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«Najbrzi RISC procesor na sve-
tu” dolazi iz firme Texas Instru-
ments i namenjen je proizvoda-
éu, ih radnih stanica Sun

Za o
redenje, 386 radi na @ko/
MIPS-a. Novi &ip je kompatibi-
lan sa st Sparc arhitektu-

rom i ima oko 3,1 miliona tran-
zistora. U pripremi je i verzija
koja ¢¢ raditi na 100 MHz. (VG)

KOMPJUTERA

naprstak EEEEEE
nja (megabajt po megabajt)
Hawlet.t-—Pac

13 inca. Proizvodad tvrdi
na primena u Palmtop i Pentop
igrama, sintetizatorima govora i
lika memorija. (VG) J
Osam godina nakon Macintos-
vom Newton Project.

Hard disk k'o mmuss
Kako da smestite 21 MB u kuti-
ju Sibica? Pored klasiénog rese-

kard nudi i nove

\% d.diskove u novom standar-
da.g¥ ovi diskovi mnogo izdralji-

i'od 1,8 i 2,5 intnih, a mnogo
Jeftiniji od skupih Flash memo-
ry modula. Oekuje se intenziv-
ratunarima, ali i u aparatima za
foto~kopiranje, kompjuterskim
na svim mestima gde je potreb-
na pouzdana, brza i dovoljno ve-

. . .

Gde je jabuka - tu je
i Njutn EEESEEE
ha, Apple sprema ¢itav niz pro-
izvoda nove generacije pod nazi-

Na izloZzbi Consumer Electro-
nics Show prikazan je prototip
k j veli¢ine videok

(19 x 11 x 1,8 cm) na kojem se
nalazi LCD ekran 15 x 9 cm. Ra-
¢unar nema nikakvu tastaturu.
Na raspolaganju vam je samo
Jolovka® kojom pokazujete na
meni u obliku ikona koji je pri-
kazan g ekranu ili pravite za-

anjl koja je sproveo

najéesée prave veoma
kratke zabeleske ili skice, ali da
gotovo uvek moraju $to pre da
ih proslede na odrediste. Tako
kod ovog radunara neéete naédi
baze podataka sa poljima ili éeli-
je tabelarnog kalkulatora, veé se
svi podaci zapisuju u onom obli-
ku u kome se i unesu. Nema ni
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standardnih aplikacija, ve¢ se
sve odvija izborom standardnih
menija. Personal Digital Assis-
tant, kako glasi puni nuxv ove
spravice, nudi vam. na

Sa olovkom moZete da pravite
beledke kojé ratunar prevedi u
ASCH tekst.) Kompjuter ima i

e Sy et

radio-p P aj

p;na*‘ tanku moze-

pet ikona: Who, Wbat. ern. Fi-
les, Format, Find i Assist. Ako
Jolovkom” oznatite ikonu What,

te da se dopisujete sa korisni-
kom koji ima sliénu spravicu.
Apple verovatno sprema i mreZu

dobicete listu zadataka. Na pri-
mer: ,Sledeée nedelje ruéak sa
Perom”. Ako oznatite ovu beles-
ku, a zatim ikonu When, dobiée-
te podatak: ,petak izmedu 13 i
15 sati”. Tasterom Who dobicete

slidnu onoj koju ko-

Vise zvuka “

Tek $to smo objavili podatke o
zvuénoj kartici Sound Galaxy
NX, Aztech Systems iz Singapu-
ra poslao nam je nove vesti. Fir-
ma je razvila tri nova &ipa pod
nazivom NX PRO ASIC pomoéu
ko;lh se pojednoshvh\ue mda

riste pejdzeri ili beZiéni
Snaga ove spravice krije se u
ARMS10 RISC procesoru (kao
kod Acorn Archimedesa), za koji
Apple tvrdi da odgovara snazi
danasnjih i486 procesora.

sve podatke i zabeleske o dotid-
nom Peri koje ste uneli: njegove
telefonske brojeve-na poslu i u
kuéi, adresu, 5ta je isporudlo a
ta je duzan itd.

Pojava prvih ureda)n odekuje
se poletkom sledete godine, a
cena ée se kretati od 700 do 1000
USD. (VG)

AMD plete mrizu

svoju EENENEEERY

AmT79C960 je naziv novog tipa
koji treba da olaksa izradu Et-
hernet kartica i njihovu integra-
ciju na matiénu ploéu. Proizvod
radi besprekorno sa Novell sof-
tverom, Microsoft LAN Manage-
rom, Banyan Vines i Artisoft

" LANtastic-om. Prema
ma proizvodaéa, novi &
beduje i 20 do 30 od
tok podataka nego
tice. (VG)

pronzvodm‘.a hnrdven (OEM) je
veliko. Prvi éip obezbeduje fun

keije miksera, drugi &ip je inter-
fejs izmedu kompjutera i sinteti-
zatorskog Cipa, a treéi &ip je DA-
/AD pretvaraé i sadrii firmwa-

re. Na bazi ovih &ipova odmah je,

napravijena i nova kartica pod
nazivom Sound Galaxy NX

PRO, pa éemo samo skrenuti
paZnju na njene prednosti u od-
nosu na Sound Blaster PRO. Ug-
W mikser ima i podahvn-
nj€.tona (bas, visoki) i sve kon-
trole moguée je podesiti u 16 ko-
raka (kod SB u osam koraka, sa-
mo jafina). Mikser, takode,
omoguéava snimanje iz vise iz-
vora odjednom (mikrofon, CD,
linija). Mikrofonski ulaz je ste-
reo i ima automatsku kontrolu
pojatanja (AGC), kao kuéni ka-
setofoni. Kao i kod prethodnog
modela, na raspolaganju su dve
dodatne emulacije (Covox Spe-
ech Thing i Walt Disney Sound

trag vrsi se laserskim mkom iz
male LED diode. Za poredenje,
na obiénu disketu sa mehanié-
kim navodenjem moZe da se
smesti do 135 traka sa sektori-

ma, dok je broj traka kod Flopti-
cnl diskete 1245 Za tako gusto
p anje p r e
i poseban magnetski prem %
barijum-ferita koji se sreée kod
gotovo svih modernih visokoka-
pacitetnih magnetnih medija.
Floptical drajv moze da &ita i pi-
Se i sa dosadasnjim formatima
od 720 KB 1,44 MB. (VG) J

Source) i nova emulacija za SB
PRO II, kao i softversko odredi-
vanje mQ i DMA par-metan
bez g

(
knmce) Najzad port za CD-
-ROM je AT-BUS tipa, sa-mo-
guénoséu dogradnje SCSI opei-
je, $to daje daleko veéi izbor ras-
polozivih CD-ROM drajvova.
Cenu ne znamo, ali znamo da
prethodni model u Nematkoj
kosta 300 DEM, po zvaniénoj
(RRP) ceni, 5to je mnogo jeftini-
jeod SB ::ZO modela (550 &E;i
RRP) sa kojim je potpuno -
patibilan. Ono RRP (Recom-
mended Retail Price) znaéi da
obe kartice mozete da nadete i
mnogo jeftinije, pa se kod nekih
prodavaca koji se odri¢u dela za-
rade SB PRO moZe naéi i za 320
DEM. (VG) &l




Ako ne moZete da se odluéite iz-
medu notebooka i palmtopa, po-
gledajte novi model Olivetti Qu-
aderno. Na formatu A5 (dakl
duplo manje od notebooka
smesten je PC kompatibilac g

NEC V30HL procesorom ng
MHz (malo poboljsani 8088);
pravom tastaturom (iako nije za
wdebeloprste” i Olivettijevim
grafickim ECGA ekranom od
640 x 400 piksela (k ibil

dam inda. Kompjuter ima i hard
disk od 20 MB, MS DOS 5.0 u
ROM-u, gomilu uobiéajenih sit-

e, @:@& kalendar, kalkulator, orga-
N

zer, termin planer. Za razliku
sliénih stvaréica, Quaderno
e da se koristi i kao dikta-
> Mikrofon prima va$ glas,
rafunar ga prevodi u digitalni
oblik i zapisuje na hard disk. U
zavisnosti od stepena kompresi-
je, ée j isati od dva do

sa CGA modovima) dijanale se-

J g Jje zap
deset minuta govora. (VG)  _J

Bezicna Centronics NEEEG—_—_——SSN
. SRR S SRR

Advanced Micro Systems ponu-
dio je trZidtu beziéno resenje
prenosa podataka izmedu
nara i tampaéa. Uredaj se
toji od dva konektora od koji se
jedan vezuje na Centronics po

Stampada, a drugi na 25-polni
Sub-D konektor na kompjuteru
(PC, Amiga, Atari ST...). Intere-

santno je da ovim konektorima
nije potrebno nikakvo dodatno
janje niti baterija. Mogué
enos na oko metar daljine i
zinom od 3 KB/s. Naravno, os-
i ukuéani i kuéni [jubimeci ne
bi smeli da se motaju izmedu
konektora. (VG) £

Mini hard/soft scena IEEEE—_—S

- Iz Microsofta se na jesen ofe-
kuje Visual Basic 2.0. Otekuje
se potpuni OLE (Object Linking
and Embeding) pa ¢ete moéi da
dokumente i procese iz drugih
aplikacija ukljuéujete u VB pro-
grame i tako pravite ,svoje” ap-
likacije od delova drugih progra-
ma i pozivate ih pomocéu menija

" i komandi koje sami napravite u
VB.

~ Windows 4.0 biée, po svoj
prilici, pravi 32-bitni OS. Micro-
soft se jo§ malo dvoumi, ali ée
vlasnici 286 ratunara, verovat-
no, ostati kratkih rukava. Pred-
videna satnica: odmah -
Win32s-API za programiranje
32-bitnih aplikacija u-Windowsi-
ma 3.1, jesen 1992- Win32-API i
beta verzija Windows NT razvoj-
nog sistema, kraj 1992 - Wi-
ndows NT, podetak 1993 - OLE
2.0 sa objektno orjentisanom iz-
menom podataka, sredina 1993~
Windows 4.0 kao naslednik MS
DOS-a.

~ Za one koji ne shvataju raz-
liku: Windows NT treba da radi
na i486 i i586 procesorima, ali i
na MIPS R4000 RISC-u, a po po-
slednjim vestima i na novom
DEC Alfa &ipu. Pri tome svi ovi

I

Dve interesantne stvartice za
one koji ne bi dali svoj Commo-
dore ni za 5ta na svetu. Advan-
ced Music System nudi ,hajbolji
MIDI-muzitki sistem”, Radi se
o Datel MIDI interfejsu i softve-
ru za C84/128 koji reSava sve
tehnitke probleme oko vaSeg
takmiéenja sa Mocartom. Za
produktivnost morate da se po-
trudite sami. Cena: 118 DEM.

A mozda ¢e:vasviSe intereso-
vati Datalux Port Expander. Uk-
ljutite ga u CB4 i imate mogué-
nost da utaknete do tri modula
sa raznim turbo programima,
programima za ,podeSavanje

ratunari treba da rade i u mreZi
i da lako izmenjuju i podatke i
programe, a sve to treba da se
zove WOSA (Windows Open Sof-
tware Architecture). Windows
4.0 namenjen je jednom korisni-
ku i za jednostavnija koridéenja
u mrezi, Otpadaju delovi za oz-
biljniju podriku mreZe, hijerar-
hijski sistem pasvorda, obezbe-
denje sigurnosti - podataka od
drugih korisnika.

- U IBM-u tvrde da Windows
NT znati Never There” (u veo-
ma slobodnom prevodu - Wi-
ndows malo sutra). Zli glasi ka-
7u da OS/2 nema ba$ previse
pristalica iaxo je, za sada, ,jedi-
ni 32-bitni overativni sistem”.
Mnogi koji su probali, odluéili
su da ostanu pri UNIX-u.

~ Conner je odlugio da trZistu
ponudi novu seriju hard diskova
pod nazivom Value Added Stora-
ge Solution. Prvi iz serije su dis-
kovi od 85 i 170 MB sa fabri¢ki
instaliranim  softverom: MS-
-DOS 5.0, Windows 3.1, MS Wor-
ks i Anti-Virus 1.0. Pored toga,
Conner ée izaéi i na trZiste stri-
mer uredaja sa 3,5-inénim ure-
dajem za snimanjena traku. _J

glave kasetofona”, monitorima,
asemblerima.. U cenu od 59
DEM ne ulaze i sami moduli.
(VG) =]
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Sifra P5
Na njujonskoj izloZbi PC-Expo ocekivana je
prezentacija procesora Intel 586. Umesto toga,
mdomdﬂnpmmélnupmknhm
materijal sa tehni¢kim podacima.

;Imjel.nujolum-
ju signalizirao da
nzvojemnwogpm-
cesora sve ide po pla-
nu”, a prve isporuke
obekivane odmah posle pomenu-
togmml.veésmosennnklinn
pomeranje rokova.

Mutanti i obozavaoci

Novi &ip sastoji se od oko 3,5 mi-
liona (486 ima 1,2 mi-
liona) i obezbeduje brzinu od
oko 100 MIPS-a. U Intelu kazu
da je to &etiri do pet puta brie
nego "stari” i486. Unutar Cipa
P je Sest ih je-

" Jezgro &ipa je Superskalarna
RISC pdmwu Znhvnljmué: ﬁeh-

ultamudanzvrhvagolwodve

— R

Veagasu.

P5, kako u Intelu nazivaju
razvojni pmjehtnmogproe&
sora, ne treba da bude samo na-

skrene razvoj Intelove 80X86 fa-

milije procesora u sasvim no- uditava dok
vom smeru. Za razliku od M‘Mim'“- :ednm

ﬁl.l" 1 - Superscaler RISC, 2 -
Jodnica, 5 - ked za instrukcije, 6 - ke 28

Za PC kompatibilnost zaduZe-
na je i386 jedinica. Njen mikro-
kod obezbeduje kompatibilnost
sa svim prethodnim 80X86 pro-
cesorima. Interesantno je da je

kod 486 kompatibilni
deo zauzi oko 15 odsto po-

rezultati detvrte. Manje od jed-
nog takta po instrukciji postiZe
se kod instrukcija koje se ne ob-
P rah.luhﬂ:d:egim-imow‘:—

i vedosled

vréine &pa. Kod 586-ice, ovaj
deo je sveden na samo 4 odsto.

divanju
strukcija treba da brine kompaj-

se ka registrima opéte namene, izvesnom ogranienju broja instrukcija
na one koje se br2e izvriavaju, p 'l ije dok se pre-
thodna ves izvr¥: (pip g). integraciji brzih ja za

instrukcija i podataka na &ipu itd. 5 |

2
=
;
&
i

Svi programi za PC-je morali g b5 trodj § W, nesto zbog mno-
bi da rade i na ovom procesoru. o, vize elektronike, nesto zbog
To, ne treba da bude  pay5 od 50 MHz, pa bi dodatna
Pmm‘ﬁp‘m’e'b‘b" struja spalila tanke pinove koji

tigasa-  gluje za napajanje.
““”b"ﬂ bmp“‘b'lm Ovakva Sestoprsta aZdaja na-

Tre¢i deo je " ticki njena je, pr opera-
koprocesor” ~ deo koji je zadu- (ivnim sistemima nove generaci-
Zen za operacije sa je i aplikacijama koje ¢e ih ko-
zarezom. Ovom delu ristiti. Intel se nada udelu u Wi-
posvedena je velika panja. U ndows NT, 32-bitnom OS/2 i
Intelu kaiu da je sve "zaborav- UNIX triistu i aplikacijama ko-

ljeno” i da je razvijan "od podet-
ka", pa se ofekuju mnogo veéa
pobolj$anja i ubrzanja u odnosu
na

cu.

Prijatno popunjen...

Pored ova tri dela, &ip sadrii i
dva kesa (za instrukeije i podat-
ke) i deo za kontrolu sabirnice.
Postoje dva poznata metoda us-
kladivanja a kes memo-
ri)eiRAM-n erb-wme-
istovremeno

zapisuje
mmpmmekojaudue
u kedu. To usporava rad, ali je
stanovista sigurnosti

ST == fompaTERA = O
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Druga strana virtualne realnosti (2)

Mogucnosti zloupotrebe

Dok se veéina nas pre 10 godina igrala raznim Sinclairovi
racunaljkama, Jaron Lanier je radio na prvim projektima k

"EI.A’T_/’&

vestackog sveta koji Je nazvao Virtual Reality (Virtueina realnost

- VR). Sama ideja i projekat danas dozivijavaju procvat,

Ty -
ail Jaron

Je nekako ostao u senci. Sta 3 1-godiénji programer, sef .
istraZivackog tima firme ,VPL Research” iz K alifornije, misli o

buduénosti VR-a?

a koliko se trudili da zamislimo
realnu sliku buduénosti VR, treba
da shvatimo da su nasa razmislja-

S == nja o ovoj temi stara ne vise od
godinu-dve dana, kada smo po

prvi put pisali 0 ovoj temi. Nasuprot tome, Ja-
ron je u tom poslu veé preko 10 godina, i kako
sam kaZe, dugo vremena je proveo u razmis-
ljanju 0 moguéim (zlo)upotrebama VR u bu-
duénosti. Tipiéno programerski - zapustenog
izgleda, Jaron je skroman pri objasnjavanju
svog doprinosa. Priznaje da je nekada i preu-
velitavao VR, ali kaZe da je-to bilo neophod-
no, kako bi se privukao kapital. Jaronove ide-
je o VR su dalekosezne i promisljene. Reci-
mo, u startu smatra da je to moZda van mo-

guénosti fak i tehnologije buduénosti. Ukoli-
ko je u pravu, VR nam se priblizava mnogo
brZe nego Sto ste mislili, i upotreba ée biti
mnogo razgranatija.

Sk: Kakve opasnosti u sebi krije VR?

Lanier: Kada razgovaramo o buduénosti
Virtuelne Realnosti postoji nekoliko vremen-
skih razmaka koje moramo da uzmemo u ob-
zir. To su sledeéih 10, sledeéih 100 i 1.000 go-
dina.

Ukoliko razmigljamo o prvih 10 godina, po-
stoje samo 3 etidka pitanja koja dolaze u ob-
zir. Prvi problem je koriséenje simulacija u
nauéne svrhe. Sledeéi je koriSéenje u trenin-

gu i kontroli ratnog poprista, i treéi (pretpos-
tavljajuci da VR, kao igraéka, u narednlh de-
set godina postane dostupna Sirokom krugu
ljudi) jeste da li dozvoliti vrlo maloj deci da je
koriste. i

Smatram da su samo ova tri problema mo-
guca, zato §to u narednih 10 godina nema ap-
solutno nikakve moguénosti da ée VR postati
toliko dobra ili toliko jevtina da ée je biti mo-
guce pomesati sa realnoséu.

Sk: Kako objasnj A tri probl

Lanier: U novije vreme kompjuteri se sve
&eSée koriste u simulacijske svrhe, jer su po-
stali toliko moéni da mogu da kreiraju simu-
lacije molekula, vremenskih uslova, galaksija
isliéno. Ali, nedostaje nam jedna vrsta pravi-
la koja bi pomogla da odlu¢imo kada ée se ve-
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rovati rezultatima simulacija u nau¢ne svrhe.

U ,VPL" nam &esto stizu pisma &lanova Or-
ganizacija za zadtitu prava Zivotinja. Kazu da
bi trebalo da napravimo virtuelne Zivotinje,
kako nauénici ne bi vréili eksperimente na
pravim Zivotinjama.

Da li je moguée napraviti simulaciju Zivoti-
nje koja uéi studente o uvoumama"Jeste Da
li je koristiti simulaciju u k
ji sa modelom stvorenim na osnovu onoga $to
je poznato o Zivotinjama, kako bi predvideli
rezultat, ali ne i potvrdili ga? Jeste. Ali, posto-
ji granica koju kada predete ne mozete vise
100 posto verovati modelu, ve¢ morate ispro-
bati eksperiment u stvarnosti. | kako sve vige
koristimo simulacije, sve ¢ée biti teze odrediti
tu granicu. Jer, simulator moZe da da odrede-
ni rezultat, ali ukoliko je ispitivanje, pre sve-
gaisuvise skupo potvrda se mora traziti u re-
alnom svetu.

Sk: Sta je sa koriéenjem VR u vojne
svrhe?

Lanier: Najprostije re¢eno, kada imate mo-
gucnost da stavite kamere na vrh projektila, i
kada mozete da stvorite odliénu simulaciju
bojnog polja, postoji opasnost da rat postane
isuvise apstraktan za Siru publiku. Postaje
najobiénija igra.

Pitanje je, ukoliko su vojnici obudeni na si-
mulatoru koji je vrlo rgallsuéan da li ée oni
tretirati bitku kao manje realnu nego inace?
Mozda ovo zvuéi apsurdno, i moZda pre spada
u domen narednih 100, ili ¢ak 1.000 godina,
ali rat u Zalivu je bio vrlo dobar primer, zbog
slika koje su ljudi videli. Recimo, rat u Vijet-
namu je, kao i svaki drugi, nosio veliku dozu
laznih informacija, ali ljudi su gledali realne
slike rata i stradanja. Nasuprot tome, rat u
Zalivu je pokazivao alternativne slike, ali ne
zbog cenzure, Setite se koliko ste puta videli
mrtve, ranj ili iskasaplj ike u pro-
Slogodisnjem ratu. Kamere sa pro;ektlla po-
kazivale su unistavanje mostova i fabrika, i
sve je izgledalo kao igra. A stradalo je par
stotina hiljada ljudi.

Sk: Sta je sa opasnoséu koriséenja VR od
strane vrlo mladih?

Lanier: Smatram da je malo verovatno da
¢ée u sledeéih 10 godina postojati VR masine
za decu. Ipak, kad-tad pitanje ¢e biti kako na-
praviti restrikciju koriséenja takvih masiha, i
kako birati vrstu materijala koja je dostupna.

Dete u najranijem dobu Zivota u¢i da se
snalazi u svetu oko sebe. Ne znam taéro kada
se zavrsava taj period, ali je vrlo bitno ne do-
zyoliti raznim medijalnim tehnologijama da
se mesaju u tu razvojnu fazu, jer smatram da
to moZe ostaviti trag kod éoveka za ceo Zivot.

Vidite, deca koja odrastu uz televiziju ima-
ju specifitan natin Zivota - mogu da prikupe
veliku koli¢inu informacija bez pomeranja,
§to dovodi do tzv. zombi-detinjstva, koje je
tuzno videti. ,Nintendo generacija” jo§ je u
gorem poloZaju. Jer, deca bivaju trenirana da

_ postanu laboratorijski pacovi. Shvatite da po

ceo dan svi igraju istu, popularnu igru, éime
vrse iste radnje i, u stvari, uce lavirint napa-
met. To je prili¢no zastrasujude, i pozitivna je

Sk: Kakvi se onda moguéi problomi i opas-
nosti kriju u narednih 100 godina

Lanier: Pretpostavimo da ée tada toveku
biti dostupna vrlo kvalitetna i vrlo jevtina VR
masina. Kada ljudi razmisljaju o takvom sce-
nariju skloni su idejama odliénim za &

Sto se ti%e tehnologije, ne mozemo samo da
kreiramo proizvode koji ¢e nas &initi fizicki

jadim.

Mislim da do sada posmje samo dve vazne
stvari ko,]e nismo sami kreirali - bolesti i pri-
rodne kat fe. Zato, prak samo naué-

~fantasti¢ne price. Recimo, VR svet koji delu-
je toliko realno da bi ljudi mogli njime da bu-
du muéeni, ili postanu zavisni, kao o droge
Ova pitanja razmotrio sam vrlo detahno i
mislim da, u principu, ne treba o njima brinu-
ti.

Koriséenje VR je proces koji donekle trazi
fizicki zamor, zahteva postizanje clljeva i pu-
nu paznju. Samim tim obavezan je i zamor.
To poistovecujem sa voznjom bicikla - posle
odredenog vremena ¢ete se umoriti i trebace
vam odmor. VR, kao i voZnju bicikla, mozete

da

nici koji traze lekove, i oni koji se bave zem-
ljotresima imaju objektivnu opravdanost za
svoj posao. Ostali samo usavriavaju postoje-
¢ée tehnologije, zar ne?

Za daleku buduénost predlazem post-sim-
bolnu komunikaciju koja ¢e biti velicanstve-
na i vrlo zabavna.

Sk: Sta je post-simbolna komunikacija?

Lanier: U stvarnom svetu ne mozete da udi-
nite fizitke promene vrlo brzo. Jedino mozete
da koristite glas da formirate redenice koje

da volite mnogo, ali ne mozet

zavisni. Jedino bi bio problem ukoliko bi se
ljudi razvodili, ili bi im deca postajala delik-
venti jer su zapustena.

Priznajem da sam bio jedan od zadetnika
ideje da bi, recimo, vlade mogle da kontrolisu
l]ude. ubacujuéi ih u VR. Ukoliko se tako ne-
§to i ostvari, moralo bi da bude prethodeno

se od na sve ¢e promene koje biste
izvrili kada bi imali moguénost. Reclmo, mo-
zete da kazete: ,Hajde da letimo na gigan-
tskom ¢ilimu.", iako to ne moZete da uéinite u
stvarnom svetu. Ali, u dobro kreiranom VR
svetu, mozete direktno da kreirate svet,
umesto da koristite simbole koji ukazuju na
njega. Tako bi gornji predlog u tom VR svetu

veoma dubokim drus
bi imali nikakve veze sa VR ko,]a bi tada blla
samo simptom i svakako najmanji problem.

Sk Zar ne postoji opnsnost dn ée nam se
vise dopasti da vre-
me u tim wrulefnlm svetovnmn, nego u real-
nosti? Jer, kad realnost bude velika, ljudi ée,
vise voleti da igraju recimo, virtuelnu odhoj~
ku goli na plai sa kompjuterski generisanim
likovima, nego da idu na posao, zar ne? |

Lanier: Imao sam mnogo diskusija sa ljudi-
ma koji se profesionalno bave sportom i za-
klju¢io sam da ce biti mnogo sportova isklju-
€¢ivo u virtuelnim svetovima. Pitanje je, kada
na to treba gledati kao na negativnu pojavu.
Kada kaZemio da ¢e ljudi VR koristiti kao dro-
gu, misli se du bi oni bili zakljuéani u odreden
naéin ja, koji bi ih vr ubio.
To znadi da ne bi komunicirali jedni sa drugi-
ma. Medutim, ukoliko ljudi igraju odbojku u
VR, to nije problem, Jer, niste izolovani od
ljudi, ve¢ upuceni jedni na druge.

Sk: Ali, da li su to pravi, ili kompjuterski-
~generisani ljudi?
Lanier: Pa, postoje oni koji kazu da bi mog-
li da kreiramo simuliran sportski klub sa ig-
racima koji se ne mogu razlikovati od stvar-
nih ljudi. Ali; ne ven.uem da 6e meehgentm
te k i

tr stvorio ¢ilim na ko;em bi leteli. Dak-
le, ¢nosti bi bile itene samo mas-
tom i jezikom. Bila bi to vrsta alternativne
komunikacije koja ni u kom slu¢aju ne bi za-
xqgnila jezik, veé¢ bi postojala uporedo sa
njim.

To je samo osnova ideje koju istrazujem. U
stvari, pisem knjigu o tome. Naravno, niko
danas ne moze da istraZi ovu ideju, ¢ak ni
njenu vaznost, ali mislim da je vrlo provoka-
tivna i da nas buduénost vodi ka njoj.

Sk: Da li ima neke Sanse da éemo okusiti
tu vrstu VR u toku nadeg Zivota

Lanier: Evo mog scenarija za naredmh 10
do 20 godina, mada distanca zavisi od eko-
nomskih faktora. Recimo, doéi ¢ete kuéi, sta-
viti nao¢are i navudi rukavicu, i odjednom ée
se u vasoj sobi stvoriti virtuelni namestaj i,
izmedu ostalog, mali akvarijumi. Ali, umesto

. riba, unutra ¢e biti male grupe ljudi. Jedni ée

biti u trznom centru, drugi ¢ée igrati fudbal
itd. Sve ¢e se to odigravati pred vasim o¢ima i
vi samo zavucete Saku u jedan akvarijum i
odjednom se nalazite u toj sceni. I svi ti ljudi
su, u stvari, drugi ljudi koji su, kao i vi, pove-
zani u sistem i dele VR svet.

Sk: I to ée biti za 20 godina? Zvuéi pre kao
vizija za 1000 godina.

Lanier: Recimo, da se sad nademo u toj bu-
duénosti za 20 godina sa akvarijum-scenari-

agenu kako naziy -gene-
risane ljude, zameniti prave ljude Ma koliko
agent bio interesantan, ljudska osoba ée uvek
biti interesantnija, j jer ne znamo jos dovohno
o0 ljudima, éak ni o

jom. Jedina stvar koja nedostaje je §to tu ne
vidim ljude kako kreiraju svoje svetove, ve¢
se pnkl]ué\uu konvernmp. da tako kazem.

da bi brinuli 0 ovakvom netemu u narednih
1000 godina.

Sk: Dakle, $ta nas o¢ekuje u sledeéem mi-
lenijumu?

Lanier: Tada ée VR postati vrlo uzbudljiva i
interesantna. Ali, prvo se postavlja pitanje -
ako bud kao rasa, postojali za 1.000 godi-

¢injenica da ée VR masine biti programabilne
do te mere da korisnik moze sam da kreira
svoj svet. Mislim da ¢e to osloboditi decu od
truleza koji su (ili ée) Nintendo i shéne igrad-
ke uneti u njih.

na, $ta ¢emo da radimo? Kako ¢emo da provo-
dimo vreme? Donekle ¢emo istraziti kosmos,
ali ve¢ sada vidimo da je on mnogo glomaziji
i neinteresantniji nego $to nam se prvo é&inilo.

disnja vizija je drugacija, jer pod-
razumeva kulturu u kojoj su ljudi sposobni
da improvizuju svoje virtuelne svetove. Kul-
turne promene su vrlo, vrlo spore, dok su teh-
noloske vrlo brze. Ne treba pomesati $ljasteéi
modni trend sa dubokom kulturom, kao §to
je, recimo, jezik. Stvari kao jezik se vrlo spo-
ro menjaju, To je jedan od osnovnih proble-
ma naSe kulture. Kulturno, mi jo§ nismo
spremni za tehnologiju koja dolazi. Jer, na
primer, jo$ ceo vek ili dva mogli bi da

demo ziveéi i koristeéi televiziju kakva je da-
nas. )
Aleksandar PETROVIC
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Nijanse po

[

Ruéni skeneri nikako da nadu pravo mesto na kompjuterskom
trzi$tu. Korisnici kojima je skener potreban, optuZuju ih da
spadaju u igracke. Pretenciozne reklame u ¢asopisima upucene
su, izgleda, onima koji sa skenerima nemaju bas velikog

iskustva.

Pise Voja GASIC

odel koji nam je prosao kroz ruke
spada u klasu novijih ruénih ske-
g, . DETR koji mogu da skeniraju u si-
vim nijansama i u boji. Koliko zaista mozete
da izvutete iz ovog skenera, zavisi prvenstve-
no od vasih potreba i ofekivanja.

Skener je, kao i vecina sliénih modela,
predviden za formate do Sirine A5 (150 mm) i
izgleda dosta robusno. Ne lezi najbolje u ruci,
a ni taster za poéetak skeniranja nije bas na

ajboljem mestu. Sa ra om je pi
preko posebne kartice i uz njega se isporucu-
je prigodan (inafe potpuno neupotrebljiv)
program za skeniranje, ali i kompletan PC
Paintbrush IV+ koji vas, na sre¢u, spasava
od potpunog debakla.

Skener mali, veliki kompjuter

_Za skeniranje vam je potreban drajver koji

se standardno ubacuje u datoteku CONFIG-
.SYS (device = ...). Da biste skenirali iole ve-
¢i predloZak, potrebna vam je i poveca kolici-
na EMS memorije u koju se smesta skenira-
na slika. Za skeniranje predloska veli¢ine A5
potrebno je bar 2 MB EMS memorije. To zna-
¢ da rad na raéunaru sa manje od 4 MB ne-
ma nekog narotitog smisla.

Ako biste pokusali odmah da skenirate ne-
ku sliku, verovatno biste se debelo razo¢arali.
Prethodno je potrebno uditati posebnu paletu
CHS4000E.PAL koja sve boje postavlja na
predvideno mesto. To znaéi da ovaj skener
nudi fiksnih 256 boja koje ne mozete da me-
njate niti da im menjate poziciju unutar pale-
te. lako su boje ravnomerno rasporedene po
spektru, zadovoljavajuéi rezultati postizu se
samo kod $to Sarenijih slika u kojima je za-
stupljen veliki broj boja a mali broj nijansi
neke boje.

Sto su boje ravnomernije rasporedene po
spektru slika izgleda ,prirodnije”. Ako postoji

bilo kakvo nagomilavanje u spektralnom his- |

togramu, kao sto je to sluéaj kod skeniranja
portreta, skener nece dati zadovoljavajuce re-
zultate. Otezavajuca okolnost je i to paleta
skenera ima, za nas ukus i potrebe, previse
zelenih nijansi, pa skenirana lica dobijaju ze-
lenkasti ,fon" na mnogim mestima na kojima
skeneru nedostaju prave nijanse.

Slika se, naravno, moze doterati uz pomoé
nekog image processing programa kao $to su
Photo Styler ili Photo Finish, ali takvo sredi-
vanje zahteva poveliko iskustvo, a konaéni
rezultat imaée neku drugu manu (na primer,
nedovoljnu ostrinu).

8 == fomnurera =2

Treba napomenuti da ovaj skener spada u
nizu klasu kolor skenera (oko 500 do 600
DEM). Nesto skuplji modeli, ¢ija se cena pri-
blizava cifri od 1.000 DEM omogucavaju pre-
poznavanje do 256.000 boja i dinami¢ko for-
miranje indeksirane palete koja u tom sluéa-
ju moze imati, na primer, vise plavih nijansi
na raéun zelenih nijansi.

Ono &to ¢ete, verovatno, éedce koristiti je
skeniranje u sivim nijansama. Postupak je
sli¢an, postoji prigodna paleta sa 256 sivih ni-
jansi, Kod skeniranja fotografija, rezultati
su, naravno, znatno bolji nego pri &istom
crno-belom skeniranju, jer dobijanje poluto-
nova i na papiru mozetc Ja prepustite nekom
od savremenijih programa koji se tu mnogo
bolje snalaze od samog skenera.

Da ili ne
Uz malo dobre volje, mozete da pronadete po-
tencijalne primené ovakvih uredaja. Kolor
skeniranje je nedovoljno kvalitetno za, even-
tualni kolor DTP, ali zadovoljava prezentacio-
ne potrebe (slika na ekranu). Za rad na papi-
ru, ovaj skener j& pogodan za sitnije predlos-
ke, logoe, simbole i slitne stvari i tu se poka-
zuje kao bolje resenje od prijasnjih modela
sa ¢istim crno-belim skeniranjem.
Ogranicenje upotrebljivosti moze predstav-
ljati i maksimalna rezolucija ovog skenera -
400 DPI (tataka po intu) za crno-belo, ali sa-
mo 200 DPI za skeniranje u koloru i sivim ni-
jansama. To vam se, mozda, i ne ¢ini tako
malo, ali ako sliku treba uveéavati, rezultati
mogu da budu porazni. Sve u svemu, ovaj
skener ne moZe da vam ponudi dovoljno za
cenu koju treba platiti. Masovnija proizvod-
nja ¢e mozda oboriti cene, pa ¢e kupovina
ovakvih modela, za skromnije potrebe, moz-
da postati opravdanija. i
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138 poena na

prijemnom

Ministarstvo prosvete je nedavno otpodelo sa projektom
informacionog sistema srednjih $kola Srbife. G. Verislav Dukié,
profesor u jednoj od beogradskih gimnazija, veé neko vreme
pokusava da ukaze na probleme i nepravilnosti vezane za ovaj

projekat.

s nformacioni sistem srednjih $kola

Srbije trebalo bi da obuhvata pro-

grame za upis uéenika u skole, vo-

= denje biblioteke, pracenje nasta-
o ve, raspored Casova, racunovod-
stvo, knjigovodstvo i sli¢no. Znaéi, svi progra-
mi potrebni jednoj $koli uklopili bi se u celi-
nu. Na razvoju ovog informacionog sistema

prosvete naruéila taj isti pro)elmt od profeso-
ra Nedeljka Parezanovica.”

Tajni projekat ministarstva
»Dok je prof. Parezanovié¢ 'vredno’ rndio na

uvid svu dokumentxcuu, m pre nego §to je
n,plhov j i, Ta-
da je yml Pmunovlc rekao da bi mi za pro-
gram mogao dati 100 starih milijardi. Ponuda
mi je zazvucala dosta prwalno Osim toga
ponudio mi je da, zajedno sa njegovom eki-
pom, radim na daljem razvoju projekta infor-
macionog sistema srednjih Skola Srbije.”
Profesor Djukié¢ nije hteo da prihvati takve
wprimamljive” ponude.

»Nakon toga pokusao sam da saznam kada
ée biti prezentacua programa kojl je ndio

profesor P
da sam nazvao Odeljenae za obradu podmh
u Ministarstvu, rekli su da ne znaju o éemu
se radi. Kada sam im rekao da znam da pre-
zentacija treba da bude u 10 sati na odrede-
nom mestu, odjednom su se ’setili’ o éemu je
re¢ i dali mi informaciju o sadrzaju i uéesni-
cima prezentacije”.

Na prezentaciji bi trebali uéestvovati pred-
stavnici svih regiona Srbije koji treba da pre-
gledaju softver, da ga prekopiraju i dalje dis-
tribuiraju srednjim $kolama u Srbiji. ,Tada
sam u Mini u trazio da se, paralelno sa

prognmskom paketu "Prijem’, za
upisa uéenika u srednje skole, uloga savetni-
ka, g. Vasica bila je da se ne sazna da iko ista

radi ekipa sa beogradskog Prirodno
tickog fakulteta koju predvodi prof. Dr Ne-
deljko Parezanovi¢. Medutim...

Kako je poé¢elo
Na takmitenju programera, uéenika osnov-
nih i srednjih Skola, u Nisu maja prosle godi-
ne, profesor Duki¢ koji predaje u Trecoj beo-
gradskoj gimnaziji (biva Osma) bio je prisu-
tan kao pratilac jednog od njegovih uéenika.
Godinu dana pre toga zapoéeo je izradu pake-
ta pod nazivom ,GIS 91" (Gimnazijski Infor-
macioni Sistem) koji bi se koristio u srednjim
Skolama. Paket bi obuhvatao programe za vo-
denje biblioteke, praéenje , upis ute-
mka u srednJe skole, raéunovodstvo, knjigo-
avni rad, ko-peda-
goske anallze i drugo, sto je  tada bilo veoma
aktuelno.

Program za upis u¢enika u srednje skole,
kao deo paketa, do takmi¢enja u Nisu bio je
gotovo zavrsen. S obzirom da su se na smotri
okupljali odgovorni ljudi iz Ministarstva pro-
svete, Zavoda za udzbenike i sliénih ustano-
va, prof. Duki¢ je iskoristio priliku da prisut-
nima predstavi svoj projekat informacionog
sistema srednjih skola Srbije i, naravno, pro-
gram koji je imao u tom trenutku.

Prof. Duki¢" opisuje dalji tok dogada)a
»Svoj projekat prikazao sam eklpi ljudi iz

Ministarstva prosvete medu kojlmn je bioi g.
D ljub Vasié, tada¥ za infor-
matiku. Nakon te preuntaci;e pozvan sam
da u Beogradu ponovo prikazem pro)eknt i
ideju objasnim do krﬂa U meduvremenu je
jedln éovak lz mo)e ekipe napravio i pro-
bib ke u skol: koji je
lwmpatlbihn sa programom GIS | uuedno
ljaju celinu. U
slncl;l progrnmn pre:enunm ;e i suvl,enn
na uvid d ja koja reko
100 strana pisanog mnlerhala Bilo je dogo-
voreno da Ministarstvo objavi javni konkurs
za projekat gde bih sa svojim projektom mo-
gao da konkurisem”.

wVise puta od tog momenta razgovarao
sam sa g. Vasi¢em koji mi je govorio da ée
'uskoro’ da se objavi konkurs, medutim u
meduvremenu je ekipa ljudi iz Ministarstva

radi na tak projektu. Sve §to sam ja ra-
dio, kao i moju dokumentaciju uzeli su kao
ideju. Naravno, nisu mogli sve da prepisu, to
bi bilo previse sumljivo. Slu¢ajno sam, preko
jednog profesora, saznao da se radi na tom
projektu”, kaze na§ sagovornik. Dakle, taj-
ni" projekat vise nije bio tajna - vest je pro-
curela. Pri¢alo se da se radi o velikoj sumi
novca, ali tada se to samo nagadalo. Zatim je
trebalo dugo vremena da se sazna ko je sve
umesan u to.

Prica postaje sve zanimljivija: ,,Svi su se
vadili da nista ne znaju, ali se na kraju saz-
nalo da oko desetak ljudi zna o tom projektu.

njihovom prezentracijom, dopusti i meni da
prezentiram svoj program. Medutim saznao
sam da je g. Vasi¢ insistirao da se ne pojavim
na prezentaciji”. Razlog je, po misljenju na-
Seg sagovornika, bio to ,5to su i pro-
gram kojl nije vredan da ga iko vidi, a drugi
razlog je Sto je (g. Vasi¢) znao da veé skoro
dve godine radim na tom projektu i da moze
doéi do odredenih problema”.

Na sam dan prezentacije (juna ove godine),
do jedne zgrade Zavoda za obrazovanje u Za-
humskoj ulici u Beogradu, sa prof. Dukiéem
je posao i na$ novinar Alexander Swanwick.

Prezentacija kao pozornica, za
smeh

Shvatili su da su ’nbrljall i pokusali su da

me se otarase na svaki na¢in. Tada sam oti-
$ao kod prof. Parezanoviéa i stavio mu na

Prof. Verislav Duki¢

ciju je, uz pomoc¢ jos jednog kolege,
vodnla Mr Vesna Vuckovi¢, projektant paketa
iz Parezanovi¢evog tima. Nakon predstavlja-
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nja paketa prisutni su kopirali program. Tes-
tiranje je pokazalo priliéan broj ,run time”
gresaka. Na pomenutoj kolegnici video se
umor i shvatilo se da je program raden do
kasnih noénih sati.

U razgovoru sa prisutnim profesorima, saz-
nali smo da neki od njih imaju svoje progra-
me za obradu upisa u¢enika za koje smatraju
da su bolji od prezentiranog i da ce ih i dalje
koristiti, ali ¢e ipak obaviti svoju duZnost i
program iskopirati skolama u svojim regioni-

ma.

Na kraju prezentacije prof. Verislav Duki¢
je bio slobodan da (iako nep ) uzme red;
prisutnima je objasnio kratki istorijat doga-
daja i zavrsio izjavom kako je ,to sto se doga-
da najobiénija pljatka”. Na prezentaciji nisu
bili prisutni prof. Dr Nedeljko Parezanovi¢,
kao ni g. Dragoljub Vasi¢ (koji je, zanimljivo,
konsultant paketa), a Mr Vugkovi¢ se pravda-
la da ona o tome ni$ta ne zna, i da samo radi
posao koji joj je dat.

Jedan primerak bledo fotokopiranog uput-
stva za program (na sedam kucanih strana)
koje se delilo prisutnima, naslo se, jedva ne-
kako, i u nasim rukama. S obzirom da o tome
nema podataka u uputstvu, upitali smo pre-
zentatora programa da li se za obradu poda-
taka moZe koristiti vise od jednog kompjute-
ra. Odgovor je bio §okantan - ne moze! Dakle,
ako neka $kola ima vise PC kompjutera, u
ovom ,,0grani¢enom” programu nije predvide-
na moguénost rada u mrezi, ili barem spaja-
nja datoteka nakon odvojene obrade na vise

Profesor Dukié¢ pokusao je
da navede nekoliko stvari ko-
je su, po njegovom misljanju
glavni nedostaci programa
wPrijem”, odnosno projekta
uopéte. ,Projekat nema ni-
dokumentaciju, u tom
smislu da je napravljena ne-
ka studija u kojoj bi se sni-
mila *arhitektura’ informaci-
onog sistema srednjih Sko-
la”, istite nas sagovornik.

Koncepcija
Kada se radi ozbiljan proje-
kat treba istraZivati koje su
potrebe korisnika. Najgore
je imati neupotrebljivi pro-
gram pred sobom. ,Neop-
hodno je ostvariti veze pod-
sistema (programa za upis,
vodenje biblioteke...), kako
se budu dalje pravili. Ovako,
ledica je da se podaci
upljeni u programu
"Prijem’ za vreme upisa) mo-
gu koristiti samo u o
tog. podsistema, ali ne i u

O programu ,Prijem”

Programski paket PRI JEN -panal §

FRIJEN WOUIH UCENINA

a w o e

STANPA 1 ZVESTAIA

TAURSETAK OBRADE

ODABERITE - §TA ZELITE 0 RDITE |

PRIPRENM OBRADA ZA WOUI UPISNI RoX
OEMDA PRIJAVE MR NONNURS 1 RANG-LISTA
ARHTUTRANJE PODATAIR PO ZAURSENON ROKY

i

su potrebni za realizaciju tog
posla. Posledica je da pro-
gram radi samo formiranje
rang-liste, §to je besmisleno
~ postoji &itav niz gotovih
programa koji su u stanju da
urade istu stvar. Program je
pretendovao na to da uéenik
moze da konkurise na vise
i ne-

p za, pra
podaci bi se

kompjutera. Sve je bilo jasno. Dve
pre podetka prijema ucenika deli se program
koji nije proveren u uslovima upisa u srednje
gkole, ograniten je na rad na samo jednom
kompjuteru i, uz to, ima bagove (vidi tekst u
okviru),

Kako izvaditi fleke

Detaljnim pregledom programa, prof. Duki¢
je primetio jos neke nedostatke i to saopstio
Mr Vesni Vukovié¢ i zameniku Ministra pro-
svete g. Ivanoviéu, Kada su shvatili svoje
gredke (5to se posebno odnosi na nemogué-
nost rada na vise racunara) Skolama je posla-
to dodatno uputstvo: gkole koji imaju manji
broj uéenika mogu da koriste program, a one
koji imaju veéi broj kandidata i smerova -
moraée da se snalaze sami. To je sasvim lo-
gitno. Bilo bi katastrofalno posao raditi na
samo jednom kompjuteru, a posle uvideti da
nema vremena za zavrietak posla.

Upravo zbog toga moZemo razumeti na-
knadnu poruku Mini tva skol Bilo bi
i ) napraviti koliko je Skola
koristilo taj program i sa kakvim uspehom.
To bi trebao biti posao Ministarstva, ali... Po-
kusa¢emo da za sledeéi broj napravimo jednu
takvu analizu, makar za podruéje Beograda.
Bilo bi zanimljivo videti da li je iko uopste ko-
ristio program.

Neznanje, obeéanja, izbegavanje
Po misljenju prof. Dukiéa ,glavni probk;_m je

cenje
morali transformisati na ne-
ki naéin ili ponovo unositi.”,
smatra prof. Dukié. To bi
znatilo da korisnik koji bude
radio na podsist za pra-

da se g
ka fleksibilnost -~ medutin,
sve je to na jednom veoma
niskom nivou.”
Cini se da bi bolje osmislje-
ni program zadavao manje

da za jednu,8kolu sa, recimo,
desetak podrutja rada i 500
udenika, treba pripremiti 8,5
MB prostora na disku!

Stap i kanap
Kada smo sa profesorom Du-
kiéem malo bolje pregledali
program i propratne datote:
ke, imali smo sta da vidimo.
Pre svega, na$ sagovornik
tvrdi da se ,iz samog progra:
ma-vidi da ne postoji nika:
kav model podataka. Niti je
to mrezni, niti hijerarhijski
nith relacioni, niti objektnl.’

¢enje nastave neée moci ko-
ristiti ve¢ postojeée podatke
(iz koje je skole utenik do-
Sao, kakve je imao ocene
itd.).

Zamerke naseg sagovorni-
ka ovde nisu zavrsene: :,Prl'

p i kor sa
skuéenim memorijskim pro-
storom na diskovima svojih
racunara. Ukoliko jedna §ko-
la ima viSe podru¢ja rada
(smerovi i drugo), onda se
program mora instalirati vi-
§e puta, posebno za svako

analizi podsistema podruéje. S obzirom da kom-
nije napravljena analiza koja pletan program zauzima oko
bi ‘utvrdila sve procese koji 700 KB, a za podatke o sva-
se odvijaju pri prijemu uée- kom uéeniku ,trosi” po 3 KB,
nika kao i sve podatke koji prostom racuni dobijamo

Ministarstvo prosvete je za
htevalo da program radi poc
SQL-om (standardni upitn
jezik za rad sa bazama poda
taka), tj. da ima dBASI
(.DBF) format datoteka. Ko
riSéen je program pisan \
Fortranu, koji se pozove i
Clipper programa, i koji pra
vi tekstualne datoteke. Zatin
se vraéa u Clipper koji &it:
tekstualne datoteke sa poda

Nastavljajuéi svoju borbu, prof. Duki¢ 'ke
trazio prijem kod Ministra prosvete Danila Z.

Markoviéa. ,Ministar je obe¢ao da ée da pro-

softveru bio zavréni udarac svim profesorima
informatike, njihovim uéenicima, Skolama...”

veri §ta se desava i da ée projekat Parezano-
viéa i njegovog tima blokirati, da ce se objavi-
ti javni konkurs”. G. Markovi¢ i

Pogled na buduénost
?ta dalje sa ovim projektom? Prof. Duki¢ ka-

§ta ja hoéu, zasto to radim, zaSto insitiram da
se objavi javni konkurs itd. Objasnio sam da
je takav projekat osuden na propast, da ni-
nefe moéi da se primeni za veéinu skola

u Srbiji. Od Ministra sam traZio da se o\ -
k sa projektnim timom prof. Pa-

§to su na projektu mlill‘lludl koji su

ica, ljudi iz Ministarstva i ekipe sa

P i, koji nisu upuéeni u proj nje
sistema. Jasno je da se radi o nekom inter-
nom dogovoru &iji je cilj bio da se uzme sto
vBemUtomme_pmiehthmhohlﬁ
plaéen 2.000 starih milijardi (samo 200.000

ji dlnmnlideeemhmlﬂ.l.mjsbll?

kojom sam ja radio.” Od tada je proslo dosta
vremena i, koliko je poznato, Ministar Mar-
kovié nije nista uéinio po tom pitanju.

Zasto je prof. Duki¢ traZio sastanak sa ti-
mom profesora Parezanovica? ,Hteo sam da
fotablasr) e kaji na po-

preko 25.000 DEM, po crnom k )! Py
jo potvrdlo t g. T A6, ik Ministra
L Yo en iveditts ol ‘o

da su og p
lju hardvera za $kole dovoljno unazadili in-
formatiku Srbije i da bi ovakav promasaj u

7e: 01 stvar koju bi trebalo uraditi sa
ovim projektom je da se guéi da se javno,
preko sredstava informisania, on kritikuje i
da se kompetentni ljudi izjasne o njemu. Ta-
da ée projekat verovatno morati da bude sto-
piran. U suprotnom, kat neée nikada za-
#iveti, potrosiée se mnogo vremena i novea, a
niko od njega nece imati koristi.” Osim, moz-
da, onih kojima ¢e ,trud biti vrednovan”.

U suétini, sve se vrti oko jednog problema:
nema javnog konkursa. Da li ¢e se nesto pro-
meniti, zavisi samo od volje nadleznih ljudi i,
izgleda, upornosti profesora Dukica. O da-

liem toku dogadaja éemo vas, svakako, oba-
vestavati. Alexander SWANWICK
Relja JOVIC

S R e L e
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cima o udenicima i od njih
pravi .DBF fajlove. Dakle,
javlja se dvostruka redudan-
cija podataka (isti podaci na-
laze se na viSe mesta).

Zasto je to vazno? Prof.
Dukié smatra da ,to Sto po-
daci nisu modelirani uslov-
ljava da se ne mogu dobiti
nikakvi korisni podaci. Zna-
¢, ljudi koji su projektovali
ovaj informacioni sistem, ne
znaju da bazu podataka tre-
ba koncipirati na neki naéin,
tj. prihvatiti neki od modela
koji se koriste za koncipira-
nje baze podataka i koji su
svuda prihvaéeni.”

Rupe i bagovi

Samim tim Sto program pisa-
nu FORTRAN-u pravi tek-
stualne fajlove, koje Clipper
cita i na osnovu njih pravi
.DBF datoteke (i obrnuto), ja-
ko je usporen rad programa.
Iskustvo prof. Dukiéa je da,
ako Skola ima oko 500 kandi-
data, poSto vreme eksponen-
cijalno raste, za posao treba-
ju sati, §to je za korisnika ko-

Naslovna sirana uputsiva za
program ,Prijem”

ji za jedan dan treba vise pu-
ta da napravi rang-listune
prihvatljivo.

Dalje, kod same inicijaliza-
cije, pruza se moguénost da
se postavi inicijalno stanje u
programu, tj. da se postavi
koliko se koji predmet vred-
nuje. Na Zalost program ne
omogucuje da se razliéiti
predmeti razlié¢ito vrednuju
za razli¢ite smerove, Upravo
zato se program instalira po-
sebno za svaki smer u skoli,
kod kojeg se drugaéije vred-
nuju ocene.

Testirajuéi program nika-
ko nismo uspeli da otkrijemo
kako se brisu uneti podaci o
kandidatu. Iz Sturog uput-
stva saznajemo da je potreb-
no staviti ,0” kod broja prija-
ve kandidata(!?).

Kod samog unosa podata-
ka dozvoljava se da se unesu
podaci da je ucenik iz nekog
predmeta imao ocenu veéu |
od 5" () ili da je na prijem- |
nom imao vise bodova od
prakti¢tnog maksimuma. Au- |
tori programa tvrde da se
mozZe raditi pod SQL-om, ali |
vam niko ne garantuje da ée- |
te dobiti taéne podatke. Zna- |
¢&i, ako bi iz SQL~a postavili |
upit nad tom bazom bili bi |
prikazani i uéenici sa ,sedmi- |
cama”, ,osmicama”, ,devet-
kama" iz osnovne $kole. Pro-
gram obavlja proveru isprav-
nosti unetih podataka tek
pre fonmiranja konatne
rang-liste. Necemo vas za-
marati pritama iz teorije, ali
osnovno pravilo je da se pro-
vera ispravnosti podataka
mora uraditi odmah pri uno-
su. Ne sme se dozvoliti da od-
redena baza podataka sadrZi
neispravne podatke, podatke
bez smisla. J

ta je bolje - Macintosh ili PC?

istrazivanje koje bi trebalo da
dgovofi na pitanje iz ovog na-
ova nedavno se upustio jedan
meri¢ki distributer kompjuter-
ke opreme. Po pitanju brzine
vih ratunara postoje egzaktni
boratorijski podaci. Medutim,
pitivana je brzina izvodenja
onkretnih zadataka, uz pomo¢
rograma koji u istovetnom ob-
ku postoje i na Macintoshu i
a PC~ju (pod Windowsom), kao
o su Microsoft Word, Excel,
ageMaker, 'PowerPoint, Wi-
gZ, Adobe Illustrator i drugi.

Pokazalo se da, kod svih paro-
a masina (po jedan Macintosh i

PC priblizne deklarisane snage),
na cilj prvi stize Macintosh. Iz
toga logiéno sledi da je najbrzi
Macintosh (Quadra 900) brzi od
najbrzeg PC-ja (ALR-ov 486 na
50 MHz sa Veisa sabirnicom).

Istom prilikom doslo se do za-
klju¢ka da, za potrebe jednog is-
tog zadatka, Macintosh (koji se
oduvek smatrao ,paprenim”) i
nije toliko skuplji od PC-ja.

Medutim, u obzir su uzimane
zvaniéne cene, dok situacija ,na
ulici” (u prodavnicama) ide u ko-
rist PC-ja. Osim toga, kod PC-ja
je. softver nesto jeftiniji. (TS)

mm e a8 s
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OSNOVI NASUMARA
orERATIVMY YEMI: DOS, WINDOWS

SRERADA TRNETAS nu WORD. WORD for WINDOWS,
ORD PERFECT. CHI WRIER

GRATICK) PROGRAM) COREL DRAW, FREELANCE PLUS
ORBABA FODATAKA: MS EXCEL, OMJECT VISION
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PO 1ZBOR
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MUZICKE KARTICE

Nonet za tastaturu

Do nedavno su zvuéne kartice krasile samo
kompjutere pasioniranih igraéa i MIDI
profesionalaca. Cak i ako ne spadate ni u
Jednu od ovih kategorija, verovatno vam
predstofi kupovina zvuéne kartice.

ajpre, naravno, treba

da ustanovite da li

vam je uopste po-
= == Irebna zvuéna karti-
== ™= ca. Ako Zelite da se
igrate, priznajte to odmah i ne
zamarajte se pravdanjima da
pomalo svirate, pa vam je potre-
ban MIDI ili visokokvalitetni
sempler. Vecina igara zahteva
samo minimalne AdLib standar-
de. Takve kartice postoje pod
raznim imenima i moZete da ih
nabavite za 100 do 150 DEM, pa
ih nismo posebno navodili u
ovom pregledu.

Novije igre i MPC standardi
(Multimedia PC Level 1) zahte-
vaju i postojanje semplovanog
zvuka pa se i cene ovakvih karti-
ca kreéu u rasponu od 300 do 600
DEM u zavisnosti od toga koliko

dovoljavaj PC standarde,
koliko imaju kanala, da li imaju
stereo zvuk i kakav je kvalitet
semplovanog zvuka. Cena zavisi
i od dodatnih prikljuéaka na
kartici (dzojstik, CD-ROM, MI-
DI). Treba obratiti paznju na to
koje su vam moguénosti na ras-
polaganju ¢im kupite karticu, a
za §ta morate da dokupite neki
kabl, konektor, adaptersku kuti-
ju ili éak dodatnu (pod)karticu

(doughterboard). Iako cene ovih
dodataka nisu velike, u cenu tre-
ba uraéunati sve dodatke koji ¢e
vam biti potrebni i sa takvom ce-
nom vréiti poredenje moguénos-
ti.

O parama i muzici

lako ovde doslovno vaii princip
"koliko para toliko muzike" ipak
ima nacina da ustedite. U zavis-

F/X, Sound Blaster Pro, AdLib
Gold 1000. Na kraju su date tri
i kartice koje se ko-

nosti od potreba i plateznih mo-
gucnosti, izaberite klasu kartica
medu kojima cete traziti svog
favorita, Na nasem spisku je de-
vet zvuénih kartica koje bismo
prema osnovnim karakteristika-
ma mogli poredati u tri grupe.
Prva grupa bi obuhvatala karti-
ce koje ne zadovoljavaju sve
MPC standarde: to ne znaéi da
ih ne moZete upotrebljavati u
MPC konfiguracijama, jer obié-
no nedostaje samo neka sitnica
(na primer, nedostatak najvisih
frekvencija semplovanja ili sem-
plovanje na dva kanala). U ovu
grupu spadaju Thunder Board,
Sound Blaster 2.0 Sound Gala-
xy XL.

Sledec¢u grupu éine kartice ko-
je zadovoljavaju sve MPC Level
1 standarde, a to su VGA Stereo

12 == fompuurers ==

pr
riste kao visokokvalitetni muzi¢-
ki instrumenti ili MIDI kontro-
leri. To su Multi Sound i Rolan-
dovi modeli SCC~1 i LAPC-I.
Napominj da Rolandove
kartice nemaju moguc¢nost sem-
plovanja pa tako mogu samo og-
raniteno da se primenjuju u
MPC-jima.

Prvu grupu ¢&ine kartice ujed-
nacene cene, §to ne bismo mogli
da kazemo i za kvalitet. Thun-
der Board ima najmanju frek-
venciju semplovanja (do 22 kHz,
mono), ali ga zapisuje u PCM
obliku (Pulse Code Modulation)
§to treba da pruzi ¢ak i nesto bo-
lji zvuk od obiénog semplovanja
na 44 kHz. Ipak, realno gledano,

ovo je najslabija od predstavije-
nih kartica. Sound Blaster 2.0
ima i frekvenciju od 44 kHz, ali i
obilje dodatnih konektora (mik-
rofon, linija), dZojstik, ve¢ spre-
man MIDI priklju¢ak i ugraden
mikser za podesavanje nivoa
ulaznih i izlaznih signala. Naj-
bolje performanse ima Sound
Galaxy NX, a to je sigurno i kar-
tica sa najboljim odnosom kvali-
tet/cena od svih prikazanih. Uz
sve §to nudi Sound Blaster 2.0
dobijate i adapter za CD-ROM i
mnogo kvalitetniji usluzni sof-
tver. Da biste podesili ovu karti-
cu, ne morate da je vadite iz slo-
ta i prebacujete dzampere. Za
sve je zaduzen mali program.
Na raspolaganju vam je i kom-
patibinost sa dva dodatna stan-
darda koji se sre¢u u programi-

Sta je Sta

govor, slika, animacija...)

MPC standardi - skup karakteristika koje treba da zadovolji raéunar
da bi mogao da obraduje multimedijaine podatke (muzika, zvuk,

FM sintetizator ~ uredaj koji tonove proizvodi vestacki, uz pomoé

filtera,

ton ger
Sampling

aig pe.
sintetizator - uredaj koji tonove proizvodi iz “usnimljenih®
originainih zvukova instrumenata menjajuél im samo visinu,
Semplovanje - snimanje zvuka u digitainom obliku. U pravilnim
vremenskim intervalima (44.1 kHz - standard) uzima se uzorak sa
mikrofona, prevodi u digitalni oblik | zapisuje.
I Device

) - skup standarda za

kompjutersko upravij:

oji treba odsvirati ili je odsviran.

instr kojima se Salju ili

kartice.

sa kojih se primaju sigr;ali o tonu k
VESA (Video Enh

propisuje standarde za graficke standarde koji pra(;azilaze VGA

lon) - udruZenje koje

SCSI ~ tip interfejsa za povezivanje spoljnih uredaja na kompjuter.
Koristi se Eesto za CD-ROM uredaje, a sve vise i za hard diskove.

iz tabele

DMA kanali - sluZe da bi se podaci, mimo procesora, prosledili
nekom uredaju. Tako se procesor manje optereéuje jer uredaj moze
sam da uzima podatke iz RAM-a.

Interapti - potprogrami koje izvréava procesor, najéedce, kada se
obraca nekom spoljnom uredaju ili kad prima podatke od njega.
Mogu se izazvati programski (naredba INT), ali ih mo2e proizvesti i
spoljni uredaj dajuci procesoru signal na nekom od pinova.

P $ nje - p je par kartice (DMA,
interapt, adrese) bez vadenja kartice iz slota i prespajanja prekidaca
(dZzampera). Veoma korisno kod ra¢unara na koje je spojeno mnogo
spoljnih uredaja .y




ma - Disney Sound Source i Co-
vox Speech Thing. Podsecamo
da je firma Aztech Systems, ko-
ja proizvodi navedenu karticu,
napravila nove &ipove (vidi hard
i soft scenu) i Pro verziju ove
kartice. Verujemo da ¢e mnoge
firme iskoristiti ove Cipove, za
kartice ili za integraciju zvuénih
moguénosti na osnovnu plou,
sto ¢e znatno oboriti cene MPC
konfiguracija.

Srednja klasa

U ovoj klasi su tri priliéno razli-
cite kartice koje se ne mogu jed-
nostavno porediti. Na prvi po-
gled AdLib izgleda najjeftinije,
ali se njegova cena brzo popne
kada se dokupljuju kartice koje
ga ¢ine kompletnim. CD-ROM
SCSI modul morate da doplatite
140 DEM, dok ga Sound Blaster
Pro vec¢ ima. Ipak, AdLib ima
mnogo kvalitetniji sempler (12
bita PCM) i dva FM sintetizator-
ska kanala vise. Uopste, AdLib
se ocenjuje kao kartica sa veo-
ma kvalitetnim zvukom i veoma
povoljna kupovina za ambicioz-

nije korisnike, Cini se da treca
kartica VGA Stereo F/X ne za-
sluzuje mesto u ovoj grupi, s ob-
zirom da nema ni CD-ROM i
dzojstik interfejse, niti ugraden
mikser, a ni broj kanala nije bas
veliki. Nije sve tako crno - ona
zato ima odlicnu SVGA grafiku
zajedno sa zvukom i prikljutak
za misa (BUS) integrisane na
jednu karticu. Uz to dobijete jo§
i misa. Po poslednjim podacima,
mozete nabaviti posebno samo
zvuénu karticu pod nazivom ATI
Stereo F/X za 300 DEM, a cena
VGA Stereo F/X je pala na 600
ili 700 DEM u zavisnosti od veli-
Cine video memorije (512 KB ili
1 MB).

Nekoliko reéi o video karakte-
ristikama prethodnog modela.
Ret je o istom video stepenu ko-
ji ima i top-model ove firme ATI
Wonder + XL. To znati da se ra-
di 0 SVGA kartici sa rezolucija-
ma 1024 x 768 u 256 boja i 800 x
600 u 32768 boja. Sve niZe rezo-
lucije su, naravno, podrzane.
Kartica podrzava VESA stan-
darde (72 Hz), a ima i video izla-

gt

ze za TV ili video po PAL ili
NTSC normama. Kada saberete
sve ove karakteristike, dobijate
mnogo za priliéno mali novac
pod uslovom da vam treba i do-
bra VGA karta. Ipak, treba ima-
ti u vidu i da je ovakvu, kombi-
novanu, kartu mnogo teze pro-
dati, pa uporedite vreme za koje
ée vam zatrebati bolja video ili
zvutna kartica sa debljinom
novéanika,

Ne znamo za koga je, ali
svira

Ako vam sve ostale karakteristi-
ke, sem dobrog zvuka i MIDI

kontrolera, msu bitne osmotrite
tri poslednje kartice. Roland

PRI B

zvukova standardno isporuduje
za MPC plejer pod Windowsima.
SCC-1 bi mogao da se nazove
naprednijim modelom prethod-
ne kartice. On ima pravi sam-
pling sintisajzer kome su tonovi
napravljeni semplovamem v
ka or instr

Semplovano ie 218 instrumena-
ta i od toga je, naknadnom ko-
rekcijom i kombinovanjem, na-
pravljeno 317 razlititih boja zvu-
ka. Ovo je, sigurno, kartica sa
najkvalitetnijim zvukom, a oce-
njuje se i kao veoma kvalitetan
MIDI kontroler. Najzad, Multi
Sound, najskuplja od prikazanih
kartica, ima sempling sintisaj-
zer sa 126 semplovamh mstru

modeli LAPC-I i SCC-1 nemaju
¢ak ni mogucnost semplovanja
pa tako ne mogu da se ubroje u
standardne MPC proizvode, ali
imaju veoma kvalitetne sinteti-
zatore sa mnogo kanala. LAPC
je LA sintetizator sa 128 instru-
menata. 30 udaraljki i 33 zvuka
"iz prirode” - od laveza do Suma
mora. Interesantno je da se bas

ta, ali i sa mogl do-
davanja, editovanja i koriséenja
384 nova sempla. Kartica omo-
gucava i duze semplovanje i to
na 16 bita i sa frekvencijom od 2
x 44 kHz
Sve tri navedene kartice treba
odmah zaboraviti kao potenci-
jalne igratke, $to se vidi i iz nji-
hovih cena. O njima vredi raz-
misljati samo ako ste profesio-

raspored ovih instr i

nalni i¢ar ili otvarate studio.




“TAdLb Got Sound | Sound T Vi See | M
s 1000 xy NX | Blaster 2.0 Pro|  Bos S ound
prolzvodaé AdLib Aztech Creative Creative Media Roland Roland  |Turtle Beach
Systems Labs Labs Vision Corporation | Corporation
cena DEM (okvirno) 550 850 300 300 600 300 1000 1000 2000
Osnovne karakteristike
stereo . . - - ° - ° . .
ugraden mikser Y - b e ™ - = s, °
hall efekat opeiono = > i - g © ] -
sempling sintetizator - & - = i - ° [ ]
FM sintetizator (] [ & @ [ L A s =
bro] kanala 22 11 1 11 20 11 32 24 32
sempliranje 8 bita, 8 bita 8 bita 8 bita 8 bita 8 bita PCM - - 8i 16 bita
12 bita PCM
frekvencija sempliranja | 2x 44 kHz | 2x 22 kHz, 44 kHz 44 kHz 2x 22 kHz, 22 kHz - - 2 x 44 kHz
44 kHz 44 kHz
Prikljuéci i interfejsi
linijski ulaz ° - . ® - ° - = .
mikrofonski ulaz ° L] L . ° ° = o 4
MIDI prikijuéak ° L[] ] ° (] - ] @ (]
dzo|stik [ [ ° . . ° - - -
CD ROM = T Py 23 % = Y 5 3
Podesavanje
raspolozivi DMA kanali 1,238 - 1 1 0,1,3 1 - - -
raspoloZivi interaptl 3,4,57 2,357 2,357 2,357 2,5,7,10 2,876, 7 2,34, 2,34, 5,7,9,10,
56,7 5,6,7 11,12,18
raspoloZive adrese 220 - 390 210260 220, 240 220, 240 220, 240 210-260 330 - 336 330 - 336 210 - 280
softversko podesavanje L] ] L] - - - - = -
prilozeno audio kabl, | audio kabl, | audio kabl audio kab! audio kabl audio kabl audio kabl, | audio kabl,
MIDI kabl, par zvuénika MID) adapter | MIDI adapter
eksterni MIDI kabl kabl
boks, Mi§,
par zvuénika
moze da se dokupl Surround (moZe dase | eksterni MIDI | eksterni MID| | eksterni MIDI eksterni MIDI
modul (220), | kupiisamo | boks (140) | boks (200) | boks (200) boks (250)
Scsi zvuéna
modul (140), | kartica
Telefonski oko 300
ml 2] NOVO + NOVO + NOVO + NOVO + NO
ke ARETA CO. vam predstavlja knjigu:
zbor...
Iako je Stradivarijus, po opstem y KAKO DA ZARADITE
misljenju, najprimereniji instru- Ra UZ POMOC KOMPJUTERA
ment za virtuoza, na svetu ima WALLY W : .
mnogo manje takvih violina ne- Detaljnosu opisane
go violinista. Izmerite svoje po- 101 IDEJA

trebe, upitajte svoje iskrene pri-
jatelje da li imate sluha, pa odlu-
cite Sta cete da kupite. Ako ne-
mate preterane ambicije, nasa
preporuka bi bila Sound Galaxy
NX ili ATI Stereo F/X u zavis-
nosti od toga da li vise Zelite
CD-ROM ili VGA kartu. Ostaje,
naravno, i najstandardnije rese-
nje u obliku Sound Blastera Pro
ili, za ambicioznije, AdLib Golda
1000. Mozda bi, ipak, trebalo pri-
tekati Sound Galaxy NX Pro ko-
ji ne bi trebalo da bude skuplji
od 500 DEM., Malo éekanja nece
omesti razvoj vaseg talenta, po-
gotovo 3to se otekuje i veéa po-
nuda nezavisnih proizvodaca, a
samim tim, i obaranje cena. Mi
koji kupujemo medu prvima,
¢esto se nademo u situaciji da
svi, odjednom, kupe jeftinije i
bolje nego $to smo mi nasli. |

Voja GASIC

danima
od 15do 10
casova,
subqtom
i

nedeljom
non-stop

N
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naruéujem knjigu:
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Format knjige: 14 x 20 cm
122 strane, latinica

Cena knjige: 10 DEM
dinarska protivvrednost

Ako niste zadovoljni knjigom,
moZete je vratiti u roku od mesec
dana, a novac ¢e yam biti vraéen o
Knjigu moZete naruditi telefo-
nom: 011/4897-394 ili poStom.

Tel:
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Naruéenu knjigu platiéu poStaru prilikom preuzimanja podiljke.

NarudZbine slati na adresu: ARETA CO. 11050 Beograd, P. FAH 74
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Osvrt na clanak

,Cirilica u PC tehnologiji

Podréka ¢irilicnog pisma za upofrebu na kompjuterima je, bez
sumnje, aktuelna tema. Rasprava o tome prenosi se | na nase

stranice.

junskom broju ¢asopisa Svet
kompjutera objavijen je élanak
,Cirilica u PC tehnologiji", pred-
sednika Radne grupe za tastature

===, i kodove pri Saveznom zavodu za
standardizaciju, dipl. inZ. Predraga Milicevi-
¢a. Tema je izuzetno aktuelna s obzirom da je
u toku javna rasprava o predlogu novog stan-
darda za 8-bitnu ¢irilicnu kodnu stranu JUS
LB1.015. Zelim da argumentujem svoje nesla-
ganje sa ponudenim reSenjem, jer smatram
da txme doprinosim traien)u kvalnetnog

darda, koji tr
Uvodni deo ¢lanka daje s1metnéa.n pregled

2, Uvodenje novih kodnih strana koje za-
htevaju menjanje kodova iz starijih kodnih
strana. Ovakvo redenje zahteva i obezbediva-
nje dodatnih kodnih strana i drugog prateceg
softvera za migraciju sa starih na nove kodne
strane, a ¢esto podrazumeva i novi hardver.

Razmotrimo iz ovog ugla zamenu ,zastare-
le” 7-bitne kodne strane JUS 1.B1.003 sa kod-
nom stranom ,u skladu sa moguénostima ko-
je pruza B-bitno kodiranje” JUS 1.B1.012
(JUS 1.B1.015).

® ,Zastarela” kodna strana bila je uskla-
dena sa ISO standardima za evropske jezike
(ISO 4 - engleski, ISO 69 - francuski, ISO 21

¢ki, ISO 15 - italijanski, ISO 6 - AS-

pokusaja da se postavi pogi d za
¢éiriliénu 8-bitnu kodnu su'anu. Predstavljeni
su 7-bitni standard JUS 1.B1.003 i 8-bitni
standard JUS L.B1.012 i kodna strana 855.
Konstatuje se da ni kodna strana 855 ni JUS
1.B1.012 nisu prihvacene. Analiza nedostatka
je po mom misljenju povréna, pa ne doprinosi
izradi kvalitetnog predloga 8-bitne éiriliéne
kodne strane (standarda).

Istaknuti deo, pod naslovom ,Sta je &ta” ko-
ji bi trebalo da razresi terminoloske nedou-
mice za pojmove kodna tabela i kodna strana
ima suprotan efekat. Konfuzija je kompleti-
rana slikama 2 i 8 koje istoj sadrzini dodelju-
ju razlicite termine. Zaista nije jednostayvno
engleskom terminu code page dodeliti dva
termina na srpskom, pa zatim biti precizan u
ispravnom. izboru jednog od njih! Po nasim
saznanjima, code page se moze oznatiti i sa
kodna strana i sa kodna tabela, t]. ovi izrazi
su sinonimi. Drugo je pitanje koje funkcije
code page obavlja. Neke od vaznijih, meni po-
znate su:

@ za podriku unosa preko tastature (u
IBM terminologiji Code Page Keyboard nn)

@ za slova srodnih jezika (u IBM termino-
logiji CECP ~ Country Extended Code Page)

® za podrsku starijih kodova

® za podriku promene kodova (u IBM ter-,

minologiji MCP - Migration Code Page)

@ za podriku softvera (APL, DCF, OCR...)

Ovakvih kodnih strana ima na stotine, ne-
ke su medunarodni standardi, neke su stan-
dardi proizvodaéa ratunarske opreme, neke
su nacionalni standardi, a neke koriste pro-
grameri da bi razresili svoje praktiéne pro-
bleme zbog nedostatka pogodne kodne strane
(ili nedostatka informacije da takva kodna
strana postoji).

Principijelno, postoje dva uobitajena nadi-
na za prelazak sa 7-bitnih na 8-bitne kodne
strane:

1. Podrska starih kodova, uz dodatak novih
koji ranije nisu podrzani. Ovo je uobitajen
nadin i treba da postoje vrlo jaki argumenti
da se ide na drugi tip redenja. Cak i kada ti
jaki razlozi postoje, kao alternativno resenje
treba realizovati ovu moguénost,

CII...) koristeéi decimalna kodna mesta 64,
91, 92, 03, 04, 96, 123, 124, 125 i 126 za srpska
¢iriliéna slova koja nemaju odgovarajuca lati-
ména s!ova u englesko_] latinici (velika i mala
Wa% B B, 0" u ,X") i kodna mesta en-
gleskih slova Q W i X za éiriliéna slova ,Jb",
Wb 1 11", Ovakav izbor je uskladen kako sa
standardima po kojima evropski jezici koris-
te kodove za specifiéna slova koja ne postoje
u engleskoj latinici, tako i sa standardima za
srpsku ¢iriliénu i latiniénu tastaturu JUS
L.K1003 i JUS K1.002. Time je omoguéeno ko-
riSéenje sve standarne raéunarske opreme za
unos i obradu ¢iriliénih tekstova. Nerazresen
je ostao i problem istovremenog prikaza i la-
tiniénih delova teksta (rimski brojevi, citati i
slitno).

@ Nerazumevanje funkcije kodnih strana,
dovelo je do zbrke oko kodne strane 855 i JUS
IB1.012, a podrzava se i u predlogu
JUS.B1.015. Kodna strana 855 zahteva dopun-
sku programsku podrsku, a JUS LB1.012 i
predlog JUS 1.B1.015 su neupotrebljivi za sve
tekuée obrade, jer nisu uskladene sa ranijim
standardom JUS 1.B1.003, na koji bi morale
da se oslanjaju.

ST
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Kodna strana 855 je tipa CECP - Country
Extended Code Page koja je uobitajena sa
funkcijom da objedmi sva slova srodnih pisa-

ma. Ona datima
da na unificirani na¢in pripreme proizvode za
odredena jezitka podruéja. Tipiéan primer za
to bi bila izrada éiriliénih fontova za laserske
stamsade, za ekrane terminala, za linijske i
matriéne stampaée. Kodnu stranu 855 treba
da prati programska podrika (kodne strane
kao deo toga) za svaki od jezika koje ona sad-
rzi i da podriavaju raspoloZivu opremu (po-
stojeée baze tekstova, terminale §tampacte,
programe za obradu teksta, ...) i novi hardver.

Trebalo je, na osnovu kodne strane 855, iz-
raditi podrsku (kodne strane) koja bi omogu-
cila:

1, Standardizovanu obradu postojecih
srskih éiriliénih tekstova, na postojecoj opre-
mi, uz eventualno prosirenje mogucénosti.

2. Pripremu srpsklh éu'dlémh teks’wvn na
ovoj op sa dodat;

Napravljen je JUS LB1.012, sa hendencljom
da se zameni kodna strana 855, umesto da
omogucéi navedene funkcije. Treba naglasiti
da je prva funkcija neophodna, a druga po-
zeljna. Pri tome je demonstrirano nedopusti-
vo neznanje, na primer u izboru koda za Dz.

Kao rezultat nesposobnosti za to zaduZenih
ljudi, da nasim standardima za 8-bitnu kod-
nu stranu olaksaju rad sa srpskom ¢irilicom,
javlja se prirodna reakcija da svako po svom
nahodenju, vise ili manje uspesno, formira
8-bitnu kodnu stranu, po pravilu kao prosire-
nje osnovne 'zastarele’ 7-bitne strane JUS
LB1.003, ili da i dalje koristi standard JUS
1.B1.003 koji, za razliku od novih, obavlja po-
sao. Naruseno je i povereme u struénost ljudi
koji prip aju nove st

Ni novi predlog JUS 1.B1.015 nije pomak ka
pravom re§eniu Napravljene su doduse neke
ticke a mana (zbog
ko;e su svi dalji argumenti lzhénl) je ostala:
va se do sada vazeéi i prihvaéeni
stl.ndlrd JUS 1.B1.003. Problem predstavlja
¢ak i premestanje ponekog specijalnog znaka
sa jedne kodne pozicije na drugu, a u ovom
predlogu se kompletni baziéni slovni deo
srpske ¢irice premesta na nove kodne pozici-
je! Prosto je nesvatljiva lezernost kojom au-
tor élanka eliminiSe pojedina kodna mesta iz
gornjeg dela kodne tabele, jer se u praksi sus-
reo sa softverom koji ta mesta rezervise za
neke druge namene, a da pri tome zaboravlja
da predlozeni standard JUS 1.B1.015, sva éiri-
litna slova gura iz bezbedne donje polovine
kodne strane u opasnu gornju polovinu, koja
bi po pravilu trebala da obuhvati pomoéne,
rede koriSéene znake.

Iz neopravdamh razloga izbegava se naj-

e 8-bitno je koje bi se sas-

tmalo u tome da u donjem delu kodne strane
zadrzi JUS L.B1.003 i da se u gornji deo, medu
grafi¢ke karaktere uvrste engleska i nasa la-
tini¢na slova. PoteZe se razlog da kodne stra-
ne koje podrzava DOS ostavljaju netaknut
donji deo tabele, a zanemaruje éinjenica da
se u praksi mnogo vie primenjuju bas ISO
standardi (u donjem delu tabele nalaze se sva
baziéna slova jezika) koji su u koliziji sa ovim
zahtevom.

£
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editor na svetu

Ve¢ duze vreme na domacem trZistu oseca se
hroniéni nedostatak koliko-toliko upotrebljivog
programa za izradu vektorskih (konturnih)
pisama za upotrebu sa (laserskim)
§tampacima, ¢ime bi napokon bilo reseno
pitanfe izrade latiniénih, a posebno Eirilicnih
pisama. Neprestanu potragu za takvim
programom okoncao je beogradski Infotek -
program Tipotek autora Milana Velimirovica fe,
bez sumnje, najbolji program ove vrste za koji
-znamo. Dakle, §to se nas tice, vaZi epitet iz

naslova.

m otovo od same poja-

- Ve ratunara,

==  mnogi nasi korisnici
muku su muéili da njihov kom-
pjuter i Stampaé poseduju slova
sa YU znacima. Vremenom je ja-
ko trazeno pismo na nasim pro-
storima postala i éirilica. I ko ¢ée
da udovolji nasim korisnicima
kada ni do dan-danas nemamo
sveobuhvatno resen YU-ASCII
standard.
Resenje akutnog
problema

Pojavom Windowsa i svih ap-
likacija koje rade pod njim opet
su najve¢i problemi izbijali sa
nasim specifiénim slovima lati-
nice, a pogotovo ¢irilice.
Najveéi problem predstavljali su
vektorski fontovi. Doduse poja-

Pise Sasa STANOJKOVIC

vio se pod Windowsom Z~Softov
Publisher’s Type Foundry, i to
jos daleke 1987. godine. Posled-
nje izmene doZiveo je sa verzi-
jom 1.50 ali, iako su prosle tolike
godine, nije daleko odmakao.
Sada se na trzistu pojavio pra-
vi proizvod, proizvod domace pa-
meti, editor za fontove Tipotek.
Sta to Tipotek ima, & gore po-
menuti Z-SOFT-ov proizvod ne-
ma? Prakti¢no sve! Obzirom da
se i jedan i drugi bave vektorski
zapisanim slovima fu i nema ne-
ke razlike, ali udobnost pri radu,
automatsko premestanje i pozi-
cioniranje karaktera, organizo-
vanje kerning parova, podrian
rad sa najpopularnijim formati-
ma (Adobe Type 1, Adobe Type
3, URW, OTL, LXO, WFN i usko-

A
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ro True Type). Program moze da
primi i sliku PCX formata preko
koje mogu lagano da se izvuku
vektorske konture.

Instalacija

Program dolazi na jednoj diske-
tiod 1,2 ili 1,44 MB. Na vas kom-
pjuter se instalira pozivom pro-
grama INST. Dobidete odgova-
rajuéi upit gde ¢ete uneti licne
podatke. Pritiskom na 'F10' pro-
gram krede sa instalacijom na
hard disk, nakon ega je spre-
man za upotrebu. Vazno je na-
pomenuti da program podrzava
skoro sve popularne graficke
kartice: CGA, Hercules, EGA,
(S)VGA (640 x 480, 800 x 600,
1024 x 768) i WYSE 700. Za bilo
koji od tih modova nije potrebno
posebno instalirati program veé
u komandnom redu otkucati pa-
rametre koji su dati i u uputstvu
i program ¢e raditi u zeljenoj re-
zoluciji. A, ako korisnik posedu-
je posebnu grafitku karticu, a za
nju i tehnicku dokumentaciju
autor ée ugraditi i tajformat.

Uputstvo

Uz disketu dolazi veoma lepo
publikovano i obradeno uputsvo
koje daje najosnovnije instruk-
cije za koriséenje. Podeljeno je
u 6 poglavlja i to: ,Uvodni deo”,
JInstalacija”, ,Pocetni kurs”,
4Rad sa datotekama”, ,Radni
ekran”, ,Editovanje slova”, ,Pod-

Wap-tabelas

eSavanje” i ,Primena skenirane

Autor je uputstvo i deo za obu-
ku ugradio i u sam program. Ta-
ko da imate 34 ekranske strane
za obuku i 23 strane kratkog
upustva za odredene oblasti.

Pored osnovnog programa na
disketi se nalaze i drajveri za
konverziju i uéitavanje razli¢itih
formata, tabele kerning parova
(koje su pisane u ASCII kodu ta-
ko da se intervencija moze vrsiti
u bilo kojem editoru), tabele za
raspored karaktera koje se od-
nose na Venturu, Windows i
Adobe Type 1, ili neki od vasih
zeljenih formata. Na taj nadin
jednostavno mozete vrlo brzo da
jednom definisan raspored pri-
menite na vasa slova.

Sta je Tipotek

Tipotek je vektorski editor kon-
turnih slova sposoban da primi i
generise mnoge popularne for-
mate fontova, za koje je zajed-
ni¢ko to da se konture opisuju li-
nijskim i Bezijerovim krivim
segmentima. Vazno je napome-
niti da skaniranu sliku prima u
PCX obliku tako da se nova slo-
va mogu lako generisati.

Paket radi u svom grafi¢kom
okruzenju sli¢nom MS-Window-
su ali je neuporedivo brzi. U gor-
njem delu ekrana nalazi se pre-
grét ikona koje na slikovit nagin
govore koja se funkcija preko
njih ostvaruje, tako da se koris-
nik vrlo jednostavno snalazi u
programu. Svaka od funkcija do-
stupna je jednostavnim pozicio-
niranjem misa na zeljenu ikonu
ili (8to ¢e iskusniji korisnici vre-
menom vise koristiti) preko tas-
tature.

Ikona pokrecu odredene pro-
cedure, kao $to su ¢itanje i zapi-
sivanje datoteka, promena edit-
-modusa, izbor naéina crtanja,
promena naziva familije, odabi-
ranje kerning parova, kodni ras-
pored itd.
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DOMAC! SOFTVER
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U gomjem dgsnom uglu pri- Izlaz: nih u asembleru, a rezultat su
kazuje se tekuce slovo, sa svo- - Adobe Type 1 (PostScript) dugogodisnjeg ,minulog rada”
jim indeksom i kodom koji mu - Adobe Type 3 autora, koji se profesionalno ba-
je dodelio proizvoda¢ fonta. Naj- - CorelDraw! vi programiranjem od daleke
veéi deo ekrana zauzima prozor - LaserMaster (LXO) 1974, godine.

u kojem se vrsi editovanje slova.
Okruzen je brojnim pokazatelji-
ma koji jo§ vise pojednostavlju-
ju rad: lenjir, kliznici, linije po-
ravnanja. Desno od ikona prika-
zani su svi znakovi u fontu,
odakle se bira onaj sa kojim Ze-
limo da radimo.

VaZno je napomenuti da TI-
POTEK ,u letu" vréi konverziju
slova iz jednog formata u drugi.
To recimo nije slucaj kod drugih
font editora koji su za to koristi-
li posebne programe. Tipotek
prilikom uéitavanja izabranog
fonta konvertuje u svoj format
iz kojeg kasnije belezi u polazni
format ili u bilo koji drugi. A evo
i formata koje TIPOTEK koristi.

Ulaz:

- Adobe Type 1 (PostScript)

~ CorelDraw! (WFN)

- URW Nimbus-Q

- ZSoft Publisher's Type Fo-
undry (OTL)

- LaserMaster (LXO)
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Uz to, postoji moguénost uéi-
tavanja bit mapiranog uzorka u
Paintbrush formatu, kao i gene-
risanje fontova u Hewlett-Pac-
kard SFP (bitmap) formatu. Tu
je potrebno da korisnik samo za-
da Zeljene veli¢ine i dobiée fon-
tove kao da ih radi u, na primer,
BitStreamu.

Kako stvari stoje, u pripremi
su ulazni i izlazni drajveri za
najnoviji Apple/Microsoft True-
Type standard, ali zbog sloze-
nosti formata i drugatijeg naci-
na opisa krivih linija (B-Spline)
ne oéekuje se njihova realizacija
pre kraja ove godine. Istovreme-
no se radi i na Windows verziji
programa, &iji je zavrSetak tako-
de predviden za kraj godine.

Sve u asembleru!!!
Program je od prve do poslednje
mstrukcue napisan u asemble-

ruf Sve linkovane biblioteke ta-
kode se sastoje od modula pisa-

Demo verzija
Autor je ponudio i demo verziju
koju korisnici mogu da uzmu sa
BBS-a Sveta kompjutera. Ona
je redukovan sadrzaj paketa, i
to u meri dovoljnoj da se spreéi
njegova komercijalna upotreba.
Tu se nalaze ulazni drajveri za
sve do sada podrzane formate,
ali od izlaznih drajvera prisutan
je samo onaj za Hewlett-Pac-
kard-ove bit-mapirane fontove
sa nepopunjenjim konturama.

I jos jedna napomena: drajve-
ri u demo verziji su redukovane
verzije komercijalnih drajvera.

sa diskete od 1,2 ili 144 MB. U
slu¢aju da neko na svom siste-
mu ima samo pogon za diskete
od 360 KB, treba da pozove pro-
gram TIPOUSER.EXE na masi-
ni na kojoj Zeli da instalira TI-
POTEK, a zatim da fajl TIPOU-
SER.DAT posalje proizvodacu.

Impresivno...

I 5ta jo§ re¢i za kraj osim da je
napravljen proizvod na kojem i
Zapad moze debelo da pozavidi
jer ni timovi struénjaka da dana
danas nisu napravili komercijal-
nu verziju za ovu oblast na PC
kompjuterima. Svi problemi ko-
je ste imali u Windowsu, Ventu-
ri, ili nekoj drugoj aplikaciji ko-
ja je zahtevala izmenu, editova-
nje ili izradu slova - sada su
stvarno prevazideni. Ja samo

Osnovne osobine

- jednostavna kontrola veliéine
- lak fzbor di

i : I

- raznovrsne funkcije za editovanje slova i kompletnog fonta
ela siova pomoéu kiiznika

- izmena njem komrolnih tnéakn

vms.g broh segmenata istovremeno
-obmn{cmk.okohortmnwmmvemmmou
| rotacija dova

- pdnosm (re)mapiranje karaktera
- moguénost

rade preko kilp-fajla

~ jednostavan, brz | opéiran Online

nmmkommikorakdh

utitavanja (skenirane) nﬂka u Paintbrush formatu
~ razmena podataka izmedu vise verzija programa koji simultano

~ jednostavan i brz Online Help sistem

(’hima’ 'mms )

Tutorial sistem itd.

Sa korisnitke tacke gledista efe-
kat je isti ali, interno, stvarni
drajveri imaju neke finese...
Hardverski zahtevi
Program radi na svakoj IBM
kompatibilnoj masini sa stan-
dardnim video subsistenom i
minimumom 256KB RAM-a.

mogu da dodam da je ovo proiz-
vod za sve one kojima su vektor-
ski fontovi do sada bili problem.
Liénog sam misljenja da, sa ova-
ko moénim editorom, problema
sigurno vise nece biti. =)

Ipak, za komforan rad preporu-
¢tuje se 386, ili brzi AT, Matema-
ticki koprocesor je poZeljan. U
svakom slutaju, komercijalna

Kontakt adresa:
Infotek, Dunavski kej 21, 11000
Beograd, tel. 011/831-547, fax:

verzija se moze instalirati samo

SEPR
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Slika i prilik

U prosiim brojevima bavill smo se nekim
novim grafickim programima za ST/TT seriju
racunara. Ovog puta bi¢e nesto vise reél o
grafickim karticama koje omoguéavaju
Iskorigéavanje svih moguénosti Phase—4 serije

programa i drugim aplikacijama koje
podrZavaju rad sa mnostvom boja I visokim

rezolucijama

raficke kartice koje
¢emo opisati podrza-
ne su od strane nove
generacije ST DTP programa
(Calamus SL, PageStream 2.1...),
MIDI programa, tekst-proceso-
rima itd.

U poéetku, cijena hardvera
(graficke kartice, multisync mo-
nitori...) bila je enormno visoka,
ali pojavom novih kartica i mo-
nitora cijene su drastiéno pale
na razumniji nivo. Opsti je uti-
sak da ¢e cijene jo3 padati, zbog
vrlo ostre konkurencije i sma-
njivanja troskova proizvodnje
grafiékih kartica. Na Zalost, cije-
ne multisync monitora neée
znatnije padati zbog specifiéne
tehnologije izrade.

Kompatibilnost

Prilikom izbora graficke kartice
jedan od najvaznijih podataka
predstavlja stepen } preeny
nosti, jer, priznaéete, §ta vam
vrijedi ogroman broj rezolucija i
mnostvo boja kada programi od-
bijaju da rade. Toga su svjesni i
sami proizvodadi grafi¢kih karti-
ca, pa sa svojim proizvodima
obiéno izbace i listu programa
koji 100% rade na njihovim kar-
ticama. Gotovo sa svim kartica-
ma radi glavnina ST aplikacija,
a do sada su probleme jedino is-
kazivali stariji programi, pisani
u doba ranih verzija TOS-a.

U poslednje vrijeme sve vise
proizvodaca softvera izbacuje
programe sa moguéno$éu rada
na velikim monitorima i grafi¢-
kim karticama. Tipi¢ni pred-
stavnici su NeoDesk 3, Callig-
rapher, Calamus SL, PageStre-
am 2.1, Phase-4 programi itd,
koji izgledaju vrlo impresivno
na velikim A3 i A4 monitorima.

Izbor monitora
Po nekim nepisanim pravilima,
YU-korisnici najpre biraju mo-

Pise Rodni BANOVIC

nitore po cijeni, a potom po kva-
litetu slike. U zadnje vrijeme
proizvodaéi monitora prestali su
da proizvode "male” monitore,
sa veli¢éinom ekrana od 12 i 14
inta, ve¢ su se gotovo svi okre-
nuli monitorima sa ekranom od
15-21 infa. Cak je i Atari pre-
stao sa proizvodnjom izvrsnih
SM124 i SC1224, pa sada koris-
nicima nudi nove (veée) modele
(SC1438, 14 inca kolor, SM148,
mono, SM 194, 19 inéni mono
monitor). Moguénosti rada na
ovim monitorima su mnogo ve-
ée, ali cijena svodi u]lhgve korls-

200) u 16 boja
e —

sa Atarijem, ne bi li uspeli izra-
diti karticu koja odgovara ST-
-ovim tehniékim specifikacija-
ma. Neke americke kartice
(Isac, Albert..) jednostavno
"prodiruju” radni ekran, tako da
se programi ponasaju kao da ra-
de u ST-ovoj niskoj rezoluciji.
Za obi¢ne ST modele, kartice
se uglavnom postavljaju kao ve-
za izmedu monitora i kompjute-
ra, ili je neophodno ugradivanje
kartice unutar vaseg ratunara.
Na Mega ST racunarima kartice
se prikljutuju na ekspanzioni
port, dok na Mega STE/TT raéu-
narima graficke kartice koriste
VME bus za povezivanje. Vnha
i da dio kartica ima

nike iskljuéivo na p
i one sa dubljim dzepom
Sve kartice pcdnnvaju vehke

sopstvem RAM, kao i vrlo brzo
iscrtavanje ekrana koje radi ne-
i od ST-ovog CPU-a.

ne

slike najvise zavisi od kvaliteta
monitora. Izbor monitora je ve-
lik - podevsi od Samsung—ovog
A4 modela (800 x 1008, "svega”
399 funti), pa sve do izvrsnog Hi-
tachi MonoFocus A3 monitora
(1024 x 870, éak 895 funti); moze-
te da birate kolor ili monohro-
matske monitore po vasim pro-
htjevima i dzepu.

Za korisnike koji ne mogu se-
bi priustiti multisync monitor
evo i radosne vijesti - naime, ne-
ke kartice mogu da povecéaju re-
zoluciju i broj dostupnih boja i
na standardnim SM124 i kolor
SC1224 monitoru, obiéno koris-
teéi tzv. "overscan” mod. Ovaj
mod, u stvari, za prikaz koristi
cijeli ekran, ukljuéujuéi i polje
oko radnog ekrana (tzv. border)
koje u standardnim programi-
ma nikad nije koriséeno.

Princip rada

Postoji vise natina za prikaz vi-
sokih rezolucija, kao i za "vara-
nje” programa. Neke kartice se
striktno pridrzavaju GEM-ovih
VDI rutina za ostvarivanje kom-
patibilnosti sa programima. Ta-
koder, dio kompanija saraduje

Koju izabrati?

Trenutno dostupne graficke kar-
tice uglavnom poticu iz USA i
Njematke. Gotovo sve su name-
njene za rad sa kolor ‘monitori-
ma, mada ima i vrlo kvalitetnih
mono kartica (idealno za CAD,
DTP...). Americka firma Zephyr
Distribution prodaje LogiLex-
—ove kartice Odin i Pixel Won-
der. Odin kartica omoguéava re-
zolucije 320 x 200 i 320 x 480 u
256 boja, kao i VGA rezoluciju
(640 x 480, u 16 boja). Za VGA re-
zoluciju, potreban vam je i adek-
vatan monitor. Firma nudi karti-
cu i super VGA monitor za 700
USS$, dok sama kartica kosta 399
USS$. Kartica radi na svim ST ra-
¢unarima, nije potrebna unut-
rasnja ugradnja, a poseduje i
sopstveni izvor napajanja.

Pixel Wonder ugraduje se
unutar ST raéunara i poboljsava
standardne rezolucije. Tako je
na SC1224 kolor monitoru mogu-
¢e poboljsati nisku rezoluciju na
400 x 280, srednju na 640x350, a
visoku na monitoru SM124 do
768 x 528. Kartica se ugraduje sa
posebnim rezolucijama koje vi

Slika 2 - Ista rezolucifa, ali o1
mmmmm?)
karticu, razilks u kvalitetu je oéigledna

odaberete, a cijena "po rezoluci-
ji” iznosi 99 US$. Kartica pod-
rzava i multisync monitore, a
kompatibilna je i sa hardver-
skim akceleratorima (AdSpeed,
Turbol$...).

Flrma Omnimon Peripherals
nedavno je izbacila na trziste i
vrlo kvalitetnu OmniChrome
grafiéku karticu. Tako je mogu-
¢e dobiti u ST-ovoj srednjoj re-
zoluciji (640x200) 256 boja na ek-
rany, i to na SC1224 monitoru.
Postoje jos dva moda koji za-
htjevaju odgovaraju¢i monitor
(640 x 400 i 800 x 600 u 256 boja).
Sva tri moda OmniChrome kar-
tice poseduju impozantnu paletu
od 16,7 miliona boja. Kompati-
bilnost sa programima je na vrlo
visokom nivou, a cijena kartice
iznosi 399 USS.

Medu najstarijim karticama
na ameritkom trzistu svakako
su kartice Dover Research-a -
Isac i Albert TT.

Albert TT kartica namenjena
je iskljuéivo TT vlasnicima, a
prikljuéuje se na VME bus. Isac
kartica omogucava prikaz rezo-
lucije od 1024 x 768 u 16 boja iz
palete od 4096. Ova kartica ko-
risti pomenuti trik sa veéim ek-
ranom, tako da svi programi ra-
de kao da su u niskoj rezoluciji.
Isac kartica se prikljutuje na
ekspanzioni port Mega ST raéu-
nara, odnosno na VME bus Me-
ga STE/TT racunara. Najvedi
nedostatak kartice jeste - cije-
na: Mega ST verzija kosta 599
USS$, dok Mega STE/TT verzija
kosta cijelih 800 USS.

Firma Rio Computers (distri-
buter Phase—4 programa) proda-
je AutoSwitch Overscan, koja je
vrlo sli¢na Pixel Wonder kartici.

odrzava sve monitore; na
SM124 moze da prikaze rezolu-
ciju do 704 x 480, na SC1224 do
752 x 240, na mono multisync
monitoru 768 x 480 i na kolor
multisyne monitoru do 818 x 240.
Cijena je ista kao i Pixel Won-
der (99 US$ "po rezoluciji”).

L e—r———————————————————————————
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Kod iste kompanije mozete
naéi i resolution super VGA, ko-
ja daje promenljive rezolucije
od 320x200 pa sve do 1600x1200,
u 18 boja. Za 256 boja potreban
vam je i tzv. Color VDI Driver,
koji jos i ubrzava manipulacije
sa grafikom. Firma Rio Compu-
ters oglasava da kartica radi na
svim VGA monitorima. Uz karti-
cu dobijate i 1 MB video RAM-
—a, kao i akcelerator za ubrizga-
vanje iscrtavanja grafike (po-
godno za CAD, DTP i 3D grafi-
ku). Mega ST verzija kosta 499
USS$, dok vam je za Color VDI
Driver potrebno jos 59 US$. Fir-
ma najavljuje i verziju ove kar-
tice za ST/STE raéunare.

Evropske kartice

Nesumnjivo, najveéi broj grafié-
kih kartica na evropskom trzis-
tu potite iz Njemacke. Firma
Wittich Computer GmbH nudi
Imagine, grafitku karticu za me-
gaST ratunare. Karticu odlikuje
vrlo dobra kompatibilnost sa ST

nosno 999 US$ (Za Mega STE-
JTT verziju). Ista firma nedavno
je izbacila na trziste i ST-super-
~VGA Kkarticu, koja je u stvari
modifikovana PC VGA kartica
za standardne ST i Mega ST ra-
¢unare. Moguc¢ je prikaz rezolu-
cija od 640x480 do 1024 x 768 u
16 boja, a nabavkom posebnog
softverskog drajvera broj do-
stupnih boja penje se na 256.

Matrix Datensystem nudi dvi-
je kartice ~ C32, koja omoguca-
va B00x608 u 256 boja, i C 752,
koja omogucava prikaz rezoluci-
je od 1024 x 768, u 256 boja. Kar-
tice su namenjene vlasnicima
Mega ST, Mega STE i TT racu-
nara.

Monohromatske kartice

Neke od navedenih kartica (npr.
Crazy Dots) mogu idealno da ra-
de i na crno-bijelim multisync
monitorima. Pa ipak, na tom
podruéju suvereno vlada britan-
ska kompanija Titan design, sa
svojim Reflex grafi¢ckom karti-
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programima, & sama kartica nu-
di 2 kvalitetne rezolucije ~ 1024
x 768 u 256 boja i 1280 x 1024 u
16 boja.

Njemacka firma TKR nudi
Crazy Dots karticu, koja se pro-
izvodi za PAL i NTSC sistem.
Rezolucija kartice penje se ¢ak
do 1600 x 1200 (NTSC verzija,
kod Gribnif Software-a), ili 1024
x 768 (PAL verzija) u 256 boja iz
palete od 16,7 miliona boja. Kar-
tica je izuzetno brza, omogucava
menjanje rezolucije unutar
GEM programa bez reboot-a, a
vrlo koristan je i poseban pri-
kljuéak po imenu "Video Aplica-
tion Slot”, na koji moZete pri-
kljugiti digitalizator, genlock,
kvalitetniju grafi¢ku karticu itd.
Za ovo ¢udovidte morate platiti

949 USS$ (Mega ST verzija), od-, by

alligrapher-a na
multisyne monitoru. a fo
Reflex graficka kartics.

tan. Titan Design prodaje ovu
karticu za 292 funte, ali kod os-
talih dilera je moZete naéi i za
manje od 250 funti. Kartica ne
zahtjeva nikakvu ugradnju u
vas kompjuter, veé se jednost
no postavi izmedu monitora i
kompjutera (s tim $to za ST mo-
dele treba prepraviti monitorski
izlaz na kompjuteru).

gucavaju kreiranje izvrsnih gra-
fitkih i animacionih efekata, ko-
ji se slobodno mogu porediti sa
gravim profesionalnim djelima.

iroka primjena grafi¢kih karti-
ca se ofekuje i na DTP podruéju
- ovog puta, atariSTi nisu ogra-
ni¢eni samo na izradu crno-bije-
le $tampe, ve¢ komotno mogu da
kreiraju i kolor =radove. Rad sa
velikim monitorima jos  vise

laksava i ubrzava posao, §to je

Kartice koje dol
Trenutno, Titan Design i jos ne-
ke njematke ije rade na

jos jedan plus za upotrebu gra-
fitke kartice. Interesantan je i

novim, jatim grafickim kartica-
ma. U USA je nedavno prezenti-
ran prototip prave 24-bitne ko-
lor kartice, poznatije pod nazi-
vom Leonardo. U relativno ¢ud-
noj rezoluciji od 515 x 515, ova
kartica omoguéava prikaz svih
16,7 miliona boja na ekranu. Ci-
jena se ne spominje, ali proizvo-

Slika 4 - NeoDesk 3 na A3
monltoru, uz Reflex graficku
karticu, rezolucija 1024 x 1024

dat obecava da ¢ée kompatibil-
nost biti velika.

N

com. Kartica poboljéava rezolu-
ciju, kako na multisync monito-
ru, tako i na standardnom
SM124 monitoru; rezolucija ide
od 640 x 400 do 1024 x 960 (na
SM124 monitoru), odnosno do
1024 x 1024 na multisync moni-
toru. Ova vrlo kvalitetna kartica
namenjena je svim ST, STE,
Mega ST/STE kkorisnicima, a
proizvoda¢ je objavio i impresiv-
nu listu programa koji rade pod
reflex karticom. Za informaciju,
ova kartica poseduje i tzv. "in-
terlaced” rezolucije (duplira ho-
rizontalne linije), tako da je iz-

Za proseénog YU-atariSTu, gra-
ficke kartice su daleko izvan do-
masaja njegovih finansijskih
moguénosti. Ipak, raduje éinje-
nica da cijene kartica padaju -
doduse, jos uvijek sporim tem-
pom, ali pojava veéeg broja kar-
tica, cijene ¢ée jo§ viSe padati.
Ovo podkrepljujem i Atarijevom
najavom novog super-kompju-
tera, poznat pod kodom "Falcon”
(najavljen za potetak 1993), koji
opet po navodima iz Atarija, tre-
ba da ima izvrsne grafitke mo-
fgll‘u;'nost.i po cijeni manjoj od 600
ti.

U sprezi sa Phase-4 serijom

or rezolucija stvarno imp

prog graficke kartice omo-

podatak da su grafitke kartice i
veliki monitori vrio dobro pri-
mljeni od strane MIDI korisni-
ka, $to je navelo poznate MIDI
softverske kuée da preprave
svoje programe za rad sa veli-
kim monitorima i veéim rezolu-
cijama. Ipak, treba satekati i vi-
djeti da li ée novi Atarijev kom-
pjuter ispuniti obe¢anja iz ma-
tiéne firme ili ne (prvenstveno
se ovo odnosi na cijenu i grafié-
ke moguénosti), jer ukoliko se
novi kompjuter stvarno bude

prodavao po najavljenoj cijeni,
korisnici ée radije prec¢i na novi
kompjuter nego li potrositi veli-
ku sumu novea za grafi¢ku kar-
ticu. Za one koji ne mogu da &e-
kaju, a kvalitetna rezolucija im_
je preko potrebna, grafitke kar-
tice su pravi izbor.

e o o
U jednom od narednih brojeva
Sveta kompjutera detaljnije ée-
mo opisati ST digitalizatore i
dzenloke, kao sastavni dio sa
Phase-4 programima i grafié-
kim karticama. &|




OBJEKTNO PROGRAMIRANJE

Od sloga do
objekta

Objektno programiranje razresava neke
probleme sa kojima se programeri susreéu
vec cetvrt veka. Osnovna ideja je: nametati
sve veca ogranic¢enja kao sto su pojam
modula i lokalnosti podataka, a onda unutar
njih sve cesce iskoriséavati veé napisano.

7
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a PC ratunare postoji veliki broj popularnih jezika, koji
su sada ve¢ skoro svi objektnoorijentisani. Radi se o
kljuénoj tehnologiji devedesetih godina, pa pogledajmo
odakle uopste ideja za pojmove objekta i objektnog programiranja.

Objekat u paskalu

Razmotrimo definiciju sloga (record) u paskalu. Slog je grupa pro-
menljivih sa zajedni¢kim imenom, Pretpostavimo da postoji ovakav
slog:

TYPE
something = record
number1 : integer;
number2 : integer;
end;

Promenljiva tipa something sadrzi dve promenljive i njihov raspo-
red u memoriji vidi se na Slici 1.

numbert
number2

number1 nuinber2

)
Slika 1

Posto su number1 i number2 oba celobrojni, svaki zauzima po osam
bajtova uzastopce. Naredbe koje se odnose na ovih osam bajtova su
u principu jednostavne: njima se ili u te dve ¢etvorke bajtova nesto
smesta ili se iz njih neka vrednost uzima. Dodajmo procedure i fun-
keije u slog:

TYPE
something2 = object
number1 : integer; ?
number2 : integer; .
procedure writeNumber1;
procedure storeNumber1(v : integer);
end; :

To nije dozvoljeno u paskalu pa uc j reéi
record koristimo object. Objekat je isto $to i slog osim $to objekat
moZe sadrzati i procedure i funkeije. Da bi se te procedure i funkcije
razlikovale od onih koje nisu delovi objekata, od sada ¢emo ih nazi-
vati metodima. Objekt moze sadrZati proizvoljan broj promenljivih i
metoda, a radi preglednosti ovde éemo koristiti samo po nekoliko od
svake vrste.

4 Bz 13k

Imena 1i 1 cuju da ti metodi deluju
samo nad promenljivom numberl. U opstem slu¢aju, metodi imaju
pristup svim delovima objekta, ali, opet jednostavnosti radi, neka se
oni soldno;e samo na broj number1. Situacija u memoriji je prikazana
na slicl 2. »

Slika 2

U odnosu na prethodnu sliku, izvréne naredbe posle prvih osam
bajtova su nove. U ovom sluéaju, te naredbe ¢e upisivati i oéitavati
vrednosti promenljive number?. No za to nema garancija: na masin-
skom nivou sasvim je moguce da jedan deo programa nenamerno
prepise ostatak programa ili podataka. To bi se ranije ili kasnije oi-
tovalo kao greska, jer tekst programa kao da tvrdi da ¢e se neka rad-
nja dogoditi nad jednom promenljivom, dok se u stvarnosti dogada
nesto drugo. Memorija je linearna, nestrukturirana, i ne moze spre-
¢iti raskorak izmedu teksta programa i stvarnog njegovog izvrenja.
Resenje problema je da se spretavanje greske prenese u fazu pisa-
nja programa.

Modularnost
Jedini nacin da se osigura da neki metod poput storeNumber1 nece
"poludeti” dok se program izvrsava je da se taj metod nekako ogra-
ni¢i. Najprostiji naéin za to je da se programer "zarekne” da ¢e ko-
ristiti i postovati programske standarde. Takvi standardi mogu biti
formalni, npr. publikovani u nekoj knjizi ili u internom uputstvu fir-
me, ili mogu biti neformalan zbir iskustava svakog pojedinaénog
programera. Takvi standardi su moguéni u svakom jeziku, ali je
mnogo lakse postovati ih ako su ugradeni u sam programski jezik.
Moguce je oformiti sintaksu koja ce reci: "deo programa od ovog
imbola do nekog sledeceg simbola ne sme menjati memoriju”. Sli¢-
no, moze se dodati i suprotan zahtev: "nijedan drugi deo programa
ne sme menjati unutrasnje delove zagradenog dela”. Oznaceni deo
programa zove se modul, a jezik je modularan ako na sintaksnom
nivou podrzava module.

Dakle, modularnost je sintaksna osobina uvedena da bi se ograni-
¢io pristup memoriji. Sama po sebi, ona ne garantuje da ¢e metodi
poput writeNumberl i storeNumber] biti neskodljivi. Modularnost
postoji tokom prevodenja, a ne tokom izvréenja programa. Precizni-
je, prevodilac mora kvalitetom generisanog koda da garantuje da se
modularnost nece izvitoperiti tokom izvréenja programa.

Primerci, objekti, klase

Klasa je opsti opis nekog entiteta a objekt je konkretizacija te klase.
Klasifikacija je poznat nauéni metod i koristi se u mnogim nauka-
ma, od kojih je najpoznatija biologija (Lineova prirodna klasifikaci-
ja). Klase i objekti postojali su i pre nego su postali deo metodologi-
je programiranja.

Primerak je fizi¢ka inkarnacija wmemoriji. Primerak sloga sadrzi
samo podatke, dok primerak objekta sadrZi i podatke i metode. Ba§
kao i razliciti slogovi istog tipa, i vise primeraka iste klase moze sad-
rzati razli¢ite podatke, tako da svaki primerak objekta moze imati
sopstveni interni status. Medutim, metodi u razli¢itim primercima
istog objekta su isti, pa ¢isto zbog domacéinskog upravljanja memori-
jom ima smisla sve istovetne metode gomilati na jedno mesto u me-
moriji a pozivati ih preko pokazivata. Zato se, u praksi, primerci

toje iz polja za podatke i iz p ivaéa na i jos se naziva-
ju promenljivama i metodima primerka. Videti Sliku 3.

U paskalskoj notaciji:

TYPE - definise novu klasu,
VAR - definide novi objekt datog tipa,
NEW - stvara primerak objekta dok se program izvrsava, i
DISPOSE - uklanja primerak objekta koji je dinamiéki stvoren po-
mocu NEW.

Izvr$enje naredbe NEW u paskalu stvara "zivi” objekat u memoriji
racunara. Kada u programu taj objekt vise nije potreban, moze biti
unisten naredbom DISPOSE.

Izvrsenje objekata

Objekti sadrze metode pa ima smisla govoriti o "izvr§avanju objeka-
ta". Uobitajeno je da se izvrSenje obavlja indirektno, preko pokazi-
vaca, pri ¢emu programer uopste i ne moze da bira kako ¢e prevodi-
lac smestati i izvrsavati metode. Istini za volju, u jeziku C+ + po-
stoje tzv. inline funkcije, koje znace da se masinski kod smesta di-
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rektno iz promenljivih objekta, i da se do njega dolazi direktno.
Inline funkcije se preporu¢uju samo za funkeije do nekoliko redova
duzine. U opstem slucaju, posle internih promenljivih primerka do-
laze pokazivaéi na metode, pa je algoritam izvrSenja objekta ovaj:

1) Izratuna se duzina podataka da bi se videlo gde poéinju pokaziva-
éi.

2) Ako j;z metod odmah iza podataka (tj. ako je inline u smislu
C+ +-a)

THEN ga treba izvréiti, ili

ELSE interpretirati ga kao pokaziva¢ i izvrsiti naredbe na &iji po-
cetak se pokazuje.

Inline metodi su brzi, jer se izvrdavaju direktno. Ipak, oni su pre
izuzetak nego pravilo, jer se pomocu pokazivatéa smanjuju memorij-
ski zahtevi programa. A upotreba pokazivaéa sama po sebi ne utiée
na s‘tfbilnost programa jer metodi samo menjaju svoj polozaj u me-y\
moriji.

LI

pointert

]
4
numbert
number2

" writeNumber!

Slika 3

Polimorfizam
Moguce je promeniti sadrzaje pokaziva¢a pointer1 i pointer2 dok se
program izvrSava. Umesto da pokazuje na writeNumber1 prvi pokazi-
vag, pointer1, moze pokazati i na bilo koju drugu memorijsku lokaci-
ju. To je, naravno, opasno, i moraju biti ispunjeni neki sigurnosni
uslovi pre nego se dozvoli promena pokazivaéa. Jedno takvo osigura-
nje moze biti da se oformi tabela adresa rutina na koje pointer1 sme
pokazivati. Takve bi mogle biti sve rutine koje menjaju samo polja u
i Pod

Ako se pokazivati ne menjaju tokom izvréenja programa, onda su
metodi staticki vezaniza program. Ako se pokazivadi, pak, menjaju,
to je onda dinamicko povezivanje. U nekim jezicima dozvoljeno je
slobodno mesanje statitkog i dinamiékog povezivanja (Turbo Pas-
cal) a u nekim drugim postoji samo dinami¢ko povezivanje (Smal-
ltalk/V).

Mora se naglasiti sli¢nost izmedu CASE naredbe u vecini jezika i
gore opisanog procesa: u oba sluéja postoji izbor, pracen skokom na
izvrini deo koda. Zato se u objektnim jezici db SE retko
koristi. U nekim jezicima (Smalltalk/V) ne postoji ni sintaksa nared-
be CASE! i

Promenljive i metodi klase
Pretpostavimo sada da postoje dva primerka‘ objekata istovremeno
u memoriji. Situacija se vidi na Slici 5.

i
num/benum{‘q pointert
LTI
num{aen/ pointert

(R

slogu, npr. sve one koje se odnose samo na number1 i ber2.
razumeva se da su i dodatne rutine normalne, tj. da neée pokvariti
memoriju. Konkretno, ako se takva rutina izvrsi preko pokazivaéa
pointer1, onda ne sme da pokvari polja number1 i number2. Za osta-
tak memorije nema nikakvih ograni¢enja. Situacija se menja u onu
na Slici 4.

Pray ici oko obj pok § barijere za objek-
te: strele pokazuju da metodi ne mogu preéi granice modula i da pri-
stup poljima u drugim objektima nije dozvoljen. Tog pristupa nema
¢ak i onda kada objekti pripadaju istom tipu. Uslove “neprolaznosti”
granica modula mozemo oslabiti i na taj naéin se dobijaju dva nova
pojma: promenljive (variable) klase i nasledivanje. Objasni¢emo

ju si
.

Prvo p! nljive klase. Pretp 0 da je jedno polje, neka je to
number1, zajednicko za sve primerke jedne klase. Svi metodi te kia-
se imaju pristup polju number! pa primerci klase mogu da razme-
[ l I I I I I I I njuju vrednosti kroz njega. Promenljive klase su globalne u jednom
uskom smislu, i podse¢aju na COMMON zone iz fortrana: posebni
/ delovi memorije kroz koje izat rutine } iciraju.
number1 pointert address!
number2 (
number2 pointer1
|
Slika 4
Izbor 4z tabele adresa izvr3ava se isklju¢ivo tokom izvrSenja pro- I l I | l l l
grama. Pri tome se sintaksa programa uopste ne menja. Programe- L
ru ovo izgleda kao ¢udo: jedna jedina procedura kao da se izvrsava
na nekoliko razli¢itih natina, a za sve postoji garancija da neée kva- number2 pointert
riti sadrzaj memorije. Takvo sintak ponasanje prog; - da ®
jedno ime moZe da se preslika u nekoliko raznih metoda, zove se po-
limorfizam. Na grékom reé "polimorfizam” znaéi "viSestruki oblici”. Siika 6
Polimorfizam postoji dok se program izvrava i predstavlja ideal- )
no stapanje osobina interpretera i prevodilaca. Program se prevodi, Pro ljive klase su jedinsty za klasu. Na Slici 6, number1 je
‘ali se u malim i ograni¢enim delovima izvrsava interpretativno. Ti- pr ljiva klase, a crne strelice pokazuju razmenu u dva pravca.
me se usporava izvrsenje, ali uglavnom neprimetno. Konkretno us-  Polja number2 su i dalje razlidita, kao $to su i metodi writeNumber1.

porenje zavisi od jezika i proizvodaéa, ali nikad ne bi trebalo da bu-
de preveliko jer se radi samo o kratkoj poseti tabeli metoda. U ne-
kim jezicima (Turbo Pascal i JPI Modula-2) éak p ksplicit:
naredbe za pristup tabeli metoda.

Promenljiva je globalna za klasu ali metodi koji joj pristupaju nisu.
Ako postavimo i metode writeNumber1 u sivu zonu, tada bi postojao
samo jedan metod takvog imena, i to bi'onda bio metod klase. Videti
Sliku 7.
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vrsavaju u razli¢itim relevantnim delovima roditeljskog objekta i
pokazuju da je object2 nasledio sve iz objekta objectl. Sve varijable
koje postoje u object! mogu se takode koristiti iz object2. Isto vazi i
za metode, tako da object2 nije prazan nego je samo funkcionalno
jednak sa object2. Postoji samo jo$ jedan detalj: dok se izvriava,
program prvo treba da izvrsi metod writeNumber1 iz klase object2, a
ako ga ne nade tu, morao bi da izvrsi istoimeni metod iz object1. Na
isti na%in, pristup poljima number1 ili number2 iz object2 bi se sveo
na pristup poljima number1 ili number2 iz objectl. To je kao da ob-
Ject2 vise nije nezavistan, ve¢ da je object2 u objektu object1. Alter-
nativno, moze se reci da object! sadrzi object2. Videti Sliku 9.

I

Slika 7

Podrazumeva se da jedna klasa moze imati i vise promenljivih i’

metoda klase.

Nasledivanje

Razmotrimo sada odnos izmedu objekata razliéitih klasa. Modul je
nevidljiv zid oko podataka, a promenljivama u objektu moze se pri-
stupiti samo kroz metode. U nekim jezicima postoje sintaksne mo-
guénosti da se "provali” u neki drugi objekat. U jeziku C+ + mogu-
ce je proglasiti da funkcija bude "prijatelj”, ito je legalan nacin da
se ilegalno promeni interno stanje objekta. Ostavlja se dobrom uku-
su programera da to ne radi éesto. U Quick Pascalu i Turbo Pascalu
5.5 moguce je dopreti do promenljivih primerka uobi¢ajenom sintak-
som za pristup polja u slogu. Sva sre¢a da u Turbo Pascalu 6.0 posto-
ji nova rezervisana rec private kojom se to moze sprediti.

Medutim, sve te osobine raznih jezika nisu sustina i glavno prei-
mucstvo objektnog programiranja, sire gledano. Ta sustina se zove
nasledivanje, $to je dozvola da se pristupa celokupnom skupu pro-
menljivih i metoda u ve¢ definisanom objektu. Prvi korak u slikov-
nom prikazivanju nasledivanja jeste da siva zova postane objekat
sam za sebe, ali bez obostranog pristupa. Tu je zgodno uvesti pojmo-
ve roditelja i potomaka: klasa koja nasleduje (koja ima pristup ne-
koj postojecoj klasi) zove se potomak, a klasa iz koje se nasleduje
zove se roditelj, roditeljska klasa. Parovi termina koji isto znace su i
superklasa i subklasa, odnosno, nadklasa i potklasa.

Roditeljska klasa i ne zna da postoje potomei, ali "deca” obi¢no
mogu viSe od roditelja, ili bar to ¢ine na neki drugi naéin. Sintaksa
za objekte i nasledivanje u paskalu izgledala bi ovako:

TYPE
object! = object
numberi, number2 : integer;
procedure writeNumber1;

end;
object2 = object(object)
end;

Ime roditeljske klase navodi se posle rezervisane redi object i ka-
zuje da object2 nasleduje od objekta object!.

| writeNumber1
intert
" Rl v

object1

Slika 9

Pretpostavimo sada da object2 sadrzi novo polje number3, a da
tom polju odgovara novi metod writeNumber3. Uz pomo¢ nove sintak-
se, nova definicija objekta izgledala bi ovako:

TYPE

object2 = object(object1)

number3 : integer;
procedure writeNumber3;
end:

Objekat object2 je tu mocniji od objekta object1; moze sve 5to i ob-
ject1, ali obratno nije taéno: object! ne moze da pristupi polju num-
ber3 i ne moze da izvr§i metod writeNumber3. Stavise, metod write-
Number3 bi mogao da promenljive number1 i number2 iskoristi kao
da su lokalne za object2. U posebnom, ali ne tako retkom slu¢aju,
metod writeNumber3 bi ¢ak mogao da kroz metod writeNumber? ispi-
e polje number1!

Na Slici 10, dodajemo ne samo polja number3 i writeNumber3 nego
odmah menjamo i pokazivaé pointerl. On pokazuje na metod write-
Number1 iz objekta object2 umesto da pokazuje na istoimeni metod
iz Sireg domena za object1. To je potpuno legalno i ve¢ smo videli da
pointer1 iz object! moze da se usmeri na razli¢ite metode. Isto, dak-
le, vaZi za pointer1 iz object2, $to znaci da metod potomka moze iz-
meniti, pa éak i potpuno iznova prepisati metode iz roditeljske klase!

o s
nunjlagu roer2 pointeri
f S g object1
T AT
object2 » writeNumber1 object2
numéera pointer1

Slika 8. odgovara navedenoj definiciji klase object2. Izgleda kao
da u object2 nema nicega, §to, naravno, nije taéno. Crne linije za-

= 22 = Kompwurers =522

Primera radi, metod writeNumber1 iz object! moZe da pise po obié-
nom ekranu, dok metod writeNumber1 iz object2 moze da radi nesto




2 OBJEKTNO PROGRAMIRANJE

sasvim drugo: da preusmeri izlaz na ekran ali sa upotrebom boja, ili
na stampag, ili u datoteku itd. Time stizemo do pojma iznova iskoris-
tivih softverskih komponenti, $to bi trebalo da poveca efikasnost pi-
sanja programa. Roditeljska klasa moZe biti vrlo bogata i funkcio-
nalna, a potomci to onda mogu "na sitno” dopunjavati, menjati i pri-
lagodavati. Tako na primer, roditeljska klasa moze sadrzati hiljade
naredbi za interaktivne prozore, dok klasa koja sve to nasleduje mo-
7e imati jedan jedini metod, npr. za izmenu naziva prozora.

Koriséenjem istog mehanizma, moguce je napisati novu klasu, na-
zovimo je object3, koja ée naslediti klasu object2. Klasa object3 na-
sleduje ne samo sve iz object2 nego i sve iz klase object1, §to znaci
da ¢e ta treéa klasa biti jo§ moénija od prethodne dve. Nasledivanje
se moze prosirivati a broj klasa koje nasleduju nije ogranicen. Nije
nimalo ¢udno naiéi na pet ili deset ili i vise klasa povezanih meha-
nizmom nasledivanja. Takav niz klasa naziva se hijerarhijom klasa.
Uobiéajeno je oznatiti hijerarhiju klasa pomeranjem imena klasa u
novi red i udesno. U slede¢em jednostavnom primeru, klasa objectl
je predak za hijerarhiju u kojoj tri klase nasleduju objectl, uz razne
druge klase koje se medusobno nasleduju:

object0
object1
object11
. object12

Neki jezici sve nasleduju od jedne osnovne klase, primer takvog
jezika je Smalltalk/V. U drugim sistemima postoji po nekoliko rav-
nopravnih (manjih ili veéih) klasa, primer za to je turbovizija u Tur-
bo Pascalu 6.0. U sistemu sa jedinstvenom osnovnom klasom nije
moguée ne naslediti je, 8to svakoj klasi dodaje izvestan suviSan te-
ret. U sistemu sa nezavisnim hijerarhijama, programer moze svoje
nove klase da ubacuje u ve¢ postojece ili da stvara potpuno nove. I
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Amiga Fan Club!

Interesovanje za nas klub je veliko - na
redakcijski telefon svaki ¢as se javljaju hakeri
i programeri zainteresovani da im se remek
delo nade na stranicama naseg lista.

Svima koji su do sada poslali svoj rad
zahvaljujemo. Opise svih novopristiglih pro-
grama (nesto detaljnije opisa¢emo uspelije
radove) objavijivaéemo povremeno, kada ih
se nakupi dovolljno.

Svoje radove mozete nam slati i preko
BBS-a "Politika".

Za one koji do sada nisu saradivali s nama
evo pregleda pravila kluba:

. Klub ima dve sekcije. Jedna se bavi isklju¢ivo

programskim jezikom C (tacnije AZTEC C-

om), a druga asemblerom.

. Clan moze postati svako ko na disketi posalje
samostalno napisanu rutinu, odnosno rutinu
koju je dobio iz ovog kluba i poboljsao je.

. Kada vam disketu vratimo, na njoj ¢ete naci
sve do tada pristigle programe.

. Kada prvi put dobijemo vasu disketu, posta-
jete &lan kiuba i dobijate redni broj.

» Svaki listing treba detaljno komentarisati da
bi se i drugi snasli u njemu. Takode, treba da
ima zaglavlje sa podacima o autoru, pro-
gramskom jeziku u kojem je pisan program,
datum slanja. Ako neko eventualno po-
bolj$ava ovu rutinu, svoje podatke ¢e napisa-
ti ispod postojecih.

. Uz svaki listing treba priloZiti izvr$ni program,
kao i ostale potrebne fajlove.

Uélanjenje u Amiga Fan Club daje vam
mogucénost da od drugih nesto naucite ili da
dak, posle izvesnog vremena, ponovo dobi-
jete sopstveni program - pobolj$an, sa ispra-
vljenim bagovima...

Svako ko pokusa da prisvoji tudi rad ili na
drugi nacin ostgti drugoga, biée isklju¢en iz
kluba i izgubiti pogodnosti koje kiub pruzal

Nasa adresa je:
Svet kompjutera
(za Amiga Fan Club)
Makedonska 31

L 11000 Beograd
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MATEMATICKI PROGRAMI

FDRRIVE201
Nema carobnog
Stapica

Matematica i sliéno, sa ograniéenim
numeri¢kim sposobnostima, ali upotrebljiv kao

alat.
= je izdala MU SIMP. No, DERIVE nikako nije nastavak
MU SIMP-a. U originalu ima oko 200 KB. Uz njega se is-
poruéuju dodatni programi koji i jesu i nisu vredni paznje (vredan
paznje SPETIAL.MTH).

Sta moze DERIVE 2.01? Moze da vrsi simboli¢ku integraciju, dife-
rencijaciju, da nade Taylorov red, Limese, produkte (vrlo ograniée-
no), sumira (vrlo ograniéeno), da resava polinome (simbolieki do tet-
vrtog stepena). Od vektorskih operacija u stanju je da nade gradi-
jent, divergenciju, rotor (CURL), potencijal, vektorski pot ijal (tj.
anti-rotor) i jo§ po nesto.

A $to ne moze? Ne moze da simboliski sumira redove. Ne moze da
redava diferencijalne jednaédine. Ono §to moze je mnogo manje od
onoga 5to moze MU SIMP. Produkt ima sli¢nu moé kao opcija sumi-
ranja, ali za proizvod. Ne moZe da resava diferencijalne jednaéine,
bar ne onako kao MU SIMP (,moZe" uz nekakve .MTH fajlove). U
stvari, DERIVE ne moZe mnogo toga §to moze MU SIMP, ali pones-
to od onoga $to moZe radi daleko temeljnije od MU SIMP-a. Sem to-
ga i algoritmi DERIVE-a su potpuno razliéiti od MU SIMP-a. Ono
sto moze DERIVE, a ne moze MU SIMP je: crtanje grafika (2D i 3D,
i polarne) i raunanje na proizvoljan broj decimala (uslovno), izvoz
formula u fortranskom, paskal ili bejzik obliku.

Prvo, DERIVE nije programski jezik za matematiku, kao &to su to
MU SIMP, REDUCE, MACSIMA i sli¢no, mada je pisan najveéim
delom u LISP-u. To je program zatvorenog tipa kao §to je npr. Eure-
ka, sa vrlo specifiénim editorom.

Ispis formula je dosta sredeniji od MU SIMP-ovog, integral je i
zaista integral na ekranu, a razlomak je razlomak. Prvi susret sa
editorom je dosta neugodan, no kasnije njegove dobre strane ispli-

Pise Andrija RADOVIC

rogram je 1990. godine izdala ista softverska kuca koja

vaju.
gta DERIVE radi zaista dobro. Pa to je nesumnjivo rad sa vektori-
ma. Ostale stvari i radi i neradi. A stvari izgleda da stoje ovako.

U verziji 1.61 primedena je izvesna greska u radu sa SOLVE fun-
keijom. Greska se, i du ostalog ogledala i u nalazenju slike Lap-
lasove transformacije SINusa i COSinusa, drugim re¢ima pri raéu-
nanju nesvojstvenih integrala. Proizvodaé pokusava da ispravi gres-
ku. U kasnijim verzijama programa mogu da se nadu date Laplaso-
ve slike, ali mnogo toga viSe ne moze. Program vise ne moze da
korektno resi ni jednaéinu x* +y* = R toga je da ne moZe da
izrazi ni integral povrsine kruga, ni mnogo toga drugog.

Proizvodat, izgleda, ne shvata gde je greska, te zahvatima na dru-
gim modulima pokusava da je suzbije. Greske se produbljuju, prosi-
ruju, poéinju da se izbacuju verzije za verzijom programa. Proizyo-
dat na kraju radi radikalni zahvat i stvari (skoro) dovodi u red. SOL-
VE rutina je sada kompletno nova. Ovo se moze primetiti kada se
zada Zenje potpunog Card g reSenja. Varijacije u obliku bi-
le su vidljive gotovo u svakoj kriti¢noj verziji. Tako dolazimo do ver-
zije 2.01. Ona radi (uglavnom) dobro. Posle godinu dana rada sa
njom nisam primetio da je napravila jos neku gresku sem onih za
koje se pretpostavljalo da ¢e praviti. A to je sledeca greska:

- 7 2 SIGN(O
{«?z:;!ax=—4(-l

‘Program nije u stanju da nade vrednost datog odredenog integra-
la! Sem toga DERIVE 2.01 ne podrzava SIGN funkciju korektno! Po
toj (DERIVE-ovoj) definiciji SIGN(0) uije definisan!? No, i to je bolje
nego banalne greske koje su se javljale u nekim ranijim verzijama;
na primer, programer je zaboravio da osnova prirodnog logaritma
nije definisana kao ,e" nego kao ,#e” (,8"), te su se u reSenjima in-
tegrala javljali oblici tipa LN(e) i sliéno.

Hteo bi da naglasim da je ovo moje videnje stvari, te ne mora da
bude pravi uzrok ovakvih gresaka, no sve ¢injenice idu u tom prav-
cu,

Osim ovih mana program ima i ( ktivno) k peijskih gresa-
ka. Jedna od najvecih mu je $to se u njemu ne moze jednostavno na-
pisati:
long := vel : time

Program ¢e to jednostavno shvatiti kao:
long i= viesxldtikmeke

Ovo znati da se ne moie (jednostavno) raditi za nedefinisanim vi-
Seslovnim promenljivama!

Sve ovo govori u prilog ¢injenici da DERIVE nije (na zalost) nasta-
vak MU SIMPa, niti je kao takav zamisljen.

Izgleda da je proizvodaé izgubio licencno pravo od Microsofta na
MU SIMP. Da ga je imao jasno se vidi iz poruke pri startovanju MU
SIMP-a:
muSIMP-83 4.06 (12/18/83)

MS-DOS Version
Copyright (C) 1982 The SOFT WAREHOUSE
Licensed by MICROSOFT Corp.

A da ga vise nema, iz poruke pri startovanju DERIVE-a:

Copyright (C) 1988 and 1990 by Soft Warehouse, Inc.
Honolulu, Hawail, USA

Ne znam da li je Soft Warehouse i dalje prodaje MU SIMP. Izves-
no je da ga vise ne oglasava ni u jednoj reklami. Ali, ovo sigurno ne
moze da znadi sledece: da je DERIVE oslabljena(?) verzija sadasnj
verzije MU SIMP-a koja je verovatno rezervisana samo za velike
firme, i ne reklamira se kao §to je to sluéaj sa MAPLE i drugim pro-
gramima za simboli¢ku matematiku (MACSIMA, REDUCE, itd).

U prilog ovoga ide i éinjenica da bi proizvodaé iskoristio procedure
iz MU SIMP-a. No, bilo kako bilo, DERIVE je najve¢im delom napi-
san od potetka, bez oslanjanja na druge programe.

Da li je DERIVE dovoljno siguran? Verzija 1.61 jeste, a izgleda da
jei2.01. Kod verzije 2.01 greske se manifestuju kod SIGN naredbe, i
ostaju vidljive za dalju analizu.

Opsti utisak je i pored svega vrlo dobar, naroéito pri poredenju sa
sliénim programima.

DERIVE zaista moZe od integrala da resi prava ¢uda, daleko vige
od MU SIMP-g, i nesto je slabiji MATEMATICE 2.0 od koje je kraéi
30 puta!

No da vidimo 3ta ée da pokaze na sliénom testu kakvom je bio izlo-
zen MU SIMP.

Rad sa realnim brojevima

Rad sa realnim brojevima je dobro podrzan. Od specijalnih funkcija
koje su ugradene u DERIVE je narotito vazna GAMMA i kompletna
o funkeija. Tako mozemo da izraéunamo:

(V2)! = 1.25381548064289168

(~V3)! = —4.60296387909464054

ili
I'(8) = 1.56746825577405307
Takode su iz samog DERIVEa, a ne iz externih programa podria-
ne ERF i ERFC funkcije:
ERF(SIN(2)) = 0.801536260540656405
ERFC(ATAN(1)) = 0.266688574434087884

Rad sa kompleksnim brojevima
DERIVE podrzava rad sa kompleksnim brojevima, pri ¢emu su
mnoge funkcije defini izak brojeve:

\/T=!§—+il/22—

S e
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Od numeri¢kih funkcija DERIVE podriava sledece: SQRT(z),
EXP(z), LN(2), LOG(2), LOG(z, w), SIN(z deg), SIN(z), COS(z), TAN(2),
COT(z), SEC(z), CSC(z), ATAN(z), ATAN(y, x), ACOT(z), ACOT(x, y),
ASIN(z), ACOS(z), ASEC(z), ACSC(z), SINH(z), COSH(z), TANH(z),
COTH(z), SECH(z), CSCH(z), ASINH(z), ACOSH(z), ATANH(z), ACOTH(z),
ASECH(z), ACSCH(z), ABS(x), SIGN(x), MAX(x, y...), MIN(x, y...), STEP(x),
CHi(a, x, b), NEXT_PRIME(n), ABS(z), SIGN(z), RE(2), IM(z), CONJ(2),
PHASE(z), z!, GAMMA(z), PERM(z, w), COMB(z, w), AVERAGE(21, ..zn),
RMS(z1, ..zn), VAR(z1, ...zn), STDEV(z1, ...zn), FIT(m), ERF(z), ERF(z, w),
ERFC(z), NORMAL(z, m, s), PVAL(i, nper, pmt, fval, time), FVAL(i, nper,
pmt, pval, time), PMT(i, nper, pval, fval, time), NPER(i, pmt, pval, fval, ti-
me), RATE(nper, pmt, pval, fval, time, min, max) itd.

Za neke od ovih funkcija je navedeno (u uputstvu, a i ovde) da mo-
gu da rade i sa kompleksnim brojevima, §to nije taéno. Na primer,
GAMMA funkcija je samo deklarativno definisana na skupu kom-
pleksnih brojeva.

Moze dd radi sa velikim brojem decimala (npr. 1000):

é
2.7182818284590452353602874713526624977572470936999595749669
676277240766303535475945713821785251664274274663919320030599
218174135966290435729003342952605956307381323286279434907632
33829880753195251019011573834187930702154089149934884 1675092
44761460668082264800168477411853742345442437 1075380777449920
695517027618386062613313845830007520449338265602976067371132
007093287091274437470472306969772093101416928368190255151086
574637721112523897844250569536967707854499699679468644549059
879316368892300987931277361782154249992295763514822082698951
936680331825288693984964651058209392398294887933203625094431
173012381970684161403970198376793206832823764648042953118023
28782509819455815301756717361332069811250996 18188158304 16903
515988885193458072738667385894228792284998920868058257492796
104841984443634632449684875602336248270419786232090021609902
35304369941849146314093431738143640546253152096 1836908887070
167683964243781405927 145635490613031072085103837505101157477
04171898610687396965521267 154688957035035

Za mlade ditaoce: broj é je jedina osnova exponencijaine funkeije
za koju je njen izvod u datoj tacki jednak vrednosti funkcije u toj is-
toj tadki, tj. (8%)' = &* Do vrednosti broja & se dolazi iz definicije iz-
voda:

a:
h) — y(x
‘=IimL(’i%_l'_(_l
y 0

hest
Pa se dalje dobija:

. @xth_gx ah—1 _ _.
pis ""‘o—ﬁ_ = Ilma"—ﬁ— = ax

|im&'—ﬁ—=a"=lima'

fim 95,,‘—’ = lim 1
h-=+0

lima" = limh+1
h=+0

fima = lim "Vi+h = lim (1+h)%
he+0 :

e =a=lima=lim(1+h)"
h—=+0

ili 4
e=|im(1+7)"
X-++0

Zadnja dva limesa predstavljaju definicione izraze za &, a mogu (u
didakti¢ke svrhe) posluziti za procenu vrednosti broja &. Vrednost

O

broja & se ne izratunava preko ove formule! Ovo je samo polazna
formula.

n
3.141592653589793238462643383279502884 197 1693993751058209749
445923078164062862089986280348253421170679821480865132823066
470938446095505822317253594081284811174502841027019385211055
596446229489549303819644288109756659334461284756482337867831
652712019091456485669234603486104543266482133936072602491412
737245870066063155881748815209209628292540917153643678925903
60011330530548820466521384 1469519415116094330572703657595919
530921861173819326117931051185480744623799627496673518857527
248912279381830119491298336733624406566430860213949463952247
37190702179860943702770539217 1762931767523846748184676694051
32000568127145263560827785771342757789609173637 1787214684409
012249534301465495853710507922796892589235420199561121290219
608640344181598136297747713099605187072113499999983729780499
510597317328160963185950244594553469083026425223082533446850
3526193118817101000313783875288658753320838 1420617 1776691473
035982534904287554687311595628638823537875937519577818577805
32171226806613001927876611195909216420198

U dodatnom SPECIAL.MTH fileu nalaze se definicije mnogih spe-
cijalnih funkeija.

Matemati¢ka analiza u DERIVE-u

Limesi

Limese resava pomo¢u L'Hopitalovog pravila koristeci pri to-
me konstantu: INF (beskonaéno). Grani¢ne vrednosti nalazi
veoma dobro. Evo nekih karakteristi¢nih limesa:

limx (VX2+1-x) = %

X-=00
" n,x
im(1+3)" =e*
T %)
No ima i limesa koje (i dalje) ne moze da resi. Npr:
lime~sts =7

IS

Ovo dalje vodi kod velikih problema pri nalaZenju Lapla-
sove transformacije.

DERIVE ima nekoliko ugradenih konstanti od kojih su
znacajne sledece:

e ili & - osnova prirodnog logaritma
#Plilim, n = 3.14159265358079323846...
#1 1l i - SQRT(-1), imaginarna jedinica, tj. koren iz -1.

Ovi znaci (& ,n i) se u editoru DERIVE-a dobijaju sa "Alt-¢', "Alt-
-p, "Alt-i’ itd.

U DERIVE-u se dodela vréi sa ,:=", Dodeljena vrednost se brise
ako se napise: x:=x. Na isti naéin se mogu definisati i viSedimenzio-
ne promenljive bez vrednosti, npr: asd: = asd. Trazenje nule ne spa-
da u matematitku analizu, ali je usko povezana sa njom.

Nule izraza se nalaze slede¢im naredbama: SOLVE(u, x), SOL-
VE(u=v, x), SOLVE(u=Vv, x, 8, b), SOLVE([u1 =v1,u2=v2, ..}, [x1x2...]),

Za razliku od MU SIMPa, ovde je moguée i numeriéko trazenje
nula u intervalu izmedu a i b. t
Ispitajmo spos‘obnost DERIVE-a da resava nelinearne jednaéine.

bajmo da

Pr s

Pr ) resenja j =12

SOLVE (x~5=1,x)

Ovo je vrlo egzotiéan oblik reenja, kakav ne vraéaju sli¢ni pro-
grami. Oblik Kardanovog regenja je takode vrlo interesantan. U nje-
mu se javljaju trigonometrijske funkcije (SIN, COS, ATAN) sto moz-
da dovodi do optimizacije reSenja.

Probajmo da resimo ,ovéiji" problem u Dekartovim koordinata-
ma, koji glasi otprilike ovako: ,Poveo mali éobanin ovéicu na livadu.
Kada je posao majka mu je rekla da ovea treba da popase tatno pola
livade. No, livada je bila kruzna, a ¢opanin mali. Kada je stigao,

Fowrwurea = 25 ==
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zab'o je kotié na ivicu livade. Koliki je odnos izmedu polupreénika li-
vade i duZine kanapa vezanog za kodié tako da ovea moze da popase
taéno pola livade?"

Nadimo tatke preseka jediniénog kruga sa centrom u ta¢ki C1(0,
1) i kruga polupreénika r sa centrom u tagki C2(0,0):

Ki=x2+@y-1)2-1

k2:=x2+y2 -2

k:=kt - k2

SOL%E & y)

(y =€')

SOLVE (k1,x)

[x = ~=8SQRT(~y (y — 2), x =SQRT(-y (y — 2)]
SOLVE (k2, x)

[x = = SQRT (2 - y?), x = SQRT (—y?)]

Nas interesuju samo resenja u I i IV kvadrantu, a to su:
X1:=@2Y-Y"2)~(1/2)

X2:=(R"2-Y"2)~(1/2)

Ako odredeno integralimo prvu krivu (dosli smo do integrala) u
granicama od 1 do tacke preseka, a drugu od te tadke do nula, pa to
saberemo, nalazimo izraz trazene povréine:

=-SIGN(r)(0.5 (?—2) ASIN(0.5r)+0.25r S QR(4-r2))+
0.5 2 ASIN(1/ABS(r))+ 0.5 SQR(r-1)

Ovaj izraz je sasvim fin. Ova verzija programa uzima u obzir da je
SQRT(x?) = ABS(x), kao $to to radi i MATEMATIKA 2 i gotovo svi
sliéni novi programi.

Da vidimo koje sve klase funkcija moze da integrali? Tabli¢ne in-
tegrale je lepo resio.
NI

tegrale koji se r todom dekompozicije.
X5 _Inp+1) x4t x2
Jpsrax= 02

2) Integrale koje se resavaju metodom zamene bi trebao teze da
resava, jer ovakvi programi ne koriste metod zamene prilikom in-
tegracije u smislu u kojem je mi shvatamo. Ali ipak uspeva mnogo
takvih integrala da resi:

[l
J 7% OX = atan (e9)
Za razliku od MU SIMP-a, DERIVE je ovaj integral regio gotovo
trenutno. Ali
f @sin (x) cos (X) gl

nije uspeo da resi!??! Integral

Jx cos (x2) ox =s'—"éﬂ

je uspeo (taéno) da resi. Takode i:

fva= +'Ee’r"e’rdx=""'—@’3"—F)f

2) Metoda parcijalne integracije. Ovo je omiljena metoda ovakvih
programa, i najjadi su u integraciji izraza koji se integrale ovom me-
om:

J xn Inx) dix

Pa, ne bas svi programi. Ovaj integral nije uspeo da resi. Intere-
santno je da je ovaj integral uspeo da resi svaki program za simbo-
licku matematiku koji sam testirao, sem DERIVE-a. Evo jednog in-
tegrala kojeg je malo takvih programa uspelo da rese, a DERIVE je
uspeo:

JYaFBX In(x) dx = —4 a%LN((SQRT(xb+a)—
SQRT(a))/SQRT(x))/(3b)+2(xb+a)¥2LN(x)/ (3b)—
4xSQRT(xb+a)/9—16aSQRT(xb+a)/(9b)

EZGEM%

3) Integrali funkeija COS™X | SIN"X:
Ovakve tipove integrala uspesno resava.

4) Integrali tipa SQRT(a? - x?), SQRT(x? - a%), SQRT(x? + a?):
Sem prvog integrala, ostala dva lepo resava.
. 5) Integrali racionalnih funkcija:
Integrale racionalnih funkcija resava
6) Integrali funkcija E*SIN(bx)dx:
Resava.

7) Proizvod trigonometrijskih funkcija:
Resava.

8) Integraljenje racionalnih trigonometrijskih funkeija:
Resava, za razliku od MU SIMP-a.

fsﬁm dx=In (—%S&F)

1 SIN(X
S et ™ = TC0SR)

9) Integraljenje funkcija oblika P,(x) / SQRT(a x* + bx + c):
S X2 _ASIN(X) _xvi—x2
Vi 7 . & 2

jako dobro.

Uglavnom resava. Uspeo je da resi éak i wnemogucu” stvar:
[mtn g
vaxZ +bx + ¢

Izvod. O.K.! Dobija se potetna funkcija. Samo, da li ovo moze? Da
probamo:

1 _In(2vavxZa ¥xb+cC +2xa+b)

It va

Ovo se ne resava u opstem slu¢aju u zatvorenom obliku!? Izvod je
O.K. Ovakvo redenje se dobija kada se bukvalno primeni Ojlerova
smena (5to je dobro jer to znaci da program zna za Ojlerovu smenu),
naravno uz pretpostavku da je a p 0. A ako je a negativno? Ta-
da na scenu stupa kompleksna matematika i rezultat ostaje (uglav-
nom) tatan.
10) Integrali oblika
f ax

(x—a)y"vax2 +bx + ¢
Uglavnom ih resava.
f ax =IN Vi=xZ -1

XVI=-%2 X

dx 2 -~
fx—xfﬁ =ATAN(VXZ=T)

Jo e Ve R
VT =% X
Ostale klase integrala i reSava i ne regava.
Integrale zatudujuce dobro re$ava, kada se uzme u obzir duzina
programa, i tu lezi najveéa mo¢ DERIVE-a.
Odredjeni integrali
Odredena integracija ponekad predstavlja ozbiljan problem DERI-
VE-u. Razlog su izvesne konstrukcijske greske u programu.
Prilikom odredene integracije ne koristi GAMMA i BETA prelaze.
',l"o se vidi iz sledeéeg primera koji nije uspeo da resi:

7 3
JSIN (xyn ax
o

Takode ne koristi ni osobine residijuma, ali obzirom na moénu in-
tegralnu proceduru, realne integrale koje se obiéno resavaju pomo-

¢u residijuma uspeva da ih resi:
L
f dx _JEV/E
b s -
0
L

o
fF+1 &0
0
*2

L A
{xm""-ﬁ

P
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A evo i jednog koji nije uspeo da resi:
' cOs (ax
5= ae08 *
0

Kako nema ugradene specijalne funkcije to ih i ne prijavljuje u
resenjima integrala, §to se vidi iz sledeceg:

21
J'SMi !X ) dx
Rezultat treba da bude u funkeiji Si(x) fuukcug

(v, A), LAPLACIAN (expn, A), CURL(v, A), POTENTIAL (v), POTENTIAL (v,
w), POTENTIAL (v, w, A), VECTOR_POTENTIAL(vw.A).

Funkeije su slitne kao i kod ostalih.ovakvih programa i rade ta¢-
no ono $to treba. No, spisak funkcija ipak nije kompletan, i za udo-
ban rad potrebno ga je dopuniti sledecim .MTH fajlom.
LAPLACE(a): = CURL(CURL(a)) + GRAD(DIV(a))

VABS(a): =SQRT(a . a)
NORM(a): =a/VABS(a)

Rad sa matricama je kao i kod MU SIMP-a. Podrzava nalazenje
determinante, inverzne matrice, karakteristicnog polinoma, i karak-
teristiénih vrednosti, kako numericki tako i simboli¢ki.

Numeritke sposobnosti nisam testirao. Ovako, izgledaju solidno,
vrlo taéno i - sporo. MoZe da se koristi kao digitron, za manja racu-

nanja.

Grafici su dobri. Crta ih u 2D i 3D sa skrivanjem linija. Lepi su, ali
na Zalost, ne mogu da se izvezu, da bi se koristili u drugim programi-
ma.

Program ima bisera kakav nema ni jedan sli¢an program: ne mo-
ze da nade izvod svake funkcije! To oéito govori o originalnosti algo-
ritma. Otekivane stvari ne moZe, ali neoéekivane moze!

Editor je dobar, sa interesantnim komandama, slitno kao Wor-
dstar. No, ipak je mnogo iza editora kakav imaju HP-ovi kalkulato-
ri. To se naroéito vidi pri radu sa matricama i vektorima. Prégled-
nost je izuzetna, i posle uéenja komandi, dobre strane dolaze do iz-
razaja, a to je brzina i efikasnost. Jednostavno, DERIVE je nesto
kao mnogo mocan digitron, i izgleda da jé kao takav i zami$ljen, jer
nije podrzano sumiranje redova i resavanje diferencijalnih jednaéi-
na. Takve temeljne rutine bi izuzetno produZile program. Sto se tice
poredenja sa drugim programima, hvalim njegovu duZinu i sposob-
nost da radi na svemu - od XT sa RAM~-om od 512 KB, pa do 486-ice.
Moze da se startuje i sa diskete od 360 KB. Radi pod emulatorima i
na Amigi i na Atariju. Da je savrsen - nije. Nije ni &isto pisan kao
§to su MU SIMP i MATEMATICA 2.0. Ima izvoz funkcija i rad sa nu-
merikom.

Uzeti ili ne
DERIVE radi mnogo toga, ali nije éaroban $tapi¢. Dobar je za teren
na jeftinom (ako takvih ima) laptopu, na ispitu u dz (XT) PC-
-ju, za procene, pa i za slozen rad.

Ako projektujete nuklearne reaktore, otrovne hemikalije ili viada-
te Svetom, bolje koristite program MATEMATICA 2.0. Ako su ranije
verzije MATEMATICA-¢ bile i ovakve i onakve, ova je bas kakva

¢u je MATEMATICA 2.0 i MAPLE. No, ni oni ne podrZavaju sve.
Znati, ako ne ratunate &esto i komplikovano, bolji je DERIVE nego
MATEMATICA ili MAPLE, jer je DERIVE mnogo kraéi i $tedi pro-
stor na hard disku, ne zahteva instalaciju, radi odmah, ne zahteva
koprocesor, radi na svemu, itd, Ako imate MU SIMP, éuvajte ga.
Sadasnje stanje na trZistu pokazuje da ovi programi nisu matema-
tiéki roboti, nego alati. Pomazu samo kada se zna kako. Zna¢i, ako
nemate matemati¢kog saradnika, koristite DERIVE, ako imate, ku-
pite mu MATEMATICA 2.0.
Do

tickih robota, trebaé jos da (sa)éekamo.

4

NOVE TEHNOLOGIIE

Amiga i opticki
medijumi

ovog racunara. CDTV donosi novi medifum, ne
magnetni nego opticki, ogromnog kapaciteta i

ogromnih moguénosti

ao novi medijum, CD
nudi dosta - kapaci-
tet (preko 600 MB po
= Jednom dlsku) lako-

=
¢u rada (sve je lepo
slozeno i uvek dostupno), ustedu
u noveu (700 disketa kosta davo
i po) i mestu (zauzima mesta ko-
liko i poveéi monitor), i trebalo
bi ga §to pre prihvatiti kao ne-
minovan standard (3to ne bi
smelo da nam padne tesko).

CD + Amiga = CDTV
(skoro)
Iz svega bi se moglo zakljugiti
da je kupovina CDTV-a nemino-
van korak. Medutim, CDTV nije
jedini naéin da svoju Amigu
uvedete u svet CD-a. Alternati-
va je ve¢ ponudena i sastoji se
od kupovine CD-drajva nekog
od nezavisnih proizvodaca i pri-
klju¢ivanjem na bilo koju Ami-
gu. To je moguée uraditi preko
SCSI interfejsa, koji verovatno
imaju svi oni koji imaju i hard
disk. Sve $to vam treba jeste CD
drajv, SCSI kontroler i SCSI
kabl. Kupovinom ovoga vrlo la-
ko éete osposobiti svoju Amigu
da radi sa CD-ROM-ovima.
Postoji i nekoliko stvari na ko-
je bi trebalo pripaziti prilikom
kupovine. Prva je brzina. CD-
-ROM je relativno spor medi-
jum. Pristojna brzina pristupa
za jedan CD je 325 ms, sto je
sporije ¢ak i od prepotopskih Se-
agateov-ih hard diskova. Tako-
de, dosta CD-ROM drajvova
moZe i da svira'muziku sa mu-
zickih diskova, $to bi svakako
trebalo uzeti u obzir (neki dak
imaju i sopstvene izlaze za slu-
Balice ili zvuénike). Ima i drajvo-
va koji staju u kuciSte Amige
2000, na mest? 5,25 dista.JPosle

tu je i obavezan softver koji
unapreduje AmigaDOS, tako da
CD-ROM postaje ogroman hard
disk samo za Citanje.

Od softvera, tu je CDROM-
-FS, fajl-sistem koji_proizvodi
Canadian Prototype Replicas i
koéta oko 50 dolara. Sto se draj-

== KompJuTERA =

vova tice, tu je izbor Siri. Sam
Commodore ¢e vrlo brzo poceti
da prodaje A690, CD drajv za
Amigu 500, Tu su i modeli po-
znatijih firmi: Chinon CDX—431,
Hitachi CDR-3650, NEC CDR-
-12, CDR-77, CDR-80 i CDR-82,
Sony CDU-541/6211, Toshiba
3201B i 3301 i fantastiéni Philips
DRM-600 koji prima 6 (!) CD-
-ROM-ova odjednom. I, na kra-
ju, lista sigurno kompatibilnih
SCSI kontrolera glasi: Commo-
dore A590 (ugraden u istoimeni
hard disk za Amigu 500), A2091,
kontroler ugraden u Amigu
3000, GVP's series II i MicroBo-
tics HardFrame. U buduénosti
se otekuje mnogo novih kontro-
lera kompatibilnih sa novom
tehnologijom.

Da pomenemo jos i gotove pa-
kete koje nudi firma Xetec i koji
se sastoje od CD drajva, kablova
i file-system softvera, a kao do-
datak dobijate i Fred Fish ko-
lekcuu na CD-u. Ova verzija ]e

patibilna sa rame b
nim kontrolerima, jer podriava
SCSI-direct prot.okol

Tamna strana Meseca
Cene su, za nase pojmove, jo§
uvek astronomske, ali ée vreme-
nom padati, tako da se otekuje
brz prodor CD-a i kod nas. Cene
kontrolera se kreéu od 100 do
150 dolara, drajva od 600 navise,
a softvera od 50 do 100 dolara.
Ovakav CD ipak nije savrieno
reSenje. Nesavrsenstvo se ogle-
da u nepotpunoj kompatibilnosti

Iili

1=
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sa CDTV-om, a narotito sa
CDXL animacionim rutinama.
Dakle, animacioni programi,
programi koji koriste poseban
hardver CDTV-a (igre koje sni-
maju poziciju na SmartCard) i
programi koji proveravaju har-
dversku konfiguraciju radi za-
Stite - nece raditi. Ali, na srecu,
takvi programi nisu u veéini, i
CD i dalje ostaje dobro resenje.
A moguce je i povezati Amigu i
CDTV preko paralelnog porta,
tako da Amiga koristi CDTV-ov
CD-ROM kao svoju sopstvenu
jedinicu. Sve u svemu, kombina-
cije su i moguce i veoma izvod-
ljive.

Drugi izvori

Traganje za CD softverom moze
vas odvesti i do IBM PC ili Ap-
ple Macintosh trzista. Verovali
ili ne, ali moguée je sasvim nor-
malno ¢itati podatke sa CD-
-ROM-ova namenjenih PC ili
Macintosh ra¢unarima. Ukoliko
su formatirani High Sierra ili
1S0-9660 standardima (pome-
nuti ISO je najpopularniji stan-
dard zapisa na PC ratunarima),
vrlo je mogucée da ¢e podaci biti
Citljivi i za Amigu. Na Zalost, na
Macu su diskovi obiéno u Apple
Hierarhical Filing System-u,
koji je Amigi neéitljiv. Ali, u
krajnjoj liniji, tu su DOS-
-2-DOS i Mac-2-DOS, koji bi
trebalo da rese stvar.

Takode, ni zastiéeni diskovi
nece raditi, ali nista nije savrie-
no. U zbirku upotrebljivih disko-
va spadaju svi ovde navedeni, i
skoro svi diskovi sa slikama ili
muzikom, $to Cini veoma pri-
mamljivu ponudu.

Idemo na pecanje

Poznata kolekcija Public Doma-
in Spmgrama u javnom vlasnis-
tvu), ShareWare i FreeWare
(besplatnih) programa Fred
Fish Library konaéno je prese-
ljena na CD. Ve¢ pomenuta fir-
ma Xetec nudi Fish & More Vo-
lume I, na kojem je sadrzaj Fred
Fish diskova od 1 do 370, zajed-
no sa programom za kopiranje
pojedinaénih programa na dis-
kete ili hard disk. Svaki Fred
Fish disk je posebno arhiviran,
a sve zajedno sortirano tako da
je pristup brz i lak. Za one koji-
ma ovo nije dosta tu je i Fish &
More Volume II, na kome su dis-
kovi od 371 do 470, sa arhivira-
nim kopijama svih ostalih disko-
va.

Tu je i HyperMedia Concepts
koja za 70 dolara prodaje Fred
Fish OnLine. Verzija 1.4 ovog
diska od januara 1992. sadrii
Fred Fish diskove od 1 do 530,
kao i kratke opise svih progra-
ma.

Ovo je vrlo korisna stvar, jer
Fred Fish Library sadrzi oko
600 diskova, ili vide od 5000 pro-
grama za svaku namenu, Da bis-
te kupili celu kolekciju trebalo
bi vam oko 1800 dolara za obidne
diskete (i ogromna kutija za to
sve), a da i ne pominjemo vreme
pristupa programima. Ovako, za
oko 70 dolara dobijate mali sreb-
rni disk na kojem imate isto to,
lepo sloZeno i pristupaéno.

Ostale kolekcije
Ako ni Fred Fish Library kolek-
cija nije zadovoljila vase apetite,
tu su i drugi izdavaéi sa nista
manje zanimljivim paketima.
Diskovi sa slikama i DTP Clip
Artom (sli¢icama koje se ubacu-
ju u DTP dokumente) najéesce
su u TIFF ili EPS (Encapsulated
PostScript) formatu. Amigin
IFF format je, na Zalost, redak.

IFF formatu poznatijem kao
AIFF, pristupaénom mnogim
Amiginim zvuénim programi-
ma. Disk kosta 40 dolara.
CD/LAW je zanimljiva stvar
za sve pravnike posto sadrZi ce-
lokupni New Hampshire Law
Reports za prosle 34 godine. Od-
Stampan, ovaj disk zamenjuje
pune police veoma skupih knji-

ga.
Exotica-ROM (EduCorp) je
veoma zanimljiv svim muskarci-
ma jer sadrzi digitalizovane ilus-
tracije ¢oveka po imenu Olivia
De Bernandinis. Zanimljivo je
to da on radi kao ilustrator ¢aso-
pisa Playboy, sto ¢e reéi da je
ovaj disk pun ¢iste pornografije.
EduCorp takode nudi i SwimSu-
it CD, kolekeiju najlepsih bikini-
ja na poznatim svetskim plaza-
ma. Oba diska se mogu konver-
tovati u Amigin IFF format.

Postoji jos i ponuda od 12 (dva-
naest) CD-ROM-ova (preko
7200 Mb) sa slikama sa proba
lansiranja Voyagera za samo
120 dolara. Sve slike iz broda su
u rezoluciji 800 X 800 u 256 ni-
jansi. Podto Voyagerova kamera
ne snima u boji, neke slike su di-
gitalizovane, a na neke su doda-
ti crveni, zeleni i plavi filter, ta-
ko da su dobijene kolor slike u
256 boja (doduse, boje nisu say-
riene, ali to nije ni tako bitno).
Za digitalizaciju je, inace, koris-
¢en NewTekov DigiView. Na dis-
kovima je i program za prikazi-
vanje slika za Macintosh i PC,
kao i delovi programa napisani
u C-u za istu svrhu.

BBS kao izvor

Sa svim ovim nije tesko ni od
BBS-a napraviti ogromnu bibli-

Medutim, EPS grafika moze se
uéitati u Page Stream i Professi-
onal Page, a i konvertori je pod-
rzavaju. Od TIFF kolekcija tu su
QuickArt (Wayzata Technology)
i Professional Photography Col-
lection (Discimagery), a od EPS
- Bureau of Electronic Publis-
hing’s ProArt (3 diska) i Image
Club’s Art Room.

ImageCells (ImageTacts) sad-
rzi 1150 tekstura i arhitektur-
skih slika u 14 formata, ukljuéu-
judi i IFF, Teksture su neoivite-
ne, savrsene za programe za 3D
modeliranje. Postoje teksture
drveta, koze, pamuka, cigala, ob-
{aka i razne druge.

Desert Storm: The First Draft
of History (Warner New Media)
je disk sa tekstovima i digitali-
zovanim slikama i zvukom iz ra-
ta u zalivu, Svi podaci su uzeti iz
poznatog ¢asopisa Time. Teksto-
vi su u ASCII formatu i sadrze
sve i svadta (npr. sve govore Sa-
dama Huseina). Posto je disk
pravljen za Macintosh, slike cu
u PICT formatu, ali su zvuci u

Zvuéi ¢udno, ali jedan od naj-
vecih izdavaca CD-a je americ-
ka vlada. Nekada su oni izdavali
softver na trakama, ali su odne-
davno presli na novu tehnologi-
ju. National Technical Informa-
tion Service je katalog svega iz-
datog kako na CD-ima tako i na
laserskim video-diskovima. Go-
vernment Printing Office pred-
stavlja dva diska sa komplet-
nom dokumentacijom kongresa
od 1985. do danas. Tu su i mnogi
drugi diskovi (npr. disk minis-
tarstva za poljoprivredu, poslov-
ne baze podataka i geoloske ma-
pe koje se mogu uéitati u mnoge
Amigine generatore predela (Vi-
sta)), §to éini ponudu ogromnom
i jedinstvenom,

Godine 1980. svemirske leteli-
ce Voyager I i Voyager II snimi-
le su mnostvo visokorezolucij-
skih slika drugih planeta. Sada
su sve te slike spakovane na dva
CD-a, u izdanju University of
Colorado’s Laboratory for At-
mospheric and Space Physics.

oteku - jedan CD-drajv i nekoli-
ko diskova uéiniée da BBS dobi-
je mnostvo pristupaénih progra-
ma na vrlo malo prostora. Ali,
moze se i obrnuto. Ima dosta
diskova koji sadrze kopije svih
programa sa nekog od veéih
BBS-ova. Tako postoji disk sa
nazivom ,RBBS in a Box"
(RBBS u kutiji). I, na kraju, po-
slednja moguénost je CD-ROM
User Group, koji takode nude
dosta CD-a, ali, na Zalost, veéi-
nom za PC.

Sve u svemu...

CD je dobra tehnologija i nemj-
novan naslednik danagnjih mag-
netnih medijuma. Sve njegove
mane ¢e vrlo skoro biti prevazi-
dene, i on ¢e postati medijum
bez premca. Za nas to sve jo§
uvek izgleda kao egzotika, ali,
za par godina, CD ée i kod nas
postati nezamenljiv. Uostalom,
nikad se ne zna... !

Priredio Slobodan POPOVIC
(,AmigaWorld"),

e e



ZLATNE RUKE
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Moje pesme, moji

SNovi

Pomocéu jednostavnog hardverskog dodatka i
odgovarajuce programske podrske moZete i
na IBM PC-ju proizvesti jedan semplovani

zvuéni kanal.

N

snovu hardvera éini

== - integrisano kolo

== DACI808, digitalno
analogni konverter koji na izla-
zu daje napon, u zavisnosti od
kombinacije bitova na ulazu,
Konverter se spaja na paralelni
interfejs za printer. Shema har-
dverskoga dodatka data je na
priloZenoj slici. Za izradu dodat-
ka potrebno je samo napraviti

plogicu, i zalemiti integrisano
kolo i par otpornika.

Napajanje kola vrsi se iz bate-
rije od 9V. Mada je u specifikaci-
ji proizvodaca ovih kola navede-
no da je potrebno simetri¢no na-
pajanje + /- 9V, praksa je poka-
zala da se odgovarajuéi izvor na-
pona moze obezbediti sa jednom
baterijom 9 V i otpornikom od
100 K kao deliteljem. Prilikom
izrade kola potrebno je voditi ra-
¢una o tome da neki od izlaza na
printerskom portu ne bude krat-
ko spojen, ili da ne spojite po-
gresno napon napajanja kola.

Kako se radi o veoma jednos-
tavnom sklopu, éitaoci viéniji
elektronici mogu sve da smeste
u jedan Centronics utikaé, a iz
njega izvedu Zice za bateriju 9V
i pojacalo. Da biste mogli éuti
zvuk sa ovoga sklopa morate ga
spojiti na neko pojacalo. Najbo-
lje je da ga povezete sa LINE IN
ulazom vaseg muzitkog stuba,
odnosno na onaj ulaz gde inade
spajate CD player. Nikako ne-
mojte spajati izlaz D/A konver-
tera direktno na zvuénik ili slu-
salice jer ¢ete tako unistiti in-
tegrisano kolo.

Odgovarajuéi program napi-
san je u Turbo Pascal-u 6.0 i u
asembleru, s obzirom na to da
ova programska alatka omogu-
¢ava efikasnu upotrebu brzine
asemblera i jednostavnosti Pas-
cala. Program je

Pise Cedomir DIJANOVIC

da moze koristiti standardne
iemplove Amiginog SoundTrac-
era.

Program i kolo isprobani su
na ratunaru sa 286 procesorom
na 12 MHz. Sa brzim raéunari-
ma sigurno neée biti nikakvih
problema, ali bi na XT-ima rep-
rodukcija semplova mogla biti
nepodnosljivo spora, tako da bi
zvuk bio dublji ili nekvalitetniji

GROUND

o
=

o
=
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=
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Slika 1: Shema spajenja DA konvertora

interfejs, zaobilaze¢i BIOS i
DOS, zbog potrebe za maksimal-
nom brzinom izvodenja semplo-

“va. Nakon $to su semplovi uéita-

ni u memoriju program uzima
redom bajt po bajt sempla i tako
ih $alje na printerski port. [zme-
du bajtova ubacuje pauzu od
oko 20 do 4.000 masinskih ciklu-
sa, ¢ime se menja visina repro-
dukcije tona. Na zalost, na
286/12 ratunaru nije moguce po-
sti¢i da se ovim pauzama nacini

Osnovna rutina u programu
Salje odgovarajucu vrednost (je-
dan bajt) direktno na paralelni

dur lestvica jer je p

pauze previse grubo zbog sptr
rosti raunara. Na brzim rafu-
narima verovatno bi i ova mo-

guénost mogla da bude iskoris-
tena.

Sinhronizacija uzimanja nove
note iz niza ostvarena‘je pomo-
¢u éetvrtog bita u portu 3DAH
kod ratunara sa CGA, EGA,
VGA, XGA video karticama ili
porta 3BAH kod ratunara sa
MDA i Hercules mono video
karticama. Ovaj bit biva upaljen
nakratko svaki put kad mlaz
elektrona kod iscrtavanja slike
dode na potetak ekrana, tj. kod
CGA Kartice svakih 1/45 sekun-
de, kod EGA 1/60 sekunde, kod
VGA 1/70 sekunde i 1/50 sekun-
de kod Hercules-a.
broji ove impulse i nakon svakih
nekoliko dolazaka mlaza na po-

Uz malu pomo¢ Amige

tako -

Koristili smo semplove sa Amige u IFF i RAW formatu iz progra-
ma SoundTracker, AudioMaster itd. Na PC su prebaéeni pomocéu
programa DOS-2-DOS. To vam moze uéiniti svaki korisnik Ami-
ge koji je barem jednom uéitao Workbench do kraja. Za one koji
malo manje poznaju Amigu opi priblizno postt
1. Stavite u drajv originalnu Workbench disketu
2. Drzite CTRL~D dok se ne ispiSe poruka seisk Break — CLI
3. Upisite:

COPY C:COPY RAM:

COPY C:LIST RAM:

COPY C:DELETE RAM:

COPY CCD RAM:

PATH RAM: ADD
4. Ubacite u drajv disketu sa semplovima i kopirajte Zeljene sem-
plove na RAM disk. Primer:

COPY DF0:Ime_sempla RAM:
5. Ubacite disketu sa DOS-2-DOS i pokrenite ga.
6. Na prvo pitanje odgovorite sa DF(0:
7. Ubacite jednu PC formatiranu disketu od 720K. Ako nije for-
matirana za PC-ju, formatirajte je iz DOS-2-DOS-a. Spisak ko-
mandi DOS-2-DOS dobijate pritiskom na ? i ENTER.
8. Presnimite semplove sa RAM: na disketu:

COPY RAM:#? DF0:
Naknadno pobrisite sa diskete suvisne datoteke LIST, COPY,
DELETE i CD.
9. Ponovite p pak za ostale p

Ako imate dva disk-drajva na poéet.ku programa DOS-2-DOS
upisite df0: U prvi drajv ubacite PC disketu, a u drugi disketu sa
semplovima i kopirajte sve naredbom

COPY df1:4? df0:
Radnje navedene u tatkama 1 do 4 u ovom sluéaju ne treba obav-
liati =

SEPR ——=

éetak ekrana poziva novi sempl
bez obzira na brzinu izvodenja
samog sempla. Time se osigura-
va precizan takt tokom sviranja.

Pre nego 5to po¢nete da koris-
tite program vazno je izvrsiti ne-
koliko eventualnih izmena, s ob-
zirom na grafitku karticu koju
koristite. Vlasnici CGA, EGA,
VGA, XGA kartica ne moraju ni-
sta da menjaju u programu. Po-
trebno je jedino da pre startova-
nja programa upiu u DOS-u
naredbu MODE COIDR kako
bi se kartica prebacila u kolor
nadin rada. Kod rafunara sa
Hercules ili MDA adapterima
sve redove u programu koji sad-
rze naredbu MOV DX, 03DAH
potrebno je zameniti sa MOV
DX, 03BAH jer se status regis-
tar kod ovih kartica nalazi na
drugoj adresi. Ovaj nedostatak
se moze rediti i tako da program
sam prepoznaje grafitku karti-
cu, §to bi znatno produzilo pro-
gram., Iskusniji itaoci ¢e to lako
sami resiti.

Ukoliko imate samo jedan pa-
ralelni port za printer, on se naj-
verovatnije nalazi na adresi 888
decimalno. To se odreduje u na-
redbama MOV DX, 868. U pro-
gramu postoje dve takve nared-
be. Ukoliko imate vise paralel-
nih portova i sviranje Zelite da

Fompurera = 29
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Listing 1: Primer programa zs sviranje semplovs.

prebacite na neki drugi port upi-
Site umesto 888 odgovarajucu

adresu porta. Adresu porta mo- .

Zete ustanoviti pomoéu progra-
ma na Listingu 2. Izmena adrese
mogla bi biti potrebna i kod ne-
kih rafunara sa samo jednim
portom. Ako ste stavili pogresnu
adresu ratunar nede hteti da
svira. Ne upisujte adrese nasu-
mice jer time moZete da ostetite
ratunar.

Svi podaci se programu pro-
sleduju preko Pascalovih nizo-
va. Na potetku programa poziva
$e procedura LoadSample koja
uéitava sempl u memoriju raéu-
nara. Mozete navesti do 31 sem-
pl. Vodite ratuna o tome da po-
jedinaéni semplovi ne budu duzi
od 64K te da ukupna duzina
semplova ne prelazi maksimal-
nu koli¢ginu slobodne heap me-
morije. Ako Zelite saznati koliko
memorije imate na raspolaga-
nju stavite na potetak programa
naredbu WriteLn(MaxAvail).

Prilikom sviranja semplovi se
pozivaju pomoc¢u rednog broja.
Redni brojevi ¢e biti onakvi ka-
ko su semplovi navedeni na po-
Cetku programa. Na primer,
sempl naturhih se poziva sa red-
nim brojem 3. Posle dela za uéi-
tavanje semplova dolazi defini-
cija pattern-a tj. koji semplovi
se sviraju i s kojom visinom. U
polje Snd smestajte redne broje-
ve semplova koje Zelite da svira-
te. Koristite redni broj sempla
kada Zelite da ga svirate, a 0 sta-
vite ako Zelite nastavak sviranja
prethodnog sempla. Program na
slici 1. prvo bi svirao sempl se

USES Dos,Crt;
CONST MaxSon?sizew-

VAR SampleS u,DxAd'd MaxSamples,PatternPosition : Word;
{

Dat : FILE} Samp
i,],iadd,pen,old :
Sampl

: ARRAY [0..Max:

eSegment, SampleOffset :

ePointer : Pointer;

Snd : ARRAY [0..MaxSongSize] OF Byte;
SndSegment : ARRAY [0..31] OF Word;
SndOffset : ARRAY [0..31]1 OF Word;

SndSize : ARRAY [0..31]1 OF

Word;

PlaySpeed,MemCl ,ExitFlag : Byte;
FUNCTION GetSeg(GS_Pointer:Pointer):Word;

BEGIN (*Vraca segmentnu adi

resu smestenu u

inter*)

po
GetSeg:=MemM [Seg(GS_Pointer):0fs(GS_Pointer)+2]; gND;
FUNCTION GetOfs(GO_Pointer:Pointer):Word;

BEGIN (*Vraca offseét adresu smestenu u po

inter*)

GetOfs:=Memk [Seg(GO_Pointer):0fs(GO_Pointer)]; END;

PROCEDURE Player;
EGIN
PatternPosition:=0;
ASM

cli
push bp
mov si,PatternPosition
mov di,word ptr Snd(0]
and di,001fh
shl di,1
mov cl,byte ptr Snd(0]
shr cl,5
push word ptr sndSegment [di]
pop es
mov si,word ptr sndoffset[dil
mov di,word ptr sndSize(di]
sub di, 100
mov %,}00
mov bp,
mov MemCl,0
alabel1:in al,60h
cmp al,1
jne @preskok
mov byte ?tr ExitFlag,1
jmp dlabel3
@preskok:cmp PatternPosition,63
jbe @MT_Continue
Jmp Alabel3
aMT_Continue:mov dx,888
mov al,es: [bx+si]
al,1
shr al,cl

mov si,PatternPosition
mov ch,byte ptr Pause[si]
si

{Iskljuci interapte da bi zvuk bio neprekidan}
S| i na stack.
zici ju unutar‘pattevrn-a

{Spremi

(Ucitaj u si go
v

{Ucita] u di

{Ostavi samo bro
er su nizovi dvoba

glasnocu k;

mesta u desno da ostanu gornja 3 bita
{Ucitaj u es segmentnu adresu prvog sempla

{Mnozi s 2
{Ucitaj u c
{sift

{koji se svira.

{U si ucitava offset adresu prvog s
{se svira. U di ucitava velicinu sempla.
. # m{ml?wbab;ajoo jg esna
u iff zaglavlje. je a a.

i Eno brojac kod svﬁ":njn. senp

{Sman
Bx sluzi

ternu (

siftuj ude:
potrebi
{Sacuvaj si
Ovi

{Vrati s

daje bx-u.Kasnije se a
se po potrebi zaustavilo sviranje. Ovaj deo
{ucitava port tastature. Ako je pritisnuta
tipka sa kodom 1 (ESC) izlazi iz a
Na nekim XT racunarima ovo ne funkcionise.
Skok na izlaz ako je pritisnuto ESC

(U sluca&: da je dosao do zadnje note u patt-
-ta) izadji iz programa.

Skok na izlaz ako je vise od 64 note.

888 je dekadna adresa
u al ucitava bajt sempla ko{i se svira.
Dodaj 128 2a korekciju sempla (

j sno cl puta da bi stisao sempl po
i. Out-salje bajt na printer port.

aj deo ovde ucitava u ch vrednost za pauzu
{tj. kolgku pauzu da napravi svaki sempl.

rvog sempla
gu;fn/:’ln:sn?cuiobri si
tn

VN U

la koji
et-
se do-
postavi na 0 da bi

ograma.

MV

rinterskog porta lpt1
a (vidi tekst) )

3dali je video status registar (vidi tekst)
Za mono kartice ovde obavezno staviti 3BAH
Dsg:vi jedino 3 bit jer nam je samo on pot-
reban.

Smanji vrednost brojaca pauze.
Petlja za pauzu

la.

rednim brojem 1, nakon njega gy ya{siatank: in al,dx
nista, zatim sempl sa rednim and al,8 %
brojem 3 itd. éz al:&elz

U polje Pause postavijate brzi-  §5% Skt vaitvelank
nu sviranja sempla na odgovara- add bx,
juéoj poziciji. Sto je broj veci to cmp di, -1
je frekvencija niZa. Potetna ~ J9 dlebels

vrednost ovog polja za sve pozi-
cije je 15 §to je optimalna pauza
za veéinu semplova. Izmenom
vrednosti u ovom polju mozete
giniti melodiju. Konaéno, ako
u varijablu Snd(0) stavite vred—-
nost 1, a u varijablu Pause(0)
stavite vrednost 20 to znaéi da
¢e na poziciji 0 biti odsviran
sempl broj 1, sa pauzom od 20.
Na glasnoéu semplova utide
se s vrednoscéu u gornja tri bita
elemenata polja Snd (imaju tezi-

mov bp,0
alabel5:dec di
adi1: jnz @MT_Continue
mov bp,0
@label2:mov dx,888
mov al,es: [bx+si]
add al,128
shr al,cl
out dx al
push s1
mov si,PatternPosition
mov ch,byte ptr Pauselsi]

p si
:gv dx, 03daH

AMT_WaitSync:
in al,dx

e lalalalalal

~e

Dodaj bx-u tj. uzmi novi bajt sempla bl
Proveri da ?? je sempl odsviran do kraja. )
Ako nije sviraj dalje b)
ako je stayi bp na ava d
iranje u slucaju da je vreme sviranja sempla)
krace od razmaka izmedju nota u patternu. )

cime sprecava dalje sv-)

LT T S T S Te oY

nu 32, 64 i 128). Ako ih ost;

0, sempl se svira maksimalno
glasno. Ukoliko ih sve postavite
na 1 sempl se gotovo neée ni éu-
ti. Sa ostalim kombinacijama
iobidete razlitidite gl ée rep-

rodukcije. MoZete koristiti i sle-
deéu formulu:
Snd(pozicija) = broj 1

gde je broj sempla od 0 do 31, a
koeficijent stisavanja od 0-7. Za
ksimalno glasnu reprodukci-

(koeficijent_sﬁéavax;ja SHL 5)

ju postavite u polje samo broj

Listing 2: Program za ispitivanje adrese paraleinog porta.

BEGIN
ENgrlteLn ('Adresa porta lpt1 je ', MemW([0:$408]);

30 = omnwren ===

Popis delova:

IC DAC0808

sempla. Za postavljanje svih
ovih vrednosti korisno je napra-
viti editor po ugledu na Soun-
dTracker, ¢ime upotrebna vred-

O(pomld:cs.o K; 2 x 100 K; kondenzatori: 10 nF, 4,7 uF; baterija 9 V
r

ENTRONICS 25-pinski; konektor Cl|
pana plocica; Zice za sp.hnfo 05m;

ICH muski, 10-Zilni trakasti kabl 0,5 m
kabl 2 m.

mikrofonski 2




i
mov a a
cnp MemCL
am Noﬁatterr\Pomhame

mc patternPosition

mov

push sf

push di

mov si,PatternPosition
mov di, "word ptr snd(si)
mov cl,byte ptr sndlsil

hr cl,5
and dl 2001h

shl ,
push uord ptr sndSegment [di]

re:e si,word ptr sndoffset[dil
mov di, uord ptr sndSizeldi]
sub di,

mov bx,'lOO

"ﬁ i?uben
aNoChange:mov si,PatternPosition

mov ch,byte ptr Pause(si]

pop di

m?onwatternl’oscham
labell

"ﬂos :dec ch
an ﬂ);?c\laitsm
a

a(abel?::dec di
}nz dlabel2

a?abelz
alabel! pop bp

END

onocEDURE CleurSong,
VAR i : Integ

{

{

{Broji vertikalna zamracenja.

{Usporedi ih sa xel{ennm brzmom sviranja.
gAko je u redu, uzm

<

{Ovaj deo uzima novu notu iz patterna i
{odredjuje duzinu sempla i adresu na kojoj
{se nalazi sempl,slicno kao na pocetku rutine:

NN AN NN N NN P N R N P P P A N N N N N P S 2 e e

{Vrati bp sto je spremljen na pocetku
{Ukljuci interapte i izadji iz rutine

BEG!N (4 Postavl;a pocetne vrednosti *)

1:=0 TO MaxSongSize DO

BEGIN snd[i]:=0;Pausel(il:
FOR i:=0 10 31 DO

BEGIN

SndSe:

Sndoffset [

SndSize(il

END;

SROEEOURE Lo Le(FileName:String)
<y L .Zameni F:\PCM!

ISOUND\ *+F i LeName) ;ReSet(Dat, 1
Samp! esue--hlesize(bnt) Getnem(San@lePomter
BlockRead(Dat,SamplePointer”,SampleSize); ;Close(
les] '-GetSeg(s
es] =GetOfs(SamplePointer);

BEGIN (*Ucitava s
Assign(Dat, 'F:\P!

SndSe: tmaxs
Sndof fset [MaxSamp

=15 END;

pH
San?lesue),

lePomxer)

Sndsnel:HaKSauples] SSanpleSHe lnc(MaxSlnples) END;

BEGIN
Maxsanples:=1 :
cl

P !(‘bdreverb'),
! ple('snare9');
P -l'naturlnh')-
wle(' longhiha

L
Snd[0] :
ExitFlal

Play$
WHILI
P

END.

’lo
ExitFlag-D Do
layer;

');
,Snd[‘ll:-ﬂ SNA[2] :=3;Snd (3] :=4;Snd [4] :=4;

novu notu iz patterna.

vy s [ TS

v

Lo

sobno\ sa odgovarajucim direktorijumom*)

Francuska zeleznica SNCF
ubudude ce testirati vozove uz
pomoé programa Pamcrash koji
se inace koristi za testiranje ot-
pornosti automobila pri sudaru.
U tu svrhu, raéunarski centar
SNCF-a nabavio je kompjuter
Alliant FX/800 koji ¢e iskljuéivo
biti posvecen programu Pam-
crash. U konkurenciji su uces-
tvovali i Cray, Digital, Convex i
Silicon Graphics... a uslovi su bi-
li: rad na UNIX operativnom sis-
temu, kompatibilnost sa stan-
dardnim softverom, kao $to su
Ansys (koristi se u termici i me-
hanici) i Pamcrash. Kad je kon-
kurs zavrSen, Cray-ov model
YMP EL nije bio gotov, a Digita-
lov se pokazao nekompatibilnim
sa jednim od postojecih SNCF-
—ovih programa. lako trenutna
kenfiguracija ne zadovoljava u
potpunosti zahteve u pogledu
performansi sistema (vreme re-
akeije je dva puta duze od pred-
videnog), sledece godine je pred-
videna dogradnja sistema ko-
jom bi se postigle ¢ak pet puta
vece performanse.

Alliant FX/800 kos$ta ¢ak 2,5
miliona fr. franaka, Za njega ¢e
biti vezano pet Silicon Graphies
radnih stanica, instaliranih u bi-
rou za testiranje, ¢ija ¢e uloga
biti izdvajanje rezultata i njiho-
va grafitka vizualizacija. Ceo
hardverski sistem, koji ¢ine Alli-
ant FX/800, tri VAX kompjutera
(6200, 6210 i 6500), serija Prime
CAD radnih stanica i oko 50 PC
kompjutera, povezan je Ether-
net mrezom koja koristi proto-
kole TCP/IF i NFS. J

ZJ.

Kompjuterski otpad
putuje na Istok

Kompjuterska oprema zastare-
va stravicno brzo: tek sto se na-
vikne$ na jedan ratunar - mo-
ras da ga menjas za bolji, kako
bi drzao korak sa tehnologijom.
Zapadni svet nalazi da je u veli-
kom broju slucajeva otpad jedi-
ni nac¢in da se otarasi starih
kompjutera.

Nedavno je u Bostonu osnova-
na organizacija East-West De-
velopment Foundation koja od
americkih, 'korisnika prihvata
stare (ali ispravne i kompletne)
kompjutere i prosleduje ih u is-
toénoevropske zemlje. Za uz-

nost programa znatno raste.
Program je napisan tako da od-
svira samo prve 64 note. Broj
nota mozete povecati tako §to
cete povedati konstantu Max-
SongSize i promeniti red CMP
PatternPosition, 83 u CMP Pat-
ternPosition, Zeljena duZina.
Zgodno bi bilo napraviti -pro-

gram po ugledu na SoundTrac-
ker, koji bi omogucavao pregled-
no editovanje pattern-a, kopira-
nje blokova i sli¢no. Kljuéni deo
programa predstavlja procedura
Player, a titaoci mogu sami pra-
viti kontrolne programe po ielj_iJ

Kompjuterski sudar

Svi automobili na trzi§tu su, ma-
nje ili vise, testirani na otpor-
nost u sluéaju sudara. Na Zalost,
sudari u Zeleznitkom saobraca-
ju takode se desavaju, pa je po-
Zeljno da i vozovi produ istu
vrstu testova.

vrat, d i uzivaju odredene
poreske olaksice.

Najveci problem ove fondacije
je razlika u voltazi gradske mre-
ze (110V u SAD, 220V u Evropi).
Inace, trenutno je u toku akeija
prikupljanja tri stotine identic-
nih raéunara koji ¢e biti poslati
u centre za obuku za rad na
kompjuterima u zemljama Bal-
tika. (TS) 2

_——r—iwumm =31 =
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‘Trkac po ostrici

Ako ste ikada koristili neki MS-DOS raéunar,
sigurno vam je poznato da se kopiranje
datoteka retko obavija iz DOS prompt-a, veé
da se za to koriste specijalizovani programi
kao $to Je PCTools. Posto je ST-ov ugradeni
"desktop” mnogo komforniji za operacije nad
datotekama od MS-DOS CLI-Ja, atariSTima je
ovaj koncept "startovanja eksternog programa
za operacife nad datotekama” bio potpuno
stran. Onda se pojavio "Kobold”

m oncept specijalizova-

= = Nogprograma za ma-
nipulaciju s datote-
kama toliko je popularan na
PC-ju, da &ak i pod "Windows”
grafitkom okolinom za MS-
-DOS postoji eksterni program
"File manager" iz koga se vrdi
kopiranje datoteka. Ako na tre-
nutak zaboravimo (zbog &injeni-
ce da se TOS nalazi u ROM-u a
MS-DOS/Windowsu se mora
uéitati sa diska) da je prednost
ovakvog pristupa usteda u me-
moriji, mogli bismo se upitati
koja je svrha postojanja jednog
ovakvog "fajl menadZera” pod
TOS-om. Odgovor na ovo pita-
nje je sasvim jednostavan i pot-
puno drugadiji nego u sluéaju
MS-DOS sistema: dok se na
PC-ju ovakvi programi koriste
zbog broja opcija i komfora koji
nude korisniku, atariSTi ée "Ko-
bold” koristiti uglavnom zbog
njegove - brzine!

Kobold "imidz”
Dizajniran da radi kao akcesori
ili program, "Kobold” se uspes-
no moze koristiti na sistemima
sa i bez hard diska, s tim da sve
njegove prednosti do punog izra-
Zaja dolaze ipak u prvom sluéa-
ju. Korisnici sa hard diskom si-
gurno nede primetiti pauzu od
nekoliko sekundi, koliko je po-
trebno da se program ucita, a
usteda vremena pri operacijama
nad datotekama bi¢e ogromna.
Pod uslovom da imate dovolj-
no slobodne memorije i postavi-
te "Kobold" kao akcesori, ovaj
ultra brzi fajl-menadzer ¢e vam
uvek biti samo "jedan klik miga"

daleko.
Po startovanju "Kobold"-a,

ekran ¢e ispuniti standardni
GEM prozor koji po organizaciji
neodoljivo podseéa na ST-ZIP -
na levoj i desnoj strani prozora
nalaze se liste sa slajderima i
skrol-strelicama, dok se opcije i

komandni tasteri nalaze izmedu
ove dve liste, u sredini. Leva lis-
ta je za ¢itanje (READ tj. SOUR-
CE) i predstavlja "prozor” koji
gleda na disk, tj. direktorijum
istog, dok je desna za pisanje
(WRITE tj. DESTINATION) i ta-
kode moze da pokazuje na di-
rektorijum diska ali i na "Ko-
bold"-ov bafer. Ove liste je mo-

ée sortirati po imenu ili tipu
ﬁ. ekstenziji) datoteka.

Najplasti¢nije reteno, "Ko-
bold” funkeionige tako $to izabe-
remo datoteke/foldere sa leve
liste, eventualno odredimo ecilj-
nu putanju u desnoj listi i izabe-
remo taster za Zeljenu operaci-
ju. Ali ako vam sve ovo deluje
suvie jednostavno - Citajte da-
lje, jer se ispod ove jednostay-
nosti krije izuzetno fleksibilno i
moéno pomagalo.

Ako ne odredimo ciljni put,
izabrani podaci se &itaju u bafer,

nost da pre izdavanja komande
za Citanje ne izaberemo podatke
iz liste, 8to znati da ée "Kobold”
proditati sadrzaj celog diska.

Ispis i dZokeri
Ono gde "Kobold” stvarno dolazi
do izraZaja jeste njegov naéin
oznacavanja podataka i mogué-
nost biranja istih po zadatim
kriterijumima. Ali hajde prvo da
vidimo kako ¢e nam oznatava-
nje podataka biti od pomoéi.
Izabrani fajlovi/folderi bide u
listi za Citanje oznaleni inver-
zno, kako smo ve¢ navikli na
desktop-u. Posto ih iskopiramo
u bafer ili ciljni direktorijum,
oni ¢e promeniti stil ispisa sa in-
verznog u svetlo (light). "Kvaka”
je u tome da ¢emo sa ovim naéi-
nom ispisa uvek znati koje smo
podatke iskopirali a koje ne, §to
mozZe biti veoma korisno ako
datke kopi ) sa npr. jedne

pod uslovom da ima dovolj

mesta. Na ovaj nadin moZemo
Citati podatke sa vise razli¢itih
diskova/particija, a njihovo pi-
sanje na ciljni disk uraditi kas-
nije, odjednom. Postoji i mogué-

particije na vise disketa.

Isto vazi i za kopiranje poda-
taka iz bafera na disk, iz liste za
pisanje - podaci iskopirani u ba-
fer bice prikazani normalnim, a

Systes Information:
- ARIVE 1T o8 UNiTES/b0pY: e 28,81 - roveex rame ronoer sera
28 Fil 2 Fil
Ry 1 O
O mot set & = =
firchil
e p— FUS—
@ doselect/light-print zxrsy 0 l- 851 KB, total 587 KB used
O deselect @®
) sl R SRR |_ Mutosatic Fils copy I: - 6:
| T | | O Bxclusiv @ Selected 164 Fil
Tises oure om I [ ® Inclusiv O Hon-selected _'r 12 ,:,:, X
swsonce - (3] 08 (6] (3] 308 (0] @ O IS‘-’,:::::" L Erase files on Brive H: 1957 Kbyte
sern wwerens (3] 58 [0] []4008 0] @ 23 Files ROy = SIS S
§ A 6 Folder N e l-D _]
618 KByte @ open
\ O Delete source rens sears
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direktorijum diska svetlim slovi-
ma. Da ne zaboravim da pome-
nem da, i posle Citanja u bafer,
na disk moZemo upisati samo
deo protitanih podatka itd. Po-
moéu ovakvog obelezavanja veo-
ma je lako pratiti ta je gde i
odakle kopirano. A ako nam se
iz nekog razloga ovo obelezava-
nje ne dopada (npr. tanki fonto-
vi su neéitljivi, sa svetlim atribu-
tom), postoji i opcija za iskljuéi-
vanje ovakvog natina ispisa.

Posebnu poslasticu predstav-
lja ranije pomenuta moguénost
selektovanja fajlova po zadatim
kriterijumima; ovde namerno
upotrebljavam termin "zadati
kriterijum” jer ste verovatno od-
mah pomislili da se radi samo o
standardnim GEMDOS "dzoker"
(wildeard) znacima, a oni su sa-
mo jedan od kriterijuma za bira-
nje fajlova! Iduéi redom, podat-
ke s Siti {ed

nostavnim klikom moguce saz-
nati koliko smo fajlova/direkto-
rijuma izabrali, koliko je to u ki-
lobajtima ili koliko je mesta slo-
bodno/zauzeto na nekom disku,
koliko nam kilobajta nedostaje
da bismo mogli da izvr$§imo ko-
piranje, stanje internih bafera
itd. Takode, iz glavnog prozora
je moguce i formatirati diskete
ili im samo prebrisati FAT.

Podesavanja

Sva podesavanja se vre bira-
njem opcije "parameter” iz glav-
nog prozora. Ovde moZemo, pre
svega, ukljuéiti/iskljuéiti verifi-
kaciju podataka, podesiti da li
¢ée fajlovi pri kopiranju zadrzati
originalni datum ili ée im biti
dodeljen aktuelan datum, odre-
diti §ta ée se deSavati sa arhiv-
~bitom datoteka pri kopiranju i
natin ispisa izabranih i proéita-

ili viSe pre-podesenih ili koris-
ni¢ki-odredenih GEMDOS dzo-
kera, po datumu ili arhiv-bitu.
Ovako odreden dzoker tek je po-
la pride, jer "Kobold"-u mozemo
narediti da izabere sve podatke
koji odgovaraju ili ne odgovara-
ju ovom "ime-datum-arhivbit"
dzokeru, a pretraZivanje se za-
tim moze vréiti lokalno, u okviru
zadatog puta ili globalno, na ce-
loj particiji/disku.

Ostale moguénosti

Osim kopiranja, fajlove je mo-
guée i premestiti (move) kao i
obrisati ~ i opet, ove operacije se
izvode mnogo brZze nego iz des-
ktopa. Brisanje fajlova vrsi se
na standardni natin, izborom i
klikom na opeciju za brisanje,
dok je premestanje moguce ra-
diti jo§ i pri kopiranju - kada
nam "Kobold” izbaci dijalog za
potvrdu kopiranja, dovoljno je
"gekirati" opeiju za brisanje faj-
lova sa "source” direktorijuma...
Iz ovog dijaloga, takode, moguce
je i postaviti arhiv-bit svih izab-
ranih datoteka i izabrati da li ¢e

nih/iskop ih podataka.
.Glavna podesavanja su, na-
ravno, podeSavanja bafera.

Omoguéeno nam je da odredimo
minimalne i maksimalne vred-
nosti bafera za podatke i me-
nadZment, kao i to da li ée se ba-
fer nalaziti u ST ili TT RAM-u
(pod uslovom da radimo na TT-
-u). Isto tako, u slutaju da "Ko-
bold” koristimo kao akcesori,
bafer se moze postaviti da bude
rezidentan. Od koristi moze biti
i opcija kojom odredujemo da li
¢e i koji drajvovi biti u GEM-
DOS modusu, jer to omogucava
drugim programima koji rade u
isto vreme sa "Kobold"-om (u
multitaskingu) da pristupe dis-
ku

1 pre nego §to zavrdimo sa
ovom temom, da kazem jos i to
da se u ovom dijalogu postavlja-
ju i parametri za formatiranje
diska (broj traka, sektora, stra-
na), i da se svi ovi parametri mo-

gu snimiti u KOBOLDKFG
konfiguracioni fajl.
Brzina

Za ilustraciju brzine "Kobold"-a

LISTING

"
Ofnacava kraj batch fajla A
(ako na kraju ne stoji ovaj snak, po default-u se ostaje u programu)
Mmo(t1§ e2
lwl)nlj. alert na ekranu i ceka na pritisak tastera ili klik misa
t1 = Neki

§ = razdvaja dva reda teksts
t2 = Weki tekst
M o)
Postavlja bafer
(velicina bafera je ogranicena raspolozivom memorijom)
| xxx = velicina bafera u Xb
#r(+]-)

Dijalog
4 = Da
- = Ne
)=
¥opiraj i stribute fajlova
+ = Da
-« Ne
”®i+]-]
Ignoris! sastitu kod read-only podataks
+ = Da
pg
#0(A]0)
patum pri kopiranju fajlova/foldera se biti...
s A = Axtuelni
© = originaini
" x

Definisi SOURCE drajv
X = AP

7 (%]
Definisi DESTINATION drajv
X = AP

#0 [ime)
Napravi folder na DESTINATION drajvu tj. u baferu
ime = Ine folders
#5 (ime)
Traberi folder
ine = Ime foldera
#5Q [ime) .

]
Otvori folder na SOURCE path-u
ime = Ime foldera
#62 (ime)
Otvori folder na DESTINATION path-u
ime = Ime foldera

e
Izaberi (ownaci) sve datoteke/foldere sa SOURCE path-a
#ALEITI(SID)(X|B]-) ([-ecx) (A]AS))
Izaberi (oznaci) sve datoteke po kriterijumu:
E lusiv
1 = Inclusiv
5 = Keje odgovaraju uslovima
b = Koje ne odgovaraju uslovima
I = Ignorisi path
B = Uvazi pa
- = Trenutni path
xxx = Ekstenzija unutar koje je dozvoljen i znak "7
A+ = Sa postavljenim arhivbitom
A- = Bez arhivbita
”n s
Izbrisi izabrane (oznacene) datoteke/foldere

#x[u|L{A)(8]B)(1]B]
sk IxLLu'--% izabrane (oznacene) datoteke/foldere
U = Bex pramene
1L = Posle kopiranja izbrisi SOURCE fajlove
A = Ponisti arhivbit fajlovima sa SOURCE patha
% = postojese foldere otvori
E = Postojese foldere zameni
I = Sortiraj datoteke isto kako je na SOURCE path-u
b= muu; proizvoline

Da nesto slucajnc me ostans nejasno, evo i jednog malog primera
KBB4 k031 optimisuje C particiju, t3. sve podatke kopira na particiju F i
nazad,
« optimizacija C particije
¥opire) particiju ¢ na particiju ¥ i nasad...
¥ Paznjall! § Batch moze izbrisati podatke | Ovo je alert
% 500 Otvori bafer od 500 Kb

- Bex aijaloga. . L
B Kopiraj i atr! ajlova .
P ngm-:za zastitu podataka postavjenih na “read-only*
o Neka fajlovi sadrze originalni datum
ncr SOURCE drajv je C:, DESTINATION drajv je F:
o Napravi novi folder za privremeno smegtanje podataka
e Izaberi sve datoteke/foldere
#XLEL Kopira), obrisi SOURC tke, tameni postojese foldere

oteke isto kako je na SOURGE path-u
i SOURCE i DESTINATION particije - sada je SOURCE

se datoteke kopirati po redosle- raden je uporedni test kopiranja o drajv r: & DESTHOTION drade Gt
du kojim su snimane na "sour- na vide konfiguracija sistema, | v ™" T e aylove 12 THMP foldara. ..
ce” disku. | sa vide verzija TOS-a i razliéi- s 15l Yopira) endceaj nazad na DESTINATION (£3. na )
. Kada jq u pitanju statistika, tim hard diskovima i host-adap- " B e
Kobold” je jako "priéljiv”, Jed- terima. Test se sastojao od kopi- e B
e ranja istih podataka na svim
Hardver / Specifikacije Uporedni test k°“ﬁm°ij°§mi 1?;,1,3,10 je22
d ke i 1 . 457
T0S |RAM/BAFER|HOST ADAPTER/HARD DISK SEEK |TRANSFER|DESK |KOBOLD| Looteke iz 8 foldera 0 et
m:sek- m:sek- Rgz)\'m?ﬁ[t,e tadj ti . il ie-
x 4 S| atl su u priio:
1.00| 1Mb/564Kb lmfi Le20/ADAPTEC 400074070 |65mS |509Kb/s [01:21 [00:05 | 1; tabeli i dovolino gubte:éiﬁ,
Kao $to se vidi iz tabele, naj-
2.06| 1Mb/564Kb| Megaf i Le20/ADAPTEC 400074070 [65ms [509Kb/s [00:29 00:05 déa::?%; mﬁl;ﬁoboi:m:;’"
"GEM o ] 1d"-a je
1.02|4Mb/B51Kb| 1CD Ad-Plus/Seagate 1096N | 24ms |790Kb/s [00:51 [00:03 | o ““““"%Z%;,T&““ kl,o’g,
j GEM e za kopi-
2.06|4Mb/B51KD| 1CD Ad-Plus/Seagate 1096N _ |24mS |790Kb/s |00:18 [00:03 | ranie u ovoj versii TOSa preed
0 re, sa. "Kobold"-om
1.04|4Mb/B51KB| 1CD Ad-Micro/Seagate 296N |28mS |890Kb/s |00:22 |00:04 | imamo 162 puta brie kopiranje!

_———=uriwumm=3
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Nesto malo bolje stoji TOS 1.02,
dok je poboljsanje kod TOS-a
1.04 ve¢ primetno, a u verziji
TOS-a 2.06 "GEMDOS copy” je
¢ak 2.8 puta brzi nego u TOS-u
1.02. Ipak, ¢ak i kada se suoti sa
najnovijom verzijom TOS-a
"Kobold” izlazi kao pobednik,
jer kopiranje obavlja oko 6 puta
brze!

Batch fajlovi
Jo§ jedna moguénost "Ko-
bold"-a je rad sa batch fajlovi-
ma i za njih je rezervisana ek-
stenzija KBB (KoBold Batch).
Ova moguénost mozZe biti jako
kokr:sna, jer pomocu batch dato-
te 3 X .

du dve srednje zagrade tj.

A 1

1 “ot

Da nesto slu¢ajno ne ostane
nejasno, evo i jednog malog pri-
mera KBB-a koji optimizuje C
particiju, tj. sve podatke kopira
na particiju F i nazad.

Utility programi

Uz "Kobold” paket se dobija i
nekoliko pomoénih programa
koje ¢emo ovde ukratko opisati.
Pre svega da pomenemo pro-
gram CHK_OFLS koji moze biti
koristan iako ne koristite "Ko-

bold”. Ovo je program koji ide u.

AUTO folder i ima zadatak da
vodi ratuna o otvorenim datote-
kama poq GEMDO_S—om, tj. da

iz-
vesne operacije i jednostavnim
klikom na njihovo ime izvrsiti
posao koji bi inade zahtevao do-
sta vremena i operacija, Mozda
je nepotrebno pominjati da se
preko batch fajla moze uraditi
skoro sve to i manuelno iz "Ko-
bold"-a, pa mozda ¢ak i nesto vi-
se.

Tako se mogu kreirati u bilo
kom tekst procesoru ili editoru,
sintaksa KBB fajlova je malo
suviSe kriptiéna za moj ukus,
kao $to cete i videti; u ovom po-
glavlju éemo objasniti. njihovu
strukturu, jer ako sam veé ja
morao da "provaljujem” $ta koja
komanda znaéi i radi, zasto bi to
morali i svi gitaoci "Sveta kom-
pjutera” - a poznato je da kod
nas vecina programa stize bez
uputstva...

Svaki "Kobold" batch poéinje
znakom "¥" posle koga se, odvo-
jeno razmakom, nalazi ime sa-
mog batch-a. U KBB fajl mogu-
e je staviti i komentare koji se
moraju nalaziti posle znaka " |" i
od njega biti odvojeni "spejsom”
- sav tekst posle tog znaka pa do
kraja linije smatrade se komen-
tarom i "Kobold” neée pokusava-
ti da ga izvrsi.

Da ne bih objasnjavao svaku
komandu posebno jer bi to zau-
zelo previSe mesta, a i zbog pre-
glednosti, odlu¢io sam da ko-
mande i njihovu sintaksu dam u

ne d 1j pulaciju nad
njima - ako ste nekada probali
da obrisete neki aktivan doku-
ment na "Macintosh”™u pod
"MultiFinder"-om, sigurno zna-
te o éemu se radi. Ovaj reziden-
tni program takode onemoguca-
va pristup aktivnim GEMDOS
programima na diskove/partici-
je kojima pristupa "Kobold".

Tu je zatim AUTO_KBB koji
je zaduZen da automatski star-
tuje neki batch fajl kada je "Ko-
bold” instaliran kao akcesori —
ovaj program treba samo insta-
lirati kao autostartni pod TOS-
-om 1.04, a zatim ¢e on dalje
preneti "Kobold" ACC-u da tre-
ba da se startuje batch. Jo§ je-
dan izuzetno koristan utility mo-
Ze biti CORRECT koji je zadu-
zen za otkrivanje i repariranje
eventualnih nepravilnosti u
strukturi diskova t]. particija.

Tu je zatim SLCT_KBB koji
sluzi za izvrsavanje batch poslo-
va (prenosi "Kobold” ACC-u koji
batch da startuje), i TREE_CHK
za proveru identiénosti stabla i
podataka dva razli¢ita diska i/ili
particije. Uz sve pomoéne pr

Guster u Prijateljici

na Amigi. Tek druga verzija ovog programa
oslobodena je bagova u tolikoj meri da je

mogu¢ pristojan rad

Pise Boris ZRILIC
ada je rijec o softver-
kot sioralacHE eoi

-emulacije, $to zbog hardverske
razliitosti, ova rezolucija na

sa T

Ch I nema gotovo ni-

Smo p P
ni. Sto zbog dosadasnjega sta-
nja, Sto zbog situacije na trzistu,
Amiga je do sada dobro emulira-
la jedino 8 bitne raéunare, po-
¢evsi od C-64 pa do "polu 16-bit-
nika” QL-a.

Prije otprilike godinu dana
pojavila se prva verzija softver-
skog emulatora Atarija ST, ali
je bila toliko puna bagova i oéaj-
no uradena da je to bio jedan od
glavnih razloga sto ovaj zbilja
dobar program nije naisao' na
veéu painju kod korisnika. Tek
druga verzija "Chamaeleona”
donosi mogucnost rada na pri-
stojnom nivou.

Minimalno 1 MB

"Chamaeleon” dobijate na dvije
diskete, jedna bez druge ne vri-
jedi nista. Na prvoj disketi je
sam program, koji je jako dug
(preko 400 kb), a druga je ispu-
njena Atarijevim operativnim
sistemom. S obzirom da autori
programa nisu dobili dozvolu od
firme "Atari Computer” za kopi-
ranje ST-ovog ROM-a (ovo ob-
jasnjava nepostojanje hardver-
skoga emulatora) TOS su morali
prodavati na disketama. Ovo je

grame priloZena je dol t
cija u obliku READ.ME datote-
ke, kao i nekoliko primera u
"KBB" dijalektu.

Krajnji utisak
Potpuno konfigurabilan, "Ko-
bold" ée se snai sa svim ST/TT

listi koja sledi; pre toga potreb-
no je jo§ napomenuti da svaka
komanda KBB-a potinje sa "4"
znakom i da je dozvoljeno pisa-
nje vise komandi koje poéinju
sa "#" uistoj liniji. Slova data u
srednjim zagradama su opcije
komandi i uz svaku komandu
mora da ide po jedan od para-
metara izmedu srednjih zagra-
da, $to vaZi i za grupu parameta-
ra koja se nalazi unutar viti¢as-
tih (velikih) zagrada. U listi, us-
pravna crta ("|") znaéi "ili". Para-
metre ne treba razdvajati "spej-
som” osim ako ne postoji "spejs”

R N—ay———————

konfig i bez obzira na
to koji TOS imate i sa koliko
memorije raspolazete, da li ga
koristite kao program ili akceso-
ri, preko "Chameleon”-a, "Multi-
Desk"-a ili pod MultiGEM-om.
Jedino ogranidenje koje "Ko-
bold” postavlja je grafitka rezo-
lucija, koja mora biti barem
6404400 tadaka. 3

Sve u svemu, "Kobold" ostav-
lja utisak izuzetno solidnog,
brzog i pre svega korisnog pro-
grama za koji ima razloga da se
nade na hard disku svakog ata-
riSTe. z.|

jos jedan problem:
disketa s TOS-om morala bi biti
stalno u disku Df0:, dok bi pro-
grami bili utitavani sa dodatno-
ga diska. Veoma veliki broj ko-
risnika ne posjeduje drugi
drajv, ali i tome se moZe dosko-
¢iti. Na svaku disketu sa progra-
mom koji Zelite startovati snimi-
te TOS,

Program uvijek zauzima do-
njih 512 KB, a minimalno je ne-
ophodno 1 MB. Znaéi, ako imate
minimalnu konfiguraciju, moze-
te ratunati da imate Atari
520ST.

Poslije starta pojavijuje se je-
dini meni ovoga programa. Ko-
riste se samo prva tri funkcijska
tastera koji vas prebacuju u od-
redenu rezoluciju vase nove "ig-
ratke".

@ F1 startuje nisku rezoluci-
ju od 320 x 200 piksela u 16 boja
iz palete od 512. Sto zbog kolor-

kakvu vrijednost - toliko sporo i
nekompatibilno da ne vredi ni
potrebno startovati. Pokusao
sam pokrenuti oko stotinak iga-
ra, potevsi od onih najstarijih
do najnovijih, i ni jedna nije ra-
dila. Od usluznih programa radi-
li su samo rijetki i egzoti¢ni.

@ F2 vas uvodi u nista bolje
stanje srednje rezolucije, 640 x
200 u 4 boje. Uostalom, za ovu
rezoluciju ni ne postoji pretjera-
no veliki broj programa. Ni od
nje nema prevelike koristi.

® Kao i uvjek, $lag dolazi na

kraju - taster F3 i visoka rezolu-
cija, 640 x 400 crno-bijelo. I nije
nesto impresivno, ali u ovoj re-
zoluciji radi ogroman broj fan-
tasti¢nih programa - pocevsi od
CAD-a, preko DTP-a, pa do ba-
za i Lotus-klonova. Sto je jo§
vaznije, velika veéina radi bez
problema. Mada kvalitet slike
nije ba§ impresivan, stanje po-
pravlja kombinacija tastera Alt,
Help i Ctrl koja sliku izduZuje
po vertikali. Tastature Atarija i
Amige se nesto razlikuju pa je u
ovaj prikaz dodata i tabela sa
rasporedom.
NajvaZniji programi rade
Od programa koji rade u visokoj
rezoluciji izdvojiu samo one
najbitnije; - Tehno CAD v1.51
prof, 1st Word (sve verzije), Me-
ga Paint II i III, Leonardo, Su-
per Base Professional v3.0,
Draw 3.0, Becker CAD, Scig-
raph, Stad, Steve, CAD 3D v2.02
(ANTIC), Campus CAD v1.3b,
Calamus v1.09 DMC te mnogi
drugi.

Emulator, na Zalost, ne pod-
rzava Atarijev zvuk, to je cijena
potpuno razli¢ite hardverske

strukture,

I pored svih nedostataka Cha-
maeleon je ipak malo vise nego
dobra zabava. A

AMIGIN TASTER

ATARI TASTER
Lijeva AMIGA ......... Insert
Desna AMIGA . . .. .. Cir/Home
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PC, pa jos u boji

emulatora, na trZistu se pojavio "onaj pravi” -
PC TASK. | bilo je vreme!

Pise Nebojsa LAZOVIC

ako mnogi pri pome-

= nu softverske emula-

cije PC ratunara od-

mahuju rukom, to je za nase us-

love (u vreme ekonomske bloka-

de), najpogodniji natin da se do-

mognemo paréeta kolaca koje
nam nudi "Veliki Plavi”.

Ne gajite nikakve iluzije da
nabavkom ovog programa za sit-
ne pare dobijate PC-ja. Rad pod
emulatorom toliko je spor i na-
poran da Gete ve¢ posle desetak
minuta izgubiti Zivce.

PC-TASK emulira XT/AT
masinu sa MDA i CGA (u Eetiri
boje) grafitkom karticom. Emu-
lator radi sa svim modelima
Amige, pod OS 1.2-1.3 i OS 2.0.
Podrzava do dva flopi diska i do
dva hard diska.

Potrebno je...

Za zaista komforan rad potreb-
no je imati 1,5 MB, hard disk i
neku turbo karticu (§to jata to

bolja), i da sve radi pod OS 2.0.
Medutim, PC-TASK mogu ko-
ristiti i obiéni smrtnici sa Ami-
gom 500, jednim drajvom i sa
512 K memorije. Istina, sa 512 K
mozete da se slikate, ali...

Na disketi sa emulatorom je i
par programéi¢a koji sluze da
konfigurisete sistem po sopstve-
noj zelji (bolje re¢i - prema mo-
gucnostima hardvera koji pose-
dujete). "LeaveSlowFast” rese-
tuje ratunar i ostavlja vam vise
memorije za rad sa emulatorom.
TDPatch1213 treba da koriste
korisnici OS-a 1.2 i 1.3, a svrha
mu je da ispravi bag u TRAC-
KDOS.DEVICE-u (sistemskoj
rutini za kontrolu disk jedinica)
i omoguéi direktno éGitanje PC
disketa. U TDPatch1213 ugrade-
na je i mog it eliminisanj;

imena (TDPatch1213 NOCLICK)
i problem je resen.

Koliko para...
Autor programa Chris Hammes,
koji se svojski potrudio i napra-
vio ovaj do sada najbolji emula-
tor na Amigi, ostavio je korisni-
cima moguénost da koriste ovaj
program po principu "Koliko pa-
ra toliko i muzike”. To znaéi da
se na disketi nalaze jos tri pro-
grama, u stvari isti program pre-
raden za razlitite verzije proce-
sora:

® MC 68000 - ovo je verzija

laze jo§ i opcije za alociranje
memorije, maksimum je 704
KB. Ako budete imali problema,
smanjujte ovu vrednost dok ne
proradi. Iznad ovih opcija, nala-
ze se jo§ tri, kojima birate izme-
du MDA i CGA grafitkog moda,
ukljuéujete ili iskljuéujete para-
lelni i serijski port.

PC-TASK je pisan da radi u
multitaskingu, $to usporava rad
emulatora, a pogotovo ako se u
memoriji nalazi jo§ neki pro-
gram. Bez bar 2 MB ni ne po-
misljajte da pokusate ovako ne-
sto. Ukoliko startujete jo§ neki

koja ¢e imati najvise poklonika, program paralelno sa emulato-
a je kor A  rom ¢ete da opcijom "Mini-
500, A500 + i A2000. mum leave available”, ostaviti

©® MC 68010 - u nekim mode-  deo memorije za ostale Amigine

lima Amige mogu se naci proce-
sori MC68010, a i neki hakeri ga
"budZe” na svoju Amigu i time
postizu ubrzanje od 5%-80%

® MC 68020+ - predviden je
za Amige sa akceleratorskim
karticama koje koriste ovaj pro-
cesor, za Amigu 3000 (68030)...

Utitavanjem Zeljene konfigu-
racije, pojavljuje se set-up meni
u kojem podesavate boje, koliko
flopi i hard diskova imate i koje
¢ete od navedenih koristiti. Flo-
pi dikovi mogu biti konfigurisa-
gikaoAiB.ahnrddiskovikao

iD.

Na desnoj polovini ekrana na-
laze se opeije za odredivanje pri-
oriteta prozora, "Priority when

"klika” kada je drajv prazan (Sto
veoma ide na Zivce) — treba sa-
mo dodati "NOCLICK" na kraju

lected” i "Priority when not se-
lected”. Prva dodeljuje prioritet
prozoru dok radite sa emulato-
rom, a druga obrnuto. Tu se na-

programe, posle alociranja me-
morije za I TASK.

F i naj
nija opcija je "Create HardDis-
cFile”, ali 0 njoj ée biti re¢i nesto
kasnije.

Startovanjem emulatora ispi-
suje se koli¢ina slobodne memo-
rije i koje drajvove odnosno
hard diskove koristite. Ako pro-
gram ﬂ[ﬁuete bez m_euj.anéa

se da imate 400 KB slobodno
MDA) za programe, ili 352 KB
CGA), ali to nije taéno. Emula-
tor alocira deo memorije od 56
KB za DOS i rezidentne progra-
me, a takode uzima i 16 KB
(CGA) i 4 KB (MDA) kao video
memoriju (ovo vai ako radite
sa 1 MB).

Sa 1 MB Amigom, mozete
imati najvise 496 KB slobodno u
MDA modu, ili 480 KB u CGA
modu. To se postize tako Sto
prvo startujete "Leave - Slow-
Fast”, iskljuite serijski i para-
lelni port i vrednost "Minimum
- Leave Available” smanjite na
nulu. Ovim éete osloboditi mak-
simum memorije za emulator,
ali vam ne ostaje nista za Amiga
programe.

Posle ispisa ovih podataka od
vas ¢e biti zatrazeno da u drajv
ubacite PC sistemsku disketu,
nakon Gega éete se naci u svetu
PC-ja.

Ukoliko Zelite da radite sa mi-
$em, pre ulitavanja programa
pritisnite levi Amiga i P. Kombi-
nacijom tastera CTRL4ALT +-
DEL resetovacete emulator, ali
ne i Amigu. Na Zalost, posle sva-
kog reseta moracete da ponovo
dizete (PC) sistem.

rezno s particijama

TASK podrzava koriscenje
hard diskova, i to na dva natina.
Prvi natin je veoma fleksibilan i
lak za upotrebu. Aktiviranjem
opcije "Create HardDiscFile"
PC-TASK ¢e na Amiginom hard
disku snimiti fajl proizvoljne du-



zine, koji ée se ponasati kao PC
hard disk. Sve sto treba da ura-
dite jeste da upisete ime fajla i
Zeljenu duzinu u MB. Na pri-
mer, fajl ée se zvati C, a duzina
¢e mu biti 30 MB. Emulator ée
snimiti fajl pod imenom C, duzi-
ne 30 MB koji ée se ponasati kao
hard disk od 30 MB. Svi fajlovi
koji budu snimani na hard disk
bice, u stvari, snimani u ovaj
fajl.

Drugi natin je mnogo kompli-
kovaniji i zasniva se na principu
kreiranja PC particija na hard
disku. Da biste to uradili hard
disku potrebno je da u MOUN-
TLIST-u podesite sledeée para-
metre:

DEVICE - na primer, SCSI-
.DEVICE

UNIT - redni broj jedinice

FLAGS - obiéno 0

SURFACES - 1-255

BLOCK PER TRACK - 8-63

LOW CYL ~ 0-65535

HIGH CYL - 0-85535

BLOCK SIZE - obitno 512
Takode HYGH CYL+ 1-LOW
CYL mora biti izmedu 1 i 1024.

Nemojte praviti particije, niti
HardDiscFile, duze od 32 MB.
Treba biti oprezan sa formatira-
njem particija, jer ako pokvarite
parametre... odeee!

Katastrofalno spor

PC-TASK je testiran na Amigi
500 sa IMB pod OS 132, i na
Amigi 2000 sa akceleratorom
GVP G-FORCE (MC 68030 na 25
MHz) pod OS 2.0. Testovi su kla-

m—

Uporedni test

Na Amigi postoji dosta programa za
arhiviranfe - prosto ¢ovek ne moZe da se
odluci koji da odabere! Odlucili smo da vam
pomognemo | napravimo uporedni test cetirl
najbolja Amigina arhivera

Pise Slobodan POPOVIC

ajbolja (najrasireni-
= = ja) Cetiri arhivera za

Amigu koje smo tes-
tirali su LhA 135 LZ 180,
LHArcA 0.991 PKAmigaZIP 1.00
. O svakom ponaosob éu nedto
reéi iz liénog iskustva, a potom
slede kolektivni testovi brzine i
utinka arhiviranja (stepena
kompresije podataka).

Tipovi arhiva koji oni prave
su LHA (arhive sa .LHA eksten-
zijom), LZH i ZIP arhive (LHA i

H su standardne arhive na
Amigi, a ZIP je rasirenija na PC
kompatibilcima). '

LhA v1.35

Ovaj je u nadu sredinu nedavno
stigao, a moguénosti su mu im-
presivne. Ima vise opcija nego
bilo koji arhiver, detaljan
HELP, brz je i najbolje kompre-
suje. Doduse, LZ je, bar po na-
§im ima (za razliku od tes-

si¢éni = Norton i Landmark. Na
Norton testu, CI (computer in-
dex) kod A 500 bio je 0,2 dok je
kod A 2000 bio 0,5. Na Lan-
dmark testu A 500 je bila jos
sporija: CPU CLOCK 0,177 a na
A 2000 0,633.

Posto ovi testovi nisu stvarno
merilo brzine emulatora, realno
je reci da je A 2000 sa akcelera-
torom oko &etiri puta brza od A
500.

Treba napomenuti da su testo-
vi vrieni u CGA modu, dok je
brzina u MDA modu duplo veéa.

Iako je sve ovo na A 2000
mnogo brze radilo, ipak je veo-
ma, veoma sporo. Da bi emula-
tor radio kako treba trebala bi
akceleratorska  kartica tipa
MAGNUM sa MC 68040 na 50
MHz!

Od programa za PC radi veli-
ka vecina, pa ¢ak i neke arkad-
ne igrice. Od usluznih programa
isprobali smo MS DOS 5.0, PC

LS 4.x, Chi Writter, Norton
Commander... Od igara su ispro-
bane: Hobbit: (grafitka t

tova u stranim ¢asopisima) brzi
od njega. LhA se koristi kao ko-
manda iz CLI-ja, dakle o ljubaz-
noj okolini nema ni govora, I,
svakako najvaznija stvar, LhA
pravi i raspakuje i svoje arhive

Testovi ucinka kompresije

(datoteka sa nastavkom .LHA) i
arhive programa LZ i LHArcA
(nastavak .LZH). Dusu dao za
BBS-ove!

LZ v1.80

Veoma jednostavan i veoma brz.
LZ je najbrzi od svih testiranih
arhivera, ali mu je zato arhiva
oko 4 KB duZa od istovetne LHA
arhive. Takode se koristi kao
CLI komanda, ali nema ni izbli-
za onoliko opcija kao LhA. Ovo
je arhiver koji bi trebalo koristi-
ti ako Zelite najbrzu kompresiju.
L.Z je pisan u ¢istom asembleru,
i jo§ je optimizovan, tako da je
maksimalno brz, ali se to nega-
tivno odrazava na kvalitet kom-
presije. LZ pravi LZH arhive, ali
moze da raspakuje i LHA arhi-
ve.

LHArcA v0.99

Kao $to broj verzija manji od 1
govori, ovo je nedovrsena verzi-
ja ovog arhivera (neke opcije ni-
su dostupne, ali najvaZnije ra-
de). Ovo je LZH arhiver (kao i
LZ), ali se parametrni ne zadaju
iz komandne linije, ve¢ postoji
lepo i humano Amigino okruze-

Fajl Duzina | LhA 1.35 Lz 1.80 [uharcA 0.99 [PxAziP 1.0
ntuiTracker| 28965 | 14060 51.4% | 14525 49.8% | 14780 48.9% | 15095 4

d 19564 | 10003 48.8X | 10349 47.1% | 10634 45.6% | 10679 46X
ormat | 13280 | 6493 51.1% | 6626 50.1% | 6784 48.9% 0 4
isk-Valid. | 1848 | 1114 39.7% | 1118 39.5% | 1129 38:9% | 1181
AM-Handler | 6464 | 3088 52.2% | 3105 51.9% | 3191 50.6% | 3235 50%
rinter.dey. | 26904 | 13758 48.8X | 13856 48.4X | 14317 47.4% | 14455 47%
eqTools. Lib| 25100 | 16721 33.3% | 17000 32.2% | 17178 31.5% | 17623 3

? 9936 | 4843 51.6% | 5062 49.0% | 5256 47.1% | 51 &
Fairlight | 21602 | 15226 29.5% | 15197 29.6X | 15352 28.9% | 18128 26%
MOD.Machine. | 15988 | 7640 52.2% | 7693 51.8% 51.4% | 8200 49%i
Volan 13950 | 12458 10.6% | 12496 10.4% | 1 00 10.3% | 13843 1%
Volan. info 49 | 201 59.3% | 191 61.3% 60.5% | 216 57%
Ukupno 184086 [105605 42.5% [108904 40.8% [107218 41.7% [113809 39%|

nje (meniji i rikvesteri), LHAr-
cA nije najbrzi, niti najbolje
kompresuje, ali se dobro drzi.
Preporutujemo ga svima koji
zele da prave arhivu od fajlova
razbacanih po disketama. Naj-
bolje bi bilo da, ako vam je arhi-
va prevelika, prepakujete ono
§to LHArcA napravi nekim od
prethodnih arhivera.

PKAmigaZIP v1.00

Ovo je najljubazniji, najlepsi, ali
i najgori arhiver, kako po brzini,
tako i po efikasnosti. Steta je sa-
mo $to je arhiver ovako lep i lak
za upotrebu tako traljavo ura-
den. Nadajmo se boljoj i brzoj
verziji uskoro. Ipak, PKAmiga-
ZIP obavezno treba imati jer je
to, s pravom, najrasireniji arhi-
ver-na PC-ju, pa i na BBS—ovi-
ma. Nabavite ga kompatibilnosti
radi. Usput éete videti i sta znaéi
pravo WorkBench 2.0 okruZenje.
Inaée, arhive sa nastavkom .ZIP
koje ovaj arhiver pravi nisu
kompatibilne sa prethodna tri
arhivera.

Testovi

Sve arhivere smo testirali na isti
nacin - dali smo im da naprave
arhivu od 12 fajlova, od kojih su
svi razlicitog tipa:

@ IntuiTracker - NoiseTracker
module-player, izvréni program
® Ed - Ekranski editor sa Wor-
kBencha 1.3, BCPL program

® Format - Formater diskete,
AmigaDOS komanda

® Disk-Validator - Srediva¢
bitmape diska, sistemski pro-
gram

® Ram-Handler - Handler za
ram-disk, sistemski handler

® Printer.device ~ Neophodan
za Stampanje, sistemski device
® ReqTools.library - Pravi naj-
bolje rikvestere na Amigi, bibli-
oteka rutina

® CD.doc -~ Dokument, ASCII

fajl

® Fairlight - Logo iz introa,
IFF slika

® MOD.Machinery - Muzika iz
introa, NoiseTracker modul

® Volan - Sempl iz "maratona-
ca”, IFF sempl

® Volan.info - WorkBench iko-

na

Treba napomenuti da je fajl
"Volan”, iako nije slika, kompre-
sovan st dnom IFF ruti-

NAPOMENA : PKAmigaZIP je na sve fajlove primenio stendardni (najbolji)
me:

tod kompresije - implod
sa

procentualnu vrednost

A k i da,
}a Ond::‘:.d{f-fdln ne daje

Test brzine arhiviranja

Arhiver LhA 1.35 Lz 1.80 LhArcA 0.99 PKAZIP 1,00
Vreme arhiviranja | 2:35 min 2:25 min 3:42 min 4:00 min
Odnos vreme/ 0.28 0.28 0.19 0.7
[procenat kompresije

ra) i Pipemania (arkada) i obe
su radile bez problema. &

=R

NAPOMENA: Odnos procenta kompresije i vremena arhiviranja je svojevrstan

pokezivac mogucnosti

- $to je odnos veci, arhiver je bolji.

nom, ¢ime se moZe objasniti toli-
ko nizak stepen kompresije (po-
gledajte kako je taj fajl kompre-
sovao PKAmigaZIP!).

Zakljuéak

Proutite tabele, potrazite podat-
ke koji su vam potrebni i onda
odluéite Sta Zelite od svog arhi-
vera - veliku brzinu, dobar ste-
pen kompresije ili udobnost u
radu. Odluka je na vama. |



kompatibilan sa

Amiga Reader je program koji vam dopusta da
citate i odgovarate na poruke sa raznih
BBS-ova u rezimu "OFF LINE", tj. kada niste
na vezi. Ova vrsta programa naziva se
OFFLINE MAIL READER. Pored citanja i
odgovaranja na poruke moZete cCitati i biltene i
spisak novih fajlova. Sve poruke i spisak novih
fajlova moZete | odstampati, ako Zelite

G vrhaj\ ovakvih progra-
ma jeste omogucava-
‘-" nje &itanja i odgova-
rnl;xg_‘:m poruke dok se niste na
B , ¢ime 3tedite vreme na
BBS-u za druge stvari, kao 3to
su prenosi fajlova ili igranje ne-
ke ONLINE igre. Cak i ako ne
igrate igre niti prenosite fajlove,
neki BBS-ovi koji rade u mrezi
primaju previSe poruka da biste
ih sve procitali i odgovorili na
njih dok ste na vezi. Ovakva
vrsta razmene poruka moze
vam smanjiti i telefonski ra¢un
ako zovete udaljene BBS-ove.
Za rad ovakvog programa po-
trebno je da BBS sa kojim stu-
pate u vezu bude opremljen sof-
tverom koji je u stanju da gene-
rise datoteku (uobitajeno je da
se zove po BBS-u, uz nastavak
QWK - recimo, POLITIKA.Q-
WK) u kojoj su arhivirane sve
poruke koje vas zanimaju, i to
vam automatski posalje. Za ta-
kav softver uobitajeno je ime
MAILDOOR. Amiga Reader je
b{l_‘arkMail,

Pise Igor PORDEVIC

U getvrtom delu upisujete liniju
koja ¢e biti dodata na kraju sva-
ke poruke koju budete napisali
Read et isati

PRESSION, otvara se prozor u
kom podesavate na koji ¢e nacin
Reader komunicirati sa arhive-
rom. Pri skidanju i slanju poste
najéesée se koristi ZIP metoda
kompresije, tako da treba da
podesite kako ce se otpakovati
ZIP arhiva. Prvi i cetvrti deo u
kojima piSe 'LhArc’ i "Zip' se ne
diraju. U drugom i tre¢em delu
nalazi se ime fajla za LhArc
kompresiju, zajedno sa opcija-

—

U treéem delu upisujete direk-
torijum u koji Zelite da se spre-
mi vas Reply paket. MoZete ga
podesiti da ostavlja reply u isti
direktorijum gde se nalazi pri-
stigla posta ili u neki drugi.

U ¢etvrtom delu upisujete ure-
g’% Rza Stampanje, npr. PRT: ili

U petom delu upisujete podra-
zumevano (default) ime tekst
fajla kqie oe se pojaviti u rikves-

ma za kompresiju i dek i
Ju,

U petom i Sestom delu nalazi
se naredba pomoéu koje se kom-
presuje/dekompresuje ZIP arhi-
va, Tu bi trebalo da stoji 'execu-
te zip.script' i 'execute unzip-
.script’. Zip.script i unzip.script
su skript-datoteke u kojima se
nalaze podaci za kompresiju i
dekompresiju ZIP arhive. Dobi-
jaju se uz Amiga Reader. U
skript-datoteci pise koji se pro-
grami koriste za kompresiju/de-
kompresiju, UnZIP i StorMail.
Oba programa trebalo bi da se
nalaze u C: direktorijumu, ili ka-

-om. T pisati
svoje ime ili bilo sta drugo — naj-
vise 72 znaka.

Sledeca dva dela daju Reade-
ru dodatne informacije o izabra-
nom editoru. Prva opcija govori
da li se editor startuje kao CLI
task ili kao poseban task vezan
za Amiga Reader. Poslednja op-
cija govori Reader-u da li treba
da se prebaci na Workbench ek-
ran posle startovanja Editor-a -
to je potrebno ako koristite ED
sa Workbench disk-a ili neki sli-
¢an editor ($to vam ne preporu-
¢ujemo) i tada ova opcija treba
da bude pode$ena na 'Yes'.

Odabiranjem druge opcije iz
CONFIGURE menija - COM-

ko veé podesite u skript-datote-
ci. Inade, skript-datoteke su
obi¢ni ASCII fajlovi.

Treéom opcijom, DIRECTO-
RIES, podesavate direktorijume
sa kojima Reader radi. Redom,
podeSavate:

® Work direktorijum, tj. di-
rektorijum u koji ¢e Reader da
otpakuje postu i dalje je koristi.
VAZNO JE DA OVAJ DIREK-
TORIJUM BUDE NEKI PRA-
ZAN DIREKTORIJUM, JER CE
READER DA OBRISE SVE DA-
TOTEKE IZ NJEGA PRE RAS-
PAKIVANJA NOVE POSTE!

® Mail direktorijum, tj. di-
rektorijum u kom se nalazi vasa
pristigla posta.

Off-line citanje

na BBS-u "Politika”

ma, ali ée raditi i sa bilo kojim
i QWK ool

Konfigurisanje

Pri prvom susretu sa Amiga Re-
ader-om potrebno je podesiti
parametre za rad — krajnje des-
nim menijem (CONFIGURE). U
meniju éete videti nekoliko opci-
ja: EDITOR, COMPRESSION,
DIRECTORIES, SELECT FONT
i SAVE CONFIGURATION,

Po odabiranju prve opcije,
EDITOR, otvara se prozor u ko-
jem podesavate sve u vezi sa
tekst-editorom koji koristite. U
prvom _delu upisujete ime edito-

ra, uéi i dir

(npr. DFD:c—}Ced), U drugom de-
lu upisujete ime fajla u koji se
snima originalna poruka na ko-
ju odgovarate. Ovo Reader ko-
risti pri pisanju replike - odgo-
vora. Tu stoji 'Quote’ i nema po-
trebe da se menja.

U treéem delu upisujete ime
fajla u koji ¢ée se privremeno sni-
mati vas odgovor. Tu stoji 'Rep-
1y’ i nema potrebe da se menja.

opeiju
(P) ... Paketni pristup

... Konferencije

%) ... Glayni meni

Da biste koristili AmigaReader za ¢itanje i odgovaranje na po-
ruke sa BBS-a Politika iz BBS-ovog glavnog menija aktivirajte

Ova opcija dostupna vam je ako imate korisnicki nivo 5 ili veci.
Izborom ove opeije dobijate novi meni sledeée sadrZine:

... Prenos programa za ¢itanje poruka
L) ... Prenos spiska svih datoteka

Opcija "K” startuje BBS-ov maildoor program. Kada se budete

javili prvi put kofigurisite Maildoor prema svojim potrebama:
izaberite konferencije koje vas interesuju i odlutite da li vas in-
teresuju bas sve nove poruke iz njih ili samo one koje su upuéene
vama liéno, odnosno svima (All) . Kada ste to zavrsili mozete na-
rediti maildoor-u da iskopira trazene poruke, spakuje ih u dato-
teku POLITIKA.QWK i to vam posalje ZMODEM protokolom.
Kada se prenos zavrsi vrati¢ete se u normalni rezim rada BBS-a.

1z menija Paketni pristup mozete jo§ dobiti.i spisak svih dato-
teka koje postoje na BBS-u (opcija "L"). Ako ste vlasnik PC raéu-
nara opcija "P” omoguéava vam prenos (Download) programa za
&itanje QWK paketa poruka — pandan Amiginom AmigaReader-

-u.

Program AmigaReader se na BBS-u "Politika" nalazi u direk-
torijumu 4. Amiga - korisni prog i pod i REA-
DER20.LHA. Ako bude inter ja omoguéic njegov pre-
nos preko menija Paketni pristup. J

V. Mihailovi¢

EE——

ju poruke u tekst
fajl.

Sledeéom opeijom, SELECT
FONT, birate font koji ¢e Amiga
Reader koristiti. MozZete odabra-
ti bilo koji neproporcionalni font
veliéine 8.

Poslednja opcija govori sve za
gebe... SAVE CONFIGURATI-

Meni PROJECT
Opcije su redom:

® Open New: otvara reques-
ter za uéitavanje nove poste.
Brige Work direktorijum, izvrsi
sve §to pife u UnZip.script-u i
startuje sledeéu opciju’ OPEN...
Moze da se startuje i klikom na
krajnji desni gadZet u gornjem
delu ekrana.

® Open: trazi u Work direk-
torijumu da li ima podte i ako
ima, skenira koliko ima poruka i
u kojim konferencijama. Posle
ove opcije moZete poteti sa ¢ita-
njem poruka ijom Join iz
CONFERENCE menija. Opeiju
moZete aktivirati i sa '0' ili 'o'.

@ Close: posle zavrietka éita-
nja i odgovaranja na poruke,
ako ste upisivali neke poruke,
ova opcija pakuje vase odgovore
koristeéi Zip.script . Krajnji pro-
izvod je fajl pod imenom <i-
me_bbs-a> .REPkoji Saljete na-
zad na BBS.

® Re-Index: ponovo skenira
poruke i konferencije.

® About: informacija o pro-
gramu.

® Quit: izlazak iz programa.
Iz programa mozete izaéi i pri-
tiskom na taster 'Q'.

Meni CONFERENCE
Opcije su redom:

® Join: otvara prozor u ko-
jem birate kojoj konferenciji Ze-
lite da pristupate. Kad se "pri-
druzite” nekoj konferenciji po-
ruke éitate uz pomoé kursorslgih
tastera levo—desno (prethodna-
-sledeéa poruka) i gore-dole (po-
meranje gore-dole po poruci,
ako je duza od ekrana). Opcija
se moze startovati i sa 'J' ili 'j'.

Inate, neke od ovih opcija su
dostupne iz MAIL menija, ili
preko gadZeta u gornjem delu
ekrana (2. i 3.), a tu su i druge
opceije...

® Bulletins: otvara prozor u
kojem birate biltene. Opcija se
moze startovati i sa ‘B’

® News: pokazuje NEWS fajl
(ako ga ima). Opcija se moze
startovati i sa 'N'.

® Logoff: pokazuje Logoff
message (ako je ima}; Opcija se
mozZe startovati i sa 'L,

Fomporema = 37 ==



BBS

® File Listing: pokazuje listu
novih fajlova. Opcija se moze
startovati i sa 'F’

@ Next Conference: prebacu-
je vas u sledeéu konferenciju. Is-
to to mozete uraditi i uz pomoé
6. gadzeta u gornjem delu ekra-
na.

@ Previous Conference: pre-
bacuje vas u prethodnu konfe-
renciju. Isto ovo mozete uraditi i
uz pomoc 5. gadZeta u gornjem
delu ekrana.

® Sort: sortira poruke na ne-
koliko naéina:

Ni icaly: po brojevima;

F1)

Subject: po temi; 51-‘2
. To: po primaocu; (F3

. From: po posiljaocu. (F4)
Ovako se mogu obrazovati
grupe poruka. Na primer, poru-
ke koje je poslao Pera Peric su
prva grupa, poruke koje su po-
slate vama su druga grupa itd.
Iz jedne grupe poruka u drugu
grupu prelazi se kori§¢enjem op-
cije NEXT GROUPING i PRE-
VIOUS GROUPING iz menija
MAIL, ili klikom na 1. i 4. gadZet
u gornjem delu ekrana.

el tae

Meni MAIL
Opcije su redom:

® Next Message: prelazi na
sledeéu poruku; isto se dobija i
klikom na 3. gadZet u gornjem
delu ekrana, pritiskom na + ili
strelicu nadesno.

@ Previous Message: prelazi
na prethodnu poruku; isto se do-
bija i klikom na 2. gadZet u gor-
njem delu ekrana, pritiskom na
< — > ili strelicu nalevo.

® Next Grouping: prelazi na
sledeéu grupu poruka; isto se do-
bija i klikom na 4. gadZet u gor-
njem delu ekrana.

® Previous Grouping: prelazi
na prethodnu grupu poruka; isto
se dobija i klikom na 1. gadzet u
gornjem delu ekrana.

® Print Message: Stampa po-
ruku.

® Save Message: snima poru-
ku kao tekst fajl.

® Reply to Message: odgovor
na poruku. MoZe se startovati i
pritiskom na ‘R’ ili . Otvara
prozor u kojem je upisano od ko-
ga je poruka (od vas), kome je
upucena, koja je tema, u kojoj je
konferenciji, da li je javna ili
privatna. U veéem delu moZete
upisati neku redenicu koja ¢e bi-
ti napisana na kraju poruke.
Startuje se tekst-editor i otvara-
ju se dva fajla, Quote i Reply.
Fajl Quote sluzi da isedete deo
originalne poruke i ubacite ga u
svoju. Nakon editovanja vase
poruke, snimite Reply i Quote
sa Save & Quit. Opet ste se obre-
li u ekranu Amiga Reader-a i
sad moZete izabrati da li hocete

slanje iste poruke nekom dru-
gom.

® Enter New Message: sli¢no

prethodnoj opciji, s tim da ovde *

treba da upiSete ime onoga ko-
me Saljete poruku. Ako kliknete
na deo gde se nalazi ime konfe-
rencije, moZete izabrati u kojoj
ée se konferenciji nalaziti vasa
poruka

® Select a Message: otvara
prozor u kojem direktno birate
poruku. Poruke su sortirane u
zavisnosti od vaseg izbora u me-
niju CONFERENCE opcija
SORT po brojevima, temi...

® Quick Selection: otvara

prozor u kojem ispisuje bro;eve
svih poruka, teme, ko je poslao i
kome je poslata. MoZete izabrati
poruku koju Zelite da proéitate.

Meni OPTIONS
Opcije su redom:

® Taglines: startuje editor i
utitava fajl ARTaglines.Fiie u
kom se nalaze tzv. Tagline-ovi.
To je fajl u kojem je snimljeno
sve 5to ste dodavali na kraju
svojih poruka (pri pisanju repli-
ke). Tagline moze biti bilo koji
tekst duzine do 72 znaka. Tagli-
ne-ovi se mogu i "ukrasti” iz bilo
koje poruke koju ¢itate pritis-
kom na F10 - program ée uzeti
'l‘aghne ako je predzadnja linija
"—" i ako zadnja linija poéinje
sa % pa ime reader-a pa opet %
pa tekst, Tagline se snima u fajl
ARTaglines.File .

® Interlace: interlace on/off

® Short Listing: dozvoljava
koris¢enje kratke liste konfe-
rencija kada se izabere Join. Op-
ciju mozete ukljuéiti i sa 's’.

® Auto Join: ako je ukljude-
na ova opcija, kada stignete do
poslednje poruke u konferenciji
i pritisnete < + >, strelicu des-
no ili NEXT MESSAGE, auto-
matski se uéitava sledeca konfe-
;enclja i prikazuje sledeca poru-
a.

® Save .MSG file: ako je uk-
ljuéena ova opcija snimice se
fajl pod imenom <ime bbs-
-a>.MSG u MAIL direktorijum.
Ova opcija omogucava da satu-
vate poslednju kopiju reply faj-
a.

® Delete Work at Close: da li
da obrise Work (radni) direktori-
ium pri zavrsetku rada sa po-

tom.

U ovo naSe vreme, u ovom na-
Sem Kkraju, upotreba jednog
ovakvog programa skoro je oba-
vezna - veoma mnogo se Stedi
na telefonskom raéunu. Istovre-
meno, ne gubi se na funkcional-
nosti, jer su vam dostupne sve
opcije vezane za poruke koje su
vam dostupne i na samom BBS-
-u. Ako imate modem a jos§ uvek
ne koristite Offline Reader - od:
mah poénite! Ubrzo éete videti
koliko prednosti ima ovakav na-
&in razmene poruka.

Program mozZete nac¢i na ne-
koliko beogradskih BBS-ova,
meau njima i na BBS-u "Polm

Sve na jednom

mestu

Program u kome je sadrZan kompletan sistem
Za manipulaciju fajlovima, koji u sebi ima
kompresor, koji pronalazi obrisane fajlove,
prikazuje sve vrste grafike, poseduje disk/fajl
editor, kopira diskete uz klavirsku partituru,
Jedan je od najkomleksnijih programa svoje
vrste. Rec je o Dos Manager-u

Pise Nikola STOJANOVIC

B rogram je delo tima
= programera na Celu
- sa Michael Frider-

ch-om. Po startovanju program
otvara "overscan” ekran i uklju-
éuje se meni "Transfer”.

Ekran je po horizontali pode-
ljen u 3 dela (SLIKA 1). U sa-
mom vrhu nalazi se logotip, sa
slovima koja se povremeno po-
kreéu u trenucima smanjene ak-
tivnosti programa. Ispod ovog,
nalazi se statusni deo ekrana sa
mnogobrojnim linijima u koji-
ma su podaci 0 memoriji, raspo-
lozivom prostoru na disku, vre-
me, datum i podaci o selektova-
nim fajlovima. Sredi$nji i najve-
¢i deo ekrana podeljen je u 3 ce-
line: dva prozora sa listizima di-
rektorijuma izmedu kojih je pa-
nel sa logi¢kim jedinicima i ope-
racijama za selekeiju fajlova. U
samom dnu ekrana nalazi se
meni sa gadZetima i panel sa ko-
mandama izabranog menija.

Umesto menija — panel
Statusni deo ekrana nepotrebno
je opisivati jer svi podaci govore
sami za sebe. Pozabavimo se
centralnim panelom koji kontro-
lise par funkcija oko selekcije
pojedinih fajlova u oba prozora.
Funkcije se pozivaju klikom na
ikonu levim ili desnim dugme-
tom misa, zavisno od toga na ko-
ji se prozor odnosi Zeljena ope-
racija.

Na vrhu je gadzet "< =>"
(promena mesta levog, odnosno

a "

desnog prozora). Dva dug

"ALL", "PARENT", "ROOT", za-
tim gadzeti sa imenima postoje-
¢ih logitkih jedinica ("DF0",
"DF1", "RAM") itd. Ugradene su
i neke "egzotiéne” opcije kao §to
su "SIZE", koja selektuje samo
fajlove ¢ija je duzina u odrede-
nim granicama (koje definisete),
"NO DIRS", koja iz liste selekto-
vanih fajlova iskljuéuje sve di-
rektorijume i na kraju "PAT-
TERN", koja selektuje samo faj-
love sa odredenim prefiksom ili
sufiksom (npr. "#.EXE").
Predimo sada na glavni meni.
Za razliku od veéine programa
koji imaju tzv. "padajuce” meni-
je ("pulldown menu”), ovde se
susreemo sa savrsenijom for-
mom menija u obliku panela,
Aktiviranjem jednog od pet me-
ni-gadZeta nove opcije se pojav-
ljuju na komandnom panelu.
Sve opcije podeljene su u pet
menija: "Bai "Transfer”,
"Display”, "Speclnl" i "Parame-
ters”. Da napomenemo da se
menijima moze pristupiti kli-
kom na gadZet ili jednim od fun-
keijskih tastera (redom od F1 do
F5) Takode, sve opcije iz menija
mogu se pokrenuti sa tastature,

Meni "BATCH”
Tu su standardne komande
"Makedir” (sa tastature <M>),
"Rename” <R>, "Run” <G>,
"Execute” <E>, "NewCLI"
<C>,"NewShell” <S>. Tusu
i opcije "FileStatus” <S>, koja
prikazuje stanje zastavica i

na kojima po default-u pise
"ASC" i "SIZE" sluZe za izbor ti-
pa sortiranja fajlova po abecedi
?"ASC"), ekstenziji tj. vrsti

" EXT"), duzini ("SIZE") i po da-
tumu upisivanja ("DATE"). Tu
dobro poznati gadzeti

su i

je

ra uz fajl, "Cmdl” <A> i
"Cmd2" <B>, gde moZete in-
stalirati dve svoje najéesce ko-
riséene komande. Argumente
vasih komandi unosite u meniju
"Parameter” u opciji "Com-
mand”,

]
l




Meni "TRANSFER” |
Pored uobiéajenih opcija "Mo-
ve" <M>, "Copy” <C>, "De-
lete” <D>. "Destroy” <Y>,
"Protect” <S>, "UnProtect’
<T> tije smo funkcije opisali
ve¢ mnogo puta, tu su vazne op-
cije "Pack” <P> i "UnPack”.
Po izboru ove opcije program
sam odreduje koji su fajlovi iz-
vréni a koji data-fajlovi, i shod-
no tome ukljucuje odgovarajuci
nadin kompresovanja. Ovu opci-
ju smo isprobali i evo rezultata:
izyréni fajl od 35276 bajta sma-
njio se na 25084, sto je 71% origi-
nalne duzine, a data-fajl (IFF
slika u rezoluciji 640 x 512 u 16
boja) od 886858 bajta kompreso-
van je na 77204, 3to je samo 87%
originalne duzine (nije ni ¢udo,
jer su IFF fajlovi ve¢ u izvesnoj
meri kompresovani). Pomenuta
opcija "UnPack” sve kompreso-
vane fajlove vraéa na originalnu
duZinu.

Meni "Display”
U ovom meniju opet se susrece-
mo sa poznatim opcijama: "Hex"
<H>,"ASC" <A >, za prikazi-
vanje teksta u heksadecimal-
nom ili ASCII formatu. Slike
prikazujemo  opcijom "Pics”
<P>, dok semplove preslusa-
vamo opcijom "Samples” <S>,
Zavisno od tipa modula, muziku
slusamo  pomoéu  "SMUS”
<M>, ili "S.Tracker” <T>.
Posebnu pogogodnost pred-
stavlja moduénost editovanja
fajlova ili sadrzaja diskete star-
tovanjem integrisanog progra-
ma "FileZap” <F>. Pokreta-
njem istoimene opcije (SLIKA
2) otvara se novi ekran sa dva
prozora za HEX/ASCII prikaz, a
u dnu su gadzeti za traZenje
stringova (SEARCH, NEXT, Go-
Cursor), prelazak na root-block
(ROOTBLOCK), sredivanje
checksum-a (CHECKSUM), sni-
manje (SAVE), ponistavanje
svih naéinjenih promena (UN-
DO), STORE/RESTORE i QUIT.

Za editovanje tekstova pogodni-
je je pokrenuti opciju "Editor"
<E>, time se startuje pro-
gram sa diska pod nazivom
"ED".

Meni ”Special”

Kompletan copy-program sad-
rzan je u opciji "DiskCopy”
<D>., Neke od mogucénosti
(SLIKA 3) su kopiranje diketa,
fast-format ili standardno for-
matiranje, provera ispravnosti
diskete. Zanimljivo je to 5to za
vreme kopiranja mozete sluSati
dobru klavirsku partituru! Moze
biti korisno, jer kada muzika
stane, to znaéi da je i kopiranje
zavrieno.

Sledeéa komanda u meniju je
"UnDelete” <U>, koja skenira
disketu u potrazi za obrisanim
fajlovima, i po zelji ih vraca u
root. OSteéene diskete moZete
tretirati komandom "Recover”
<R> (koristi se umesto "Dis-
kDoctor"-a), ¢ime koliko-toliko
mozete izgladiti stvari ako ste
prethodno na toj disketi imali
"read-write error”.

Da biste ubrzali istitavanje di-
rektorijuma iz DOS-a i sve seg-
mentirane fajlove ponovo zapi-
sali u kontinuitetu, koristite ko-

| PIERCYT

mandu "Arranger” <A>. Posle
tretmana sliénog onom koji vrsi
program "BAD V4.13" direktori-
jum diskete ¢ita se za manje od
sekunde.

"Wipe" sluzi za bukvalno bri-
sanje fajlova sa diskete. Podseti-
mo se: kada DOS brige neki fajl,
on to ¢ini tako §to podatke o nje-
mu izbrise iz root-block-a, ali je
sadrzaj jos uvek na disku, sve
dok se preko njega ne prepise
neki drugi fajl. Upotrebom opci-
je "Wipe” preko svih segmenata
na kojima se nalazio pomenuti
fajl upisace se nule.

Za pregledanje mape popunje-
nih i praznih blokova na disku
koristi se naredba "ShowBAM"
<S>, koja prikazuje sadrzaj
"bitmape” iz root-a (SLIKA 4).
Slede opcije "Install” <I> i
"Unlnstall” <U> ¢ija je svrha
poznata.

U istom meniju je i komanda
"ShowBoot” <B>, koja kako
joj ime govori, prikazuje sadrzaj
prvih 1024 bajta na disketi.
Meni “Parameters”

denih grupa otvara se nov ekran
prepun parametara koje mozete
promeniti prema svojim_ potre-
bama; njihov opis preskatemo u
cilju smanjenja teksta.

Za razliku od "Directory
Opus"-a, ovde nememo konfigu-
racioni program kojim bismo
implementirali svoje opcije i ek-
sterne komande.

Podes par e snimats
opcijom "Save” <S>, a tu je i
opcija "Load” <L>. Korisna je
i opcija "SaveFDir” (fast dir) ko-
ja sluzi da "DosManager” brzi-
nom svetlosti protita direktori-
jum. Praktiéno, kreira se fajl od
par desetina bajtova u kome je
spisak fajlova tog direktoriju-
ma. Ako Zelite da vam se svaki
direktorijum uéitava kao sa
hard diska koristite ovu opeiju
za svaki direktorijum posebno.
Ovim se postiZe mnogo veéi
komfor u radu sa diketama.

Poslednja opcija (kako to tuz-
no zvudi) jeste "DelFDir" koja
uklanja fajl ".fdos" i ponistava
dejstvo prethodne komande.

Sadrzi opcije za podeSavanje pa-
rametara rada. Postoje tri grupe
parametara: "Normal” <N>,
"Packer” <P> i "Command”

<C>. Izborom jedne od nave-
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Sprechen Sie Deutsch?

"Dos Manager” je delo tima ne-
matkih programera, tako da su
neke opcije za podesavanje pa-
rametara i sistemske poruke pi-
sane na nemackom jeziku. To i
ne predstavlja neki problem jer,
ukoliko podesite opciju "Zeige
System-Requester”  ("prikazuj
sistemske poruke”) na "An”
("ON", tj uklju¢eno) sistem ¢e iz-
bacivati originalne poruke tipa:
"No disk in drive", "Disk write-
-protected” itd. Ako Zelite da bo-
lje proutite parametre i tako
udinite rad u "Dos Manager'-u
komfornijim posavetujte se sa
osobom koja zna nemacki ili na-
bavite reénik nemackog jezika.

Sve u svemu, program ima lju-
bazan korisnitki interfejs, iz-
gled je na profesionalnom nivou
i dovoljno opcija za probirljive
korisnike, a uz to je i relativno
kratak (71448). g |
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== OPERATIVNI SISTEMI

Lepse,
a bogami
1 bolje

Dugo su viasnici Amige
sistem. Konacno, sa novom Amigom 3000

pojavio se i toliko Zeljeni WorkBench 2.0, koji
Je kasnije stigao i na sve ostale Amige.

Pise Slobo

vo §to dete primeti-
— ti, osim ako

lan POPO

Cekali novi operativni

I lajsna WorkBench ekran

= hard disk, jeste nova
"Insert Disk” animacija koja pri-
kazuje disketu kako ulazi u disk
drajv, umesto stare detvoroboj-
ne ruke sa disketom. Stara, ruz-
na kombinacija boja j
je novom paletom koju é&ine
svetlosiva, crna, bela i svetlopla-
va boja, §to je daleko prijatnije
za odi. Svi prozori su dobili "tro-
dimenzionalni” izgled, a svi ge-
dZeti (dugmiéi) se "ugibaju” na
pritisak.

Aktivni prozor sada ima dru-
gatije obojen okvir, tako da se

uotava. Svaka ikona ima
i Podlogu, a aktivirane ikone iz-
daju kao da su priti 3

Stari Topaz font je potpuno
promenjen. Novi font daleko bo-
lje pristaje uz novu okolinu. Sve
ovo lepo izgleda i u etiri boje, a
Sta tek reéi na moguénost da
WorkBench radi u 8, pa i u 16
boja!

Prozori diskova nemaju vige
skalu popunjenosti sa strane,
veé se svi podaci 0 tome nalaze
u naslovnoj liniji prozora. Streli-
ce za kretanje po prozoru sada
su grupisane u donji desni ugao,
Sto olakSava kretanje po prozo-
ru.

Prozori na WorkBenchu 1.3 su
u gornjem desnom uglu imali
dva dugmeta ~ jedno da prozor
stavi u pozadinu, drugo da ga iz-
baci napred. Sada tu funkciju
vréi samo jedno dugme, a drugo
poveé prozor do maksimal
veli¢ine ili ga smanjuje na mini-
g:a)lnu (kao kod Windows-a za

WorkBench moze imati alter-
nativnu pozadinu koju korisnik
definise, a sve ikonhe koje su pre-
meStene van prozora mogu se
vratiti u prozor Backdrop opci-
jom, tako da se vise nec¢e gubiti
iza gomile otvorenih prozora.

§40§mmm’%=

vise ne p je samo slobod
memoriju, ve¢ je taj podatak
podeljen na CHIP (graphics) i
FAST (other) memoriju.

Bolji sistem bolje radi
Novi sistem ne donosi samo lep-
§i izgled, ve¢ je i mnogo funkcio-
nalniji od proslog. Rad je sada
daleko brzi, jer, dok ste kod 1.3
morali da éekate da se neki pro-
gram ulita, ovde se pojavljuje
poruka "Attempting to Launch

gram..", a vi nastavijate sa
radom normalno sve dok se do-
tiéni program ne uéita. Novi
Workbench je i daleko zgodniji
za rad, jer je veéina komandi iz
menija dobila svoje ekvivalente
na tastaturi. Kada smo kod me-
nija, njih sada ima dak pet, sa
obiljem opcija.

‘ograme vise ne morate gle-
dati kao ikone, veé i kao tekst,
sortirane po imenu, velidini ili
datu P ka. Tako Z
brZe baratati programima, kopi-
rati ih i brisati, bez potrebe da
pozivate Shell ili neki pomoéni
program.

Snapshot opcija, koja pamti
raspored ikona u prozoru, sada
se moZe odnositi i na ceo ekran,
a tu je i UnSnapshot, kojom
Workbench rasporeduje ikone
Po svom izboru. Dosta opcija za-
menjuje neke stvari za koje su
ranije bile potrebne kompliko-
vane operacije. Npr. kada ste sa
1.3 zeleli da otvorite novu fioku,
morali ste da kopirate praznu fi-
oku Empty sa WB diska. Taj po-
sao obavlja opcija New Drawer.
Takode, Open Parent ée vam bi-
ti korisna kada se nalazite u ne-
kom poddirektorijumu, jer otva-
ra prethodni ("Parent”) direkto-
rijum,

Dva najvaznija i daleko naj-
potrebnija poboljsanja predstav-
ljaju opcije Show All Files i Exe-
cute Command.... Kada ste ima-

li disk sa puno programa, od ko-
jih je malo njih imalo ikonu, a
Zeleli da njime radite iz Wor-
kbencha, morali ste da svakom
fajlu posebno dajete ikonu. Op-
cija Show All Files prikazuje
SVE fajlove sa diska, tako da
programi dobiju ikonu na kojoj
je mali ¢ekié, a ostale d }

e —

no", boja 1 mora biti tamnija, a
boja 2 svetlija od boje 0 (pozadi-
na). Naravno, mozete i sami na-
praviti nekoliko svojih paleta i
sve ih snimiti, tako da ih Wor-
kbench automatski uéita pri sle-
decem koriséenju.

Pored novih Preferences, tu je
i C dities Exchange, tako-

druge ikone. Kada pokusate da
ih startujete, iskusicete moé
druge opcije. Tada ée se otvoriti
Execute prozor, u kojem éete
mo¢i da otkucate neku komandu
zajedno sa njenim paramertima
i koja ¢e se ponasati kao da je
startovana iz CLI-ja. Ukoliko

j K Ini izlaz

de skup programa, ali dosta kra-
¢ih, kojima je cilj da korisniku
olakSaju i ubrzaju rad sa Wor-
kbenchom. Blanker je program
koji ée zacrniti ekran posle odre-
denog perioda neaktivnosti mi-
$a i tastature, i tako stedeti vas

ekran, Sa FKey moguce je pred-

i tastere ili ke

da daje
bi¢e otvoren novi CLI odnosno
Shell prozor.

Novi' Shell je pretrpeo male
ali korisne promene. Neke ko-
mande su postale rezidentne
(CD, Dir itd.), i nesto je brzi. Na-
ravno, tu je i gomila novih ko-
mandi na disku, ali njih preska-
¢emo, jer bi i njihovo opisivanje
iziskivalo jos jedan ovakav (ako
ne i veéi) ¢lanak. I, na kraju, da
biste pokrenuli neki program
automatski ne morate menjati
Startup-Sequence fajl, samo ga
prekopirajte u WBStartup direk-
torijum i bi¢e automatski iz-
vrien pri dizanju sistema.

Novi sistemski programi
Najveéa moé¢ novog Workbencha
je u novim programima. Udob-
nosti radi, tu je novi Preferen-
ces. Nije to jedna alatka, veé vi-
Se njih. Sve zajedno daju veoma
mocan upravljaéki i konfiguraci-
oni sistem,

Ieon Fditor je potpuno prome-
njen, to je sada dobra alatka za
lako i brzo crtanje ikona sa os-
novnim funkcijama grafitkih
programa (crtanje pravougaoni-
ka, krugova itd). Font Preferen-
ces menja sistemski font u bilo
koji neproporcionalni font bilo
koje veli¢ine. Mozete koristiti i
vektorske fontove, ali, poito oni
zauzimaju previe memorije, tu
je program Fountain, koji vek-
torske Outline fontove pretvara
u normalne bitmapirane kofe
svaka Amiga moze da koristi.
MozZete odabrati bilo koju kom-
binaciju, tako da sada nema pro-
blema ako vam treba veliki, lako
éitljiv tekst.

IControl omogucava definisa-
nje tastera koji postavijaju tre-
nutni ekran u pozadinu ili WB
ekran napred. Overscan editor
omogucéava Workbench ekranu
da postane Overscan (veéih di-
menzija od standardnih
640X256). Ovo je bilo moguée i
sa starim 1.3, ali uz pomo¢ nepo-
uzdanih PD programa. Ukoliko
su dimenzije novog Workbencha
vece od ekrana, nema problema
- ekran ce se skrolovati kako vi
pomerate misa.

Cak i najjednostavniji medu
Preferences programima, Palet-
te, daleko je bolji od SVOg pre-
thodnika. Sada je na raspol. g
nju do 9 veé definisanih paleta,
iz kojih se moze videti jedna
stvar - da bi novi Workbench za-
ista izgledao "trodimenzional-

J
tastera u odredene komande ili
grupe reéi. IHelp predefinise
funkcijske tastere tako da nose
odredene funkcije. AutoPoint ¢e
automatski aktivirati prozor na
kome je strelica, ClickToFront
¢e urediti da prozor na koji dva-
put kliknete dode napred, a No-
CapsLock ¢e iskljuditi CAPS
LOCK taster (svi pritisci na ovaj
taster postaju beskarisni).

Svi ovi programi mogu se ak-
tivirati ili deaktivirati kombina-
cijom tastera koju korisnik defi-
nide Commodities programom.

Sve ove stvari bile su dostup-
ne preko kratkih PD programa,
ali je sada sve to postalo deo ve-
oma obimnog sistemskog softve-
ra.

Sitnice koje zivot znade
Sve do sada opisane stvari e
korisnik uoéiti prvi put kada
startuje novi Workbench. Ali, tu
su i stvari koje se ne vide na
prvi pogled, a dosta doprinose
kvalitetu i funkcionalnosti no-
vog Workbencha. Koliko vam se
puta do sada pojavila omrazena
poruka "Software Failure. Se-
lect Cancel to reset/debug” posle
koje sigurno sledi pad sistema?
Naravno, mogli ste ignorisati
ovu poruku, ali bi aplikacija ko-
ja je tu poruku prouzrokovala
Jos stajala i pravila gluposti po
memoriji. Sada, na tu poruku
mozete odgovoriti na dva nadi-
na. Suspend opcija ée ob iti
kritiénu aplikaciju, a Reboot ¢e
resetovati raunar,

Naravno, &im se ova poruka
pojavi, ne mozete otekivati da
¢e vam se sistem jo§ dugo odrza-
ti, ali vam ovo daje dosta vreme-
na da sa sigurno$éu snimite ono
5to ste zapoceli i resetujete ragu-
nar.

Jo# jedna sitnica je promenje-
na - alert poruke (npr. "Guru
Meditation”) nisu vise jarko
crvene vec zute.

Dosta novina u sistemskom
softyeru ¢ine i nove AmigaDOS
komande i nove biblioteke, koje
dosta olaksavaju progirivanja
sistema (npr. dodavanje akcele-
ratorskih kartica). Novi SetPat-
ch ispravlja neke greske u ope-
rativnom sistemu ?t:; nisu gres-
ke u pravom smislu te redi, veé
samo neke stvari koje smetaju
odredenim hardverskim dodaci-
ma). Takode, sa svakom karti-
com se dobije i SetPatch koji od-

govara toj kartici. Tu je i




68040 library, biblioteka u kojoj
se nalaze rutine za novi, izuzet-
no moéan, 68040 mikroprocesor.

Kompatibilnost

0Od same pojave novog sistema
stavljalo se pitanje kompati-
ilnosti. Naravno, novi sistem je
apsolutno kompatibilan sa sta-
rim - za programe koji su pisani
&isto, tj. koji se ne obracaju dis-
ku mimo DOS-a ili direktno
Amiginom hardveru (Non-DOS
igre i veoma mali broj progra-
ma). Prakti¢no, radi skoro svaki
usluZni program, i Non-DOS ig-
re koje nisu starije od godinu
dana, sve u svemu, oko 80% sof-
tvera. Programi za grafiku i
zvuk ée raditi pre nego neki pro-
grami za kontrolu sistema i
asembleri sa "prljavim” rutina-
ma.

Vecina softverskih kuéa prila-
godava svoje programe novom
sistemu, tako da ée skoro svaka
nekompatibilnost nestati za oko
pola godine, a mozda i manje. Ni
za igre ne treba brinuti, jer veli-
ka vecina novih stvari savrseno
prihvata novi sistem.

Najlepsa stvar vezana za novi
sistem je da se on moze ugraditi
u svaku Amigu. Pogresno je ve-
rovanje da on zahteva i nove
ECS ¢éipove (HiRes Denise i Hi-
Res Agnus). Novi OS je hardver-
ski potpuno kompatibilan sa sta-
rim, tako da je dovoljno izvaditi
start KickStart ROM i ubaciti
novi, pa da i vasa Amiga posta-
ne 2.0. Kasnije je moguée staviti
i novu HiRes Denise na potpuno
isti naéin, dok ée instalacija Hi-
Res Agnusa zahtevati dodatnu
Stampanu plodicu koja se stavi
na mesto starog ¢ipa. Novi sis-
tem ¢e voema uspesno iskoristi-
ti prednosti novih &ipova.

Jedina mana novog sistema je
&to je nesto sporiji od starog. To
i ne treba da vas ¢udi jer je on
pre svega razvijan na Amigi
3000, koja u sebi ima 68030 pro-
cesor, skoro 15 puta brzi od obié-
ne Amige 500. Medutim, u sva-
kodnevnom radu to usporenje
gotovo se i ne primecuje,

Sa novim sistemom dobija se
knjiga od oko 1000 (!) strana pod
nazivom "Using New System
Software" u kojoj se nalazi SVE
§to bi proseéan (i vise od toga)
korisnik trebalo da zna o novom
sistemu. Veoma je detaljna, lepo
ilustrovana i pruza veliku po-
moé u upoznavanju nove okoli-
ne.

Summa Summarum

Novi sistem svakako donosi veli-
ke prednosti nad starim. Ove
prednosti ¢e veoma dobro doéi
svima koji ozbiljno koriste svoju
Amigu. Ljudima koji samo ubi-
jaju nakazice iz svemira ovaj
troSak biée suvisan, ali svima
ostalima dobro ¢e doéi.
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Sabiimo ceo disk

Disk Masher firme SDS Software je koristan
program koji nam omogucéava kompresovanje |
arhiviranje cele diskete, bila ona u DOS ili

NON-DOS formatu.

r

ostoji dosta progra-

= ma za arhiviranje

pojedinaénih fajlova

koji taj posao dobro rade. Medu-

tim, ovim programom dobili smo

moc¢nu alatku za arhiviranje i
kompresovanje cele diskete.

Od verzije 1.11, ovaj program
radi u svom sopstvenom prozoru
i samim tim u mnogo lepsem i
udobnijem okruZenju, Komuni-
kacija sa programom vrsi se po-
mocu tastera (gadgets), po siste-
mu point & click.

Sleva nadesno, tasteri su sle-
deci:

# READ =%

Ova komanda ¢e utitati i kom-
presovati disketu. Pritiskom na
ovaj taster, otvara se novi pro-
zor u kojem treba podesiti slede-
ce parametre:

® Output file -~ pod kojim
imenom ¢e se i gde snimiti kom-
presovana disketa. Primer:

DF1:Mojdisk

Napomena: nastavak .dms ne
mora se navestijer ¢e ga pro-
gram automatski pridodati ime-
nu fajla.

@ Text file - 0 ovome nesto
kasnije...

® Encrypt password - unosi-
te lozinku koju kasnije pri de-
kompresiji morate navesti u IZ-
VORNOM obliku (pazite na ma-
la i velika slova), inade ¢e se fajl
nekorektno dekompresovati.

TASTERI:

® CMODE - natin arhivira-
nja: NONE - veoma brzo, ali bez
kompresije, SIMPLE - dosta
brzo, sa ograni¢enom kompresi-
jom, HEAVY I - najbolji odnos

oo el e Loeery & brzina/kompresija, HEAVY 2 -
ajsporije, sa najboljom kom-
presijom

Pise Bojan STEFANOVIC

® INHIBIT? - opcije YES-
/NO - zabrana menjanja disk
validatora

@ BITMAP? - opcije AUTO-
/IGNORE - ovo je veoma vazan
taster; aktiviranjem opcije AU-
TO nalaZete programu da kom-
presuje samo popunjene bloko-
ve na disketi. Opcija IGNORE
kompresuje celu disketu, bez ob-
zira na BITMAP, $to je korisno
kod NON DOS disketa.

® DEVICE - birate sa kog
¢ete uredaja uéitavati sadrzaj
diskete koju kompresujete. Disk
Masher prihvata sve uredaje ko-
ji imaju 80 staza, 2 strane, 11
sektora po stazi, 512 bajta po
sektoru. To praktitno znaéi da
mozete da koristite sledece ure-
daje: DF0, DFI, DF2, DF3;
RAD:

® LOWTRACK - odredujete
potetnu stazu za Citanje. Unosi-
te vrednost 00-79.

® HIGHTRACK - odreduje
krajnju stazu, Unosite 00-79.

% WRITE

Ova komanda sluzi za dekom-
presovanije fajla sa ekstenzijom
.dms i snimanje na disk.

@ Input file 1 - unosite ime
prvog ranije kompresovanog
fajla. Takode morate navesti i
tacan put (path). Primer:

DHO:IGRE/Novalgral.dms

@ Input file 2 - ime sledeceg
fajla za dekompresiju.

® Decrypt password - lozin-
ka koju ste ranije, prilikom
kompresije, uneli sa Encrypt
password.

_——————r— i = 41

TASTERI:

® TEXT? - opcije DISPLAY-
/IGNORE - omogucava vam da
prikazete tekst koji ste ranije
]prilikom kompresije dodali faj-
u,

® PAUSE? - nalaZe progra-
mu da se zaustavi prilikom pri-
kazivanja tekst fajla,

@ VALIDATE? - YES/NO -
kao kod opcije READ,

® DEVICE - Odredujete ure-
daj na koji cete slati podatke,

® LOWTRACK & HIG-
HTRACK - vidi pod READ.

#* VIEW 3

Aktiviranjem ove komande pro-
gram otvara file requester gde
treba izabrati kompresovani fajl
koji ¢ete pregledati. Nakon izbo-
ra moZete pogledati podatke o
nadinu na koji je taj fajl kom-
presovan, kao i podatke o svakoj
kompresovanoj stazi.

% TEST *

Testira izabrani fajl sa ekstenzi-
jom .dms

* TEXT %

Utitava samo tekst iz nekog faj-
la sa ekstenzijom .dms i pokazu-
je ga.

* REPACK

Rekompresuje neku  stariju
.dms arhivu, Morate navesti ime
odredisnog fajla u koji ¢e se pre-
kopirati izabrana stara arhiva.

Tekstualne poruke
Program nudi moguénost doda-
vanja vaseg teksta nekoj datote-
ci. Posto editujete tekst (pomoéu
nekog tekst editora), ime fajla
sa tekstom unesete u polje
TEXT FILE iz opcije Read i pro-
gram ¢e ga snimiti, zajedno sa
celom arhivom, na disketu.

Disk Masher v1.11 preporuéu-
jem svima kojima je dojadila
neljubazna okolina ostalih com-
mand line arhivera. =
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vektorima

Nastavijamo tamo gde smo stali u junskom
nastavku "Intro servisa”. Biée reéi i o tome
kako "prevariti” prevrtijivog g. Gurua

erovatno se secate
¢lanka u seriji "Ami-

- ga intro servis”, ob-
javljenog u SK-u broj 6/02. U
¢lanku smo rekli da je priveden
kraju u vrlo kratkom roku, a
razlog vam je veé poznat. Kako
naknadno nismo ustanovili
greske, nismo objasnili na kom
principu se izratunavaju taéke i
kako se matematika, u stvari,
prevodi na maSinski jezik. Prili-
kom eksperimentisanja sa tak-
vim rutinama gesto se javljaju
"Gurui”, odnosno alerti koji pri-
javljuju adresne greske. Zbog
toga se javlja potreba za spasa-
vanjem podataka kada se raéu-
nar blokira, tako da éemo se sa-
da iti i tom problemati-

kom.

Prvo o vektorima

Matematiéki aparat koji se ko-
risti za izvodenje vektorske gra-
fike svodi se na analiti¢ku geo-
metriju i trigonometriju. Obje-
kat u tri dimenzije se, kako smo
veé objasnili, crta tako sto se od-
rede pozicije tataka u zamislje-

I Fyftensss

Pise Srdan JANKOVIC

X = xxCOS(cx)-y4SIN(cx)
Y = yi:COS(ct) + x:i:SIN(cx)

Prvo da vidimo kako formule
rade. Zamislimo da je tatka ko-
ju premestamo A(0,4) a Zelimo
da je premestimo sa uglom rota-
cije od 90 stepeni, naravno u
praveu trigonometrijskog kruga
- obratno od pravea kretanja ka-
zaljke na satu. U formuli su xiy
pocetne, a X i Y krajnje koordi-
nate tacke. Dakle, x=0, y=4 a
ugao je 90 stepeni. Onda raéuna-
mo:

X = 0::COS(90%)-4:4:5IN(90%) = 0-4sici-
=4

Y = 4::COS(90°) + 0::SIN(90°) = 4:i0-
+ 01 =0

Dakle, odredili smo tadku
B(~4,0). Uzmite papir i olovku i
proverite, Nacrtajte koordinatni
sistem i tatku A(0,4). Sada uzmi-
te Sestar, zabodite ga u koordi-
natni pofetak i rotirajte tatku
ulevo za 90 stepeni - eto vas u
tacki B(-4,0).

Ovo §to smo sada primenili,
primenjujemo tri puta, tako da

vati vrednosti, veé ostavite glav-
nom programu da poziva rutinu
za izratunavanje i dodeljuje raz-
li¢ite brojeve. Dalje:
move.w x,d1
move.w y,d2

Registrima dl i d2 dodelili
smo sadrZaje promenljivih x i y
(naravno, ' word).
lea sintable,a0

lea costable,a

Za sinuse koristimo a0, a za
kosinuse al.
move.w a,d0

Malo "a" je ugao i sme$tamo
ga u d0.
move (80,d0),d3
move (a1,d0),d4

Sinus ugla a (smesten u do0)
ide u d3, a njegov kosinus u d4.
muls d4,d1

muls d3,d2

Kao §to se vidi u formuli,

zimo kosinus ugla (malop

smesten u d4) vrednoséu koordi-
nate x (na poéetku smestene u
d1). Isto to se desava i sa d3 (si-
nus) i d2 (y koordinata). Ovo de-
luje sasvim pogodno za upotre-
bu, ali zahteva neke izmene.
Zbog toga konatni source uvek
biva mnogo komplikovaniji od
teorijskog. Prvo, ne treba zabo-
raviti ni Y-koordinatu. Za nju
treba rezervisati jo§ jedan regis-
tar. I to nije sve. Da se ne bi gu-
bilo vreme oko ponovnog ubaci-
vanja i preratunavanja za Y, ae-
ophodno je ubaciti jos dva regis-
tra, npr. d5 i d6. Tada se posle
LEA instrukcija ubace dve do-
datne linije:
move.w d1,d5
move.w d2,d6

Kada se izvede mnoZenje d4 i
d1, rezultat se smesta u d1 (isto i
u sledeéoj liniji). Ovo znaéi da
smo izgubili prvobitnu vrednost
ovog registra, odnosno predas-
nju koordinatu x, $to onda ote-

na kraju imamo ukupno Sest
formula. Treba zapamtiti da se u
k ist tatka rotira sa

nom tr koordi-
natnom sistemu, a zatim se sve
prevede u 2D i tako prikaze. U
svrhu ertanja linija koristi se ru-
tina koja angaZuje Blitter &ip,
pa se tako spajanjem tadaka sa
izraunatim koordinatama dobi-
ja slika objekta. Kompletan po-
sao je vrlo jednostavan, izuzev
samog izratunavanja koordina-
ta, 5to i jeste glavni razlog pisa-
nja dopune prethodnog &lanka.
Pre svega, pozabavimo se pre-
mestanjem tatke, Jedini pame-
tan nadin da se izratunaju nove
koordinate tatke u prostoru
zbog kasnijeg prikazivanja na
dvodimenzionalnom ekranu jes-
te da se zadata tatka A(x.yz)

prikaze u obliku tri nezavisne

razli¢itim uglom rotacije, tako
da ¢e ih ukupno biti tri. Za ratu-
nanje sinusa i kosinusa prave se
tabele (sintable i costable). Izra-
tunavanje kosinusa se moze
sprovesti i po formuli

COS(ugao) = SIN(90° + ugao)

Sada dolazimo do same bi
probl a to je prevoden;
ovih nekoliko formula u masin-
ski jezik. Naravno, tu je verni
Argus’ assembler. Najpre treba
odrediti vrednosti promenljivih
x i y (ovde dajemo skradenu va-
rijantu programa, koja ratuna
samo dve koordinate, a ko to bu-
de shvatio, vrlo lako ée dopuniti
rutinu tako da izratunava i tre-
¢u. Razlog je poznat - prostor).

tagke u tri koordi ist
X-Y, Y-Z i X-Z, Zatim se u sva-
kom od njih izraéunavaju nove
dve koordinate po sledeéim for-
mulama:

= 42 = fomewwrem ==

eksper nje upisite:
x=0
y=4

To je primer koji smo objasni-
li. Kasnije nemojte sami dodelji-

zava ratunanje Y, jer moramo
da ubacuj i

COS(cr) + x s SIN(ct)) 5 SIN(B)) s
SIN(Y)

Y= (y % COS{ct) + x s SIN(at))
COS(B) - 2 3 SIN(B)

Z=(z % COS(B) + y s COS(ct) s
SIN(B) + x % SIN(ct) s SIN(B)) s
COS(y) + (y # SIN(ct}-x % COS(cx))
# SIN(y)

Spasavanje podataka

Kao $to je na potetku naglase-
no, pri kombinovanju formula
ovakve duzine obiéno se javi
makar desetak Gurua. U SK-u
2/90 je dat spisak njihovih zna-
&enja, pa ¢emo se malo podseti-
ti, ali bez tablica. ¢

Prvi skup brojeva opisuj
gresku, a drugi oznadava adresu
bloka memorije ili taska gde je
do nje doslo. Ako je i samom
exec-u nepoznato $ta se u stvari
desilo, on daje sledeéi niz hex-
~cifara: 48454C50, $to po ASCII
kodu znaéi "HELP".

Sve ostalo je opisano u pome-
nutom SK-u, osim jedne bitne
stvari, a to je kako spasti podat-
ke, Prilikom operisanja sa mate-
mati¢kim instrukcijama ¢esto se
desava da se pojavi ¢uvena po-
ruka

"Software error, task held. Finish all

disk activity and select CANCEL to
reset/debug”

Vecéina ljudi, pa i programera,
nabode pointerom to "CANCEL”
i ¢eka neumoljivog g. Gurua, re-
zignirano gledajuéi u POWER
lampicu dok ova Zmiga. Malo
njih zna da je i posle ove poruke

guce raditi sa kompjuterom.

Kada asemblirate neki pro-
gram npr. u RAM: (radi probe,
kako smo to poslednji put prepo-
ruéili), pre nego $to ga startujete
ukucajte DOS komandu "NE-
WCLI" i ¢ekajte da se novi pro-
zor otvori, pa se vratite u stari i
startujte program. Ako radi -

p vr
x,y udl i d2. Ako smo dodali po-
menute dve linije, na kraju
mnozenje izgleda ovako:

muls d4,d5

muls d3,d6

Ovako rezultate smestamo u
d5 i d6. Formula jo§ kaze da ove
dve vrednosti treba oduzeti:
sub d6,d5

1 tu je rezultat za X:
add.| d5,d5

swap d5
Potrebno je izvrsiti izratuna-
vanje i za Y po istom principu.
Da nastavimo sada o 3D vek-
torskoj grafici. Objasnié

jte u svom umeéu, a ako ne
radi - to ¢ete brzo saznati preko
"Task held” prozora. Sta se, u
stvari, desilo? Kompjuter je vi-
deo da tu nesto neée iéi kako
treba (bi¢e Gurua) ako izvrsi sle-
decu instrukciju, pa je zaustavio
exec i time "prikoé¢io” task. Zbog
toga, obi¢no, CLI proces broj 1
vise nije u stanju da prihvata
komande, posto predstavlja pri-
koteni task. Ali, tu je otvoreni
CLI-2 prozor u koji samo treba
da se klikne pointerom, pa sve
relevantne fajlove treba brZe-
~bolje snimiti. To &inite DOS ko-

d ane Sal udi-

bjasniti natin kako da na osno-
vu tatke A(x,yz) i uglova alfa,
beta i gama dobijete tatku
B(X,Y,Z). Kada ispisemo formu-
le, biée jasno zasto je source
onako velik. Evo ih:

Xm= (x 5 COS(cx) = y sk SIN(ax)) ¢
COS(y) + (z# COS(B) + (y =

tavsi neki copy-program, jer i
ovako ve¢ postoji opasnost da se
upropasti disk (corrupt) na koji
"spasavate” datoteke. Zato uvek
drzite spremnu formatiranu dis-
ketu "za ne daj Boze", kada god
eksperimentisete sa pipavim ru-
tinama. ol
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Grabljivac

Za Atari ST postoji vise programa koji su
namenjeni "skidanju” sadrZaja ekrana
(snapshoot). Svi se aktiviraju nekom
kombinacijom tastera $to je u vecini slucajeva
nezgodno. Pokazaéemo vam kako da napravite
snapshoot koji nije zavistan od tastature

- u ili igrici veo-
ma svida grafika i da biste hteli
da je iskoristite za neke svoje
zamisli (recimo Stampanje).
Zdrava logika ukazuje na to da
se autor pomutio oko crtanja te
grafike, i da vam nece tako lako
dozvoliti da dodete do nje. Naj-
Geséa "zastita" koja se tada spro-
vodi je jednostavno iskljutiva-
nje tastature. Tada svi snapsh
ot programi, ma koliko moéni bi-
li, padaju u vodu. Doduse ostaju
rezidentni u memoriji, ali vise
ne postoji naéin da se oni pozo-
vu. Primer za ovo u 99% slutaje-
va su igrice,

Spas u modemu

Sledeéa ideja koja bi mogla da
vam padne na pamet jeste da
kupite neki univerzalni hardver*
ski sneper. Medutim, tu tek do-
lazi do problema: jedini (za sa-
da) takav uredaj za Atari moze
da se kupi samo u Engleskoj, 5to
otezava nabavku. Ni cena nije
bas popularna - 70 funti (oko
200 DEM).

Spas nam dolazi u RS 232 po-
rtu koji je sistemski podrzan sa
tak 8 interapta! Nas konkretno
zanima "RS-232 Ring indicator”.
Ovaj interapt se aktivira ako se
na ulazu detektuje "ring" signal
$to znaéi da vam upravo zvoni
telefon dok je modem ukljuéen.
Ovaj signal se Salje kompjuteru

i prilikom samog ukljucenja mo-

Pise Dusan DIMITRIJEVIC
» retpostavimo da vam
se u odredenom pro- dema - u tom trenutku pokupi

se vrednost sa adrese $138 i ska-
¢e na tu adresu. Dovoljno je,
dakle, staviti na $138 adresu na-
Seg programa, ukljuéiti modem i
kompjuter ¢e u tom trenutku
skoliti na nasu rutinu, 5to u
stvari i predstavlja osnovu za

pshoot koji je istan od
tastature.

Neki vestiji hardveras sigurno
ée pronaéi nadin da simulira
RING signal i bez modema.

Kako radi program?
Program se moze pozvati na dva
natina. Prvi je veé standardan
za sve snapshoot-ere: kombina-
cija tastera Alt-Help. To radi na
sledeéi natin: posle izvrSavanja
VBL rutina, sistem ¢e ispitati lo-
kaciju $4EE. Ako se tamo nalazi
nula znaéi da je pritisnuto Alt-
~Help. Potrebno je, dakle, ubaci-
ti u VBL sopstvenu rutinu koja
¢e pre sistema da ispita stanje
Alt-Help kombinacije tastera,
da vrati staro stanje i odradi sni-
manje ekrana.

Drugi naéin je ve¢ pomenut -
instalira se rutina koja ¢e snimi-
ti ekran prilikom uklju¢enja mo-
dema. Program snima sadrZaj
ekrana u Degas formatu, i to u
rezoluciji u kojoj se trenutno na-
lazite.

Sve §to vam je sada ostalo da
uradite jeste da otkucate listing
u Devpac-u i da ga asemblirate.

veza sa
vama

329-148

i

PR bt Universal Snapshooter written in Devpac  ####

jaananasasssansssr by Dimitrijevic Dusan RRARARRNRNR RS
pea super_rout
move #38,~(SP) ;Supexec
trap #F14 . iXbios
addq.l #6,sp
elr.w ~(a7)
move.l #1000 sp) ;jsave 1000 *
move.w #§$31,~(sp) ;jresident bytes
trap 1
add. #8,8p

super_rout:

.1 #ring_detect,$138.w ;Interrupt routine
bset  #6,$FFFFFAQ7.W ;Ring detect interrupt
bset  #6,SFFFFFA13.W ;Set interrupt mask
move.l #$4ce, a0 ;vbl pointer

112 cmp.1l #0, (a0) ;is it free?
beq 113 jyes, jump to 113
addg.l #4,a0 ;jno, up pointer
cmp.l #$4ee, a0 ;check end of list
beq no_inst ino install if end
bra ;another go

113 move
no_inst rts

JRRRRRARARRRRRRAR

vbl_rut tst.w

bne
move
bra
getout rts
ring_detect:
belr

1
.1 #vbl_rut, (a0)

Sdee
no_inst
#STLEE, Sdee
get_scr

#6,SFFFFFAL3.W

;install vbl routine

;jcheck alt help?
jnot yet

iyes, restore it
jsave screen routine

;jClear Interrupt mask
;jDisable Ring detect
jClear Interrupt pending
jClear Interr in-service

;save status
;kill all interrupts

;a little pause
jget video memory

;degas lt.ndnrd

jget resolution

2 jsave it
jcolor registers

jmove them

jopen file

;save file

belr  #6,$FFFFFAO7.W
belr #6,SFFFFFAOB. W
belr #6,SFFFFPAOF.W
bsr get_scr
rte

get_scr movem.l DO-D7/A0-A6,-(SP)
move sr,~(sp)
or #$2700,8x
move.l #400000,d0

dummyl dbf do,dummyl
move.w #2,-(sp)
trap f14
add.l #2,sp
move.l do0,a0
sub.1l #34,a0
move.l a0,ekran
move #4,-(sp)
trap s
addg.l #2,sp
move.l ekran, a0
move.w d0, (a0)+
move.l #$££8240,a1
move.l #31,d1

petlja move.b (al)+,(a0)+
dabf d1,petlja
move.w #0,-(sp)
move.l #filename,-(sp)
move.w #$3c,~(sp)
trap 1
adad.l #8,sp
move.w d0, handle
move.l ekran,-(sp)
move.l #32034, P)
move handle, - (sp)
move #$40,-(A7)
trap 71
adda.l #12,A7
move.w handle,~(sp)

' move

«w #$3e,~(sp)
1

trap
add.l ' #4,8p

movem.l (sp

rts

)+, 8

section data

filename dc.b ‘a:\snapped.pi?’,0

section bss

r
)+,D0-D7 /A0-A6

jclose file

jrestore status

jenter name of file
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PC sa imenom!

Vas list ¢itam od prvog
broja (dakle od 1984.
godine) i do sad nisam
imao neke zamerke, a da ih
nisam izloZio u svojim
pismima. Svi dosad izasli
brojevi vaseg lista su moja
najvrednija uspomena
(¢uvam th ukoricene) i ¢esto
ih nanovo prelistavam. Nisu
mi jasni éitaoci koji se
bune zbog nedostatka
tekstova o njihovim
kompjuterima, pa vi ste
dosta pisali o C-64/Spec—u,
ali njihovo vreme prolazi ili
je veé proslo. :

Verujte mi na reé, ja sam
prosao kroz sve ove
platforme - imao sam C-64,
pa 128, pa Amigu. Imao
sam prilike da prosle
godine radim na PC AT-u
pa sam se zapalio za PC i
pre mesec dana sam dobio
PC-ja - i to PC—ja sa
imenom. To je Dell
DPC-316, ameri¢ka verzija.
Veoma sam zadovoljan
njim, ali jo§ nemam misa i
modem.

Sto se tie BBS-a, pitao
bih vas zasto niste uzeli
modem sa V42 bis
standardom, i gde i po kojoj
ceni moZe da se nade
modem od 2400 bauda sa
gore pomenutim
standardom.

Da li i gde mogu da
nadem starije igre za PC,
kao $to je npr. Zaxxon?
Sigurno se pitate zasto se
ovaj interesuje za PC igre?
Pa zato §to su PC igre
dobre. Nemojte da mislite
da se samo igram, nego sam
samo hteo da lepse
provedem ovo leto.

Nenad Buberkié
Krusevac

Nenade, nisi skoro zvao nas
BBS, jer bi onda svakako
znao da se sa druge strane
zice nalazi SUPRA DUAL
STANDARD V42bis/MNP5 -
2400 bauda. Ovaj modem
mozZe se kod nas nabaviti za
400-500 DEM.

Sta moze
Hercules

Nedavno sam nabavio PC
.286-16 sa Hercules
monitorom (do sada sam
imao C-64 sa kasetofonom).
Interesuje me sledece:

1) Da li postoji neki
program uz éiju bih pomoé
na Herculesu mogao gledati

=LV, s

programe 1i igre koji
zahtevaju VGA grafiku?
2) Da li su DR DOS i MS

+ DOS medusobno

kompatibilni i da li svi
DOS programi rade pod oba
sistema?

3) Da li IBM PS/1 i PS/2
koriste sve PC programe?

Inade, list smatram
dobrim, pogotovu zbog
uslova u kojima izlazi, ali
imam i jednu primedbu. U
rubrici o igrama ¢esto u
opisima uz koje nemate
sliku iz te igre stavljate
nekakve crteZe i fotografije.
One zauzmu i preko 1 i po
strane po broju. S obzirom
da sadrZaj ne objavljujete
Jer smatrate da je bolje
objaviti jo§ jednu vest,
smatram da bi i ovu stranu
i po mogli da upotrebite za
prikaz nekog programa,
dodatka, igre ili za savete
éitaocima.

Viada Milanovi¢

1. Ne, na HERCULES-u
moze§ softverski emulirati
samo CGA grafiku, a ¢ak ni
tako ne rade sve CGA igre.

2. Trebalo bi da svi progra-
mi bez problema rade na oba
DOS-a, mada nemamo mno-
go iskustva sa tim.

3. Nismo imali prilike da
tako nesto proverimo u prak-
si, ali, verovatno - da.

Volonterstvo

Nadam se da moje pismo
nece zavr§iti u smecdu.
Citam Svet kompjutera
dosta dugo i mislim da ste
dosta dobri. Sto se tice

Ureduje Emin SA

%

kvaliteta naslovne strane
mislim da nema vaZnu
ulogu, jer, kako se kaZe, ne
odreduje se vrednost robe
prema ambalaZi nego
prema tome $ta ta roba
pruza.

Smatram da rubriku
"Opisi” treba da
popunjavaju sami éitaoci,
ali volonterski, jer smatram
da je autoru dovoljna
nagrada objavljivanje
¢lanka.

Bilo bi dobro da se opet
uvede nagradna igra, ali da
nagrada bude nesto
skromnija, na primer neki
program ili neka igrica.

Aleksandar Glumac
Nova Pazova

Kao $to mozZe§ da proditas,
tvoje pismo je promasilo le-
pu okruglu kantu za smeée i
naslo se u ruznoj plehanoj
kanti sa otvorima za diskete,
koju neki nazivaju kojekak-
vim ¢&udnim skraéenicama.
Eh, Sta ti je sreéa!

”Instalirati” misa

Pre nekoliko dana dobio
sam PC/XT/AT 286, a o
njemu ne znam mnogo.

1. Sta je to STACKER, gde
se moZe nabaviti i koliko
kosta?

2. Sta znadi "instalirati”
misa i kako se to radi?

3. Koliko najmanje bauda
treba da ima modem za moj
kompjuter, gde ga mogu
kupiti i kolika mu je cena?

4. Da li VGA kartica
zamenjuje druge?

Datum: 11-08-92 02:1
1GOR DJORDJEVIC
IK.E)(MDER SWANWICK

morao da bude

Datum: 06-08-92 04:4:
0d: Bojan Stefanovic
2a: Vojislav Mihailovic
Tema: Svet kompjutera

i
Py Ljujem u zadnje vr

eep up the good work!

Poruka #3174 - Red-kciil Sveta kompjutera

Evo jos jednog koji je za SADRZAJ u SK-u. Ne znam samo sto
ste ga uopste i izbacili! Sto se tice ostatka casopisa,
dobro je ovo sa programima za Amigu! Nadam se da cete tako
i nastaviti! Sto se tice dela o igrama, on bas i ne bi
toliki, ali posto znam nekoliko ljudi koji

kupuju SK SAMO zbog dela o Igrama (??11)
mozete i da ga ostavite takav kakav jeste.
Toliko od mene za sada. Pozdrav!

Poruka #3084 - Redakci An Sveta kompjutera (PRIMLJENA)

Preporucujem da iz sveta komp. izbacite onoliki broj igara
oﬁ“"ﬂ" se malo vh:ﬂgrogrumfmn i opisima istih.

va postojanje veceg broja opisa
ograma za Amigu.Samo tako hastavite.

5. Na disk jedinici postoji
neka bravae, ¢uo sam da
sluzi za zakljuéavanje
tastature. Da li je to taéno?

Goran Ié & Co
%mlx
Stacker je program koji sof-
tverski povecava kapacitet
diska i to tako sto fajlove au-
tomatski kompresuje pre
pisivanja na disk i dekom-
presuje prilikom is¢itavanja.
Detaljnije o STACKER-u
moZe§ saznati iz élanka bro-
ju 2/92. Medutim, ne bi bilo
lose da znas da stacker i igre
ne stoje bas u nekoj velikoj
ljubavi: ima igara koje to-
kom igranja upisuju neke
podatke na disk i prilikom
toga moze doéi do pojave ko-
jekakvih brljotina i logih
sektora na disku (vrlo ruzno
veruj nam na re¢ — probali
Smo, naravno ne nasom Vvo-
ljom; to se naroéito odnosi
na Test Drive III).

Uproséeno reéeno, instali-
rati miSa znaéi reéi PC—ju da
ima prikljutenog misa (jer
PC je izuzetno glupa masina
i sve mu treba nacrtatil), a
prakti¢no se svodi na kopira-
nje drajvera za miSa na har
disk (ili disketu sa koje dizes
sistem) i pozivanje navode-
njem imena drajvera u dato-
teci AUTOEXEC.BAT .

Optimalna brzina mode-
ma za nase uslove 2400 bau-
da. Sto se tide modela, pozo-
vi sredom sa§ deZurni tele-
fon pa ¢es dobiti blize infor-
macije.

VGA kartica moZe da emu-
lira starije modele (CGA i
EGA), i to automatski.

Bravica koja se nalazi na
kuéistu ratunara zaista sluzi
za "zakljuavanje” tastature,

Zaboravljeni

Ne bih hteo da vas
kritikujem ali bih hteo da
dam podriku vliesnicima
C-64. Hteo bih jo§ da vam
predloZim da poveéate
rubriku "Bice, Biée”, "Bonus
Level”, "IO port”, "Svet
igara” i "Sta dalje”. |

Inade, ja sam vas redovni
¢italac veé 3 godine mada
sam kompjuter nabavio pre
godinu dana. Poseduj
"zaboravljeni ZX Spectrum
48K" i interesuje me gde
mogu da nabavim neke
hardverske dodatke za
njega (microdrive, hard
disk, disk jedinicu,

losni pistolj itd.).
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Ako imate, objavite
adrese nekih ¢asopisa za

(Amiga i PC), onda je to sva«
kako najbolje, jer nijedan
% L

ZX, jer u Svetu k
nema skoro niceg o
Spectrumu.

Ne znam zasto ste stali sa
prodajom starih brojeva —
molim &itaoce da mi
poklone ili prodaju sledece
brojeve: Svet igara 6, 7, 8;
svet kompjutera 1/91, 5/91.

Goran Cavi¢
Prigrevica

Hardver za ZX-sa vrlo ¢es
tedko naci. Po neki oglas mo-
Ze se naéi u listu NOVOSTI
OGLASI.

Pl @

Baby, baby, ko te
ne bi!

Imam Amigu 500 i planiram
da kupim AT. Va$ clanak o
Baby AT raéunaru firme
IMTEL zainteresovao me je
i mislim da kupim bas taj
raéunar.

Zanima me sledece:

1) Da li AT sa VGA
kartom i kolor monitorom
ggoa? bolju grafiku od Amige

2) Koliko kosta hard-disk
od 40MB u nasoj zemlji, a
koliko kosta od 20 MB?

3) Kolika je cena
najjeftinije muziéke kartice,
kod nas?

4) Zamolio bih vas da mi
date adresu i broj telefona
firme IMTEL.

5) Kolika je maksimalna
rezolucija VGA karte koja
se dobija uz Baby AT, i
koliko maksimaino boja
moZe istovremeno da
prikaZe ta karta?

Viada Milovanovi¢
Beograd

‘
Da li AT sa VGA karticom
ima bolju grafiku od Amige?
Pitanje je suviSe neodrede-
no, a i bilo koji odgovor mo-
gao bi da naide na na ostre
proteste obe strane. A posto
ées ti imati i jedno i drugo

r p nije bolji
od oba zajedno (kako ono be-
e - "zajedno smo ja&i"). Sa-
lu na stranu, standardna
VGA kartica (kakva se stan-
dardno dobija uz Imtelov AT
Baby) ima nesto malo slabi-
ju grafiku od Amige, a Super
VGA je bolja od Amige.

Hard disk od 40 MB sa

kontrolerom moze da se
nade preko oglasa za
400-500 DEM.

Ne znamo koja je zvuéna
kartica najjeftinija - SO-
UND BLASTER kosta 300
DEM a SOUND BLASTER
PRO kosta 550 DEM. Koliko
para, toliko i muzike (buk-
valno).

IMTEL Baby ima standar-
dnu VGA karticu sa maksi-
malnom rezolucijom 800 x
800 u 16 boja.

Necu preko
oglasa

Gde u Jugoslaviji mogu da
se nadu ¢ipovi (nemojte
samo da kaZete "vidi u
oglasima”) koji staru Amigu
pretvaraju u Amigu 500+ .
Da li mogu da se ugrade u
sve verzije (1.1, 1.2, 1.3). Ako
saznate gde ih ima kod nas,
gde to moZe da se zameni
(cena).

Srdan Rankov

Vrdac

Ako ne uspes preko oglasa,
javi se u sredu na dezurni te-
lefon.

Famozni “¢ovek
koji odgovara”

Odgovaram svima na pisma
iz broja 7-8/92. Mozda ce
0vo pismo zavrsiti u
kontejneru, ali se nadam da

DEZURNI TELEFON
Sredom od 11 do 15 €asova, kraj
telefona: 011/320-552 (direktan)
i 011/324-191, lokal 369 deZuraju

na$i stru€ni saradnici. Odgovor
na vasSe pitanje dobicete odmah,
ili éete ga naéi na ovim stranama

u nekom od narednih brojeva.
Pitanja moZete postavijati
i preko BBS-a Politika.

Poruka #859 - St
Datum: 11-08-92 01:06
0d: Veseli Kol jac
Za: ALL
Tema:: *

Nema nista |

A kako vas &vrsnik?

Ne
informaci ja bila 100% ta¥na,

I1zgleda da ove vruéine ba¥ motivisu nas hakere...
er!e od rada na usijanom k

stepeni, ba¥ kada je va¥ prvi komSija

kontejner, a drugi sa velikim u¥fivanjem prii luk...

nije ono Sto ste pomislili. Ba¥ zbog toga, da bi

YUSCII-jem. Evo zeSto e, posle ov t
hrvatskih BBS-ova biti mnogo zanimljivije:

juteru, na 35 - 40
utio da zapali

ovaj tekst pifem sa
rata, pozivanje

wyreme" 10. avgust 1992, strana 24 “Medjuvreme":

Zagrebadki tjednik “Danas"
novom napretku lingvistike u

ratunalce:

saki
display pokaziva& ili
kruti disk, hardware
svesmjer ili palica za
kazal jka, printer ¥t c il
naj ina ili

vrsje
igru

programska

e
hrvatskom ukrudbom (erekei j

“Nedavno je u Vjesniku objavljen razgovor s dr.
Mihal jevié, doktorom rafunalnog nazivlja iz Zavoda za
hrvatski jezik u Zagrebu, naravno o
predmete iz kompjutorskog svijeta. lzdvajamo nekoliko
jezikoloml jivih naziva za na¥e kompjutoraie iliti

Adapter bi bio prilagodjiva¢ ili pretvornik, assembler
jat ili zbirnik, chip sklopnjak ili integralni sklop,
ili predonik, hard disk Evrsnik ili

ili
r¥ka, utility prof
ili servisni program. Prije dvije godine pofelo je s
a), ali &ini se da svakog dana u
svakom pogledu sve viSe napredujemo."

obavestio je svoje ¥itaoce o
Hrvatskoj:
Milicom

hrvatskim nazivima za

il1 sklopovlje, loylglck
pointer pokazival 1li
ispisivalo, software

ram uslufnik

navedeni (Stampat, palica za
r8ka...) u trebi
gt odavno, odmno od

samog
rostorima

ovim
Tako

Ala ée to biti divno - samo
kompjuterski &asopis!

i dugotrajnu zabavu!

Interesantno je da su svi normalniji nazivi koji su ovde
medj srpsk

rvatskim doktorima ratunalnog nazivlja preostaje samo
uvedu ¥vrsnik, svesmjer, ispisivalo, predogn!k,
sklopnjak, zbirnik, pretvornik, ofvrsje,
i zamislite hrvatski

Nemojte misliti da ée moi da ignorisu ovakve sjajne
nazive - jo¥ uvek vaZi uredba o cenzuri

koje Eine hrvatsku tako demokratskom drZavom. Po3to
demokratiju i tu driavu podriava ceo svet, otekujte

igru‘ tyrdi disk, programska

m ki utorskim anstvom
podetka mjuuri nn?n‘én-

napudbinu.

drugih
tu
odli&nu

¢e vas naterati da
promislite makar malo.
Kazete da smo mi,
vlasnici C-64 pogodeni. Ne,
nismo. Samo smo strasno
ljuti na éoveka koji
odgovara u I/O portu. Vi ste
vec otpisali C-64/128, ali
ako okrenete 72/73 stranu
najnovijeg S.K.—a, videcete,
procitacete da je C-64
najprodavaniji kucéni
rac¢unar, naro¢ito sada zbog
ekonomskog stanja u zemlji.
KaZete da opisa za na$
kompjuter ima dosta. U
broju 6/92 bio je samo jedan
i to neki jadni, domaceg
autora. Ako ste naveli da
opisi Amige i PC-a, postoje
i u verziji za Komodor,
onda vas molim da to
naglasite, jer sam vec bio u
kompjuterskim klubovima i
trazio takve igrice, ali sam
se sva tri puta posteno
izblamirao, narodito za
igricu LEGACY OF THE
ANCIENTS, koja je opisana

u Svetu igara 10, a ne
postoji u ovoj zemlji.

Ja i moj drug poslali smo
vam dva opisa strasnih
igrica POWER AT SEA i
OCEAN RANGER, ali ni
jedan od njih nije objavijen,
a objavljeni su NO MERCY
i JIMMY'S SOCCER
MANAGER. Ako pokusate
da se izvulete da nisu
stigli, jedan od njih je
predat na ruke preko moje
majke koja radi u Politici.

Nenad Melentijevi¢

{

Nije nam ba§ jasno kakve
veze ima 1/O port sa objavlji-
vanjem i neobjavljivanjem
igara za C-64 (a narotito "¢o-
vek koji odgovara”). O tome
koji su opisi igara za objav-
ljivanje a koji ne odlucuje
urednik igara. Ako u opisi-
ma za druge raéunare nema
napomene da li postoji i ver-
zija za C-64/128, to je opet

= i = 45 ==
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stvar urednika i autora. Dak-
le ako nesto nije uredu sa

ostalih komodorovaca tih
vr dobrih po

opisima (loge ni, ne-
potpuni, predugi prekratki,
odnose se na lose ili dobre
igre...) to znadi da je zakazao
neko iz pomenute grupe. Da
li je negde pomenut 1/0 port
ili "¢ovek koji odgovara”???
NIJE! Dakle, posto su pita-
nja nadleznosti razja$njena,
ne bi bilo lo$e da pomenute
persone, za promenu, nesto i
urade, a da I/O port oslobode
za neke nove teme.

Covek koji odgovara

Nece da ”vozi
bicikl”

Imam C-64 sa flopi diskom
1541 i 33 diskete. Na
mnogim igrama disk radi
dobro, ali na igri "Cycles”
disk jednostavno prestane
da ucitava, ponekad uz
prodoran zvuk, To se defava
u jos dve igre. Sta nije
ispravno? Imate li starih
brojeva na zalihi? Voleo bih
da mi neko posalje brojeve
2, 4, 5/93 1 Svet igara 7, 8, 9.

Sasa Pinfi¢
Koceljeva

Tvoj problem je greska na
disketi. Ili je program lose
snimljen, ili je disketa posle
par uéitavanja, naprasno -
otkazala.

Utuk na utuk

Sre¢an sam vlasnik C-64 i
veoma mi je Zao §to ovaj
kompjuter "izumire”. Ali re¢
izumire ne znaéi isto §to i
re¢ umro, i Zelim da to
primetite, ako do sada
niste!

Kad je ZX propadao svi
proizvodaci su najavili da
vife nede praviti ZX, pa i
programe (igre) za njega.

Medutim, nadite bar jednu
softversku kiéu koja je
digla ruke od C-64! One se
éak i trude da naprave igre
koje imaju Amigine
moguénosti (Elvira 2). A
koliko mi je poznato, ni
firma "Commodore” nije
prestala da proizvodi
"debeljka” 7

Razumem zbog éega vise
nema C64 - Intro servisa.
Ali ako je veé tako, §ta vas
kodta da ponavljate stare
intro servise. Objavite sva
dela Milana Vjestice i .

"debeljka”. Po ovom pitanju
mnogi ¢e se slofiti sa
mnom, u to sam siguran.

I/O port je odli¢na
rubrika i veoma mi se
dopala tribina iz SK 7-8/92.
Ali ne slaZem se s vama.
Tacno je da svako trazi
nesto svoje, ali ni éitalac,
ama bas ni jedan, nije
trazio od vas da iskljuéite
C-64 iz svih rubrika. Ako
nastavite ovako sve trafike
ée poceti da vam vradaju
vas ¢asopis jer éete polako
ali sigurno gubiti éitaoce
koji nemaju sredstva da
kupe Amigu 500 ili ¢ak
neku 486-icu pa su se
zadovoljili "debeljkom”.

Pa, ako je TOP LISTA
uspela sa Zeljama iz I/O
porta, onda Cete
reprintovati i Intro Servise,
ako se jo§ neko sloZi sa
mnom.

Predrag Kanazir
Novi Sad

Sto puta pitate, sto puta od-
govaramo: opise igara za C-
~64 pisu vlasnici C-64, a uko-
liko ih ne napisu - ne moze-
mo ih ni objaviti, bre!

Bice, bice... Atari

Pisem vam prvi put v nadi
da ¢ete prihvatiti moj
predlog. Mislim da bi
trebalo da objavite rubriku
"Bice, bice Atari”. Ovo sam
vam predloZio jer se u
Svetu kompjutera pojavljuje
jako mali broj igara za
Atari. Neki vlasnici Atarija
ne mogu nista da procitaju
0 svojim igrama niti da
pogledaju pojedina resenja
igara, i zato vas u ime svih
Atarista molim da nam to
PO moguénosti ispunite.
Drugih primedbi nemam i
nadam se da cete tako
nastaviti. Na kraju bih hteo
da vam postavim nekoliko
pitanja:

1. Koji bi program
najbolje odgovarao mom

PRETPLATA ZA
NASU ZEMLJU

Sve informacije moZete
dobiti od pretplatne
sluzbe NIP "Politika",
Telefoni (011) 328-776
i324-191 (749)

Atariju 520 ST za titlovanje
filmova 1 pravijenje $pica.

2. Da li Atari pomoéu 2
disk—jedinice ili jednog
hard diska moze da bude
sli¢an ili isti kao PC AT 286
16 MHz.

3. Gde mogu nabaviti
casopis "MP Chip”.

Aleksandar Antoni¢
- Boréa

Programi za titlovanje i
pravljenje Spica na Atariju
ST nisu bas ¢esti kod nas.
Jedini naslov koji smo pro-
nasli je Mix Image (moze da
radi i sa dZzenlokom). Mozes
se pomoc¢i i nekim progra-
mom za crtanje, recimo De-
Luxe Paint-om.

Uz pomo¢ hardverskog do-
datka po imenu AT-Speed ili
AT-Once pretvaras svoj Ata-
ri u sporu verziju PC AT-a. I
jedan i drugi dodatak kosta-
ju oko 500 DEM (u inostran-
stvu) i mora da ih ugradi
majstor.

asopis "MP Chip” trebalo
je da pokrene jedan domadéi
izdavag¢, ali do sada nije iza-
5a0 ni jedan broj.

Nisam mogao da
izdrzim
Veé duze vreme planiram
da vam se javim i da vas
malo iskritikujem. Citajuci
junski broj SK nisam
mogao vise da izdrZim.
Redovan sam vas ¢italac
i od svih rubrika najvise mi
se dopada I/O port. I/O port
uvek prvo procitam, jer se
tu nadu ljudi sa
problemima slié¢nim mojim
i stvarima koje i mene
interesuju.

veza sa
vama

329-148

Ali sa poslednjim
brojevima I/O port je sve
gori i gori. Mislim da nema
smisla posle toliko godina
izlaZenja pisati i odgovarati
na banalna i prosta pitanja
(kao npr. iz pro§log broja:
Miodrag Veselinovi¢ - "BBS
Politika, da li je to program
na jednoj disketi ili neem
drugom, i $ta je to
modem?”, Bozidar Sari¢ —
"Cuo sam da postoje neka 3
tastera za resetovanje i da
li postoji VGA kartica za
Amigu?”...).

Odgovore na ovakva
pitanja mogu naci u
ranijim brojevima, i to po
nekoliko puta, a uglavnom
se javljaju "redovni” ¢itaoci
koji ¢asopis kupuju "veé
dugi niz godina”. Takode za
odgovore na ovako
"kompleksna” i strogo
"tehniéka” pitanja, mogu se
obratiti i klincu iz 4.
razreda osnovne §kole koji
poseduje neki racunar.

Ne znam zasto toliko
objavljujete razne poh
te meni se dopao predlog
L.G. za igre, te odobravam
predlog za strane u boji...
Kad sam pogledao da I/O
port zauzima 3 strane u
junskom SK odusevio sam
se, a kad ono sve sami
“telegrami podrike™ i
kobajagi ozbiljna pitanja.

Da ne ispadne da vas
samo kritikujem, vas list je
stvarno dobar i ima za
svakoga ponesto.

Moj predlog je da vise
paznje posvetite starom
dobrom I/O portu, a i da
vratite rubrike "Cvet
kompjutera” i "Krivi
pogled”.

Boban S.
Beograd

U pre nekoliko godina, kada
je cela sadasnja urednitka
ekipa poé¢injala pise svoje
prve tekstove u Svetu kom-
pjutera, urednik nas je terao
da u svakom opisu programa
(pa makar to bio najjednos-
tavniji BASIC) napisemo:
"Program se startuje sa
RUN, prekida se sa... lista se
sa.. snima se sa..". I nama
se, kao sada tebi, sve to &ini-
lo glupo, ali smo s vreme-
nom shvatili da medu nasim
¢itaocima ima mnogo onih
koji tek od skora imaju raéu-
nar, i kojima su takva uput-
stva dragocena (jedan na$
zlobni kolega to je formuli-
sao kao "Aksiom 'Citaoci su
glupi”™, mada mi ne bismo da
idemo tako daleko)

= b S —
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CENE MALIH OGLASA

Ako nam éal]eie mali oglas, tekst oglasa treba da bude ditko otkucan,
im redima (radunaju se | adresa i telefon), naznakom za

NESSOFT AMIGA| | OMEGA SOFT

T ordoria gt VELIKI IZBOR IGARA ZA
Snimanje disketa samo 150 dinara. AMIGU!

* Seki¢ Nebojsa, Pariske komune 5,
11070 Novl Beograd, Tel. 011/694-127

tel. 011/762-119

ulica: Jade Prodanovica 31
(kod hale "Pionir")

NAJJEFTINLJE snimanje igara u gra-
du za Amigu. Ivan, tel. 011/635-058.

o - A =

PROSIRENJA OD 0,5 Mb I
SAT, PREKIDAC, NAJBOLJA, GARANCIJA

DRAJVOVI, MODEMI, PRINTERI, HARD-DISKOVI...

ko;u je rubriku (Amiga, C-64, Atari ST, PC i kompatibilci ili Razno).
Uz tekst treba prllotlti jedan prlmarak SDK uplatnice (original, ne
na odg juéi iznos.

Samo oglasl primljeni do 15. u mesecu dolaze u obzir za objavlji-

vanje 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*

Najmanja moguéa visina uokvirenog oglasa je 2¢cm.

Cene oglasa:

Zbog velike inflacije, prinudeni smo da cene oglasa
odredujemo nedeljno (ponedeljkom). Molimo
zainteresovane oglasavace da se pre dpldl(_

oglasa obaveste o ceni na nas telefon 011/320-5

KICKSTART v2.04, V1.3 AMIGA KOMPJUTERI
SOFTVARE, IGRE, KORISNICKL... MONITORI

tel. (035) 224 - 107
AMIGA & ATARI ST. Super povoljne

cene igara + garantovan kvalitet. Tel.
011/191-730.

NAJPOVOLJNUJE snimanje na] novi-
jih za Amigu. Di

progr

zvuka - pozovite tel. 011/134-344.

TURBOSOFT AMIGA

Najbolji programi i oprema za Amigu!
Novi Sad: 021/350-542; Subotica: 024/39-881
NAJNOVLIL programi i igre za Ami-

gu. NajniZe cene u gradu. Tel
011/143-481.

SERVISIRAMO Amige, drajvove,
prodirenja svih vrsta, monitore - istog
dana. Tel. 021/614-631

Najnovijl hitovi za Amigu

T Guy Spy - Carl Lewls Chall.
- Crazy Cars Il -« Ishar (engl)
« California Games Il « Lure of Temptress
- Simearth - Int. Sport Chall.
- Dune - Dark Queen of Kryn
- Conquest of Longbow - Treasure of the
Savage Frontler | dr.

o11/1 30 684

AMIGA UNION

]

INAJBRZI PRILIU NAJMOUIJIH HITOUR  —rii-
INISKE CENE ,PROFESTONALNA USLUGH |
1087 BEZ UIRUSA [ POPUSY A UELIKO
). CACARINGA 78 HILANDARSKA 3 SKADARSKA 19
\B))/)766-BE6 _B)1/324-86)  0117346-820 )

SB-SOF

AMIGA
&
C-64

B&S SOFT - Veliki izbor programa
za Amigu i C-64. Snimamo na vasim i
nadim disketama/kasetama, pojedi-
nano i u kompletu. Katalog bespla-
tan. Pohorska 11, stan 24, 11070 Novi
Beograd, tel. 011/602-193.

Naipovoljniji softver i hardver

amiga
« L ¢
Dejan- Maljenska br.8

Milicevic
27 Mart br 26
Tel:011-777-309 ili 332-875
PREKO 1000 KUPACA SU
GARANCIJA KVALITETA

PRODAJEMO Amige, monitore, pe-
riferije, diskete, garantovan servis 7
godina. Tel. 021/614-631

GOODMicro Soft - Amiga 500, Naj-
jeftinije! Uverite se! Tel. 011/254-64-
38.

[ TRIO SOFT

ARMBGA
SOFTWARERHARDWARE

| TELO11/594-700 ) [ RS%L

MIGA B
Acwngl
= 018/24-83
SOFTWARE & HARDWARB

besplatan katalog
Mova teleanitks wotonls 1/3, 18000 Nié

FOR ALL AMIGOS

V Masleze 118, 21000 N Sad

021/314-994¢
2Z1)

Igre, usluzni programi za vasu AMIGU 500. Snimamo
Na Nasim ili vadim diskerama po dogovoru. Swalwi
priliv NAjNOvijm paoqum Na veée kolitine popust.

Unapred hvala I Sasa Jeviic
/ 32 Laze Lazarevica 25
075 e 35250 Paracin /

gm.
Kvatct +
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Tel. 421 -203 l 155-294 Fax: 419-967 i 155<294
SVU ROBU DAJEMO | NA CEKOVE, A VECE PORUDZBINE MOGU | NA RATE

! ZA OBRAZOVANJE I ZABAVU NUDI:

Amiga 500............. 870 DEM

e Amiga 500 PLUS ..980 DEM
g 99 DEM
: 1 disk A590 plus ... 890DEM
RF 3
: Disk 3,5" PROFEX .
p- PokrivaZ Amiga
¢ MI$ Amiga.....
* Ispravija& Amiga ....
s ~ Prosirenje sa satom
.. 499 DEM

il eyt Xoaririrven sows  Printer EPSON L@-100. !

KASETAMA 100% bez Printer EPSON LX-400 50 pey

.20 DEM . o
LOAD .EROR"-a Monitor 1084S ... .. 799 DEM
=AKCIONI -AVANTURE
~AUTO MOTO ~VESTERN
=BORILACKI ~BESMRITNE
~NAJBOLJE IGRE GODINE
~HITOVI MESECA

Monitor 49152, Turbo 250

Modul 6 ... .25 DEM

‘hrbo250,2001 w.Spec,fasL?OSlo
Podesavanje glave lave kasetofona

Modul 7 .. .25
st - - I ' -USLUZNI »
BASICM.EDOS G JEZIC. USLUZN. Disk 5,25" ..
Podesavanje glave kasetofona IGRE NA pIsxeTanA po Kasetofon
VASEM IZBORU Joystick |

Vezni port Amiga.......
:mi${  Joystick

A lPCh

c"?s??c 128

UdruZivag ...

ks
*
™
F
.
™
.
»
«
: JGRE 2A ANIGE 500/500s Joystick Il
»

o

™

® computerv

™

-

.

»

L

™

-

-

W

™

L

-

@

™

SA KRATKIM ILUSTROVANIM Joystick Com.Pro.
UPUTSTVOM ZA IGRU. Joystick Com.Pro. Blue Star
~ANOTHER WORLD 2D IMb Ispravljad C-64 ...
~DANGER CASTLE 1D 512 [sprapljal disk 5,25"
“PINBAL DREAMS 2D 512 poioy o Cc64

~BATMAN THE MO 2D 512
~ELITE 2 ip 512 MBC64....

lllﬁdllo
Razdelnik C 64/128.... 1apey

Ditrekino kopiranje sa kasetofona ~PACMANIJA 3D 1D 512 Podloga za misa
6 refima, -RICK DANGERS 1D 512 Drzgsmisq.....
oul. ~TURBO CHAL.ITX ID 512
~PINAL FIGHT 2D 512
-omvo wars 20 51. RASPRODAJA
~PRINCE OF PER.1D iMb KOMPJUTERA | OPREME:
- ~SUMER OLINMP. D 512
-150 do 300 DEM
~PANG 1D 512
' 40/80 kobona............. Rt ogh e-as ID 5132 +220 do 350 DEM
Senzorsid joystick. ~LENNINGS 20 512 450 do 700 DEM
Nepogre3i, 8 pravaca, pucanje, ~TVIN TETRIS b 512
kete: ~SARGON 3 ip 512
- ~ROBOCOP II 2p 512
5,25° DD Lt HD ~SPEED BALL II 1D 512
3,5"DDLHD.. 43, ) -BUPALO BILLS 2D 512
- Kutije za disket ¥ i ~CENTURION 2D 512
* Za 50, 60, 80 ( 100 disketa I MNOGO DRUGIH IGARAI
n trake. : -
. i e Al y OTKUP POLOVNIH ISPRAVNIN
: fa! I NEISPRAVNIH KOMPJUTERA
. I PRATECE OPREME PO NAJPO-
‘ m‘ VOLINIJIM USLOVIMA
- svmmomooouu%
. 28 Amtga 500 PC
-
[ ] "
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AR AL AL L LT XX XXXV 724 SVE: PROIZVODE SI2 DAJIE GARANC | JA ! LT Ll il
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: NOVO n
g SOFWARE | HARDWARESERVICE :
5 Posedujemo najveci izbor programa, preko * AMIGA 500, 500-+, 600, 600HD Nudimo hardve— §
3000 paslova, igara, usluzaih. * COLOR MONITOR 1084S .
B \OVE IGRE: The Humans, Regents, Mind *COL. MON. PHILIPS 88335 rsko reSenjeza | g
5 Run (r y). Willy Beamish Adv., Sword * JOYSTICK QUICK SHOT, QUICK JOY Vasu novu %
¥ of Honour, Vikings, Lure of the Tempiress, ... * KEMPSTON BLACK, BLUE STAR AMIGU 500 PLUS | =
3 USKORO STIZE (LI JE STIGLO) « MISEVI GOLDEN IMAGE, SUNDOX St ki 08 o
= Premier, Chuck Rock 2, Starbyle * PODLOGA ZA MISA 3 J ¢ =
< Super Soccer. Buck Rogers 2, Fire *KUTDE ZA DISKETE Svi programi sa
S Time 2200, ATAC., Wizkid, Exodus  * AMIGA SCART CABLE AMIGE 500 %
* .
: R Do 100% adgovarai | S
L snimamona | «gensock ELECTRONIC DESION | AMIGI SO0 PLUS | m
< Vasim ili na$im | .+ ACTION REPLAY Il & Il 2
&) kvalitetnim * HANDY SCANER 400dpi/64
P A
5 disketama, * MODEM 2400 V42 1 V42 BIS NOVO >Turbo karta )
proverenim « MODEM 9600 V32 I V32 BIS 8020 16MHz i
n 100% i bez +PC AT ONCE PLUS (286/16) " =
3 sa opcijom za
5 virusa. « PHILIPS TV TUNER SA 12 MEMORUA g
S * HARD DISK A—590 PLUS koprocesor <)
3 * HARD DISK GVP I HD 8 52MB samo 650DEM | £
B oae * CENTRONIX CABLE
% 1200, NONAME. .. oii P < KICKSTART20, DISKETA, CIPOV =
S G <
% VERBATIM.""0 |\ _PROSRENJE SI2KB NA1,5MB 3
BASHL . oy >
: "y (SKANDALOZNECENET |~ ~ (O o |
- SONY... T Prosirenje od 52 Kb~ 70 dem PN b@© g
] TOK. vt A * Progirenje od 2Mb *
% 35" 2HD: NO NAME. @ |~ bezsam- 350 dem Gp.b‘,«'p‘p 3
SONY........ | o mmom = 400 dem W8 eS| >
5] ) AR A | *SUPRA MODEM 2400 350 dem e® o) B
< 5,25 2DD:NO NAME.. ...@ |*DODATNIDISK 880KB 200 dem » @@}
(6] BASE C * OPTICKI MIS 130 dem & g
E VERBATIM E 3
5,25 2HD: FLOPY.... N ; P
u = - plopma sl
SONY: ot s svadnsdonsn = AMIGA CENTAR Na zahtev Saljemo besplatan katalog §

VOIWV B VOIWV R V. e oIy B VOINY B VOINY ™~
raD.pANoM 0D 10-19" ROV ERYWAN NEDELIOM I PRAZNICIMA
SUBOTOM OD 10 DO 14" NE RADIMO



AMIGA AMIGA AMIGA AMIGA AMIGA

i

011-154-836

KON TIKI]

SYPPYIGT & HADIY IS

NAJNOVII PROGRAML, 100% BEZ VIRUSA, KATALOG BESPLATAN, VELIKI BROJ USLUZNIH PROGRAMA,

SNIMAMO NA KVALITETNIM DIS
POZOVITE NAS I UVERITE SE U NASKVALITET !!!

NOVI PROGRAMI

CIVILIZATION - 4D 1M ; SUMMER GAMES I i Il - 2D ;
D/GENERATION - 2D 1M ; AIR BUCKS - 2D ; FLOOR 13 - 2D
IM ; HOOK - 4D 1M ; LURE OF THE TEMPTRESS - 4D 1M ;
HAPPY POKER FINAL - 1D 1M ; STEG - 1D ; DUNE - 3D IM ;
***MEGAHIT*** GUY SPY - 5D ; THE CARL LEWIS
CHALLENGE - 2D ; INTERNATIONAL SPORTS
CHALLENGE - 4D 1M ;SIM EARTH - 2D IM ;
PROFESSIONAL DRAW 3.0 ; VIDEO STUDIO 3.0 ;
PROFESSIONAL CALC V1.05 ; OCTAMED PRO V3.0 ;
PONGO (3D ob';kl editor za Imagine 2.0) ...

s eeoesbokobok s oboloh

* USKORO !11 *
e o e e ool o e ol o oo ok

BUMPY‘S , CRAZY CARS III , THE DARK QUEEN OF
KRYNN , ISHAR (English) , TREASURES OF SAVAGE
FRONTIERS , DOJO DAN , CONQUEST OF THE LONGBOW
o itd,

ZA SVE ONE KOJI SU UZIVALI U IGRI
11! HAPPY POKER !!! USKORO OD ISTOG
AUTORA STIZE NOVA IGRA :

BALKANSKI KONFLIKT

KOJU CE TE MOCI NABAVITI SAMO
KOD NAS

AMA SA VERIFIKACIDOM, CENE PO

OLJNE, BRZA ISPORUKA...

MORLJ

Owo | 1ZAPITL IZ LAMENIG DOBA
RZAJTE VAS KoOMPLITER Do 40 PUTA Il
BB | TURBO KARTICL ZA AMGU 500 | AMGU 2000

wom LB

PROSIRENJE ME E 0.
MODEMI 2400 - 1680 PS
INERNI I EKSTERNI DISK DRIVE
TV MODULATOR, POJSTICI ,
DISKETE RAZNIH FORMATA
CENTRONIKS KABLO

a<
[

KUTIJE ZA DISKETE, NALEPN
HARD DISKOVI, KONTROLE
TURBO KARTICE...

=
-t

AMIGA 2000 ECS

NOVI KICKSTART 2.05

RADNO VREME

AMIGA 500 1200-2000
NEDELJOM NE RADIMO
D.VUKASOVICA 82/29

A"lGA 500 PLUS 11070 N.BEOGRAD

AMIGA BOOHD




Nalazimo se u zanatskom centru bloka 70.
(Vam Do nas voze autobusi 68, 73 i 95
i tramvaji 7, 9 i 11.

|| predstavija =gt

P 0rcam T

L]

DODATINA OPREMA.
T ZAAMIGU

MONITOR 1084S
DISK DRIVE
MEMORIJA 512 KB
ISPRAVLJAC

TV MODULATOR
MiS

Amiga 500, 500+, GOOHD T AR

Raéunar godine. Ugriaenalodik}‘dinica 35"
& TV. ija 6 meseci.

VEZNIPORT AMIGA

omoguéava isto-
vremeno ukljuéenje
mi3aidvadZojstika
zaAmigu. Kabl 1,5m.
Garancija 6 meseci.

SKART KABL
' 2 TV - AMIGA
QUICK SHOT T  QUICK JOY II QUICI( GUN COMPETITION PRO BLUE STAR v

sa samikroprekidatima,
ki g, b dao A am " DISKETE  5250SDDnoname, BASF
renjem
Tusporenis " 525DSHDnoname, Escom BASF
3,5DSDDnonama, SKC, BASF
3,5 DSHDnoname, SKC, TDK

KASETOFON
za
COMMODORE 64/128

NOVO!
CONIMOMRE 6411 COMMODORE 54/128 Otkup polovnih i prodaja

adonjeiu " repariranih racunara
Ga'am'las"‘ﬂsw ZAMENA STARO ZANOVO
EPROM MODULI ,
ok s k) : UDRUZIVAC  ISPRAVLJACK
MODUL 2 6ra2imarada, piezoton C—sA-TVamen:“ izgigkwﬂ L}
BRSRI deent Gy RESET TASTER
CENTRONICS KABL ZA C-64/128
MODUL 3 CENTRONICS PROGRAM
Simon's Basic, Turbo 250, §telovanje glave kasetofona MONITORSKI KABL ZA C-64
MODUL 4 MONITORSKI KABL ZA C-128 40/80 kol.
Tornado DOS (ubrzan rad diska), Turbo 250, Monitor 49152 KABLTV - C-64/128
MODUL 1 MIS ZA C-64
Turbo250, Turbo 2002, FINAL CARTRIDGE Il KUTIJA ZA 100 DISKETA 5.25"
jeg joolj c-64 SENZORSKI DZOJSTIK
fllicoputer 4

y—A A Gardijeva 1153, 11070 \; Beograd, tel. 011/156-445



TRAIMSO

31557 arkiz od 1430 , 34011 133l

Cﬁl_[. Dobijate dva originala na jednoj kaseti za protivvrednost od 3 DM

ORIGINALI,NupoI'p igre (LEGENDE) za C64 to postoje. Igre su multi-load, ¥to znati da jednom pritisnete PLAY na kasetofonu i igra se sama uita
+do kraja bez da zablokira i slitno. Dobijate prvu kopijo originala sa uputstvom za rukovanje i utitavanje i na¥ kompletan kasetni katalog!
BONANZA BROTHERS, JAMES POND Il (Robocod), CREATURES Il (Trouble torture), THE ADAMS FAMILY, DIE HARD Il (Die harder), P.P.HAMMER
TERMINATCR 2, SPACE GUN, TURBO CHARGE, CREATURES, OUT RUN EUROPA, S. MARIO BROS, LAST NINJA 1,2,3 | REMIX, RASTAN SAGA,
SHINOBI, SHADOW DANCER (shinobi 2), DOUBLE DRAGON 1, 2, 3, PIT FIGHTER, G. AXE, TUSKER,VENDETTA, FLIMBOS QUEST, HAWKEYE,
G.P.C., TEST DRIVE 1,2, BATMAN, HARD DRIVIN, BACK TO THE FUTURE 2,M.Y.T.H., T.M.N.T. 1, T.M.N.T. 2, SAINT DRAGON, TOTAL RECALL,
ALTERED BEAST, BUBBLE BOBBLE, UNTOUCHABLES, OPERATION THUNDERBOLT, DYNASTY WARS, PIRATES, TIMES OF LORE, DEFENDER
OF THE CROWN, LABYRINTH, KNIGHTMARE, MASTER OF MAGIC, KARNOV, SOLO FLIGHT, STEALTH FIGHTER, FIGHTER BOMBER, CABAL,
STORMLORD, DELIVERANCE, VIGILANTE, NEVERENDING STORY 2, WAR IN MIDDLE EARTH, GHOULS N GHOST, DARK FUSION, TURRICAN 1
TURRICAN 2, HEROES OF THE LANCE 1,2, ASGARD, TREASURE ISLAND, CIRCUS GAMES, R-TYPE, ARMALYTE, SHOT EM UP C.KIT, TETRIS,
CRAZY CARS, RED HEAT, CAULDRON 2, COMBAT SCHOOL, FORGOTTEN W., MATCH POINT, ELITE, STARGLIDER, ACE 2, SUMMER GAMES itd.

TEMA TSKI + SPBCUALAC 10 - Sadr¥i sve igre opisane za C64 a i neke ¥to su za amigu (a u meduvremenu se pojavile za 64), posedu mo i specijalce
*broj1,23,4,56,78i9 - LEGENDA 4 - IGROMETAR 2 - ARKADNE AVANTURE S - AMIGA HITOVI4 - FILMSKI HITOVI 2

HIT KOMPLETI « KOMPLET 136: Double Dragoa [II (7p), Shuffie, Ultrix, Lost Ninjs (2p), Pt Fighter (3p), Elvirs askade (2p), Outrus Ewrope (6p), Dylan Dog (2p), Robozose, C.Chaee..
o KOMPLET 137: Hydra (49), Cangarudy (4), Supcr Space Iavaders (Tp), Neighbours (29), Sysiphus Il (4p), Alicn Stomn (Sp), Covergint Strip Poker (69)...

KOMPLET 132: Lethal Zone (4p), J.C Squash (2p), Mismi Chee, Mindbender (4p), Six the game, Termiastor LI (9p), Guidkorn Express, Final Fight (Sp), Shadow Force (2p), Braia Wave, Le-Parc...

KOMPLET 133; Last Banic (3p), Maliciona, Craf, Soceer Rivals, Straie go, Bounching hewds, Logical (4p), Skyhigh Srundmas, Sysiphus, R.S Snooker, Tank B, Zone, Delta Mission, Rolling Twias, Saske Masia, Adrenslin,

KOMPLET 134: Mcchanicus (3p), The Match, Sword ead Roscs, Tranqualizod, Orlando, D.D.T., Centroa, Beatbail, Think Cross (4p), Zero Oraffity Race (6p), Rolling Roay (3p), Rodiand...

KOMPLET 135: Lords (3p), The Cycles (7p), Tarzan goos ape, WWF Maaia (5p), Yuppic TR., B Shock, T.LR Baschail (2p), Falcon Class, Twin Down, Slightti Magic, R C.Crickes, Hudsos Hawk, Mcan Mashine...

KOMPLET 138 Blucs Brothers (Sp), Systcm IV (3p), Claco Hews, Tilt, Battle Commund (4p), P_P Hummer (8p), Burt Simpeos vs Space Mutanta (Sp), TM.N.T. 1l (7p), Cloae, Yolk Dizxy...

KOMPLET 139: Flex, T Chi, Bundeslign Masuger 2, 5 Scymor, Firemas Sam, Double Trouble, Torado, Final Blow, Zoomeraag, Decstose, Volfied, Jumping Jack, Rodiaad (3p), Shatfle (4p), Ultrix (6p), Robozone (2,3).)

KOMPLET 140: Johny Quest (Sp), Indy Heat (2p), Black Punther (Sp), Spy Eacmy, Tracker, Devastion Blow,§leepwalker, Push Em, Kopido, Rainbow, Eruce, Roll it, Plural (Sp), Thisk Cross (8p), Seymour goes holliwood.

KOMPLET 141: Nibbly 92, Solitax, Fantasy, The Jatsoas, Big Gume Fishing, Budokan maich (12p), Champion 3D Snookev, Smash TV, Hudson Hawk (9p), Mooatore, Robocop IIL, Pot Pus, Q10 Tank Buster, New age...

KOMPLET 142; Wacky Race (6p), Space Oun (2p), Forester, Angie, Dowble Dare, Potstworth & Company, Titanic Blinky, Hektic, Bubble Dizxy, Oracle, Bignoscs um, Missios Nada, Alien Storm (6-12), Ats, Tonido...

KOMPLET 143: Woody the Worm (3p), 1000 Miles (2p), Roadrumncy, Amuzon, Newromics, Bug Bomber, Soccer Pinball, Murrsy Mouse Supercop, Clix-Clax (69), Pasoramia, CORC Rebel Racer, Thinky, Red, Spaccball..

KOMPLET 144: Golden Pyramida (8p), Vioris, Augie Daggie & Duckic, Dragon Huater (2p), Zellion, Relaxed Motion, Heli Rescue, Clis-Clax (7-12), Dizxy gocs Scuck, Riscom 64, Catalypee (69), Bod Squad, F.Reflex...

KOMPLET 145: Dic Hard 1l (Sp,Dic Harder), Alien World (3p), Gameboy Gewr, Famouse Five, Perl of Dawn (2p), Winter 5.92 (¥p), Space Qun (wivoi 3-6), Internat Ninjs Rubbit (3p), Manager sm, Brubaker, Diexy Rapids

KOMPLET 146: Biack Knight, T-trie, Operation Prometheus, No decp Mewniag, Toyballe, Nova Actas (4p), Nivo cditor 2a Goldea Pymmids, Quadrant (9p), Busgermessscr, Mopper, Zack (Jp), Empius (3p), Kius of Dexth

KOMPLET 147: Crestures Il (Torture Trouble - 10p), Fast, Cross i, Elvirs Il pv, Winter Super Spors 92 (8p 28 dve igraa), Bod Squad (3p,Bod the alicn), Yaqihuze...

KOMPLET |48: Adums Family (4p), Shoc People (2p), Championship Evrope (4p), Geo Masrix, Calippo Gobbler Fressc (4p), Wizerior (10p ks Guuntler), O-Loe 1360 (Afierbumer 1T), Cruet Zoae (4p)...

KOMPLET 149: Jumcs Poad I (4p), Striker, Turbo Tortoise (3p), Woaderball (6p), Magic Mouse, Time Puzzie, Bossazs Bros (2p), Hocus Focus, Black Hoemet (4p), Xipohoids, The Grid, Space Crusade (5p)...

DISK IGRE.NOVO JAMES POND II - ROBOCOD (hit sa amige) 1d, BONANZA BROTHERS 1d, ESCAPE FROM THE MOON 1d,
COOL CORC TWINS (hit sa amige) 1d, TURBO THE TORTOISE 1d, WONDERBALL 1d, CALIPPO GOBBLER 1d, SHOE PEOPLE 1d, CRUEL ZONE
1d, LOCOMOTION 1d, TRANSLOGIC 1d, GAUNTLED 1l 2d, BLACK HORNET 1d, WIZERIOR 1d, CHAMPION SHIP EUROPE 1d, BURGERMAST.1d,
CREATURES Il 2d, ADAMS FAMILY 1d, BOD SQUAD 1d, DIE HARD Il 1d, INT.NINJA RABBIT 1d, WINTER S.SPORTS 92 1d, SPACE CRUSADE 1d,
NOVA AETAS 1d, EMPIUS 1d, T-TRIS 1d, FAMOUS FIVE 1d, QUADRANT 1d, BRUBAKER ADVT 2d, OPERATION PROMETHEUS 1d, MANAGER 1d
GOLDEN PYRAMIDS 1d, WOODY WORM 1d, HELI RESCUE 1d, SOUL CRYSTAL THE ADVENTURE 6d, CATALYPSE SHOOT 1d, BUGBOMMBER 1
CLIX-CLAX 1D, PERL OF THE DAWN 1d, WACKY RACE 1d, INDY HEAT 1d, ALIEN WORLD (super pucatka)1d, 1000 MILES 2d, REX | adventure 1d,
HYDRA 2d, DOUBLE DARE 1d, BUDOKAN 2d, JOHNY QUEST 1d, THE JATSONS 1d, POTSWORTH & COMPANY 1d, THINK CROSS 1d, LORDS 1d,
BLACK PHANTER 1d, WINZER 1d, ZACK 1d, TURN IT 2 1d, BRAIN ARTICLE 1d, BART SIMPSON vs SPACE MUTANTS 1d, T.M.N.T. 2 1d, OUTRUN
EUROPA 2d, DOUBLE DRAGON 3 1d, BLUES BROTHERS 1d, P.PHAMMER 1d, WWF WRESTLE MANIA 1d, HUDSON HAWK 1d, KANGARUDY 1d,
PIT FIGHTER 1d, DIRTY 1d, SYSTEM 4 1d, MECHANICUS 1d, LOST NINJA 1d, ELVIRA - ark.1d, ANOTHER WORLD 1d, ULTRIX 1d, SMASH TV 1d,
DYLAN DOG + CICSO HEAT 1d, ROBOZONE 1d, BIG GAME FISHING 1d, SYSIPHUS 2 1d, COVER GIRL 1d, BATTLE COMMAND 1d, NEIGHBOURS
1d, BREW 2d, SHUFFLE 1d, GULDCORN EXPRESS 1d, G.P.CYCLES 1d, PLURAL 1d, LE PARC 1d, ZERO GRAFFITY RACE 1d, TERMINATOR 2 1d,
PERTHARION 1d, FINAI FIGHT 1d, GIANA SISTERS 3 1d, TURBO CHARGE 2d, RODLAND 1d, THUNDER JAWS 1d, LOGICAL 1d, LAST BATTLE 1d,
ROLLING RONNY 1d, SU-SWEET 1d, DARKMAN 1d, SUPREMACY 1d, ELVIRA 6d, FACE OFF 2d, PANG 1d, NARCO POLICE 1d, LAST NINJA 3 2d,
SPACE GUN 1d itd. Ovo Je samo mali deo nafe ponude, katalog svih disketnih igara dobijate uz posiljku. Do izlaska ovog broja imaéemo jo§ novije igre.
1+1 Na jedan naruleni original dobijate jedan BESPLATNO po valem izboru, na dva narutena dobi jate dva BESPLATNO, na tri dobi jate tri BESPLATNO itd...
Cene: 1 original + 1 besplatni + kaseta ¢ 3DM, 1 komplet sa kasetom je 3DM, Disk igre (2 sniml jene strane) + disketa je 1.5 DM, Usluini disk (2D) + disketa je 2 DM

AMIGA Sve igre iz ovog broja smo verovamo. veé dobili,doda juéi na¥u kolekciju sa najveéim PAPDI S'I'BFAN, CII‘I Dusana

brojem BESMRTNIH igara upotpunju jemo samu ELITU amiginil igara. Katalog j¢
BESPLATAN. Ako neznate kako da zavriite neke igre obratite se na pravu adresu .., br. 3 ulaz I], 24000 SUBOTICA
Lo




Ko/ a4 COMMODORE 64/128 B/ /w0 //A

I DALJE SNIMAMO KOMPLETE BESPLATNO

(pladate samo vrednost kasete)

HALA PIONIR

Kompletnu ponudu od KASETA do DISKETA, mozete naéi u kompjuterskom klubu Allo-Allo u Hali Pionir
(kod partera C ispod bilijar kluba). Kasete snimljene na profi nivou mozete da preuzmete ODMAH .

KASETNI KOMPLETI ZA C-64/128
SREDNJI VEK + [ POMORSKE BITKE + | [ELLEISETNYSYTINTY PUSTOLOVINE + ]
KRSTASKI RATOVI GUSARSKE BITKE + GLADIJATORI AVANTURISTICKI
SAM SVOJ MAJSTOR AVIJACIJA + PLATFORMA + HOROSKOP +
+ GAME MAKERI PUCACKI 1 LAVIRINTI BIORITAM
NAJ C-64 + NAJ C-64 + STRATESKI + CUVENE BOKS +
NAJPRODAVANIJE IGRE 1 NAJPRODAVANIJE IGRE 2 VOJSKOVODE ULICNE TUCE
{ NINJA KORNJACE + MIX No 1 + MIX No 2 + IGROMETAR + IGRE
NAJLEPSA GRAFIKA | NN TV4=NR[Scl:1R] | NAJTRAZENIJE IGRE 2 SA TOP LISTE '90
IGRE BEZ ( LIKOVI IZ STRIPOVA + IGRE SA AUTOMATA TENIS + ]
GRANICA ZVEZDE IZ FILMOVA + LUNA PARK GOLF
LAS VEGAS + FLIPERI + HORROR + LOGICKI +
MONTE KARLO BILIJAR STRAVA | UZAS MISAONI
MENADZERSKI [ DRUSTVEN! + IGRE MUNDIJAL NBA + J
+ BIZNIS ZA PORODICU + FUDBAL KOSARKA
[ SPORT } NAJBOLJE '91 AUTO MOTO + DUEL +
T2 142 FORMULA 1 DVOBOJ
BORILACKI [ NINJA + AKCIONI + RATNI + j
+ KARATE KUNG-FU SPECIJALCI KOMANDOSI
WESTERN + } SVEMIR + CRTANI + FILM +
DIVLJI ZAPAD ZVEZDANI RATOVI ZIVOTINJSKO CARSTVO | JE[eJNNI I (N8 (o)1}
DETEKTIVSKI + [ EROTSKI SIMULACIJE + ‘ HELIKOPTERI ]
JAMES BOND + PORNO VAZDUSNE BITKE + PUCACKI 2
ENGLESKI GRAFICKI MEGA KORISNICKI TETRIS +
+ NEMACKI + MUZICKI 4iacd SLAGALICE

HIT 126 SUPER HIT 128 HIT 131 HIT 132

(CTCTIRAN | NINJA KORNJACE II, SIMPSONS| Clik Cla CREATURES II, DIE HARDER i,
n ape Doubble Dragon lil, Dylan Dog, Wacky Race | Adams family, Winter Camp,
on, Wrestiemania (keceri), Elvira, abbi $ Black Homet, Bod Squad,
Sword & Rose ... Blues Brothers ... Soccer Pinball (Fliper) .. Turtle Tortoise (komjace) ...

DISKETNE IGRE ZA (-64/128

NAJVECI | NAJBOLJI IZBOR DISKETNIH VERZIJA IG

w SVE SNIMAMO SA VERIFIKACIJOM DAJEMO GARANCIJU NA US‘L‘ UGE

MAXIMALNA USLUGA - MINIMALNE CENE
lina 39 Beograd (011) 34-00-41§

T R R TR i R T




MALI 06LASI

SPECIJALNA PONUDA

UPON:
| Ak nam doneeste Il posaljete oval |

| o S azem e Lel, 01V 146-744 Diskete 3.5 DD
——————————— (poptldmmo)

1

VIKTOR & PAVLE FARCIC

CIVBH

~<>T00

AMIGA RECNIK
ENGLESKO-SRPSKI

SRPSKO-ENGLESKI
TEL. 011/45-44-55

COMMODORE 16, 116, plus 4; 1000
programa, besplatan katalog, pokice.
Maksimovi¢ Jugoslav, 11321 Lu-
gavtina, tel. 026/76-188.

SERVISIRAMO Commodore brzo,
efikasno, istog dana, imamo sve delo-
ve. Tel. 021/614-631

PRODAJEM kompjuter Komodor 64,
Tel. 011/693-660

IGRE za C-64/128 na kasetama, di-
sketama. Besplatan katalog, raspro-
daja. Tel. 011/4894-972

VLASTA M SOFT
Najbolje stare i najnovije igre
za Komodor 64/128. Pojedi-
naéno i kompleti na kaseti i di-
sketi. Katalog besplatan. VMS
poklanja i besplatne igre. 11080
Zemun, Garibaldijeva 4/26,
tel. 011/104-938,
Popravljam sve vrste i tipova
dZojstika, kasetofona i kablova.

FLIPPER-SOFT
Super povolj~o! IGre za C-64 na vaimi NaSim kaserama.
Mok i pojedinagno. laneneadenje za Nislije.
Nis, Georgi Dimitrova 62, Tel. 018/327-769, Sasa

= NTUR SOFT 3
: PREE
0 6 Ai N
N AN LONGBOW B o
~ TEMPTRES A}%nm =
) mannmlllzn'squlnltsn > 9
Arliko Nebojsa , Vojvode Stepe 251, 11000 Beograd

"TRIOSOFT", Cemmodore 64. Novo!
Disk igre, usluZni programi! 20, okto-
bra 26, Igor. Tel. 011/4886-289.

C64, 128, CP/M & Amiga - UsluZni
programi i igre na disku i kaseti. Ka-
talog. Tel. 021/611-903.

DIVISIO

Najpovoljnije igre i programi za Commodore 64 na
kaseti i disku. Kasetne igre prodajemo i posebno.
Novi Sad, Pavleka Mikina 11. Tel, /IJ-"

N SOFT

ax: 021/390-679.

= 54 = %

Fompourers =1

ATARI ST/STE/TT

NAINOVIVE 1GRE 1 _USLOINI PROCRAMI |
KNJIGOVODSTVO. STR VIDEQ 1 CD NiUR
BERZA KOMPIUTERA | 0PRENE Il
DISC MASTERS CREW
TEL:: 011/670683

ATARI ST: Najpovoljnije programi i
igre. Dorde, tel. 011/697-419.

ATARI ST & AMIGA. Veliki izbor
programa + garantovan kvalitet. Naj-
povoljnije! Tel. 011/191-730.

HITNO prodajem jedva koriéen
"Atari-130 XE" sa XC-12 (turbo) pali-
com, preko 1000 programa, literatu-
rom + Stampa¢ + disketar + 27 di-
sketa, Tel. 024/37-144, popodne

lgrc. korisni¢kl
dod e o e e
“pc &P ol76-88-60

o 32-34-43

IBM-PC SOFT CLUB

Tel: 011/690-184

IGRE I PROGRAMI

NAJJEFTINLJE za vad PC! Izrada i
prodaja programa. S&S Design, C.
Lazara 32, 24000 Subotica. Tel.
024/31-906 ili 37-134

IBM PC igre
tel. 011/155-154

PC 386/20 MHz, 40MB disk, 4MB
RAM, koprocesor, §tampat LC Star,
miS. Tel. 011/618-391.
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KUPUJETE racunarsku opremu?!
Za preduzede, drustvo ili za ivatnu upotrebul
Predlazemo vam, da izaberete najboljeg,
najkvalitetnijeg i pre svega vaseg ponmﬁabm

RAZMISLJATE ...!
Vidimo, da je vasa odluka pravilna!
MP—biro je firma za proizvodnju i proda-
ju ratunarske opreme, koja vama nudi sve
gore navedeno i jod vise.Nagi sistemi
izgradjeni su iz palete najkvalitetnijeg repro
materijala svetskih firmi, kao &to su:
Western Digital, Mitsubishi, Quantum,
Cherru, NEC, Seagate, Conner.

Eto, predstavili smo vama VASEG ponudjaca.
Radujemo se saradnji sa vamal
Ne odugovlatite nazovite nas i uverite se!

NUDIMO Vam kompaktibilce:

PC-AT 286/16 MHz M
PCAT386SXP25 MHz 3% ﬁv")
PC-AT 386DX/33 MHz &% &
PC_AT 386DX/40 MHz 5
FERIMERI)E: stampaii EPSON LX 400, LQ 100.

LO 200, LQ 450, LQ A3 1170, diskete. mouse. PC
Joistick. filter za monitor, scenner GS-4500 ...

N\ ATARI ST KOMPJUTERE
1040 STE, MEGA ST 2/4Mb, MEGA STE
1/2/4Mb, FALKON 030, MEGAFILE 30/60Mb,
HYPERCACHE ST+ HAND SCANNER
Logitech 400dpi, Monitor SM 146 FLOPI
DISKOVI 35inch, EIZO FLEXSCAN MONF
TOR 2! inch, VORTEX ATonce 16MHz ...
Najveél izbor programa u YU za
ATARI ST raéunare.
Nudimo Vam velikl izbor prevedenif pro-
grama. Posebno smo specijalizovani za
prodaju ama za: stono izdavastvo,
graficki dizajn. projeftovanie (arhiktefctu-
ra. elektronika) muzika, baze podataka —
NOVO! Calamus S v310692, IST BASE. Didot Professional
CD, Vernisage. ARTIS v20, Band in @ Box 51, MASTER
score 1, YU upulstvo za CUBASE 3, SIGNUM 3, TYPE
" ART. 150 Najnoviih igrica za septembar — oktobar 1992

NN

7777772333

7/

1/



== MALI 0GLASI

BUdO Soft IBM PC XT/AT/386: prodaja igara i

U obzir dolazi i razmena! Lelik Ro-
bert, Tel. 023/35-513

1) Turbo Pascal - naredpe i objekti

2) Turbo- Pascal 6.0 -
Knjigepod 1) i 2) su

4) Efikasne

‘omplet za Twbo Pascal

3) Uvod u objektno progrnm:ran;e

Jaze podataka
Ma'uudobuuduwempmmmaubvgal) 2)id)

PC Program, Generala Ha

arisa 20, 11040 Beograd,
tel/fax. (011) 463 296, iir

o ralun: 60816-603-36098

turbovizija l grahka

programa! Povoljne cene + kvalitet!
Najnoviji programi

i igre za [BM PC PC AT XT PROGRAMI
Milentija Popoviéa 27/141 ’ ’GRE
Novi Sad
021/395-154
IBM PC/XT/AT IGRE %%g’@ﬁi
NON-STOP SOFTWARE 611, 704...
!t NAJNOVIJE !
wnaermvge | |011/615-980
KATALOG BESPLATAN| | LEKIC BILJANA ILI ZORAN
Tel. 011/583-750 VESELINA MASLESE 22, ZEMUN.

)u.m '}1)3,8-! #

e o mz»mnm}mm

“ﬁ?‘"ﬁ?ﬁ

8o,
PROMUSICA & 55 a5 1 ebiains 10, B EOSRAD

AT 386 / 40 MH:
2,049.- DEY

doplata
za kolor monitor
i TRIDENT 8900C
799 DEM

-,J4‘) - DEM

kombi kontroler 2 ser + 2 paral + 1 game
HD CONNER CP3000 - 40 MB i
MGA hercules graficka kartica s
crno beli monitor
l MB RAM SIMM 70 ns
FD PANASONIC 5.25"
tastatura OTC 101
AT desktop kudciste
MS DOS 5.0

'I EL: 629-2: 3,6 H 69‘) M\ 629-672

§ 56 g %MNUTEM T

FOLD

a8 o 014@

PRODAJEM $tampaé Facit B2150

Tel. 078732397,

malo oriséor

0 U se svidi. Peki
tel. 1117671179,

DODL, vids, kupi 8t
Soft, Poborska 4

PRODAJEM PC racunar Amstrad
1640 1 Stampaé Citizen Swift 24. Tel.
775-360.

PAZNJA!
Da li ste viasnik ra¢unara &je su se
rubrike odavno ugasile u svim aso-
pisima? Jeste” Onda izdvojite samo
+50 din Ks
jedini YU-Casopis za viasnike osmo-
bitnib kompjutera AMSTRAD-a,
ATARI-ja, COMMODORE-a i
SPECTRUM-a. Pozovite nas od-
mah! GREEN technologies.
tel. 011/624-306.

(KUPUJEM:
- Commodore 64

- Amigu 500
- Disk drive 1541'1!

- tel, 011/160:165

AMSTRAD - Snajder CPC-6128 sa 30
disketa, povoljno. Tel. 015/26-975,

(MATEMATIKA

OSIGURANJE vaseg kompjutera
Besplatno otklanjamo svaki kvar istog
dana Tel. 021/614-631

Apple Macintosh LC 2/40
sa programima
printer Apple LQ A3/27 pin.
Prodajem povoljno!

Tel. 011/333-640

AMSTRADOVCL memoryski snima-
ne programe i1gie saljem u roku od
24h. Katalog b u.n.n Zoran, tel.
010/23-287, posie

PRODAJEM kompjuter Commodore
64. Zveki¢ Dusan, ul. R. Cori¢a b.b.,
24435 Mol, tel. 024/861-775,

SERVISIRAMO Amige, Commodo-
re, Spectrume, Atarie, monitore, osta-
le periferije. Tel. 021/614-631

PRODAJEMO Amige, Commodore,
Spectrume, kao i sve rezervae delove
Tel. 021/614-631

Pimt

‘at  GPECTRUMOUD) Pirat
Nel 011-8121-208 Nl




Avanture

igre
Verzija | Komentar

E e siE
H HiHR
B B CE R
vikd «Ed
B3 AR (B3
4 S | vl S Y S |
AER < Bl 4l
MEA 2R VER f
23 V= e
Smm (mm Tmm lmm\S
Ocene (kao i sve ostale podatke

za ig ) daju autori tek

Cesto se verzije za druge kompjutere

razlikuju u nadinu igranja, komanda-

ma sa tastature, a ponekad su i cele

igre potpuno razlidite. Zato simbol

kompjutera oznatava opisanu ve1ziju,
koju je igrao autor teksta. To, narav-
no, ne znaci da opisana igra postoji

samo za taj kompjuter, mada ima i

takvih sluéajeva. Tedko je odrediti

koje je sve kompjutere napravijena
igra, pa su zato takvi podaci izosta-
vijeni.

Karikature koje komentariSu igre
direktno zavise od proseéne ocene
igre. Kategorije od kojih se formira
konatna ocena su sledede: .

» grafika: ne podrazumeva samo do-
padljivost ekrana, veé i uspe§nost
animacije, kao i dizajn cele igre;

» zvak: odnosi se na muziku (melo-
dija, izvodenje) i zvulne efekte
(kolitina, kvalitet);

» primamljivost: koliko je igra za-
nimljiva, izvodenje igre, interakcija -
izmedu igrata i igre;

specijalne kategorije:

» atmosfera - uopitena kategorija
koja se odnosi na arkadne igre
P

auto-moto simulacije);

P
oaXla boriladl 1

7.25-8.00

» scenario- odnosi se na i
arkadne avanture, gde je kvalitet
zapleta primaran za kvalitet avan-
ture; .

» realnost - odnosi se na simulacije
voZnje, simulacije stvaranja, me-
nadzerske simulacije i strategije, i

liranja si-

(mi;e‘iz te:lnog Zivota.

0.00-6.00

6.25-7.00

8.25-9.00

925-100



—— TOP LISTE

Ureduje Goran KRSMANOVIC

mena.

no,u

nenadenje.

° Naziv
Nagradna igra [s =t
2.[ o | 2.[ TVSPORTS: BASKETBALL - Ci
3. o | 3.| PIRATESI- Microprose
Game Top 25 £l a8/ TeTs - At st
5. o | 5.] P.P.HAMMER - Traveling Bits
Kao sto smo obedéali u groélom broju, nastavija- | 6 v | 4.| LEMMINGS - Psygnosis
Mo sa nagradivanjem citaoca koji salju glasove | 7| A | 8.| DEFENDER OF THE CROWN
za Game Top 25, listu najboljih igara svih vre- ~
Obezbedili smo sponzore koji poklanjaju  |-2:{ A | 12.| HUDSON HAWK - Ocean
komplete i pojedinaéne igre, zavisno od kom- | | v | 7. boﬁsifggmﬂso CHALENGE ||
utera koji i T Vagn
Pi ot Z “p;sedu'/:asrec:ll ‘TOIT' tnici. 10.] A | 17.] PINBALL DREAMS - The Silens
ame Top na to) edi s k ad-
koju formiraju &itaoci slanjo; gla- neigrel d:bi't:Ika uovom m: LA 4 9.| NORTH AND SOUTH - Infograme
sova' éa nn]nlr::‘llljenl]eggro. Toje yg 48 12.| A | 19.| GOLDEN AXE - Sega
e M _‘mpm,., Donadic i . |13 4 | 15.] SUPREMACY - Melboum House
no da se koriste kod nas, odnosno  011/8121-208) poklanja po tri  [44.| | 16.] RICK DANGEROUS - Firebird
od kada se na njima igramo. pleta po izboru
Ova lista menja se svak . Dejan Bi Sutjeska 3/20 15.| v | 10.| GRAND PRIX CIRCUIT - Accolade
od broja bod 34000 Kraguj i it =
vt riugde o u" g:o; Srer . B 16.| A | 24.| F-16 COMBAT PILOT - Electronic Arts
nc'a!zavm agd v:::: gi‘”%v‘ koji pri-  Commodore 64 17.) A | 20.| BUBBLE BOBBLE - Taito
s e :bm“":agraac.lx{ngr*.:n Tk%';: Papdi Stefan (Subotica, tel. | 18:| v | -| ANOTHER WORLD - Delphine Software
p:lédan]aju nadi sponzori, a za sle- m’g‘;‘?ogml'}la petoriginala | 19.| v | 14.| WWF WRESTLEMANIA - Ocean
. Uil e .p%oljko Pajki¢, Vojvode Milenka | 20-| W | 11.| MANIC MINER - Software Projects
1seDo s&d‘;, séu p"g:ﬁ" glasovi za ﬁ"é;.?go'g::?rm::ie A 21.| v | 18.| LEANDER - Psygnosis
igara ega 99 igaraima " " "
oamg po jednngg!aa. Nokleg igre su 26300 Vrdac, 3 2| v - | CREATURES - Thalamus
se ve¢ izdvojile veéim brojem gla- - %;;;J’p&?,ﬁ:v' Bregalni¢ka 4, 2371 - | CREATURES Il - Thalamus
ROl coavidems s S J . Garen Gogié, Sulevar Avnols. |26 & | - | SHADOW OF THEBEAGT I Psygnosis
za ulazak na listu je trenutno po-  110/23, 11000 Beograd i 25.| v | - | LASER SQUAD - Target Games
trebno samo pet glasova. - Srdan Davidovié, Bulevar Revo- -
Spojite lepo &o,im - glasajte lucije 322, 11000 Beograd. ELITE je | dalje neprik prva. Na janju je prate TV SPORTS

za omiljene igre | osvojite nagradu.

Rodoljub Zivadinovié, viasnik
HOLOGRAM STUDIA (Zitkovac,
.lol. 018/846-734) poklanja dva

BASKETBALL | PIRATES!. Veéina igara je imala mala pomeranja na ist,
Najvise su se popele igre F-16 COMBAT PILOT, GOLDEN AXE | PINBALL
DREAMS. Najveéi pad imali su BOULDER DASH (Koji je ispao sa liste) i

P o1 po izboru d genda prvih Spectruma MANIC MINER. Najbolje plasirani novitet jo
T x :';mt'ugg;?"ﬁ Kosanti¢eva | ANOTHER WORLD, a svakako treba spomenuti dva dela CREATURES
& | kojima su vadi glasovi doneli zajedniékl ulaz na listu. Game Top 25 su
= o "‘T‘:‘R’:s“ : ol Sl 10000 g Tiske komune | nppugsi v;r:uas. 'TUFIRISA‘N, KICK o:r i ;d lf(lS'UZE s;u;nunnv 1\/%2
- U listu su udli svi glasovi koji su pristigli u re ciju do 15, avgusta
3.|DOUBLEDRAGONNI | 1o/K| Amiga g ji su pristig! J
4, |P.P. HAMMER 1D/8K. KONTIKI Software & Hardware . Miroslav Cvetinov, Izvinjavamo se dobitnicima iz
5. |[BUDOKAN 20| (Beograd, tel. 011/154-836) po- | 7ike Popovica 42, prolog broja kojima je isporuka
6. [GATEWAY TO THE = Klanja tri puta po deset disketa ,na- 21400 Bagka Palanka i nagrada malo kagnlln zbog go-
" | SAVAGE FRONTIER punjenih® programima po Zeljido-  _ vica Dordevié, Rasinskih didnjeg odmora. Cestitamo sreé-
bitnika: . b $a 15/7, 37000 Krus nim dobitnicima i pozivamo sve
7.|THE ADDAMS FAMILY | 1D . Bojan Cvetinov, Zike Popovia &itaoce da nam | dalje Saljete gla-
8.|G-LOC R3s0 1D/1K 4, 21400 Batka Palanka, PC kom| ici sove za Game Top 25. Za one koj|
, adresa je:
9. |CHUCK ROCK 1D/8K p T PC UNION Software Depa ne znaju, nasa a je:
Wi el - {50 el L (Beograd, tel. 011/402-630, fax.
aw Naziv dsk | 011/486-912) pokianja dve igre po SVET KOMPJUTERA
1.[WOLFENSTEINSD: | v |1HD| izboru dobitnika: Game Top 25)
I . ESCAPE FROM . Janko Mlllvba, Masarikova 43, akedo: a3l
10 A WOLFENSTEIN 26215 Padina i
A = . Mirko Bilek, Vojvodanska 36, 11000 Beograd
Naziv 2. [INDIANA JONES v |eno
AND THE FATE 26215 Padina.
SHOUEEY o OF ATLANTIS :
2./CONQUEST OF THE | da | 80 3. |DARK SIDE v | sHD Na ovom kuponu napisite &itko, Stampanim slovima imena pet najomiljeniijih igara,
LONG BOW - nazive firmi koje su ih p | zaokruzite tip (tipove) za koji su
3. |CRAZY CARS I Fr) 4.|LOSTIN LA, v |40 Ukoliko ne Zelite da secete broj, kupon mozete
4.|LURE OF THE @ | 5. [MANCHESTER 2] e br. Naziv igre proizvodat pf
| TEMPTRE UNITED EUROPE - 2X |C84| ST | A | PC
| | SS 12
5. [DUNE ey o 6.|[ANOTHERWORLD | v | 2HD = o e T R
6. | D/GENERATION G |2 7. Ac‘:"éc:’:ﬁm Voo 3. X [Cea| ST | A | PO
7.|HOOK da | 4D 8. | STAR TREK 25TH v |70 4, 2X [ce4| ST | A [ PC
8. |INTERNATIONAL 4D ANNIVERSARY B 2X |Ce4| ST | A | PC
SPORTS CHALLENGE 9. [USS JOHN YOUNG | Ev | 1HD ime | prezime:
5. |GIVILZATION g |©) [10.[CviLiZATION Cev|20| [Adresa:
[10. |MEGAFORTRESS da | 20 Herouies COGA EE0A MMOGA VAVGA, Imam godina. imam kompjuter

SR A —en—————————————————————
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Ureduje Goran KRSMANOVIC

Pre godinu dana smo vasu omiljenu rubriku
prosirili na tri strane. Tada smo mislili da je
vedi broj pisama rezultat pauze nakon letnjeg
dvobroja. Demantovali ste nas vec sledeceg
meseca i evo sada slavimo prvi rodendan
,nove” seme. U meduvremenu Jje izasao | Svet
igara 10 sa specijalnim izdanjem ove rubrike
(svi odgovori u poslednje dve godine), a .Sta
dalje?” smo aktivirali i na BBS Politika.

nubriku potinjemo pis-
mom gospodice Sanje
Jovanovié iz Novog Sada koja
moli gospodina Aleksandra Pet-
roviéa, autora opisa igre ELVI-
RA - MISTRESS OF DARK
PC % da objavi sastojke za ¢in
Gloving Pride, kao i nacin na ko-
ji se tudoviste ubija kamenom
(Aljosa pomagaj!, prim. ur.).

Mnrkonelll i Azdajja od-
govaraju Josipu Trusi-
ni za OPERATléN TH %
A # Za poetak treba ubaciti
elektriéni brijaé u kantu za sme-
¢e i potom u¢i u sobu kona¢nog
obraéuna. Ako je sve u redu to-
kom odbrojavanja na stotridese-
toj sekunt,ll ée se l'ut|i zvuk brija-

ko pokupiti treé¢i kljué i kako se
dobija Sifra za treéi nivo (2319)?
Sta treba raditi kod tri prekida-
¢a na tre¢em nivou?

oran Janatkovié nam

je poslao ispravku save-

ta koji je Nenad Ivankovié¢ dao
Zoranu Kojpaéiéu za POWER-
PLAY HOCKEY % C-64 * Postoji
izmena postava. Svi znamo da
ih ima tri, a ispod rezultata se
nalaze tri horizontalne crte koje
tavaju energiju p . 1z-
mena se vréi pritiskom na 'Com-
modore' i 'CRSR levo/desno’ pri
éemu se ne vidi nikakva ,vidlji-
va” promena. Neophodno je me-
njati tim ako se igra viSe od dva
i po treéini, u suprotnom

&a i kompj poludeti. Kada
se na ekranu pojavi ,Five" akti-
viraj cigaretu sa eksplozivom i
posalji ga ka kompjuteru. Posle
ksplozije brzo premlati Otoa.

im DZon ustane i ostavi Otoa
ubaci CD u plejer i kreni ka vra-
tima. Ako nije suvise kasno
Dzon ée sam krenuti udesno ka-
da ga izvedes napolje (ovu rede-
nicu nisam shvatio, ali se nad-
am da je onima kojima je name-
njena jasno o demu se radi i da
ée im pomodi, prim. ur.). Kada
se pojavi velika slika sa helikop-
terom zavezi elastiénu traku
(nalazi se pod morem medu al-
gama) za bombu. Kada poénes
da padas aktiviraj éamac za spa-
savanje (OPERATE LIFEBO-
AT). ( or Zoranu Duri¢u za
SECRET OF THE MONKEY IS-
LAND # Turpiju ¢e§ dobiti od sa-
mog Otisa. U zamenu za kolaé&
daj mu rasterival za pacove.
Prelomi kolaé i naci ¢e§ turpiju.
Medutim, Otisa ne moze$ oslo-
boditi turpijom. Idi u krému ali
tek kada uzme$ idola i iskobe-
Ija& se iz vode. Pokupi sve krigle
iz kréme i jednu u kuhinji napu-
ni grogom. Poito je grog izuzet-
no jak podece da topi kriglu.
Prespi ga u sledeéu i tako redom
dok ne stignes do celije. Sipaj
grog na bravu i ona ée popustiti.
Odgovor Seventh Son Of The
Seventh Sonu i Son Of Satanu
za GOLD OF THE AZTECS * Da
bi se uhvatio za lijanu na dvade-
setom ekranu treba joj pri¢i iz
pravea ivice platforme i povuéi
dZojstik dole desno. LEANDER
# Koja je caka za besmrtnost?
Gde su Leminzi koje treba spa-
siti? RISE OF THE DRAGON 3
Sta taéno treba uraditi u kanali-
zaciji da ne pogines? ORK % Ka-

nema teoretske Sanse za pobe-
du. CODENAME: ICEMAN 3 PC
% Spisak stvari koje treba poku-
piti i mesta na kojima se nalaze.
Tahiti; Earring — u pesku ispred
Stacyne kude, Key i Envelope —

na recepeiji, Microfilm — u min-
dusi, Black Book - u ormanu u
tvojoj sobi, Change i ID card —u
fijoci u tvojoj sobi. Vasington;
Envelope - na stolu u konferen-
cijskoj sali. USS Blackhawk; Ex-
plosive — u &ranku u torpednoj
sobi, Rum Bottle — u prostoriji
ispod kontrolne sobe, Storage C.
Key - kod oficira u radionici, Di-
ver — u masinskoj sobi, Flare - u
Sranku u torpednoj sobi, Device

- prostorija ispod kontrolne so-
be, Cotter Pin, Washer, Nut, Me-
tal Cylinder — u sranku u radio-
nici, Vernier Caliper - u fijoci u
tvojoj sobi, Code Book — u odelj-
ku za knjige u tvojoj kabini,
Hammer, Open and Wrench - u
fijoci u masinskoj sobi, Sheared
Cylinder - u torpednoj sobi. Tu-
nesie; Fish - kod ribara na obali,
Capsule - u ribi, Map 1 - u kap-
suli, Map 2 - kod Stancy u oazi.
Sifre: Washington codes A-0,
B-8, C-6, D4, E-2, F-1, G-3, H-
-5, I-7, J-9. CIA codes A-3, B-1,
C-9, D-1, E-5, F4, G-6, H-8, I-
-0, J-2. Primer: FI-D-B zame-
njeno brojevima izgleda 17-4-8,
§to znaéi da je u knjizi za Sifre
na 17. strani éetvrti red i osma
reé¢. Odgovor Pinball Wizardima
za THE DETECTIVE % C-64 % U
kuhinji ¢e§ naéi srebrni pladanj
(nadam se da ne treba da prevo-
dim $ta to znaéi). Na njemu se
nalazi utisnuta_godina rodenja
Mr. Forgussa. Ceki¢em maceli-
raj prljave tanjire. Idi u dnevnu
sobu i sa zida skini sliku iza ko-
je je sef. Kombinacija je datum
sa gore navedenog pladnja. U
sefu se nalazi pravi testament
(za proveru podatak da slugki-
nja dobija milion). Kreni prema
A j sobi sa kljucevi

Pritisni dugme na vratima i oda-
beri drugu ikonu. Upotrebi sve-
zanj kljuéeva i vrata ¢e se ot-
kljugati. Uzmi upijaé (Paper We-
ighter) i polupaj ga ¢eki¢em, Do-
biées veliki kljué koji otvara
profesorovu sobu. Sa knjigom

ga. Kada se priblizi$ tabli sa po-
kazateljima povuei dZojstik nad-
ole. Izaéi ¢es iz bolida i pojaviée
se nova opcija Alter Car Setup.
U njoj se podesavaju Cetiri vaz-
na parametra. Prvi su krilea.
Drzi ih u odnosu 40:64 osim na
stazama u Nematkoj i Italiji
(0:64) i Belgiji (20:64). Balans
koénica nikada ne menjaj. Sto
se tide guma koristi tip ,D" jer
su najbolje za postizanje velikih
brzina, Ukoliko je kisa (Wet Ra-
ce) izaberi gume ,A". Odnos
brzina treba menjati samo u Ne-
madkoj i Italiji i to za prvu 24:64,
za drugu 34:64, za trecu 4264, za
Zetvrtu 50:64, za petu 58:64 i za
Sestu 70:64. Za trku u Belgiji je-
dino treba promeniti odnos za
gestu brzinu i staviti 64:84. Za-
merka Amiga Triu za LIFE &
DFATH # Ako se na rendgen
snimku ukaZu tri tatkice iznad
kukova, pacijenta obavezno tre-
ba poslati specijalisti (posto si t
u podetku sposoban samo za
operaciju slepog creva). SNOO-
PY AND PEANTUTS # Sta je
cili? DEFENDER OF THE
CROWN # Da li je moguce pono-
vo %oéeu igru kada se pogine?
POPULOUS 11 % Cemu sluze
prve &eiiri opcije u donjem delu
ekrana? F/A 18 INTERCEPTOR
% Kako se mogu snimiti dodatne
misije sa Mission Diska u samu
igru? Da li je neophodno prvo
zavriti sve postojeée misije u
osnovnom Game Disku? HUD-
SON HAWK #* Kako se prelazi
nivo ,Vatican 's Roof"? Moze li
se berbed :

koju ée$ tamo naéi idi u bibli
ku. Postavi se sasvim levo is-

pred polica i pronadi knjigu o101
Detective Stories” u kojoj je
Jaznjak”.

Blnuumln odgovara
Seventh Son Of The Se-
venth Sonu i Son Of Satanu za
FORMULA ONE GRAND PRIX
% A % Bolid moze$ podesavati je-
dino u boksu, pre potetka trke,
kvalifikacione voZnje ili trenin-

popeti na televizij
ske antene? LAST NINJA 3 #
Kako ubaciti éep u vir (8to je po-
trebno uraditi na tre¢em nivou)?

inball Wizards odgova-

raju Zimbabvejcu za
BIG SLEAZE s C-64 % Sef ces
otvoriti na slede¢i natin: 1di do
kola i pretrazi ih. Naéi ¢es dina-
mit. Idi u kancelariju i ubaci di-
namit u kljutaonicu sefa. Zapali
fitilj i skloni se u drugu sobu. Ot-
kucaj WAIT i dobi¢es poruku o
eksploziji. Vrati se u kancelariju
i bice ti dostupni novéanik, bate-
rija, klju¢ od sefa i vrata sefa.
Vrata sefa se ne mogu pomeriti
ni polugom (Crowbar). Ako ne-
kom uspe neka javi. REALM OF
DARKNESS # 1. RELEASE QU-
EEN, 2. SEARCH HUT, 3. EAT
BEAN, 4. IT'S UNDER STA-
TUE, 5. WEAR BRACELET, 8.
WEAR NET, CARRY BOTTLE
7. GIVE HIM BONE, 8. JUMP IF
CARRYING STAFF, 9. SIFT AS-
HES, 10. CARRY HEAT SHI-
ELD, 11. LOOK OUT TO SEA,
12. ASK PERCY IN VAST
CHAMBER. HAMMER OF CRI-
MO * 1. STEADY!, 2. TRY THE
HUT, 3. KICK STONES, 4. INN
CELLAR, 5. CAST LIGHT AT
TROLL, 6. WEAR HOOD, 7.
CAST LIGHT AT ROPE, 8.
THROW ROPE, 0. OAK TREE,
10. NEED AXE, 11. PLACE
FULL FLAGON, 12. GIVE DIA-
MOND, 13. WEAR UNIFORM,
14. SMELL RUBBISH, 15.
EXAM GRILLE, 16. COFFIN
LID. TEMPLE OF TERROR %
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$TA pAUE?

Kako preéi pterodaktila dok le-
ti8 na orlu? SHYMER # Kako is-

R # Kako preskoditi re-
ku? SPIDERMAN Kako proéi

? Kako sas-
tojke za Lizarda?

ovié l:’hdlm!r od-
govara Igoru Pinteri-
| éu za PIRATES OF BARBARY
COAST % C-64  Cilj igre je spa-
ses ¢erku koju je oteo gusar Blo-
odtrouth. Za to postoje dve vari-
jante. Prva je da sakupis pede-
set hiljada zlatnika (trgovinom).
Drugi je uni$tenje Bloodtroutha.

irko i Sava odgovaraju
i i za FINAL
| FIGHT % C-64 * Sifra za bezbroj
. Zivota ne postoji, a i zasto bi?
Posle introa ¢e se pojaviti meni
u kome biras beskona¢nu ener-
- @iju, beskonaéno Zivota, neogra-

ni¢eno vreme... BARD'S TALE 3

# Mirko i Sava su poubijali do-

sta Cudovista, sakupili 130000
 zlatnika, doveli Garobnjaka na
dvanaesti nivo ali nisu uspeli da
odu u drugi grad. Kada popriéa-
ju sa gostioni¢arem, on pominje
mnoge d.imgnzéje. Kako do¢i do

koristiti seme? CASTLE OF.
TERRO

njih? Ni odgo-
vor za SPELLBOUND DIZZY %
Cilj je da se, uz pomo¢ éarobnja-
ka Tea, vrati3 sa svim prijatelji-
ma kuéi. Da bi to uradio moras
¢arobnjaku Teu doneti po dve

itne zvezde i pred oji
pripada onome koga treba da
vratis.

'oran Mileti¢ odgovara

Mr. Dabalini za HUD-
SON HAWK # C-64 * Da bi se u
Vatikanu uzela knjiga koja se
nalazi iza reSetaka mora se ska-
kati po sivim ciglama izbegava-
juéi bele tatke. Ne sme se iéi po
podu jer e se resetke polako za-
tvoriti. ZAK MC CKEN
Na Marsu se u jednoj prostoriji
iza polja sila nalaze dva kljuéa,
dugme i staklena komora. Kako

a polje sila i éemu sluze
predmeti?

zvesni Mr. Manager od-
'govaru Mrkiju i Maji za
NIGHTMARE ON ELM STRE-
ET % C-64 % Ako izaberes Kinca-
ida kao lik koji ées pratiti idi le-
vo, gore, levo i naiéi ée$ na veli-
ku osvetljenu braon kuéu nalik
na onu iz treéeg dela filma. Od-
Jovor m Pingvinu
"onl.ln za DYLAN DOG % Da bi
otvorio vrata sa belom ruékom
E::reban ti je beli kljué. Video
etu treba da ubacis u plejer
na trinaestom ekranu. Dok ma-
nijak bude gledao snimak ubij
ga. SUPER LEAGUE # Kako se
za v’reme utakmice menjaju ig-
raéi?

tallion odgovara Pred-

Doki¢u za KING

OF CHIKAGO * A % Cela igra li-
& na film i tedko je uotiti opcije.
Opcije su inage balonéié¢i sa mis-
lima koji se pojave kada je Pin-
ky u krupnom planu. PUNIS-

HER # Da li je moguée puniti
energiju i municiju? BLACK
CRYPT # Gde se nalazi oruzje
kojim se ubija dvoglavi mutant
na donjem spratu prvog nivoa?
BACK TO THE FUTURE 3 * Ka-
ko pre¢i burad na etvrtom ni-
vou? CADAVER NEW # Kako ot-
voriti vrata u Porchwayu i vrata
u prostoriji sa kamenom posve-
¢enim Lordu Kuluchu?

odoljub Zivadinovié iz

Zitkovea salje savet za
STRIKER #% PC % U STRIKE-
R.EXE pronadi niz bajtova C6
06 76 1F 05, a onda umestoy 05
upisi onoliko Zivota koliko 7
(najbolje FF). RAILROAD # A %
Ako ti ponestane novca pritisni
'F1' a onda 'SHIFT' +4’ i dobiées
petsto hiljada dolara. Ovo moze$
da ponavlja$ sve do oko dvade-
set osam miliona dolara (jer po-
sle toga ide$ u minus). ZYNAPS
# C-84 % Da li postoji naéin za
postizanje bezbroj zivota?

codn iz. Nisa odgovara
Aleksandru iz Tulara
za CREATURES # C-64 * Poja-
¢aj oruzje koje se nalazi izmedu
Fireballa i Informationa do
maksimuma, a takode i Wigller.
Prvog neprijatelja koji izbacuje
po dve loptice odjednom ubij Wi-
nglerom pucajuéi neprestano od
same desne ivice. Zatim se po-
pni na gornju platformu i pridi
dvojiei zelenih monstruma koji
bacaju po &etiri loptice na rasto-
janje od jednog piksela, odaberi
oruzje koje ide posle Firebal-
la,ispali dva metka (i bezi) i
unisti getiri loptice. Ovo ponovi
dva tri puta i zeleni ée nestati a

sa vrha ekrana ¢e pasti loptica.
Stani desno od loptice i bljuni
plamen. Loptica ¢e se otkotrljati
do ¢aSe sa kiselinom i prosuée
je. Odgovor Wwineru za igru
BAT x Pre samog napada dolazi
do odbrojavanja koje traje oko
pet sekundi. Za to vreme biraj
oklop i oruzje.

Vex & JMS odgovaraju
Biku Koji Sedi za LOR-
DS OF CHAOS # Zmaj se pravi
tako §to se na zemlju postavi lo-
nac i Dragon Herb, a zatim se
baci Carolija za zelenog zmaja.
Magiéni napici se prave po is-
tom principu samo se koriste
druge trave. Odgovor Adventu-
reru za EYE OF THE BEHOL-
DER # Prvo Mege mora da me-
morise magije, odnosno Cleric
da se moli za njih, Kada izabe-
res magije za ulenje klikni na
Rest i oni ée dobiti te magije. U
toku borbe Mage i Cleric treba
da u rukama drZe knjigu odnos-
no krst. Desnim dugmetom klik-
ni na knjigu odnosno krst i dobi-
¢es meni sa magijama. IMMOR-
TAL * Kako koristiti mapu i
svetleéi novéié koji se nalazi u
sobi sa zamkama? Kako preéi
sobu sa provalijom? ULTIMA VI
# Sta je cilj? RISE OF DRAGON
# Sta dalje kada se sazna adresa
Johna Quonga? Sta raditi u ka-
nalizaciji?

edan Mr, Pingy from

Prigrevica odgovara Zak
Me Daliboru za ZOMBI s C-64 #
Igra je radena po filmu ,Zombi
u robnoj kuéi”. Cilj je da nades
kantu, napunis je gorivom, ode§
do helikoptera i pobegnes. Sledi
nekoliko olaksica. Dvogled isko-

risti na terasi i ugledac¢es kombi
sa gorivom. U Mc Donald’su ob-
navlja§ energiju. Video kasetu
ubaci u video rekorder. Mrak
nastupa u dvadeset dva éasa, a
sviée u Sest. Da bi se kretao po
mraku koristi lampu ili dvog-
led(?). FRANKENSTAIN JUNI-
OR % ZX # Sta je cilj? KENDO
WARRIOR * Kako preéi vatru?
BATMAN THE MOVIE % Sta
treba uraditi kada se popne na
katedralu na petom nivou?

Geneml Custer odgovara
Biku Koji Sedi (zanim-
ljive liénosti su se srele ovde,
prim. ur.) za DIZZY 5 % ZX % Ko-
lica u rudniku ée$ pokrenuti po-
moc¢u Brake Shoea koji se nala-
zi na lokaciji A Sheer Cliff (levo
od The Sandstone Quary). Ka-
men se neée razbiti ako ga spus-
ti$ na oblak. Voznja kolicima ne-
ée biti duga jer je Sina oSteéena.
Da bi je popravio potreban ti je
Iron Hammer koji se nalazi u
prolazu dole levo. Da bi se spus-
tio potrebna su ti dva kamena.
Kada popravis prugu idi do med-
veda i uzmi Glass Jar i tek tada
pokreni kolica. Pre toga ostavi
svo kamenje pored kolica. DIZ-
ZY 11 % Kako uzeti kljué koji;:
nalazi sa druge strane poruse-
nog mosta? DIZZY V # Cemu
sluze Ceramic Lid, Iron Chain,
Sharp Dagger i Gold Shamrock?
Kako preéi medveda? CASTLE
MASTER II * Kako pomeriti ka-
men u prostoriji Lift Shaft?

eckodate odgovara Gi-

nu iz Zajecara za JACK
THE NIPPER % C-64 % U rupu u
muzeju (iza radijatora) se moze
uéi ako imas odgovarajuéi kljué
dok si u toj sobi. Sli¢na rupa je i
u banci. Klju¢evi za navijanje se
koriste za ulaske u te rupe.

tifa The Disk Man od-

govara De Ba Zapelu
za LICENCE TO KILL % Na tre-
¢em nivou Bonda koji visi na ko-
nopcu ispod helikoptera treba
dovesti do repa jedrilice. Kada ti
to pode za rukom pucaj nekoliko
puta i ide§ na sledeéi nivo.

eogradanin Mr. G.B.
from Zvezdara City od-
govara Zmaju za ZAK MC KRA-

KEN # C-64 ¥ Kada ude# u peéi-

nu potrazi gnezdo. Stavi ga na
zgariste i zapali. Sada ée§ videti
sve u peéini. Idi desno do za-
dnjih vrata i udi u prostoriju.
Naci ¢es dijamant koji treba od-
neti do prostorija u 14. aveniji.
Tada ées moéi da kontrolises
dva lika kao i dva na Marsu.
THE DETECTIVE # Koliko ima
tajnih prolaza?

nvara DrAs‘mNﬂnmg%z

za POLICE QUEST % PC % Pre
nego 5to udes u kola obidi oko

jih i na svakoj strani proveri
%HECK) stanje. Tek kada dobi-
jes poruku da mozes slobodno
1éi na ulice sedi u auto. Kada od

l‘fi‘ﬂ‘ S S m———



= $TA DALIE?

sudije dobijes No Bail Warrant
pozuri u zatvor i daj ga straZaru,
Tako c¢es sprediti da Hoffmana
puste iz zatvora. Kako nagovori-
ti konobara da te uvede u kocku
i kako dalje?

lamjan iz Loznice odgo-

'vara Aleksandru i Bra-
nimiru iz Panteva za WOL-
FMAN :# Prvo je potrebno skinu-
ti odeéu (REMOVE CLOTHES),
a zatim istu spaliti (BURN
CLOTHES). Zatim treba uzeti
tuniku (EXAMINE ROOM,
OPEN DRAWER, GET TUNIC,
WEAR TUNIC). Nakon toga se
operi i idi na istok. Kako u dru-
gom delu i lgre izaéi iz fume (lavi-
rinta)? DRACULA * Sta treba
reéi kotijasu da vozi ka dvorcu?
THE BOGGIT # Kako, gde i sta
jesti i tako ne umreti od gladi
nakon sto odigranih poteza?

ragan Vukotié iz Kru-

Sevea Salje savet za
RINGS OF MEDUSA # A * Pod
uslovom da je razbijena kod Ma-
da, izaberi opciju Load i kada ti
igra kaZe da ubaci$ disketu sa
statusom samo klikni miSem i
dobiées trener verziju (Mad Tra-
iner). Obrati paZnju na koliéinu
novea. Dragan je lao i 999 sif-
ri za POPULOS II ali trenutno
nismo u moguénosti da ih obja-
vimo. Dragana molimo da nam
posalje disketu sa Siframa, bice
mu vraéena.

irostav Panié j Je slao
savet za BLE
BOBBLE # C-64 % Bossa na kra-

ju igre (stoti nivo) ces najlakse
ubiti gromovima. Njih uzimas
kada pokupis Zuti éup. Zatim se
popni na pretposlednju platfor-
mu u ¢osku, okreni se i pucaj.

Kada uzme$ sivo crvena vrata
nadi ¢e$ se na bonus nivou. Ako
uzmes bela vrata sa bonus nivoa
ées otiéi dvadeset nivoa dalje.
GIANA SISTER REMIX # Kako
preéi vatru na kraiu desetog ni-
voa? <

erkn Vukadinovié od-

Big

DOUBLE DRAGON I % Vehka
glava na zadnjem nivou nije po-
slednji neprijatelj. Ne mozes je
ubiti jer je ona tu samo da bi ti
smetala. Primeti¢e§ da su na
stubovima pored staze ispisana
slova. Dodi do desne strane ek-
rana i skaéi po stubovima tako
da napises re¢ ,Rosetta”. Polako
ée se otvoriti vrata u gornjem
delu ekrana. Prodi kroz vrata i
doéi ¢es do samog kraja igre.
Predstoji ti jo§ tu¢a sa neumor-
nim mumijama i zlim dedicom u
crvenom kimonu. Kada ih sve
sredi$ tu je kraj. WWF WRES-
TLEMANIA * # Da li je
moguée u kasetnoj piratskoj
verziji sem Hulk Hogana voditi i
British Bulldoga ili Ultimate
Warriora.

tradni 0'Stoja odgovara

Doktoru za HUDSON
HAWK # Kada ubijes neander-
talca kopljem skaéi po ciglama i
pazi na sijalice. Ukoliko ti je
energija manja od &etiri srca
ilobodno se ubij i kreni iz pocet-

a.

ili The Kid pita za CRE-

ATURES 2 * Kako kod
Torture Screena 2 najlakse uba-
citi kamen u masinu za pravlje-
nje grudvi? WONDER BOY IN
MONSTER LAND # Kako izaéi
iz Coastal Town Of Baraboero?

'motani Grom FCP iz

Koceljeva pita za TO-
TAL RECALL # Kako preéi nivo
sa automobilom? WEIRD DRE-
AMS #* Kako preéi nivo sa devoj-
¢icom i rupom pod vodom? SA-
BOTUER # Kako izbeéi smrt Sa-
botera kada se aktivira eksplo-
?i‘),7 (gde god se nalazio, mrtav
je,

nedoumici je i Mrs.

Mlada pa pita za TRE-
ASURE ISLAND # C-64 % Sta
treba uraditi na pofetku igre sa
kozama i kako doéi do broda?
CASTLE MASTER # Koje su ko-
mande? TITANIC BLINKY x*
Kako preéi nivo-sa krugovima i
pucaljkom?

er Dave# pita za BAT

C-64 % Gde se nalazi
kafi¢ Ksifo? Kako programirati
liéni kompjuter da govori oba je-
zika? Kako uéi u mali prolaz iza
hotela? Kako preéi pustinju a da
broj ostane ceo? STAR FLIGHT
# C-64 % Kako uneti u brod po-
kupljene stvari sa planete i na-
staviti istraZivatku misiju?

':olna iz Ni$ pita za MO-
ON FALL * C-64 * Ka-
ko posle izlaska iz baze naéi bo-
ju koju preporuéuje éovek koii

daje informacije? LEGION DE-
ATH #* Koji su kurzori za kopne-
ne flote? WAR IN MIDLE EAR-
TH * Sta je cilj? (Potrazi ,Svet
igara 4", tamo je kompletno ob-
Jjasnjenje, prim. ur.)

arko i Ceki postavljaju

sledece pitanje MYTH
# A # Kako preéi poslednji nivo
igre (na platformu koja se nalazi
u‘.‘na vehkog psa je nemoguce
skoéiti)?

Pokojnlk pita za HOOLI-

N s C-64 * Sta treba
raditi kada obije# skladiste? Po-
licajac uvek saopéti da su ostali
otisci prstiju (bez obzira na ru-
kiavice)A X-VENTURE * Sta je
cilj?

erhnuvlc Predrag -

ita za AIRBOR-
NE RANGER * I’C # Da li posto-
ji nadin da se otklone mine koje
se aktiviraju prelaskom preko
njih na svim misijama?

ilan Micevi¢ pita za

TEENAGE MUTANT
NINJA TURTLES # Posle izlas-
Ka iz zgrade i ulaska u rupu po-
javljuje se tip koji tréi i udara
nogama. Sta je potrebno uradi-
ti? Da li postoji 3ifra za bezbroj
zivota?

Branislay Dasi¢ pita za BILL
ELIOTT’S NASCAR CHALLAN-
GE # PC % Kako se ulazi u boks?
IFA.[DON* Kako se pokrece leti-
ica?

B&B pita za LORD OF CHA-
08 % C-64 * Kako se otvaraju
vrata i kovéezi? Kako kupiti na-
pivtke? Kako se koriste predme-
ti?

Dusan iz Panéeva pita za THE
ADAMS FAMILY * A % Jedna
Zifra je &191, koje su ostale?

Dalibor Mati¢ pita za DANCE
OF VAMPIRE # C-64 % Sta je
cilj? Kako razgovarati sa osoba-
ma? 'l'lMES OF I.DRE T Kako

Ivan Arsié pita za TOM CAT *
Sta je potrebno dati policajeu da
bi te propustio kroz kapiju (ako
jé to uopste potrebno)?

Milos iz ada pita za PO-

Beograda pi
LICE QUEST III # A % Uhapse-

nog ludaka treba odvesti u pali-
cijsku stanicu i kombinacijom
brojeva napisati za sta se optu-
zuje. Koja je to sifra?

Kristina Dedi¢ pita za GOL- |
DEN AXE # PC % Koje su élfre il
da li u igri postoje ,varanja",

Molimo saradnike rubrike da u
svojim pismima obavezno nazna-
de Imena Citalaca na Clja pitanja
odgovaraju, Iz kog IWIII'PM

" Diems Bond iz Novn th
pita za HUDSON HAWK i C-64
#* Kako predi (iskljuéiti) drugi la-
ser na drugom nivou?

N ja Lukié¢ iz B d
pita za POLICE QUEST III % Sta
treba da se uradi petog dana?

Pera Kojot Supergenije pita
za MIKIE % C-64 % Kako poku-
piti najveée srce na sredini tre-
éeg nivoa?

Sid Vicious pita za FASCINA-
TION * A # U koji poloZaj posta-
viti strelicu zodijaka u sobi sa
orguljama i koje note odsvirati?

iniSa Stanti¢ iz Subotice pita
za ARMOURGEDDON #* A * Ka-
ko se sakupljaju unidtena vozila
i neutronska bomba?

Andrej Godevac pita za TEE-
NAGE MUTANT NINJA TUR-
TLES 2 % A % Da li postoji caka
za neograniteno kredita?

Cybereye iz Loznicespita za
DEJA VU # Kako se kupe stva-
ri?

BBS Politika koristi se na sledeci
nacin: u glavnom meniju izaberi
'O’ kontaktl, zatim ‘B’ Svet kom-
pjutera | na kraju 'D’ ulazak u kon-
ferenciju ,$ta dalje?". Sa 'C’ &itas
u 'S’ $aljes svoju bllo ko:




| STONE AGE

STONE AGE je me§avina igara
tipa PREHISTORIK i CHUCK
ROCK (mada su one pravljene
samo za kompjutere), sa nesto
drugadijom temom i izvode-
njem. Cilj je da sami, ili u paru,
u ulozi dva indijantica, prodete
sedam Zivopisno uradenih ni-
voa, i da na kraju oslobodite svo-
je otete saplemenike iz ruku ne-
kog protivni¢kog plemena.

I pored svih iginal i

[———

ovaj automat ¢e vam se svakako
puno svideti. Razlozi- odlli¢na,
detaljna, raznobojna grafika, i
vie nego i i

jatelja i Znatno oteZa-
nje su i pokretne i statiéne za-
mke, koje se ne mogu unistiti
ve¢ ih samo na odreden natin

ja, muzika i zvuéni efekti. Sve te
karakteristike se odlitno ukla-
paju u celu atmosferu igre. Pla-
nine, more, jezero, bara, pred-
stavljaju nivoe igre. Sreéete go-
milu mastovito uradenih nepri-

Zete zaobiéi. Od oruzja, pored
najobiénijih udaraca pesnicom,
imate povremeno i bumerang.

STONE AGE je nesto sasvim
novo, gotovo neoéekivano kad
su avanturisti¢ke igre u'pitanju.

]

MASTERNINJA

Igra na automatu MASTER NI-
. NJA je prilikom konverzije na
kompjutere dobila naziv SHA-
DOW WARRIOR. Verovatno ste
je vec igrali (pojavila se pre go-
. tovo dve godine), a ako veé ni-

. ste, svakako je bolje da prvo

odigrate original, tj. automat.

U ulozi ste jedinog spasitelja
sveta, borea ,tame” koga se svi
plase - nindZe! Igra ¢e vas pro-
vesti kroz 5 nivoa, svaki tez od

. prethod Mogu

igrati i dva igraca, razlikujuéi se
po bojama kimona (crveni i pla-

L]

Hller

[—y

vi). Nivoi su: Slums, The East

Bank, Railway, Caverns i The

Temple. Kretanje je standardno
kao i u svim ostalim kung fu-ka-
rate-nindza igrama, a to se tice
natina igranja, tu su pet sasvim
novih, tajnih udaraca: Phoenix
Backflip, Triple Blow Combina-
tion, Playing Neck Throw, Hang
Kick i Tightrope Technik. Te
udarce cete lako naéi kombina-
cijom palice i pucanja, i sigurno
¢éete biti odusievljeni pokretima i
udarcima koji tom prilikom na-

staju. Ima i puno drugih mogué-
nosti, kao $to su hvatanje za vi-
seéu reklamu koka-kole, zada-
vanje udaraca nogom dok lebdi-
te u vazduhu (1?), itd.

Protivnici su gomila odvrat-
nih, dosadnih i opasnih ljudi-
~monstruma, Zeljnih iskljudivo
vase krvil To su uglavnom misi-
¢avi tipovi sa maskama, ludaci
sa nuncakama, i sliéni proizvodi
programerskih noénih mora. _I

»Seibu”, nama sasvim nepozna-
ta softverska kuca, napravila je
RAI-DEN, jo$ jednu igru sa ci-
ljem leti, uni&ti, upisi se u haj-
-skor. To vam valjda dovoljno
govori.

Cilj, ve¢ pogadate, pa evo jos i
racunice da se krecete kroz 6 ni-
voa, obilatih zamkama i neprija-
teljima, kao $to je to uobiéajno
kod ovakvih igara. Neprijatelji
su razni avioni, helikopteri, ten-
kovi, topovi, itd., tako da pomis-
lite da je ovaj automat pravljen
iskljutivo za naSe trZiste! Pred
kraj svakog nivoa srecete se sa
Bossom, razli¢itih oblika i velici-
na, zavisno od nivoa na kojem

S OE <>
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igrate, Medutim, svoj avion mo-
Zete nabudziti sa gomilom naj-
razli¢itijeg oruzja, pri éemu se
svako oruzje razlikuje po moéi i
prostoru koji pokriva. <l

SILVERBALL ovtomat saloni i
| Svet kompjutera mede vom moguimost
K[| besplatme igre ma outomatima

Donosilac ovog kupona v SILVERBALL salon:
MINI GOLF ® KK .Crvena Zvezda", Kalemegdan

dobice Zetone v vrednosti primerka ¢asopisa.

Dobrw zabave iele vam SVET KOMPJUTERA i SILVERBALL!

SILVERBALL saloni:
| = Kalemegdan, Mini-golf (samo ovde vaii kuponl)
I - Hala "Pionir", kod kafe-picerije "Buli"
= Zemun, Dunavski kej 17
| = Zemun, Georgi Dimitrova 97
| - Novi Beograd, blok 45, J. Gagarina 195
(B Kotei, Milana Zeéara 19
- Boréa, Ranka Milfica 31
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| CREATURES II

Proslo je vise od godinu dana od
kako se pojavila igra CREATU-
RES, koja je sudeéi bar po rea-
govanjima igrada, sigurno jedna
medu najboljim igrama za C-64
1991. godine. Godinu dana kas-
nije, programerski tim ,Thala-
mus"-a pouden uspehom ove ig-
re pravi nastavak, CREATURES
11 i opet pun pogodak! Igra goto-
vo u potpunosti podseéa na prvi
deo, kako u grafici i zvuku, tako
i u atmosferi i istrazivatko-spa-
silatkom duhu. Radnja je jos
razvijenija, a dodate su i neke
nove fore.

Nakazica Klajd (pun naziv:
Clyde Radcliffe Exterminates
All The Unfriendly Repulsive
Earth-ridden Slime) je u prvom
delu ove igre spasavao svoje pri-
jatelje od raznih oblika muéenja
(smrti). To se nastavlja i u dru-
gom delu, samo Sto sada umesto
prijatelja spasavate decu! Kao u

A

o

vreme sa krajnjih koloseka (le-
vog ili desnog) kada je on preki-
nut. Brzina dresine je konstan-
tna. Skretanja moZete vriiti na
( brojnim) skretni

to tada kada se pojavi u sredml
ekrana strelica sa ponudenim
smerom. Pazite, naknadna is-
pravka odluke nije moguca! Sa
strane pruge postoje kuke o ko-
je su obesene postanske vrede.
Za svaku vreéu koju Hugo poku-
pi, dobija 250 bodova. Kada stig-
nete jednom do kraja, dobicete i
bonus poene koji zavise od us-

prvom delu igre, pored standar-
dne moguénosti skakanja, ima i
dve vrste pucanja, manje i veée,
a dobija se kra¢im ili duzim pri-
tiskom na pucanje (prilikom du-
Zeg pucanja Klajd zasvetli).

O kvalitetu ove igre dovoljno
govori podatak da je i posle dva
meseca CREATURES II, jos
uvek medu vodeéim igrama na
nasoj TOP 10 C-64 listi... =,

Nebojéa TOMCIC

| SKAERMTROLDEN HUGO

Sa Hugoom smo se mogli upoz-
nati pre par godina. On je mali
davo sa velikim i dobroéudnim
otima i smislom za humor koji
mi tesko mozemo da razumemo.
To je zato 5to je ova igra plod
napora nordijskih programera.
Ovo, naravno, nije nikakav mi-
nus. Naprotiv! SKAERMTROL-
DEN HUGO je prili¢tno uspelo
delo koje je nezasluZeno ostalo
neprimeéeno na trzi§tu, mozda
zbog éinjenice da zauzima ¢ak 5
disketa.

Na pocetku mozZete da birate
izmedu TV verzije i arkadne
verzije igre, ¢ime Cete upravljati
i kakvu grafiku Zelite. Medutim,
&ini nam se da grafitke razlike
uopéte ne posu)je. to se TV —
arkadne verzije ti¢e, arkadna
verzija je primetno teza. Dok je
TV igru moguée zavrsiti malte-
ne isprve, arkadna ¢e predstav-
ljati znatno veéi zalogaj.

Postoji svega tri nivoa, s tim
da se drugi sastoji od dva gotovo

I I P‘\lj i
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istovetna dela. U arkadnoj verzi-
ji takode, nema treéeg nivoa sa
zavr§nom scenom veé se, po za-
vrienom drugom, vracate pono-
vo na prvi, ali sada nesto teZi ni-
v& Potom i drugi postaje duzi
ita.

Prvi nivo stavlja vas u ulogu
masinovode jedne dresine. Za-
datak je vrlo odgovoran. Potreb-
no je upravljati dresinom, usme-
ravajuéi je na neki od tri kolose-
ka, u cilju izbegavanja lokomoti-
va koje joj dolaze u susret. Ta-
kode, potrebno je izmaéi se na

P ti prelaska nivoa.

Drugi nivo je sasvim razli¢it
od prvog. Ovde Hugo tréi uskom
stazom oko same planine, izbe-
gavajuci usput provalije i kame-
ne gromade i skupljajuéi vrece
razbacane pored puteljka. U
pravom trenutku, kada se nade-
te ispred provalije, treba da po-
vuéete dzojstik nagore kako bis-
te je preskoénlx Kada se na kra-
ju staze pojavi strelica sa bro-
jem 9, povucite palicu gore-des-
no i tada éete (naravno, uz odli¢-
nu animaciju) preé¢i na sledecu
etapu istog nivoa koja je nesto
teza od prethodne.

Na treéem nivou Hugo se suo-
¢ava sa zlom vesticom u obliku
prelepe Zene koja je zarobila
Huginetu i njene (i Hugoove)

klince u kavez. Imate izbor od
&etiri konopca, morate da izabe-
rete i povutete jedan. Sledi za-
vréna scena i sreéan kraj velike
avanture malog davolka.

Igra je, gledajuéi iskljuéivo
grafiku - perfektna. Medutim,
zvuk je proseéan. Izgleda da je
SKAERMTROLDEN HUGO ra-
den uglavnom za mladi uzrast
koji se odusevljava lepom sli-
kom, a ne kompleksnoséu, koja
je ovde gotovo ravna nuli. Sve u
svemu, &injenica da ipak nezas-
luzeno zauzima &ak 5 disketa jos
je vide udaljuje od igrata. J

Dusgan KATILOVIC
Andor PECE

{ssvzgen HEADS 2]

Godina 2255. Posle poluvekov-
nog unapredivnja, kriogena is-
trazivanja dostigla su vrlo visoki
stepen razvoja. Unapredena je
tehnika kloniranja tela u koja se
moZe ugraditi mozak pacijenta
koji se fuvao pod debelim le-
dom. Da bi mozak uopste mogao
da se odrzi toliko dugo, neop-
hodna je terapija Halcodilom,
opasnom drogom koja je ipak
neophodna da bi iz neprirodno
skrpljenog orgamzma iscrpla
maksimum energije. Medutim,
pacijenti koji su bili tretirani
tom drogom pokazivali su enor-
man stepen nasilnosti. Stoga je
viada zabranila upotrebu i ek-
sperimente sa Halcodilom. Ali,
na nekim kolonijama van Zem-
lje nastavl]ena su istrazivanja i
u njima je broj surovih ubistava
poteo da raste, Zrtvama Zen-
skog pola bile su odrubljene gla-
ve i bile su izmasakrirane. Ubi-
ca se mora naéi, a trag vodi do
,Biotech Inc."-a.
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SEVERED HEADS pripada
klasi ,izumiruéih” igara, to je
tekstualna avantura. Doduse,
postoji nekoliko uspelih grafié-
kih scena koje odliéno do¢arava-
ju jezivu horor atmosferu koja
postoji. Stoga je, inace, ova igra
na Zapadu i zabranjena za mla-
de od 16 godina.

U ulozi ste jednog od zaposle-
nih u ,Biotech Inc.” sa zadatkom
vlade da ispitate i nadete ubicu
Zena. Avanturu zapotinjete u
svojoj kancelariji. Desnim dug-




metom misa ,skidate” slike koje
se povremeno pojavljuju. Prvo
uzmite skalpel i iglu (TAKE
SCALPEL, TAKE NEEDLE).
Upalite svetlo (TURN ON LI
i ledajte radni sto (LO-
OK DESK). Na njemu su novine
koje treba da uzmete i proditate
(TAKE PAPERS, READ PA-
PERS), Saznajete da je danagnji
pacijent izvesni Mr. Fred Swee-
zey koji je zamrznut veé 5 godi-
na. Oéekuju vas u hirurékoj sali.
Uzmite bocu iz ormana (TAKE
BOTTLE FROM CAB . Idi-
te E, N i sredcete simpati¢nu Su-
san koju upitajte o ubistvu i Mr.
. Sweezeyu (ASK SUSAN ABO-
UT MURDER, ASK SUSAN
ABOUT SWEEZE\% Uzmite od
nje plo¢e (TAKE RECORDS). S,
E i tu pogledajte strukturu zgra-
de ,Biotech Inc.” (LOOK PLA-
QUE). Idite E i naéi éete se pred
liftom. Dostupna su vam samo
prva 4 sprata. Idite na 2. (IN-
SERT LEFT HAND IN PANEL,
PUSH 2).

W, Nievo vas u kancelariji
| -Mr. Billowsa, bliskog saradnika
| predsednika kompanije, Mr.
.| Richardsa. Zauzet je poslom, ali
| ga ipak propitajte (ASK BIL-

- LOWS ABOUT MURDER, ASK
BILLOWS ABOUT SUSAN,
ASK BILLOWS ABOUT BACK
ROOM, ASK BILLOWS ABOUT
. Pacijent deka na

vas! S, W, W, N, S i automatski
| ste se presvukli u hirurdko ode-
kl);r Operit;;juke i pogledajte na
ekranu stanje pacijenta (WASH
|| HANDS, LOOI?;CREE . Sa W
ste usli u salu i tu kao igraé ne
radite nista. Po zavrSetku opera-
cije idite E, N i ponovo ste kod

Mr. Billowsa. Pitajte ga za Mr.
| Sweezeya i reéi ¢e vam da je on
1 umro odmah po zavrietku ope-
racije.

Idete opet do lifta S, E. Kreni-
te na 4. sprat (INSERT LEFT
HAND IN PANEL, PUSH 4). Idi-
~ te W, Wi doéi éete do trpezarije.
U njoj je Veronica, lepa sestra
koja vam je asistirala pri opera-
ciji. Starija dama ée vas ponudi-
| ti odvratnom hranom kompani-
je, ali ipak uzmite (TAKE FO-
' OD). Ispitajte fizitki izgled Ve-
ronice (EXAMINE VERONICA).
Dajte joj hranu i ona ¢e pojesti i
| izi€i, ali i pozvati da dodete kod
nje za veéeru (GIVE FOOD TO
| VERONICA). Zaboravila je jak-
|| nu. Uzmite je i ispitajte (TAKE
| JACKET, SEARCH JACKET).
| Osim karte, naéi éete i ljubavna
| pisma predsednika kompanije.
Kartu uzmite jer je to propusni-
ca (TAKE CARD).

E i izlazite iz trpezarije i ulazi-
te u lift. Idite' na 3. sprat (IN-
SERT LEFT HAND IN PANEL,
PUSH 3). W, S i usli ste u prosto-
riju punu smrada trulezi. Ovde
se fuvaju stvari neophodne za
kriogena istrazivanja. Primeéu-
jete Earsav, zamrzivaé i crknutu

. magku. Od tar§ava napravite

smrznutu matku (OPEN FREE-
ZER, TAKE FROZEN CAT). N,
Wi:;"‘jl evr())g\s u sopstvenoj kan-
celariji. vite maéku (PUT
CAT ON PLATFORM, T(URN
ON DEVICE, TAKE DRUG WI-
TH NEEDLE, INJECT CAT).
Macka ¢e mirno zapasti u san.

E, E, E (INSERT LEFT HAND
IN PANEL, PUSH 2). W, Ni u
kancelariji ste Mr. Billowsa ko-
g4, za tudo, nema. Stavite kartu
u slot i u miru prosvrljajte po za-
dnjoj prostoriji (PUT CARD IN-
TO SLOT, N). Primetiéete veliku

lastitnu vreéu koju otvorite
g(l)‘PEN BA(j}). Jezli,v primer se
azuje: tu je vas bivsi pacijent

- Mr. Sweezey. Otigledni su
znaci naknadnog ,seckanja” te-
la, u predelu glave, Prouéite telo
(EXAMINE BODY) i videcéete da
je on umro relativno skoro i da
Jje naknadna intervenciia vréena
i na stomaku. Posecite ga (CUT
BODY WITH SCALPEL). Prime-
tiéete svasta, ali je najvaznija
neka pumpica ugradena u mo-
zak. Uzmite je (TAKE PUMP).
Kada je ispitate, otkricete da
sadrzi uredaj koji u pravilnim
vremenskim intervalima pumpa
neku tecnost direktno u mozak

traZite radni sto (EXAMINE
DESK). Uzmite s njega neke pa-
pire i proéitajte ih (TAKE LOO-
SE PAPERS, READ LOOSE PA-
PERS). Saznadete vaZnu stvar:
Mr. Richards, predsednik ,.Bi‘o~

die!” Ali, to nije Mr. Richards sa
slike ve¢ neko mnogo mladi. Po-
§to vadi poduzu kamu, ne raz-
misljajte o tome veé otajnicki
pretrazite kuke (EXAMINE HO-
OKS). Nalazite jednu slobodnu

tech Inc.” pog jeu e
ali su ga u bolnici leéili i to da-
nas zabranjenim drogama, pa
tak i Halcodilom. E, D, Sisli ste
u neku vrstu podruma na é&ijem

odu primeéujete neke otpatke
§SEARCH DEBRIS). Ispod otpa-

aka je, medutim, Zenska na:
rukvica. Uzmite je (TAKE BRA-

S, S, usli ste u prostoriju gde
postoje jo§ jedna vrata koja mo-
rate nekako otvoriti, poéto su za-
mandaljena (TIE ROPE TO
HATCH). D i ulazite u sobu
smrti. Smrad raspadajuéih tela
vas zamalo onesveséuje. Slaba
svetlost otkriva mnogobrojna
ienska tela u raspadanju koja
vise na kukama kao teleée po-
lutke. Usirena krv je posvuda.
Pretrazite ih (EXAMINE BODI-
ES). Iznenada, vrata se otvaraju
i ulazi neki ovek. To je Mr. Ric-
hards, izbezumljenog pogleda,
koji umesto pozdrava upuéuje
pretece redi: ,And now you will

koju i bacate na ubicu
(TAKE HOOK, SWING HOOK
AT MAN). Ubijate ga! -

U toj groznoj klaonici ¢ete
proboraviti jo¥ par sati sve dok
ne dodu agenti u potrazi za va-
ma. Sutradan saznajete ostale
pojedinosti: Mr. Richards je um-
ro u nesredi, ali je njegovog telo
klonirano i drzano u Zivotu po-
mocu Haleodila. Niko to nije
znao osim Mr. Billowsa koji je
vréio mengeleovske eksperi-
mente u kompaniji. On ubrzo iz-
vriava samoubistvo, a vi se vra-
¢ate kuci, unapredeni i sreéni.
wBiotecha" vise nema...

Ovim se postize maksimalni
skor od 250 poena. Nama ostaje
jedino da éekamo eventualni na-
stavak ove izvrsne igre. To je
ujedno i dokaz da tekstualne
avanture nisu izumrle i da mogu
da pruZe odlitnu atmosferu. |

Dusen KATILOVIC
Andor PECE

| COVERGIRLSTRIPPOKER |
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(ASK SUSAN ABOUT PUMP).
Reéi ¢e vam da je spremna za
rad i dade vam tubule. S, W i na-
zad u kancelariju. U njoj priklju-
Cite tubule na uredaj sa kojeg je
jos uvek vezana ona matka sto
spava (CONNECT TUBULES
TU PUMP, CONNECT TUBU-
LES TO MACHINE). Ma¢ka se
budi i momentalno zariva svoje
otnjake i kandZe u vasu ruku.
Osecate strahovit bol i iskljuéu-
jete uredaj. Ona skate na vade
grudi, ali ipak uspevate da joj
dohvatite vrat i zadavite je. Na-
ravno, uverili ste se da je u pita-
nju opasni Halcodil.

»Emotional Picture” obradovao
nas je veoma lepom igrom. Ma-
da, mogu se staviti male primed-
be na ggjedine slike (zbog koris-
¢éenja boje, slika je pomalo mut-
nuL.’n narodito kada se uveli¢a
neki deo (gruba digitalizacija).
Ali, ima i fotografija koje su ura-
dene zaista profesionalno. Muzi-
ka je odliéna. Kvalitet zvuka
moZe se meriti sa onim iz igre
AGONY. Seticu igre 3

Opcije na po igre (muzi-
ka, mis/diojstik i sl. ) biraju se
kurzorskim tasterima a koriste
sa 'Return’. Inade, kaki god na-

Idete E i potinju problemi!
Grupa ljudi je stigla sa name-
rom da vas ubije! Daju vam
injekciju u ruku, ali se otrzete i
bezite kolima. Droga koju su
vam dali znaéajno vas sputava.
Bezite S, D, S, E, E gde vidite in-
terfon. Groznitavo izgovarate
ime Veronike Lejk dok su vam
protivnici za petama (SAY VE-
RONICA LAKE INTO BOOTH).
Prolazite, idite N, N i nasli ste se
u Veronikinom stanu. Halucini-
rate, ali nefto kasnije primedu-
jete krv po &itavom stanu i Vero-
nikino telo, ali bez glave. Glava
je ba¢ena u drugi kraj sobe. Ispi-
%ﬁe joj telo i glavu (EXAMINE

DY, EXAMINE HEAD). Od-
secite ruku sa mrtvog tela (CUT
VERONICA'S HAND WITH
SCALPEL)! Uzmite je (TAKE
SEVERED HAND), posluZiée
vam kao propusnica za 6. sprat
»Biotech"-ove zgrade.

dug konopac (TAKE SHEET, vite Veronikinu ruku (PUT SE-
CUT SHEET SCALPEL, VERED HAND IN PANEL,
TIE SHEET). Otvorite zamrzi- PUSH 6). E i usli ste u kancelari-
| vat i iz njega izvadite jednu ju predsednika kompanije. Pre-

par uve
igrati preko tastature, §to je i
najpreporuéljivije. Igru mogu ig-
rati do tri igrata &ime je posao
trostruko laksi, a to dode i kao
trener mod. Na izboru je 8 (reéi-
ma: osam) devojaka. Raznovrs-
nost je za svaku pohvalu. Devoj-
ke se, osim po gradi, razlikuju i
po naéinu igranja: od naivnih do
teskih bleferki. Sleva nadesno:

- Jane - obuéena u kostim De-
da Mraza, predstavlja protivni-
ka kojeg ¢ete lako savladati uko-
liko izuzmete &injenicu da joj u
deljenju veoma lako ,upadne”
triling ili pari!

- Trime - bolniéarka, pred-
stavlja najlepsu i najlaksu pro-
tivnicu. Ko izgubi od nje treba
da se stidi!
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- Sofia - igra sasvim realno,
Sto ¢e vas dovoditi do ludila.
Obutena je u veternju haljinu
koja joj daje utisak ozbiljnosti.

- Signe - evo mlade koja jed-
va ¢eka da skine venéanicu ali
pod uslovom da imate jake, ali
bas jake karte. Inate, ostadoste
pred mati¢arem bez sveéanog
odela (a i dalje).

- Maria Whittaker ~ najjaca
protivnica, fotografije nisu ,vru-
¢e" tako da se ne nadate uzalud-
no.
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~ Donna - uzZivajte u najlep-
8im slikama, poker u prirodi.
Predstavlja lakog protivnika.

- Ginny - devojka iza prozora.
Solidan protivnik. Cim joj udete
u ,taktiku" neée predstavljati
problem.

- da - poker u
ci? Sto da ne! Za razliku od svo-

Sh 3
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OPISI

jih prijateljica, dolazi poluobu-
éena. Lak protivnik.

Opcije u igri su sasvim stan-
dardne:

— Bet Money - ulog. Ne prepo-
ruéuje se ulaganje odmah posle
prve podele. Sacekajte...

- Change Cards - promena
karata. Ako je devojka promeni-
la svih 5 verovatno neée imati
nista.

~ See Your Cards - ukoliko
sumnjate u jadinu svojih karata,
a prethodno ste ulagali, probajte
ovo, mozda devojka blefira!

~ Give Up - Odustajanje. Ni-
kad ne upotrebljavajte ovo. Ako
veé odustajete uzmite prethod-
nu opciju.

Posle nekoliko partija otkriée-
te cake za jo$ brzi prelazak. Po

ulogu devojke znate da li ima ja-
ke karte ili ne: 50-150$% ~ nema
nista, 200-300$ - ima par, iznad
300% bacajte karte osim ako ne-
mate sve 4 iste i to jake. Kada
devojka ostane kratka sa lovom,
trudite se da je odvedete u $to
veéi ,minus”, tako da na novoj
slici bude $to dalja od sume od
25008, inate se vrata na pre-
thodnu a nije prijatno da zbog,
recimo 2§, menjate sliku! Kada
dode do promene slike, na tre-
nutak se menja ambijent. Nala-
zite se u polupraznoj filmskoj
dvorani. Na platnu vidite sjajnu
animaciju (i jo§ ponesto).

Za uZivanje u ovom programu
trebadée vam 3 diskete popunje-
ne grafikom i muzikom. ey

Viadimir DIMITRIJEVIC

'BIFF

Umesto da svaka igra bude sve
bolja od prethodne, da se prak-
titno takmide u kvalitetu, §to bi
Commaodoreu 64 dalo (jo3) jednu
antologijsku dimenziju, igre se
vraéaju prapocecima. BIFF pod-
seéa na one Spectrumove pro-
grame kojima smo se svojevre-
meno divili, ali su danas apsolut-
no prevazideni. Grafika toliko

T

E {

P na p PJu-
ter, da éoveku prosto dode da jo§
jednom pogleda i opipa Sta drzi
na stolu.

Biffova draga mamica ga je
jednog jutra izbacila iz kuée i on
se'nasao na ulici, tj. zemlji. Me-
dutim, sada za malog majmuna
nastaju mnogi problemi. Ne zna
kako da se ponovo vrati na gra-
nu. Zato ste tu da mu pomogne-
te vodeéi ga kroz opasnu i ne-
predvidljivu dZunglu, prepunu
krvozednih neprijatelja koji vre-
baju na svaki pogresan korak
nepailjivog putnika. Prepreka
ima previse za Biffa, 5to ¢e mu
biti dobra &kola da bude poslus-
niji kada se i ako se vrati na gra-
nu.

Kada poénete igru, prvo sto ¢e
vam pasti u oéi, a ¢esto ¢ete i pa-
dati u njih, jesu mnogobrojne ja-
me bez izlaza. Zato dobro pazite
kojim ekranima cete se kretati.
Mozete sakupljati predmete koji
vam sluZe za resavanje mnogob-
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rojnih problema. Odjednom mo-
Zete nositi samo tri, 5to oteZava
situaciju, Kad gubite energiju
kompjuter vam u donjem levom
uglu ekrana objavi trenutni sta-
tus koji se odreduje na osnovu
preostale energije. Tako imate
Excelent, zatim Very Good, pa
Good, OK, Not so OK, Bad, Very
Bad, Terrible, Critical i na kraju
Dead, #to nije nimalo prijatno.
Startujete, inace, sa 150 jedinica
enerije koje nestaju brze nego
§to to moZete da pratite. Njihov
broj vidite u gornjem desnom
ugly, a u gornjem levom se nala-
zi registar predenog dela puta,
izraZen u procentima. Energiju
trodite u susretu sa mnogobroj-
nim neprijateljima. Tu su ptice,
zatim neke Zivuljke koje li¢e na
male zmajeve, ali sre¢om protiv-
nici imaju unapred utvrdene
staze tako da vas nede pratiti.

Rodoljub ZIVADINOVIC
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| WOODY

U poslednje vreme sreéni viasni-
¢i Commodorea 64 nisu se mogli
pohvaliti nekom boljom igrom.
Medutim, WOODY prosto izne-
naduje. To je izvanredna arkad-
no—logxéko—lavmtnsko—platfor
mska igra. Uradena je sa puno
maste i vrlo, vrlo pazljivo.

Pred vama je petnaest teskih
nivoa. Svaki nivo je mini lavi-
rint na jednom ekranu sa naj-
¢es¢e puno nepruabelja Svi ne-
prijatelji imaju utvrdene staze
kojima vas ometaju, ali se neki
kreéu ponekad prebrzo da biste
mogli da ih zaobidete. U takvim
sluéajevima pritisnete <Spa-
ce> i krate vreme moZete pro-
laziti kroz svakog neprijatelja.

Medutim, ovakav izlaz iz teskih
pozlcua je ograni¢en. Na sva-
kom nivou sakupljate predmete
koji donose poene. Ali pazite, na
svakom nivou postoji predmet
koji ne smete pokupiti, jer ¢e
natpis EXIT koji predstavlja iz-
laz nestati, i onda ste praktiéno
zabarikadirani u tom nivou.
Vrlo, vrlo nezgodno. Onda mora-
te celu igru podéti iz potetka.
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Od specifitnih situacija za
svaki nivo, tu je pre svega zem-
ljotres. Idete normalno, i odjed-
nom se ekran zatrese, Ako ste
se u tom trenutku nasli pored
nekog zida, sigurno ginete. Za-
tim postoji nivo sa gravitacijom

koja vas stalno vuce nadole, te
umnogome otezava situaciju. Tu
su zatim i kapi koje padaju sa
plafona peéine i ne smeju vas
dota¢i. Naiéi éete i na magnet
koji vas neumitno vuée prema
sebi. Uostalom, svaki nivo nosi
ime koje u globalu opisuje ono
5to sledi u tom ekranu. N

Rodoljub ZIVADINOVIC
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Programeri iz ,Dynamix"-a su
ovoga puta napravili zadovolja-
vajuéu svemirsku pucadinu u
kojoj vi pokuSavate da oslobodi-
te kosmos zlog Gir Draxona, Ig-
ra se odvija na sedam planeta
po kojima je Gir prosuo svoje
vjerne podanike, a va§ zadatak
je da ih pretvorite u svemirsku
prasinu. Neprijatelji su mnogob-
rojni (razlitite vrste vozila, lase-
ra, letjelica... itd.). Posto unistite
manja smetala na kraju svake
planete &eka vas Guardian ko-
jeg je Gir postavio da bi lakse
kontrolisao svoje jedinice, Guar-
diana morate unistiti da biste
mogli preé¢i na sledeé¢u planetu,
jer iza njega ostaje zvjezda koja
vas teleportuje.

Vi ste u ulozi vozada futurizo-
vanog vozila (podsje¢a na tenk)
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Ravena. Svoje vozilo mozete po-
gledati u jednoj od opcija potet-
nog menija, gde ¢ete takode na-
¢i slike i neke od karakteristika
neprijatelja sa kojima cete se
susretati. Ostale opcije su stan-
dardne i nude podesavanje para-
metara igre.

Srednji dio ekrana je gogled
preko nisana na svemirski svi
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jet pun opasnosti, lasera, tenko-
va, bombi... itd. Najveéu preciz-
nost postizete kada tacku na
sredini nidana usmjerite na ze-
ljeni objekat, garantovan pogo-
dak ako se ne kreée. Odmah is-
pod nalazi se radar koji pokazu-
Je vasu poziciju (crvena zvjezda)
i obnovu poboljsanja koja veo-

riS¢enjem ikona nemojte se raz-
metati, jer je za zavrSetak igre
odnosno uniStavanje vozila Gir
Draxona potreban jedan stit i ja-
¢&i laser,

Posle zavrSetka misije na ne-
koj od planeta gledate raport
Raf Torina (desne ruke Gir Dra-
xona). Kako napredujete Gir po-

ma rijetko dobijate. Ispod rada-
ra nalazi se skala na kojoj je
predstavljena koli¢ina energije.
Kada utrosite svu energiju jed-
nom od vasa tri Zivota je kraj i
poéinjete ponovo sa planete na
kojoj ste stali.

Ikone poboljsanja koje imate
nalaze se na lijevoj strani vase
kabine i aktiviraju se pritiskom
na tastere: 'E' - aktivira stit koji
onemoguéava smanjenje energi-
je, 'S' - dobijate jaéi laser (veo-
ma koristan kod uniStavanja
Guardiana), 'J' - skok, 'C' - akti-
vira senzore za uoéavanje nevid-
ljivih vozila, 'B' - bomba, 'T" -
brze kretanje i 'I' - ekran potam-
ni, Svaku od ikona mozete koris-
titi tri puta $to oznatavaju taéki-

cé koje se pored njih nalaze. Ko-

staje sve uznemireniji i éak ubi-
ja a koji nije uspio da vas
sredi na pretposlednjem nivou.
To je prava poslastica: Rafove se
oti kotrljaju kao klikeri, a Gir
izdaje naredbu da spreme Anni-
hilator, tj. njegovo vozilo za bor-
bu. Medutim, on ne zna da ste vi
sjedeli pred monitorom tri sata
(igrajudi i psujuéi) i jos pola sata
citajuéi ovaj tekst i da ste naj-
zad spremni da kosmos oslobo-
dite zla.

Sve je uradeno u 3D-filovanoj
grafici, 8to je svakako jos jedan
plus, dok je biperski zvuk klasi-
Can za ovakvu vrstu igara. Lju-
bitelji SF igara trebalo bi da je
imaju u svojoj kolekciji. -1

Miroslav NINIC
Predrag ANTIC

WOLFENSTEIN 3D:
ESCAPE FROM WOLFENSTEIN

Softverska kuéa ,Apogee" na-
stavlja sa praksom objavljivanja
igara koje se sastoje iz vide delo-
va, Nakon igara kao 5to su DU-
KE NUKEM i COMMANDER
KEEN, pojavio se i serijal pod
nazivom WOLFENSTEIN 3D.
Ideja da se objavi i besplatno
prezentuje prvi deo neke igre
(ne radujte se prerano - ovo ne
vazi za vadeg pirata), a zatim na-
plate svi nastavci isplativ je
marketinski postupak pod uslo-
vima:

- da je igra odli¢na i, kako mi
cesto volimo da kazemo, ,zaraz-
na”,

- da proizvodag ne odekuje za-
radu sa Balkana.

WOLFENSTEIN 3D ima Sest
delova: ESCAPE FROM WOL-
FENSTEIN, OPERATION: EI-
SENFAUST, DIE FUHRER
DIE!, A DARK SECRET, TRAIL
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spretnost. Nacisti su ga otkrili i
poslali na ,odmor” u renomirani
zamak-zatvor Wolfenstein,

Dok B.J. ¢eka konaénu presu-
du (ni$ta osim smrtne kazne za
Spijune ne zvudi realno) pada

. mu na pamet pomisao da ée Sa-

veznici pretrpeti gadan poraz
ukoliko se nesto ne preduzme
(mada ni spasavanje sopstvene
koze nije toliko beznaéajno).
Podatak o poreklu noZa u B.J.-
-jevim rukama nije prezento-
van, ali je to svakako bio klju-
dan u elimi ju za-

OF THE MADMAN i CON-
FRONTATION. Za sada vam
predstavlijamo samo prvi deo.
Radnja je smestena u vreme
Drugog svetskog rata. Nalazite
se u ulozi Kapetana William J.
»B.J." Blazgowicz~a koji je dobio
zadatak da se uvude u redove
SS-ovaca i nade plan za pri-
pr j operaciju Eisenf:

protiv Saveznika. Medutim B.J.
nije pokazao neku naroditu

tvorskog straZara i oduzimanju
njegovog pistolja. Igra je urade-
na u prvom licu, dakle na ekra-
nu je prikazano ono 35to vide
B.J.~jeve o¢i (prostorije i vage
tr)enutno oruzje u ispruzenoj ru-
ci).

Zamak ima deset (devet plus
jedan) spratova (nivoa) koje tre-
ba uspesno preci. Devet nivoa
idu redom jedan za drugim dok
se u deseti moZe uéi samo sa
prvog (prelaskom desetog nivoa

ulazite u drugi). Za prelazak na
svaki sledeé¢i nivo potrebno je
naéi kljué (osim prilikom prelas-
ka sa prvog na drugi nivo) i lift
koji vodi na sledeéi sprat. Za to
su vam na raspolaganju tri Zivo-
ta, plus dodatni koje dobijate na
svakih dvadeset hiljada poena
(maksimalno devet Zivota). Pre
samog startovanja igre kompju-
ter vas pita na kojem od éetiri,
duhovito nazvana, nivoa teZine
Zelite da igrate (1. ,tata, smem li
i ja malo”, 2. ,nemojte da me po-
vredite”, 3. ,pustite ih meni" i 4,
#ja sam otelotvorenje smrti").
Nakon izbora ulazite u lavirint
prostorija bogatih ikonografi-
jom faSistitke Nemacke (slike
Hitlera, razne zastave, grbovi...).

Kombinacija lavirintskog i
pucatkog Zanra daje posebnu
draz ovoj igri. Znacajno za igra-
nje je i postojanje tajnih prosto-
rija ¢iji se ulazi ni¢im ne izdva-
jaju od ostalog enterijera. Jedini
natin da se pronadu je provera
svih (kilometarskih) zidova duz
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prostorija spratova (pritiska-
njem tastera za otvaranje vra-
ta). Deluje sasavo, ali bez tajnih
prostorija u kojima se nalaze bo-
lja oruzja, municija, hrana, prva
pomoé i dodatni Zivoti, tesko ce-
te predi igru. I na pomenuti, de-
seti, nivo ulazi se (sa prvog) kroz
jedan od tajnih prolaza.

Meni je standardan i nudi mo-
guénost igranja preko tastature,
dzojstikom, miSem i pomofu
Gravis PC Gamepada. Ako ste
sreéni vlasnik Sound Blaster,
Disney Sound Source ili AdLib
kartica uZivacete u znatno bo-
ljem zvuku od onog koji pruza
obi¢an PC biper, Vredno spome-
na je i smanjenje veliine igraé-
kog ekrana koje vlasnicima spo-
rijih kompjutera na taj naéin
omogucuje brze skrolovanje ek-
rana i igranje.

Za kraj, jedna vredna napo-
mena: lako se moZe desiti da do-
dete do verzije igre koja ¢e se li-
kovno ,maléice” razlikovati od
ovde opisane. Sve opcije i sva

LEGENDA:

E - 100% energife

K = kljué

Ll -t

M ~ municija

O - pistolf | automat
00 ~ mitraljez

S - start

§ - blago

+ = hrana | lekovi
W~ neprijatelj!
Vrata obeleZena tankom linijom
otvaraju se kijuéem

pravila su ista. Jedina razlika je
u ikonografiji koja ulepsava pro-
storije, a to ¢ete odmah zapaziti.
Do ove promene je doslo usled
prekida standardne putanje pro-
grama (inostranstvo - veliki pi-
rat — mali pirat — srecan kupac
igre) koju je, na kratko, presek-
la grupica kjudi koji par vrelih
letnjih dana nisu znali pametni-
je da iskoriste. Ako nemate ovu
verziju, potraZite je, vredi! %)

Goran KRSMANOVIC
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Ako se za neku igru moZe reéi
da je futuristi¢ka, onda je to sva-
kako REBEL RACER, koji do-
nekle podseéa na igru ZONA 0,
ili ‘na-ludu trku iz filma ,Tron”".
Ovo je 3D trka, u kojoj je cilj da
na’'‘polju slicnom sahovskom
unistite suparnika, tako sto ga
natérate da naleti na trag koji
ostavljate za sobom.

U igri moZete udestvovati sa-
mi (protiv kompjutera), ili sa
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drugom (3to je mnogo zabavnije,
a i lak$e!). Ekran je podeljen na
dva dela, kao u PITSTOP-u. Iz-
medu ta dva ekrana nalaze se
jos dva ekranéiéa, takode pode-
ljena po sistemu prvi/drugi ig-
rad. Oni sluZe da vidite polozaj
svog vozila u prostoru. Sa strane
se nalaze podaci o brzini, Zivoti-
ma i broju bodova. Vozilo, inade,
ima dve brzine: prva, sporija, ko-
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ja radi dok se pravac drzi dzoj-
stikom i druga, brza, koju dobi-
the duzim pritiskom na puca-
nje.

Da biste unistili protivnika,
najbolje je dovesti ga do nekog
ugla, ili kraja u prostoru. Brzo
¢e doci u ¢orsokak, posle tega
mu sledi brza smrt. 2)

Nebojsa TOMCIC

| VIDEO KID

U velikom prenaseljenom gradu
Ziveo je zaludeni oboZavalac vi-
dea po imenu Bili. Od oca je jed-
nog dana dobio novi video-ri-
korder i neku kasetu sa filmom.
Bili je sav sreéan ukljuéio video,
ubacio se u fotelju, pritisnuo
»Play" i ¢ekao da poéne film. Ali
umesto filma, zatuo se dubok ci-
ni¢an smeh. Bili se nagnuo pre-
ma ekranu da vidi $ta se dogada
ali se ekran rasprétao, a Bili, vu-
&en nekom ¢éudnom silom, usao
u svet televizije.

Ovo je zaplet nove ,Grem-
lin"-ove platformsko-pucatke

wha

Mapa: Tihomir STANCEVIC
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igre, u kojoj treba da vratite Bi-
lija u svoj svet kroz pet nivoa
koji predstavljaju Zanrove igra-
nog filma. Podimo redom.

— Avanturistiéki film. Prvi ni-
vo se odvija u doba ,Tri muske-
tara”, u okolini oronulog dvorca,
gde ¢e Siroki dijapazon neprija-
telja (od topova, vitezova, do re-
Setki) pokusati da vam oduzmu
neki od dragocena &etiri Zivota,
Posle mnogo ispaljenih hitaca
stizete do ,kepeca” koji zauzima
tricavih pola ekrana. Zaista je
mastovito graden, s obzirom da
mu se povremeno otvori stomak
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i iz njega se pojavi bazuka ko-
jom vas besomuéno gada. Sredi-
dete ga posle bezbroj pritisaka
na dugme vaseg dZojstika.

- Vestern. Nabacili ste kau-
bojsko odelo, i krecete da tama-
nite Indijance, koji izgleda nisu

Noé i tisina. Ceo grad je utik

e I

nositi.

kada na scenu stupa Bili, obu-
&en u dugaéki mantil, tamni Se-
§ir, a pod rukom izviruje mitra-
ljez. Tu ste da biste zagoréali Zi-
vot prevejanim gangsterima ko-
jih ima na sve strane. Pojavijuju
se iza hid a povremeno

dobro raspoloZeni. e
ne revolverase lako céete srediti
metkom u glavu. Kada dodete
do kanjona obratite paZnju, da
vas ne bi zatrpala lavina stenja i
kamenja. Kada pobijete dosta
wzveéarki” stizete do jos jednog
Jkepeca" od pola ekrana.

- Nauéno-fantastiéni film. U
ulozi astronauta, zasti¢eni debe-
lim skafanderom krecete kroz
svet buduénosti s nadom da cete
nekako izaéi iz njega. Usput na
vas naleéu razne kreature, po-
znate iz SF filmova. Narotito se
pazite kapljica sa plafona, i ba-
lontiéa sa kiselinom.

- Kriminalisticki film. Cikago.

vas iz luksuzne limuzine ,zaZa-
re” ponekom bombom.

- Horor, Ovaj nivo s pravom
nosi svoje ime, jer ée vas sigur-
no uplasiti mnogobrojni vukod-
laci, razjareni zombiji, i druge
tvorevine bujne programerske
maste. Ovo je ujedno najtezi ni-
Vo u igri.

Tokom igre moguée je sakup-

ati razna poboljsanja i oruZja.

alonéiéi raznih boja poboljsa-
vaju oruZja koja trenutno imate,
Stit itd. Od oruZja tu su rakete,
baca¢ plamena, a najbolji je la-
ser. Igra staje na dve diskete i
ne zahteva 1Mb. )
Marko STOJANOVIC

[HOI

Sta je Hoi? Pa, tesko je reéi, ali
nama se ¢ini da je to jedan mali,
dobro¢udan dinosaur pred ko-
jim je naporan put do kraja igre.
Njegovo, a time i vase, jedino
oruzje jeste Cista sposobnost
kretanja, penjanja, skakanja i
izbegavanja protivnika. Hoi ima
9 zivota koje moZe da izgubi na
mnogo naéina: ako dodirne
opasnu Zivuljku ili biljku, padne
s vece visine, nabode se na 3i-
ljak, bude pogoden projektilom,
e i

bombom, izgubi vazduh (ispod
‘vode).
Ako se na }'nekom nivou zagla-
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aktiviraju nekakvu opremu ili
otvore/zatvore neku barijeru.
Aktiviraju se pucanjem, ako ste
taéno ispred njih. Nekad ée se

vite, u krajnj sluéaju zet
JZrtvovati” jedan od Zivota pri-
tiskom na 'Esc’. Time cete se re-
generisati (sa Zivotom manje,
naravno) na poslednjoj ,regene-
racionoj platformi” na koju ste
krotili. Iako nije bas uvek uoélji-
va, kada Hoi prvi put prede pre-
ko nje, nakratko ée se ceo za-
crveneti. Na svom zadatku, Hoi
¢e se susretati sa mnogim stva-
rima:

~ Prekidadi: Na nekim nivoi-
ma se pojavljuju s namenom da

¢ak desiti da dotiéni prekidaé

okuje nesto 5to je daleko od
Hoia i van trenutnog ekrana.
Tada ée se u par momenata pri-
kazati ta se desilo pritiskom na
prekida¢, pa ée odmah potom ig-
ra biti nastavljena.

~ Kamere: Jednostavno predi-
te preko njih da biste ih pokupi-
li. Kada ih ( jem) i i

sasvim
Da bi na odredenom mestu bila
detonirana, pritisnite i drzite pu-
canje odredeno vreme. Zelena
boja bombe pretvoriée se u crve-
nu, a a imate svega par tre-
:mtuka do eksplozije, zato — bez-
te.

ti odmah jasna je da je za Hoia
smrtonosan pad sa visine koja
naizgled i nije opasna. Ovo je
moZda i najteZza okolnost u igri.
Na ovom nivou Bonus Life pred-
meti su dijamanti. U drugom
vou Hoi mora proéi opasnu i
dustrijsku zonu punu neprij
rrprie i fadidl

- Boce sa ki ik Kupe
se kao i bombe, a namena im je

- jasna. SluZe da bi Hoi mogao du-

ze da ostane pod vodom. Osim
toga, ako pucate, dobiéete u brzi-
ni, 8to ¢e vas kostati preko po-
trebnog kiseonika.

- Liftovi: Neki se ponasaju
sasvim normalno, ali ima ih ba$
svakakvih..,

- Teleportovi: Omoguéuju te-
leportovanje na druge sekcije is-
tog nivoa. Kod nekih teleportova
moracete prethodno resiti zago-
netku kako bi proradili. Aktivi-
ran teleport prepoznajete po
pulsiranju.

-, Otkrivajuéi kvadrati”:Omo-
guéuju da se vidi veliki deo ni-
voa koji neposredno sledi. Da
biste ih aktivirali/deaktivirali
pomerajte Hoia u/izvan njih.

Ekran je u igri standardno po-
stavljen. U donjem delu ekrana
su podaci o broju Zivota i broju

dmeta karakteristi¢nih

P za
pojedine nivoe. Ako uspete da
skupite svih sedam predmeta
koliko ih je na svakom nivou (na

prvom su to dij

nus Life donose sirene. Postoji
skrivena bonus-igra: za tri m
nuta upucajte dinamite, ali ne i
balone. Rezultat - bonus Zivot.
Na tre¢em nivou, Hoi je navu-
kao mlazni ranac i konaéno do-
bio pravo oruZje. Bonus Life |
predmeti su nov¢iéi, a §to se bo-
nus-igre tiée, treba da poubijate
5to vise vanzemaljaca. Dobija se
ekstra-zivot na svakih 75 poena.
Ispaljujte projektile u tamna
mesta kako biste videli 5ta sledi.
Pretposlednji, &evirti nivo se
sastoji iz viSe zasebnih celina. |
Vodene zone zahtevaju brzu ig- |
ru. Energetske zone su takode |
izuzetno teske i tu se pojavljuje
Energymeter koji se sastoji iz
tri skale. Kada Hoi na standar-
dan natin izgubi Zivot, nestaje
samo jedna od tri skale. Treca
celina je neobi¢na: treba da up-
ravijate kolicima, 5to uopéte nije
lako. Peti, poslednji nivo je prica
za sebe. NajteZe je to 8to Hoi ne
sme stajati dugo na jednom
mestu jer se podloga ,istopi”, a
on pada u smrt.

preko potrebne Zivote.
Prvi nivo sluZi za zagrevanje i
je natina igranja.

prikazade deo nivoa koji se tre-
nutno ne moZe videti.

— Bombe: Da biste ih pokupili,
stanite pored i pucajte. Bombu

u anj
Cplk i on je izuzetno tezak i po-
trebno je dosta vezbe i upotrebe

mozdanih vijuga. Jedna od naj- -

bitnijih stvari koja vam mora bi-

S === fouurems = 69 =

rate pauzu, a tasterom 'F1' bira-
te izmedu normalne ili usporene
brzine igranja. Ali, ako igrate
sporiju varijantu nema nista od-
upisa na haj-skor listu ]

Dusan KATILOVIC
i

i
i
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'PAPERBOY I

| Proslo je dosta vremena od poja-

ve PAPERBOY-a, igre koja je

. stekla popularnost zahvaljujuci

svom jednostavnom, ali finom

|| izvodenju i simpati¢nosti. Nasta-

vak igre stiZe sa tek nesto malo

| izmenjenim sadrZajem i na Za-

lost, ne bi se moglo reéi da je bo-

1ji od svog prethodnika. Ono 3to

posebno kvari utisak o igri je

zvuk, koji je zaista jadno ura-
en.

Na potetku vam se pruza pri-
lika da izaberete raznosaéa ili

. raznosaticu novina, kao i mar-

i

Srutu puta, Marérute se bitno ne
razlikuju, sem Sto je. redosled

prepune duhova i aveti koji juri-
saju ili bljuju vatru, radnici koji
prenose namestaj, ptiéurine i
svakakve druge gluposti. U toku
voznje moguce je ¢initi i razne

prepreka_ _nesto i Posle

stasluke s tim to se zbog toga

predstavljanja kuca pretp

ka i prikaza (ne)duhovitog na-
slova u novinama, poinje akci-
ja. Prepreke na putu su dosta
raznovrsne, toliko da éak prela-
ze u banalnost. Ima ih zaista pu-
no: od obiénih bila na uli-

dobijaju k i poeni. Tako je,
na primer, moguée isprskati de-
vojku koja se sunéa u basti slo-
mivsi vodovodnu cev, ili srusiti
sa klupe stariji braéni par. Moze
se desiti da spreéite pljatku pro-
davni divsi novinama lo-

ci pa do tvrdava sa topovima ko-

ji vas gadaju (!). Tu su jo& i kuce .

pova, i jog numogo toga... =3
i§2 MITRANOVIC

"LEGEND

«THG" ~ skraceni je naziv pro-
gramerske kuée koja nam nije
bas poznata, ali se dokazala svo-
jim izvrsnim ostvarenjem &iji
opis ¢itate,

Zemlja Trazere je u haosu.
Nesto strasno i moéno narusava-
lo je njen mir. Starosedeoci su
bili pretvoreni u odvratne zveri
od strane nedeg straviénog i
moénog i jurili su zemljom ruge-
€i i uniStavajuéi sve pred sobom.
Zasto je kralj ignorisao narod,
zaSto nije poslao vojsku? (a
tvrdio je: ,Ja sam sa vamal’,
prim. ur,) Samo najodaniji i naj-
snazniji ljudi mogu da spasu
zemlju od zla. Onda se pojavilo
fetvoro avanturista, pripadnici
raznih plemena. Sa severa Ber-
serker — strasni masovni ubica,
sa juga Runemaster naoruan

magiénim ¢inima. Sa zapada je
dosao Troubadour sa magiénim
melodijama i pesmama a sa is-
toka Assassin - oliGenje snage i
okretnosti.

Berserkers. Zive u zabranja-
nim pustarama, daleko na seve-
ru. To je gomila ratnika koji se
nikada ne umore od isterivanja

zla i haosa iz zemlje. Ratnici su
ubice koje se ne odvajaju od
protivnika dok nije sasvim
smrskan,

Troubadi Klasa ratnik
/muziara koji putuju iz mesta
na mesto pokazujuéi svoje spo-
sobnosti. U bitkama sviraju
prastare melodije koje govore o
moéi, snazi, brzini i izleéenju.
Oni tim melodijama podizu ne
samo svoj moral veé i moral cele
rulje.

Assassins. Na istoku se nalazi
kraljevstvo Meseca. Tamos$nji
momeci su visoko trenirani ratni-
ci specijalizovani za napad s le-
da S$to mozZe utrostruéiti stetu
koju nanose neprijatelju. Velika
oruzja kao $to su macevi i kop-
lja nisu omiljena kod njih jer ni-
su pogodna za njihovu taktiku.
Korisna su kratka oruZja kao
nozevi i palice. Ovi borei koriste
i jednu vrstu mesefeve magije,
koja ih &ini nevidljivim kad su u
senkama.

Runemasters. Zive na jugu i
kao $to im ime govori, odli¢ni su
poznavaoci vilovnjackih magija.
Svi su uéili ,zanat" kod veoma
starog i moénog maga poznatog
pod imenom Mantric, Kada za-
vrie uéenje, Mantric ih posalje u
svet da se nikada ne vrate. Oni
tada odlaze da nadu drugog
Mantrica koji ée ih jo§ vie pou-
&iti i uputiti u tajne magije.

Kada odaberete novu igru po-
javi¢e se ekran na kojem moze-
te odabrati rulju koju éete vodi-
ti. Da biste poeli igru morate
odabrati 4 lika, po jedan od sva-
ke vrste. Kako ¢e oni izgledati,

INT - Intelligence - inteligen-
Ic((ja se odrazava n; snagu i efe-
ih gini

e

at ini
ili bilo kojih &ini drugih likova.
SPD - Speed - koliko napada
borac moze izvriiti dok je éudo-
viste jo§ nespremno. Takode po-
kazuje koliko ée brzo reagovati
na komande koje ste mu zadali.

DEX - Dexterity - moguénost
borca da u toku borbe pokaZe
svoju stvarnu snagu i vestinu.
Uraéunava se i u Attack i Defen-
ce Factor.

CON - Constitution - kako ée
borac pretrpeti magiéni napad.
Ratuna se i u poveéavanju broja
bodova i kad se nivo njihovog is-
kustva poveéava.

LCK - Luck - sreta spasava
borea od smrti posle borbe. Sva-
ki put kad se ovo dogodi jedan
poen sreée (Lucky Point) ée se
istrogiti iz bordeve srecée u celini,
Sreéa se moZe poveéati molje-
njem u svetim hramovima ili ko-

i odredénih pred

HITS - Hit Points - koliko
energije treba potrositi da bi vas
junak uginuo.

Elementi, zemlja, vatra, vaz-
duh i voda. Odabiranjem istih,
neke-se moguénosti wvaju,
a neke smanjuju. Evo tabli¢nog
prikaza:

Putujuéi kroz Trazere nailazi-
¢ete na razne predmete koje mo-
Zete kupiti od ljudi (i ostale zve-
radi) ili ih jednostavno naéi u

va§ je izbor. Svaki lik ima razli- Zzatvorskoj celiji - kljudevi,
Element Poveéava Smanjuje

1. Zemlja  STR, CON, AC INT, SPD, DEX

2.  Vatra DEX, SPD, INT AC, HITS, STR, CON

3. Vazduh INT, SPD, DEX, CON, AC, STR

4. Voda INT, SPD

CON, AC, HITS, STR,
DEX

¢ite moguénosti. Na primer, Ber-
serker nece dugo istrajati u bor-
bi ako mu je snaga mala, a Ru-
nemaster nece mo¢i da koristi
jake €ini ako mu je inteligencija
niska. Pre nego %to potnete igar;x

Sot, Ay = i

T
pre svega morate znati koje su
moguénosti:

AF - Attack Factor - odreduje
koliko ée lik da zvekne protivni-
ka tokom borbe.

DF - Defence Factor - koliko
¢e se dobro borac braniti u bor-
bi, koliko ¢e dobro blokirati
udarce nasréuéih zveri.

AC - Armour Class - koliko je
junak spretan sa kojim oruZjem
u borbi, ali podaci su malo neo-
biéno klasifikovani: AC -5 bolje
je nego AC +2,

STR - Strength - koliko §tete
¢e borac naneti zverovima kad
ih raspali, a pokazuje i Attack
Factor.

prstenje, napici, pergamenti, na-
rukvice, palice, Stapovi, madevi,
noZevi, itd. Pazite kako ti pred-

meti utiéu na moéi junaka (po-
gledajte u Inventory). Berserker
ne moze koristiti magiéne palice
i Stapove, Assassin moze kratko
oruZje (drvene 3tangle, itd.) a ne
moZe hladno oruzZje (noz, mat).
Troubadour ne moze koristiti
magiéne palice, sekire i ne moze
da nosi Stit. Runemaster ne mo-
Ze da koristi nikakvo oruZje izu-
zev drvenih Stapova.

Na potetku ¢ete se naéi u sre-
dini mape Trazere oznaéeni
svetleéom zguZvotinom sa 4
krstiéa. Posle kradeg vremena
pojavice se i druge zguzvotine.
Plave su vojnici koji nastoje od-
braniti Trazere od haosa, a crve-
ne su zle armije koje nastoje da
osvoje Trazere. Dok se krecete
po mapi, u dnu ekrana sejqpi.sw

=70 = ¢ e
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je koliko je dobro branjena i od-
brandlana pmvinfija kod koje
ste. Kliktanjem levog dugmeta

mi$a po mapi
ju koju ée vasa rulja pokusati da
dosegne.

U neprijateljske logore se ne
moZe oti¢i. Ako vase delije putu-
ju oko ponoéi, lako se moze desi-
ti da upadnu u klopku ili ih ne-
prijatelji napadnu. Tada dete
morati da iskoristite opciju Hide
da bi se sakrili. Ako je skrivanje
neuspelo moraéete da se borite
sa zlim hordama. MozZe se desiti
da izgubite, 3to ée se zavréiti od-
laskom u tamnicu.

Borba izmedu dobra i zla tede
i bez vaseg uticaja. Posle nekoli-
ko nedelja vojnici ¢e podeti da
beZe iz armije. Tada treba po-

magati armiji u novéanom smis-
lu (zlato) da bi 3to vise vojnika
ostalo da se bori protiv zla. &
Tu su i male radnje, apoteke,
;fedjulizovane za prodaju ma-
&nih sastojaka koje moZe ko-
ristiti samo .
Runemaster voda vase bande,
pritisnite 'S' dok ste u apoteci i
pojaviée se kolitinski spisak
magi¢nih sastojaka koje
duje. NevaZno je ko ée iz i-
ne kupiti sastojke, om’n& se au-
i baciti u

daje, odaberite pred iz
inventara nekog iz vase bagre i
kliknite dugmetom misa na nje-
ga. Zasvetleée, Sada kliknite na
broj 2’ i ponudite to §to hodete
da prodate. Kod kovada cene
oruZja variraju u zavisnosti od
lokacije na kojoj ste. Ne morate
kupiti sve 5to vam se ponudi.
Kupovinom éete &ak i saéuvati i
zaraditi novac (7).
Sveti i su veoma vaz-
na mesta u igri. U hramu moze-
te uskrsnuti (Recurrect) nekog
iz svoje drutine, tako $to done-
sete njegove kosti u hram, zatim
se moZete moliti i kupiti napitke
za izlefenje (Buy Healing Poti-
on). Molidba ko#ta 25 zlatnika.
Najbolje se molite vise puta za

redom i poeni sreée ée se pove-
¢ati za po 1 svakom liku.
Kréma je vaian izvor infor-
macija i taka. Unutra moze-
te prifati sa gazdom (Big Boss)
8to ée vas koStati nesto para.
Ali, krémari vam neée bas uvek
redi ono 5to Zelite. Krému je naj-
bolje posetiti kada niste sigurni
5ta sledece treba da uradite u ig-
ri. MoZete i pricati sa Mi
lom. Minstrel je dovek koji putu-
je po zemlji i moli (7). Od njega
mozete kupiti pesme i melodije
za Troubadoura (moZe ih koris-
titi u tamnicama kao omamlju-

terov inventar. >

Kod zanatlija se mozZe trgova-
ti. Prilikom ine, pomera-
njem strelice po listi proizvoda
ispisivace se cena istih. Da biste
kupili odabranu stvar, pritisnite
odredeni broj na tastaturi. Kod

juée melodije)
Skraéenica FRP obiéno izazi-

-va negodovanje kod nasih igra-

¢a, jer su igre suvife komplek-

sne za njih, ali ova FRP avantu-

ra zasluZuje sve pohvale, Zauzi-
kete.

ma 2 dis| =)
Bosko MARTINOVIC

| SOCCER PINBALL

»Code Masters” ovaj put nije na-
pravio nista originalno. Njihova
najnovija igra SOCCER PIN-
BALL, sem nekih sasvim neva#-
nih stvari, u principu je najobié-
niji fliper za C-84. Po i ii
kvalikt::x i{g daleko iza osthr‘:
nja je, na primer, 5
VID'S MIDN*GHT MAGIC (seti-
te se leta gospodnjeg 85, §to do-
sta govori o samoj igri.

:Dugo vremena nismo videli
tako jednostavno uradenu grafi-
ku. Fliper je obojen samo sa dve
boje (najéesée crvenom i

’
14

N
N
ﬁiliml '

crnom). Napravijen je u obliku
fudbalskog terena, sa jedne

strane je vas a sa druge protiv-
nitki gol. Ispred protivnitkog
gola postavljeni su igradi, kao
oni u stonom fudbalu. Da biste
presli nivo, treba da tri puta da-
te gol. Sve ostale fore su slitne
kao na drugim fliperima. Jo# da
kafemo da ne mozete igrati
dzojstikom veé samo na tastatu-
ri, 1 to levim i desnim 'SHIFT
tasteroh bn;m(‘:adnraljli:e), dok ;am
za ivanje loptice sluzi
<SPACE> dirka.

Imate i jednog golmana izme-
du donjih udaraljki, &to smanju-
je moguénost prolaska kuglice.
Medutim, ako kuglica ude, po-
red gubljenja iste videcete i sli-

&icu kako se golman nervira
zbog primljenog gola. Sto se tice
nivoa, svaki slede¢i se od pre-
thodnog raziikuje tek drugim
rasporedom protivni¢kih igrada,
5to je svakako jadno!

~Code Masters” je firma koja
je izdala legendarne igre,
sto su BMX SIMIE

stvari - bolju ideju ili bolje pro-
gramere. d

Nebojsa TOMCIC

[G-LOCR360

Do sada najuspesnija avionska
pucatina je AFTERBURNER.
G-LOC R360 sprema se da mu
pomraéi slavu. Obe igre su kon-
vertovane sa automata, gde su
postigle svoj najveéi uspeh (ako
ste gledali ,Terminator 2: Jud-
gment Day”, setidete se koji je
automat igrao mali DZon).

U AFTERBURNER-u igradev
pogled je sa repa aviona. Za raz-
liku od toga, u G-LOC-u radnju
gledate direktno iz kokpita avio-

oo
=
S

>

na. Drugo, AFTERBURNER je
Cista pucadka igra, sa malo pod-
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ataka di h za dardnog mitralj imate i iwumnjenm(OﬂDisper helikopter ée se srusiti ravno n
(visina, poloZaj aviona u odnosu navodece rakete. Kad ih sve po- sal)~ 20 pul tenk; u protivnom ées
nnﬂo.itd.!.UG-wC-ujeus- trodite moéi éete ponovo da ih -projekﬁle&\li-dh) 3 puta; na oklopno vozilo ili, ako uspori
vim d ije (p je stal-  dobijete tek kad Site nivo. A ~ mitralj Machine Gun) - (u *~), projektili iz helikoptera
no pregledanje i postovanje kon-  da biste zavriili nivo, potrebno 40 puta. 3 ¢ée trajno zaustaviti tvoju misiju.
trolnog panela). Mogli bismo re- je da unistite odrden bmj avio- Za komandovanje opet koris- , ali moZda ne ]
¢ da je G—IDCmdwiulvlo— na, zadat u gornjem-desnom de-  ti5 kurzorske tastere. Ako tobom je lansirana raketa sa au-
simul lu ekrana sa dve brojke. Prva ne$ metke iz kola koja te prate, navodenjem. Da li ée
Eknn‘cpodaﬁonntﬂdela. oznatava broj unistenih aviona, napad iz vazduha te sti¢i — zavisi od tvoje umes-
a druga broj aviona koje treba  yastov helikopter. U cilju odbra- nocﬂplhﬁnnjn.Upuvijaqledo—

Gore su broj Zivota, trenutni ni-
do ka

uniétiti. Tek kad ove dve brojke
budu iste, idete na sledeéi nivo.
Nivoa ima oko dvanaest i odvija-

jnunamoru.kopnumumei

Zekali gomilu protivni¢kih avio-
na koji vam stalno izleéu ispred
nosa aviona. Inale, moZete se
obrtati oko :voje ou. §to u Zaru

hlon,ovaignnemohnl

delimis u, |

hial

mitraljez, ali samo kndl je heli-

kopur upred tebe jer del

misija u
je &in lgri Uovomletu.uudcnomu
grafici, je stiéi do han-

&m
ngvnjauh ud.led Ako ovog
ulf pogine, vidi se kako

se obree za 360°, $to u
om na ekranu pruza neoj

wuglgn;%lmnmv'

a

za CAM sa lepom gnﬁkom. ios-

dobru zab y -

Podsetimo, reé je o stolici koja
zajedno

no! U poéetku od oruijl pored

" Nebojéa TOMCIC

[DAVID WOLF: SECRET AGENT

Jedina si osoba koja moZe da
Zemlju, Nalazig se u koZi
tajnog agenta Dejvida Vulfa, ne-
ms Bonda, i uz po-
moé ljupke Keli O'Nil treba na
vreme da :ﬁf;es do ukradene
vojne letelice koja ima ogromnu
razornu mo¢ i koja se, gleéudn,
nalazi u rukama im: Bruna
Vasta. Na tom putu  prolazié
mnoge avanture, kao §to je let
deltaplanom (zmajem), jumjavl
::zum uviono;n. skakanje sa i
padobrana i jos mnogo toga.
SECRET AGENT nije tip igre

u kojoj )e jedini cilj da igraé po-
kaZe svoju pucadku (ili lliénu)
vestinu u periodu lxmedu pojav-
jivanja poruka ,Start” i ,Game
r”. Ovo je pravi mali film,
dosta veéi od istog u igri CRIME
WAVE a igraé preuzima ulogu u
najteZim situacijama. Igra obilu-
je odlitnim digitalizovanim sli-
dk:m_m. brojnim hklwima koji vo-

vektorskom grafikom u anima-
cijama. Nepravedno bi bilo ne
istaéi i izvrsnu muzitku podlogu
igre, slitnu onoj u nlmrmmn o

f*’im

mmre

negde su Atlantika polede SF-2
Vasin-

je na udaru. Zbo‘om. svete.
g:o se Vasto ludacki smeje.
Ako uteknes neprijatelju, sledx
animacija Vulfovog sk
mobilom preko pokretnog mosla
i komenur poput ,Lep dan da-

Car Chne 2 skoro je identi¢an
prethodnoj
puta na
Dejvid Vulf pnda u vodu. Narav-
no. njegov nutomobll ne m-e

cau Ir.ojoj ée saznati nove poje

Kok 6 Fak opaig MprASL
u opakog neprijate!

Poito se sumnja da je Keli ne-

gde na Mediteranu, uzlede$ avi-

onom sa Kipra. Vulf shvata da

je pllo? u ltvu'l Gart Stok, koji

11 e

~ 'Skip" prnklknnjedolova
ij ;nnd: biranje nivoa: Hang
lider, Car Chase 1, Car Chase
2, Parachute, Stealth Jet.

Uonovnommenijusepuwm
skale vrse i

taemplnnu da nksplodln za 20
Jedini

uzeo Stok. Vulf se moze spasiti
samo ako skoéi za njim, pokusa-
vajuéi da naskoi i preuzme Sto-
kov padobran. Time zapoéinje
mlsuu Parachute i igraé ponovo

preuzima komandu. Iz ptidije
perspektive je azano pada-
nje Stoka i Vuﬂn. Potrebno je
nukoélu na Stoka i oteti mu pa-

. Ako Vulf y tome uspe,
doéi ée do tude iz koje ée nas ju-
nak izaéi kao pobednik. Ali, ako
Stok pre toga otvori padobran...
neka je Vulfu laka zemlja (u

P smislu redi). U siuéaju
! ljas da

¢emo sve one koji misle da mo-
gu da ukradu "ﬂpuju) koji skﬂn
- igra premapira tastaturu, tako
:‘ se ne moze ottvm: nijedna
ombmndju tastera koja nije
dvidena u AGENT-u.

Bondu. Jedina je jed-
noumi‘)(mxkova(zvukm

delova igre po Zelji. S druge
strane, na nadin se gubi
pravi zaplet i a osnovna
struktura. Brojni titlovi su pisa-
ni na lako ivom engles-
kom jeziku, te preporuéujem
njihovo ¢itanje u cilju boljeg raz-

a Moie se igrati

" Prvi od ukupno pet akcionih
delova nosi naziv Hang' Glider.
Koriste¢i kurzorske tastere up-
ravijaé deltaplanom. Sa <Spa-
ce> rusis neprijateljske deltap-
lane kojima si okruZen. Ako te

padas s padobranom i treba da,
koriste¢i kursorske tastere, do-
skot¢is na krov kamiona koji
prolazi putem i u kome se nalazi

Tol::c?e‘gnj je Stealth
a misija je Ste

Jet u kojoj je najpre potrebno
razneti vrata hangara ne bi li se
letilici otvorio put do piste. To &-
ni§ sa <Space>. Odmah pove-
¢aj brzinu pritiskom na taster
e AR g oV guetann: 2e

wvue,.izbuk gubis‘
nad k

m
ig-
ra se mmvlh jer se Vulf &u-
dom spasao, §to ée se uskoro i

videti.
Volan automobila nalazi se u
- na redu je Car

sledeéim opcijama:
= «(kao na video rikor-
deru): igre

= ««+ (kao 'F.Fwd' na video ri-
korderu): ubrzani su svi dijalozi,
slike i animacije;

72 = fomerens ==

tvojim
Chase 1. Prate te dva crna auto-
mobila, koje jasno vidi$ na ret-
rovizoru. Imas tri naéina odbra-
ne (aktiviraju se na <Space>):

ljno brzo, r
da Zivot najpre izgubi Keli, a
vrio skoro i ti, od strane Bura
koji se upravo pojavio na vrati-
ma hangara. Ako si bio dovoljno

unkohennhzitgbwiutvo:
je pr pozicije (ok

e

180 koris-
se n stepenl) Opeue

siji H Ghde snmns de
mt ang T, e
seéeston ti neuspehom, ali

brz, veé rulas po pi
juéi se od neprijatelja. Medutim,
kako to a

mnnhnd

s
l;rnuuzlmokoZMBpm-

azati, Vasto je na
njpuupocuvlomk auvaz-

vo pilotska kabina, dra-
ti pritisnut kurzorski ‘do-
le' taéno na vreme, a

Ann{r EGA,
MmA i V je ito
izvrsne ,krimi” muzike -
rZava i Sound Blaster il( sliénu
zvuénu karticu, ali §ta je tu je.

J
Ivan OBROVACK!




BICE, BICE - AMIGA

DISCOVERY - IN THE STEPS OF

COLUMBUS

»Dobro jutro, Kolumbo”, kaZete
sebi, ulitavajuéi novu strates-
ko-gradevinsku igru. Ako misli-
te da su je autori napravili zato
§to je 500 godina od otkriéa
Amerike, varate se. Samo Zele
da uzmu pare. Igra je priliéno
kompleksna, moguce je istradi-
vati Novi Svet, trgovati, boriti
se, upoznavati Indijance sa gri-
pom i zauskama i sl. Kréenjem

¢

nepreglednih $uma oslobada se
prostor i dobijaju balvani za iz-
gradnju naselja. Ukoliko vam se
danasnja Amerika ne dopada
moZete poceti sa izgradnjom ko-
ja ée u buduénosti dovesti do ne-
éeg novog. Posto je Kolumbo
ipak bio istraZivaé, uneta su i
nova mesta koja treba otkriti, a
tu su i istorijski taéni datumi ko-
ji vas mogu netemu i nauéiti. J

MICROCOSM
Kada nemaju dobru idﬂ&

ry, pmgrameri naprave najobié-
niju pucaéinu, a crtatima kazu
da se potrude i smisle neku ori-
ginalnu grafiku. Kada imaju
problem da zavrse grafiku u ro-
ku, crtaéi na brzinu nacrtaju de-
setine ekrana nekih izomorfnih
oblika, nazovu to éelijama ljud-
skog organizma, i smisle pri¢u
kako je minijaturna podmornica
ubadena u telo ¢oveka. Da to ni-
je najgluplja ideja svedode i
filmovi ,Fantastic Voyage" i ,In-
ner Space”. Dakle, dve firme se
neprekidno bore za previast na
trzistu_- Frontier Corporation
(nadi) i Commeatt (njihovi). U
Commecattu su toliko bezobrazni
da su kidnapovali predsednika
Frontier Corp., ugradili mu spe-
cijalan uredaj u mozak, vratili

Priprema Ale

ar PETROVIC

WARRIORS OF RELEYNE

Dharak je zemlja haosa, nasilja
i uzasa. Domacoj bandi trolova,
goblina i ostalih spodoba je to
dosadilo, pa su resili da se pre-
sele u obliznju, lepu zemlju Re-
leyne. Na zalost, kao i obiéno, ni-
ste u ulozi bezobzirnih bandita,
veé¢ dobroéudnih ratnika i éarob-

njaka Releyne koji treba da bra-
ne svoju grudu zemije. Tzvode-
nje je jednostavno - na mapi
zemlje su obeleZene snage zara-
¢enih strana, i pomeranjem svo-
jih trupa treba u pravom trenut-
ku napasti na pravo mesto, i
unistiti neprijatelja. =

Ovo je tipiéan primer igre sa
kuénih konzola - mali, simpati¢-
ni likovi koji se jure po lavirintu
tipa PAC-MAN. U ovom sluéaju,
to je samo prednost, jer je DY-
NA BLASTER vrlo jednostavna
i vrlo zarazna igra. Coveuljak
koga vodite moZe u lavirintu da
ostavlja bombe koje eksplodira-
ju posle par sekundi. Neprijate-
lji su raznovrsni, a razlikuju se i
po inteligenciji ~ dok jedni samo
glupo vegetiraju, drugi vas beso-
muéno jure. Najlepsa stvar u ve-
zi sa DYNA BLASTER je mo-

guénost i a 1-5 igrata istov-
g;tvoro igraju dZojstici-

ga, i sad Zele da ga kontrolisu
kako bi unistio Frontier Corp.
Naravno, u Frontieru su to shva-

tili, pa su u telo direktora ubacili
onu mikronsku podmornicu -
spasioca. <

BOTSS
Godina je 2276. i zli Vandarijan-
ci su se pojavili odnekud i poro-
bili ceo Sundev sistem. Kreéete
iz svoje tajne baze na Plutonu u
&iéenje jedne po jedne planete
od neprijatelja. Iz ko zna kakvih
razloga, glavno. oruzje budué-
nosti su ogromni roboti oprem-
ljeni najraznovrsnijim raketa-
ma, $titovima i sliénim oruzji-

a. Robot ima dve noge i dve
@ u njegovoj unutrasnjosti

rater, taénije vi. BOTSS
fBatﬂe Of The Solar System)
ima izvodenje u filovanoj 3D
grafici. U donjem delu ekrana
vidite sebe za komandama, i
podatke o stanju robota; u gor-
njem delu je.radar; u sredini vi-
dite neprijatelje koji nadiru.

= = YommuUTERA = /3

ma (uz specijalan prikljutak), a
peti na tastaturi - ,Svako za se-
be, svi na )ednog Sakupljanje
lobanja moze biti korisno i Stet-
no (usporeno kretanje, nemo-
guénost izbacivanja bombi, ne-
prekidno izbacivanje bombi (iz-
gleda vrlo nepristojno) i sl).
~Bolest” koju ste dobili od loba-

nje je vre i ograniena, ali
dek traje, ju je dodirom
preneti adu! )
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INDIANA JONES AND THE FATE OF

THE ATLANTIS

AARHL BASE
pogooobo

* GOPHIN

S obzirom da originalne igre za
C-64 postaju sve gore i gore, iz-
gleda da ¢e nove avanture Indi-
jane Dzonsa biti glavni hit kad
ova igra stigne do nas. Izvodenje
je u.3D, kao u starom dobrom
KNIGHT LORE-u. Upravijanje
likom je malo neobiéno - pome-
ranjem palice levo-desno vrsi se

rotacija lika, a guranjem nagore
lik se krede. Za sve ostale radnje
tu je Sirok-izbor ikona. Kroz Sest
nivoa Indijana i njegova sarad-
nica Sofija zajedno istrazuju taj-
nu Atlantisa i bore se sa gomi-
lom nacista koji traze vodeno
oruZje, dovoljno moéno da uz
njegovu pomo¢ zaviadaju sve-
tom. |

NOBBY THE AARDVARK

U davna, sreéna vremena, kad
su balkanska plemena bila u
jednom rezervatu, Televizija Za-
greb Gesto je emitovala sjajne
crtane filmove o doZivljajima iz-
vesnog Mravojeda. Jedan takav
mravojed, kao iz tog crtaca,
glavni je lik ove igre. Njegov

STUNT MAN SEYMOUR

Simpati¢ni Sejmor iz igre SEY-
MOUR GOES TO HOLLYWO-
OD ponovo je sa nama. Ovog pu-
ta on se zaposlio kao kaskader i
svaki nivo je u stvari drugi film
u kojem Sejmor, dublirajuéi
glavnog glumca, upada u razne
pustolovine. Tako ¢e se na¢i na
Divijem Zapadu, piratskom bro-
du, pokusavajuéi da izvade Zivu
glavu i ne upropasti film. B |

glavni cilj je da prede nekoliko
multiskrol nivoa, a protivnike

i na vrlo originalan na-
&in: svaki put kad prode pored
mravinjaka, Nobby usisa njego~
ve stanovnike, koje posle u mia-
zu izbacuje na svakog ko ugro-
Zava njegovu egzistenciju. =]

Priprema Nenad VASOVIC

DJ PUFF'S VOLCANIC CAPERS

Posle slonteta CJ-a stiZe nam i
zmajée DJ. Izvesni Captain
Kripp mrzi sve koji se dobro za-
bavijaju i zato je oteo DJ-evu
kolekeiju CD-ova i rasuo ih po
svetu. Naravno, sad zmajéek
mora da ih sakuplje, a sve koji
ga u tome spretavaju eliminisa-
¢e kasljucanjem (mozZete zamis-
liti kako je to kad zmaj ,kaslju-
ca"). Imbecilna pri¢a koja nas
uvodi u igru kao i grafika, zvuk i

izvodenje (umiljati likovi, vesele
melodijice, skakutanja tamo-
-amo) jo§ su jedan prilog vise-
meseénim vapajima autora ove
rubrike da originalne igre za C-
-84, dakle ne konverzije, postaju
originalno odvratne. Zasto Com-
modoreovi programeri prave ig-
racku za preddkolski uzrast od
kompjutera &ije su énosti
ipak, daleko ozbiljnije? =

JAMES POND II:

CODENAME ROBOCOD

Konverzija hita sa Amige (koji
je u SK ocenjen 9,51 konatno je
dogla i na Commodore. Zli nau¢-
nik postavio je mnostvo bombi u
Deda Mrazovu radionicu na Sve-
renom polu. Zadatak naseg ju-

naka je, naravno, da demontira
sve bombe u roku od 48 sati, ina-
¢e ée deca irom sveta ostati bez
svojih boZiénih i novogodiSnjih
poklona.

ok
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BONUS LEVEL
Ma Yoke, bre

Aviator Series je najnoviji yo-
ke-dZojstik iz ,QuickShot"-a,
namenjen iskljuéivo za simula-
cije letenja. Ve¢ smo pisali o Yo-

se prodaje u razliéitim verzija-
ma za Amigu, PC i Atari ST. Na
sebi ima 4 tastera za pucanje,
auto-paljbu,

indikator visine,

keovima, a ako ste ili to
su dojstici u obliku avionskog
volana sa kojima je igranje dale-
ko prijatnije i realnije. Aviator

Atari tuzi Nintendo!
Pre izvesnog vremena  Atari” je
podneo tuzbu protiv

do"-a, traZeéi odstetu

liona dolara. Tuzba je b:

na tri glavne optuzbe:

1) ,Atari" je pretrpeo novéane
gubitke zbog nekorektnih ugo-
vora ,Nintendo™-a oko licenci,

2) .Nintendo” je pokusao da
mondpolizuje SAD trziste kom-
pjuterskih igara,

3) .Nintendo" je bezrazloZno
zadrzavao trgovinu.

Ceo problem je, u stvari, na-
stao jer ,Atari" tvrdi da su ,Ni-
ntendo"vi ugovori oko licence
sa nesoftverskim kuéama nate-

ta"_
kujemo je kompletna pdotska
kabina, sa tasterom za poziv
stjuardese.

R

- &ano i porota iz San

Franciska
je donela odluku da ,Nintendo"”
nije kriv za tatke 1i 2, a nije do-
neta jednoglasna odluka oko
tatke 3. Zbog toga se moZe dogo-
diti da sudija naredi novo sude-
nje po tom pitanju.

Adron Beene, savetnik u ,Ata-
ri"-ju tvrdi kako odluka porote
maéldnwkupalgmndalje

nasim pi

rali autore igara da aju da
prodaju svoje igre iskljudivo
«Nintendo"-u, &ime se izgubilo
konkuretno slobodno trZiste,

Po tim famoznim ugovorima
autor igre prodate ,Nintendo"-u
nema pravo da proda licencu za
tu igru nekoj drugoj firmi, za
konzole ili kompjutere. Bilo ka-
ko bilo, ,Nintendo" je prekinuo
ovu zabranu u 1890., posto je os-
vojio oko 70% trZista Severne
Amerike, i samo u 1990-oj zara-
dio 3.7 milijardi dolara od kon-
zola, igara i periferijskih doda-
taka,

“ U Atari"-ju kaZu da je ,Ni-
ntendo” svojim  postupcima
spredio da kvalitetni programeri
pisu za ,Atari", ﬁme. kugg:i igara

ma igradi u SAD su potm!m mi-
lijardu dolara vise nego sto je
trebalo. Kupac plaéa $40-50 za
softver koji kosta $5 da se na-
pravi.”

Odgovor Jeff Raleigha iz ,Ni-
ntendo™a bio je: ,Ljudi ne mo-
raju da kupuju video igre.” Rale-
igh kaZe da za uspeh ,Nintendo”
konzola treba zahvaliti odli¢nim
proizvodima i kvalitetnoj usluzi:
»Kupei su znali da dobijaju do-
bar proizvod kad kupe Ninten-
do." Raleighovo misljenje je da
neée biti novog sudenja, jer je
odluéeno da ,Atari" nije pre-
trpeo gubitke.

#I¢i éemo i dalje sa ovim" pro-
komentannh su u .Ahﬁi';-ljbu,

e

prog: plje nego
sto bi trebalo. Sudenje je okon-

na donetu presudu.

ema Aleksandar PETROVIC

Trac cose

® ,Empire” je nedavno izvrsio
proces podmladivanja - od sada
¢e firma pod ovim nazivom pro-
davati iskljuivo razne simulaci-
je i strateske igre, dok ¢e se no-
va firma ,Arcade Masters” bavi-
ti arkadnim igrama. Prvi proiz-
vodi nove organizacije su CAM-
PAIGN (Empire), COOL CROC
TWINS i MAGIC BOY (Arcade
Masters).

® ,System 3" je neduvno ot~

kupio prava au ije
JFerrari” na pravlj u
kojoj ée se pojaviti ‘es-
tarossa i F-40.

® ,Micro Prose” je, kao sto
rekosmo, preuzeo marketing ne-
kadasnjeg ,Mirrorsoft"-a, i prva
igra koja se pojavila na trZistu
je FALCON 3.0. Medutim, veé
posle par dana morale su da bu-

du povuéene sve kopije sa trZis-
ta, jer je igra imala nekoliko fa-
talnih bagova. ,Micro Prose” je
odmah igru bacio na svoje rigo-
rozne testove protiv bagova, pro-
grameri su radili dan i no¢ na is-
pravljanju, i posto su u firmi ,si-
gurni da igra sada radi bez pro-
blema", vratili su je na trZiste.
® Kad smo veé kod wMicro
Prose"-a, evo i istinite pride o
B-17 FLYING FO| . Pre
podetka pravljenja bilo je dogo-
voreno da se vodi raduna i o naj-
manjim sitnicama, kako bi igra
bila $to bolja. Kada je konaéno
bila zavriena, igra je testirana
protiv bagova i sve je bilo u re-
du. I taman pre nego §to je za-
vrina verzija trebalo da po&ne
da se snima na diskete, primeée-
na je greska u uvodnoj sekvenci.
Naime, posada aviona se u dZipu
dovozi do bombardera, i izmedu
ostalog, jedan od vojnika brise
retrovizor na dzipu. Sta ne va-

Lete¢i monitor
U Britaniji je ovih dana mogude
kupiti ,MicroProse"-ovu najpro-
davaniju simulaciju, F-19_Steal-
th Fighter, za Amigu
nsniZenoj” ceni od 22| -
Caka je u tome §to se u do-
bija, ni manje ni viSe, Phillips
CM8833/11 kolor monitor.

‘ 1‘“““

lja? Neko se dosetio da dZipovi u
to vreme nisu imali retrovizore,

pa je cela uvodna scena prerade-
na u poslednjem trenutku.
@ 1 joi nesto o ,Micro Pro
se”. Ljubitelji sunuhcun letenja
éa bit: ruo?nm jbe;j su lzgnbdi
mogucnost da opro ju najnovi-
je ¢udo letatke tehnike - F-22.
Prava na koriséenje ovog lovea
u igri trebalo je da ot.kupi #Mic-
ro Prose”, ali se nedavno jedini
model skucao u zemlju pri sleta-
nju. Po prvim proratunima vla-
de SAD, sledeéi primerak moze
da poleti tek kroz tri godine, jer
mu je cena lsuvxie visoka da bi
sletao kao kame

® ,Origin” -ov- ULTIMA VII-
se konaéno pojavila za PC-ja. U
vreme pro;ektwuma. bila je ob-
javljena nagradna igra u kojoj

su sre¢ni udesnici xogli da dobi-
L\:.dhst da neki.od likova u igri

u’ nacrtani nphavom iz-

gledu Nije “foli ;gmje
gin"-u su toi OsAm to-
ga, ULTIMA VII

rva igra ove
firme koja je dobila R-13.0zna-
ku, §to znadi da je zabranjenaza
decu ispod 13 godina, zbog isuvi-
$e nasilnih scena. al

+
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Obavestenja kod CITIZEN-ovog

partnera za Jugoslaviju:

SV 1eTKONN

KruSevac, Dom sindikata V/5,

e g —tet 087/28-966

»Sumadija,

Goce Delceva 36, Novi Beograd
tel. 011/600-925, fax. 600-395

Jugolaboratorija,
Beograd, Cara Uro$a 9,
tel. 011/634-192, fax. 011/187-286

Jugodata,

Beograd, Bulevar revolucije 326,
tel/fax. 011/418-326, 419-768

BYTE
Beograd, Bul. JNA 131, tel. 011/464-286

Vrhunski
kvalitet

-Atraktivna
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godine
garancije
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