskom broju, nije taéna. Ko-
ja je prava ifra? Odgovor Sutku
za DALE'Y THOMPSON OLYM-
PIC CHALLENGE # Ni-
ta ]akse od odabiranja patika.
‘Za prvu disciplinu uzmi prve, za
drugu one ispod ... i za kraj osta-
vi papuée. Odgovor Voidu i Voj-
vodi za DEUTEROS * A # Igra
nije gotova kada se unite sve
Marsove baze. Sa Mass Trancei-
verom, koga moze$ da ukrades
sa Methanoidne baze na Uranu,
moze§ da izjednadis kolitine
svih ruda sa onima na Zemlji.
Uz pomo¢ Grapplea u Zemljinoj
orbiti moZe¥ da pronades proje-
kat Tachyioniser, samo je pita-
nje kako ga razviti, Pregledom
diskete moe se nadi i poruka o
nekom Methanoid Laseru, ali i
taj projekat verovatno treba
maznutu u nekoj orbiti ili sa po-
vriine neke planete. Odgovor

Marco Policeu za MAGIC PO-
CKETS 3 C-64  Potrebno je uéi
u veliki vrilog (koji se ispaljuje
duzim pritiskom na pucanje) i
povuéi palicu nadole. Vrtlog ¢e
te izbaciti vrlo visoko i doskogi-
Ges do bicikla. Kada pokupis éa-
$u sa koktelom, drzi duze puca-
nje i ispaliéed pet-est bonusa
odjednom. Kada na prvom svetu
nekog neprijatelja uhvatis u vir,
ispali jos jedan veliki vir i ,kata-
pultiraj” se. Sleti na vir u kome
si zarobio neprijatelja i dobices
tri-getiri_bonusa. Caka za Z-
~OUT # A  Slupaj se o bilo 3ta i
pritisni istovremeno 7', 'K’ i 'L’
dok ti brod ne vaskrsne. Novi
vot potinje kao i obitno, ali ovaj

put sa besmrtnostu, Istovreme-
nim pritiskom na ' i neki broj
(1-6) dolazi se na vide nivoe. Sa-

vet za ALIEN BREED # Sarzer
sa municijom pokupi kada ti je
trenutni na izmaku, a dotle ubi-
jaj neprijatelje jer tako dobijag
novac. Na ovaj nadin ¢es dobiti
novi garzer, a stari ¢e se dopuni-
ti do vrha. Ne nabavljaj Flame
Thrower jer je lo& i sporo ubija
protivnike. Za kraj pitanje IT
CAME FROM THE DESERT s
Sta dalje kada lociras rupu iz
koje izlaze mravi?

usan Borax i Safa
‘Gmitra odgovaraju Sto-
nom Ventilatoru za RE
SUIT LARRY # PC % Kada se

oZeni§ senskom iz diskoteke, po-
trebno ti je 1008 za iznajmljiva-
nje sobe u hotelu (znaces tatno
ime sobe), Prilikom kupovine vi-
na otkucaj tatno ime sobe i vino
¢e stiéi pre tebe. Sto se tide ka-
napa, nabavices ga posle seksa
sa zenskom (posto ¢e te ona ve-
zati za kreve‘; Za to moras kod
sehe imati Pocket Knife (noz)

kojim ce§ preseél konopac GET
POCKI ROPE).
Lutku ce§ naél iza zlatnih vrata
na desetom spratu hotela. Bra-
nislava iz Rume odgovor za
PRINCE OF PERSIA # Botica
sa plavom teénoscu ti samo odu-
zima energiju i zato je ne uzi-
maj.

osip Trusina takode Sa-
lje pomoc za ELITE % A #
U Hacker V1.0 udi pritiskom na
tastere 'HELP ili "%’ na numerié-
koj tastaturi. Vrednosti unesi na
slededi nadin (primer za kredi-
te): unesi prvi bajt (18) i unesi
Brva dva slova (FF), zatim unesi
i bait (19) pa druga dva slo-
vn FF), Ne treba stavljati vise
goriva nego $to je napisano jer
igra nece raditi (ne treba ni ku-
povau gonvo iz istog razloga).
00-00
OC—OD s)stem (0000 prvi, 0007 os-

OEL13 kordinate
16-17 opeije
1E-3F oruzja

AO—GF teret u Cargo Holdu

kre
(FFFFFFFF 429496720.5)

90-91 status

96-97 &in (0008 Elite)

92-95 poeni (00190000 Elite)
30-31 Energy Unit

20-21 broj projektila (0025)
w;—w ‘misije (0010 prva 0050 pe-

A4-AB  vreme
/dan)

AC-BT lokalna planeta

(sek/min/¢as-

2E-2F Energy Bomb (0001)
32-33 Docking Computer (0001)
34-35 Galactic Hiperdrive (0001)
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3A-3B Retro Rockets (0001)
3E-3F Cloaking Device (0001)
1E-1F gorivo (0046=7.0 L.

8A Unhappy Refuges (01 za po-
trebno za treu misiju)

hqn se ,zahvaljuje” Zo-
jku za odgovor
koji mu ]e \ilm za COLORADO #
A % Pita gde da nade to original-
no uputstvo u kome se nalaze
trazene §ifre? Takode ispravija
Zorana za foru u igri
KICK BOXING napomenom da
ona vazi samo kada se boris sa
jednakim ili protivnikom slabi-
jim od sebe. BAT 3 Kako prona-
¢i slona i propusnicu za aerod-
rom? Kako u¢i u tunele? IT CA-
ME FROM THE DESERT # Ka-
ko u tunelima naéi maticu? FI-
NAL BLOW :# Da li je moguée
igrati sa dva igraca?

rdan Skrbié iz Sombora

Salje korisne cake za
ELITE # A # U opciji ,Options”
podesite Docking Computer na
«Fast”. Kada se na ekranu bude
pojavilo slovo ,S” koja oznatava
da sw u blizini stanice, pritisnite
'C’ i uitedecete relativno dugu
vozn]u Kada naidete na planetu
sa_jeftinom platinom (oko 68
kredita) kupite je i snimite pozi-
ciju. Kada budete ponovo ucitali
tu poziciju, ista koli¢ina platine
ée biti na prodaju. Ponavljajuéi
ovaj postupak mozete Kupiti i
nekoliko stotina kilograma ove,
na ovoj planeti, jeftine robe. Na
zalost, ovaj natin ,ne pali” za ro-
bu &ija je teZina izrazena u tona-
ma, jer je nosivost vaseg broda
samo 35'tona (i to sa Large Car-
go Bay-om). STARGLIDER II s
Kako se ulazi u podzemlje?

opuna Grofa of 65 Mr.

'Manojla za P.P. HAM-
MER #* Da bi 8ifre radile, kao
ime unesi Tritoon, Odgovor za
Nuclear Fysia za FINAL FIGHT
s Vatru preskades pritiskom na
pucanje + desno. MORTVILLE
MANOR 3 Koji su odgovori na
pitanja koja se pojave kada se
otvori tajni prolaz? Sta treba
uraditi u bunaru, kapeli i na ta-
vanu kada se u desnu kuglu na
komodi ubaci drveni $tap? DUN-
GEON MASTER 3 Koja su zna-
genja ikona za magiju i koje su
magije? PRESIDENT IS MIS-
SING * Koje su sifre za Limited
Acces?

XS iz Banjaluke alje

dve ,mrak” fore za dva
mrak” kompjutera. POWER-
MONGER # A s Ako ima& nesta-
Sicu hrane odaberi opeiju za na-
pad i napad: oveu. Hrana ¢e
porasti za vise od pola skale.
VERMEER 3 C-64 % Kupi neku
sliku i odmah je posalji dalje na
aukeiju. ,Nafiksaj” cenu prihva-
tajuéi sve ponude. Zatim posalji
sliku na drugu ai i satekaj
da kompjuter ispie koliko si za-
radio. Sa <SP > se baca
magija (jedna, ali vredna). Bolje

SVFT IGARA  SVET IGARA SVET iGARA SVET IGARA SVET IGARA SVET ICARA  CUFT IGARA CUET ICARA  CUET ICARA SUET iCARA
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je ,giticu koji baca bumerang”
ubiti na klasidan natin, a magi-
ju satuvati za Sefa na kraju ni-
voa. VERA CRUZ # Kako se ig-
ra?

Guspod.in M.C. Platoon iz
Kovina Zalje Sifre za
VENUS 3 Nivo 2. MANTIDS, 3.
CICADAS, 4. PSYLLIDS, 5. PIE-
RIDS, 6. SATYRID, 7. LYCAE-
NID, 8. PYRALID, 9. NOCTUID.
Sifre upisujes na sledeéi nagin:
kada se igra ugita, pritiskom na
<SPACE> dobija ekran za $if-
re, koje upisujes mrdanjem
dZojstika; pritiskom na pucanje
izlazi§ sa ovog ekrana (ako ne
,POgodis” nijednu Sifru, pocinjes
od pryog nivoa). LEISURE SUIT
LARRY 2 3 Za vreme igre pritis-
ni'CTRL' + 'A’i otkucaj TP, Sa-
da se brojevima od 10 do 84 mo-
%e$ transportovati na razne lo-
kacije u igri.

lada iz Rume odgovara

na molbu Igora Pauno-
va za ARCANOID # CPC s Posle
pocetne poruke nakon uitava-
nja pritisni zajedno D,ER,T. U
toku igre jednim od @,W,E faste-
ra mozes prelaziti nivoe. Naray-
1o, postoji moguénost da nemas
istu razbijenu verziju i da ovo
ne pali. VAMPIRE # Kako poku-
piti_poslednji, Getvrti kljué, ne
mose se skotiti do njega?

Amnr Sabeta salje sifre
za PRIDE # C-64 % Ni-
vo 2. DOCTOR D, BUGGER, 3.
ICELAND SUMMER, 4. A DAY

. HOOLIGAN 3 Da bi poku-
pio tredi deo zastave koji je na
drvetu, moras naéi bumerang i
iskoristiti ga. SUMMER CAMP
# Kako pokupiti dva ,Ache” iz
drugog nivoa u prvoj lokaciji i
lokaciji levo?

‘tljadina Trljonos odgo-

vara Igoru Paunovu za
FREDDY THE HARDEST I1:: A
4 Igra se odvija u detvorosprat-
nom skladistu. Treba kompletno
osposobiti jednu od éetiri leteli-
ce (crvenu, belu, plavu ili zele-
nu) koje se nalaze u podzemlju.
Za to su potrebni gorivo, hiper-
spejs i Sifre. Gorivo je u obliku
&tita koji treba da pokupis i od-
nese$ do lifta koji je oznaten
slovom ,N”, Zatim stani na kom-
pjuter i povuci palicu nagore. Bi-
ce ti javljeno kom si brodu po-
slao gorivo. Za hiperspejs i Sifre
treba da nade$ kompjutere sa
strelicom nalevo na tastaturi.
Kada sve pokupi, spusti se u
podzemlje skladista i stani iz-
nad letelice kojom se namera-
va$ vratiti kuéi. Povuci palicu
nagore i na ekranu ce se ispisati
da li je sve u redu. Ispred Sifre
za odabrani brod pritisni odgo-
varajuéi broj.

60 = Rompawrens ==rem

van Jesikovié poznatiji

kao Jester Salje gifre za
HORROR ZOMBIES # Sifre za
nivoe su: WOLFMAN, HAM-
MER, NOSFERATU, CUSTO-
DES, LUGOSI, GARLIC, a za
besmrtnost  BOGEYEATER.
BRAT # Sifre su: MIHEMOTO,
SASUTOZO, SUBATIZE, NOKI-
TAGO, ITSANONO, MOZIMA-
TO, HOZITOMO, MOKITEMO,
ZUMOHATU.

ebojéa Toméié ima rep-

liku na repliku Mr. Re-
turna (eto $ta uradi pretesto gle-
danje prenosa iz Skupstine). Sa-
vet koji je Nebojsa dao za IRON
MAN je bio za Spektrum 48K, a

ne za daleko modniju Amigu.
Kod ovako slozenih igara, iz raz-
umljivih razloga, postoji veliko
odstupanje. Tako je kupovinom
Nittroa (za ostalo nema dovoljno
para) Nebojsa stigao do dvade-

je kupovao nesto od druge do-
datne opreme. TIFFANY # Koji
je cilj?

nnmir Oskomanovié od-
govara Mariju Brosu za
DANGER FREAK # A  Na mer-
devine ces se popeti (obesiti) ta-
ko Sto gurnes dzojstik gore—des-
no u trenutku kada se nades is-
pod njih. Kada se uhvatis, drzi
diojstik nagore dok se ne po-
pnes.

ick iz Valjeva odgovara

Ljubisi iz Leskovea za
PREHISTORIC TALE A # Cilj
igre je pokupiti sva jaja i odneti
ih u teleport. Odgovor M.C. Pla-
toonu za ESCAPE FROM THE
PLANET OF THE ROBOT

MONSTERS # Drugu kraljicu je
moguce ubiti uz dosta muke. Pre
nego $to se suodis sa njom, po-
kupi sve bombe po prostorija-
ma. Zatim dodi u_prostoriju sa

uri

setprvog nivoa za-
ravni) §to sigurno ne bi uspeo da

1 poj
je pucajuéi. Izbegavaj metke i

%
%

kad joj se pribliZis saspi bombe
tasterom 'ALT’, Potrebno ju je
ubiti tri puta, Istoj osobi odgo-
vor za MAGIC POCKETS  Zid
se ne preskade, veé se jednos-
tavno razbija pritiskom na puca-
nje.

Ponovu se javija Mr. Big
0 i odgovara Siljo Boyu
za DIZZY III # A # Ne uzimaj
uze koje ti daje Denzil, veé na-
stavi dalje. Za pokretanje lifta ti
ne treba cetvrti kljué, nego prva
tri koja ¢es staviti u brave i os-
posobiti lift. THE TRAIN  C-64
# Sta dalje kada se voz priblizi
stanici (Station 0 km)?

Goran Loncarevié odgo-
vara Veselinu Radivoj-
cu za SLIGHTLY MAGIC % C-64
# Kada se pretvoris u ribu i
upadnes u vodu, videces sa svoje
leve strane balon koji je nebi-
tan, a sa desne hobotnicu, U vo-
di ti se trosi magija, a i hobotni-
ca bi ti uzela danak dok bi prola-
zio kroz nju. Zato kreni levo,
obidi balon, popni se na stenu i
uzmi zvezdu. Idi levo i uzmi
bombu, a zatim se vrati do balo-
na. Spusti se tako da ti kamenje
bude iznad glave, kreni levo do
zida, uzmi zvezdu, spusti se je-
dan ekran niZe, prodi ispod ka-
mena i kreni gore. Levo uzmi
Zuti kip i vrati se do balona. Na-
éi ¢ed rupu kroz koju treba da
prodes. Sipi daj kip i ona e se
pomeriti. Spusti se dole, zatim
idi levo i predi ¢es na sledeci ek-
ran. Hobotnici, na koju ées nai-
6i, prodi iznad otiju da ti ne uz-
me mnogo energije. U uglu ek-
rana ¢es naéi detonator. Uzmi
ga, vrati se do meduze i kreni
desno. Prodi dva ekrana i kreni
gore, pa desno i spusti se do pod-
loge. Idi levo dok se ispred tebe
ne nade zid. Tu e biti jedna
zvezda koju ne moze$ da uzmes.
Stavi eksploziv na nju i preéi ées
na slededi nivo.

erminator i Predator

odgovaraju Milanu Ra-
dojeviéu za DEATH RIDE # C-
64 % Postoji Sest vozova. Na
jednom od njih des naiéi na cis-
ternu iz koje izbija para. Da bi
je presao treba da pokupis gas-
—masku i aktivira$ je pritiskom
na taster 'G’. KILLING GAME
SHOW 3 A # Pritiskom na taster
"ESC’ mozes pogledati demo ig-
ranje (za sludaj da naide§ na
problem). MOONSTONE & Da li
se moze snimiti pozicija? Isto pi-
tanje za POWERMONGER.

arja Genius odgovara
Bobu Stefanofskom za
PROJECT FIRESTART # C-64
Ne smes dozvoliti momku (An-
nar) iz hibernacione sobe da ti
iskljuéi struju jer Zatl ne moze
a poleti. Ako se to ipak desi,
struju mozes ukljuditi u sobi
kraj koje vodi koridor ,Y” na
drugom spratu u odeljku sa ref-
lektorom, Sruju ukljucujes na
kompjuteru.
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Miin Mitrovié odgovara

ku Radojevicu za
MYTH # Do crne kugle se dolazi
pomocu_lobanja. Potrebno je
ubaciti oko petnaest lobanja u
provaliju sa vatrom i iz provalije
¢e iskotiti jezero koje ¢e ti omo-
guciti prelazak na drugu stranu,
INDIANA JONES III # A # Ka-
ko prodi jezero koje je na dnu
zatvoreno epom? Gde se nalazi

uka?

SVele iz Beograda odgo-
vara Slobodanu iz No-
vog Sada za HOSTAGES A #
Spustajuéi se niz zgradu, treba
doci do tri prozora, drzati puca-
nje i upasti u prostoriju. COF-
LICT EUROPE * ST # Koje su
sifre za nuklearne napade?

B?tislav Predi¢ i BAT-
LE FOR BRITAIN #
PC# U igri je potrebna frekven-
cija koja zavisi od grba jedinice
(nalazi se u gornjem desnom ug-
1u). Slutim da se iza ovog krije
nesto, pa molim za frekvencije
ili neki podatak o ovom.

leksandar i Branimir iz

Panceva postavljaju niz
gitanja. WOLEMAN % C-64 &

ta treba uraditi da bi

sobe? Kako se presvlaci? FIRST
NIGHT # Sta treba uraditi posle
prve provedene noéi u hotelu?
HULK + Sto se tice pitanja koje
ste postavili, kako se odvezati
na podetku igre, urednik ove
rubrike slutajno’ zna odgovor.
Potrebno je da se ugrizes za us-
nu (EAT MOUTH),

ick & Nuklearne Ko-
koske ispravljaju Pe-
éinka za SPACE ROGUE 3 C-64
# Postoji siguran put do Psyho-
nic Shielda. Kada obije§ vrata
idi na kocku koja se nalazi dole
desno, a zati idi gore desno, gore
levo, desno i tu se nalazi PS, Is-
tim putem se vrati nazad. Ako
slutajno aktiviras alarm, pobeg-
ni u brod pre strazara, Nemoj ni
slu¢ajno da dajes gas do devetke
jer ces se sudariti sa asteroidi-
ma, Sa'N' se prebaci u Navigati-
on Panel.

ad Snow Boy odgovara

Marco Policu za PIT
FIGHTER # A # Chain Mana ¢es
preci tako to mu prides iza leda
i tutes ga dok ne padne, SNOW
BROS # Kako dobiti pare na se-
damnaestom nivou?

aki salie odgovor za

Nuclear Fysya za
LAST NINJA T+ C-64 i Stani na
koren koji je najblizi obali. Pri-
tisni dugme i povuci palicu na-
gore. Posle Eetiri pet takvih sko-
Kova naéi ées se na drugoj obali.
Kako predi zmaja?

Alen iljak ima molbu u
vezi igre A.C.E. % C—64
Kada se u potetnom meniju za
biranje misija, neino pritisne
broj misije, kompjuter ne preba-

cuje odmah na aerodrom, veé
daje listu boja i njihove redne
brojeve i postavlja pitanje za ne-
ki ,Color Code” koji se nalazi na
omotu originalne kasete. Posto
je caka u tome da se ,resava-
njem” tog koda mose dobiti vide
oruzja nego to se dobija u nor-
malnim misijama, mole se even-
tualni posednici originala da po-
Salju pomoé.

skate Board Man pita za
SLIGHTLY MAGIC #
C-64 5 Kako dohvatiti predmet
koji se nalazi na platformi sa
dva duha? Kako izadi iz prostori-
je u kojoj je predmet? SWIT-
CHBLADE IT # Kako se izlazi iz
podzemnih hodnika i gde se na-
lazi prodaynica?

udnv iz Benkovea pita za
ANNALS OF ROME
C-64 3 Da li je moguce mobilisa-
# vojsku i kako? PIRATES » Da
li postoji neka fora kod mageva-
nja za laksu pobedu? TIMES OF
LORE # Koja je taktika za peéi-
nu &iji Ge§ kijué dobiti od Ar-
chmaga?

ladimir Jovanovié pita

za WARHEAD i A % U
21 se nista ne desava po-
sle namestanja u konvoj. U te-
mu je stvar? NORTH & SOUTH
# Zasto poslé vise borbi konjani-
ci sami od sebe padaju na zem-
Tju?

sanjin Ganié postavlja
niz pitanja. DIZZY III
Kako pokrenuti liftove? Gde se
nalazi Garobni pasulj? Cemu slu-
ze zlatni kljudevi? SLIGHTLY
MAGIC : Sta je cilj? STRIDER
II & Kako prebiti glavnog nepri-
jatelja na kraju prvog nivoa?

Tosa Hulk pita za CONQUEST
OF CAMELOT 3 PC % Kako izaéi
iz Glostondury Tora kada se ubi-
Jje Mad Monk i da srebro duhovi-
ma?

Goran Banjaluckié pita za
ANDY CAPP % C-64 # Da li se
moze popeti uz stepenice? PI-
RATES # Da li se moze dodi doéi
do Bermudskog Trougla?

Ivan Jovanovié iz Leskovea pi-
ta za PACLAND s C-64 % Kako
preéi jezero na treéem nivou i
¢emu sluzi odskoéna daska?

iktor iz Novog Sada pita za
STARGLIDER # C-84 # Koji je
cilj i koje su komande u ovoj ig-
ri?

Branko Krznari¢ iz Beograda
pita za DUNGEONS OF DOOM
# PC # Kako se bacaju carolije?
Zorana Pavkovica interesuje
ZOMBI # A % Sta je cilj? RISK %
Isto pitanje. :
Flaster Man iz Novog Sada pi-
ta za CARRIER COMMAND #
# Kakva je razlika izmedu
opcija Strategy i Action?
Igor i Boris iz Novog Sada pi-
{aju za SUPREMACY # A # Ka-
se ju bezi

iga Si ija postay-

lja pitanja za 688 AT-
TACK SUB # A s Kako se igra?
USS JOHN YOUNG II # Kako
izabrati misiju i koje su koman-
de sa tastature? TEST DRIVE I
# Kako napraviti Play Disk?

Andelko iz Beograda pita
za SIM CITY # Sta zna-
& trepéuée ,R” koje se pojavi

kada podignem neku zgradu ili
fabriku? Kako se prikljucuje vo-
da?

Amigista postavlja pita-
nja za BUDOKAN # A
Kako preci osmog protivnika?
SPACE ACE s Kako preéi kolo-
nu letedih objekata i uci u brod?
arko Milivojevié pita
za RICK DANGERO-
US II : C-64  Sta dalje kada se
stigne do Cetvrte sobe? WARM
UP i Sta treba raditi kada se na
kvalifikacijama zauzme jedno
od prya tri mesta? %,
Marko i Sasa pitaju 24 BRI-
DE OF FRANKENSTEIN # C—84
# Sta se radi kada se prikupe svi
delovi Frankestajna?

pla-
nete?

Saka Jada pita za BATMAN
C-64 : Kako se otvara velika ka-
pija desno od skrovista?

Ivan iz Gorazda pita za DE-
FENDER OF THE CROWN # PC
# Kako osvojiti Home Castle?

van iz Beograda pita za CA-
LIFORNIA GAMES # Kako u
voznji BMX-om zaustaviti bicikl
na kraju poligona?

Miaden Radakovié pita za
WEIRD DREAMS % PC % Kako
preci devojéicu?

Skynet War pita za BATTLE-
TECH 3 A # Sta je potrebno da
se dobije White Code?

Suad_Pasié pita za DIE SLI-
ME 3 C-64 % Kako se pokrede
1ift? Kako pre¢i na drugi nivo?

Milan Krstevski pita za NI-
GHT RACER # C-84  Kako se
igra (menja pravilno brzine, a
nakon nekog vremena auto ek-
splodira)?

Nenad iz Indije pita za JACK
THE NIPPER 3 C-64 % Kako se
izlazi iz sobe u kojoj je radio i
Eemu on sluzi?

drag Novakovié pita za
SIGMA SEVEN # ZX % Kako
predi trecu fazu?

Josip Ivanovié - Tomy iz To-
mislavgrada  pita za LED
STORM : C-64 % Kako se prela-
zi Cetyrti nivo?

Molimo saradnike rubrike da
u svojim pismima obavezno na-
znace imena Citalaca na Gija pi-
tanja odgovaraju, iz kog broja je
pitanie i za koji kompjuter je ig-
ra. Hvala,

SVET
KOMPJUTERA
_ (STA DALJE?)
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IZ PROGRAMERSKOG SVETA

Mariov tata

Sigeru Mijamoto - tipi¢an primer uspesnog\_
japanskog biznismena: besprekorna kosulja,
kravata, sako i osmeh na licu. Ipak, njegovo
radno mesto nife na tokijskoj berzi, ili u

»Sony"-ju. On pravi video igre. | slobodno
moZe da kaZe da je — najbolfi na svetu. Jer,

za

njegova serija igara MARIO BROS
lintendo” k -

" Y,

Pored ogromne liéne fi
Mijamoto je naj.

Za never

poslovni uspeh, sada giganta, ,,Nintendo”.
Kako stici od DONKEY KONG-a do prestola?

o ,Nihon Keisai Sim-
bun’-u, najjatem ja-
panskom biznis #ur-

nalu, ,Nintendo” je u
191! "godini skinuo
firmu ,Toyota” sa vrha japan-
skog biznisa, sude¢i po faktori-
ma kao 5o su profitabilnost,
berzanske performanse, mogué-
nost razvoja i daljeg prodora na
strano i domace trziste. Ustvari,
,Nintendo” je napravio vise nov-

do Mijamota, Zapad je postovao
samo japanski hardver (od Hon-
de CRX do Sony vokmena), ali
ne i softver (programe, knjige,
muziku, filmove). Po re¢ima ja-
panskog pisca Hirojuki Nakate,
,Nintendo” je najveci japanski
kulturni izvoznik, ,vedi i od Aki-
re Kurosave”. Jer, treéina ame-

rickih domova poseduje ,Ni-
i¢ki domo-

ntendo” sistem.

ca svojim di u posled-
nje tri godine nego bilo koja dru-
ga firma sa tokijske berze. Pro-
tekla godina je donela kompani-
ji neto milijardu dolara, daleko
viSe nego najvecoj trzisno—elek-
tronskoj firmi (Sony), ili najve-
€oj

igrama, majicama,
ratkama, posteljina
film u proizvodnji.

Veliko dete za malu decu
Deca su vise napadnuta Ninten-

i j firmi
(Microsoft).

Nigta od ovoga ne bi se dogo-
dilo da 1984. godine Sigeru Mija-
moto nije radio u firmi kao
crtaé-pripravnik. Te godine mu
je Mirosi Jamaugi, ,Ninten-
do"-ov predsednik odbora, dao
priliku da dizajnira igru. Mija-
moto je resio da igru zasnuje na
jednoj od svojih omiljenih prica
— Lepotica i Zver”, Igra se, vre-
menom, izrodila u pricu o male-
nom junaku Mariu koji se penje
uz merdevine i skele, preskatuci
burad, kako bi spasio svoju dra-
ganu iz ruku ljutog gorile,

Ma, kakvi crni majmuni?
Kada je napravljena, igra je na-
zvana DONKEY KONG, Probni
primerak je poslat u ameritko

redstavnistvo  ,Nintendo"-a.

uvsi za naziv, Ameri su se
zgrozili, jer su sve do tada popu-
larne igre u SAD imale u nazivu
re¢i mutacija, unistenje, anihila-
cija, atentat i sliéno. DONKEY
KONG? Jos vece je bilo nezado-
voljstvo kada su probali igru.
Kakvo je to igra bez svemirskih
brodova i ubijanja?

Ipak, svi do jednog su pogresi-
li. DONKEY KONG je postao to-
liko popularan da je ,Nintendu”
doneo prihod od 200 miliona do-
lara sa SAD trzista . Jedan od
nastavaka SUPER MARIO
BROS 3 zaradio je ¢ak 445 milio-
na. Da je bio film, premagio bi
gledanost svih, sem ,E.T."-a, )

Novac je samo deo price. Jer,

= 62 = fowmvren ===

nego :
Doktori su nove povrede mladih
generacija (povredeni prsti i mi-
8i¢i ruke) nazvali Nintendoitis.
Roditelji su odrasli uz Miki Ma-
usa i slogan ,Jgramo posteno.
Radimo mnogo. Zivimo u har-
moniji”" Nasuprot njima, Mario
Bros generacija ima novi slo-

p ija je na svetu!
inansijske dobiti,

gan: ,Ubij ili budi ubijen. Vreme
neumitno tede. Sam si kroja¢
svoje sudbine.” I za sve to ,kriv"
je Mijamoto, odrastao u pred
gradu Kjota, igrajuéi se po pirin-
&anim poljima i pecajuéi. U kuéi
nije imao ni TV prijemnik.

Jo$ u ranom detinjstvu Mija-
moto je crtao i pravio lutke. Po-
sle ¢asova bi i$a0 u istrazivanje
potoka i malih kanjona, Seca se
kako je bio vrlo uplaen i uzbu-
den pri pronalasku prve peéine,
Vracao se nekoliko puta pre ne-
g0 5to je skupio snage da promo-
1i nos u mrak. I polako, sa $piri-
tus-lampom u ruci, napredovao
je sve dalje dok nije naifao na
mali prolaz koji vodi do druge
pecine. Ova iskustva je pokusao
da materijalizuje u igri THE LE-
GEND OF ZELDA. , Stanje duha
jednog deteta koje samo ulazi u
peéinu mora biti preneseno u ig-
ru. Ulazedi, on mora da oseti
hladan vetar oko sebe. Mora
pronaci skrivene puteve i izab-
rati najbolji...”

Posle kreiranja DONKEY

KONG-a, 40-godisnji Mijamoto

je postao Zef istrazivatko-raz-
vojne grupe ,Nintendo"-a. Nje-
gova tridesetoélana ekipa je ne-
zavisna i moze da radi 3ta god
Sef zamisli. I Mijamoto je zami
lio da rade na braéi — Mariju i
Luidiju.

Mnogo je razloga zasto su Mi-
jamotove "igre tako popularne,
Deca vole vilenjake, i
vremenski pazljivo podesenu
akeiju. Igre su, u tome se svi sla-
2u, interesantne i zabavne. Ali,
Mijamotovi svetovi su ipak po-
sebni. Najjednostavnije receno,
njegove igre zahtevaju lukavost,
steéu, brzinu, i §to je najvaznije,

vezbu. g
Veliki ljudi za veliko
dete

Mijamoto je u ,Nintendo” dosao
pre 15 godina. Sta se od tada
promenilo? I posle 8 nastavaka
tuvene igre, prodatih u preko 60
miliona primeraka, Mijamoto je,
kao pravi Japanac, ostao skoro
isti — biciklom dolazi na posao,
doduse skratio je kosu i pristoj-
nije se obladi, ali na crvenoj kra-
vati su i dalje sitni Miki Mausi.
Nema veze $to je pri turneji po
Japanu Pol Mekartni zeleo da
vidi Mijamota, a ne Fudzi,
skromni Japanac se samo smeg-
ka... i gomila novac.

Posle ,reziserskog” posla oko
prvih igara, Mijamoto je sada
producent. Tako, kao i njegov
idol DZordz Lukas (Mijamotov
omiljeni film je ,Otimadi izgub-
Ijenog kovéega”), on sada moze
da radi na nekoliko igara upore-
do. BudZet je preko milion dola-
ra po igril Oko 8-12 meseci po-
trebno je za jednostavnije, a tak
18 meseci za kompleksnije igre,
Izmedu 6 i 20 ljudi radi na jed-
nom projektu, ali uprkos tome,
Mijamoto pise scenario i crta
glavne likove za veéinu igara.
Po zavrienom programerskom
delu posla Mijamoto detaljno is-
pituje igru. Zaviruje u svaki ku-
tak, proveravajuéi koji su
suvise komplikovani a koj
nostavni. Takode, stara se da
razna ,pomagala” stavi na prava

esta.

Neke ideje su bile isuvise
komplikovane da bi bile ostvare-
ne. Mijamoto na to kaze: ,Posto-
ji neka vrsta agonije u kreiranju
neega Sto je ograniceno. Ali,
kada bih mogao da napravim
sve &to zamislim, ne bi bilo gra-
nica, i to bi bila jo§ veéa agoni-

a

Mijamotova najnovija igra
SUPER MARIO WORLD potpo-
maze za prodaju nove konzole
Super Nintendo Entertainment
System. Bilo je sumnji oko toga
koliko ¢e od ,Nintendo"—ovih 30
miliona ameri¢kih porodica od-
vojiti 200 dolara za novi sistem u
godini recesija, pogotovo zbog
znakova slabljenja video—trzis-
ta. Ipak, u poslednjih Sest mese-
ci 1991, 2,2 miliona Amerikana-
ca, i jo§ 4 miliona Japanaca, ku-
pilo je konzolu sa Mijamotovom
igrom.

]
Aleksandar PETROVIC
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Posle uvodne prite pojavijujete
se u bazenu (lokacija 1). Plivaite
gore jer se iz dubine pojavljuju
pipci koji vas hvataju. Izlazite iz
bazena i shvatate da ste na ne-
kom drugom svetu (Another
World?).

Krenite desno. Na lokacijama
41 5 ubijte nogom sve gmizavce
(pazite na one koji padaju odoz-
£0) 1 idite na lokaciju 6. Pojavice
se Zivotinja sliéna lavu. Odmah
tréite levo na lokaciju 2, skoéite
velikim skokom i uhvaticete se
za lijanu. Sadekajte da se pojavi
#ivotinja, otkatite lijanu i preba-
ci¢e vas preko zivotinje. Tréite
desno na lokaciju 6. Pojavice se
ljudi koji ée ubiti Zivotinju, a vas
onesvestiti i zarobiti.

Budite se zatvoreni u kavezu
sa jos jednom osobom. Zaljuljaj-
te kavez pomerajuci dzojstik le-
vo-desno. Cuvar ée vas opomi-
njati, ali nastavite, Posle nekog
vremena kavez e se otkinuti i

pasti duvaru na glavu. Kolega iz
kaveza postaje vam prijatelj.
Uzmite pistolj (dzojstik dole) i

‘a novim prijateljem. Na
lokaciji 8 spremite pistol] i sace-
kajte da se pojavi duyar koji jurl
vaseg prijatelja, Ubijte ga i tréi-
te desno na sledeéu lokaciju. Tu
stanite, okrenite se levo i spre-
mite pistolj. Ubijajte Guvare koji
se pojavljuju. Kada ubijete tre-
¢eg po redu tréite desno. Videde-
te da va$ prijatelj pokusava da
otvori vrata. Sacekajte malo, pa
krenite desno za njim, Naci dete
se u liftu (lokacija 11).

Gore se nalazi kupola gde mo-
ete da pogledate kroz prozor
(12). Idite liftom skroz dole pa le-
vo (15). Pucajte iz stojeceg polo-
Zaja i prekinuéete dos
je za vrata na lokaci el
te na lokaciju 16, probijte vrata i
brzo idite dole, pa levo. Na loka-
ciji 17 idite gore, prodite kroz
vrata i sadekajte prijatelja. On
ée otvoriti poklopac na podu; us-
kotite unutra. Tu se na neko
vreme rastajete sa svojim prija-
teljem koga ¢e ponovo zarobiti.

Upadate u mraéan tunel. Kot-
rljajte se levo, propadnite, des-
no, dole, desno, dole, levo, dole,
desno, dole i pojaviete se u pro-
storiji 19. Udite u prostoriju levo

FR o

kroz vrata gde Gete dobiti ener-
giju za pistolj. Izbusite pistoljem
troje vrata. Tréite desno do loka-
cije 21, ubijte éuvara i nastavite
desno. Na lokaciji 22 idite pola-
ko do ivice srugenog mosta. Sko-
¢ite velikim skokom i docekace-
te se na ivici stene na lokaciji
23. Izbusite stenu sa desne stra-
ne i udite unutra.

Upadate u pecinu. Idite dole,
ponovo_propadnite kroz desni
otvor. Naéi ¢ete se na steni u ob-
liku slova T. Idite desno (27), do-

BT
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ite do ivice stene i preskotite
siljke (desno od stene). Kredite
se desno. Na lokaciji 28 i 20 pazi-
te na kamenje koje pada odozgo.
Idite skroz desno do lokacije 34
(usput pazite na Zivuljke na pla-
fonu i podu). Pistoljem probijte
vrata. Sada se vratite istim pu-
tem s tim §to na loksGijama 29
28 idete nagore. Na lokaciji 28
pucajte na pticu koja visi, Odle-
tece levo, krenite za njom doi
ce stene (27).

ce, ubijte Guvara koji se pojav-
ljuje i nastavite desno. Na loka-
45 pridite vratima (ne suvise
blizu da se ne otvore) i ispalite
zadtitno polje. Sada pridite vra-
tima da se otvore i odmah se
vratite. Cuvar ¢e baciti bombu
koja ¢e se odbiti od vrata i ubiti
njega. Idite desno, probijte vrata
iza Guvara i nastavite do lokaci-
je 47,

Videéete kupolu sa tri stakle-
ne kugle. Sagnite se i pratite
senku na velikoj kugli. Kada bu-
de na sredini, pucajte i kugla ce
pasti na cuvara i ubiti ga. Ako
niste uspeli, podeée da puca i
moracete da igrate ovaj deo po-
novo. Na lokaciji 46 napunite
pistol; i idite levo do 44. Sidite
niz -stepenice pa kroz prolaz,
opalite iz pistolja i tréite desno.
Udarice vas ¢uvar, oboriti, a za-
tim podiéi. Pritisnite dugme i
udariéete ga ,medu noge”, treite
do pistolja, sagnite se i pucajte.
Oba ¢uvara bice mrtva. Idite le-
vo na lokaciju 50, popnite se na
vrh stepenica i pucajte u luster,
Otkinuéete ga i osloboditi svog
prijatelja. Tréite do lokacije 51,
Pojavljuju se dva éuvara, Tréite
skroz do desnog, ubijte ga i tréi-
te desno (ako ne mogete da ih
prodete iskoristite sifru). Usko-
&ite u bazen (52) i ronite nadole
do dna pa levo.

Na lokaciji 32 krenite levim
tunelom nagore da bi udahnuli
vazduh (32A). Krenite nadole do
32B, izadite iz vode i pucajte da
biste prekinuli dovod energije.
Vratite se istim putem do lokaci-
je 52. Izadite desno iz bazena,
idite do lokacije 55 i propadnite
dole. Tréite desno, probijte vrata
i tréite desno (videcete iznad se-
be u tunelu prijatelja kako puzi)
do lokacije 60. Stanite ispod po-
Kklopca na plafonu, okrenite se
nalevo i ispaljujte zastitno polje
jer vas jure dva ¢uvara, Pojavice
se vas prijatel] i izvuéi vas gore.
Tréite desno i ulazite u borbeno
vozilo. Krecete i ulazite u arenu,

Pojavljuju se komande. Pritis-
nite gornje, pa donje dugme, i

vuljka uhvati pticu, pa skome
na prvi Siljak, sa njega na
itd... dok ne doskotite na stenu
na lokaciji 26. Idite levo, padnite
na stene, okrenite se prema pod-
nozju i ispalite jaci zrak, Popni-
te se do lokacije 25 i idite desno
do lokacije 37 (pazite da ne
upadnete u rupe). Jaéim zrakom
gadaite stub iznad koga je voda.
Voda ée poceti da istiGe pa tréite
levo do lokacije 25, stanite na
malu platformu i voda ée vas iz-
baciti gore,

Idite desno, probljte vrataina
lokaciji 39 se i

pod sebe prijatelja koga su zaro-
Dili i ubacili u tunel iz koga po-
kusava da se izvuce. Vi éete mu
naravno pomoéi, ali kasnije. Idi-
te desno (43), sidite niz stepeni-

Arts"-a i ,Argonaut Software"-a
je upravo ono $to mnogi éekaju
veé godinama, Slmulacl_ya sa
mno$tvom aviona, menija i pa-
rametara. A kada vidite uvod u
igru, momentalno Cete se zalju-
biti!' Dve F-l6-ice protiv dva
MIG-a 29. Demo zauzima ceo je-
dan disk.

Igru molete startovati tako
Sto samo ubacite B disk i na taj
nagin preskodite dugadal intro.

a krenemo sa igrom. Na
prvom ekranu ukucajte svoje
ime i odredite da li letite sami ili
sa pratiocem (Wingmen Yes/No)
odredite predeo (Green Fields —
zelena polja, Desert — pustinja,
Arctic — Arktik).

Tu dete jo3 videti Rank (sta-
tus), Side (USA ili USSR) Based
at (baza), Missions (broj misija),
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pojavljuju se ostala, Dugmad sa
desne strane ukljucuju razna
oruzja, ali to nije bitno (mozete
da probate). Pritisnite zeleno
dugme dole-levo, Gore se pojav-
ljuju jo§ dva. Pritisnite zeleno
levo i katapult ée izbaciti obe
kapsule.

Upadate u sensko kupatilo.
Odmah tréite desno i na lokaci
64 uz pomo¢ zastitnog polja ubij-
te Getiri ¢uvara. Tréite desno, po-
javljuje se prijatelj (65), ali posle
pogotka lasera (66) propadate u
ponor. Spasava vas ¢uvar, ali
vas onda napada, Vas prijatelj
skace i hvata se ukostac sa éu-
varom (68). Povredeni puzite do
komandi sa desne strane, sace-
kajte da cuvar baci prijatelja i
krene ka vama. da bude is-
pod otvora ma vrhu povucite
prvu polugu (pritisnite dugme),
ubija ga zrak, a zatim drugu po-
lugu (otvara se poklopac na
vrhu). Puzite odmah levo do sre-
dine. Zrak ¢e vas izbaciti gore.
Ostavite pregrejani dzojstik i
gledajte...

Radi lakseg igranja, evo spis-
ka raspolozivih komandi:
levo/desno ~ hod levo/desno,
gore - mali skok,

nj,
levo/desno+pucanje — tréanje
levo/desno,

levo/desno + pucanje + gore - ve-
liki skok,

pucanje ili dole + pucanje - gaze-
ogom.

Sa pistoljem:
kratko pucanje — spremanje pis-
tolja,
ponovo pucanje — pucanj,
dole +pucanje - pucanje iz kle-
gedeg polozaja,
dugo pucanje (do po;twe male
lopte) — za&titno po
dugo pucanje (dn po]ave vece
lopte) — probl]an]e
1 7a kra; i ifri: EDJI (3),
HICT (1), ¥LLD (m} me 19),
CCAL (24), EDIL (34), KCIJ (42),
K (52), LALD (55), LFEK

Goran GARCE| Vlt

A Kills (broj oborenih aviona),
Land Kills (broj unistenih ze-
‘malj iin ciljeva,

Dalje imamo: Currently Fly-
ing (avion na kome trenutno le-
tite), Last Score (uspeh u posled-
njo} misij), Total Score (ulupan

uspeh), Terrain
predels), Wingmen (pratnja. i
ne), Start Time (vreme pocetka

& e — AR =



misije — od toga ce zavisiti doba
dana).

Pritiskom na desno dugme
misa dobijate sledece menije:

% Pilot menu options:
About BIRDS OF PREY (podaci
o programu), Make New Pilot

(kreiranje novog pilota), Load-

6. Let kao probni pilot.
Na sledeéem ekranu birate
bazu. Plave su icke, a crve-

All Aircraft (svi avioni), Super-
sonic (brzi od zvuka), Subsonic

ne ruske i svaka strana ima po
dva nosaca aviona, koji nisu isti.
Svaki je napravljen po uzoru na
original (poletno-sletna staza
,skijagka skakaonica”, toranj na
drugom mestu, Giji oblik).
0Od ruskih na raspolaganju ima-
te Minsk i Kijev, a od americkih
The Nimitz i USS Invincible.
Imate jos opcije Zoom In i Zoom
Out kojim zumirate mapu. Klik-
nite na neko podrude i ono ce
biti centrirano.

Posle izbora baze birate avion
kojim cete upravljati. Vazno je
znati performanse aviona da
biste odabrali pravi. Ali, tu su

8

b rzine), Fixed-Wing
(sa_statiénim krilima), Swing.
~Wing (sa promenljivom geo-
metrijom krila), Carrier Based
(bazirani na nosatu), Land BA-
sed (bazirani na zemlji), Non-
Stealthy (vidljivi na radaru),
Stealthy (radarski nevidljivi),
Jet Propelled (mlazni), Propeller
Driven (elisni), Rocket Powered
raketni pogon), Multi Engine
sa vise motora), Single Engine
(jednomotorci), Reheat (after-
burner - forsaz), No Reheat (bez
afterburnera), STOVL (shor ta-
ke off and landing - kratko pole-
tane i sletanje, No STOVL, (bez
STOVL-a).

it Raketa Navodenje Tip Domet (km)
postojeceg pilota), Battle Status Il AR AA 200
status bitke), Graphic Detail ::MM-_; i AA: ::0
[podesavanie parametara u vezi Aoy I o s
grafike), Quit (izlaz iz progra- am_1z R ion o TSR 15
ma). g = AR . R IR o
Kada izaberete Graphic Deta-  Bullpup AR AS 11
il dobijate meni sa Low (malo Hellfire ":VTV/L :: 3:
detalja), Medium (osrednje), Al
High (puno detalja), Landing 34%'5“ i ;‘F g :
Easy/Hard (sletanje jednostav- pa
no ili realno). Tabela 1: USA projekitill
m;' D-fﬁcult“ i Raketa Navodenje Tip Domet (km)
uniétiti éetiri sopstvena aviona), AA—7
Pilot (tri aviona), Squadron Lea- AA-2
der (voda skvadrona, dva avio- AA-8
na), Wing Commander (koman- &:;
dir, samo jedan avion). :
# Terranin: isto kao i Terrain 7y
Type. AsS-9
# Start Time: Morning (jutro), AS-6
Noon (podne), Evening gvei.‘e AS-7

Midnight (pono¢), Uvece i u po-
noé su upaljena svetla oko piste.

a dnu ekrana imate natpis.
Kliknite na njega i, ne pustajuci
dugme, misa pomerite nagore.
nIzvladite ekran sa svojom
kompletnom leta¢kom istorijom.

To bi bile sve opcije na prvom
ekranu. }

Klikom na Next dolazite na
ekran gde birate misije. Na sre-
dini ekrana nalaze se strelice
nokrecete” stranice sa
misijama.

Misije su sledece (sleva nad-
esno, prvo gornji, zatim donji
red):

1. Presretanie i uniétavanje dva
neprijateljska aviona.

2. Presretanje i unistavanje
dva-tri neprijateljska aviona.

3. Prodor duboko u neprijatelj-
sku teritoriju i napad na zemalj-
ske ciljeve.

4, Pratnja bombardera, let u zbi-
jenoj formaciji.

5. Podrska tenkovskim snagama
i napad na j j tenke

Tabela 2: USSR projektiii

LEGENDA:
AR: aktivno radarsko
SAR:

A
AS: vazduh-zemlja

Cetiri pull-down menija da vam
pomognu,

* Side:
Both (prikazuje sve avione), A
Side (samo USA avione), B Side”
(samo USSR avione).

# Mission Type (avioni po tipu
misija):
All Aircrat (svi avioni), Air In-
tercept (presretadi), Air Superio-
rity (za previast u vazduhu), Clo-
se Support (za blisku podrsku),
Bombing (bombarderi), Fighter-
—Bomber (lovac-bombarder),

i (izvidac), Steal-

ve.

6. Patrola oko baze ili nosata.
Slededi ekran:

1. Let duboko u neprijateljsku

teritoriju i fotografisanje.

2. Prevoz padobranaca.

3. Kargo let. Bacanje zaliha iz

aviona.

4, Bombardovanje u srcu nepri-

jateljske teritorije. Koristite ra-

darski nevidljiv avion (Stealth).

5. Let i fotografisanje Stealth

avionom.

= 64 = fownuren e

th Reconnaissance (radarski ne-
vidljiv izvidac), Stealth Bomber
(radarski nevidljiv bombarder

&u), Fuel T:
ker), Passeng

er (prevoz ljud-
stva), Test Pilot (probni avioni),
Bomber Escort (za pratnju bom-

bardera),
menski

# Aircraft Type (tipovi avio-
na):

Multi-Role (viSena-

# Airerait: izbor aviona.
Nazivi americkih aviona su ispi-
sani plavom, a ruskih crvenom
bojom. Kada izaberete avion vi-
decete ga u vekiorskoj grafici
kako se rotira na gornjoj treéini
ekrana, Ako kliknete na Arma-
ment videcete njegovo naoruza-
nje. Izborom opcije Aircraft vra-
éate se na prethodni ekran.

U gornjém levom uglu nalazi
se veoma vazna opeija Map koja
nudi: Zoom In (zum +), Zoom
Out- (zum -), Next Navig Point
{vodi vas do sledee navigacione

o

tatke), Show Next Plane (slede-
¢ avion), Show Last Plane (pre-
thodni avion), Add Way Point
(dodajete Way Point — tu ée vas
dovesti auto pilot), Centre On
Player (centrira mapu na vasu
bazu), Shrink Map x/y (suzava
mapu po X/Y osi), Expand Map
x/y (iri mapu po x/y osi), Tan-
ker Way Point (postavljate Way
Point za avion — tanker). Mapu u
toku leta pozivate sa 'RETURN’.
Na sledecem ekranu naoruza-
vate va3 avion (ukoliko je to mo-
guce). Videdete prozor podeljen
na desetak delova na éijem se
desnom kraju nalaze strelice za
levo i desno. Njima birate vrstu
oruzja:
air to air missiles — projektili
vazduh - vazduh
air to surface missiles — projek-
tili vazduh — zemlja.

LEGENDA:
1~ ruéica gasa
2 - kocnice na toskovima
3 - tockovi i/izvueni
=

(atterburning/normal)
7~ odnos zeljenog | trenutnog
potiska
8- potisak u procentima
9 brzina (m/s)
10 - brzina (Mach)
7

G
26 - vestacki horizont
27 - vertikalna brzina
28 - zaokret po Z osi
29 - gorivo
30 — nagib u odnosu na osu kijun

34 - stanje aviona
35 - signalizator radarskog
ja
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guided und unguided bombs —
vodene i nevodene bombe
external fuel tank — spoljni re-
zervoari za gorivo.

Kliknite na ono $to vas zani-
ma i na Info i dobiéete sve pod-
atke o predmetu koji vas intere-
suje. Na desnom delu ekrana je
silueta aviona sa podveskim taé-
kama (bele boje). Kliknite na
predmet, zatim na podvesnu tad-
ku i posao je obavljen. Ako vam
treba samo jedna vrsta projekti-
Ia, izaberite ga i kliknite na All
Pojedinatne podvesne _tacke

Listite” pomocu desnog dugme-
ta na misu, a sve pomocu opcije
Clear. kada ste sigurni da ste

i

B

aGnoNB AN

konfigurisali avion onako kako
to vama odgovara, izaberite Ne-
xt i spremite se za borbu.

Poletanje i sletanje sa zemlje:
Kada se otvore vrata hangara
ukljugite motore i lagano odru-
lajte na pistu. Spustite flapsove
do 50° i dajte gas do daske. Nos
aviona Ge se podici, a vi samo
jo§ malo povucite palicu prema
sebi, podignite flapsove i uvucite
tockove.

Pri sletanju ée vas auto pilot
usmeriti taéno na pistu tako da
nece biti problema oko korigo-
vanja kursa. Na vama je samo
da smanjite potisak na 1% — 25%
(u zavisnosti od aviona), flapso-
ve spustite na otprilike 307, izvu-
¢ete totkove, ukljucite vazduSne
kocnice i trudite se da se $to ne-
znije prizemljite. Rulajte polako
do hangara, vrata ¢e se otvoriti,
udite unutra, zakodite i ugasite
maine, Pritisnite 'ESC i misija
je zavréena. Inace, dovoljno je
samo sleteti na pistu, bez parki-

ranj
Po]etanje i sletanje sa nosada:

ukljudite i vazdusne i kotnice na

totkovima, dodate gas do daske

i otpustite koénice. Ako bude bi-

Io problems, izaberite Easy Flig-
t.

Kod poletanja sa STOVL avio-
nom podesite ugao mlaznica na
30° — 459 (sve zavisi od konfigu-
racije flapsova i tezine aviona).
Pokazivac ugla mlaznica se na-
lazi na mestu pokazivata odnos-
1o Zeljenog i trenutnog potiska,
Sve ostalo je kao kod aviona sa
konvencionalnim poletanjem i
sletanjem. Ovde uz pomo¢ Easy
Flighta mozete poleteti vertikal-

no.

Sletanie je dosta teze. Auto pi-
Iot vam neée puno pomoéi, jer
nosaé ne stoji uvek na istom
mestu, tako da éete morati kori-
govati kurs. Spustite kuku i flap-
Sove, izvucite tockove i u blizini
nosaca ukljuéite vazdusne koc-
nice. Trudite se da se kuka zaka-
& za sajle. Na nosat se slece pri
velikoj vertikalnoj brzini, pa bu-
dite oprezni.

Pri letenju morate koristiti i
kormilo, 3to je do sada bio sluéaj
samo u malom broju simulacija.
Za zaokrete vise nije dovoljno
samo pomeriti dzojstik levo ili
desno. Na primer, ako zelite
skrenuti desno morate avion is-
krenuti na tu stranu, povuéi pa-
licu prema sebi, a kormilom re-
gulisati penjanje i poniranje.

orate se cuvati black-outa
(crnog slepila) koji je rezultat

velikih opterecenja.

Napad na neprijatelja otpotni-
te raketama velikog dometa
(AIM-54 Phoenix i sl.) kada ga
budete videli na radaru (dometa
160 km). Ispalite dve rakete (ako
ste u moguénosti) u razmaku od
oko pet sekundi. Kurs ka meti
vam pokazuje strelica pored po-
kazivaca vaseg kursa.

Ako se desi da neprijatelj na
vas ispali raketu uradite slede-
ée: ako je raketa IR tipa (toplot-
no navodena) ispalite nekoliko

bljeskalica (flares) i, uz menja-
nje visine, okrenite hladni pred-
nji deo ka raketi. Ako je projek-
til SAR tipa ispalite nekoliko ra-
darskih mamaca (chaff) i potni-
te sa vratolomnim manevrima
da biste pobegi iz protivnikovog
a. A ako je AR raketa (ak-
G navodenje), ispa-
lite desetak chaff-ova, naglo
menjajte kurs i molite se.
Unistavanie ciljeva na zemlji
je izuzetno lako. Uz pomot stre-
lice koja pokazuje polozaj mete
postavite se u potreban polozaj i
kada cilj bude ,locked” (u belom
kvadratu) ispalite projektil vaz-
duh—zemlja (Hellfire ili neki
drugi). Avionski kompjuter sam
vr&i izbor ciljeva.
Za vreme leta mozete koristiti
‘menije koje pozivate na
 pitiskom na desno dug:

s In Game Options:
Real Flight (stvarni let), Easy
Flight (olaksano letenje), Feruel
ETC. (popuna goriva i oruzja —
samo na zemlji), Metric
(podaci su u metrima umesto u
fmma) Game Map (mapa), Aum

Gone Dol b e

DEAD KNIGHTS

OF KRYNN

Ovo je najnoviji FRP produkt iz
,SST'ja, i tematski se nastavlja
na CHAMPIONS OF KRYNN.

Godinu dana nakon Muertani-
evog pada, u Garghatu odrzava
se slavlje u ast sila dobra. Ma-
va je postala jedan od najvecih
istrebljivaéa zla. U vreme pro-
slave na nebu se pojavijuju
mraéne sile, Prepoznatete jaha-
&a mrtvog zmaja Ser Karla Gar-
dsena, ili bar ono §to je od njega
ostalo. Obavestice vas da je po-
sle smrti u sluzbi Lorda Sotha
pronasao moé, sa kojom je tra-
gao cjeli Zivot. Zgrabice Dragon
Slance, a zatim ée poslati svoje
trupe na grad i odleteti.

U panici, zateéi ete se u hra-
mu, bicete obavesteni da ukoli
ko zelite pomoéi morate posetiti
komandanta. Idite u Keeper
Uper Story krusnim stepenica-
ma i posetite komandanta Ser
Bertila.

Tzaberite dve od tri moguéih
misija: Straza ispred Templea,
patrola gde morate pronadi za-
menika komandanta Ayn Ram-
pikea kod City Wall ili pobiti
zmije na groblju.

Posle prve misije posetite Ser
Bertila, kod njega Ge biti Ser
Garren koji predlaze proboj op-
sade. Posle droge misife kod ko-

andanta srescete Ser Thoma,
J51165 vas bhavesiiti daije na:
pad odbijen, a zatim trazice od
vas da pronadete izvesnog Dre-
am Merchanenta, koji trenutno
prebiva u Kalimanu.

Posto udete u grad, posetite
upravnika Ser Dainea, ispricaj-

grafike). Sound (zvk iskljuéen ili
ukljuen), Workbench (izlaz iz
igre).

 Radar Modes:
RWS (vazdusna bitka), HUD,
Ground Attack (napad na ze-
maljske ciljeve), Gun Director
(usmerivaé topa)

# Radar Ranj -
Doticttatunaia (ou 5-320 km).

# HUD Modes:

Fads Navigation (navigacija),

Bomb Aimer (pomoé pri bom-
bardovanju),
pri sletanju).

* View Types:
In Cockpit (u kokpitu), Outside
(spolja), ostalo je vrlo tesko ob-
jasniti, ali cete shvatiti za par
minuta

o Vlew Angle:

&‘apred) Behind (poza-

dx), Right (desno), Left (levo),
Ahe: t (napred—desnu
Ahead-Left (napred —
hind-Right
Behind-Left
low (spod).

Landing (pomoé

levo), Be-
napred — desno),
ozadi - levo), Be-

Program zauzima dve diskete
(tatnije jednu - na prvoj je sa-
mo uvod) i zahteva 1Mb.

Roben ZIVKOVIG

te mu o napadu i o Dream Mer-
chanentu. Njegova pomoénica

Ariela reéi ée vam da Dream
Merchanent ima pavilion u Ba- -
zaru. Bazar je otvoren samo da-
nju, ali mozete uéi i noéu preko
INN. Idite do paviliona gde ée
vas napasti Draconians koji su
kidnapovali Dream Merchanen-
ta. Krenite za kidnaperima, ali
uspede da vam uteknu. Progetaj- =
te malo dok ne dobijete poruku
da no¢u u Bazaru ¢ekate kidna-
pere. Posto se smrkne, idite u
centar Bazara, doleteée zmajevi
koji drze Dream Merchanenta.
Moliée vas da mu date Sleep
Stone kako bi pobegao. Dajte
mu kamen, pri temu e nastati
guiva, a zmajevi ¢e odleteti od-
noseci Dream Merchanenta.

Idite opet do Ariele koja de &
vam reci da Dream Merchanent
ima radnju u Vingaardu. Na pu-
tu za Vingaard, prelazeci reku
moZete naiéi na brod ljudi-Zaba
Kuo-Toa, koji e vas ukreati
misleéi da ste njihov rob. Robovi
koji zive na brodu pripremaju
pobunu, a od vas ée zahtevati da
podmetnete pozar u brodskom

== fouruurera = 65 ==
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hramu. Na putu za hram jedan
od robova pozvade vas u Penetry
i savetovace vas da se pravite lu-
di kad budete prolazili kroz Din-
ning Room.

U trpezariji ignorisite vu)mke
kako biste bezbedno prosl
Sto dospete u hram preklmte
Zrtvenu ceremoniju, i napadnite
svecenike. U borbi ce biti obore-
no nekoliko balklji i izbi¢e pozar
na brodu. Robovi ¢e napasti
strazare, a vi pobijte vojnike na
palubi i zajedno sa robovima na-
pusme zapaljeni brod.
ingaardu je pnmmn tedko

vam reéi da je sve to

Ser Garren, a zatim ¢e poslm
trupe kako bi vas

DEATH KNICHTS OF

KRYNN |

i

Krenite sa povorkom koja nosi
tela mrtvih vitezova. Na kraju
tunela_uhvatite Ser Garrena i
razoruzajte ga. Lord Soth u
znak zahvalnosti ispali¢e vatre-
nu loptu na Garrena.

Stanite ispred Garrena i pri-
mite udarac. Na izlazu videcete
kako kosturi odnose i poslednji
kovdeg, Ako krenete za njima,
Soth ée vas izazvati na dvoboj.
Prihvatite i ubijte g, ali Soth ¢ée
ponovo ustati i sa smehom odle-

teti N

snacl se, jer se grad

u_beskonaénost. Natpis Half-
—Closed Eye oznatava Dream
Merchanent Shop. Posto dospe-
te u radnju, srescete Dream
Merchanenta koji je uspeo pobe-
¢i zmajevima. Upitajte ga o Ser
Thomovom snu, a zatim c¢ete po-
mocu napitaka sanjati kosmare.
Upi ream Merchanenta
koji ¢e vam ponuditi lek u zame-
nu, da pobijete psa koji mu re-
mete san. Slede tri bitke, i posto
pobedite, imacete miran san. Sa-
vetovade vas da pronadete dove-
ka po imenu Sabas koji zna ne-
§to vise o Lordu Sothu, Idite do
prodavnice sveéa pa preko crve-
nih vrata sledite sapat. Ukoliko
& izgubite, morate ponovo pote-

o

U baru prvo porazgovarajte,
popijte nesto, pa napustite bar,
o vas ne bi izbacili. Sledeéi
crvena yrata dospecete do male
sobe u kojoj je stari covek. Na
njegova pitanja odgovorite sa:
good, yes, no.

Objasni¢e vam da je nekada
radio za Souta, i poslaée vas u
viteske grobnice u Clerist To-
wer, gde sile zla pripremaju ne-
§to veliko. Ukoliko izvrsite zada-
tak, otkriée vam svoju veliku
tajnu. Posto udete u Clerist To-
wer, ispritajte vitezima o grob-
nici. Neée vam verovati, ali ¢e
krenuti sa ispitate
stvar. Posto udetr; videéets ma:
Iu grupu viteza koja se ocajnicki
bori sa brojnim kosturima. Za-
jedno sa vitezovima spasite pre-
Zivele, jedan od viteza imenom
Dorfey prikljuti¢e se vasoj dru-
#ini. Probijajte se dalje kroz
grobnicu. Durfey de primetiti da
je otkopano zmajevo telo a tako-
de je nestalo i telo Ser Sturma
Brightbladea, koji je bio jedan
od najveéih ratnika ika

Krenite kroz tunel. Na drugoj
strani srescete

=66

zmaia, koji e

FompyureRa =

za

Vratite se u Vingaard i ponovo
crvenim vratima idite do Sabas.
Pohvalice vas ali da bi vam re-
kao svoju tajnu i posao sa vama
morate trijumfovati i u Dragon’s
Pit.

Na putu za zmajevu peéinu
avite nekoliko neobaveznih
uisija. U Gnome Willage Quasle
potrebno je ubiti darobnjaka ko-
ji terorizira naselje, oslobadaju-
& Undead Beasts. Idite u N/W
ugao, udite u kuéu i ubijte ga, pa
krenite dalje.

U malom poljoprivrednom se-
lu, posto udete, deca ¢e vas od-
vesti do njihovog vraga koji ce
zahtevati da odete. Krenite na
N/E i u kuéi na S oslobodite pra-
vog vrada. Vraé moliée vas da
unistite meteor koji donosi zlo.
Idite W u Tavern, unistite mete-
or i njegove duvare, pa krenite
za Dragon’s Pit.

Ove misije nisu neophodne za
zavrietak igre ali donose mnogo
iskustva i magiénih oruzja koja
su veoma pozeljna.

Posto udete u peéinu, uz blje-
sak pojavie se Maya, zahvalice
vam se na pomogi, ali upozorice
vas da ¢e ona voljenom Sr Karlu
vratiti veéni mir. Idite do tunela
koji je previse dubok za vas, Ma-
ya e preleteti, a vi krenite oko-
lo. Probijte se kroz prostoriju u
kofoj spavaju Undead Dragons,

a bi na kraju sreli Ser Karla
k011 i e
ukoliko Zelite da Zivite, krenite
za njim a on ée na vas poslati
Dread Wolfa koga ste i ranije vi-
deli. Posto ubijete vuka idite u
dvoriste gde ¢e se ponovo poja-
viti Maya. Pre nego $to krenete
dalje, na vratima ¢e se pojaviti
Ser Karl, masuéi Dragon’s Lan-
ceom. Maya ée se pretvoriti u
zmaja, i napasée Ser Karla, koji
ée zariti sveto koplje duboko u
Mayino telo.
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Mocéna krila ée zaklepetati, a
stebrnf'zmaj ée poleteti dizuci i
mrtvog viteza koji se gréevito
drzi za Dragon Slance.

Posto oboje nestanu iz vida
napasée vas Ser Karlov Dead
Dragon, da bi na kraju bitke sa
neba pale Dragon Slance. Poku-
pite ga pa preko zmajeve jazbi-
ne idite do tunela koji je ovog
puta prohodan, pa izadite iz pe-
Gine. Na ulazu stajade obelisk sa

idite na N. U sobi na W srescete
devojku Sarah koja ée vas moli-
i da spasete njenog pridruznika
Ser Michaela. Idite u sobu u ob-
liku krsta, ubijte Lissitera i oslo-
bidite Michaela koji ée sa Sarah
preuzeti kontrolu nad gradom.
Zatim idite kod patuljka Koji ¢e
vam postaviti test u planini. Po-
Sto predete test pokupite zastu-
Zenu naj Kernenu idite
do Ser Dainea i pokazite mu na-

legenda.

]

Temple

Hall

Ser Daine
Dream Pavilon

Guards

:

Ariela
Bazar Cenfer

]

kaliman
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uklesanim re¢ima: Za Mayu i
Ser Karla Gardsena koji su ko-
natno pronasli svoj mir. Ponovo
se vratite u Vingaard i idite do
Sabasa, ali ovog puta produzite
crvenim vratima do njegovog
skrovista.

Umesto Sabas, pritekace vas
zaseda Draconiansa. Posle bitke
medu leSevima pronadi éete Ari-
elinu nausnicu. Krenite za Ker-
nen preko planina i obavite jo§
nekoliko misija. Posto udete
sreséete Lissitera, krenite za
njim na E onda sobama, ubijte
Beast Mastera i na raskrsnici

usnicu. On Ce sti¢i u Arielinu so-
bu a zatim éete Cuti krik, U sobi
¢éete videti Airelu u obliku zma-
ja; pored mrtvog tela Dainea.

Pobijte njenu gardu Draconi-
ansa, a zatim ubijte i nju. Kreni-
te za grupom Draconiansa koja
vodi zarobljenika. Posto ih uh-
vatite, oslobodite mladi¢a za ko-
jeg ¢e se uspostaviti da je Saba-
sov dak.

Miadié ée traiti od vas da ide-
te u Voice Wood preko Dulcime-
ra, grada Zivih mrtvaca. Na juz-
noj obali okeana mozete pokupi-
ti blago iz olupine piratskog bro-
da. U D

Lich upozorice vas da ste dobro-
dosli ukoliko se klonite Diesove
sobe | istoéne kapije.
mesto oznadeno sa M i nslobodl-
te doveka koji ée vas poslati kod
E kapije, gde ée se pojaviti utva-
ra koja mrzi Licha. Utvara ¢e
vam objasniti da treba ubiti Lic-
ha, kako bi nestala magiéna ba-
rijera ss ulaza u Sumy. Da bi

li Licha morate razbiti Phy-
hlctery posudu u kojoj bi prebi-
vala Lichova dusa, ukoliko telo
bude unisteno. Idite u Lichovu
sobu, ubijte ga, pa krenite u vrt.
Otkopajte a zatim razbijte Phu-
lactery pre nego §to vas Lich na-




padne u_ obliku utvare. Posto
Sredite Licha, udite u Voice Wo-
od, krenite 5 puta na W zatim
jednom na N, 6 puta na W pa
ugite u centar Sume.

Sreséete sumskog duha koji
¢ée vam dati dve posude nazvane
Rod, pomoéu kojih mozete unis-
titi Soth, pre nego $§to ponovo
ozivi, Takode ¢e vam re¢i i lozin-
ku Denissa za ulazak u Dargha-
ard Kneef. Udite u selo i videce-
te kako patulici mlate jednog od
njih, koji jase na divljoj svinji i
ubeduge ih da je on Skomp i da
je tu u miru, Odbranite Skompa,
koji ¢e se prikljutiti vasoj grupi.
Udite u Baracks i pokupite §tit u
kome je sakrivena knjiga. Idite
do Scoolar, koji ¢e vam redi da
su patulici Brain Washed i da su

-gamad i oslobodite taoce koji ¢

Pokto izadete videéte Skompo-
vu mrtvu svinju, uzmite je i od-
nesite kod kuvara koji e vam
dati poklon, Idite u Sumu, a du-
hovi ¢e vas moliti da zaustavite
zlo koje je unistava, i koje je za-
robilo Father Treea, i Gearie
Fightera. Udite u stablo, pobite

vam dati Wand Of Healing k
ozivljava mrtve i vréi Restorati-
on. Zatim idite u Gekos koga su
okupirali Draconiansi. Priéi ¢e
vam zena koja ¢e vas moliti da
spasete njenu kéer koju su kid-
napovali zmajevi. Idite na ozna-
Eeno mesto i primite Igorfa u va-

u dru z barake uzmite
srehml liué pa idite do grado-

dulcimer

]

K

Udite
kroz tajna vrata pa sidite u rud-
nik, pobite zmajeve koji drze de-

Training Hall
Sabas Chamber

ZwnH

Dream Merchanent

[_genc[ao
Temple
Secret Door
Inn

Bar

Candle Shop
Red Door

vingaard keep

PRROMATGOS

pomocéu knjige Ambush Made

garghat

i

vojku pa krenite prema vasem
L b

Easy postavill zase-
du. Scoolar ée vam otkriti da u
Tavern postoji Secret Door,
odakle mogete proéi pored zase-
de. Idite u Tavern, popijte neko-
liko pi¢a pa pitajte barmena o
broju kljuta. Posto ga saznate,
idite preko puta kod kljutara i
napravite kljué. Preko Secret
Door i ostalih soba idite do sobe
u kojoj su madionicari, Pobijte
ih, a zatim i zmajeve, Eime pre-
kidate magiju.

e ——————

—————_——:__L

eep.

U Darghard Keep mozete u
kroz Cereberus Cemetery ili di-
rektno u sam Keep lozinkom
Denissa. U Cereberusu ¢ete saz-
nati da je njihov gradonacelnik
ubijen, i da je u toku sahrana.
Idite do groblja i udite u mauzo-
lej na N, E, a zatim kljuéem ko-
jeg ste pokupxll od Ariela otvori-
%e kovéeg sa N, E i predite pono-
vo u Darghaard.

O

K s Koy
darghadrd keep | . S=refo, |

Po ulasku pri¢i ée vam devoj-
ka i predstavi¢e vam se kao Leo-
nore, radi kao sluskinja. Ali ona
je u stvari Kiara, Sothova po-
mo¢nica, Pored vrata éete videti
sluskinju koja ¢e vam dati kljué,
krenite na N, W u prostoriju za
sluge. Moliée vas da unidtite Tur
i pobijete patrole kako bi se os-
lobodili magije, U dvorani sa
Sothevim prestolom idite preko
Secret Door, nemojte dirati kov-
deg jer je pun vampira. Posi
pridete stepenidtu Leonore ¢e
vas napustiti a ljubazni Durfey
krenuée za njim da je otprati.
Na drugom nivou zamka pokre-
nite poluge kako bi nestala ma-
giéna barijera, u zatvoru se mo-

Zete odmoriti.

Ukoliko krenete na E srescéete
madionicare koji pretvaraju le-
kare iz Clearist Tower u pacove.
Na W je soba sa magicnim oruz-
jem. U sobi na N magijom vrati-
te pacove u dovedji oblik.

U sobi na S yidedete kako ma-
dionitari pretvaraju Ser Brig-
htbladeovo telo u Undead. Pre-
kinite ih pre nego &to bude pre-
kasno. Idite na treéi sprat, u ma-
loj sobici sreséete Leonore, koja

THE COLONY nas uvodi u godi-
ne pionirskog putovanja i istra-
Zivanja svemirskog prostran-
stva. Mnoge se planete kolonizu-
ju. Nitu nove generacije ljudi
daleko od njihove maticne pla-
nete prilagodavajuéi se novim,
nadasve tezim, uslovima Zivota,

nﬂ jedan oblik mtehgencl]e niti
ikakvil pro-

darghaard keep | B scohtblade

e vam ispricati da su upaliu za-
sedu i da je Durfey ubijen (ko-
jesta).

Kiara ¢e vas moliti da ne ula-
zite u neka od brojnih vrata, ali
vi ipak udite. Unistite celitne
statue koje se mogu unistiti sa-
mo svetim oruzjem. U sledecoj
prostoriji napaéée vas Durfey u
obliku zombija, Posto ubijete
nekadanjeg druga, krenite ka
konatnom cilju. South je okru-
zen Iron Golemima i Death
Knightsima, obavezno pobite
prvo viteze i nemojte trositi ma-
gije jer su otporni na n]

Posle pobede Soth ée ponovo
ustati, ali vi postavite Rod. Uz
blqesak ¢e se otvoriti vrata u

drugu dimenziju i povuéiée Sot-
ha. Kiara ¢e pokusati da unisti
Rod, ali pre nego Sto uspe, ek-
splozijom ¢e se otyoriti veéa vra-
ta koja ¢e povuéi i Kiaru i vas.

Naci cete se u prosmn]ama
High Clerist Tower, tamosnji
komandant objasni¢e vam stva-

ri.
Ostaje vam uZivanje u pobedi,
slavi i bogatstvu dok zlo ponovo
ne
Gor-n | Dragan ANEELDVSKI

u imali i
B kulomzuan]a no-
vootkrivenih planeta ~ do sad.
Negde, na granici ljudskih ko-
lonija i

nastalog problema. Bez ikakvog
slutnjama,
iih kolonija

baza 5 — DELTA 5 poslala je po-
ruku hitne pomodi i potom su se
sve veze prekinule. Poruka je
poslata na najveéem prioritet-
nom stepenu Sto ukazuje o oz-
biljnosti- problema. Zbog preki-
da poruke nije se saznao uzrok

Vidi i po moguénosti neutralise
nastali problem.

Tokom putovanja, vasionski
brod biva uvuéen u elektromag-
netnu buru bivajuéi istovreme-
no i usisan od crne rupe. Prisil-
no aterirajuéi trpi pri tom znat-

o = 67 ==
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*hog elektromagnetne bure, su

aru, a brod ima tek toliko
energije da odri vitalne funkci-
je. Na sreéu, prisilno sletanje je
bilo na pravoj planeti.

THE COLONY je prava po-
slastica za one koji su_proveli
neprospavane noéi uz CASTLE
MASTER, DARK SIDE, | slicne

e. U igri se mozete kretati mi- tehs

Ha (kredete se u praveu u ko-
jem vuéete strelicu) ili uz pomoé
tastature i to
A = korak u stranu desno
C = pogled sa desne strane
D = korak u stranu levo
= okretanje desno
Q = okretanje levo

. S = kretanje unazad
w

kretanje napred
X = pogled unazad (u sukobu sa
maticom 1 opasnijim ratnicima,
izbegavajte frontalni napad, ko-
ristite ove poglede)
Y = pogled sa leve strane

U pull-down meniju se nalaze

snimanja statusa
save as), uditavanja statusa
lopen), quit te opcije za ukljuci-
vanje | iskljucivanje zvuka, igra-
nje sa_popunjenom grafikom
(crosshair ~ sporije se odvija ig-
ra), igranje sa iskljuéenim boja-
ma (faster - znatno se dobija na
brzini ali igra nije bas pregled-
na, jos manje lepa, u crno-beloj

nici), i na kraju opcija manu-
al targeting ~ rutno kontrolisa-
nje nisana; ovu opeiju obavezno
ukljudi

Umtavan]e igre, za one Koji
imaju samo jedan disk drajv je
maksimalno nervirajuée jer se
diskete stalno moraju menjati,
Ima leka i za to. Kad prvi put
Amiga trazi drugu disketu, od-
bijte, ceo program je, inace, na
prvoj disketi, na drugoj se nala-
ze neki zvueni efekti, uvod i naj-
verovatnije kraj igre.

Status snimite na prvom dis
ku (mozete maksimalno 5). Zasi-
gurno vam ovih pet statusa nece

sfepenice

the colony

LEGENDA:

 Cr~ hibernetske odaje

K ~ kompjuter

biti dovoljno, prema tome, kad
ste napunili ovu kvotu od pet
statusa, izlistajte ovaj disk utili-
ty programom Disc Master i bri-
Site nepotrebne statuse.

Ekran je jednostavan. Na le-
voj strani gore je prikaz jacine
oruzja, Stita i Zivotne energije,
ispod fe radar i pokazivaé pray-
ca kretanja. Ostali deo ekrana
zauzima sama igra.

viaz
v
bazu

kino sala

Scenario igre je prilicno
krpljen. Ova igra siguno vas aso-
cira i n ALIENS i na DARK SI-

DE, a Commodoreovce ponajvi--

Se na PROJECT FIRESTART
(doduse, u 3D varijanti).
Vratimo se igri. Brod se ko-
nagno smirio, zvuéni signal za
uzbunu je zamro, svuda je
mrak, Jedva razaznajete oko se-
be stolicu i komandni pult. Na
komandom pultu ukljuéite po-
moéno svetlo (levo dugme, des-
no ne dirajte). Kao profesiona-
lac naviknut na sve moguce us-
Iove, ne gubedi ni trenutka vre-
mena, jo§ jednom proveravate
poruke sa kompijutera. U oruzar-
nici se naoruzate (paznja: odabe-
rite samo laki 3tit i lako naoru-
Zanje, u protivnom vase vitalne
funkcije nece modi izdriati ta-
kav odliv energije) i izlazite van.
Na svim pultovima vrata otva-
rate uz pomo¢ odredenih Sifri na
koje nailazite istrazujuéi brod
(Sifre su nepotrebne, dovoljno je
pritisnuti 'E). U prijemnim pry
StorH e (12 brods kad ielan ta b
u bazu kad udete) neophodno je
zatvoriti vrata da bi se pritisak

Ci, sad ste izvan broda. Ni-
ste stigli napraviti ni korak kad
se na vas srusila kanonada svih
mogucih projektila. Ne gubeéi
vreme (i energiju), krenite des-

no (severoistotno) prateéi nos

sruSenog broda. Izbegavajte sve
prepreke na putu (da ste uzeli
tezi it ili jage naoruzanje, spo-
rije biste se kretali i ne biste
imali nikakve Sanse), pogotovu
projektile i udite u bazu. U bazi
pravi haos. Nailazite na kreatu-
re svih moguéih oblika i svaka
od njih se trudi da vam uzme,
ako ne svu, ono bar malo Zivotne
energije od ¢ega one i Zive.

Zadatak vam postaje jasan,
unidtiti neprijatelje koji su oku-
pirali bazu DELTA 5. Kao profe-
sionalac, odmah uocavate slabu
stranu ovih kreatura, zenicu
oka. Posle nekoliko pogodaka
na pravo mesto, kreatura se
smanjuje. Sledeéi postupak je
preci preko kreature i usisati je
dok je jos uvek u takvom obliku
(stadijum jajasca). Ovo je koris-
no iz dva razloga, prvi je taj da
¢e kreatura ponovo narasti i jo§
Zedée vas napasti, a drugi, jo§
vazniji, na taj nadin punite svoje
naoruzanje, jadate svoj &tit i svo-
ju zivotnu energiju, zavisno od
oblika kojeg usisavate. Ovo saz-
najete proutavajuci podatke na
raznim terminalima u bazi. Ta-
kode saznajete da ove kreature
nisu nikakvi vanzemaljci veé ne-
uspeo eksperiment nautnika
ove baze koji su medu prvima
bili isisani. Otkrivate i to da se u
bazi nalaze u hibernaciji sestoro
dece koje su ljudi uspeli spasti.




OPISI

Zadatak se komplikuje, treba ih
spasti od ovih kreatura. Ako se i
spasu, brod je u kvaru, sa plane-
te se ne moz
Tokom istrazivanja baze ot
krivate prostorije sa teleporti-
ma. Tu se negde i skriva resenje
oslobadanja dece. Zadatak dobi-
va jos Sire razmere, u bazi se na-
lazi reaktor koji je neophodan
da bi brod mogao poleteti. Reak-
tor kao i Forklift (aparat za po-
meranje i nosenje prenosivih
predmeta) nalazite na petom,
najbolje cuvanom, spratu ove
baze. Zadaci su sad jasni, jos
treba pogledati u maloj sali sa
dijaprojektorom sve oblike kre-
atura sa kojima éete se sresti i
upoznati se sa njihovim karak-
teristikama.
bazi se nalaze i hodnici u
kojima se lako mozete izgubiti
(na mapi oznaceni sa Pe ~ pet-

1j2){ nfils izbegavajte. Oni imaju
m oduzmu vreme,
Strotjenje 1 ono malo Zivaca &o
Guvate za kraj igre. Drugi oblik
klopki su prolazi u jednom sme-
ru. Takvi prolazi su uvek tamo
gde ima i monolita. Njegovu ulo-
U u ovoj igri jo§ nisam otkrio.
Ovo objasnjenie i date mape,
mapa vasionskog broda i mape
Getiri nivoa baze ¢e vam pomo¢
da u Sto kratem roku, maksi-
malno naoruzani i obuteni da
prepoznate svaki oblik neprija-
telja i opasnost koju on nosi, sti-
Jete do petog, zadnjeg sprata,
gde vam predstoji odlucujuca
bitka za decu i reaktor. Zbog to-
ga §to se na petom spratu nalazi
stz ove igre, za njega necete na-
éi ni resenje ni mapu. To zado-
voljstvo predstoji samo vama. |

Marin GASPAR

OUT RUN EUROA

Tajnom agentu Simeonu ukrali
su nov noveijat Ferari F40 i po-
begli (ovoga puta u poznatom
praveu). Kao i svaki agent, nika-
da se ne predaje, Zato je on uk-
rao netiji motor i krenuo u pote-
ru za lopovima, Milicija ga je
uhvatila i htela da ga strpa u za-
tyor, a on je opet seo na motor i
pravac La Mans.

Ovaj nivo je mozda i jedan od
najboljih. Brzina je odliéna, mo-
tor takode, a i okolina nije za po-
teenjivanje, ]er ]E ulozeno puno
truda i boj 0 treba videti i
na Amigi, jer ]e tamo jos fantas-
tiéniji. Ali, postoji i jedna mana.
0d motora ne mozete dobro vi-
deti stazu ispred sebe, pa tako
druga vozila uoéavate vrlo kas-
no, kad ih skoro i ne mozete iz-
bedi. A na nasem starom do-
Commodoreu toga nema,
pa moZemo malo i da se hvali-
mo.. Uz put sakupljate neke

sadnu miliciju. Drzite dobro gas

SEITaNI

i pazite da ne sletite sa puta jer
su krivine veoma éeste, skoro da
i ne izadete iz jedne, kad eto
druge.

Drugi nivo je prelazak La
Mansa u hoverkraitu. Vozilo je
mozda malo i komplikovano za
upraviianje, ali snadi cete
e Pazlte se milicije kc)a ]e
ve¢ izgubila strpljenja, pa b
m\ i puca Cuvajte se mnugob-
rojnih sprudova, a tu su i sva-
kakvi stubovi na vodi (valida
sluze jo§ neéemu sem da se mi,

posteni igradi, lepimo za njih ko
muve na lepa

Tredi nivo je sli¢an prvom, s
tim $to sada vozite automobil. I

dalje bezite od milicije. Ovde
vas najlakse uhapse, pa zato bu-
dite obazrivi. Auto jeste brz, ali
milicija ¢eka na nezgodnim
mestima gde se Gesto prevréete,
v kad Zelite da krente, oni vas

prosto zaustave. Bezobrazno, ali
efikasno.

Cetvrti nivo je nesto sliéno
treéem. Opet vozite isti automo-
bil, uz nesto promennjeni ambi-
jent. Neéte videti puno novog,
ali zato idemo dalje...

Peti nivo je nesto sasvim dru-
go. Opet ste na vodi. Ali, sada

Iz mnogobrojnih filmova videli
smo kako je Crveni Baron ojadi-
vao RAF i druge saveznike za
vreme 1 svetskog rata. S obzi-
rom na masu igara, slicne tema-
tike koje ve¢ postoje (WINGS,
KNIGHTS OF THE SKY, itd),
akcenat je baden na samo iy
denje, odnosno da igra obiluje
digitlizacijeme { da je vrlo za-

RED BARON se cekao gotovo
godinu dana i programeri su bili
svesni da je ,fama o genijalnos-
1i" veé u opticaju. Po nasem mis-
ljenju, kasno su uvideli da RED
BARON gotovo nikako ne moze
nadmasm, recimo, WINGS, a po-
§to je iz njihove kuhinje moralo
izaél nesto izuzetno, posvetili su
se kreiranju sasvim novih i kraj-
nje neuobicajenih opcija i mo-
guénosti igre. Kao posledica se
javila preglomaznost — tri diske-
te + potreba za progirenjem.
Glavni meni sadrzi 6 opeija;

Dogfight a Famous Ace: Nesto
novo i do sad nevideno, Pruza
vam se prilika da odmerite sna-
ge sa nekim od afirmisanih aso-
va tadasnje avijacije. lzazvati
mozete 18 asova, kako Nemaca,
tako i Britanaca. Naravno, u po-
etku i ne pomisljate na neki
slavan kraj borbe. Ipak su to (bi-
1i) majstori svog zanata.

Fly Single Mission: lzborom
ove opcije ulazite u nov meni sa
jos 12 opcija. Neéemo ih detalj-
no opisati veé samo re¢i da se
pruza zaista bogat izbor misija —

vozite ¢amac. I ovde vas ometa-
ju drugi tamei 1 helikopter, kao
i kada ste vozili hoverkr

tamae nife. tako okretan” kao
vozilo s kojim ste napustili Veli-
ku Britaniju.

Sesti ruvo  je voinja automobi-
la. Ali je mnogo brzi, bolji,

il
va. Moracete dobro da se pomu-
gite da biste stigli do kraja. Mo-
zete voziti Gak 309 km/h, Izuzet-
no, zar ne!? U ovom nivou se,
inace, vozite sa prijateljem. Pa,
sreéno vam bilo!!

nadayub ZIVADINOVIC

d leta istorijske misije (znaci

me koja se zaista desila) do
umstavan]a balona. Takode, po-
stoji i opeija Best Missions, ko-
]om gledate narotito uspesne
misije.

Career Menu: Ovde poéinjete
svoju karijeru. Treba da izabe-
rete za koju stranu dete leteti,
upisati ime i odrediti u koje do-
ba rata éete se pojaviti.

View Ariplanes; Dobro pozna-
ta i omiljena opcija kod pravih
zaljubljenika u avione i svega
5t uz njih ide. MoZete videti sve
avione koji su se koristili u I
svetskom ratu, na obe strane.
Posebnu poslasticu predstavlja
pregled aviona poznatih asova
uz kratak osvrt na neki od bitni
jih detalja vezanih za njihov Zi-
vot. Moguénost zumiranja se
podrazumeva.

Other Options: PodeSavanje
parametara u toku igre - zvuk,
muzika i slozenost grafike. M
Zete pogledati i demo, kao i kre-

ite,
Mission Recorder: Gle, gle!

m=%’wmu§ 89 =
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Ovo jo nismo videll Veoma ne-
obi¢na i zanimljiva opcija koja
je, izgleda, najveci hvarn e
¢u disketu. Na njoj je ve¢ snim-
lieno 13 gotovih fHimova leta.
Svaki od njih mozete pogledati
iz raznih uglova, a mozete ih i
menjati. Svakako, ne propustite
da neke od vasih uspesnih borbi

snimite kako bl 1h mogli gledati
vasi potomci

U redu. Pogledah ste opeije,
podesili sve po zelji i pozinjete
stvaranje sopstvene slave. Kao
prvo, izaberite u kojem okruge-
nju dete sticati slavu: u nemac-
kom ili britanskom. Logiéno, u
zavisnosti od odabira strane u
ratu dobicete odgovarajuce leti-
lice. Za svaku vrstu misije se
utita vrlo lepa slika u pozadini i
pruza vam se moguénost da sebi
olaksate (a mozete i suprotno)
posao. naime, u donjem delu ek-
rana nalazi se tekst koji kaze
Sta je cilj misije i kakvi su ostali
parametri; broj letilica, tip avio-
na, tip formacije, yrsta municije,
deo dana, jadina vetra, oblag-
nost. Svi ti parametri su u tek-
stu jasno obelezeni, tj. uokvlrem
su. Pucanjem na njih mq
promeniti. Na primer, S
vam je yreme ,Overcast” (nevre-
me), a vama se to ne dopada i
promenite ga u Clear — ni oblaé-
ka na nebu. Ove moguénosti za-
ista omoguéuju da prilagodite
do maksimuma igru svom tre-
nutnom letatkom znanju. Ki
da sve ovo nije bilo dovol
je dodatna olaksica — Realism
panel. Tu se podesava sledece:

m.

tuaciji na delu fronta na kome
éete i leteti. Ovde podopcijom
Flight Assignments mozete od-
rediti JOS parametara: formaci-
ju u kojoj Cete leteti, broj avio-
na, vrstu aviona i municiju. Za
bolji doZivljaj sigurno ée posiuzi-
ti municija ,incendiary”, &to u
prevodu otprilike znadi paliku-
éa

Sto se tide kontrole aviona u
kabini, ona je najlosije uradeni
deo igre. Najveéa primedba je
$to komande Kasne. U najodsud-
nijem trenutku bicete Zrtva ne-
precizne i skokovite animacije,
bolje reci sporog izvodenja. Kao
da Amlg)mh TMHz nije dovolj-

Komande i instrumenti su os-
kudni, ali, zaboga, nije ovo F—15!
Sleva nadesno nalaze se pokazi-
vaci za gorivo, ulje, visinu, brzi-
nu, broj obrtaja u minuti i kom-
pas. Sasvim dole je Ziroskop.
Municije imate neograniceno,
ali se mitraljezi mogu zaglaviti
(osim ako tu mogueénosti niste
izuzeli). Ostale stvari su stan-
ardne.

Jednog lepog dana sedite mirno
u kancelariji i radite svakodnev-
ni posao, kad iznenada zazyoni
telefon. Krestavi glas iz slugali-
ce vam govori da vam je oteta
éerka.

jakon uvoda pred vama su tri
migi¢ava ortaka:

Guy, prijateli otete Diesike,
najmladi je ali je zato i najbrai,
dobro e upoznat sa vestinom ni-
ndjic

Cody, momek otete Dissike
Jako dobro baveis niasevisas:
Haggar, otac otete Dzesike
najstariji je ujedno i najjati.
avwetujemo da njega izabere-

Da biste ,dosli" do Dzesike
morate ne samo da prepegatite
celi grad ve¢ i potamanite Mad
Gears—a i njegove ljude koje je
unﬂ]mm da ne bi dosli do svog
cilja.

Na pocetku se nalazite na uli-
cama predgrada Metro City-ja,
nakon toga sledi podzemna Ze-
leznica, $to je i razumljivo Je!‘
morate doéi bliZe centru gr
Medutim, metro se ,pokvari” i vi
ste prinudeni da izadete i put
nastavite mraénim tunelom, Na-
kon tunela izlazite pravo na ring
(21?). Tu vas éeka iznenadenje.

Da biste se malo odmorili od
pritiskanja crvenog dugmeta,

bo-

R ~raport

U~ status mitraljoza
Napomena: kod nemackih aviona

raspored instrimenate u kebinl jo

‘obrnut u odnosu na britanske.

~ nivo tezine (novice,
ate, expert)

~ realnost instrumenata
~ mogutnost zaslepljenja od
Sunca

~ realnost vremenskih prilika

- mogucnost ,zaribavanja’ mit-
raljeza

(Ne)svesni Cinjenice da RED
BARON ne donosi nikakvo osve-
Zenje na triistu avio-simulacija
iz I svetskog rata, ljudi i
mix"-a su bili tvrdoglavi | dobili
potencijalni promasa\\ Da bi se

- vazdusni kovitlaci

= zamrzavanje karburatora

- ogranifena municija

- ograniteno. gonvo

- realna navigacija

~ moguénost. oStecivanja aviona
Da li éete i koje opeije uzeti —

na vama je. Sve vam je prepus-

teno po volji i $to se toga tice ig-

ra uopéte nije zahtevna. Po oda-

biru ovih moguénosti, pred sa-

mu misiju dobijate izvestaj o si-

pnsm;na brzma animacije, sa
F10 se prvo mora podesiti da se
izostave mnogi detalji i oslobodi
procesor. dodamo li tome jos i &i-
njenicu da je program trodisket-
ni i da zahteva 1Mb, skeptici-
zam u pogledu uspeha RED BA-
RONa postaje vise nego realan.
Ipak, zadnju re¢ ¢e dati igradi, 3
t0 smo svi mi.
Dusan KArlLowt
Andor PECE

radn

od 15 do 10 satl
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B abio Bt ie neshvatljiva,
ali vam moramo reéi cilj: Sipkom
morate sravniti sa zemljom auto
koji se nalazi pored vas.

Nakon bonus nivoa slede ni-
voi: borba na ulicama ispred ho-
tela, hotel, ponovo neshvatljivi
bonus nivo (udarate u stakla),
park, put pored palmi koji vodi
pravo u veeeliku kucu, veeelika
kuéa (sigurno je Mad Gearsova,
&m ima toliko ljudi s neprija-
teljskim namerama). Na za-
dnjem spratu se nalazi, na prvi
pogled, neprelazni neprijatelj
(koristi iskljuéivo nozevel). Na-
kon ovoga sledi industrijska re-
gl]a i jo§ dosta Mad Gearsovih

di.

Tjudi.

Celi ekran je predviden za
borbu (nije ni éudo, kada su liko-
vi veéi od pola ekrana). Takode,
u ovoj igri mogu uzivati dva xg-
rata istovremeno. Energija je
prikazana u gornjem delu ekra-
na, kao i vremensko ogranice-

pucanje +strana na koju je ok-
renut — udarac obema nogama u
grudi,

pucanje - udarac rukom m podi-
zanje predmeta na z

Od Mad Gearovih I]udx “ukrat-
ko ¢emo opisati najekstremnije
slutajeve:

Damnd ~ moete ga sresti sa-
mo na ulici, jak je, %ilav, ali uz
malo vezbe lako Cete ga pre¢i.

Bill Bull - debelo je i snazno,
odnosi dosta energije. Njegova
»ramenca” gesto ¢e vam dosadi-
vati,

Axl - visok je, snazan, ali je
nemocan kada ga uhvatite u ma-

ash — veoma fe sican po na-
i berbe v A

Andore -~ blizanci, karatisti,
uvek napadaju zajednio. Kada se
oslobodite jednog, onaj drugi po-
staje

nje. Likovi
vrstama udaraca.
Guy:

pucanje +gore — udarac nogom
u mestu,
pucane +dole - visoki skok,
sledica — svi neprijatelji oko Gu-
ya su na zemlji,
pucanje +strana na koju je ok-
renut - leteéi mae—geri
pucanje iznad predmeta — uzi-
manje.

Cody: poseduje iste udarce
kao Guy.

Haggar:
pucnme+gore - hvata neprija-
telja za noge i udara njime u
zemlju,

jos
Sodom — dodekuje vas u ringu,
opremljen, vi goloruki, a u gle:
dalistu sve sami gradani Metro
Qtyskug podzemlja.

Wong Hu - sli¢ne je konstitu-
cije kao Bill Bull, poreklo moze-
te da pretpcstavne (zakljudak:
dosta éete se namugi

Ukoliko Zelite zabavu za duze
vreme (igra nije ni najmanje la-
ka) slobodno odvojte dve diskete
i idite kod syog pirata. diskete
se ne menjaju Cesto, i o | e jédan
plus vise za FINAL FIGH! &

Bnmu TOLDI
Svebor MIDZIC

Emil LOKAR




Evo jo§ jedne odliéne igre. Gra-
fika vise nego solidna, ideja sta-
ra, ali osveZena. Radi se o taba-
€ini kakve su svima nama dobro
poznate, Medutim, ovde nije cilj
da pobijete sve svoje ,jadne i ne-
mocne” neprijatelje, veé postoji
i dobro osmisljena radnja.

O ¢emu se zapravo radi. Na
mapi mozete videti mrezu, ili
splet, kako hoete, puteva kojim

LAST BATTLE

morate prod na skoro
svakoj etaii je razlicit. Neke sta-
ze su duze, neke krace. Negde je
dovoljno da samo ubijete jednog
neprijatelja, i stigli ste do nared-
nog punkta. Jedan takay protiv-
nik vas éeka upravo na prvom
nivou, Kada se kreéete duzim

tevima, morate pobiti bezob-
zirne horde koje samoubilacki
jurisaju na vas. Budite obazrivi.

Prvi deo obuhvata sedam pun-
ktova. Kretacete se pored viso-
kih kula i stubova, zatim pored
zidova na kojima se nalazi ne-

stesti u ovom delu jeste jedan
povedi i veoma ratoborni brka.
Ali, sredicete ga ve¢ nekako. Ve-
¢inu staza Gine ruSevine zgrada i
visokih kula, Pored pestanih di-
na, naiéi ete na jos jednog ba-
dzu. Dobro ga zapamtite. Sami
cete videti zasto. U ovom nivou
dolazite i do mora.

Treci deo ima pet punktova i
dva broda na moru. Prvi brod je
mnogo_veéi i, naravno, mnogo
opasniji. Konatno se srecete sa

LAST BATTLE

mapa:Roda dizajni Goran

kakva vrsta hijeroglifa () i slic-
20. Ambijent je stvarno odliéan.
E . o
priliéno dobro uradeno, sa dosta
fruda. Primeticete na vetini sta-
2a da ima viSe povrsina koje se
Krecu razli¢itim brzinama, stva-
rejuct utisak trodimenzionalnos-
ad zavrsite Jednu od staza,
pnkazace vam se i mapa i vaga
figurica oko kofe se nalecistrel-
ca. Pomerajuéi dzojstik u bilo
kom smeru, birate e e
nja od datog punkta ka drugom.
1 sami mozete primetiti, da po-
stoje staze u kojima i nema ne-
prijatelja, ili je to samo jedan si-
ledzija sa malo tvrdim kostima,
jer ga morate udarati vise puta,
Udarac nogom mu oduzima
mnogo vise energije nego ude-
rac ruk to, samo Sutirajte,

1brzo cete ga ubiti. Ostale, obié-

ne protlvmke dovoljno js je. udan-

om.
oZ¢

o ih j
bi

Crno im se pi
tice neprijatelj g %
Neki samo udaraju rukama,
drugi nose sablju, trei pucaju,
etvrti vas gadaju nekim cud’
nim predmetima, a u vi§im nivo-
ima, sretadete cak i ptice. Ali,
postoje i masine koje pucaju sa
zemlje. Pailjivo!

Drugi deo takode obuhvata se-
dam punktova. Prvo to dete

pticama_koje jedva tekaju da
vam zakate glavu i oduzmu
energiju. Tu su i protivnici koji
vas gadaju bazukom ili jurifaju
na vas sa uperenim matem. Na
kraju broda vas oéekuje jednoo-
ki kapetan sa poveéom sabljom.
Morate preéi preko jo§ jednog
broda, da bi se konaéno dokopa-
i vrstog tla. Ambijent je Klasi-
¢an, neprijatelja ima sve vise i
vise. I sve su opasniji.

Cetvrti deo ima osam punkto-
va. Nailaziéete i na neprijatelje
sa bacatima plamena. Pazite se
dobro, jer gadaju dalje nego sto

0 mogu oni sa sabljama, na pri-
mer. Ovde postoje i pronvmm sa
bazukama. Mnogo su &eséi nego
na prethodnim stazama, Jedan
od glavnih neprijatelja ¢e vam
posle borbe otkriti veliku tajnu,
Ali, saznajte je litno od njega.

0 bih ja sve napisao, igra ne
bi bila zanimljiva.

reostao_vam je jo§ finalni
deo i zavrsili ste ovu odliénu ig-
ru. Pri borbi sa opasnijim nepri-
jateljima, u dnu ekrana po:av—
ljuje se vas i

»Dragi gledaoci, dobro dosli u
jos jedno izdanje SMASH TV-a,
najveéeg i neuludag Soua na na-
30j planeti...”, odzvanja vam u
usima glas ubmcno antipati-
nog voditelja, ,... jo& malo i nas
danaénji hrabri takmicar..", je-
zite se i stezete jos jate mitra-
liez znojavom rukom pri pome-
nu syog imena, ,.... pokusace da,
kao i mnogi pre njega, shgne do
cilja...”, mozda sve ovo i nij

tako dobra ideja, razmlsl]ate
groznitavo, ali o tome je trebalo
misliti kada ste se Zeljni slave i
novea prijavijivali, ,...n

kraju naseg TV studija’, produ-
Zava izyestateno nasmejani vo-
ditelj: ,Nase kamere ¢e sve vre-
me pratiti njegov napredak za

gromna Gelicna vrata su se
rastvorila kao eljust, i vi polako
stupate u prvu prostoriju. Uda-
rac metala o metal iza vasih le-
da obavestava vas da je prolaz
zatyoren i da se nazad vise ne
moze...

Nadam se da je pokusaj doca-
ravanja atmosfere najnovije
Ocean’-ove igre uspeo i da sam
Vas zainteresovao. Svakom lju-
bitelju pucnjave SMASH TV ¢e
se sigurno dopasti jer klanja i
krvi ima na pretek. U buduénos-
ti, maloumno-krvoZedna masa
Zeli i da gleda ovakve stvari na

ogromnom studiju nala-
% o neverovaing kaiton oo
va koji ée sve uginiti da vas ubi-
ju na mrtvo. Oni variraju od
zombija sa bezbol palicama do
mutiranih dzinova u simbiozi sa
tenkom. Jednu po jednu, raséis-
¢avate sobe od gamadi | usput
kupite nagrade sliéne onima u
danasnjim kvizovima: video-ri-
kordere, tostere, televizore.

Ipak ono, §to SMASH TV éini
drugadijim (i boljim) od mase
sliénih pucnjava (koje se medu-
sobno razlikuju samo u sprajto-
vima) su kontrole: za upravija-

nje koristite oba dzojstika, je-
dan za kretan)e a drugi za puca-
nje. To znaéi da mozete da idete
u jednom, a pucate u drugom
praveu, Igra je ono pravo tek ka-
da igraju dva igraca, ali posto
verovatno nemate adapter za de-
tiri dzojstika, moracete da se za-
dovoljite klasiénim upravija-
njem. Kao i uvek postoje razno-
razm dodaci koje mozete poku-
. Kao i u svakoj igri u posled-
mxh 5 godina to su veéi mitralje-
zi, bombe, unitenje svih protiv-
nika itd, Nepn]atel]a stvarno
ima raznih i dosta su inventivno
smisljeni, a moj omiljeni je MR
Shrapnel ko]l se raspada i pri
tom vas
Igra ko]n )e na automatima bi-
la veliki hit savr§eno je preneta
na kompjuter. Ako ste mislili da
su vae druge igre pune brutal-
nosti i nasilja éekajte da vidite
SMASH TV. Obavezno za sva-
kog ko idole trazi medu koman»
dosima i karatistima!
Aleksandar CONIC

LIS N

Odmah na podetku moramo ne-
$to da rasistimo: ukoliko spada-

grupu ljudi koja kompjuter
ukljucuje jednom u nedelju da-
na da upuca nekoliko svemir-
skih_dzudzuba ili opali jedan
TETRIS, ovo nije opis za vas, a
CIVILISATION nije igra za va-
$u kolekeiju.

Medutim, ukoliko no¢u sanja-

te diskete, dane provodite pred
monitorom a ishranu i ostale bi-

eriazaiiom hosce Cat bt
pazljivo uradeni. U toku igre ne-
ma muzike, ali ni specijalni
efekti nisu o8 osmisljeni. Sve u
svemu, trebalo bi da vam se do-
padne ova igra. J

Rodoljub ZIVADINOVIC

ologki poslove smat:

-folalo Nl

—vo<-CErZme

Kako i sam naslov kaze, cilj je

mecu dve parfile, 690 Ja tecat o

Jer, CIVILISATION je igra
koju vredi uditavati samo ako
ste spremni da joj posvetite
mnogo, mnogo vremena.

priliéno j lozi vo-
de malog plemena u dalekoj pro-
Slosti, morate voditi svoj narod
kroz vekove, Siredi se i uée¢i ne
biste i stvorili moénu savreme-
nu civilizaciju, Medutim, stvoriti
civilizaciju je jedno, a stvoriti ci-

P e oMPIUTERA = [ | E‘._—
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vilizaciju koja traje je nesto dva-
deset Sesto. Istorija je najbolja
utiteljica, i ona nas uti da su po-
trebni vekovi da se stvori moéna
imperija, a da se Jednlm pogres-
nim potezom sve moze zauvek
ksandar Veliki, Na-

U okviru svake civilizacije na-
lazi se i grupa mudraca (Wise
Men) odgovornih za pronalaZe-
nje i istazivanje. Na podetku im
treba narediti da se posvete pro-
nalazenju osnovnih stvari: toé-
ka, grndarije i azbuke. Kada ovo
savladaju mogu se posvetiti
i Na

mala zamerka je §to iziskuje
malo viée vremena da se dovek
udubi i zapoéne, a pravi igradi
ionako ne odustaju lako, Grafic-
ki, CIVILISATION nije nista
specijalno, mada ume prijatno
da iznenadi povremenim lepim
slikama u svof njihovo] VGA ve-

PO

ovom pitanju.
Igra je izuzetno kompleksna i
slozena ali ne i komplikovana.

primer, jedan od najveéih kora-

ka koje civilizacija moZe da pre-

uame fe putovare preko okeana
gih

Ove male sekvence vas nagra-
duju ukoliko igrate dobro i ob-
rnuto. podanici mogu

Ratovi, medicina, i
cija, gradovi, porezi, prirodni
prirastaj, nauka, putovanja, po-
Ijoprivreda i prirodna sredina su
samo neki od faktora koje treba
shvatiti i savladati da bi semesto
postiglo.

Na pocetku, 3000 godina pre
Hrista vodite malu grupu lutaju-
¢ih naseljenika, Prvi cilj je pro-
nalazenje zgodnog mesta i osni-
vanje naseobine. Grad ée polako
poteti da raste, a vi ¢ete mo¢i da
Zaljete ljude u kolonizaciju
trazivanje okolnih teritorija. Na-
seljenici su jedna od

I.a ali brodovi ne mogu biti kon-
struisani pre nego §to su stede-
na znanja o navigaciji i pravlje-
nju mapa, koja se opet ne mogu
savladati ako se ne zna astrono-
mija i alfabet.

Sva znanja i proboji od osno-
va fl]ozoﬁ]e religije i demokrat-
skih principa do svemirskih le-
tova i nuklearne energije stiéu
se korak po korak. U okviru sa-
me igre nalazi se ogromno upt-
stvo, Civilopedia, o svemu &to je
moguée pronadi i proizvesti uz

jasnjenje ko]

grupa kojima upravljate, jer se
kreéu i Sire granice vaseg car-

zna-
nja treba imati da bi se moglo
prionuti na neko istrazivanje.

nadi- i drugi.
nom rukovodenja mozete stvori:
‘ma, Kada spos- i miroljubivu civilizaciju posve-  te sa
tavicete trgovacke veze, prvo S oot na- i
a kasnl]e e Koji god

vam Gak izgraditi i palatu u
znak odanosti,

Potpuno nepostojanje pravila
po kojima se morate voditi je
ono najlepse u ovoj igri, Bukval-
no mozete raditi 3ta god hocete,
sve dok to éini dobra vasim lju-
dima. Potrebno je dosta vreme-
na, strplienja i truda da se nesto
stvor, ali vredi. Definitivno igra
koja postavija nove standarde i
o kojoj e se tek prica
ndar L‘ONIC

SUPER SPACE

INVADERS

Da li vam je poznato ime Tshih-
ro Nishkado? Ne? Pomoéi ¢u
vam. To je éovek koji vam je
oduzeo stotine sati Zivota, Jo
uvek nita? Izmenio vam je
vot. Nista? Duboko sam razoca-
ran da ne poznajete oca kompju-
terskih igara. Taj gospodin je
daleke 1978, izmislio legendarne
SPACE INVADERS-e.

A oni su posle 13 godina pono-
vo pred nama. Protekle godine
su proveli u kondicionim pripre-
mama i daleko su opasniji od
svojih predaka. Startovanjem
igre verovatno e vam navrti us-
pomene: Prvi nivo je naime ko-
pija starih INVADERS-a. Za na-
Se mlade Gitaoce opisa¢u 0 temu

ji se polako spustaju usput vas
bombardujuéi, Melanholiéna go-
mila napadata nece predstavlja-
ti problem i eto nas na slede¢em
nivou. ovaj je veé malo tei, ali
unigtavaniem matiénog broda
koji povremeno prode mozete
dobiti neko od poboljsanja. To
su razni laseri, leptir koji za-
mrzava protivnike, vatreni talas
ni su vam neophodni
na kraju nivos kads se suotava:

lavnim”. Povremeno se

pa i avionima...
Ipak, najvazniia je voiska.

put odaberete, ne zaboravite da
je cilj tehnologki napredak.
Kada malo shva-

suglasice sa drug j
ma gesto mogu da plerastu ura-
tove, pa je potrebno biti spre-
man za odbranu. Vojsku takode
moZete slati i u osvajanje. Posto
rat igra veliku ulogy, u igri po-
stoji i veliki broj oruzja, od pesa-
dije na pocetku preko konjice i
iljerije kada j

ticete koliko je igra ozbiljna. Sa
napretkom civilizacije raste i
broj faktora koje treba imati u
vidu. Industrijski gradovi su
mnogo komplikovaniji za odria-
vanje, jer zagadenje ima negati-
van uticaj, a takode morate
i zabavu za narod jer

do aviona i atomskih bombi. Rat
nije uvek najbolje regenje i ma-
da ¢e vam unistavanje manj

civilizacija biti zabavno, potreb-
no je dosta diplomatskih sposob-
nosti da bi se odrzali dobri odno-
si sa moénim imperijama. Moze-
te potpisivati mirovne ugovore i
razmenjivati tehnologije i infor-
macije 5to nije uvek lako imaju-
Gi u vidu ohte-

una i revolucija nezado-
voljnih sledbenika nikako ne ide
u korist.

Mote se igrati na zemlji (ma-
da kontinenti u praistoriji nisu
formirani kao danas) ili na pla-
neti Giji oblik izabere sam igrac.
Prosto je neverovatno koliko je
truda uloZeno da igra bude pot-
puno realna. Na ya$ narod utice
ima i plodnost

prol
ve nekih 0 rato-

ljista. sve fun-

vanje i osvajanje igra el alos
gu, il Je tehnoloski i kulturni
napredak.

72
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keionise perfektno, a ovo je ve-
rovatno igra sa kojom de se od
sada uporedivati ostale. Jedina

1 bonile Btio na kors
treba da spasavate krave od bez-
obraznih ,dosljaka iz svemira”
koji ih kidnapuju. Naravno bu-
duée hamburgere ne smete da
povredite.

Izgleda da su se INVADERS-i
za sve ove godine druzili samo
sa drustvenim talogom i Slja-
mom galaksije, tako da su raz-
menili iskustva sa GALAXI-
ANS-ima, PHOENIX-ima, i
GORFS-ima koji su im takode

fe
1 7
Aea
b5 B
TEN ¢
4
S S
um i

ponudili i svoju pomoé u argus
mentovanju__rasprave. Znadi

mnogo razliéitih svemirskih na-
kaza sa isto toliko prljavih triko-
va skupilo se da nam zagoréa zi-
vot.

Mislim da nema potrebe da
spominjem da je grafika odlic-
na, animacija brza i glatka, &

i jedine nove styar § programe-
1i su se dobro potrudili.

SUPER SPACE INVADERS
je jedna od onih igara koje ne
treba mnogo opisivati ve¢ ih tre-
ba igrati. Jednostavna a zaraz-
12, spada u Klasike kao &0 su

PAC-MAN ili TETRIS. Nema

pravljenja mapa, razmisljanja i
kojekakvih lavirinta — levo, des-
no i pucanje su sve §to treba da
znate. Posle 13 godina ja sam
opet zagrizao, priznajem!

Aleksandar CONIC
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CENTURION:

DEFENDER OF ROME

Legende kazu da su sami bogovi
osmislili Rim za sebe. Navodno,
nakon pada Troje poveli su gru-
pu izabranih u obe¢anu zemlju
na zapad. Tu su rodeni Romul i
Rem. Njih je, prema predanii-
‘ma, odgojila vufica i ubrzo se na
tom podrutju kraj reke Tiber
poceo stvarati grad koji je na-
predovao sve do dana dolaska

Rom:

Igru zapommew 275. godine
pre Nove ere, u vreme nastaja-
nja rimske drzave. Na teritoriji
danasnje Italije raspolazete voj-
skom koja broji 4200 judi. Ima-
te status (éin) Officer i 20 novéa-
nih jedinica (talents). Cilj? Cilj
zavisi od vase halavosti. Siguran
sam da se vedina vas nece zaus-
taviti dok ne osvoji sve teritorije
koje su prikazane na mapi: Ae-
gyptus, Alpes, Arabia, Armenia,
Asia, Britannia, Carthago, Cili-
cia, Cyrenaica, Dacia, Dalmatia,
Gaul, Germania, Hispania, Ita-
lia, Macedonia, Mauretania, Me-

eyt

To su zeml]e mediteranskog de”
la Afrike, zapadne i bliskoisto¢-
ne Azije i, naravno, Evrope.
Karta teritorija nalazi se pred
vama na ekranu, a u njenom
desnom gornjem uglu su ikone
za sledeéi potez (Next Turn) i
ikona na kojoj je tekuéa godina.
Tom ikonom pozivate Game
Control Menu koji vam omogu-
Cuje da snimite poziciju, utitate
ranije snimljenu, zapoénete no-
vu igru, izaberete jedan od pet
nivoa igre (Galley Slave, Legio-
naire, Senator, Emperor i Fine
Tuning), izadete u DOS i nasta-
vite igranje.

Biranjem neke teritorije (pri-
tisnite levo dugme misa kad;
strelica na zeljencj teritoriji),
ulazite u meni sa slede¢im opei-
jama:

Legion — nudi sledeée mogué-
nosti: Raise Legions, formiranje
nove legije ako za to postoje us-

e e

E “HM

lovi (odgovarajuci &in, dovoljno
para i slobodnih ljudi na toj teri-
toriji). Postoje tri tipa legija; In-
faniry Legion je pesadijska legi-
ja sa 4200 ljudi i kosta 20 Tale-
nata, Cavalry Legions je pesa-
dijsko-konjitka legija sa 4200
pesadinaca i 300 konjanika koja
kosta 30 Talenata, Consular Ar-
my je armija sa 6000 pesadinaca
i 600 konjanika i kosta 60 Tale-
nata; Strengthen Legion, popu-
njavanje legije koja je u borbi
imala gubitke; Move Legion, sla-

; Upgrade Legion, for-
miranje jate legije od trenutno
postojee; Legion List, spisak
svih legija koje su pod vaSom
komandom.

Plunder ~ pljatkanje zemalia
koje ste osvojili

Tribute - politika je, po jednoj
od duhovitijih definicija, vestina
smisljanja poreza koje sam ne
mora§ da platis. U starom Rimu
je viadao robovlasnitki sistem
Da se ova izreka moze korigova-
ti u vestinu odredivanja poreza
koje stanovnistvo moze da iz-
drii, a da ne dode do pobun
Ovom opcijom odredujete pol
ku uzimanja a (Exempt
This Province, Tolerable Tribu-
te, Irritating Tribute, Oppressi-
ve Tribute, Bleed Them Dry).

Hold Games  igre za zabavu
stanovniétva: Bestiarii za_koji
morate platiti 15 talenata, Gladi-
ator Show (30 talenata), Racing
Chariot (40 talenata), Extrava:
ganza (50 talenata)

Build Fleet - izgradnja flote
koja moze sadrzati Triremes
(najmanji_brodovi), Quinquere-
mes (srednji brodovi) i Galleon
(velike galije), na teritorijama
koje imaju morsku obalu.

See Province List — pregled
svih osvojenih teritorija sa po-

tatusu, moraly, ljud-
i poslednje takse.

U donjem desnom uglu ekra-
na nalaze se podaci o raspoloz
nju ljudi, njihovom statusu, vi

ni poreza koji placaju, radno
(vojno) sposobnih, podatiu o nji-
hovoj hrabrosti za siucaj da zeli-
te da ih regrutujete, vasem sta-
tusu i koli¢ini novea kojim ras-
polazete.

U osvajanja krecete izborom
opcije Legions u glavnom meni-
ju i zatim Move Legion (ukoliko
posedujete vise legija na toj teri-
toriji, program ¢o traziti da od-

ite jednu koju Saljete u bor-
bu). Od vasih izvidada dobicste
kratak izvestaj o zemlji koju na-
padate. On sadrzi podatke o te-
renu, mentalitetu naroda, tipu
vojske, njenom moralu i proce-
nu Sansi za uspesno osvajanje.
Sledi dijalog sa vodom te zem-
Tje. MoZete pokusati prijateljsko
ubedivanje (Friendly ili Diplo-
m;

Scipio’s Defense, Drive A Wed-
ge, Outflank i Stand Fast. For-
macija Wedge (isturena sredina
i jaka krila) nudi taktike Frontal
Assault, Cannae Tactic, Drive a
Wedge, Form A Line i Stand
Fast. Formacije Strong Left i
Strong Right omogudavaju tak-
tike Frontal Assault, Sweep Rig-
ht, Sweep Left, Mass Troops 1
Stand Fast. Otezavajua okol-
nost je §to izbor formacije treba
izvrsiti pre bitke, a to znaéi pre

nego &to se vidi jacina i raspo-
red protivnika. Kada potne bor-
ba imate mogucnost izbora di-
rekinog komandovanja pomoéu
menija u gornjem delu ekrana.
Select Roman Unit vam pokazu-
je trenutan pravac kretanja va-
Sih jedinica i mozete ga prom
niti ‘misem. Melee (kod nas bi
moglo biti prevedeno kao ,Juriii-
i§lr) je komanda za ukljuciva-
nje svih vasih trupa u borbu
prsa u prsa. Retreat je komanda
za povlatenjem vase vojske i ko-
ristite je samo ako je neprijatelj
mnogo jad i sigurno bi vas pol

dio. Sa Done nastupa izvrsava-
nje promena odredenih koman-
dom Select Roman Unit. Posle
svake bitke sledi opsiran izyes-
{aj sa podacima o broju pogin-

(Agre)slve ili Ultimatum), ali se
sve na kraju zavrsava borbom
(Go To War). Sledece sto treba
da uradite je odabiranje forma-
cije. Balanced Army (trupe s
vam poredane u jednu liniju)
nudi taktike Frontal Assault,

i ane. Iz-
hor formacije i Taihee ot nije nebi-

je mnogo vaznije da ne
iites itk o nepotpunim
jedinicama. Pravilo za nagin
borbe ne postoji, a ponekad je
éak bolje satuvati trupe od ne-
minovnog poraza.
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Sve teritorije, sem Britannie i
Sardinie, mofete osvojiti iduéi
kopnom. Ipak, za uspefan za-
vsetak igre, bite vem neophod-
no formiranje Moguée je

dova ¢e zavisiti od vasih finan-

sijskih moguénosti. Flota sa 30
| brodova tipa Triremes, 20 tipa
Quinqueremes i 10 Galleon, naj-

e verovatm]e dobija. pomorsku

bitku. Za njenu izgradnju je po-
: . trebno dosta novca, tako da éete
to sebi modi priustiti tek u kas-
nijoj fazi igre, Za borbu sa dru-
gom flotom ne morate premesta-
ti legije na brodove, ali ée to biti
neophodno za osvajanja preko-
morskih teritorija. Kada strelicu
‘ stavite na ikonu koja predstav-
lja flotu i pritisnete levo dugme.
miSa, moZete da birate jedan od
ponudenih polozaja za slanje
flote (ako je stavite preko nepri-
- jateliske, nastupa bitka). U slu-
. tajuda nafloti imate legiju, pri-

: tiskanjem desnog dugmeta misa
mozete iskreati tu legiju na jed-
nu od ponudenih zemalja. Po
morskom bitkom rukovodite di-
rektno koristeéi kursore za kre-
tanje i <SPACE> za ispaljiva-
nje velikih vatrenih lopti.

Bayi se sportom, inace ¢e§ os-
tati zdrav (ziv). Ovo u potpunosti
vazi za sporiske igre rimskog
doba. Vremenom ée narod u os-
vojenim teritorijama poédeti da
se dosaduje, U obliku poruke na
ekranu, traziée zabavu — borbu
‘ gladijatora. Mozete im ispuniti

‘ Zelju ili umesto toga organizova-
ti trke dvokolica. Mozete izabra-
n dva gladijatora, ili borbu JEd-

iZgraditi tri Tlote, s b

Na ekranu se pojavijuju dve iko-
ne sa slikama Sake sa istaknu-
tim palcem u smerovima gore
(#ivot) i dole (smrt za poraze-
nog). Nesto malo manje surova
je trka dvokolica, Imate mogué-
nost izbora jednog od tri ponu-
dena tipa dvokolica, lake za koju
morate platiti pet talenata, sred-
nje koje koétaju deset i tegke od
dvadeset talenata, U trei pored
vas uestvuju jo¥ tri ekipe iz
drugih zemalja. Dobijate podat-
ke o tome iz koje zemlje dolaze,
hpu njihovih dvokolica i natinu

o#nje. Pre podetka trke imate
maguénost kladenja do uloga od
sto talenata i tri tipa prevare.
Mozete pokusati da potplatite
protivnike za deset talenata,
unajmiti lekare da ih ,onesposo-
be" za trideset ili prizvati Bogo-
ve 5to ¢e vas kostati pedeset ta-
lenata (sve se placa). Svojom
dvokolicom upravljate pomoéu
kursorskih tastera, a trka traje
tri kruga. Uz dobru voznju i nor-
malno pobedu, mozete i dobro
zaraditi.

Potencijalni veliki osvajati
medu vama, stiéi e i do konaé-
nog cilja, osvajanja velike rim-
ske imperije, Postavsi Cezar, do-
bidete statisti¢ki izveStaj o broju
bitki kroz koje ste progli tokom
asvajanja, podacima koliko ste
ih dobili ili, broju svojih i
svib meprijateliskih poginulih
vojnika, pomorskim bitkama i
izgubljenim brodovima, broju
igara Zgladijamrskih Loiiitia
dvokolica) koje ste sponzorisali i
koliéini novca koje ste tokom
perioda osvajanja zaradili i op-

. Ve NewouSuer odreﬁu]ete
: koliko novca dajete za njihov
- trening. U samoj borbi, pomoéu
kursorskih tastera, vodite svog
. gladijatora, Ulevo i udesno se

kredete pritiskom na odgovara-
- juce tastere, a istovremenim pri-
. tiskom tastera za kretanje i go-

re/dole, izvodite udarce madem.
| Bilo koji da pobedi, na vama je
~ da odludite o njegovoj sudbini.

Iz gruzijsko-ameritke firme
JThilisoft”, stife nam odliéna,
izuzetno teska, i kako u podnas-
. lovu stoji, logicka igra sa sreé-
nim krajem. Inate, to je jo§ jed-
- na_verzija prastarog SOKO-
BAN-a, Pored toga §to je logi¢-
ka, za ovu igru se moze reci da
je lavirintskog tipa. 1, kao Sto to
pise na uvodnom skrinu, ako ste
spremni za pritis-

Jjatkali, Istorijski gledano, to je
za _ceo poznati svet najvedi us-
peh jos od doba Aleksandra Ve-
likog. Ipak treba imati na umu
da imperije nastaju i padaju i da
nidta nije veéno. I kao sto na

kraju igre (pre izlaska u DOS)
pise, cuvajte se Martovskih Ida
(Beware The Ides Of March) —
Brut je nesto smrknut u posled-
nje vreme. 1

o
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nemoéno posmatrate jedini za-
gradeni prolaz. Igrajuéi KUR-
TAN sigurno éete shvatiti lepotu
izreke da je iskustvo re¢ kojom
se imenuju sopstvene gluposti.
Posle naprayljenih (da ipak bu-
demo blazi) kobnih gresaka,
imate dve moguénosti. Jedna je
da ponovo startujete igru i poku-
3ate sve ispocetka. Drugu, racio-

nalniju, vam je obezbedio autor
igre, izvesni Revaz S. Mesarkis-
hvki (red je da se i autoru spo-
mene ime). Ona se sastoji u to-
me da program ima opciju za
snimanje pozicije (taster 'F4),
tako da igru moete nastaviti od
mesta za koje ste sigurni da je

- pravilno predeno (naravno pod

uslovom da ste se setili da tu po-
ziciju i snimite). Ucmwan]e po-
zicije se poziva tasterom 'F!
Setajuéi se po lavirintu, nalla—
zicete na zakljudana vrata. Ipak,
kao i za svaka i za ova postoje
odgovarajuéi_kljucevi, raspore-
deni po lavirintu. Postoji i jedna
znadajna olaksica. Na svakom
ekranu se nalazi po jedan san-
duk sa novcem. On ¢e postati
vas samo pod uslovom da ga po-
stavite na pravo mesto. Vi dodu-
Se ne znate tadnu (dobitnu) kobi-
naciju, ali uvek postoji $ansa da
je pogodite. Dovolino novea e

vam omoguéiti konsceme opcije
'"HELP'. Naime, svaki ekran mo-
Zete pre¢i ne mozgajuci. Sve sto
treba da uradite je da pritisnete
taster 'F1' i Kurtaner (kako ga je
autor igre nazvao) ée samostal-
no pravilno resiti postavijeni
problem, Na #alost, novea je kao
i uvek malo, a ekrani su izuzet-
no skupi. Zato savetujem Spara-

nje para za nivoe koje je ,nemo-
guée” predi, Za potpuni opis ig-
re, mada nije mnogo znatajno i
neée vam predstavijati velike
probleme, treba spomenuti vital-
nost glavnog junaka, Trenutno
stanje mozete u svako trenutku
videti na_ekranu, a opadanje
nadoknaditi sakupljanjem voéa
koje se pojavljuje u dovoljnoj
koli¢ini. Prikaz dala lavirinta
koji ste do tog momenta presli,
dobijate pritiskom na taster 'F2"
A ekskluzivno za ovu priliku,
na poklon éitaocima — mapa ce-
log lavirinta,

Tgrati koji ne uspeju da za-
vrse KURTAN, ne moraju da se
zabrinu, Oni kojima to pode za
rukom bez trikova ne moraju
bag da se nagnu kroz proz i to
odvriste, ali mogu s ponosom da
se pohvale svim svojim prijate-

ljima.
Goran KRSMANOVIC

nite bilo koje dugme.
Zadatak igre je postaviti san-
duke (ili doslovno prevedeno
priljag) na prava mesta, oznate-
na tackama, unutar neke od 36
prostorija koje zajedno Gine je-
dan veliki lavirint. Postavljajuéi
sanduke morate zaraditi 21260
poena i Fiancee, verovatno vasa
devojka, ¢e i biti vasa (to bi tre-
bao da bude sreéan kraj). Prita
je veoma jednostavna i normal-

74
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o je da se pomisli da isto vadi i
a_uopste nije tako,
e je startujete,
Otezavajua okolnost je sto
mozete gurati samo po jedan
sanduk, pod uslovom, naravno,
da ispred imate prazan prostor a
ne tvrst, solidan zid ili drugi
sanduk. Zato izuzetno pazljivo
proratunavajte svaki potez, ka-
ko ne biste dosli u situaciju da

...V@Zd $SAa vamda...

radnim danom

od 15 do 10 satl
nedeljom | praznikom
on-stop

329-148




wBlue Byte” je uigran tim fran-
cuskih programera koji su nas
pre par godina prijatno iznena-
dili sa tada nevidenim tenisom
na Anugl - PRO TENNIS TO-
UR-om. Ovog puta, u izdanju

LUBI Soft™a su nnpravlh jednu
od bol]lh strategija u posiednje

BATI‘LE ISLE je veoma rea-

faze: fazu pokretanja jedinica i
fazu napada. Dok jedna strana
radi pokrete trupa, druga. radi
napad. One jedinice kojima je
dat znak za napnd ée se boriti,

igratke atmosfere. Sa zvukom
se nije razbacivalo, ali je reci-
mo, tutnjava tenka i ispaljivanje
rakete uradeno savrieno! Ovako
dobra izrada je uzrokovala da se

pa ako treba i u fazi
Poene za iskustvo stitete sva-
kim uspesnim napadom, uspes-
nom odbranom se pak sn
eld” poeni.
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listiéna igra jer vi
celom armijom ukljuéujuéi i avi-
jaciju i mornaricu. Ono &to je iz-
dvaja od mase sliénih igara is-
tog Zanra je visoka atmosfera.
Odmah po startovanju igre po-
staje jnsno da je u nju ulozeno
la zadovoljava vi-

i obiéno, moguca je igra sa dva
igrada ¢ime se dobija na zanim-
Ijivosti. Svaki igraé na podetku
ima $tab i jednu manju odrede-
nu koli¢inu naoruzanja u koju,

izmedu ostalih spadaju, ili ce
spuian avioni, nosaéi aviona,
ice, patrolni ¢amci, mine,
skupl)atl mina, podmornice,
&amci za spasavanje i druge eg-
zotiéne jedinice. Svaka je 1ed|m~
ca vasih snaga ij
za odredenu vrstu zadamka, od
napada na neprijatelja do snab-
devanja ostalih jedinica. Izuzet-
no je vano da ove poslednje pa-
metno koristite da biste dobro
snabdeli stratedke tagke i izvrsi-
li seriju napada koja bi rezulti-
rala osvajanjem  protivnickog

Staba, 5to je i cilj.
Prostor u kojem se odvija igra
predstavija mrezu Sestougaoni-

ka 3to ¢e vas mozda podsetiti na
sliénu koncepeiju nekih stonih
strategija (Risk na primer). Po-
meranje je dozvolieno u

Sest pravaca u svakom smeru.
Karakteristiéno je to da se ses-
tougaonici medusobno razlikuju
po zemljidtu &to je veoma bitno
za kretanje jedinica. Prelazak
planinskog predela biée vrio
spor posao, dok na livadi ide
brZe, a najbrze po izgradenim
putevima. Predeo je vazan i za
napad. Ako se hudew otezali

preko planine, neprijatelj to vidi
i napravi utvrdenje i od uspes-
nog napada nema nista. Ipak,
ako napadate sa planine na liva-

3to

vy .
36 raniiti ok vrstiy EacHAS
kih” jedinica koje imaju nezgod-
o osobinu da ojaduju protivai-

Grafika u igri je izuzetno do-
bra. Ekran je jasan, pregledan i
ukusno obojen.” Izbegnuto je

.prenatrpavanje” i uvodeme
bespotrebmh detalja $to umno-
me d prave

od puta, a branite se. Ovo je pra-
v ‘strategijal To ki da. ok
napadate sve Sto vam se nade
na putu, od vas brzo nede ostati
niéta. simulirajuéi pravi rat, igra
zahteva mnogo misljenja o to-
me kako zauzeti, a kasnije kako
odrzati vaine strategijske pozi-

cije. Poseban akcenat je stav-
ljen na dotur zaliha koje su naj-
Cesée 2 stvar u svim mo-
dernim ratovima. Znaéi: redov-
no doturajte zalihe jedinicama i
redovno zamenjujte umorne i
oslabljene jedinice svezima. Na
ostrvima $e nalaze brojne fabri-
ke koje su ili neutralne ili rade
za neku od strana u sukobu.
One neutralne mozete ,privole-
4" da rade za vas. To svakako
nije besplatno! Opravijanje i
pravijenje novih jedinica skupo
kosta i placa se tako §to im mo-
rate isporutivati dovoljno ener-
gije i sirovina, konkretno alumi-
nijuma. To nije lak posao. Neka
vam glavnica snaga ratuje, ali
neka vam deo uvek bude zapos-
len u pozadini. Ako nadete pogo-
dan teren, ne zaboravite da su
vase konstruktorske jedinice
sposobne da izgrade ¢ak i nova
skladista 5to je vrlo korisno, po-
gotovo u odmaklijim mum ra-
Wm.\a. Na pocetku vam je jedi-
_uzdanica” glavni Stab Im)l
predmvl]n jedino mesto gde
moZete stvarati i popravljati ar-

BATI'LE ISLE se igra u dve

Iz firme ,Virgin Mastertronic”
stize nam animacijski lepa i veo-
ma interesantna igra koja ée si-
gurno privuéi paznju svih koji
vole dobru zabavu. Naziv igre
SPOT (7 UP) ne govori nista o
samoj igri i verovatno predstav-
lja samo neku vrstu sponzorstva
i rekiame za ovo poznato pide.
SPOT ima jednostavna pravi-
la i upravo zbog toga je vrlo ,za-
razan”, &ak i za one vlasnike
PC-ja koji neku igru startuju da
bi malo odmorili mozak od re-
dovnog posla. Igra se na tabli od
49 paha (747). Cilj je zauzeti vise
po lja protivnika, koji
ti drugi igraé ili komjuter. Na
polmku igre imate po dve figure
dijagonalno postavijene u dosko-
vima. Moguce je pomeranje za
jedno i dva poua Prilikom po-
meranja za jedno polje, vasa fi-

po
poéne ozbiljno
diskovima koji bi obogat:h lzbor
terena i

Igra zauzima tri diskete, $t0 i
nije mnogo ako uzmemo u obzir
$ta nam pruza. Iskreno je prepo-
rudujemo svim ljubiteljima stra-
teskih igara kojima nije pro-
blem da uz ekran provedu neko-
liko hladnih i kisnih jesenjih po-
slepodneva.

oba igrata na vreme do detrde-
set sekundi po potezu ili do de-
vet minuta po partiji i izabrati
igranje preko tastature, misa ili

dzojstika. Mala napomena je

trebna samo kod opcija zn’eg
ni¢avanje vremena. Posle isteka
vremena odredenog za vase raz-
misljanje gubite potez i igra pro-
tivnik, Ako vam istekne vreme

gura se duplira, a

za dva polja samo prelazi na to
drugo polje. Protivnikove figure,
koje su na poljima do vase upra-
vo pomerene figure, postaju va-
Se. Pobednik je onaj koji na kra-
ju igre ima viSe figura. Naravno,

predvideno za celu partiju, do
kraja svog vrem
na igra samo protivaik.
Kompjuter je sasvim solidan
protivnik na visim nivoima, a
pogresnim” izborom opeija mo-
Zete sebe dovesti u situaciju da
ie pobeda nemoguéa. Zato izbe-

ho iu svnko; igrii ovde postoje
Tako je moguce
Ezabrats 1ednu o aaleis ‘mnogo
wvarijanti tabli na kojoj igrate (ja
sam brojao do sto) ili dizajnirati
svoju, izabrati igranje protiv su-
.g-.a ili kompjutera na jedn:
od pet nivoa teZine, ograni
wvreme razmisljanja jedneg ili

gavajte ogranicavanje vremena
za celu partiju, jer kompjuter
brée igra svoj potez nego &to ste
vi izicki u stanju da izvedete.
Jednostavnost i lepota SPOT-a,
kao i moguénost igranja protiv
druga ili kolege, garantuje da
ova igra dugo nede dosaditi. I

Goran ovic
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AUTOMATI

baviti p

U.ovom bro[u pokreéemo rubriku koja ce se

Jedan od

razloga ponovnog pokretanja, nakon dve
godine, jeste taj sto se sve vise igara na
kompjuterima uporeduje sa onima na

slabu tadku (npr. glavu i sto-
mak). Cim mu skresete energi-
ju, Excellior pada na zemlju, a
okolng. publiks vas stavija na
tron (8. car ko se polako
dize). babifte prvih 508 i tako
svaki sledeci put kad pobedite.

luna-park

Odnedavno je ovaj automat pri-
sutan i na nasim prostorima, i

oko njega se podigla ,velika
gungul 2" medu igrackim sve-

Karalkiarietike i saists savs
réene; odlina  digitalizovana
grafika, sjajni sintetizovan
zvuk, Sarenilo neprijatelja, veli-

ki izbor udaraca, i gomila drugih
prednosti u odnosu na sve dosa-
dagnje borilatke igre...

Da biste najlakse shvatili §ta
je cilj igre, setite se filma ,Neop-
ravdano odsutan” sa Zan Klod
Van Damom. On je trebalo da
sakupi novac, pa je morao stupi-
fi u takozvane ,uliéne borbe” iz-
medu dva borca, dok se sa stra-
ne nalaze ljudi koji se klade u
‘pobedu jednog od njih. Igra je iz
materijalne koristi (morate sa-

Jeéwmesemé: tudi, tui... (u
besvest...).

Junaci ove igre su Buzz, Ty i
Kato. Mozete odabrati jednog ili
dva lika, zavisno od toga da li ig-
mie sami, ili ste u paru. Svaki

ima svoju karakteristiku:
Buzz je najjadi, i sa lakocom mo-

_ —— FEBS2

7, zbog

,dosledne vrednosti kopije ... Takode,
autamatl su u ovom periodu i jako tehnicki
napredovali, Sto ih opet stavija jednu
generaciju ispred velikog dela k ji

Drugx nivo je karakteristican
moml

et patike i kratku maj
cu. Njegov sistem borbe je veo-
ma interesantan. Cim ga prvi
put udarite, on ¢e se saviti i na-
praviti bolnu grimasu. Vi éete se

Ze da razbacuje protivnike oko
sebe, ali ponekad je prespor da
im na brzinu uzyrati. Ty je zato
fleksibilan i brz, ali ga I:
gu ,pregaziti” neki krupniji p;
tivniei, kao npr. Excelior. Kato
je kombinacija ove dvojice, pa je
zato mozda i najpogodniji ako
igrate sami. Ako veé igrate u pa-
ru, predlafem kombinaciju
Buzz-Kato.

Ekran je malo drugatije kon-
cepeiran za razliku od dosadas-

opustiti, misle-
logaj” u usti-
20 da ustane

onda,
& da imate lak ,
e P

i ﬁda:aéa, nd [“ka),

Jolizio naortesi i ko st 51
voljno brzi da izbegnete njegove
.prijave” zamke, tesko da ¢e
vam mnogo naskoditi. Ako, pak,
izgubite, on vam se smeje i cere-
ka pravo u ofi kako vam je na
lak nain ,maznuo” zeton.
¢i nivo predstavlja protiv-

nicu, visoku, crnokosu devojku
koja vitla oko sebe bidem. Pored
ve standardnih udaraca (pesni-
ce, nogom na osetljivo mesto
borca...), ova devojka ée povrs
meno da zafrljadi koju kutiju
kantu na vas. Ali, k'o i svako
zensko, ni ona nije savréena pa
éete je lako smiriti sa par udara-
ca iz vazduha (npr. mae-g
pravo u tintaru!). Inate, nikako
Joj se ne priblizavaite kreduci se
tada da vas
mlntn bxéem $to vrtoglavo
Smanjuje energiju.

Na éetvrtom nivou se pojav-
livje Roker (najlakss cele ga

PO uskim

njih igara.
no, nema statiénog ekrana, veé
se ceo prostor za vreme igre
skroluje. Inace, u gornjem delu
ekrana su slike boraca, njihovo
imovno stanje (sabrano u zelem-
badima, tj. dolarimal), i energija
vaseg i protivnickog borca (po-
javljuje se samo u trenutku tu-
Ze). Od stvari na komandnoj tab-
i, pored palice imate jo tri tas-
tera, Prvi (zeleni) sluzi za uda-
rac rukom, drugi (crveni) za
udarac nogom, a treci (Futi) za
kratak skok. Medutim, svaki lik
ima odgovarajuci set udaraca.
Tako npr. Buzh mozZe da uhvati
protivnika (Zuti taster), zatim ga
podigne (palicu gore), i iz vazdu-
ha tresne o pod (samo pritisnite
crvenil)l Ako ovakav postupak
upolrebxte kod Tya neée biti is-

tog efekta kao i kod buzz-a, veé
¢e se on zavrteti u vazduhu i za-
tim sadekati protivnika nogom u
stomak! Evo kako izgledaju ni-
voi (protivnici) bar na prvih 6 ni-
voa.

Prvi nivo vam donosi Excellio-
ra, koji je visok tek 2 metra i

frtalj! U principu, ovaj ée hteti
da vam skodi za vrat, obori vas
na pod, i zatim da vam omeksa
glavu sa par medvedih udaraca.
Medutim, dovoljno je biti samo
malo pametan i sa par udaraca
ga totalno komirati”. To je naj-
bolje u trenutku kad izbegnete
njegov skok, jer onda imate vre-
mena da naciljate neku njegovu

Ea: dabolim, et gizmama).
On u principu nije jako tvrd, ali
sva mesta na telu izvanredno
&uva (pa i ono nezgodno...) sem
jednog - glave. Ponovite postu-

kao i kod devojke na pro-
Slom pivou. i d‘n_ée brzo da se
stroposta na podijum.

Na petom nivou, protivnik je
izvesni Lucifer. Njega stignite
da udarite gde mosete, jer prak-
tiéno nema slabe tacke. Jedino
pazite budete van dometa
njegovih ruku, jer su mu obloze-
ne Silicima. Inage, on na glavi
ima veliku periku, i obugen je u
stilu_hevi metal grupe ,Sigue-
Sigue Sputnik” (uplagmete se
samo kad ga vi
Sesti prouvmk e vojni in-
struktor  borilatkih  vestina
(-Soldier”), koji vas prosto melje
svojim rukama i nogama. Jed-
nostavno tako dobro blokira sve

), da je strasno

ga. Al, §ta je

tu je. Oni koji predu ovog borca,
svi im cast...

Ovaj automat je napravila fir-
ma ,Atari Games”, i na njego-
vom usavrsavanju je radio tim
od tridesetak ljudi (da se zaklju-
&iti po demou pre nego &to uba-
cite zeton), 3to govori o kvalite-
tu. Inade, u Beogradu ga mozete
igrati u sportskom centru ,Ba-
njica”, kod stadiona FK ,Rad".

a Tekst i o
Nebojsa TOMCIC
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Sarajmo po
prozorima

Microsoft Entertainment Pack,
u nasim krajevima poznatiji kao
Windows Entertainment Pack,
ili jos poznatiji kao WEP, dobio
je dva nastavka, Re¢ je o skupu
vrlo jednostavnih igara za Wi-
ndows PC-je.

Oba nastavka imaju po 8 iga-
ra - od arkadnih do kartaskih,
Volume 2 sadr#i zarazni PIPE
DREAMS, kao i STONES (sla-
ganje kamentiéa iste bole i zna-

\ODENT'S . EVE

NGE
(stiéno igri PENGO) 1 par kar-
“Aadkih igara,

Volume 3 Sadrzi LIFE GENE-
SIS (simulator Zivota u kome se
éelije razmnozavaju, jedu i sL),
FUJI GOLF, SKI SIMULATOR,
WORD ZAP (igra reci), TETRA

VEX i KLOTSKI

(lo gre):
Oba kompleta sadrze i IDLE-
WILD zezalicu koja se ukljutuje
posle odredenog vremena i Sara
poekranu. =y

Vrelina San Franciska
u Engleskoj

Image Works” je organizovao
fakmiéenje za najboljeg igraca
CISCO HEAT. Utesnici su bili
najbolji igraéi iz najprodavani-
jih britanskih kompjuterskih ¢a-
Sopisa. nagradu je zaradio
Stjuart Kempbel, ¢italac maazi-
na ,Amiga Power”. Za Stjuarta
govore da je malo luckast, ali
vozi k'o sam davo. 2




BONUS LEVEL

let vour imagination

rule the screen

Sam svoj avanturista

Vest je namenjena _iskljutivo
avanturistima. Zami sa-
mi stvarate svoje avanture: du-
hovi, aidaje, zamke, peéine..
sve to uz pomoé jednostavnog,

(kruZenje boja), fejding (zatam-
jenje—odtamnjenje), kao i pre-

laz sa jednog na drugi ekran,

— 65.000 prostorija, sa 32 atribu-

ta za svaku,

— 65.000 objekata i likova koji

mogu sa igracem,

jezika, kreiranog da bude ito
sliéniji engleskom. Nije potreb-
no znati C, Pascal, ili ne daj bo-
Ze, asembler. AEGIS VISIONA-
RY omogucava tako neto obic-
nom Amiga-avanturisti.

Program (ili jezik, kako hoce-
te) napravljen je iskljuéivo za
kreiranje tekstualnih, grafickih,
ili animiranih avantura, uz ub\-
lje muzike. Brzi

a
~ 32 atributa po objektu,
- 65.000 podrutina,
— 65.000 Action blokova,
— 12.800 promentjivih,
— stereo zvuk,
35 bafera za IFF ckran
- 50 IFF ikona i gadzeta (gad-
gets) na ekranu,
- 70 komandi
- 19 matemati¢kih operacija,

om
guéava da zaveieno el mose
da radi i bez AEGIS VISIONA-
RY, kao svaka komercijalna
avantura. Tu je i debugger za
trazenje gresaka u programira-
nju.

keijskih tastera,
— skrolovange slike vece od ekra-
na,

- moguénost govora,

- point-and-click avanture,

= brekso 20 komandi samo za po-
stavlianje ekrana, sprajtova,
specijainih efekata i interakeiju
sa igratem,

~ vise Tutina za color-cycling

slika,
- korisenje gotovih IFF slicica,
IFF-ANIM format,

-~ Aegis Audio Master 3 zvuéne

sekvence,
— MIDI muzika... 3

Priprema Aleksandar PETROVIC

U Novoj 1992. novi
CD-1

Jo3 pre godinu dana svet je ugle-
dao CD-TV. ,Commodore” je
imao 365 dana da osvoji traiste,
jer se znalo da dolazi CD-I koga
podrzavaju giganti; pre svih
Philips”, a zatim i ,Pioneer”,
»Sony”

Sta je tuje— potpuno novi sis-
tem je u prodaji, i u startu ée iz-
gleda biti mnogo igara. O tome
opéirnije u nekom od narednih
brojeva. Najavljena cena od pre
godinu dana je drastiéno snize-

na i, gle fuda, ista je kao za CD-
-TV. Spolja gledano, masina je

sliéna CD-TV-u, Li¢i na kuéni
cD plejer st u osnovn 1 jeste.
Jedina ocigledna ra:

iiinskom ipravats ko e ia
CD-I duguljast, sa malim dzoj
stikom na vrhu. Unutra kuca”
ista Motorola 68000, ali o kompa-
tibilnosti sa CD-TV nema ni go-
vora.

Za koji mesec CD-1 ée defini-
tivno moti da se koristi i kao po-
rodiéni foto-album, zahvaljujuci
specijalnom foto-aparatu, na-
sta.lam . Posle ugovora sa',Ko

A

Sine l;erminatore, pa

(4
Izgleda da su se oko projekta
,Terminator 2” okupili sve sami
megalomani. Prvo smo se svi tu-
dili cifri od cirka 110 miliona do-
lara za film. Ali, pre par meseci
se pojavio i istoimeni automat
koji je pravijen godinu dana, i
kosta 3 miliona dolara!! U ulozi
Svarcija, treba u OPERATION
WOLF stilu pobiti sve $to se mi-
¢e a nije Zivo (moguce je ubijati
i ,svoje”, $to nikako ne valja).

irani likovi su digitalizova-
ni akteri filma, tako da legen-
darni Dzon Konor i T-1000 lice
na sebe. Digitalizovani glas uj-
ka-Arnija katkad prokomenta-
rise pogodak svojim, sada legen-
darnim ,Hasta la vista, baby”,
,Excellent"... Da je tromilionsko
arkadno &udo sve, bilo bi jos i u
redu. Ali, tu je i novi ,Willi-
ams’-ov fliper. Digitalizovani
Arnijev govor, zezalice na sve
strane i, eh da, dot-matrix ek-
ran za rezultat i ludorije kao to
su animirane sekvence! =

S
C-64 muzicki CD

Uskoro ¢e se i za C-84 pojaviti
CD sa melodijama iz najpopu-
larnijih igara. Firma koja stoji
iza projekta je ,Digital Dreams",
ista koja je omoguéila i Amiga
CD. S obzirom na mono zvuk,
CD ¢e biti duZine od oko 200 mi-
nuta! =)

Ludorija znana kao
TOP BANANA

Osim sto je prijateljski mastroje-
na ka Govekovoj okolini, igra
TOP BANANA ima i muziku ko-
ja de izadi kao singl u prodavni-
cama na Zapadu. Nazvana ,Glo-
bal Chaos”, muzika je uradena
¢udom zvanim Automatic Music
Expert System, i predstavija
.kompleksne muziéke 3ablone
bazirane na zakonima haosa i
katastrofe” (7). Fraktalska mu-
zika je probana i ranije, ali sa
vrlo malo uspeha. Ipak, autori
ée, nadaju se, izdati i muzicki
softver za kreiranje onoga-pod-
-navodnicima. Muzika ée_biti
shiavljens pod firmom ,Ninia
Tunes”. Totalni haof

m=%wm§77§




Priprema Nenad VASOVIC 5

G-LOC
£ vas oa 00, obetmoms tgras

kom konzolom, revolucionarnim
proizvodom koji doprinosi raz-
voju Virtual Reality. Igra koja je
ugradena u tu konzolu, G-LOC,
st:ie u verziji u kuéne kompju-

a §to je jos gore, upiunjujeu-
mo jo$ jedna u nizu pucadina
jedinstvenim ciljem - upisati se
u high-score. Vrlo je verovatno
daova |5rn nece puno fascinirati
igrade ispred prijes
udobno zavaljene u fotelju, sa &-
nijom ¢ipsa pored, za razliku od
)srecnika” kojima je R360
izvrnula utrobu. 4

Nedavno je bilo pokusaja (pirat-
skih, naravno) da se igra SPI-
KEY IN TRANSYLVANIA pre-

komsijska ostrva kroz osam ni-
voa. Ako se neko pita zasto Ho-
gar napada svoje komsije, raz-
log je jednostavan - Helga je po-
Zelela novu garderobu.

@woaT ROUND THE BEND

[l R SRl Naziv istovremeno i ime
HED. e populume dabje serije u Velikoj
iji,

gD @ad

Imags
re¢ o (ne)pop!
ma, veé o Zivotinjama. Ovde
GATEWAY TO THE SAVAGE FRONTIER oo steuoljod Jedon platior
msku igru, ne preterano m{or-
Nova FRP avantura uradena je kao koprodukeija ,SSI"-ja i ,US Gold™a. Ovog puta reé je o grupi nu, sa gomilom protivnika
ika, koje su razbojnici opljackali pﬂl\kom pmslave upravo obavljenog zadatka. Besni zbog su §iSmisi, oZivele konzerve,
recu n ata, rovatno nalazi njihovo blago. Na pnlu nindZa medvediéi i sli¢ne maiur
. vite kreacije.

BATMAN VERSUS
PREDATOR

Odavno je bila najavijena igra
ALIENS VERSUS PREDAN&

«igre” do sada nismo videli ni
slovo ,i", & da li ¢e isto biti i sa
sliénim, novim najavijenim hi-
tom, ostaje da vndamo Zaplet je
jasan (nema ga). Dvi

filmska i stripska junnka ‘podeli
¢e megdan u video igri, pokreu-
ni komandama dva il ig-
raéa protiv kompjutera. 4 l I

it




BICE, BICE — AMIGA

SONIC THE
HEDGEHOG

Ukoliko ne znate, najp
animirani lik u

skrol i animaciju. Re¢ je o sim-
patiénom - junaku “koji ide da
spase svoje prijatelje. Naime,
njih je zarobio zli Dr. Eggman,
isprao im mozak, stavio ih u ,bi-
omehanoidni” oklop i oni sada
terorisu svet. Divno izvodenje je
najjaci adut ove igre, i to ,e 0
vaznije preneti na Amiga

ju da bi SONIC THE HEDGE-
HOG bio onaj pravi. L)

RS T TREATIE SN PR S Mot e

EE RS SR R

ULTIMA VI

ULTIMA V1 e najvedi jgaflepéi
nastavak. Sve je podry

da likovi moraju da j
ju (ako Zele da pré
hodno im je svetlo u mi
Zele da prezive) i sliénd

rzalo ugitavanje i jos malo dote-
ralo izvodenje.

ARASOL STARS

«Ocean” je pomesao svoja dva
seruskn hita - BUBBLE BOB-
BLE i B

ca. Po retima programera, po-
dili su se da pomesaju najbo-
lje karakteristike iz obe igre. I

TOP BANANA

i smo da dobijemo kon-

nije postigla uspeh.
resantno videti kakva ce biti ova
konverzija. L

Priprema Aleksandar PETROVIC

TERMINATOR 2:
THE JUDGMENT
DAY

Prvo smo imali

cava” pucacka verzija
i konverzije sa au-
Nlica ce biti opste ludilo.

omphkovane (Ha!
To niste znali). Cilj je, naravno,
u ulozi T-800 (puznsmeg kao uj-
ka-Svarci) spasti mladog Dzona
Konora od strasnog T-1000. Ani-
macija svih likova je digitali
vana, tako da sa dobrom grafi-
kom igra izgleda kao film. Igraci
na Zapadu su poludeli za auto-
matom, pa ostaje samo da se
..adamo da ¢e i Amiga verzua
biti tako dobra.

GREAME
SOUNESS'S VECTOR
SOCCER

O tome ko je dotiéni Graeme So-
uness necemo raspravljati. Reci-
mo samo da je ovo prva simula-
cija fudbala sa popunjenom 3D
vektorskom g

gitall
moguce je igrati protiv oveka
ili kompjutera na.,tri ni




Hudson Hawk” — najnoviji hit-
Zfilm sa Brusom Vilisom u glav-
noj ulozi nam stize u obliku igre.
Kao $to ste i pretpos-

HUDSON HAWK

tavili, pravo na naslov i konver-
ziju je otkupio ,Ocean” &iji je za-
&titni znak skoro iskljugivo po-
stala obrada illmsklh hitova. Te

slobudno se moze re¢i da je ova

gra sasvim solidne ideje, ali ne
o najboljeg izvodenja. Pri
upoznavanju sa igrom, javljaju
se neke asocijacije na prethod-
na softverska ostvarenja sliéne
tematike. Najsveziji u seéanju
nam je sigurno PP HAMMER i
sa njim se mogu praviti neka po-
redenja — i jedna i druga igra za-
htevaju simultanu upoterbu i ru-
ke (na dZojstiku) i mozga. Osim
konstantne akcije, na odrede-
nim se mestima mora dooobro
razmisliti 5ta bi trebalo da bude
slededi potez. Tu ideju i ,Oce-
an"—ovo osveZenje u pogledu te-
matike treba svakako pozdravi-

ti.

Film nismo videli, ali sa sigur-
noséu mozemo reéi da je urne-
besan. Glavni lik je izuzetno
simpatian i vrhunski animiran.
Na Brusa Vilisa ba$ i ne podse-
éa, ali masta moze svast:
Glavni zadatak je da se probije-
te kroz mnoétvo prepreka na pu-
tu do prizemlia zgrade za aukci-

je.

Ekran je podeljen standardno:
na najvecem delu se odvija rad-
nja, a u gornjem levom uglu je
predstavijen broj Zivota, kojih
Tna startu imate pet. Dole je ska-

lom izrafena energija, a desno
od nje vreme za koje morate za-
vrsiti nivo. Kontrola nad dZojsti-
kom je uobi¢ajena s tim da mo-
rate paziti na silu inercije! Nai-
me, radi vece realnosti pri kreta-
Bju, U fgru e uvedena inercija

lika tako da morate na vreme
zakotiti ako ste se prethodno za-
tréali iz sve snage. Pri kotenju,
nas lik pokusava da odrii ravio-
te#u, lice mu menja izraz itd. Li-

= 80 = #oww

& na crtani film jer su SVI deta-
Iji doterani do perfekcije! Setite
je palio cigaretu kada
ga duze vreme ne pokrecete: Ov-
de je jos bolje: momak prvo ne-
rvozno tapka nogom pa namesta
pantalone i gleda u nebo da bi
ga na kraju strefio klavir ('") Do
uzoru na Pink Pantera. ih
detalja ima na desetine i neéu ih
sve opisati, najlepse je otkrivati
ih sam.
Pryi nivo je Auction House
Roof. Na podetku umlatite psa
koji hoce da vas ujede (obratite
paznju na krike koje ispusta).
Pokupite novac na ogradi i kre-
nite desno. Naéi cete se pred
provalijom izmedu dva solitera.
Popnite se na ogradu i stanite
na njen kraj. Povucite gore+-
desno i istovremeno gore da bis-
te se zakaéili na razapetu zicu.
Predite je i spusticete se na dru-
gi soliter. Pokupite stvaréice ko-
je donose bodove i ener; Pri-
meticete tri kutije razbacane
okolo. Evo prvog ozbiljnijeg pro-
blema za razmisljanje! Tu je i
1ift kojeg startujete sa obitnim
pucanjem. Uradite sledece: dodi-
te do desne Kutije i pazljivo je
odgurajte  NEPOSREDNO IS»
POD mini-platforme do koje vo-

di 1ift, i to tako da ona bude s
desne strane platforme da bi ku-
tija koja je gore mogla pasti tac-
no na nju kada se gurne. Dignite
se zajedno sa levom kutijom Lif-
tom i sad gurnite kutiju koja je
veé bila gore na onu ispod. I tre-
éu postavite tako da bude na
prethodne dve. Sidite i polako
(da ne bi pale) odguraite skroz
desno. Popnite se na njih i udi

kroz jedini otvoreni prozor Tu j e

kraj prvog nivoa.
Drugi nivo je Auction House
Corridors. Ugli ste u unutras-
njost zgrade i sad treba da lifto-
vima sidete do njenog prizemlja.
Ovo je pravi BATMAN-nivo za
Koji ne treba puno objasnjenja.
Pazite se ¢uvara sa toljagama,
sa oruzjem, & naroéito fotografal
Njegov ,zum” vam oduzima pu-
no energije. Pazite se i lasera
koje ne mozete unitit ved samo
le-

te malo udesno da biste pogo

jo$ jedan prekidaé ,shut”. Predi
%e levo. Mozete birati: levo ili go-
re. Levo je nesto para i energije,
& dalji put je gore. Odlutite sa-
mi. Na putu ka gore se nalaze
‘mnogi ispusti za smrtonosnu pa-
ru. Oni duvaju po denom.
programu, Pre no §to naprave
veeu pauzi — prvi pet puta, drugi
tri, tredi pet. Zatim idu jos 3 ven-
tilatora pa opet xspust.\ prvi du-
ne pet puta, drug1 Predite

zodni protivnici ovde su i psi, ali
i deca na trotinetima koja vole
da vam dube po glavi (1Y)
Tre¢i nivo je Air Duets i tu veé
potinju ozbiljniji problemi. Po-
pnite se uz merdevine, ubijte
psa. Zakatite se za metalnu cev
kao na zicu u prvom nivou. Ako
padnete, gubite ceo Zivot! Predi-
te tu prepreku. Videcete natpis —
shut”. Nagnite se ¥to mozete vi-
Se desno i pucajte, drZeéi taster
nesto duze, jer time ispaljujete
ne u vrstu kugle. Pogodicete pre-
kidaé ,shut” i on de postati
.open”. Brzo predite rampu koja
vam je blokirala put. Sad jos
dva precizna skoka i nadli ste se
pred jo§ jednim merdevinama.
pnite se. Videéete dva velika
ventilatora koja ¢e vas samleti
ako im se priblizite previse.

Prvo ih zaustavite (pucanjem u

prekidat ,on') { zatim se pomeri-

Ova igra je tek izasla iz ,Graf-
fgold’—ove pecnice, jo§ se pusi.
Ne donosi nista novo po pitanju
grafike, zvuka i natina upravija-
nja, ali je zato neverovatno za-
razna i ne mozete se odvojiti od
kompjutera (naroito ako koris-
tite ,OHO" lepak) sve dok ne za-
vrgite scenario. Postoji inace de-
vet scenarija smestenih u razli-
gitim okruzenjima, ali sa zajed-|
nickim ciljem — 0syoji sve oko|
sebe &to nije tvoje, jer da je tvo-
je, ne bi morao da osvajas (logié-
1o, zar ne?).

Da biste se lakse snasli, pote-
¢emo od pogetka. Pred vasim za-
panjenim ogima naci ¢e se mapa
podrugja na kome ée se ratovati.
Na mapi su obelezeni vasi i ne-
prijateljski gradovi. Zelite li da
promenite zemlju, kliknite na
glavni grad neke druge zemlje i
ona ée se promeniti (zemlja). is-
pod mape nalaze se ikone:
= knmlna kugla menja delove

= glava pokazuje raspored vase
vojs]

- n'eea ikona pokazuje puteve

- disketa, snimanje i utitavanje
snimljene pozicije, ili novog sce-
narija.

Kada uvecate neki deo mape,
pojavi¢e se nova ikona vojnik.
Kiiknete li na ovu ikonu, Amiga
automatski prati kretanje izab-
rane jedinice. Citav desni deo
ekrana zauzima 3D prizor mesta
koje ste uvecali. Gradovi su pri-
ca = sebe i oni ¢ine temelj vage

U njima proizvodite voj-
sku (cestu), skupljate porez (jo§

ulje se. Taj te-
lepnrt nije bas koristan — vrata
vas skoro skroz na potetak. Pre-
skotite ga. Medutim, tu je pro-
SRl (kobnog) teleportera
i jednog ventilatora tu je i ram-
pa koja nema prekidaé! Stos je
slededi; postoje Cak tri rampe
koje kontrolide onaj jedan pre-
kidag. ReSenje: prvo ugusn,e

ventilator i teleportujte se (mo-
rate). NE GUI

BECI ZIVOT, stig-

te dva teleporta. Ako ste ovo
precizno uradili, stiéi éete pre
zatvaranja trece rampe Os(ahk
nivoa, a i igre otkrijte

Igra je dosta teska, Eri
slufaju nije primedba. Bas ta
teskoca vas tera dalje éak i kad
pomislite da vam je bilo dosta.

Dusan KATILOVIL‘

Zesce), hranite narod
Cesto), dogradujete grad (retko).
stanje

poboljdavate zdravstveno
vadeg naroda (nikada).

da napravite vojsku i obez-
bedite zalihe hrane vreme je da
krenete u osvajanje. Dovoljno je
kliknuti na vasu jedinicu (obele-
Zena je zastavicom), zatim klik-
nete na mesto gde hocete da ide.
Kada vasa armada stigne na od-
rediSte ona ¢e se zavisno of
mesta gde ste je poslali (neprija-
teljski grad, pustinja...) ili ulogo-
Titi i ¢ekati dalja naredenja ili
dié¢i opsadu.

Kada se sukobite sa agresori-
ma, koji se usuduju da se brane
kad ste ih napali, ekran se pono-
vo menja i ovoga puta vidite su-
kobljene vojske 1 ispred njih tri
ikone:

— Usta koja se pretvaraju u tru-
bu kad kliknete na njih (napad —
povlatenje).

~ Trougao (promena formacije).
Zavisno od nje menja se vasa
odbrambena ili napadatka mo¢,
izrazena u Stitovima i matevi-
ma,
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- Strela (streljanje)

Jedinicu pokrecete tako &to
kliknete na nju, a zatim na Zelje-
no mesto, §to ée za posledicu
imati kretanje jedinica. Kada i
ako osvojite protivnicki
moZete ga zauzeti, razoriti ili
jednostavno opljackati, ukoliko

VIOONS

The druids sent their best knig-
ht to Stonehedge... Posle uvoda
nalazite se u glaovnom menij

U njemu imate sledece opcije:
Players (izabirate broj igrata,
max. 4), Gore (mozete birati da
1i Zelite da se krv razliva po ek-
ranu ili ne), Practice (moete
vezbati udarce ili se tuéi medu-
sobno), Select Knight (birat

svoj lik). Likovi su isti po jagini i
sposobnostima ali startuju u
razliéitim delovima mape pa im
se i neprijatel;i razlikuju po tezi-

ni,
Cetiri teritorije ~sadinjavaju
mapu koju vidimo iz ptiéije per-
spektive tokom cele igre, Te ce-
tiri teritorije su: stepa, pustinja,
Suma i motvara. U zavisnosti od
teritorije razlikuju se i neprija-
telji. Njih ubijate sledecim udar-
cima;
pucanje +strana na koju ste ok-
renuti — udarac sa strane,
pucanje + suprotna strana — uda-
rate neprijatelja iza vas,
pucanje+gore +strana na koju
ste okrenuti ~ udarac nagore,
pucanje +gore + suprotna  stra-
na - bacanje noze,
pucanje +dole+strana na koju
ste okrenuti — ubod macem,
pucanje +dole + suprotna strana
= odbrana od udarca sa strane,

osvojite sve protivnicke glavne
gradove pobedili ste i onda vam
samo preostaje da izadete na
kralievski balkon i viknete
«Dragi moj narode...” 1

pucanje +dole - odbrana udarca
odozgo.

Na mapi se razlikuju dva gra-
da i mnogo malih kvadratica u
kojima se nalaze kovéezi sa raz-
nim korisnim stvarima. Da biste
stigli do kovéega morate pobedi-
ti njihovog Guvara. Njih ima raz-
nih,

U stepi se nalaze tri tipa ne-
prijatelja: najlaksi je covek sa
irom, koga lako ubijate udar-

cima sa strane, Slican njemu je
koplianik koga ubijate tefe, jer
ima duze oruzje. Treceg neprija-
telja ubijate samo jednim udar-
cem odozg

U pustinji nailazite na dva
pa neprijatelja: coveka sa sel
rom i na dzina. On skate po ek-
ranu (pazite da ne skoci na vas)
i ako ste nedovoljno pazljivi mo-
Ze vam odgristi glavu.

U $umi nailazite na ljude sa
batovima,’i mnogo éupavih lopti-
ca sa ostrim kandzama. Cuvajte
se njihovih repova koji vise sa
grana. Ljude sa batovima ubija-
te na isti nadin kao i one sa seki-
rama. Loptice ubijate sa puca-
nje+dole, to je udarac jedin-
stven za ovu-vrstu neprijatelja.

U moévari se srecu monstru-

* mi koji izlaze iz blata. Jedan po-
gresan korak i uvudi¢e vas sa so-
bom. Takode se srecu ‘veliki
monstrumi sa toljagama, koje
ubijate udarcem sa strafle.

Tokom igre preko mape prele-
e zmaj sa kojim se morate suo-
Giti ako se nade iznad vaseg li-

- ka. Ubicete ga najlakse ako mu

stanete ispod glave, a izmedu sa-
pi i udarate ga udarcem odozgo.
Ako uspete, dobiéete mnogo le-
pih stvari. Ovo je ujedno jedan
od najtezih neprijatelja u celoj
i

gri.

Evo i spiska korisnih predme-
ta i njihovih znadenja:

Seroll of: Wyrm (mozete videti
stvari koje nose ostali vitezovi),
Agquision (moZete uzeti stvari od
drugih vitezova bez borbe),
Hawk (premesta vas u kanjon
na sredini ekrana), Protection
(mozete izbe¢i borbu s drugim
vitezom u sluéaju da vas napad-
ne), Potion of Healthing (dopu-
njava vasu energiju), Ring of
Protection (povecava vasu ener-
giju), Gem of Seing (moZete vi-
deti unapred 3ta se nalazi u ne-
kom kovéegu, ali ne mozete to i
uzeti). Neki od ovih predmeta
moZete kupiti i u gradu,

City of Highwood - u njemu
mozete kupovati oruzje (Mer-
chant): bolji oklop (najbolji je
Battle Armour), maéeve (najbo-
je Sword of Sharpness, ali
njega mozete stedi samo kroz
borbu) i nozeve (Deggers). Po-
red ovoga u gradu se mozete
kockati (Tavern), izletiti rane
(Healer, dajte mu 10GP i on ¢e
vas izlediti) i posetiti High Tem-
ple (mozete kupiti ili prodati ne-
ki od napitaka),

City of Waterdeep koji se raz-
likuje od prethodnog samo po
tome $to umesto High Temple
imate na raspolaganju Mythral
The Mystic u kome za 1GP mo-
Zete povecati jednu od svojih

sposobnosti, ali vodite raduna
Jjer vam vlasnik moze i ukrasti
neku od sposobnosti.

Svoje sposobnosti i inventar
mozete videti ako pre svog pote-
za pritisnete <SPACE>. Spo-
sobnosti su izrazene u broje:
ma koje mozete povecavati:

STR (snaga udarca), CON
(konstitucija, $to je veéa mozete
viSe udaraca primiti), END (iz-
drzljivost), XP (broj borbi koje
ste uspesno zavrsili i u zavisnos-

i toga mozete povecavati
druge sposobnosti: povedavate
ih tako 5to liknete ongliko puta
koliko hoéete da ih poveéate),
‘GOLD (vasa finansijska situaci-
ia), HIT (sastoji se iz dva broja,
prvi predstavlja koliko udaraca
io8 mozete primiti a drugi pred-
stavlja koliko maksimalno uda-
-raca mozete zadati

‘Cilj ove fantasticne igre je
skupiti sva &etiri kljuéa, iz sva-
kog predela po jedan, pomocu
kojih mozete udi u dolinu bogo-
va, gde vas teka finalni neprija-
telj koji ¢uva Moonstone (pazite,
ovaj neprijatelj oduzima po tri
Zivotal).

Evo malih, ali vrednih saveta
za one koji Zele da se ukljude u
potragu za Moonstoneom. Ako
imate manje od tri zivota vratite
se u svoje selo, mesto odakle ste
poceli da igrate, i dobidete na-
gradni Zivot. Takode, moZete do-
biti Zivot ako odete u Stonehed-
ge (gradevina u $umi) i ponudite
im zlato koje oni, za divno éudo,
nece uzeti.

Ako odete do kule u pustini,

¢arobnjak Ge vas nagraditi ne-
&m. Ali pazite, ukoliko budete
suvise dosadni, on ¢e vas pretvo-
riti u zeleno stvorenje, koje lidi
na Zabu. To ée vas paralizovati
sledeéa tri poteza, a ostali e
moci da vam mirno pooduzima-
ju sve §to imate bez borbe.

Igra obiluje lepim zvuénim
efektima i mnostvom obraéuna
sa toliko krvi da je u inostran-
stvu bila zabranjena za decu is-
pod 12 godina. Da biste uzivali u
njoj treba da odvojite tri diskete
i da posedujete bar 1 MB memo-
rije. =5

Emil LOKAR
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