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VAŠ DELOVNI ČAS 
JE DRAGOCEN 

| NE ZAPRAVLJAJTE GA 
S SEŠTEVANJEM UR 
NA ZIGOSNIH KARTICAH 

- namesto žigosnih kartic magnetne kartice; 
- namesto ur za žigosanje mrežo elektronskih 

postajic za registracijo; 
namesto »ročnega« seštevanja minut sproten 
obračun delovnega časa in vrsto urejenih izpisov 

ri 
privoš 

Zato prepustite računanje računalniku! 

Postopek re 

Mrežo postajic za registracijo lahko priključite na 
računalnik. Za vrsto različnih tipov računalnikov 
smo pripravili pake! programov, ki vam bo 
omogočil (s pooblastilom!) pregled in urejen izpis 
obračunanih podatkov. Pri vsakem delavcu bo 
upošteval fiksen ali drseč delovni čas, izmene, 
sobote, nedelje in praznike, na postajice pa bo 
pošiljal kratka sporočila (npr. DELAVSKI SVET OB 
1530). 

SISTEM USPEŠNO DELUJE ŽE VEČ LET V 
NASLEDNJIH DELOVNIH ORGANIZACIJAH: 

EruUrii 

univerza e. kardelja 

institut "jožef stefan" ljubljana, jugoslavija 
Odsek za računalništvo in informatiko 
61111 Ljubljana, Jamova 39. p. (P.O. .) 53 
z (061) 214-399/Telegral: JOSTIN Ljubljana/Telex: 31-296 YU JOSTIN 
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Na naslovni strani Striček Clive je na 
oktobrskem londonskem sejmu PCW. 
Show predstavlja novi prenosni 
računalnik ZB, na 6. in 7. strani 
novembrskega Mojega mikra pa že 

z kupa pisem. ki smo jih prejeli v zadnjih 
I | tecnin. bi jih že kar nekaj mogli shraniti v 

mapo z oznako HC vs. PC. Z drugimi 
esedami. mnogi bralci se pritožujejo, da hišn 

Stran 4:Moj mikro je bil tudi letos na velikem računalnike (home computers) vse bolj zanema: 
londonskem sejmu PCW Show. Mo jamo in postajamo »podružnica IBM", kot nas 

zmerja eden izmed njih. Nekaj takih p 
ljamo v rubriki Vaš mikro, podobne pi 
smo mogli brati tudi v oktobrski števili be: 
skih Računarov. Na takšne oi 
voriti na dva načina 

Prvič, dokumentirano. toda »odbranaš 
opozorili, da je bil kar precejšen odstot 
1,250.00 znakov, kolikor sta jih br 
tabel šteli obe jezikovni izdaji prejšnje 
posvečen »hišnim mlinčkom« (če seveda upošt 
vamo tudi informacije v rubrikah Domača pamel 
Mali oglasi, Pika na i Igre, Vaš mikro. Pomagajte, 
drugovi itd.). Mogli pa bi go pot. 
priznati »krivdo« in v nasledni! 
pomankanja tovrstnih domačih prispevkov 
viti prevode iz tujih revij, kakršni sta recimo 
(air User in 64". Toda krenili bomo v tretjo smer 
Danes v eni sami računalniški reviji gotovo m 

več mogoče pokriti prav vseh področij. V tujii 
kjer je računalniška industrija 
kjer veljajo trezna pravila tržnega go: 

Stran 8: Reaganova 
jna zvezd je velik 

DEŽURNI TELEFONI: 
Na fotograti ee tera, (061) 315-366, int. 

izdelava rezin 
galijevega arzenida, VSAK PETEK OD 9.00 do 12.00 
obetavnega 
polprevodnika, ki bo 
morda zamenjal rešitev ni bila težka: ljubitelji iger so dobili Crash 
silicij (VB), Happy Computer (ZRN), Tilt (Fr) in podobne 

slikanice. hekerji posegajo po svojih publikaci 
Stran 57: Rubrika jah, za uporabnike PC-jev so na voljo posebni 
igra je tokrat zajetni štirinajstdnevniki in mesečniki, medtem 
razširjena z nasveti ko je biblija »malih sistemov« Byte že prava knj 
tem, kako narediti (in ga. Kaj pa britanski PCW ali zahodnonemšk 
prodati) igro. Na Čryp. boste vprašali, mar ni v teh revijah vsega po 
fotografiji: prizor iz malem? Pa smo tam: medtem ko v tujini igre Defender of the papir pomenita tretjino vseh proizvodnih stro 

škov (druga tretjina gre za plače novinarjev. hi 
norarje, reklamo in druge uredniške izdatke, 
ja za distribucijo in prodajo), pri nas papir 
in tisk (z napakami) obsegata kar dve tre 

M  oistroskov! Posledica: varčevati moramo z ob 
gom, reklamo. drugimi uredniškimi stroški 
Zato predlagamo: 

Crown na zaslonu 

» Še nani pišite, kakšno revijo bi radi 
vaje seveda YU realnost). in kreni 
je bo zagovarjala večina bralcev. izvlečke iz v 

Mo pisem bomo zbrali v prihodnji številk 
| obliki ZA KC... ZA PC. 

s Ker nam nekoliko primanjkuje domačega. 
(izvirnega gradiva za HC, vabimo vse spektru 
ce, komodorjevce, amstradovce ,.. da nam p' 
nudijo svoje prispevke. Njihovi 
katerih je zrasel Moj mikro, so p: 
atarije in PC-je. Na vrsti je nova generacija! Revijo 
navsezadnje že od začetka piš 0 

JO rabniki sami, 

Nara glavnega ia odpovornega urednika MJOŠA VREČAR 
IDER e Tajnica ELICA POTOČNIK e Oblikovanje in tehnično urejanje nava, 

O TAHEL, apl to. ZVONIMIR MAKOVEC, DAVOR PETRIČ, JURE SKV ii 
ki | li 

JONAS ŽNIDARŠIČ. 
svet: Alenka MIŠIČ (Gospodarska zbornica Slovenije), predsednica, Ciril BEZLAJ (Gorenje — Procesna oprema, Titovo Velenje), prol. rman. 
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ČRT JAKHEL 
Foto: MARKO MODIC 

se od začetka je kazalo, da 
TV |bo letošnji sejem nekaj po- 

sebnega. Jatova devetica 
je bila polna Angležev, ki so se 
vračali z Bleda in iz Kranjske Go- 
re. Med njimi se je znašel tudi 
možak v srednjih letih, ki ima, kot 
se za vsakega desetega Otočana 
spodobi, lastno softversko firmo 
in piše komercialne programe za 
PC v basicu. Tako gre že nekaj let 
in prihodnost je, kot ta poslovnež 
sam pravi, še vedno svetla. Neka- 
teri pa res znajo. 

Prvi vtisi 

Ker so Soho pred kratkim po- 
novno »prečistili« in ker je bil le- 
tošnji sejem deseti po vrsti, je bil 
PCW trenutno največja london- 
ska atrakcija. Podzemna, s katero 
se prevažajo celo novo pečeni po- 
slovneži, je razstaviščni prostor 
Olympia zasula s tipi, ki jim dru- 
gače ne bi prisodili, da so na kakr- 
Šenkoli način povezani z računal- 
ništvom — od gospodinj spodnje- 
ga srednjega sloja z devetletnimi 
mulčki do upokojencev, Nikjer ni 
bilo nobenega skinheada. Te si 
lahko, čeprav že zdavnaj niso več 
najnovejša atrakcija, ogledate po 
bolj zanikrnih kotičkih mesta. 

Kartica z znakom PCW in vzor- 
cem črtne kode, s katero sem po- 
stal »C JAKHEL — MOJ MICRO 
COMP«, je delala čudeže. Raz- 
stavljalci na poslovnem delu sej- 
ma. ki so ga postavili v Olympiji 2, 
so se vedli na moč uglajeno. Roč- 
no napisanega naslova so se raz- 
veselili prav tako kot posetnice, 
daljši sprehod po hali brez gneče 
pa je prinesel nove, rahlo eksotič- 
ne sogovornike. Eden takšnih je 
bil yuppie na prostoru družbe Di- 

OBISKALI SMO. 

LONDONSKI PCW SHOW '87 

Mikri so že dobili 

družbeno funkcijo 
(drugod) 

4 Moj mikro 

rect Technologies, ki se je pohva- 
lil s prvim softverskim robotom za 
PC (glej AUTOMATOR mi). Drugi 
je bil predstavnik Ovesta. Ta druž- 
ba ima podružžnico v Moskvi, kjer 
gredo raznovrstni čarliji v promet 
kot sveže žemljice. Kljub vratolo- 
mijam naše ekonomije ostajajo 
optimisti in skušajo odpreti pred- 
stavništvo v Jugoslaviji, kamor bi 
radi prodajali klasične in najno- 
vejše (386) kompatibilce. Delovne 
organizacije, pozor: pravi človek 
za takšne posle je Keith Morris, 
Guest International Computers 
Lid., School Lane, Chandler's 
Ford, Hampshire SOS 3YY, En- 
gland, tel. (0703) 266321 

Na pogled vedno simpatični striček 
Clive je na sejmu predstavljal svoj 
novi prenosnik Z88, s katerim si bo, 
kot kaše, povrnil simpatije otoškega 
računalniškega sveta. 

Imamo vse - 
imate denar? 

Olympia 2 je bila, kot je to men- 
da v navadi, prepolna z vseh ve- 
trov zbranih PC-jev. Letos je takš- 
na usmeritev dosegla višek v 
vanski vasi«, kjer smo si ogledali 
časopis, prirejen pravi tržni eko- 
nomiji (tednik Trade Winners) 
kup vzhodnjaških strojev, najno- 
vejše grafične (enhanced EGA, do 
1280 " 640 točk) in pospeševalne 
kartice (386) ter — o groza — taj- 
vansko carino. 
V razvitem svetu nihče več ne 

piše zbirnikov za 8088 in zaslon- 
skih urejevalnikov za PC: od vse- 
povsod so se prikazovali namiz- 
nozaložniški paketi, njim name- 
njene delovne postaje, lokalne 
mreže in grafična čudesa. Pot v 
višja nadstropja razstavne hale je 



pripeljala do Odprte univerze, ki 
so jo tokrat posvetili tudi ekspert- 
nim sistemom (več o komercial- 
nem pohodu umetne inteligence 
preberite v Mimo zaslona, št. 7-8). 
Prav — revolucionarnih — novih 
PC-jev ni bilo. 

Ne glede na naravo posamez- 
nih mehkotrdih izdelkov v Olym- 
piji 2 velja, da postajajo mikri če- 
dalje bolj »prozorni«. Ne le, da so 
se vgnezdili v vsakdanje življenje 
prebivalcev zahodnih držav in po- 
stali tako neopazni in ustrežljivi 
kot telefon in pred njim avto - tudi 
uslužbencu, ki dela z računalni 
kom, tega kmalu ne bo več treba 
vedeti. »Prijaznost» hardvera in 
softvera je bila nekoč ideja, ki so 
se je oprijemala povzpetniška po- 
djetja (DRI, Atari, Borland...), ko- 
losi z utrjenim tržnim deležem pa 
so svoje izdelke oblikovali špar- 
tansko kot v dobrih starih časih. 

Poleg medicinske smo na dese- 
tem sejmu PCW videli psihološko 
ergonomijo. Ena izmed najaktual- 
nejših usmeritev pri oblikovanju 
novih programov je poskus, da bi 
razpršili morebitni uporabnikov 
strah pred visoko, a neznano teh- 
nologijo. Zadnje čase so o tem 
živahno razpravljali po vseh raču- 
nalniških revijah, zdaj pa je zade- 
va prerasla v prakso. Tisto, kar 
smo videli na sejmu, najlaže pove- 
žem z Naisbittovo (Megatrends) 
formulo »hi tech — hi touch». 
Najnovejši programi so sicer bi- 

stveno zmogljivejši od stare gene- 
racije, vendar tokrat ne gre za 
učinkovitost — ta je obvezna in jo 
kar privzamemo -— temveč za 
zboljšave uporabniškega vmesni- 
ka. To, da se je ob vrtoglavem 
vzponu novih tehnologij našel tu- 
di prostor za »človeški faktor«, je 
izredno pomembno. Takšna raz- 
mišljanja so prinesla Angelo, Pa- 
radox 2, Logistix, AUTOMATOR 
mi 

Atari se je letos utaboril med 
poslovnim in masovnim delom 
sejma. Redar vsakogar spusti iz 
Olympije 2 v National Hali, ko pa 
se hočeš vrniti, najprej preveri, ali 
si »pristen«. Temu namenjen či 
talnik črtne kode je tu in tam od- 
povedal v takšnih primerih se je 
zbral kup uniformiranih fantov in 
brhkih deklet, ki so se zgrnili nad 
nesrečnega obiskovalca in ponu- 
jali svoje napravice. AtariSTi so se 
navduševali nad ST/MST in laser- 
skim tiskalnikom (SLM 804, glej 
Mimo zaslon" 10), tisto pravo pa 
je spet bil softver: od razvpitega 
Arkanoida in Stargliderja do za- 
ložniških, grafičnih in glasbenih 
paketov, ki so se predstavili v vod- 
niku Atari World. Tega niso natis- 
nili kar na sejmu. 
Commodore si je izbral še bolj 

strateško točko: mesto ob javnem 
vhodu. Po prostoru je žvižgalo in 
grmelo, hitre prijateljice pa so 
izrisovale, kar si si pač omislil 
Letošnja predstavitev je bila bolj 
na plebejski ravni; poleg progra- 

mov, ki so skrbeli za učinke iz 
prejšnjega stavka, so blestele 
igre. Amiga 500 se'je izkazala kot 
fliper, za katerega ne potrebuješ 
kovancev. Površna statistika — 
štetje Atarijevih in Commodorje- 
vih škatel, ki so jih v vagone pod- 
zemske rinili obiskovalci sejma — 
je pokazala, da Angleži, starejši 
od 20 let, ne marajo prijateljic. 
Možak s Commodorjevo značko 
je na vprašanja o emulatorju 
MS-DOS za amigo 2000 odgovar- 
jal tako politično, da sem končno 
obupal. Sposojeni test boste brali 
— če se bodo tuje revije držale 
svojih napovedi — malo pred no- 
vim letom. 

Čisto brez naših barv jubilejni sejem 
Je ni bil. Precej posornosti je vzbudil 
urejevalnik besedil, slik in podatkov 
STEVE za Atarijev ST, delo Slovenca 
Primoža Jakopina. Otočanom sta 
ugajali njegova hitrost in vsestranost, 
pogrešali pa so, kot tudi že mi v 
aprilski številki, predvsem 
WYsIWwYG. 

Psionov organiser ll je dejan- 
sko stroj za vsak žep. Mikru z mi- 
niaturnim zaslonom in rahitično 
tipkovnico ne bi na prvi pogled 
nihče prisodil, da bo kdajkoli pri- 
tegnil kupce, ki bi se sicer takoj 
lotili PC. Zanj dobite popolno pa- 
leto softvera: besedilnik, pregled- 
nico, podatkovno bazo, komuni- 
kacije, programe za učenje tega 
in onega, slovarje in končno raz- 
vojni paket, ki ga poženete v čarli- 
ju in z njim oblikujete pre 
OPL (organiser programi 
guage). Po vsej verjetnosti se bo- 
sta organiser in Z88 spoprijela na 
žive in mrtve ter se končno prija- 
teljsko razšla, kot se dogaja ved- 
no, kadar se prikaže kakšen ne 
povsem alternativen stroj. Tako 
sta mac in ST preživela ob PC. 

Babilon 

Kdor je hotel priti do Acornove- 
ga, Amstradovega in psevdo Sinc- 

dor se je vdal nagovat 
nju prijateljev in poskusil 
napraviti kaj pametnega 

z Borlandovim programom Su- 
perkey, ve, da je ta pripomoček 
zelo privlačen, pa tudi popolno- 

jete obilice možnosti, ki jih po- 
nuja. Ko si boste nekega dne 
zaželeli kodirati svoje dragoce- 
ne datoteke, ohranjati fosfor ši 

večkrat uporabljana zaporedja 
tipk, boste razumeli, od kod pro- 
gramu tolikšna hvala. 

Predstavljajte si pripomoček, 
ki obvlada vse veščine Superke- 
ya, poleg tega pa zna brati z 
zaslona, loviti sistemske preki- 
nitve (Ctr-Al-Del, Ctri-Break), 
razmeščati rezidenčne progra- 
me, ponavljati rutinske postop- 
ke... Direct Technology imenuje 

svojo, uspešnico »softverski ro- 
bot« in AUTOMATOR mi to tudi 
resnično je: vodijo ga lahko pro- 
cedure, ki ste jih napisali v vde- 
lanem 'basicoidnem program- 
skem jeziku ACL, še uporabnej- 
še pa je ponavljanje naučenih 
operacij. b 

Saj se spominjate, kako ste 
prejšnji petek (13) naučili šest 
svojih kolegov formatirati diske- 
te, pa ste v ponedeljek našli se- 
sut trdi disk? Koliko ste plačali 
strokovnemu sodelavcu, da vam 
je pokazal postopek, ki ga zdaj 
ne zna ponoviti nihče v bližini? 
V kakšnem vrstnem redu se na- 

lairovega prostora, se je moral so- 
očiti s podobo iz kaotičnih časov, 
preden se je Prvi Programer lotil 
urejanja sveta. Da po tleh ležijo 
raznoliki odpadki — od vreč z ime- 
ni vseh mogočih firm, razsutih ko- 
zarcev, steklenic (Angleži ne pije- 

AUTOMATOR mi — 
Hanibal pred vrati 

lagajo trije sistemski programi 
Poženite AUTOMATOR, naroči- 
te mu, naj si zapomni vse po- - 
stopke, in pokličite strokovnja- 
ka, ki bo opravil svojo nalogo le 
enkrat, program pa jo bo znal 
vedno znova ponovi 

Mi zaznava tipkovnico, zaslon "| 
in uro. Lahko ga naučite, da ob 
določenem času ali sporočilu 
(recimo »napaka 1234A.10«) 
sam ukrepa ali uporabniku pri- 
jazno razloži, kaj se je zgodilo: 
Ste sklenili zavreči svoj stari be-" 
sedilnik, pa se bojite, da se ne 
boste nikoli naučili uporabljati 
novega? AUTOMATOR mi mu 
lahko doda menuje in kombina-. 
cije tipk, ki ste jih vajeni. 

Posebnosti pripomočka sta še 
prikaz doma narejenih navodil v 
prav posebno neprijaznem pro- 
gramu in avtomatska vzpostavi- 
tev zveze med PC in velikim ra- 
čunalnikom. Temu je bil izdelek 
sprva tudi namenjen («mi« 
mainframe interface). Možnosti 
so pravzaprav neomejene — vse, 
kar lahko s svojim računalnikom 
storite sami, lahko za vas opravi 
AUTOMATOR. To še ni »compu- 
ter aided computing«, pojem, ki 
zagreni še tako sončno popold- 
ne še tako dobremu programer- 
ju. Mikro ne misli namesto vas, 
rutinske in kritične opravke pa 
mu lahko mirno prepustite. 
AUTOMATOR mi sestavljata 

razvojni (LEarn s priročnikom, 
1195 funtov) in izvršni del (DO, 
120 funtov, obe ceni sta brez 
VAT in veljata za enega uporab- 
nika). S prvim strokovnjak v lo- 
kalnem računalniškem centru 
oblikuje prijazen uporabniški 
vmesnik za drugače zapletene 
postopke in komercialne pro- 
grame, drugi pa ga požene. LE 
in DO sta stalno v pomnilniku; 
DO požre 80 K RAM. Pozor: si- 
stem bodo po vsej keduikeni 
lahko dodobra izkoristil 
lovne organizacije s kopočikč 
mercialnega softvera in računal- 
niško neizkušenimi delavci. Na- 
kup kar tako — za nekaj prestiža 
in postavljanja pred konkurenco 
- je pri 1315 funtih nevarna ek- 
stravaganca. Direct Te 
Limited, Grove House, 551 Lon- 
don Road, Isleworth, Middlesex 
TW7 4DS, UK -tel. 01-847 1666. 
Za prodajo je odgovorna Mendy 

jo samo čaja) in zametov papirja — 
ni nič posebnega, hudo pa je, če 
se moraš med iskanjem cilja spo- 
tikati čez londonske mladce. 

Na jevanje na 14. strani 
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JONAS ŽNIDARŠIČ 
Foto: FRANC VIRANT 

olgo je že, odkar je striček 
D |cive izgubil svojo staro fir- 

mo in z njo pravico do upo- 
rabe svojega priimka na novih pro- 
izvodih. Njegovo novo podjetje se 
imenuje Cambridge Computers, no- 
vi strojček pa cambridge computer 
ZBB, ki mu na Otoku kljub temu lju- 
beznivo pravijo »novi Sinclair« 

Z88 je prišel v londonske trgovine 
šele pred kratkim, ob sejmu PCW se 
je prikazal v prodajalnah velike mre- 
že Dixon's. Nekaj zapisov o njem 
smo v tujih časnikih pred meseci že 
Videli, vsi po vrsti pa so bili precej 
zajedljivi na račun Clivea Sinclaira, 
Človeka, čigar neposlovnost prehaja 
že v pregovor. Po stari navadi je 
javnosti " predstavil nedokončan 
stroj, tisku pa je poslal v recenzijo iz 
lesa izrezbarjen računalnik. Angle- 
ški kolegi pri PCW so si ga seveda 
imenitno privoščili na naslovnici z 
opico v glavni vlogi in napisom 
»Sinclair spet na pohodu«. Striček 
Glive je pač osebnost, ki bo vedno 
izvabljala nasmeške; spomnimo se 
samo njegovega žepnega televizor- 
ja, ki naj bi rabil tudi kot monitor za 
ZX spectrum, ali pa slovitega elek- 
tričnega avtomobila C5, ki je še dan- 
danes priljubljena tarča zbadljivk. 

Ne gre pa pozabiti, koliko simpa- 
tičnemu gospodu dolgujemo Jugo- 
slovani. Njegov ZX spectrum je še 
vedno in bo tudi ostal absolutni re- 
korder v preskoku čez Karavanke. 

Kakšen pa je? 

Novi ZB8 je Sinclairov na prvi po- 
gled. Črn, majhen, gumijast. Podo- 
ben Mavrici. Prenosljiv. Nestandar- 
den. »Švercibilen«. 

Predvsem pa imenitno zasnovan 
in namenjen izključno poslovne- 
žem. Njegov koncept je popolnoma 
nov, ZB8 skorajda ne bo imel na- 
sprotnika: gre za prenosni računal- 
nik, ki ne spada več v kategorijo 
»laptop«, zanj si bo treba izmisliti 
novo. Tehta komaj kakšen kilogram, 
velik je kot Moj mikro, ki ga držite v 
roki, debel pa dva centimetra. Poga- 
njajo ga štiri standardne baterije, ki 
jih po navadi vtikamo v walkman. 
Nikakršnih disketnih pogonov, no- 
benih mehanskih delov. Vse datote- 
ke so spravljene v njegovem ramu, 
Z88 je neprenehoma pod napetost 
jo. Važnejše datoteke spravljamo v 
module EPROM, ki jih po želji me- 
njamo in shranjujemo. Baterije 
omogočajo dvajset ur neprekinjene- 
ga dela. Kadar računalnika ne upo- 
rabljamo, se mu avtomatsko izklopi 
vse razen osveževanja pomnilnika. 
V takem stanju je ZB8 sposoben de- 
lati celo leto. 
Takšno nizko porabo mu seveda 

omogoča uporaba tehnologije 
OMOS. Z88 lahko dela kar pet minut 
celo brez vira energije. Tako lahko 
zamenjamo izrabljene baterije, ne 
da bi izgubili datoteke, ki jih hrani- 
mo v ramu. Sinclair je očitno meril 
na poslovneže, ki že imajo »tapravi« 
računalnik, potrebujejo pa nekaj 
majhnega, s čimer bodo lahko kjer- 
koli zajemali podatke, si kaj zabele- 
žili, kaj malega izračunali, si organi- 
6. Moj mikro 

RAČUNALNIKI 

EKSKLUZIVNI TEST: CAMBRIDGE COMPUTER Z88 

Računalnik 

namesto 

rokovnika 
zirali dan. ZB8 naj bi pravzaprav za- 
menjal rokovnike, ki so zaenkrat ne- 
pogrešljiv pripomoček poslovnih 
ljudi. Podobno filozofijo srečamo 
pri Psionovem organiser-ju, ki pa 
ima morda le premajhen zaslon in 
tipkovnico. 

Hardver 

Teste običajno začenjamo z os- 
novnim uporabniškim vmesnikom, 
tipkovnico. Ta je pri Sinclairovih ra- 
čunalnikih praviloma deležna nede- 
ljenih kritik. Striček Clive se tudi pri 
svojem prvem resnem strojčku ni 
odpovedal razvadi: varčevati, kjer ni 
potrebno. Vendar pa Sincialr ne bi 
bil Sinclair, če ne bi največjih po- 
manjkljivosti preobračal -v odlike. 
Ob predstavitvi ZB8 ia 
da je to stroj, ki ga bodi 
rabljali tudi med poslovnimi sestan- 
ki, kjer bi glasno mlatenje po tipkah 
motilo. Zato da se je odločil za naj- 
tišjo možno varianto — gumijasto 
tipkovnico, podobno spectrumovi. 

Tipkovnica je seveda grozna, tip- 
kanje je podobno igranju na violino 
brez strun. Softversko si lahko dolo- 
čimo »piskajočo« tipkovnico, kar pa 
je seveda v nasprotju s Sinciairovi 
mi. prizadevanji; računalnik mora 
vendar. biti neslišen! ZB8 lahko 
privzdignemo v nekoliko ustreznej- 
šo lego s posebnim podstavkom, ki 

je skrit v dnu računalnika. Za čudo 
je razpored tipk ameriški in ne an- 
gleški. Le namesto desnega apo- 
strofa najdemo znak za angleški 

Trije prostorčki za razširitev 
pomnilnika. Eprom modul ima svoje 
mesto v tretjem. RAM module pa 
vtaknemo v poljubno režo. 

funt. Tipki CONTROL in ALTERNA- 
TE sta preimenovani v DIAMOND in 
SOUARE, na njima pa sta ustrezna 
simbola. Pod levo tipko SHIFT naj- 
demo tri dodatne, s katerimi si po- 
magamo pri vdelanem softveru; IN- 
DEX, MENU in HELP. Numeričnega 
dela tipkovnica nima, saj zanj ni 
prostora. 

Odličen pa je zaslon, bolje rečeno 
zaslonček, ki ga je Sinclair kupil pri 
Epsonu. Ni sicer osvetljen z zadnje 
strani, zaradi prihrankov energije 
seveda, vendar je v normalnih raz- 
merah popolnoma čitljiv kljub majh- 
nosti. Gumb za nastavitev kontrasta 
je na levi strani računalnika, tik ob 
gumbu za reset. Brez strahu, skrit je 
v luknjici in je dosegljiv samo s 
kakšno pisarniško sponko ali buci- 
ko. Ekran deluje vedno v grafičnem 
načinu, cena za to pa je nekoliko 
počasnejši izpis. Grafični zaslon s 
pridom uporabljajo vdelani progi 
mi razen basica. Žal. Ločljivost za- 
slona je 64 x 640, povsem dovolj za 
risanje grafikonov ali za kakšno pre- 
prosto igrico. 

Izkušen ocenjevalec takoj opazi, 
da ni stikala za vklop in izklop. 
stim, ki poznajo strička Clivea, se 
zdi to popolnoma jasno, vendar bi 
mu tokrat delali krivico. ZB8 vklopi- 
mo s pritiskom na obe tipki SHIFT — 
PC frajerji bodo takoj prepoznali 
podobnost z Borlandovim SideKic- 
kom. Da je Z88 pravzaprav hardver- 
ska izvedba tega priljubljenega pro- 
grama, bomo pokazali malo pozne- 
je. 

V ZB8 je vdelan samo en vmesnik: 
RS 232 C. Sem lahko priključimo 
tiskalnik z ustreznim serijskim 
vmesnikom, modem ali večji raču- 
nalnik. Konektor (na desni strani), je 
sicer tak kot na spectrumovem in- 
tertaceu 1, vendar s popolnoma 
drugačno razporeditijo kontaktov. 
Kabla seveda ni težko narediti do- 
ma, saj so povezave jasno opisane v 
priročniku, človeka pa vendarle zje- 
zi nagajivost neresnega strička. 

Na levi strani se pod plastičnim 
pokrovčkom skriva konektor za raz- 
širitve. Tu najdemo kompletno vodi- 
lo procesorja ZBO in druge signale. 
Sem se bodo obešali samogradite- 
lji, če jim bo kaj do tega, morda pa 
bodo pri Kempstonu lepega dne vr- 
gli na trg vmesnik za igralno palico 
ali podganico, ki ga bo treba vtakni- 



ti tja. Kdo ve? Na sejmu PCW je bilo 
videti še mnogo bolj bizarne reči. 

Najbolj zanimiv pa je prozoren 
plastični pokrovček, ki se odpira na 
sprednji strani. Pod njim je prostor 
za tri module RAM ali EPROM, s 
katerimi kar precej razširimo zmog- 
ljivosti ZB8. V osnovni verziji ima 
Z88 samo 32 K pomnilnika. Trenut- 
no je mogoče kupiti module RAM 
po 32 in 128 K, tako da lahko pom- 
nilnik razširimo na skupaj 416 K, kar 
je že lepa številka. Sinclair v napo- 
vedih omenja številke okrog never 
jetnih 3 Mb, v principu pa ni razlogi 
da mu ne bi verjeli. Vprašanje je le: 
kdaj? Ker je RAM precejšen, je do- 
stop do njega ustrezno počasen. 
Jasno je, da ne bo Z-80 nikoli nepo- 
sredno naslavljal več kot 64 K pom- 
nilnika. Pomagati si je treba s pre- 
klapljanjem pomnilniških bank, to 
pa vzame nekaj časa. 

Prostorčki so oštevilčeni, ker jih 
softver obravnava kot tri' ločene 
enote. V tretji prostorček lahko vta- 
knemo modul EPROM, na katerega 
zapisujemo pomembnejše datote- 
ke. Spet lahko izbiramo med 32 in 
128. K EPROM-om, Pisanje na 
EPROM je znatno počasnejše kot v 
RAM, kakšno minuto za 100 K. Za 
brisanje epromov ponuja Sinci 
posebno škatlico z UV lučko, ki pa 
je svinjsko draga. 

Softver 

Pogled v drobovje nam odkrije, 
da smo se že krepko preselili v pi 
hodnost. Če je v spectrumu kar mr- 
golelo elementov, jih v ZB8 skorajda 
ni: 32 K na enem samem čipu, 
EPROM, Z-80, en čip, narejen po 
naročilu (custom designed), in ne- 
kaj uporov. V spodnjem desnem ko- 
tu je znani spectrumov brenčač. Če 
ne bi potrebovali tipkovnice, zaslo- 
na in napajanja, bi lahko Z-88 sti 
čili v tri vžigalične škatlice, pa 
imeli še prostor za kakšno šibico. 
Glede na porabljeni material bi mo- 

ral biti ZB8 pol cenejši. Če bi ga 
izdelovali Japonci, bi gotovo tudi 
bil 

Omenili smo že podobnost Z88 z 
Borlandovim SideKickom. Da je 
koncept prevzet od tod, pa samo 
potrjujejo programi, vdelani v ROM 
računalnika. Kar nekaj jih je, vsake- 
ga od njih pa je mogoče priklicati 
kadarkoli. Seveda ne gre za nikakrš- 
no večopravilnost, ki jo je Sinclair 
omenjal v nekaterih intervjujih. Ka- 
dar pokličemo nov program, se tre- 
nutno delujoči program zaustavi in 
nadaljuje, ko se vanj vrnemo. Pro- 
grami so naslednji: 

Diary. 
PipeDream 
BASIC 

. Calculator 
Calendar 
Glock 
Alarm. 

8. Filer 
9. PrinterEd 
10. Panel 
11. Terminal 
12. Imp-Export 
DIARY skrbi za organizacijo 

zmenkov in vodenje dnevnika. K 
vsakemu dnevu pritrdimo besedilo, 
v katero zapišemo kratko beležko. 
Urejanje besedila v beležki je si 
enostavno in omejeno. DIARY delu- 
je v povezavi s programom CALEN- 

DAR. V koledarju poiščemo zaželeni 
datum in se s pritiskom na tipko 
preselimo v dnevnik. Ta nam avto- 
matsko izpiše beležko, ki je povezi 
na z določenim datumom. Koledar 
obvlada datume od leta 0 do 18253 
(osemnajst tisoč dvesto trinpetde- 
set). Ni se mi dalo preverjati njegove 
natančnosti v letih nad 18000, naj- 
brž to tako ali tako ni nikomur mar. 

S programom CLOCK nastavimo 
uro realnega časa in nič drugega. Z 
njo je povezan ALARM, s katerim 
nastavimo poljubno število alarmo 
Ob alarmu lahko računalnik 
ska, izvede program v basicu al 
piše kakšno sporočilo. izbran alarm 
lahko nastavimo, da ga računalnik 
ponavlja v poljubnem časovnem za- 
poredju — npr. na tri ure. 
CALCULATOR je sila enostaven. 

Štiri osnovne operacije, odstotek in 
deset spominov. Zna 
galone v litre, milje v kilometre ipd. 
Morda bi bila dobrodošla funkcija 
za pretvarjanje valut; uporabnik bi 
vsak dan vpisal nove tečaje, kalkula- 
tor pa bi veselo računal, kako daleč 
smo od obljubljene dežele. Rezulta- 

tov iz kalkulatorja ni mogoče prena- 
šati v druge programe. 

Urejanju, kopiranju in brisanju 
datotek je namenjen FILER. V vseh 
programih lahko shranjujemo in be- 
remo datoteke neposredno le v ta- 
časaktivno pomnilniško enoto, ko 
pa gre za kreiranje imenikov al 
shranjevanje datotek v EPROM, si 
moramo pomagati z njim. Filer izpi- 
še tudi dolžine datotek, čas njihove- 
ga nastanka in čas, ko so bile dato- 
teke zadnjič popravljane. Zanimivo 
je; da Z86 obravnava tekoči dalum 

n način, izpiše ga kot 
»TODAV. (danes). tako da je na prvi 
pogled videti, s katerimi datotekami 
smo se ukvarjali nazadnje. 

S programom PRINTERED na- 
stavljamo ubežna zaporedja, name- 
njena tiskalniku. Program je že na- 
stavljen za Epsonove tiskalnike. Po 

lahko naredimo svoje driver- 
ki jih shranimo v datoteke. Tako 

jo šte- pot 
vilo različnih tiskalnikov. 

PANEL. je urejevalnik sistemskih 
spremenljivk. Nastavimo lahko čas 
samoponovitve tipk, vključimo pi- 
skajočo tipkovnico, nastavimo čas, 
po katerem se računalnik izklopi, če 
ga ne uporabljamo, in aktivno pom- 
nilniško enoto. Tu nastavimo tudi 
parametre serijskega vmesnika 
(protokol, hitrost, parteto). 
TERMINAL. je preprost program 

za komunikacijo, ki deluje po pripo- 

ročilu VT-52. Z njim se lahko po 
modemu priključimo na večino tujih 
elektronskih pošt. Sinclair že napo- 
veduje modem, narejen posebej za 
ZB8. 
IMP-EXPORT je namenjen prena- 

šanju datotek med Z88 in zunanjim 
svetom. Na drugi strani seveda po- 
trebujemo ustrezen softver, ki ga 
lahko napišemo tudi sami. V priroč- 
niku je natančno opisan protokol, 
po katerem program dela. Za PC/ 
XT/AT kompatibilce pa je že na voljo 
komunikacijski paket, sestavljen iz 
kabla in diskete s programom IM- 
PEXPBB. Vse skupaj je preprosto za 
uporabo, v prvem poskusu se mi je 
posrečilo prenesti nekaj Lotusovih 
datotek. 

Najzanimivejše smo seveda pri- 
hranili za konec: ZB8 premore BBC 
BASIC, ki je na Otoku skorajda šol- 
ska obveznost. Vdelana je različica 
za procesor ZB0, pe je ukazi 
za grafiko, zvok in jni por 
Ga ŽB8 nima. BBC BASIO se odliku- 
je predvsem po hitrosti in strukturi- 
ranosti, vdelani zbirnik pa odpira 
nove možnosti v uporabi računalni- 

ka. ZB8 dosega v basicu polovično 
hitrost Acornovega BBC. Programi 
so žal omejeni na 8 K, ne glede na 
razširitve rama. BBC BASIC je edini 
med naštetimi programi, ki ga lahko 
poženemo v več izvodih. 

Okostje ZB8 je PIPEDREAM, ne- 
kakšen križanec med urejevalnikom 
besedil, podatkovno zbirko in šte- 
vilčno preglednico. Podobnost. z 
Lotusom 1-2-3 je le površna, Pipe- 
Dream ni združiji 
ga je treba od začetka. Njegova naj- 
večja »odlika« pa je neverjetna po- 

L. Prepričan sem, da ne boste 
PipeDream potrebuje 

za sortiranje 125 (sto petindvajsetih) 
naslovov — ime, priimek, ulica, tele- 
fon- celih 12 (dvanajst) minut. Ali je 
tega kriv počasni pomnilnik ali idi- 
otski algoritem, ne vem. Še sreča, 
da se pri preračunavanju PipeDre- 
am obnaša še kar solidno glede na 
zmožnosti Z88. 

V pomoč je predvidena tipka 
HELP, ki naj bi kadarkoli dala nekaj 
informacij o ukazu, ki ga želimo iz- 
vesti. Naj bi, pravim; ob pritisku na- 
njo lahko le občudujemo prazen za- 
slon. izjema je PipeDream, ki ima 
soliden sistem datotek za pomoč. 
Kaj se je zgodilo z drugimi, lahko le 
ugibamo. Morda je v romu zmanjka- 
lo prostora ali pa zanje kratkomalo 
ni bilo časa. 

Nadaljevanje na 21. strani 
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SDI, IZZIV V RAČUNALNIŠKI TEHNOLOGIJI 

Orožarna v »vojni 
zvezd 
MLADEN VIHER 

tem, kako bi rakete ICBM 
(intercontinental Ballistic Missile, 
medcelinski  balistični raketni iz- 
strelki) uničili že med poletom. Prvi 
poskusi postavitve protiraketnega 
obrambnega sistema sicer segajo 
že v leto 1944, ko so Britanci razmi- 
Šljali o tem, kako bi se zavarovali 
pred nemškimi raketami V 2, katerih 
v tistih časih sploh ni bilo moč pre- 
streči. Ta drzna zamisel pa je spod- 
letela, ker so bili tedanji radarji pre- 
malo precizni, računalniška tehno- 
logija sorazmerno zelo skromna 
(ohromljena zaradi velikih dimenzij, 
nezanesljivosti in porabe energije), 
nasploh pa so Britanci zelo zaosta- 
jali za številnimi nemškimi raketnimi 
sistemi. 

Povojni vojni strategi so brž do- 
umeli strašno moč raketnega orož- 
ja, še zlasti tistega, ki je opremljeno 
z jedrskimi konicami. Sovjetska zve- 
za je prve strateške raketne enote 
dobila leta 1957, v ZDA pa so šele 
naslednje leto formirali prvi »strate- 
gic missile sguadron«. SZ je obliko- 
vala tudi čisto novo obliko oborože- 
nih sil — raketne enote strateškega 
namena, ki so bile organizacijsko- 
formacijsko razdeljene na baterije, 
divizione, polke in divizije (s trojno 
razdelitvijo). Pri Američanih je os- 
novna ognjena enota flight (odde- 
lek) s šestimi raketami titan ll ali z 
desetimi raketami minuteman. Višja 
enota je sguadron (eskadrilja) s tre- 
mi oddelki, oboroženimi s titani lil, 
ali s petimi oddelki, oboroženimi z 
minutemani. Wing (brigada) obsega 
dve ali tri eskadrilje z dvema veliki- 
ma lansirnima centroma (eden je 
zaradi zanesljivosti rezerven). Naj- 
višja strateška raketna enota pa je 
divizija s tremi baterijami, oborože- 
nimi s titani ll, ali s šestimi baterija- 
mi, ki imajo minutemane. 
Ža zgodnje odkrivanje sovražni- 

kovih ICBM so ZDA postavile štiri 
mreže radarskih postaj na Grenlan- 
diji, Aljaski, v Veliki Britaniji in Flori- 
di, in sicer v okviru sistema BMEWS 
(Ballistic Missile Early Warning Sy- 
stem, sistem za zgodnje opozorilo 
na balistične rakete). Ta sistem tudi 
brez satelitov odkrije balistične ra- 
kete 15 do 17 minut pred priletom 
na cilj, kar naj bi bilo dovolj za akti- 
viranje protiraket in za sprožitev 
strateškega jedrskega povračila. 
asa je res malo in zato utegnejo 

biti posledice napak katastrofalne. 
Prva uspešna poskusa v okviru 

razvoja protiraketnih obrambnih si- 
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atanko trideset let generali v 
N Pentagonu razmišljajo. o 

ikro 

stemov so izvedli 29. januarja 1960 
(ko je hawk, raketa vrste zemlja- 
zrak, prestregel in uničil balistično 
raketo kratkega dosega honest john 
(brez bojne konice) v višini treh kilo- 
metrov s prestrezno hitrostjo več 
kot kilometer na sekundo, in nato 
19. julija 1961 (veliko balistično ra- 
keto atlas, izstreljeno v ZDA, je po 
6900 km dolgem poletu uničila ra- 
keta nike zeus, prva raketa, ki so jo 
razvili prav za ta namen, izstrelili pa 
so jo z atola Kwajalein). Prvi ameri- 
ški protiraketni sistem Nike Zeus so 
postavili na noge leta 1964. Kmalu 
sta ga zamenjala izpopolnjeni si- 
stem X Nike in novi sistem Sprint (z 
nekajkilotonsko jedrsko konico) 
Pozneje so razvili še Sentinel (a ga 
kmalu opustili), Safeguard in Spar 
tan za uničevanje IČBM v velikih 
višinah (z nekajmegatonskimi bojni- 
mi konicami). Zvrstilo se je še nekaj 
uspešnih poskusov: 28. avgusta 
1970 je raketa spartan, izstreljena s 
Kwajaleina, v višini 140 km prestre- 
gla minutemana; 17. marca 1971 sta 
dve raketi spartan prestregli minu- 
temana, 10. junija 1984 pa so z atola 
Kwajalein izstrelili izboljšano razli- 
čico spartana z infrardečim (IC) pa- 
sivnim samovodenjem do cilja in ra- 
keta je res zadela minuteman, iz- 
streljen 7800km daleč z ozemlja 
ZDA, in sicer s prestrezno hitrostjo 
več kot 6 km na sekundo, drobci pa 
so se po eksploziji razpršili na povr- 
šini približno 40 km?. 

Jedrske eksplozije nad Sibirijo v 
letu 1961 pripisujejo. preverjanju 
sovjetskega protiraketnega sistema 
in maršal Malinovski je kmalu izj 
vil, da ima SZ na voljo rakete, ki 
morejo prestreči nasprotnikove 
ICBM. Leningrad je leta 1960, Mosk- 
Va pa leto pozneje, dobil protiraket- 
ni sistem, katerega temelj sta danes 
16,5 metra velika raketa SA-5 dose- 
ga 250 km s klasično bojno konico 
in SA-7, 20 metrov velika trostopenj- 
ska raketa dosega čez 300 km in z 
jedrsko konico (da ne bi bilo pomo- 
te: sovjetski oznaki teh raket sta 
enaki kot oznaki NATO za čisto dru- 
gačna sovjetska protiletalska siste- 
ma S-200 in Strela li) 
Čeprav ti sistemi pomenijo v voja- 

ški tehnologiji vrh izpopolnjenosti 
in stroškov, nihče ne pričakuje, da 
bi si njihova učinkovitost mogla pri- 
boriti oceno, višjo od ocene »zado- 
voljivo«! Največja težava je namreč 
ta, da je obstoječe protiraketno 
orožje učinkovito šele v zadnjih fa- 
zah poleta ICBM: v tako imenovanih 
medkurzih interminalih, ko so slepi- 
la za beganje nasprotnikove obram- 
be že davno razpršena in ko je čas 
za protiobrambo merjen v sekun- 
dah. Ti sistemi morajo biti nenehno 
v največji bojni pripravljenosti, saj 

ZANIMIVOSTI) 

Ena od variant uporabe 
visokoenergetskih laserskih snopov 
proti medcelinskim balističnim 
raketam. Močni laserji, nameščeni na 
lastnem ali zavezniškem ozemlju, 
emitirajo visokoenergetske snope na 
ogledala v orbiti, raakar jih ogledala 
usmerijo proti cilju. Laserji na Zemlji 
bi mogli biti precej močnejši od 
laserjev v orbiti, vendar njihovo 
učinkovitost oslabi absorpcija 
atmosfere. 

mora biti izstrelitev opravljena ne- 
mudoma po sprejemu ukaza. Rake- 
ta mora imeti izjemno zmogljive mo- 
torje (da bi kar najhitreje prestregla 
cili) in močno (najčešče jedrsko) 
bojno konico (z 20 KT v višini 
100 km uničimo vse bojne konice v 
krogu polmera 300 m, z 20 MT-pa na 
isti višini v krogu polmera 3000 m), 
Takšna protiraketa z močno jedrsko 
konico mora uničiti cilj vsaj na višini 
80 do 100 km in na poševni oddalje- 
nosti 150 km, če hočemo preprečiti, 
da bi protiraketa neposredno po- 
škodovala lasten branjeni objekt. 
Ker so povprečne hitrosti bojnih ko- 
nic v medkurzu in terminalu približ- 
no 7 km/s, mora obramba svojo pro- 
tiraketo, ki je nekoliko hitrejša, iz- 
streliti z oddaljenosti 600 km. To pa 
je zapletena naloga in če dodamo 
še težave s konstrukcijo rakete (za- 
radi močnega aerodinamičnega tre- 
nja in segrevanja v nizkih zračnih 
plasteh) ter sistemom za zasledova- 
nje in vodenje (ki mora biti zaradi 
zanesljivosti najmanj podvojen), po- 
tem je jasno, zakaj pentagonski ge- 
nerali proti koncu sedemdesetih let 
niso bili zadovolini s položajem. 

Šele SDI (Strategic Defense Initi 
ative, strateška obrambna iniciat 
va), po domače »vojna zvezd«, odpi- 
ra možnosti za učinkovit boj proti 
ICBM v vseh fazah poleta. Čeprav je 
to eden največjih in najbolj zaplete- 
nih projektov, kar so se jih ljudje 
kdaj lotili, nas more navdati z mrač- 
nimi mislimi. Medtem ko smo doslej 
moč velesil merili s količino orožja 
za množično uničevanje, jo bomo v 
bližnji prihodnosti ocenjevali tudi z 
vesoljskim orožjem. Sreča v nesreči 
je le to, da bo obilje tehnologije, 
razvite v okviru tega programa, mo- 
goče uporabiti tudi za miroljubne 
namene: rentgenske laserje, super- 
hitre računalnike, elektromagnetni 
pogon, nove energetske vire, komu- 
nikacijske sisteme, laserski prenos 
energije, večnamenske satelite itd. 

Ameriške firme bi bilo zaradi iz- 
jemno ostre medsebojne konkuren- 
ce težko zagreti za intenzivne in 
drage naložbe na omejenem trgu 
programa SDI, če SDIO (SDI Organi- 
sation) ne bi financiral dobršnega 
dela raziskav in spodbujal komerci- 
alno uporabo večine sadov tovrst- 
nih raziskav. Temu ameriškemu teh- 
nološkemu izzivu so se pridružile 
Velika Britanija, Italija in Belgija. 
General James A. Abrahamson, di- 
rektor SDIO, trdno verjame, da bo 
pretežni del raziskav obrodil komer- 
cialne sadove, medtem ko Gerald 
Jones, zastopnik SDIO in vodja 
znanstvenikov, meni, da bo navse- 
zadnje največ koristi od novega 
softvera za bodoče superračunalni- 
ke. Posebni softver za SDI bo kajpa- 
da zaščiten, pač pa bodo temeljne 
zamisli uporabili tudi za komercial- 
ne namene. 



Simulacije začetka tretje 
svetovne vojne 

Hanscom AFB (Air Force Base, 
oporišče letalskih sil) je v Massa- 
chusettsu, daleč od radovednih po- 
gledov, ponudil streho ekipi polkov 
nika Richarda Paula. . i, ES (USAF 
Electronic System Division, oddelek 
elektronskega sistema pri letalskih 

ih ZDA). ESD si je bil nabral bo- 
gate izkušnje pri snovanju številnih 
sistemov za računalniško zasledo- 

anje in krmiljenje boja; najbolj 
znan je sistem letal za zgodnje opo- 
zarjanje (AWACS). Toda informacij- 
ski sistem, ki naj bi podpiral pro- 
gram SDI, je veliko bolj zapleten od 
vseh obstoječih računalniških siste- 
mov za vojne namene. ESD je že 
imel opraviti s sistemi za kontrolo in 
poveljevanje na področju taktične- 
ga opozarjanja na napade z raketa- 
Mi, vendar je program SDI tako raz- 
sežen in zapleten, da zahteva celo 
povsem nove koncepcije. ESD je 
zdaj nosilec računalniških simulacij 
za projekt SDI in je še vedno pove- 
zan s Hanscom AFB, kjer z računal- 
niškimi' programi analizirajo razne 
koncepcije celotnega sistema oziro- 
ma njegovih sestavnih delov. 

Že prej so vedeli — in simulacije v 
Hanscomu. so to brž potrdile — da 
kopenske radarske mreže, kakršna 
je npr. BMEWS, ne morajo streči 
bojnim plattormam v orbiti, temveč 
morajo biti detektorji lansiranja nad 
nasprotnikovim ozemljem. Računal- 

niki so pokazali, da bi bila najučin- 
kovitejša mreža geostacionarnih sa- 
telitov, ki bi bili ves čas nad istim 
območjem, Ti sateliti bi imeli infra- 
rdeče senzorje, s katerimi bi mogli 
brez težav odkriti ICBM in to po 
toploti plinov iz njihovih motorjev 
(od vse količine svetlobe, ki nastaja 
pri zgorevanju povprečnega raket- 
nega motorja, jo je kar do 90 odstot- 
kov iz infrardečega dela spektru- 
ma), Ker so geostacionarne tirnice 

izjemno daleč, se pojavijo težave z 
občutljivostjo in ločljivostjo senzor- 
jev, vendar menijo, da bi to oviro 
mogli premagati, še zlasti zato, ker 
je ozadje (Zemlja) hladno in zato na 
njem ni težko odkriti intenzivnega 
vira intrardeče svetlobe. Potem ko 
odkrijemo izstrelitev, imamo v pov- 
prečju na voljo pol ure časa do pad- 
ca bojnih konic na cilje, to pa je 
dvakrat več kot pri sistemu BMEWS, 
Tirnico ICBM je treba čim hitreje 
izračunati in analizirati, da bi po- 
trebne podatke pravočasno posre- 
dovali sistemu za vodenje oborože- 
nih platform in nazadnje samemu 
orožju. 

Pri tem pa razmišljajo o orožju 
povsem nove generacije: laserskem 
orožju z močnim virom laserskega 
žarčenja in lahkimi ogledali (lažje 
usmerljivimi kot težki laserji), ki bi 
jih v. mirnih časih mogli uporabiti 
tudi za satelitsko izvidništvo visoke 
ločljivosti (močni viri laserskih žar- 
kov so bodisi v tirnici ali na lastnem 
oziroma zavezniškem ozemlju); po- 
tem pridejo v poštev visokoenerget- 
ski snopi delcev (nabitih in nevtral- 
nih) in nazadnje mikrovalovni snopi 
visoke energije. Čeprav so našteta 
orožja pred kratkim še spadala v 
svet Lucasovih filmov, bi mogli na- 
nje računati že v bližnji prihodnosti 
To vsekakor potrjujejo napori ame- 
riških znanstvenikov, da bi izdelali 
prvo uporabrio orožje, temelječe na 
visoki energiji 

Laser MIRACL. (mid infra red ad- 
vanced chemical laser, izpopolnjeni 

kemični laser v srednjem infrarde- 
čem področju; »miracle« v angle- 
ščini sicer pomeni »čudež«) firme 
TRW je v White Sandsu (Nova Mehi- 
ka) po nekaj sekundah žarčenja uni- 
čil statično, prazno stopnjo rakete 
titan. V vesolju bi bil rezultat kljub 
močnejši absorpciji atmostere pre- 
cej boljši. Proti koncu lanskega leta 
sta se Lockheed Missile in MeDon- 
neli Douglas potegovala za pogod- 
bo, vredno natanko 17,986.868 $; do 

letošnje pomladi naj bi razvili po- 
speševalnik vodikovih atomov 
zmogljivosti 50 MeV (!). Ker nevtral- 
ni vodikovih atomov ni mogoče po- 
spešiti z električnim poljem, najprej 

Prve tri minute in 16 sekund 5. 
svelovne vojne: zapletena 
računalniška simulacija položaja nad 
Severno Evropo. Sovjetski ICBM so 
rddčkasti, ameriške oborožene 
orbitalne platforme so prikazane 
modro. 

pospešijo protone do visokih ener- 
gij, nato pa jim dodajo elektrone in 
tako ustvarijo snop nevtralnih vodi- 
kovih atomov. Razvoj in testiranje 
so opravili vzporedno v Sun Valleyu 
in Huntington Beachu (Kalifornija), 
o rezultatih pa med pripravo tega 
članka še niso poročali 

Vsa ta orožja so za zdaj še preveli- 
ka, da bi jih izstrelili v tirnico in 
zahtevajo majhne, toda močne 
energetske vire, ki jih šele razvijajo; 
pozneje pa bomo tudi videli, da ta 
hip ni moč zagotoviti niti računalni- 
ške podpore za krmiljenje tovrstnih 
orožij 

Sovjetska stran gotovo ne drži kri- 
žem rok. Menijo, da njihove strate- 
ške raketne enote, ki jih vodi gene- 
ral Jurij Maksimov, hitijo iskati za- 
ščito ICBM pred visokoenergetski- 
mi snopi, in sicer uvajajo refleksne 
oplate ter razmišljajo o hitri rotaciji 
rakete okrog vzdolžne osi, da bi se 
izognili izpostavitvi enega samega 
mesta na trupu rakete. 

SDI ne bo čakal na razvoj visoko- 
energetskega orožja, temveč bo v 
prvi fazi vtiril bojne platforme s tako 
imenovanimi kinetičnimi orožji 
(KKV, kinetic kili vehicle, kinetično 
morilsko vozilo), v bistvu raketami, 
ki naj bi uničile ICBM z'neposred- 
nim zadetkom oziroma z eksplozijo 
v bližini cilja (predvidevajo močno 
klasično razstrelivo, da bi se izognili 
radijskim motnjam, ki jih povzroča 
jedrska. eksplozija). General Mal- 
com O'Neili, vodja projekta KKV, je 
zahteval in tudi dobil za razvoj KKV 
v tem letu 1,24 milijarde dolarjev (za 
raziskave. visokoenergetskih orožij 
pa je bilo odobrene 1,20 milijarde 
dolarjev). Menijo, da ima KKV pri 
hitrosti 5 km/s več ko dovolj energi- 

je za uničenje nasprotnikove rakete. 
V eni različici bi bili KKV samovode 
ni in bi imeli raketni motor. v drugi 
pa bi jih izstreljevali z elektromao- 
netnim topom in bi imeli majhni 
zaviralne rak 
lje in vodenje proti cilju 
nih bi elektromagnetni topovi mogli 
izstreliti lahko raketo z zače! 
trostjo do 25 kmys (1). O njih so raz- 
mišljali že v načrtih o prevozu rud: 
nin iz asteroidnega pasu. Na dven 
vzporednih kovinskih tračnican bi 

izstrelek; če spustimo s konca ene 
tračnice prek mosta na isti, konec 
druge tračnice električni tok, nasta- 
ne magnetno polje, ki je v prostoru 
med tračnicama zelo močno; če lok 
teče tudi po mostu, nastane še dru- 
go magnetno polje, ki se kombinira 
z magnetnim poljem tračnic in ki 
potisne polje mostu v prostor. kjer 
ni polja tračnic— most lako pospeši- 
mo proti drugemu koncu. 

Vse to sicer diši po znanstveni 
fantastiki, toda pripravljalne študije 
za takšno orožje imajo že firme 
kerojet Techsyslems, LTV Aerospa- 

e, Westinghouse in GA Technolo- 
gles. Na poligonu kopenskih armac- 
nih sil, kjer preskušajo nove topove. 
je Westinghousov »raiigun« (trač- 
nični top, kar je najpogostejši naziv 
za elektromagnetni lop, ker »rail« v 
angleščini pomeni »lračnica«) iz- 
strelil projektil z začetno hitrostjo 
4,2 km/s, LTV Aerospace pa lažji iz- 
strelek s hitrostjo 8,6 km/s. Pri kla- 
sičnih topovih si česa takega sploh 
ne moremo zamišljati. Toda pri 
obeh poskusih so bila popolnoma 
uničena stikala, skozi katera je v 
hipu steklo do milijon amperov () 
Pri GA Technologies so sicer našli 
rešitev — most so uporabili kot 
sklopko — vendar ostane še ena le- 
žava; ko tok steče s tračnic, ne pade 
takoj na vrednost nič, lo pa obreme- 
ni izvir in utegne staliti konce 
tračnic. 

Bojne platiorme KKV 
proti ICEM 

ICBM preide skozi štiri faze po- 
leta. Prva je izstrelitvena (angl 
booster) faza, ko raketa zapusti 
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DESIGNER je visoko zmogljiv osebni mikroračunalnik, ki spada v višjo 
kategorijo osebnih računalnikov. Izdelan je z moderno tehnologijo in 
podpira širok spekter uporabnikovih aplikacij. Zmogljivost in 
fleksibilnost sistema odlikuje popolna združljivost s produkti svetovnih 
proizvajalcev računalnikov (IBM, DIGITAL, NCR, itd.). 
Designer ima računalniško podprt design z uporabo verzije AUTOCAD 
26 3D, ki omogoča širok spekter aplikacij v konstrukciji, načrtovanju 
in izdelavi projektov: 
— osnovna plošča bazira na mikroprocesorju 80286 in standardno je 
vdelan koprocesor 80287. 
Ima 1Mb RAM pomnilnika in 8 mest za dodatne periferne plošče. 
— komunikacija med računalnikom in uporabnikom poteka prek 
tipkovnice, kompatibilne z AT, in barvnega monitorja, ki je krmiljen z 
vmesnikom EGA. 
— designer lahko shrani veliko količino podatkov tudi v 40Mb trdi disk 
in 1,2Mb gibki disk. 
- s sistemom LAN lahko hitro in učinkovito prenašamo podatke med 
posameznimi sistemi. 
— za hitro načrtovanje in risanje rabi digitalna tablica z aktivno 
površino 289x289 mm in resolucijo 250 ppi in risalnik površine X — 
416, y — 276, hitrostjo 400mm/s in korakom 0,025 mm. 



izstrelitveno rampo in ko so bojne 
konice še v njej. 

Sledi faza po izstrelitvi (post bo- 
oster), ko raketa razprši do deset - 
MIRV (multiple independetiy tar- 
getable reentry vehicles, mnogo- 
kratne samostojno vodene bojne 
konice), od katerih vsaka konica 
izbere lastno tarčo, razprši pa tudi 
kopico vab in slepil, da bi zmedla 
nasprotnikovo obrambo: s kovino 
prevlečene balone, ki se avtomat- 
sko napihnejo in lažne bojne ko- 
nice, ki se razsujejo v smeri leta 
pravih bojnih konic in ki utegnejo 
skupaj z deli rakete in motorja na 
radarskem zaslonu ustvariti bojni 
konici podoben odsev; potem 
aluminijaste listke in žičke za pa- 

no motenje radarja ter aeroso- 
sevajo infrardeče žarčenje. le, 

Obramba bi imela morda tudi hu- 
de težave zaradi aktivnega mote- 
nja radarja (z oddaj 
asinhronih motenj) in zaradi jedr- 
skih eksplozij v visoki atmosferi, 
ki bi ionizirale gornje sloje in po- 
dobno kot pasivno motnje ustva- 
rile zastor, skozi katerega bi se 
radar težko prebil. 

Tretja faza je vmesni kurz, ko 
oblak bojnih konic in vab po iner- 
ciji leti naprej proti cilju in se pri- 
bližuje nasprotnikovemu ozemlju: 
četrta faza - terminal ali zaključna 
faza — pa obsega vstop bojnih 
glav v atmosfero in padanje proti 

šumnih in 

cilje 
kipa polkovnika Paula se ukvar- 

ja s simulacijo najmanj eksotičnega 
tema SDI, vendar je to sistem, ki 

ga bodo prvega instalirali v orbiti 
(najbrž do začetka prihodnjega sto- 
letja) — sistem z bojnimi platformami 
KKV. Pri programih upoštevajo, da 
je masivne bojne plattorme težko 
spraviti v visoke tirnice in zato načr- 
tujejo mrežo z nekaj sto in celo s 
tisoč platformami, ki bodo imele po 
kakih deset KKV in bodo v višini 300 
do 540 km, to pa so višine, do kate- 
rih. more vesoljski taksi ponesti tak 
tovor, a povrh so blizu vrhu balistič- 
nih krivulj ICBM. 

Akcija proti ICBM naj bi obsegala 
pet faz: odkrivanje, predvidevanje 
krivulje, predaja podatkov o cilju 
oboroženi platformi, lansiranje KKV 
in samovodenje KV proti cilju. Vse 
simulacije jasno kažejo, da je SDI 
najučinkovitejši v izstrelitveni fazi, 
ko so vse bojne konice še skupaj V 
IOBM in jih je torej moč uničiti z 
enim samim zadetkom, poleg tega 
pa je infrardeče žarčenje močnih 
motorjev takrat tako intenzivno, da 
ga je na hladnem ozadju Zemlje iz 
geostacionarnih timic sorazmerno 
lahko odkriti. Značilni impulz delo- 
vanja motorja traja v izstrelitveni fa- 
zi približno eno minuto, vendar 
predvidevajo, da bo sovjetska stran 
uporabila učinkovitejše gorivo in ta- 
ko skrajšala to fazo, s tem pa tudi 
čas, ko ICBM ni težko odkriti in zve- 
deti za parametre njegove krivulje. 
Čeprav bi nasprotnik v globalne 

napadu morda uporabil več kot ti 
soč ICBM, mora branilec v tej fazi 
poskrbeti za kar najmočnejšo kon- 
centracijo ognja in mora biti kar naj- 
učinkovitejši, kajti v naslednjih fa- 
zah se položaj zanj hitro poslabša. 
Ker pa je celo v zelo ugodnih razme- 

rah težko doseči zelo veliko učinko- 
vitost, so napisali programe, ki si- 
mulirajo sistem z nekaj sloji bojnih 
platform, pri čemer bi iz višjega slo- 
ja uničevali tiste ICBM, ki so jih iz 
nižjega zgrešili; ker branilec tarčo 
že dalj časa zasleduje, vse natanč- 
neje ve, kako se tarča giblje (res pa 
je, da morejo sodobni ICBM štirikrat 
do petkrat spremeniti kurz). Razviti 
bi bilo treba sistem zanesljivega 
ocenjevanja in signalizacije, da ne 
bi streljali na razbitine raket oziro- 
ma  spregledovali nepoškodovane 
ICBM. Sisteme za boj v izstrelitveni 
fazi je moč zelo hitro razvijati, ker se 
je v poskusu, imenovanem Homing 
Overlay Experiment, pokazalo, da je 
že današnja tehnika samovodenja 
več kot zadovoljiva za direktne za- 
detke nasprotnikove rakete in to pri 
velikih prestreznih hitrostih. V tej 
fazi bi bila orožja s snopi visokih 
energij zelo učinkovita, ker so snopi 
več kot 10.000-krat hitrejši od najhi- 
trejšega KKV, poleg tega je soraz- 
merno preprosto izračunati name- 
rilne elemente in odpadeta tudi za- 
pleteno približevanje in prestreza- 
nje tarče. 
V fazi po izstrelitvi pa se začnejo 

težave: število tarč se nenadoma 
podeseteri; bojne konice uporablja- 
jo samo manevrirne motorje kratkih 
specifičnih impulzov in manjših mo- 
či, zaradi česar je infrardeče žarče- 
nje veliko manj intenzivno in ga je 
težko locirati, toda vsako posebej 
pomeni cilj, ki ga je treba odkriti, 
zasledovati, prestreči in uničiti, Ka- 
dar branilec med simulacijo v Hans- 
comu v prvi fazi ni dovolj učinkovit, 
začnejo računalniki kazati zname- 
nja »utrujenosti«. Proces obdelave 
podatkov se zelo podaljša in v pom- 
nilnike nenehno prihajajo novi po- 
datki o številnih parametrih in oce- 
nah. Programi se srčno otepajo mi 
tenj in skušajo v kopici ciljev identi: 
ficirati prave bojne konice, vendar 
od današnjih računalnikov to zahte- 
va preveč časa. 

Za vmesni kurz so značilne enake 
težave, le da ta kurz najdlje traja, 
približno 20 minut. Za uničevanje 
bojnih glav v tej fazi razvijajo sistem 

teligentnih« KV, kaka dva metra 
dolgih raket hitrosti 5 km/s, ki naj bi 
z lastnimi senzorji in samovodljivimi 
sistemi poiskale prave bojne koni 
ce. Eden takšnih sistemov, imeno- 
van Porcupine (angl. ježevec), naj bi 
obsegal mrežo bojnih platform s 50 
KKV. Rocketdyne in LTV Aerospace 
razvijata to orožje v okviru pogodbe 
z vesoljskim oddelkom letalskih sil v 
Los Angelesu, vendar podrobnosti 
o tehniki in kriterijih za izbiro pravih 

(v poštev pridejo tv 
vodenje in nekatere druge tehnike 
prepoznavanja vzorcev, o katerih 
bomo govorili pozneje). Vemo samo 
to, da testnih poletov ne bo pred 
letom 1990, vsekakor pa bi z njimi 
kršili sporazum SALT Il iz leta 1972, 
ko sta se velesili obvezali, da ne 
bosta delali poskusov z ABM (anti- 
ballistic missile, protibalistične ra 
kete), baziranih v vesolju. Kakorkol 
že, »inteligentni« KKV morajo zasle- 
dovati hladen in temen cilj sredi ak- 
tivnih in pasivnih radarskih motil- 
cev, to pa je zelo težko in simulacije 
so dale zelo različne ocene o učin- 
kovitosti, 

Zadnja priložnost za obrambo je v 

zaključni fazi, ko oblak bojnih konic 
vab pada v ozračje. Prepoznava- 

nje ciljev je zdaj lažje: težke bojne 
konice se zaradi aerodinamičnega 
trenja močneje segrejejo, medi 
ko prazne konice in baloni padajo 
počasneje in se manj segrejejo. Boj- 
ne konice so zdaj samo kako minu- 
to od ciljev in v prihodnosti bodo 
najbrž tempirane tako, da se bodo 
aktivirale, če jih bo kaj zadelo. Ker 
so njihove navigacijske naprave 

jorcijske (žiroskopi), branilec ne 
more motiti sistema za samovo- 
denje. 
Med to fazo je napake zelo, zelo 

težko popraviti. Na sceno sedaj sto- 
pijo kopenski protiraketni obrambni 
sistemi, za zdaj najprej Spartan z 
dosegom 600 km in kot zadnji okop 
Sprint z dometom 35 km. Ko so 
podpisovali sporazum SALT II, še ni 
bilo možnosti za ukrepanje proti ra- 
ketam v izstrelitveni fazi in zato sta 
velesili preuranjeno menili, da 
obramba v terminalni fazi ne bi bi 
učinkovita, češ da bi:jo močan 
ketni napad preplavil in jo zmedel z 
motenjem; posledica je bila, da sta 
obe strani sporazumno opustili raz- 
voj in nameščanje raket ABM. 
Danes pa se je pokazalo, da je 

nujno poskrbeti tudi za takšno ali 
drugačno zaščito med zaključno fa- 
zo in zato na Zahodu hitijo izpopol- 
njevati Sprint in Spartan ter uvajati 

raket. Američani kršitev 
sporazuma SALT ll opravičujejo s 
sklicevanjem na uvajanje novih sov- 
jetskih ICBM vrste SS-25 (sickle, 
angl. srp, po natovski oznaki); SZ je 
že z 72 takšnimi raketami zamenjala 
stare SS-7 in SS-11, še dvanajst pa 
jih je namestila na raketnem izstre- 
lišču Spask Daljnij blizu meje s Ki- 
tajsko. Verjetnejša je sovjetska trdi- 

gre samo za modifikacijo 
tare rakete SS-12 in da je ameriški 

izgovor zgolj politična provokacija, 
ki naj bi opravičila kršitev sporazu- 
ma iz leta 1972. 
Novi modeli sistemov Sprint in 

Spartan bodo imeli izboljšan sistem 
samovodenja, ki bo omogočil direk- 
ten zadetek in zato ne bodo potreb- 
ne jedrske bojne konice. Spartan 
naj bi zamenjali s sistemom ERIS 
(Exoatmospheric Reentry Vehicle 
Interceptor System). Toplo bojno 
konico, ki zaradi zračnega trenja 
ves čas seva infrardeče žarke, bi 
ERIS na hladnem ozadju vesolja 
brez težav odkril in vojska upa, da 
bo cena rakete sistema ERIS morda 
padla na samo milijon. dolarjev. 
Sprint pa bi zamenjali s HEDI (High 
Endoatmospheric Defensive Inter- 
ceptor), rak ki bi uničevale 
bojne konice, katere je zgrešil ERIS, 
in sicer v coni, ki bi bila oddaljena 
samo 15 do 50 km. Zato bi HEDI 
moral cilj doseči v vsega 4 do 10 
sekundah (l), to pa pomeni vrsto 
tehničnih težav. Razmišljajo še o ra- 
ketah vrste Smali Radar-Homing In- 
terceptor, ki naj bi jih razvili pri LTV 
Aerospace. 

Simulacije v Hanscomu so obse- 
gale največ pet »grozdov« s približ- 
no desetimi raketami, ki so skušali 
izdelati ves scenarij raketnega jedr- 
skega napada, To pa je bil samo 
delček možnega pravega napada, 
vendar računalniki, ki jih je pri simu- 
lacijah vodil cray iz »votline zlih ča- 
rovnikov« v Los Alamosu (od tam so 

prišla tudi prva orožja za množično 
uničevanje), med pravim napadom 
preprosto ne bi utegnili obdelati vse 
podatke, ki so potrebni za krmilje- 
nje celotnega programskega mode- 
la sistema ŠDI. Da današnjih raču- 
nalnikov ne bi ves čas dajali v nič, 
povejmo, da so v omejeni simulaciji 
centraliziranega sistema vendarle 
»sami« poiskali najboljše rešitve za 
protiukrepe in so skoraj v celoti pre- 
prečili podvajanje ognja s sosednjih 
bojnih platform (»strelivo« je v veso- 
lju pač strogo omejeno in povrh ni 
računati na skorajšnje oskrbo- 
vanje) 

Centralizirani sistem ali 
popolna avtonomija? 

Najvažnejši element SDI, računal- 
niška podpora, mora še počakati, 
da bo prišlo do velikanskega skoka 
v tehniki obdelave podatkov, vendar 
menijo, da ni več daleč dan, ko bo 
nov hardver poskrbel za večjo hi- 
trost, zmogljivost in zanesljivost. 
nov sofiver pa za samopodporo in 
samostojno ukrepanje. ESD je po 
neštetih vojnih igrah s svojimi raču- 
nalniki oprl filozofijo računalniške- 
ga vodenja boja na dve nasprotujoči 
si rešitvi 

Prva je strogo centralizirano 
upravljanje, pri katerem se vsi po- 
datki s senzorskih satelitov stekajo 
v glavno centralo, kjer ocenijo cilje 
nato pa pošljejo obdelane podatke 
prek centra za prenos podatkov na 
oborožene platforme. Centri bi mo- 
gli biti v satelitu ali pa tudi na Zemlji 
Takšna rešitev je zelo funkcionalna 
ker računalnik ve, kje so vsi cilji in 
koliko je na voljo platform, kar po- 
meni, da se povsem izogne podvaja- 
nju, ko izda ukaz za ogenj. Po drugi 
strani pa je takšen sistem zelo ran- 
ljiv 

Sovjeti bi namreč mogli še pred 
napadom ukrepati proti takšnemu 
centru in tako porušiti koordinacijo 
vse mreže, in zato Američani razmi- 
šljajo o »uspavanih« centrih, ki bi 
bili tako na Zemlji kot v tirnici; toda 
študijska ekipa iz Rome Air Deve- 
lopment Centra je ocenila, da bi bilo 
tveganje še vedno preveliko. Ne 
smemo namreč pozabiti, da so v 
razvoju protisatelitskih raket (asat) 
prišli zelo daleč. 

S predelanega letala F-15 so sep- 
tembra 1985 izstrelili raketo asat fir- 
me LTV in sicer na veliki višini, da se 
raketi ne bi bilo treba prebijati skozi 
goste sloje ozračja; in raketa je 
gladko uničila svoj cilj — odslužen 
satelit v nizki tirnici. Poleg vrste po- 
letov letal brez lansiranja raket ozi- 
roma z izstrelitvijo proti določenim 
zvezdam (zaradi preverjanja siste- 
ma samovodenja) letos načrtujejo 
še tri lansiranja proti satelitom, ki so 
jih vtirili prav zaradi teh poskusov. 
Menda so tudi Sovjeti izvedli vrsto 
testnih poletov modificiranega 
ICBM SS-9, namenjenega za uniče- 
vanje satelitov. 

Zato bo treba vse vesoljsko orožje 
zavarovati pred elektromagnetnimi 
impulzi, ki nastanejo po bližnji jedr- 
ski eksploziji in pred raznimi izviri 
motenjj, vštevši laserje; tovrstna zaš- 
čita pa bo morala biti veliko učinko- 
vitejša od sedanje zaščite pred na- 
ravnim žarčenjem in motnjami. Raz- 
mišljajo tudi o oklepih proti kinetič- 
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VALCOM SUPER 
MODUL ll 
(VSM ll) 
ZA C 64/128 
VSM-2 za ZACETNIKE je 

RESET lupka 
TURBO s kaselolonom. 
FLOPY HYPRA (6. hrejse) 
UKAZI RUN, LOAD, SAVE. UST 

(z eno samovlipko) 
KOPIRANJE vseh prograhtov. celo 

ZASCITENIH 
VM-2 za NAPREDNE je 

VMESNIK ža vse znane skalnike 
TISKALNIK ZASLONA (barvnij 
RAZSIRITEV BASICA (AUTO, 

RRENUM FIND.) 
UKAZI BASIČA 4 0 (OLOAD: DSAVE 

GATALOG Ji 
PROGRAMATOR dunkljskih lipk 

VSM-2 ZA STROKOVNJAKE je. 
MONITOR strojnega jezika 
FAZSIRITEV moznosti tkovnice 
19 UKAZOV za obdelavo strojih 

programov 
24 K RAM za obdelavo BASIC 

programa 
DISK MONITOR. 

VSMe2 za VSE je 
OSVEZEVALEC programov 
TRENER vseh iger POKI nepotrebni 
ZAMRZOVALNIK (FREEZER) 

programov. 
IN ŠE VELIKO TEGA 

VSM-2 se lahko tudi soliverska 
Jzkljuci, vendar smo prepncani, da lo. 
ne bo delal, KER VSMEZ je potreben 
vam in vašem C64 C128. zalo: ker 
VSM-2 RASTE Z VAMI! 
CENA: 32.900 din 
GARANCIJSKI ROK 6.MESECEV 
PLAČILO OB POVZETJU 

V ceno modula so vključena navodila 
na približno 10 straneh 
EPROM Moduli za C-64 
1 TURBO MODUL (Turbo 250, Turbo 

2002, Turbo ll. Nastavitev glave) 
2. SPEEO MODUL (Speedcopy, Speed 

Turbo, Super save 64) 
3. COPY MODUL (Copy 190, Turbo co- 

py, FCopY 33. 
4. EASY SCRIPT 

verzija z vdelanimi YU znaki). 
5. SIMON S BASIC 
6. MAKROASS (zbirnik) 
7 HELP 644 
8 
3 

STAT GA 
GRAPH 64 

posameznega izdelka 18,000 din. na ni vračunana. Vsak modul je v 
plastični škatlici in ima vdelano tipko za 
resetiranje, Garancijski rok je 6 mesecev. 
Servis zadolovljen. Plačilo po povzelju. 
Vsakemu modulu so priložena navodila. 
za uporabo; 5 
DODATKI ZA C-64 
- Centronies kabel... ,., — 254 
- kabel TV-C-64. JA 
- Serijski kabel 00 

anstormator S 
Pišite za obširnejša navodila. 

POOBLAŠČENI . 
SERVIS 
COMMODORE 
AMSTRAD 
(SCHNEIDER) 
PC XT/AT 
ATARI 

DELOVNI ČAS 
od 8. do 12. im od 17. do 20: ure 
v soboto od B. do 13, ure 
SERVIS | IZRADA, ELDETNONICKIH URKDAJA 
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nemu orožju in »morilskim sateli- 
tom«, s katerimi si je SZ že nabrala 
izkušnje. Letos so poročali o zad- 
njem tovrstnem poskusu, pri kate- 
rem je bil Kozmos 1375 v vlogi cilja, 
Kozmos 1379 pa v vlogi lovca. Pri 
tem so posegli po načelu aktivne 
vesoljske mine: lovec na temelju po- 
datkov, prejetih z Zemlje, izračuna 
elemente za prestrezanje, zapusti 
svojo tirnico, prestreže cilj in v nje- 
govi bližini eksplodira ter s svojimi 
deli popolnoma uniči tarčo. 

Centraliziran sistem je odvisen od 
intenzivne. komunikacije centra s 
periferijo, to pa pomeni, da je v kri- 
tičnem trenutku kaj lahko »prekiniti 
zvezo« — s serijo jedrskih eksplozij v 
veliki višini, kar povzroči motenje 
vseh elektromagnetnih naprav, da 
ne govorimo o možnostih klasične- 
ga elektronskega motenja. ESD 
skuša posledice takšnih akcij ubla- 
žiti z uporabo zelo visokih frekvenc, 
razvija prenos podatkov z laserjem 
majhne moči in razmišlja o alterna- 
tivni komunikacijski mreži. Težave 
so že brez motenja komunikacij, ker 
na desetine senzorskih satelitov 
kroži zelo daleč od Zemlje in ima 
zato zelo dolge krožne periode (24 
ur), medtem ko bojne platforme kro- 
žijo, na 300 do 500 km veliko hitreje; 
posledica je ta, da za senzorske in 
krmilne satelite ena skupina plat- 
form »vzhaja«, druga pa »zahaja« 
za obzorje, to pa je moč premostiti 
samo z zelo intenzivnimi — in ranlji- 
vimi komunikacijami. 

Druga ekstremna rešitev je popol- 
na avtonomija bojnih platform, toda 
V tem primeru se ne moremo ogniti 
podvajanju akcij proti istim ciljem in 
nepotrebnemu zapravljanju moči 
Popolnoma avtonomen sistem bi bil 
katastrofalen, če bi Sovjeti kanalizi- 
rali večino svojih ICBM v ozke kori- 
dorje. 

Ekipa polkovnika Paula zato išče 
rešitev nekje vmes, to pa je polavto- 
nomen sistem, ki bi prevzel najbolj- 
še elemente obeh skrajnosti. Polo- 
žaj razdelimo na področja, v katerih 
operirajo senzorski sateliti in jih pu- 
stimo. da se skupaj z bojnimi plat- 
formami. ki so tisti hip na voljo, sa- 
mi borijo. Sistem je sicer še vedno 
zapleten, vendar je struktura za 
ukrepanje lažja pri vizualizaciji, to 
pa je še kako važno, saj morajo ope- 
raterji na Zemlji dobiti pravo sliko o 
položaju. Pri tem sistemu oborože- 
na platforma sama poišče cilj, ven- 
dar o svojih namenih obvesti tudi 
sosednje platforme. Tveganje pod- 
vajanja se je zmanjšalo na hkratno 
ukrepanje, zelo pa se je skrajšalo 
tudi komuniciranje. Polavtonomno 
delo zahteva programe za samostoj- 
no ukrepanje; algoritma za takšno 
opravilo še niso napisali, vendar ga 
intenzivno razvijajo. Po letu 1985 se 
je šest velikih firm samostojno uk- 
varjalo z avtonomnimi in centralizi- 
ranimi sistemi, toda pogodbe za 
razvoj so si nazadnje priborili samo 
MeDonneli Douglas, IBM in Ford 
kerospace. 
ESD je v koloradskem kraju Chey- 

enne postavil tudi Operacijski cen- 
ter za vesoljsko obrambo in posvetil 
vse napore programu National Test 
Bed (NTB), ki ga vodijo v Coloradu 
Springsu, kjer bo bodoči komandni 
center za vesoljske operacije 
(CSOC, Consolidated Space Operi 
ions Centre). Pri tem načrtu sode- 

lujejo številne vodilne ustanove, 
npr. Army Advanced Research La- 
boratory (Huntsville, Alabama), Na- 
val Research Laboratory (Washing- 
ton D.C), Air Force Rome Develop- 
ment Centre (New York), Air Force 
Space Division (Los Angeles), Ener- 
gy Department Los Alamos National 
Scientific Laboratory (New Mexi- 
co)... Posvem samostojno se je 
priključil še George C. Marshall in- 
stitute, ki v svoji študiji trdi, da bi že 
z S0-odsotno učinkovitostjo na- 
sprotniku preprečili, da bi uničil 
ključne objekte in zadal hude izgu- 
be prebivalstvu, hkrati pa bi Ameri 
čani dobili priložnost za povračilni 
udarec. (Mnogi menijo, da je ta oce- 
na preveč optimistična, češ da pre- 
cenjuje sistem, o katerem lahko 
navsezadnje šele ugibamo, kako bo 
zasnovan in kakšna bo njegova 
učinkovitost.) 

Razsikovalci kmalu ne bodo več 
odvisni od craya iz Los Alamosa, ker 
bodo dobili lasten superračunalnik 
in ker se je že letos začela izdelava 
novega, zelo realističnega simula- 
torja. Ni pa še rešeno niti vprašanje, 
kakšna bo človekova vloga pri ukre- 
panju, ki zahteva takojšnjo seznani- 
tev z velikanskim številom podatkov 
in hitro reagiranje. Bodoči operater- 
ji CSOC (obvezno s polkovniškimi in 
generalskimi oznakami) so med si- 
mulacijami avtonomnih sistemov 
sedeli prekrižanih rok. Za zdaj še ni 
znano, do katere mere bodo ukre- 
panje prepustili računalniškemu 
programu. Računalniški center, os 
programa NTB — National Test Faci- 
lity (NTF) — bo povezan z vsemi ele- 
menti, ki so v ZDA vključeni v SDI 
(pozneje bodo prišli morda v poštev 
tudi evropski). Računalniška opre- 
ma za NTF je ta hip še v Hanscom 
AFB, vendar jo bodo že letos prese- 
lili v Colorado Springs. NTF bo pov- 
sem nared do leta 1989 ali leta 1990, 
instaliranje hardvera pa se bo zače- 
lo že letos. 

Galijev arzenid proti 
siliciju 

Niti z najboljšimi detektorji in niti 
z najučinkovitejšim orožjem SDI 
sploh ne bi funkcioniral, če ne bi 
bilo računalniškega sistema za. 
upravljanje. Prav na tem področju 
pa je nujen kvalitativen preskok. 
Razvijajo že nove tehnologije, od 

rih ima največ možnosti za sko- 
jo uporabo čipi z galijevim ar- 
jom (GaAs). Nove tehnologije 

omogočajo izdelavo kristalov, ki ka- 
žejo povsem nove značilnosti; gre 
za nanašanje izredno finih slojev 
raznih materialov, iz katerih sestavi 
jo večslojne sendviče - heterostruk- 
ture. Z menjavo debelosti in sesta- 
vin vsakega sloja pa pridemo do po- 
polnoma drugačnih električnih in 
optičnih značilnosti. Ultra tanki sloji 
različnih materialov omogočajo tudi 
večjo hitrost vodljivih elektronov, 
ker je energija vezanih elektronov v 
različnih slojih različna. 

Kot pri navadnem bipolnem tran- 
zistorju uporabljajo za vir elektro- 
nov (tako imenovani donator) ato- 
me raznih »nečistoč«, ki jih vstavlja- 
jo v sloj vezanih elektronov večje 
energije. Kot vsi delci se elektroni 
nagibajo k nižjemu energetskemu 
stanju in zato padajo v sosednji sloj 

nižje energije. Premikajo se ob spo- 
jih slojev z veliko hitrostjo, ker so 
sloji izredno tanki in ker 
torji niso napoti. V navadnem pol- 
prevodniškem kristalu elektron med 
dvema zaporednima trčenjima z 
atomom donatorjem premaga zelo 
kratko razdaljo. V si 

no 7 milijonov cm/s, v tankem sloju 
Gaas kar 10 milijonov cm/s, v hete- 
rostrukturah pa celo več kot 20 mili- 
jonov cm/s. 

Ta pojav so odkrili pred devetimi 
leti v ATAT Laboratories, japonske 
in ameriške firme, ki raziskujejo 
možnost komercialne uporabe, pa 
mu pravijo tudi »high electron mo- 
bility. transistor« (HEMT). Shin 
Shem Pei je s tovrstnim »prototi- 
pom tranzistorske sklopke« dosegel 
rekorden čas preklapljanja 5,8 piko- 
sekunde. Hitreje delajo samo še su- 
perprevodniki. V visokoenergetskih 
slojih nekatere atome galija zame- 
njajo z aluminijem, silicij pa upora- 
bijo kot donator, medtem ko GaAs 
uporabljajo za nizkoenergetske slo- 
je. HEMT spada v skupino tranzi- 
storjev z učinkom polja (t.i. FET, 
field eftect transistor) in ga zato 
včasih imenujejo MODFET (modul 
tion doped FET), zaradi odvisnosti 
od sprememb strukture materiala 
od sloja do sloja pa tudi (selectively 
doped heterostructure transistor« 
ali pa celo dvodimenzionalni elel 
tronski plin. 

V balističnem tranzistorju elektro- 
ni, ne potujejo znotraj sloja, temveč 
prek njegove debeline. Elektroni za- 
radi trčenj z atomi in z drugimi elek- 
troni izgubljajo hitrost in zato jim 
moramo zagotoviti dovolj kratko 
pot, da bi kot izstrelek brez enega 
samega trčenja prešli pot. To se je 
na poskusni stopnji posrečilo v 
IBM-ovem Laboratoriju Thomasa 
J. Watsona (v Yorktown Heightsu 
blizu New Yorka). Ena od ekip IBM 
je sestavila »polprevodniški send- 
vič« iz dveh zunanjih slojev galijeve- 
ga aluminijevega arzenida (GaA- 
TAs), ki sta pri tranzistorju vrste FET 
igrala vlogo izvira (angl. source) in 
ponora (angl. drain), med njima pa 
je ultra tanek sloj GaAs rabil za vrata 
(angl. gate). Elektroni so imeli v Ga- 
AJAs večjo energijo in so padali v 
Gaas ter pri tem dobivali vse večjo 
hitrost. Sloj GaAs je bil debel pri- 
bližno 300 atomskih premerov in 
polovica elektronov je prispela do 
drugega sloja GaATAs, ne da bi jih 
karkoli upočasnilo. 

Pri firmi Fujitsu so pohiteli z naja- 
vo o razvoju superračunalnika, zas- 
novanega na HEMT, hitri elektroni 
pa imajo prihodnost tudi v tistih 
analognih sistemih, kjer se stopnje 
napetosti hitro spreminjajo. Tranzi- 
storji HEMT vojske ne zanimajo sa- 
mo zaradi razvoja superhitrih raču- 
nalnikov, temveč tudi zaradi razvoja 
milimetrskega radarja, ki bi delal s 
frekvencami nekaj sto gigahertzov. 
To bi zagotovilo veliko boljšo ločij 
vost kot pri današnjih centimetrskih 
radarjih, med drugim pa bi bilo moč 
v fazi po izstrelitvi in v vmesni fazi v 
oblaku bojnih konic in vab prepoz- 
nati cilje. Pri današnjih polprevodni 
kih, ki jih uporabljajo za komercial- 
ne namene, je težava ta, da polpra- 
vodniki niso dovolj hitri in zato jih 

mogli vdelati v ojačevalnike 



takšnega radarja. Najhitrejši silicij- 
ski tranzistorji dosežejo 20, GHz, 
medtem ko tranzistorji HEMT v po- 
skusni fazi kar 50 GHz. Jim Hwang 
iz elektronskega laboratorija firme 
General Electric je dosegel celo 80 
GHz, to pa ustreza valovni dolžini 
375 mm. 

Možnosti HEMT so velikanske, 
vendar je izdelava heterogenih 
struktur draga. Danes poznamo sa- 
mo dve tehnologiji za izdelavo zelo 
tankih slojev kristala, s katerimi je 
moč sestaviti veliko polprevodni- 
ških struktur, kakršnih ni v nara 
Prva je MBE (molecular beam epita- 
xy). V posodi z vakuumom (ker ve- 
soljski vakuum prekaša najboljši va- 
kuum, ki ga je moč ustvariti na Zem- 
lji, mnoge firme razmišljajo o tem, 
da bi takšne obrate uredili v orbital- 
nih postajah) je substrat v obliki vr- 
tečega se diska in cevi, prek katere 
dovajajo sestavine sloja: 
nečistoče, ki bodo postale donatorji 
elektronov. Sestavine segrejejo do 
zelo visokih temperatur in ko izpari- 
jo, jih po cevi dovajajo v posodo. Na 
obeh koncih cevi sta mehanska po- 
klopca, ki ju krmili računalniški pro- 
gram in ju odpira tako, da dosežejo 
želeno razmerje za vsak sloj, ki se 
kopiči na substratu v epitaksialnih 
slojev in sicer v kristalni strukturi, 
podobni oni na substratu. Pred 
uvedbo MBE so heterostrukture do- 
bili s hlajenjem sestavin v tekočem 
stanju, t.i. LPE (liguid phase epita- 
>), nakar so se nalagale na substra: 
tu. S to tehnologijo pa še zdaleč ni 
moč izdelati tako tankih slojev kot s 
sodobnejšim MBE, ki omogoča slo- 
je debeline vsega treh atomskih pre- 
merov in že po nekaj naslednjih 
atomskih slojih hiter prehod k pov- 
sem drugačni strukturi. Velika po- 
manjkljivost tehnologije MBE pa je 
zelo počasno usedanje, ki teče s 
hitrostjo enega atomskega sloja na 
sekundo, to pa pomeni samo pri- 
bližno 0,001 mm na uro. Ker se se- 
stavine usedajo samo na en sub- 
strat, je jasno, da bi za komercialno 
uporabo potrebovali hitrejšo tehno- 
logijo. 
Druga sodobna tehnologija. je 

MOCVD, (metal-organic chemical 
vapour Meposition), ki ne zahteva 
vakuuma, temveč elementi 
sestavljali sloj, prihajajo v spojinah 
kot plini pod atmosferskim priti- 
skom, nakar se kombinirajo na po- 
vršini segretega substrata. Kovine, 
npr. galij, aluminij in indijih, prihaja- 
jo vezani na organske kemične sku- 
pine, recimo metil (-CH,), arzen in 
fosfor pa v hidridnih oblikah, kakrš- 
ni sta arsin (AsH.) in fosgin (PH.). 
Hitrost usedanja je precej večja kot 
pri tehnologiji MBE in jo je moč 
regulirati s pretokom plinskih sesta- 
vin, vendar pri prehitrem usedanju 
dobimo heterostrukture zelo slabe 
kakovosti. Namesto poklopcev 
MOCVD ventile in črpalke, sestavine 
pa se v komori vrtinčijo in zato se 
lahko usedajo na več substratov 
hkrati. Čeprav MOCVD ne zagotav- 
lja takšne kakovosti kot MBE, ponu- 
ja veliko možnosti za komercialno 
uporabo. Tveganje pomeni samo 
zelo toksičen plin arsin. 

Tehnologija, oprta na galijev arze- 
nid, je ena od redkih, ki ga SDIO 
skoraj ni treba financirati, ker že 
prinaša velike dobičke. Na trgu re- 

aktorjev in spremne opreme je bil 
promet leta 1984 vreden 28 milijo- 
nov dolarjev, do leta 1989 pa VLSI 
Research iz kalifornijske Santa Ci 
re predvideva letno rast do 86 mi 
jonov dolarjev. Kompletna oprema 
za en sam reaktor MOCVD stane od 
200 do 500 tisoč dolarjev, medtem 
ko je treba za reaktorje MBE odšteti 
tudi več kot 700 tisoč dolarjev. 

Prednosti v primerjavi s silicijem 
so precejšnje: večja hitrost, manjša 
poraba energije, odpornost na žar- 
čenje in možnost emitiranja svetlo- 
be. Posel z GaAs obeta postati »big 
deal«, kot pravijo Američani, saj so 
že leta 1985 imeli za 85 milijonov 
dolarjev prometa, kaže pa, da se bo 
letni promet do leta 1992 povečal na 
2.5 milijarde dolarjev. Do konca sto- 
letja naj bi tehnologija GaAs tudi po 
najbolj neugodnih ocenah pokrivala 
že tretjino polprevodniškega trgi 

Obetavna optična 
obdelava podatkov 

Vrnimo se k možnosti oddajanja 
svetlobe, kajti heterostrukture so v 
praksi prvič uporabili kot polpre- 
vodniški laser velikosti zrnca soli, ki 
je po optičnih vlaknih prenašal tele- 
fonske signale. Ideja je temeljila na 
spoju dveh različnih polprevodni- 
kov, pri čemer elektroni oddajajo 
fotone, ko padajo v potencialne po- 
nore na prostih mestih v kristalni 
rešetki. Večina takšnih laserjev izvi- 
ra še iz tehnologije LPE; aktivno 
področje, na katerem elektroni pa- 
dajo v potencialne ponore, pa je de- 
belo približno 0,001 mm. Tehnologi- 
ji MBE in MOCVD sta omogočili pre- 
Cejšnje izboljšave in sicer predvsem 
manjšo porabo energije. Tipični to- 
vrstni laserji prvih generacij so po- 
rabili tudi do nekaj sto miliamperov, 
z novima tehnologijama pa so pora- 
bo zmanjšali na samo 3 mA, pri tem 
pa so moč laserske svetlobe pove- 
čali kar na 4 W. Polprevodniški la- 
serji takšnih značilnosti bi utegnili 
postati pogost element bodočih 
čipov. 
Xeroxov raziskovalni center v Pa- 

lo Altu razvija računalnik, ki bi na- 
mesto električnih sklopov uporab- 
ljal optične; to bi na čipu vsekakor 
zahtevalo veliko polprevodniških la- 
serjev kot izvirov svetlobe in je zato 
razumljivo, da raziskovalci težijo h 
kar najmanjši porabi energije vsake- 
ga posameznega laserja. Prizadeva- 
jo si tudi doseči kar največjo frek- 
venco laserske svetlobe, ker to po- 
meni krajše valovne dolžine, s tem 
pa možnost shranjevanja večjih ko- 
ličin podatkov na kompaktne diske 
kot optični pomnilniški medij. Pri 
tem največje uspehe žanjejo Nizo- 

in Japonci (Philipsovi razi 
skovalni laboratoriji so s tehnologi- 
jo MBE izdelali laser valovne dolži- 
ne 707 nm, Nippon Electric pa je z 
laserjem MOCVD na temelju alumi- 
nij-galij-indijevega fostida dosegel 
690 nm). 
Čeprav so ti uspehi utrli pod do 

optične obdelave podatkov, je op- 
tična obdelava pravzaprav stara že 
32 let, saj so jo prvič uporabili za 
radarje izvidniških letal. Ker so žele- 
li doseči večjo ločljivost izvidniških 
radarjev, so signale združevali na 

nizu majhnih anten, vendar tedanja 
jfačunalniška oprema še ni bila kos 
obdelavi teh podatkov in so se zato 
zatekli k t.i. optičnemu koherentne- 

ju procesorju. Grobe podatke s 
sintetičnega aperturnega radarja so 
prikazali na zaslonu s katodno cevjo 
in jih posneli s filmsko kamero. Po 
poletu so filme razvili in jih dali v 
poseben optičen sistem: skozi vrzel 
so na film in sistem leč spustili svet- 

datkov ni bilo mogoče obdelati v 
realnem času. 

Ker že govorimo o procesorjih ra- 
darskih signalov, naj omenimo še 
domiselno idejo, ki so jo nedavno 
uresničili ja Caltechu - fotoakustič- 

konec dolge in oz- 

v času po amplitudi in frekvenci sle- 
dijo spremembam elektromagnet- 
nega vala, odbitega od ovire. Na 
akustičnooptično celico pada svet- 
loba, akustični valovi pa se širijo 
longitudinalno skozi celico in pri 
tem periodično povzročajo spre- 
membe v gostoti snovi, ki je v celici, 
kar nato povzroči različen lom 
vpadne svetlobe in značilno ditrak- 
cijsko sliko na drugem koncu. Veli- 
ko hitrejše in primerjati zna- 
čilnosti dikracijske slike z ditrakcij- 
skimi slikami raznih možnih ciljev in 
po tej poti priti do razpoznavi 
cilja, kot pa računati sprememi 
tenzitete odbitega žarčenja v pro- 
storu in času ter sklepanje o obliki 
cilja graditi na tem. Fotoakustična 

analognih in digitalnih tehnikah. 
Dve optični zvezi sta lahko zelo bli- 
zu druga drugi, ne da bi se med 
sabo motili, medtem ko pri električ- 
nem, prenosu zaradi hitrih spre- 
memb toka prihaja do indukcije na 
sosednji zvezi. US Detence Advan- 
ced Research Projecis Agency (Dar- 
pa) skuša spremeniti celo obliko či- 
pa, kajti povezava čipa z nožica! 
izvedena na robu silicijeve ploščice. 
Pri Darpa menijo, da bi to celo v 
tehnologiji VLSI zahtevalo od 200 
do 300 spojev. Zdaj se ukvarjajo s 
prenosom bitov celo v sredino sa- 
mega čipa in so že poželi nekaj sa- 
dov pri optičnem prenosu taktnih 
signalov do velikega števila točk na 
samem čipu ter po tej poti veliko 
pridobili pri hitrosti. Optične zveze 
so povrh imune na mnoge standard- 
ne metode elektronskega mote: 

Razvijajo tudi optične logične ele- 
mente, kakršen je recimo optični bi- 
stabil z edinburške univerze Heriota 
Watta; po drugi strani kristal indije- 

timonida nakazuje lastnost 
če povečamo intenziteto 

vpadnih laserskih žarkov, prav tako 
pa se pri tem pojavita konstruktivna 
in. destruktivna interferenca (pre- 
puščanje in zaustavljanje laserske- 
ga žarka), kar bi mogel postati op- 
tični ekvivalent tranzistorja. Z optič- 
nimi elementi za matrično obdelavo 
- to bi zelo pospešilo izvaj 
ritmov, kakršne potrebuj 

je večina podatkov matrične vrste — 
se ukvarjata firma Hughes in Ala- 
bamska univerza. Optična obdelava 
bo pomenila tudi veliko boljšo med- 
sebojno povezanost in združevanje 
pomnilnikov, ki na primer potrebu- 
jejo samo fragment slike, da bi 
opravili primerjavo z vzorčno sliko v 
pomnilniku. Slike bodo verjetno 
vskladiščene v obliki holograma in 
računalnik bo vzorec prepoznal ta- 
ko, da bo svetlobni žarek z vzorca 
spustil skozi polprepustno zrcalo na 
hologram v pomnilniku. Vsakič, ko 
se žarki z vzorca pokrijejo z onimi 

hologramu, dobimo 
izhodni žarek. 

Po drugi strani so v Bellovih labo- 
ratorijih in pri Fujitsu naredili prve 
korake v »večstanjski logiki«. Da- 
našnje tranzistorske sklopke pozna- 
jo samo dve stanji — »vključeno« in 
»izključeno«, medtem ko je ključ 
nove logike 'tranzistorska sklopka, 
ki je na raznih strogo določenih 
stopnjah napetosti vključena, na 
drugih pa izključena. Trik je skrit v 
potencialnem ponoru, postavlje- 
nem v bazi; ponor prestreže elek- 
tron na njegovi poti z oddajnika 
prek baze do kolektorja. Povejmo to 
»po domače 

Predstavljajmo si da smo teniško 
žogico spustili na dno pločevinke, v 
kakršni navadno. kupujemo žogice. 

daj, če dobi dovolj energije, da se 
popne čez rob pločevinke, kajti po- 
tencialna energija na dnu pločevin- 
ke je manjša od potencialne energi- 
je, ki jo ima žogica na robu ploče- 

je v potencialnem ponoru ploče- 
Vinke. 

V mikrosvetu pa prevladujočo vlo- 
go igrajo zapletena načela kvantne 
mehanike, ki slementarnemu delcu 
omogočijo, da švigne kar skozi po- 
tencialno oviro, če nastane natanko 
določeno energetsko stanje (temu 
pravimo tudi tunelski učinek ali tu- 
neliranje). Če bi v naši pločevinki 
imeli »kvantno žogico«, bi mogla 
uiti iz pločevinke — skozi tanke plo- 
čevinaste stene. (Pri klasičnih, ti. 
makroskopskih | objektih kvantni 
učinki, kakršen je tunelski učinek, 
niso opazni, kar je še sreča, kajti kar 
predstavljajte si, kako bi bilo, če bi 
vam pri servisu teniška žogica »tu- 
nelirala« skozi mrežo loparja!) 

Energijo elektronov v potencial- 
nem ponoru menjamo s spreminja- 
njem napetosti med bazo in oddaj- 
nikom. Kadar se ta napetost počasi 
spreminja, kolektorski tok opazimo 
samo pri nekaterih vrednostih nape- 
tosti, kajti tunelirajo lahko samo 

lektroni v določenih energetskih 
stanjih. V Bellovih laboratorijih še 
niso predstavili rezonantno tuneli- 
rajočega tranzistorja, Fujitsu pa raz- 
vija malce drugačen tranzistor s po- 
tencialnim ponorom v oddajniku. 

neka značilnost govori v prid 
takšnih tranzistorjev — tuneliranje je 
hitrejše od prekinjanja z bipolarnim 
ali FET tranzistorjem. 

Moj mikro 13 



Nadaljevanje s 5. strani 

Napori so bili poplačani. Acorn 
je, za čudo, poleg arhimeda raz- 
stavljal serijo master in celo arhiv- 
ske BBC, ki jim je prvi prevzel 
naslov. Archimedes je vsekakor 
zelo in sploh hiter stroj, o tem ne 
kaže izgubljati besed. Zanimive 
pa je, da zaloga softvera kar ži 
vahno narašča in da je bil Acor- 
nov emulator MS-DOS sposoben 
pognati vse programe za PC, ki so 
jih izmamili iz poslovne hale, Za- 
stopnik firme ima naslov Mikra. 
Če nam bo sreča naklonjena, bo- 
mo emulator v kratkem temeljiteje 
predstavili. 
Amstrad je razkazoval POW 

9512 in PC 1640. Oba mikra sta 
imenitna. Prvi je z marjetičnim ti- 
skalnikom, čudovitim besedilni- 
kom Locoscript 2, pravopisnikom 
Locospeli in združljivostjo s sta- 
rejšimi sorodniki prava mana za 
uporabnike, ki nameravajo raču- 
nalnik izkoristiti predvsem za delo 
z besedili. Priloženi so še DR lo- 
go, GSX in Mallardov basic. PO 
1640 je končno PC, čez katerega 
strupeni kolegi pri otoških revijah 
ne zabavljajo. Saj res: videli smo 
spectrum --3, pa se je zdel neka- 
ko iztrgan iz konteksta, čeprav so 
ga obdajale stojnice eminentnih 
hiš (Ocean, Elite 4 Co.). Stroj je 
mrtev. Kupite si majhen ST. Raje 
amigo? Prav, če radi igrate na 
srečo. 
Cambridge Computer je z ZB8 

požel aplavz angleških računalni- 
ških revij in tudi obiskovalci sej- 
ma niso ostali ravnodušni. Več o 
stroju preberite v testu. Po Cam- 
bridgeovem prostoru se je spre- 

na od zanimivosti, ki jih ne 
moremo šteti med klasične 
hekerske atrakcije, je bila 

demonstracija ugodnosti, ki jih 
britanskim avtorjem softvera za- 
gotavljajo zboljšave zakona o zaš- 
čiti podatkov. 

Zgodovina... 

Zakon so sestavili leta 1984, ko 
je količina računalniško spravlje- 
nih podatkov v VB tako narasla, 
da državni organi niso več mogli 
nadzirati pretoka informacij — prav 
ob tolikšnem presežku pa je tovr- 
sten nadzor postal zares potre- 
ben. V treh letih so skušali obliko- 
valci zakona natančno opredeliti 
uporabnike podatkov, ljudi, na ka- 
tere se podatki nanašajo, in orga- 
nizacije, ki se ukvarjajo z obdelo- 

odatkov. Kdor je hranil 
, ki jih je zakon določil 

za občutljive, se je moral registri- 
rati in se pri svojem delu trdno 
držati pri tem navedenih okoliš- 
čin: namena in narave podatkov, 
skupine ljudi, o katerih ti govore, 
organizacij, ki so jim podatki na 
voljo, itd. 

PCW 9813, Amstradovo najnovejše 
orodje za poslovni svet: Zilogov ZB0,4 
MHz; RAM 512 K, brez ROM; ena 
disketna enota 720 K (mošen dokup 
druge); zaslon: belo na črnem, 90 
znakov, 98 vrst; V/1: paralelna vrata za 
tiskalnik, robni konektor; tipkovnica: 
8a tipk; operacijski sistem CPM plus; 
v paketu matrični tiskalnik 
špartanske notranje zasnove (30 cps) 
in programi Locoscript, Mallard 
Basic, DR Logo; cena opisane 
konfiguracije 498 funtov brez 
prometnega davka. 

Izvajalca zakona sta registrator 
(Data Protection Registrar) in 
svet, ki zastopa uporabnike, če se 
stem uradnikom ne razumejo (D: 
ta Protection Tribunal). Oba še 
vedno diskretno, a vztrajno prepri- 
čujeta vse, ki jih zakon zadeva, naj 
legalizirajo svojo dejavnost. Kam- 
panja se je začela 11. novembra 
1985, zdi pa se, da vse ne gre tako 
lepo, kot so zaskrbljeni uradniki 
predvideli. V katerikoli brošuri 
se ukvarja z zaščito podatkov in 
nosi registratorjev žig, lahko pre- 
berete, da je neregistrirano. hra- 
njenje informacij kaznivo dejanje 
in da ni na svetu nič lažjega, kot 
poslati prijavo, ustreznemu urac- 
niku. 

Vse doslej se je zdel zakon le na- 
čin, da država poškili v nepregle- 
den kup po vsej VB raztresenih 
podatkov. Razlaga za strogost 
predpisov je bila vseskozi zaskrb- 
ljenost za usodo ljudi, o katerih ve 
500 km oddaljen računalnik več 
kot njihov sosed. Na sejem PCW 
pa je prišel registrator zaradi no- 
vega zakonskega dopolnila, ki bo 
začel veljati 11. novembra. 

hajal Tony Kaye, ki sicer spada k 
firmi Wordmongers - ta se ukvar- 
ja z elektronsko pošto za Z88 in 
PC. Tony se je od srca razveselil 
dveh izvodov Mikra in obljubil, da 
si bo vsekakor ogledal slike. 

Luči velemesta 

»Zakaj, vraga, ni napisal niče- 
sar o 432YYUT45? in ali niso 
FHJRTY obljubili, da bodo raz- 
stavljali svoj novi RTER435? Kje, 

Ta vsem v informacijskih sistemih 
zajetim posameznikom omogoča, 
da od organizacije, ki nekaj ve o 
njih, zahteva kopijo vseh tovrstnih 
podatkov. Tako. naj bi s papirja v 
prakso spravili možnost, da se dr- 
žavljan pritoži registratorju, če so 
podatki neresnični, preveč osebni 
ali preveč »odprti« za vse rado- 
vedneže. Druga izdaja (maj 87) re- 
gistra družb, ki se ukvarjajo z ob- 
delavo podatkov, je zajela 120.000 
takšnih organizacij. 

se ponavlja 

Resda je seznam na voljo obi- 
skovalcem javnih knjižnic, torej 
komurkoli, vendar boste težko na- 
šli vnetega demokrata, ki bo od 
več kot sto tisoč podjetij zahteval 
izpis vsega, kar vedo o njem. Kljub 
temu so uradniki z novo izvedbo 
zakona zadovoljni in menijo, da 
bodo poslej laže sodelovali z dru- 
gimi državami, kjer takšni predpisi 
že veljajo. Res popolno... pa pre- 
pozno. Stroji so Angležem zrasli 
čez glavo. 
Tudi šef podjetji ki ve mnogo za- 
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vas prosim, je ostala IOUH6SN?« 
Gigantski sejem, kot je PCW — pa 
še jubilejni — ni prireditev, ki bi jo 
človek obiskal z beležnico v roki 
in si vneto zapisoval vse, kar mu 
pride pred oči. Prvič zato, ker je 
vsega kratkomalo preveč. Drugič 
zato, ker bo večina novosti utoni- 
la v pozabo, o uspešnicah pa bo- 
do tuji kolegi tako ali tako še ob- 
šimeje pisali. (Parazitizem? Ne, 
prekletstvo nerazvitih!) in tretjič 
zato, ker je bolj umestno prikazati 
vzdušje in tokove celotnega sej- 
ma kot pa novosti družbe, ki je 
pravkar izdala novo, še imenitnej- 
šo serijo nalepk za okraševanje 
vratc na disketni enoti. 
London je čudovito mesto. V 

parku me niso oropali, hotel je bil 
soliden, ljudje po uradih in na uli- 
ci pa ustrežljivi. Za vegetarijance: 
ko naslednjič obiščete kitajsko re- 
stavracijo (ni nujno, da prav v 
Londonu), poskusite bambusove 
vršičke in sojin sir. 
Čudna so pota zahodnih demo- 

kracij. Ko jim najbolj vneto prero- 
kuješ, da bodo začele gniti, se 
poberejo in zablestijo. Angleži so 
se navadili računalnikov. Tran- 
sputerji, nevronske mreže, sofver- 
ski roboti in podobne novotarije 
zanimajo le še tiste, ki zaradi njih 
dobivajo plačo. Mikri niso več 
»stvar po sebi«, dobili so socialno 
funkcijo. Razširjenost tovrstne 
tehnike ima tudi slabe strani (glej 
besedilo o britanskem zakonu o 
zaščiti podatkov), a če vas zanima 
zgolj napredek, morate priznati. 
da zahodnim sosedom še nismo 
do pasu. 

nimivega o mnogih ljudeh, je naj- 
brž opisan v datoteki, ki jo hrani 
njegov konkurent. V Marxovih ča- 
sih si šel v tovarno, se razgledal in 
doumel, kdo je zgoraj in kdo spo- 
daj. V poplavi neverjetno zmoglji- 
ve tehnike so ti odnosi subtilnejši 
in težko bi s prstom pokazali na 
človeka, ki drži niti v rokah — zato 
so se zadnje čase razprave o Or- 
wellovih vizijah nekako polegle 
Toda ji i 
temveč to, da zanj vemo« (prosto 
po Enzensbergerju). 

Vsakdanji »mali človek« — John 
Doe, Hans Jedermann — že dolgo, 
dolgo časa ni več sposoben 
spremljati tehnološkega razvoja. 
Ko gre za nove konice strojev za 
vrtanje nafte, tega od njega tudi 
nihče ne pričakuje. Računalniki 
ostajajo mnogim, Nepojmljivo par 
excellence, hkrati pa neomejene 
simbolne transakcije, ki v njih po- 

jo, vsak dan dobivajo nove 
stvarne oblike in zadevajo tudi lju- 
di, ki nočejo s takšnimi stvari imeti 
nobene zveze. Ludisti, ki so razbi- 
jali prve industrijske stroje, uteg- 
nejo spet imeti polne roke dela. 



PC-DITTO 

V rubriki Gosub stack smo že 
poročali o emulatorju PC za Ata- 
rijeve ST, ki končno zares počne 
tisto, kar bi od takšnega progra- 
ma pričakovali. Ameriška firma 
Avant-Garde Systems je z njim 
očarala obiskovalce Comdexa, 
zdaj pa ga dobite tudi na starem 
kontinentu. 

Ko program instalirate, postane 
ST rahlo počasnejši PC z eno di- 
sketno enoto. Konfiguracijo. je 
možno spremeniti s PO-DMENU- 
PRG, ki novemu okolju pripiše 
dejansko število zunanjih medi: 
jev, določi način prikaza, barve 
prilagodi tipkovnico. 
PC-DITTO prepozna trdi disk, 

3,5- in 5,25-palčne disketne eno: 
te. Sedanja izvedba zna uporab- 
ljati le prvo particijo trdega diska, 
vendar naj bi prihodnje zboljšave 
odpravile to pomanjkljivost. Če- 
prav emulator podpira zgolj barv- 
ni monitor, se morate odločiti za 
monokromatski ali barvni prikaz. 
Mono varianta zna posnemati 
utripanje in inverzni prikaz, ven- 
dar tak luksuz upočasni izpisova- 
nje. Če ste izbrali barvni prikaz, se 
pazljivo lotite določanja barv za 
B0-stolpčni tekstni način: ta v 
PC-jih uporablja 16 barv, ST pa 
ga emulira v srednji ločljivosti in 
torej zmore le štiri. Emulator sa- 
modejno izbere črno, belo, rdečo 
in modro. Če nimate živcev ali vo- 
lje, da bi sami eksperimentirali z 
različnimi paletami, se bo ta kom- 
binacija kar obnesla. Ko ste opr: 
vili z zaslonom, določite občutlji- 
vost tipkovnice in hitrost ponav- 
ljanja tipk. 
PC-DITTO ob zagonu izpiše po- 

datke o sistemu in zahteva diske- 
to s PC-DOS ali vrnitev v GEM- 
DOS. Takšna izbira se prikaže tu- 
di takrat, ko softversko resetirate 
trenutni program (Ctr-Al-Del), 
Če imate ST z 1 Mb RAM, vam za 
čarlijeve programe ostane 703 K, 
vendar presežka (703 — 640 K) ne 
prepoznajo vsi programi. Lastni- 
kom 520 ST ostane le 200 K. Tudi 
če imate mega ST, je 703 K zaradi 
naslovnega načina PC mak- 
simum. 

Emulator dela z vsemi verzij 
mi PC-DOS, pri MS-DOS pa lah- 
ko naletite na težave, ker nekateri 
izdelovalci združljivih mikrov pri- 
lagajajo OS svojim strojem. Ko se 
pregrizete skoz instalacijo, posta- 
ne delovno okolje popolnoma 
enako tistemu v pravem PC. 
PC-DITTO preslika celotno pom- 
nilniško organizacijo PC in pre- 
uredi softverske vmesnike, ki po- 
vezujejo OS s tipkovnico, zaslo- 
nom in drugim železjem. Skupaj z 
emulatorjem dobite programa 
SPEEDY3 in OWICKEYS, ki do ne- 
ke mere pospešita delo. 

Je res vse tako rožnato? Združ- 
ljivost znaša okoli 95 odstotkov, 
kar je za softverski emulator izje" 
men dosežek — podobno združlji 
vi sta kartici za amigo 2000 in 
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archimedes. Ključno vpračanje pa 
ni le, kateri programi tečejo v no- 
vem okolju, temveč tudi, kako hi- 
tro tečejo — našli smo šibko točko. 
Norton SI emulatorju prisodi fak- 
tor 0.3, PC-Tools pa 15 odstotkov 
za CPE in 25 za pomnilnik. Števil- 
ke se zdijo porazne, vendar se 
PC-DITTO z večino aplikacij ob- 
nese bolje, kot bi glede na te izra- 
čune pričakovali. Avant-Garde je 
optimiziral tiste dele emulatorja, 
ki se ukvarjajo z zaslonom, skoraj 
ničesar pa ni napravil, da bi zbolj- 
šal aritmetiko. Trigonometrični 
izračuni v turbo pascalu so zato 
tudi do desetkrat počasnejši. 

Kolega pri PCW Owen Linder- 
holm, ki ste ga spoznali v oktobr- 
ski rubriki Gosub stack, je 
PO-DITTO preizkusil s svojo ce- 
lotno zbirko programov in ugoto- 
vil, da vsekakor ne delajo DEŠOVI- 
ew 20 (izvedba 1.2 pa dela), 
Zaxxon, Štargate (razlaga ni po- 
trebna) in dostop do trdega diska 
z MS-DOS 3.2 za toshibo 1100. 
Sistem se je občasno sesul pod 
težo preštevilnih rezidenčnih pro- 
gramov. Ena od tveganih preizku- 
šenj je bila optimizacija trdega di- 
ska s PC-Tools. Za čudo je vse šlo 
kot po maslu — zadeva ni pospeši- 
la le dostopa do diska v režimu 
PC-DOS, temveč tudi v načinu, 
ko je ST res bil le ST. Delali so še 
Sidekick, PC-Outline, PO-Write, 
NewWord, Lotus 1-2-3, Turbo 
Pascal, GW-Basic, Turbo Basic, 
Turbo C, OvickBasic, Eureka! 
ProComm (do 2400 baudov), Nor- 
ton Utilities, Po-Tools, Xtree, Dig- 
ger in NFL Challenge. Avant-Gar- 
de ob nakupu priloži šest strani 
dolg seznam programov, ki so jih 
preizkusili sami. Težav z združlji- 
vostjo torej praktično ni. Še opo- 
zorilo: ANSI.SYS bistveno upo- 
časni emulator. 

Spremna dokumentacija je ne- 
kam neprehodna. PC-DITTO na 
srečo v večini primerov povsem 
jasno pove, kaj pričakuje od upo- 
rabnika, zato poglabljanje v pri- 
ročnik niti ni potrebno. Več infor- 
macij boste našli v datoteki RE- 
ADME.IST. 

Dilema mnogih mikromanov, ki 
so se naveličali svojih ostarelih 
ljubljenčkov in ne vedo, ali naj se 
odločijo za amigo ali ST, postaja 
vedno bolj vodena. Tisti, ki je pri- 
pravljen plačati 4000 mark za ami- 
go 2000 z emulatorjem PC, si tako 
ali tako ne bo pustil soliti pameti; 
kdor pa se od svojih težko pridob- 
ljenih deviz le nerad ločuje, bo za 
nekaj več kot ceno ST dobil še 
maca in PC. 

Atari/Inmos 

V dvojni poletni številki Mikra 
ste lahko prebrali, da se Atari lote- 
va stroja, zgrajenega okoli T800. 
Takrat so to bile le govorice, ki so 
jih uradni atarijevci vehementno 
zanikali, zdaj pa se je izkazalo, da 
res ni dima brez ognja. Kot veste, 
ustanovitelj in predsednik družbe 
Perihelion Jack Lang že nekaj ča- 
sa oblikuje svojo transputersko 
delovno postajo. Ta stroj se bo 
naslednje leto znašel v Atarijevi 
škatli 

Perihelion bo še vedno imel po- 
poln nadzor nad OS (Helios), kar 
je dobro, ker ne bo šlo za opera- 
cijski sistem, ki ga priznava in 
uporablja ena sama firma. Kuma 
je svojo škatlico s transputerjem 
za ST pocenila s 1450 na 995 fun- 
tov (res revolucionarno!), novi 
Atarijev mikro pa bo vseboval ne- 
katere zametke ST in se prodajal 

pod 1000 funti; lastniki ST ga bo- 
do lahko zamenjali za svoje mikre 
in nekaj doplačila. Stroj bo deset- 
krat hitrejši od AT. Namenjen naj 
bi bil hitri, visoko ločljivi grafikiin 
aritmetiki. Ostanki ST v novem 
stroju bodo le vmesnik za T800. 
Helios bo podpiral z MS-DOS 
zdužljive datoteke, nikakor pa ne 
bo MS-DOS in tudi ne Unix 

Pravijo, da se je Jack Tramiel 
odločil dvigniti zaveso tako zgo- 
daj zato, da bi nova tehnologija 
pritegnila množico izdelovalcev, 
pa čeprav bi prej ali slej postali 
Atarijevi konkurenti. Preskok s hi- 
trih, do popolnosti miniaturizira- 
nih in kljub vsemu še vedno serij- 
skih mikroprocesorjev na paralel- 
ne CPE je dogodek, ki bi Marsu 
gotovo bil povšeči, saj gre za pre- 
skok kvantitete v novo kvaliteto. 
Četudi se to prav imenitno sliši, 
bio proti inovaciji hud odpor. Naj- 
prej bo treba napisati prevajalni- 
ke, ki bodo kodo razdeljevali med 
transputerska jedra, potem pa 
prevzgojiti množico programer- 
jev, ki so jim prali možgane, do- 
kler niso povsem jasno doumeli. 
da je svel treba opazovati zapo- 
redno in da so paralelni procesi le 
igra, slepilo, neškodljive izjeme. 
Vsakdo, ki se ne spozna na raču- 
nalnike, vam bo povedal, da res- 
nična dogajanja kljub prepričanju 
kastriranih programerjev tečejo 
vzporedno. Tokrat ne gre le za 
tehnološko revolucijo! 

Pazite se laserskih 
tiskalnikov 

Če v Londonu pokličete števil- 
ko (01) 837 4668, se bo na drugi 
strani žice oglasil član ekipe Pho- 
to Research Project in vam začel 
pripovedovati srhljive zgodbe o 
stranskih učinkih fotokopirnih 
strojev. Fantje se pravzaprav ne 
ukvarjajo z laserskimi tiskalniki. 
vendar je tehnologija teh dveh na- 
prav praktično enaka, zato to ve- 
lja tudi za nezaželene posledice. 

Fotokopirniki sproščajo mnoge 
potencialno nevarne ž 
plov dioksid, dušikove okside, 
ozon, selenijev in ogljikov monok- 
sid. Vsak ima svoje škodljive učin- 
ke, najhujši pa je žveplov dioksid. 
ki topi mehke kontaktne leče. 
Stroji so običajno nameščeni v 
najmanjšem prostoru poslovne 
zgradbe, in ker nihče ne pričaku- 
je, da bo tam ostal dalj časa, pre- 
zračevanja pač ni. Idealen prostor 
za takšne in sorodne naprave bi 
bila dobro zračena in velika soba. 
pa še opremiti bi jih morali s po- 
krovi in filtri, ki bi polovili pline. 
PRP je neodvisna, finančno ne 

prav trdna organizacija. Če bi čla- 
ni imeli dovolj denarja, bi pisali 
podjetjem po vsej deželi — pa ga 
nimajo in v Jugoslavijo bi tako ali 
tako ne pisali. Če ste po prebira- 
nju pričujočega besedila malce 
zaskrbljeni za svoje zdravje, jih 
pokličite sami na gornjo številko. 
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Ljubljana v senci 
Triglava 

Tak je naslov štiristranske barv- 
ne reportaže, ki jo je o »mikro 
Jugoslaviji« objavil francoski me- 
sečnik Tilt v svoji oktobrski števil- 
ki. (Revija se ponaša kar s pol 
milijona bralci, saj jo prodajajo 
tudi v drugih frankotonskih deže- 
lah; posvečena je predvsem raz- 
vedrilu ob računalniku, za njenih 
174 strani pa je treba odšteti 20 
frankov.) Novinar Denis Scherer, 
ki je letos poleti kot posebni poro: 
čevalec začel turnejo po Vzhodni 
Evropi v Ljubljani, je v beležnici in 
na barvnem filmu zbral podatke, 
nad katerimi francoski bralci go- 
tovo zmajujejo z glavo. Ko poro- 
čevalec. recimo naniza naše 
(uradne) cene strojne opreme, la- 
konsko komentira: »Pri takšni ce- 
ni (en dinar — en centim) bi jaz v 
Parizu skušal menjati trgovino!« 
Nasprotno pa se mladim bralcem 
Tilta gotovo cedijo sline, ko v opi- 
su. ljubljanskega bolšjega trga 
zvedo, da je treba za piratsko ko- 
pijo igrice odšteti »trideset do šti- 
rideset centimov« (frank je 100 
centimov; v celostranskem ogla- 
su sredi reportaže pa v ponudbi 
za amstrad recimo beremo: »No- 
ro! Vsaka igra samo 35 frankov!«). 

Čudijo se tudi »profesionalci«, 
saj iz novinarjevega pogovora z 
našim piratom Mirom zvejo, koli- 
ko je treba v Jugoslaviji odšteti za 
poslovne programe, kakršni so 
AutoCad 2.17, dBase Ili, Lotus 1- 
2-3 itd. Vzame pa jim sapo še tale 
zaključek intervjuja: — Poslovne 
programe prodajaš podjetjem. Ali 
te sama kličejo oziroma moraš ti 
ponujati svoje blago?« — »Pred 
letom dni sem sam prevzel pobu- 
do, zdaj pa mi podjetja telefonira- 
jo. Točneje rečeno, pokliče me 
programer, ki bi rad dobro delal, 
nima pa ustreznih programov.« 

Poročilo seveda ni sestavljeno 
samo iz takšnih »ocvirkov«. Naš 
poklicni kolega je v Ljubljani po- 
leg uredništva Mojega mikra ol 
skal tudi Iskro Delto in knjigarne, 
podrobno opisal računalnik tri- 

LJUBLJANA d ombre du TRIGLAV 
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glav, opozoril na »informacijsko 
kulturo«, ki jo kažejo »police, do- 
bro založene s tehniško literaturo 
v, slovenščini, srbohrvaščini in 
Shakespearjevem jeziku«, pohva- 
lil našo revijo. (»Začudila me je 
kakovost in hitrost informacij,« 
pravi recimo v izčrpnem pogovo- 
ru z našim glavnim in odgovornim 
urednikom.) In še njegov sklep: 
»Jugoslovanska informatika je 
sorazmerno mlada. Svoje cilje 
zna podrediti postopnemu tehnič- 
nemu in industrijskemu razvoju. 
Zdaj pa tudi želi, da bi jo spoznali 
in cenili še zunaj meja federa- 

Trdi disk 
rekordnih številk 

Izdelovalec trdih diskov Maxtor je 
predstavil 3,5-palčni trdi disk re- 
kordne kapacitete in hitrosti — 170 
Mb, netormatirano, dostopni čas 20 
ms in hitrost prenosa 10 Mb/sek 
prek vmesnikov SCSI ali ESDI. Eno- 
ta LXT-170 se odlikuje z veliko go- 
stoto zapisa (1360 stez/palec ali 
23897 bitov na palec), kar je po 
trostnih merilih iste firme enako nje- 
nemu 760-Mb disku XT-8000 (5,25, 
palca, 15 Mb/sek, 16 ms). Povpre- 
čen delovni čas brez okvare (MTBF) 

pri teh diskih solidnih 50.000 ur. 
(N.N) 
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Good-bye, 
Fairchild! 

Častitljivega veterana elektronike, 
ki se ga spominjajo tudi najstarejši 
hardveraši, ni več: Fairchild Semi- 
conductor, sicer del koncerni 
Sehlumberger, je bil zadnje čase v 
hudi krizi — leto za letom so se vršti- 
le velike izgube; poševnooki Fujitsu 
kljub prizadevanjem ni mogel po- 
stati njegov lastnik, pač pa se je to 
zdaj brez težav posrečilo znani fi 
National Semiconductor. Predsed- 
nik NS Charles Sporck, sicer bivši 
Fairchildovec (zdaj že pokojna fir- 
ma je postavila na noge veliko dru- 
gih firm, npr. Intel, AMD, NS), je za 
piškavih 122 megadolarjev odkupil 
vse še donosne akcije Fairchiida. 
NS bo še izdeloval večino Fairchi- 
dovih izdelkov (ASIC, logika FACT 
74. ACT), ne bo pa več clipperja. Pri 
Nationalu so namreč izjavili, da jih 
spričo njihove serije 32000 načrt s 
olipperjem ne zanima, to pa pomeni 
udarec za firme, ki so vzele clipper. 
za temelj svojih računalnikov. Kaže 
pa, da bo NS izkoristil Fairchildove 
izkušnje s clipperjem za razvoj svo- 
jih bodočih mikroprocesorjev. Tako 
smo se torej poslovili z enim od 
pionirjev integriranih vezij. (N.N.). 

Spet o IBM 

V računalniških revijah na tej in 
drugi strani Alp lahko redno pre- 
birate novice o neverjetnem uspe- 
hu serije IBM PS/2 in propadu vse 
konkurence. iz Computer Woche 
povzemamo naslednje: v ZDA na 
vsakih 100 PS/2 30 prodajo 88 PS/ 
250, 82 macov SE, 79 IBM enhan- 
ced AT, 57 epson eguity (1. 2, 3), 
55 IBM PC/XT 286, 46 IBM XT z 
disketami, 46 macov plus, 44 
compag portable lil, 42 deskpro 
286, 36 deskpro 386 in 35 vseh 
Kayprovih PC-jev. Promet IBM še 
zdaleč ne narašča najhitreje — pr- 
vaki so japonsko-ameriške firme, 
ki so se vgnezdile v Silicijevi doli- 
ni, inflacija v ZDA in krepki jen pa 
skrbita za stalen priliv novih. A 
propos »povzhodnjačene« Ameri- 
ke: fizik iz ZDA, ki sem ga spoznal 
na londonski podzemni, je na 
vprašanje, kaj menijo ukreniti, ko 
Japonci pokupijo vso njihovo in- 
dustrijo, odgovoril prav praktič- 
no: »Preprosto — še mi bomo po- 
kupili njihovo.« 

Vse, ki nameravajo kljub poho- 
du velikih modrih strojev še na- 
prej podpirati izdelovalce združlji- 
vih mikrov, obveščamo, da si bo- 
do lahko delovno okolje s PS/2 
privoščili tudi v svojem PC ali XT 
(AT praviloma brez težav sprejme 
MS-OS/2). Sota Technology izde- 
luje mothercard 5.0. Ker MC hrani 
BIOS v baterijsko napajanem 
RAM, ga boste lahko spremenili, 
kadarkoli bo to storil IBM. Kartica 
nosi CPE 80286 v taktu 8 MHz in 1 
Mb RAM. Zanjo plačate 995 do- 
larjev. 



reda, 16. septembra, dolgo 
pričakovani dan. Ob treh 
jutraj pride pome prijatel. Z 

njegovo solidno stoenko sva hitro na 
avtocesti  Ljubljana-Kranj. | Cilj 
Munchen, nakupovalni raj na senčni 
strani Alp. Na najbolj odprti meji 
Evropi ni preglavic. Cariniki na stra- 
ni: socialističnega samoupravljanja] 
in strani zgodovinsko že presežene- 
ga kapitalizma imajo spanec v očeh. 
Na avtocesti proti Manchnu ni pro- 
meta, Avstrija je še v postelji 

Kaže, da zrak »svobodnega sveta«| 
že učinkuje. »We are sailingi« na vse] 
grlo pripevava Rodu Stewartu, ki se] 
oglaša po neki avstrijski stereo po- 

staji. Ob devetih sva na cilju. Lep če 
|se voziva mimo sex shopov, preden] 
najdeva parkimo hišo. MOnchen, 
resda na senčni strani Alp, venda 

eno največjih nakupovalnih središč] 
| zahodnega sveta, same trgovine! 
|. Delava se nevedna in osupla, ko sta: 
re ženičke obubožanega videza na 
o uni [ ono 
| cesti ponujajo svoje storitve, in sij 

del kapitali- 
kjer izkoriščajo de- 

lavce. 
Ko prideva v bližino Schillerstras-| V pe, mi začne srce hitreje biti. Osebni 

računalnik, ki si ga mali človek še 
pred nekaj leti ni mogel privoščiti, je] 
(zdaj dosegljiv tudi navadnemu novi 
[narju. V Beogradu sem moral poslu-] 
[at lirične live: »Kakšen napredek] 
je to! Nič več strahu pred pisalnim 
strojem in belim papirjem. Vse se da| 
[popraviti in zboljšati.« Sklep kole-| 
[9ov, ki imajo to čudo že doma: »Veli- 
[ko hitreje gre in bolje pišeš.« Nizo-| 
[zemci so približno tako zapravljivi 
[kot Škoti ali Gorenjci. Zato da ne bi 
[metal denarja skoz okno, sem čakal 
(eelo leto, preden sem se odločil za] 
JSM klon, atari ali kaj podobnega. 
(Zvesto sem prebiral Moj mikro in] 
[Računare, se pogovarjal z ljudmi, zaj 
[katere se mi je zdelo, da kaj vedo o 
em, in v Ljubljani dirjal okoli konsig- 
[naci kjer prodajajo računalnike. Za. 
radi orjaške razlike v ceni sem 
raje odpravil v Minchen, 

Sehillerstrasse in okoliške uli 
[nekaj sto metrov daleč od železni: 
postaje so pr lov. PC ponujaj 
številnih trgovinah. Toda po dese- 

[lih je že povsod polno kupcev. Pre-] 

NIZOZEMSKI LJUBLJANČAN V MUNCHNU 

[Kov se najbrž kupčije plačajo samo 
(zato, ker lastniki trgovin uporabljajo! 
[poceni delovno silo. To seveda po- 
(meni, da postrežba tudi v kapitaliz-] 
[mu ni kdove kakšna, tržno gospo-| 
[darstvo gor ali dol. Videti je, da sej 
[Prodajalci ne spoznajo na tisto, kar 

Ko vztrajam, da sem na 
svoje oči videl stroje XT s trdim di 

[skom, jezno reče: »To ni mogoče, to] 
je moral biti AT.« Po tako neprijaz 
[nem sprejemu" nekoliko. žalosten] 

|erstrasse. Cene, ki jih oglaša v Delu! 
(in Mojem mikru, so brez prometnege 
(davka (Mehrwertsteuer). Tega pa je| 
treba v trgovini pi 

[gih prodajalnah ni dosti boljša, z: 
[di hude gneče pa tudi ni časa 
[posvete. Ne morem se znebiti vtisa, 
[da trgovc 

idi gralični 
hočete več, 

in 256 K je pri današnjem softveru 
Premalo, je treba spet seči v žep. V| 
(irgovini so vam pripravljeni razši 
[osnovno izvedbo, zahtevajo pa naj. 
[manj 50 mark samo za delo. Tisto, 
[kar vtaknejo v računalnik, 
tudi treba pošteno plačati. V vsaki| 

govini zabijete pol ure, preden izvr- 
ite, koliko v resnici stane PC s 640] 

vso ustrezno opremo. Na srečo] 
preglavic s sporazumevanjem, saj 
večini trgovin kdo govori srbohr-| 

jaško. 
Razlaga, zakaj se očitno branijo] 

povedati ceno konfiguracije, je pre-| 
prosta. Vse skupaj stane več, ko! da-| 
lo vedeti nalepke s cenami na raču-] 

Ža kabel za tiskalnik na primer 
[zahtevajo od 20 do 75 mark. Tudi 

WYSINWYG: ne 
verjemite svojim očem 
lia tere FTTUETTI Pre 

[nasprotno. Nazadnje plačate povsodi 
Približno enako. IBM kompatibilec: s 
(640 K, disketnikom in trdim diskom | 
(paraleinim in serijskim vmesnikom | 
| in 8 MHz, uro, monitorjem, tiskalni- 
(kom (star NL-10) in kabli 
(povežejo, je stal sredi septembra v| 
(Schillerstrasse približno 3500 mark. 

Tudi v trgovinah, ki skušajo z] 
udarno nizkimi« cenami v oglasih v 

(nemških računalniških revijah zbu-| 
(iti vtis, kako poceni so, bosi 
li približno toliko. Ko pridete tja, jim! 
[opevane konfiguracije največkrat! 
ravno zmanjka... 

Do petih popoldne se prebijem| 
(skoz vse prodajalne in si riaredim 
Ipregled nad tem, kaj ponujajo in po-| 
(čem. Jezi me, ker se prodajalci zgra-| 

jo nad mojo trmoglavostjo. Nizo- 
zemci in Nemci se že tako ne razu- 

[mejo najbolje. To, da delam težave| 
radi piškavih 50 mark, je za proda- 

jalce šolski primer, kaj lahko priča- 
(kujejo od Nizozemca. V nekem bite-| 
ju pri železniški postaji se odžejam z| 
[nekaj pivi, potem pa sklenem, da si 
bom kupil commodore PC 20-1l in 
iskalnik star NL—10. Za računalnik z] 
[monitorjem in prometnim davkom 
Plačam 2650 in za tiskalnik 850| 
(mark, kabel za tiskalnik mi dajo za-| 
(stonj. Ta PC nima ure, zgrajen je] 
okrog starega in počasnega proce-| 
isorja 8088, za nameček pa vzame] 
precej prostora na mizi. Vendar je] 
[Proizvajalec ugleden, v Jugoslaviji je 
[servis in rezervne dele prodajajo tudil 

mejo v Avstriji. Tehnično resda 
[nekoliko zastareli računalnik ima] 
(odlično tipkovnico, monitor pa je] 
podoben. 
V Ljubljani stane commodore PC] 

0-1 brez carinskih dajatev 1896,80] 
dolarja (3456 DM, z dajatvami pre-! 
[računano okoli 5700 DM), pri Slove-| 
[njalesu pa z davkom vred 4,875.00] 
din (preračunano: 9585 DM). Star 
[NL--10 prodajajo pri Mladinski knjigi] 

za 981.750 din (preračunano: 201 
(mark). V Manchnu plačam za raču-| 
[nalnik, tiskalnik, dodatno kaseto 
tiskalnim trakom in 20 disket n: 

ino 3400 mark; za prometni 
(vek mi jih pozneje vrnejo 420. 

Prespiva pri gostoljubnem sloven. 
zakonskem paru, ki stanuje 

(enem od imenitnih minchenskih| 
[predmestij. Naslednji dan v stoenkij 
ne pojeva več. V Ljubljano naju 
(spremlja »maček«. Okrog dveh po-] 
[poldne sva na zahodnonemši 

(Pokaže, kje mi bodo pritisnili pečat] 
za formular, da bom dobil nazaj d 

[nar za prometni davek. Za veliko 
[leno steno v zanemarjeni pisarni 
[sedita dva carinika. Ko stopiva noter, 
[naju neprijazno pogledata. Škat 
[Položiva na pult, formular pa pon 
[šim enemu od carinikov. Kaže, da gi 
še najbolj zanima prazna zadnj 
tran. Ko končno obrne papir prav, 
[skomigne z rameni in se pozanima, 
[kaj nameravam izvoziti. Odvečni 
Vprašanje, saj je k formularju pripet] 
[natančen račun. Kljub temu razi 
žim, kaj je v škatiah, in ponudim, naj 
[carinik sam pokuka noter. Odkima in 
[me vpraša: »Imate izvozno dovo 
ljenje? 

Ko zve, da ga nimam, me razoča- 
rano pogleda. »Potem teh stvari n 
[smete izvoziti,« samozavestno pove. 
[Po dovoljenje naj grem v Frankturi] 
in čakam približno teden. Zakaj je to 
Potrebno, carinik očitno nima poj 
[ma. Šele od njegovega šefa slišim, 
(da je mogoče uporabljati računalni 
[ke tudi v vojaške namene in da brez] 
izvoznega dovoljenja ne bo šlo. Nič] 
[ne zaleže, ko razlagam, da je 
[manj nekaj ducatov Jugoslovanov 
[Pripeljalo domov PČ iz ZRN in da 
[Prav tak računalnik naprodaj v Ljub 
ljani. Uradniki me pošiljajo od Ponci 
ja do Pilata. Dve uri jim zaman dopo 
[vedujem, da nedolžen računalnik po 
[mojem pač ne more ogrožati ner 
[skega miru. Naveličajo se šele po- 
tem, ko jim dvajset minut predavamičči 
[o političnih razlikah med vzhodni 
(vropskimi državami in neuvrščen 
Jugoslavijo, za katero gotovo ne 

rejo veljati taki izvozni predpisi 
[npr. za Sovjetsko zvezo. Za konči 
[ga razsodnika, da commodore 

O-li ne sodi na »prepovedani sez. 
[nam-, določijo trgovca, pri katere: 

računalnik kupil iza 
Po teletonu pokličem Conradili 

[Ejectronic Centrum. Prodajalec. vi. 
labe pol ure prepriča carinika, da jo. 

[brez kakršnegakoli dovoljenja izvo- 
žil že na stotine osebnih računalni- 
[kov. Po skoraj triurnem zadrževanju, 
[mi pritisnejo pečat na formular in me- 
[spustijo v Avstrijo. E 

Tudi na jugoslovanski strani Lju- 
[blja je nekaj težav, vendar gre vse, 
Precej reje in nihče me ne pesti z 
[zagovedno samozavestjo kot pavoečn, osmozo Ri, ne 
[20-Irinstaliran na sončni strani Alp, 
in kot vidite, z njim že pišem. 



Microsoft je 
zboljšal Word in 
Chart 

Oba programa sta zdaj hitrejša 
in imata še prijaznejši uporabni- 
ški vmesnik. Word 4.0 premore 
makroukaze in zna v besedila 
vključevati grafiko. Slednja dela 
podobno kot pri Lotusovem Ma- 
nuscriptu: v besedilu je le klic 
toteke s sliko, rezultat pa 
šele ob izpisu. Kljub tej pomanji 
ljivosti se je Word tako približal 
WordPerfectu, da ju dejansko loči 
le še trenutno število uporab- 
nikov. 

Chart 3.0 popolnoma podpira 
miško in tridimenzionalni prikaz 
podatkov. Angleško verzijo dobite 
za približno 1000 DM, nemška bo 
na voljo naslednje leto. Word bo v 
nemški izvedbi v trgovinah v času, 
ko to prebirate. Cena neznana. 

Microsoft prodaja tudi novo iz- 
vedbo miške. Ta naj bi bila za 
spoznanje, bolj elegantno zasno- 
vana, predvsem pa gibčnejša. 
Skupaj s programi, kot so MS Pa- 
intbrush, MS Windows in Easy- 
CAD, vas stane med 150 in 200 
dolarji. Priloženi pripomočki 
omogočajo uporabo v programih, 
ki sicer ne podpirajo mišk (1-2-3, 
dBase lll-, MMA Il). 

CD ROM ali DAT? 

Atari na sejmu PCW žal ni poka- 
zal delujočega prototipa svoje 
dolgo napovedovane enote CD. 
Jack Tramiel že lep čas obljublja 
CD za manj kot 500 funtov, ob 
katerem boste lahko poleg Groli- 
erove enciklopedije (130 dolarjev, 
za kupce Jackovega CD baje za- 
stonj) poslušali svoje priljubljene 
melodije. 

Ker čakanja noče in noče biti 
konec, alternativci dvigajo glave. 
Ameriški Magnetic Press Inc. me- 
ni, da bi tudi kasetofoni DAT ne 
bili slab zunanji medij — med dru- 
gim zato, ker ena takšna kaseta 
požre trikrat toliko podatkov kot 
CD ROM: 1400 Mb, 1.53 Mbivs. 
Magnetic Press sicer ne prodaja 
takšnih kasetofonov, saj ti celo na 
Japonskem stanejo 1500 funtov, 
ameriški lobiji pa v njih vidijo zas' 
novo novega, še popolnejšega pi- 

il 

U 

prašanje: koliko časa tra- 
da vam v Londonu se- 

obleko? Odgovor: 
18 mesecev, če ste Philippe 
Kahn. Ko je prvič obiskal Lon- 
don, so mu prijatelji prav toplo. 
priporočali Savile Row, eno 
ekskluzivnih hiš. Ta se je pustil 
pregovoriti, a ga snobi pri Savilu 
niso hoteli sprejeti kar tako, 
temveč so zahtevali priporočila. 
Ko si jih je priskrbel, so ga kroja- 
či premerili po dolgem in počez 
in se lotili nove obleke. Po treh 
mesecih v Kaliforniji se je go- 
spod Kahn, ki svoje dimenzije 
označuje kot spremenljive, vrni! 
v Londen, da bi pomeril obleko 
- ta seveda nikakor, ni bila več 
kot ulita. Tako je čelih osem- 
najst mesecev taval med Londo- 
nom in ZDA; vsakič, ko se je 
spet oglasil pri krojaču (za spoz- 
nanje vitkejši ali zajetnejši), je 
bilo treba začeti znova. Ko je 
nedavno tega spet obiskal Savi- 
le Row, so se fantje odločili po- 
zabiti na zadržanost in se po 
ponovnem pomerjanju brž lotili 
izvedbe 51.20A--. Niso hoteli 
tvegati, da bi jim Philippe ušel v 
kakšno restavracijo in se sam 
vrnil v novi različici RETURN 
Tržni analitiki v ZDA se bojijo, 

temeljito izkoristil pravico do 
spreminjanja notranje arhitektu- 
re 80386 RETURN Amstrad je 
prav zares zbil 50 funtov s cen 
spectruma --3. Da se novinarji 
ne bi hahljali, češ saj smo vede- 
li, se je za ubogih deset funtov 
pocenil še 1-2. Oba sta naprodaj 
z igralno palico in 17 igrami. Pr- 
vi zdaj stane 199, drugi pa 139 
funtov, kar je še vedno bistveno 
preveč. Amstradov manever je 

CGosub 
stack 

priklical na svetlo že pozabljene 
debate o usodi serije CPC, ki je 
zadnje čase padla v nemilost — 
veriga trgovin WH Smith je ne 
namerava več prodajati in neka- 
teri uglednejši računalniški ča- - 
sopisi so nehali objavljati tovrst- 
ne oglase. Zastopnik firme ni po 
stari navadi ničesar videl, slišal 

— Ni preveč pameten — programira samo v basicu! 

Ni [ue 
| 

JE či pi 

dili 

v kratkem pričakujemo. konec 
CPC RETURN Commodore UK 
se ne more in ne more otresti 
posledic sivega uvoza amig 500 
s celine. Čeprav ti stroji niso za- 
nesijivi in jih (baje) lahko dvajse- 
tvoltna razlika med celinsko in 
otoško mrežo smrtno prizade- 
ne, se kupci kar radi odločajo 
zanje, ker so pač cenejši. Edina 
težava: ko/če se vam tak mikro 
pokvari, noče Commodore niti 
slišati zanj. No ja... kupovanje je 
vedno bilo igra na srečo RE- 
TURN Atari po ameriških glas- 
benih trgovinah prodaja ST -- 
MIDI in zadevo oglaša kot pov- 
sem naraven razvoj. Glede na 
to, kakšno je tamkajšnje razmer- 
je med amigo in ST in kakšne so 
prijateljičine tovrstne sposob- 
nosti, je izjava nekam dvomljiva 
- najbrž bo to obveljalo tudi za 
prodajo RETURN' Otoški. Sy- 
stems West je napisal TASM, 
križni zbirnik (— cross-assem- 
bler, nikar se ne zgražajte) za 
(nmosov transputer, Zadeva je, 
jasno, namenjena PC-jem, 
pira pa T212, T414, TG0O in in- 
mosovo, eksperimentalno karti- 
co B004. Cena? Okoli 500 fun- 
tov in še 95 za priročnik... Vztra- 

? Systems West, Suite 110, 

ratstva. Naslova firme žal nima- 
mo. Ko boste naslednjič zašli v 
New York, pokličite (212) 219 
2831 

Atari v 
Diisseldorfu 

Od 18. do 20. septembra je bil v 
Dusseldortu prvi mednarodni 
Atarijev sejem. Izdelke je pred- 
stavilo okoli 80 podjetij iz ZRN, 
ZDA, skandinavskih držav, Bene" 
luksa, VB, Avstrije, Švice in Jugo- 
slavije. Prireditelje je prijetno pre- 
senetilo 5000 obiskovalcev ob od- 
prtju in celo 20.000 na zadnji dan 
sejma. Rdeča nit so bile profesi- 
Onalne softverske rešitve od ure- 
janja besedil in namiznega založ- 
ništva prek specifičnih aplikacij 
do CADICAE in industrijske rabe. 
Atari je priložnost izkoristil za se- 
stavo novega softverskega katalo- 
ga za ST, ki zdaj obsega več kot 
1000  pol/profesionalnih | pro- 
gramov. 

Še bolj kot razprave o relacij- 
skih podatkovnih bazah, založni- 
štvu in možnostih MIDI je obisko- 

gnilo predavanje Shira- 
o novih Atarijevih načr- 

tih. Da bi bila mera polna, sta iz 
ZDA priletela Sam Tramiel in Sig 
Hartmann. Jack se najbrž ni hotel 
Otepati novinarjev. 

Mead, Bristol BS1 2NT, UK RE- 
TURN Pri DR so končno sklenilii 
predelati klasični program GEM 
za atari ST. Trgovina Silica Di- 
stribution Ltd., Unit 10, Ruxley 
Comer Ind. Est, Sidcup by 
Pass, Sidcup, Keni, UK, prodaja 
GEM Draw Plus, Graph, WordC- 
hart, Write in Paint, vsakega za 
100 funtov. Kot najbrž veste, ima 
serija ST v romu arhivsko izved- 
bo GEM. Silica vam za še nezna- 
no ceno proda komplet čipov 
ROM, v katerih so GEM 2.2, 
Desktop, Diary, Cardbox. in 
mednarodni nabori znakov. No- 
vi ROM zahtevajo vsi na začetku 
našteti programi. Reklama, ki so 
jo delili na sejmu PCW, je bila 
sestavljena s programom GEM 
Desktop Publisher pa še te da bo IBM v naslednjih letih niti naredil. To pomeni, da lahko. Southgate, Whitefriars, Lewins ne prodajajo. Oh ja RETURN 
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Vadjev— 

PRI BORLANDU NA PCW SHOWU 

»Pišite, zahtevajte 

čimveč informacij!« 

JONAS ŽNIDARŠIČ 

poslovnem delu sejma PCW 
sta kraljevali softverski po- 
djetji, ki sodita danes med 

najuglednejša na svojem področju: 
Sentinel in Borland. Kot revolveraša 
v kakšnem filmu Sergia Leoneja sta 
se njuna razstavna prostora s hrbti 
naslanjala drug na drugega, ločila 
ju je le barvna črta. Pri Šentinelu je 
prevladoval umirjen siv ton, borlan- 
dovci pa so šarmirali s temno mo- 
drimi sobicami in plavookimi (1) ho- 
stesami. Razlike se niso kazale le v 
barvah. 

Pri Sentinelu so imeli kar dva pro- 
stora za demonstracije, tu so vsaki 
dvajset minut zbrali trideset obisk 
valcev, po dve ljubki Angležinji sta. 
predstavljali novi WordPerfect Exe- 
cutive, na koncu pa je bilo žrebanje 
med poslušalci; ob vsaki demon- 
straciji je nekdo odkorakal z origi- 
nalno kopijo njihovega novega be- 
sedilnika, ki so ga na sejmu tudi 
prodajali po 200 funtov. Vseh se- 
dem dni, vsakih dvajset minut! Nalo- 
ga: z računalnikom izračunaj, kak- 
šen je letni proračun Sentinelovega 
oddelka za propagando! Predstav- 
ljali so torej novi stari softver, ki ga 
je mogoče že kupiti. 

Pri Borlandu je bilo drugače, Vsa- 
ko uro demonstracija enega izmed 
njihovih najnovejših programov: 
Paradox, SideKick Plus, Turbo Pas- 
cal 4.0, Turbo C, Turbo Basic. Nobe- 
nih žrebanj, demonstracije pa so v 
glavnem vodili Borlandovi progra- 
merji, ki so nalašč zato pripotovali 
čez ocean. Izjema je bil SideKick 
Plus, ki ga je tu in tam predstavljala 
simpatična (nekoliko debelušna) 
domačinka. Mimogrede, njeno pre- 
davanje sem si najbolj zapomnil po 
tem, da je imela v SideKickovem 
koledarčku zapisan zmenek s sa- 
mim Jamesom Bondom. »Lucky 
mel«, je komentirala Bondovo tele- 
fonsko številko v notesu: 01 232 
4567. 

Nestrpni bralec je seveda takoj 
opazil, da je med predavanji manj- 
kal program, katerega ime že nekaj 
časa srečujemo v računalniškem ti- 
sku — Sprint: The Professional Word 
Processor. Na sejmu ga niso kazali, 
niti o njem niso dajali informacij 
Zvedeti je bilo mogoče le to, da bo 
naprodaj v začetku prihodnjega le- 
ta. Vaš zvesti poročevalec se seveda 
ni dal odgnati, zato se je odločil 
nabirati informacije tam, kjer so: v 
Londonski Borlandovi podružnici. 
Naslov: One Great Cumberland Pla- 
ce, London WiH TAL, telefon 9944 1 
258 3797. Preden pa vam povemo, 

kaj vse smo tam videli, se vrnimo k 
dogajanju na seimu. 

Hostese so delile brošurice s krat- 
kimi informacijami o novih Borlan- 
dovih izdelkih. Nekatere od njih 
smo Mojem mikru že predstavljali, 
nekatere smo v obliki nedokonča- 
nih beta verzij videli na sejmu, o 
nekaterih pa lahko le prebiramo v 
sporočilih, namenjenih novinarjem 
Pojdimo po vrsti: 

Najprej se je treba zavedati, da je 
Borland pred kratkim kupil kvalitet- 
no (a neuspešno) firmo ANSA, zna- 
no izključno po programu za obde- 
lavo podatkovnih zbirk PARADOX. 
Tako se je povzpel med največje v 
tem poslu, še vedno pa skuša ohra- 
njati videz, ki mu je prinesel uspeh: 
majhno podjetje, ki se bojuje z veli- 
kani. »Borland mora biti presneto 
boljši, ker je naša konkurenca pres- 
neto večja!« pravi eno njihovih šte- 
vilnih reklamnih gesel. Morda pa 
vam je všeč tole: »High tech — high 
valuč.« 
V prejšnji številki smo vam evfo- 

rično sporočili novico o novem pre- 
vajalniku Turbo Modula-2. V Lon- 
donu pa so povedali, da z njim ne 
bo nič, ker so projekt prodali nezna- 
nemu podjetju Micromint. Kdor ku- 
puje, tudi prodaja. Pojdimo raje k 
novostim, ki so tik pred izdajo. 
OUATTRO je nova Borlandova 

preglednica (spreadsheet), ki je na 
sejmu niso kazali. Informacij ni bilo 
kaj dosti, njena poglavitna odlika bo 
uporabniški vmesnik («soft user in- 
tertace«). Gre za koncept, ki se ga 
drži tudi Sprint. Vsa ukazna zapore- 
dja je mogoče programirati po svo- 
je, k programu pa bodo priloženi že 
definirani uporabniški vmesniki ve- 
čine obstoječih programov: Lotus 
1-2-3, VisiCalc, SuperCalc itd. Tako 
bodo gotovo privabili mnogo upo- 
rabnikov, ki se težko odločijo za nov 
program zaradi drugačnih ukazov. 
Ovattro na novo izračunava le celi- 
ce, pri katerih je to potrebno, kar 
pomeni velike prihranke pri času. 
Na voljo sta tudi okolje za pobijanje 
žužkov v makroukazih in uporaba 
Lotusovih datotek. Grafikone po- 
šljemo v tiskalnik naravnost iz pro- 
grama. Pri Borlandu očitno znajo 
izkoristiti nasprotnikove (beri: Lotu- 
sove) slabosti, 

PARADOX je program, ki ga že 
poznamo. Zanj je izšlo nekaj priroč- 
nikov pri MeGraw-Hillu. Ker Para- 
dox ni čisto »pravi« Borlandov izde- 
lek, se z njim na tem mestu ne bomo 
ukvarjali. Splača pa se razmišljati o 
njem. V nasprotju z dBase je ta pri- 
pomoček kar uporaben tudi brez 
(dragega) programiranja. 

(OBISKALI SMO; 

SideKick Plus 

Posebno mesto na demonstraci- 
jah je imel SIDEKICK PLUS, predv- 
sem zato, ker je najbolj »vroč« — v 
kratkem ga bodo začeli prodajati 
To je pravzaprav popolnoma prede- 
lan koncept starega SideKicka, 
spremenjen tako, da ga je bilo treba 
sprogramirati od začetka. 
V zadnjih dveh letih smo uporab- 

niki PC/XT/AT kompatibilnežev pi 
če razcvetu programov TSR (termi- 
nate, stay resident), ki naj olajšajo 
delo z »navadnimi« programi. Neka- 
teri so bolj, nekateri manj uporabni 
Sidekick in SuperKey sta skorajda 
obvezna, prav pa pridejo tudi kak- 
šen pravopisnik, vmesnik za podga- 
nico, spooler za tiskalnik. Če k temu 
dodamo nekatere ukaze PC-DOS, 
ki prav tako ostanejo v pomnilniku 
(Mode,: Fastopen, Graphics), nam 
postane jasno, da si vseh kratkoma- 
lo ne moremo privoščiti. Prekleti 
PO-DOS podpira le 640 K, to pa še 
zdaleč ni edina težava. Predstavljaj- 
te si pet programov, ki se tarejo v 

mnilniku, vsak od njih pa preži na 
tipkovnico in čaka na ukaz, ki je 
namenjen le njemu. Če bi bil raču- 
nalnik, bi se pritožil! In prav to se 
tudi dogaja - programov, ki se tepe- 
jo med seboj, ni malo. Tisti, ki se le 
nekako prenašajo, zahtevajo natan- 
čen vrstni red nalaganja. Borlandov 
Sidekick je tukaj kralj; praviloma ga 
je treba naložiti zadnjega, tik pred 
njim pa SuperKey. Dostikrat ne gre 
drugače, kot da preizkusimo vsa 
možna zaporedja pri nalaganju. Ide- 
ja o nekakšnem standardu za pro- 
grame TSR se tako ponuja sama po 
sebi, uresničuje pa jo SideKick Plus. 
Da ne bi bilo težav s pomnilnikom, 
so se programerji odločili za nala- 
ganje posameznih programov s tr- 
dega diska — brez njega SideKick 
Plus sploh ne bo delal! Morda se bo 
to komu zdelo pogumno, vendar se 

moramo zavedati, da so PC/XT/AT 
stroji z dvema disketnima pogono- 
ma (a brez vinčestra) v tujini že pre- 

teklost. SideKick Plus je desetkrat 
večji od starega. Je popolnoma mo- 
dularen, programi počivajo na tr- 
dem disku, rezidenten je samo os- 
novni SideKick kernel, imenovan 
API — Application Program Interta- 
ce, API je odprt sistem, nanj lahko 
vežemo lastne aplikacije, napisane 
v C-ju ali zbirniku. Programerju po- 
nuja podporo za upravljanje pom- 
nilnika in menijev. kompleten BCD 
aritmetični paket, podporo za liskal- 
nik, zaslonski urejevalnik itd. O upo- 
rabniškem vmesniku programerju 
sploh ni treba razmišljati, saj ga 
uporabnik sam določi ob zagonu 
programa po svojih željah, SideKick 
Plus bo seveda spremljala komplet- 
na tehnična dokumentacija s prime- 
ri 

Priloženih pa je že nekaj uporab- 
nih programov. SideKick Plus bo 
zato odličen nakup za poslovneže, 
ki o kakšnem programiranju nočejo 
niti slišati. Po novem nam SK ponu- 
ja kar deset programov Notepad 
(beležnica), ki jih lehko odpremo 
enega čez drugega. Delajo tako, kot 
smo tega že navajeni pri stari verziji 
Novo pa je, da lahko beležnico »pri- 
lepimo« h kateremukoli drugemu 
programu. Če imamo v SideKicko- 
vem telefonskem imeniku na primer 
kakšno ime, lahko nanj prilepimo 
opombo. Ob pritisku na tipko se bo 
samodejno pognal Notepad in z di- 
ska prebral ustrezno datoteko, ki 
sodi k imenu. 

Telefonski imenik je precej razšir- 
jen, ob vsakem imenu je kartica z 
drugimi podatki — sortiramo jih po 
poljubnem ključu, Podobnost. z 
dBase je več kot očitna, le da lahko 
vse skupaj prikličemo. kadarkoli. 
Zraven sodi Dialler, ki z modemom 
po Hayesovem standardu avtomal- 
sko zavrti izbrano telefonsko števil- 
ko. 
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Priložen je že komunikacijski pa- 
ket, ki emulira VT-100. S pritiskom 
na tipko računalnik pokliče izbrano 
elektronsko pošto (mailbox) in se 
priključi nanjo. Še več! Vse to nare- 
di »podtalno«. Ker so 300-baudne 
komunikacije kritično počasne, je 
najbolje početi kaj pametnejšega, 
medtem ko v ozadju nalagamo kak- 
šen daljši uporabni program, last 
prijatelja na drugem koncu mesta. 
Na eni izmed demonstracij se je Si- 
deKick Plus v manj kot minuti sam 
povezal z ameriškim elektronskim 
nabiralnikom revije Byte, z BIX. Gle- 
dalci smo le strmeli v zaslon. 

Kalkulatorji so štirje: poslovni, 
znanstveni, programerski in fizikal- 
ni, 

Posebej nas bo razveselil Filer. 
Kolikokrat sem že glasno zaklel, ko 
sem hotel shraniti kakšno besedilo 
na disketo, pa mi je PC-DOS cinič- 
no sporočil, da bi jo bilo dobro for- 
matirati. V Filerju lahko formatira- 
mo disketo v štirih formatih: 360 K, 
1.2 Mb, 720 K, 1.4 Mb; zadnja sta 
seveda iz družine PS/2.'Na voljo so 
tudi drugi pripomočki za delo z da- 
totekami. 

Tabela znakov ASCIl je malce 
zboljšana, do zaželenega znaka pri- 
demo s pritiskom na ustrezno tipko. 

Nov je Outlook, program za obde- 
lavo idej. Uporaba je zelo preprosta, 
omogoča pa hierarhično urejanje 
posameznih elementov, tako da se 
laže znajdemo med delčki kakšne 
ideje. Na srečo je zadeva precej 
enostavnejša, kot jo je mogoče opi- 
sati. K elementom lahko tudi tu pri- 
lepimo opombe, ki jih urejamo v eni 
izmed beležnic. 

Splošni vtis o programu je odli- 
čen. Vse teče brez zastojev kljub 
uporabi trdega diska med delom, 
Škoda je le, da ni vključen tudi Su- 
perKey. Najbrž bi bilo preveč priča- 
kovati, da bi se Borland odpovedal 
dodatnemu zaslužku s prodajo tega 
odličnega programa, ki ga pri nas 
zaradi pomanjkanja navodil vse pre- 
malo poznamo. 
Medtem ko tole prebirate, bi mo- 

ral biti SideKick Plus že v prodaji. 
Predvidena cena: 100 funtov. Bor- 
land se širi, z njim pa cene novih 
programov. Kaj ni bil znan prav po 
tem, da še tako dobri programi niso 
bili dražji kot sto dolarjev? Pa ven- 
dar, se splača? Kajpak! 

Turbo Pascal 4.0 

Na demonstracijo nove verzije te- 
ga uspešnega prevajalnika sem za- 
Šel zgolj po naključju. O Turbo Pas- 
calu vemo že skoraj vse in si nisem 
mislil, da bo nova verzija prinesla 
kaj pretresljivega. Pa sem se krepko 
uštel! 

Novi Turbo Pascal prevaja s hi- 
trostjo 25.000 vrstic v minuti. Preve- 
deni programi so hitrejši od tistih, 
pisanih v kateremkoli Č-ju, vštevši 
Turbo C! Natančnejših podatkov o 
hitrosti ni, vendar se je zdel demon- 
strator popolnoma prepričan, da 
govori po resnici. 

Turbo Pascal 4.0 podpira stan- 
dard, ki sta ga določila Jensen in 
Wirth, vendar se ne ustavi tukaj, 
Programi, pisani za verziji 2.0 in 3.0, 
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bodo delali brez popravkov. Preva- 
jalnik ne daje več datotek COM, 
temveč EXE. Rezultat: napisati je 
mogoče programe, daljše od 64 K. 
Ni več povezovanja vse knjižnice, 
najkrajši program je dolg 0.5 K. 
Možno je prevajanje v modulih, po- 
dobno kot v C-ju. Avtomatsko pod- 
pira matematični koprocesor. Sof- 
verska emulacija koprocesorja je 
še za 30 odstotkov hitrejša kot pri 
TP 3.0!.Datoteke »include« lahko 
gnezdimo. Podpira vse grafične kar- 
lice, grafične knjižnice so priložene. 
Možno je povezovanje objektnih da- 
totek, pisanih v zbirniku. Popolna 
združljivost s standardnimi pripo- 
močki za razžužkovanje (CodeView 
ita). 

Razvojni sistem je na las podoben 
Turbo C-ju, ukazna zaporedja so 
identična. Priložena je tudi verzija, 
ki omogoča delo v starem okolju, če 
se neradi učite novih stvari. Ureje- 
valnik podpira 25, 43 ali S0 vrstic na 
zaslonu (EGA ali hercules). Med te- 
stiranjem programov Turbo 4.0 

spravlja ves izpis na zaslon v poseb- 
no okno, ki ga lahko pregledujemo 
špozneje, ko popravljamo kodo. 

To je samo nekaj značilnosti no- 
vega prevajalnika. Turbo Pascal 4.0 
bo nedvomno velik uspeh: 750.000 
registriranih uporabnikov stare ver- 
zije, ki ga bodo dobili za pičlih 30 
funtov, je dovolj dobra garancija. 
Cena za vse druge bo okoli 100 fun- 
tov. Se splača? Brez dvoma! 

Sprint: The Professional 
Word Processor 

Tistega, kar nas je najbolj zanima- 
lo, na sejmu ni bilo. Treba se je bilo 
odpraviti v osrčje sistema, Borlan- 
dovo londonsko podružnico. V raz- 
košni stavbi v centru mesta (naslov 
smo že zapisali) so najeli celo nad- 
stropje. Ko stopiš iz dvigala, te na 
steklenih vratih pozdravi napis: VI- 
VE LA DIFFERENCE! — BORLAND. 
Za vrati pa - popoln nered, oblože- 

ne pisalne mize, orjaške police s 
škatlami, polnimi SideKickov, Su- 
perKeyev, Turbov... 

Le kakih šest ljudi dela tu, ukvar- 
jajo pa se predvsem z odgovarja- 
njem na pisma in razpošiljanjem na- 
ročenih programov po pošti. Vsi so 
angleško prijazni, pripravljeni odgo- 
varjati na že stokrat postavljena 
vprašanja. Torej 

Sprint bo na voljo na začetku pri- 
hodnjega leta, približno marca. Za- 
kaj taka zamuda? Ne vedo. 

Poglavitna značilnost novega 
urejevalnika besedil je hitrost. Z 
uporabo novih algoritmov in pisanja 
»na roko«, torej brez C-ja, dosega 
Sprint pri' iskanju besed v dolgih 
besedilih, premikanju kurzorja, za- 
menjavi besed, poravnavi desnega 
roba ipd. prav neverjetne rezultate. 
To je edini urejevalnik besedil s se- 
modejnim shranjevanjem (autosa- 
Ve). Ob električnem mrku ne izgubi- 
mo niti črke besedila, ker ga pro- 
gram sproti (v ozadju) shranjuje na 
disk — seveda brez zastojev pri tip- 

uperkey je star program, 
na trg je prišel v začetku 
leta 1985, sodi pa v kate- 

gorijo programov TSR (termina- 
te, stay resident), namenjenih 
seriji PC/XT/AT. Ker izrazito tes- 
no sodeluje s hardverom (angl. 
»low level program«), si je kaj 
hitro pridobil sloves kritičnega 
programa. Spada v tisto katego- 
rijo softvera, s katerim testiramo 
kompatibilnost novih PC-DOS 
računalnikov. Zanimivo je, da 
tega testa ni zdržal niti sam IB! 
Superkey je zaenkrat edini pro- 
gram, ki poši jo IBM 
PS/2 v večna lovišča. Pri Borlan- 
du so seveda takoj zagnali velik 
halo in že izdali novo verzijo, ki 
se odlično razume z novimi iz- 
delki IBM. 

Pri nas je SuperKey razmero- 
ma redek gost v gostoljubnih 
nedrih PC/XT/AT kompatibilcev, 
predvsem zaradi pomanjkanji 
navodil. Ker presega standard- 
ne okvire softvera, ga bomo opi- 
sali kljub starosti, pa čeprav na 
kratko. 

Najprej je seveda treba ved 
čemu SuperKey sploh rabi. Nje: 
gov osnovni namen je skrajšati 
Čas, ki ga uporabnik zapravlji 
za tipkanje enih in istih stavkov. 
Če na primer vsako poslovno pi- 
smo končamo s: »Pozdravlj 
Vas vdani Peter Klepec, Ulica 
Mojega mikra 406, 61000 Ljub- 
ljana«, lahko ta stavek s Super- 
Keyem izpišemo s pritiskom na 
eno samo tipko. Podoben si- 
stem makroukazov najdemo v 
Lotusu, le da SuperKeyev makro 
deluje v vsakem programu. 

Poleg makroukazov nam Su- 
perKey ponuja enostavno (a 
učinkovito) šifriranje zaupnih 
datotek. Marsikdo me je že spra- 

ševal, ali vem, kakšna je razlika 
med programoma KEY.COM in 
KEYDES.COM, ki oba sodita v 
paket SuperKeya. Programa sta 
namreč na videz identična. Na 
kratko: razlika je samo v nač 
šifriranja datotek. SuperKey za- 
kodira datoteko z uporabo ge- 
sla, brez njega je dešifriranje de- 
jansko nemogoče. Za še večjo 
varnost pa kodira po ameriškem 
protokolu Data Encryption 
Standard (DES), ki z geslom ši- 
frira tako temeljito, da ga upo- 
rabljata tudi ameriška vojska in 
NASA. DES je vključen v pro- 
gram KEYDES, ki pa zaradi za- 
pletenega algoritma šifrira ob- 
čutno počasneje. DES protokol 
je prepovedano uporabljati zu- 
naj Združenih držav, zato v Su- 
perKeyu, ki ga prodajajo v Evro- 
pi, ne najdemo programa KE- 
YDES. Kako je ta program prišel 
k nam, si lahko mislimo. 
REN 

Predvsem je zelo pomembno 
ganje. ŠuperKey je pro- 

gram, ki si lasti tipkovnico; zato 
ne prenaša, da bi mu katerikoli 
program prevzemal dostop do 
nje. Izjemi sta hišna kolega Si- 
deKick in Turbo Lightning, če ju 
uporabljamo. Vse programe 
TSR praviloma nalagamo ob za- 
gonu računalnika z datoteko 
AUTOEXEC.BAT. Najprej naloži- 
mo vse programe, ki niso Bor- 
landovi (njihov vrstni red-določi- 
mo z eksperimentiranjem), nato 
Superkey, Turbo Lightning im 
na koncu SideKick. Če bomo 
med delom želeli uporabljati si- 
stem pomoči v SuperKeyu, je 
pomembno, da smo med nala- 
ganjem programa v njegovem. 

SuperKey - tisoč muh na en mah ; 
imeniku (directory). Če ni tako, 
SuperKey ne bo našel dodatnih 
datotek, ki jih zaradi pomanjka- 
nja pomnilnika bere z diska. Da 
bo laže razumljivo, si oglejmo 
datoteko AUTOEXEC.BAT, ki j 
uporabljam v svojem PC-DOS 
3.30 kopeli made 

Ko je SuperKey v pomnilniku, 
ga dosežemo s pritiskom na 
ALT/. Prikaže se meni, s katero- 
ga lahko izbiramo. posamezne 
ukaze. Začetnikom priporoča- 
mo, da se nemudoma lotijo štu- 
diranja ukazov s pritiskom na 
FI, ki ob vsakem trenutku ponu- 
di pomoč. V temle zapisu se bo- 
mo namreč omejili le na stvari, 
ki jih uporabnik brez navodil 
težko zve. 

Makro vključimo s pritiskom 
na ALT-. Pritisnemo še tipko, 
na grč zaino obesi aa: 
in »učenje« se lahko prične. 
tipkamo zaporedje ukazov, ki ga 
želimo spremeniti v makro. Za 
konec odtipkamo ALT- in pro- 
cedura je končana. Prij 
vo je izbirati kombinacije s tip- 
kama ALT in CTRL. Nekatere že 
imajo določen pomen, ki pa ga 
lahko. po želji spreminjamo. 
Glavni razlog proti uporabi Su- 
perKeya je ponavadi naš mali 
»Že, ki ga je treba pritisniti dva- 
krat, preden se prikaže na zaslo- - 
nu. Ameriški desni apostrof, ki 
smo ga pri nas spremenili v »ž«, 
je v Su predviden za 
»preskok« ikaza. Z njim 
lahko tipki, kateri smo priredili 
makro, izvabimo njen prvotni 
pomen. Rešitev je preprosta: v 
meniju DEFAULIS pritisnemo K 
(sKip macro) in določimo novo 
tipko za preskok makra (najbo- 
lje CTRL Fe). 
Vse makroukaze, ki smo jih 

definirali, lahko shranimo v da- 
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kanjul Kot SideKick Plus tudi Sprint 
ne bo delal brez trdega diska. 

Najmočnejši adut novega besedil- 
nika pa je njegov »kameleonski« 
vmesnik. Profesionalni tekstopisci 
se redko odločajo za nove, boljše 
programe predvsem zato, ker se jim 
ne splača učiti novih ukazov. Sprint 
lahko uporabljamo tak, kot je, nje- 
gov ukazni sistem je podoben tistim 
iz prevajalnikov Turbo. Meniji se od- 
pirajo na več ravneh, vendar vedno 
daleč od mesta, kjer je tačas kurzor. 
Po želji lahko Sprint konfiguriramo 
tako, da posnema WordStar ali 
WordPertect na ravni ukaznih zapo- 
redij in datotek: iz programa lahko 
pretvorimo. katerokoli datoteko v 
naslednje formate: WordStar 2000, 
WordStar, WordPerfect, XyWrite, 
Multimate, Multimate Advantage, 
Microsoft Word. 

Sprint podpira okna, v katerih 
lahko hkrati urejamo do 24 datotek, 
na zaslonu pa se izpiše do 6 oken 
hkrati. 

Pri hitrem premikanju zaslona (ali 

brisanju) se kurzor ustavi na mestu, 
kjer izpustimo tipko. Desni rob se 
poravnava samodejno in hitro 

Za namizno založništvo je Sprint 
popolnoma opremljen. Podpora je- 
zika Postscript za laserske tiskalni- 
ke je vključena. S Sprintom so pri 
Borlandu razvili vse svoje uporabni- 
ške priročnike od Turbo C-ja na- 
prej. 

Cena: predvidoma okoli 120 fun- 
tov. Se splača? Jasno! 

Pišite! 
V podružnici so mi zagotovili, da 

bodo odgovorili na vsako pismo. 
Kapitalizem v zadnjih vzdihljajih 
očitno še ve, kaj je biznis. Pišite jim, 
zahtevajte čimveč informacij! Pono- 
vimo naslov: Fiola Bain, Borland ln- 
ternational, One Great Cumberland 
Place, London W1H 7AL. In naredite 
nam Uslugo: povejte jim, da ste na- 
slov našli v Mojem mikru. Tudi to je 
biznis. 

toteko na disku. Poseben pro- 
blem pa je, kako. naložiti makro- 
ukaze v SuperKey avtomatsko 
ob zagonu računalnika. 

iz paketne datoteke (batch) 
lahko naložimo priložene ma- 
kroukaze za delo s Turbo Pasca- 
lom takole: KEY TURBO/ML, ker 
je tako, kot če bi odtipkali ALT/ 
Macro) L(oad) TURBO. To teh- 
niko lahko uporabimo ob prvem 
zagonu SuperKeya ali pozneje. 
SuperKey se seveda ne bo nalo- 
žil še enkrat. 

Med  »snemanjem« makrov 
lahko pokličemo sam meni Su- 
perKeya. S tem se nam odprejo 
nove možnosti v meniju Functi- 
ons, ki je običajno nedostopen. 
Tako lahko v makro vključimo. 
poziv Sidekicka ali uporabo po- 
sebnih funkcij: izpis tekočega 
datuma, časa, aktivne disketne 
enote in tekoče steze, izklop za- 
slona, zakasnitve, izklop tipkov- 
nice z uporabo gesla. Obširna 
razlaga bi požrla preveč prosto- 
ra, priporočamo vam; da se loti- 
te eksperimentiranja: 

Druge možnosti 

Zelo koristen je COMMAND 
STACK, ki ga prikličemo z ALT 
(backslash). Ta hrani'v pomnil- 
niku 256 zadnjih znakov, ki jih 
prestreza PO-DOS. Tako lahko 
s pritiskom na tipko ponovimo 
kakega od zadnjih nekaj uka- 
zov, ki ga je mogoče prej še 
urediti. Človek bi pričakoval, da 
se bo kaj takega pojavilo kot del 
operacijskega. sistema v novi 
verziji 3.30, a zaman. 
V meniju OPTIONS nam Su- 

perKey ponuja nekaj zanimivih 
rešitev za nekatere pomanjklji- 
vosti PC-DOS. Ker so kurzorske 
tipke na starejših tipkovnicah 
PC/XT/AT na numeričnem delu, 
jih ne moremo uporabljati, če je 

vklopljena tipka Numlock. S 
SuperKeyem lahko v takem pri- 
meru določimo alternativne tip- 
ke, ki premikajo kurzor; sam 
uporabljam WordStarov  di- 
amant: CTRL-S, CTRL-D, CTR- 
L-E in CTRL-X. Če nimate IB- 
Mcove tipkovnice, se boste mor- 
da odločili za piskajočo, če pa 
ste strogo enoprstni tipkar, vam 
bo dobrodošlo tipkanje v načinu 
ONE FINGER. V njem tipkate 
kombinacije ALT, CTRL in 
SHIFT z ločenima udarcema. 
SuperKey z ukazom sUspend 
začasno izklopimo, ne da bi ga 
odstranili iz pomnilnika. Ker 
uboga na noben ukaz s tipkov- 
nice, ga lahko oživimo le z ukaz- 
nega predprocesorja z ukazom 
KEY/OU. 
Razpored tipk na tipkovnici 

lahko po želji spreminjamo z 
ukazom LAYOUT, vendar je to 
omejeno. SuperKey pri preme- 
tavanju tipk ne loči med znal 
pritisnjenimi hkrati s tipko 
SHIFT, in običajnimi; če presta- 
vimo na primer znak za deljenje, 
se hkrati z njim prestavi vprašaj. 
Priložen je razpored za Dvora- 
kovo tipkovnico, vendar bolj za 
zanimivost kot za resno delo. 

Uporabljati ali ne? Vredno je 
poskusiti. Požri vam bo kakih 80 
K pomnilnika. Če si to lahko pri- 
voščite, si boste z niji zelo po- 
magali. SuperKey dela z vsemi 
znanimi programi. Če je pravil- 
no inštaliran, ga po pravilu ne bi 
smeli niti opaziti. Če veliko pro- 
gramirate v Turbo. Pasčalu, si 
Oglejte. priložene. makroukaze 
za ta prevajalnik — všeč vam bo- 
do. 

Pa še to: SuperKey lahko ka- 
darkoli odstranite iz pomnilnika: 
s pritiskom na CTRL Homu 
End v osnovnem meniju. Tako 
se se znebite tudi Si ska, 

Torej? 

Če imate težave pri organiziranju 
dneva, če praviloma zamujate na se- 
stanke iz pozabljivosti, če ste veliko 
na poti, če imate radi računalnike — 
potem je ZB8 strojček za vas! Nje- 
gov koncept je imeniten, a popolno- 
ma nov, zato bo morda minilo še 
nekaj časa, preden ga bo kdo zares 
do popolnosti uresničil. ZB8 mora 
preboleti nekaj otroških bolezni, 
predvsem bi si človek želel malo 
boljši softver; pri strojih, ki so kom- 
patibilni le sami s sabo, je človek 
pač izbirčen. 

Še cene: Z88 smo kupili pri Dixo- 
nu, stal je 287,50 funta, posebej pa 
je bilo treba plačati modula z 32 K 
RAM in 32 K EPROM (po 20 funtov), 
modula s 128 K RAM in 128 K» 
EPROM (po 50 funtov) ter softver za 
povezavo z IBM PC/XT/AT (25 fun- 
tov). Ponujajo pa še brisalec epro- 
mov (40 funtov), kabel RS-232 (10 
funtov) in adapter za 220 V (10 fun- 
tov). Kmalu naj bi bili na voljo tudi 
modem (100 funtov), kabel za tiskal- 
nike s Centronicsovim vmesnikom 

(80 funtov) in softver za povezavo z 
računalniki BBC. Vse cene vključu- 
jejo angleški davek. Precej visoke 
so, vendar bodo decembra nedvom- 
no padle za kakih 40 odstotkov, za- 
radi božiča pač. Takrat pa se bo ZB8 
prikazal tudi v nemških trgovinah. 

UVAŽAMO IZ TAJVANA 
SESTAVLJIVE 

RAČUNALNIKE i 
NUDIMO: 
— X T compatible IBM 100% z 2 drive 560 KB 110 MB H. D. 
— AT compatible IBM 100% z l drive 1.2 KBi20 MB H. D. 
- enobarvne monitorje 
- barvne monitorje 
— japonako tiskalnike najboljših proizvajalcev 
- video programe, večnamenske tiskalnike 
- dodatno opremo za računalnike: floppy disk SGDD 48 
TPI in DBDD 48 TPI 

ROLCO UNP EXP onevnes ome 
VI. Rossetti 68 — Trst — Tel: DDZO4O/77BBRB. Vogal ulice DEI PORTA - 8 

TEM so zadeitni znak »INTERNATIONAL BUSINESS MACHINES« 
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GLASBENI PROGRAM 
NEW BEEP ZA ZX 
SPECTRUM 

Mavrica z 
zvokom dud 

SAŠA PUŠICA 

rogram New Beep uporabni- 
ku omogoči, da svojo melo- 
dijo, napisano v basicu, z 

ukazom BEEP prevede v številke, ki 
jih bo glasbeni program razumel in 
potem odigral isto melodijo s pov- 
sem drugačnim zvokom, podobnim 
tistim iz Oceanovih iger oziroma z 
zvokom, ki poornja na dude. Bi- 
stvo tega basica je potemtakem 
prav ta »glasbeni mašinec«, sam ba- 
sic pa igra vlogo posrednika. Strojni 
jezik boste torej uporabljali v svojih 
programih skupaj z datoteko melo- 
dij, ki ste jo zbrali s tem basicovim 
prevajalnikom. 

Program pozna veliko ukazov in. 
zato jih moramo lepo po vrsti pojas- 
niti. Poženete ga z vrstice 9995, kjer. 
včitate predhodno posnet strojni 
program z DEMO melodijo. Potem 
sledi skok na vrstico 300 in program 
šel tedaj steče. Na zaslonu so tile 
ukazi: 

D - demo glasba 
S - start programi 

"a, ilnik M - posegi v pomnilni 
- postavitev demo melodije, ki 
napisal avtor 

P — postavitev demo melodije, ki 
je nekje v pomnilniku 

H — pokaže naslov, od katerega 
ste začeli prevajati note in do kod 
ste prišli; s pritiskom na tipko U 
prikličete na zaslon krajša navodila 
o programu, hkrati pa te naslove 
vidite na zaslonu 
G - oblika zvoka dud (ker je G 

tj. prevajanje 

jo 

začetnica  srbohrvaške besede 
»gajde-) 
N — oblika Oceanovega zvoka 
Pri opciji s tipko P računalnik zah- 

teva naslov začetka melodije, ki jo 
bomo zaigrali s pritiskom na tipko 
D; ko ta naslov vtipkamo, nas bo 
povprašal po dolžini melodije. Ve- 
deti moramo, da je dolžina melodije 
enaka tretjini dolžine datoteke, ker 
prva. nota zasede tri byte pomni- 
nika. 

Tipka S rabi za start prevajanja 
melodije. Brž ko jo pritisnete, raču- 
nalnik zahteva naslov, od katerega 
bo prevajal note. Naslov ne sme biti 
manjši od 33500 in ne večji od 
64382, kajti v teh mejah je sam pro- 
gram s strojnim jezikom. 
Potem se na zaslonu izpiše sporo- 

čilo BEEP in računalnik čaka, da 
vnesete dolžino tega tona. Vzemimo 

22. Moj mikro 

|UPORABNI PROGRAMI 

1 BORDER SGN PI 
z CLS 
Z INFUT "FOCETAK NOTA ";adr: IF ADROVAL "54000" OR ADRCVAL 

5 RANDOMIZE adr: LET r: 
10 POKE VAL »65012",PEEJ 
15 60 SUB z00 

INPUT " BEEP "1B; 
IF As24 THEN LET C: 
IF a<-i2 OR ač24 THEN 

O: GO To i5 
Z0 RESTORE 200: FOR nso TO atl2: READ c,d: NEXT On 
40 POKE adryz: LET odrzadrti: LET deziNT (dtb): R 

L "25670": LET adrsadrtl: POKE sdr,PEEK VAL "23471 
41 BEEP B,A 
42 FOR Usi TO 2 
4% IF ADR<VAL "6400! 
44 CLS 

adr: LET poczadr 
AL. "23670": POKE VAL "65017",PEEH 

LET Dezel.4z 
LS : PRINT TAB 

50 TO 40 nebo 

OMTz 
LET s 

LET FsUSR VAL "esa! 
H SO To 20 

45 FOR As6 TO il: FOR TO S STEF O -i: FRINT AT A,H; IN 
VISE MESTA ! ": NEXTON: pi 
bas FOR Us1 TO 240 % 
47 LET FSUSR VAL "65480": IF F<>255 THEN GO TO 46 

48 NEXT U 
49 GO SUB zoo: GO TO zi5 
50 CLS : PRINT "" NOTE FODINJU OD ADRESE 

-rda: PRINT duz;" bajta!" 
55 PRINT MNOT FIi"Snimiti note 7 Ne !1!" 
Se PRINT WNOT PI:' "Load" 
go? FOR Nsi TO VAL "zeo« 
60 LET FsUSR VAL "45a80": IF 
65 IF THEN GO TO VAL "49" 

' 67 IF FEVAL "25" THEN GO TO VAL "1000" 
75 NEXT N: GO TO VAL »Z10" 

100 DATA 0,8, "Program NEM BEEP" 
101 DATA 2,5,"2 1984 by Sasa Pusica" 
102 DATA 4,7,"Ovaj program vam omogucava da" 
107 DATA 5,0,"melodije koje ste pisali sa BEEP" 
104 DATA 8,0,"sada cujete zvukom melodija koje" 
105 DATA 7,0,"prave firme IMAGINE ili OCEAN!!" 
106 DATA 8,0,"Rutina za zvuk nije kopija njiho! 
107 DATA 9,0,"ve rutine,vec je delo samog auto-" 
108 DATA 10,0,"ra ovog programa! 
109 DATA 12,4,"OPSEG NOTA OD -i2 DO 24" 
110 DATA 13,7,"ENTER za povratak 
200 DATA 255,261.63/2,240,277.18/2,231,29%.66/2,221,311.13/2,205,729.62/2,191,7 

49.23/2 
201 DATA 180,369.99/2,171,392/2,160,415.7/2,151,440/2,142,484,16/2, 
,127,261.67 
202 DATA 120,277.18,115,297.46,108,511.1%,102,729.67,75,749,27 
207 DATA 90,760.09,85,202,80,415.7,75,440,72 
204 DATA 60,277.1872,57,297.6642,55,511. 
205 DATA AS, 369.9912,42,392£2,38,415. 742, 
Z00 REM MOJ MIKRO 
301 LET feVAL "Z1153" 

O TMEN GO TO VAL "900" 

ZO2 PAPER NOT PI: BORDER NOT PI: INK VAL "7": CLS 
60 SUB VAL "soo" 
LET ADREVAL "ss ET RDAZVAL "64792": LET 
POKE VAL "65012",VAL "126": POKE VAL "£S01Z",VAL 
POKE VAL "65015: 206": POKE VAL "s5016",NOT PI 
FOR NeSGN PI TO VAL "so" 
PRINT AT 15,2; INK INT (RNDE6)1;"D-DEMO MUZIKA" 
PRINT AT 17,2; INK INT (RNDA4)42; "S-START PROGRAMA" 
PRINT AT 19,2; INK INT (ENDET)44;"M-MEMORISANJE" 
LET FUSR VAL vesago" 
IE FaVAL "ZO" THEN GO TO SGN PI 
IF FSVAL "22" THEN GO TO VAL "357" 
IF FaVAL "16" THEN GO TO VAL "go" 
IF FeSGN PI THEN GO TO VAL "600 
IFOFSVAL "Za" THEN GO SUE VAL "7! 
IF FeVAL "6" THEN POKE VAL "65067",NOT PI: FOKE VAL "SSOGB",NOT FI: PRINT 4 
d,11z TNK INT (RNDE5) 42; "GAJDE EFENAT" 
IF FEVAL "8" THEN POKE VAL "65067",VAL "61 

ŠNOT Pi INK INT (RNDAS) 42; "OCEAN EFEKAT" 
THEN POKE VAL "6S012",VAL "126" 

»VAL "206"; POKE VAL "45016",NOT PI 

POKE VAL "65O6B",NOT PI: PRINT 

POKE VAL "e5013', 
356 NEXTN 
757 LET HSUSR VAL "65000" 
ZeS.GO TO VAL "315" 
500 CLS : RESTORE 100: FOR n<l TO 10: READ a,b,c$: PRINT AT a,b; INK INT (RMDxS 
Dtlze$: NEXT n 
505 RETURN 
600 CLS : PRINT AT VAL "12",NOT P: 

LASH 0;"A STALI STE DO ADRESE 
605 FOR NESGN PI TO VAL "200" 

"POCETAK VASIH NOTA JE OD "; FLASH 1;poc'' F 
FLASH l;kr 



610 LET FHUSR VAL "ASABO": IF FOŠVAL "255" AND FCOVAL "10" THEN GD SUB VAL "500. 
s GO TO VAL "315 
611 IF FEVAL "10" THEN GO TO VAL "650" 
615 NEXT N: GO SUB VAL GO TO VAL "zis« 
650 CLS : PRINT TAB 12; "UPUTE!!" 
651 PRINT '"P-NAMESTA POCETAH NOTA" 
652 PRINT '"H-VIDITE FOCETAK 1 DUZINU VASIH" 
653 PRINT '"NOTA!"' '"TASTER U-upute (KOD OPCIJE (H) )" 
6Z4 PRINT '"G/N-Gajde/OCEAN zvuk nota" 
656 PRINT ""T-NAMESTA POCETAK DEMO MELODIJE" 
66) FOR NESGN FI TO VAL "400" 
665 LET FSUSR VAL "65AB0": IF FUOVAL "255" THEN GO TO VAL "675" 
S70 NEXT N 
675 GO SUB VAL "500%; GO TO VAL 
700 INPUT "POCETAK DATOTEKE NOTA 7 

EH so To VAL "70 
Zol FAMDOMIZE pp: ea 
Z02 INPUT "DUZINA DATOTEKE » 
VAL "702" » 
TJE BANDOMIZE zadi POKE VAL »dEo15",PEEK VAL »IJ670"; POKE VAL Savin 

RETU! 
SID VAL "soo": PE VALE eni 

GO Go TO VAL "Z1s? 
S01 PRINT AT 21, 
G0z INPUT LINE Fa 
Gez PORAH 
ona em 
cos cis: 
Go To val "905 
Soe PONDOMIZE zan 

Zi"; POVE VALO" 

ini 
pp: IF pp<VAL 7500" OR pp>VAL "6at TH 

POKE VAL |PEEK VAL "23670": POKE VAL "E5O01Z",PEEK VAL 

IFozadizNOT PI OR zad5VAL "10186" THEN GO TO 

65016",PEEK VAL 

duzzadr-eda: RANDOMIZE (duz/Z)t POKE VAL 
te", PEEK VAL "ZTSTI 

"IME DATOTEKE NOTA (MAX 10) 
FečeNoT PI OR LEN FE>VAL "10" THEN GO TO VAL "932% 

»6SL65"; POME N,VAL "Z2": NEXTON 
POVE VAL "4Z1TEVAN, CODE Fa/N TO N): NEXTON 

OTA wjzant IF šanCVAL '4STHOO! NEROGOM THEM 

| WLGL£B",PEEK VAL "23670"; POKE VAL "65169",PEEH VAL 
PEEr VAL ' PEEI VAL "ZTSTI"e POKE VAL »65012",PEEK VAL "ITEJOM: zTeTi« 

097 INPUT "DUZINA H ČMOT pI TeEH 50 T Gi. CAL "907« 5] 
no RANDOMIZE oder POVE VAL 

MIZE lodn/'iNm priči; POKE 
rev, pEEV v zem 

ono FOR u NEXT ur PRIMT NO:TGB s; "Pritisni neku tiplu..." 
911 PPINT AT 12.7: INK INT (RNDAB ADIVGniMajU se motel!" 
72 LET FeVER 6SABO; IF Fe25S TMEN GO TO 921 

1 EViDHRE ZarEai OUR 

Ris ečave, 
LO »emO1E",PEEI 

E VAL "sze 

zo reriv 

NDOMITE 

IME MASINCA (Me 
> THEN SO TO 44 

kiplu.., 
LET F 

1 TAB b1OHRE 1751STi 
Ste 1120 

UMasinac se poziva sa"'' TAB 
JS" s5a8O: IFO£ 

PRINT JAT 
To zam 

RANDOMIZE USE" 
sez For 255 THEN GO TO e55 

Go SUB s0o; CO TO zi 
z PRINT AT 18,10; 

IDOMIZE USR 48175 
IZ PAUSE 40 

GO SJE 500: sO TO 
100 LET adePEEN 6806; LET resčREEK SSO46 

LET adizPEEK 65070; LET resisPEEK 65071 
RANDOMIZE (zeY00): POKE 65065, PEEK 23670: POKE 65066. PEEK 22471 

ZE (stY102): POKE 65070. IZ67O 07 ža 1105 RanDom POKE 65070,PEEK 23670: POKE BS07I,PEEK 23471 

1120 POKE 85045,ad: FOKE 65066,res 
11Zi POKE £5070,adi: POKE 65071,resi 
1175 RETU 
9905 CLEAR VAL "73499"; LOAD " CODE : RUN VAL "zoo" 

številko 4. Pritisnete na ENTER, po- 
javi se decimalna vejica in zdaj vne- 
sete ta ton. Upoštevati morate, da 
mora biti ton v okviru od -12 do 24, 
kar so v bistvu tri oktave, to pa je 
čisto dovolj. Potem spet pritisnete 
na ENTER in računalnik bo noto 
prevedel ter jo odigral s spectrufno- 
vim BEEP-om. Tako nadaljujete vse 
dotlej, dokler ne odtipkate vse me- 
lodije. iz prevajanja pa se vrnete ta- 
ko, da tedaj, ko odtipkate zadnjo 
noto in ko še slišite ta ton iz spec- 
truma, držite tipko R in se vrnete v 
začetni meni. Zdaj imate možnost, 
da to melodijo poslušate v novi iz- 
vedbi (s pritiskom na tipko D) oziro- 
ma da jo skupaj s strojnim progra- 
mom posnamete na trak. To naredi- 
te s pritiskom na tipko M. izpiše se 
sporočilo, od kod in do kam segajo 
te note, na voljo pa imate tri opcije: 
S — snemanje not, L — včitavanje not 
šli N — vrnitev na začetni zaslon. 
Z opcijo S (save) note posnamete 

na kaseto. Računalnik zahteva po- 
datke o tem, kje se začenjajo note in 
kako dolga je datoteka. Pri tem mo- 
rate paziti na to, da je datoteka tri- 
krat daljša od števila not v melodiji. 
Not je recimo 10 in datoteka je torej 
dolga 30 bytov. Vzemimo, da se da- 
toteka začne pri naslovu 40000. Ko 
vas računalnik vpraša, kakšen je za- 
četni naslov datoteke, odtipkate to- 
rej 40000 in kot podatek za dolžino 
vnesete številko 30. Potem odtipka- 
te ime datoteke (10 znakov) in dato- 
teko posnamete. Računalnik zdaj 
zahteva naslov, na katerem bo stroj- 
ni program za igranje. Ta naslov pa 
mora biti enak 32768 ali večji od 
32768, pač zaradi kakovosti zvoka. 
Nato odtipkate naslov strojnega 
programa (10 znakov) in računalnik 
vas povpraša po načinu igranja, tj. 
ali se boste po zaigrani melodiji vr- 
nili iz strojnega programa oziroma 
ali se bo melodija venomer ponav- 
ljala. Zdaj ta strojni program posna- 
mete in računalnik bo potem izpisal 
startni naslov posnetega strojnega 
programa. Ko ta strojni program za 
igranje uporabljate, morate imeti tu- 
di datoteko not, sicer se utegne 
zgoditi, da se bo program zaradi 
napak v podatkih mimogrede zata- 
knil. 

Opcija L omogoča vpis datoteke 
melodij, ki ste jo že prej posneli 
Včitavanje (in snemanje) zaradi 
kontrole nad obsegom not opravlja 
strojni program. Včitavanje je v slo- 
gu slovitega Multicopyja, tj. z za- 
slonskimi sporočili o blokih. Datote- 
ka not. ki jo želite včitati, mora biti v 
zgoraj omenjenem obsegu, sicer je 
ne boste včitali. To pač terja previd- 
nost, sicer bi se note utegnile po- 
motoma včitati prek samega pro- 
grama! 

Basic. posnamite s SAVE "NEW 
BEEP" LINE 9995, strojni program 
pa s SAVE"CODE 64382,1154. 

Prvim desetim bralcem, ki mi bo- 
do telefonirali na številko (030) 33- 
403, bom program posnel na njiho- 
vo kaseto. Vsi drugi, ki se ne bi radi 
mučili s pretipkovanjem listingov, 
naj mi pišejo in priložijo naslovljeno 
in frankirano kuverto. Poslal jim 
bom naslove tistih desetih bralcev, 
katerim bom posnel program... da 
bi se mogli dogovoriti o medseboj- 
nem  presnemavanju programa 
NEW BEEP. » 
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,0,189, 
5,o,toz, 
15,29, 04115,29 
115,29/0,115 

29,0,115/29,0,115/29,0 
118,29,0,115,29,0,115,29 
O,115,29,6,115,29,0,115 
29,0,231,14,0,115,29,0 
J115,29,0,115,29,0,251,14 
0,115,29,0.11%,29,0,115 
29,9,115,29,0,115;29, 
115.29 

i9,0,102 

5,I?,0,115,29 

14,0,85,19 
0,8Z,26,0,85 

6,95,19,0 
14,0,85,19 
,26,0,95 

0.B5,19,0 

0,95,17,0,67,24,0,85 
18,0,95,17,0,85,19,9 
255,6,0,255,6,0,127,17 
0,127,1%,0,127,13,0,127 
15,0,67,26,0,67,24,0 

26,0,63,26,0, 6z 
0,63,26,0,63,26,0,67 
26,0,31,39,0,T1,39,0 
31,39,0,31,79,0,31,z9 
0,31,39,0,31,39,0,31 
39,0,31,39,0,71,39,0 

6 

izo 
B4ao 
e5o 
860 
870 
geo 
g90 
900 
910 
s20 
oz0 
940 
vso 
960 
970 
Spo 
990 

1000 
1010 
1020 
1030 
1040 
1050 
050 
1070 
togo 
1090 
i100 
lito 
1120 
lizo 
i140 
liso 
ligo 
1170 
ti8o 
li90 
1200 
1210 
1220 
123 
iz40 
1250 
1260 
1270 
280 
1290 
1300 
1310 
1520 
zz0 

1z40 
1350 
1z60 
1370 
1380 
1390 
1400 
1410 
la20 
1430 
1440 

DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 

Z1,59,0,51,39,0,31,39 
0,31,39,0,31,39,0. 
39,0, 243,58, 72, 92, 31,31 
Z1,50,129,92,221,35,126,251 
1,206,0,197,205,142,2, 
254,33,40,34,221,102,0,221 
Z5,221,94,0,221,55,221,86 
0,221,35,62,7,146,56,6 
122,179,40,2,24,11,193,11 
120,177,32,215,251,201,193,25i 
201,124,50,64,254,61,0,50 
78,254,58,129,92,6,4,0 
16,253,37,32,6,258,16,211 
254,38,151,6,4,0,16,253 
45,32,234,258,16,211,254,46 
150,77,8,122,179,40,199,8/ 
24,219,0,0,0,0,0,0 ; 
0,0,243,221, 35, 131,254, 17 
17,0,175,205,198,4,221,42 
144,254,237,91,142,254,62,255 
205,198,4,58,72,92,31,31 
Z1,211,254,251,201,3,115,112 
117,52,52,52,52,52,92, 32 
125,0,220,130,0,128,0,0 
,243,221,37,0,91,17,17 
0,62,0,55, 205, 19, 255, 17 
0,125,0,42, 13,91, 175, 23 
82,56, 124, 42,13,91,237,91 
11,91,25,255,37,255, 249,175 

»82,218,94,255,62,2, 205 
1,22,62,22,215,62,20,215 
175,215,62,20,215,62,1,215 
6,10,53,1,91,14,32,126 
145,56,2,126,215,35,16,245 
62,20, 215, 175,215,62, 52,215 
62,175,215,237,75,13,91,205 
43,45,205,227,45,62,44,215 
257,75, 11,91,205, 47, 45, 205 
227, 45,221,42,13,91,257,91 
11,91,62,255,55,247,20,B 
21,62,15,211,254,205,98.5 
48, 10,58,72,92. 
211,254,251, 

,31,51 
01, 197,24,24%,62 

2,205,1,22,33,60,255,6 
32,126, 215,35,16,251,22,20 
0,80,79,67,69,84,78, 65 
Z2,65, 68, 82, 69,83, 65, 32 
78,69,68,79,90,B6, 79,76 
74,69,78,65,32,77,24,194 
62,2,205,1,22,37,111,255 
6,21,126,215,35, 16,251,24 
177,22,20,0,68,85,90,73 
78,65,32,80,82,69,86,69 
76,73,75,65,32,37,64, 64 
64,245, 42,244, 257, 229,37, 220 
170,Z4,244,257, 221,37, 183,255 
7,17,0,175,205, 198,4,221 
;5, 232, 255,17,119,0,62,255 
205,198,4,58,72,92,31,71 
31,211,254,225,34,244,253,251 
201,7,105,107,111,114,32, 
32,32,32,52,119,0,0,128 
0,128, 205, 142,2,75,6,0 
201,0,0,124,66,66,124,64 
64,0,0,60,66,66, 82,74 
60,0,0, 124,46, 66, 124, 68 
66,0,0,60, 64,60, 2,66 
60,0,0,254,16,16,16,16 
16,0,0,66,66,66, 66,66 
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[UPORABNI PROGRAMI 

Po najpreprostejši poti... 
prek kasetofonov 
BENJAMIN BUKOVEC 

mstradovi (oz. Schneider- 
jevi) računalniki so v pri- 
merjavi z ZX spectrumom 

in C 64 še razmeroma malo razšir- 
jeni in temu primerno je zanje na 
voljo tudi manj programov. Pred- 
vsem za spectrum pa obstaja veli- 
ko strokovnih programov iz stroj- 
ništva, elektromehanike ipd., ki so 
večinoma napisani v originalnem 
Sinclairjevem basicu. Prenašanje 
teh programov na amstrad je v 
principu zelo enostavno, vendar 
pa zelo zamudno zaradi veliko 
kanja (kjer se tudi pojavi veliko 
napak). Oba računalnika je seve- 
da mogoče povezati tudi z vmes- 
niki RŠ232, vendar morata v tem 
primeru oba imeti že omenjeni 

, kar pa je precej draga 

Obstaja seveda tudi mnogo 
enostavnejša pot za prenos po- 
datkov med računalnikoma - to je 
preko kasetofonov. Amstradova 
rutina za čitanje podatkov s kase- 
te (CAS READ - šBCA!) je zelo 
fleksibilna, saj lahko včitava po- 
datke s hitrostmi med 700 in 3600 
baudi, in pri tem se tudi sama 
rutina prilagodi pravilni hitrosti 
(po višini vodilnega tona). Spec- 
trumova rutina za zapis na kaseto 
deluje s hitrostjo okoli 1500 ba 
dov in ima tudi enak način zapisa: 
ničla je zapisana s pol krajšim 
hanjem kot enica. Treba je torej 
samo spremeniti vodilni (leader) 
ton, ki ga oddaja spectrum in že 
lahko amstrad včitava njegove 
podatke s CAS READ. Kot je raz- 
vidno iz programa za spectrum, je 
vodilni ton serija enic (198 bytov 
255), nato sledi en bit 0 (byte 254), 
takoj za tem pa sync-byte, ki je v 
tem primeru 48 (lahko je katero- 
koli število od 0 do 255). Snema- 
mo v blokih po 250 bytov in zane- 
marimo kontrolno vsoto, ki jo od- 
da spectrum, ker se tako ali tako 
vedno razlikuje od tiste, ki jo izra- 
čuna amstrad. Blok ne more biti 
daljši od 256 bytov, ker na vsakih 
256 bytov amstradova rutina za 
včitavanje pričakuje kontrolno 
vsoto, medtem ko je spectrum ne 
oddaja. To pomeni, da ni več kon- 
trole pravilnosti včitavanja, zato je 
pri uporabi tega programa po- 
membno, da sta glavi kasetofona, 
na katerega snemamo in amstra- 
dovega kasetofona enako nastav- 
ljeni (najboljše je seveda, če sne- » 

Listing 1 
4 MRKARRLNANARKA RANA 

mM" Specirum -; Amstrad 
ZO REM verzija 5.0 
40 REM Benjamin Bukovec 
SO REM AKAAKKARK KARA 
6o GOSUB 1020 
28 PEN 3:PRINT ; 
00 PRINT CHR£(164);" Bennysoft 9.1986":PRINI 
90 PEN 2 
id PRINT" Vei tavanje s Kasete" 
110 PRINT 
120 FRINT"Eritisni PLAY nato katerokoli tipko 
130 CALL »BB18 
140 ON BREAK GOSUB 2260 
Se blok-O:FEN 1:nslz10000-250:CALL. KBC6E 
160 bloksblokt1 
170 nslsnsie250 
80 PRINT"Loading block"iblok; 
190 FOKE 9001,nsl-256xINT(nsl /256) 
200 POKE 9002,INT(nsl/256) 
210 CALL samo 

IF PEEK (945u 
39 IF PEEK(9950) -1 

240 IF PEEK (9450 
250 STOP 
260 REM KAAKKKRREKARKKKRRKARRARKKKA 
262 REM menu 
OS REM MNKKRKAKRARKIKERREKERRRKIAA 

Ž4b CLS:PEN 3:ON BREAK STOP 
267 FRINT:PRINTIPRINT: PRINT VAB(5):" — na kaseto v ams-ASCII" 
268 PRINT TAB(S);"2 — na kaseto v prvotnem formatu 
26% PRINT TAB(5);"Z — na printer v prvotnem formatu" 

THEN PRINT" OK" 
THEN SOUND 1,240: 

55 THEN PRINT" error 

270 PRINT TAB(5);"4 — na printer v ZX basicu 
72 PRINT TAB(5);"S — vci tavanje 5 kasete 
75 PEN 2 

280 inkyteUPFERE (INKEYS) 
ZB2 IF inkyse"i" THEN-cps9:GOSUH J00:GOTO 260 

inkys THEN GOSUB 2590:60TO 260 
inkys THEN GOSUB (2640: GOTO 260 
inkysx"4% THEN GOSUB Z800:cp8:GOSUB Z00:RUN 
inkyse"S" THEN RUN 

90 GOTO 280 
VO REM KI RRAKARRARARAKARARKAKEAH 
310 REM znemanje bi 
720 REH KARNKLARIIARARRARAKANRAKHA 

MODE 2:PEN 1 
345 IF Zxsi TMEN GOTO 390 
ZS) PRINI:INFUT "Vpisi ime programa : ",imež 
Z60 PRINTIPRINTY SNEMANJE "sPRINTIPRINT" Pritisni REC 1n PLAY nato ENT 
ER SOUND 1,280 
70 WHILE INKEY£<>OHR£ (13) sWEND 
BO OPENOUT "1" mes 

39% oltsd:ftnso: ftt<a 
400 g:9999 GOTO 438 

ra Tri KELSDIGUSIB 22:8:GUSUK el 
sa asi4 Triču usgri [ 

grl 
d IF ašnsir259 THEN BOTO 4 

4/6 CLOSEOUT 
išb PRINT:PRIMI s 
sed WHILE INKEYS 
J00 RETURN 
Lud, REM ARRRKI RAKAR ARKRAA KARA RA RAK 
sib REM 8 izpis stevilke vrstice 
LA EM KAKAKAR RAKA AARA KRAK RERRR AREA 
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Listing 2 
1 REM Benjamin Bukovec 

KEM POKE o4001 (64002) ,zacetel 
REM POKE 64004 (64005) ,dolz1na 

4 REM USR 64000 
(REM za basic samo USRO 64013 
6 REM 
10 REM Spectrum. TO Amstrad 
Z0 CLEAR 63999 

> LET suma 
Z0 FOR az64008 TO 44126 
40 READ w 
50 POKE g,u 
60 LET sumesumtw 
Za NEXT a 
80 IF sum<>1358Z THE! 
SW FOR os64127 TO 645 

PRINT "error in DATAY: 

inajprej byt manjse teze 

O FRINTEPRINT Š 
fotač2UB» PER Cat) PEEK (gr2]i gsako 

be5 PRINT vrsta; iPRINTEp, vesta: 
če RETURN 

zoo REM RARARKKAAKKKK ELLA ena 
zora MKEn inicializacija 
ZOO JREH ARRKRERRAKK ELE a 
id PODE 1: INK O,0:BORDER drink 1,z 
1940 SPEEL WRIJE 1 ej 
ius OFENOVT "ola" 1 
ioed MEMORY 3999 
io/a CLOSEOUT : 
idilo DIM grwsi) 
lava RESTORE 1149 

do FOR izYa0b TA "037 
K110 READ w 
i2e POKE i,w 

diša NEXT G k 
119 DATA Zs,10,39,17,250,0,62,48,295,141,85,56,19,167,40,10,254,1,40,12,62,255 
»58,90,35,201,62,1,50,90,35, 01,175,50,9%0,35,201,0 

sise POKE 9050,0 
1150 RESTORE IŽ1U 
Li70 FOR isl TO 94 
(id READ asi) 
1150 NEXT OI 
iz09 RETURN 
1210 DATA "RNDO","INKEVS ","PIY,"EN ","POINT ","SCREENE ","ATTR ","AT ","TAB 
VALE ","ASCA 

DATA "VALCU,"LENC", "SIN, "COS, "TANCM, "ASNCH, "ACS ( "LOG 
DATA "EKPU!,UINTI","SOR4M, "SGN(Y, "ABS(", "PEEKCČ,"INPČ, »"STRELU, "OHRE 
OTCY, vse" "OR M, "AND "," mu i"EŽM, SLINE " M MTG AH 
DATA »YCATO ","FORNAT ", "MOVE %,"ERASE ", "OPEN", "CLOSEH", "MERGE ", 

"VERIEV %, INK. ", "PAPER", ČELASH 
URIGHT »"OUTO","LPRINT ","LLIST ","STOP ","READ ","DATA ", 

RESTORE 
jA DATA "NEM ","BORDER ","CONT ","DIM %, "REM %, FOR ","GOTO INPUT 
UDAD ","LIST ","",»PAUSE ", "NEXT ","POKE ", "PRINT 

»EPLOT gra", "RUN Č,"SAVE ","RANDOMIZE ","IF ","CLS %, "DRAME ax", "CLEAR", "R HA ČRNO«, "COPY 

MIUČRCN i2aaš tobonov in dodajanje oriepa 

ZWod iTOZXEL IMEN GUTO ZIZ) 
čaaa it ig AND Acsez) OR (A-<19Y aiD AC<201) THEH £utso 
zusa 1 THEN PRINT "0, uva ("z :PRINIAGO,") ,ayx( 
Zasa IF THEN ol 
Ze/a iF pit AND ačS8 THEN plt-Os PRINT "3"; sPRINTNEP, 
Žonu GIF me2al THEN RETURN sREM LET 
Ža? 1F asag THEN sttefttal 
ZIM) iF adl THEN fttsftt-i 
Zi1O IF (Aže SB AND AČ- 62) OR As42 OH A-43 OR As45 OR (Aže 197 AND AC< 201) THE 

Gi IF Wien AND ( NOT FEL)) THEN Stnčrto-i:PRINT 
FRiNTACO,")",G0TO 2119 
2120 IF Ac16S TI 
Z1J0 IF asi97 OR asi98 OR 

PRINT CHRE(a) s :PRIHTACP ,CHRI Ca) z: RETURN 
03 OR a-Ze4 OR a-785 OR ači95 THEN FRINT " " :PRINT 

FOR S<l TO LEN(gk(a-164)) 
LHJARŽASC (NID$ (gE(A-164),s,5)) 
PRINT CHRE (char ) s :PRINTYCo ,CHRE (char) z 
NEKT s 

mate z istim kasetofonom, na ka- 
terem nato predvajate — pri CPC 
664 in 6128). 

Spectrum izpisuje na zaslonu, 
koliko blokov je oddal, zato je pa- 
metno, da si to številko zapomnite 
in jo kasneje primerjate s številom 
včitanih blokov (število mora biti 
seveda enako). Sam program za 
snemanje je napisan v dveh verzi- 
jah. Verzija v strojnem jeziku se 
nalaga enostavno s CLEAR 
63999:LOAD "" CODE in starta na 
naslovu 64013, če hočemo sne- 
mati basicov program, ki je tre- 
nutno v pomnilniku. Program lah- 
ko startamo tudi na naslovu 
64000, vendar moramo pred tem 
popokati na naslov 64001 (in 
64002) začetek, na naslov 64004 
(64005) pa dolžino tistega dela 
pomnilnika, ki ga želimo posneti 
na kaseto (najprej nižji, nato višji 
byte). Druga verzija pa je napisa- 
na v basicu, zato ni primerna za 
snemanje programov v basicu, 
ampak z njo enostavno posname- 
mo del pomnilnika (lahko je to 
tekst nekega urejevalnika besedil, 
tekst zbirnika ....). Na kaseto se 
običajno ne posname natanko že- 
ljena dolžina, ampak se zaokroži 
navzgor na 250 bytov (vsi bloki so 
enako dolgi). To v praksi ne moti, 
saj pri prenosu programov v basi- 
cu računalnik tako ali tako zane- 
mari. zadnjih nekaj nesmiselni! 
bytov (na sporočila o napaki DI- 
RECT COMMAND FOUND pa se 
ne ozirajte, ker se pojavi šele čisto 
na koncu). 
Glavni del pa je basicov pro- 

gram v amstradu; tokenizirani 
spectrumov basic prevede v ASCll 
tekst, ki je že razumljiv za am- 
strad. Ta program tudi prilagodi 
ukaze amstradu: vsem funkcijam 

oklepaje, če so potrebni 
(pri ZX niso obvezni), izpušča be- 
sedo LET, preimenuje določene 
ukaze, vrstico nič spremeni v vr- 
stico s številko ena, če je vrstica 
popolnoma prazna (ima samo 
svojo številko), doda dvopičje (:), 
ker sicer amstrad javi napako. Pri 
ukazih PLOT in DRAW doda pred 
oba argumenta faktorja »gx« in 
zaje, ki ju na začetku programa 

iramo kot ax-640/256 : 
a O0/176. Zato nam potem ni 
treba več popravljati nobenih gra- 
fičnih koordinat, ker se spectru- » 



clisting 4 

100 POKE g,255 je ea 
110 NEXT a en LD  HL,ze0o 
120 POKE 84329,254:POKE 64326,48:REM sync byt —, Lp. DE, ie2a, 
138 PRINT "o.k. START TAPE" se PUSH HL 
148 PAUSE o pi ADD HL,DE 
150 SAVE "Spec TO Ams"CODE 64000,327 7a lb D.4 
iddo DATA 32,34,17,17,68,51,229,25,84,93,225,24,8,42,75,92,84,93,42,83,92.6,0 va vode 
1010 DATA 4,197,213,229,197,17,71,251,1,280,0,257,176,205,79,250,193,209,56.25e | | se NE TARE 

.205,60,2504225 ite Do ML, (WSCŠB)1VRS 
1a20 DATA 17,250,0,25,209,229,237,82,225,193,56,220,201,62,0,221,33,127,250,17, iza ip oD,4 

194,1,33,63,5,229 130 Lp EL 
ieša DATA 33,2,0,195,208,4,197,229,33,196,9,6,100,16,254,43,124,181,32,247,225, 120 DOO HČL,(usC53)sPRG 
193,201,197,62 isa START: UDOB,8OO 
1040 DATA 2,285,1,22/17,119,258,1,8,2,225,60,32,193,72,6,0,205,27,26,201,13,13, iša ZANKA: INC. B 

66,76,79,75,32,32 tao Srajeu a oki, ice Push VE 
ios PUSH ML 
ped VUSH BC 

Ba IF cnar<49 AND a2i65 AND sži AND ac3246 AND ac3292 THEN ftnertnei:iF PEEKLg| | 210 Up. BeJie 
ti) 540 THEN gegeliftneftn-i B 259 UDIR % 

4 RETURN z 249 CALL CAKA 
UOA REP A AKRKAKAKKARARKAKAKE RAKA Ka z50 For. BC 
izra REM dodajanje zaoklepajev 260 CALL PISI 

Ja REM KRKKARKAKRAKRAR KRAKAR KARA 270 CALL SAVE 
LE nic THEN PRINTY:"; iPRINTWEp, "z "4 Ze. UD. DE,zse' 
IF pit THEN plt<B:PRINT »)";1PRINTACE,") zoo op. HL;DE 
IFOftn THEN PRINT PRINTHCK,") "z iŠtneftn-1:GOTO Z250 zie FOP DE 
RETURN h žza PUSH ML 
REM. PRAAAAAAAKAKARRRRAEAKRAKE Ka 4 zse Sc HLDE 
REM na kaseto v prvotnem formatu paj Be 

PRINTIFRINT: INPUT "Ime $ilea t ",ime£ zse zo SEM | 
PRINT:PRINT:PRINT TABCB)3"A — ASČIL file" Sele SAVE: 
PRINT TAB(G);"B - obicajni bin.file" zve 
in ky-UPPERE (INKEY4) 490 
IF inkysz"a" THEN GOTO 2608 pti 
IF inayse"B" THEN GOTO 2700 sza 
80T0 25sa sa 
OPENOUT imes pelji 
FOR izl0)da TO nsl250 ov 
har PEEK (1). 470 L0OP: 
TE cnar>3l THEN PRINTK9,CHRS (char) z 480 VRTI: 
IE charči3 THEN PRINT9 RE NEXTG zad 
RETURN sie 
SAVE imes,b,10000,ns1259-10020 se 
RETURN prti REM. KARKAAKERIA ARA KRKA KRAK KA ste 
REM na printer v prvotnem formatu Erci 
REM KARARAAAKNK KAKE KARARERKEAKIIA Še PISI: 
FOR 1<i0000 TO nsl«25e ze 
char sPEEK (1) piki 

2850 IF CMAR>31 THEN PRINTWE,CHRA (char) s stri 
Z65541F charsiš THEN FRINTKS SA 
2860 NEXT 1 sza 
2870 RETURN zao 
ZlOao REM KAKAAAKARKAAKAKKRRAKKKRARKKKE ose 
Z810 REM ZX tokeni sea 
ŽO2O REM KAKAKAAAKAKEAARARRAAARNKKAKEH szu 
Zase zx-l 690 TEKST: 
Zed0 ERASE gf:DIM gs491) sa 
3050 RESTORE zida z10 s 
zebe FOR izi TO 91 720 BLOK: 
Za7e READ g6(i) 730 
Z0BO NEXT A OO glo deia 
zava RETURN 
3100 DATA "RND ","INKEY£ ","PI",YEN ","POINT ","SCREENS ","ATTR " 
VALE ","CODE " 
Sle DATA "VAL ","LEN ","SIN ","COS ","TAN ","ASN ","ACE %,"ATN " 
Z120 DATA YEXPO","INT ","SOR ","SGN ","ABS ","PEEK ","IN ","USR " », "OHRE 
»,»NOT ", "BIN ","OR ","AND W,"<E4,">54,"<2", "LINE ", 
»THEN ",ŠTO ","STEP " 
Z158 DATA "DEFOFN ","CAT ", "FORMAT ","MOVE ","ERASE ","OPENH", "CLOSEK", "MERGE ", 
UVERIFY ","BEEP ","ČIRGLE ",YINK ", "PAPER ", "FLASH " 
,"BRIGHT ","INVERŠE ","OVER ", "OUT ","LPRINT ","LLIST ","STOP ","READ ","DATA ", 
ČRESTORE " 
Z140 DATA "NEM ", "BORDER ","CONT 
V "LOAD ","LIST ',"LET ", "PAUSE " 
RINT ","PLOT ","RUN ","SAVE " 

4, MEDPY « 
3190 RETURN 

DIM $, "REM ", "FOR ","GOTO " 
, "NEXT ","POKE ","P 

RANDOMIZE ","IF ","CLS ", "DRAM 

JOSUB "," INPUT 

CLEAR ", "RETURN 
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Listing 3 

lo Ren 
če KEM 
še CLEAR 29995 
So GOSUB 3ee 
60 PRINT "Proaram 

70 PRINT 
| 8) INPUT "Podaj zacetni 

% PRINT "Zacetni naslov: 
100 INPUT "Podaj koncni 
110 FRINI "koncni naslov: 
120 LET plorestart 
130 PRINT 
140 LEY nblokzINT ((konec 
150 FRINT "Stevilo blokov: "zni 
168 FOR ksi TO nblok 
170 PRINT AT 16.1 
iBe POKE 
198 

62021,biok-INT 
KE 67022,1N7 

RANDOMI ZE USE 
Žid FOR hsi 
220 LET bloksbloir2sa 
239 RANDOMIZE USR eza0a 
ZAd NEXT k 
258 PRINT | "Snemanje koncano" 
Žeb BEEF .8,9 
270 PAUSE A 
ZB6 RUN 60 
SOV REM inicializacija 
Zid RESTORE JA4 

0 FOR izezana 
REGE a 

ZB POKE j.a 
NET Oj 
OR 1seze2e 10 

idi FOKE 3,0 
390 NEXT O» 
400 DATA 221,33,0. 

229,33,2,0,195, 
410 DATA 33,54,17,1 

250,237.174,201,0 
420 FOR j<6400u TO 64197 
430 PGKE 1,255 
S40 NEXT 
Se POKE 6419: 

(blok 
42020:REM Idir 

TO 80:NEXT hiREN zakaj 

za snemanje podačkov 
na kaseto v AMSTRAD tormatu" 

naslov 

LASH i:"olov 
blog 

istart 
tart' 

Ov: ";konec 

start) /258e1) 

move koordinate s tem pač avto- 
matično preračunavajo v amstra- 
dove. Podobno bi lahko naredili 
tudi z ukazom PRINT AT xy, ven- 
dar je končni izgled programa ve- 
liko lepši, če izpise pač ročno pri- 
lagodimo amstradu (podobno tu- 
di INPUT). Tudi redkeje uporablje- 
nih ukazov ta program ne spremi- 
nja (npr. BEEP, VALS, ASN, ACS, 
INK, PAPER ...). Podobno mora- 
te pri ukazih tipa DIM a$(22,11) 
zadnji argument izpuščati, ker 
ima v amstradu drugačen pomen. 
Jasno je, da morate morebitne ru- 
tine v strojnem jeziku tudi sami 
prilagoditi, saj sta operacijska si- 
stema kljub enakemu mikropro- 
cesorju zelo različna. 

Program v amstradu omogoča 
še druge možnosti, ki pa se manj 
uporabljajo (npr. izpis basica na 
tiskalnik v originalnem ZX basicu) 
in jih izbiramo v meniju ali pa do- 
pišemo še svoje (spremenljivka 
cp pomeni izhodno enoto, 8 prin- 
ter, 9 kasetofon oz. disketa). 
28 Moj mikro 

Strojni program za spectrum je 
podan tudi v DATA stavkih, zato 
se vam ni treba mučiti z zbirni- 
kom. Sama uporaba amstradove- 
ga programa pa je urejena z meni- 
ji, tako da dodatna pojasnila 
potrebna. Basicov program za 
amstrad ni ravno vzor strukturira- 
nega programiranja, ker sem os- 
novno verzijo programa večkrat 
dopolnjeval in spreminjal. Doda- 
janje oklepajev v tej verziji naj bi 
delovalo brez napak, čeprav je 
mogoče, da se v zelo zapletenih 
izrazih, ki vsebujejo operatorje 

,<,> pojavi zaoklepaj na napač- 
nem mestu (sam še nisem naletel 
na tako zapleten izraz). 

Zdaj ste verjetno tudi pomislili, 
sli ne bi šlo tudi nasprotno, z am- 
strada na spectrum, vendar bi bil 
prenos v tej smeri bistveno zah- 
tevnejši, predvsem s strani spec- 
truma. 

(UPORABNI PROGRAMI, 

HISOFTOV PREVAJALNIK ZA BASIC 

Najboljši za programe, 
pisane v ST basicu 

DAVOR SUBOTIČ 

trgu za atari T, prihaja iz 
jramske hiše Hisoft (ki se 

la s paketom Devpac). Novi 
izdelek je enkratna mešanica prev; 
nika (compilerja) in interpreterja, pri 
čemer je uporabnost prevajalnika tes- 
no povezana z mnogimi koristnimi 
lastnostmi interpreterja. Zamisel se 
zdi sijajna in zares se imenitno obnese 
z atarijem ST. Hisoftov izdelek je mul- 
listandarden prevajalnik za basic in 
vsebuje vse lastnosti GEM-a. Editor 
zagotavlja hitro pomikanje zaslona 
(seroll) in vse tisto, kar mora vsebovati 
dober urejevalnik: iskanje, menjanj 
in manipulacijo z bloki. Večino funkcij 
aktiviramo s tipkama ALT in CTRL. 
Velja poudariti, da so vse kombinacije 
z ALT in CTRL združljive z Devpaco- 
vim editorjem in editorjem Fast Basi- 
ca. Skratka, editor je zelo dober, ni pa 
tako prožen in prijazen kot pri Fast 
Basicu. 

Jezik 

Hisoftov prevajalnik popolnoma 
podpira originalno verzijo basica za 
ST, počakati pa bo treba na nadgrad- 
njo, da bi bil združljiv tudi z novim 
basicom MCC ST. Zanimiva pa je ni 
poved, da bo Hisoftov. pi 
vključeval zadnje podrobnosti 
softovega basica in večino progra- 
mov, pisanih v MS Ovick Basicu. 

Jezik je zasnovan tako, da izkoristi 
maksimalno moč ST-ja in zmogljivost 
pomnilnika. Dodaten pluš je združlji- 
vost z basicom za ST. Števila na začet- 
ku vrst so opcijska, ne potrebujemo pa 
jih za pravo strukturirano programira 
nje (ki ga podpira ta basic). Čelo šte- 
vilčne spremenljivke so dolge 2 ali 3 
byte, števila s plavajočo vejico pa dela- 
jo z natančnostjo 7 decimalk. 

Lepa lastnost tega basica je ta, da 
podpira računanje z dvojno natanč- 
nostjo. Ponuja tudi široko področje za 
kontroliranje matrik. Matrike po pov. 
sem funkcionalne in jih med izvrševa- 
njem programa lahko razširimo. Pro- 
cedure imajo lokalne spremenljivke i 
lahko matrike spreminjajo kot para: 
metre. Definirane so z ukazoma SUB 
in END SUB, kličemo pa jih s CALL. To 
je malce čudno, saj smo pri drugih 
basicih vajeni, da s CALL kličemo 
strojne programe. Glavni strukturi 
zanke — REPEAT-UNTIL in WHILE- 
WEND - sta izvedeni kot večkratno 
prepletanje zank IF-THEN-ELSE. Veči- 
na ukazov v Hisoftovem basicu je' 
Pravzaprav zasnovanih tako da so 
združljivi z glavnimi industrijskimi 
standardnimi basici (spet IBM), kakrš- 
na sta MS Ovick Basic in Borlandov 
novi Turbo Basic. V tem basicu so 
združene mnoge posebnosi 
ST, vključno z ukazi za včitavanje pi 
ložaja igralne palice in (neizogibne) 
miši. 

Do GEM-a ni moč priti z normalnimi 
ukazi v basicu, pač pa brez težav s 
funkcijami, ki kličejo AES in VDI. To 

nas privede do glavnega aduta Hisol- 
tovega prevajalnika za basic. To je ed- 
ni tovrstni basic za ST, ki je zares 
razširjen; jeziku dodajamo nove ukaze 
tako, da jih med prevajanjem vežemo v 
biblioteke. Te. bibi vsebujejo 
strojne rutine, ki jih je moč znotraj 
programa preprosto poklicati s funkci- 
jo FN, vsebujočo vse povezane para- 
metre. Prevajalnik je oskrbljen s po- 
polno »garnituro« Gem-a, obsegajočo. 
BIOS, XBIOS, GAMDOS, VDI in AES, 
zraven pa je še uporabniška dokumen- 
tacija. Biblioteki AES in VDI vsebujeta 
vse nujne rutine GEM-a in celo upo- 
rabljata imena funkcij Digital Rese- 
archa. 

Prevajalnika morda ni lahko uporab- 
ljati; željeni program je lahko preve- 

isketi ali pa je samo v pomnil- 
imamo. še s kopico 

opcij, ki kontrolirajo razne napake, 
pisujejo sporočila itd. Proces prevaja- 
nja steče v enem mahu, dostop do 
diskete ni potreben. Za prevajanje sa- 
mostojnih strojnih programov niso po- 
trebne različne stopnje povezovanja 
(linkanja). Rezultat je zelo hitro preva- 
janje (eden od faktorjev, zarači katerih 
je ta sistem uporaben brez opcij inter. 
preterja). Imenitno je tudi javljanje na- 
pak; med prevajanjem se izpisujejo 
popolna poročila o morebitnih napa- 
kah in s posebno opcijo lahko nadalu- 
jemo prevajanje oziroma posežemo 
po editorju, da bi napako popravili. 
Editor si zapomni vse napake in s priti- 
skom na ALT-J pridemo do katerekoli 
od njih. Na voljo je še ukaz RUN, ki 
izvrši posneto datoteko oziroma znova 
prevede ali požene že obstoječo, če je 
prišlo do kakršnihkoli sprememb. Hi- 
softov paket vključuje TTP verzijo pre- 
vajalnika, ki ga lahko uporabljamo iz 
ukazne vrstice — idealno za tiste, ki 
izbirajo med prednostmi in pomanjk- 
ljivostmi editorja 

Sklep 

Hisoftov prevajalnik za basic je brez 
dvoma najboljši prevajalnik za progra- 
me, pisane v SR Basicu. Njegova 
združljivost s tem basicom je dodatna 
prednost. Povrh kode hitreje ustvarja 
kot prevajalnik Gfa. V Veliki Britaniji 
stane 79,95 funta, kar nikakor ni malo. 
A nič skrbi, saj imamo pri nas pir 
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Trideset let pozneje 

V našem računalniškem tisku je bilo že precej 
povedanega tudi o vseh mogočih eksotičnih 
jezikih in nenavadnih dialektih basica, beseda 
FORTRAN pa je v tej srenji postala skorajda 

| psovka. Pa vendar je to jezik, na katerega v 
resnih programerskih krogih še vedno gore- 
če prisegajo. Ker za programiranje v tem jezi- 
ku ne potrebujete več velikega računalnika, 
saj kvalitetni prevajalniki za fortran tečejo tudi 
na PC-jih in ker ravno letos jezik praznuje za 
računalniško stroko častitljiv jubilej, bomo na 
naslednjih straneh poskušali krivico vsaj delo- 
ma popraviti. 

Zgodovina 

Da fortran pomeni FORmula TRANSlator, 
ste se mogoče naučili na kakšnem začetnem 
kurzu programiranja, potem pa ste zavili v 

| odpuščajočo anarhijo kakšnega od dialektov 
basica, šolarji pa pod ostri drobnogled švicar- 
skega pedantneža. 

|, Spomladi je minilo 30 let, odkar so Jonk 
Backus in njegova ekipa v IBM dokončali prvi 
prevajalnik za kak višji programski jezik, ti. 
fortran 1. V zgodnjih 60 letih se je več kot 
polovico vseh programov pisalo v fortranu. Pri 
največjih računalnikih je imel takrat fortran 
podobno vlogo kot pred leti pri mikroračunal- 
nikih basic. To je bil jezik, ki ga je proizvajalec 
moral ponuditi poleg svojega hardvera. In tudi | 
anarhija je bila podobna. Vsi so.se sicer zgle- 
dovali po velikem modrem, fortranu 704/709, 
toda niti znotraj IBM niso imeli definiranega 
standarda za ta jezik. Proces standardizacije 
je bi] dolg in boleč, saj so se ob lortranu 
pravzaprav šele učili, kaj pomeni pisati stan- 
dardiza programski jezik. Prva stadardizirana 
različica ima letnico 1986 (ANS X3.9-1966) in jo 
pogosto imenujejo tudi fortran 66. O njem uči 
tudi pri nas dostopna literatura. Dvanajst let 
kasneje se je pojavil nov, razširjen standard z 

dodatki. To verzijo fortrana imenuje- 
jo fortran 77 (ANSI BSRX3.60-1977), ki ga tu 
predstavljamo. Kljub pojavu novih program- 
skih jezikov ostaja fortran predvsem v inženir- 
sko-matematičnih krogih trdno v sedlu. Delo- 
ma zaradi tradicije, deloma zato, ker menda 
fortranski prevajalniki naredijo najhitrejšo ko- 
do. Prvi prevajalnik, ki nastane za superraču- 
nalnike, vektorske koprocesorje itd., je še 
vedno fortranski. Celo nekaj znanih progra- 
mov za PC je napisanih v tem jeziku: SPSS, 
RBASE, PSTAT... 

»Zaresen programer se od ljudstva razliku- 
je po programskem jeziku, ki ga uporablja. 
Zaresni programerji uporabljajo FOR- 
TRAN. Mlečnozobci uporabljajo 
PASCAL.« 

nekatere posebnosti novega fortrana, še pose- 
bej na tiste, ki se paskalsko ali C-jevsko izo- 
bražememu programerju zdijo, milo rečeno, 
nenavadne. Sledi torej ilustracija glavnih po- 
tez jezika, ki naj nikakor ne rabi kot referenca 
ali celo učbenik, ampak le kot predstavitev. 

Opis 

Fortran je v primerjavi z drugimi višjimi 
jeziki razmeroma enostaven programski jezik. 
Izvomo kode pišemo v datoteko in pazimo, da 
prvih 5 stolpcev rezerviramo za (neobvezno) 
številko vrstice, šestega za oznako nadaljeva- 
nja prejšnje vrstice, od 7. do 72. kolone pa 
napišemo programski stavek. Če je v prvi 
koloni »"«, »C« ali »C«, je cela vrstica komen- 
tar! Na pragu 90-ih je pisanje programov v 
formatni obliki sicer hudo čudno, a luknjanje 
kartic je še bolj zamudno. 

»Zaresen programer ne potrebuje komen- 
tarjev. Koda je vendar očitna.« 

Program je sestavljen iz štirih vrst gradni- 
kov (v nadaljevanju »blokov«), ki so hkrati tudi 
osnovne kompilacijske enote: 

- glavni program (PROGRAM) 
- podprogram (SUBROUTINE) 
- funkcijski podprogram (FUNCTION) 
- inicializirani globalni podatki (BLOCK 

DATA) 
V eno datoteko pri pisanju programa sicer 

lahko zapišemo več blokov, vendar pa datote- 
ka dodatno ne povezuje podprogramov, ki so 
v njej definirani, kot npr. pri C-ju, kjer imajo 
skupne globalne spremenljivke oz. prek cele 
datoteke velja neka deklaracija. 

Podprogrami in funkcije imajo lahko para- 
metre, vendar se tipa in števila pri klicih ne 
kontrolira. Ker sklad polni klicatelj, prazni pa 
klicani, so napake zaradi napačnega števila 
parametrov mnogo usodnejše kot pri C-ju in ni 
mogoče imeti podprogramov s spremenljivim 
tipom parametrov. 

Spremenljivke v fortranu so lokalne in 
»skupne«. Lokalne so znane samo znotraj blo- 
kov in so po načinu hranjenja dveh vrst. Obi- 
čajne pri ponovnem vstopu v podprogram ne 
zadržijo stare vrednosti, s posebno deklaracijo 
SAVE 

INTEGER i 
SAVEI 

pa dosežemo, da jo. 
Skupne (COMMON) spremenljivke so 

zbrane v posebnih segmentih programa, ki 
jim programerji lepo po slovensko pravijo 
»komni«. To je del pomnilnika, kjer so po vrsti 
zložene spremenljivke. Komnom dajemo ime- 
na, torej jih je lahko več. Da naj ima neki blok 

dostop do teh podatkov, povemo z deklaracij- 
skim stavkom COMMON, npr. 

SUBROUTINE x 

INTEGER ijk | 
REAL a(6) 
COMMON /a/ ijka(6) | 

END | 
S tem stavkom smo povedali, da ima pod- | 

program x dostop do podatkov v skupnem 
pomnilniškem področju (skupnem mnogim 
blokom) z imenom »a«. Podatke v njem bomo 
dosegali prek spremenljivk ij,k (podatki na | 
prvih 12 bytih, če so ij,k 4-byina cela števila). 
Naslednjih 24 bytov pa je treba razumeti kot 6 
realnih števil (spet ob domnevi, da realna 
števila zasedajo 4 byte). V kakem drugem 
podprogramu si lahko brez težav privoščimo. 

SUBROUTINE y 

REAL a(30) 
COMMON /a/ a(30) 

END 

"Težave morda bodo, le prevajalnika to prav 
nič ne moti. Podprogram y razume pomnilnik 
kot 30 realnih spremenljivk, podprogram x pa 
kot 3 celoštevilske in 6 realnih. Še huje se zdi 
to, da x misli, da je komn »a« dolg 36 bytov, 
podprogram y pa, da je dolg 120 bytov. Stavek 
COMMON je deklaracijski, torej samo napo- 
tek prevajalniku, ne pa tudi definicijski, da bi 
tudi rezerviral pomnilnik. Pomnilnik za komne 
se rezervira ob povezovanju (linkanju). Za 
komn se rezervira toliko pomnilnika, kolikor 
se zdi komn dolg prvemu podprogramu. v | 
katerem se pojavi | 

Ker lortran ne pozna kazalcev in dinamične- | 
ga dodeljevanja pomnilnika, so mahinacije z 
različnimi deklaracijami vsebine istega pom- 
nilnika edini način za prijeme, ki jih v »normal- 
nih« jezikih konstruramo z dinamičnimi po- 
datkovnimi strukturami in kazalci. 

Deklaracija komna se mora pojaviti v vsa- 
kem bloku, ki potrebuje podatke iz komna. Da 
ne bi prišlo do napak pri prepisovanju, je 
koristno stavke COMMON zbrati v datoteki, ki 
jo potem vključujemo v vse bloke, ki sprem- 
ljivke potrebujejo. Ironija je le v tem, da stan- | 
dardni fortran stavka INCLUDE (ali česa po- 
dobnega) ne vključuje. 

Komni so ena izmed zelo kritiziranih ele- 
mentov fortrana, ki pa se pokažejo kot koristni, 
npr. pri arhitekturah z virtualnim pomnil- 
nikom. 

Tipi 

Fortran ima med vsemi jeziki najbogatejšo 
izbiro ENOSTAVNIH tipov spremenljivk, po- 
leg celih in realnih v dveh natančnostih še 

oljen ati na sti podlogi o iz besedila Real Pro. 
Srammers PASCAL«, ki ga najdete v nekaterih 

Moj mikro 29 
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kompleksna števila. Pomembna pridobitev F- 
71 so znakovne spremenljivke, ki so lahko 
različno dolge (in ne le en znak kot pri C-ju) 
Edini sestavljeni tip je polje. Pri deklaraciji je 
možno povedati prvi in zadnji indeks, npr. 
INTEGER i(3:7) 
INTEGER j(6) 
Polji i in j imata po 5 elementov, le da se pri 

| i štejejo od 3, pri) pa od | naprej. Enostavnih 
| spremenljivk v fortranu ni treba deklarirati, 
| vse so tipa REAL, razen tistih z imeni na 

ijakam,n, ki so tipa INTEGER. Polja deklarira- 
mo in ravno zaradi te deklaracije prevajalnik 
ve, da je a polje in ne morda funkcija: 

SUBROUTINE X 
REAL a(2.2) 
zza(l,2) 
END sy 

»Zaresni programerji vedo, da je edina 
uporabna podatkovna struktura polje. Nizi, 
liste, strukture, množice... so vse samo 
posebne oblike polj in jih lahko enostavno 
tretiramo kot take, ne da bi programski 
jezik zameštrali z vsemi mogočimi kompli- 
kacijami.« 

Prenos parametrov medi bloki teče samo po 
referenci (prenaša se kazalec), seveda brez 
kontrole tipa. Kot parameter se da navesti tudi 
ime podprograma, ki pa je treba prej deklari- 
rati z EXTERNAL, da prevajalnik ve, da gre za 
ime podprograma in ne za spremenljivko. Za- 
nimivo pa je, da se v podprogram prenese tip 
znakovne spremenljivke oz. število znakov, ki 
jih vsebuje. C in pascal lo rešujeta drugače: 
prvi s posebnim znakom na koncu niza, drugi 

| s števcem znakov. 

| Kontrolne strukture 

| Tok programa znotraj bloka spreminjamo z 
| vsega tremi strukturami. IE.THEN-ELSE je v F- 
(TI postal bločni, kar ocenjujejo kot veliko 
| pridobitev in napredek v primerjavi s F-66 

IF (pogoji) THEN 
stavek dt 

| stavek 
| | (stavek 

ELSE IF (pogoji) "HEN 
[| stavek 
[O stavek 
l stavek 
h kisi 
ho stavek 
| stavek 
| END IF 

|. Zanki z znanim številom prehodov se reče DO. 
|| Naslednja zanka, ki ponavlja stavke do stavka 

z oznako 10: 

| bo ioislao2 
(O stavek 
| stavek 
| lostavek 

Kontrolna spremenljivka je lahko samo tipa 
INTEGER. in bo zgoraj tekla od 1,3, ,..do 19, 
Na izstopu iz zanke je i<2l. 

Ker samo ti dve kontroli ne zadoščata, ob- 
staja še sintaktično pisani GOTO: 

ASSIGN 10 TOi 
GOTO 10 
GOTOI 
GOTO (10,20.30) i 

Prvi primer je najpogostejši: skačemo na 
stavek z oznako l0, V drugem skačemo na isti 
stavek, le da smo njegov naslov v stavku AS- 
SIGN shranili v spremenljivko. Npr. stavek: 

ASSIGN j«2 TO i 
ni dovoljen, ampak je dovoljeno »pripisova- 

ti« samo konstantne labele stavkov. 
Za tretji primer v priročnikih radi ponosno 

zapišejo, da je to fortranski stil stavka CASE, 
gre pa preprosto samo za to, da bo GOTO šel 
na l0,20ali 30, če bo j 1,2 oz. 3. Če je manjši od 
1 oz. večji od 8, se nikamor ne skače. 

Neobičajna sta tudi stavka ENTRY in RE- 
"TURN. Očitno se je tistim, ki so si standard 
izmislili, pogosto dogajalo, da so potrebovali 
isti podprogram dvakrat, z različnimi parame- 
tri, npr. 

SUBROUTINE markrt (r,f) 

» nariše oznako v točki r,fi 

»COS(n) 
SIN(f) 

ENTRY markuy (xy) 

» nariši oznako v točki xy 

END 

CAL markri (0.0,10) 
CALL markxy (123,10) 

»Zaresni programerji delajo v Los Alamos 
National Laboratory in pišejo simulacije 
atomskih bomb za su; Cray« 
»zaresni programerji delajo za National Se- 
curty Agency, kjer dekodirajo šifrirana ru- 
ska sporočila« 
»zaresnim programerjem v NASA gre hva- 
la, da so spravili naše fante na Luno in 
nazaj prej kot Rusi« 
»zaresni programerji v službi pri Boeingu 

| | pišejo operacijske sisteme za rakete kri- 
Žžarke« 

Blok markrf vsebuje definiciji dveh podpro- 
gramov, markrf in markxy, ki ju tudi kličemo 
kot podprogram. Večji del kode obeh je sku- 
pen, za markrf pa je treba opraviti konverzijo 

| koordinat. Brez entry bi reč opavili z daljšo 
kodo ali pa s klicanjem, globljim, za en nivo. 
Entry se da uporabiti tudi v obliki modulov 
module 2: 

SUBROUTINE a 
deklaracije skupnih spremenljivk 
RETURN 
ENTRY b 

RETURN 
ENTRY c 

RETURN 
END 

Podprogrami a, b in c lahko uporabljajo 
skupne spremenljivke brez uporabe komnov. 

Nenavadna je tudi opcija, ki jo ponuja sta- | 
vek RETURN, s katerim se običajno vračamo | 
iz podprogramov. Kaže, da se pogosto tik po 
vrnitvi vprašamo, kaj se je zgodilo in skočimo 
na neko drugo mesto v programu. Fortran 17 
zna to avtomatsko, npr. 

SUBROUTINE aaati, 

RETURN 

RETURN 2 
END 
CALL aaa(7,"10,343,"20) 

10 CONTINUE 

20 CONTINUE 

Če return vme l, se po CALL skače na 
stavek z labelo, ki je prva v spisku argumen- 
tov, če vrne 2 na naslednjo labelo 

Zgoraj smo povedali v glavnem vse, kar tiče 
jedra jezika. V nadaljevanju nekaj besed o 
vhodno-izhodnih ukazih in o funkcijah vdela- 
nih funkcij. 

Vhod/izhod 

Fortran ima bogatejše stavke za pisanje in 
branje dalotek kot pascal, žal pa ne tako | 
splošnih kot C. Fortran bere in piše na enote, 
ki jih označuje s številkami, ali pa v znakovne 
spremenljivke. Število si izmislimo samo pri 
odpiranju enote in se nanjo pri branju in pisa- | 
nju sklicujemo. Slabost pred odpiranjem eno- | 
te, kjer ukaz vrne oznako, je prevsem ta, da 

»Zaresni programerji ljubijo aritmetične 
stavke IF. Ti naredijo kodo bolj zanimivo.« 

lahko neka knjižnica ali pozabljeni podpro- 
gram enoto uporablja, mi pa jo potem na novo 
odpiramo. Dobro pa je recimo to, da se odlo- 
čimo, da bomo vse napake in kontrolne izpise 
izpisovali npr. na enoto 13 in nam potem te 
Številke ni treba posredovati vsakemu pod- 
programu, ki bi kaj izpisal. 

Izpis je lahko formatiran ali prost. Formatni 
izpis je bogatejši kot v jezikih basic, pascal, 
modula in C. Pred slednjim je edina velika 
prednost, da je moč enostavno zapisati, naj se 
izpiše 10 števil zapored na isti način: 
10 FORMAT (1014) 
WRITE (2.10) (mi). 
Zgornji stavek bi izpisal prvih deset ele- 

mentov polja m v štirimestni, celoštevilski 
obliki. ki jo določa stavek z oznako 10 na enoto 
2 
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V/] stavki so prilagojeni tudi za delo z dato- 
tekami z direktnim dostopom, ki so sestavlje- 
ne iz zapisov konstantnih dolžin. Poleg ukazov 
za branje in pisanje zapisov obstajajo tudi 
ukazi za premik na določen zapis in za poizve: 
dovanje po statusu V/l naprave. Precej pro- 
Uramov za urejanje brez podatkov, ki delajo s 
podatki na disku, je bilo uspešno napisanih 
kar v fortranu. 

»Pravi programerji za rešitev svojega posla 
ne potrebujejo abstraktnih konceptov. Či- 
sto srečni so, če imajo tipkovnico, prevajal- 
nik za fortran IV in pivo.« 

Bolje kot v novejših jezikih je (vsaj po mo- 
jem mnenju) rešeno iskanje napak in obravna- 
vanje izjemnih dogodkov. Tako je mogoče pri 
V/] stavkih dodati tudi napotke: 2 

READ (T,J0JOSTAT< napak, END- 9909,ERR 9988) | 
Zgornji stavek prebere iz naprave 7 spre- 

menljivko j v formatu, ki je definiran v stavku 
10, V spremenljivko napak bo vpisal status /V. 
enote, če je daloteke konec, bo nadaljeval pri 
stavku 9999, če pa pride pri branju do napake, 
pa pri stavku 9998. 

Izrazi in vdelane funkcije 

V jezik so vdelane in definirane praktično 
vse funkcije, ki jih danes od programskega 
jezika pričakujemo (zaokroževanje, trigono- 
metrija, spreminjanje tipa). Predvsem pri arit- 
metičnih funkcijah je pomembno, da so, del 
Jezika in ne del dodatne knjižnice. Izraz sin(x) 
se v fortranu morda prevede v en sam ukaz 
numeričnemu koprocesorju. Pri C-ju se naj- 
prej kliče funkcija z vso ropotijo, ki se ob klicu 
izvrši in šele tam se izvede tisti edini ukaz. 

»zaresni programerji v fortrunu zganjajo 
list-processing« 
»zaresni programerji v fortranu manipulira- 
jo z nizi« 
»zaresni programerji programirajo računo- 
vodstvo v fortranu« 
»zaresni programerji zganjajo umetno inte- 
lijenco v fortranu« 

Tudi operatorji za delo z znakovnimi spre- 
menljivkami so del jezika. Posebej je treba 
omeniti možnost sestavljanja znakovnih spre- 
menljivk (operator //) in funkcijo INDEX, ki 
poišče, ali je ena znakovna spremenljivka vse- 
bovana v drugi. Fortran omogoča tudi t.i 
»string slicing«, torej da povemo, s katerim 
delom cele znakovne spremenljivke delamo. 

CHARACTER»8 b 
CHARACTER"S a 
INTEGER kje 

V zadnji vrstici poiščemo, ali beseda KRVA- 
VICA vsebuje črki AV. Rezultat (kje) je 4. 

Prednosti 

Pravzaprav je kar malo bogokletno leta 1987 
potem ko smo predstavili basic, pascal, C, 
prolog, lisp hvaliti jezik, ki je starejši od večine 

bralcev te revije. Pa vendar fortran IMA nekaj 
prednosti. To je star,-a dobro uležan jezik. Že 
dolgo je standardiziran in ker ne dovoljuje 
strojno odvisnih operacij, so programi bolj 
prenosljivi od tistih, ki so napisani v kakšnem 
dialektu pascala oz. šarijo po drobovju stroja v 
C-ju. Odkar že vsak malo boljši pascal omogo- 
ča, da delamo knjižnice podprogramov, je ta 
prednost fortrana že malo zbledela. Toda 
knjižnica fortranskih podprogramov obstajajo, 
paskalske so redkejše in vezane na določen 
prevajalnik, 
V lortran je vdelanih tudi precej elementov, 

ki omogočajo generiranje hitre kode. Res je, 
da je mogoče izraz a-kbtc/d v vseh jezikih 
prevesti v (skoraj) identičen kos strojne kode, 
loda števec fortranske zanke je celo število; 
izračunani GOTO je zelo hiter; aritmetične 
funkcije so del jezika... Ne smemo spregle- 
dati tudi razmeroma bogate možnosti za obli- 
kovanje izpisov. 

Slabosti 

V določenih okoljih fortran ostaja glavni in 
osnovni programski jezik in C-jevsko ali pa- 
skalsko premišljujoč uporabnik se pogosto 
znajde pred nepremoslljivimi ovirami. Knjižni- 
Ce so res prednost forirana, toda jezik nima 
vdelanih nobenih mehanizmov za »skrivanje« 
programskih objektov (podprogramov. in 
funkcij). Torej ni mogoče skriu vseh drobnih 
in nepomembnih podprogramov neke knjižni- 
Ce, ki jih potrebuje knjižnica sama, iz glavnega 
programa pa naj jih sploh ne bi klicali. Težava 
se pojavi, če se v glavnem programu pojavi 
podprogram z istim imenom, kot uslužnostni v 
knjižnici. in na to nihče ne opozori. Problem je 
še hujši, ker so lahko imena v fortranu dolga 
samo 6 (šest) znakov. Podobne težave pri 
zagotovitvi enkapsulacije enega dela progra- 
ma povzroča način prenašanja parametrov. Ni 
mogoče zagotoviti oz, biti prepričan, da neki 
podprogram ne bo spremenil vrednosti, ki mu 
jo posredujemo. 

Načina pisanja izvorne kode se človek še 
kar hitro navadi, grozno pa je, da stavek in 
komentar ne moreta biti v isti vrsti. Pri dekla- 
racijah komnov se dogaja, da se isto ume' 
pojavi trikrat; pri deklaraciji tipa, v stavk 
COMMON in potemše v komentarju. Čudovit 
vir napak pri popravljanju programov! 

Prilegli bi se tudi sestavljeni tipi podatkov. 
(records, structures, unions) in dinamično do" 
deljevanje pomnilnika, rekurzija :.. A tu si še 
nekako pomagamo s komni in običajnimi polji. 
Zares kritično postane, ko želimo, da bi s 
klicom enega podprograma povedali, s kate? 
rimi podatki in podprogrami naj drugi pod- 
program delajo. Potrebovali bi kazalce oz. 
možnost, da si zapomnimo samo naslov neke. 
spremenljivke oz. podprograma. To pa ni mo- 
goče. 4 

»Zaresen programer se ne boji stavka 
GOTO« 

Znak DO in WHILE človek niti ne pogreša, 
saj se z GOTO krasno skače. Allanumerične 
labele pa bi močno povečale preglednost. 

Sklep 

Če programirate samo občasno in imate 
pred sabo problem, ki ga basic ne zmelje 
dovolj hitro ali pa bi ga radi reševali na raznih 
strojih, morda tudi čez deset let, vzmemite 
fortran. Bistveno lažje se ga boste naučili kot 
katerega od »strukturiranih« jezikov. Ker je 
enostaven, tudi ne morete delati komplicira- 
nih napak in uporabljati umetnih algoritmov in 
zapletenih podatkovnih struktur. Tudi vešč 
programer bo v fortranu (ravno zaradi eno- 
stavnosti) pisal zelo hitro, učinkovito in z malo 
napakami. Razvoj programov bo torej hiter, 
programi pa zaradi narave jezika tudi hitr. 
Če pa mislite modularno, paskalsko ali C- 

jevsko in boste prisiljeni napisati tudi kaj v 
fortranu, ga boste seveda kleli. Tako kot bi 
kleli Američani, če bi se v vesolje vozili z 
Tuskimi raketami (žal pa se zdaj sploh ne 
vozijo v vesolje). 

MICROSOFTOV FORTRAN 77 V. 4.00 

Resnično največ... 
če cena ni ovira 

Žiga Turk 

ot od avtorja operacijskega sistema je 
[od Microsofta tako rekoč pričakovati, 
da bo zagotovil tudi najkvalitetnejša 

programska orodja in večinoma tudi jih. Nje- 
govi jeziki verzije 4.00 ali več postavljajo nova 
merila, s katerimi primerjamo izdelke drugih 
proizvajalcev. Skupne prednosti vse »četrte 
generacije« jezikov C, (bodočega) pascala in 
fortrana so: 

- možnost povezovanja modulov, ki so pisa- 
ni v različnih jezikih 

- optimizacija kode; možnost generiranja 
drugačne kode z uporabo dodatnih ukazov za 
80186 in 80286 

- dodelan program za iskanje napak (ti 
source debugger) 

- jeziki POTRJENO ustrezajo standardu 
Paket za F-77 sestavljajo trije priročniki "po 

cca. 300-400 strani) in drobcena knjižica s 
povzetkom, dva prekrivača za tipkovnico, ki 
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pomagala pri delu s CodeVjew, na osmih 
disketah pa so naslednja orodja: 

- prevajalnik (compiler) 
- povezovalnik (linker) 
-knjižničar (librarian) 
- vzdrževalnik (make) 
- razhroščevalnik (CodeView) 
- uslužnostni programi za prirejanje, verzije 

EXE (komprimacija, nastavitev velikosti skla- 
da in okolja, obravnavanje napak...) 

- knjižnice in primeri 
"Tipično okolje za programiranje v fortranu z 
vsemi gornjimi orodji in nekaj izbranimi knjiž- 
nicami zaseda dober megabyte trdega diska. 
Piše, da se da delati tudi z disketami. Kjer je 
volja, je pot 

Vse programe poganjamo iz COMMAND s 
| tipkanjem ukazov (a la carte, torej, in ne samo 

to, kar dajejo na meniju), po želji si pripravimo 
procedure za paketno delo (.BAT) ož. za to 
uporabimo vzdrževalnik 

Jezik 

Microsoftov prevajalnik za PC-je je prvi in 
še vedno eden od dveh, ki potrjeno brez 
omejitev ustrezata standardu (drugi je Prospe- 
rov). Microsoftov fortran pa ima vdelane še 
mnoge dodatke, ki dajo tudi slutiti, kakšna bo 
podoba fortrana 88, ki ga menda pripravljajo. 

"Tako npr. dovoljuje pisanje programa v pro- 
stem formatu in imena, daljša od 6 znakov (do 
31). Poleg standardnih petih tipov dovoljuje 

FORTRAN ZA OSEBNE 
RAČUNALNIKE 

CP/M 
Pro Fortran v. 1.25 Prospero 
Nevada Fortran v3.23 Nevada 

Atari ST 
Pro Fortran 77 Prospero 

Amiga 
Fortran 77 Absoft Corp| 

MS-DOS 
Pro Fortran 77 Prospero 
Microsoft F77 Microsoft 

Pri vsaki od skupin smo našteli bodisi edine- 
ga bodisi najboljše izdelke. Še posebej za| 
MS-DOS obstaja cela vrsta prevajalnikov za 
fortran, po mnenju ocenjevalca v reviji PC 
WORLD pa sta našteta dva daleč najboljša. 
"To sta tudi edina prevajalnika, ki popolnoma 
ustrezala zahtevam standarda ANSI (X3, 
1987) za F-77. Naštete izdelke, knjižnice in| 
razna dodatna orodja lahko za devize kupite] 
pri 

GREY MATTER 
4 Prig Meadow, 
Ashburn, 
Devon TO13 7DF 
GB 

podtipe spremenljivk, npr. INTEGER«1, IN- 
TEGER«2, INTEGER"4 za l,2 oz 4-bytne 
spremenljivke integer. Pomembni sta tudi dve 
natančnosti kompleksnih spremenljivk (COM- 
PLEX«8 in COMPLEX«16). Polja imajo lahko 
tudi več kot sedem dimenzij. Uporabna po- 
sebnost je tudi atribut spremenljivke. ALIAS 
da podprogramu ali komnu še eno ime, po 
katerem bo znan zunaj datoteke, v kateri je 

deliniran. Če ima podprogram atribut »C«, to 
pomeni, da je dogovor za klicanje tak, kot v C, 
torej da se parametri potiskajo na sklad v 
nasprotnem vrstnem redu, kot so zapisani v 
stavku, ki kliče. Podoben je tudi atribut »PAS- 
CAL«, ki pa pove, da je treba parametre 
posredovati po vrednosti. Formalni argumenti 
podprogramov lahko dobijo atribut »REFE- | 
RENCE« oz. »VALUE«, ki omogočata, da se | 
parametri prenašajo na oba načina, ki sta obi- | 
čajna v drugih jezikih. Po zgledu C-ja so možni | 
podprogrami, ki jih kličemo z različnim števi- | 
lom argumentov. Ti podprogrami dobijo atri- 
but »VARYING«. Nekteri atributi so intelovsko 
specilični (segmenti) 

Nekaj napak bomo prestregli s stavkom 
INTERFACE, ki omogoča, da zapišemo dekla- 
racijo, tip in atribute podprograma, ki je defi- | 
niran zunaj datoteke. Microsoftov fortran na- | 
mreč kontrolira pravilnost števila in tipa para: 
metrov pri klicih funkcij, ki so deklarirane 
znotraj ene datoteke. 

Parametrom pri delu z datotekami so se 
pridružili mehanizmi za delo z več uporabiški- 
mi sistemi in v mrežah (zaklepanje datotek in 
zapisov, kontrola dostopa), nove so biname 
sekvenčne datoteke, možno je nastavljati veli- 
kost vmesnih pomnilnikov ... 

Prava poslastica je stavek PAUSE. Običajno 
čaka, da pritisnemo RETURN, Če tako vneše- 
na vrstica ni prazna, jo Microsoflov fortran 
poskuša razumeti kot ukaz operacijskemu si- 
stemu. Torej lahko kar sredi programa vlipka- 
mo kakšen DIR, RENAME ali pa se preselimo 
na drugo podpodročje. 

Nov je tudi kup funkcij, med drugim EOF, ki 
preverja, ali smo dosegli konec datoteke, kup 
bitno orientiranih (and, or. xor, bit set, clear, 
Change, logični in aritmetični pomik in rotaci- 
Ja), pa še tisti nujni »naslov od«. 

Prevajalnik 

U ukazno vrstico lahko natrosimo kakih 50 
različnih ukazov in stikal, ki se nanašajo na: 

- izvorno kodo (strogi F77, opozorila nede- 
klariranih spremenljivk, zanke DO po standar. 
du F66, dovoli pogojno prevajanje delov kode, 
nastavitev nivoja opozoril 

- procesor; računanje s plavajočo vejico 
(samo 487, emulator, brez "87 ter klici ali koda 
inline... Šest kombinacij med temi); tip mi- 
kroprocesorja, za katerega se koda generira 
(608 x ,8018 x,80286) 

- velikost programa (MEDIUM - samo po 
en segment za program in podatke - 6-bilni 
naslovi, LARGE, načelno vsak podprogram ali 
globalna spremenljivka v svojem segmentu - 
32-bitni naslovi, HUGE - isto kot large, le da za 
polja spremenljivih dimenzij privzame, da so 
daljša od 64 K) 

- optimiziranje (hitrost, velikost, konzisten- 
rezultatov operacij s plavajočo vejico) 

- pripravo za razhroščevanje 
- običajne stvari, kol so imena vhodnih in 

izhodnih datotek, vrste in oblika izpisov, veli- 
kost sklada, združljivost objektne kode z verzi- 
jama 3.2 in 33 

Sicer je prevajalnik klasičen, s tremi preho- 
di, za vsak prehod je poseben program, torej 
ne more biti tako hiter kot turbo, zato pa lahko 
dela z daljšimi izvomimi datotekami. 

Microsoft FORTR: 

Druga orodja 

So ista kot pri drugih jezikih, saj je Microsot- 
tu cilj, da gre vse po istem kopitu in da se da 
programe med seboj kombinirati. Posebnost 
linkerja je morda to, da zna sproti izpisovati 
kaj počne, katere naslove išče, kako brska po 
knjižnicah, in tak izpis nam pomaga, da datote- 
ke, ki jih povezujemo, morda naštejemo v 
lepšem vrstnem redu. Make je seveda splo- 
šen, definirati je možno makroukaze, zna tudi 
samo izpisati, kaj bi naredil, če bi šlo zares 

Izkušnje 

Že Microsoftov Fortran 3x je bil kar solidno 
razhroščen, zato domnevam, da je 4.00 še bolj. 
Hitrost prevajanja je cca. 20 vrstic na sekundo 
To ni teoretičen maksimum za idealne prime- 
re, ampak hitrost ob običajni nastavitvi para- 
metrov, izpisovanju listinga in opozoril ter 
vključeni optimizaciji. Slednja naredi precej 
več od zamenjave dolgih referenc z bližnjimi 
in zamenjave isitl v it. Preveden pro- 
gram je cca. 18-55% hitrejši kot pri verziji 3.xx. 
Predvsem programi z veliko računanja v pla- 
vajoči vejici dosegajo večje pospeške. Prak- 
tično vseeno je, ali se generira koda za BO286 
ali za 8088; prva je 1-2% hitrejša (SIEVE). 
Približno toliko (in še 7 K) tudi izgubimo, če 
namesto kode, ki dela samo v numeričnem 
koprocesorju, naredimo tako, ki dela, tudi če 
koprocesorja ni. 

Sicer pa Microsoftov fortran in AT z 10 MHz 
uro doseže v standardnem benchmark testu 
za malo večje računalnike WHETSTONE tja 
do 191.000 operacij s plavajočo vejico v dvojni 
natančnosti, na sekundo praštevila do 17.000 
pa izseje v 0313 sekunde (integer<inte- 
ger"4). Nekaj primerjav hitrosti s koprocesor 
jem in brez njega pri različnih PC, AT, atarijih, 
Vaxcih in še kje pa drugič. 

MS-Fortran 77 v 4.00 stane okrog 250 funtov. 
To sicer ni malo, po drugi strani pa pri nas za 
ta denar firma niti pisalne mize ali stola ne 
more kupili. In treba se bo pač samo navaditi, 
da so programi prav tako del inveniarja kot 
lesene ali železne zadeve. 
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Odsek za računalništvo in informatiko 
Laboratorij za umetno inteligenco 
61111 Ljubljana, Jamova 39 
Tel.: (061) 214-999 int. 217, 287 

Umetna inteligenca in 5. ra 
Področje umetne inteligence je prešlo iz akademske in razisko- 

valne sfere v svet realnih problemov, ki jih je možno z metodami 
umetne inteligence pogosto uspešneje reševati kot pa s klasičnimi 
metodami. V zadnjih nekaj letih se je umetna inteligenca iz razisko- 
valnih laboratorijev preselila v izožbena okna najpomembnejših 
računalniških firm. Če bo trend ostal nespremenjen, bo v devetdese- 
tih letih več kot pol računalniškega trga pripadalo umetni inteligenci. 
Najbolj dinamičen del gospodarstva se s prodornimi produkti inten- 
zivno usmerja na to področje, kjer je vsaj del konkurence še neobveš- 
čen in nepripravljen. z 

V Laboratoriju za umetno inteligenco 'na Odseku za računalništvo in 
informatiko Instituta »Jožef Stefan« v sodelovanju s Fakulteto za elek- 
ttotehniko že dobrih 15 let raziskujemo metode in tehnike umetne 
ihteligence ob pomoči Raziskovalne skupnosti Slovenije in nepo- 
sredne podpore gospodarstva. Izkušnje na tem področju lahko oce- 
nimo na preko 100 inženirskih let. 
Omenimo nekaj trenutno tržno najbolji zanimivih programov: 

— IJS PROLOG -— interprter za programski jezik 
prolog 

Prolog je jezik logičnega programiranja (PROgramming in LOGic) 
un je poleg jezika lisp glavni programski jezik za programiranje 
sistemov umetne inteligence. Prolog je bil izbran za osnovni jezik v 
japonskem projektu S. generacije računalnikov. Domača implemen 
tacija je sintaktično celo nekoliko močnejša kot običajne. 

— ASISTENT 86 - sistem za avtomatsko učenje 
To je sistem za avtomatsko učenje odločitvenih pravil na osnovi 

učnih primerov. Sestavljen je iz dveh modulov: izn modula za avtomat 
sko učenje in iz lupine ekspertnih sistemov. Kot orodje za razvoj 
ekspertnih sistemov omogoča vsaj 10-krat večjo produktivnost, saj od 

ne zahteva znanja programiranja. iz obstoječih primerov 
lahko s tem programom avtomatsko ugotovimo zakonitost problem. 
skega prostora ali zgradimo odličitveni postopek. Program je med 
najboljšimi v svetu, zlasti pri uporabi na mehkih področjih pri obrav- 
navanju nepopolnih in nezanesljivih podatkov. 

5 EXPO - lupina ekspertnih sistemov 
Omogoča hitro tvorjenje novih programov brez programiranja. 

Uporabnmik določi bazo znanja sistema s pravili oblike »if Condition 
then Conclusion«, sistem sam pa skrbi za pravilno sklapanje in 
razlago odločitev 

IJS PROLIB — knjižnica prologovih predikatov 
Knjižnica prologovih predikatov vsebuje množico predikatov, ki v 

standardnih interpreterjih in prevajalnikih za prelog niso vgrajeni, so 
pa nepogrešljivi že pri sorazmerno enoslavnih programih in zlasti 
aplikacijah. Knjižnica je pisana v standardni sinteksi in jo je enostavno 
priredit za različne interpreterje in prevajalnike. 

— DECMAK - sistem az pomoč pri odločanju 
Predstavlja sistematično podporo pri odločanju v kompleksnih 

odločitvenih situacijah, kot so ocenejvanje investicij, izbor najustrez- 
tehnologije in podobno. Omogoča hiter im argumentiran izbor 

te variante, ki najbolj ustreza danim ciljem. 
Omenjene programe lahko kupite za lastno uporabo, lahko pa se 

dločite za konzultacijo oz. pomoč pri reševanju vašega problema z 
inteligentnimi orodji 5. generacije programske opreme. 

Podrobneje opišimo posamezne produkte laboratorija za umetno 
inteligenco. 

IJS PROLOG 
Kaj je prolog 

Prolog je jezik ti. logičnega programiranja (PROgramming in LOGic) 
in Je poleg jezika lisp glavni programski jezik za programiranje sistemov 
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Predstavljajo se vam" 

umetne inteligence. Temelji na majhnem vendar presenetljivo močnem 
naboru osnovnih konceptov, ki jih ne srečamo v drugih jezikih Ti 
koncepti vključujejo primerjanje vzorcev, avtomatsko vračanje in dre: 
vesno strukturiranje podatkovnih objektov. 
Razvoj prologa 

Razvoj prologa se je začel v zgodnjih sedemdesetitletiti predvsem v 
Evropi (Marseille, Edinburgh, London). Popularnost si je sprva pridobil 
zlasti med raziskovalci umetne inteligence, dodatno popularnost pa si je 
pridobil s tem, da je bil izbran za osnovni jezik v japonskem projektu 5. " 
generacije računalnikov, 

Uporabnost prologa 

Prolog je posebno primeren za reševanje problemov, ki zahtevajo 
obravnavo močno strukturiranih podatkov in relacij med podatki. S tem je 
prolog že sam po sebi implementacija relacijskega modela podati 

orodje zlasti za simoblično, nenumerično procesiranje. 
izredno uspešen v naslednjih aplikacijah: 

- ekspertni sistemi, baze znanja in mehanizmi sklepanja, 
prototipna implementacija programskih jezikov, 
Tačunalniško razumevanje naravnega jezika, 
CAD/CAPP/CAM, 
prototipno programiranje, 
simbolično manipuliranje formul, 
programiranje robotov, 

- baze podatkov. 

IJS prolog 

IJS prolog je implementiran v pascalu in teče na računalnikih VAX: 
pod. operacijskim sistemom VMS. Sestoji se iz dveh glavnih de 
prevajalnika iz prologa v vmesno kodo imenovano PLM in interpreterja 
kode, Sintaksa IJS prologa je skladna s sintakso DEC-10/20 Prologa in C: 
Prologa; opisano je v priročnikih ter v knjigah avtorjev Clocksin 8 
Mellish: »Programming in Prolog«, Springer-Verlag, 1984 ter Bratko: 
»Prolog Programming for Artificial Intelligence«, Addison-Wesley, 1966. 

ASISTENT '860NNNNNNH 
programsko orodje za induktivno učenje 
odločitvenih pravil 

ROJEVA SE NOVA GENERACIJA 

Kot alternativa standardnim statističnim metodam za razpoznavanje in 
grupiranje vzorcev se je pojavilo strukturno avtomatsko učenje, ki temelji 
na metodah umetne inteligence. Bistvena prednost, ki jo strukturno 
avtomatsko učenje nudi, je razumljivost naučenih pravil. 
ASISTENT '86, razvit v sodelovanju s Fakulteto za elektrotehniko v 

Ljubljani, je sistem za gradnjo odločitvenih dreves na osnovi znanih 
primerov. Osnovni postopek je privzet iz sistema ID3 in izpopolnjen tako, 
da omogoča: 

- uporabo nepopolnih podatkov, 
- uporabo nezanesljivih podatkov, 

obravnavanje zveznih atributov, 
klasificiranje skupaj z Bayesovim verjetnostnim principom, 
avtomatsko izbiro dobrih učnih primerov, 
binarna gradnja odločitvenih dreves, 

- rezanje nezanesljivih delov odločitvenih dreves. 
ASISTENT'86 je implementiran na osebnem računalniku IBM-PC (MS: 

DOS), Sestavljen je iz treh delov: 
- podsistem za gradnjo odločitvenih dreves, 

lupina ekspertnega sistema za interpretacijo naučenega znanja, 
- koristni pripomočki za uporabo sistema. 

želijo predstaviti svojo dejavnost na področju 
informatike 
'. Strani, namenjene našim poslovnim partnerjem, k mmm 



ASISTENT 86 je preizkušen v sedmih medicinskih aplikacijah, kjer je 
pri določanju diagnoz dosegel ali presegel natančnost zdravnikov speci- 
alistov, in v upravljanju industrijskega procesa. Odločitvena drevesa, ki 
jih ASISTENT '86 zgradi, predstavljajo formalizacijo znanja, naučenega s 
pomočjo podanih primerov. V mehkih domenah, kot so na primer medi- 
cina, ekonomija itd., lahko odločitveno drevo, ki ga zgradi ASISTENT"'86, 
potrdi doslej veljavne hipoteze, lahko pa tudi pokaže na nove, doslej 
neznane relacije med objekti 

Pri projektiranju klasičnih ekspertnih sistemov poznamo »ozko grlo«, ki 

nastane pri formalizaciji znanja o dani domeni. Zato je v zadnjem času 
mnogo truda vloženega v razvoj sistemov za avtomatsko učenje, ki 
pomagajo strokovnjakom premostiti težave in bistveno zmanjšajo potre- 
ben čas za formalizacijo znanja. Rezultat takega razvoja je tudi sistem 
ASISTENT 86, ki kakovostno spada v sam svetovni vrh sisternov za 
induktivno učenje. 

EX PRO NIN 
lupina ekspertnih 
sistemov 
Kaj so ekspertni sistemi 

Ekspertni. sistemi so računalniški pregrami, realizirani z različnimi 
metodami umetne inteligence, ki podobno kot ljudje — izvedenci 
(eksperi) rešujejo probleme na svojem specializiranem problemskem 
področju z logičnim sklepanjem in uporabo obsežnega znanja. Ekspertni 
sistemi znajo uporabniku pojasnjevati svoj način sklepanja. Često so 
sposobni sklepati tudi na osnovi nezanesljivih in nepopolnih podatkov. 
Struktura ekspertnih sistemov 

Ekspertni sistemi so praviloma sestavljeni iz treh modulov; baze znanja, 
mehanizmov sklepanja in komunikacijskega vmesnika. Baza znanja vse- 
buje dejstva, relacije med dejstvi in metode za reševanje problemov v 
izbrani aplikacijski domeni. Mehanizmi sklepanja implementirajo algo- 
ritme za reševanje problemov, tako da pokličejo neko dejstvo iz baze ali 
pa da izpeljejo nova dejstva iz dejstev, ki so shranjena v bazi znanja. 
Komunikacijski vmesnik omogoča uporabniku udobno interakcijo s siste- 
mom ter vpogled v proces sklepanja. Primerno je obravnavati meha- 
nizme sklepanja in komunikacijski vmesnik kot en modul, ki ga imenu- 
jemo »lupina ekspertnih sistemov« ali na kratko »lupina«. 
Zakaj lupina ekspertnih sistemov 

Ločitev znanja od algoritmov, ki uporabljajo to znanje, je smiselno, saj je 
baza znanja odvisna od področja aplikacije, algoritmi za uporabo tega 
znanja pa so v principu neodvisni, Koristno je torej razviti univerzalno 
lupino, v katero je enostavno vključiti ustrezno, problemsko odvisno bazo 
znanja, ki pa se seveda mora prilagoditi zahtevanemu formalizmu pred. 
stavitve znanja. 

Lupina ekspertnih sistemov EXPRO 

Lupina EXPRO zahteva predstavitev znanja v obliki dejstev in pravil 
oblike »če - potem«, Lupina skrbi za pravilno sklepanje in razlago 
odločitev. EXPRO omogoča odgovore na vprašanje »kako«, tj. kako pride 
preko verige sklepov do določenega zaključka, ter »zakaj«, tj. zakaj 
potrebuje nek podatek, ki naj mu ga da uporabnik. Tako lupino lahko na 
različnih problemskih domenah uporabimo za hitro tvorjenje novih 
ekspertnih sistemov brez programiranja. Lupina EXPRO je implementi 
rana v prologu (IJS prolog in Č-prolog za računalnike VAX-11, v razvoju 
pa je lupina za IBM PC). 

PROLIB 
knjižnica prologovih 
predikatov 
Kaj je knjižnica prologovih predikatov? 

Knjižnica prologovih predikatov PROLIB je zbirka splošno uporabnih 
predikatov (procedur), ki v standardnih interpreterjih in prevajalnikih za 

programski jezik prolog niso vgrajeni, so pa nepogrešljivi že pri razvoju 
sorazmerno enostavnih programov. 

Kaj omogoča in komu je namenjena? 

Knjižnica razbremeni uporabnika pisanja ali prepisovanja pogosto upo 
rabljanih programskih segmentov, saj jih lahko enostavno vključi v svoj 
program oz. uporablja kot razvojna orodja. Začetnikom, ki se šele spopri- 
jemajo s prologom, nudi knjižnica rešitve mnogih poučnih nalog in jih 
navaja na deklarativni način razmišljanja pri njihovem reševanju. Za 
izkušene programerje pomeni prihranek prenekatere ure rutinskega 
dela. 

Katere predikate vsebuje? 

Knjižnico sestavlja več datotek, ki vsebujejo definicije predikatov za: 
delo s seznami kot osnovnim podatkovnim tipom v prologu, 
delo z množicami, 
dodatne aritmetične operacije, 
danumerične primerjalne operacije, 
porabo globalnih števcev, 

e podporo vhodno-izhodnih operacij, 
€ formatiranje zaslona na terminalih tipa VTI00, 
€ urejanje datotek neposredno iz interpreterja, 
€ manipuliranje s knjižničnimi datotekami 

S katerim interpreterjem ali prevajalnikom jo lahko 
uporabljamo? 

Knjižnica PROLIB je pisana v standardni prologovi sintaksi (Clocksin: 
Mellish) in je enostavno prilagodljiva za najrazličnejše interpreterje in 
prevajalnike (Poplog, C-Prolog, IJS-Prolog, Arity/Prolog ipd.). Distnibucija 
knjižnice vključuje izvorno kodo vseh deklaracij in pripadajočo dokumen 
tacijo. 

DECMA K NM 
sistem za pomoč pri 
odločanju 
Namen odločitvene metodologije DECKMAN je, da izmed možnih 

poti (variant) hitro, enostavno in argumentirano izberemo tisto, ki najbolj 
ustreza danim ciljem. V ta namen smo metodologijo računalniško podprli 
s sistemom, ki omogoča: 

— definicijo kriterijev, na osnovi katerih se odločamo, 
- strukturiranje kriterijev v drevo, 
- določitev pravil, ki opredeljujejo vpliv posameznih kriterijev in njiho- 

vih kombinacij na oceno posamezne variante 
Drevo kriterijev skupaj s pravili predstavlja bazo znanja z: 
- vrednotenje posameznih variani, 
- analizo in razlago rezultatov vrednotenja, 
— medsebojne primerjave variant, 
— rangiranje variant 
Področja uporabe predstavljajo kompleksne odločitvene situacije, 

kot so: 
— izbor najustreznejše tehnologije, 
- izbor najustreznejše lokacije, 

- ocena poslovnega partnerja 
- vrednotenje projektov, 
- izbor najustreznejše opreme, 

Prednosti sistema: 

- usklajevanje različnih interesov, 
- preprosto vnašanje sprememb, ki se pojavijo med postopkom odlo- 

čanja, 
- upoštevanje kvalitativnih in netehničnih komponent, 
- upoštevanje nenatančnih in nepopolnih podatkov. 
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MICROSOFTOV CODEVIEW 

ŽIGA TURK 

knjižnici z Murphyjevimi zakoni,med 
drugim beremo, da je programer člo- 
vek, ki večino svojega življenja po- 

pravlja lastne napake. Popravljanje napak v 
programih pa je sila mučen, dolgotrajen, itera- 
tiven postopek, zato so si lenuhi spet izmislili 
orodja, ki delo poenostavijo. Program, s kate- 
rim se da naš program, ki ne dela, izvajati 
postopoma, korak za korakom, imenujemo 
»debugger«. Ta zna tudi izpisati, spreminjati 
vsebino registrov in pomnilniških lokacij, tako, 
da sproti kontroliramo, kaj se dogaja. Dokler 
je tudi izvori program napisan v zbirniku, si s 
tem orodjem lahko še kar nekako pomagamo 
(čeprav ga sam nisem nikoli uporabljal za 
svoje programe). 

pa bi radi iskali napake v programu, ki 
je pisan v višjem programskem jeziku, pa 

| pomnilniške lokacije in vsebine registrov iz- 
| gubijo svoj pomen. Res je, da vsak boljši pre- 
| vajalnik naredi tudi asemblerski listin pro- 
grama in da linker zna izpisati relativne naslo- 
ve globalnih objektov programa (symbol ta- 
ble). A kdo bi se mučil s temi čudnimi izpisi, 
strojnim jezikom in ukazi programa za razhroš- 
čevanje, če se dd napako prej ali slej odkriti 
tudi z nekaj kontrolnimi izpisi. Če imate Code- 
View, se na gornje težave ne smete več izgo- 
varjati. Postopoma izvajate izvorni program in 
ne ustreznega zbirniškega ne strojnega jezika 
sploh ni treba poznati, program pa se da po 
zaslugi dodelanega »učitelja« naučiti uporab- 
ljati v dobre pol ure. Microsoftov »source de- 
buggef«, ni niti prvi ne zadnji iz te družine 
insektičidov, je pa Microsoftov in zato pred- 
stavljamo prav njega. 

Priprava na razhroščevanje 

Za iskanje napak na nivoju izvornega bese- 
dila je treba že med prevajanjem pripraviti 
nekatere informacije, s katerimi bo CodeView 
potem znal povezali strojno kodo eksekucijske 
verzije programa z besedilom v izvorni dato- 
| teki. Glede na iskanje napak se že pri prevaja- 
nju odločimo za enega od treh možnih outpu- 
tov prevajalnika. 

- Običajni vdelani način, ki zna ob napaki 
izpisali samo informacijo, ki je dostopna tudi 
brez daljšanja oz. upočasnitve kode. Pri F77 je 
to koda napake in izpis programskega števca. 
Za iskanje napak popolnoma neprimerno. 

Način DEBUG. Poleg gornjih informacij pro- 
gram izpiše tudi ime datoteke in številko vrsti- 
ce, v kateri je prišlo do napake ter klicatelje 
podprograma, v katerem je vrstica. V pro- 
gramski datoteki mora zato obstajati tabela s 

Insekticid za hrošče 
višjega razreda 

povezavo vrstic v izvorni datoteki, naslov (of- 
set) v programu in tabela programskih simbo- 
lov (naslovi in imena podprogramov). Ta način 
imajo vdelane tudi verzije 3.xx Microsoftovih 
prevajalnikov. 

- Za CodeView je treba pripraviti še sim- 
bolno tabelo globalnih spremenljivk, po klicih 
podprogramov pa sestaviti še tabele naslovov 
lokalnih spremenljivk. 

Informacijo, ki jo zahteva CodeView (in 
vsak drug izvorni razhroščevalnik) pozna sa- 
mo prevajalnik (in jo deloma posreduje pove- 
zovalniku), zato je nemogoče, da bi Microsof: 
tov izdelek znal iskati napake v programu, ki 
je preveden npr. s Turbo C-jem. Ne poznam 
sicer opcij novih Borlandovih prevajalnikov, 
bojim pa se, da bodo morali za nekaj CodeVi- 
ew podobnega Filipovi programerji malo po". 
Šraulati tudi svoje prevajalnike. 

Zaradi izgubljenih informacij CodeView od- 
pove pri razhroščevanju modulov, ki so že 
povezani v knjižnice (a navadno jih stestiramo, 
preden jih shranimo), in tudi dele kode, ki so 
vključeni z INCLUDE, razume kot eno samo 
vrstico (a navadno z INCLUDE vključujeme 
deklaracije). 

Okna in meniji 

Ko je program preveden in povezan na 
način, ki ga potrebuje CodeView, slednjega 
poženemo z ustreznimi parametri. Debugger 

ilo. Search View Run Watch Options Calis Trace! Gol STATS 
pala state.for ko 

MYGE 0009 E9BOL JP 0157 
i9e NOB FILESI S) 
s76E: 000€ hov A). , 003 1BRO 
A7SE: O0OF PUSH 6x 
UTeE:0010 BBECO nov 6X O0JE 
476E:0013 50 PUSH Ax 

OABLOBK«? CALL oFFopn (47R4:0B86) 
aC«O« ADD BR,04 

Neo 
C7O6DOLRGOGO MOV lord Ptr LedatarB (1ED0)1,0G00 

po 40 so 
STeE c7osCa1g01na V MOV Word Ftr L edatas2 (12CA)1,0001 
4T6E Esowco JP mai ntaf (ČGBF) 
4T6ELOOBR FFOBCAL2 IN lord Ptr (edatas2 (1ECA)I 
476E1O00BF BIJECAESE Ce Mord Ptr [Tedatas2 (1BCA)1,»32 
S76E TE03 JLE omaineg9 (0039) 
STE Esacoa IMF Tmaint6s (0065) 

Search View Run Mateh Options Calis Trace! Go! STATS.ese 
a aa o ai — — 

E94B01 MP 0157 
OPEM(S,FILEZ? "3 

resc00 sov Ax, OOSC 1BRO 
so FUSH ax 
esp0v mov PE GODE 

PUSH Ax 
DRE CALL s 

GaCeb« ADD 
nec 

mov Hord Ptr LedstasE (18D0)).5090 
iso 

mov. edatas2 (1ECA)1,5001 
zm 
Ino £ i12ce)1 
CRP BCA1i 
JLE 
JmP 

C) meroroft Corp 1986, Cepv raeht ALI riahts resevved. 
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m darst te last 

je interaktiven program: računalnik in uporab- 
nik sta v intenzivnem kontaktu. S CodeView 
delamo na več načinov, odvisno od tega, ali 
naš računalnik zna preklapljati zaslonske 
pomnilnike (ali pa je treba byte fizično prepi- 
sovati drugam) (1) in ali je organizacija tekst- 
nega dela združljiva z IBM-PC (2). Pri vseh 
količkaj spodobnih PC kompatibilnežih pro- 
gram uporablja dva zaslona (dva tekstna ali 
tekstni-t grafični), ki se izmenjujeta, na način, 
ki ga omogoča (1). Prvi je namenjen programi 
CodeView, v drugem teče naš program. Če 
(2) to dopušča, sta na ekranu za CodeView 
vsaj dva in največ štira okna in sicer za: 

- izvorno kodo programa, ki je izpisana v 
(a) višjem jeziku, (b) zbirnjku, (c) kombinaciji 
obojega, torej kot b, kjef so vrstice višjega 
jezika komentarji ' 

- pogovomo okno programa CodeView, 
kamor vpisujemo ukaze in CodeView piše 
odgovore. 

- »čuvajevo okno« (watch window), kjer so 
zapisani pogoji za prekinitev - ena od posla- 
stic CodeView 

- registrsko okno s spiskom vsebine regi- 
strov procesorja. 

Manj vešč uporabnik bo programu ukazoval 
prek menijev, vrste potegni-jih-dol podobno 
kot v ASSIST inše kje, s kurzorskimi tipkami ali 
z miško, ki cvili po Microsoftovo. Pogoste ko- 
mande ukažemo s funkcijskimi tipkami. Micro- 
sofi prilaga tudi dva ustrezna prekrivača 
tipkovnico, enega za XT/AT, drugega za izpol- 
njeno IBM tipkovnico s funkcijskimi tipkami 
zgoraj. 
Če naš zaslon ne zna delati z okni, se na 

ekranu za CodeView kot na terminalu vrstijo 
ukazi in odgovori nanje in ropatija, ki se sicer 
zapisuje v 4 okna. CodeView torej deluje z 
vsakim MS-DOS računalnikom, tudi če ni 
združljiv z IBM-PC. Preskusil sem ga s PC-XT, 
PC-AT, sokolom in gepardom. Samo pri sled- 
njem ne dela. 

Osnovni ukazi 

CodeView zna vse, kar znajo običajni de- 
buggerji na nivoju strojnega jezika, tudi na 
nivoju izvorne kode: izvajanje vrstico za vrsti- 
Co, izvajanje do nekega podprograma, vrstice 
ali naslednje prekinitvene točke, izvajanje ce- 
lih podprogramov naenkrat, pa seveda na- 
stavljanje, brisanje in začasno onemogočanje 
prekinitvenih točk... Ni pa mogoče (kar je 
razumljivo) preskočiti na kak čisto drug del 
programa in tam nadaljevati izvajanje. 
Medtem ko se tako plazimo po programu, 

lahko pogledamo ali spremenimo vsebino 
spremenljivk v njihovem naravnem formatu, 
pa tudi v obliki šestnajstiškega. osmiškega 
izpisa ali formata, ki ga določimo, npr. če | 
ugotovimo, da smo podprogramu, ki pričakuje 
realni argument, pomotoma podtaknili inte- 
ger. Prireditveni ukazi so poljubni, dovoljeno 
je zatevati, naj bo poslej a—SIN(fi)-b, torej je 
vdelan tisti del interpretarja za jezik, ki bi 
sicer obravnaval prireditvene stavke. izraze 
lahko pišemo v fortranski ali C-jevski sintaksi 

Spreminjati oz. popravljati je mogoče tudi 
program. Vdelan je zbiralnik, ki zna v strojni | 
Jezik spreminjati vrstico za vrstico programa. 
Ker je treba tako asemblersko krpanje oprav- 
ljati po vsakem prevajanju, je za trajnejše po- | 
pravke malo primemo. | 

, 
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Bonbončki 

T 

| LPA PROLOG PROFESSIONAL 1.5 

Že z gornjimi orodji lahko kar zadovoljivo 
|. odkrivamo napake, saj lahko v vsakem trenut 

ku zvemo prav vse o stanju v programu. K 
sreči pa nas nikoli ne zanima vse, težava je že, 
če nas kar naprej zanima vrednost neke spre- 
menljivke oz. se praskamo po glavi, od kod 

' hudiča kar naenkrat -| v spremenljivki 1. Da 
bi potrpežljivo, korak za korakom, skozi zanke 
in funkcije izvajali program in ga spraševali po 
bju, vendarle ne gre. Na i zna namesto nas 
paziti CodeView, Čuvaj deluje na tri načine. 

Najenostavnejši omogoča, da se v čuvaje- 
vem oknu stalno (tj, kadar je program preki 
njen) izpisuje vrdnost definiranega izraza, v 
našem gornjem primeru bi bil to kar 1, lahko 
pa bi izpisovali tudi vrednost izraza, fpr. (i 
EO. 1) in bi vse v oknu izpisovalo "PRVE, in 
FALSE.. Poleg enostavnih spremenljivk lahko 
spremljamo ludi več elementov polja, del 
pomnilnika 

Uporabnejša od stalnega spremljanja vsebi: 
rte nekega objekta je prekinitvena točka, ki se 
proži ob določenem pogoju. CodeView jo 
analogno s klasičnimi prekinitvenimi točki 
imenuje »walchpoini«. Razhroščevalniku uka- 
žemo, naj prekine izvajanje programa, takoj 
ko neki izraz, npr. zgornji (i .EO. 1), postane 
resničen. 

Podoben je tudi tretji način čuvajevega de- 
la. CodeView prekine izvajanje programa la 
koj, ko se vrednost specificiranih spremen- 
ljivk oz. pomnilnika spremeni. 

Zelo uporaben je tudi pregled nad dogaja- 
njem na skladu, seveda spet s slališča višjega 
programskega jezika, ki prek te strukture pre- 
naša parametre v podprograme. CodeWiew 

| zna v vsakem trenutku izpisati, skozi katere 
| podprograme in s kakšnimi parametri so bili 

klicani, ko smo prišli do mesta, kjer trenutno 
| smo. Najprej torej izpiše ime in parametre 
trenutnega podprograma, potem pa po vrsti 
še podatke o podprogramih, ki smo jih klicali, 
da smo dosegli trenutno pozicijo. Z nekaj pote- 
zami z miško lahko potem raziščemo konkret- 
nee vrstice, v katerih so zapisani ustrezni stavki 
CALL. 

Tiskalniki, makroukazi . 

Enkraten vmesni člen 
do velikih s 

PROLOG 
[PROFESSIONAL | 

| 
| 

REFERENCE 

(rži Logic Programming Associates Ltd. | gram, »odpokličemo« ga z »GSX no«. 

Noben tak izdelek ni popoln, če od časa do | 
časa ne dovoli kaj natisniti, shralti,.. Tako 
CodeView dovoli, da izhod preusmerimo (še) 
na datoteko ali tiskalnik, da iz datoteke bere 
kaze, poišče kakšen niz v izvornih datote- 
kah... Če niti to ni dovolj in bi radi kar med 
delom skočili v DOS, editor ali, kam drugam, 
zna CodeView pognati še eno kopijo progra- 
ma COMMAND. Žal že pri razhroščevanju 
daljših programov hudo manjka pomnilnika, 
novi COMMAND pa požre še ta do 200 dodat 
nih kilobytov. Limit 640 K postaja tesnejši od 
tistih 64 K, znotraj katerih smo se drenjali pred 
leti 
CodeView je vsekakor lahko odločujoče 

orodje, zaradi katerega se odločimo za delo z 
Microsoftovim programskim jezikom in toplo 
vam priporočam, da si na čatliju zavrtite vsaj 
demonstracijsko disketo. Razhroščevalnik iz- 
vorne kode bo gotovo postal (in že postaja) 
del standardne opreme razvojnih sistemov. 
CodeView je dober vzor in hikrati referenca, s 
katero bomo lahko primerjali druge izdelke. 

DR. DIMITRIJ ZRIMŠEK 

PA Prolog Professional 1.5 (program- 
jske hiše Logic Programming Asso- 
|ciates Lid., London) je morda prvi res- 

nejši tekmec opevanemu Borlandovemu Tur- 
bo Prologu in je namenjen IBM PC in kompati- 
bilcem. Rojen je bil maja-junija 1987 kot, do 
sedaj, zadnji v razvojni verigi micro-Prologa, 
namenjenega predvsem hišnim mikroračunal- 
nikom (o verziji 3.1 micro-Prologa smo pisali v 
aprilski številki Mojega mikra). Zadnja verzija 
Ba 3.] je že bila IBM PC Kompati- 

a. 
Paket profesionalnega LPA Prologa ponuja 

interpreter in/ali prevajalnik (compiler), As- 
sembler code interface in LPA Prolog Profes- 
sional C Interface. Slednja omogočala lastne | 

istemov 

| spremembe, prilagoditve, izboljšave sistema 
interpreter/compiler. Cena je »profesionalna« 
intepreter 295 funtov, prevajalnik 695 funtov. 
Seveda je firma pripravljena na razne popuste 

a (tudi za raziskovalno-vzgojne namene). 
sama cena programskega paketa pove, da 

je interpreter na prioritetni listi dostopnosti: 
V interpreterskem paketu sta dve disketi, 

User Guide in Reference Manual Na prvi 
disketi je sam interpreter 15, ki podpira tri 
sintaktična narečja: Simple in Standard (oba 

| poznamo že iz 3.1 micro-Prologa) ter edinbur- 
ško sintakso, ki se je uveljavila na edinburški 
univerzi s prevajalnikom DEC-10. Za začetnika 
je zelo razveseljiv program PDE (Program 

| Development Environment Okolje za razvoj 
programov), ki temelji na oknih in menijih in 
ima vdelan wordstarov zaslonski editor. Na isti 
disketi so še primeri programov, ki so zadovo- 
ljivo razloženi v posebnih datotekah README 
in »REM«- "/%...«/" pripombah samih listingov. 

| Ti programi so vsi napisani v standardni, LISP- 
u podobni sintaksi. 

Na drugi disketi — grafični — je grafični 
sistem GSX Digital Research Inc, ki podpira 
naslednje ukaze - relacije, vselane v LPA 
Prolog Professional: GDEV, FILL, LINE, 
MARK, TEXT, INXY, MODE, GSX. Tudi tu 
obstajajo praktični GSXDEMO in številni pri- 
meri grafičnih programov, napisanih v stan- 
dardni sintaksi. GSX je RAM rezidentni pro- 

User Guide predstavlja zgoščen opis PDE- 
a. Moti le to, da sta tako User Guide kot 
Referencer Manual napisana za prehodno 
verzijo 1.4 in imata oba dodatek sprememb in 
obogatitev verzije 1.5 

Ko na MSDOS-ov A> vtipkamo PDE, se 
pojavi dostojen napis 
LPA PROLOG Professional Interpreter 1.5 —30 
Apr 1987 Copyright (c) 1987 - Logic Program- 
ming Associates Ltd 64372 Evl, 8190 Num, 
63488 Txt, 269008 Prg Bytes Free LPA Pro- 
gram Development Environment 1.5 — 10 Jun 
1987 Copyright (c) 1987 - Logic Programming 
Associates lad 

Razpoložljivi pomnilnik, namenjen za evalu- 
acijo (heap/stack), (N) številke, tekstne ne- 
znanke, je fleksibilen in ga je mogoče spremi- 
njati, odvisno od zahtev posameznega progra- 
ma. O tem več kasneje. LPA Prolog Profes- 
sional 1.5 zahteva 512 KRAM-a. Takoj za uvod- 
nim napisom sledi nalaganje PDE-a, ki žal 
traja minuto in pol. Zato pa smo nagrajeni s 
prvim oknom, ki rabi pisanju programov, ure- 
jevanju in listingom. V prvi vrsti zaslona - okna 
je horizontalni menu: 

[TE 
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| in ERASE. 

STATUS menu je na dnu: 

ET 

'To pomeni, da deluje PDE trenutno v stan- 
dardni sintaksi, da izpis ne gre na tiskalnik 
(Control-P spremeni noprint v print) in da je v 
disketnem pogonu B aktualni direktorij 
»Examples«. 
Na sliki št. | so prikazani vsi osnovni pull- 

dowm meniji. Nekateri imajo še nadaljnje eno 
ali dvostranske pomožne menuje. PILE/OS nas 
vodi nazaj v operacijski sistem MSDOS. DRI- 
VE spremeni disketni pogon od A do E. Sledi- 
jo znani ukazi CHDIR, SAVE, LOAD, RENAME 

LPA Prolog Professional 1.5 je tudi modular- 
no usmerjen, zato so v izboru MODULE mož- 
nosti za kreiranje, modificiranje, skratka, ma- 

nipuliranje s posameznimi moduli v pro- 
gramih. 

Tretji izbor osnovnega menija DATABASE 
omogoči prijazno pisanje in urejevanje lastnih 
programov, ki jih z izborom EVALUATE izva- 
jamo, iščemo napake, postavljamo znas 
sledimo poteku programa, vse v posebej kre 

NE OTHERSSYNTAX omogoči interaktivno 
spremembo osnovne sintakse iz STANDARD 
v SIMPLE ali EDINBURGH in nasprotno. S 
CONFIGURE lahko prosto spreminjamo barve 
posameznih oken, okvirov, konfiguracijo tip- 
kovnice in še nekaterih parametrov, vse zno- 
traj PDE-a. 

Dober programer bo delal verjetno brez 
PDE-a. V standardno sintakso bo prišel z 
A>prolog, v Edinburgh z A>dec. Tukaj lahko 
uporabimo »switches« - preklope, ki omogo- 

module — database — evalu a o otherr 

3 database menu 

evaluate others 

fila module 

4 evaluate menu 

evaluate — othera 

file module 

guery 

5 others menu 

tile module 

spypolnts 

evaluate other: 

conf igure 
kidy 
restart 
exit 

čajo individualno prilagajanje posameznih de- 
lov razpoložljivega pomnilnika. Na primer: 
A>prolog /148 /N2 /C2 
da je 48 K tekstnega pomnilnika, 2 K za 

številke in štart v inverznem načinu (črno na | 
belem). | 

Vseh preklopov je trinajst: /B (buller), /E 
(evaluacija 4 do 64 K), /F (frame — okvir)../1 
(posebne sistemske razširitvene daloleke), /T 
(tekst 4 do 64 K/ compiler 128 K) itd. Z njimi in 
dodatnima Asembler Code Interiace za inter- 
preter in Prolog C Interface za prevajalnik, ki 
je deloma napisan v jeziku C, imamo popolno 
kontrolo nad fleksibilnostjo sistema, kar je 
morda točka prednosti (za izkušenega progra- 
merja) pred Borlandovim Turbo Prologom | 

Podpora treh sintaktičnih narečij pa je golo- 
vo druga točka v prid LPA. Prologu (tudi za 
začetnika na področju deklarativnega — opis- 
nega - programiranja). 

Z EXIT O lahko lahko kadarkoli zapustimo 
Prolog in se vrnemo v MSDOS, iz tega pa z 
EXIT nazaj v Prolog 1.S. Znotraj prologovega 
programa pa lahko izvajamo MSDOS-ove uka- 
ze z relacijo EXEC: 

(EXEC "a:command.com" ('/c" DATE) ret) 
omogoči. sistemsko premembo datuma. 

| Control-W obnovi zadnje uporabljeno okno 
Prologa 1.3, 

Reference Manual je dokaj obširen, približ- 
no 500 strani, namenjen tako interpreterski kot 
compilerski verziji. Na kratko opiše vsa tri, 
sintaktična narečja, obšimo pa vse vdelane 
relacije (preko 120). V dodatkih se poglobi v 
konfiguracijske — preoblikovalne - možnosti 
sistema, zaslonski editor z Wordstarovimi kon- 
trolnimi ukazi, sporočila napak, pragmatične 
zakonitosti za programiranje, zbirnik in C in- 
terlace ter CSX grafiko. 

Kljub relativni obsežnosti pa Reference Ma- 
mual ni primeren za učenje programiranja v 
prologu. Za uvod v Simple in Standard sintak- 
so bi priporočal: 

- Clark KL, MoCabe T., (1984): micro- 
PROLOG: Programming in Logic, Prentice- 
Hall Intemational 

— Conlon T., (1988): Start Problem-solving 
with micro-PROLOG,  Addison-Wesley 
Publishers 

- Berk A.A, (1985): micro-PROLOG and 
Artificial Intelligence, Collins 

Za uvod in nadaljevanje v Edinburgh sintak- 
sije to vedno sbibljac 

W. F,, Mellish C. S,, (1987 - tret- 
ja pI 
Pr Springer-Verlag, 
New York 

Osnovni pojmi za reševanje problemov s 
pomočjo logike so neponovljivo opisani v: 

— Kowalski R. A,, (1979): Logic for Problem 
Solving, Artificial Intelligence series, North 
Holland inc., New York 

"Trenutno v slovenščini še nimamo literature 
o prologu, se pa že sliši šelestenje listov priha- 
jajoče literature domačih avtorjev. 

Pred nekako šestimi meseci smo zapisali, 
da predstavlja LPA micro-Prolog 3.1 na hišnih 
»kavnih mlinčkih« solidno učno osnovo in pod- 
lago za delo z IBM PC kompatibilci. Danes 
lahko to potrdimo (nobena ura ob micro-Pro- 
logu 3.1 ni izgubljena) in dodamo, da je LPA. 
Prolog Professional 1.5 s fleksibilnostjo in pod- 
poro treh sintaktičnih narečij enkraten vmesni 
člen, ne samo navzdol na »hišni nivo«, temveč 
tudi navzgor do velikih (mainframe) sistemov. 

in. Prolog, 
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[DOMAČA PAMET 

e C64: Ustni inteligenčni testi 

Program sestavlja šest inteligenčnih te- 
stov, predelanih za C 64. Vsak hip je na voljo 
podatek, koliko časa vam še ostane za reše- 
vanje in zato so rezultati testov popolnoma 
objektivni. Pred vsakim skupkom nalog je 
navodilo za reševanje z nazornim primero: 

| Čas preučevanja navodil ni omejen in zato 
morete med posamičnimi testi privoščiti ne- 
omejen premor. Med delom se lahko vračate 
k nalogam, ki ste jih že rešili in po žel 
popravite prvotni odgovor. Program na kon- 
cu izračuna in prikaže orientacijsko vrednost 
vašega inteligenčnega količnika. Uporabljeni 
so dvakrat povečani znaki in sicer v dveh 
različicah — v latinici in cirilici, kar omogoča 
povsem sproščeno branje. Dolžina progra- 
ma, ki je izključno na kast je več kot 30 

Informacije: Di Petrovič, Njegoševa 
| 4, 34000 Kraguje (034) 61-168. 

€ Atari ST: Znanstveno 
matematični grafi 

Program SOIENTIFIC GRAPH (verzija 1.1) 
je namenjen za grafični prikaz rezultatov 
znanstvenega (matematičnega) dela. Zelo je 
primeren tudi kot grafični izhod za podatke, 
ki jih obdelujemo s programabilnimi kalkula- 
torji (razne posebne funkcije). Za silo je z 
njim moč izdelovati poslovne grafe, vendar 
njegove možnosti na tem področju niso kdo- 
ve kako velike. Program in rutine za risanje 
so pisani v pascalu in vse skupaj zasede 
približno 6 K. 

Informacije: Senad Šečerbegovič, Omera 
Masliča 10/2, 71000 Sarajevo, tel. (071) 644- 
347. 

ee PC: Tiskanje črtne kode 

Programi so namenjeni kodiranemu izpisu 
podatkov, ki jih črpamo iz kakršnihkoli dato- 
tek. Za numerične podatke je najprimernejša 
črtna koda INTERLEAVE 2 of 5, v kateri lahko 
kodiramo poljubno število podatkov. Tiskana 
na položnice, nalepke itd., omogoča hiter 
vnos podatkov s čitalcem, izognemo se dol- 
gotrajnemu vtipkavanju in si tako zagotovi- 
mo ustrezno hitrejšo in cenejšo obdelavo. 

Črtna koda je primerna tudi pri prodaji, saj 
s potegom čitalca čez nalepko na izdelku 
vnesemo ceno, artikel ipd., PC pa nam ob 
koncu dneva naredi obračun in prikaže sta- 
nje zalog, skupni prihodek ter druge parame- 
fre po želji uporabnika (primerno za prodajo 
na sejmiščih). 

Informacije: Matej Sršen, Einsplelerje 
5, 61000 Ljubljana, tel. (061) 324-661, int. 
(dopoldne) in 340-859 (popoldne). 

e Amstrad CPC: Loadmaker 

To je program za oblikovanje rutin za včita- 
vanje. Uporaba je skrajno preprosta, sploh ni 
treba obvladati strojnega programiranja (ne 
potrebujete niti znanja basica). Preprosto 
vnesete osnovne podatke o programu, ki ga 
spreminjate in program sam sestavi rutino za 
včitavanje. Vse je posneto brez glave (he- 
aderless). Še zlasti učinkovito je včitavanje 
naslovne slike programa. Uporabnik sam iz- 
bira način. Program je napisan po zgledu 
podobnih programov za commodore in spec- 
trum. Snemanje teče v treh hitroštih. Progra- 

mi z 20 in več bloki so posneti v enem samem 
bloku (varčevanje s časom in magnetnim me- 
dijem). Loadmaker je napisan deloma v stroj- 
nem jeziku eloma v basicu. 

Informacije: Ivan Cvetkovič, ul, Andre Du- 
niskog 17, 16000 Leskovac, tel. (016) 43-710. 

e C 64/128: Matematika za 
osnovnošolce 

Program je pisan v basicu in je preprost za 
| uporabo. Zasnovan je tako, da obsega nekaj 
vsebin (zaslonov). S pritiskom 
tipke izbiramo računske operacije. 

Vsebina programa: — seštevanje, odšteva- 

določene 

rubriki je brezplač- 

a ri v ib 
čen naslov in seveda navedbo računalnika, 

nje, množenje in deljenje; — kombinacije se- 
števanja in odštevanja, množenja in sešteva- 
nja, množenja in odštevanja; — deljenje z 
ostankom, razstavljanje števil na faktorje; — 
seštevanje, odštevanje in množenje vrste 
10--A-20; koliko je A; - kalkulator, oblikova- 
nje poligona. 

Program med delom deli pohvale v slogu 
Dobro računaš, Zaslužiš si pohvalo, za odlič- 
no rešitev pa vključi kratko glasbeno točko. 

Pri reševanju domačih nalog učencu po- 
maga pri naslednjih operacijah: — osnovne 
matematične operacije; — ulomki; — potence, 
iskanje idealnega števila. 

Informacije: Edmond Krusha, Peruškova 
9, 41090 Zagreb. 

e C-64: Debugger 

Program rabi za vzporedno izvršitev stroj- 
nih programov in prikaz vseh stanj registrov 
na zaslonu. Poleg tega je moč prek tipkovni- 
ce spremeniti stanje kateregakoli registra ali 
bita kake zastavice in tako neposredno vpli- 
vati na nadaljnji potek programa. Izhod v 
basic zagotovite s pritiskom na RUN/STOP. 
Program na zaslonu izpiše zbirniški ukaz, ki 
ga računalnik ta hip izvršuje, pod njim pa 
naslednji ukaz. S spremembo registra PC je 
omogočeno preskakovanje ukazov in vrača- 
nje programa. 
Program je v celoti napisan v strojnem jezi- 

ku in je dolg 1800 bytov. Dela neodvisno od 
basica v ROM, iz jedra (kernala) pa uporablja 
samo rutino za preiskovanje tipkovnice. Kori- 
stil bo tako začetnikom pri učenju strojnega 
jezika kot izkušenim programerjem pri iska- 
nju napak in analiziranju programa. Program 
pošljem v obliki datoteke ali kot strojni pro- 

se včita neposredno na delovno lo- 
Naslov programa je lahko po želji ku- 

pca kjerkoli v RAM. Listing v zbirniku ni na 
voljo. Možna tudi zamenjava za več iger itd. 

informacije: Jovan Flora, Oslobodenja 1, 
26314 Banatsko Novo Selo, tel. (013) 715: 
295. 

e C 128: Program zdravstvene 
evidence 

Program PZE 3.0 omogoča uporabo podat- 
kovne baze tisoč bolnikov (ime, priimek, na- 
slov, spol, datum rojstva, troje bolezni, šifri- 
ranih po mednarodni. klasifikaciji, številka 
kartona). Vsak hip lahko poiščete katerikoli 
statistični podatek, povezan z zdravstveno 
evidenco (npr. koliko je med moškimi ali žen- 
skimi iz občine obolelih za 728.4, tj. ohlap- 
nostjo ligamentov). 

Opcije: 1. Splošni register 2. Reg. po števil- 
| ki kartona 3. Reg. po starosti 4. Register po 
spolu 5. Reg. po obolenju 6. Reg. po kraju 

| bivališča 7. Reg. po identiteti 8. Reg. po soci- 
alnem statusu. Obstajajo še opcije, s katerimi 

| program upravlja sistemske možnosti, kakrš- 
ne so npr. backup, inicializacija, brisanje da- 
toteke, izpis podatkov, stanje pomnilnika. 

V pripravi je verzija 4.0, ki bo omogočala 
delo z bazo 8000 ljudi (možno je imeti 20 
baz). Program PZE 3.0 dela s 1000 člani baze 
(broj baz je neomejen). Program je primeren 
za zdravstvene ustanove in zdravnike, ki želi- 
jo izpopolniti svoje delo in zmanjšati vpliv 
birokracije. Za delo potrebujete C 128 z di- 
sketno enoto in tiskalnikor 

informacije: 4M Software, Bogoljub Pješ- 
| čič, Jurija Gagarina 197/143, 11070 Novi Be- 

ograd, tel. (011) 157-647. 

€ Amstrad CPC 464: Turbobase 

To je prva baza podatkov, ki je za omenjeni 
računalnik napisana v našem jeziku. Prepro- 
sta je za delo in še zlasti prijazna do začetni- 
ka. Možnosti: oblikovanje baze, vnos podat- 
kov, brisanje, spreminjanje podatkov, spro- 
stitev pomnilnika za nove podatke, pregled 
podatkov, formatiranje podatkov in izpis s 
tiskalnikom. 

Program je napisan v načinu 2 z 80 znaki v 
vrsti. Obstaja možnost spremembe kontrasta 
črk in ozadja. Za zaščito pred morebitnimi 

| nepoklicanimi je vdelano geslo. Program je 
dolg 20 K, preostali del pomnilnika pa je 
predviden za vnos podatkov. 

Informacije: Computerbox Software, Dimi- 
trovljeva 6, 41000 Zagreb, tel. (041) 510-296. 

e Sinclair OL: Program S.A.M. 

Program S.A.M. (Statična analiza makro- 
elementov) je namenjen statični analizi pro- 
storskih konstrukcij, sestavljenih iz niza rav- 
ninskih okvirov (makroelementov), ki so med. | 
seboj povezani z al 
stropnimi ploščat 
tov so uporabljene razne vrste končnih ele- 
mentov, tj. gredni elementi, gredni elementi 
na elastičnih tleh in gredni elementi s togimi 
deli. Prostorsko konstrukcijo Je moč obtežiti 
s horizontalno statično obremenitvijo (veter 
in seizmična obremenitev, določena z meto- 
do ekvivalentne statične obremenitve). 

Program je koristen predvsem za statične 
izračune standardnih stanovanjskih in po- 
slovnih zgradb, pri katerih se ponavljajo ge- 
ometrijsko enaki zidovi z odprtinami ali okvi- 

ino popolnoma togi 
V analizi makroelemen- | 

| 

j 
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ri. V pripravi je enak program za IBM PC 
kompatilne računalnike. 

informacije: Zoran Despot, Proleterskih 
brigada 230/a, 41000 Zagreb, tel. (041) 510- 
970. 

e ZX Spectrum 48 K: Hex monitor 

Program omogoča listanje strojnih progra- 
mov v izvorni kodi, prikazani v šestnajstiški 
obliki. Vsak hip je na zaslonu prikazanih 168 
bytov. Ukazi, ki jih pozna program: L - lista- 
nje vsebine zaslona; M — nastavitev novega 
naslova za listanje; C — kopiranje vsebine 
zaslona s tiskalnikom; E — brisanje programa 
(izhod). Če želite listati ROM, na vprašanje 
ADRESA LISTANJA? odtipkate O in pritisnete 
ENTER. x 
Program je izjemno kratek (vsega 1600 by- 

tov) in je shranjen od naslova 62000 dalje. 
Informacije: Proteus Software, Dejan De- 

dič, llije Strelje L1/43, 16000 Leskovac, tel. 
(016) 43-106. 

e C64:3D Statistic 

Program je namenjen izračunavanju pro- 
centnega računa in grafičnemu trodimenzi- 
onalnemu prikazu dobljenih podatkov na za- 
slonu visoke ločljivosti. Hkrati je moč prika- 
zati največ do deset podatkov. 

Program pozna devet ukazov: T — spre- 
memba besedila; P — izpis s tiskalnikom; | - 
sprememba barve v čb tehniki; C — menjava 
barve ozadja in točke; L — včitavanje podat- 
kov, shranjenih na traku; S — shranjevanje 
podatkov na trak, nakar po ponovnem..nala- 
ganju na zaslonu takoj dobimo grafični pri- 
kaz. Drugi ukazi so RESET, RESTART in 
EXIT. 
Program je napisan v Simon's Basicu in 

podpira delo s kaseto. 
informacije: Dmitar Butrovski, Krležin 

Gvozd 19, 41000 Zagreb, tel. (041) 275-129. 

e IBMPC: PCB KPC 

— Računalniško načrtovanje tiskanih vezij 
- od ideje do realizacije. 
- od načrta sheme do filmov in tiskanih 

vezij. 
— Svetovalna dejavnost 

— svetujemo softver 
- pomagamo pri izbiri hardvera. 

- Tečaji za uporabo 
- Turbo pascal 

- - Basic 
- dBase lll plus 
- Lotus 1-2-3 
— ACAD itd. 

- Industrijske aplikacije 
— Unikatna izdelava elektronike in tehno- 

loškega softvera. 
Informacije: ŠOLT (Študentska organiza- 

cija Ljudske tehnike), Cesta 27. aprila 31, PP 
262, 61000 Ljubljana, tel. (061) 374-021 ali 
268-128. 

e PC: Avtomatizacija kartotek 

Program je namenjen za avtomatizacijo 
kartotek v knjižnicah, skladiščih, zdravstve- 
nih ustanovah itd., napisan pa je v okviru 
sistema dBASE Ill. Sestavljajo ga trije samo- 
stojni moduli: formiranje in ureianje tezavra, 

| 

formiranje in urejanje dokumentacijske baze 
in informiranje. 
Tezaver je sestavljen iz besedilnika in po- 

datkov o medsebojnih razmerjih, tako da v 
bistvu tvori končen metrični prostor z mož- 
nostmi vseh relacij, ki jih pozna takšen pro- 
stor (npr. sinonimije v bibliotekarstvu). Doku- 
mentacijska baza je poljubne vsebine in gle- 
de na izredne odlike dBASE lll ponuja široke 
možnosti. Modul za informiranje je pravo sin- 
tetično (ali statistično) poročilo oziroma ana- 
litičen prikaz dokumentov, dobljenih z dise- 
minacijo. 

Indeksiranje dokumentov je opravljeno ta- 
-koj po vnosu oziroma pozneje z besedami 
govornega jezika. Program bo seveda »govo- 
fil« vse jezike, če se malo potrudimo in z 
modulom za urejanje tezavra poskrbimo za 
Sinonime besed oziroma izrazov. 

Informacije: Ljubomir Miloševič, tel. (011) 
409-732. 

€ ZX spectrum: Tekoči račun, 3D 
grafika 

Prvi program je temeljito predelan in izbolj- 
šan avtorjev izvirni program, nagrajen na na- 
tečaju za najboljši računalniški program Ra- 
dia Velika Gorica 1986. leta. Omogoča popol- 
no obdelavo tekočega računa z ZX speciru- 
mom 48 K in tiskalnikom, ki podpira ukaz 
COPY. Podatki za vnos: dalum izdaje in valu- 
tacije čeka, vsota, vplačila/izplačila, opis, šte- 
vilka čeka. Druge značilnosti: 11 opcij za 
iskanje, izpis na zaslonu (datumske razlike, 
število podatkov na zaslonu, listanje, preska- 
kovanje). Po izpisu na zaslon z ukazom Copy 
tiskamo v enem od dveh načinov. S poseb- 
nim programom računamo obresti. Kapacite- 
ta: 560 podatkov. Štirje načini dela s kaseto- 
fonom. Programu so priložena navodila in 
testni primer. 
Program 3D grafika prostorsko prikaže 

funkcije ene ali dveh spremenljivk. Pisan je v 
basicu in strojnem jeziku. Ima 12 opcij: S za 
delo z matrikami vrednosti, 3 za programira- 
nje funkcij, 4 za način risanja. Risbo lahko 
centriramo, dodajamo robove ali besedilo, jo 
izpišemo ali posnamemo na kaseto. Prilože- 
na so podrobna navodila in testni primer. 
Tudi ta program je predelava in izboljšava 
nagrajenega programa. 

Informacije; Nenad Vrgoč, dipl. ing., Beo- 
gradska 25, 54000 Osijek, tel: (054) 24-461. 

 ZX spectrum: CW Morse 4 

Program je namenjen učenju Morsove abe- 
cede oziroma vodenju tečaja radiotelegrafije 
in je izboljšana verzija starejšega programa, 
ki je nastajal v naši kameni dobi računalni: 
štva in ki je na prvem natečaju nekdanje 
revije Bit dobil drugo nagrado (kaseto s staro 
verzijo v nekaterih trgovinah še prodajajo). 
Program omogoča izbiro različnih načinov 
tipkanja in sprejemanja Morsovih znakov 
ponuja veliko opcij; iz tega obširnega progra- 
ma je nastala skrajšana verzija, ki se imenuje 
CW generator. Oba programa zagotavljata 
:popolnoma samostojno ali skupinsko učenje 
in oddajanje Morsovih znakov direktno iz ra- 
Ččunal! k 

Program LPRINT CCITT2 pa omogoča ti- 
skanje na teleprinterju v Baudotovi kodi 
CCITT št. 2 z vsemi možnimi hitrostmi do 300 
baudov. Izhod za tiskanje je prek kanala 43 z 
basicovim ukazom LPRINT in LLIST. Vključu- 
je tudi vse razpoložljive kontrolne znake za 

Siemensove in združljive elektronske tele- 
printerje. Kot izhodni vmesnik je predviden | 
Interface 1 prek ene od vtičnic za omrežje | 
(network; OUT 21,N) in preklopnega tranzi- 
storja ali releja v sprejemnem kablu stroja. 
Preizkušena je tudi druga verzija, ki deluje 
brez Interfacea 1 — samo prek kanala zvočni- | 
ka (BEEP) in z dodatkom preprostega vezja iz 
dveh tranzistorjev, ki ga vdelamo v spectrum | 
ob vtičnici EAR. 

Informacije: Dušan Lumbar, YU3MT, Pruš- | 
nikova 4, 61000 Ljubljana-Šentvid, tel. (061) 
51-359. 
e C64: Dva programa s področja 
mikrobiologije 

Prvi program je namenjen za delo v mikro- 
bioloških laboratorijih in omogoča hitro in 
zanesljivo identifikacijo enterobakterij. inter- 
pretira rezultate niza biokemičnih testov in 
tako z največjo verjetnostjo določa vrsto (vr- 
ste) enterobakterij. Možna je uporaba skraj- 
šanega ali podaljšanega niza, morebitne na- 
pake pri vnosu podatkov pa je moč preprosto 
popravljati. 5 

Drugi program omogoča zasledovanje re- | 
zultatov mikrobioloških analiz. Vključuje for- | 
miranje datoteke s približno 2500 zlogi, ki 
vsebujejo pet definiranih polj (provenienca, 
datum, vrsta vzorca, izvid). Opcije: pregledo- 
vanje datoteke, iskanje po enem polju ali več 
poljih hkrati, sortiranje in ažuriranje datote- 
ke. Oba programa sta na kaseti, priložena so 
navodila. 

Informacije: Igor Kubelka, Ante Jakiča 6, 
78000 Banjaluka, tel. (078) 39-165. 
e Amiga: Iščemo pričesko 

Program je idealen za vse modne frizerje, 
saj je pisan za računalnik z odlično grafiko. Z 
video kamero snemamo glavo in jo z digitali- 
zatorjem slike prenesemo na zaslon, nakar jo 
obdelujemo s programom. Odstranimo lase 
in na plešasto glavo natikamo pričeske, do- 
kler ne najdemo prave. Program je napisan v 
basicu in je shranjen na dveh disketah. 

Informacije: Adi Tinjič, Sjenjak E-4, 75000 
Tuzla, tel. (075) 235-666. 
e PC: PC-JUS, sistem za popoln 
izkoristek YU znakov | 

Če imate IBM PC ali kak kompatibilec, ste | 
gotovo že imeli težave s posebnimi YU znaki 
Morda so naši znaki vdelani v video kartico in 
tiskalnik, toda v tem primeru ste izgubili mož- | 
nost uporabljati originalne ASCil znake (npr. 
9;, 1. (, 1). Ponujamo vam sistem, s katerim 
boste mogli tako na zaslonu kot s tiskalni- 
kom uporabljati tako standardne ASCII znake | 
kot YU znake. PC-JUS omogoča uporabo YU 
znakov tudi v DOŠ (sortiranje po abecedi in 
azbuki, nazivi datotek, direktorijev in disket) | 
in v raznih programskih paketih (BASE, 1-2- 
3, WS itd.). 
PC-JUS spreminja generator znakov na vi- 

deo kartici in vpisuje nove znake na vašo 
tipkovnico. Programska podpora je na diske- | 
ti s podrobnimi opisi vseh datotek, navodil za 
uporabo in številnimi primeri. Za delovne or- | 
ganizacije, ki se ukvarjajo s proizvodnjo, 
montažo ali kako drugo obliko distribucije 
IBM PC ter kompatibilcev, predvidevamo 
možnost odkupa pravic za razpečavanje si- 
stema PC-JUS. 

Informacije in demonstracija: MIPRO, llica 
211, 41000 Zagreb, tel. (041) 713-299. 
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Jure Špiler: Osebni 
računalnik, samozaložba, 
cena: 11.500 din 

MATEVŽ KMET 

ot kaže, postajajo osebni ra- 
K |čunalniki vse bolj popularni 

tudi pri nas. Po dveh knjigah 
o njih v srbohrvaščini (ABC PC in 
IBM PC Uvod u rad, DOS, BASIC), 
sta izšli tudi dve v slovenščini. To 
sta knjigi AUTOCAD 2.6 in Osebni 
računalnik avtorja Jureta Špilerja. 
Kot svojo knjigo o Basicu, ki jo bral- 
ci verjetno poznajo, je tudi novi knji- 
gi izdal v samozaložbi. Očitno je tak 
način izdajanja računalniških knjig 
pri nas še vedno najhitrejši, najza- 
nesljivejši in ne nazadnje tudi naj- 
balj donosen za avtorja. 

V oktobrski številki MM je bila ob- 
javljena recenzija knjige IBM PC in 
čeprav so primerjave največkrat 
nehvaležna. stvar, bom poskusil 
knjigi primerjati. Ker sta obe name- 
njeni istemu krogu uporabnikov, je 
tematika podobna, to pa omogoča 
primerjavo, ki je lahko v pomoč ku- 
Pcu, če se ne more odločiti, kaj naj 
kupi. , 

Knjiga' Osebni računalnik je na- 
menjena popolnemu začetniku. Naj- 
prej ga nauči pognati računalnik, 
Mu pojasni osnovne pojme o raču- 
nalniški opremi, nato pa sledi opis 
DOS-a. Navedenih in pojasnjenih je 
nekaj glavnih ukazov (s primeri in 
skicami). Ti ukazi zadostujejo le za 
najenostavnejše operacije, kot so 
formatiranje disket, pregledovanje 
direktorijev in presnemavanje dato- 
tek. Dlje se avtor ne spušča in dru- 
gih ukazov (razen nekaj dodatnih 
ukazov za delo z disketniki v dodat- 
ku) niti ne omeni, kar je škoda, saj 
bo uporabnik popoln začetnik le pr- 
vih nekaj ur dela. Če smo pri knjigi 
IBM PC grajali grafično opremo, 
češ da so strani preveč zbite in da 
naslovi ter podnaslovi niso dobro 
vidni, je treba pri knjigi Osebni r 
čunalnik pripomniti, da je oblika še 
slabša. Ukazi DOS-a so sicer na po- 
sebnih straneh, vendar so premalo 
ločeni od ostalega teksta. Če želimo 
le na hitro poiskati neki ukaz, nam 
to vzame kar nekaj časa. K izgubi 
časa pripomore tudi tisk, ki ni naj- 
boljši, kar pa je bolj napaka tiskar- 
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skega postopka kot avtorja. 
Naslednje poglavje je namenjeno 

najbolj razširjenemu urejevalniku 
besedil za osebne računalnike, 
WordStaru. Ta del je napisan zelo 
dobro. Uporabnika nauči uporablja- 
ti veliko večino ukazov, na koncu 
vsakega dela so ukazi na hitro po- 
novljeni, skratka — izredno upora- 
ben priročnik za delo s tem progra- 
mom. Enako lahko rečemo tudi za 
poglavje o programu Lotus 1-2-3. 
Tako imamo v isti, knjigi kratka pri- 
ročnika za najbolj uporabljana pro- 
grama za osebne računalnike, kar je 
še posebej primerno za tiste, ki se 
Šele uvajajo v delo z osebnim raču- 
nalnikom. 

Iz koncepta knjige, namenjene za- 
četnikom, malce izstopa poglavje o 
komunikacijskem programu Ker- 
mit. Težko je verjeti, da se bo bralec, 
ki mu avtor v knjigi priporoča, naj 
mu. program WordStar instalira 
strokovnjak, ukvarjal s komunikaci- 
jo med računalniki. Prostor, ki je v 
knjigi namenjen temu programu, bi 
bilo verjetno pametneje izkoristiti za 
kaj drugega. 

V knjigi pogrešam tudi indeksno 
kazalo, kar bi olajšalo iskanje poj- 
mov, ki nas zanimajo. Sicer je celo- 
ten vtis »v redu«, če ne upoštevamo 
cene knjige. Ta je kljub dirjajoči in- 
flaciji zelo visoka (11.500 din) in mi- 
slim, da za manj denarja (9000 din) s 
knjigo IBM PC kupec dobi več. Na- 
kup knjige je torej smiselen pred- 
vsem za tiste, ki se nimajo namena 
preveč poglabljati v računalnik, am- 
pak predvsem uporabljati progra- 
me, napisane zanj. Poglavji o pro- 
gramih WordStar in Lotus 1-2-3 za. 
dovoljita željo po znanju večine ta- 
kih uporabnikov, za druge pa pome- 
nita koristen uvod v predelovanje 
obširnejših navodil, 

Vojislav Mišič; IBM PC/AT/XT 
V 25 LEKCIJAH. Izdala in 
tiskala Tehnička knjiga, 
Beograd, 1867. Cena: 8800 

in 

JONAS ŽNIDARŠIČ 

aj vas naslov knjige ne zave- 
de. Ne gre za nikakršen uč- 
benik PC-DOS, temveč za 

petindvajset poglavij kar lahkotne- 
ga branja o svetu standarda PC/XT/ 
AT. Vrhu tega je knjiga pisana stro- 
kovno in obširno. 220 strani vas bo 
za nekaj časa posadilo v naslonjač, 
pod pogojem seveda, da ste novo 
pečen lastnik kakšnega PC/XT/AT. 
izkušenim PC frajerjem bo knjiga 
popolnoma odveč, saj boleha za ti- 
pično boleznijo prvih tovrstnih del 
na našem trgu: ukvarja se s preširo- 
kim področjem. To pa navsezadnje 
sploh ni avtorjev problem, ampak 
problem politike pri izdajanju take 
literature, 

Vojislav Mišič je svoje delo opra- 
vil dovolj spretno, da mu nimamo 
veliko očitati. Le na trenutke se člo- 
veku zazdi, da je v besedilo stlačil 
prav vse, kar je imel pri roki — tipi- 
Čen primer je programček, napisan 
v C-ju, ki ga najdemo na koncu se- 
demnajste lekcije, posvečene ureje- 

VOJISLAV MIŠIČ 

IBM PC/AT/XT 

valnikom besedil. Programček šteje 
črke v poljubnem besedilu in izpiše 
njihove relativne gostote. Kakšno 
zvezo ima to z WordStarom ali Mi- 
crosoftovim Wordom, mi ni jasno. 

Knjiga se začenja z neizbežno 
zgodovino standarda PC in nadalju: 
je prek železnine PC do operacij 
skega sistema. V drugem delu se 
ukvarja z raznimi vrstami uporabne: 
ga softvera, konča pa s poglavjem, 
posvečenim AT kompatibilcem. Av- 
tor z AT-jem očitno nima veliko iz- 
kušenj, zato se z njim ne ukvarja 
prav dosti. Prav tu se mu v besedilo 
prikrade nekaj napak, na primer ti- 
sta o vzrokih za omejeno združlji 
vost med PC in AT disketnimi enoti 
mi; 

Posebej gre pohvaliti avtorjevo 
razlago dejstev. Knjiga je pisana po- 
ljudno, tako da z razumevanjem ne 
bi smeli imeti težav niti najbolj za- 
krknjeni netehniki. 

IBM PC/AT/XT v petindvajsetih 
lekcijah je knjiga, ki bo nedvomno 
našla pot do bralcev, saj je dovolj 
obširna, da se zdi vredna svojega 
denarja. 

Dušan Petkovič: MALI 
LEKSIKON 
MIKRORAČUNARSKIH 
IZRAZA. Založnik: Savremena 
administracija, Beograd 1987. 
Cena: 6000 din. 

VILKO NOVAK 

o Leksikonu računalniških 
DP  |izrazov, ki ga je lani izdala 

Vjesnikova press agencija 
(Moj mikro, oktober 1986), je zdaj 
tudi na srbohrvaškem jezikovnem 
področju na voljo tovrstno delo, ne- 
koliko skromnejše po obsegu, ven- 
dar po nekaterih elementih korist- 
nejše (leksikalnemu delu so dodani 
angleško-srbohrvaški,  nemško-sr- 
bohrvaški. in. srbohrvaško-nemški 
slovarčki). Knjiga se uspešno upira 
tudi inflaciji (zagrebška je bila pred 
natanko letom dni samo za nekaj 
drobiža cenejša), za kar gre zasluga 
predvsem računalniški pripravi 
stavka, ki pa je kljub printerskemu 
izpisu pregleden in čitljiv. Tako smo 
zdaj samo še Slovenci, ki smo sicer 
v uvajanju domačega izrazoslovja 

prvačili, brez takšnega koristnega 
priročnika, pa tudi naš Računalniški 
slovarček že močno zaostaja za so- 
rodnimi deli z drugih jezikovnih po- 
dročij 

Oglejmo si nekaj primerov, ki ka- 
žejo, kako novi leksikon razlaga:in 
preganja anglicizirani računalniški 
žargon (ki ga skušamo, žal prepoča- 
si, trebiti tudi v našem uredništvu), 

Prav naši redni sodelavci radi 
uporabljajo besedo clock. V slo- 
varčku je razloženo, da je to časov- 
nik (ura), časovnik realnog vreme- 
na (ura realnega časa), generator 
impulsa (generator impulzov), klok 
(v pomenu urnega signala) in takt 
računara (takt računalnika). V leksi- 
kalnem delu bomo izraz našli pod 
klok, kjer nas avtor napoti h geslu 
takt računara. To geslo je potem 
pojasnjeno z enajstimi vrsticami be- 
sedila in številnimi puščicami (ka- 
zalkami), ki napotijo k drugim razlo- 
ženim geslom 

Za token avtor ni po sili iskal do- 
mačega izraza. Razloži takole: »V 
splošnem pomenu token označuje 
vsako besedo enega teksta, tj. niz 
znakov med dvema mejnikoma (na- 
vadno razmik). Vsako ponavljanje 
iste besede je obravnavano kot nov 
token, tako da število tokenov hkrati 
daje tudi skupno število besed ene- 
ga teksta. V računalništvu token po- 
meni. osnovno velikost. leksikalne 
analize.« In še tokenizacija: »Posto- 
pek v basicu, s katerim vsak pro- 
gram v šifrirani obliki shranimo v 
pomnilnik. Vsi programski ukazi, 
spremenljivke in konstante, ki se 
pojavljajo v programu, pisanem v 
basicu, kodiramo z enim ali več byti 
in jih v tej obliki shranimo. Namen 
tokenizacije je varčevanje s pomnil- 
nikom.« 

Tako je pojasnjenih več kot 1300 
izrazov, pri tem pa je vsakemu do- 
dana angleška beseda (zato v slo- 
varskem delu angleško-srbohrvaški 
slovarček ni potreben). Nekateri 
izrazi niso neposredno opisani, 
temveč nas puščica napoti k sinoni- 
Mu ali k okviru pojmov, v katerem je 
iskani izraz. Prvi stavek opisa je naj- 
češče definicija izraza, v nadalje- 
vanju pa je obširnejše pojasnilo. Ve- 
čina pojmov je ilustrirana s prime- 
rom iz mikroračunalniške tehnike, 
medtem ko so izrazi, ki so v zvezi s 
programiranjem in' programskimi 
jeziki, pojasnjeni s primeri iz basica. 
Nekaj temeljnih izrazov je povrh ra- 
zloženih vizualno, bodisi z risbami 
bodisi s tabelami. 

Mali leksikon mikroračunalniških 
izrazov vsekakor ni samo koristen 
priročnik za vse tiste, ki se bodisi 
poklicno bodisi ljubiteljsko ukvarja- 
jo z računalništvom, temveč ima t 
di izobraževalen pomen, povrh pa 
prispeva k dvigu jezikovne kulture. 



Novo iz uvoza 

Phillip R. Robinson: USING 
TURBO PROLOG. Cena. 
2272] din. Herbert Schildt: 
ADVANCED TURBO 
PROLOG: VERSION 1.1 
Cena: 28.280 din. Založnik: 
Osborne McGraw-Hili, 2600 
Tenth St, Berkeley, California 
94710, USA. Prodaja. 
Mladinska knjiga, Ljubljana. 

ČRTJAKHEL 

inčni bralci tujih revij vedo, 
da se je Borland po dolgem 
spancu odločil postreči s kar 

tremi novimi turbo-jeziki. O basicu in 
O-ju pravzaprav ne kaže razpravljati — 
izvedbi ustrezata standardu, z njima 
oblikovani programi so hitri, okolje pa 
je prijazno. Prologa ne moremo od- 
praviti kar tako. 

TURBO PROLOG: 
Version 11 

Obrobno, a vedno pomembnejše 
področje računalništva, ki ga imenuje- 
mo umetna inteligenca in ga nihče ne 
zna natanko določiti, je dolgo časa 
veljalo za domeno razsvetljenih aka- 
demikov. Leto 1987 je prineslo zače- 
tek širše komercialne rabe Ul in de- 
nar, ki so ga zanesenjaki dobili s pro- 
dajo. svojih ekspertnih sistemov, je 
spodbudil nove raziskave. Borlandovi 
jeziki so po definiciji namenjeni »ljud- 
skim množicam«, Philippe Kahn pa 
gotovo ve za izrek, da je po reki najla- 
že plavati s tokom. 

Če si megleno predstavljate, kaj naj 
bi bila Ul, in vas tovrstni eksperimenti 
količkaj zanimajo, se vam odpira več 
možnosti. Prva odločitev je izbira 
ustreznega jezika — v ZDA bolj ali manj 
nesporno vlada lisp, v Evropi in na 
Japonskem pa prolog. Privzemimo, da 
Ste se lotili slednjega. Ste matema! 
-filozof ali občutite tudi posvetne ze 
deve? Želite natančno določeno, lo- 
gično zaokroženo izvedbo jezika sa- 
mega ali vas zanima predvsem, kaj se 
da z njim izvesti? Če ste se ob obeh 

vprašanjih odločili za prvo varianto, si 
poiščite klasično edinburško izpe- 

nko prologa in kupite The Art ot 
Prolog (Sterling, Shapiro; MIT Press; 
pri MK 40.500 din; ocena: odlično - 
knjiga, vredna zadnjega dinarja) 

Kot ste nemara že slišali, je turbo 
prolog hiter in prijazen, vendar se kar 
precej razlikuje od standardnih iz- 
vedb jezika. Tisti, ki se namerava pri 
učenju dela v Borlandovem okolju za- 
našati na intuicijo in že pozna osnove 
jezika, se lahko mirno loti naslednjega 
odstavka. Drugi se bodo morali prebiti 
skoz prvo knjigo (Using...). Ta pot je 
enostavna in za popolnega začetnika 
najbrž niti ne tako dolgočasna. Naučili 
se boste nekaj o zgodovini, razvoju in 
sintaksi samega jezika, predvsem pa 
boste obvladali delovno okolje turbo 
prologa. 

Ker jezik nima kopice naprej dolo- 
čenih ukazov, procedur in funkcij, ki 
ste se jih morali zapomniti ob učenju 
pascala, in je skladnja res enostavna, 
bo nemara edini trši problem privaja- 
nje na filozofijo iskanja rešitev, list, 
vsemogočne rekurzije in opisnega-lo- 
gičnega pi 

po mesecu ali dveh eksperimentirali s 
prepoznavanjem naravnih jezikov. v 
drugi knjigi, boste ugotavljali, zakaj 
neki je Herbert Schildt v primeru XY.Z 
postavil rez (cut, |) ravno tja in ne tj 
kamor ga umešča vaše neurejeno zni 
nje prologa. Kupiti Using...? Da, če se 
imate za popolnega začetnika. 

Tu — v novem odstavku - se sreča- 
mo z bralcem, ki meni, da obvlada 
osnove prologa. Prehitro? Površno? 
Morda res, a med Using.. in Advan- 
ced... je luknja, ki jo boste morali v 
neprespanih nočeh zapolniti sami — 
posledica dejstva, da sta knjigi napisa- 
la različna avtorja. Advanced Turbo 
Prolog bo razveselil mikromane, ki jim 
je sicer vse jasno, le tega ne vedo, 
kako svoje sveže znanje praktično 

Sehildt se pregleda Ul, nači- 
ikspertnih siste- 

mov, prepoznavanja naravnega jezika, 
računalniškega vida, robotike, strojne- 
ga učenja, logike, negotovosti in psi- 
holoških učinkov Ul loti z zavihanimi 
rokami in s kladivom v roki, vnedar ob 
nobenem primeru ne umanjka teore- 
tična razlaga. Tako podajanje snovi je 
najboljše, kar lahko pričakujete od 
kakšnega učbenika. Ko se bo vaš kole- 
ga prebijal skoz zadnja poglavja Art of 
Prolog, boste znali pisati ekspertne si- 
steme in slovenske vmesnike za po- 
datkovne sisteme. Čez nekaj let — če 
gospodarstvo le ne bo pregloboko po- 
fonilo — bo tovrstno znanje vredno več 
kot danes umetnije v dBase in 1-2-3. 
Če imate bolj akademske ambicije, se 
boste po prebiranju pozemskega Ad- 
vanced... laže lotili suhoparnejše in 
boli abstraktne literature. 

Še opozorilo: edina bistvena razlika 
med knjigama za turbo prolog 1.1 in 
1.0 (tudi to lahko kupite, le da je sam 
Borland ne oglašuje tako živahno) je v 
tem. da 1.1 zajema tudi orodja — tool- 
box, priložena tej izvedbi razvojnega 
sistema. Kupiti? Da, vsekakor! 

Lan Barnes. dBASE 
DEMYSTIFIED: 
APPLICATIONS AND 
SOLUTIONS TO REAL 
PROBLEMS. Cena: 31.304 din. 
Založnik: McGraw-Hill, 1221 
Avenue of the Americas, New 
York, NY 10020, USA. Prodaja. 
Mladinska knjiga, Ljubljana. 

ihče ne vpraša, kako naj s kon- 
trolnimi strukturami. oblikuje 
omejeno iterativno zanko — 

zni iačilno vprašanje je: kako naj natis- 
nem po tri nalepke z naslovi?« pravi 
avtor DD. Iz njegove knjige naj bi se vsi 
novi računalnikarji naučili, kako bodo 
z dBase dosegli svoje cilje, avtorji to- 
vrstnih priročnikov pa, kako je treba 
pisati 

Barnes posveti prvih trideset strani 
konfiguraciji in organizaciji samega 
sistema dBase. Sledi sedemdeset stra- 
ni uporabnih drobnjarij: izpisovanje 
naslovov, delo z nizi, oblikovanje z 
slonov, odstranjevanje dvojnih. zapi- 
sov, iskanje po podatkovni bazi, pre- 
oblikovanje podatkovne strukture, pi- 
sanje datoteke za okrožnice v WS, pi 
sanje okrožnic v dBase in oblikovanje 
menujev za doma narejene programe. 
Na naslednjih sto straneh avtor sestavi 
in spet razstavi program, namenjen 
obdelavi podatkov o strankah poljub- 

lek: seznam ukazov 
. tabela ASCI, slo- 

var uporabljenih pojmov in indeks. 
Lan Barnes dela za svetovalno druž- 

bo Microtrend in predava o dBase lil v 
San Diegu. Posledice: besedilo je ra- 
zumljivo. Programi so temeljito k 
mentirani, Vsebina je dobro izbrana. 
Če knjige že ne nameravate uporablja- 
ti za šolanje svojih kadrov, vam bo 
prišla prav vsaj kot terenski priročnik 
za vse primere ali kot darilo za prijate- 

natančnemu bralcu 
morda ne bilo povšeči, je to, da si 
avtor vseskozi prizadeva ohraniti pre- 
nosljivost programov med različnimi 
izvedbami dBase, zato pa mora žrtvo- 
vati posebnosti vsake od njih. Nihče 
ne bo jokal za obskurnimi triki izvedbe 
li, toda tisti, ki uživajo s ll, utegnejo 
zavihati nos. 

Kupiti? Ne, če se v dBase znajdete 
brez ležav, če pišete programe, prire- 
jene prav posebnim željam, ali če išče- 
te sistematičen priročnik za lli«.. Di 
če se radi učite ob delu, pa ste obupali 
nad akademsko literaturo, če so vaše 
zahteve blizu povprečnim (skladišče, 
stranke, obračuni ipd.) in če se mislite 
v času Oracia, Paradoxa 2.0 in Logi 
xa še vedno držati dBase. V tem pri- 
meru je knjiga vredna svojega denarji 

Peter Norton: 
PROGRAMMERS GUIDE TO 
THE IBM PC: Penguin ISBN 
0-14-087-144-6, 20 US$. 

ŽIGA TURK 

(eter Norton je, vsaj tako se zdi 
po silni prisotnosti tega imena 
|v mikroračunalniškem tisku. 

eden največjih gurujev za IBM PC 
kompatibilne računalnike. Poleg član- 
kov je o čarijih napisal nekaj knjig, 
disk doktorja, nekaj kratkih progra: 
mov, ki so znani pod imenum Norton. 
Utilities, preprost in silno grob test 
hitrosti za PC-je, na koncu pa še »disk 
optimizer«, ki je sposoben disk tako 
zoptimizirati. da na njem ne ostane 
prav nič. V Mladinski knjigi v Ljubljani 
pa je bilo v zadnjem času mogoče 
kupiti knjigo, o kateri pišemo. 
V njej je omenjeno vse, kar si more 

programer želeti vedeti o osebnem ra- 
Čunalniku. Piše o PC, XT, AT in PCrir 
skupaj oz. pregledno opozarja na ra- 
zlike med njimi. Prva poglavja so po- 
svečena hardveru in osnovam arhitek- 
ture PC-ja, toliko, da si ustvarimo mi- 
selni model stroja. o katerem bo v na- 
daljevanju tekla 'beseda. Sledijo raz- 
meroma splošno, skoraj enciklopedič- 
no pisana poglavja o osnovah videa 
(MDA, CGA, EGA). diskov in tipkovnic. 
Osrednji del knjige se ukvarja z vdela- 
no programsko opremo (BIOS, DOS 
do 8.0). tudi grafika. Klici podprogra- 
mov so za silo opisani in pregledno 
tabelarično zbrani, z.vsemi vhodnimi 
in izhodnimi argumenti. Čisto na kon- 
cu uči, kako klice operacijskega siste- 
ma vključiti v basic ali C, V dodatkih se 
dotakne še krmilnikov naprav (device 
driverje), šestnajstiške aritmetike(!) in 
nabora znakov. 

Knjiga zares poskuša podati prav 
vse sistemske informacije o PC-jih 
vendar žal na 400 straneh ni bilo do- 
volj prostora za kaj več, kot skrajšani 
in večinoma manj pregleden povzetek 
tega, kar piše v DOS Technical Rele- 
rence. Mestoma se informacije v origi- 
nalni literaturi in Nortonovi priredbi 
celo razlikujejo. Primerov je malo ali 
nič (vseh skupaj morda za 100 vrstic); 
kjer pride do naloge. ki ni tako trivial- 
"na kot zapisati znak na zaslon, pa ugo- 
tovi, da je to »the most sophisticated 
and intricate programming that is ever. 

iken«. Tako o device driverjih, 
ih in na novo pisanih sistemskih 

prekinitvenih rutinah. Nekaj dragoce- 
nega prostora bi Peter Norton prido- 
bil. če bi izpuščal pokroviteljske na- 
svete o tem, kdaj uporabiti sistemsko 
funkcijo in kdaj pokati v pomnilnik, 
kako pognati linker ali makro zbir- 
nik ,.. Knjiga bi precej pridobila. če bi 
iz pogosto citiranih »his own Norton 
Utilities« | prepisal kakšen daljši 
primer. 

Zasluži tudi pohvale. Predvsem je 
pregledno urejena in dobro povezana 
s »kazalci« na sorodne teme in na- 
tančnejša pojasnila. Je tudi dovolj 
kompletna in zato POPOLNOMA ZA- 
DOVOLJIVA za programerja. ki bi rad 
'obšel omejitve višjih programskih jezi- 
kov in posegel direktno v sistem. Če 
pa jo primerjam s podobnimi knjigami 
za druge računalnike (James: An Ex- 
pert Guide to the Specirum, Dickens: 
Advanced OL User Guide, Brueck- 
mann: Atari ST intern) moram ugotovi- 
ti, da bo za tiste, ki bi radi imeli čarlija 
na tako tesni uzdi kot svoj prejšnji 
mlinček, treba poiskati kakšno drugo 
knjigo. 

Peter Norton je napisal knjigo za 
»normalne« programerje. Zasvojen- 
cev je na PC-jih relativno malo in temu 
je prilagojen tudi nivo te (in podobnih) 
knjig. 
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PREDELAVA KASETOFONA ZA ATARI 800 XL 

Več programov 
na eni kaseti 
KREŠIMIR VEDRIŠ 

aj bodo lastniki atarija 800 
XL še tako zadovoljni s svo- 
jim strojem, gotovo ne mo- 

rejo spregledati neke velike po- 
manjkljivosti — delo s kaseto je za- 
mudno. Iz tega izvirata dve težavi: 
pri snemanju oziroma nalaganju 
programa porabimo precej časa (tu- 
di do 15 minut), na kaseto pa spravi- 
mo le malo daljših programov. Prve 
težave, tj. počasnosti, ne bomo reši: 
li, dokler ne bo kdo napisal kako- 
vostnega turbo programa s hitrostjo 
prenosa vsaj 2000 baudov. Pač pa 
lahko drugo težavo zelo elegantno 
in preprosto rešimo. 
Z majhno hardversko predelavo 

Atarijevega kasetofona XC 12 ali 
1010, ki jo predlagamo v 

tem članku, dvakrat povečamo izko- 
ristek audio kasete in torej spravimo 
poslej 

imo. popolno 
združljivost s starimi zapisi. 

Atarijevi kasetofoni, kot najbrž ve- 
ste, imajo dve glavi: mono za brisa- 
nje prejšnjih zapisov in stereo za 
snemanje ter reprodukcijo podat- 
kov oziroma programov. Stereo 
va je sestavljena iz dveh manjših 
glav, od katerih vsaka na svojem 
kanalu (na eni strani traku sta du 
kanala) snema oziroma reproduci 
ra. Klasični atari shranjuje progra- 
me samo na enem kanalu, drugi ka- 
nal pa rabi za izboljšanje zvoka (npr. 
glasbe, govora itd.) ali v posebni 
tehniki za sinhronizacijske impulze, 
mi pa bomo oba kanala uporabili 
izključno za programe. 
Za predelavo, ki se je bomo lotili, 

potrebujemo samo en dvojni pre- 
klopnik in dva do tri centimetre dolg 
oklepni (mikrofonski) kabel oziroma 
bomo uporabili že obstoječega. Na 

sliki 1 je električna shema kasetnih 
glav z vodi, Črtkasto so prikazane 
predelave kasetofona, s križci pa 
mesta, kjer bomo prekinili vodi 
Audio glava in glava za podatke (sli 
ka 1) sta v isti kovinski kapici, med- 
tem ko je brisalna glava nameščena 
posebej. Poleg dvojnega preklopr 
ka sta vrisani številki 1 in 2: označu- 
jeta bodoča kanala, pri čemer bo 
kanal 1 enak dosedanjemu kanalu, 
na katerem smo vpisovali svoje pro- 
grame. S tem kanalom ohranimo 
združljivost s starimi zapisi 

se pri predelavi lažje znašli, 
objavljamo. montažni skici vsega 
sklopa pred predelavo in po njej (sli- 
ka 2 in slika 3). Najprej z glave A 
snamemo mikrofonski kabel in sicer 
tistega s spodnjih dveh kontaktov in 
s tiskane ploščice (pozneje ga lahko 
po želji uporabimo). Potem sname- 
mo še mikrofonski kabel z gornjih 
dveh kontaktov glave A, vendar 
ostane pricii 
cd. Zapišite si, kakšni sta bil 
na kontaktih. Potem odklopimo sa- 
mo eno žico - ni važno katero — 
glave za brisanje (glava B). Na ohiš- 
je kasetofona montiramo dvojni 
preklopnik (slika 4) in sicer na bočni 
levi strani (tako da je fizično v sredi- 
ni med glavama in spojem na tiskani 
ploščici). Preklopnik vdelate na 
spodnjem delu ohišja, da pozneje 
ne bi imeli težav z odpiranjem kase- 
tofona. 

Na glavi A morate kratko spojiti 
leva kontakta, gornjega in spodnje- 
ga, potem pa ju spojimo z mikrofon- 
skim kablom, ki je bil prej vezan na 
levi gornji kontakt glave A. Drugi 
kabel v istem oklepu povežemo s 
srednjim izvodom preklopnika ene 
sekcije, medtem ko krajna izvoda 
priključimo na desna kontakta glave 
A, gornjega in spodnjega. Tam, kjer 
je priključek na gornji kontakt, bo 

HADVERSKI NASVETI 

audio glava 

glava za 
podatke 

brisalna 
glava 

Slika 1 

na audio 
li — ojačevalnik 

— potom 

Slika 4 

poslej kanal 1, na isti položaj druge 
sekcije preklopnika pa po sliki 3 
priključite še glavo B. Vsi kabli, ki so 
povezani z glavo A, morajo bi 
oklepni (mikrofonski), za one na 
glavi B pa to ni nujno. Predelave je s 
tem konec. 

Preden. kasetoton zaprete, po 
montažni skici (slika 3) še enkrat 
preverite vse povezave, potem pa 
pride na vrsto preverjanje. Ne bojte 
se, nič hudega se ne bo zgodilo, če 
ste kak vod napačno povezali! N: 
prej poskusite na kanalu 1 post 
enega od starih zapisov. Če ne bo 
šlo, poskusite na kanalu 2, potem 
pa še enkrat preglejte vse spoje. Če 
se je snemanje na kanalu 1 posreči- 
lo, s kakim programom za kopiranje 
(ali programom v basicu) posnemite 
najprej karkoli na kanalu 1, potem 
na kanalu 2, nato pa posnemite oba 
zapisa, Če ste vse prav zvezali, bo- 
sta oba zapisa pravilna. 

Pri delu s tako predelanim kaseto- 
fonom morate pi neko malen- 
kost. Snemalna glava je namreč ak- 
tivna samo med snemanjem na ka- 
nalu 1, pri tem pa briše oba kanala. 
Ko snemamo na kanalu 2, ki je bil 
zbrisan že med prejšnjim snema- 
njem, brisalna glava ni aktivna. Zato 
morate željene programe najprej 
posneti na kanalu 1 in šele potem, 
ko preverite, ali so vsi zapisi pravil- 

iko snemate še na 

Pri delu s kasetofoni XC 12 včita- 
vanje programov pogosto ni pov- 
sem zanesljivo; krivi so bodisi akti 
ni filtri za 4000 ali S000 Hz bodi 
vdelane pasivne komponente (kon- 
denzatorji in uporniki) s prevelikimi 
tolerancami. Če imate take težave, 
si preprosto pomagate tako, da 
menjate en sam upornik. Upornik R 
28 (slika 5) ima vrednost 330 kilooh- 
mov in zato ga morate zamenjati z 
večjim (390 do 500 kiloohmov). Po- 
skusite s 470 kiloohmi oziroma po- 
skušajte še z nekaj drugimi vred- 
nostmi (v skokih po 30 kiloohmov). 

GLAVA 8 GLAVA 4 GLAVA 8 

4 

. 
z 

Vhod/izhod — na audio tosmerna podatkov ojačevalnik napetost 

Slika 2 Slika 3 

GLAVa A 

vhod/izhod 
podatkov 

380 klloohmov 
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MENJAM 

Kratice pomenijo:  » igre, NI nove igre, NI 
najnovejše igr rogrami, NP novi 

ami, NNP »' najnovejši programi, V » 
uporabni, 

AMIGA: P, L Aljoša Brajdič, D, Drenova 7/18, 
51000 Rijeka, (051) 618-452. 
ZA BREZNIBEN OL dam dva 16-bilna pipeline 
procesorja ZB00! ali ZBOOI '- MMUBOIO. Dragan 
Caranovič, Bukovce, 19316 Kobišnica, (019) 
520-289. ob delavnikih od 16. do 19. ur. 
€ 64: NNI, NI, tudi za tuje in domače revje. 
Darije Domič, J. Juri 10, 41210 Zabok. 
MSX: 1. U. Milulin Bordevi. juli 8, 11320 Velika 
Plana. (006) 51-189, 
PC 6128: nemška navodila za angleška ali itali- 
janska. Miran Jurjavčič, 65281 Špodnja idrija 
197, (065) 76-427, po 20 uri 
SPECTRUM 48/128 K: NNI. Predrag Kneževič, 
SSolunska 8. 23000 Zrenjanin (023) 68-468. 
SPECTRUM: |, Ni, NNI 1 : 1. Nikica Malti, 
Rujanska 17, 41000 Zagreb. 
ZX SPECTRUM 48 K s Kempstonovim vmesni 
kom, 2 knjigi o spectrumu in 20 kaset zamenjam 
za C B4 s kaselolonom. Aleksancar Pejinovič, 
Brače Jerkovič 235/28. 11000 Beograd. 
€ 64: po 10 | za Profi Assembler V 2.0 in Macro 
Assembler. Krešimir Petrič, SUK-a 101, 54000 
Osijek, (054) 4a-329 
€ Te/IIG/HA: NI 1. 1, 10-20 P za originalno 
kaseto. Nemška navodila za angleška. Kristijan 
Pezič, Zagrebačka S, 56221 Nuštar, (056) 
T7-48e, 
CPC 6128: P. CPM za P in A. Forde. Dario 
Pamukovic, Slarčevičeva 4, 56000 Vinkovci 
SPECTRUM, C-H4/16: |, P. Jernej Rehar, Gor. 
Cerovo 311 68211 Kojsko, (065) 56-066. 
SPECTRUM: NI. NI za P, NP, NNP, U, Moj 
mikro 4-31985 in Svet kompjutera 4-8/1985. 
Darko Staničič, 14. decembra 70, 11000 Beo- 
grad, (01) 4447-001. 
ATARI XL, XE: |, Ni, , U, L, sodelovanje. Saša 
Stjepanovič, Omladinska Z d, 32240 Lučani, 
(052) 816-130, 
84: diskelni P. Marko Šttanie, Forica 3, 52220 
Labin, 
ZX SPECTRUM 48 K, kasetolon nordmende, 
Kempstonov vmesnik, 15 kaset z NNP in reset, 
se novo, zamenjam za C 64 z originalnim kase". 
totonom in NNI. Dejan Veličkovič, Patrisa Lu- 
mumbe 8/4, 18000 Niš, 018) 321-196, 
MSK: |, U. Mirko Verhunec, 64254 Kropa 3. 

SINCLAIR 

PACKA 
- soft 
se še vedno trudi za vas. Snemamo. 

programe v paketih in posamezno! Tokrat. 
vam ponujamo nekaj novih izbranih kom- 
pletov: Avlomoto progr:: Milk Race, Enduro 
Racer, Road Racer, Estimator Racer. 
Šport: Wind Surter, Two on Two, indoor. 
Sports, Leaderboarti Goll, Metro Cross, 
(mamo vse novejše programe in bogato iz: 
biro posebej za vas izbranih programov. 
Sim. letenja; Strike F, Harier, Top Gun, 
AE, Tomahavk, Sky Fox, Acio Jet, 
Arkadne igre: Bomb Jack Z, Spy vs. Spy 2. 
Foud, Ji Break, Sabotevr 2, Nemesis, 
Arkadne pust. Čop Out, Eagie's Nest, Sa: 
mura, Short Circut, Crystal Castes, 
"Seks: Samantha Fox, Zodiac Strip, Mauses, 
Karate: Bruce Lee, Kung Fu, Aveneger, 
Naročite. brezplačen katalog!!! Kvaliteta, 
vaše in naše zadovoljstvo! BASF 
Naš naslov: Packa-sot, Ob Potoku 1,6110 
Ljubljana, tel. (061) 452-943. TAOI 

[MALI OGLASI, 
PIRATSOFT — 800 programov za spectrum, 
Brezplačen katalog. Dario Vitez, Prosenikova 
18,41000 Zagreb, telefon (041) 566-976. T-6245 

JANSOFT - ZX SPECTRUM — kot vedno 
mamo tudi ta mesec vse najnovejše in sta- 
rejše programe. Snemamo na kvalitetne ka- 
sete, Prepričajte se! Jansoti, Kozinova 11, 
61117 Ljubljana el. (061) 80-118 T605 

1500 PROGRAMOV za spectrum v 115 raz- 
tičnih kompletih li posamezno. Najnovejši 
programi! Brezplačen katalog. Ekspres in 
garancija za kvaliteto! David Sonnen- 
seheln, Minska pot 17, 61231 Ljubljana- 
Črnuče. Tel. (061) 71-827, TSI 

PUMA SOFT spet na vrhu softverske kvali 
tete, Zakaj bi iskali po drugih oglasih, ko pa 
tahko pri nas dobite najcenejše in najboljše 
programe. Brezplačen katalog! Cene: 
- cena enega kompleta na domači kaseti. 
(max, RTV, tero) je samo 2500 dinarjev, 
— ceta enega kompleta na tuji kaset (TOK, 
BASE, sony] je 3000 dinarjev. 
- cena dveh kompletov je 4.30 din (5.500. 
sin), 
— cena treh kompletov je 6.800 din (8.000. 
din, 
— cena štirih kompletov je 8.500 di (11.100. 
din, 
- cena petih kompletov je 11.100 din 
(11380 din) in eden brezplačen na tuji ka: 
set. Pri vseh cenah je všteta tudi pošt- 
ninati 
Naročila in informacije na naslov: Puma: 
soft, Palechova 68, 61295 Radomlje; po te- 
Jetonu: (061) 721-119. T-OBO. 

Cene malih oglasov 

Ponovno na softverskem tržišču. Stari - 
novi in poslovni programi na kasetah iz 
uvoza. Brezplačen kataloa. 
RR sol, Vožarski pot 10, 61101 Ljubljana, 
el. (061) 205-588. TA 

 DUGASOFT Ma/128 K) stari in novi progra- 
mi z računalnika! Brezplačen katalog! Ne- 
bojša li, Steriina 17, 21000 Novi Sad, tel 
(021) 330-237 že zvoni TS40 

SPEKTRUMOVCI!Ponujamo vam petdeset najboljših iger. meseca novembra, razvrščene v štii 
komplete (cena kompleta je 1000 din » kaseta 4 pt, a vse štiri komplete lahko dobiti z samo 3300. 
din kasete in pi) 
Komplet S: Mercenary, Play it Again Sam, Centurion, Joe Blade, Duke, The Last Mission, Duet, 
Athena, Combat School. Komplet R: Regenade (magine), Levialhan (3 x 48 K), Wizbal, Orienta 
Hero, Hybrid, Rapi Fre, Motos, roki, ATV Simulator, Tey Stle a Milion (100K) 
Komplet O: Deaih Wish 3 Alen Evolution (Grem), The Armageddon Man (Martecn). Down to Ear, 
Rebel Planet, Cosmic Music, Star Swalow, G- Man Baty, Pexar Uma Ratio, Fantasy 
Komplet : Exolon (Hewsonj, Micronaut One (Nexus, Kades Nebula, Celch Z3 Marec), Tne Big 
Sleaze (Piranha 3 x 4BK), Sceptical , Rebel (Virgin), Spaced Our. A-Maze, Black Magik (U.S 
Gole). 
Programi, ki jih vid so na vrhu vseh angleških top list, ali pa bodo tam šele naslednji mesec! 
Verzi, ki vam ji mi ponujamo, imajo to prednost da laho v njih zelo enostavno vnesemo poko. 
Poleg lega dobite s kompleti krajša navodia. Kvaliteta posnetka je zajamčena, rok dobave je dan. 
Za te in starejše komplete, kakor tud a ste, ki so pri do izida Mikra, se oglasite na naslov 
Davor Magdič, Vojvode Mišiča 1/7, 15000 Šabac, tol (015) 24-772 Tara 

s Cena navadnih malih oglasov (brez okvira in slike): 
- do 10 besed: 6000 din 
— vsaka nadaljna beseda: 450 din se 
Pri teh oglasih ni razlike v ceni za objavo v eni ali v obeh jezikovnih izdajah. 

Obračunavamo vse besede, tudi oznake modelov, naslov oglaševalca itd. 
% Cena oglasov v rubriki Menjam: 

— do 10 besed: 6000 din 
— vsaka nadaljna beseda: 450 din 
Pri tovrstnih oglasih uporabljajte že vpeljane kratice, da bi bila cena kar naj- 

manjša. 
e Cena poudarjenih oglasov (v okviru): 

— 1/40 (en cm višine v enem stolpcu, približno 15 besed): 8000 din (samo 
slovenska ali samo srbohrvaška izdaja) 

— 1/10 (obe izdaji): 9000 din 

e Sprejem malih oglasov: 
Male oglase sprejemamo izključno po pošti do vključno 10. v mesecu pred izidom 

ČGP Delo, Mali oglasi za Mo] mikro, Titova 35, 61000 
Ljubljana. Po tem datumu ne moremo več upoštevati preklicev oziroma po- 
nove številke na naslov 

pravkov. 
Oglas mora imeti popoln ni lov naročnika — ime, priimek, ulica in kraj s poštno 
številko. Ne objavljamo površno napisanih naslovov kot TIOC SOFTWSRE CLUB, 
Črničeva 41a, 41000 Zagreb in podobno. 

Obvezno upoštevajte: — Navedite, v kateri izdaji naj bo oglas objavljen. Če tega ne. 
boste storili, bomo oglas objavili v obeh izdajah in ga tudi obračunali po ustrezni 
ceni. — Vsi oglasi so tiskani z enako velikimi znaki. Posebnih želja (mastni tisk, 
velike črke itd.) ne moremo upoštevati. Če bo višina okvira večja od naročene, 
boste pač morali doplačati razliko. Ne moremo tudi upoštevati želje po objavi 
kratkega besedila v prevelikem okviru! Skratka, obračun in plačilo sta odvisna od 
realno porabljenega prostora. 

e Za vse dodatne informacije oziroma dogovore in reklamacije glede ila 
kličite telefonsko številko (061) 315-366, imt. 26-85. sij job 
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Me SOFTWARE! SPECTRUMOVCI! 
Še vedno najkvaitetneje posnete najnovejše in najboljše igre po starih cenah. Samo 1200 din 
(komplet 4 kaseta (1100). Rok dobave 1 dan, 
Komplet Moj mikro - november. igre, kateri recenzije in navodila sov tej števili Mojega mikra. 
Komplet 73: Exolon, Hybrid, Rapid Fire, Motos, Renegade, G-man, Alien Evolution, Levithan (3 
programi), Prohbiion, Wizbal, ATV Simulator, 
Komplet 72: Rebel, Micronaut 1, Hades Nebula, Catch 23, Black Magic, Spaced Out. Fireman 
Fred, Down to Earth, Star Swallow, Cosmic, Falcon Armagedoon, Deaih Wish 3. 
Komplet 71: Road Runner (6 programov), Doc lhe Destroyer, Ainwol 2, aider, James Bond 007, 
(Great Gurianos, 3 DC, Bismarc, Dead or Alive. 
Komplet 6: Gun Runner, Wonder Boy, Roun Head, Mag Max, Howard the Duck, Wulfan, Kle 
Until Dead (4 programi), GBA Basketbali, inspector Gadgi 
Komplet 67: Hydrofool, Hollywood Poker, Startox, Ovarte! Sega, Mutants, Sap Fight, ice Attack. 
Starbuster, Flash Gordon, Melrocross, Gauetron, Ramon Rodriguez, Terra Cognita, Walie. 
Komple! 65: Spy vs Spy 3(Aric Antcs), Bubiblers Strike Force SAS, Ghosity Grange. Mari Bros. 
Klek Boxing, Swords of Bane, Red Scorpions, Greyfeli, Pippo, Tarantula, Li' Aler 
Komplet 84: Saboteur 2 indoor Sports, Namesis-Wariock, Sentinel, Express Rider, Brainache, 
H. Headbanger. S. and Moones, Silicon War, Storm, Tremor, Sidney Afai. 
Najbolje igre 6: Cobra-Stalone, Scobby Doo, Nosteratu, Ye are Kung Fu 2, Galian, Speed King 
2, 1842, SF Cobra, Drui, Uridium, Great Escape, Asterix 
Najbolje igre 9: Goonies, Rogue Trooper, Agent X, Legend ol Kase, Top Gun, Arheologist, 
Space Harrer, Super Soccer, Šuper Cycle, Donkey Kong, Moto Cross, Gol Imagine. 
Najboljše igre 10: Fit 2 — Legend Continiovs (2 programa), Ninja, BMX Simulator, Kane, SF 
Harrer, Leader Board. Bomb Jack 2, Eagles Nest, Feud, Samurai 
Zoran Miloševič, Pere Todoroviča 1038, 11030 Beograd, el (011) 552-895. Toga 

SPECTRUM KOMPLETIH! Najboljše gre v kompletih od 12-30 programov lahko naročite za. 
samo 1200 din - kaseta in PTT. Rok dobave 1 dan. Kvaliteta programov in posnetkov je 
zajamčena. 
Bojne igre 3; Uridium, 1942, Druid, W.A.R,,Stalone- Cobra, cups, Light Force, Stret Hawk 
Bojne igre 2; Rambo, Commando, Ghost Goblins, Green Berel, Sartre 2, Moon Patrol 
Bojne igre 1: Penetraor, Scramble, Arcadia, Cyberun, Phenix, invaders, Moon Cresta 
Seksi programi; Slide Show, Fuckman, FuckFuck, Šex Mission, Diva Sex, Samanta Fox 
rine veščine; Explodia Fist 1 1-2 Yi ar Kung Fu, Sn Combat Shaoli Road, Kung Fu 

taste. 
Nogomet — košarka: Maradona, Mateh Day, 2, Footbaler o! Yegr, One on One, W, S. Basket- 
bali 
Šport: Decathlon, Supertest, Mateh Point, Tenis, Gol!, Ping Pong, Odbojka, Super Brat 
Simulacije letenja: Top Gun, Tomahawi, Dambustes, Splie 46, Ace, Sky Fox, $.F Hane, 

fo Jel 
"Avto-moto dirke: Super Cyele, TT. Racer. Nighimare Rally, Pole Position, Speed King 2, Enduro 
Racer, Scalextric č 
Družabne igre: Monopol, Macadam Bumper, Pool, Spliting Images. Jack Pot, Pinbal 
Šah: Collosus Chess 4.0, Psi Chess, Super Chess, 3D Figure Chess, Cyrus s Cness... 
Komet najbolje igre 7: Mike, Popaj, oro Beny HI Bruce ee, Yaba Daba Doo, Ghoust 

er 
Z nekaterimi od teh kompletov dobite ludi brezplačna navodila. Ko naročate programe, obvezno 
poudarite za »specirume. Miroslav Petrovič, Zaplanjska , 11000 Beograd (011) 472-420.  T-068 

SPECTRUM KOMPLETIH! Izrabie priložnost in po ugodnih cenah naročite najboljše in najno- 
vejše programe za ZX specirum, Cena kompleta je samo 1200 din -- kaseta in PTT. Kvaliteta 
programa je zajamčena, rok dobave | dan. 
Fa: Exolon, Wizbal, Renegade, Levialhan (3 pr). Hybrid, Rapid Fire, Motos, G-Man, Alien 
Evolution, Prohibitio, ATV Simulator. 
F-3: Deaih Wish, Armageddon, Falcon. Cosmic, Star Swallow, Down to Earth, Rebel, Micronaut 
1, Hades Nebuja, Calch 29, Black Magic, Spaced Out, Fireman Fred, 
F-2: Road Runner, The Living Daylighis.Alrwol! 2, Gurianos, 8 DC, Raider, Bismarck, Dead Or 
lie. 
FA: Ten Pin Challenge, Satcom, Dr Destrueto, Mission Jupiter, Zynaps, Temple o! Terror, EN, 
Loco, Survivars, The Ego. Shadows of Mordor. Game Over 1 in 2. 
D4: Commando7, Spiris, Mik Race, Cosa Nostra, Nuclear Bowis, Voidrunner, Kinelik, 
Pulsator, Dogliaht 2187, Tolet Trubble, Chronos. | Bal, Slormbringer, 
Da: Kiled Until Dead (5 pr). Two on Two, Howard The Duck, Gun Runner, Wonder Boy, 
Inspector Gadget, Round Head, Mag Max, Wullan, 
D.6: Barbarian 1 in 2. Leaderboard Golf, F 15 Strike Eagle, Parabola, Artist 2 
D.5: Spy vs Spy 2, Bubblers, Sre Force SAS, Swords of Bane, Kik Boxing 
D-4: Saboteur 2, Indoor Sports, Nemesis The Wariock, Sentinel, Express Raider 
Šahovski komplet: 14 najboljših šahovskih programov za spectrum. Zahtevajte naš brezplačen 

|. katalog. 
ovan Dakič, Goce Delčeva 2/137, 11080 Zemun, tl (011) 602-106, Toro 

SPEKTRUMOVCI, ponujamo vam naslednje ugodnosti, ki jih drugod ne boste imel: 1, Vsi 
programi so brez kakršnekoi zaščite!... 2. S kompleli dobite brezplačno poke in osnovna 
navodila za igre! 3. V vse programe je zelo lahko vnesti poke! (Naložite prvi del igre, vnesete 
poke in — gotovol 4. Kvaliteta posnetka je odlična, kasete so kvalitetne, dobava takojšnja! 
5, Nizke cene: komplet stane 1000 din (2600 din s kaseto in PTT), posamezno: en program - 180 
dini! 6, Super popusti: (v oklepajih so cene za igre z vračunano poštnino in kaseto!) . 2 
kompleta - samo 1900 din (4000 dini), 3 2850 dim (5500 din), 4 — 8800 din (7000 din),  - 5700 
in (10.000 din). B — 7800 din (13.000 din) 10 — 9000 dim (16.000 din)... 16 kompletov samo 
130 di (25.000 din! ... 20 - 16,000 din (90000 dini, Naročite po tel. (016) 20:740.. . (015) 
20-740 ali na naslov. Nenad Smiljanič, NSM, B. Tiriča 75, 15000 Šabac. Komplete 61 do 83 
poglejte v prejšnji treh Mikrih ali pošljite 100 din (v pismu) za katalog! Do 25. 10. bomo imeli 
tudi komplete BB in 891! Komplet 87: Renegade, Prohibition, Orental Hero, They Sola a Milion 
1-2 (naposled prišel), Wizabal, Rapid Fire, Motos, Levialhan 1-3. Komplet 86: Exolon. Death. 
Wisn 3, G-Man, Fantasy Sex (pornol), Baty, Down to Earih, Falcon, tima Ratio, Str Swallow, 
Rebel, Armageddon Man. Komplet 85. Road Runner 1-16, Doc Destroyer, Dead or live, Satcom. 
Conwoy Rider, Fireman Fred, Dr. Destruclo, Estimator Racer. Komplet 8: Cosa Nostra, Zynaps. 
Mission Jupiter, War Zone, Temple of Terror, Bond 007, XEN, Voldrunner, Micronout 1, Game 
Over 1-2, Cateh 28 
Naročite tl. (015) 20-740 T.OBS (015)20-740 ... Nenad Smiljanič, NSM. 

MR JACK SOFT - Novi kompleti prihajajo te- 
ensko iz Anglije, Nemčije in Švice samo za vas! 
Snemamo na kvalitetne sony kasete, Cena 3500 
Sin (komplet -- kaseta - poštnina). Rok dobave 
1-9 dni, Mr Jack sot, Pokljukarjeva 19b ali 
Viška 69, Ljubljana, tel. (061) 264-303 ali 273- 
065. 16973 
STABILIZATOR. ZXpreprečuje pregrevanje 
speciruma ZX. ima stikali ONOFF in LOAD- 
SAVE. Dobite ga po povzetju za 10,00 din, Tel. 
(061) tas,s10. T-105 
SPEKTRUMOVCIH program -50 din 1 komplet 
1.800, Brezplačen katalog, Miloš Pavlo, Mikuša. 
Gajeviča 4/19, 34000 Kragujevac Tel (084) 34s- 
41 T.638I 
FALCON SOFTWAREJEn komplet 1100, posa- 
mezno 200 din. K 45; Exolon, Micronaut One, 
Fireman Fred ... K 46: Athena, Super G-Man, 
Armageddon ... K 47. Prohibition, Wizbal, 
ATW,, Motos ... K 48: najnovejše! Rok dobave 
24-28, Dragan Sindelič, Nova Skojevska 1/10, 
11000 Beograd, tel (011) 61-117. T.g42i 
SIRIUS SOFT- programi za spectrum 128. Tel 
(041) 692-405, T.e425 
JAPANSOFT:najnovejši programi v kompletih 
ali posamezno. Katalog brezplačen. Japansot 
V. Kokovšek 31 A, 61231 Črnuče, tl (061) 373: 
si2. T.GA2A 

LASTNIKI SPECTRUMOV, POZOR! 
Mesofi vam tako kot vedno ponuja najno- 
vejše uspešnice 
Komplet 105: Exolon, Catch 23 
Komplet 106: Death Wish Falcon 
Komplet 107. Wizbal, Renegade 
Cena kompleta 780 (posamezno 10), Brez- 
plačen katalog. 
Miran Peši, Arbajterjeva 8, 62250 Ptuj, tel 
(082) 772-926. TAST 

COMMODORE 

 COMMODORE FRIENDS CLUB - vabi vse 
lastnike C-64 k sodelovanju in. ponuja 
ugodno: 
— najboljše disketne uporabne programe z 
navodil 
— disketne igre 
— kaselne uporabne programe z navodili 
- komplete najnovejših kasetnih iger 

(CAD-64, kasetna verzi 
ja s podprogramom za delo s Commodorje- 
vimi iskalniki in celotnimi kvalitetno iska- 
nimi in vezanimi navodil (SH in slovensko) 
Vsem zainteresiranim ponuja klub širok 
spekter sodelovanja brez mahinacij in pre- 
var (kar iščete o dobile. Ob prvem naroči- 
lu dobite navodila za brezplačen sprejem v. 
klub z vsemi ugodnostmi, ki vam jih ponu- 
jamo. Ludvig Berit, Erjavčeva 24, 66102 
Koper, tel. (086) 22521, Allredo Polies, 
Markovac bb, 51463 Višnjan, Vedran Hasa- 
nagič, M, Gvitkovica 20/a, 71000 Sarajevo, 
tel. (071) 689-256. br 

PRODAM C-64 cisketar 1541, kasetoton in 
program. Tel. (061) 81-521 106 

A | SOFT COMMODORE C-4, PC-128: 
bodite uspešnejši v službi in doma. Naše 
geslo je." programi brez navodil -1?". li 
PROGRAMI Z NAVODILI - USPEH! » S 
stemski sottver — uporabni, izobraževalni 
programi in aplikacije s programskimi na- 
vodili hssh ali onginalnimi. Ponujamo vam 
uspeh (brezplačen mali katalog). VEUKI 
KATALOG-87 z opisom 250 uporabnih pro- 
gramov na 20 straneh z 1000 din. Denar 
Vrnemo ob prvem naročilu. Začetgikom 
brezplačna pomoč. 
C-$4: izbrani program v »paketih« z 20 raz- 
ličnih področij» osnovnimi navodil 
€ 40 glasbenih e 10 emulatorj e 20 šan.e 
logičnih o 30 akcijskih e 30 družabnik e 30 
arkadnih e 20 copy e 20 avto drče 30 
pomožnih e 30 borilnih o 40 matematika te 
40 matematika le 30 vojni e 30 športnih o 
38 radio amaterji |e 35 radio amat. li e 30 
erotičnih e 30 simulacij o 20 strelskih e 30 
Jekcij - učimo se angleščine 
1 »paket« «osnovno navodilo - 3900 din 
ALAN SOFT, 7. ravnja 30,58311 Stobreč 

peča 

 COMMODORE 64, 128 - Najnovejši progra- 
mi v kompletih. Vsak komplet vseboje 50 
programov, posnetih v turtu (razbiti) 
Komplet 1: Waterpolo. Sabotevr li. Salo- 
mons Key. Scary Monslers, Arcage Tn. Ma- 
rio Bross |. ismarc German, Mega Apoca- 
lipsa. Last Mission, Star Fox in še 40 iger. 
Komplet 2: Hybrid, Neverhere I, Hockey. 
Gyropod, 1. cale 101%. Dancing Pharaon. 
Pirates Space, Abstraci, Taxi VOL 1, Death 
Race, Amiga S00.....i naslednjih 40 pro- 
gramov. Komplet 3. Aranoid ll, Mean City, 
Armageddon. Man. Road Runner 
S67A9J0,1 |. in še veliko tega. 
(Cena kompleta je 1100 din. Če naročite vse 
ni komplete. dobite popust lako. da je ce- 
na za vse tri komplete 3000 di. V to ceno 
so vračunani programi, dokumentacija. na 
vodila o uporabi in pakiranje. Ceni komple- 
ta se doda cena kasete. vse drugo je klju- 
čeno v ceno. Vsi programi so razbiti in 
posneti direktno iz. računalnika. Jamčim 
dobavo v 4 dneh, Žarko Mrkuš, pp. 2. 
5110 Opatija. Tel. (051) 711-418. " MOSS 

ASTOR (AJ stars original. Novo ime za 
staro skupino!! Disketne in kasetne uspeš- 
nicell! Čedomir Klinar. Mašenn prilaz 14 
141020 Zagreb el 525-469. poj 

AMIGA 500, progam, Tel. (081) 23-805, zve- 
če. toga 

CLUB. MaM Prodajamo najnovejše in 
najkvalitetnejše kasete in disketne progra- 
me. 30 programov % kaseta < pit - 3900 
din. Presnemavamo direktno preko raču- 
nalnika, imamo možnost nastavitve glave 
kasetotona ... Pišite nam! Katalog je seve- 
da brezplačen, CLUB MAM, Milan Abra- 
hamsberg, Ljubljanska 13, 61310 Ribnica, 
tel (081) 861-161. 16907 

UPORABNI, najnovejše igre (Giskckaseta), 
kompleti, posamezno; garancija kvalitete! 
Zahtevajte katalogiTel. (061) 266-011 po 18. 
uri(bigC), Cu 

AMIGA, programe in literaturo prodam ali 
menjam. Tel. (051) 614701 

PRODAM RESET C-64 v serijah informaci: 
je (043) 716-122. Poiščite Thomira. 16051 

Cat Komplet simulatorjev Jetenja 1 
ACE. Fighter Pilot, S F. Harrer, Toma- 
hawk, Top Gun, Fiyer Fox. 1942 (-)2002. 
Red Arrows, Flight Simulation 2. JC 90. 
Komplet kaseta - 2000 din (z navodili 
2800 din). Imam tudi komplet simulatorjev 
letenja 2. Komplet borilnih veščin 1 in 2 
Tudi drugi Komplet. man Župič. Trg svobo- 
/de30,61420 Trbovlje, tel (061) 22-068 

4 16295 

ZA C-64 najkvalitetnejše igre. Kaseta. D- 
sketnik llustriran katalog. Robert Černe. 
Tomaj 110, 68210 Sežana. Sr208 
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ANIGA-SOFT. Vsi programi za vašo A500, 
1000. 2000. od Module-2 do Marble Mac: 
»nessa. Več in. (065) 31-227 (do 15-19). M, 
Beltram, Podmark 12. Šempeter 65290. SR 
Slovenija, 242 

64 - DISKETNI PROGRAMI 
Vse se draži, pri nas cene padajo! Diskela 
programi - 1 D — 15002 D -800 din. Ernest 
Forštnarič, Razlagova 29, 62000 Maribor. 
tel (082) 20-396. 16175 

 COMMODORE 64/128: Najboljši uporabni 
programi in igre na disketi in kaseti, Naroči 
te katalog! OŠP Sol, Struga 1 a. 47000 Kar- 
ovac (087) 28405. 6255 

AMIGA 
NAJBOLJŠI in najcenejši softer za vaš ra- 
unalnik, igr. uporabni programi. diskete. 
Možna menjava. Naročite seznam, Viktor 
Kranjčec, Lakuševa 58, 41260 Sesvete. 

piti 

POCENI! Velika izbira programov seh vrst. Ek- 
spres. $0 programov 1800 din. Posamezni pro- 
gram 100 din. Dušan Stojanovič, Fipa Višnjiča 
1, 18000 NI, el. (018) 45-384 od 14 do 18.h, 

607 

AMIGA - edini v Jugoslaviji Imamo: Word. 
Porleci, Wizawrite, Dbman, Aegis Im: 
paci... informacije na tel. (042) 812-575 
popoldne ali na naslovu; Damir Sabol, L 

dinar 
brezplačen katalog! Primož Prislan, Malga- 
jeva 2, 63000 Celje (0) 21-621" t6301 

»/AmIca 
AMIGA. 
NAJCENEJŠI in najbolši programi za am- 
go. Brezplačen kalalog! Gordan Žitkovič. 
Rendičeva 31, 41000 Zagreb, 6967 

 COMMODORE 16, 44: slovenski prevodi 
velikega priročnika Uvod v basi. inorma- 
cije mag D. Malnič. Cesta na Lenivec 26 
86210 Sežana. L6ISA 

SCS. ponuja demo creator 3 Pripravite 
si tudi vi svoj demo program brez ležave, S 
kombiniranjem raznih vrst glasbe. skrolra- 
njem besedila... Seveda vse to ne bi bila 
prava stvar če bi vam SCS. skupaj s pro- 
gramom ne ponudil tudi preko 50 slik zni 
nih iger. Naročite lahko tudi katerokoli dru- 
go sliko!!! Program je za trak in za disketo. 
Natančna navodila na dveh istih, Druge 
informacije po tel. (015) 27-318 ali naslovu 
SES... Veselinoviča 731, 15000 Šabac. 

MEGA SOFT - Samo pri nas lahko nabavite SO 
najnovejših iger-uspešnic skupaj s kasetami za 
samo 5000 din. Če dvomite, ali so programi 
najnovejši, povejte, li ste del e pri kom pro- 
grame, kot so: Special Agent. Armagedon Man, 
"Tank, Mario Bros 2 Sri Ki. Ne, o ima samo. 
Mega soft. Pišite nam. Vladanovič, Balkanska 

58000 Spl stol? 

NSCS 
NI LAŽ, da sodelujem s 15 (petnajstim) 
skupinami z lujne! Posledica tega je. sa (mam programe prej kt si (kaselviske- 
ta. tudi največjo bro uporabni progra vov im iger za 128 im CP M (samo diske 
ta Zahevaje katalog (m se prepričajte Darko Vuse. Dušanova 14, 900 Maribor. 
tel, (062) 1:140. Hala za pozornost pri 

NSCS 
PROGRAMI vseh vrst. iskokaseta, imario. 
prej. kot vsi drugi vodilni YU-nackeri, Ne 
verjamete? Prepričajte se! Miha Munda, 
Dalmatinova 24, 62000. Marbor. tel 
(062) 37-209. ieta8 

COMMODORE 64 - igre. uporabni programi, 
kasela. disketa. Hteratura. brezplačen katalog. 
Dušan Andrejč, Kvedrova 36. 81000 Ljubljana. 
tel (061) 40977 St215 
AMIGA - najnovejši softver. K. Ivanov. Dj. Kene- 
di31-54, 91000 Skopje. tel (081) 263-052 st-104 
'CALIFORNIA SOFT vam za commodore 64 po- 
nuja nepozabni program DESTROYER na diske- 

SPECTRUM: 
igralne police 
Kempstonov vmesnik 
Dvojni vmesnik za polico 
Svetlobno pero 
Eprom programator 
'Centronicsov vmesnik za iskalnik 
Megarofi (eprom modul) 
P NP. ROM (predelani ROM) 
Razširitev pomnilnika 16-48 K (80) 

Kralja 11, 42300 Čakovec. 16300 15458 

h ; 
PENE ELE 

onem Aa a NEG, | eu eteane Eli, 
SERVISI ob delavnikih od 8-12. in 17-20, ob sobotah 8--12., popravla. izdelava naprav, 
rezervni deli, potrošni materia, diskete ieralura, storitve, nasveti, brezplačni katalogi za 

 COMMODORE 
igralne police 
prom moduli 0,5 Mb (64 K). 
Eprom programator 
Brisalec eproma. 
Svetlobno pero. 
Centronicsov vmesnik za tiskalnik 
Model za jumbo. 
Reset tipka 
Video/audio kabel za monitor 

ATARI ST 260520/1040 

ti, Program > disketa — 3500 di, Denjs MUzer- 
li, 30 divizije 18, 320 Portorož 6425 

AJIGA 
PRVI jugoslovanski softver za vaše amige 500, 1000 in 2000 ima še vedno primat v dobavi novih 
programov in kvalitet. Samo pri nas boste naši veliko izbiro programov, navoila in lteraturo za 
amigo. Prav tako vam samo mi lahko ponudimo program po naročilu. Poleg tega. seveda, še 
veliko število programov 
Za graliko in risanje. Graphicrat. Delux Paint, Digi Paint. Prism (4096 barv ita. 
Za glasbo. Deluxe Music. Sonis instan! Music. 
Za animacijo: Animator, Delux Video. 
Za CAD: Aegis Draw, Dynamic CAD. kot ludi programe za obdelavo teksta. baze podatkov, 
"namizno zbirko, TV naslavlanje in veliko števlo programskih jezikov (C prevajalniki pascal 1d), 
in največja izbra iger (M, Madness, Delender o! Crown. Sinbad) Od tega meseca veljajo tudi 
speciali popusli. V vseh cenah so že vračunane diske, lahko pa dobite pravico do darilnih 
programov in disket. Za katalog poste 500 din na naslov. M. lažakovic, Županova 41, 81000 
Zagreb, ali pa programe direktno naročite na tl. (01) 329-312 tOB9 

kranju oglasa, t6H3 

Raziiritev pomnilnika 1-2-4 Mb na karici brez cinjenja, enostavno, TOS v epromu — angleško. 
nemško, angleškonemško in jugo, TV modulator, eprom programator, Centronicsov kabel za 
tiskalnik, Fast Basic modul s kompajlerjem, YU epromi za iskalnike. ura. miniaturna dvostran- 
ska disketa 720 K z vdelanim usmernikom v ohišju, velika izbira kvalitetne literature in progra 
mov, popravila in servis, TOS 

COMMODORE BALKAN SOFT - Vam ta 
mesec priporoča svoja najnovejša komple- 
ta NT in NU, vsak z okoli 60 programov za 
samo 1300 din, Za vrhunsko kvaliteto, kar 
vedo mnogi naši kupci je cena minimalna. 
Nagrade C. B. sotta so dobil: kasetoton 
1530 — Žaklina Benič, JN. 10, Derventa: 
Video igre — Marinko Bičanič, Vinogradska 
26, Vodjinci. Andrija Kraus, Jurjevac 109. 
Gorjani: palico gujek shot - Peter Rastoč- 
nik, Žerjav 73, Črna na Koroškem, Uroš 
Tanko, Ižanska cesla 142, Ljubljana, Anica 
Januš, Titogradska 27, Pula; kaseto s 50 
najnovejšimi programi - Branislav Ivkovi, 
Sindikalni stanovi 5, Niš, Igor Meštrovič, 
Kukuljevičeva 39 Varaždin, Šaša Dinič,9-1e 
brigade 18, Knjaževac. Novoletna nagrada 
10 pali guleh shot! Ivan Bili, Vinogradi 
ska 15, SB2BY Ivankovo. LG30 

PRODAM nov C-$4 z dodatno opremo. Informa: 
je po tel. (064) 81-41 it 24-27 (dopoldne) 

poti 
484 - Posebna priložnost samo ta mesec! 450 

NNI, NI v 20 kompleti za neverjetnih 2000 din z 
na$o kaseto Informacije in katalog polščite po 
tel, (055) 237.631 ai 241-172. Evploter soft dela 
hitro in kvalitetno! Prepričajte se! Ke 
PRODAM ZA € 64/128: reset. modul, turbo osta- 
ne po resetiranju večine programov (3000 din) 
turbo-modul - reset, več turbo programa v mo: 
lu (Simom's Basic, Extended. Basic, Moni 
tor...) priključek za 2 kaselolona, presne- 
mavanje zaščitenih programov (5000 di: pre- 
Vleka — zaščita od prahu za: računalnik, disk 
1541, tiskalnik 801, 808 (1000 din), kasetoton 
(800 din) palice za igro (600); svetlobno pero. 
analogno digitalnik pretvornik; programi... 
pr, Zdenko Šimunič, Kolareva 88, 1410 V. Gor 
Ca, tel (041) 71688. 1648 

ZAGY SOFT 
COMMODORE 64, AMIGA 

ZAGY SOFT 
 COMMODORE 64, AMIGA 
ZAGY SOFT vam tudi V tem mesecu ponuja veliko najnovejših i najavaltetnejših iger za 
commodore BA in AMIGO'! 
Vse igre. Ki jih bomo navedi res imamo in jih damo v oglas šele potem, so smo jih dobil in 
preizkusili! 
Žagy soft ne prepisuje naslovov iger iz računalniških časopisov in ne ponuja vnaprej iger, ki še 
niso izšle al prispele v Jugoslavijo! Ker je takih primerov vse več. pazite. kje nabavljate 
najnovejše gre!?! Stavimo. da se bodo že v tej številki pojavili v oglasih Baltle Sp. Thai Pan in 
Bankog Knighis za kaseto?!? To je samo eden od primerov. kako varajo naivne in lahkomiselne 
kupce! 
Če vam je takšnih prevar dovolj ali če so vam odveč superpoceni, slabo posneti komplet. kjer 
vam vsak drugi program javlja load error. se obrnite na Zagy sofi, ki vam jami) za vsak posneti 
program! 
Naši komplet vsebujejo 40 izbranih programov, ki so kvalitetno posneti na nove chromdioxidove 
kasete! 
Commodore 64: 
Komplet. Saboteur 2, Out of Ties, Tne Wizz, Solomons Key. irates. Mega Apocalypse. Soccer 
Bose, Hybrid, Street Basebali 1. ? Ovedex. Boulcer Head 4. Deaih Race. Frospi Rapid Fire, Mrs 
Moop. KIl, Land of Never, Radius, Kaos, Mars Patrol, Zolo, Moon Beam Er. Scary Monsters 
Armagedon, Mystericus Magic, Mario Bross 2. Bsmarck German, Delnerance 2 Playboy Show. 
Space Relle!. Gyropod. Fred Chicken. Slot Race. Hang, Delta M 2, Tc Tac Tok. Weems and 
Vampyre, Taxis, Music Collecter 
Komplet 2: Waterpolo, Renegate. Hockey, Dealh Wish 3, Centurion, Rumble. Mystery o! Neei, 
Sstartox, Tank. Front Line, Deep Strike, Last Misston. Minjput 1, 2. 3. Arcade, MotoY, Shard. 
Happy Hacker, Mean Ciy, Cage Mateh, Wizzards. The Day, Mega Graph. Asterord 64. Playboy 4 
Metal, Baseball 1, 2, Creket, Music 2, Picture Show, Vercet. Boulder Dash 26. Vermeer, Molar. 
Madness, Dancing Pharao. Egualizer, Amiga 800, Galactic konoras 
1 komplet (AO programov) < kaseta 8000 di, 
2 kompleta (80 programov) < kaseta samo 9000 din 
Programe snemamo na tovarniškem azimutu!! Še vedno preizkusimo vsšk posneti komplet! 
Vsak program iahko tudi posamezno! Prepničaje se. zakaj pri nas ni reklamacij! Ponudba 
isketnih programov. NBA Basketball, Thai Pan, Maniac Mansion, Gulg of Treves ..W Za 
katalog pošljte 300 di! 
AMIGA. Zagy sot! vam ponuja tudi veliko izbiro najnovejših im najatraktivnejših iger za vse 
popularejšo AMIGOM Tajfun, Sinbad, Stargider Monkey Business sole nekatere oc vrhunskih. 
iger. ki jh lahko najdele v našem kalalogu! Ponujamo tudi veliko izbiro najboljši in najmočnej 
ših uporabnih programov. Superbase. Aeges Sonia. Delux Paini 2 Prism JA Izkonstile velike 
možnosti in potenciale vaše AMIGE. pri čemer vam bo pomagal Zaoy sot! Nizke cene! Vrhunska 
storitev! Za katalog pošljte 300 din. Naslov. Tomislav Bebic, Vmkoviceva 13, 41000 Zagreb. 
tel (041) 437.453, to70 

Moj inikra "47 



Tudi ta mesec vam ponujamo najnovejše programe za vaš commodore. Ne nasedajte oglasom, v 
katerih nudijo programe, katerih še nima nihče in ki še niso prispeli v YU, Vsi najnovejši 
programi ki nekaj pomenijo, sov tem oglasu!!! Snemamo na kvalitetnih trakovih neposredno iz 
računalnika. V tem mesecu smo pripravili. 
Komplet: (broj 20 - najnovij): Tunel Vision, Red L.E.D., Gryzor (Ocean), On the Tiles (Firebird), 
Bangkok Knighis (Last Ninja 2), Renger, R.IS.K. Rygar.... itd. 
Komplet 19: Head Karale, MAD. Soap Opera, Fiexible, Motos, Radius 2 4, Head Coach, Zyco. 
Brain, Telephon Story, Sype Cycle (4 dela turbo verzija, Moonbeamer (sa diska) Cacht Tehatit, 
ink, Blazer Special Agni der Game, Tic, Dr. ivigstone, care Bes, Anarohy 
Komplet 18: Soccer Boss, Weems Vampire, Cage Match, Hybrid, Deaih Race (sa avtomata), 
Boulder Dash 26, Playboy Show 4, Kl Waterpolo (hit!), Renegade, Gyropod, Delta mk2 (Delta 
fore 2 ocke ta: 

17: Land ol Neverwhere, Radius 2, Pir 2 Sguared, Mega Apocalypse (super), Last is, o lade, lar For Mini Pota smo kd nas) Kao, pac Pt le! 
Person! Nang on! Šlot Race! Shards of Inovar, Sary Monster, Mario Bros 2.... td... 
Vsak komplet ima nad 45 programov in stane samo 1000 din -: cena kasete 4 pt. 
Do izida te številke MM smo dobili še komplete 21 in.2. Programe, ki so označeni z » boste 
dobil samo pri S.C.S. Naročila ot tudi druge informacije lahko dobite na telefon: (015) 27-318 - 
SC. Shabac Cracking Service . Veselinoviča 731, 15000 Šabac, [odi 

SOS 

SHABAC CRACKING SERVICE 
Daje tudi vtem mesecu najnovejše komplete za vašega ljubimca. Cena kompleta je 1000 din 4 
»aaseta. Komplet ima 50-85 programov. 
SCS. ne daje več v komplete reklamne programe. Jamčimo hitro dobavo in vrhunsko kvaliteto posnetka. 
Komplet 14 - Happy Hacker, Land of Never Where, Radius Previeuw, Str Sauared 4 instr. Mega. 
Apocalypse, Last Mission, Wizards Pete, Joe Ble 2, Star Fox, Mini Put , 3, Kaos, Centurions, 
Hyper Space, Saboteur 2, Vermeer, Siol, Rovleti. Person, Nang on, Plasmatron, Front Maker, 
fEasy Seripi, Solomons Key, Armagedoon, Man, Mean City, Dancing Pharaon, Shard of inovt, 
SCE, 1, Calc 100% Soccer Boss, Mrs. Mop, The Day, Burny, Taxi vo. 1 še 15-20 najnovejših 
programov. 
Komplet 15 David Crocket - super, Vampire, 2, Cage Match, Hybrid, Misterious Magic, Death 
Race, Boulder 26, Boulder Head 4, Wiatepolol! Spriteki Gyropod, Warchip, Motos, Dizzy ice, 
Front Line, Hockey, Speed, Eaualizr, Scary Monster, Tank, Galactic Konoras, Mario Bross 2. 
Bismarck German, Arkanoid 3, Digtizer, Kl Deliver 2, Bomp n Ruble 2, Outol Tkes še 15-20 programov, 
Komplet 16 — Gryzor, Tunel Vision, Implosion, RISK. Rygar, MA. Tank, Sosp Opera, 
Flerble, No Border C.Set, Head Coach, Žyco Brain, Teleghon Story, Moondeamer 
Komplet 17 - Super Cycle (4 deli T.V., is, Head Karate, Cachichatie!, Blazer , Special Agent. 
Lader Game, Triaceon, D. 
Livingstone, Scare Beer. Anarchy 
Komplet 18 - Bengkok Knighis (. Ninja 2), On tne Tkes, Fed LE.O.. Renger. 
Naslov Aleksandar akovljevi, Veselinovič 67/13 15000 Šabac, tel. (015) 29-015. tora 

KOMODORJEVCI, najnovejši programi so pri NSM! Kvaliteten posnetek, takojšnja dobava! 
Komplet stane 1000 din - kaseta — ptt in vsebuje SO programov! 
Komplet 2: Snap Dragon, Wizards Lair, Ovedex, Rockmonitor, Exolon, Jackle 8. Mr. Wide. 
SSuicide Mission, On Court Tennis, Prohibition, Deep Strike. Tube, Super Soccer... Komplet 3 
Fight Night 1-4, Spud, Gunship 1-5, Road Runner 15. Airwol! 2, Ptayboy Show 3, Lving 
Daylights (007) Chipwar, Game Over, Zlo... Komplet 4: Centurions, Ace ot Aces 1-8, Mrs Mop, 
Bundesliga 87/68, Rapid Fire, Overkili, The Mystery of Nil, Joe Blade, Baseball 1-2. Silent 
Service 1-3, Bop'n Rumble, Pile up 
Novo: Komplet 5: Mega Apocalypse, Joe Blade 2, Mini Put 2, Sabotevr 2, Hang on, Plasmatron. 
Armageddon Man, Vampyre 2, Last Mission, Divinty, Hyperspace, Vermeer, Person, Easy Script. 
Dancing Pharaon, Waterpollo, Renegade, Hockey... . Komplet 6: Scary Monster, Mario Bross 2. 
Fried Chicken, Playboy Šhow 4, Rapid Fire-, Bopn R1umble New, Spsedbal, Death Ride, Music 
(Cool 1-2, Arkanoig 3, Bismarok German, Tank, Amiga 500, Motos 
Komplet : Head Coach, Zycobrain, Telephon Story, Special Agen. Dr, Livingstone .. Do 25710. 
še najmanj 2 nova kompleta (8 in 9) naročite po tl. (015) 20-740... (015) 20-740... Nenad 
Simljani, B. Tra 75, 15000 Šabac. tpe2 

JOKER SOFTWARE CLUB spe! z vami. Naj- 
novejši programi, brezplačen katalog. Tel. 
(021) 398-245, 6316 
Po z zz o 

KOMODORJEVCI idealen paket za abso- 
(utne začetnike! Komplet št. 20: Risanke 
(Popeye, Paja. Štrumpfi....). Cena 999 din 
kaseta (2000din) pt (600). Druge kom- 
plete poglejte v prejšnji teviki MM Bre- 
mlinsot, Milana Rakiča 28, Beograd. 
(011) 424-744, (ij  COMMODORE 64: Velika izbira programov. 

za vaš računalnik. Cena kratka in jasna 
(90-50 din). Brezplačen kalalog! Naročila 
na naslov: Kristijan Kneževič, Smičiklasova 
16, 47000. Karlovac, tel. (074) 34811 
(18-21 h) ali Zoran Musulin, J.NA.31, 
47000 Karlovac tel. (047) 35-844 (ves dan, 

L6150 

 COMMODORE 64: Katerikoli 50 programov 
po vaši izbiri samo 1500 dinarjev. Imam vse 
programe. Brezplačen katalog. Aleksander 
Trifunovič, Rudnička 1322, 34000 Kraguje- 
vac, tl. (034) 64-869. 18158 

 COMMODORE 64 profesionalni prevodi riroč- 
nik (2000), Programmers Reference Guide 
(2500), Strojno programiranje (1800), Grafika in 
zvok. (1300), Matematika (1400), Disk 1541 
(1000). Navodila za uporabne programe: Si- 

POCENI ALI KVALITETNO! 100 najboljših 
iger nasploh za C-64 samo 3300 dinar. 
Zlatko Raonič, Kneževičeva 13, 56270 Žu- 
panja, tl. (056) 81-126, (oi 

mons Basic (800), Praklkalk (00), Easy Script, 
Pascal, MAE, Help 64-, Vizawrit, Stat, Gral 
 Supergrafik po 800, Multilan (1000). V komple: 

'COMMODORE 64 - več kot 2600 uspešnic vseh časov posamezno ali v kompletu. 
Komplet 42: Players Loadgame. Centurions , Time Trav Playboy. Show 4, Soccer Bose 
Vermeer Ger., Calch a The, Pirates, On Cue Pool. Cocoon. More to Come, Filecopy v. 
Filemaster v, nba Basketbai, Mini Put, Spruhrei!, Peter Gunn. Siol Race, Super Friend. 
Emplosion, Ciean up Letter, Mouse Trap, Šaracen 1, 2 in 3, Thai Pan, Bubble Bobble, The Pay 
OH, Special Agent. Dr. Lvingstone  Presume, Scare Beer, Anarehy: Tunnels Vision. Final Matrix 
Asphal, Micronaut One, Jack INe Nipper l, Incocnut Capers, Gryzr. Flunky. Ogre, Bangkok 
Knights, Karate Moebius, Stealth Fighter, Super Sprint, rdorne Ranger, Techno Fun. RIS K. 
Tactics, Super Action in še 10 najnovejših uspešnic. 
Komplet 43: Person. Kaos, The Wild Side, Musix Over, Shard of inov, Dancing Pharaon, 
Solomons Key, Gyropop, Hang Over, Taxi Vol. 1, Molar Mad % Note, Ace Two, Space Rel 
Breakeri-, Suburbian Fx, Last Misson, Wizard Pet, Thajmahal, Vega's Rolete, Red Led. 
Triaxxon, Mega Blazer, inks, Head Karate, Classic Arcade, City Lady, Mega Solomon Ski, Lader 
Game, Music Maker 84, Musk, Trio Hit Pack, Bionic Commandos, Road Giaster, Karnov. 
Championship Sprint Hysteria, Freddy Hardest, Ranger. Road Wars, Andy Capp, Ovedex, Rygar, 
Let Fight, Thalsberg, Knight Orc Revealed, Morpheus in še 15 najnovejših uspešnic 
Komplet 4:50 najnovejši, oktobrskih, uspešnice evropske »sof produkcije (pozanimajte se 
za seznam). Cena: 1 komplet (50 programov) - nalančna navodila - 1300 din <. kaseta. 2 
kompleta (100 programov) 4 natančna navodila 2500 din 4 kasete, 3 kompleti (150 progra- 
mov) -- natančna navodila > 3600 din -- kasete. Maksimalen rok dobave programov je 96 ur po 
prejemu naročila. V primeru prekoračitve vam bodo izplačani penal v znesku ISD din. Po dnevu 
zamude (ta denar bo odbit od skupne cene naročil), Specialna ponudba: komplet vseh 2600. 
programov (možne so tudi druge kombinacije) lahko dobite za samo 32 000 din -- kasete (okrog 
2 dir). Prav tako lahko tu nabavite veliko kvalitetnih in zelo aktualnih disketnih programov 
(igre in uporabni programi), Nalančnejše informacije lahko dobite v katalogu programov sli v 
katalogu večjih kompletov (850 din. Pohitite, drugi ne bodo čakali! Branko Vrnovac, Moše 
Pjade 4,115, 15000 Šabac, tel. (015) 25-772 016 

NINJASOFT! Najnovejši programi v kom- 
pletih in posamezno. Cena kompleta 1000 

in. Brezplačen katalog, Tel. (023) 30405. 
Bosiljkov, Bul V. Vlahoviča 49/27, 

25000 Zrenjanin. tao 

 COMMODORE 129/64 — Attashe soft vam 
nudi najnovejše kasete in disketne progra- 
"me. Brezplačen katalog, hitra dobava, mož- 
na prednaročila. Aljoša Turk, Škale 83 D, 
63320. Velenje, tel (063) 857-799 6370 

COMMODORE PC-128, C-84. Ponujamo. vam 
vse vrsle programov za vaš računalnik kot tudi 
navodila. brezplačen katalog. C-128: Novo! Ge- 
09 128, Basic 128, Starpainter 128, Prof-C, Trio 
128, Proteci YU (YU črke na epsonu, Star NL-10, 
MPS 801), Top Ass,.... CPIM: Mica Cad, Smal- 
C. Fortran,.... C-64; Giga Cad 4, C-compiler, 
Geos.. namo tudi navda z dos progra 
mov. Cena programa je 1500 din (novi programi 
so malo dražji). Diskete (Bast, Pro Dat,.) 
okrog 1500 din. Naslov: Boris Bakač, A. Butorac 
8, Šenkovec, 42300 Čakovec tel. (042) 811.08. 

LO4B7 

48. Moj mikro 

tu 14000. 
EM: rat za do stojni kod 

in jezik za začetnike (1800), Napredni stroj- jz (Osebna MoM Do: 
pac 3 (800). V kompletu 5500. 
AMSTRAD: Priročnik-464 (knjiga) (2500), Loco- 
motive. Basic. (1800), Strojno programiranje 
(1600). Navodila za uporabne programe: Dev. 
pac, Masterfile, Tasword, Pascal po (900), Muli- 
plan (1000). V kompletu 8500. Priročnik-6128 
(knjiga) (5000). 
Kompjuter biblioteka. Bate Jankoviča 79, 32000 

el. (032) 30-34. (ere 

SAMMY SOFT — najnovejši, najcenejši, naj- ina 
key, Kinetik, Barbarin 1-2, Drago ....). K 41 
(Chip War, Star Paws", Pinball 1-2, Po- kem rn 
Putt 1-3, Pirates, Front Line ....). Komplet ae oi k imeti pana nu 
bed na naslovu: Bernard Šteharnik, Ro- a an ti 
322 ali na (062) 83-055. ' grd 

CONMODORE 64128: V tem mesecu nekaj manj kompletov, vendar spet z maksimalnim 
številom programov kot tudi nekaj novost. Za va$ prosti čas! 
Komplet 38: Thai Pan (prema istoimenom filmu), Calitonian g. 1-7, Triaxron, Saracen 1-3, 
Super Sprint, Centurions --, Andy Capp, Jinks, Techno Fun, Super Friend, Mouse Trap, Spec. 
geni, Scare Beer, Anarchy, Tunnel Vision, City Lady, Lader G., Trio Hit Pack, Final M.. Funky. 
Ar Ranger, Karnov, Freddy Hardest, Piayers L, Playboy Show 4, Cateh a Tnie!, More to Come, 
New Directory, Last Mission, Mini Put. Slot Race, Wiki Side -, Hang Over, Space Reiace, 
Komplet 39: Jack the Nipper 2, Gun Ship 1-4, Saboteur 2, Dr. Livingstone, Oper. Frebal, Lets 
Fight, Ricad Wars, Rygar, Morpheys, Ogre, B. Commandos, Emplosion, Bubble Bobble, Thai 
Mahala, Mega Solomon Ski, Nusic M., Asphal, Bangkok Knights, Tactes, Championchip Sprint, 
Pile Op, Soccer Boss, Pirates, Filecopy. 1.2. File Master, Wizards Pet, Spruchrei!, Music Over, 
Solomons Key, Taxi 
Komplet 40: R..SK., Coccon, Knight Ork Revealed, incoconut Capers, Ace Two s, Thalsberg, 
Ranger, Ovedex, Bundesliga 67/88, Gryzur. Road Glasters, Clean Up 1.. The Pay OH, Vegas 
Full, ed Led, Mega Blazer, Head Karate, Ciasic Arcade, Muski, Micronaut 1, Karate Moebius, 
Stlath Fighter, Super Action, Histria, Morpheus, Time Trav, Vermeer er. On Cuepool, NBA 
Basketbali, Peter Gunn, Kaos -, Gyropop, Shar of lnov.. Molar Mad, Suburbian, Breaker --. 
1 komplet (50 programov) - 1300 din - kaseta, 2 kompleta (100 programov) - 2500 din 
kasete, 3 komplet (150 programov) - 3600 din - kasete. 
Tudi v tem mesecu lahko dobite programe na kvalitetnih TDK C-60 normalnih kasetah. Opravi- 
ilo vsem tistim, ki prejšnji mesec niso dobili svojih programov na TOK kasetah, ker jih je 
omejeno števil, pa zaradi tega ne moremo zadovoljili vsega povpraševanja po teh kasetah. 
Še eno pojasnilo: 
Ponuja se vam izredna priložnost, da po nižjih cenah kot običajno pridete do velikega števila 
programov. Seznam teh programov lahko razberete iz oglasov, objavljenih letos v Mojem mikru 
ali z naročilom tega seznama na spodaj navedenem naslovu. Vseh 1000 programov je v 
kompletih pod rednimi številkami od 15 do 40 (v Mojem mikru). 25 kompletov (približno 1000. 
progi 12000 din -- kaseta pt. Vsa pojasnila kakor tudi naročilo na naslovu: Saša 
Mirkovič, A. Stankoviča 223, 15000 Šabac, tl. (015) 24885 D.S. tera 



GOMMODORE 64 kompleti! Najboljše igre v zbranih kompletih lahko dobite za samo 1200. 
Sirarjev kaset in pi. Dobavni rok 1 dan, Kvaliteta programa in posnetek zajamčena 
Avlomolo dirke: 500 CC Grand Prix, Super Oyele Pt Stop, Enduro Racer, Moto Cross, Selext 
(ic... Simulacije letenja: Top Gun, Acro Jel S, F. Harer, Gunstip, F-18,... Porno: Swedish 
Erolca, Sex Games 2, Porno Farm, Fuck Demo, Digi Fuck, Party Gis... Šah: Colosus Chess 
440, Chess Master 2000 Pt Chess, Mice Jamb, Master Mid... Ratne igre: rim, Denarius, 
Commando, Rambo, 1842. Xevius, Army Moves, Magnum Force. Borilne veščine: Eaploiding 
ist, Samurai, Last Ninja Ye ar kung Fu, Vehi Mat, Ninja. Šport: Mate Day, Decalhon. 
Superes, Super Socer. Pino pong 
Prav tako imamo komplete 7 programov na kaseti po 3000 din -- cena kasete in pt. Dobavni rok 
dan. 
September: Barbarian, Animated Strip Poker. Head Over Heals, Mag Max, Bal, Wizbal, Army. 
Moves, Slap Fight, Last Ninja, Super Robin Hud, Dearius, Wonder Boy, Ovate, Gunship, Fig. 
Night. Baloning. Ar Wol! 2, Crocket Demo, Speednay, Kiss Me, Super Gunruner 
un; ufderzen Monty, Maro Bros Inspector Gedget. Dou Fighter 2187, Shock Way Rider, 
Jesp Command 2, Nemesis. lan Cup Fooibali, Lost Caveman, Tn Detecie, Twin Tornado, 
New Oyoorg, Samurai Revatio, Ohmpic Biathlon, No mis, Drago F. Games, ice Hochey, Pub 
Games... Maj: Grange Hill. Arcanoi, Fire Track, Express Rader 4. Goonies, Ranarama, 
Wibstars, Gaunet 3, Prodigy. Eagles Nest,Big Knock Ovi. Tiger Mission, Cobra, Alens 2, ci 
Jet 2, Last Ninja. Oh Fuck, Big Trovble in Lite China, Elevaor Action, Top Gun, Donkey 
Kong .. April Extra Love, Diy Fuck, City Fige, Bi Deal Sport o Kings Krafwerk, Game 
no Name, Fy by Nigi. Fed, Command 86, rak Ovi, Rai 200, Bomb Jack  %, Acro Jet. 
Dragons Lar, Police Cadet. Noslerata, Vietnam 2, Davis Cup Last Ninja, Ji Break, Tra Cresa Frši Byle 
Pri naročil kompleta poudarite »za commodore«. V brezplačnem katalogu še veliko kompletov. 

 COMMODORE 64 - Hansy sot vam je tudi v tem mesecu pripravi S kompletov. 
Komplet 11: Nude Samantha Fox. Silent Service. Bloody adv. MRS Mop. Joe Balade, Dvelcedo. 
1-2. Bop/n Ruble, Shoot Game. Digital Sound 2. Time Traveler Pile up, ACE 2», Space Reli, The 
Wiz, Centurion. One Picture, Ace ol Aces 1-5, Road Runner 5-8, Where's my Bones 1-3, Music 
(Cool 2, Beach Blanket, Moonbeamer. Windwarp. 
Komplet 12: Waterpolo, Person, Renegade. irales, Solomons kex, Cage Match. Armagedon. 
Han, Vermeer, Tank, Galaciic Honoras, Saboteur 2. Radius P., Shard of inov., Death Racet. 
Scary Monster Mini Put 1-3, Kaos, Plasmatron?.. 
Komplet 13 NBA Basketbali, HYoryd. Catch a Tel. The Last Mission, Arcade, Mega Apocelypsa, 
Mean Ci. Abstract. Gyropod, Siot Race. Delta MK 2. Dancing Pnaraon, Motor, Pi R 2. Dizzy 
Dice, Mr. Veems, Out o! Tilest. Deliver 2: Bismarck 2. 
Komplet 1: Friend Chicken, Star Fox 2, Power Hockey, Never Where, Front Line 2. Mario Bross 
2. The Wild Side. Watch Out. A Cry, R.RS. Best, On Cue Pool, Road Runner 8-12, Round. 
Midnight. 
Komplet 15: Taxis vol. Wizards Pet--, The Last Ninja 1-5 (turbo), Street Fighter. Street Sport 
Basketball 1-2, Champion Shib Sport Pack 14, 
1 komplet (35 programov) kaseta pti z 3000 di, 2 kompleta (70 programov) < kasete pit 
z S7.000 din, kompleti (105 programov) 4 kaseta pi - 8400 din 4 kompleti (140 programov). 
4 kasete pi - 11.000 din, S kompletov (175 programov)  kasela prt 14.500 din Postanite 
stalen kupec pa boste mesečno dobili 4-5 kompletov z najnovješimi programi. Tist. ki se bodo 
predplačali ne bodo morali čakal zid naslednje številke, a bi lahko nabavili nove programe. To 
ponudbe. upam, ne boste spustili, kajti pri eni kupljenih 35 ali 175 programov boste brez težav 
včitali Če vas zanimajo kompleti od 1 o 10, ji lahko najdete v prejšni številki Mojega mikra na 
str. 21, Komlete lahko naročite na naslovu: Robert Kali, Baranjska 94, 23000 Zrenjanin. tel (023) 
4Tasi toga Miroslav Petrovič, Zaplanjska 3 11000 Beograd, (011) 472-420, OBA 

COMMODORE 64: Prodajam najnovejše igre za. 
kaseto (Waterpolo, Tank, Startox 2, Mini ut 1-3. Te Las Mis.) Poleg ier 
lahko dobite še uporabne in disketne programe. 
Matjaž Vrečar, Šaleška 2 A, 63320 Velenje o. 
(069) ast-514. AGE 
COMMODORE 64 - Najnovejši kasetni programi 
in nizke cene, ira dobava. zajamčena kval 
ta Brezplačen katalog. Nikola Alkovi, Bukovij 
167, 58000 Slav. Brod. lel. (055) 234-027. t 
IZBERITE SAMI! 15 programov 2900 din, 20. 
programov 3800 din, 30 programov 4600 din, 40. 
programov 5200 gin. Komplet 50 najo iskanih 
programov meseca. samo 5900 din. Kasete in 
poštnina so vračunani v ceni! Vse igre ko tudi 
Uporabni programi na enem mestu. Za stalne 
sodelavce tudi katalog, vsak meseci! Branko, 
(011) 561-791, Borska 2/1, Beograd. K646S 
COMMODORE 64/128 New Sofi vas tudi ta me- 
sec ni razočaral. Priravli smo vam najboljše 
igre. Vse igre, k jih najdete v drugih oglasih, 
Jahko najdete tudi pri nas. Prepričajte se! Od- 
slej z New Softom. Najnovejše in najbolje igre. 
po super nizkih cenah Mini Put, ot Racer, 
Last Mision, Deaih Race, Ki, Mean City SCE. 
Happy Hacker, Waterpolo, Hockey, Boviger 26, 
Boulder Head 4... lahko dobite samo pri New 
Softu. Mi vam ponujamo tudi t, česar drugi 
nimajo! Nekateri so se že prepričali. pa se pre- 
pričale tudi i, Zapomnite s: New Sof je edi- 
ni... Tomislav Sali, Stjepana Radiča 79. 
45400 Virovtica tel. (04) 721-433. v6AB8 

Sa odo spi 

1. HELP6A 

3. MAKROASSEMBLER (MAE) 
4PROFIASSEMBLER UMONITOR 

VELIKO KVALITETNIH kasetnih in disket. 
nih programov po resnično najnižjih cenah. 
Brezplačen katalog. Tomislav Malič Tjar- 
dovičeva 32 41000 Zagreb, tel. (041) 312- 
497. t6152 

PRODAM C 128 D, kasetoton, epson FX8S. 
monitor 1901. Programi: Newsroom. Geos, 
(Gigacad, urejevalnik besedila. poslovniki, 
jeziki glasbeni igre, JO grafika v 640x200 
(super. ukazi). Super lieratura. (049)61- 
Ko 16165 

M.P.R, ponuja za vaš C-54: iteraturo, kase- 
te TDK, Sony, najboljše programe in najno- 
vejše igre. Cena igre, preograma je 70 din. 
Zahtevajte izvrsten brezplačen katalog. M: 
tej Poljanec 16/17, Ljubljana-Polje 61260. 
tel. (061) 487-968. 6120 

EPROM MODULI ZA C64 (16, 32, 64 K) z veliko izbiro programov po ugodnih cenah. Programi iz 
modula se izbirajo preko menija. Modul je v plastični Skati z reset tipko. Poleg navedenih. 
programov dobite še navodilo v našem jeziku. Seznam modulov 16 K: 
1. SPEEDDOS COPY (4 programi: Duplicator li, Swisscopy l, Disk Doctor, New Disk Name/0). 
2. PIRAT DISK-TRAK (S programov. Fcopy 224, Duplcatorl, Disk Pro'Unpro, New disk name' 
id, Disk fast Load) 
3. PIRAT DISK TRAK ( programi: Mcopy 202, System 250, Spec-Fast. Turbo 250 Line). 
4. TRAK SISTEM (8 programov): Turbo 250 Line. Turbotape Il, Fast, Nastavljanje glave kaseto- 
tona, Turbo Pizza, Copy 190, Fast Modul, System 250) 
5. TT SYSTEM (S programov: Turbo 250 Line, Turbotape li, Spectast, Turbo 2002. Nastavljanje 
lave kasetotona) 
6. COPY SYSTEM (4 programi: Turbo Copy, Fcopy 33, Fast Modul. Copy 190) 
7. EXDOS 4 DISCDOC Il 
6. EASY SCRIPT 
9, SIMONS BASIC 
10. SUPERGRAFIK 84 
11. MAKROAS (Mae 64 in Supermon). 
12. HELP 64 PLUS 
13. STAT6A 
izberite katerokoli kombinacijo dveh (32 K) li tiri (64 K) paketov iz seznama in imeli ih boste v 
enem modulu. Npr. 144 (32 K modul) ali 2--8:-9:-10 (64 K), Modul s 16 K stane 18.900, modula z 
32 K 23.900, modul s 64 K pa 36.900 din V ceni ni vračunana poštnina. Jamstvo 6 mesecev. Po. 
vaši želi izdelamo tudi specialne module s katerimkoli drugim programom, ki a ni v zgornjem 
seznamu, če jim skupna dolžina ne presega 64 M (255 blokov), 32 K (126 blokov) li 16 K (64 
blokov), Pogoj je, da je vsak tak program iz enega dela. Cena modula s posebno izbiro programa. 
po vaši želji je za 10,000 din višja od cene standardnega modula iste pomnilniške kapacitete. 
SOFTAZ, Trnsko 3, 41020 Zagreb, LOT8 

AMIGA: P.1, izredno nizke cene. Spisek 
brezplačen. Leon Ščap, Ul. Nikola Tesla, 
69000 M. Sobota. t6ose 

2. EKTENDED BASIC LEVEL I (BOLJŠI JE OD SIMON'S BASICA) 

Fietiromc 
zz (058) sao-ve7 

vsak dan od 8-12 in 17-20, sobota 8-12. EPROM moduli za commodore 84/128 

"NOVO JADRALNO desko D; zamenjam za IMAMO VSE najkvalitetnejše, disk 500, ka- 
64 s kaselarjem. Tel. (02) 73-229. OSB sela-5), literatura. Brezplačen katalog, Po- 

pusti. ančica Kokič, ve Lole Ribara 72. 
41000 Zagreb. (041) 579-769. pri 

PRODAM € 128, disketnik 1571, dve igralni je Ovi PAČ: (055) ZAG (po 5), Branimir V. | | GOMMODORE st - Prodajamo namovjše Tel (05) 240-256 (po 15. uri). Branimir 
sile, nas. »Franje Sertiča« D4/A stan. 3 programe na disku in kaseti (igre. utility ] dd. brezplačen seznam), ZCS. Ozren 
US Snema ed a Du 41020 Zagreb tel 688-004. t6362 

 COMMODORE 16, 116,14. Samo pri meni 
5. EASY SCRIPT z YU črkami. 15000 di 
6. PROFI ASSEMBLER B4MONITOR < TURBO 250 D x NASTAVLJALEC GLAVE KASET( 
FONA 16000 din 
7. TURBO 250 D 4 BDOS 4 CHIP ASSIMON  NASTAVLJALEC GLAVE KASETOFONA 

15000 din 
8. TURBO 250 4. TURBO 2002 4. NASTAVLJALEC GLAVE KASETOFONA 14.000 din 
9. 6NAJBOLJŠIH TURBO PROGRAMOV -: NASTAVLJALEC GLAVE KASETOFONA. 16000din 

10. MCOPY 22 -- SYSTEM 250 - SPEC. FAST» TURBO 250 D 4. NASTAVLJALEC GLAVE 
KASETOFONA 15000 din 
11. TURBO KERNALA (standardni hitrejši KERNAL na 27128 1SOddin 
12. EPYYca (najboljši modul za delo z disketno enoto). 20000 din 
13. SIMBYI (SIMON'S BASICII modul 32K) 22000 din 
14. SIMBYII.< TURBO 250 D x BDOS - NASTAVLJALEC GLAVE KASETOFONA. 27 000din 
15. EASYSCAIPT YU » TURBO 250 S 4 BDOS % CHIP MONS -- NASTAVLJALEC GLAVE 
KASETOFONA (32K) 25000din 
16. STURBO PROF. 4 COPY 190 x NAST, GL. x ASSEMBLER 4 MONITOR (s2K) | 25 000din 
17. OXFORD PASCAL (85K modul) 4SO00din 
JR. FINAL CARTIDGE -VALCOM SUPER MODUL Il). 30 000din 
19. DIGICOM - MODUL ZA RADIOAMATERJE (32k) 25000 din 
20. DIGICOM 4. COM-IN 64 (RTTY, SSTVITD) (64k) 4SO0din 
21. SIMBYII s EASYSCRIPT x PROFIAS/MO 4 TURBO 2500 4 2002 4 NAST.GL.  SOOOOdin 
TO JE DEL NAŠE PONUDBE. NA MODUL VAM LAHKO DAMO KATERIKOLI PROGRAM ALI 
KOMBINACIJO PROGRAMA, DOLGEGA DO 64 K (0.5 Mb). BREZPLAČEN KATALOG. SAMO PRI 
NAS LAHKO DOBITE MODULE S PROGRAMI, DALJŠIMI OD 16K. 063 

lahko mesečno dobite nad 30 najnovejših 
ger. Na vas misli samo Rebussolt. Vhun- 
ska kvaliteta! Robert Odnikovič, M. Tita 73/ 
142000 Varaždin tel. (042) 50-745. L60G6 

PRODAM commodore 128, disketnik 1571, 
kasetolon. Davor Ujevič, Kaliterne 11 
58000 Spi, (058) S6e-4e3. 6369 

ELEKTRO-SOFT. Komplet (22 najnovejših 
programov) 800 dinarjev. Brezplačen kal 
log. V.U. B. 55, 43400 Virovitica, (046) 72 
496. 619 

PRODAM novi commodore 64 - oginalni 
kasetolon -. igralno palico Ovicx Shot « 
50 najnovejših iger za 30 miljonov, Naslov 
Dejan Dordevič. Bure Bakoviča 31 A.1600) 
Leskovac. 6297 

Mars $oRi 
V naših kompletih ni DEMO programov! KS: 40 iger (Waterpolo. Road Runner 1-12. Silent 
Service, NBA Basketbali, Tank, Moscou Summit, Ace of Aces .. ) 
Nušičeva 10, 63000 Celje 

1500 din, Mitja Golob, 
[tij 

Moj mikro. 49 



C-84/128/CPN. Prodajam uporabne in disketne 
programe. Radovan Fijember, Kličeva 44. Z 
greb, 572-355, 615 
KOMMODORE 16, 116, -4— največja izbira pro- 
gramov. Vrhunska kvaliteta, najnižje cene, turbo 
Copy podarim. Dragan Ljubisavljevič, 3. oktobar 
302/6, 19210 Bor, Tel (090) 39-841." K6A37 

AMIGA 
CP 484 z monitorjem. programi, Heraturo in 
deklaracijo prodam za 45 SM, li zamenjam za 
C-64z disketnikom 1.659 
PRODAM AMSTRAD CPC 846 s REF modulator. 
jem in mnogo programi. Ugodno! Tel (011) 191- 
472, Zdenka Panajotovi, Trščanska 50, 11080 
Zemun. TaT2 

EAGLE SOFT vam tudi za mračne jesenske 
dni ponuja paleto najatraktivnejših in nar- 
boljših iger za amstradasehnerder; K-26. 
Mag-Max, Ovartet, Big Trouble im Little 
nina, Academy, Pulsator, He, Grey Fe, 
Te Boss, Pool... K25: Tne Lving Da: 

PRODAM: commodore 64, disketnik VC 1541 
tiskalnik MPS 803, palice, originalni kasetoton, 
Vladimir Stenek. Ciglana AJ, 71000 Sarajevo, 
(071212346. BA39 

AMIGA 
NAJVEČ kvalitetnih in poceni iger in upo: 
fabnih programov za amigoV! Prodajamo 
in menjamo programe! Naročite brezpla- 

io), Mike, Shockway Rier. Kne- 
tk hi Mata, Yabba Danba Doo. Dynamite 
Dan 2... K: Army Moves (1-2), Game 
Over (1-2, Galvan; Cosmo Police, Paper. ANSTRADOVCI - velika izbira programov 

na enem mestu po relativno nizkih cenah. čen Katalog z opisom. Jadran Maračič, 
Uska b.b. 59, 42900 Čakovec, tel 
(042) 819734 6256 

 COMMODORE 64: Prodajam najnovejše igre za 
kaselo in disk v paketi in posamezno, Roman 
Fiupar, Taborska 3d, 61210 Šentvid, tel. (061) 
51-64, st21B 

a; LAN Ši č 
telefon 019 33-404 

OVICK SOFT slavi obletnico dela. Ob tj priložnosti daja posebne pakete programov. - Paket 
programov 1. Plasmatron, Solomonkey, Armagedoni Man, Mean Cily, Se. Shard t nov.. Happy 
Hacker, Dancing Pharaon, Waterpolo, Renegade, Sprtek, Gyropod, arship. Motos, Dizzy: 
lice. Synus Maker, Delta MKII, AL Joe Front ine. Hockey, The Gaualazer Scary Monsters, Tank, 
Arcade, Ovi o! Tles, Galaciiochonoras, Mario Bross ll, Bismarck German Mysterious Magic, 
Boulder 26, Bouldornead 4, Mulicolor Basic Mega Graphc. 
— Paket programov 2. Mini put 1-4, Vegas Gambler Slo, Slot Racer, Person Haneover Sinbad, 
Asteroids GA, Kaos, DWinily, Pirates Saboteur 2. On Oue Poal, Mrs Hop, Soccer Boss Radius, 
Vermer. 100" Weems,, He Day, Cage Match, Dealh Wish 3, Hybrid, Power Treme. Land ol 
Neverwhere, Pi Savared, Mega Apocalipse, Last Migion, Wizaros. Slar Fox. Joe Blade 100%, 
Dealh Race Speed Ball, Rapid Fire, Picture Show, Arkancid ll, Digtizer, Kl Madnas, Delive- 
rance Il 
Skupaj 75 programov v dveh paketih. En paket s kaseto in poštnino 2500. Za oba paketa 4000. 
Sin, Pozdrav vsem kupcem. Slobodan Burovič, Nas. AVNOJ C-2, 19000 Zaječar. el (019) 33-404. 

LOBI 

AMSTRAD 

Komplet 12-20 programov kaseta PTT 
samo 4000 din. posamezno 100-300 din. 
Vsakih 10 dni nov komplet 15 programov. 
X 6: Paper Boy, Mikie, 007 Daylights Room 
10, Dinamit Dan 2, Unchimate. 
X 7: Kat Trap, 3 O Boli, Deaktivatrs, ZED. 
Haker 2, Eagol Mest, Sailing 
X 8: Trashman, Pusator, Opsidion Metro 
Cross, Mad Max, Hive, Oartet, Academy. 
Gre Za programe, ki jih lahko naročite 
tudi na disku, se obrnite na naslov Walhy 
Soli. O. Masliča 26/4, 71000 Sarajevo. Brez: 
plačen katalog in druge informacije po tel 
(071) 616-622. T.976 

FUTURESOFT vam tudi ta mesec ponuja 
programe za amstrad, ki jih nima še nihče. 
To so: Komplet Y11: Popeje, Street Hawk, 
Deathscape, Trivial Pursui, Blagger, Rock 

boy, Revolution. Terror of the Deep ki- 
K-23: Super Cyele. Eagles Nest. 
Nelher Earth, Hyper Sports (1-2) 

rap... 1 komplet 
(20 programov) nova kaseta - navodila 
(z mapo in rešitvijo najboljih iger) - kata- 
log pokov PTT - 3500 din. 2 kompleta 
(40 programov) - 2 kaseti navodila - 
PTT - 6500 din, 3 kompleti (60 programov) 
-- Skasele £ navodila > PTT - 9000 din, 4 
kompleti (80 programov) -- 4 kasete - na- 
vodila £ PTT x 12000 din. Posamezni pro- 
gram. 300 diikom. Poleg teh najnovejših 
kompletov vam ponujamo tudi vse starejše 
komplete kot tudi niz izbranih kompletov. 
Kesex, Kvojne igre, Ka, Ksimulacije le- 
tenja, Kuporabni, Kportne simulacije 
Za natančen spisek kot tudi za spisek super. 
novih kompletov naročite brezplačen kata- 
log! Poleg izbire raznih kompletov vam po- 
nujamo izredno možnost predplačila za no- 

and Wrestle, Krakoul, Ship of Doom, 
Shockway Rider, Dracula, Futere Knight. 
Nomad. Imamo komplet YS: Aut Wiederse- 
hen Monty Amaurole, Wizabali, Worlock, 
Goonjes. .. Komplet Y10: Aimolf 2, Zy- 
naps, 3DE ... Ti kompleti so natančno opi- 
sani v Računarih 32. Naslov: Futuresoh, 
Poljanski nasip 30. 61000 Ljubljana. tel 
(061) 311-831 Test3 

vost! (Predplačniki, verjeli ali ne, imajo 
50% popusta za programe!) Vse naročene 
programe dobavimo v 48 urah. z zagotov. 
ljeno. kvaliteto! Naslov: vica Sabljak. 7. 
Vojy, Brigade 62, 21208 Sr. Kamenica Po- 

te, drugi nebodo čakali! T-6412 

SCHNEJDER-AMSTRAD:. najnovejše sre. 
uporabni programi, literatura. Pišite, kata: 
og je brezplačen. Prodam svetlobna pere- 
sa s programom 25 SM in TV modulator 
MP-2, nov, 6 SM. Branko Grujičič, Ž. Popo- 
viča 110, 15000: T8438 

DISKETE 1' Maxeli, za amstrad prodam. 
Novo in izjemno ugodno. Pošljemo tudi po. 
pošti, Miroslav Petrovič, tl. (011) 472-420. 

TG2BI 

AMSTRADOVCIJI! Ne meče stran denarja, ne točite solza, inflacija je reč, ki je Puza ne pozna! 
Najnovejše programe lahko nabavite v kompletih ali posamezno. Komplet 4: Kat-Trap, Bigtop 
Barney, Cyeit, Bali Breaker, Deacilvators, Livingstone, Hacker 2, Eagle's Nest, Sailing, Nether 
Earih 
Komplet 4 Terror of the Deep, Guroscope, Bly ihe Punk, Storm 2, Back to Reality, Filaxis. 
Stainless Steel, Paperboy, Galvan, Monopoly Jammin, Amazing Man: 
Komplet 45: Trash Man, Puizator, Oxiian, Metrocros, Mad Max, Torom Bringer, Ovartet. 
Academy, Grefil, Xeno, Big Trouble in China, The Boss, Galaxia, Pul 
Cene kompletov so: 1 komplet - 1500 din, 2 kom, - 2800 din, 3 kom, < 4000 din. Posamez 
programi so 200 din, Kupcem ponujamo možnost predplačila. O vseh ugodnostih, ki vam jih 
ponuja Puza-Sof,čiajte v brezplačnem katalogu. v katerem je okoli 500 imen programov, ki so 
jal za amstrad, Darko Pužič, Dušana Ostoiča 103, 15000 Šabac, tel. (015)25-518. Toso 

GAMA ELECTRONICS TRADE 
HANDELS GMB 1.G. 

tel. 9949/89/12700287 ali 577209 
(zahtevajte gospodo Toverniča, ki se bo z vami pogovoril v 

vošem jeziku) 

Spoštovani bralci Mojega mikra, naša trgovina v Miinchnu vam 
ponuja IBM XT in AT združljive računalnike. Na primer najno- 
vejšo konfiguracijo: 

6/8/101Y2 MHz CPE s 640 K (boby-boord) 
serijska/poralelna vrata 
Herkules združljivo grafična kartica 
krmilnik iego/gibkego disko 
1,2 Mb gibki dis 
20 Mb trdi disk seagate 
101 ASCI! tipkovnico 
14-palčni TI monitor (rumeni ali zeleni] 
MS-DOS 3.2 

Skupna izvozna cena 3250 DM. 

50 Moj mikro 

CP 4BA/BGMY2B — nad 7000 izrednih programov za va$ računalnik lahko nabavite posamezno 
ali v kompletih 
KOMPLET 34: Nemenis he Final, Classic Aliens, Rogue Trooper, Sigma 7, Sourhem Bell, 10h 
Frame, Strike, Thunderzone, Fa Čup Footbali 87, Mermaid Madness, Streel Hawk, Bounty Bob, 
Costa Cappers, Palitron, Game Over 1, Game over 2, Hacker Il... KOMPLET 35; Acro Jet. 
Waterioo, BMX simulalor, Cronos, Foollose, Shadows o! Mordor, Camelot Warriors, Army 
Moves 1, Army Moves 2, Zed,Hijack, TT Racer, Tapper, Spy VS Spy l, Trap. Bumpset Spike, Into. 
te Eagles Nest, .. KOMPLET 36: Cop Our, Robot, Mission levalor, Strange Loop. Revoluton. 
Hive, Hyper Sport 1, Hyper Sports 2. Boby Berrin, Kiler to m,, Ole Toro, Tnng l, Bali Crazy. 
West Bank, Sarizam, Wizard Lair, Sailing, ... KOMPLET 37: Terror of the Deep, Gyroscope. Bil 
tne Punk, Storm 2, Back to Reality, Fith Anis Torom Bringer, Ovarte. Academy, Grey Fe, Xeno, 
Big Trouble in 1. China, The Bose, Galaxia, Pocl, Stainless Steel, Nether, ... KOMPLET 38. 
Paperboy, Galvan, Monopoly, Jammin', Amazing Man, Trashman, Mad Max, Metrocross, Obsi- 
an, Pizalor, Cal Tap ig Top Barney. evi Break, Daktors ZED, Dr, Uvengstoce | 
resume 

1 komplet (17 program) 4 navodila z 1400 din. » kaseta. kompleta (34 prg ) - navodila - 2700 
din -- kasete, 3 kompleti (51 prg) 4 navodila < 3900 din » kasele, 4 kompleli (8€ prg) » 
navodila Z 4000 din - kasete, 5 kompletov (85 prg) » navodila — 4900 din < kasete, 8 
kompletov (102 pra.) navodila - 5500 din » kasete. 
Maksimalen rok za pošiljko je 72 ur po prejemu naročila. Za vsak dan prekoračitve vam 
izplačamo penale po 200 din (skupna cena naročila se zmanjšuje za 200 dinvdan), 
(n sedaj specialna ponudba: Komplet vseh 7000 programov lahko dobite za samo 25 000 din » 
kasete (koli 35 din/prg ) Prav tako lahko nabavite tudi veliko število CP/M programov [Aztac C, 
Turbo Pascal Graphic, DR Draw, dBase ll, Muliplan. CBasic, MBasic, Wordstar 3.34 22. Cobol 
Basic Compilr, Cambase, Microspread, Microplan, Lisp, Mallard Basic. Turbo Pascal 30 i22. 
OR Graph, Pascal MT: in še okoli 30 drugih) po zelo ugodnih cenah. Paket vseh 50 CP'M in 
drugih disketnih programov lahko dobite za samo 25.000 din. (400 in za program, kar je 
enkratna priložnost! Ne čakajte, akoj zahtevajte brezplačen katalog programov (poudariti: za 
PC), v katerem boste našli natančne informacije o vsem, kar vas zanima (celo o možnostih 
predplačila za novost! Branko Vrhovac (za CPC), Moše Pijade 4 V15, 15000 Šabac. tel. (015) 25- 
Ta. TOB5 

AMSTRAD ABWGGS128. Pri nas lahko najdete največjo izbiro CPIM i AMSDOS programov. 
Snemamo na naše diskete (8000 din) ali vaš. Rok dobave 1 dan. Kvaliteta zagotovljena. V 
oklepaji so cene programov in ustrezne Ieratre v angleščini. At Studio (200), Masterile 
(9000), Frtrar80 (4000, 500), Cobo-80 400), Lip (800). Turbo Pascal (4900, S800), Turoo 
Gap Toolbox (100), C-Compier (500). ero Prolog (5000), M Basic (4000), Basic Compler 
(4000), Algol [4000 C- Basic (500), Malard Basic (4000). Wordstar (000, 8500). Microscipt (900, 4000), Splita (3000), Malimarge (100), D Base l (500). Micropen (8000). Datastar 
(6000, Supercale 2 (8000, 6000), Superdala Intrchange (200), Mutipan (000 8000, Micro 
spread (9000), Dr Graph (5000, 8000), Dr Draw (5000). Mini CAD-CAM (4000, 200). CopYfile 
(2000), C. Comp (3000) HI So Devpac (00 3000) Tasyord 6128 (3000) Tasspeli 28 (2000), 
Mini lice 400), roli ainter (300). 
Še veliko programov v brezplačnem katalogu. Ko naročate programe, poudarite za »amstrad. 
Miroslav Petrovič, Zaplanjska , 11000 Beograd, tel (11) 472-420. Toe5 



TORUS SOFT. CP/M programi: Turbo Pascal, 
Fortran, Cobol, Cecompiler, Micro Prolog, Su: 
percalc 2, dBase 2, Word Slar, Muli Plan, Ma- 
lard Basic, C-Basic, Agol, Lip, Dr. Draw, Dr. 
(Graph, Mini CAD-CAM, Graphic Toolbox. 
Namenske: Master 3, Art studio, Ari Work, 
Format 426 (lormira 426 K). Platinen Ki, Odd. 
Job, Tasword 6128, Mini Olice 2, Proli Pa- 
inter 
- katalog 100 din 
— imamo tudi najnovejše igre 
Milan Ivanovič, Nikole Burkoviča 6, 11000 Beo: 
grad, tl. (011) 478-423 T.6S7A 
PIRATSOFT vam ponovno priprava za vaš OPO 
do4.129 16 uspeš a ase 3 Okt Trashman, Polzalor, Obsidan, Metro. rosi, Mag Man, ve, igro, Bre Karel Tre 
Bos, Glava, oc, ig robe ile Cia, Nomao, šeno, Aadem Grey Pes Razen teh 
programov, k vam ih ponujamo zelo poceni sam vski 7 dni ponujamo novih 12 pri 
"nv. Ob tem vam ponujamo udi Mas di Skete po uvoznih cenah Programe pred posa 
njem preverimo. Za druga obvestila nas pokliči- 
te po tel (0x1) E7BS27 ži nam piše na naslov Sergej hanov Kopornikova OV, 1020 N Za. 
Grob ža lusrran kallg pošte 200d eoes RP. SOFTWARE — vam ponuja: najnovejše poprime za CPC 466 nizke osne ase PTT iger - 2500), Kvaltnestontve, dobava 
V 28 urah Zahtevaj brezplačen aalog, Jos 
Borozan. Brače Borozan 21/lli, 58000 Split. Teisi 

AMSTRAD CPE x tiskalnik DMP 2000: Za vas 
smo priskrbeli programski paket, ki omogoča 
tiskanje YU znakov v NLO načinu. Jože Stenčak, 
Breg ob Savi 81, 64211 Mavčiče (064) 40-215, 

T.$ATo 
PRODAM odlično ohranjen, malo rabljen schne- 
der CPC 464. Ugodno! Naslov: Radomir Janko- 
vi, Bratsta Jedinstva 25, 81000 THtograd, tel 
(oe) 38-067, T-6468 
3" DISKETE (5600) in prnterski kabel 44, 6128 
prodam. Tel. (061) 22.877. HI 
PC. EGA - poceni novosti: Paperboy, Metro- 
(rose, TT Racer, Hyper Sporis... Davor Vranič, 
Preradovičeva 35, 58300 Slav, Požega, tel. (055) 
70202. T.6420 
AMSTRADOVCI - K 38: Paperboy, Fiaxis, Rovo- 

jack, Game Over, Army Moves ... 40: 
Wonderboy, Amaurole, Tempest, Yabba. 

Dabba Doo ....K 41: Trashman, Oxidlan Pulsa- 
tor, Boss, Xeno, Academy, Hive, Ovartet, Bla 
Trablle in Litje China ... Cena kompleta 1200 
din. Brezplačen katalog. Goran Jerolič, Laze 
Lazareviča 11, 15000 Šabac tel (015) 23-782. 

T.6at3 
AMSTRADOVCI - ZEROSOFT je ljubiteljem r 
sanja pripravil 3 super programe: The image 
Sistem, Gralic Adventure Creator in Light Pen. 
Od iger imamo: Xeno, Academy, Wonderboy, 
Krakov T, Paperboy, Street Haw, Galvan, Kvar- 
ter, Pool, Pulsator, Opsidion, Lving Daylioh, 
Trasman, Katiaog 100 di. Zaoran Rajkovi, Bu 
levar Lenjina 104, 81250 Cetinje, el. (086) 22- 
787. ČA T.6250 

AMSOFT YU CPIM SOFTWARE predstavlja najnovejše CP/M programe: Pilot, Supercopy, Modem 7. 
Ramdise, Read MSDOS, Findbad, Librar (Subdirector), Soridir, Sguseze, Unsaueeze, Micro Cobol, 
XLisp, Forth, Smal.C, New CPM, Turbo Pascal Ros 33, FX-Character Generator, CPIM Assembly 
Help. C-basic, Exbasic, Dr Draw, Dr Graph. CP/M igre: Megan Inwaders. Aimazar, Monopoly, Bacatrat 
Adventur ložnost dobave vseh CPIM programov z YU naborom, 
Kompleti CPIM programov. Languages: Fortran, Pislol, JAT Pascal, Micro Prolog. Tex!: Wordstar, 
Mailmerge, Prospel, Rota 

plus: dBase |, Supercalc 2 Wordstar 334, ZIP, SDI, Komplet CP M2: 
Mieroseripl. Micropen, Microspread, CPM Uultis. dBase II Ulites. Arehiteci Uilies. C- 
Arehve, Turno Pascal Toolbox. Darilo: Cambase Database. Novi AMSDOS programi: Mastelle 6128 
YU, Tasword B12B YU, Tasspeli, Mini Olice 2. Profi Panter. Harduare: Razšintev 464 na 6128 (CM 
30), Silicon Disc 256 K, Lightpen, Epromprogramator, epromi z YU naborom za Uskalnik 
Asoft YU, Spinčiceva $, 41000 Zagreb el (041) 315-476 
AMSTRAD CPC 46666128: 

T.6397 

Za la mesec smo nabavi z Londona in vam sedaj ponujamo na kaseti in 3" disku super najnovejše programe 
— Ecolon (ena najbolši iger za amstrad). 
— Academy (Tau Celi ll, končno!) 
- Startox (najnovejše Rtealtimova umetnina, o katerem se bo šele pisalo). 
- Grand prix Simulator (najbolje dgilaliziran govor za amstrad, boljše og BMX simulatorjaj 

SCHNEIDER IGRE, uporabni in CPIM programi. 
Najceneje na YU trgu. Cena programa tudi do SO 
din. Katalog brezplačen. Zlatko Plavšič, Kraiška 
29, 56000 Vikovc, tel. (056) 134492. — T-6STI 
(CPC 6128 najcenejši CPIM in uporabni progra- 
mi igre, pri Diseclubu v Ljubljani. Katalog 
Luka Lenart, V Kladeh 22, 61000 Ljubljana tel 
(061) 50-858: ST-208 
'TAVEBLOOD! Tudi la mesec ponujamo vse no- 
ve programe: Galvan, Eagles Nest, Metrocross, 
Livingstone ... Komplet 4 programov - kaseta 
2500 din, Možnost predplačila in nabave progra- 
mov. T.D.S.,46. SUD 147, 44109 Sisak, tel (044) 
34310. TAJA 
DEL ČIP ZA SCHNEIDER 6128/684/464 IN ZA 
VORTEX F 1! 
Sehneider Service Manual kompletna tehnič- 
"na dokumentacija za CPC 464, zeleni monitor in 
disketno enoto DDI z vmesnikom (5000 din! 
Naši najbol iskani profesionalni prevodi, kvali 
teten tisk: Locomotiv Basic 1.011 Programira- 
nje v strojnem jeziku; Prevod originalnega pri 
ročnika za 464 (8500 din/kom); Priročnik za 
isk, AMSDOS, CPIM in LOGO (2800 din; Pre- 
vod originalnega priročnika za 684 (6000 din)! 
Prevedena navodila za Tasword, Masterile in 
Devpac (1000 din'kom.! Našteti trije uporabni 
programi 4- kaseta navodila (5000 din - Po- 
slovni paket! Za naročene prevode nad 7499 
din 10% popusta! Izbrane uporabne programe 
in igre snemamo. na kaselah in na disketah 
posamezno. Izbrane igre, snemane v kompakti- 
rane komplete na kasetah, Velika ibira CP/M 
programov. Bogala ponudba angleške in nem- 
ške literature ter prevodi za vse tri modele. Po- 
sebna ponudba CPIM literatur, Cene in opisi 
alnčno v kalloga a sr 40 (150 iv pismu 
ali s povzetjem 1000 din). Del Čip, Amruševa 7, 
41000 Zagreb, tl (041) 276-127 od 17. do 19, 
ure! T-G4O8 

ATARI 

TARI 800 XL z cisketnikom 1050 prodam ali 
zamenjam a commodor. Tel (061 296 
ATARI 800 XL prevoci navodil za Asembler Edi- 
tor - uporabni programi — kaseta, diskete — 
navodila — Pera Markovič, 
Borisa Kidriča 16, 19210 Bor, teleton (090) 33: 
39 T.S3 

ST PROGRAMI IN DISKETE 3,5" katalog 
brezplačen. Boris Gruden, Turinina 10. 
41020 Zagreb tel. (041) 676-228. | T-6254 

VELIKA IZBIRA programov za računalnik 
tai ST, Nad 230 naslovov Posebne ugod- 
nosti za komplete S, 10 ali 20 programov, 
Brezplačen (ekspres dostava spre- 
Jemljive cene! ApNasoti atari ST, Novo Po- 
lje C. 8 61260 Ljubljana Polj, R. Mljako- 
vič, el, (061) 487-477, T.$240 

NOVI TOS ZA ATARI ST. Nudimo novo 
izboljšano verzijo operacijskega sistema 
TOS v epromin. Tel, (063) 34-134 do 14. ure 
in (063) 78-151 po 17 uni, T$e73 

ATARI ST - Najbolji programi Srekno iz inozemstva 
- poslovni: VIP, EXCEL (mac), Super Base Z obdelava besedila; Page Maker (mac, Fe ireel, Sgnum, Microsoft Wora (mac) 
—CAD in grafika: Campos. STAD, VIP 
(mac) Z emulatorj Aladin 3 (mac, PO dto (PC) 
Z jezik Megamax C, Turbo Pascal (mac) — tre Star Track lea za ST) Colonal 
Concvest (1. svetovna vojna strategija) Č hardver.Biter TOS, ur, RAM 1 MB 
Katalog 300 in, spisek brezplačen Magen Šimov, Vslačka 1 4100 Zagreb, 
te (41) 5934, Darko. T8K6 

TARI ST, novi programi in iteratura. zberi 
20 programov izmed 250 najboljši za 25.000 
in. izberite 0 ger za 10000 din. Katalog 800 
din. Bahovec. Pjadejeva 31. 61000 Ljubljana 
tel (061) 312.04. STA 

TARI ST. Nov katalog z opisi programov 
300. Miran Rojko, Trstenjakova 11. 69000. 
Murska Sobota. T.GABI 

- Storm Bringer (najnovejša igra na Galupovi top si 
faazen ega vam ponujamo popolnoma ve, karje ta trenutek v Jugoslaviji, a programov, i smu jih 
ašteli, ima še nihče. razen nas. Od sedaj ponujamo vsem zalnteresranim hiro in kvalheino 
(az$rjanj programov, Za katalog pošlje 200 cin. Mladen Št, Kučerina 76, 41000 Zagreb, ll 
(041) 327-324 Te29a 

AMSTRAD KOMPLETI!! izrabite priložnost in po najugodnejših cenah naročite najbolše in 
najnovejše programe za amstrad 46W6128. Cena kompleta z 20 programi je samo 1500 din 
Kvaliteta programa je zajamčena, rok dobave 1 dan. Zahtevajte naš brezplačen katalog. 
29: Trastiman, Big Trouble in Little China, Mag Max, Paperboy, Galvan, Monopoly, Amazing 
Man, Fit Azis, Pulsator, Obsidian, Metro Cross. Hive, Stormbringer, Ovartet Sega, Academy, 
Greyteli, KENO, Galaxia, The Boss, Pul, Palitron. 
Xc28: Kat Trap, Hacker 2. Deactivalors, Sailing, Zed, Livingstone. Eagle's Nest, Nether Earth, 
Game Over 1 in 2. Army Moves, Bounty Bob, Hijack, Revolution, Teror O! Tne Dsep, Monopoly. 
Bily The Punk, Storm 2, Stainlss Stel. 
K2ih Tapper, Špy vs Spy, Bobby Bearing. Kiler Tomaloes, Asphali, Ole Toro, Thing 1 in 2, Bali 
Crazy, Sgrizam, Wizard s Lir, Split Images, Sigma 7, Southem Belle, 10 Frame, Classic Aviens. 
Bitop Barney, Bali Breaker, Hyper Sports 1 in 2. 
726. Spiky Harold, Ghost Hunter, Foot Lose, Revolution, Short Cirevt 1 i2, trap Docr, Silent 
Service, Enduro Racer. 180 Pikado, President, Leaderboard Goli, Blade Runner, Night Snade, 
Donkey Kong. Sgash. Acro Jet, aterio, Chronos, Rogue Trooper. 
K25. Caves ol Doom, Tehnician Ted, Goonies, Critical Mass, Dogsboy, The Undaunied, Cycl, 
Foot, Tubaruba, Scalextri, Elevator Action, BMX Simulator, Širange Loop, Nemesis The Final. 
Street Hawk, Mari Bross, Two on Two, West Bank, Saracen, Gyroscope. 
Jovan Dakič, Goce Delčeva 2/13, 11080 Zemun, el. (011) 602-106 Too 

PROGRAMI 60-160 di. Kompleti 750-850 din. 
Popusti S-18%. Pri vsakem naročilu vam pošlje. 
"mo reklamne posnetke najnovejših iger. Katalog CRzZmM 
brezplačen, Ekspres dobava. Marijan Medur, 
Sela 5, 44000 Sisak, tel (044) 2545 — Tisa | SOBE TURE 
NOV PCW SCHNEIDER 8256 s Uskalnikom in 
Ueraturo prodam, Primeren zlasti za obdelavo 
besedil (zanimal bo novinarje prevajalce, pisa- 

pravnike ...), pa tudi za bazo podatkov in 
igrice. Tel. (061) 721-641. T.6390 
WAR GAME -najnovejše igre. uporabni progra- 
mi, prazne kasete, po polovičnih cenah! Brez- 
plačen katalogl! Rok Kodre, Šaleška 2, 63320 
Tito Velenje, tel. (063) 858-743. Treg22 

(CPIM SOFTWARE vam ponuja obilico CP/ 
M programov po nizkih cenah. Poleg tega 
pri nas dobite tudi nove uporabne progra- 
vme in igre na disku, Kalalog brezplačen. 

P.MP. elecironic 
KD Jeretova 12 zr (058) sso-ve7 

se O00 spik 

ob delavnikih od B--12. in 1720, ob sobotah 8-12. 
NOVO - ROM MODULI ZA ATARI ST RAČUNALNIKE 
Lahko vam vstavimo v modul kalerikoli program ali ACC do dolžine 128 K. Možne so razne 
kombinacije. Primeri: Superace Il, rocopy 2, RAM disk, Kalkulator, Frte RAM ACC, Kontrol 
JACC, GFA Basic, Corneman itd 
'Cena modula do 64k 90.000 din, a od 128 K 50 000 in. Tos2 

Li LONELY CRACKER MAN 
LONELY CRACKER MAN ZAJEČAR 019/21010 
ZAJEČAR 01921010 
LM. je vzpostavil sodelovanje z vodilnimi skupinami v Evropi za atari ST. 
LOM. mesečno dobi 10-15 disket z najnovejšimi programi za lari ST. 
LM. vam ponuja najnovejše igre: 
Alternatiy reality, Champion chip wresting, Champion chip tootbal, Champion ctip basebali, 
'Chessmaster 2000, Hollwoodi poker, Karale ki l, Academy, Super Cycle, Tai Boxing, Winter 
(Games, Tai Pan, Terorpods, Phantasy Il, Sentinel, Knight Or, Bac Cat. Colonii Congvest, 
Craek ed, Auloduel, Boulderdash, Tracker, Top Game, Ship Breakovl Indiana Jones, Gaunile!, 
St. Replay. 
LEM. vam ponuja uporabne programe: 
Neo pain, Digi Drums, Digi Sofi. Music Editor, The Music Studio, Video Construction Set, 
Arkancid li: Egior, Boulderdas, cons. set. 
SSnemam na vaših li na mojih disketah. 
LC. vas vabi k sodelovanju, 

Gregor Rančigar, Bavdkova 39, 64000. Naslov: Slobodan Miloševič, Naselje »Avnoj« C-1 V36, 15000 - Zaječar, tel. (019) 21-910 (od 
Kranj tl. (064) 26-708 T.6966. 17-22.) TO? 
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ATARI ST - najboljša selekcija, najnižje cene. 
Programi posamezno ali napravite sami svo 
komplet (do 50%, ceneje), Kallog 300 din. Milan. 
Vrea Zarja Vujo$eviča 79 H070 Novi Beograd 

STO-10 
ATARI ST eprom in Eeprom programator, 1040. 
STE, SM 124, prodam. V sodelo in nedelo tel 
(čb s No Škroba Konča ko 
kovec, KO 

JAR SOFA vam ponuja najnovejše programe za 
ST. Robi Molnar, Postojnska 23 in Janez Lazar, 
Koseskega 1, oba 61000 Ljubljana. ST-214 

JBM PC in kompatibilni računalniki, Preve- 
dena navodila za programe: 
- OBase ll, 300 st. 
- Lotus 123, 290 st. 
- Framework, 280 st. 
- MS DOS 32, 250 st. 
— GW Basic, 320 st. 
- Turbo Pascal, 300 st. 
- Wordstar 3,4, 150 str. 
z Final Word'1,1, 85 str 
Skrajšani prevodi navodil 
- KVOCAD 20, 65 sr 
- DBase Il 55 st. 
— MS Projeci, 46 sr. 
Navodila za programe in iteratra v angle- 
ščini: Lotus Rel.2, Primavera, Word perleci. 
441, PO Four, DBase Il plus Glipper 86, 
AutoCAD 2,16, inside AutoCAD 2,5 Ener. 
graphics, Modula 2, O-Compiler 3, Norton 
Utiiies, IBM PC Tehnical Reference, itd. 
Možnost naročil za delovne organizacij. 
klomacje in naročia o ej (07 62 
025 ali 640-985 ali na naslov: Zlatan Čučič, 
Wi. Grada Kalgarija br 7, 71000 Sarajevo. 

7.553 

ATARI ST. Velika izbira vrhunske programske 
opreme po minimalnih cenah. Posebni popusti. 
Sarila! Katalog brezplačen! Hiro in kvalitetno 
slortev. zagolavlja Veritas Software. Omer 
Eški, Maričeva 31, 78000 Banja Luka, tel. (078) 
31422. T.6368 
POWER WITHOUT THE PRICE — nad 1000 pro- 
gramov na disketah za 800 XL130 XE, Največja 
(zbira najnovejših sottverov. Katalog 200 di 
Zvonko Alija, Zagrebačka 21, 51000 Rijeka 
(051) 37.72 T6372 
TOSYROMU, angi-nem. prodam. Tel (041) 436- 
520, 413-731. ST-202 
TOŠ v epromih prodam. Tel. (041) 436-520, 413- 
781 T25 

TARI ST. Organizacijam združenega dela 
in zasebnikom nudimo profesionalne stor 
tve za serijo računalnikov atari ST. Za ceno 
150.000 din vam je na voljo komplet 550 
programov na 150 disketah. V ceno kom- 
plea je vključena ludi dobava vseh novih 
programov v letu 1987. Zahlevaje seznam 
programov in predračun, Tel. (063) 34-134 
do 14. ure in (069) TAB-151 po 17, ri, T-SETA 

ATARI 800 XL < kaseloton, 2 palci 4 carridgei 
okoli 200 programov na 15 sony kasetal 
Uiteraturo prodam. Tel (045) 29-154. T-60s0 
ATARI ST prodam. Tel. (061) 487-477.  T-6241 
SST- Prodam programe in literaturo, Katalog 300 
d. Hitra in profeslonalna storitev. Sanda Majkič, 
ZZagrebačka 20, 79000 Prijedor, (079) 28-925 

T.6474 
SOFTWAREWinoUL the price — 130 XE/B00 
XL... Spisek brezplačen... Saša Cvetojevič, 
Pijade 16, 44000 Sisak, (044) 21-016. — T-6ATI 

RAZNO 

APPLE le dodatni disk poceni prodam. Progra- 
"mi teratra. Tel (01) 01-759. T.T63 
J8M PCIXTJAT. Široka izbira vseh vrst progra- 
"ov. Tudi nepogrešljiv program pri nakupih 
kompatibicev v tujini, za primerjavo hardvera z 
originalom IBM. Brezplačen katalog. el. (082) 
TTS.OsB TS 
JBM PCXT IN KOMPATIBILCI: programi (pro- 
(dam in menjam). Spisek brezplačen. Obnavljam 
trakove za vse vrste iskalnikov. Prodam diskete 
5,25. Tel. (075) 215-144. Romeo Stu, 
Tuzla, V! Bukinje 60. | 7520 " 

18296 
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SO EME 
JBM PC XTAAT: izdelava programov za privatni 
ke in DO po naročilu; ponudba programskih 
paketov in iterature: 
— PREVAJALNIK: Turbo C, Turbo Basic, Turbo 

Prolog, Turbo Pascal di toolbo, Ovick Ba- 
zic 20, Fotran, latice C, Fovlaset, 
Ciper, 

— CAD 8, GRAFIKA: AuloCad 260, 22, nisi 
AuloDesk, Grapher, Prinimaster, Prode- 
sign, 

— UREJEVALNIKI TEKSTA: MS Word.3, 30, 
WS 40, WorgPereci (oredstavljeni v proi 
nji števili MM), Ventura Publisher, Turbo. 
Ughtning, Ltria, Fontri«, 

"STATISTIKA; SPSŠ, StlGraph 120, 
(CAM: PC 2 Dasot, Smartwork, Aradne,.. 
UTEMATIKA; Eureka (reševanje vseh enačo 

- tudi diferencialnih), 
- POSLOVNI SISTEMI: Framework 11, Lotus 

rei 201, HAL. Muliplan, .. 
- PODATKOVNE BAZE: dBasell..1,Relex, 
- IGRE: Summer Winter Games, PaionChes,... 
— UMLITY: Fastback, Easy Flow, Norton 40 ad- 

ined, Norton commande editor, GEM, 
juperbase for GEM, MS Windows, Copylipe. 

309, MS DOS 33, DOS Lear, BOS Hel, 
PO1ools 202, 
in e približno 150 drugih programov. 

Unformacije po tel. (061) 342-197. 
M5. ST220 

E E 
sinapsa 

PRIKLJUČEVANJE računalnika na zadnji 
strani TV sprejemnika je zelo nepraktično, 
kvari vtičnico, a za otorke je neizvedljivo 
(poselno, če je televizor v regal), 
Montirajte. SINAPSO. Antenski. kabel bo 
trajno vključen, kabel računalnika pa boste 
preprosto vključevali na sprednji strani TV 
sprejemnika. Sinapsa omogoča trenuten 
prehod od dela na računalniku na gledanje 
V prgrama brez pelianja priključnih 

ov. 
Omogoča praktično priključitev video re- 
korderja. Cena 3200 din. Naročila: Sinap- 
sa, 63325 Šoštanj, li el. (083) 82-768 (zve- 
čer 7456 

PRODAM HEWLETT-PACKARD 7/8 s periferijo 
in programi. Tel. (011) 563-731. 76310 APPLE, dra prcesoja. monitor, isktni, arico vmesnik, gram Fl (DEN esa ST.Xim PRODAM PC-XT(BKOK, 2 x 360 diski pogon, Herkules karica zeleni monitor) ahko tudi s programi itormaci od 7 o 20. ure o tel (te rezn Sram 
MONITOR, zeleni, 9", prodam ali zamenjam za ZA speci, Tel (Bi)35601. O Pete? 
PRODAM IBM PCIKT komalbini računali BO Ks trim dlako 20 Mo Tel zni 

ui DISKETE »Mulilite« DSDD prodam s pova. 
jem. 5251500 divkom 37 300 dukom 
Maden Jurišič, Topola 24 41040 Zagreb, Pokli- il od7. o 8, ure po lel. (041) 278-454. 8296 
NEC Pimurtar PSXL barvni iskalnik, 7 barv, 300 
ps. 40cm širina, eter oval, 24 iglic. Te 
(o1i)3a178. Tele? 
JaM PE programi originalna in prevedena na- 
vodila. Ghari Sot, Ots B35,i, 71210 lia. 

Tree 
JBM PC velika zbira programov in trate. 
Turbo Sofi, Avde Čuka tel. (071) 44-712. 

T6191 

DISCO MIXER, nov, z vsemi originalnimi kabli 
490000 din, HFI philips (stereo gramoton, ra- 
dio, dvojni kasetolon) - 660.000 di, commodo- 
re tiskalnik MPS 801, nov — 198.000 din, kaseto- 
fon 1881, nov < 80.600 din, TV-monitor Karting 
z radiom 31cm - 195000 din, prodam. Tel. 
(083) SB-074, Predrag Tomovič, Mandrač 28/A, 
51466 Novi grad - Citanova, stra. T-61SG 
MSK-MSK-MSKX. Najcenejše igre in programi, 
Zahtevajte katalog. Miško Jovanovič, Nušičeva 
12, 11320 Velika Plana Ga a 
MŠX — velika izbira iger in uporabnih pr 
mo zanje brezplačen katalog, Damir Šlo: 

"1000 Zagreb. T-4955 

IGRALNE PALICE IGRALNE PALICE DS 3 
Zelo kvalitetne palice za igranje. 4 % 4 sme- 
ri, streljanje na vrhu, za commodore, am- 
strad, atari in specirum lahko dobile za 
12000 din. Za spektrumovce posebna po- 
nudba, kako priključiti igralno palico brez 
vmesnika. 
Dušan Stojkovič, Trogirski tr 2, 87000 Kru- 
$evac, tel. (097) 28-55. T.8386 

ZAŠČITNE PREVLEKE za hardver, audio, 
video in fol opremo, naprave merilne teh 
nike, naprave za diagnosticiranje in drugo. 
občurjvo tehnično opremo izdelujem iz 
materiala prijetne sive ali bež barve. Za 
specialne naprave izdelava po naročil. Ga- 
rancija zagolviena izdelujemo za delov- 
ne. organizacije, institute, izobraževalne 
ustanove... Na vsako vaše vprašanje od- 
(govarjamo s ponudbo. Vsekakor se poveži- 
te z nami, ker zaščita prevleka varuje vaše 
drage naprave. Za lasniko računalnikov 
dobava s povzetjem. Cena za računalnike 
1800 din, monitorje 4100 din. Na vski pre- 
Vek j zaščitni znak naprave, za katero je 
namenjena. Vedran Koričanič, lica 17, 
41000 Zagreb, tel. (0) 49-068. | T.6377 

APPLE IC z iteraturo in programi prodam. Tel 
(01) 569731 T-6KMA 
SHARP MZ 791 s programi in literaturo prodam 
za 20 SM ali zamenjam. Te. (61) 40661 ii 
388. ; 

IBM PC. XTAAT, velika izbira programov 
vseh vrst, zlo ugodno prodam ali zame- 
njam. Pišite za katalog na naslov: Nemgar, 
Brilejeva 1, 61000 Ljubljana. tod 

DISKETE 525" DS DD maseli ugodno pro- 
dam Tel.(071) 651.999, Edo. T.6A30 

PRVIČ NA YU TRŽIŠČU za IBM PC: EE 
designer, programi za risanje tiskanih 
plošč, Poleg tega veliko število drugih upo- 
rabnih programov in softvera za razvedrilo 
zava PC, Tel. (071) 616-622. T-6451 

IBM PC 
VENI VIDI VICI 
IBM PC XT 4 AT IN KOMPATIBILCI: 
Velika ponudba programskih paketov in - 
terature. Katalog brezplačen, Priporočamo. 
vam: AutoCad, Symphony, Lotus 1. 2, 3, 
OBase ll --, Prinimaster, Letrix, Sidekick, 
Turbo Lighting, MS Windows, Gem, Super- 
key, Rellex, Framework li, Norton 4,0 Ad- 
vanced, Psion Chess 3 D, Ventura Publs- 
hing, Clipper, SPSSPC ... Informacije po. 
tel. (075) 235-686 ali na naslov: Adi Tini, 
Sjenjak E 45, 75000 Tuzla. TSAT5 

JBM PO/XT IN KOMPATIBILCI! Programi, Wtera- 
tura in izdelava programov po naročilu. Infor« 
macije: Miroslav Štruc, Linhartova 68, 61000 
Ljubljana tel (061) 815-259. 217ST 

- SOFTWARE. 

NAJCENEJŠE V YU 
Ventur, Turbo C, Autocad V2 52. Ful Šere- 
en Debuger vi.0, Turbo Pascal Toolbox. 
Patbrush v3.10, MS DOS v3.90, PC Maga- 
zine Bench, Desoview, Ouick Basic; ČHI 
Writer v208, Startight... in še »nad 
120.000 K vrhunske programske opreme. 
Ogromna izbira Hterature. Darila! Posebni 
popusti! Katalog brezplačen! EE software. 
Mariičeva 31, 78000 Banja Luka. tel. 4078) 

TG83 

NAJCENEJŠE V YU 
Primavera, Framework Il. SPSS, Wordstar 
v4 00, MS Projeci l, CPIM 86, Clek Art 
Publisher, 3270 Emulator, Fontasy, Tufsim, 
Turbo Basic, Forth, Dr. Hall, Winter Ga: 
mes, Summer Games, Bushido... in še 
nad 85000 K vrhunske programske opre- 
me. Ogromna izbira terature. Daril! Po- 
sebni popusti! Katalog brezplačen! 
FE soliware, Maričeva 31, 78000 Barja Lu- 
ka, tel. (078) 40-540. TSTR 

PRODAM PRIROČNIK za servisiranje IBM-PC. 
11,000 din. Tel. (072) 871-341 ST-1OS 
IZDELUJEM programske pakete za zasebnike, 
obrtnike in delovne organizacije, nudim stro- 
kovno Hteraturo ter inštruiram računalništvo, 
programske pakete in programske jezike. koor 
Koroušič, Jamova, 81000 Ljubljana.  T-S292 
MAM proste zmogljivosti na matričnem tiskal 
niku STARANL 10 Tel (061) 51-359. Jos 

SERVISI 

SHARP PC žepne računalnike razšrjam. Na pri- 
mer: 1500 AZB K; 1251, 1245/16 K; 135020K. 
1360. 1475, 12804 K; 1401, 126010 K: 1409 
32K. Viktor Kesle, Rumenačka 106-1, 21000 
Novi Sad, tel. (021) 394-717. ŠTETO 
MCP-ELECTRONIC 
— izdelava tiskanih vezij 
- za foto postopek: foto lak, razvijalec 
— kit kompleti 
Informacije; Danijel Meklav, Morje 48 b, 62313 
Fram T ste 
V TISKALNIKE vseh vsi vdeljem YU znake. V 
vseh republikah! Jonas Žniaršč Poljcelska 9. 
61110 Ljubljana tel (061) 628-522. — ST.204 
POPRAVLJAM specirum in commodore. imam 
dolu in ULA za specirum. Dragan Markovič, 
Kovanlučka 56, 1800 Ni. tel. (018 42028. 

Tereo 
»PIN« COMPUTER SERVICE! Kvalitetno po- 
pravlja: spectrum, commodore,aar... Raz- 
Širjam pomnilnik lai ST na 1 Mb. Prodajam 
pe, seme, navodila za serviranje programe 
in ieratro za aari ST. Za katalog pošle 300 
Gi. Milan Nečakov, Baranjska 45, 2300 Zrenja- 
nin, te (029) 4057. 1.834 
SERVISIRAM commodore, amstrad, sharp in 
tar ter perilerij. Razšijam pomnili: VIC 29 
32, O-16, 11664 K, atan ST/I Mo, amstrad PC; 
čao K Viktor Kesler, Fumenačka 105-. 21000 
Novi Sad, (21) 34717. STxIH 

SERVISERJI! Prodajam diagnostične test- 
ne naprave za hitra in lahka popravila com- 
modorja 64. Enostavno rokovanje. V nekaj 
minutah odkrije, katero vezje ne ela. Cena 
60000 din. Slobodan Ščekič, Bulevar 29. 
oktobra 87, 21000 Novi Sad, tel. (021) S8- 
s73. STX 102 
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( 
| k V prejšnji številki smo objavili sporočilo, da podaljšujemo rok, do katerega je 
| moč poni programe za igro »Križci in krožci«. Sklep uredništva je nekatere 
|. udeležence nagradnega razpisa - s kar lepimi nagradami, saj je prva tiskalnik iz 
| JEpsonovega programa — presenetil in tudi razjezil. 
Vari, Mol mikro, zakaj obračaš plašč po vet? ns spiašujta dva rala, ki ne 
| želita, da bi njuno pismo objavili. Veliko truda in časa sva porabila, nadaljujeta, 

odlagala sva izpite, zdaj pa so pogoji natečaja na vrat na nos spremenjeni in 
|| miava sva prisiljena, da svoj program izboljšava. 

.. Razčistimo nekaj nesporazumov: 
s Tako rekoč do izteka prvega roka, ko je bilo gradivo za oktobrsko številko. 

že v tiskarni, nismo prejeli dovolj programov. Iz pisem nekaterih bralcev smo 
razbrali, da imajo študentje težave z izpiti in zato smo v uredništvu sklenili, da 
komo rok podaljšali do 5, decembra 1987. Potem pa so se pošiljke zadnja dva 
dn kar. vsule! Verjeli ali ne, neki zagnan programer je svoj izdelek osebno 
prinesel v Ljubljano .... z Reke. in bil je prav vesel, ko je zvedel, da se z njim 
jahko mirno vme domov in ga izpil. Ukrepali smo'torej prav: večini smo dali 
priložnost, da še kaj dodajo in popravijo. 

% To priložnost imajo vsi programerji: tako list, ki so nam svoj program že 
poslali, kot tisti, ki jih je lovil čas in ki nazadnje niso mogli do prvega roka 
"napisali res dobrega programa. 

8 Če želite, da vam prvi im vremo, nam pišite li pa nam teletonirajte 
(061-319-798). Nekaterim jcem natečaja smo programe že vrnili. Vsi nam 
torej lahko mirno pošljete nov, izpopolnjen program. 

ee Tudi tisti, ki ne želijo, da bi jim stari program vrnili, seveda smejo sodelo- 
z iztoljšano različico. Preprosto, naj jo pošljejo do novega (zares dokonč- 

roka, na ovojnici oziroma s spremnim dopisom pa naj opozorijo, da je to 
verzija programa. Starega potem ne bomo upoštevali. 

» Doslej poslanih programov sploh nismo pregledoval. Vsi so skrbno arhivi- 
i. Tudi ocenjevalne komisije še nismo določili: izbrali jo bomo po izteku 
iko bomo videli, kateri računalniki so v igri — moramo pač poskrbeti, da 
v komisiji ljudje, ki imajo izkušnje z ustreznimi računalniki (z telelonskega. 

smo recimo zvedeli, da je neki bralec posa celo program za maci"- 
m). 
Delo komisije bosta mogla nadzorovati dva predstavnika bralcev! Izžrebali 

bomo po enega udeleženca s slover in. srbohi govornega iraškega 
področja, ju povabili na svoje stroške v Ljubljano in jima omogočili, da bosta v meni veh udeležencev opazovala zaključna ocenjevanje. 

RAČUNALNIKI 
IZdružljivi s PC-XT/AT, poceni kot še nikoli 

b. sistemska plošča AT, baby- 
AT, turbo-XT (6, 8, 10 MHz) 
b RAM 1 Mb, razširljiv na 
3,5 Mb (Multi Card) 
M- serijski in paralelni vmesnik 
na Multi I/O (do 9600 baudov) 
b gibki disk 360 K / 1,2 Mb, 
winchester 20 Mb 
» 12 in 14-palčni monitorji: 
mono, CGA, EGA 
M. tipkovnica DIN z 84 tipkami, 
[združljiva z IBM 
b DOS 2.0 do 3.2, nemški ali 
[angleški 
b usmerniki 150 in 200 W, 
lohišja za XT in AT 
b razširitvene večfunkcijske 5 
kartice 
b večplastna gradnja, visoka 
zanesljivost 
DM ugodne cene, že od 
7495 DM (netto) 

Integrirana pisarniška 
programska oprema 
b naslovi 

skladišča 
naročila 
finančno knjigovodstvo. 
urejanje besedil 

Zahtevajte cenik s prilogami! 

Dragi. tovariši iz revije 
Moj PCI Oglašam se vam 
prvič in zaradi dveh razlo- 
gov. Prvi in glavni je, da mi 
Je prekipelo tako kot večini 
vaših bralcev, ki vam po- 
skušajo to povedati kultur- 
no, vendar to vpitje navad- 
nih smrtnikov iz tostranske 
računalniške puščave ne 
seže v vaše kruto PC kom- 
patibilno srce. Morali pa bi 
seči vsaj v vašo »umetno 
inteligenco v povojih«, da 
bi se lahko realno spogle- 
dali s kruto stvarnostjo, da 
v Jugoslaviji žal pride 
vsakih tisoč lastnikov C 64 
ali spectruma en sam last- 
nik PC (XT, AT ali DRP) 
kompatibilnega. računalni- 
ka in ne nasprotno! Prav ta 
računalniški proletariat pa 
vzdržuje vašo revijo, katere 
kratkovidna uredniška poli- 
tika, ki jo vodijo samozado- 
voljni lastniki PC-jev, pelje 
k temu, da se vaša revija 
ohranja samo zato, ker pri 
nas ni specializiranih revij 
za hišne računalnike, do- 
segljive (tudi to bo kmalu 
vprašljivo) povprečnemu 
Jugoslovanu. Ko bi se pri 
nas prikazalii vsaj prevodi 
angleških in nemških spe- 
cializiranih časopisov, kot 
so Commodore User, 64'er 
in podobni, v katerih bi lah- 
ko bralci objavljali oglase 
in izmenjavali izkušnje, bi 
uredništvo Mojega mikra 
zlahka tiskalo svojo revijo v 
sto izvodih (za interno upo- 
rabo). 

Tisto, kar me je nepo- 
sredno razdražilo in pripe- 
ljalo k pisanju tega ogorče- 
nega protesta, je vaš milo 
rečeno podcenjevalni od- 
govor bralcu B. Milojeviču 
iz Novega Sada v septem- 
brski številki. Res je, dragi 
tovariši, da se časi spremi- 
njajo (poglejte, DM je bila 
na začetku leta vredna 
manj kot 300, do konca leta 
pa se bo povzpela na več 
kot 600 din), vendar se na 
našo skupno žalost očitno 
spreminjajo na slabše. V lu- 
či drsečega (da ne rečem 
strmoglavo padajočega) di- 
narja zveni vaša trditev o 
»Vseljudskem tajvancu« za 
»samo« 500 DM skrajno de- 
plasirano, nekaterim pa tu- 
di izzivalno. Nič več ne ob- 
javljate »vsakršnih  listin- 
gov« za C 64 in spectrum, 
pač pa »vse mogoče« pri- 
spevke o PC. Da se ne bom 
pregrešil, o spectrumu se 
še najde kakšen prispevek, 
četudi v vsaki prestopni 
številki, o C 64 pa ni niti 
toliko. Nekoliko analizirajte 
rubriko malih oglasov in 
boste videli, da je bilo npr. 
samo v vaši septembrski 
številki več oglasov za C 64 
kot za vse druge računalni- 
ke skupaj (vštevši spec- 
trum), za PC pa so bili 3 (z 

besedo: TRIJE) oglasi! Ker 
lastniki PC gotovo niso sa- 
mo trije, to pomeni, da jih 
vaša revija v bistvu ne zani- 
ma dosti, saj ljudje ne po- 
trebujejo. kopice površnih. 
informacij, s katerimi nas 
zasipate v vsaki številki. Tu- 
di če si bom nekega dne. 
kupil PC, PS ali po vaših 
besedah kakršenkoli »res- 
nejši« računalnik, sem pre- 
pričan, da pravih informacij 
ne bom mogel najti v va- 
šem časopisu, ker revije ni- 
ti niso pravo mesto za to. 
Prihodnosti ne moremo 
pričakovati tako, da zane- 
marjamo sedanjost in pre- 
teklost. 

Naj navedem še vtis, ki 
kaže, da tudi vi niste tako 
naivni in da denar ne pozna 
»ideologije«. Naj se vam C 
64 in spectrum, ti arheolo- 
ški. izkopanini, še tako 
»gnusita«, vas to ne moti, 
da bi objavljali male oglase 
zanju in celo (joj, sramota!) 
opise pogosto tudi napol 
imbecilnih iger, prav kot 
kakšna pretenciozna »inte- 
Jektualna revija«, ki se pro- 
daja z naslovnico in »du- 
plerico« na sredini, pri tem 
pa računa, da bo večini 
»bednikov« — mimogrede. 
razdelila še nekaj pameti. 
Glede tega vam lahko po- 
vem, da mi je daleč bolj od- 
vratna pornografija duha, 
ki jo pridigate, ker je napa- 
berkovana po tujih mode- 
Jih, ki jih nekritično spreje- 
mate, v nasprotju s pravo 
pornografijo, ki se lahko 
brani s sklicevanjem na ge- 
netsko kodo. Vaša koda je 
žal prepoznavna in zelo ja- 
rogosposka. Kaže, da ste 
(ne prvi ne zadnji) pozabili 
na osnovo - časopisi so za- 
radi bralcev in njihovih po- 
treb, ne pa nasprotno. Za 
konec slikovita primerjava. 
predstavljajte si avtomobili- 
stično revijo, ki bi pri nas 
pisala samo o rolis-royceu 
(nalašč ne omenjam mer- 
cedesa, razlogi so splošno 
znani), kupovali pa bi jo v 
glavnem »bedni« lastniki 
fička ali v nekoliko boljšem 
primeru renaulta 4. Ne re- 
čem, da bi jih ne zanimal 
kakšen članek o najnovej- 
ših dodatkih v slogu zlatih 
pepelnikov za vaš RA, toda 
človeku postane slabo tudi, 
če se preobje potice, kaj 
šele PC-jev! 

Kot se zdi, ne opažate, 
da delajo edine rubrike, ki 
so vredne pozornosti, bral- 
ci (Domača pamet, Opisi 
iger, Pisma bralcev). Zaradi 
vsega naštetega bi vam na- 
štel nekaj predlogov. 

Oblikujte: 
7. Več stalnih rubrik, na- 

menjenih posameznim ra- 
čunalnikom (npr. PC, spec- 

» 
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trum, C 64, amstrad, atari, 
vsi drugi — zazdaj). 

2. Stalno rubriko za raču- 
nalniške začetnike (teh bo 
vedno dovolj, vi pa ste jih 
popolnoma zanemaril). 

3. Domačo lestvico naj: 
bolj priljubljenih iger, ki bi 
je seveda sestavljali bralci. 

4. Rubriko z domiselnimi 
idejami za scenarije iger, 
kakršne bi se bralci radi 
igrali, in idejami za uporab- 
ne programe, kakršne bi ra- 
di imeli — so namreč domi- 
selni ljudje, ki ne znajo pro- 
gramirati, in taki, ki to od- 
lično. delajo, primanjkuje 
pa jim dobrih idej in pred- 
stav, po čem povprašuje 
trg. 

5. Rubriko. Prihodnosti 
nasproti (v kateri bi se lah- 
ko nekateri vaši sodelavci 
izživljali do onemoglosti). S 
pogojem, da ne bo zasedla 
3/4 revije! 

Stalno. rubriko Kako 
zboljšati našo revijo. 

Rad bi videl vaš ARGU- 
MENTIRAN. odgovor, še 
bolj pa mnenje drugih bral- 
cev (ker' doslej niste doka- 
zovali, da je objektivnost 
vaša močnejša plat) 

Vam v uteho: soglašam z 
nekater'ni bralci, ki so trdi- 
li, da ste najboljša računal- 
niška revija pri nas, toda — 
toliko slabše za nas!!! 
dipl. ing. Dragan Petrovič, 

Njegoševa 4, 
Kragujevac 

P. S.: Mesec za mescem 
čakam, da bom zagledal re- 
vijo »Moj PC podružnice 
IBM«, vendar se zdi, da je 
tudi vas čas povozil — ali pa 
čakate, da bodo vaši sode- 
lavci prodali svoje PC, XT, 
AT in podobne kompatibi 
ce ter si kupili kakšen raču- 
nalnik, ki bo združljiv s 
Crayem? 

P.P, S.; Drugi razlog, na- 
povedan na začetku, je v 
priloženem prispevku za 
rubriko Domača pamet - 
glede objave tegale pisma 
pa me mučijo dvomi, če- 
prav bi mi bilo (zaradi vas 
in toliko hvaljene slovenske 
demokracije, ne zaradi se- 
be) ljubo, ko bi se motil. 

Preberite uvodnik. 

Popravek 
V septembrski številki 

Mojega mikra ste v rubri- 
ki Pika na i objavili moj! 
prispevek C 64/COPY zal 
epsone. V prispevku je bil 
tudi program, v katerega 
se je prikradla napaka. V 
vrstici 40 mora namesto 
številke 51009 pisati 
51008. Podatki v vrsticah! 
DATA so v redu, čeprav 
se bo zaradi te drobne 
napake. vsakič izpisalo 
sporočilo »DATA error«. 

Aleksandar Naumov 

Oglašam se vam prvič in 
po vsej verjetnosti tudi zad- 
njič. Moj mikro sem na- 
mreč kupoval redno od pr- 
ve številke sh izdaje do zad- 
nje in teh nekaj let sprem- 
ljal njegov razvoj. Moram 
reči, da so bile prve številke 
res dobre, z zanimivimi, ak- 
tualnimi in nadvse koristni- 
mi teksti, upravičevale pa 
so tudi naslov lista. Žal se 
ta kvaliteta ni ohranila do 
teh zadnjih številk. Ko sem 
prelistaval Moj mikro 10/87, 
mi je prišlo na misel, da 
sem tudi zadnje številke 
odpri morda dvakrat ali tri- 
krat in jih potem pustil na 
kupu, medtem ko se še zdaj 
dogaja, da sežem po kateri 
od starejših številk, ko iš- 
čem ta ali oni koristen po- 
datek. Zadnja kaplja je prav 
Moj mikro 1087. Nisem le- 
naril in sem (kolikor sem 
mogel) temeljito »secirali« 
vsebino. Tu so rezultati te 
analize, zato da ne boste 
mislili, da bre samo za višjo 
ceno. 

Najprej kronična bolezen 
- reklame. Vem, da je v 
zdajšnjih razmerah težko 
izdajati računalniško revijo, 
toda skoraj četrtina časopi- 
sa so reklame. Ne omenje 
te mi Byla, saj upam, da se 
ne boste primerjali z njim. 
Če še lahko razumem re- 
klame v zvezi z računalniki 
in računalniško opremo, ne 
vidim nobene povezave 
med tistimi šminkami. in 
žensko kozmetiko na pred- 
zadnjem listu in tistim, kar 
bi Moj mikro želel in moral 
biti. Opravičila ni, razen če 
ne posumimo, da imajo po- 
samezni člani uredništva 
perverzna nagnjenja. 

slednja četrtina so 
članki o PC, in eksotičnem 
hardveru. Če ne štejemo 
prejšnje kategorije, so 
članki iz te hudičevo suho- 

mni. Stanje včasih popra- 
vi kakšna predstavitev no- 
vega računalnika, vaš so- 
delavec spotoma testira še 
kakšno francosko solato. 
Seveda je treba upoštevati, 
da ima približno 99,5 od. 
stotka uredništva vsaj en 
PC, zato mislim, da ste za- 
menjali napis na vrhu na- 
slovnice s tistim na 35. 
strani. 
Z našimi mikriči se uk- 

varjate na vsega 5 (petih) 
straneh, in to v glavnem z 
amstradom CPC. Primerjaj- 
mo to z več kot 20 stranmi 
o PC in bomo dobili popol- 
noma zgrešeno predstavo, 
koliko takih računalnikov je 
med bralci vaše revije. 

Ob 13 odstotkih prosto- 
ra, posvečenega oglasom, 
lahko samo vzdihnem, Se- 
veda je tudi to vir prihod- 
kov, sem pa hudo radove- 
den, koliko bralcev res bere 
te stvari, ko jih pa imajo v 

vsaki številki. V glavnem se 
ponavljajo ista imena in na- 
slovi. Ko vidim četrtstranski 
oglas z gosto napisanimi 
naslovi iger, ki jih lahko 
najdete tudi v drugih ogla- 
sih, mi postane naravnost 
slabo. Po mojem bi bilo do- 
volj, če bi oglaševalci napi- 
sali samo ime in naslov. 

Skoraj 11 odstotkov revi- 
Je zasedajo igre. Če upošte- 
vamo. število bralcev, ki 
pravijo »...vašo revijo kupu- 
jem, ker objavlja najboljše 
opise iger«, morda ta od- 
stotek niti ni pretiran, toda 
mar ni smešno, da zased: 
je najboljše liste papirja na 
koncu revije? Za povrh so 
opisi taki, da se razlikujejo 
skoraj samo po naslovih — 
napisani so brez navdiha in 
verjetno v premoru med 
dvema LOAD '.076.'076, 
Občudujem samo to, da ne- 
kateri igromaniaki porabijo 
toliko moči in časa za risa- 
nje nekakšnih kart. Ah, da, 
mar naj pozabim rubriko 
Pomagajte, drugovi? Kakš- 
ni prispevki so v njej, bo 
najbolje ilustriral citat: 
»Pojdite po naslednji poti: 
desno, gor, strel, desno, 
strel, levo, strel, dol, levo, 
desno, desno...« (Prepisa- 
no dobesedno.) Pha, kaj 
storiti, ko nam je informa- 
cijska kultura mladih gene- 
racij  zajadrala v čudne 
vode! 
Pismom bralcem ste veli- 

kodušno prepustili prostor 
na celih dveh straneh (2,4 
odstotka). Res žalostno, 
posebej ker tudi sami priz- 
navate, da se dušite v pošti. 
Na račun pisem so se razši- 
rile druge rubrike, vendar 
mi tega morda niti ni žal, ko 
gledam, kako silno zanimi- 
va so, Kaj res dobivate sa- 
mo pisma z desetimi vrsti- 
cami pohval in s petnajsti- 
mi vrsticami vprašanj, ošte- 
vilčenih od 1 do 5? 

Druge reči so objavljene 
na 18 straneh. Sem so se 
zrinili nekakšna aBCDa ri 
čunalniških pojmov, kot da 
bi padla z neba, recenzije 
knjig, za katere ni treba 
omenjati, da se ukvarjajo 
samo s PC, prgišče člankov 
o računalnikih z osembitni- 
mi. procesorji (vsega za 
manj kot eno stran) in 
končno novice, telegrafske 
novosti ali nekaj nedoloč- 
nega. 

Poslušajte, boste rekli, je 
v tej številki sploh kaj do- 
brega? Seveda: naslovnica 
ni slaba v nasprotju s tisti- 
mi. idiotskimi, po katerih 
prepoznate Računare na 
kilometer. Mimogrede po- 
vedano, tudi Računare 
bom nehal kupovati, če- 
prav jih imam prav tako od 
prve številke, ker niso dosti 
boljši od Mojega mikra, 

Svet kompjutera sem pa že 
zdavnaj pokopal. 

Skratka, s tem vas z glo- 
bokim. obžalovanjem 'ob- 
veščam, da sem nehal ku- 
povati Moj mikro. Nisem 
osamljen, saj je tudi moj 
sostanovalec. prejšnji me- 
sec obupal nad našimi ra- 
čunalniškimi revijami, poz- 
nam pa tudi ljudi, ki jih že 
kupujejo bolj ali manj po 
inerciji 

S  tovariškimi pozdravi 
vaš — zdaj že nekdanji — 
zvesti bralec 

Goran Lazič, 
Senjskih uskoka 5 

Reka 

P. S.: Pisma nisem začel 
v slogu »Vaša revija je naj- 
boljša v Jugi«, ne zato, ker 
to ne bi bilo res (enookemu 
je lahko biti kralj v deželi 
slepih), temveč zato, ker 
zame ni pomembno, da bi 
bilo natisnjeno v vaši reviji 
- bolj pomembno je, da 
zveste, kakšno je stanje. 
Pravzaprav me zanima le, 
ali si ga upate objaviti, ker 
bi to morda spodbudilo še 
kakšne bralce, da bi zasu- 
kali rokave in vam napisali 
svoje mnenje o reviji 
Preberite uvodnik. 

Pozdravljam vas prvič iz 
Zagreba. Moj mikro je da- 
nes gotovo najboljša revija 
v svojem razredu v Jugosla- 
vii, Čutim, de si jo zelo pri. 
zadevate zboljšati. 

Največ skrbi zbujajo ob- 
časna prevelika nihanja v 
kvaliteti člankov, pa tudi 
celih številk. Včasih človek 
niti s štiri strani dolgega su- 
pertesta ne more zvedeti 
kakšnih bistvenih podat- 
kov, na primer cene. Drugič 
ne veš, ali je cena z angle- 
škim davkom ali brez nje- 
ga, če ni morda desetkrat 
večja od natisnjene. 

Ker gotovo poznate naše 
finančne zmogljivosti, vam 

zno, da je tisto neizbež- 
»How. much?« najpo- 

membnejše. Zato vas pro- 
sim, da posvetite tej plati še 
večjo pozornost; tako bi 
zaščitili našega revnega 
kupca in mu dali dovolj in- 
formacij, da se tudi sam od- 
pravi v beli svet brez stra- 
hu, da bi ga ogoljufali. 

Tu je tudi nekaj želja in 
predlogov. 

1. Pogosteje (v vsaki dru- 
gi številki) bi bilo treba ob- 
javljati pregled aktualnih 
cen na trgih, ki so nam naj- 
bliže. Cene ne bi smele biti 
povprečne, pač pa najnižje, 
in naštete bi morale biti tr- 
govine. Koristile bi tudi iz- 
Kušnje posameznikov z na- 
kupom opreme, posebno 
JBM kompatibilcev. Oglasi, 
ki jih objavljajo naša in tuja 
podjetja, so koristni, ven- 
dar je ponudba običajno 

še po nekaj izvodov na- 
slednjih številk: 

v slovenščini 
2 
12 
3. 7/8, 9. 11.12 
1.3.4, 6-10 
v srbohrvaščini 

: 7-12 
3-5,7-11 

1987; 4-10 
Vse druge številke so 

razprodane in jih bralcem 
žal ne moremo pošiljati, 

skromna in cene niso-pri- 
vlačne. < 

2. Mirno lahko rečemo, 
da ni doslej nobena naša 
računalniška revija niti te- 
oretično niti praktično po- 
svetila dovolj pozornosti ri- 
salnikom. Zadnji članek 
Srečka Bizjaka je žal samo 
velika reklamna usluga Av- 
totehni in Rolandu. Prepri- 
čan sem, da imate sodelav- 
ce, ki bodo poleg solidne 
analize hardverskih in sof- 
tverskih značilnosti risalni- 
kov sestavili pregled izde- 
ovalcev in modelov ter red- 
no spremljali novosti na 
trgu. 

3. Upam, da boste že v 
naslednji številki napisali 
kaj več o novi seriji mega 
atarijev, ker so bile doslej 
objavljene informacije po- 
manjkljive in pogosto ne- 
jasne. 

4. S prostorom za igre 
ste pretirali. Zmanjšajte ga. 

Za konec nekaj strokov- 
nih vprašanj: 

Se da na računalnike 
atari ST priključiti kakšen 
drug (cenejši) trdi disk kot 
model SH 204? So stvarne 
možnosti, da bi se atari ST 
v bližnji prihodnosti obar- 
val v visoki ločljivosti (na 
primer kot amiga)? Je mo- 
goče za 3000 DM kupiti 
konfiguracijo: PC-AT. di- 
sketnik, HD 20 Mb, čb mo- 
nitor, miš in kartica Her- 
cules? 

Davor Malus, 
Domačinovičeva 9, 

Zagreb 
vsa tri stro- 

Dragi Mikro, 
pred. kratkim sem pri 

Bingu slišal nekaj o novem 
kasetniku za C 64 z »glavo 
za nalaganje, ki se nastav- 
lja avtomatsko«. Sem rahlo 
skeptičen, ker se mi zdi, da 
bi se dalo to doseči samo, 
če bi naši pirati sklenili 
mednacionalni dogovor o 
položaju glave pri snema- 
nju. Zanima me, kaj misliš o 
tem kasetniku. 

Nikša AlHirevič, 
Šencina 33, 
58000 Split 
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OJ, NIČESAR NE VEM 

Program, ki bi sam 
stavljal glavo kaset 
praktično nemogoč, tu po- 
maga le izvijač... Upamo, 
da bodo pirati slišali tvoj 
klic. (Tomaž Sušnik) 

Prosim. da mi odgovorite 
na nekaj vprašanj 

1. Menite, da je barvni ti- 
skalnik seikosha GP-700 A 
VC dober za commodore 
128? Je pisava dobra, kajti 
v ZRN stane samo 399 DM? 
2. Je možno priključiti vi- 
deo kamero nordmende na 
monitor 1901? 3. Katera di- 
sketna enota je boljša, 1570 
ali 1871? Zakaj je prva v 
veliko tujih trgovinah 
dražja? 

Branko Bajželj, 
Sp. Duplje 53 

1. Tiskalnik sodi v spod- 
nji razred. Razmislite mor- 
da o staru NL-10, za kate- 
rega boste odšteli le kakš- 

v ZRN. 3. 
VC-1571 je 

Pota 
so vči 

čudna. (T. S.) 

Kako dolg program (v 
modusu 128) se da vpisati v 
pomnilnik C 128 s kasete (s 
turbom ali brez njega)? Se- 
veda mislim na program v 
strojnem jeziku. 

Ivan Kopitovič, 
Sremska Mitrovica 

S turbom teoretično 122 
K, brez turba 128 K. (T. S.) 

Začel sem delati z moni- 
torskim programom Super 
64-Mon. Ko napišem pro- 
gram, ne vem, kako naj ga 
posnamem, naložim ali zli- 
stam. Imam C 64. 

Tomislav Malvič, 
! Tijardovičeva 92, 
M Zagreb 

snovne operacije Su- 
per 64 Mona so: L »i 

janje (i kaseta, 
disketa), S »ime« Oz 

začetnega naslova xxxx 
do končnega yyyy, D xxx 
yyyy — disasembliranje od 

tnega do končnega 
JOOO VYYY — pri- 

šestnajstiških vredno- 
sti in kod ASCIL. (T. S.) 

Imam tiskalnik seikosha 
SP-180 VC. Zanima me, ka- 
ko bi softversko dobil YU 
nabor znakov, ki pa naj bi 
delal v vseh tiskalnih nači- 
nih (pica, elite, condensed, 
NLO, italic itd.). Prosim vas, 
da mi odgovorite na to 
vprašanje. Ne bi bilo slabo, 
če bi si odtrgali nekaj časa 
in sami napisali program, 
saj gotovo nisem edini, ki 
ga muči ta problem. Napiši- 

(Vse, kar ste si vedno želeli zvedeti o amigi in ste se 
celo upali vprašati) 

Koliko stanejo amiga 500, 1000 in 2000, monitor A1081, 
trdi disi 

Prav o tem smo po supertestu amige 500 (Moj mikro 7-8 
in 9/1987) dobili največ vprašanj. Čudim se, kje in kako 
bodo ti bralci kupili računalnik, če se ne znajo sami poza- 
nimati o ceni. Najboljši pregled zahodnonemškega trga 
ponuja revija Chip, ki jo ima pri nas večina spodobnih 
knjižnic. V oglasih tujih trgovcev je navedena tudi telefon- 
ska številka, pred nakupom pa je pametno povprašati po 
ceni in dostopnosti tega ali onega artikla. Cene navajamo 
še enkrat (upam, da zadnjič): 

amiga 500 s 512 K in 1 disketnikom — 1000 DM ali 677 $ 
amiga 2000 z 1 Mb in 1 disketnikom — 2300 DM 
amiga 2000 z monitorjem — 3000 DM ali 2118 $ 
monitor A1081 — 700 DM ali 481 $ 
karta PC-XT s 5,25-palčnim disketnikom za A2000 - 

1100 DM 
karta PO-AT s 5,25-palčnim disketnikom za A2000 - 

1700 DM 
razširitev pomnilnika A2000 na 2 Mb — 950 DM 
razš. pomn: za AS00 na 512 K (z baterijsko uro) — 275 DM 

ali 140$ 
tv modulator za ASOD ali A2000 — 60 DM ali 31 $ 
dodatni 3,5-palčni disketnik, 880 K — 400 DM 
dodatni 5,25-palčni disketnik, 360 K - 500 DM 
trdi disk miga (SCSI) 20 Mb za A2000 — 1000 DM 
trdi disk amiga (SCSI) 30 Mb za A2000 — 1400 DM. 

Vse cene v markah vključujejo zahodnonemški promet- 
ni davek (MWST), so rahlo zaokrožene in najnižje, kar sem 

našel. 

Je treba pri zastopniku za Jugoslavijo plačati carino 
itd.? 

Poleg dolarske cene izdelkov, ki jih ima v zalogi Konim, 
zastopstvo Commodore, Titova 38, 61000 Ljubljana, pla- 
čate okrog 60 odstotkov dinarskih dajatev. Upam, da mi 
bralci ne bodo zamerili majhne digresije. Ste vedeli, da na 
Poljskem ni carine na uvoz hišnih računalnikov? Očitno se 
tamkajšnja vlada zaveda, da carina v »realni ekonomiji« ni 
sredstvo za polnjenje državnega proračuna, ampak za 
zaščito domače industrije in zatiranje (ali spodbujanje) te 
ali one oblike porabe. Resnici na ljubo je treba povedi 
da bi rada naša vlada v skladu s »protiinflacijskimi« priza- 
devanji zatrla vse oblike porabe razen proračunskih. Polj- 
ska vlada je v slabšem položaju od naše, saj Poljakom 
obresti od dolga že prištevajo h glavnici, nam pa jih še 
bodo, vendar ve, da se kaže tega lotevati malo bolj diteren- 
cirano. 

Kakšne so razlike med AS00, A1000 in 42000? 
Grafične in programske zmogljivosti vseh treh modelov 

so enake, le da amiga 1000 nima operacijskega sistema v 

romu. Pri A1000 in A2000 je tipkovnica ločena od računal- 
nika, pri AS00 pa ne. A1000 ima barvni in A2000 črno-beli 
video izhod; A2000 ima le RGB (ta je tudi v drugih dveh 
modelih). S' pomnilniško kartico jih lahko notranje razši- 
rimo: A1000 le na 512 K, AS00 na 1Mb in A2000 na 9,5 Mb. 
Zunanje sta razširljivi na 9,5 Mb tudi A500 in A1000. 

Se da v A2000 vdelati tudi kakšen drug trdi disk? 
Da, po standardu ST-506 ali na kartici. Pogoj za to je, da 

je v računalnik že vdelana kartica PC XT ali AT. Trdi diski 
za PC so cenejši in jih lahko razdelite v particije, tako da 
jih uporabljata AmigaDOS in MS-DOS. Trde diske SCSI 
lahko uporablja samo AmigaDOS, so pa hitrejši in zaneslji- 
veji. 

Ki 
amige? 

Disketi Workbench in Extras ter knjigi Amiga 500 in 
Amiga-Basic (če kupite AS00) ali Amiga 2000, Amiga-Ba- 
sic in AmigaDOS (če kupite A 2000). 

re diskete in priročnike dobimo ob nakupu 

Kje prodajajo literaturo? Je tudi v naših jezikih? 
Na računalniškem oddelku Mladinske knjige, Titova 3, 

Ljubljana, imajo v zalogi pet knjig o amigi. ki jih je izdala 
založba »Compute!«. Tudi pirati so se že kar dobro opre- 

z navodili, čeprav fotokopije niso dosti cenejše od 
originalov. Vsa literatura je v angleščini 

Ali daje originalni amigin monitor boljšo sliko kot orion 
CCM 1280? 

Da, oba pa prekaša katerikoli prilagodljivi (multiscan) 
monitor. Pregled najdete v prejšnji številki Mojega mikra, 
str. 25. 

Je amiga ustrezna za delo z videom (animacija, ri- 
sanje)? 

Da, saj so vsi njeni grafični načini združljivi s tv signa- 
lom. Zanjo lahko kupite črno-bele in barvne digitaliza- 
torje, grafične tablice, genlock (za mešanje grafike po 
video signalu) in solidne programe za delo z videom, 
izdelavo prezentacij in animacijo. Grafika amige je celo 
boljša od povprečnega videa, saj je njena najvišja ločlji- 
vost 512 vrstic, VHS pa jih zmore prikazati samo okrog 
230. Če boste hoteli popolnoma izkoristiti računalnik, 
boste morali uporabljati profesionalne magnetoskope 
U-Matic. ali pa počakati na verzijo PAL za sistem 
Super-VHS (430 vrstic navpične ločljivosti). 

Je mogoče z amigo podnaslavljati filme na videu? 
Največja pomanjkljivost amige v povezavi z videom je, 

da je večina programov napisana v ZDA ali za ameriški trg 
in ne izkorišča polne evropske ločljivosti. To je posebej 
nadležno pri podpisovanju, saj z ameriškimi programi ne 
moremo postaviti podpisov v spodnjo petino slike. Edini 
program za video, ki izkorišča polno evropsko ločljivost, je 
TV-TEXT by Zuma. K sreči je evropski trg (PAL) že dovolj 
velik, tako da se bo to kmalu zboljšalo. 

Dušan Peterc 

te kaj tudi o tem tiskalniku, 
to si vsekakor zasluži. 

Siniša Jerinič, 
Save Kovačeviča 12, 

že znam programirati in za- 
to bi potreboval tiskalnik. 
Prosim, da mi odgovorite: 

Katere. tiskalnike lahko 
Kneževo | priključim na svoj računal- 

V vseh boljših urejeval- | nik in katere vmesnike za to 
nikih (Textomat | potrebujem? Kje in počem 
Plus, St Supers- | bi jih lahko dobil pri nas in 
eript, Su ), ki | v tujini? Ali pri nas prodaja- 
jih dobite jah- | jo profesionalne tipkovnice 
ko določite svoj nabor: YU 
znaki, cirilica.... (T. S.) 

Od zime sem vaš reden 
bralec, od poletja pa lastnik 
ZX spectruma 48 K. Dobro 

za spectrum? 
Andraž Vodovnik, 

Rudanjevo 31, 

pi 
jejo tudi Andrej Lipovec iz 

Ljubljane, Dejan Milanko- 
vie iz Subotice in Zdravko | setnikom ni dosti 
Smilevski iz Skopja. Ne 
spectrum lahko priključite 
vse tiskalnike z RS 232 ali 
Centronicsovim vmesni- 
kom. Za računalnik je tre- 
ba tak vmesnik dokupiti. V 
zadnji lanski številki smo v 
prilogi predstavili 174 ra- 
čunalnikov. Trgovine. jih 
redno ponujajo v oglasih. 
Profeslonalne tipkovnice 
se po našem mnenju ne 
splača kupiti — nov spec- 
trum 128 K -- s spodobnimi 

tipkami in z vdelanim ka- 
ražji. 

Naštejte mi nekaj kvali- 
tetnih monitorjev (RGB) za 
ZX spectrum. Kako jih prik- 
ljučim na tipkovnico ines? 
Prosim tudi za cene, 

Matjaž Stražišar, 
Cesta na grič 41, 

Borovnica 
Poglejte oglase tujih tr- 

govin v naši in drugih YU 
ičunalniških revijah. Ni 
»ectrumu si boste morali 

narediti video izhod. 
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|SAM SVOJ MOJSTER 

KAKO NAPISATI IN PRODATI IGRO 

Začneš v zlatu... 

ANDELIJA NOVAKOVIČ 

te že kdaj razmišljali o tem, 
da bi napisali igro? Koliko: 
krat ste imeli idejo, pa po 

naključju ni bilo nikogar, ki bi se 
Usedel in jo spremenil v mojstrovi- 

. no? Ne živijo vsi svetovni progra- 
merji iger v vili z bazenom, toda 
nekateri so le dosegli zavidanja vre- 
den uspeh. 

Kaj vse mora imeti programer, da 
bi uspešno napisal igro? Predvsem 
dovolj časa. Po nekaterih računih je 
mogoče pri 30 urah dela na teden 
narediti igro že v dveh mesecih, to- 
da praksa pozna igre, ki so jih pisali 
več kot leto. Popolnoma morate ob- 
vladati programski jezik in hardver, 
ki ju uporabljate. Zadnji pomemben 
pogoj je vztrajnost. Morebitni pro- 
gramerji navadno delajo to napako, 
da prehajajo z ene teme na drugo in 
nikoli ne dokončajo tistega, kar so 
začeli. Med delom ji 
spremljati nove progr 
ke, vendar ne zanemarjajte osnov: 
nega projekta. Pravijo, da je progra- 
miranje iger odprto vsem. Samega 
sebe si predstavljajte kot prihodnje- 
ga uspešnega programerja in nikar 
ne varčujte z energijo. 
gro delate za trg z vsemi njegovi- 

mi zakonitostmi. Na njem prevladu- 

bolj priljubljenih in razmišljajte o ti 
stih na vrhu. Zakaj so tako uspeš- 
ne? Preglejte čimveč aktualnih iger 
in si zapišite vse nove in zanimive 
prijeme. 
Ko se odločite za osnovno zami- 

sel, pretehtajte vse elemente, ki 
mora vsebovati — osebe, sce: 
cijo itd. Lahko uporabite pre; 
tehniko, ki ji nekateri pravijo »moz- 
ganje«. Pripravite si dovolj papirja 
in svinčnik, sedite in pustite, da se 
vam misli »sprehajajo« po zasnovi 
igre. Zapišite si vse ideje in ne po- 
skušajte sproti ugotavljati, ali so 
uporabne ali ne. Žapiske preglejte 
in strnite v smiselno celoto. Vsako 
idejo takoj vrzite na papir, drugače 
so utegne zgoditi, a jo boste poza- 

ili. 
Preden začnete pisati program, 

razmislite, za kateri trg se boste od: 
ločili. Preproste igre, ki jih prodaja- 
jo v Angliji v »poceni razredu« (low 
budget), prinašajo manjši zaslužek, 
vendar jih naredite prej in je vedno 
možnost, da napišete celo serijo. 
Dobre izvirne igre, ki se prebijejo v 
»razred s polno ceno« (full priced), 
terjajo manj dela, zato so pa hono- 
rarji izjemno visoki. 

Programiranje 

Ogledali si bomo, kako sami ali z 
majhno pomočjo prijateljev uresni- 
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čite izvirno idejo. Predvsem si načr- 
tujte delo. Zračunajte, koliko časa 
bo šlo za pisanje programa, in se 
poskusite držati rokov. 

Strukturirano programiranje je 
ena od najkoristnejših navad, ki si 
jih lahko pridobi programer. Bistvo 
ni v tem, da najprej napišete rutino, 
ki da osupljiv efekt eksplozije v fin 
lu:nove igre, ali ustvarite spektaku- 
larno sliko, ki bi vam utegnila priti 
prav v programu. Najprej napišite 
osnovne kontrolne rutine in določi- 
te, kako bodo operacije označene z 
ustreznimi podprogrami. Ko boste 
pisali podprograme, boste natanč- 
no vedeli, kaj pričakujete od vsake- 
ga. Kljub temu je pametno, da dolo- 
Čite tudi, kako si bodo podprograr 
delili delo. Šele ko dosežete raven 
rutine za preprosto nalogo, lahko 
naloge kodirate. Taka »obdelava z 
vrha« (top-down refinemeni) ni edi- 
na sistematska metoda, vsekakor pa 
je ena od najbolj priporočlji 

Za kodiranje igre uporabite dober 
zbirnik ali razvito softversko opre- 
mo. Izvirno kodo (source code) do- 
kumentirajte natančno, brez kratic, 
tako da boste zlahka vnesli potreb: 
ne spremembe. To je še kako po- 
membno: ne bo se vam zgodilo, da 
bi se čez nekaj mescev vrnili h kakš- 
ni izvirni kodi in ugotovili, da vam je 
skoraj španska vas. 

Če pri programiranju naletite na 
kakšen problem, ki se vam zdi nere- 
šljiv, se poskušajte lotiti program- 
ske naloge kako drugače. Če ne gre 
drugače, raje naredite kompromis, 
kot da bi zavrgli vso idejo. 

Za izdelavo grafike uporabite kak- 
šen profesionalen risalni program, 
lahko pa si ga napišete sami ali da- 
ste to delat kakšnemu prijatelju. Pri 
animaciji upoštevajte, da potrebuje- 
te za resničen videz kretenj najmanj 

sličice. Naredite tako, da bo 
umirajoč človek počasi padal na tla; 
lik, ki mora kaj pobrati, naj se skloni 
in predmet prime, ne pa, da se mu ta 
naenkrat znajde v roki. Nikar ne za- 
nemarite naslovne slike, ko se pro- 
gram nalaga. Že na začetku morate 
zbuditi pri igralcu radovednost, 
morda z uporabo preproste anima" 
cije ali s spremembo barv. 

Naslednji pomemben element so 
zvočni učinki in glasba. Ker vsi dru- 
žinski člani niso ravno navdušeni 
nad hrupom iz računalnika, vključi- 
te v program opcijo za vključitev, 
izključitev in jakost zvoka (slednje 
seveda ne velja za spectrum). 

Vodenje igre mora biti čim pre- 
prostejše. Izognite se operacijam s 
kombinacijo tipk. Pri nekaterih 
igrah se zdi, kot da bi potrebovali 
vsaj tri roke ali za hišnega prijatelja 
hobotnico. Najboljše igre zahtevajo 
malo navodil za igranje. Igro organi- 
zirajte tako, da se lahko igralec zla- 
goma privadi komandnim tipkam, 

preden ga vpeljete v težavnejše ak- 
cije. In nikar ne pozabite vključiti 
izbire med palico ali tipkovnico. 

Akcija! 

Določite, kako se bo razvijala ak- 
cija. V večini iger je nekaj stopenj, ki 
jih premaguje igralec, in vsaka je 
težja od prejšnje. Pazite: nikar ne 
odvrnite igralca s tem, da bo moral 
vsakič začeti igrati od začetka, če 
bo hotel priti do stopnje, ki si jo ta 
trenutek obupno prizadeva končati 
Uporabite eno od naslednjih tehnik: 

1. Stopnje označite s črkami in 
omogočite igralcu, da si izbere ka- 
terokoli. To je najbolj enostavna in 
najmanj priporočljiva pot, saj si lah- 
ko igralec že na začetku izbere zad- 
njo stopnjo in tako zve za cilj igre. 
Običajno je veliko bolje, če igralec 
ni čisto prepričan, kaj vse se bo 
dogajalo. 

2. Po uspešno končani stopnji se 
na zaslonu za kratek čas prikaže 
Šifra. Ko se igra spet začne, je dovolj 
vpisati šifro, pa se bo nadaljevala na 
ustrezni stopnji. Da igra zaradi te 
možnosti ne bo zgubila privlačnosti, 
vključite nagrado, recimo večje šte: 
vilo točk, če igralec ne uporabi šifre. 

3. Kombinacija prvih dveh tehnik, 
s tem da mora igralec vedno prema- 
gati prvo stopnjo, če si hoče izbrati 
kakšno naslednjo. 

4. Pri nekaterih igrah, po navadi 
so 'to pustolovščine, je mogoče 
vključiti izbiro »Save current positi- 
on« (snemanje trenutne. pozicije). 
Vendar določite spremenljivke tako, 
da se bo dalo posneti samo en ali 
dva bloka iz DATA. 

Te tehnike lahko uporabite tudi 
kot idejo za kaj čisto novega, 

Premislite o nagradi, ki jo dobi 
igralec za opravljeno nalogo. Če 
sklenete, da se bo uspeh meril s 

točkami, jih razporedite tako, da bo- 
do rasle postopoma, vendar očitno. 

Najvišji rezultat mora biti zelo zahte- 
ven, toda dosegljiv. Igro lahko ure- 
dite tako, da se pri določenih viso- 
kih rezultatih pokažejo sporočila ali 
grafični učinki. Igralec bo vedel, da 
gleda nekaj, kar so pred njim videl 
le redki. Nagradne stopnje lahko 
uvrstite med glavne. Če se bistveno 
razlikujejo in zahtevajo od igralca 
drugačne sposobnosti, precej pri- 
spevajo k dinamiki. 

Še ena pomembnih značilnosti, ki 
ne smejo manjkati v nobeni igri, je 
premor. Tako se lahko igralec na 
primer oglasi na telefon in pozneje 
nadaljuje, kjer so ga prekinili. Pre- 
mor vstavite med zgubljena življenja 
in za sporočilom GAME OVER. Igra- 
lec bo imel dovolj časa, da bo videl, 
kaj se je pravzaprav zgodilo. Dovoli- 
te mu tudi, da bo prekinil igro, če je 
slabo začel. Ne preskušajte njego- 
vega potrpljenja s tem, da vztrajate 
pri učinkoviti animaciji na začetku 
igre, če mora zato pri vsakem no- 
vem poskusu čakati 30 sekund. 

Ko še pišete program, poskusite 
zavarovati vse rutine pred »hrošči« 
Vedno preverite skrajne ali neobi- 
čajne vrednosti, ki ste jih vstavili v 
rutino. Če jo je treba spremeniti, 
storite to tako, da se ne bodo sesuli 
drugi deli programa. Od časa do 
časa spustite za računalnik kakšne- 
ga prijatelja, da bo igral igro. ki jo 
Ustvarjate. Pazljivo glejte. Se zaba- 
va? Ali drugi puščajo vse vnemar in 
se zgrinjajo okoli njega ali pa samo 
s pogledom ošinejo zaslon in naprej 
berejo časopis? Pogovarjajte se z 
ljudmi, ki so po vašem nepristran- 
ski: presenečeni boste, koliko po- 
drobnosti se vam je zmuznilo. Ne 
zanašajte se na svoj dobri spomin, 
ampak si pozorno zapišite vse ko- 
mentarje in potem popravite pro- 
gram, kjer je treba. 

MATEVŽ KMET 

lekoč je v prelepi deželi na 
isončni strani devetih voda 
in devetih gora živel mlad 

int. Zanimale so ga nove stvari in 
ko so po rahlem zaostanku (le ne- 
kaj let, da bi videli, ali ni to spet 
ena od modnih muh enodeselet- 
nic) tudi v njegovi deželi začeli 
govoriti o računalnikih, si je fant 
na drugi strani devetih gora tudi 
sam kupil enega. S tem se je za- 
vestno preselil v ilegalo, saj so 
modri v njegovi deželi z že prego- 
vorno intuicijo zaslutili kvaren 
vpliv znanja za mladino. Tolažil se 
je, da za dežjem vedno pride son- 
ce. In ko ga je nekega dne (mimo- 
grede povedano, bil je lep po- 
mladni dan, kot iz srebra li) pokli- 
cal njegov prijatelj in mu predla- 
gal, da bi skupaj napisala računal- 

sš Ed j | H sij 
Sersiz 

je v Sončni deželi več raču 

dobo prodajala, rilo ro 
kaj denarja in prijateljema 
zdelo, da je vse to šele začetek. kil 
res je bil. Žal začetek konca. 
Veliki brat malega radia je hotel 

iti v korak z modo, saj je dobil 
računalnik sin enega od njihovih 



Komu naj ponudite 
mojstrovino? 

Ko je program napisan, je treba 
izbrati softversko družbo, ki ga bo 
izdala. Med številnimi angleškimi 
založbami se ne bo lahko odločiti 
Pri izbiri morate misliti na marsikaj. 
Za začetek preglejte tuje računalni- 
ške revije in si zapišite družbe, ki 
redno oglašajo na udarnih straneh 
in katerih reklame naredijo na vas 
globlji vtis. Pomembno je, kako veli- 
ka je družba. Proračun za promoci 
jo nove izdaje pogosto presega 
20.000 funtov. Kakšna majhna hiša 
morda ne bo mogla pospremiti vaše 
igre na trg z ustrezno reklamo. Po 
drugi strani je pri velikih založbah 
nevarnost, da vaša igra v množici 
drugih ne bo prišla popolnoma do 
zraza, 

Potem ko pošljete program v oce- 
no, morate nekaj časa čakati na od- 

šefov. Ker so tudi šefi brali o ne- 
slutenem denarju, ki baje leži v 
računalniških igrah, so od nove 
kasete pričakovali zaslužek. Prij 
teljema so predlagali, da bi skup: 
obogateli in ponudbo sta sprej 
z odprtimi rokami. Nastalo je ni 
daljevanje prve igre. Tedaj pa so 
se začele težave. Ni bilo obljublje- 
ne reklame, izdajatelj je zamujal z 
roki za izdajo. Prijatelja sta se to- 
lažila, da so to le začetne težave 
zaradi neizkušenosti, a ni bilo ta- 
ko. Kasete niso bile izdelane tako, 
kot bi bilo treba, za obračuna 
nje honorarjev je bila potrebna ce- 
la večnost . 

Prijateljema je bilo vsega zado- 
sti. Ob vršku piva in steklenici co- 
ca-cole sta sklenila, da je rešitev v 
zasebni iniciativi in razvoju drob- 
nega gospodarstva. Za vzpodbu- 
do jima je bil eden od predstavni- 
kov ljudstva, ki je prejšnji večer na 

govor. Toda nekateri programerji so 
morali potrpeti celo po več mescev. 
Tako družbo si takoj izbijte iz glave, 
verjetno boste morali prav tako dol- 
go čakati na izplačilo honorarja. Če 
se vam ponudi priložnost, da se po- 
govorite s kakšnim programerjem, 
ki so mu že objavili igro, prisluhnite 
njegovim izkušnjam. Morda vas bo 
opozoril na založbe, ki se jim je bo- 
lje izogniti, in na tiste, s katerimi se 
da sodelovati brez strahu. 
Za konec tisto, kar utegne biti od- 

ločilno pri izbiri softverske hiše — 
finančni dogovor. Honorar lahko iz- 
plačajo na različne načine: 

1, Outright payment (plačilo en- 
krat za zmeraj): za pravice na proda- 
jo igre dobi avtor dogovorjeno vso- 
to (navadno več kot 1000 funtov. 

2. Royalty payment (tantieme): av- 
tor dobi dogovorjeno vsoto od pro- 
danega primerka igre (od 10 do 80 
penijev). 

televiziji govoril o tem in 25-krat 
rekel, da moramo, 62-krat, da bi 
bilo treba, 17-krat, da je skrajni 
čas, 15-krat, da ne smemo dovoli- 
ti in štirikrat, da so težave objek- 
tivne in prehodne in da jih bomo 
rešili tako, da bomo več in bolje 
delali. 

Njune poti so se tu ločile. Eden 
postal soustanovitelj zasebne 

irme, ki je izdajala programe, dru- 
gi pa se je (ne čisto prostovoljno) 
odločil za samotarstvo, v katerem 
mu je bil računalnik edina vez s 
prejšnjim načinom življenja. 

ez pol leta je nastala nova in 
(zdaj to vemo) zadnja igrica. Na- 
mesto. programiranja, ki je bilo 
prej edino njuno delo pri izdelavi 
igric, je bilo treba zdaj poskrbeti 
še za kup drugih stvari. In nič ni 
šlo tako, kot bi moralo iti. Drugi 
zasebniki niso bili osveščeni in se 
niso zavedali, da je njihova naloga 

3. Downpayment (plačilo po obro: 
kih): avtor dobi honorar kot v točki 2 
in predujem (običajno od 200 do 
1000 funtov). 

Na splošno je najbolj priporočljiv 
drugi način izplačila, posebno če 
gre igra dobro v denar 
Program posnemite na novo ka- 

seto ali disketo in navedite naslov 
programa, tip računalnika, svoje 
ime in naslov s telefonsko številko. 
Z igro pošljite vso potrebno doku- 
mentacijo, zemljevid in ilustracije. 
Ne pozabite opisati navodil za nala- 
ganje programa in preveriti, ali ni 
pri nalaganju s kasete oziroma di- 
skete kaj narobe. Če se vam zdi to 
bolj zanesljivo, lahko namesto kase- 
te pošljete video posnetek igre. 
Če softverska hiša sprejme vaš 

program, se nikar ne začudite, ko 
vam bodo predlagali vrsto spre: 
memb. Pogosto so majhne, na pri- 
mer drugačen naslov igre ali novo 

tvorno sodelovati v razvoju družbe. 
Sončne dežele. Vsak je mislil le na 
to, kako bi čim manj delal in čim 
več zaslužil. Čeprav jim je zaradi 
dolgoletne prakse bolj uspevalo 
prvo, pa tudi njihove storitve niso 
bile niti slučajno poceni. In kot so 
nekoč ob zlatih mrzlicah imeli naj- 
večji dobiček izdelovalci lopat, so 
sedaj največ zaslužili risarji, ti- 
skarji, plastikarji in drugi. Tisti od 
prijateljev, ki je bil sam napol obrt- 
nik, saj se je ukvarjal z založni- 
štvom, je sprevidel, da tudi v za- 
sebni iniciativi ni vse zlato, kar se 
sve! 

Ker je bil že od mladih nog pra- 
voveren, se je v skladu s trenutno 
modo v politiki in gospodarstvu 
povezal z družbenimi firmami. Da 
bi utrdil mednarodne vezi, si je za 
partnerje izbral firmo iz druge de- 
žele. Ta je ležala stran od devetih 
gora in ker ji te niso zakrivale son- 

oblikovanje znakov. Predloge vse- 
kakor sprejmite, saj lahko dodatnih 
10 odstotkov časa, vloženega v pi- 
sanje igre, poveča zaslužek tudi za 
50 odstotkov. Če se vam zahteve ne 
zdijo upravičene, se posvetujte s 
strokovnjakom iz založbe. Morda 
boste morali narediti kompromis. 
Pomislite na to, da mnogo dobrih 
iger sploh ni izšlo, ker niso hoteli 
avlorji ničesar spremeniti. 

Kdaj bo prišla igra na trg. prepu- 
stite softverski hiši, vendar Vztrajaj- 
te. naj vam pošljejo pogodbo takoj 
Pozorno preverite vse podrobnosti 
območje, za katero velja pogodba, 
višino honorarja in plačilni rok, mo: 
rebitno pravico, da družba uporab 
lja izvirni naslov vaše igre tudi poz- 
neje. Pazite, ali vas pogodba zave: 
zuje, da napišete'za to družbo celo 
serijo programov. V tem primeru se" 
lahko zgodi, da boste dobili za na- 
slednjo igro manjši honorar ali da 
bo založba sprejela igro, izdala je pa 
ne bo nikoli. Če niste prepričani, kaj 
vse je zapisano v pogodbi, je najbo- 
lje, da se najprej posvetujete s prav- 
nikom in šele potem podpišete kar: 
koli. 

S podpisom pogodbe je vaš del 
naloge opravljen. Šrečno! 

ca, je bila še bolj sončna od Sonč- | 
ne dežele same. A tudi tu ni imel. | 
sreče. Odgovorni za njegove igri- 
ce je bil verjetno najbolj zaposlen. 
človek na svetu, saj so vse, ki se 
jim je posrečilo, da so ga dobili po 
telefonu, nagradili s čokolado. Na- 
mesto da bi skrbel za računalni 
ške igrice, je raje igral zasebne 
poslovne igre, ki so mu prinašale 
nezanemarljive vsote denarja. 
Nepotrebno je govoriti o tem, da. | 

težavam ni bilo ne konca ne kraji 
iz potencialnih novo pečenih bo- 
gatašev sta prijatelja postala še | 
bolj potencialna kandidata za kak- | 
šen sanatorij. Ker pa »koža je pod- 

| 
plat postala« (S [. Cankar), sta pri- 
jatelja prebrodila tudi te težave, 
pozabila na igrice in začela pisat 
programe, s katerimi firme raču- 
najo, koliko bodo zaslužile s pro- | 
dajo" računalniških igric. V pro- | 

| 
) 

stem času pa se oba rada igrala z 
igricami, ki jih neutrudno pišejo 
mladi programerji po vsem svetu — 
programerji, ki počasi, a zaneslji- 
vo stopajo po njuni poti. 
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PIKANAT 
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90 GOTO 20 7301 isčOK  ED?% sa GUT <Č),A 
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NEXT Fi SAVE "M" CODE 23296,100 S RATIO, Pas aver rei ib 
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idvie used: 13. from "120 Vrstica 20 pospeši po- ij ; 
navljanje (repeat) in z njo | <esuses: "dese 
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IVAN REDI 

eta Gospodovega 1199 je v 
L, |Angiji viadal strašanski ne- 

red. Neznana roka je kralju 
utrnila življenje, izginila pa je tudi 
krona. Sprto plemstvo, med drugim 
trije normanski in trije saški lordi, 
drug drugega obtožuje za zločin 
Ker kralj ni imel prestolonaslednika, 
se utegne iz teh svaj razviti držav 
ljanska vojna. Normani so že zbrali 
veliko vojsko in zasedli dobre polo- 
žaje in tud] Sasi so nared za boj, 

Prihodnost Anglije je v vaših ro- 
kah. Defender of the Crown (brani- 
lec krone) vam ponuja priložnost 
da obudite obdobje viteštva, skrbite 
za gradove, osvajate, sodelujete na 
turnirjih, rešujete lepe princeske 
vse to pa počnete zalo. da bi prema- 
gali Normane, osvobodili deželo in 
li zavladali. Najprej izberete štiri sa- 
ške lorde. od katerih se sleherni od- 
likuje v kaki veščini, recimo povelje- 
vaju, viteškem dvobojevanju ali me- 
čevanju. Priporočam vam, da se od- 
ločite za Wilfreda of Ivanhoe ali Ce- 
drica Rotherwoodskega. Nalaganje 
se potem nadaljuje (v verziji za C 64 
je zelo dobro rešen multi-load) in 
pojavi.se zaslon s prikazom vašega 
položaja: podatkom o trenutnem 
dohodku (davki), denarju v zaklad- 
nici garnizije, moči vojske (število 
pehotnih in konjeniških enot. števi- 
lo katapultov), osebnih značilno- 
stih, skupnem številu enot v garnizi- 
ji. Ta zaslon se pokaže po vsaki po- 
tezi (v igri pomeni en mesec). 

Prizorišče je Srednja Anglija, ki je 
na karti razdeljena na 19 območij, 

vključujoč Sherwoodski gozd. Sest 
od teh predelov obvladujejo grado- 
vi. od katerih so trije na jugu v rokah 
Normanov, trije na severu pa so sa- 
ški. Za vsako območje veste, koliko 
denarja je zbranega od obdavčenja 
kmetov. Ker je zlato nemara najvaž- 
nejši element v igri. se potrudite, da 
boste. osvajali bogatejše pokrajine. 
sicer boste po neumnem izgubljali 
vojake v boju za revne predele - 
drugega vira dohodka pač nima- 
te... Osvajate preprosto tako, da 
priključite nezasedena ozemlja ozi- 
roma da na bojnem območju pre- 
magate sovražnika. Več ko osvojite 
ozemlja, močnejši ste, saj dobite 
dovolj. denarja. da še bolje opremite 
vojsko. 

Glavni meni se pojavlja v zgor- 
njem levem delu zaslona in ponuja 
skupaj šest opcij, ki jih izbirate tako. 
da z igralno palico pomaknete puš- 
čico do ustrezne opcije in pritisnete 
na gumb za streljanje (vso igro odi- 
gramo s palico. čeprav je zaplete- 
na). Opcije: turnir (tournament), 
ovajanje (conauest). ropanje (go ra- 
dina), kupovanje vojakov (buy ar- 
my). branje kart/izvidništvo. (read 
(map) in obhodni manever (pass). 

Menim, da je najprej treba izbrati 
opcijo »read map«. Analizirajte na- 
sprotnike. oglejte si Sase in obvez- 
no pretehtajte, koliko je vredno ka: 
ko ozemlje (najbolje bo. če si nari- 
šete pomožno karto), 

Ker je morala vaše vojske trdna. 
krenite na osvajanje. Ta opcija vam 
ponudi še en meni: izvidništvo (read 
map). premik (move army) in presta- 
vitev vojaških sil (transter). Poučili 
se boste torej o moči sovražnika. 
premestili može in opremo iz svojih 
garnizij na bojišče in poslali svoje 
enote na vsako kritično območje. 
seveda v mejah gibljivosti, Čez ob- 
močja. ki ste jih osvojili, lahko mir 
no povedete svoje enole. če mejijo 
drugo na drugo: enako velja za gar. 
nizije, To ne šteje kot poteza. drugo 
pa je, kadar stopite na svobodno ali 
zasedeno območje, Pazite torej. da 
ne boste preveč razkropili enot in 
da boste osvajali ozemlja. ki niso 
samo bogata, temveč so tudi strate: 
ško važna 

Boj se vname. ko stopite na zase- 
deno sovražno ozemlje. Tudi med 
bitko je na voljo nekaj opcij. vključ- 
no z divjim napadom (odločite se 
zanj, če imate veliko premoč). no: 
malnim napadom (boj na nož; pride 
v postev, če so sile izenačene. ven- 
dar imate majhno prednost oziroma 

če čutite rahlo premoč). obstreljeva- 
njem s katapultom oziroma umi- 
kom. Toda umik gre v prid sovražni 
ka in napadalec izgubi nekaj moči 
Bitka je prikazana s simboli; posa- 
mezni liki — pešci in konjeniki - po- 
menijo po 25 in 10 enot. Če ste 
napadalec, moči pa so skoraj izena- 
čene. vam priporočam. da se uma- 
knite, sicer boste potegnili kratko. 
Vsekakor pa se morate takoj uma- 
kniti, če naletite na močne nasprot- 
nike. 

Pred napadom z »read map« ana- 
lizirajte žrtev: njene moči, dohodke, 
poglejte, ali je njeno ozemlje bogato 
in za vas strateško važno, Napadajte 
vedno. kadar se vam ponudi prilož- 
nost. mirujte samo takrat. kadar ku- 
pujete vojake. Če je pri prejšnji po- 
tezi boj začel nasprotnik, recimo na 
polju 3 in se tam ustavil. v njegovih 
rokah pa je tudi sosednje polje 4. ga 
napadite — tu je najbrž šibak. Napa- 
dite tudi enote, ki se približujejo va- 
ši garniziji. kajti rade bi jo zavzele 
pri tem se morate podvizati. kajti 
vaša garnizija ima pogosto premalo 
ljudi za obrambo. Da se ne bi zmoti- 
li. vam pomagajo oznake: vaše sile 
imajo črn grb. armada na bojišču pa 
je prikazana kot konjenik 

Za napad na grad potrebujete vsaj 
en katapult. Grad najprej obkolite. 
izberete vrsto streliva in potem zač- 
nete obstreljevati. Najprej posezite 
po kamnitih kroglah. Na voljo imate 
šest dni oziroma šest poskusov ob; 
streljevanja. In kako obstreljevati? 
Preprosto potegnete ročico igralne 
palice k sebi in merite (tako. da jo 
prej ali pozneje izpustite). Najprej 
morate porušiti vrh obzidja, potem 
se spuščate vse niže. Z vajo boste 
postali dovolj natančni. Ko z dvema, 
tremi kamnitimi kroglami naredite v 
obzidju luknje, mečite skoznje og- 
njene krogle. da bi pobili čimveč 
branilcev in si olajšali obleganje. Po 
obstreljevanju se začne boj na nož. 
Kadar zavzamete kak grad, gospo 
darja spremenite v svojega vazala in 
si priključite vsa njegova ozemlja. A 
o tem pozneje. 

Po bitkah se na zaslonu v raznih 
barvah pokažejo podatki o bojih 
drugih lordov. Ko je mesečni spo- 
pad odločen. se pojavi karta z zav 
zetimi in izgubljenimi ozemlji Ta- 
krat se začne nov mesec in vaš ra. 
čun se poveča za dohodek z osvoje- 
nih območij. Če imate dovolj zlata 
se lahko odločite za opcijo »buy 
army 

Na samem začetku igre vam ne bi 
svetoval nakupa vojakov, če v garni 
zijski zakladnici nimate najmanj 
petdeset. zlatnikov, Sam najprej 
osvajam in se borim za dobra ozem. 
lja. vse dokler mi število vojakov ne 
pade na približno 20 enot. Tedaj iz 
berem opcijo »buy army« in kupim 
dva konjenika, za ostanek denarja 
pa pešake. Poleg pehote (1 zlatnik) 
in konjenice (8 zlatnikov) lahko ku 
pite tudi katapult (15 zlatnikov) in 
celo utrdbo (20 zlatnikov). Katapult 
sem navadno kupil, kadar sem imel 
že močno vojsko, utrdbe pa le 
redkokdaj, To je skladno z mojo lak- 
tiko hitrega vojskovanja. Sovražnik 
— Normani — je zasedel bogata 
ozemlja in če ga hitro ne napadem. 
se bo preveč okrepil, ker so drugi 
Sasi zelo šibki. Vojake sem kupoval 
tudi v kakih nepomembnih trenut 

kih ali pa takrat. kadar sem jih nujno 
potreboval. kajti tudi kupovanje v 
igri šteje kot poteza. Po nakupu vo- 
jakov morate nove sile odvesti v gar 
nizijo in jih potem premestiti dru- 
gam. Navadno sem vse svoje sile 
združil v eno armado, če je bil polo- 
žaj garnizije dober. Priporočam 
vam, da igro prekinete, če je vaša 
garnizija v Nottinghamu. kajti vaše 
možnosti so enake ničli 

Na koncu meseca bo kak lord ne- 
mara razpisal turnir oziroma to sto- 
rite vi. če imate dovolj denarja za 
stroške. Če se borite za ozemlje. po 
zmagi na turnirju izbirate. katero 
območje bi radi imeli. enako pravi- 
co pa ima tudi nasprotnik, Če se 
borite za slavo; si za nasprotnika 
izberite enega od vitezov. Fanfare 
bodo naznanile. kdaj boste na vrsti 
za dvoboj. Sprednji plan se hitro 
prelije v pogled s strani in zagledate 
dva borca. ki na iskrih konjih z ostri 
ma kopjema drvita drug proti druge: 
mu. Pred srečanjem se na zaslonu 
spet pokaže vaš lik in tedaj lahko 
usmerjate kopje: pravilno merite v 
nasprotnikovo polje. v zadnjem hi: 
pu pritisnite na tipko za streljanje in 
nasprotnik bo zgrmel na tla. Če pa 
ukrepate prezgodaj oziroma pre 
pozno, boste izključeni iz tekmo- 
vanja 

Opcija »go raiding« vam omogo- 
ča sodelovanje na nočnih roparskih 
pohodih. Izberete nasprotnikov 
grad. povedete s sabo skupino naj 
boljših mož in se prebijete do glav- 
nega plena - zlata, ki vas nagradi za 
junaštvo in vztrajnost. Če pa svojih 
mož ne vodite dovolj previdno. vas 
utegne nasprotnik zajeti in tedaj se 
morate odkupiti za velik denar. Vrni- 
li se boste v svoj grad revnejši in 
modrejši 

V boju za prestol so možni še dru- 
gi pripetljaji. ki vplivajo na vašo uso- 
do. Utegnete zboleti ali pa doživeti 
napad Vikingov. ki vam bodo odne- 
sli pol zaklada in vam pobili nekaj 
mož: možna je tudi sabotaža kata- 
pulta (to se navadno dogaja, kadar 
imate slabo vojsko in kadar katapult 
najbolj krvavo potrebujete): zarotni- 
ki se morda povežejo z vašim šeri 
fom. da bi vam odvzeli zemljo: na- 
pade vas normanski lord, da bi vas 
oropal; Robin Hood (Robin of Lock- 
sley) vas nemara obdari z zlatom (to 
se dogaja. kadar postanete zelo 
močni); ponudi se vam priložnost 
da rešujete lepo princeso, ki jo je 
ugrabil brezdušni Norman |. skrat 
ka. možnosti so neizčrpne 
Ko bodo vsa angleška ozemlja va. 

ša, boste mogli razmišljati o kroni 
Že prj ste se oženili z iepo princeso 
Zdaj ste bogati, močni. srečni. priz. 
Navajo vas za junaka in vojskovodjo 
Manjka vam samo še kraljevska 
čast. Krono vam bo prinesel Robin 
Hood. kajti prav on jo je »ukradel 
da ne bi prišla Normanom v roke 
potem pa je čakal, da se bo pojavil 
pravi junak. 

Za sklep še tole: na Yu trgu kroži 
slabo razdrta verzija za C 64, ki ne 
omogoča, da bi v tej igri našli zares 
vse užitke, 
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ET | — Jemc Z (Tine SCALE 

TIME: 1:21:45 
BOL (DATE: TVES 

RPEDOS LVETVALI 

Periscope! 
Tip: vojna simulacija 
Računalnik: C 64/128 
Format: disketa 
Cena: 29,95 dolarja 
Založnik: ActionSoftt, 122 

South Race Street, Suite 
4, P.O. Box 1500, Urbana, 
IL 61801, USA 

Povzetek: Vae victis! 
Ocena: 10/10 

ANDREJ SAVIN 

la izdelek bi zaslužil oceno 
ST, | 1/11. Grafiko in zvok, ki je 

popolnoma naraven, so za- 
upali že legendarnemu SubLogicu, 
taktiko programa pa je izdelal kapi- 
tan ameriške vojne mornarice John 
Patten. V všečni škatli dobite poleg 
diskete karto štirih glavnih območij 
na katerih tečejo bitke, navodilo za 

igro nadaljujete s priborjenim či- 
nom. Glavni meni ponuja šest opcij 

1. Trening. V pristanišču, kjer so 
izdelali podmornico, se urite v tor- 
pediranju in vodenju podmornice. 

2. Zgodovinska situacija. Eden 
od krajših podprogramov. Izbirate 
med šestimi situacijami (zgodovin- 
sko. stoodstotno | avtentičnimi), 
vključno s slovitima Wahoo in Tang. 

3. Patruljiranje na Pacifiku. Dol- 
ga igra. Imenitna za spoznavanje lo- 
gike in strategije. Na voljo je sedem 
različnih patruljirani 

4. Patruljiranje med premirjem 
Za vaje v gibanju, iznajdljivosti, bra- 
nju kart 

5. Plovba v oddaljene kraje; med 
potjo srečujete sovražne konvoje. 

6. Včitavanje prej posnete igre. 
Sicer pa ni še nihče dobil vojne v 
nekaj urah! 

Ena najzanimivejših možnosti je 
meni št. 2. V njem lahko izberete čin 
(commander, captain, rear admi- 
ral...) Nikar se že po desetih, dvaj- 
setih dneh na morju ne polakomite 

Značilnost Up Periscope! Silent Service 
Cena 29955 34,955 
3d grafika da ne 
Število scenarijev 6 3 
Mešanje zaslonov 
(pol karta/radar, pol igra) da ne 
Stopnje realnosti 1 7 
Radar da ne 
Aocu-Sound da ne 
Vrste torped 3 1 
Avtomalsko ali ročno lansiranje da da 
Nastavitev datuma, letnice, ure da ne 
Zoom karta karta 

periskop 
most 

Včitavanje tudi v C 128 da ne 
Uporaba igralne palice da da 

uporabo in izreden priročnik z vse- 
mi bitkami, v katere se boste spusti- 
li, patruljiranji itd, Up Periscope po 
zasnovi zelo spominja na Silent Ser- 
vice, vendar je po mojem mnenju 
veliko boljši. Sicer si pa oglejte pri- 
meriavo: 

Kot pri Silent Serviceu se med 2 
svetovno vojno bojujete na Pacifiku. 
S potapljanjem japonskih konvojev 
si priborite višji čin, kar lahko pos- 
namete na disketo in nato naslednjo 

Renegade 
Joe Blade 

3. (2). Arcade Classics 
4. (20). ATV Simulator 
5 (2) BMX Simulator 
6 (18). Back To The Fulure 
7 (1). Run For Goli 
8 (40). Dizzy 
9. (3) Paperboy 

10. (16). international Karate 
11 (23). UchiMata 
12. (8). Soccer Boss 
13 (19 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 

VE) 
2 (10) 

(5). Cricket International 
(). Destructo 
(4). Super Robin Hood 

(26) Kik Star 2 
(6). Mik Race 

(13). Barbarian 
(80) Fowr Great Games 

Prvih 20 po Galupu 
(Popular Computing Weekly 

Word Class Leaderboard. 

— 
Imagine 
Players 
Firebird 

 Codemasters 
Codemasters 

Firebird 
Alternative 

Codemasters 
Elite 

Endurance 
Alternative 
Alternative 

US Gold 
Alternative 

Mastertronic 
Mastertronic 

Palace 
Micro Value 
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admiralskega čina! izbirate pa lahko 
tudi med tremi vrstami torped: 
MARK (10: zanesljiv, počasen par- 

ni pogon, v uporabi do 1942 
MARK 14: parni pogon, nezane- 

sljiv, hiter, v uporabi do 1943 
MARK 18: električni pogon, hiter, 

zanesljiv, v uporabi po 1943. 
Ponuja se vam tudi možnost, da 

izberete dolžino podmornice (300 
do 400 čevljev), stopnjo sovražniko- 
ve izkušenosti. in vidljivosti, dalje 
možnost. popravila na morju, ali 
sploh lahko pride do okvare, do ka- 
ko hude itd. 
Podmornico je izjemno lahko vo- 

diti. Zaslon je razdeljen na dva dela: 
za igro in akcije ter za komande. 
Gornjo polovico je moč razdeliti ta- 
ko, da je levo pogled z mosta oz. 
skozi periskop, desno pa sta karta 
ali radar. 
EH O levo, desno 
s naravnost 
T 
B 
z zoomiranje pogleda 

periskop levo — desno 
RUN/ pavza 
STOP 
? centriraj periskop 
4- motor NAZAJ 

ZAUSTAVLJEN 
NAPREJ 1/3 
NAPREJ 23 
NAPREJ S POLNO 
PARO 
NAPREJ BOČNO 

1-6. prednja torpeda 
7-8 | zadnja torpeda 
Fi most ali periskop/daljnogled 
Fa poročilo o patruljiranju 
F3 radar (samo na površju) 
Fa poročilo o okvari 
F5 karta (v petih merilih!) 
F6 OO velika karta (pri patruljiranju) 

izbirate lahko med štirimi. Po 
karti se premikate s F. H, B in T. 
S temi tipkami nastavljate polo- 
žaj, potem pa z X privedete 
podmornico. "Karte: Havajski 
otoki, Severni Pacifik, Južni Pa- 
cit, Avstralija, Indokina. 

F7 | računalnik za lorpeda (TOC) 
FB OO zaključek igre; pri tej pelji lah- 

ko igro posnamet 
poženete ali pa na 

P periskop. dvignjen ali spuščen 
pospeševanje, upočasnjevanje, 
nofmalen čas; čas lahko po- 
spešite 2, 4, 8, 16 in 32-krat 

D top na palubi 
E menjava motorja (diesel; batte- 

ries). 
Če želite krajšo igro, vam predla- 

gam, da izberete eno od sedmih 
zgodovinskih situacij oziroma eno 
od sedmih patruljiranj. Komandna 
plošča je razdeljena na štiri glavne 
dele. V skrajnem levem delu so pra- 
vokotniki (4 na levi in 6 na desni), ki 
pomenijo torpeda. Na samem vrhu 
so številke še neizstreljenih torped. 
Drugi del zaslona z leve zgoraj kaže, 
koliko je še goriva, toka in kisika, 
spodaj pa temperaturo vode, pospe- 
itev časa, uro in datum. Tretji del 
komandne plošče z leve: kompas, 
azimut, kazalec odklona iz smeri. 
Prvi del z desne: položaj, globina, 
hitrost, oddaljenost od dna in kateri 
motor je vključen (dizelski, električ- 
ni). Če ste v meniju izbrali še mož- 
nost okvar, boste dobivali tudi spo- 
ročila o okvarah, nakar morate s F4 
preveriti, kaj se je zgodilo. Če hoče- 
te, da bo igra zares življenjska, na 
drugem meniju pritisnite C (conti- 
nie, tj. nadaljuj). Računalnik za tor- 
peda aktivirate s F7 in pojavil se bo 
na desni strani zaslona. Z X menjate 
instrument, s katerim dobivate po- 
datke o položaju, hitrosti itd. ladje, 
na katero boste streljali; ti instru- 
menti so radar, sonar in stadimeter. 
Računalnik je sestavljen iz dveh os- 
novnih okenc: SEOUENCE daje in- 
formacijo, ali lahko izstrelite torpe- 
do oziroma ali morate še meriti 
STATUS vam pove, ali je tarča na 
muhi oziroma ali je predaleč 

Več o vodenju podmornice ni tre- 
ba vedeti. Važno je samo to, da do- 
bro preštudirate karte v knjigi, ki jo 
dobite z disketo. Če kanite program 
kupiti od kakega pirata, česar pa ne 
priporočam, obvezno zahtevajte ves 
program, ki naj bo na disketi in po 
možnosti z navodilom, sicer bo igra 
precej težja in manj zanimiva. Up 
Periscope je program, ki bi ga po- 
stavil ob Flight Simulator li kot eno 
najboljših in najstvarnejših simu- 
lacij 
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red davnimi časi je hudobni 
graščak ugrabil najlepše de- 
kle v deželi. Prebivalci so se 

vznemirili, a nobeden ni bil tako po- 
gumen, da bi jo poskusil rešiti za 
ceno. lastnega življenja. Zato so 
zbrali denar in najeli poklicnega bo- 
jevnika. To si ti, Doc, imenovan uni- 
čevalec. 

V tej pustolovščini z dodatkom 
akcijske igre je novost, da vidiš po- 
leg zaslona z opisi lokacij in doga- 
janj Docov obraz, ki se glede na 
'voje ukaze spreminja. Zaradi lažje- 
ga igranja se na vsaki lokaciji izpiše- 
Jo le uporabni ukazi. Izbiraš jih tako, 
da s tipkama za gor in dol premikaš 
utripajoči kvadratek, izbiro pa potr- 
diš s pritiskom na strel. Večkrat se 
boš moral spopasti s številnimi so- 
vražniki. Tu ni milosti 

Na voljo so ti udarec z gorjačo po 
glavi, udarec z nogo in sukanje gor- 
jače. Za ukazovanje in pretepanje 
uporabljaš v izvedbi za spectrum 
tipke I — levo, P — desno, O - gor, Z— 
dol, SPACE - strel. Pred startom si 
določiš še nekaj lastnosti: 
STRENGTH (moč) je zelo po- 

membna, saj imaš le malo možnosti, 
da si jo obnoviš. Vzemi si je malo 
več kot drugega. 
ENDURANCE (vztrajnost) ti po- 

maga samo pri barantanju s trgovci. 
Potrebuješ je za kanček manj kot 
moči. 

INTELLIGENCE (pamet) ni po- 
membna. Zlahka igraš brez nje, saj 
nastopaš v bojevnikovi vlogi in' go- 
tovo veš, kaj je prav in kaj ne. 
LUCK (sreča) je prav tako po- 

membna kot moč. Potreboval jo boš 
povsod. Določi si je malo več kot 
moči. 
CHARMING (očarljivost) potrebu- 

ješ na koncu igre, a si je ne odmeri 
preveč. 
Ker vse to močno vpliva na potek 

igre, ni mogoče natančno opisati 
rešitve. Za pravo pot ti bom dal sa- 
mo nekaj nasvetov, ki veljajo vedno. 

Na začetni lokaciji je huligan, ki 
še mu ni mogoče umakniti. Spopadi 
se z njim in se nato skrij (HIDE). 
Prišel si med ruševine, ki peljejo v 
številne smeri. Ukaži: EXPLORE, 
ENTER, TRY TO TALK. Starček ti 
pove, da moraš opraviti nalogo pred 
polnočjo — graščakove mračne sile 
postanejo takrat neznanske in jim 
ne boš kos. Pri starčku dobiš tudi 
napitek, ki te okrepi. Vrni se med 
ruševine (TURN BACK) in se odpravi 
k mestnemu obzidju (CITY WALL). 
Pretihotapi se mimo stražarja (SNE- 
AK PAST) in pojdi na trg (GO TO 
THE PLAZA). V areni se bojuj z gla- 
diatorji. Tako dobiš pet kovancev, s 
katerimi lahko kupiš orožje v taverni 
(ENTER TAVERN). iz ruševin pelje 
pot tudi k čudaku, ki živi v temnem 
predoru. Ukaži: ENERGY DOME, 
ENTER SEWER, GO DOWN TUN- 
NEL. Odrini loputo in reci YES. 

Beračem ne zaupaj, ker te marsi- 
kateri zvabi v past. V parku ne jej 
sadja, ker je zastrupljeno. Varuj se 
stražarjev, ker te vržejo v ječo, iz 
katere ne prideš več. Pri stojnici 
(GO STALL) se napij in se pridruži 
kvartopircem. Pazljivo beri dialoge, 
da boš sčasoma spoznal vse osebe 
in njihove namene. Šele takrat se 
zares odpravi k cilju. Tako se ti bo 
gotovo posrečilo prej, kot če bi 
brezglavo divj 

Če boš prišel kam dalj kot jaz, mi 
sporoči na naslov Gotska 14 ali na 
telefon (061) 576-296 (popoldne 

Tip: arkadna pustolovščina 
Računalnik: spectrum 48 K, 

CPC, BBC, atari ST 
Format: kaseta/disketa 
Cena: 9,95/19,95 funta 
Založnik: Firebird Software, 

64-76 New Oxford Street, 
London WC1A 1PS 

Povzetek: če si lačen, 
razkroji! 
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LEON GRABENŠEK 

(o dolgem času je k nam spet 
prispela dobra igra. Kdor uži- 
va v realno zasenčenem 3 D 

Ci olju, naj si kar pomane roke (beri: 
naolji igralno palico) in se pripravi na 
šokantno hitro risanje prelepe grafike. 

Prizorišče je v bistvu šahovnica, na 
kateri so nekatere ploskve bolj in dru- 
ge manj privzdignjene. Na najvišjem 
polju je SENTINEL, Stražar. To je tvoj 
glavni sovražnik, na višjih ravneh pa 
mu pomaga druga straža (SENTRY). 
Na teh poljih so še drevesa. 

gro začneš z desetimi energijskimi 
točkami, ki se kažejo v zgornjem le- 
vem kotu zaslona v obliki robotov, 
podstavkov in dreves. Robot je vreden: 
3 točke, podstavek 2 in drevo 1 točko. 
V verziji za spectrum uporabljaj tip- 

ke: S - levo, D — desno, K - gor, M - 
dol, SPACE - vizir/kurzor, H — skok v 
hipervesolje, U - obrat za 180 stopinj, 
A — absorbcija, O - prenos, BREAK — 
prekinitev igre, P -- ENTER — počitek, 

lasba, C — sprememba barv. Po- 
stavljanje robota — R, podstavka - B, 
drevesa - T. 

Stražar se nenehno obrača in pre- 
gleduje vse območje. Če ni 
od polj zasledi več kot eno energi 
točko, se zasliši brenčanje, v zgornjem 
desnem kotu se prikažejo pikice in 
Stražar začne absorbirati tujca (t. 
tebe). Takrat imaš pet sekund časa, da 
se premakneš na drugo polje in se 
tako rešiš iz Stražarjevega objema. 

Včasih Stražar začuti energijo, ne 
vidi pa, na katerem polju ta seva. Te 
krat se pikice v zgornjem desnem kotu 
narišejo samo do polovice in Stražar ti 
pošlje pod nos Zlobneža. Ta te (seve- 
da zlobno) prisili, da skočiš v hiperve- 
solje. 

Cilj igre je milo za drago — vsrka 
moraš Štražarja, se nato naglo prema- 
kniti na njegovo mesto in skočiti v 
hipervesolje, se pravi na naslednjo 
stopnjo. Tu dobiš šifro za novo pokra- 
jino. 

Skok v hipervesolje ti vsakič pobere 
3 energijske točke. Z njim se prema- 
kneš 3 polja za nosom, vendar to upo- 
rabi samo, če ti gre zares za nohte (kaj 

lahko namreč ostaneš brez nosa). Če 
ne boš imel zadosti energije, boš za 
vedno zgubljen nekje v vesoljskih glo- 
binal 

Po izročilu je na nekem pergamentu 
zapisano, da se znajo pametni premi. 
kati po polju tudi brez zapravlja 
energijskih točk. Skrivnost je v temle: 
vključi vizir, premakni kurzor tako, da 
bo kazal na eno izmed črno-belih plo- 
skev (tu bodi natančen, odmiki niso 
dovoljeni) in s tipko R postavi robota 
na tisto mesto. Ostane ti samo še, da 
se s tipko O prestaviš tja. Zdaj boš 
obrnjen k robotu, s katerim si se pre- 
stavil. Lepo nastavi kurzor in ga absor- 
biraj, kajti vreden je 3 točke. 

Kot prekaljen uničevalec igralnih 
palic boš kmalu dojel, da ne boš mo- 
gel razkrojiti Stražarja, če ne boš do- 
volj visoko (videti moraš NA njegov 
podstavek). Najhitreje se povzpneš ta- 
kole: postavi podstavek na kakšno. 
ploskev, premakni kurzor na sredo 
podstavka in položi gor robota. Zdaj 
se lahko normalno prestaviš, le više 
boš videl. Podstavke lahko tudi nalo- 
žiš drugega na drugega. 

Nekaj nasvetov za začetnike: 
Kjer le moreš, absorbiraj drevesa in 

uporabljaj podstavke. Na višjih stop- 
njah se ti bo sprva zdelo, da se nimaš 
kam prestaviti. Takrat dobro preišči tla 
okoli sebe; gotovo je kje kakšna skrita 
ploskev. 

Če imaš za nasprotnike druge stra- 
žarje (sentry), se najprej spravi nadnje, 
kajti vedno so postavljeni niže od Stra- 

žarja in jih je veliko laže razkrojiti 
Vredni so 3 energijske točke, torej ce- 
lega robota. 

Zmeraj se prepričaj, kam gleda Stra- 
žar. Priti mu moraš za hrbet. Ko ga boš 
razkrojil, ne boš mogel vsrkati ničesar. 
več. Zato moraš pred tem zmagovitim 
dejanjem nositi s sabo vsaj 2 energij- 
ski točki (1 podstavek). Od Stražarja 
boš dobil še 4 točke; 3 boš porabil za 
prenos na njegov podstavek, 3 pa za 
skok na naslednjo stopnjo. 

V igri je 1000 pokrajin. Za vsako 
razen začetne so potrebne šifre: 

11 57045225 8 92: 51939364 5: 43983865 8 6: 37418839 
9: 26945744 12: 69785429 14: S1O38718 18: -06855873 

19: 94889B66 22: 86670629 28: 693449891 30: 69767034 
35: 99416294 Ali BB674507 40: 69955675 53: 71924626 
63: 68703477 BO: 31458381 91: 98025894 95: 59966431 

1051 44436514 106: 47189570 108: 11319092 114: 78846261 
120: 90898287 123: 46148772 1271 39769646 1281 46649699 
157: 66606745 138: 67341674 145: OS7OBBS2 146: 78006994 
148: BB661964 153: 95527857 160: 72599399 161: 18886259 
166: 14100221 171: 59177689 173: 92797416 176: 41751496 
178: 74749645 162: 93759670 192: 59382764 194; 45611670 
196: 26901737 197: 69426589 05: 89982741 
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Mystery of 
the Nile 
TI irkadna pustolovščina 
Računalnik: C 64, spectrum 

48 K, CPC 
Format: kaseta/disketa 

,85/12,95 funta 
irebird premega Abu 

Sahlovo tolpo 
Ocena: 8/8 

BOŠKO GRUBIČ 

lekje v Egiptu je teroristična 
tolpa, ki jo vodi Abu Sahi. 
Premagati morate 40 zaslo- 

nov, razdeljenih na štiri stopnje, in 
uničiti tolpo. Ste v trojni vlogi: igro 
začnete z dekletom, pozneje pa se 
vam pridružita Arabec in lovec. 
Vsak lik ima štiri življenja in svojo 
vrsto orožja. Arabec vam ne bo po- 
magal, dokler ne boste pobrali dež- 
nika, lovec pa ne, dokler ne boste 
dobili revolverja, igrate lahko samo 
z eno osebo (izberete jo s tipkovni- 
Co). drugi pa vas spr 

Po grafični plati je h 
toda zvočne zmogljivosti C 64 so 
slabo izrabljene (slišite samo svojo 
hojo in pok strela ali bombe). Ani- 

ija je dobra, le da se barve preli- 
vajo, kadar gre en stražar mimo dru- 
gega. 

Razložil vam bom samo tiste za- 
slone, ki se mi zdijo pomembni, dru- 
ge pa poskusite prehoditi sam 

City of Luxor. 1. zaslon: skačite z 
balkona na balkon. Na zadnjem po- 
berite bombe in skočite na ploščad 
z lestvijo. Spustite se in ubijte vse 
stražarje, ki prihajajo z leve strani 
(število je zapisano na karti). 

2. zaslon: pojdite k drugemu ste- 
bru in čakajte stražarje, ki prihajajo 
z desne. Ko pobijete vse, splezajte 

po lestvi in stopite prav na rob ploš- 
čadi. Ubijte stražarja na oknu in poj- 
dite do konca na desno. 

3, zaslon: tu se vam bo pridružil 
Arabec, ki bo skočil s strehe in vam 
stopil za hrbet. Poberite bombe in 
se postavite tja, kjer so bile. Pobijte 
vse stražarje, ki prihajajo z desne. 
Potem splezajte po lestvi in takoj 
streljajte v stražarja na balkonu. Če 
boste čakali, vas bo stražar ubil ali 
pa boste sami ustrelili Arabca, ki bo 
hodil pred vami. 

4. zaslon: postavite se v senco 
prehoda in ubijte vse stražarje, ki 
prihajajo iz tropa kamel. Zlezite na 
streho hiše. Ubijte stražarja in po- 
tem igrajte z Arabcem. Z njim pojdi- 
te na sleme in poberite dežnik (po- 
trebovali ga boste na drugi stopnji) 

5. zaslon: spet igrajte z dekletom. 
Postavite se za pult s sadjem in po- 
bijte vse stražarje, ki pridejo z leve. 
Potem se hitro obrnite in čimprej 
ubijte stražarja pri zaslonu (če tega 
ne storite, bo umrl lovec, ki bo sko- 
čil s hiše, da bi se vam pridružil). 

6. zaslon: igrajte z Arabcem. Po- 
stavite se za eno svojo širino proč 
od vodnjaka in z dežnikom pobijajte 
stražarje, ki lezejo ven. Zdaj igrajte z 
lovcem. Poberite revolver in ubijte 
stražarje na koncu zaslona. Potem 
stopite tja, kjer je ležal revolver, in 
potegnite igralno palico k sebi. Lo- 
vec bo počepnil in vam omogočil, 
da boste streljali gor. 

8. zaslon: igrajte z lovcem. Sple- 
zajte po lestvi, z nje skočite na zid in 
z njega na tla. Stopite za sode in 
počepnite, tako da se bo videl samo 
vaš revolver. Postrelite vse stražarje 
na sosednih sodih, Zlezite na sode, 
za katerimi ste stali, in počepnite 
prav na rob, tako da bo dobil stražar 
na stražnem stolpu kroglo v čelo. 

Pazite: na zadnjem zaslonu se 
vam približa oficir. Če ga ne boste 
ubili, se boste morali vrniti na zače- 
tek stopnje. 

Desert of Mut. Na tej stopnji zač 
nete z Arabcem (če nimate dežnika, 
se lahko vdaste). Na drugem zaslo- 
nu se vam bo pridružil lovec, na 

SP EJEI Curara m rn 

petem dekle. Ste v puščavi z nekaj 
palmami. Romantično, mar ne? 

5. zaslon: igrajte z Arabcem. Poj- 
dite k lestvi in se postavite obnjo. 
Ubijte vse stražarje, ki prihajajo z 
lestve in z desne strani zaslona. Po- 
tem igrajte z dekletom. Splezajte na 
palmo in poberite bombe. Z lovcem 
splezajte na palmo in pojdite desno 
do konca zaslona. 

6. zaslon: igrajte z lovcem, Stra- 
žarji prihajajo izmenično z leve in 
desne strani. Bodite vedno na sredi 
mostu. 

8. zaslon: stopite k vratom prve 
kolibe, Pazite, tod bo hodil oficir! 

10. zaslon: igrajte z lovcem. Ste 
na železniški postaji. Skočite na 
stopnice in se ne premaknite odtod. 

Train of Farsut. Začnete z lov- 
cem. Ste v potniško-tovorni kompo- 
ziciji, ki pelje naravnost v gnezdo 
tolpe. Dekle se vam pridruži na tret- 
jem, Arabec na petem zaslonu. 

1 zaslon: takoj skočite iz kabine 
lokomotive in se odpravite malo na 
levo. Potem se obrnite in pobijte vse 
stražarje, ki prihajajo z desne strani. 
Pojdite tja, kjer se stikata lokomoti- 
va in tender, Počepnite in pobijte 
vse stražarje na kotlu. 

4. zaslon: stopite za prvo okno na 
levi, tako da ne bo videti dekleta, ki 
stoji za vami. Pobijte stražarje, ki 
prihajajo z desne. Sprehodite se k 
robu vahona, toda tako da vas stra- 
žarji na strehi spremljajo (če se 
znajdejo za vami, so smrtonosni). 
Poskakali bodo z vagona in bodo 
lahek plen za vas. Ne pozabite po- 
brati bomb. 

Complex of Jarga. Ste v glavnem 
stanu tolpe in pred vami je samo še 
devet ne preveč težavnih zaslonov. 
Začnete z lovcem, na tretjem zaslo- 
nu se vam pridruži dekle in na pe- 
tem Arabec. 

3. zaslon: z lovcem se postavite 
natančno pred vrata in ubijte vseh 
sedem stražarjev, ki bodo prišli ven. 
Pojdite h kapniku in počepnite ob 
njem. Obijte stražarja, ki stoji na te- 
rasi. Z dekletom poberite bombe in 
vrzite dve v vrata. 

4. zaslon: z lovcem stopite ravno 
na senco vrat. 

8. zaslon: če imate dovolj streliva 
za revolver, igrajte z lovcem. Če ni 
tako, igrajte z Arabcem, vendar bo- 
ste morali biti precej hitrejši. Ko sto- 
pite v sobo, takoj streljajte, da boste 
ubili oficirja (pri igri z lovcem), poj- 
dite k lestvi in se ne ganite od nje. 
Pazite: stražarji prihajajo z leve in 
desne, tako da je treba biti zelo hiter. 
in spreten, Ko boste pobili vse, se 
boste znašli v zadnji sobi. Ta pro- 
blem boste odpravili sami. 

Druga stopnja: HD576172V (4 živ- 
ljenja, maksimum streliva, vendar 
nimate dežnika). OL376002R (življe- 
nja 4, 2, 8, imate vse), 

Tretja stopnja: HES776171V (4 
življenja, maksimum streliva, vendar 
nimate dežnika). 

Četrta stopnja: HFS76170V (4 živ- 
ljenja, maksimum streliva, vendar 
nimate dežnika). EP24000D (življe- 
nja 2, 3, 3, imate vse) 

vam kaj ni jasno, je moja tele- 
fonska številka (044) 30-942 (Bo- 
ško), naslov pa Brzaj bis-2, 44103 
Sisak 

BOJAN VUJOŠEVIČ 

igra je pravzaprav nadaljeva- 
nje znane dirke Super Cycle. 
Ima šest stopenj, največjo 

hitrost 250 km/h in tisto najvažnej- 
še, omejen čas, ki se vse prehitro 

izteka. Na začetku morate določiti 
dirkača. Nsa izbranca pripeljite puš- 
ico in pritisnite tipko za streljanje. 
Najhitrejši od vseh je Max Toraue, 
medtem ko imajo motoristi na desni 
največji pospešek in najboljši start. 
Preden odpeljete, pritisnite strel in 
boste dobili največjo (HI) hitrost. 
Najmanjša (LO) hitrost je 125 kmh. 
Hitrost lahko samo po znaku za 
start (preden se poženete!) in po 
trčenju. 

Puščica v zgornjem levem kotu 
vam kaže, kdaj bo prišel ovinek in v 
katero smer zavijate. Tako se lahko 
pravočasno pripravite. Motor je zelo 
gibčen. Če z njim izvajate akrobaci- 
je z enega konca na drugega, boste 
mimogrede treščili v kakšen steber 
in zgubili nekaj dragocenega časa. 

Grafike ni mogoče primerjati s ti- 
sto v Super Cyclu, zvok je enak. Igra 
je več kot težavna. Veseli ste lahko, 
če v dveh urah igranja prevozite tri 
kroge. Med nami: komaj čakam, da 
bom v oglasih zagledal igro z naslo- 
vom Super Cycle Il 

Obljuba dela dolg 

Nekateri bralci redno napovedu- | 
jejo, da bodo za naslednjo števit- 
ko pripravili. opis ene ali dveh 
igric, Potem se jim zaplete v šoli 
ali s Pandoro (ste brali Skrivni 
dnevnik Jadrana Krta?), s krvavi- 
mni očmi se odtrgajo od računal- 
nika in po tri mesece pozabljajo 
na »že napisani opis. To ni po- 
šteno do drugih, ki ne morejo do 
besede. Polrjene rezervacije 
odslej veljajo samo en mesec. 



Wonder Boy 
Tip: arkadna igra 
Računalnik: spectrum 48/ 

128 K, C 64/128, CPC 
Format: kaseta/disketa 
Cena: 9,99/14,99 funta 
Založnik: Sega/Activision 

(UK) Ltd., 28 Pond Street, 
Hampstead, London NW3 
2PN 

Povzetek: Tarzanov vnuk 
rešuje družico 

BOJAN MAJER 

Kakšna zmešnjava! Vsega 
K nekaj let star otročiček, ki je 

komaj shodil, se odpravi 
iskat prijateljico, ki jo je ugrabil zli 
kralj. Ta čudežni otrok v Tarzano- 
vem kostimu pustoši po kraljestvu 
in zdesetka kraljevo vojsko 

Šalo na stran, igra je prava nočna 
mbra. Zelo spominja na Ghosts'n- 
goblins. Potikate se po štirih stop- 
njah, ki so že sama smrtno nevarna, 
povrh pa so začinjena s polži, kače 
mi, žabami, hobotnicami, prillikavi- 
mi ljudožerci, muhami, komarji, ki- 
klopi in drugimi živimi in neživimi 
stvori, katerih naloga je, da vam iz- 
pijejo energijo: 

Na prvi stopnji ste v gozdu, na 
jasi, indijansk' vasi in v nekak 
nem kanjonu. Takoj stopite do vel 
kanskega jajca, rezbijte ga in vzemi 
te sekiro. Zdaj boste mogli tudi vi 
pobijati sovražnike in ne'samo oni 
vas (v naslednjem jajcu je rolka, po- 
tem pa še angel, ki vam nekaj časa 
zagotavlja nesmrtnost). Pojdite lepo 
naprej in lop po sovražnikih — lahko 
pa se jim tudi izmikate. Prišli boste 
do vzpetine. Preskočite kotaleči se 
kamen. V kanjonu skačite s plošča. 
di na ploščad in kmalu boste prišli 
do napisa GOAL, Naložite drugi del 
in podmažite igralno palico. 

V drugem delu boste skakljali po 
oblačkih, posejanih v zraku, in po 
otokih sredi morja. Razbijte jajce (v 
njem je angel) in pogumno naprej! 
Ta stopnja je zasoljena, kajti vsebu- 
je posebno poslastico: naš junak 
sredi igre na vsem lepem odskaklja 
v kot zaslona. 

Druge stopnje rešite kar sami. 
Motali. se boste v ugrabiteljevem 
gradu in v okolici gradu. Če vam bo 
tudi to šlo od rok — pardon, od igral- 
ne palice — boste dočakali romantič- 
no srečanje z ljubljenim dekletcem. 

Potrudite se, da poberete vse sa- 
dje in vso zelenjavo, razsuto v zra- 
ku, kajti iz njega boste črpali drago- 
ceno energijo in točke. Na vsaki 
stopnji je po ena lutka, ki jo morate 
vzeti in jo podariti prijateljici (to si- 
cer ni obvezno, vendar vam prinaša 
točke-v bonusu) 

Igra je pač še ena od številnih 
Activisionovih konverzij iger za av- 
tomat Sega. Grafika je dobra in po- 
drobna (vidite celo prerez tal — ide- 
alno za arheologe — in prestrašen 
izraz na junakovem obrazu. Ker je 
vse narisano z enako barvo (menja 
se s stopnjami), ni težav z atributi 

Amaurote 
Tip: arkadna pustolovščina 
Računalnik: spectrum 48 K, 

C64, atari XLUXE 
Format: kaseta 
Cena: 2,99 funta 
Založnik: Mastertronic, 8-10 

Paul Street, London EC2A 
4JH 

Povzetek: z bombami nad 
pošastne žuželke 

Ocena: 9/9 

DAVORPUNČUH 

mestu prihodnosti je med pre: 
skušanjem nove tehnologije na- 
stala nenavadna oblika žarčenja 
ločila strašne spremembe na žu 
Tvoja naloga je rešiti mesto nad: 

V 
V pov: 
želkah. 
loge, 

Program odlikujeta 3 D grafika in ani 
macija. Tudi čez zvok (eksplozije, premi 
kanje...) se ne moremo pritoževati, le bolj 
malo ga je. Liki so narejeni zelo dobro im 
se premikajo mehko. 
Na začetku izberi, kje v mestu boš uni. 

čeval insekte. Območil je 25: lonia, Caeli 
an, Valeron, Capitoline, Agrippa, Cana- 
an, Kaneloon, Garathorm, Ouirinal, | 
rr. Viminal, Golam, Klant, Timperley, 
Parsonage, Traal, Vilmir, Gotham, Tane- 
lom, Esaulline, OHerton, Aventine, Ur 
Palatine in Heliopolis. Za primer vzemi 
mo lonio. Na voljo imaš 30 bomb, Če je 
treba, lahko med igro pritisneš na tipki 
BREAK in CAPS SHIFT na mavrici. Tako 
boš. zaprosil starešine za bombe 
(bombs), popravilo (repalr) ali reševanje 
(rescue). Tipke so naslednje: T — levo gor, Y - 
desno gor, G - levo dol, H - desno dol, B 
—bombe. Programa žal ni mogoče krmili 

ti z igralno palico, kar je tudi največja 
pomanjkljivost 
o izbereš območje, le računalnik po: 

stavi lja in igra se začne. Teren ni povsod 
enak. Po cestah in zelenicah lahko hodiš 
brez omejitev, po betonu se sprehajaš v 
smeri črt. kamenje pa ni prenodno, Kma: 
Ju te začnejo napadati žuželke. Ob dotiku 
ti jemljejo energijo (your damage), ven: 
dar jo lahko obnovi$ (repair), Najlaže jih 
uničiš tako, da se postaviš na njihovo 
dolžino in iz ustrezne razdalje vržeš bom. 
bo. Če žuželko zgrešiš, lahko poškoduješ 
kakšen. objekt (glej kazalec. »districi 
dma-). Pomaga ti tudi puščica v spod: 
njem delu zaslona, ki pokaže. v kateri 
smeri je najbližja žužel 

Po uspešno opi 
kaže napis: »lonia clear 
Zdaj si izbereš novo območ 
naprej. dokler ne uničiš vseh ins 

je ti bo posrečilo prili do kon 
piši na naslov: Mozi 

Saracen 
Tip: arkadna igra 
Računalnik: spectrum 48 K, 

C64, CPC 
Format: kaseta 
Cena: 2,99 funta 
Založnik: Americana, 6-10 

Paul Street, London EC2A 
4JH 

Povzetek: bliskovito tekanje 
po glavah 

Ocena: 8/8 

JOSIP GALINEC 

te ste Saracen uvrstili v skupi- 
no nerazumljivih programov s 
slabo grafiko, vas izzovem, da 

ga Se enkrat naložite in ga potem sami 
ocenite. Prepričan sem, da vam ne bo 
žal, kajti ta igra je polna novih in zani 
mivih stvaritev, čeprav moramo priz- 
nati, da je pri avtorju presahnila inspi- 
racija, ko je prišel do grafike, da o 
animaciji ne govorimo. Igrate lahko s 
Kempstonovo, Sinclairjevo ali kurzor- 
sko palico oziroma kar s tipkami: O — 
levo, P — desno, O - gor, A - dol in M 
za jemanje, izpuščanje in uporabo 
predmetov. Hkrati lahko prenašate sa- 
mo en predmet. Vaš cilj: preiti vse 
stopnje in v njih uničiti »glave«, ki jih 

je kdove kdo tod posejal. Vodite člo: 
večka, ki teče tako hitro, da mu komaj 
sledite, povrh pa ga odlikuje še nekaj 
stvari, Vendar niti v tej igri ne bo zlah: 
ka prišel do cilja, temveč bo naletel na 
kopico ovir, izogibal se bo stražarjev, 
preiskoval svoj mali svet, ki je v gro: 
bem sestavljen iz tehle elementov 

— Modri zid: nikar ga ne skušajte 
porušiti 

— Rdeči zid: zrušil se bo, če boste 
nanj streljali s puščicami 

— Raznobarvne puščice: ko jih 
sprožite, bodo poletele v nakazano 
smer 

— Utripajoča polja s križci v sredini 
zbrišete jih, če rumeni ključ spustite 
na njegovo ležišče 

— Vrteče se vijolične puščice: raz- 
padle bodo v štiri puščice (vse smeri), 
če jih zadanete 

— Zeleno-modro polje: zbrišete ga, 
če zadanele črno-bel križ 

- Modri kvadrat: potrebujete ga za 
konec stopnje; postavite ga na »gla- 
vo« in ga zadanete; eksplodirala bosta 
tako kvadrat kot glava 

— Stražarji: pravzaprav dve prekri- 
žani palici, ki ju tudi uničite s puščica- 
mi. Štražarji vas ne bodo preganjali, 
temveč bodo samo krožili okrog obzi- 
dij (najčešče rdečih) in bodo z vami 
opravili samo takrat, če boste sekali 
njihovo pot. Kdor je igral Boulder 
Dash, že ve, kako in kaj 

— Enosmerni prehodi: podoben 
znamenjem za manjše oziroma za 
večje 

— Bombe: z bogatimi izkušnjami iz 

ae Aa ae eh 

vsakršnih drugih programov d 
ste, da ni zdravo, če se jim preveč 
približate; iz primerne razdalje eno 
danite in sprožili boste verižno reak: 
cijo 

— Sivo-beli zidovi 
nje, sovražnik pa ne. 

To kajpada ni vse, 
višjih stopnjah be 

vi morete skoz 

kajti še zlasti na 
te naleteli na še ve: 

liko drugih ovir in rešiti boste morali 
kup težav. Kar sami se spoprimite z 
njimi 

Zaslon je razdeljen da dva dela. V 
večjem sledite dogajanju, v manjšem 
pa so tile podatki: število preostalih 
življenj (na začetku jih imate štir), re 
zultat in predmet, ki ga ta hip nosite s 
seboj. Pri vsakem prehodu na vi 
stopnjo dobite nagradno življenje 
zato ne bi smeli imeti težav, Predvsem 
morate pazljivo in varčno uporabljati 
puščice, če hočete priti do konca 
stopnje. Kadar bi radi uničili kak zid, 
najprej preverite, ali ne boste s tem 
sprostili stražarjev, in dobro razmisli 
te, preden se odpravite skozi kak eno: 
smerni prehod, prebirajte sporočila 
(zidovi sestavljajo črke sporočila — za: 
res imenitna zamisel) ... in vaš trud 
ne bo zaman. 

Kdor se ne bi rad mučil s prvimi 
stopnjami, naj na začetku odtipka šte- 
vilko stopnje, s katere bi rad startal 
(največ 39). Vsekakor pa bo igra všeč 
tistm, ki se še niso naveličali igrati 
vlogo odrešiteljev. 

Moj mikro 63 



the Universe 
Tip: arkadna pustolovščina 
Računalnik: C 64/128 K, 

CPC; spectrum 48 K 
caseta/disketa 

99; 8,99/14,99 funta 
Mattel/U. S. Gold 

Lid., Units 2/3, Holford 
Way, Holford, Birmingham 
B6 ZAX 

Povzetek: uniči Skeletorjev 
diamant 

Ocena: 8/8 

DEAN VRAKELA 
roza! Veliki in mogočni go- 

(G |spodar teme Skeletor je zav- 
zel Eternijo, deželo Master. 

sov. Vi ste He-Man. V vseh doseda- 
njih bolih ste bili brez težav kos Ske- 
Jetoru. Tudi tokrat opašete svoj dol- 
gi meč in krenete nadenj, Toda to- 
krat je vaša naloga malce težja. Ske- 
letor je. namreč prišel do velikega 
diamanta, iz katerega črpa neome- 
jeno moč. Uničiti morate torej di- 
amant. Žal pa mu vaš. velikanski 
meč ne more do živega. 

Sami ste v zgornjem delu zaslona. 
V spodnjem delu so napisi, ki pove- 
do, koliko življen (lives) imate, ali je 
slišati glasbo (music) ali ne, kako 
ste močni (body shield, kakšne 
predmete prenašate, kako je z og- 
njeninti kroglami 

Med. igro nekaj časa poslušate 
glasbo iz filma Masters of the Uni- 
verse. Odlika igre pa je tudi dobra 
gralika. 

Na voljo vam je šest potez: gor, 
dol, levo, desno, skok (poženite se 
in potegnite palico navzgor), upora- 
ba meča (tipka za streljanje). 

Na začetku igre ste v enem od 
prostorov. velikega dvorca. Nikar 
skozi vrala, ki vodijo gor, temveč 
proti levi! Skočite na klin, ki se pre- 
mika gor in dol. Na klinu se boste 
vrteli Ko se zasučete v želeno smer, 
pritisnite tipko za uporabo meča in 
skočili boste na ploščad levo od kli- 
na. Poberite dolgo škatlo, v kateri 
so štiri ognjene krogle. Streljajte 
stražarja, ki stoji pred ozkimi vrati. 
Toda skozi ta vrata ne morete. Poj 
dite kar naravnost proti levi strani in 
skočite na ploščad, po kateri se 
sprehaja pošast. Ubijte jo z ognjeno 
kroglo. In spet naprej proti levi! In 
skozi vrata svetlo modre barve. 

Zdaj ste pred dvorcem. Pobijte 
stražarje na levi in desni. Potem pa 
pojdite na desno, preskočite kanal. 
Vendar pazite, da vas ne bi zadela 
64 Moj ikro 

kaka od gorjač, ki tod letijo po zra- 
ku. Ko boste preskočili kanal, boste 
spet naleteli na škatlo z ogrnjenimi 
kroglami. Preletela vas bo ptica, ki 
bo odvrgla jajce. V jajcu je kača. 
Pazite, da vas ne bi pičila, kajti vsak 
pik vam odvzame dragoceno moč 
Ves čas se pomikajte proti desni 
Naleteli boste na dva stražarja, ki ju 
nikakor ne morete ubiti. Kar naprej 
navzdol in proti desni! Tako se bo- 
ste izognili stražarjema in nazadnje 
boste prišli do ključa, ki vam bo 
odprl vrata skozi katera ste prišli. 

Vrnite se po isti poti vse do kraja, 
kjer ste začeli igro. Šele zdaj pojdite 
skozi vrata, na katera sem vas skraja 
opozarjal. Prišli boste do drugega 
nadstropja dvorca. Tam bo na vas 
streljal stražar. Skočite na klin. Ko 
se boste povzpeli, boste skočili na 
levo ploščad in pobrali škatlo z na- 
boji. Ubijte stražarja na levi ploščadi 
(nikar tistega, ki je streljal na vas). 
Pojdite naprej proti levi in prišli bo- 
ste do ploščadi, na katero ne more- 
te skočiti. Toda pod njo je teleport! 
Prenesel vas bo na to ploščad, in 
spet naprej v levo, vse do ječe in 
klina, ki se pozibava na vodi. Skoči- 
te na klin in ko vas odnese na des- 
no, odskočite na levo in se povzpni- 
te po stopnicah. Pred vami se bo 
znašel stražar, ki ga ne morete ubiti 
Ko bo na drugi strani od vas, stopite 
v ječo. 

Osvobodite vrača Orka, brez kate- 
rega ne bi mogli svojega meča spre- 
meniti v atomski meč, ki je edini kos 

Batty 
Tip: arkadna igra 
Računalnik: spectrum 48/ 

128 K, C 64, CPC 
Format: kaseta/disketa 

6-Pak Vol. 2 
Cena: 9,95/14,95 funta 
Založnik: Elite Systems Lt 

Anchor House, Anchor 
Road, Aldridge, Walsall, 
West Midlands WS9 8PW 

DUŠAN DIMITRIJEVIČ 

lobili smo tretjo (po Arkanoidu 
in Krakoutu) kopijo igre Thro' 
[the Wall. Ni kaj, to je doslej 

najbolje obdelana verzija. Za kaj gre, 
veste: treba je odbijati žogico in po- 
dreti čimveč opek. Nekatere padejo 
takoj, nekatere morate zadeti večkrat, 
nekatere so neuničljive. 

Včasih se z vrha spustijo ikone, ki 
jih je treba ujeti 

diamantu. Še enkrat preslepite stra- 
žarja. Vrnite se do svetlo modrih 
vrat, skozi katera lahko stopi samo 
Orko. Šele takrat, ko bo Orko pre- 
stopil prag, smete tudi vi naprej (če 
ga boste prehiteli, ga bodo Skeleta- 
rovi možje spet ujeli). 

Zdaj morate zbrati šest predme- 
tov, ki jih vrač Orko potrebuje, da bi 
skoval atomski meč. Pojdite v levo 
in takoj za hišo boste našli prvi 
predmet. Vrnite se v dvorec. Pod 
svetlo modrimi vrati sta dva pred- 
meta. Povzpnite se v drugo nad- 
stropje in ubijte stražarja, ki strelja 
na vas. Na klinu se bo spustil še en 
stražar. Tudi njega morate ubiti in 
brž skočiti na klin, ki vas bo ponesel 
do vrha stolpa. Tam vzemite še en 
predmet. V vsakem od stolpov je po 
en predmet. Ko boste pobrali še 
zadnjega, bo vaš meč postal atom- 
ski. Odpravite se v prvi stolp in stre- 
ljajte v diamant, dokler ne bo razpa- 
del. Diamant je predmet, ki se leske- 
ta na prestolu, 

Pripomba: Če izgubite življenje, 
vas računalnik prestavi v gozdiček. 
Tam poberite škatlo z ognjenimi 
kroglami. Podajte se proti desni in 
prišli boste do hiše z dvema stražar- 
jema. Ubijte ju. Če imate ključ, poj- 
dite skozi vrata in znašli se boste naravnost pred svetlomodrimi vrat. 
Če pa ključa nimate, ga poberite na kraju, ki sem ga prej opisal 
Samo tako bodo Mastersi in Eter- 

nija spet svobodni 

MIRKO SEKULIČ 

eprav ta igra ni prišla na sez- 
nam najpopularnejših, jo je 
vendar treba omeniti. Glavni 

razlog »neuspeha« bi mogli pripisati 
rešitvi trodimenzionalnega prikaza. O 
kakem gladkem skroliranju ni govora 
in zato je igra na prvi pogled zelo 
zapletena. Ideja je zanimiva, vsekakor 
pa precej spominja na kombinacijo fil- 
mov tovrstnega žanra (Into the Eagle's 
Nest, Dirty Dozen, Telemark Heroes 
ita. 

Liki so kar lepo narisani in odsevajo 
gestikulacijo (previdnost, izguba ener- 
gije. utrujenost). V nasprotju z grafiko 
So zvočni efekti precej skromni, saj 
obsegajo samo 20 zvokov. Igramo s 
tipkami: D — gor, C — dol, M - levo, K— 
desno, O — desna noga, A — salto na- 
prej, S — skok z mesta, t — zravnan 
položaj. - pomeni čepenje, O — bom- 
be. razmik (SPACE) — avtomat, 1 — 4 
pomeni izbiro kobre, 5 — pavza in po- 
ročilo o ratingu. S kombinacijo tipk 
dobite približno 24 gibov. 

Na začetku igre izberete štiri od 
osmih likov in krenete v akcijo. Tako- 
le: skupino posebej izurjenih agentov 
za boj proti terorizmu (GEO Anti-Ter- 
rorist Group) so poslali v dobro zava- 
rovan terorstičen objekt. Vrnitve ni, 
nalogo je treba opraviti. Njen cilj je 

laser — lahko boste streljali 
rokavica — žogica je prilepljena na 

vas, dokler ne začnete streljati 
puščice — raztegnejo vas na dve dol- 

žini 
3 puščice - dobite 3 žogice 
kili aliens — uniči vse ptice in leteče 

krožnike, ki vas bombardirajo 
slow — upočasni žogico 
raketni motor — odletite na nasled- 

njo stopnjo 
smash — žogica se razširi in uniči 

vse, kar ji pride na pot. : 
Na zahtevnejših stopnjah vam ote- 

žujejo delo magneti, ki spreminjajo žo- 
gici smer. Z izbiro DOUBLE lahko igra- 
ta dva igralca, vsak dobi svojo polovi- 
co zaslona. Komande za spectrum so 
naslednje. Prvi igralec: A — levo, S — 
desno. Drugi igralec: J — levo. K — 
desno. Vsa spodnja vrsta: streljanje. 

Stopenj je 15, potem pa se vse po- 
novi. Za nesmrtnost vpišite: POKE 
48437,183: POKE 48446,183. 

JE: OM NE SN li K Vi A ME Ni p- paro — 
-. 
— 



uničiti vse zaboje, iz katerih je sli 
sumljive zvoke. Dva sta na prvi stopnji eden na drugi in eden na četrti 

Nikar pa ne mislite, da je to vse! Če 
uničite kak zaboj, čas svoje odprave 
samo podaljšate, kajti vaša naloga je 
pravzaprav takale: sestaviti morate $- fro, ki obsega devet številk, Bre te šilre 
pa ne boste prišli v računalniški osn 
ter, za katerim je prostor z zadnjimi 
pelimi zaboji 

Pretežni del zaslona pokriva trodi- menzjonalna grafika, V spodnjem le- 
Vem kotu je kvadrat 3 x 3, ki rabi za 
Shranjevanje številk šitre. Desno od njega je prikazan ostanek časa za mi- 
Sij, na densi strani zaslona pa so VKi 
n energija. Številke šifre izvabite pri 
vsakem stiku z znanstvenik, ki so do- 
bro skrili na vsaki od štirih stopenj 
gre. Trije so na prv, dva na drugi rije 
na teti in eden na četrt. Do enega od 
treh znanstvenikov, kije na tretji stop- 
ni, pridete pred čelrte stopnje. Štev 
ke Šire, ki so v kvadratu 3x9, so 
nekakšen matematični problem. S se- 
števanjem stevil po horizontali, verti- 
kali in diagonali morate dobiti število 
15 (upoštevaje, da imamo na voljo šte- 
vila od 1 do $ in da se pri tem nobeno 
Število ne ponavlja 
Če Hočete priti do zadnjega prosto- 

ra, morate odpreti veliko vra. Stekle- 
na in lesena vrata odprete kar z bro, 
Železna vrata pa odprete samo z elek. 
tronskim mehanizmom. Vendar pozor. 
ti mehanizmi so si samo na videz po- 
dobni če stopite nanje, morate biti 
vsak hip pripravljeni na umik. Za odpi- 
ranje velikih vrat morate najti ustrezen 
vzvod, Dve vrsti vzvodov sta: za lit 
(oznaka L) in za vrata (oznaka D). Če skočite na blazino pred vzvodom, bo- 
ste. aktivirali mehanizem in. zaslišali 
boste zvočni signal (kot pri vstopu V 
isti prostor), Pri drugih vzvodih se mo- 
rate tako dolgo pomuditi, dokler ne 
gredo mimo drugi liki (vrata, W) 

Nekatere od negativnih likov lahko 
uničite oziroma jih začasno onemogo- 
čite (bomba, avtomat), drugim pa ne 
morete do živega. 

Pravila igre 

Ova rubrika je otvorena za sve čita- 
oce. Molimi 
Uputstva: 

 Dopisnicom ili na tel. brojeve 
315-366 in 319-798, lokal 27-12 (sa- 
mo petkom od 8-12 časova) 
nam šta pripremate. Možda »vi 
igru več imamo, možda je suviše sti 
ra ili premalo zanimljiva. 

opisujte naslovnu sliku — či 
taoci je vide sami kad sa Mojim mi- 
krom sednu pred eh 
» Igru igrajte toliko vremena da 

čete moči počelnicima da ponudite 
korisne savete i neki pouk. 

Dužine priloga (broj kucanih 
strana, sa 30 redova po 70 znakova) 
su ograničene. Arkadna igra: najviše 
2, simulacija, arkadna avantura: naj- 
više 3, avantura: najviše 5. 

» Honorar za objavljenu kucanu 
stranu iznosi 3000 dinara. Razume- 
mo da u reformisanoj školi mnogi 
nisu naučili lep maternji jezik. Zalo 
kucajte sa dvostrukim proredom iz- 
medu redova. Opise u kojima zbog 
jednostrukog proreda ne možemo da 
ispravimo brojne stilističke i grama- 
ličke greške prekucavamo o vašem 
trošku. 

Tip: arkadna pustolovščina 
Računalnik: C 64/128, CPC; 

spectrum, MSX 
Format: kaseta/disketa 
Cena: 9,99; 7,99/14,99 funta 
Založnik: Gremlin Graphics 

Software Ltd., Alpha 
House, 10 Carver Street, 
Sheffield S1 4FS 

Povzetek: Thing li 

Eagles 
Tip: arkadna igra 
Računalnik: C 64 
Format: kaseta/disketa 

Cena: 8,95/12,95 funta 
Založnik: Hewson Software, 

Hewson House, 56b Milton 
Trading Estate, Milton, 
Abingdon, Oxon, 0X14 
4RX 

Povzetek: vesoljske strelske 
vaje 

Ocena: 7/9 

NIKOLA KNEŽEVIČ 

lori znanstvenik Zarg je leta 
IN |2000 izumil stroj za izdelova- 

nje umetnih biti, s katerimi 
bi se polastil oblasti nad Zemljo. 
Zemljani so se junaško upirali tristo 
let, kolikor je trajala vojna. Napo- 
sled pa so jim pošle moči. Rešijo se 
lahko edino tako, da pošljejo v boj 
skrivno orožje, superreaktivno let 
lo Eagle. 

Vaša naloga je, da z neomejenim 
gorivom in strelivom »pospravite« 
Čimveč umetnih bitij, ne da bi se 
zaleteli v počasni izstrelek sovražni- 

lobena od številnih iger, ki so 
mi šle doslej skoz roke, ni tej 
niti podobna. Thing il ima 

dobro grafiko, izvrsten scenarij in je 
polna odličnih zvočnih učinkov. Se- 
demčlanska programerska skupina, 
ki jo je naredila, si je zares prizade- 
vala. Glavni junak se vam bo more- 
biti zdel nekoliko nenavaden, saj ste 
v vlogi »Stvari«, figurice, ki ima na- 
mesto nog vzmet in dela dolge sko- 
ke. Igra je zelo težavna. Odkril sem, 
kako doseči nesmrtnost, vendar je 
to preveč zapleteno in dolgo za ob- 
javo. Kdor ima kaj več izkušenj s 
programiranjem v strojnem jeziku, 
naj se mi oglasi (naslov je v uredni: 
štvu). 

kovega laserja. To ni ves mik igre. 
Treba je loviti sovražne droide-ku- 
rirje. Za vsakih pet dobite bombo, s 
katero uničite vse okrog sebe. Biti 
morate hitri, ker vam drodi-kurir 
čez čas pobegne v tretjo dimenzijo, 
od tam pa ga ne dobite nazaj. Prav 
tako morate paziti, da vas med pre- 
našanjem droida ne ubijejo — prišli 
boste ob ves plen. 

Po vsaki premagani stopnji vas 
čaka bonus. Takrat lahko dobite no- 

Cil igre je preprost: »Stvar« mora 
onemogočiti računalnik zlobnega 
škrata v stari tovarni in doseči 100 
odstotkov, tako da zbira diskete, ka- 
sete, čipe, role računalniškega pa- 
pirja itd. Bodite pozorni na predme- 
te, ki so označeni z vprašajem. Teh 
je največ, pod njimi pa se skrivajo 
novci, ki vam prinašajo točke, uteži, 
ki vam padajo na glavo, nagradna 
življenja (srca), začasna neranlji- 
vost... V spodnjem desnem kotu za- 
slona je monitor. Ta je zelo pomem- 
ben, ker vam kaže dosežene odstot- 
ke, smer, v katero je treba iti, zgub- 
ljanje energije itd. Spodaj na sredi 
vidite svojo energijo. 

Streljanja v igri ni, sovražnikov pa 
mrgoli. Dolgo sem si razbijal glavo, 
preden sem odkril, kako jih odstra- 
nite. Nekateri (duhovi in hudiči) so 
neuničljivi, drugim pa skočite na 
glavo. Glejte, da boste čimdlje ostali 
Živi, saj se vam točke neprestano 
kopičijo, Odstotki se vam prištevajo 
tudi z ubijanjem sovražnikov in od- 
krivanjem novcev pod vprašaji. Pa- 
zite na ploščico s črko E (exit, 
izhod) — pošlje vas nazaj v cevovod. 
Če se vam pred nosom zapro pre- 
mična vrata in ne morete do te ploš- 
čice, vam ostane samo tipka O, ki 
vas v izvedbi za C 64 vrne na za- 
četek. 

Dam vam zelo koristen nasvet: ni- 
koli se ne vrnite na kakšen planet 
dvakrat. Zakaj ne, odkrijte sami 
Imate tri življenja, ki ugašajo eno za 
drugim, ko zgubljate energijo. Če se 
zdijo komu problemi prehudi ali po 
naključju nima tega programa, naj 
se mi prav tako oglasi 

vo življenje, če ste dovolj hitri in 
spretni, da zadenete Zargovo oseb- 
no ladjo (Zarga za vsak primer ni v 
njej). Na novi stopnji z boljšo gre 
ko je vse po starem, le da je treba 
spraviti s poti več letečih biti 

'Še en čar je v tem, da lahko prija- 
telj igra proti vam ali pa vam poma- 
ga v nesreči. 

Moj mikro. 65 



POMAG 

Asterix 8 the Magic Cauldron 
Popravljam prejšnje opise te igre v verziji za 

amstrad. Prvi del kotlička je skrit v vasi, drugi 
v Open Forestu (in ne v Forest Groveu), tretji in 
Četrti pa v taborišču Compendium oziroma Toto- 
torum. Ključ ječ. (CELL KEY) je na lokaciji Deci- 
dius Eucalyplus (in ne v Compendiumu). Peti del 
kotlička boste nasli v celici st. S (ne 3). V celicah 
1,6 in 9 so že pokončani merjasci (HAM), celica 
8 pa pomeni izhod iz kaznilnice v Rim. Ko v celi- 
cah poberete vse potrebno, se vdajte in pojdite v 
areno, kot je bilo že opisano. Gladiatorja boste 
premagali, če pritisnete na tipko za streljanje in 
se z njim spopadete, ko se sličica čarodejne pija- 
če blešči. Zdaj 'male $est. delov kotlička. Sedmi 
je na že opisani lokaciji v Rimu. Ko boste pobrali 
še tega, se bo izpisalo sporočilo: "Congratulati- 
ons, you have the seven pieces of cauldron." 

Branko Štrok, 
Šetalište Korla Marxa 8/20, 41000 Zagreb 

Super Cobra 
Avtor. opisa (St. 9/87) ni popolnoma, razložil 

Cilja te igre. Treba se je prebiti čez 10 stopenj 
in se na zadnji spustiti k "skatli" z znakom dolar- 
ja. Škatla se bo samodejno obesila za helikopter 
in z njo se boste morali spraviti s te stopnje. Vse 
se bo začelo znova, le da bo težje. Avtor je pre- 
tiral s tistim, da je moč končati igro v 3 urah. Po 
mojem je dovolj pol ure (če ne manj). . 
Morda se igra Cobra (verzija za C 64) komu ne 

bo pognala z ukazom SYS iz Stevilke 9. Namesto 
tega je treba vpisati SYS 4379. 

Andelko Aralica, 
Njegošev trg 8, 59000 Šibenik 

C 64 
BHX Simulator 

igro prekinite z RUN STOP/RESTORE. Vstavite 
POKE 13686,173. Poženile s SYS 4096. 
Desth Ride 
Fed igro resetirajte računalnik in vstavite 

POKE 465,165. Poženite s-SYS 4096. 
Hades Nebula Il POKE 6871,165 (življenja) 
Hg POKE 19863, 165: POKE 7957, 165 

(izključitev laserjev in drugih ovir) 
Terminator 

Po prvem uvodu DCS pritisnite RUN STOP/RES- 
TORE in vnesite POKEBO76, 165POKE 9705. 165: 

|POKE7G6 1,165:POKE 11291,165. Igro poženite 

Z RUN. Aleksandar Kamenkovič, 
Bulevar Lenjina 151/26, 11070 N. Beograd. 

Bazooka Bil POKE 27727,254 
POKE 27728,234 (energija) 

Killed Until Dead (1. stopnja: Elementary, My Dear Watson) 

O MORILEC — ŽRTEV — OROŽJE SOBA 

POKE 22892,173 (nesmrtnost) 
POKE 20095,x (x » 1-255 življenj) 

Davy Crockelt. POKE 4976,173 (nesmrlnost) 
POKE 4884,173 (največji bonus) 

Chopper 

Mystical Mission POKE 14254,173 
(nesmrtnost) 

POKE 14163,x () 
Ollie and Lisa POKE 11238,180 

(karkoli duh zahteva, mu odnesite svetilko) 
V.F.O. H 
Ko računalnik izpiše THE FUTURE DIVISION, pri- 

tisnite RUN STOP/RESTORE in vpišite za neran- 
ljivost: POKE 10524,169: POKE 10525,0: POKE 
10526,234: SYS 2069. 
War il POKE 6621, št. življenj 

POKE 6742,255 (energ. enote) 
West Bank POKE 11326,234 

Dragiša Dordič, 
76521 Zagoni (Kovačici) 

Arkanoid — — POKE 4482,44: POKE 8102.44 
Arkanoid II POKE 3302,99: POKE 9143.99 
Balloon C. POKE 48132,256: 

POKE 53208,256: POKE45280,256: 
POKE 41354,256: POKE 40844,256 

Dead Ringer POKE 4320,234: 
POKE 4812,234: POKE 8132,0 

Denarius POKE 4880,173: 
POKE 4135,173: POKE 7052,254 

Dr. Creep POKE 8184,173 
Exp. Hyper Biker POKE 4029,173: 

POKE 5124,173: 
POKE 2891,173: POKE 2912,173 

Knuckle Busters il POKE 2324,44: 
POKE 2831,173 

Hario Bros POKE S522,173: POKE 6280,173 
Ouartet — POKE 42030,173: POKE17204, 173: 

POKE 81232,173: POKE 8209,0 

POKE 2349,44: POKE 2820,44 
Bojan Vujoševic, 

IV proleterske 15, 81000 Titograd 

Road Runner 

Spectrum 

Auf Wiedersehen Monty -POKE 42287,201 | 
(nesmrtnost) 

PoKE 37539,0 (čas) 
POKE 46119,00) 
Haris Hukic, 

Koste Abraševiča 12, 71000 Sarajevo 

Head over Heels 
10 MERGE "": POKE 23808,195 si 
15 REM (ta vrstica je obvezna!) 
30 POKE 42195,0: INK USR 23811 

Impossabali 
Shockway Rider 

MOTIV. 

Sentinel (energ. enote) | 
10 CLEAR 25999: LOAD "" SCREEN$: POKE | 

23570,16: LOAD '" CODE: POKE 32462,0: POKE, 
37408,0: POKE 23739,1 11: INK USR 56576: | 
Saboteur. ll (nesmrtnost in čas) | 

10 CLEAR 25099: LOAD "" CODE: POKE, 
25102,1: RANDOMIZE USR 25100: POKE| 
23570,16: LOAD "" CODE: POKE 61381,0: POKE| 
37115,0: INK USR 32952 | 
SF Cobra (čas in nesmrtnost, verzija Rudy): 
10 CLEAR 24999: FOR a»65280 TO 69342: 

READ s: POKE a,s: NEXT a: FOR as O TO 4: 
RANDOMIZE USR 65293: POKE 48566,0: POKE 
48393,0: INK USR 25000 

20 DATA. 221,53,0,64,17,0.28,62,255, SS, 
195,865 

30 DATA 221,33,168.97,17,68, 157.62.248, 
55,205.86.5 

40 DATA 33,0,91,6,55,54,0,44,16,251,34, 
63,91,33,169 

SO DATA. 98,17,169.91,37,26,174,45,174, 
48,119,28,44 

60 DATA 32,246,44,93,36,36,32,239,201 
Goran Savič, 

Partizanska 29, 11090 Beograd | 

Enduro Racer (čas, verzija Rudy) 
Za sliko natipkaj! | 
10 CLEAR 23999: FOR Ne24500 TO 24537 | 
20 READ A: POKE N,A: NEXT N 
30 RUN USR 24500 
40 DATA. 205,107,13,33.21435, 6, 4, 126, 

215 

50 DATA 35,16,251,221,33,168,97,17.88, 
158 

60 DATA 62,255,55,205,86,5,62. 13, 50, 
BR u 

70 DATA 170,195,0, 128,68,85,76,69 
Dušan ljevič, | 

Dure Dakoviča 80, 11000 Beograd 
Amstrad 
Break Thru MEMORY. 415:| 

POKE š4140: CALL 416| 
Donkey Kong MEMORY. 132 

POKE BA2BAN (s življenj: CALL 38100 
Harble Hadness MEMORY 8015: 

POKE š.6DA7,0: CALL 8016 (čas) 
Terra Cognita MEMORY 27636: 

POKE 87D 1E,0: CALL 27637 
Te poke vnašate po že splošno znani proceduri: 

OPENOUT "D': MEMORY... CLOSEOUT: LOAD... 
POKE...: CALL. Edino pri igri Break Thru vpišete 
POKE in CALL šele takrat, ko je naložena (druga- 
če vam računalnik sporoči: MEMORY FULL). 

Armin Stranjak, 
Avenija 105, 86000 Mostar 

Axjens 
10 OPENOUT "DUHMMY": MEMORY 11399 
20 LOAD " 
30 POKE 844160: CALL 29441 

Sigma 7 
Pritisnite LOAD "". Ko se kasetnik ustavi, na- 

tipkajte: 
20 MEMORY S109: LOAD "": POKE B9FC,n (št. 

atrij He would've ruined MucBurgers | življenj): CALL 35870. Dani Kosovič, 
— Katarina in ivan Lenčarevic, Malajnička 10, 11 Beograd Avenija 35, 88000 Mostar | 

P Bi 





Konsignacijska prodaja 

OHITACHI (gti: 
I— Ljubljana, Šmartinska 130 Ljubljana 

(061) 324-786, 326-677 

KORAK K POPOLNOSTI 

Cam z RD 

NOVA GENERACIJA BARVNIH TELEVIZORJEV 

SOUARE-FLAT — Ploščati zaslon v studio designu s stereo-direct zvokom 

»x Od 55-70cm SOF katodna cev »k Kabelski tuner (PAL) x Infrardeče daljinsko upravljanje za vse 
funkcije x Vgrajen timer »k Avtomatsko iskanje postaj xx Direktno klicanje kanalov (št. kanala) x Od 
27-96 možnih programiranih postaj xk Prikaz vseh funkcij x Moč 2 x 5W x 2 x 2 stereo zvočnika -k 
Stereodirekt zvok (zvočnika na prednji strani) k Tipka za odvzem zvoka k Dvojezični (bilingual) 
sprejem > EURO-Scart audio/video vtičnici k Priključki za zunanja zvočnika, slušalke, DIN line-out > 
Pripravljen za priključitev: hišnega računalnika, videorekorderja in TV iger x Prilagodljiv za SECAM, 
satelitsko TV, BTX >k Ohišje kovinsko antracitne barve. 


