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SISTEM ZA EVIDENCO PRISOTNOSTI 

NU 
(Mikrohit, KOMENSKEGA 4,61000 Uubljane, YU 

računalništvo 6 tel. (061) 318-649, fax 215-110 

MIKROHIT - ŠPICA 

Nekoč je živela žigosna kartica. 
Vsak dan so jo žigosali in žigosali. Na koncu meseca so jo obračunali ročno... 

Danes vam namesto starih zgodb nudimo CHECKO9. Tako kot kreditna kartica omogoča sodobno 
denarno poslovanje, vam kartica CHECKO9 prinaša ugodnosti, ki jih klasični način vodenja prisotnosti ni 

poznal. Predvsem lahko delovni čas organizirate natanko tako, kot zahteva narava vašega dela. Imeli 

boste najustreznejšo obliko delovnega časa, ne glede na morebitno zapletenost pravil in zahtevnost 
spremljanja: gibljivi, izmenski, deljeni, turnusni, prosti ali fiksni delovni čas v vseh različicah. 

Naj računalnik skrbi za vaš tekoči saldo ur, iz dneva v dan, do minute natančno. 

Ravnajte s časom tako kot z denarjem 
3 

Pokličite nas že danes za demo paketi MikrŠnit - Špica, Komenskega 4, Ljubljana, tel.: (061) 318 - 649, fax: 215 - 110 



PARADOX 35 
MOČ MOGOČNIH POVEZAV 

Najmočnejša PC baza TURBO 
PARADOX.— S podatkov je sedaj ENA Pascal 60 

še močnejša! IE NAJHITREJŠA 
i POT 

OD NAVDIHA 

Novosti Paradox 5.5 so: DO APLIKACIJE 
POVEZAVE: "TURBO PASCAL je sedaj še boljši: 

- SOL IV Server povezave na SOL serverje Microsoft, IBM, Oracle in DEC Rdb. Paradox prevede OV 0! 
svoje OBE ukaze v SOL, ima pa tudi možnost direktnih S 

- Owattro Pro direktno bere in piše Paradox tabele in ima 
L ukazov - TURBO VISION: objektno ogrodje za aplikacije: 

zato dostop tudi do SOL podatkov vaše aplikacije avtomatsko podedujejo uporabniški vmesnik 
- Paradox Engine je € (Kmalu tudi Pascal in C4) vmesnik (API) za delo s Paradox z okni, podporo za miško, menuji 
- Povezave z ostalimi bazami/formati. Paradox bere in piše formate: DBase, Ouattro, Pro, Reflex, vsebuje aplikacije kot so koledar, editor, kalkulator in druge, 

Lotus 125, Symphony, pis, ASCIL ki jih lahko direktno vključite v svoje programe 
— VROOMM tehnologija s Turbo Drive za optimalne periormanse na kateremkoli PCju od 8088 do. — IDE (integrirano razvojno okolje) 

486 s 512K do 16Mb spomina. — hypertexi help 

P MN. OCENJEN KOT NAJBOLJŠA RELACIJSKA BAZA Z ROOM ea miri a vee lake 
viz ; sp — TURBO DRIVE 
If prevajalnik za protected mode za presajanje največjih apli 
A SE kacij (samo pri Professional eri) 
A) 8 fužei 

ŽE PRI NAS! 

B (e] R L A N D GENERALNI ZASTOPNIK ZA JUGOSLAVIJO 

Vsi BORLANO produkti so 
zaščitne znamke Borlond 
international 
1-2-3 je zaščilna znomko 
LOTUŠ DEVELOPMENT Inženiring Tel. (061) 340-652 
ie 61000 Ljubljana (061) 371-114 
URNO TOM Cop Kardeljeva ploščad 24 Fax. (061) 342-757 
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ii zastopniki ali nismo? Dnevnik Delo je 20. 
decembra lani čez šestino strani objavil nenava- 
den oglas. V njem je Sun Microsystems, Inc., 
International Operations sporočil, da sta njegova 
edina zastopnika v Jugoslaviji ljubljanski Mikrohit 
in beograjski Aeroinženiring. Hkrati je z odbijajo- 
čima ilustracijama posvaril pred nakupom svoje 
opreme, upeljane prek drugih in nam neznanih 
dobaviteljev (npr. Graf, Sledi, Cardem itd.). Na- 
slednji dan je podjetje Graf d.o. o.. na istem mestu 
v Delu odgovorilo z enako velikim oglasom in na 
koncu zagrozilo: S tem sporočilom se dela velika 
škoda tudi principalu Sun Microsystems, ki je 
seznanjen z včerajšnjim sporočilom in v kratkem 
lahko pričakujemo njegovo uradno reakcijo. 

Tako je prvič prišla vjavnostena grdih zgodb, ki 
krožijo med stojnicami na YU računalniških sej- 
mih. Neki zastopnik nam jeneuradno potožil, daje 
njegov pooblaščeni prodajalec na svojo pest ku- 
poval programe v Italiji. Drug zastopnik, tako ve 
povedati konkurenca, se že pet let oskrbuje pri 
nekem Švicarju, ki ima dovoljenje za prodajo 
softvera samo na domačem trgu. 

Smo hajdukialinismo ?Slovenski računalnikar. 
ji, se zadnje tedne hahljajo ob naslednji anekdoti 
Zastopnik svetovno znane softverske hiše je pro- 
dal dvema jugoslovansko znanima podjetjema iz 
Ljubljane po en (1) izvod programa. Potem se je 
nekdo spomnil biblijske zgodbe o pomnoževanju 
hlebcev in rib, in vsi so jedli in se nasitili...(Matej 
14, 20.) Programa zdaj delata v dvesto računalni- 
kih. Lačni zastopnik ne ukrepa, ker uradno še 
ničesar ne ve. In AZIL, asociacija za intelektualno 
lastnino, je začasno onemel. Njegova telefonska 
številka je fata morgana, so nam rekli sodelavci ll. 
programa Hrvatskega radia, ki so pripravili okro- 
glo mizo o zaščiti softvera pri nas. 

Smo Balkanciali nismo? YU računalniški trg še 
najbolj spominja na srednjeveški semenj z meše- 
tarji in žonglerji, s klovni in plešočimi medvedi. 
Namesto da bi zastopniki naredili red v svojih 
vrstah, se smukajo okoli našega uredništva insina 
vse mile viže prizadevajo, da bi sami ocenjevali 
programe, ki jih prodajajo. Znan zasebnik je bil 
pripravljen napisati članek pod psevdonimom, 
potem se je pridušal, da ne bomo dobili programa 
v recenzijo, nazadnje pa je (zaman) poklical na 
pomočnaškomercialni oddelek. Po drugi plati kar 
trije žonglerji, ki se izdajajo za naše sodelavce, 
hkrati žicajo nekega ameriškega založnika za isti 
program. 

Moj mikro ni ne klovn ne plešoči medved. Zato 
se z YU zastopniki tujih računalniških družb ne 
bomo več dolgo pogajali. ln s principali se bomo 
pogovarjali sami. Microsoftov zastopnik za 
Vzhodno Evropo je že obiskal vse naše računalni- 
ške revije in jim ponudil sodelovanje brez posred- 
nikov. 

Prosto po Rolling Stones: 1 know it's only rock 
'n' Tetris, but | like it 

Glavni in odgovorni urednik 
urednika SLOBODAN VUJA! 
POTOČNIK e Strokovni VAMO 
Časopisni svet: Alenka MIŠIČ ( 
Velenje), prof. dr. ivan Ee pe a sleni, 
lubja mag. ivan GERLIČ 
— Energo-Dala, Beogi 

upa srmmamni 
ee 

Moe zah SEJI Zuče SMEM 
NO MIKRO iN DELO REVIJE re Tov a, eli Li "0 Tiska: Delo — po. Tova 85, bana, Drekto Delo - Barje ro ropi ne vračamo, ljenja Repuoiškoga. krma za iormiranje e 421/72 z ne 2. V. 1984. je Mo mikro oproščen davka na promet spe 
Naslov uredni: Moj iko. lova 88. 61001 jna ito (De) 1538, 1970. lela 31471 30-290, ale 255 
Open enje: France Logonder tel (01) 21596, in 27-14: Delo - STI ova 856101 lubjana ie (60) 315-960, imt. 
Prodaj ln naročnina: Delo - Prodaja, po 6101 ova kopra eo naročnina elon: (61 S EN O ra  Pootice a mdiino polno ir m ll.) gi 
Letna naročnina za tujino: 458 ATS, 4 00 ITL, 60 DEM, 50 OHF, 204 FRF, 4 USD. 
Vplačila na žiro račun: DELO — REVIJE, Ljubljana za Moj mikro) 5010250948914, 
Vplačila na devizni račun ri LB GB, jubljana: S100-620-107-257000 2782/1. 

vije Mol mikro ALJOŠA VRE 
ao aha rednih ANDREJ. 

KMET, dipl. ing. 
larska zbornica S 

lega in odgovorni 
TAVSAR o Tajnica PELIČA 

.., Cankarjeva 4, Ljubljana, el. (061) 221-838 

distributer Microsoft Inc. za Jugoslavijo 

distributer Peter Norton za Jugoslavijo 

zastopanje Fox Software in 
STSC-Statgraphics 



MIMO ZASLONA 

IBM PS/2 model 90 

JBM je poslal na trg nov model svoje 
družine PS/2 in z njim precej presenetil 
računalniški svet. Računalnik je zgrajet 
okoli procesorja 80486/33, ima 8 Mb 
RAM, 160 Mb disk SCSI, kar pa je najbolj 
presenelljivo, je nov standard za graliko 

JBM ga imenuje XGA (extended grap- 
hies array), ki omogoča resolucijo 1024 
x 768 v 256 barvah. 

Prva stvar, ki jo pri Modelu 90 opazi- 
mo, je neskončno dolgo zaganjanje si- 
stema: skoraj minuto in pol, Eden razlo- 
gov je ta, da se ob zagonu izvede cel kup 
programov POST (power on self test) in 
da ima računalnik ogromno pomnilnika. 
Pa še večina BIOS se nalaga iz trdega 
diska namesto iz ROM. 

Grobo pogledano, je model 90 spet 
narejen po IBM-ovi konzervativni logiki 
in je sicer dober, a nedodelan računalnik. 
S ceno 8500 GPB za 25 MHz verzijo s 160 

Mb trdim diskom In 9540 GPB za 33 MHz 
verzijo je model 80 daleč od poceni raču- 
nalnika, vendar smo to od IBM pričako- 
vali. BM je v nasprotju z drugimi proizva- 
jalci računalnikov odkril, da želijo upo- 
rabniki računalnik za zelo širok spekter 
uporabe. Model S0 je sposoben delovati 
na spodnjem robu trga podatkovnih 
strežnikov, hkrati pa je v konici trga na- 
miznih računalnikov PC (PS/2). Razumlji- 
vo, da je IBM dvignil veliko prahu okoli 
arhitekture MO in ima tehnično še vedno 
možnosti, da ostane eden vodilnih proiz- 
vajalcev mikrokanala. V praksi pa je IBM- 
ova filozofija tako konzervativna, da bo 
standard AT ISA kmalu dosegel vse kvali: 
tete, ki jih ponuja MC. EISA pa bo IBM 
preprosto povozila 

e ste že na 
IBM, je model SO. 

ani na računalnike 
rav tisto, na kar ste 

dolga leta čakali, Če pa vam je za ime. 
vseeno, je na irgu na ducate hitrejši 
fačunalnikov z dobro super VGA graliko, 
ki počno vse, kar počne IBM PS/Ž model 
90, in to ceneje in hitreje. 

Zaslonski filter ščiti 
pred 

nizkofrekvenčnim 
sevanjem 

Vsi, ki se ukvarjajo z računalniki, vedo, 
da monitorji oddajajo nevarno sevanje. 
Podjetje NoRad iz Kalitornije je za 129 
USD naredilo nov zaslonski filter z ime- 
nom Shield (ščit), ki tako sevanje ustavi, 
Medtem ko nekateri še dvomijo o tem, ali 
nas monitor lahko postopoma ubije ali 
ne, je gotovo to, da nas Shield lahko 
ubrani pred nekaterimi nizkofrekvenčni- 
mi signali ki jih monitor oddaja, hkrati pa 
zmanjša neprijetni odblesk površine za 
slona. 

Kot veliko drugih filtrov je tudi Shield 
narejen iz fine temne mrežice, vendar 
ima pred drugimi filtri dve pomembni no- 
vosti: mrežica je veliko bolj fina, praktič: 
no nevidna (razen ob natančnem pregle- 
Gu površine), a obenem konduktivna, 
Vsak las mrežice je kot narobe obrnjena 
žica: izolativno jedro je ovito s plastjo 
bakra in niklja, vsak las pa je tudi prevle- 
čen s črnim mat kovinskim fibrilom, ki 
zmanjšuje odblesk monitorja. Mrežica 
ima minimalen vpliv na jasnost. slike, 
hkrati pa učinkovito preprečuje odblesk. 

Shjeld pritrdimo na plastično ohišje 
monitorja, ne na zaslon. NoRad dodaja 
Shieldu štiri samolepljive trakove, ki dr: 
jo filter v poljubnem položaju, zraven pa 
je tudi pršilo za čiščenje zaslona pred 
namestitvijo fitra 

Da bi Shielc res odvajal radiacijo, mo- 
ra biti ozemljen, zato ga po 0 cm dolgi 
žici pritrdimo na enega od konektorjev 
na zadnji strani računalnika, Ko je Shield. 
ozemljen, ščiti pred nizkotrekvenčnim 
sevanjem električnega polja v območju 
nad 20 KHz 

NoRaad ponuja različne velikosti in mo- 
dele filtra Shield, vse do takih z diagona- 
lo 19 palcev. Med njimi so »mehki« filtri, 
ki jih zvijemo in prilagodimo zaokroženi 
obliki monitorja, 

Shield ne ustavlja sevanja ELF (izred: 
no nizkofrekvenčno sevanje pod 300 Hz) 
in bočnega sevanja. Domnevajo, da je 
sevanje ELF kancerogeno, vendar ga ira: 
nutno ne ustavlja noben filter ali monitor 
(ali televizor). Če pa se bojite (prav tako 
nevarnega) visokotrekvenčnega sevanja, 
statično-električnega polja in slabega 
kontrasta, vas bo Shield uspešno ščitil 
Edina žrtev je minimalno slabša ostrina 
slike. 

Cenik: 129 USD za filter z od 8,38 
x 7,8 do 1238 x 9. palca. 10 USD 
dodatka za prilagodljiv filter, 349 USD za 
19-palčne zaslone. NoRad Corp., 1549 
11h St, Santa Monica, CA 90401 

Program AUTOCON 
za upravljanje 
AUTOEXEC/CONFIG 

Večina resnejših uporabnikov PC več- 
krat spreminja svoje zagonske datoteke 
AUTOEXEC.BAT. in CONFIG.SYS. Če 
imate pritajene ali sistemske programe in 
gonilnike naprave, ki jih ne želite naložiti 
vsakič, ste si verjetno že naredili več raz- 
ličnih verzij zagonskih datotek. AUTO- 
CON, program v javni distribuciji (share- 
ware) za borih 18 USD, vam omogoča 
narediti in uporabljati bazo podatkov 
s. kombinacijami AUTOEXEC/ICONFIG, 
tako da lahko hitro in preprosto spreme" 
nite konfiguracijo. 
AUTOCON lahko shrani do S0 različ- 

nih zapisov, kjer je vsak zapis ena od 
kombinacij AUTOEXEC/CONFIG. Listate 
lahko skozi datoteke in zaženete sistem 
s poljubno verzijo zagonskih datotek. 
Vsak zapis ima svoje ime, tako da lahko. 
na primer poženete računalnik s kombi- 
nacijo WIN3, ki je prirejena za Microsot- 
tove Windows 3.0. tako da v DOS napiše- 
te AUTOCON WINA. 

Ob ponovnem zagonu zamenja AUTO- 
CON trenutni datoteki AUTOEXEC.BAT 
in CONFIG.SYS s tistima, ki sta pod nave- 
denima imenoma, in resetira računalnik, 
Vdelan urejevalnik omogoča. da vse po- 
pravke v zagonski datoteki naredimo kar. 
v AUTOCON. Urejevalnik uporablja 
WordStarove ukaze in je še kar znosen, 
lahko pa si ukaze tudi priredite. 

Če uporabljate predpomnilnik za disk, 
lahko ukažete programu AUTOCON, naj 
pred resetiranjem izprazni predpomnilni: 
ški sklad. To je nujno, kadar predpomnik- 
niški program uporablja zapoznelo pisa- 
nje na disk, saj se sicer vse spremembe, 
ki jih AUTOCON naredi, pred resetira- 
njem ne bi vpisale na disk 
AUTOCON je preprosta in dostopna 

rešitev za nastavljanje različnih zagon- 
skih konfiguracij. Podobna programa na 
trgu sta CONFIG.CTL in BOOT.SYS, ven- 
dar nista tako prijazna, 

AUTOCON, ver. 1.3a, cena 18 USD. 
potrebuje: 255 K RAM, DOS 2.0 ali višji. 
Larry Weaver, P.O. Box 2639, Weavervil- 
le, CA 96093-2639, 

—O—eoeoOoOR ia nnaanamavv cm... 
Telefaks za diske 
Pogosto razmišljamo, kako bi dobili 

preprosto idejo«, torej takšno, ki jo je 
neverjetno lahko razviti in narediti, pa 
ludi stane zelo malo. Toda bolj kot je 
ideja preprosta, večji vtis naredi na veči- 
no kupcev, ki si ponavadi mislijo: »Uh, 
zakaj se nisem sam tega spomnil!« 

Telefaks je dober primer preproste 
ideje. Ko je svet še pošiljal oprijemljive 
dokumente po pošti, vse pogovore pa 
opravljal po telefonu, se je nekdo domi- 
slil in izdelal telefaks, ki lahko pošilja 
poljubne slike po telefonu. 

Prav tako so prišli do preproste ideje 
pri Alfa Systems, kjer so razvili DiskFax. 
To je aparat. ki deluje tako kot telefaks 
tudi stane približno toliko), vendar poši- 

lja in sprejema podatke z disket. Zamisel 
predvideva, da se preprosti uporabniki 
ne marajo mučiti z modemi, saj je zanje 

treba nekaj znanja, programska podpora, 
pa kaj vem, kaj še. Ali. ni moč diskel 
preprosto vtakniti v pogon, povedati, k 
tere datoteke naj se prenesejo in kam, in 
samo pritisniti na gumb? DiskFax počne 
prav to. To je samostojen zabojček veli- 
kosti računalnika mini-tower, ki ima na 
sprednji strani dva disketna pogona (5,25 
in 5,5 palca), na vrhu pa teletonsko šte- 
vilčnico in še tri tipke. 

Postopek je preprost: pritisnemo na 
gumb z napisom SEND, vstavimo disketo 
v pogon, počakamo, da DiskFax prepoz- 
na disketo, označimo, katere datoteke 
želimo poslati, natipkamo telefonsko ste. 
vilko in stvar je opravljena, DiskFax med 
pošiljanjem na zaslonu iz tekočih krista- 
lov prikazuje, koliko odstotkov datoteke 

Diskax prepoznava diskete DOS in 
UNIX, kmalu pa bo na voljo tudi prenos 
Applovih disket. Hitrost prenosa je 9600 
bps ob kompresiji in preverjanju napak. 
Narejena je tudi močnejša verzija DiskFa: 
xa, ki ima vdelan tudi 20 Mb trdi disk. 
Tako lahko pustimo enoto prižgano in 
vse poslane datoteke se bodo kopičile na 
disku, skupaj z informacijami o njihovih 
formatih, velikostih, pošiljatelju in času 
prispelosti. Ko datoteko. potrebujemo, 
vstavimo v disketni pogon disketo, ozna- 
čimo na zaslonu želeno datoteko in pri 
tisnemo na gumb UNLOAD. 

Zaenkrat DiskFax prodajajo le v Angli- 
ji, cena pa je 800 GPB (1000 GPB za 
enoto s trdim diskom). 



Kartica Expanz! 
namesto večjega 
trdega diska 

Pri InfoChip Systems so izdelali razši 
ritveno kartico Expanzl, ki v realnem ča- 
su komprimira in dekomprimira podatke 
na disku in ponuja za ceno 199 USD 
alternativo za večji trdi disk, ki sicer sta- 
ne več sto dolarjev. Ko vstavite kartico 
v katerokoli 8- ali 16-bitno vtičnico na. 
matični plošči računalnika, bo Expanz! 
nevidno komprimirala vse podatke, ki se 
morajo posneti na disk, in jih dekomeri- 
mirala, ko se morajo naložiti nazaj v pom- 
nilnik 

Ko inicializirate disk, da deluje pod 
kartico Expanz! (s postopkom hkrati 
komprimirate vse podatke, ki so že prej 
na disku), bo vsaka datoleka na disku 
zavzela samo desetino prostora. ki bi ga 
zasedla na običajnem disku DOS. Kom- 
primirate lahko tudi vse programe na di 
sku, s katerega sistem zaganjate. 

Vsa programska podpora. ki jo potre. 
bujete, je kratek gonilnik, ki se skozi 
CONFIG.SYS avtomatsko naloži v pom: 
nilnik, dela pa samo do verzije DOS 3.30. 
Gonilnik za DOS 3.31, DOS 4.0, OS2 in 
za delo Expanzi v mreži je obljubljen še 
v tem letu 

Expanz! opravlja komprimiranje in de- 
komprimiranje podatkov s čipi na kartici. 
komprimiranje opravlja algoritem, ki je 

vdelan v koprocesor IC-105, proces pa je 
tako hiter, da razlike verjetno nikoli ne 
boste opazili. Za primerjavo: enak sol: 
tverski algoritem povzroči za komprimi- 
ranje zelo opazno upočasnitev pretoka 
podatkov, 

Cena, ki jo morate plačati za kompri: 
miranje s kartico Expanzl, je izgubljenih 
30 K RAM, ki ga porabijo gonilniki, in 16 
K RAM, kijje uporabljen kot pomnilniško 
okno. Ob uporabi Expanz! bodo žal od- 
padla tudi vsa orodja za zaščito in pospe- 
Sevanje diska. Ko disk dela pod kartico, 
bodo ob uporabi defragmentatorjev uni- 
čeni vsi podatki na disku. O kakšnem 
Norton Disk Doctorju ni govora! Pri In: 
foChip Systems že pišejo lastna orodja, 
ki bi delovala na kartici Expanz! 

Brez škode lahko poganjate programe 
za oživljanje podatkov, vendar oživljene 
datoteke ne bodo take. kot bi želeli. Če 
ob Expanz! poženete DOS-ov OHKDSK, 
bo računalnik zamrznil, zato pa ob kartici 
dobite tudi programček, ki vam stari 
CHKDSK nadomesti z novim, Zamenjavo 
dobi tudi stari DIR, ki ob vsaki datoteki 
pokaže tudi odstotek kompresije 

Expanz! ponuja za malo denarja veliko 
razširitev diska, vendar so stranski učinki 
verjetno prehudi, da bi si kartico kdo 
z veseljem privoščil 

Za radovedneže še naslov: IntoChip 
Systems, 2840 San Tomas Exowy.. Santa 
Clara, CA 95051. 

Nekoč so bili diski 
z dostopnim časom 
28 ms... 

in potem je prišel dan, ko se je pojavil 
prvi disk z dostopnim časom 9 ms. Razvi: 
li so ga pri Plus Development Corp. Ves. 
disk je na eni sami dolgi T6-bitni kartici. 
Hardcard ll XL je s svojim dostopnim 
časom 9 ms in prenosom izjemnih 1,4 Mb 

v sekundi kar osem do devetkrat hitrejša 
od standardnih 28 ms diskov. Dobite jo 
v dveh izvedbah — s S0 ali 105 Mb forma- 
tirane kapacitete. Očitno ni daleč čas, ko 
bodo pomnilniški mediji imeli skoraj 
enak dostopni čas kot sami pomnilniški 
čipil Ob delu s tako hitrim diskom človek 
sploh ne opazi kakšnega zastoja. ko disk 
spravlja podatke. instalacija Mardcara li 
XL je trenutna — kartico vstavimo v pra- 
zen vtič na matični plošči, prestavimo 
v nastavitvah CMOS tip diska in že lahko 
začnemo delati. Za več informacij pokli- 
čite B00-624-5545 v ZDA. 

Izjemne zmogljivosti 
digitalnih kaset 

Na trgu so končno tudi podatkovni 
nosilci ki za shranjevanje uporabljajo di 
gitalne kasete DAT. Te kasele so pred 
tremi leti razvili na Japonskem kot bral 
nolpisalni medij, ki bi lahko direktno 
presnel digitalni zapis z laserskih diskov. 
DAT se v avdio tehniki (očitno) ne širi 
prehitro, je pa zagotovo izredno prikla- 
den za računalništvo. Digitalni zapis na 
traku, hiter dostop in velika obstojnost, 
tega bi si želel od medijev za rezervne 
kopije (back-up) vsak sistemski inženir 
Morda je DAT prav to — ponuja prenos 11 
Mb na minuto, v načinu burst pa celo do 
pet Mb na sekundo! Take hilrosti so za 
zaščito podatkov kot naročene; zato so 
pri Maynard Electronics razvili MaynStra- 
am 1300 DAT. ki deluje tudi pod Novello- 
vo mrežo NetWare. Na vsako kaseto DAT 
lahko shranimo 1300 Mb, vsaka kaseta 
pa stane približno 70 USD. Če izvzame: 
mo, da se trakovi (med njimi tudi DAT) 
obupno dolgo formatirajo, je to idealen 
zaščitni medij za vsako boljše podjetje, 

Pozor, visoka 
napetost! 

Ko povezava med računalnikom in tu 
skalnikom preprosto ni mogoča brez raz: 
bijanja zidu ali motovlljenja kabla več 
deset metrov daleč, se bo morda kdo 
v obupu odločil za rešitev, ki jo ponuja 
GEC-Marconi Software Systems. Na vi 
dez preprosto, a v resnici grozljivo: pove- 
žite'se s tiskalnikom direktno skozi elek: 
trično omrežje! Oddajnik bo v električno 
mrežo pošiljal signale. ki jih bo sprejem: 
nik v drugem nadstropju posredoval ti 
skalniku. Tak način prenosa je mogoč do 
10 metrov, omogoča pa tudi »brezžično. 
priključitev do sedmih računalnikov n 
en tiskalnik. Vsak računalnik po električ 
nem omrežju oddaja svojo kodo in tiskal 
nikov sprejemnik natančno ve. kdo je 
kdo. Stvar baje ne vpliva na druge apara- 
ture, priključene na električno omrežje 
saj poteka komunikacija na drugačnih 
frekvencah kot električni tok. Žal izdelo: 
valci ne povedo, kaj se zgodi. če električ 
ni tok v mreži zaniha, oziroma če vanjo 
udari strela. Tukaj verjetno UPS ne po: 
maga. Če boste delali z VERRAN AC Da: 
talink/DPS, si za vsak primer raje nadeni 
te rokavice in čevlje z gumijastimi pod 
plati. Človek nikoli ne 

Za najbolj pogumne še kontaktni na: 
slov: GEC-Marconi Sofiware Systems. 
Suite 450. 12110 Sunset Hills Road, Re: 
ston, Virginia 2090, 
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XWINDOW 

Standard prihodnosti? 
MIRKO MAHER 

Uvod 

Š. pred nekaj leti so bili programi 
z okni prava redkost in veliko raz- 
košje, sedaj pa je ta pripomoček 
pogoj za tržno uspešnost programa. 
Toda sedanji sistemi oken za oseb- 
ne računalnike niso združljivi in pre- 
nos programa v drug operacijski si- 
stem je mukotrena naloga, ki je dra- 
ga celo za največje proizvajalce pro- 
gramske opreme. Večina si kratko- 
malo ne more privoščiti, da bi zago- 
tovila podporo različnim sistemom 
(celo Borland se je omejil le na 
DOS). 

Če naj bi povprečna aplikacija 
v PC-ju temeljila na oknih, bi morala 
biti okna standardizirana. Trenutno 
obstajajo vsaj trije različni sistemi 
oken — GEM in Microsoft Windows 
v DOS-u ter OS/2 Presentation Ma- 
nager. Idealno bi bilo, če bi stan- 
dardni sistem oken deloval v razli 
nih operacijskih sistemih in različno 
velikih računalnikih. Potem bi lahko 
aplikacije preprosto prenašali tudi 
v povsem drugačno strojno opremo 
(predvsem tip procesorja). Ker se 
proizvajalci omenjenih sistemov 
oken zagrizeno bojujejo za čimvečji 
del trga, od njih seveda ni pričako- 
vati rešitve — beri standardizacije. 
Ta se morda kaže drugje. Imenuje 
se X Window System, ki so ga razvili 
na MIT (Massachusetts Institute of 
Technology) za Unix 

Malo zgodovine 

Ko je Unix sredi sedemdesetih let 
postal splošno znan, je bil najpogo- 
Stejši uporabniški vmesnik tekstni 
videoterminal. Pogovor z računalni- 
kom je tekel tako, da so se ukazi in 
odgovori računalnika pojavljali na 
dnu zaslona, se premikali navzgor 
in. na vrhu izginili; to je bila le ma- 
lenkostna izboljšava v primerjavi 
s terminali, ki so pisali na zavitke 
papirja. 

Potem so razvili sodobnejše vide- 
oterminale, ki so znali ubogati mno- 
žico ukazov, kje in kako naj se bese- 
dilo izpiše na zaslonu. Različni pro- 
izvajalci so žal uporabili različne na- 
bore ukazov (česa drugega seveda 
ni bilo pričakovati), verrdar je sam 
Unix toliko zvit, da zna te razlike 
upostevati. Programerju tako ni tre- 
ba poznati vseh mogočih in nemo- 
gočih tipov videoterminalov. Name- 

ga kontrolira s sistemsko program- 
sko knjižnico. 

Unix je večopravilni operacijski 
sistem, kar pomeni, da lahko pod 
njim hkrati dela več programov, 
vendar njihovo organizirano pisanje 
na zaslonu ni bilo standardizirano. 
Zgodnji sistemi oken so uporabljali 
sposobnosti inteligentnih videoter- 
minalov, da so ločili izhode različ- 
nih programov na zaslonu. Ob stal- 
nih izboljšavah so razvili grafične 
videoterminale. Zgodba se je seve- 
da ponovila. Vsak proizvajalec je 
imel svoj nabor ukazov in celo med 
posameznimi modeli istega proizva- 
jalca so bile malenkostne razlike, ki 
so zahtevale tudi malenkostne spre- 
membe v programski kodi za krmi- 

ljenje izpisa na zaslon. Z vsem tem 
so se spopadli raziskovalci na MIT, 
ko so začeli uresničevati projekt At- 
hena. 

Zato da bi odpravili problem, so 
zasnovali projekt X. Rezultat je bilo 
odlično koncipirano okolje zaslon- 
skih oken. Z napredovanjem projek- 
ta X so se višali tudi njegovi cilji 
Nastal je izdelek, ki daleč presega 
zmogljivosti konkurentov v osebnih 
računalnikih. Trenutna verzija ne 
samo da podpira množico različnih 
terminalov, ampak omogoča tudi di- 
stribuirano izvajanje aplikacij. To 
pomeni, da ni nujno, da program 
teče v računalniku, na katerega je 
terminal dejansko priključen, am- 
pak kjerkoli v računalniški mreži. 

X lahko prikaže izhod več progra- 

mov, ki delajo hkrati v enem ali več 
računalnikih. Uporabniku omogoča 
delo z različnimi računalniki, kot da 
bi bil terminal hkrati priključen na- 
nje. Pri tem ni nujno, da so računal- 
niki enaki niti da v njih dela enak 
operacijski sistem. 

Kako deluje X 

Pri tradicionalnih grafičnih siste- 
mih aplikacija, ki hoče kaj narisati 
na zaslon, pokliče ustrezen podpro- 
gram, ki je praviloma del sistema ali 
gratične knjižnice. Ta podprogram 
izvede zahtevano nalogo (npr. nari- 
še črto) in vrne kontrolo aplikaciji 
(Slika 1.) 

Sistem X pa deluje tako, da pre- 
pusti nadzor nad zaslonom posebni 
aplikaciji, ki se imenuje SERVER 
X (v nadaljevanju teksta strežnik). 
Aplikacija, ki želi kaj narisati, to na- 
roči strežniku tako, da mu pošlje 
informacijsko »sporočilo« z opisom 
zahtevane naloge. Brž ko je sporo- 
čilo poslano, se nadzor vrne k apli- 
kaciji. Odgovor strežnika ni obve- 
zen. Nabor veljavnih sporočil se 
imenuje PROTOKOL X. Taka sporo- 
čila so na primer: nariši črto, nariši 
krog ali napiši tekst. Aplikacija. ki 
oblikuje svoj grafični izhod s sporo- 
čili protokola X, se imenuje KLIENT 
X, v nadaljevanju klient. (Slika 2.) 

Vendar sporočila ne gredo le od 
klienta k strežniku, ampak v tudi 
nasprotni smeri. To so sporočila 
o dogodkih (npr. pritiski na tipkov- 
nico in kliki miške) ali napakah. Tu- 
di ta sporočila so del protokola X. 
Okna na zaslonu praviloma kreirajo 
klienti. Vsak med njimi sme hkrati 
narediti in uporabljati več oken. Se- 
veda pa tudi strežnik lahko skrbi za 
več klientov hkrati. Njegova naloga 
Je le. da razume sporočila protokola 

X je sistem, ki ga poganjajo do- 
godki (event-driven). To pomeni, da 
klienti čakajo, dokler se v strežniku 
ne zgodi akcija, ki jih zanima. Ob 
tem pošlje strežnik klientu sporoči- 
lo — npr. ponovno nariši okno. veli- 
kost okna je spremenjena ali pritis- 
njena je tipka na tipkovnici. 

Klient reagira tako, da naredi po- 
trebna izhodna sporočila in se vrne 
v stanje čakanja na naslednji do- 
godek 

Ta »filozotija« je drugačna kot pri 
tradicionalnih aplikacijah. Te so ori- 
entirane proceduralno in prevzame- 
jo aktivno vlogo v komunikaciji 
z uporabnikom, ki ga vodijo skozi 
program. Vhodne podatke (pritiske 
na tipkovnico ali klike miške) spre- 
jemajo le v določenih trenutkih. Ti- 

PROGRAM 
CALL RESORT 

SISTEMSKI 
POPPROGRAMI 

X KLIENT X SERVER 

zi (es) j <—5<— |e 

slika 2 - X Window grafični izhod 
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pična proceduralna aplikacija je na 
primer vnos v podatkovno bazo. 
Dogodkovna aplikacija pa je bolj 

pasivna. Vsak trenutek je pripravlje: 
na odgovoriti na zahtevo uporabni: 
ka ali sistema. Je fleksibilen okvir, 
v katerem dela uporabnik. Potek de- 
la ni naprej določen, do cilja je mož- 
no priti po različnih poteh. Uporab- 
nik izbira med ponujenimi orodji, 
dokler ne doseže želenega rezulta- 
ta. Programi za risanje (npr. Paint- 
brush ali AULOCAD) so tipični pred- 
stavniki takih aplikacij, 

X kot distribuiran sistem 

Ker strežnik komunicira s klienti 
s sporočili, je možno preprosto po- 
šiljati zahteve protokola X po raču- 
nalniški mreži tudi strežniku, ki dela 
v. drugem računalniku. Sistem 
X Window so zasnovali na sporoči- 
lih prav zato, da bi bil mrežni grafič- 
ni sistem. (Slika 3.) 

V primeru na sliki 3 klient, ki se 
izvaja v računalniku A, uporablja (s 
posredovanjem strežnika v C) za- 
slon računalnika C. Klient, ki se iz- 
vaja v Č, pa uporablja zaslon raču, 
nalnika B (s posredovanjem strežni- 
ka v B). kjer dela tudi klient. ki upo- 
rablja zaslon lastnega računalnika 
Sistem X Window je torej idealna 
podlaga za razvoj resnično distribu- 
iranih aplikacij 

Vendar s tem dobrot še ni konec. 
Računalniki v mreži so namreč lah- 
ko različnih proizvajalcev. z različni- 
mi procesorji. in v njih delajo različ- 
ni operacijski sistemi. Komunikacija 
poteka s sporočili v mreži po na- 
tančno definiranem protokolu. X 
Programa, ki dela recimo v Unixu 
seveda ne moremo prekopirati v ra- 
čunalnik z DOS-om in ga tam izvaja 
ti (treba je prenesti izvorno kodo in 
program ponovno prevesti v dru- 
gem operacijskem sistemu). X Win- 
dow pa je zaenkrat edini odprt di- 
stribuiran grafični sistem, 

Na sliki 3 imamo primer. ko eden 
od klientov računalnika A uporablja 
zaslon posebnega računalnika. 
v katerem teče le strežnik, ki deluje 
kot oddaljeni terminal. Tak tip raču- 
nalnika se imenuje terminal X in nje- 
gova edina naloga je prikazovanje 
izhoda klientov. ki delajo v drugih 
računalnikih. Večina aplikacij siste- 
ma X Window v PC-jih je bila zaradi 
omejitev DOS-a realizirana le kot 
terminali X, saj že strežnik zasede 
ves pomnilnik. Poleg tega je DOS 
enoopravilni sistem; če naj v istem 
računalniku delata strežnik in vsaj 
en klient, pa potrebujemo večopra- 
vilni sistem. Več o tem bomo pove- 
dali pozneje. 

Strežnik zna samo narediti grafič- 
ni izhod po zahtevah protokola X, 
uporabniku pa ne daje orodij za do- 
ločanje velikosti, položaja ali prekri- 
vanja prikazanih oken. Ta bi lahko 
naredili v vsakem od klientov, ven- 
dar bi jih morali vsakič na novo pro- 
gramirati. Realizirali bi jih lahko tudi 
v strežniku, toda avtorji so se odlo- 
čili za še fleksibilnejši prijem. 

Upravnik oken 

Vsakemu strežniku pripada pose- 
ben klient, imenovan window mana- 
ger, po naše upravnik oken (dela 

računalniška mrežo 

v lokalnem ali oddaljenem računal- 
niku). Ta program ima posebne pri- 
vilegije in sme nadzirati prikazana 
okna. Upravnik oken prikazana 
okna drugih klientov obkroži z ne- 
kakšno dekoracijo, v kateri so ime 
okna ter gumbi za premikanje in 
spreminjanje velikosti. Uporabnik 
s klikanjem miške sporoča, kje želi 
imeti okna, naloga upravnika oken 
pa je, da to uresniči. 

Trenutno obstaja več upravnikov 
oken. Najbolj znana sta verjetno 
OSF/Matif in OPEN LOOK. Upravnik 
oken je zasnovan tako, da ga lahko 
med delom ustavimo in poženemo 
drugega. Notranjost oken se ne 
spremeni, zamenja se le dekoracija 
okrog njih. 

Če naj klient komunicira s strežni- 
kom, mora generirati ustrezna spo- 
ročila. To je lahko zamudno, zato so 
naredili programsko knjižnico Xlib. 
To je najnižji vmesnik, ki ga lahko 
uporablja klient. V resnici je to mno- 
žica podprogramov v jeziku C, ki 
večinoma pošljejo strežniku po eno. 
sporočilo. Tak podprogram npr. na- 
riše eno črto. Vendar Xlib ne določa 
oblike aplikacij oziroma njihovih 
oken na zaslonu. Čeprav je lahko 
klient programiran kar z Xlibom, 
programerji večinoma uporabijo 
dodatno knjižnico programskih oro- 
dij (toolkit), ki določajo tudi obliko. 

Takšno programsko orodje je 
vmesnik na višjem nivoju, ki zna ge- 
nerirati npr. menije, gumbe, drsnike 
in podobno. En klic podprograma 
take knjižnice se po navadi preslika 
v nekaj klicev Xliba in s tem v nekaj 

sporočil strežniku. Navajamo nekaj 
najbolj znanih zbirk orodij 

Athena Toolkit — precej osnovna 
zbirka orodij, narejena na MIT. 

OSF/Motif Toolkit — zbirka orodij, 
ki daje aplikacijam navidezno tridi- 
menzionalnost. Promovira jo kon- 
zorcij podjetij, združenih v OSF 
(Open Software Foundation), kjer 
med drugimi sodelujejo DEC, HP in 
Microsoft. 

Xol Toolkit — temelji na standar- 
du OPEN LOOK. Skupaj z ustreznim 
upravnikom oken ga dobavlja ATAT. 

Xview Toolkit — tudi ta temelji na 
standardu OPEN LOOK, vendar 
uporablja drug programski vmesnik 
kot Xol. Proizvajalec je Sun Micro- 
systems. (Opomba: OPEN LOOK ni 
zbirka orodij ali upravnik oken, am- 
pak le natančna specifikacija upo- 
rabniškega vmesnika: tej se podre- 
jata Xol in Xview in imata zato ena- 
ko obliko.) 

XVT Toolkit — ta je posebej zani- 
mi, saj programi, narejeni z njim, 
uporabljajo knjižnice Xlib in OSF/ 
Motif ali OPEN LOOK in so zato 
lahko različnih oblik, Uporabljamo 
pa lahko tudi knjižnice za macin- 
tosh, Microsoft Windows ali Presen- 
tation Manager (OS/2), tako da lah- 
ko naredimo aplikacije, ki delujejo 
tudi v drugih okoljih. (Slika 4.) 

Sistem X Window torej ponuja 
kup zanimivih in predvsem uporab- 
nih možnosti, vendar se povprečne- 
mu jugoslovanskemu. uporabniku, 
ki mu pogled (beri globina žepa) 
sega le do PC-kompatibilcev, zdi 
vse to boli podobno znanstveni fan- 

tastiki. DOS namreč postavlja kopi- 
co omejitev, ki vsaj na videz v kali 
zatrejo vsako upanje, da bi vanj stla- 
čili sistem, kot je X Window. Toda 
videz lahko tudi vara. Zato da bi 
prevaro laže odkrili, si najprej na- 
tančno oglejmo omenjene omejitve. 

Kaj pa DOS? 

Vsi, ki imate DOS v mezincu, pre- 
skočite naslednjih nekaj odstavkov! 
Drugi pa si bomo osvežili spomin in 
si ogledali, kako je pri DOS-u razde- 
ljen. pomnilnik (RAM). Konvenci- 
onalni pomnilnik sega od 0 do 1024 
K (1 Mb). Pri dnu so DOS, gonilniki 
naprav (device drivers) in pritajeni 
programi (TSR), Območje od 640 do 
768 K zavzema grafični RAM. Nad 
vrhom DOS-a in pod grafičnim 
RAM-om je aplikativno območje 
Nad 768 K pa je sistemsko območje, 
kjer najdemo sistemski BIOS in ne- 
katere razširitvene kartice (npr. za 
mrežo). V sistemskem prostoru je 
vedno nekaj neuporabljenega na- 
slovnega prostora. včasih so to celo 
kosi po 128 K. (Slika 5.) 

Podaljšani (extended) RAM je na- 
slovni prostor nad 1 Mb in sega pri 
procesorju 286 do 16 Mb, pri 386 
486 pa do 4 Gb. V osnovnem 8086 
ga torej ni. Program, ki hoče upora- 
biti ta del pomnilnika, mora preklo- 
piti procesor v tako imenovani zaš- 
iteni način (protected mode). Ta pa 

ni združljiv z DOS-om in normalnimi 
aplikacijami. ki tečejo v realnem na- 
činu (real mode), 

Razširjeni (expanded) RAM delu- 
je kot rezerva, ki se pod kontrolo 
posebnega programa (expanded 
memory manager) in hardvera pre- 
slika v konvencionalni pomnilnik 
Tu ne gre za prepisovanje delov 
pomnilnika, ampak za premikanje 
kazalcev, ki omogočajo, da se del te 
rezerve na določenem naslovu navi- 
dezno pokaže drugim programom. 
V nasprotju od podaljšanega pom- 
nilnika je razširjeni na voljo pri vseh 
tipih procesorjev. Poznamo tri vrste 
razširjenega pomnilnika: EMS 3.2. 
ki zna preslikati v sistemsko območ- 
je pomnilnika največ 4 strani po 16 
K, ter EMS 4.0 in EEMS, ki znata 
preslikati več poljubno velikih ob- 
močij kamorkoli v konvencionalni 
pomnilnik 

Procesorja 386/486 s svojimi do- 
datnimi lastnostmi omogočata tudi 
programsko emulacijo pomnilnika 
EMŠ. Eden od programov. ki to 
omogočajo. je OEMM-386, ki spre- 
meni podaljšani pomnilnik v razšir- 
jeni. To je tudi najcenejša različica. 
saj hardver za preslikavanje pomnil- 
niških strani ni potreben (pravza- 
prav je že v procesorju). 

Kot smo že omenili. je DOS enoo- 
pravilni operacijski sistem. To po- 
meni, se izvaja le en posel (task) 
naenkrat. Spretnim programerjem 
se je posrečilo obiti to omejitev in 
Vrsta programov omogoča večopra- 
vilnost, SideKick zna na primer za- 
časno prekiniti izvajanje trenutnega 
programa. Obstajajo pa tudi progra- 
mi (npr. DESOview), ki omogočajo 
pravo večopravilnost (multitaskino). 
Na primer: medtem ko z Wordom 
tipkate tekst. Ouattro v ozadju pre- 
računava tabele 

Čeprav DOS omejuje pomnilniški 
prostor za aplikacije na 640 K, je) 
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možno z razširjenim pomnilnikom 
hkrati poganjati programe, ki vsi 
skupaj zavzemajo veliko več pom- 
nilnika. Ko programi preklapljajo, 
preklopijo. tudi strani pomnilnika 
EMS (le pri EMS 4.0 ali programski 
emulaciji v 386/486, kjer število stra- 
ni ni omejeno). Posameznemu pro- 
gramu mora seveda še vedno za- 
doščati pomnilniški prostor, ki osta- 
ne, ko od 640 K odštejemo DOS, 
gonilnike naprav in prilajene pro- 
grame. To pa je le redko dosti več 
kot S00 K. Gonilniki in pritajeni pro- 
grami morajo biti namreč stalno 
navzoči in jih ni mogoče preklapljati 
z EMS-om. Ni pa nujno, da so ravno 
v aplikacijskem območju pomnilni- 
ka. Lahko bi bili tudi v sistemskem, 
kjer so, kot smo že omenili, precejš- 
nje »luknje«. To so zviti programerji 
tudi naredili: nekateri programi 
(npr. ORAM za procesor 286 in 
OEMM za 386) znajo te luknje na- 
polniti s pomnilnikom in vanj shra- 
niti gonilnike, pritajene programe, 
pa tudi nekatere dele DOS-a (npr. 
BUFFERS in FILES, ki so definirani 
v CONFIG.SYS in zasedejo precej 
pomnilnika). 

O lepem vedenju 

Ob stalnem omenjanju večopra- 
vilnosti smo zaenkrat spregledali 
(seveda namerno) problem s pisa- 
njem na zaslon. Programi, ki samo 
kaj računajo, ne da bi tudi sproti 
sporočali, kaj počno, so namreč 
precej redki. Nekateri sicer pišejo 
samo na del zaslona (torej v okno), 
večina pa na ves zaslon. Treba je 
torej uskladiti hkratno pisanje dveh 
in več programov na zaslon. To lah- 
ko naredimo tako, da vsem razen 
enemu pisanje prepovemo ali da 
vsakemu določimo izhodno okno. 

in zdaj smo pri vedenju! Program 
namreč lahko piše na zaslon na dva 
načina: z uporabo podprogramov 
DOS in BIOS (temu bomo rekli lepo 
vedenje) ali naravnost v tisti del 
pomnilnika, kjer je grafična kartica 
(to je v območje med 640 in 768 K, 
odvisno od tipa kartice) — kar je 
grdo vedenje, ki pa je po svoje opra- 
vičljivo, saj so podprogrami DOS in 
BIOS zelo počasni. Večina proizva- 
jalcev (ali programerjev) zato pri 
mnogih tekstnih in skoraj vseh gr: 
fičnih aplikacijah uporablja drugo 
metodo (morda ste pri Turbo Pasca- 
|u ali Turbo C-ju opazili spremenljiv- 
ko, ki omogoča pri vaših programih 
izbiro med omenjenima načinoma). 

Večopravilni programi (npr. DE- 
SOview) zlahka ukrotijo aplikacije, 
ki se lepo vedejo. S preusmeritvijo 
prekinitvenih vektorjev: nadomestijo 
sistemske podprograme za izpiso- 
vanje s svojimi in izpis po svoje 
omejijo, prikrojijo ali celo prepo- 
vedo. 

Aplikacije, ki se grdo vedejo, so 
zaradi neposredne uporabe grafič- 
nega pomnilnika. večji problem. 
V procesorjih 386/486 pa je možno 
ukrotiti tudi take poredneže. Ta pro- 
cesorja namreč popolnoma podpi- 
rata dozdevni (virtualni) pomnilnik 
DESOview zna to izkoristiti tako, da 
del  neuporabljenega pomnilnika 
podtakne aplikaciji kot grafični 
pomnilnik, ustrezno »obrezane« po- 
datke. pa nato sam prekopira 
v manjše okno v pravem grafičnem 
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pomnilniku. To velja tako za tekstne 
kot za grafične aplikacije, ki se 
sploh ne zavedajo, da so bile uokvir- 
jene. Izjema so aplikacije, ki proce- 
sor preklopijo v zaščiteni način de- 
la, vendar o tem pozneje. 

Pri drugih procesorjih (8088/66 in 
286) pa je problem rešljiv le, če mi- 
nimalno sodelujejo tudi aplikacije. 
Ob zagonu morajo namreč s tako 
imenovanim ukazom SHADOW pre- 
veriti, ali tečejo pod čistim DOS-om 
ali pod večopravilnim programom. 
Podrobnosti bomo izpustili. Tako 
delajo na primer Paradox, dBASE in 
Word Perlect. 

Od leta 1981, ko je bil predstav- 
ljen prvi PC, so v njem uporabili 
različne tipe Intelovih procesorjev, 
Vsak je imel vse funkcije predhodni- 
ka in tako zagotavljal kompatibil- 
nost navzdol, ponujal pa je tudi no- 
ve ukaze in možnost dela z večjim 
pomnilnikom. 

Prvi PC je imel procesor 8088. To 
je navznoter 16-bitni procesor, ki je 
lahko po segmentih naslovil 1 Mb 
pomnilnika, navzven pa je deloval 8- 
bitno in v realnem načinu (real mo- 
de). Njegov naslednik (B0B6) se je 
razlikoval le v tem, da je bil tudi 
navzven 16-bitni. 

Procesor 286 (to je naslednji mo- 
del) je ponujal nov zaščiteni nači 
dela (protected mode). Naslovil je 
lahko (spet po segmentih) 16 Mb 
pomnilnika. Zaščiteni način pa je 
poleg večopravilnosti ponujal med- 
sebojno zaščito programov (po tem 
je tudi dobil ime). Če se je »sesul« 
en program, to ni vplivalo na delo- 
vanje drugih programov in operacij- 
skega sistema. Žal pa je zaščiteni 
način dela toliko drugačen od real- 
nega (v katerem teče DOS), da ga 
dolgo ni uporabljala nobena aplika- 
cija in je uporaba procesorja 286 
pomenila le hitrejše delo. Položaj se 
je spremenil šele, ko so nastali pro- 
grami, imenovani »razširjevalniki 
DOS-a« (DOS extenders), vendar 
o njih pozneje. 

Sledil je procesor 386. Poleg vseh 
lastnosti svojih predhodnikov je pri- 
nesel nov način dela. To je dozdevni 
način 8086 (virtual 8086 mode), ki je 
pravzaprav podnačin zaščitenega. 
Ponuja namreč 1 Mb kot 8086 v zaš- 
čitenem načinu dela. Ta elegantna 
rešitev omogoča hkratno delo več 
nespremenjenih realnih (DOS) pro- 

icer pa je to 32- bitni pro- 
cesor, ki zna naslavljati 4 Gb pom- 
nilnika (segmentno ali direktno). 
Omenimo še 386SX, ki je program- 
sko enakovreden, le da je navzven 
T6-bitni. 

Zadnji je procesor 486. Pravza- 
prav je to samo hitrejši 386, ki ima 
V istem čipu še matematični kopro- 
cesor in medpomnilnik (cache). 
Razširjevalniki DOS-a 

Kot smo že omenili, dela DOS le 
v realnem načinu in zato ne more 
uporabljati več kot 1 Mb pomnilni 
ka, čeprav bi procesor to dovoljeval. 
Razširjevalnik je nekakšna nadgrad- 
nja aplikacije, ki hoče delati v zašči 
tenem načinu, in ga dodamo pri po- 
vezovanju programi 

Ideja je naslednja: ko mora pro- 
gram poklicati podprograma v DOS- 
u ali ima kakršno koli drugo zahte- 
vo, ki je uresničljiva le v realnem 
načinu, razširjevalnik skopira po- 
trebne podatke v območje pod 
1 Mb, preklopi procesor v realni na- 
čin in pokliče zahtevano funkcijo, 
nato pa preklopi procesor nazaj 
v zaščiteni način in programu vrne 
rezultate. 

Razlikovati moramo med razširje- 
valniki, ki tečejo v procesorju 286 
(in imajo dostop do 16 Mb), in tisti 
mi, ki zahtevajo 386 (dostop do 
4 Gb). Običajno ponujajo tudi opci- 
jo dozdevnega pomnilnika, kar po- 
meni, da program deluje, tudi če 
nima' na voljo. dovolj p 
Razširjene aplikacije DOS i 
rej dva dela. Realni del razširjevali 
ka je v konvencionalnem delu pom- 
nilnika, zaščiteni del razširjevalnika 
in aplikacija sama pa sta v razširje- 
nem. Prvi del je dosti manjši od dru- 
gega in omejitev pomnilnika (640 K, 
če se še spomnite) ne ovira hkratne: 
ga delovanja velikih aplikacij, ker 
zadošča območje pomnilnika, ki po- 
krije vsoto realnih delov uporablje- 
nih aplikacij. 

Toda ko procesor preklopi v zaš- 
čiteni način, postane razširjevalnik 
pravzaprav nekakšen sistemski kr- 
milni program. Več krmilnih progra: 
mov pa ne more delati hkrati brez 
konfliktov. Zato sta se firmi Ouarter- 
deck in Phar Lap (ki sta tudi proiz- 
vajalca najbolj znanih razširjevalni- 
kov). dogovorili za specifikacijo 
VEPI (Virtual Control Program Inter- 

face) za procesorje 386; pozneje so 
jo posvojili tudi drugi. Poenostavlje- 
no povedano to pomeni, da prevza- 
me krmiljenje program, ki je prvi 
startal, drugi pa mu ga prepuščajo, 
kadar potrebujejo realni način. Ob 
zagonu mora vsak program preveri- 
ti, ali je bil že kateri pred njim, šele 
potem lahko prevzame krmiljenje. 
Omenimo še podoben standard 

za 286, to je XMS. vendar se v njego- 
ve podrobnosti ne bomo spuščali 
Sedanjost... 

Že na začetku sem omenil nekate- 
re sisteme oken, ki so tačas V upora- 
bi. Poglejmo torej nekaj njihovih 
lastnosti, predvsem možnosti večo- 
pravilnosti! 

Pod GEM-om delajo le programi, 
ki so tudi pisani zanj. To je verjetno 
tudi razlog, da sistem ni preveč raz- 
širjen. Prave večopravilnosti ne poz- 
na. Lahko le prekinemo delo z enim 
programom, nekaj časa uporablja- 
mo drugega, nato pa se vrnemo 
v prvega in nadaljujemo delo tam, 
kjer smo ga prekinili, vendar je pre- 
kinjeni program medtem čakal. 
Windows ponuja pravo večopra- 

vilnost tako za programe, ki so pisa- 
ni zanj, kot za navadne programe 
DOS. Vendar programi DOS vedno 
zasedejo ves zaslon ali pa nanj 
sploh ne izpisujejo. Okna so lična, 
saj jih je zasnoval strokovnjak za 
oblikovanje. 
DESOview zna poleg prave večo- 

pravilnosti prikazati v oknih izhode 
standardnih programov DOS. Pod 
njim lahko hkrati dela več razširje- 
nih programov (v zaščitenem nači- 
nu). Vse je odvisno od procesorja, 
lepega vedenja in vrste programa 
(tekstni/grafični). V procesorju BOB6 
lahko delajo v oknih le tekstni pro- 
grami, ki se lepo vedejo, drugi pa 
sicer delajo hkrati, vendar na vsem 
zaslonu. Enako je v 286, le da vklju- 
čuje tudi razširjene programe (seve- 
da za 286). V 386 pa lahko tečejo 
hkrati in v oknih vsi realni programi 
(tudi grafični in ne glede na vede- 
nje) in nekateri razširjeni (tisti, ki 
upoštevajo VCPI), drugi razširjeni 
pa le na vsem zaslonu. Omenimo še, 
da oblika oken hudo zaostaja za si- 
cer popolnim izkoriščanjem vseh 
možnosti procesorja. 

In nazadnje še OS/2 Presentation 
Manager. Ker je OS/2 napisan za 
zaščiteni način (zato tudi zahteva 
vsaj 286), je vanj večopravilnost ta- 
ko rekoč vdelana. OS/2 pozna tudi 
tako imenovano z DOS-om združlji- 
vo okno, v katerem naj bi delali tudi 
standardni programi DOS, vendar 
so težave z združljivostjo precej po- 
goste. Oblika oken zelo spominja na 
Windows, kar seveda ni presenetlji- 
vo, saj je oboje naredil Microsoft. 
Presenetljivo pa je, da OS/2 niti 
v ZDA ne more osvojiti pomembne- 
ga dela trga (vsaj na začetku je bil 
razlog pomanjkanje programov 
zanj), saj ponuja bistveno več kot 
DOS. Res pa je tudi, da zahteva več 
pomnilnika (priporočajo vsaj 4 Mb) 
in zasede več diska. Morda je vzrok 
tudi to, da povprečni uporabnik še 
DOS-a ne zna pošteno izkoristiti 

in prihodnost 
Že nekajkrat omenjeni Ouarer. 

deck je za prvo četrtletje 1991 napo- 
vedal DESOview/X, za katerega trdi- 
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jo, da bo »podaljšal DOS v 21. sto- 
Jetje«. Testna verzija menda že teče 
brez težav. Napovedujejo veliko več 
kot le implementacijo strežnika X. 
Ponudili bodo namreč razvojni si- 
stem za aplikacije (kliente) X Win- 
dow v DOS-u in možnost izvajanja 
klientov X v DOS-u ali računalniški 
mreži. Ker napovedujejo pravcato 
revolucijo v DOS-u, si njihove oblju- 
be natančneje oglejmo! 

Večopravilnost zagotavlja DE- 
SOvlew, pod katerim teče tudi strež- 
nik X, ki podpira zaslone EGA, VGA, 
razširjeni VGA, 8514 in DGIS. Strež- 
nik lahko teče kot realna ali razširje- 
na aplikacija DOS, pri čemer druga 
varianta zagotavlja več. prostora in 
s tem več hkratnih oken na zaslonu. 
Standardne aplikacije DOS (Word- 
Perfect ali Lotus 1-2-3) se pod DVX 
(DESOview/X Transtation Software) 
lahko vedejo kot normalni klienti X. 
DVX namreč prestreže njihov izhod 
na zaslon in ga preoblikuje v ukaze 
protolola X. To baje naredi tako hi- 
tro, da uporabnik ne opazi nobene 
zamude. Potrebni čas pa je odvisen 
tudi od vrste aplikacije (lepo vede- 
nje, tekstna ali grafična, realna ali 
razširjena) in tipa procesorja. Raz- 
lične kombinacije so pravzaprav 
enake kot pri že znanem programu 
DESOview, le izhod gre po novem 
po strežniku X. 

Brez težav pa se izvajajo progra- 
mi, ki so realizirani kot klienti X za 
DOS; velikost programov, ki se lah- 

tajajo, omejuje le tip procesor- 
ja (16 Mb v 286 in 4 Gb v 386). Teh 
programov pravzaprav še ni (verjet- 
no ima Ouarterdeck kakšnega za te- 
stiranje), vendar nanje verjetno ne 
bo treba dolgo čakati, saj jih bodo 
lahko preprosto prenesli iz Unixa. 

Kot smo že omenili, zagotavlja 
uporabniku nadzor nad okni pose- 
ben klient, to je upravnik oken. Se- 
stavni del paketa DESOviewiX bo 
tudi lastni upravnik oken, imenovan 
DWM, ki se odlikuje predvsem po 
tem, da zasede le 50 K pomnilnika. 
V primerjavi z drugimi (npr. OSF/ 
Motif ali Xol OPEN LOOK), ki sicer 
tudi dobro delujejo, zasedejo pa bi- 
stveno več pomnilnika (prej ome- 
njena: 600 K in 1,5 Mb), je to kar 
pomembno. 

Najzanimivejše možnosti pa obe- 
ta DESOview/X PC-jem, povezanim 
v mrežo. Podpira tudi najbolj razšir- 
jeni sistem mreže PC-jev, to je No- 
vell-Netware s protokolom iPX. Ob 
zagonu klienta X eden od parame- 
trov pove, na katerem zaslonu se bo 
izvajal (to je standarden postopek 
sistema X). Če to ni lokalni zaslon, 
bo DESOview/X ukaze protokola 
X po mreži preusmeril v ustrezen 
računalnik. Če pa je to lokalni za- 
slon, bo ukaze seveda poslal lokal- 
nemu strežniku. Tudi ukaze, ki bodo 
prišli po mreži iz oddaljenega raču- 
nalnika, bo usmeril k lokalnemu 
strežniku, ta pa jih bo prikazal na 
zaslonu. 

Uporabnik bo torej lahko pog: 
njal lokalne in oddaljene klient 
Ker v mreži zlahka sodelujejo raču- 
nalniki DOS in Unix (pa tudi drugi), 
se odpirajo mnoge zanimive kombi- 
nacije. Na primer: če v mrežo Unix 
dodamo močan računalnik DOS 
(886 z dovolj pomnilnika), bo DVX 
uporabnikom omogočil delo z mno- 
žico standardnih programov DOS. 

Velja tudi nasprotno: en računalnik 
Unix v mreži DOS pomeni, da lahko 
vsi uporabniki delajo tako s progra- 
mi DOS kot Unix. Pa še tretja različi- 
ca: ko mreži PC-jev 286 (teoretično 
celo 8086, čeprav so ti računalniki 
v praksi za la namen prepočasni) 
dodamo en močan 386, dobijo vsi 
uporabniki možnost, da izvajajo ve- 
like razširjene programe, ki sicer 
presegajo zmogljivosti. računalnika 
286. Uporabniku je navsezadnje po- 
polnoma vseeno, v katerem raču- 
nalniku se izvaja njegov program 
— lokalnem ali oddaljenem. DE- 
SOview/X zna to podrobnost skriti. 
(Slika 6.) 

la sliki 6 je primer sistema DE- 
SOview/X z DWM (uremote« in »lo- 

iše le zaradi jasnosti, običajna 
aplikacija teh oznak nima). Klienta 
DOS 128 K (COMMAND.COM) in Lo- 
tus 1-2-3 tečeta v oddaljenem raču- 
nalniku DESOVIew/X. Borland Tur- 
bo C 4-- in Application Manager 
(označen z main) sta lokalna klien- 
ta. Xlock in xterm sta oddaljena kli- 
enta, ki tečeta v sistemu SCO Unix. 
Delajo pa še štirje klienti (lokalno ali 
oddaljeno), ki so na zaslonu ozna- 
čeni le s simboli na desnem robu. 

Ovarterdeck. priporoča za DE- 
SOview/X kot minimum 286 in 2 Mb 
pomnilnika (teoretično dela. celo 
v manjših sistemih). Še bolje (zaradi 
boljšega dela s pomnilnikom) je, če 
uporabimo računalnik s procesorje- 
ma 386/486. Koliko pomnilnika po- 
trebujemo, izračunamo tako, da se- 
štejemo količine, potrebne za posa- 
mezne programe, ki naj bi tekli 
hkrati, in dodamo 1 Mb za sistem- 
ske programe. 
Sklep 

Poskusimo na koncu odgovoriti 
na vprašanje, zastavljeno v naslovu. 
X Window System ima pred konku- 
renco vsaj eno velikansko prednost: 
je namreč edini, ki ni vezan na en 
sam operacijski sistem, njegova di- 
stribucija pa ne na komercialne in- 
terese enega proizvajalca. Kdorkoli 
ga hoče instalilirati v kakšen sistem, 
lahko dobi izvorno kodo zastonj ozi- 
roma jo kupi na MIT za ceno kopira- 
nja. X Window System lahko dela 
v vsakem sistemu, ki podpira vačo- 
pravilnost in komunikacijo med pro- 
grami ter ima prevajalnik za C. Pri 
Unixu je to dejansko že standard, 
saj dela pod AlX v PS/2; v SCO Uni- 
xu, v Interactive Systems 386/ix, pa 
tudi v večjih sistemih, kot so VAX, 
Cray in Data General serija MV. 

Ali naj torej razvijalci pišejo pro- 
grame za čisti DOS ali za okolje 
oken? Čisti DOS je verjetno stvar 
preteklosti, pri oknih pa je odločitev 
težavna. Razen za največja podjetja 
bi bila napačna izbira lahko usodna. 
X ponuja dokaj perspektivno mož- 
nost in zanj se bodo odločili mnogi 
razvijalci. Bistvene bodo seveda od- 
ločitve največjih. Če ga bodo spreje- 
li vsaj nekateri, ima zagotovljeno 
prihodnost, drugi sistemi oken pa 
se bodo znašli v negotovosti Tudi 
veliki lahko zaidejo v težave, če X-a 
ne bodo podprli, saj je razlika med 
osebnimi. računalniki in delovnimi 
postajami čedalje bolj zabrisana. 
Nedvomno pa bodo kompatibilnost 
v različnih sistemih; ki jo ponuja le 
X, zahtevali tudi uporabniki, ki so 
navsezadnje vedno odločilni 
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ŽIVETI Z MONITORJEM 

Je delo z računalnikom nevarno? 
PRIMOŽ GSPAN 

lenje. poslabšanje vida, motnje pri 
zaznavanju barv ipd.) 

glavobole, 
bolečine V okostju, 
bolečine v mišicah 
živčnost, 
splošno utrujenost, slabo po: 

čutje in podobno. 
Res pa je tudi, da naštete težave 

niso značilne samo za delo z raču: 
nalnikom, pač pa poznajo podobne 
neprijetnosti tudi v celi vrsti drugih 
poklicev: npr. lektorji, kontrolorji 
steklenic v polnilnicah pijač, šivilje 
v konfekcijskih tovarnah, strojepi 
ske in delavci pri številnih drugih 
statičnih delih. ki zahtevajo napor 
oči in vsiljeno držo telesa in pri ka: 
terih delavci pogosto končajo svojo 
delovno dobo z invalidsko upokoji 
tvijo. Ravno takim delom smo doslej 
neupravičeno posvečali manj po- 
zornosti, kot je posvečamo delom 
za računalniškimi zasloni 

Praviloma delajo napako že pri 
usposabljanju za delo z računalni- 
kom, ker na teh tečajih kandidatov 
ne poučijo o neprijetnostih, ki jih 
lahko pričakujejo, in o tem, kako se 
jim lahko izognejo s pravilno izbiro 
opreme, ureditvijo delovnega mesta 
in organizacijo dela. Zato ni čudno, 
da človek običajno naleti na težave 
šele pri delu — in to nepripravljen 
Vzrok svojih težav potem hitro pripi 
še različnim »sevanjem«, zgrabi ga 
strah in nato začne zahtevati »varo- 
valne filtre«, Paniko učinkovito po: 
večujejo proizvajalci in prodajalci 
filtrov s svojimi reklamami, pa tudi 
najrazličnejši  alarmanini | članki 
v nestrokovni literaturi, ki povzema- 
jo podatke iz nepreverjenih virov ali 
pa po svoje razlagajo sicer korektne 
ugotovitve raziskav 

Prvo pravilo je torej: vsak začetni 
računalniški tečaj naj vsebuje tudi 
uvodna navodila za pravilno in zdra- 
vo delo z računalnikom. 

Priznati moramo, da je delo z ra: 
čunalnikom s stališča varstva pri de- 
Ju zahtevno. saj združuje celo vrsto 
neugodnih vplivov: to je izrazito sta- 
tično delo s stalnim, pogosto nena- 
ravnim položajem telesa; obreme- 
njuje vid, pri čemer je kol opazova- 
nja omejen, gledamo pa stalno na 
isto razdaljo; delovni ritem je obi- 
čajno vsiljen; delo zahteva psihični 
napor in zbranost, pogosto je mo- 
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notono, na drugi strani pa zahteva 
pogosto. prilagajanje novim nači- 
om dela oziroma novim progra 

mom; dialog z računalnikom je ne- 
oseben, delavec ima malo stika 
s sodelavci in z okoljem, vrh vsega 
pa dela pogosto v časovni stiski, 
Vsak od naštetih vplivov zase je lah: 
ko razmeroma nedolžen, njihova 
kombinacija pa je izjemno nepri 
jetna. 

Toda vpliv teh neprijetnosti je od- 
visen od uvodoma naštetih dejavni 
kov. Pri obravnavanju obremenitev 
operaterjev pa moramo upoštevati 
tudi različne načine dela, S stališča 
varsiva pri delu je najzahtevnejše 
vnašanje podatkov, ki je najbolj sta: 
tično, monotono, nezanimivo. in 
zahteva veliko natančnost. Bolj pe- 
stra in razgibana so kreativna dela 
Pri nekaterih delih pa uporabljamo 
računalnik le kot občasen pripomo: 
ček. Tudi ljudje so različni — enim 

pr. bolj ustreza Kreativno, drugim 
rutinsko delo, Motiviranost posa. 
meznika za kakšno delo ima velik 
vpliv na njegovo počutje 

izkušnje kažejo, da so najpogo- 
stejši in tudi najbolj utemeljeni raz: 

ve pri logi za nezadovoljstvo in te 
delu z računalnikom povezi 
pačno ureditvijo delovnega mesta, 
pri starejših napravah pa tudi s sla. 
bo strojno in neprijazno program. 
sko opremo; dodatni vzroki težav so 
pomanjkljiva usposobljenost. i 
majhna motivacija delavcev. pri sta. 
rejših pa tudi odpor do dela z raču: 
nalnikom. Opažamo tudi. da so de. 
lavci pogosto prizadeti ali užaljeni 

kadar jim pojasnjujemo, da njihovih 
težav ne povzročajo razna nevarna 
jevanja, pač pa mnogo bolj banalni 

vzroki s skupnim imenovalcem: sla 
ba urejenost delovnega mesta 

Kako naj bo urejeno delovno me: 
sto, da delo za računalniškim zaslo- 
nom ne bo neprijetno in škodljivo 

Osnovno je, da so v prostoru iz 
polnjene zahteve v zvezi s primerno 
toploto, hrupom in svetlobo. Ustri 
ne toplotne razmere pomenijo tem- 
peratura zraka okrog 23'C, relativ: 
no vlažnost okrog 80 % in hitrost 
gibanja zraka do 0.2 m/s. Pri zahtev: 
nih kreativnih delih hrup ne bi smel 
presegati 55 dBIA). pri rutinskih de: 
lih pa 65 dB/A). (Za primerjavo po- 
vejmo, da je glasnost umirjenega 
govora okrog 65 dB/A).) Manjša od- 
stopanja od teh zahtev običajno ni 
so zdravju neposredno škodljiva. so 
pa neprijetna, človeka ovirajo pri 
delu in povzročajo slabo počutje. 

Pri delu z računalnikom je najp 
membnejša osvetlitev delovnega 
prostora, zato si to oglejmo podrob: 

Naravna ali umetna 
prostora mora zagotoviti 

zadostno in enakomerno osvet 
ljenost prostora (osvetljenost meri- 
mo v luksih — x) 

pravilna razmerja svetlosti 
(svetlost merimo v kandelah, cd, na 
kvadratni meter), 

zadostno kontrastnost in ost 
no znakov na zaslonu (kontri 
znakov izražamo z relativno raz 

ned osvetljenostjo znaka in 
ozadja), 

osvetlitev 

svetloba ne sme Utripati (to ve- 
lja tako za osvetlitev prostora kot za 
znake na zaslonu), 

barve v prostoru morajo biti 
usklajene. 

Posebej zahteven je pogoj, da naj 
bi imeli delavci za zasloni vidni stik 
z naravnim zunanjim okoljem, nkra- 
ti pa naj bi bil delovni prostor dobro 
osvetljen. v vsakem vremenu in 
dnevnem času pri mešani naravni In 
umetni svetlobi 

Kakšno naj bo 
računalniško delovno 
mesto 

lenje. da naj bo osvetlitev de- 
lovnega prostora čim močnejša, je 
zmotno. Povsem dovolj je, če je na 
lelovnih površinah osvetljenost od 

se namreč zmanjša 
znakov na zaslonu, ker 

postane ozadje zaslona presvetlo 
za zaslone s svetlimi znaki 

Ju). pa tudi stene, 
svetle površine so že 

»svetljene, da se začno 

ki jo oko nep 
sredno zaznava. Svetlost (merimo Jo 
v kandelah, slov, svečah) je tem vec- 

im večja je sijavost svetila in čim 
je svetilna površina. Oko se 

rilagaja različnim svetlo 
otrebuje za prilagoditev ne 
Čim večja je razlika v svet- 

losti, več časa in tudi napora potre- 
buje oko za prilagoditev, Zato je raz- 
umljivo, da se oko utruja pri nepre: 
stanem beganju pogleda med npr 
svetlim okoljem in temnim računal. 
niškim zaslonom — in ta utrujenost 
je tem večja. čim večja je razlika 
med svetlostjo okolice in zaslona 
Dane bi bil napor oči prevelik, mora 
biti razmerje svetlosti v prostoru in 
na delovnem mestu ob računalniku 
s temnim zaslonom in svetlimi znaki 
v mejah, ki so shematično ponazor- 
jene na sliki 1 

Pogoj, da morajo biti svetlosti po- 
vršin v operaterjevem vidnem polju 
primerno usklajene. pomeni. da mo- 
rajo biti okna ali druge svetle površi- 
ne ob straneh, nikakor pa ne za za: 
slonom ali za operaterjevim hrbtom. 
Če so svetle površine za operater- 
jem, se zrcalijo na površini zaslona. 
kar zmanjša kontrastnost med znaki 
in ozadjem in operater znake težje 
razpoznava. 

Da bi dosegli primerno svetlost 
na delovnem mestu, moramo upo- 
števati nekaj dodatnih pogojev 

— strojna oprema mora biti svetla. 
brez temnih robov okrog zaslona na 
prikazovalni enoti ali okrog tipkov- 
nice: 

— stene, strop, pohištvo, delovna 
miza in bralni pult morajo biti svetli 

svetila na stropu morajo biti 



zasenčena z zrcalnim rastrom, da 
ne morejo odsevati na zaslonu; 

- prostor naj ima okna proti seve- 
ru, če pa to ni mogoče, naj ima na 
oknih zavese (npr. bele zavese 
z navpičnimi lamelami), da lahko 
v vsakem vremenu preprečimo vpad 
direktne sončne svetlobe v delovni 
prostor. 

Zahteva po izenačenosti svetlosti 
v operaterjevem vidnem polju pa se- 
veda ne pomeni, da arhitekt ne bi 
smel prostora prijetno opremiti in 
ga poživiti s pastelnimi barvnimi od- 
tenki, barvnimi dodatki ipd. 

Operaterja ne sme motiti gibanje 
ljudi ali predmetov za zaslonom. Za- 
to ne sme biti za zaslonom nobenih 
prehodov, transportnih poti ali pre- 
mikajočih se predmetov. 

Računalnik zahteva neoseben 
dialog po natančno določenih pra- 
vilih, zato dobi operater občutek 
osamljenosti. Zelo veliki prostori 
z velikim številom delavcev ta obču- 
tek samo še stopnjujejo, zato velja 
pravilo: v računalniškem delovnem 
prostoru naj bo več delavcev, ven- 
dar ne več kot šest. 

Ni treba poudarjati; da mora biti 
prostor dovolj velik in pregleden, da 
je mogoče organizirati miren in lo- 
gičen potek dela in pretok gradiva. 

izjemno pomembna za zdravo de- 
lo je pisarniška oprema, ki pa ji 
v praksi posvečamo premalo pozor- 
nosti. Pisarniška oprema mora biti 
priročna in funkcionalna, pri čemer 
je prvo pravilo, da je delovna površi- 
na mize dovolj velika. V praksi na- 
vadno ni tako, Računalnik, zaslon in 
tipkovnica zasedejo kar precej pro- 
stora, mi pa jih pogosto želimo po- 
staviti na že tako preobloženo pisal- 
no mizo. Potem polagamo delovno 
gradivo na kolena, bližnji radiator, 
okensko polico ali kar na tla. V takih 
razmerah seveda ne moremo delati 
drugače kot z ukrivljeno hrbtenico 
in vratom in nič čudnega ni, da na- 
stanejo težave s skeletom in mišič- 
jem — sprva kot prehodne bolečine 
in pozneje tudi kot resna bolezen. 

Zelo koristen dodatek na mizi je 
polica, na katero postavimo zaslon, 
pod njo pa ostane delovna površina. 
Delovna površina mora biti gladka 
in svetla, toda matirana, da ne odse- 
va svetlobe. Miza mora biti dovolj 
globoka, tako da je pred tipkovnico 
10 centimetrov površine, na kateri 
počivajo roke. Precej delovne povr- 
šine pridobimo, če računalnik ne 
stoji na delovni mizi ali če izberemo 
izvedbo v obliki stolpa, ki ga posta- 
vimo na tla poleg mize. 
K pisarniški opremi obvezno sodi 

ergonomsko. oblikovan stol z na- 
stavljivim sedežem in hrbtno oporo, 
s kolesci in brez naslonjal za roke. 

Osebni računalnik pa zahteva še 
dva specifična kosa opreme: mizico 
za tiskalnik in bralni pult. 

Oporo za noge bomo samo ome- 
nili, saj sodi k vsakemu pisarniške- 
mu delovnemu mestu. 

Razporeditev mize in mizice za 
tiskalnik s priporočenimi dimenzija- 
mi vidimo shematično na sliki 2 
Običajno je ustrezna višina delovne 
mize 72 centimetrov. 

Vse delovne površine morajo biti 
stabilne. Posebej svarimo pred 
majhnimi mizami z majavo izvlačlji- 
vo polico za tipkovnico. Mizica, obi- 
čajno na kolescih, na kateri je pro- 
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Slika 1: Priporočene svetlosti in 
njihova razmerja za delo z zaslonom 
s svetlimi znaki na temnem ozadju. 40 cdim? 

4000-1600 , 

Slika 2: Priporočena razporeditev. 
mize in mizice za tiskalnik. 

stor samo za računalnik, zaslon in 
tiskalnik, je opravičljiva le, če res ni 
prostora 
mo z računalnikom samo občasno 
in ga želimo umakniti, kadar ga ne 
potrebujemo. Svarimo tudi pred mi- 
zami z izrezano in poglobljeno poli- 
co za tipkovnico, saj izrezani del 
mize vsiljuje mesto tipkovnice na 
delovni površini; če je izrez na sre- 
dini, kmalu spoznamo, da nimamo 
prostora za delo niti na desni niti na 
Jevi strani ob njem. 

Čeprav so osebni računalniki di 
nes praviloma ergonomsko dobro 
oblikovani, imajo svetla ohišja, pre- 
gledne in svetle tipkovnice, ki niso 
višje od treh centimetrov, moramo 
biti posebej pozorni pri izbiri zaslo- 
na. Za profesionalno delo mora biti 
profesionalen: z veliko ločljivostjo, 
z ostrimi znaki, brez pačenja slike, 
ki ne sme utripati in naj ima zato 
čim večjo frekvenco ponavljanja. Ne 
odločimo se za premajhen zaslon, 
ker bomo imeli sicer pri nekaterih 
programih težave z branjem zaradi 
majhnih znakov (npr. Word 5). 

Posebej pomembna je barva za- 
"slona. Če ne potrebujemo barvnega 
zaslona, naj bo podlaga bela ali am- 
bra. Praviloma se odločamo za belo, 
nevtralno barvo, nekaterim pa se zdi 
prijetnejša in bolj vesela /rumeno- 
zelena barva, ki ji pravijo ambra. 
Nikakor pa naj zaslon nima izrazite 

barve — tudi ne npr. zelene. Izrazite 
barve namreč neenakomerno obre- 
menjujejo barvne receptorje. Poleg 
tega je lomljivost očesne leče (in 
s tem dioptrija) pri modri barvi večja 
kot pri rdeči, zato se mora oko prila- 
gajati tudi pri opazovanju znakov 
v različnih barvah; to povzroča do- 
daten napor. Prav zato se pri barv- 
nih. zaslonih izogibajmo. kričečih 
bar, npr. izrazito modrega ozadja. 
Barve naj bodo izrazite le toliko, ko- 
likor je pri delu nujno potrebno. 

Zahtevi po enakomerni osvetlje- 
nosti v neposrednem vidnem polju 
najlaže zadostimo z zasloni, pri ka- 
terih uporabljamo temne znake na 
svetlem ozadju. Ti zasloni so tehnič- 
no zahtevnejši in zato dražji, toda za 
profesionalno delo so primernejši 
od zaslonov s temnim ozadjem. 

Nadalje je pomembno, da znamo 
pravilno nastaviti svetlost ozadjajin 
znakov. Pravilno je, če ozadje zaslo- 
na ni popolnoma temno, znaki pa 
niso svetlejši, kot je nujno za udob- 
no delo. Pravilna nastavitev je od- 
visna-od osvetljenosti prostora in 
običajno je ne moremo zadeti kar 
»na oko«, ampak potrebujemo po- 
sebno merilno opremo. Vsaj prvič 
ali pri večjih spremembah v delov- 
nem prostoru naj osvetlitev zaslona 
nastavi strokovnjak z meritvijo. 

Programska oprema mora biti pri- 
jazna do uporabnika: delo z njo mo- 
ra biti lahko; logično in pregledno. 
prikaz mora biti jasen, z dovolj veli- 
kimi znaki, uporabnika naj ne obre- 
menjuje z nepotrebnimi informaci- 
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jami, pomembne informacije pa mo- 
rajo biti pregledno razporejene. Po- 
membno je, da so vsi znaki enako 
svetli, saj sicer ne moremo ustrezno 
nastaviti osvetlitve zaslona: svetlejši 
znaki nas bodejo v oči. 

Delo z računalnikom je izrazito 
statično, zahteva togo držo telesa 
z izjemno malo gibanja — razen 
v vratu in s prsti. Tega ne ne more- 
mo spremeniti z opremo, pač pa 
moramo spremeniti svoj odnos do 
zdravja. Zato upoštevajte, da daljše 
delo z računalnikom zahteva redne 
programirane odmore z načrtnim 
razgibavanjem. Primerne vaje lahko 
najdemo v ustrezni literaturi ali pa 
nam jih svetuje strokovnjak. Verje- 
mite, da je nevarnost zaradi statič- 
nih in enostranskih obremenitev in 
nenaravne drže telesa veliko resnej- 
ša od škodljivosti različnih »se- 
vanje! 

Kaj pravzaprav seva 

računalnik 

Ali pri delu z računalnikom potre- 
bujemo filter na zaslonu ali ne? 
Uporabo filtra običajno napačno 
utemeljujejo, češ da varuje pred se- 
vanji, ki prihajajo z zaslona. 

Drži, da zaslonska enota s katod- 
no cevjo oddaja različna fizikalno 
merljiva sevanja: od rentgenskega 
prek nizko in visokotrekvenčnih 
električnih in magnetnih polj do in- 
frardeče, vidne in ultravijolične 
svetlobe. Seveda pa moramo upo- 
števati, kakšna je intenzivnost teh 
sevanj v absolutnih vrednostih in 
kaj to pomeni v primerjavi s sevanji 
ki smo jim izpostavljeni v vsakda: 
njem življenju. 

Rentgensko sevanje nastane za- 
radi zaviranja elektronskega snopa 
na fiuorescenčni plasti v katodni ce- 
vi. Zaslon je namreč prevlečen s flu- 
orescenčno snovjo. da zasveti na 
mestu, kjer ga zadane elektronski 
snop. Rentgensko sevanje je tem 
močnejše, čim močnejši je elektron- 
ski snop (tok elektronov) in čim več- 
ja je anodna napetost cevi. Od na- 
petosti cevi je odvisna tudi strdota« 
in s tem prodornost rentgenskih 
žarkov. 
Anodna napetost cevi je navadno 

označena na zaslonski enoti. Pri ce- 
veh. ki delajo z napetostjo pod 20 
kV, je rentgensko sevanje tako šib- 
ko, da se praktično povsem absorbi- 
ra v steklu zaslona in je torej vsak 
strah odveč. Prodornejše in moč- 
nejše sevanje lahko pričakujemo pri 
večjih in barvnih zaslonih, če delajo 
z napetostjo nad 20 kV. 

V vsakdanjem življenju smo izpo- 
stavljeni naravnim virom ionizirne- 
ga sevanja: kozmičnim žarkom, se- 
vanju naravno. radioaktivnih  ele- 
mentov in sevanju radona v zraku. 
Dodatno smo izpostavljeni sevanju 
umetnih virov, med katere sodijo ra- 
čunalniški zasloni, pa sevanju zara- 
di onesnaženosti okolja kot posledi- 
ci eksplozii atomskih bomb, jedr- 
skih elektrarn, proizvodnje umetnih 
radioizotopov' in. sevanjem pri 
zdravniški pregledih. 

Podrobne meritve sevanj pri naj- 
različnejših tipih zaslonov so poka- 
zale, da operater pri zaslonu s ka- 
todno cevjo. če dela vse leto polni 
delovni čas. dobi približno tisočkrat. lp 
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Slika 4: Shematski prikaz delovanja 
polarizacijskega filtra. 

manjšo dozo, kot je bilo naravna 
sevanje pred Černobilom 

Pomiri nas lahko tudi predpis 
o varstvu pred sevanjem, ki zahteva 
strog preizkus zaslonskih enot. do- 
kaz pa je izjava na vidnem mestu na 
ohišju, da je ionizirno sevanje v me- 
jah. ki za operaterja niso škodljive 
Naprav brez takšne izjave ni dovo- 
ljeno prodajati niti v tujini niti pri 
nas, 

Meritve vseh vrst. neionizirnih 
slektromagnetnih sevanj so dokaza- 

da vsi vemo, da ja toplotno sevanje 
računalnika neznatno v primerjavi 
s sevanjem sonca. peči ali radialor- 
ja, torej smemo upravičeno trditi, da 
ne more biti škodljivo. 

Naloga zaslonske enote je, da se- 
va vidno svetlobo v obliki čim bolje 
razpoznavnih simbolov. Ker smo 
o svetlobnih pogojih za dobro raz- 
poznavanje znakov na zaslonu že 
govorili, sevanja vidne svetlobe tu 
ne bomo ponovno obravnavali 

Nekateri so bolj nezaupljivi do ul- 
travijoličnega sevanja, Fluorescenc- 
pa snov na zaslonu ne oddaja svel- 
lobe z natančno določeno valovno 

Slika 3: Shematični prikaz delovanja 
absorpcijskega lira za zmanjšanje 
zrcaljenja na zaslonu. 

Je, da električna ali magnetna polja 
okrog zaslonske enote niso večja. 
kot smo jim izpostavljeni v naravi 
doma ali pri drugih podobnih delih 

Edina znatna električna količina 
je lahko elektrostatično polje pred 
zaslonom. Zaradi tega polja se na 
zaslonu nabira več prahu kot na 
drugih predmetih v prostoru. Iz iste- 
ga vzroka se nabira prah ludi na 
zaslonu domačega lelevizorja in na 
površinah v njegovi bližini. Toda tu- 
di statično električno polje je v me- 
jah, pri katerih doslej niso mogli 
ugotoviti nikakršnega škodljivega 
vpliva na človeka. 

Računalnik povzroča elektromag- 
netna polja nizkih in srednjih frek- 
vene. toda meritve so pokazale, da 
so tudi ta polja daleč pod mejo, za 
katero kažejo dosedanje izkušnje. 
da bi lahko škodljivo vplivala na člo- 
veka. 

Vsak ogret predmet oddaja infrar- 
deče ali toplotno sevanje. tudi racu- 
nalnik s svojo zaslonsko enoto. To- 
14 Moj mikro 

dolžino in torej ne ene jasno dolo- 
čene barve. pač pa zavzema sevana 
svetloba ožji ali $irši spektralni pas. 
Zato je načeloma res možno. da bi 
zaslon seval del energije tudi v ul- 
iravijoličnem območju, vendar bi 
lahko na operaterjevem mestu pri- 
čakovali samo dolgovalovni del ul- 
travijoličnega spekira. ki ga zaslon- 
sko steklo še prepušča. Toda 
v praksi je malo verjetno, da bi nale- 
teli na enobarvni zaslon s takšno 
tivorescenčno snovjo, ki opazno se- 
va v ultravijoličnem spektralnem ob- 
močju. To je bolj verjetno pri barv- 
nih zaslonih 

Meritve so dokazale, da je inten- 
zivnost sevanja zaslona v bližnjem 
ultravijoličnem območju vsaj tisoč- 
krat manjša od naravnega ultravijo- 
lenega sevanja sonca na prostem 
ali vsaj desetkrat manjša kot v pro- 
storih s tiuorescenčno razsvetljavo 
Resna bojazen zaradi izpostavljanja 
ultravijolični svetlobi torej ni upravi- 
čena. Vsi tudi vemo. da nam koza 
ogori, če se zadržujemo na soncu 
na prostem, nismo pa še opazili. da 
bi kdo ogorel, pa ce je še tako inten- 
zivno delal ob racunalniku. Drži pa 

da je tudi naravna ultravijolicna 
svetloba. škodljiva, ker povzroca 
kožnega raka, na kar zdravniki vse 
glasneje opozarjajo še posebej v se- 
danjem času. ko so poškodovane 
ozonske plasti v zgornjih plasteh 
ozračja. 

Na podlagi intenzivnih študij in 
meritev lahko torej ugotovimo: da- 
nes ni znanstveno potrjenega doka- 
za, da bi bila sevanja, ki jim je izpo- 
stavljen delavec pred zaslonsko 
enoto s katodno cevjo, škodljiva ali 
večja, kot so jim izpostavljeni delav- 
ci pri drugih delih. To tudi pomeni 
da uporaba dodatnih filtrov pred za- 
slonom za varovanje operaterja 
pred sevanji ni potrebna 

Filtri — več škode kot 
koristi 

Zakaj pa potem take tWltre izdelu- 
jelo in jih na veliko prodajajo? Pred- 
vsem zaradi lahkovernosti kupcev, 
ki menijo, da se bodo z njimi ubrani- 
li škodljivih sevanj. Zanimivo je, da 
se resni prodajalci tega zavedajo 
kar spoznamo, če njihove reklame 
preberemo pozorno in brez naprejš- 
nje želje. da bi v njih našli zagotovi- 
Jo o varovanju pred sevanjem, 

Kakšno korist obljubljajo proizva- 
jalci filtrov? Odgovor je: odpravlja- 
nje motečih refleksov (zrcaljenja) na 
površini zaslona. Mimogrede seve- 
da ne pozabijo omeniti. da hiter pre- 
prečuje širjenje statičnega električ- 
nega polja v okolico zaslona. kar je 
brez dvoma koristno. ker zaslona ni 
potrebno. tako pogosto brisali, 
Omenjajo tudi, da filter zadržuje šir- 
jenje elektromagnetnih valovanj 
v okolico, kar je lahko res, vendar ni 
od tega nobene praktične koristi, 
saj je to sevanje lako šibko, da za 
delavca ni pomembno. 

Različni titri zmanjšujejo zrcalje- 
nje na povrsini zaslona na različne 
načine. Najpreprostejši titri so mre- 
žice ali nevtralno obarvana (zatem- 
njena) stekla. Ti vrsti filtrov sta pra- 
viloma tudi električno prevodni, za- 
to taki filtri, če so ozemljeni, prepre- 
čujejo sirjenje elektrostatičnega po- 
lja v bližnjo okolico. Kako tak tilter 
zaradi obarvanosti oziroma absor- 
prije svetlobe zmanjša zrcaljenje 
shematično ponazarja slika 3. 

Na sliki vidimo, da filter motečo 
svetlobo (označeno z A) oslabi pr- 
vič, preden pade na zaslon, in po- 
novno. ko se kot odbita svetloba 
vrača proti opazovalcu. Svetlobo 
znakov. ki jih seva zaslon (označeno 
z B). pa filter oslabi samo enkrat: na 
prehodu od zaslona do opazovalca 

| 
Zaradi tega se izdoljša razmerje in- 
tenzivnosti AY BI med sevano (ko- 
fistno) in odbito (motečo) svetlobo 
in s tem se poveča kontrastnost 
znakov v primerjavi z ozadjem za- 
slona. Filter torej poveča kontrast- 
nost v neugodnin osvetlitvenih raz- 
meran, pri katerih operaterja moti 
zrealjenje svetlih predmetov na za- 
slonu Zavedati pa se moramo. da 
korekcija s filtrom splon ne bi bila 
potrebna. če bi bil prostor primerno 
osvetljen, če bi torej že z drugimi 
ukrepi preprečili zrcaljenje svetil ali 
oken. ki nastaja zaradi neprimerne 
razsvetljave ali napačnega položaja 
zaslona 
Od oben omenjenih vrst filtrov 

mrežice oosvetujemo. ker zmanjša- 
je ločljivost in se rade mažejo. Naj- 
boljši pa so večplastni polanzacijski 
filtri. ki so zaradi zahtevne tennolo- 
gije tudi upravičeno neprimerno 
dražji. Shematski prikaz delovanja 
polarizacijskega filtra je na sliki 4 

Polarizacijski filter motečo vpad- 
no svetlobo na fizikalno zelo zan 
Miv način najprej linearna in nato še 
krožno polarizira, Svetloba. ki se 
odbije od zaslona, je krožno polari- 
žirana. vendar s spremenjeno fazo, 
Odbito svetlobo tilter ponovno pola- 
fizira iz krožne v linearno. ker pa ji 
je že prej spremenil fazo, je zdaj ne 
prepusti več. Zato polarizicijski fil 
ler sopolnoma prepreči moteče 2r- 
caljenje svetlobe z zaslona, če vpad- 
ni kot svetlobe ni premajhen in če 
zanemarimo zrcaljenje s samega ti- 
tra, ki pa je majhno. 

Zaradi zmanjšanega zrcaljenja se 
torej poveča kontrast, Ob površnem 
pogledu se nam zdi slika zato 
ostrejša, na kar pa nima filter v res- 
nici nobenega vpliva — prej na- 
sprotno, če uporabljamo mrežico 

Filter torej res bolj ali manj učin- 
kovito zmanjša moteče zrcaljenje in 
s tem poveča kontrastnost slike 
vendar poslabša razmere, ker po- 
stane zaslon temnejši. S tem se po- 
ruši eno temeljnih pravil za pravilne 
svetlobne razmere, kot jih ponazar- 
ja slika 1. Zato filter na eni strani 
koristi, hkrati pa škoduje, 

Končno pravilo je: uporaba filtra 
ža varovanje pred sevanji ni upravi- 
čena, uporaba filtra za preprečeva- 
nje zrcaljenja pa je upravičena sa- 
mo takrat. kadar zrcaljenja nikakor 
ne moremo preprečiti z drugimi 
ukrepi. Ob tem pripomnimo. da lah- 
ko zrcaljenje poleg utrujanja oči po- 
sredno vpliva na napačno držo ope- 
raterja in s tem na resne okvare lo- 
komotornega aparata, Zato je pre- 
prečevanje zrcaljenja ena najpo- 
membnejših nalog pri pravilni ure- 
ditvi računalniškega delovnega 
mesta 

Na koncu naj omenimo še pri- 
pombe uporabnikov osebnih raču- 
Nalnikov. češ zakaj v nekaterih drža- 
vah nosečnicam odsvetujejo delo 
z, računalniki? Temeljni razlog ni 
škodljivo sevanje. ampak že v uvodu 
omenjena izjemno neugodna kom- 
bimacija številnih vplivov: med temi 
posebej poudarjajo stresne situaci- 
le. ki so posledica slabe organizaci 
je dela in zahtev, ki jim delavec ni 
kos, To pa med nosečnostjo ned- 
vomno ni priporočljivo 
Dr Primož Gspan je izredni profesor na 
Višji tehniški varnostni šoli v Ljubljami 



UVOZ PROGRAMOV 

Nikoli po pošti 
BORIS HORVAT 

| ER 
nem carinskem zakonu se program- 
ska oprema (razen sistemskih pro- 
gramov za velike računalnike) ne 
carini, ker se šteje za intelektualno 
lastnino (tako kot knjige). Carini se 
samo vrednost medija, to je disket, 
ki lahko stanejo največ dolar vsaka, 
kar pomeni, da naj bi bili carinski 
stroški za povprečen programski 
paket s petimi disketami največ 30 
(trideset) dinarjev (priročniki so kot 
knjige oproščeni carine). Stvari pa 
niso tako preproste, zalo moramo 
pojasniti uvodno trditev. 

Programske pakete običajno na- 
ročamo pri kakšni od večjih ameri 
ških trgovin (Programmer's Ware- 
house, Programmer's Paradise, 
Programmer's Connection, The 
Programmer's. Shop ipd.), katerih 
oglase lahko najdemo v vseh ameri- 
ških računalniških revijah. Vse te tr- 
govine omogočajo zelo udobno na- 
ročanje po teletonu in plačevanje 
s kreditnimi karticami, poleg tega 
imajo najugodnejše cene (tudi do 
50 % nižje kot sami proizvajalci pro- 
gramske opreme), saj naročajo od 
proizvajalcev na veliko in imajo tudi 
temu primerne popuste. Cene v nji- 
hovih oglasih so resnično najnižje. 
toda to drži samo na videz. Vse trg 
vine, brez izjeme (tudi na izrecno 
drugačno zahtevo) namreč odprav- 
ljajo pošiljke z eno od ekspresnih 
kurirskih služb, ki res dostavijo bla- 
go do Evrope v treh dneh, si pa to 
tudi ustrezno zaračunajo (od pri- 
bližno 50 USD za manjše pakete, kot 
so Norton Guides, do 150 USD za 
večje — recimo kakšen C'-); te 
stroške lahko v grobem ocenimo na 
50 USD za kilogram. 

Težave se začnejo prav zaradi 
takšnega načina pošiljanja, kajti ko 
pride pošiljka z letalom na Brnik, jo 
prevzame ena od špedicij, ki za pre- 
jemnika opravijo carinsko posredo- 
vanje. Po carinskem zakonu se mo- 
ra vsaka pošiljka, vredna nad 10 
USD, cariniti s posredovanjem špe- 
dicije. Tega pravila sicer ne izvajajo 
čisto dosledno, kadar pride pošiljka 
z navadno pošto, pri ekspresni ku- 
rirski pošti pa špediciji ne uidemo. 
Povejmo možnosti: pošiljke kurir- 
ske službe Federal Express prevza- 
me Transjug Rijeka, za DHL skri 
ZG Feršped Ljubljana, za UPS Ex- 
tremely Urgent pa. Intereuropa 
Koper. 

Posredovanje špedicije pomeni 
poleg plačila carine naslednje stro- 
ške: koleki, telefon, poštnina, carin- 
ska deklaracija, provizija za založe- 
no gotovino, S-odstotni davek za 
JLA — vse to znese 100—150 dinar- 
jev, kar pa je še najmanjši del stro- 
škov. Drugi, levji delež si vzame špe- 
diter za posredovanje; ta delež je 
trenutno od 444 (Intereuropa) prek 
500 (Transjug) do 600 dinarjev (ZG 
Feršped), Tretji del so skladiščni 
stroški: fiksni so 80—100 dinarjev 
(skladiščna manipulacija, odpiranje 

in zapiranje pošiljke, prijava blaga 
carinarnici), ob njih pa plačamo za 
vsak dan ležarine 10—20 dinarjev, 
odvisno od velikosti (teže) paketa, 
s tem da traja običajni postopek od 
5 do 10 dni. 

Seveda ne smemo pozabiti na ca- 
rino. Tukaj se šele začnejo prave 
težave. Carina avtomatsko vzame za 
carinsko osnovo vrednost paketa 
po fakturi in se ne meni za to, da je 
v paketu programska oprema, za 
katero bi smela po carinskem zako- 
nu zaračunati samo vrednost disket. 
V resnici carina (oziroma špediter) 
v deklaracijo pravilno zapiše, da gre 
za »posnete nosilce za zvočne in 
druge fenomene — posneta disketa 
z aplikacijskim softverom« (tarifna 
številka 85 24 90101), toda kljub te- 
mu vzamejo kot carinsko osnovo 
polno vrednost paketa. Če imamo. 
»srečo«, prišteje carina (ali špedi- 
ter) carinski osnovi tudi stroške 
poštnine, za kar ima podlago 
v istem carinskem zakonu. Ta »sre- 
ča« nas lahko drago stane, saj smo 
videli, da dosega vrednost poštnine 
pri kurirski službi skoraj vrednost 
same pošiljke. Za primer dajmo pro- 
gram Windows 3.0, ki stane 99 USD, 
poštnina zanj pa je 80 USD. Carina 
je sicer pripravljena upoštevati za- 
kon; da se carini samo medij — di- 
skela, vendar baje zahteva origina- 
len račun, na katerem je cena pro- 
gramskega paketa razdeljena na ce- 
no diskete in ceno programa. Seve- 
da lahko kar pozabimo, da bi nam 
bila katera od zgoraj omenjenih sot- 
verskih hiš. pripravljena. izstaviti 
takšen račun (preverjeno v dveh pri- 
merih). Z enim izmed carinikov na 
Brniku smo sicer dosegli dogovor, 
da je pravzaprav dovolj, če špediter. 
razdeli vrednost na dva dela (diske- 
te — program), vendar nam je do 
sedaj uspelo prepričati samo enega 
špediterja (Transjug), da je to tudi 
naredil. Da ne bi Transjuga samo 
hvalili, povejmo, da je to po naših 
izkušnjah tudi edini špediter, ki je 
v deklaracijo k carinski osnovi pri- 
štel tudi stroške prevoza (tovorni- 
no), poleg tega pa nam je zaračunal 
stroške dostave z Brnika v Ljubljano 
(210 dinarjev), čeprav imajo kurir- 
ske službe v ceni storitve že vraču- 
nano osebno dostavo do naslovni- 
ka. Na carinsko osnovo bomo pla- 
čali približno 16,5 odstotka carine 
kot podjetje ali nekaj manj kot 40 
odstotkov kot občani. Pa' veliko 
srečel 

Kaj storiti? Če že ne moremo na- 
ročiti programskega paketa druga- 
če kot s kurirsko službo, vedimo, da 
se lahko popolnoma legalno izog- 
nemo vsaj nepotrebnemu plačilu 
carine za program. Seveda pa mora- 
mo biti dovolj vztrajni pri razlaganju 
zakona tako pri špediterju kot pri 
cariniku. Osebna pot na Brnik nam 
je lahko nadležna, vendar precej po- 
maga. Opozoriti pa je treba, da se 
z zavlačevanjem postopka večajo 
skladiščni stroški. 

Če pride pošiljka z normalno (le- 
talsko) pošto, carinijo v carinski po- 
šti pri ljubljanski železniški postali 

(velja seveda za Ljubljano). Če je 
Vrednost paketa pod 30 USD, ni ca- 
rinskih dajatev, če pa je več, bomo 
na vrednost medija — disket plačali 
okrog 60 % dajatev (na Brniku 
okrog 40 %!). Za podjetja in delovne 
organizacije gre seveda pošiljka na 
carinjenje v Javna skladišča, kjer je 
postopek podoben kot zgoraj opisa- 
ni (špediter itd.). Uredništvu Mojega 
mikra mora vedno znova prositi in 
prepričevati carinike na carinski po- 
Šti, da gre pri programski opremi, ki 
jo dobiva, za testne vzorce in naj teh 
programov ne pošiljajo naprej v Jav- 

skladišča. (Tukaj izrekamo cari- 
nikom priznanje, da je bilo to doslej 
vedno uspešno, hkrati pa se vsakič 
znova ne moremo otresti občutka, 
da nam delajo posebno uslugo ozi- 
roma gledajo skozi prste.) Še malo 
kritike poštarjem na carinski pošti 
ko smo spomladi dobili paket, po- 
slan z običajno pošto, se je »izgu- 
bil« za kakšen mesec dni, kajti kljub 
popolnemu naslovu (urednik, revija) 
so poštarji poslali obvestilo na »DE- 
Lo, Titova 35«. To obvestilo seveda 
ni našlo poti do uredništva Mojega 
mikra. Bojimo se, da je trenutno še 
ena pošiljka »izgubljena« na podo- 
ben način; proizvajalec programske 
opreme iz ZDA nam je prijazno po- 
slal paket z običajno letalsko pošto 
(da bi se izognili gornjim proble- 
mom s špedicijami na Brniku), toda 
po dveh mesecih programa še ved- 
no nismo dobili. 

Ob tej priložnosti postavljamo 
javno vprašanje carini 

Zakaj se pošiljke programske 
opreme, poslane s kurirsko pošto, 
carinijo' na Brniku s posredova- 
njem špedicije, pošiljke, ki so bile 
poslane z običajno pošto, pa ne? 

Loterija na Brniku: softver ni prtljaga. 
Obstaja še ena možnost, stood- 

stotno preizkušena in tudi legalna, 
sicer je ne bi navajali. Programski 
paket naj kupi kdo v ZDA. Plačal bo 
enako ceno kot mi (če slučajno ne 
živi v isti zvezni državi, kotje sedež 
trgovine, ko bo moral plačati tudi 3- 
do 6-odstotni davek), za stroške ku- 
rirske dostave pa bo plačal kakšnih 
10—20 USD, odvisno od teže pošil 
ke (tudi v ZDA vse programske pa- 
kele razpošiljajo s kurirsko dosta- 
vo). Iz paketa naj vzame diskete in 
jih pošlje z navadno letalsko pošto 
v nekoliko trši kuverti, drugi del po- 
šiljke (priročnike) pa naj pošlje kot 
tiskovino; stroški za vse skupaj bo- 
do nadaljnjih 10-20. dolarjev. 
V dveh tednih bomo diskete našli 
doma v. nabiralniku. priročnike pa 
bomo vzeli na centralni pošti na Čo- 
povi (tudi to velja samo za Ljublja- 
no), kjer bomo mogoče plačali ne- 
kaj deset dinarjev stroškov carinske 
pošte (odpiranje paketa). Opozoriti 
je treba, da ta pot ni povsem zane- 
sljiva, kajti če se pošiljka izgubi, 
mamo veliko možnosti, da jo bomo 
še kdaj videli (medtem ko so pošilj- 
ke. pri kurirskih službah zavaro- 
vane). 

Tokrat se ne bomo ukvarjali z dru- 
gačnimi načini nakupa (osebni na- 
kup v tujini, nakup pri jugoslovan- 
skih distributerjih, nakup v naših tr- 
govinan), piratstvu pa smo se že ta- 
ko vsi odrekli, ali ne? 

P.S. Kakšne pa so vaše izkušnje 
s pošiljanjem programske opreme 
po pošti? Pišite na uredništvo Moje- 
ga mikra, s pripisom «Uvoz pro- 
gramske opreme«. posebej če se 
vam je godilo bolje kot nam 

DISKETE 
3.50" i5.25' 

— MAXELL — BASF — NASHUA — TDK — 3M — SONY — 
— PRECISION — NO NAME - 

Ponujamo vam kvalitetne diskete po trenutno najugodnejših cenah 
v Jugoslaviji 

« Naročila pošiljamo isti dan 
Na večja naročila dajemo popust, na manjša pa darilo 

6 Pokličite nas še danes in se prepričajte v raznovrstnost naše ponudbe 

TIGER, d.o.o. 
poduzeče za promet roba i usluga 

Matoševa 2, SESVETE 

tel. 041/202-200 Š 

in pristopne cene 

Moj mikro 15 

inn 



PRED NAKUPOM RAČUNALNIKA (3) 

Lego za hekerje 
Tekst in foto: 
ROBERT SRAKA 

Piše smo »proučili« trde di- 
ske in drugo železnino. S tem zna- 
njem gremo k prodajalcu in nakupi- 
mo dele za računalnik ali že sestav- 
ljen računalnik, V prvem primeru 
moramo računalnik seveda še se- 
staviti in skrajni čas je že, da pove- 
mo, kako se to dela. Postopek ni 
tako zapleten, čeravno zaradi obili- 
ce različnih naprav (predvsem trdih 
diskov) ni lahko podati preprostih 
priporočil. Za sestavljanje potrebu- 
jemo le izvijač, nekaj disket z ustrez- 
nimi programi in nekaj spretnosti. 
Za to, da bo računalnik zares delo- 
val, pa poleg tega ne smemo imeti 
preveč smole s kupljenimi deli 

Ohišje 
Najprej razpakiramo ohišje. Na- 

vadno ima dodano škatlico z vijaki 
(pogosto jih je nekajkrat preveč), 
shemo za nastavitev številk na za- 
slončku za prikazovanje frekvence, 
kovinske ploščice, s katerimi zapre- 
mo neuporabljene odprtine za karti- 
ce, in še kaj. Ko ohišje odpremo, 
najprej preverimo, ali je usmernik 
dobro pritrjen. Če ga dobimo loče- 
no od ohišja (največkrat ni tako), ga 
privijemo na predvideno mesto. Na- 
to si ogledamo, kako bodo v ohišje 
pritrjene pomnilniške enote (disk, 
disketnik....). Tu ločimo dva prime- 
ra: pri nekaterih ohišjih disk in di- 
sketnik privijemo naravnost na ohiš- 
je, pri drugih pa na nosilce, ki so 
dodani ohišju. Ti nosilci so lahko 
plastični ali kovinski, Ko nosilca pri- 
frdimo na disk (to bomo počeli poz- 
neje!). ju vstavimo v žleb v ohišju in 
disk potisnemo v ležišče. Če sta no- 
silca kovinska, ju navadno pri 
na ohišje na sprednji strani, pri pla- 
stičnih pa se nosilca sama zagozdi- 
ta v pravilni legi. Čeravno še ne bo- 
mo vstavili diska ali disketnika, mo- 
ramo pogledati, kako-se to naredi 
Pri ohišjih z nosilci za zunanje pom- 
nilniške medije ne bo nobenih te- 
žav, zato lahko začnemo montirati 
osnovno tiskanino. Če pa je treba te 
enote pritrditi na ohišje, imamo lah- 
ko težave. Nekatera (predvsem 
majhna pokončna ohišja) so na- 
mreč narejena tako, da ne moremo 
več priviti 3,5-palčne enote, če pred 
tem privijemo matično ploščo. Pri 
takih ohišjih je treba najprej pritrditi 
3/-palčne enote in šele potem 
montirati osnovno tiskanino. 

Ko smo si ohišje dobro ogledali, 
si zapišimo še, kam je priključena 
katera od žičk, ki visijo iz ohišja. 
Običajno so to priključki za svetleče 
diode, ki signalizirajo, da je računal- 
nik vklopljen, da trdi disk dela in ali 
je vključen način dela turbo,tu so še 
priključki za ključavnico za tipkov- 
nico, zvočnik in za tipko, »turbo«. 
Včasih moramo katero od naštetih 
stvari še pritrditi na ohišje. Skoraj 
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vedno moramo pritrditi zvočnik. Ce 
je zaslonček za prikazovanje frek- 
vence na ohišju tak, da ga lahko 
nastavimo samo z notranje strani 
ohišja, ga je tudi dobro nastaviti na 
začetku sestavljanja, s čimer se iz- 
ognemo akrobacijam z izvijačem ta- 
krat, ko je računalnik že pripravljen 
za delo. Seveda moramo najprej 
pregledati dokumentacijo, ki smo jo 
dobili k osnovni plošči in poiskati 
podatek, na katerih frekvencah 
plošča deluje. Običajno sta ti frek- 
venci dve, za računalnik AT ali 386 
sta to 8 MHz in deklarirana frekven- 
ca plošče (12, 16, 20, 25 ali 33 MHz), 
Vendar pa to ni pravilo. Nekatere 
plošče lahko delujejo na različnih 
frekvencah, vendar se moramo pri 
takih običajno odločiti le za eno ali 
dve, ki ju bomo lahko prikazovali na 
zaslončku za frekvenco. 

Osnovna tiskanina 

,. Zdaj se lotimo osnovne tiskanine! 
Čipi na tiskaninah so občutljivi. Na 

Slika 2. Razstavljen računalnik: 
v sredini sta oba Intelova čipa, levo 
zgoraj so pomnilniški moduli SIM, na 
vrhu pa je procesorska plošča. 

Slika 1. Testiranje računalnikov IPC. 
multisys: 

nas se predvsem s hojo po sinteti 
nih tleh ali z drugim drgnjenjem na- 
bere električni naboj. Pri neprevid- 
nem dotikanju čipov lahko ta naboj 
steče skozi čip in ga poškoduje. Te- 
mu. naboju rečejo tudi »statična 
elektrika«. Zato se pred delom s ka- 
kršnokoli tiskanino in s pomnilniški- 
mi čipi vedno razelektrimo. To nare- 
dimo tako, da primemo vodovodno 
pipo ali kako drugo ozemljeno 
stvar. Na osnovno tiskanino najprej 
vstavimo pomnilniške čipe (če ti še 
niso vstavljeni). Pri vstavljanju čipov 
pazimo na njihovo orientacijo. Pika 
ali polkrožna zareza na čipih morata 
biti na isti strani kot zareza na pod- 
nožju. Enako moramo paziti na ori- 
entacijo tudi pri pomnilniških mo- 
dulih SIM. Tako pomnilniške čipe 
kot module pa moramo potisniti 
v podnožje do konca. Na osnovni 
tiskanini je še kup' skakačev (jum- 
perjev), ki jih je lažje nastaviti pred 
montažo. Če imamo počasnejšo ti- 
skanino AT, moramo nastaviti koli- 
čino pomnilnika, ki smo ga vstavili 
Pri tiskaninah NEAT naredimo to 
softversko pri oživljanju računalni- 
ka. Pretikanje skakačev je potrebno 

tudi,če bo imel računalnik barvno 
grafično kartico. Tedaj je treba v do- 
kumentaciji za osnovno tiskanino 
poiskati, s katerim skakačem dolo- 
čamo tip grafične kartice. Drugi po- 
membni. skakač je tisti, ki oživlja 
matematični koprocesor (če ga se- 
veda imamo). Ta je običajno na do- 
stopnem mestu, kot tudi podnožje 
za koprocesor, zato ga lahko nasta- 
vimo pozneje. Če pa je naše ohišje 
tako, da po montaži ne moremo do 
skakača ali koprocesorskega pod- 
nožja, najprej montiramo koproce- 
sor in šele nato osnovno tiskanino. 
Spet pazimo na orientacijo. Kopro- 
cesorja 8087 in 80287 imata na robu 
"zarezo ali piko, B0387SX in 80387 pa 
imata odsekan kot. 

Ko je RAM (ali tudi koprocesor) 
nameščen, si ogledamo luknje za 
pritrditev osnovne tiskanine na 
ohišje. Tiskanino pritrdimo s ple- 
stičnimi distančniki in z dvema ali 
stremi vijaki. Pogledamo, katere za- 
reze na ohišju se ujemajo z montaž- 
nimi luknjami na tiskanini in v te 
vstavimo plastične distančnike. Na 
mesta na ohišju, kjer bomo tiskani- 
mo pritrdili, privijemo kratke kovin- 
ske distančnike. Potem tiskanino 
previdno vstavimo v ohišje. Pogle- 
damo, ali so vsi plastični distančniki 
pravilno v ležiščih; in privijemo dva 
ali tri vijake v kovinske distančnike. 
S tem je najtežji del posla opravljen. 
Nato priključimo še vse svetleče di- 
ode, zvočnik, tipko »turbo« in klju- 
Čavnico za tipkovnico. Nekatere os- 
novne tiskanine nimajo priključka 
za tipko »turbo«. Pri teh tipke pač 
ne priključimo. Frekvenco delova- 
nja lahko potem spreminjamo samo 
s tipkovnico (običajno s kombinaci- 
jama tipk Ctri/AlW/-- im Ctri/AlW—) 

Prepričamo, se da usmernik ni 
priključen na omrežno napetost. iz 
usmernika visita priključka za napa- 
janje osnovne tiskanine (prvi je oz- 
načen s P8, drugi s P9). Natančno si 
ogledamo dokumentacijo in name- 
stimo priključka na tiskanino. Pri 
tem je treba biti zelo previden! Če 
na priključkih ni oznak, ju ločimo po 
barvi žic. Tiste za ozemljitev so obi- 
čajno črne, za napetost 5 voltov pa 
rdeče. Nepravilno nameščena pri 
ljučka (npr. zamenjana) lahko uniči- 
ta matično ploščo. V podnožje vsta- 
vimo še grafično kartico. Če gre za 
kartico VGA ali podobno, preveri- 
mo, ali tip monitorja, ki je nastavljen 
na kartici, ustreza našemu. Pri mo- 
nokromatski katrici hercules tega ni 
treba. 

Računalnik je tako pripravljen za 
prvi test. Zapremo ohišje, priključi- 
mo monitor in tipkovnico, vključimo 
monitor in nato računalnik (v tem 
vrstnem redu). Če je vse v redu, se 
bo na zaslonu izpisalo sporočilo 
proizvajalca BIOS-a, potem pa bo 
računalnik protestiral, da kontigura- 
cija ni ustrezna. Tedaj računalnik 
ugasimo. Tudi, če računalnik ne ka- 
že znakov življenja, ni treba zganjati 
panike. Težava je verjetno banalna. 
izklopljen monitor ali kabel za napa- 
janje, nepravilno priklopljeno glav- 



no stikalo na ohišju (to bo verjetno: 
izklopilo hišno električno napelja- 
vol), monitor ni priključen na grafič- 
no kartico, ali pa je intenziteta mo- 
nitorja nastavljena na minimum. 

Montaža diskov 

Računalnik ugasimo in namesti- 
mo trdi disk in disketno enoto, če 
nam tega zaradi nerodnega ohišja 
ni bilo treba narediti že pred monta- 
žo osnovne tiskanine. Če imamo 
več disketnih enot ali trdih diskov, 
moramo vsem razen zadnjemu od- 
straniti pakete končnih uporov (to je 
opisano v dokumentaciji, ki jo dobi- 
te z diskom). Pakete končnih upo- 
rov ima samo zadnja enota (ker bo- 
ste verjetno imeli v računalniku en 
sam disk, lahko na ta podatek kar 
pozabite). K trdemu disku in disket- 
niku dobimo nekaj ploščatih kablov, 
običajno dva ali tri. Število je odvis- 
no od krmilnika. Pri krmilnikih MFM 
in RLL potrebujemo širok kabel za 
disketnik ter po enega širokega in 
ožjega za trdi disk. Pri krmilnikih 
AVIIDE in drugih običajno potrebu- 
jemo širok kabel za disketnik in ne: 
koliko širši kabel za trdi disk. Pri 
krmilnikih MFM in RLL sta široka 
kabla enake širine in z enakimi ko- 
nektorji, vendar ju ne smemo zame- 
njati! Kabel za disketnik ima med 
obema priključkoma za disketnika 
prekrižanih več žic kot kabel za trdi 
disk. Na krmilniku in na disketniku 
so nožice za priklop označene s šte- 
vilkami. Kabel ima žico, ki ustreza 
številki 1, drugačne barve, kot so 
druge, zato se nam skoraj ne sme 
zgoditi, da bi ga vključili narobe. 
Konektor na kablu za 3,5-palčno di- 
sketno enoto je drugačen kot ko- 
nektor za 5,25-palčno. Zato pri na- 
kupu 3,5-palčne disketne enote pa- 
zimo, da ima kabel še konektor za to 
enoto, oziroma da pri nakupu dobi- 
mo tudi ploščico, s katero jo lahko 
priključimo na kabel za 5,25-palčno 
disketno enoto. Pri 3,5-palčnih di- 
sketnikih je zob, s katerim se konek- 
tor ujame v disketno enoto, dosti- 
krat na napačni strani. Če je tako, 
ga odrežite (pri tem pazite na 
kabel) 

Priključimo vse kable; če imamo 
samo po en disk in disketnik, ju 
priključimo na drugi, zadnji konek- 
tor na kablu. Povežemo še svetlečo 
diodo, ki označuje delovanje diska, 
s konektorjem na krmilniku. Krmil- 
nik vstavimo v režo čim bližje 
jalniku (in s tem disku). Disk in di 
sketno enoto priključimo na napaja- 
nje. Napajanja ne priključujte na si- 
lo. Če konektorja ne morete priklju- 
čili, ga verjetno poskušate priključi- 

jarobe!. 
Na koncu vstavimo v podnožje še 

kartico. s serijskim in paralelnim 
vmesnikom. Če je v računalniku 
grafična kartica, ki nima paralelne- 
ga vmesnika, moramo pred tem na- 
staviti še skakače na kartici s para- 
lelnim vmesnikom. Ta vmesnik na 
kartici je namreč običajno konfigu- 
riran kot drugi vmesnik v sistemu 
(LPTA), ker je vmesnik na grafični 
kartici konfiguriran kot prvi. Če pa 
vmesnika na grafični kartici ni, je 
treba tistega na vmesniški kartici 
konfigurirati kot prvega (LPTI). Pre- 
den računalnik zapremo, je pamet 

no zviti vse žičke in jih pritrditi na 
ohišje, To najlažje naredimo z izoli- 
rano žičko, s katero je bil povit ka- 
bel za napajanje. Ploščate kable zvi- 
jemo in jih pritrdimo z gumico. Prič- 
vrstimo tudi neuporabljene kable za 
napajanje disketnih enot in diskov, 
da ne padejo na matično ploščo 
(kar bi lahko imelo tragične posledi- 
ce zanjo). Ko smo vse to opravili, 
lahko računalnik zapremo, privije- 
mo vijake na ohišju in že smo pri- 
pravljeni na. 

Oživljanje računalnika 

To je lahko zelo težavna zadeva, 
če katera od komponent ne deluje 
po pričakovanjih. Tak problemati- 
čen računalnik bo lahko namučil tu- 
di stare mačke v sestavljanju raču- 
nalnikov. Na srečo pa večjih težav 
običajno ni, zlastiče kupujemo 
standardne komponente. O nekate- 
rih težavah bomo govorili pozneje, 
pri opisu sestavljanja ali preizkuša- 
hja posameznega testnega računal- 

med zmogljivostima našega diska in 
tistega v računalnikovi sistemski ta- 
beli. Pri nekaterih računalnikih lah- 
ko tip diska določimo v polju »user 
type«. V njem lahko navedemo de- 
janske parametre diska. Žal pa z di 
skom le redko dobimo dokumenti 
cijo in to lahko povzroča težave. Če 
kupujete manj razširjen disk, ne po- 
zabite povprašati prodajalca o fizič- 
nih karakteristikah diska. Kadar je 
v računalniku krmilnik trdega diska 
z lastnim BIOS-om, v Setupu določi- 
mo tiste vrednosti, ki so zapisane 
v krmilnikovi dokumentaciji (neod- 
visno od diska). Podatke o disku 
posredujemo krmilniku, ko požene- 
mo program v njegovem BIOS-u. 

količin pomnilnika in drugih po- 
drobnosti (senčni pomnilnik, način 
prepletanja pomnilnika, itd.) običaj- 
no ne moremo nastaviti s standard- 
nim Setupom. Za to uporabimo raz- 
širjeni Setup ali pa poseben pro- 
gram (npr. SetNeat), ki ga dobimo 
na disketi z osnovno tiskanino. Ko 
potrdimo spremembe, ki smo jih 
vnesli v Setup, se računalnik reset 

Slika 3. Procesorska plošča multisys 
SK: desno spodaj je mikroprocesor 
intel 986 SX, nad njim pa prostor za 
koprocesor. 

nika. Tu se bomo ukvarjali le z oživ- 
ljanjem zdravih računalnikov. 
Ko računalnik dokončno sestavi- 

mo, ga vključimo. Računalnik bo 
i pomnilnik, in spet bo za- 

prepaden sporočil, da konfiguracija 
ne ustreza dejanskemu stanju. Na- 
vadno bo že sam zahteval, da pože- 
nemo program Setup, ki je v BIOS-u 
na osnovni tiskanini. Starejše tiska- 
nine tega niso poznale in jih je bilo 
treba nastavljati s posebnim progra- 
mom. BIOS je pri računalnikih 
s procesorjem 386 ali 386SX običaj- 
no izdelek firme AMI, ki je spodob- 
no narejen. Pri BIOS-ih AMI lahko 
program Setup vedno poženemo pri. 
zagonu računalnika, če pritisnemo 
tipko »Delete«. Pri drugih BIOS-ih je 
zagon drugačen, običajno s tipkami 
»Escape«, »Fi« ali kombinacijo 
»Ciri-Alt-Esc«. Ko poženemo Setup, 
računalnik izpiše trenutno konfigu- 
racijo. Spremenimo jo tako, da 
ustreza naši konfiguraciji. Navesti 
moramo tudi tip trdega diska. Pri 
tem si pomagamo s podatki o zmog- 
ljivost, cilindrih in številu glav, ki jih 
najdemo. v dokumentaciji (ali pa 
v prejšnji številki Mojega Mikra, če 
je disk med tistimi v tabeli). Če diska 
z enakimi karakteristikami ni v si- 
stemski tabeli, poiščemo tistega, ki 
je temu disku najbližji. Imeti mora 
enako število glav, drugi podat 
lahko tudi drugačni. Če disk določi- 
mo na tak način, izgubimo razliko 

ra. Po testiranju svojih komponent 
bo računalnik poskusil naložiti ope- 
racijski sistem iz diskete. Ponudimo 
mu ga. Ko se naloži, lahko usposo- 
bimo za delo še trdi disk. 

Priprava trdega diska 

Delimo jo na več operacij: pred- 
formatiranje, razdelitev in formatira- 
nje. Pri predformatiranju sledi raz- 
delimo na sektorje, določimo pre- 
pletanje sektorjev in označimo pi 
škodovane (ti so zapisani na nalepki 
na disku). Pri razdelitvi (particioni- 
ranju), disk razdelimo na dele (pat 
cije). To je treba narediti pri diskih, 
ki so večji od 32 Mb če uporabljamo 
MS-DOS 3.3 (starejših verzij verjet 
no ne boste uporabljali... Ta verzi- 
ja DOS-a ne podpira diskov, večjih 
od 32 Mb. Zato disk razdelimo na 
dele in operacijskemu sistemu spo- 
ročpimo, da dela z več diski, od 
katerih so vsi manjši od 32 Mb. Če 
uporabljamo MS-DOS 4.01 ali DR- 
DOS 3.41 ali višji, potem omejitev 
s particijami ni več. Pri formatiranju 
pripravimo organizacijo diska za 
operacijski sistem. Samo ta del pri- 
prave diska je standarden, prvi dve 
operaciji pa lahko izvedemo na veli- 
ko načinov, odvisno od trdega 
ska, krmilnika, osnovne tiskanine in 
dostopnega softvera. Pri številnih 
diskih dobimo pri nakupu program 
(npr. Disk Manager), ki sam poskrbi 
za vse. Naložimo ga, določimo tip 
diska (tokrat z oznako) in počaka- 
mo, da program opravi delo. Vmes 
nas program povpraša le po preple- 
tanju sektorjev in velikosti pal 
če jih želimo). 

Predformatiranje 

Predformatiranje je najlažje pre- 
pustiti programu. Na začetku mora- 
mo navesti poškodovane sektorje in 
naše delo je končano. Če program 
ne zna poiskati najprimernejšega 
prepletanja sektorjev, vrednost po- 
stavimo na deklarirano vrednost za 
naš krmilnik (običajno 1 ali 2). Če pa 
tega podatka ne poznamo, je dobro. 
pripraviti disk s prepletanjem 1:3, 
preizkusiti hitrost diska s testnim 
programom in disk spet pripraviti 
z manjšim prepletanjem. Tako ugo- 
tovimo. najboljše prepletanje. Pri 
novejših diskih in krmilnikih ni po- 
trebno prepletanje nad 1:3. 

Predformatiranje diska lahko pri 
nekaterih osnovnih ploščah izvede- 
mo s testnim programom v BIOS- 
ki ga poženemo na podoben način 
kot standardni Setup. Tak program 
vsebujejo nekateri AMl-jevi BIOS-i. 
Poleg predformatiranja zna poiskati 
tudi optimalno prepletanje. Podob- 
no lahko disk predformatiramo tudi 
iz DOS-a, vendar obe različici 
v mnogih primerih ne bosta delovali 
zaradi nestandardnih krmilnikov (za 
BIOS in s tem tudi za DOS so stan- 
dardni pravzaprav le krmilniki 
MEM). Pri nestandardnem krmilniku 
je disk običajno mogoče predfor- 
matirati iz krmilnikovega BIOS-a (o 
tem smo pisali v prejšnji številki). 
Nekateri diski, predvsem diski AT/ 
IDE, so, o krasna stvar, že predfor- 
matirani. Pri teh nam ni treba izgub- 
ljati časa z operacijo, ki lahko traja 
tudi nekaj deset minut 

Particioniranje in 

formatiranje 

Kdaj je treba narediti particije, 
smo že povedali. Nekateri sicer za- 
govarjajo delitve na particije tudi ta- 
krat, kadar niso potrebne, ker so 
dostopi do datotek potem hitrejši. 
Če iščemo podatke po vsej particiji 
logičnem disku). ne pa tudi po dru- 
gih particijah, potem je to gotovo 
res. Ker pa so podatki, ki jih naen- 
krat uporabljamo, že tako ponavadi 
bodisi dokaj strnjeni ali pa raztrese- 
ni po particijah, in ker obstajajo do- 
kaj hitri programi, s katerimi lahko 
občasno pospravimo svoje datote- 
ke, argumenti v prid particijam niso 
več tako močni. Sam sem proti njim, 
ker je treba pri skoraj polni particiji 
ves čas skrbeti za to, koliko prosto- 
ra je še na razpolago. Pri aplikaciji, 
ki se s časom zelo razrašča, je treba 
pogosto seliti dele podatkov ali dru- 
ge programe, ki so v napoto, iz ene 
particije v drugo (čeravno nas to po 
drugi strani varuje pred preveliko 
nemarnostjo). Oglejmo si primer: če 
imamo disk NEC 3142 in ga priklju- 
čimo na krmilnik RLL ter uporablja- 
mo DOS 3.3, moramo narediti vsaj 
tri particije, če želimo uporabiti 
vseh 65,2 Mb razpoložljivega pro- 
stora. Če naredimo tri enako velike 
particije in imamo na vsaki dva Mb 
prosta, bomo delali zelo na tesno. 
Marsikateri program zapisuje. na 
disk velike vmesne datoteke in za 
take je dva Mb prostega prostora 
premalo. Če pa bi imeli eno samo 
particijo, bi bilo tudi pri tako zase- ih 
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denem disku vedno na voljo šest Mb 
prostora, kar je navadno dovolj tudi 
najbolj požrešnemu programu. 

Kakorkoli že, če nam particij ne 
naredi program, jih naredimo 
z DOS- ovim ukazom FDISK. To je 
ukaz, ki, za razliko od večine drugih 
ukazov, uporabnika vodi po meni- 
jih. Z njim določimo število in veli- 
kost particij in določimo aktivno 
particijo. Tudi, če želimo imeti na 
disku eno samo particijo, moramo 
pognati FDISK, določiti ves disk za 
particijo in povedati, da je ta partici- 
ja aktivna. Samo iz aktivne particije 
lahko računalnik požene DOS. Če 
particije ne aktiviramo, bo računal- 
nik pri vsakem zagonu prosil za si- 
stemsko disketo. 

Particije (oz. particijo) formatira- 
mo z ukazom Format. Na aktivno 
particijo (običajno logični disk C:) 
prenesemo še sistemske datoteke (z 
ukazom Format c: /s). Če DOS-a ni- 
smo ukradli, za to poskrbi originalni 
instalacijski program install. Ko 
imamo to narejeno, na disk prekopi- 
ramo še ostali del operacijskega si- 
stema. Po navodilih iz priročnika za 
operacijski sistem napišemo še da- 
toteki autoexec.bat in config.sys. 

Zadnja opravila 

Ko računalnik usposobimo za 
normalno delo, še enkrat pregleda- 
mo, ali so vse svetleče diode pravil- 
no priključene in ali delujejo, kot bi 
morale. Preverimo, ali lahko s klju- 
čem zaklenemo tipkovnico in ali de- 
luje tipka »reset«. S programom, 
kot je npr. Landmark Speed, preve" 
rimo, na kateri frekvenci deluje ra- 
čunalnik. Spet moram poudariti, da 
lahko računalnik deluje samo. na 
standardnih frekvencah (10, 12, 16, 
20, 25 in 33 Mhz). Če test Landmark 
pokaže drugo vrednost, gre to na 
račun čakalnih stanj, Landmark da- 
je pravilne vrednosti za računalnike 
z enim čakalnim stanjem. Pri raču- 
nalnikih brez čakalnih stanj ali 
s prepletanjem pomnilnika lahko 
pokaže do 30 odstotkov višjo vred- 
nost od dejanske. Če je katero od 
naštetih stvari treba spremeniti, ra- 
čunalnik ugasimo in poskusimo na- 
pako popraviti. Pri ponovnem vklo- 
pu se lahko zgodi, da računalnik 
spet zahteva nastavitev konfiguraci- 
je. To se zgodi zato, ker se akumula- 
tor na osnovni prošči še ni napolnil 
in je računalnik zato pozabil tako 
konfiguracijo kot uro in datum. Zato 
na novo sestavljenega računalnika 
ne ugasimo takoj po sestavljanju. 
Če računalnik uporabljamo kot kos 
pohištva, kar se žal tudi pri nas že 
dogaja, ' lahko. izgublja podatke 
o konfiguraciji tudi pozneje (pač za- 
radi tega, ker se akumulatorji pre- 
redko polnijo). Ker so tudi sicer s te- 
mi akumulatorji včasih težave, ima- 
jo osnovne tiskanine tudi priključek 
za zunanjo baterijo. 

Optimizacija delovanja 

Ko računalnik končno deluje, lah- 
ko postorimo še marsikaj za izbolj- 
šanje njegovih lastnosti. O tem je 
bilo v naši reviji že nekaj člankov. 
Preden. pa začnemo razmišljati 
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o programih, ki nam na različne na- 
čine pospešijo opravila, poskusimo 
čim več »potegniti« iz hardvera. Pri 
novejših osnovnih tiskaninah lahko 
s programomfnpr. razširjeni Setup 
v BIOŠ-u, program SetNeat ali po- 
dobni) spremenimo parametre ti- 
skanine, kot so čakalna stanja, pre- 
pletanje pomnilnika, velikost pom- 
nilnika, prenos pomnilnika med 640 
K in 1024 K na mesto nad 1024 K, 
vklop razširjenega pomnilnika EMS, 
hitrosti vodil, čakalna stanja na vo- 
dilih, vklop senčnega pomnilnika in 
še kaj. Možnosti je toliko, da jih ne 
moremo na kratko opisati, poleg te- 
ga pa so zelo odvisne od tipa osnov- 
ne tiskanine. Zato bomo o optimiza- 
ciji več povedali pri testnih računal- 
nikih (v naslednjem, zadnjem delu 
te serije). Vedeti moramo, da lahko 
s spreminjanjem parametrov tiska- 
nine dosežemo znatne izboljšave, 
zlasti, če imamo v računalniku do- 
volj pomnilnika. Zakaj jih ne bi izko- 
ristili, saj smo jih plačali! 

IPC multisys 

IPC multisys je zelo zanimiv raču- 
nalnik, saj je narejen nekoliko dru- 
gače od običajnih SX-ov. Sistem 
multisys namreč nima procesorja 
na matični plošči, temveč na poseb- 

kartici. To nam omogoča, da v ra- 
Čunalnik pozneje vdelamo. drugo 
procesorsko kartico, ne da bi spre- 
minjali karkoli v računalniku. Kupi- 
mo .ga seveda že sestavljenega in 
z jamstvom »on site.« Tudi ohišje je 
zanimivo, saj je narejeno tako, da je 
lahko »baby« ali namizni stolp. Na 
stranicah nima vijakov, napisi in pri- 

Slika 6. Rasširitvena kartica za 
priključitev osmih terminalov na 
računalnik 386 SX ali višji, ki dela 
pod Unixom, 

kazovalnik frekvence pa so postav- 
ljeni poševno, tako da je vseeno, 
kako škatla stoji. Škoda le, da nima 
stikala za vklop na prednji strani. 
Naprej od prvega vtisa pa si poma- 
gamo z izvijačem. 

Slika 4. IPC multisys s procesorsko. 
ploščo in z grafično kartico tseng 
mega eva/1024. 

Osnovna plošča 

Pred leti, ko so bili tudi majhni 
računalniki zgrajeni modularno, so 
imenovali vodilo, na katero je bilo 
moč priključiti vse plošče (proce- 
sorska, pomnilniška itd.), matična 
plošča. Pri osebnih računalnikih je 
la beseda spremenila pomen, saj je 
bila matična plošča plošča z mikro- 
procesorjem. V konektorje na ma- 
lični plošči je bilo treba še naprej 
vstavljati krmilnike za disketne po- 
gone in trde diske, serijske in para- 
lelne vmesnike ter grafične kartice. 
Pri multisysu se stvari spet obrnejo. 
Matična plošča nima procesorja. Na 
njej dominirata dva Intelova krmilni- 
ka 82230 in 82231. Oba delujeta na 
frekvencah do 20 MHz. Na skrajni 
levi strani plošče (najdlje od usmer- 
nika) je dolgo podnožje za proce- 
sorsko ploščo. Zraven njega je 16 
podnožij za pomnilniške module 
SIM. V priloženi dokumentaciji je 
opisanih le osem podnožij, ki dovo- 
ljujejo od 512 K do 8 Mb hitrega 
pomnilnika. Pomnilnik je lahko 
100ns ali 120ns. V prvem primeru 
lahko izbiramo med tremi načini or- 
ganizacije in pristopa hitremu pom- 
nilniku: običajnim, s prepletanjem 
in s štirikratni prepletanjem. Zad- 
nji način je najhitrejši, vendar mora- 
mo imeti zanj polne banke. Drugih 
osem podnožij je verjetno predvide- 
nih za procesorske plošče s pravim 
procesorjem 386. 

Na matični plošči sta še krmilnik 
AT/IDE (host adapter) za dva trda 
diska in. krmilnik za disketnika, 
zgrajen okrog koprocesorja 
WDS7C658 (koprocesorji so vsa in- 
teligentna vezja, ki glavni procesor 
osvobajajo dodatnih opravil; tisto, 
čemur v zvezi s peceji običajno re- 
čemo koprocesor, je matematični 
koprocesor, v računalniku pa je še 
več koprocesorjev, ki skrbijo za dru- 
ga opravila). Ta krmilnik seveda po- 
trebuje ustrezni trdi disk. Če želimo 
vstaviti običajen disk z ustreznim 
krmilnikom, lahko krmilnik na ma- 
tični plošči izključimo tako, da sna- 
memo kapico iz skakača (jumperja). 
Vključimo ali izključimo lahko tudi 
krmilnik za disketnik. Kako deluje ta 
opcija, sem preveril z običajnim kr- 
milnikom MEM in Seagateovim di- 
skom ST4096. Vse je delovalo po 
pričakovanjih, tudi ST4098 je bil ta- 
ko obupno glasen kot ponavadi (to 



seveda nima zveze s ploščo). To, da 
je adapter za trdi disk že kar na 
osnovni tiskanini, prinaša ugodno- 
sti, saj pri prenosu podatkov ni 
vmesnega vodila med kartico in os- 
novno tiskanino. Zanimalo me je, 
kako to deluje. Preizkus sem naredil 
s Seagateovim ST1126A. Prvič sem 
ga priključil na host adapter na ma- 
tični plošči, nato pa na zunanji host 
adapter. Uporabil sem test Core. 
Z zunanjim adapterjem je disk dose- 
gel hitrost prenosa okrog 800 Kbis, 
dostopni čas 16 milisekund in čas 
za prehod iz sledi na sled 5 milise- 
kund. Z adapterjem na tiskanini pa 
so bili rezultati 520 K/s, 14.2 milise- 
kund in 1.2 milisekund. Druga dva 
časa sta občutno boljša, razloga za 
to, da je Core zapisal manjšo hitrost 
prenosa, pa ne poznam. Na oko se 
mi ni zdelo, da bi bil disk počasnej- 
ši, prej hitrejši. Na matični plošči 
najdemo še en paralelni in dva serij- 
ska vmesnika. Konektorji zanje ter 
za trdi disk in disketnik so na desni 
strani plošče, zraven. usmernika. 
Konektorji so zelo lahko dostopni, 
enako velja tudi za skakače, s kate- 
rimi vklapljamo krmilnike in vmesni- 
ke. Le pri nastavitvi naslovov in pre- 
kinitev za paralelni in serijska vmes- 
nika bi bilo treba izvleči karto iz 
zadnje vtičnice. 

Plošča je opremljena s AMl-jevim 
BIOSom, ki pa je prilagojen plošči 
IPC. Ploščo nastavimo kar iz nor- 
malnega SetUpa. Na voljo imamo 
relokacijo pomnilnika med 640 K in 
1024 K, vklop ali izklop senčnega 
(shadow) pomnilnika, to pa je tudi 
skoraj vse. Ker na plošči ni čipov 
NEAT, smo prikrajšani za simpatič- 
no nastavljanje parametrov plošče 
in sploh se nam ne more zgoditi, da 
bi se plošča zaklenila. Procesorska 
plošča je polne dolžine in je bolj ali 
manj prazna. Na njej so le procesor 
in kristal, ki skrbi za njegov srčni 
ritem, velik Intelov čip 82335, pod- 
nožje za matematični koprocesor, 
nekaj ojačevalcev linij in logičnih 
vrat, Na njej sta še dva skakača, 
s katerima nastavimo način dostopa 
do hitrega pomnilnika. 
Grafična kartica in 
monitor 

Grafična kartica v računalniku je 
Tsengova mega eva/1024. To je kar- 
tica VGA ločljivosti 1024 x 768 v 256 
barvah s prepletanjem. Za toliko 
barv potrebuje cel Mb pomnilnika. 
Zgrajena je okrog novega Tsengo- 
vega čipa T4000, ki se od predhod- 
nika (T3000) loči predvsem po hitro- 
sti. S kartico dobite še tti diskete in 
knjižico z navodili. Na prvi so že kar 
standardni gonilniki za AutoCad, 
Lotus, Gem in drugo, kar sodi v to 
skupino. Poleg testnih programov 
in programa za nastavljanje grafič- 
nega načina je na disketi še ureje- 
valnik zaslonskih znakov. Tako lah- 
ko naše strešice hitro narišemo. 
Najbolj sem se razveselil druge di- 
skete, saj je polna gonilnikov za MS 
Windows 3.0. Druge kartice na trgu, 
večinoma še nimajo gonilnikov za 
novo verzijo 'okenc'. Gonilnike sem 
seveda takoj preizkusil. Vse je delo- 
valo kot je treba! Na tretji disketi so 
tri zelo simpatične slike formata 
1024 x 768 x 256. Testni monitor je 

bil IPC VDVGAJ4, to je običajen mo- 
nitor tipa »double scan«. Z vser 
načini VGA je dobro deloval (vklju 
no s 1024 x 768) razen z razširje 
mi načini, ki omogočajo pisanje 132 
znakov v vrstici. Ti načini mu niso sli 
najbolje od elektrod. 

Operacijski sistem 

Operacijski sistem je nujni del ra- 
čunalniške opreme. Vsaj tega je do- 
bro kupiti že ob nakupu računalni 
ka. Žal se pri nas še vedno veliko- 
krat dogaja, da celo podjetja kupu- 
jejo računalnike brez operacijskega 
sistema in ga potem prekopirajo iz 
drugega računalnika. Verjetno bi 
morali tudi pri nas, tako kot v Nem- 
čiji, uvesti predpis, da je treba vsak 
računalnik prodajati skupaj z opera- 
cijskim sistemom. 

Na računalniku IPC multisys sem 
preizkusil štiri operacijske sisteme: 
MS-DOS 4.01, XENIX 386, DR-DOS 
3.41 in DR-DOS 500. Še najmanj lah- 
ko povem o največjem med njimi, 
XENIX-u. Ta je bil že instaliran na 
računalniku, ko sem ga dobil v test. 
Zraven spada še zajeten kup knjig, 
ki pa mi je vzel vso voljo do tega, da 
bi malo pobrskal po meni nezna- 
nem. Zato sem preizkusil le nekate- 
re stvari iz priročnikov in te so delo- 
vale. Delo s tem operacijskim siste- 
mom je bilo hitro, seveda pa precej 
drugačno od dela z DOS-om. Za 
pravi test pa bi potreboval progra- 
me, ki delujejo pod XENIX-om. Ker 
brez teh ni šlo naprej, sem zamenjal. 
disk in enega za drugim instaliral 
zgoraj naštete DOS-e. Obe verziji 
DR-DOS-a sta bili IPC-jevi, to je 
s priročniki IPC. Tudi nova verzija 
DR-DOS-a ni brez nekaterih. po- 
manjkljivosti starejše (8.41), pred- 
vsem je v primerjavi z MS-DOS-om 
delo z diskom počasnejše za kakih 
10 odstotkov. To se precej pozna pri 
delu z večjimi datotekami. Nova ver- 
zija ima kup lepih lastnosti (glej 
prejšnjo številko MM), ki bi lahko to 
počasnost odtehtale, Žal pa tudi 
precejšnje težave s  paralelnim 
vmesnikom. Nekateri programi, ki 
doslej še niso zatajili, z novo verzijo 
sploh niso delovali. Pri izpisu bitne 
slike na zaslon je tiskalnik vsakih 
toliko časa popolnoma zablokiral. 
To je počel tudi, če sem rezultat 
programa posnel na datoteko in to 
poslal na tiskalnik z ukazom copy 
ib. Isto datoteko sem uspešno natis- 
nil tako pod DR-DOS-om 3.41 kakor 
MS-DOS-om 4.01. Ukaz copy /b de- 
luje pri pošiljanju datoteke v tiskal- 
nik nekajkrat počasneje kot v stari 
verziji. Ta operacijski sistem sem 
preizkusil še v dveh drugih računal- 
nikih in rezultat je bil enak. 

Iz tega lahko povzamemo, da IPC 
multisys dobro deluje z različnimi 
operacijskimi sistemi, vendar ni nuj- 
no, da ti delajo to, kar od njih priča- 
kujemo. isto pravilo velja seveda tu- 
di za računalnike, ki jih sami sesta- 
vimo — včasih ni vsega kriv hardver. 
Žal nisem mogel preizkusiti, kako 
deluje XENIX, ko na tak računalnik 
priključimo še nekaj terminalov. 

P. S, : Avtor se zahvaljuje podjetju 
7L iz Murske Sobote za posojo ra- 
čunalnika IPC multisys in omenjene 
programske opreme. 

PC softver 
računalniški 

angleško - hrvaški 
nemško — hrvaški 
vsak po 15.000 besed 

slovar-urejevalnik 

pritajen 
program 

Plačilo po povzetju, naročila po telefonu in telefaksu | 

"Kaštel, a fours 
58212 Kaštel Sučurac, Putaljski put bb 
telefon 058/657-333; telefax 058/! 101 

PC-MOS... 

NAROČILU 

066/24-977 

»ACCUCARD«. 

Podjetje za trženje in informatiko d.o.o. 

Tel: (066) 24-977, 23-665 - Telefax: (066) 24-881 
JLAS. 86000KOPER. YUGOSLAVIA 

INSTALACIJE IN VZDRŽEVANJE 
VEČUPORABNIŠKIH SISTEMOV UNIX, 

PRODAJA IN SERVISIRANJE 
RAČUNALNIŠKE OPREME IN SESTAVNIH 
DELOV ZA OSEBNE RAČUNALNIKE 
IZOBRAŽEVANJE UPORABNIKOV 
IZDELAVA PROGRAMSKE OPREME PO 

RAČUNALNIŠKE KOMUNIKACIJE 

V FEBRUARJU VAM PONUJAMO 
TISKALNIKE STAR PO POSEBNO 
UGODNIH CENAH. POKLICITE PO TEL. 

NOVOST! 
REŠITE, KAR SE REŠITI DA — UPORABITE 
NEPREKINJENO NAPAJANJE NA KARTICI 

ELCOM, KO ZAHTEVATE OD 
RAČUNALNIKA NAJVEC! 
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EMULATORJA AT ZA ATARIST 

AT-once proti AT-speedu 
TOMAŽISKRA 
Foto: IGOR MODIC 
Y 

Z. nekaj let je minilo, odkar je 
nastal prvi emulator MS-DOS za ra- 
čunalnike atari ST. Spomnimo se, 
da je bil to softverski emulator 
z imenom PC. DITTO. Prave uporab- 
nosti od takšnega emulatorja zaradi 
njegove nemogoče počasnosti 
(Nortonov faktor 0.3) ni bilo mogoče 
pričakovati. Ta ameriški programski 
izdelek pa le ni bil popolnoma neko- 
risten. Nakazal je novo pot v razvoju 
sistema ST in zbudil zanimanje šte- 
vilnih uporabnikov Atarijevih raču- 
nalnikov. To pa je že bilo dovolj, da 
se je začelo z razvojem in izboljša- 
vami emulatorjev MS-DOS ukvarjati 
vse več ljudi. 

Včeraj XT, danes AT 

Prvi, ki so z drugačno rešitvijo 
problema emulacije prešli z besed 
k dejanjem, so bili Nemci. Tako sta 
se pred nekaj več kot enim letom 
naenkrat pojavila kar dva hardver- 
ska emulatorja IBM XT. Oba sta bila 
zgrajena okrog procesorja NEC-V30 
pri 8 MHz. Emulator PC-SPEED je 
bil ploščica tiskanega vezja, ki jo je 
bilo treba prispajkati na Motorolin 
procesor MC68000. SUPERCHAR- 
GER pa je bil skoraj samostojen XT 
z lastnim RAM-om, ki ga je bilo tre- 
ba priključiti na atari ST po vmesni- 
ku DMA. V zasnovi sta se emulatorja 
razlikovala predvsem po tem, da je 
bilo treba za delovanje PO-speeda 
na začetku žrtvovati nekaj časa za 
vdelavo in tvegati, da vse skupaj 
mogoče le ne bo delovalo tako do- 
bro, kot smo si predstavljali. Tako bi 
bilo poleg izgubljenega denarja »iz- 
nakaženje« ST-ja zaman, saj izku- 
šenj s tem izdelkom dejansko ni bi- 
lo. Pri Superchargerju nam je bil 
kirurški poseg prihranjen. Vendar 
se je kmalu izkazalo, da je PO-speed 
zelo dobro zasnovan. Njegovi glavni 
prednosti sta bili: 

- ni zahteval dodatnega prostora 
na mizi 

— ni potreboval dodatnega napa- 
janja in ni zasedal dodatnih vmesni- 
kov v atariju ST. Predvsem pa je bil 
PC-speed izredno zanesljiv. Zadnja 

PC.speed J 
SI-oyotem Information, Advanced Edition 4.50, (C) Copr 1987-88 

byte če Kobi 
ko. K- 

Computing Index (CI), Diak Index (DI); 
prtormance Index (PI); 
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verzija programa (1.41), ki omogoča 
delovanje emulatorja, je bila popol- 
na, saj so odpravili vse začetne na- 
pake. 

Leto po prvih emulatorjih so izde- 
lali dva novejša, tokrat emulatorja 
AT. To sta AT-SPEED (naslednik 
uspešnega PC-speeda) podjetja 
SACK ELECTRONIC GMBH in AT- 
ONCE podjetja VORTEX. Testiranje 
obeh emulatorjev nam je omogočilo 
zagrebško podjetje MICRO COM- 
PUTING, Fočanska 35, pri katerem 
je te izdelke moč tudi kupiti. 

AT-speed in AT-once je treba vde- 
lati tako kot PC-speed, torej prispaj- 
kati na MC68000. 

23 August 1990 
serial porte: 3 

hex o0000-oAooo) ry. (at nex oRoGo-oco00) lory lat hax 1000073000) 

jativa to IBM/XTi Not computed. No drive specified. 
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Zgradba in delovanje 

Oba emulatorja AT sta zasnovana 
po zgledu PC-speeda. Na ploščici, 
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ki jo povežemo neposredno z moto- 
rolo v ST-ju, je v tehniki SMD po- 
stavljeno razmeroma enostavno 
preklopno vezje z intelovim proce- 
sorjem B0C288. Novi procesor prev- 
zame atarijevih 8 MHz in nekaj ma- 
lega električne energije, ki jo potre- 
buje za delo. AT-speed na primer 
porabi 0,5 A toka od skupno 3, ki 
jih daje vdelano napajanje v ST-ju. 

"Vdelani emulator nikakor ne moti 
pravilnega delovanja programov 
v atariju ST. Računalnik se torej po 
vdelavi obnaša tako kot prej. Ponuja 
pa AT-speed zanimivo možnost: iz 
MS-DOS je mogoče prebuditi »za- 
mrznjeno« motorolo, ji. naložiti 
"kakšno opravilo (pri katerem lahko 
sodeluje tudi vsa periferija) in se 
potem vrniti k intelu. V resnici sicer 
MC68000 ne počiva, saj pri emulaci- 
ji delno sodeluje z 80286, vendar je 
za uporabnika MS-DOS ta dejavnost 
neopazna. Pri »odmrzovanju« gre 
v bistvu za začasno ustavitev intela, 
ki. zlahka počaka, da se. delo 
v MC68000 konča, medtem ko je 
treba registre motorole pred upora- 
bo shraniti in jih na koncu spet vr- 
niti 

Test 

Emulatorja smo preizkusili z na- 
slednjo konfiguracijo: 
J računalnik ATARI MEGA STA (4 

Mb) 
— trdi disk MEGAFILE 60 (65 Mb/ 

28 ms) 
- tiskalnik NEC PGplus 
— zunanji 5,25-palčni disketnik 

(40/80 sledi). 
Na prvi pogled (izdelava ploščice 

tiskanega vezja, kakovost doku- 
mentacije) je videti Vortexov AT-on- 
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Cosputina Disk 
Index (PI). 

AT-once 
ce dosti bolje od konkurenta. Ploš- 
čica je zelo lepo in natančno izdela- 
na in je celo nekoliko manjša od 
tiste za AT-speed. Dokumentacija je 
napisana v nemščini in angleščini 
z lepo izrisanimi skicami za pomoč 
pri vdelavi. Pri PC-speedu so navo- 
dila le v nemščini in tudi tisk je slab- 
ši, namesto skic pa so nekakovostni 
črno-beli posnetki. 

Vtisi se popolnoma: spremenijo, 
ko začnemo preizkušati, kako zane- 
sljivo je delovanje. Tu ima veliko 
prednost AT-speed (niti ene preki 
tve v delovanju sistema v mesecu 
dni preizkušanja). AT- onceu pov- 
zroča veliko preglavic že start siste- 
ma MS-DOS. Ko se start končno po- 
sreči, pa vsaj eno »sesutje« v uri 
vliva dodatno nezaupanje, Zakaj ta- 
ka razlika pri delovanju? Podjetji 
Sack si je nabralo veliko izkušenj že 
s svojim prvim emulatorjem, med- 
tem ko je Vortex na tem področju 
šele začetnik. Upamo lahko le, da za 
težave ni kriv hardver AT-oncea, 
ampak samo spremljajoči softv 
Tako vsaj kažejo izkušnje s PO-spe- 
edom, ko se hardver sploh ni spre- 
minjal, začetne težave pa so z novej- 
šimi verzijami softvera (BIOS) izgi 
njale. Pri AT-onceu morda moti še 
to, da emulator ni sestavljen tako 
preprosto kot AT-speed. (Intelov 
procesor 80286 in nekaj preproste 

TBM/PC 
4.7Mn2 

Advanced Edition 4.80, (C) Cope 19 
p BLOG VI 

ive to TBN/: 
relative to IBN/: 
relative to IAM/! 

TBM/AT 
SMbz 

COMPRO 
386 

| Peter Morton 
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preklopne logike), temveč so ome- 
njeni sestavi dodali procesor za po- 
sebna opravila, narejen izrecno po 
naročnikovem "načrtu. Tak čip ne 
sodi med standardne modele proce- 
sorjev in običajno ne ustreza širši 
uporabi. Napake se lahko skrivajo 
tudi tu. 
Združljivost 

Pri pomnilniku nad 640 K sta oba 
emulatorja enako iznajdljiva. Sistem 
si ga prisvoji 704 K, in ker je bilo na 
razpolago kar 4 Mb RAM-a, sta ga 
emulatorja dobro izkoriščala kot 
EMS (razširjeni pomnilnik) in XMA 
(podaljšani pomnilnik). Pri tem je bil 
AT-speed še nekoliko spretnejši, saj 
zna deliti pomnilnik celo z atarijem 
ST: program za zagon emulatorja je 
moč instalirati tudi kot pomožno da: 
toteko, accessory (.AČC). Tako je 
MS-DOS dosegljiv iz kateregakoli 
programa v ST-ju, ki za pogon le 
pusti dovolj prostora v pomnilniku. 
Pri skoku v MS-DOS si računalnik 
zapomni, kaj je počel, ko je bil še 
atari, in'ob vrnitvi nadaljuje tam, 
kjer je bil prekinjen. 

Glede emulatorjev izpred enega 
jeta sta oba hitrejša za okrog 50 %. 
Za primerjavo: pri PC-speedu je bil 
Nortonov faktor 4.2, pri AT- speedu 
paje 67. Le rahlo počasnejši je AT- 
once (glej hitrostne primerjave med 
emulatorjem XT in emulatorjema 
AT). Prav tako se lepo vidi razlika 
v hitrosti med NEC-V30 in intelu 
80286 pri istem takru (8 MHz). Z na- 
tančnejšim testiranjem (MIPS) smo 
ugotovili, da dosega AT-speed hi- 
trost, enako 85-odstotni hitrosti AT 
kompatibilca pri 8 MHz. Razlika v hi- 
trosti med obema emulatorjema AT 
je skoraj zanemarljiva. 
AT-speed 
ST-ayatem Information, 

Copyright Notii 
Operating sva 
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Computing Index (CI). toni Disk index (DI), relative to li 
Performance Index (PIJ, relative to 1 

Ta je pri AT-speedu nekoliko več- 
ja kot pri konkurentu. Vse, kar dela 
z AT-onceom, dela tudi z AT-spe- 
edom, pa ne velja. Pri AT-onceu še 
posebej moti, da sistem zmrzne, če 
kakšen program ne dela. Pri AT- 
speedu je to redkost. S 

V obeh emulatorjih smo preizku- 
sili nekaj najbolj razširjenih progra- 
mov: Lotus 1-2-3, Turbo Pascal 5.0, 
Turbo C 20, Glipper, dBase lll Plus, 
PKARC, PKZIP, PC Tools, Norton 
Utilities, Tetris... Vsi so delali, kot 
je treba. Težave so nastale z AT- 
onegom, ki ni hotel naložiti sistema 
MS-DOS 3.3 iz particije C. AT-speed 
je to opravil zlahka. Zahteva za pra- 
vilno delovanje je bila: znova forma- 
tiraj particijo C:. Ker je particija C: 
vsebovala za okrog 32 Mb podatkov 
in programov, je bila zahteva preveč 
kruta in nismo mogli preizkusiti, ka- 
ko se z Vortexovim emulatorjem na- 
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rest name 
INSTRČCTTON KIK 1 

INTEGEK ADD Loop. 

IBM/PC 
TMh2 

Posel s 

Omenili smo že spretno uporabo. 
pomnilnika nad 704 K. Emulatorja 
AT pa ne bi upravičila svojega ime- 
na, če ne bi mogla izvajati nekaterih 
programov v zaščitenem. načinu 
(protected. mode). Po zagotovilu 
proizvajalcev je tako moč v obeh 
poganjati Windows 286 3.0. Za to je 
pač treba imeti atari ST z več kot 
1 Mb pomnilnika. Zna pa AT-once 
nekaj, česar AT-speed ne zmore: 
BLINKIng. Kaže, da je to zapečeno 
v tistem posebej izdelanem čipu. 
Vendar ta odlika ne zadostuje, da bi 
AT-once. zasenčil AT-speed. Naj 
omenimo še, da je pri delu z AT- 
speedom možno menjati fonte s ti- 
stimi v TOS-u. 

Kateri emulator je boljši? Ned- 
vomno AT-speed. Vsi argumenti za 
takšno trditev so v treh besedah: 
zanesljivost, združljivost in hitrost. 
Razveseljivo pa je, da boj še ni kon- 
čan. Pri Vortexu si bodo verjetno 
kmalu nabrali izkušnje in lahko se 
zgodi, da bodo zaradi svojega zares 
profesionalnega (l) prijema in po- 
zornega odnosa do kupca. tudi 
uspeli. 

V Združeni Nemčiji stane AT-spe- 
jed 600 DM, AT-once pa 450 DM (taki 
ceni priporočata proizvajalca). 

a, Peter Norton 
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PODATKOVNA BAZA FOXPRO 

Lisica z rodovnikom 
DAVOR PETRIČ 

Bi. podatkov so v poslovnem 
svetu eno nepogrešljivih orodij. Sta- 
tistike sicer kažejo, da so računalni- 
ki najbolj vpreženi v urejevanje be- 
sedil, toda brž nato je na vrsti obde- 
lava podatkovnih baz. 

Na tem področju je bilo dolga leta 
vse. mirno. Prevladoval je paket 
dBASE lll, nekateri pa so se uba- 
dali s Clipperjem. Dočakali smo tudi 
ABASE IV, ki pa ga niso ne v naših 
ne v tujih krajih sprejeli odprtih rok. 
Ena od najglasnejših pripomb na 
račun programov dBASE je počas- 
nost. Clipper je po drugi strani hi- 
trejši, vendar za delo ni najprijet- 
nejši. 

Zato so zadnja leta vse pogosteje 
omenjali podatkovno bazo FoxBA- 
SE. Postajala je čedalje popularnej- 
ša, lani pa se je na trgu pojavila še 
močna izboljšava FoxPro. Potrudili 
smo se, da smo ta paket dobili za 
testiranje in zdaj vam lahko posre- 
dujemo prve izkušnje. 

Na prvi pogled 

Za testiranje smo prejeli verzijo 
FoxPro Lan 1.01 z datumom 23. 2. 
1990. Škatla je kar težka, kot se pač 
spodobi za paket s podatkovno ba- 
zo. V njej boste našli vrsto disket in 
literaturo. 

Diskete dobavljajo tako v formatu 
3,5 76 (trije kosi) kot 5,25" 380 
K (pet kosov). Priloženi sta demon- 
stracijski disketi za grafični pro- 
gram, ki uporablja podatke iz pake- 
ta FoxPro. 

Literature je dovolj in napisana je 
solidno. Čeprav so knjige.v mehki 
vezavi, jih je moč odprte pustiti na 
mizi, ne da bi trpele oziroma se za- 
pirale. Na tridesetih straneh najtanj- 
še knjižice so pojasnjene" razlik 
med različico 1.01 in prvo verzijo 
1.00. V drugi knjigi, ki ima kar 580 
strani, so obdelane podrobnosti, 
povezane z delom v mreži. Za takš" 
no delo potrebujete v delovnih po- 
stajah 480 K prostega pomnilnika 
(potem ko naložite network sheli). 
Poskrbljeno je za podporo vseh 
glavnih mrežnih sistemov. 

Sledi priročnik s kakimi dvesto 
stranmi. Korak za korakom vas uva- 
ja v možnosti programa, seveda 
z vajami po priloženih primerih. Va- 
je v dobršnem delu obsegajo int 
raktivno delo. 

Druga knjiga je User's Guide, ki 
vsebuje pojasnila za delo v interak- 
tivnem načinu, vključno z opisom 
vseh menijev in vseh možnih izbir 
v njih. Prelistati morate približno 
480 strani. Naleteli boste tudi na na- 
pake, s katerimi se utegnete srečati 
med delom. Ne gre seveda brez po- 
drobnosti o prikrojevanju programa 
vašim zahtevam, dodatkov progra- 
Mu in zahtevnejših tem. 

Zadnja, hkrati najdebelejša knjiga 
bo prišla najbolj v postev, kajti to je 
referenčni vodnik po vseh funkcijah 
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in ukazih, ki jih boste uporabljali pri 
programiranju podatkovne baze 
FoxPro. Strani je približno 660. 

Ostane še knjižica, v kateri so na 
48 stranih navedene vse funkcije in 
ukazi s sintakso in kratkim pojasni- 
lom. To je zgoščen. referenčni 
vodnik. 

Naj pripomnimo, da bi morala biti 
v paketu še knjiga z dokumentacijo. 
o modulih FoxView, FoxCode in 
FoxDoc. Žal te knjige v paketu ni 
bilo (pač pa smo namesto nje dobili 
omenjena referenčna vodnika) in 
tudi služba za podporo ni reagir 
Firma Fox Software, bi torej rekli, 
spada med one, ki se ne menijo kaj 
dosti za uporabnike njenih progra- 
mov, brž ko jim proda svoj izdelek. 
Takšno oceno bi mogli dati tudi po- 
djetju WordPerfect, malce bolje pa 
se odreže Ouarterdeck. Nasprotno 
si zaslužijo pohvalo Borland, Corel, 
Central Point Software, Mark Willi- 

ams Company (Coherent) in Micro- 
soft. Poudarim pa naj, da te pripom- 
be veljajo za izkušnje, ki sem si jih 
nabral sam oziroma o katerih so mi 
pripovedali znanci. Morda ste vi na- 
leteli na drugačen odziv. 

Dobra je zamisel, da v uporabni- 
škem vodniku najdemo glavni in- 
deks, ki zaobjame indekse iz vseh 
knjig. žal pa se ti indeksi nanašajo 
samo na podrobna kazala in obse- 
gajo le ključne besede. No, vsakdo 
pač ne premore tako kakovostnih 
navodil kot Borland, Microsoft in 
Mark Williams Company. 

Instalacija je veselo opravilo. V ra- 
čunalnik vtaknete disketo, odtipka- 
te INSTALL in — preberete, da ni 
dovolj prostora. Malce morate po- 
kukati v navodila in potem vse glad- 
ko steče. Glede na želje boste insta- 
lirali samo nekatere module in ne 
Vsega programa. Videli boste, kaj 
lahko izbirate in koliko prostora na 
disku potrebuje vsak od delov. In- 
stalirani program vam bo zasedel 
približno 4 Mb diska. 

Nikar ne založite listka s kopico 
številk, ki ga boste dobili s paketom. 
Na njem so šifre, brez katerih boste 

obsedeli brez dela. Vtipkati jih mo- 
rate ob vsaki novi instalaciji in zato 
pazite nanje. 

Novosti 

FoxPro je razvojni sistem zelo ve- 
likih možnosti in je zelo lahek za 
delo, še zlasti v primerjavi s progra- 
mi dBASE. Poleg drugega je razvoj 
aplikacij močno olajšan zaradi dela 

, saj greste lahko v vsakem 
hipu kamorkoli (tudi v aplikaciji, 
prav tako pa v bazah in vseh drugih 
oknih), si ogledate relevantne po- 
datke in se potem vrnete, povrh pa 
lahko podatke interaktivno obdelate 
in jih prenesete v aplikacijo. 
V najnovejši različici so poleg čiš- 

čenja programa in posodobitve lite- 
rature (vse je v knjigah, ne potrebu- 
jete datoteke README) še podrob- 
nosti, kakršne so možnost speciti- 
kacije konfiguracijske datoteke pr 
zagonu programa, prepoved upora- 
be razširjenega pomnilnika, precizi- 
ranje lokacije datotek; nekatere iz- 
boljšane podrobnosti o vmesnikih 
in, kajpada, dodano je nekaj novih 
ukazov. 

FoxPro je povsem združljiv s Fox- 
BASE« in dBASE Ill, z dBASE IV pa 
le na ravni jezika. Dela občutno hi- 
treje, pač odvisno od aplikacij, ven- 
dar nikoli ne zaostaja. To je tudi ena 
od glavnih prednosti tega programa 
v primerjavi z dBASE. Mnogi znanci 
so mi že povedali, da so prav zaradi 
hitrosti dela že prešli (oziroma to 
nameravajo narediti) z dBASE na 
FoxPro. 

Edine stvari. v katerih program ni 
združlji.v so datoteke .MDX (master 
index format), datoteke, generirane 
iz dBASE IV, vendar ne zato, ker bi 
bil FoxPro slab, temveč zategadelj, 
ker je preprosto nadgradnja paketa 
ABASE. Združljivi tudi niso indeksi 
in memo polja, pač pa so — boljši! 

Tudi na ravni programskega jezi- 
ka je dBASE potolčen: v primerjavi 
z dBASE IV je v FoxPro približno 
160 izboljšav. Za nekatere uporabni- 
ke bo neprijetno morda samo to, da 
program ne generira samostojne iz- 
vršne kode (s končnico :EXE), tem- 
več sta za izvrševanje programa po- 
trebna bodisi FoxPro bodisi njego- 
va verzija vrste run time: Olajševal- 
na okoliščina je ta, da kupljeni pa- 
ket vrste run time omogoča, da in- 
stalirate neomejeno število  aplika- 
cij, ne da bi imeli kakršnekoli težave 
zaradi avtorskih pravic. 

Zanimivo je, da bo program po- 
vsem solidno tekel tudi v sistemih 
XT s samo 512 K RAM. Kar poskusi- 
te v takšnem okolju pognati dBASE 
V! Res je sicer, da vam niti s pake- 
tom Fox Pro ne bo najlažje, vendar 
bo vse skupaj le nekako delalo. 
Osnovnih zahtev je sicer. malo, 

vendar bo program prav vse, kar mu 
boste dali, zelo rad uporabil in zelo 
dobro obdelal. S pomnilnikom EMS 
4.0 in matematičnim koprocesorjem 
ga boste občutno pospešili. Po 

vsem sodeč je FoxPro za razliko od 
dBASE IV zelo korektno napisan 
program brez večjih hroščev in dru- 
gih težav. Neko pomanjkljivost smo 
vendarle izbezali, čeprav ni rečeno. 
da bi v knjigi, ki je nismo dobili, 
našli pojasnilo. Kadar namreč sesta- 
vite delovni imenik, ki se razlikuje 
od onega, v katerem so shranjene 
programske datoteke paketa Fox- 
Pro, in ko skušate pognati FoxView, 
FoxCode ali FoxDor, jih FoxPro bo- 
disi ne bo našel oziroma bo stokal, 
da ne obstajajo. Preprosto ne more- 
mo verjeti, da mu ni moč pojasniti, 
da ti izvršni programi nimajo kaj po- 

»četi v imeniku z datotekami. Ko pa 
imenik spremenite, vse lepo steče. 

Ena od nezanemarljivih prednosti 
FoxProja je ta, da so njegove različi- 
ce napisane tudi za računalnike ma- 
cintosh in UNIX, tako da morete 
svoje aplikacije in podatke brez te- 
žav obdelovati tudi v teh sistemih. 
Za mac je Fox sicer tako rekoč stan- 
dard podatkovnih baz. 

Ker je očitno, da programi te vrste 
poznajo dva načina dela — interak- 
tivni način in pisanje lastnih progra- 
mov — bomo paket opisali s tega 
zornega kota. 

Interaktivno delo. 

Uporabniški vmesnik je na visoki 
ravni; zelo veliko prednosti grafič- 
nih uporabniških vmesnikov je pre- 
nesenih v tekstni režim dela. Pravi- 
jo, da je to ena najuspešnejših kopij 
macovega načina dela, to pa pome- 
ni, da je stvar zares dobra. Po na- 
šem mnenju ima samo še Ouattro 
Pro bolje zasnovan tekstni vmesnik 
z okni. 

Za takšno okolje je miška seveda 
nujna. Da bi bilo delo z njo lažje, so 
programu dodali krmilne programe 
(angl. device drivers) za miško firm 
Microsoft in Logitech, čeprav je 
program sicer strpen do vseh razli 
Čic gonilnikov, ki jih imate na voljo. 

Če miške nimate, boste kljub vse- 
mu vse opravili tako. kot da bi jo 
imeli, npr. vse okenske aplikacije, le 
da bo delo precej počasnejše in bolj 
zapleteno. In ker miška danes ne 
stane veliko, se nakup res splača. 
Nikar ne spreglejte, da vse več da- 
našnjih aplikacij, mogli bi reči celo 
skoraj vse, pravo vrednost pokaže 
šele z miško. 
Sam sem videl veliko mišk in nji- 

hovih: nadomestkov, pa tudi delal 
sem z njimi, vendar ena od njih vse 
daleč prekaša. To je kajpada Micro- 
softova miška. Z njo se druge ne 
morejo primerjati ne po zasnovi ne 
po kakovosti. Zato si nikar ne zagre- 
nite življenja in nikar ne oklevajte 
pri nakupu, Brž ko boste to miško 
preskusili, že boste doumeli, da ste 
bili doslej invalid. 

A vrnimo se k FoxProju. V prvi 
vrsti zaslona je meni, kajpada z ro- 
letnimi podmeniji, v katerih izbirate 
ukaze. Stvar odlično teče z miško in 
zelo preprosto menjavate. diske. 
imenike ali tipe datotek (programe. 



poglede, poročila, baze 
jih radi ogledali izlistane. 

Vse se dogaja v oknih. Okna lal 
ko relocirate in jim spreminjate ve! 
kost. Zelo dobro je poskrbljeno za 
pregledovanje datotek. Okno z da- 
toteko lahko razdelite tako, da po- 
gled na datoteko reorganizirate. Z: 
mrznete npr. prvi stolpec na zaslo- 
nu (v pregledovalnem načinu dela), 
preskočite nekaj naslednjih in po- 
tegnete na zaslon recimo stolpce 
4 do 8. Potem jim po želji prikrojite 
širino, in sicer tako, da ustreza koli- 
čini in organizaciji podatkov, ki jih 
vidite. 

Kaj to pomeni, vedo vsi, ki imajo 
npr. v prvem polju ime ali priimek, 
podatki, ki bi si jih radi ogledali, pa 
so nekje v osmem polju. Saj veste, 
kako se vedno trudite, da bi mogli 
hkrati videti ime stranke in podatke, 
ki vas zanimajo (in kolikokrat se 
vam to posreči?). 

Da bi bilo vse skupaj še lepše, si 
je mogoče podatke hkrati ogledati 
v načinih browse in edit (pregledo- 
valni in urejevalni način). Odprete 
lahko še veliko drugih oken (več, 
kot vam bodo dovolili živci!). Pri 
vsem tem pa boste uživali v hitrosti 
dela, ko boste v tekstnem načinu 
urejanja. 

[se pogoje, na primer kopiranje 
polja datotek v drugo datoteko, je 
moč postaviti z miško. Na zaslonu 
boste seveda prebrali vprašanja, 
kam naj bi računalnik vse to vpisal. 
V oknu View se pokažejo tudi delov- 
ne površine, na katerih bi radi delali 
in na katerih določite, kam boste 
vpisali kako datoteko. Hkrati je lah- 
ko odprtih do 25 podatkovnih baz. 
Med njimi boste vzpostavljali in uki- 
njali zveze. Za vsako bazo podatkov 
je hkrati moč odpreti do 25 in- 
deksov. 

Ne smemo mimo tega; da lahko 
razne vopcije konfiguracije. progra- 
ma izključujete ali vključujete (to vi- 
dite na posebnem oknu On/Of): ali 
naj: vas program pred prepisova- 
njem datoteke vpraša za potrditev 
ali ne, ali naj pozvoni, kako naj 
obravnava sledi in podobno). Vseh 
tovrstnih opcij je 26. 

Eno od oken, ki ga imajo stari 
volkovi, ljubitelji dot prompta, najra- 
je, je kajpada ukazno okno. Tudi to 
okno lahko odprete ali zaprete, 
v njem pa se pojavlja tekst vsakega 
ukaza, ki ga zadate z miško oziroma 
ukaze' vanj neposredno vpisujete, 
če vam je tako ljubše. 

To okno med drugim uporablja- 
mo pri programiranju. Ker pri ka- 
kem zapletenem pogoju mimogrede 
pozabimo podrobnosti, je. najbolj 
praktično, da otipljivi pogoj določi- 
mo z miško v interaktivnem načinu 
dela, potem pa vso zadevo iz ukaz- 
nega okna prenesemo v okno, v ka- 
terem je program. Tudi okna s tek- 
stom so lahko številna in preseljeva- 
nje podatkov med njimi je prepro- 
sto. Velikost programa; ki ga vpisu- 
jete v ta okna, ni omejena s prostim 
pomnilnikom, temveč samo z neza- 
sedenim prostorom na disku in, kaj- 
pada, z dovoljenim številom datotek 
(s FILES v CONFIG.SYS). 

Urejanje teksta je solidno, na raz- 
polago sta zamenjava in iskanje be- 
sedila (oboje hitro), tu so še možno- 
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disk, da bi urejevalnik prilagodili 
svojim zahtevam, 

Programiranje 

Rekli smo že, da je število ukazov 
zelo veliko. Kot da to ne bi bilo do- 
volj, so omogočili še učinkovito do- 
dajanje funkcij, ki jih uporabnik sam 
definira. Kljub zelo lepi možnosti 
definiranja uporabniških funkcij 
(User Defined Functions) pa bi mo- 
gli kako možnost še izboljšati. 

HELP obsega vse funkcije in uka- 
ze, tako da je pomoč v tem elemen- 
tu povsem dobra. Ob vsakem naslo- 
vu so ponujeni tudi primeri, vse pa 
je zadovoljivo pojasnjeno še v refe- 
renčnem priročniku za funkcije in 
ukaze. Dodatna pomoč, prav pre- 
prost, a učinkovit trik, je navajanje 
funkcij in ukazov po kategoriji opra- 
vila. Funkcije iz iste skupine so na- 
nizane po abecedi, npr. tiste, ki de- 
lajo z znaki, števili, datumi in ča- 
som. logične. za manipulacijo 
s spremenljivkami, nizi, bazami, pi 
savami. datotekami, okni, relacija- 
mi, izvrševanjem programa s tiskal- 
niškim izpisom, oznakami, okni ali 
tipkovnico, da omenimo samo ne- 
katere. Vodnik je koristen. ker na 
enem mestu najdemo vse, kar nam 
pride prav, kadar razmišljamo, kako 
bi kar najbolje rešili kako otipljivo 
težavico. Vsi pa vemo, da se prepro- 
stih rešitev ne spomnimo prav tedaj; 
kadar jih potrebujemo .... In ne sme- 
mo pozabiti, da je tu kakih petsto 
gesel, ki naj bi jih imeli vedno 
v glavi! 

Ena od stvari, ki je rešena, kot je 
treba in ki zares zasluži pohvalo, je 
možnost, da s katerokoli kombina- 

cijo tipk določimo privzete vredno- 
sti (te vrednosti bomo pozneje ved- 
no dobili, kadar bomo pritisnili takš- 
no kombinacijo). Nabor ukazov, ki 
se odzivajo na tipke; je zelo bogat. 
nič manj pa ni široka možnost kon 
froliranja odzivov na tipke (ali kom- 
binacijo tipk). 

Kadar. razvljamo aplikacije, bo 
konstruiranje uporabniškega vmes- 
nika zelo preprosto, ker omogoča 
FoxPro preprosto uporabo oken in 
snovanje menijev. Celo začetnik bo 
to s pridom uporabljal. 

Velike so možnosti dela z memo 
polji in nizi. Pomnilniška polja so 
lahko kakršnekoli velikosti, tudi me- 
gabyte ali dva in več ne delajo težav. 
Nizi. pomnilniških spremenljivk so 
lahko dolgi do 64 K. Na tako velikih 
pomnilniških poljih se kljub vsemu 
dobro. znajdemo, kajti možnosti 
iskanja so velike. Memo polje lahko 
poleg teksta vsebuje grafiko, digita: 
lizirani zvok ali npr. datoteke .EXE, 
čeprav te možnosti za zdaj v praksi 
še niso najbolje rešene. 

Prevajalnik (takšen, kakršen pač 
je) so integrirali z glavnim progra- 
mom. Napake pri prevajanju lahko 
logira tudi v datoteko, njegova edi- 
na omejitev pa je ta, da največja 
dolžina programske vrste ne more 
presegati 1024 bytov. 

Pri razvoju aplikacij si boste po- 
magali z vdelanim razhroščevalni- 
kom. Vanj vnesete, katere spremen- 
ljivke vas zanimajo, program pože- 
nete v slednem oknu (angl. trace 
window) in potem imate vse važne 
podatke pred očmi. Prekinitvene 
točke postavite preprosto tako. da 
na želenem položaju kliknete z mi- 
ško, po programu pa se pomikate 
tudi korak za korakom. Omenili smo 

že, da ni moč neposredno generirati 
izvršnih datotek (ki bi delovale brez 
dokupa modula run time). druga po- 
manjkljivost pa je ta. da ni mogoče 
neposredno povezati modulov. na- 
pisanih v C-ju ali zbirniku: To je da- 
nes zahteva, ki ji mora ustreči vsaka 
podatkovna baza, kajti baze so ved- 
no velike in-se kar nočejo dovolj 
hitro izvrševati: Če zbirniški modul 
— oziroma tisti, ki je napisan v jezi- 
ku C — postavimo na pravo mesto; 
bo osupljivo pospešil nekatere tipe 
aplikacij. Res je, da številne aplika- 
cije zelo hitro delajo tudi brez te 
možnosti, res pa je tudi, da je ljudje 
često ne uporabljajo, ker se šele 
privajajo nanjo. 

V vaši bazi podatkov bi vam da- 
nes prišle prav tudi možnosti za 
SOL, to pa je obljubljeno za nasled- 
njo različico tega paketa. Sicer pa 
roko na srce, za naše majhne siste- 
me je zelo težko najti tovrstno opti- 
malno rešitev. 

Dodatni programi 

Pravzaprav. nimamo opraviti 
s pravimi dodatnimi programi. Gre 
za opcijo System iz glavnega me: 
ja. Vsebuje tudi opcijo za delo z da: 
totekami (saj veste: premeščanje, 
kopiranje in podobno). Za prepro- 
stejša opravila bo kar dobra. Če pa 
je naloga malce bolj zapletena, za- 
deva ne bo več tako lahka in zaželeli 
si boste, da bi odšli v DOS in pogna- 
li PC Tools V6. 

Tu je na razpolago tudi klic na 
pomoč, vendar gre Zgolj za indeks- 
no pomoč in si ne boste prav nič 
pomagali, če se vam bo zataknilo 
v interaktivnem načinu dela. Nalete- 
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li boste tudi na podrobnosti, kakrš- 
ne so kalkulator, koledar in rokov- 
nik, za nameček pa igrica (zložer 
ka). Stavil bi, da boste PC Tools V6 
Desktop kar ohranili v pomnilniku. 

Drugih dodatnih programov za 
FoxPro žal ne moremo podrobneje 
opisati saj se spomnite, da smo po- 
tožili zaradi manjkajoče knjig 

FoxView je program za oblikova- 
nje zaslona (Screen Designer) in 
z njim naj bi zelo preprosto delali. 
Omogoča hkraten pogled na podat- 
ke več baz in vključitev celih proora- 
mov na zaslon, s katerim urejujete. 
Zaslone lahko oblikujete tudi tako, 
da uporabljajo polja iz več ločenih 
podatkovnih baz, to pa utegne biti 
zelo koristno. 
FoxCode je generator aplikacij. 

Generira vse, kar potrebujete (vsaj 
tako pravijo). Vanj je vključen jezik, 
ki je zasnovan za kreiranje mask 
(Templates), te maske pa opisujejo 
strukturo programa, ki ga želite ge- 
nerirati. Nekaj mask je priloženih 
programu, svoje pa lahko generira- 
le v tem samostojnem in komplet- 
nem delovnem okolju. 

FoxDoc je zelo koristna zadeva in 
uporabljali ga boste, da bi svoje 
programe dokumentirali. Jasno vam 
je, da nedokumentiran. program 
kmalu postane prava. uganka, še 
zlasti, kadar morate spremeniti ka- 
ko malenkost. Zato boste s FoxDo- 
com zapisovali potek enega progra- 
mna ali vsega sistema in skoraj brez 
muje napravili kompletno specifika- 
cijo. 

Podatki bodo vključevali: kje se 
pojavljajo ta in ta imena spremen- 
ljivk, kreirana ali zamenjana; potem 
diagram strukture odnosov vseh 
modulov, ki sestavljajo vašo aplika- 
cijo, uniformno kapitalizacijo ključ- 
nih besed, indekse in nazadnje jas- 
ne glave modulov. To so kajpada 
samo nekatere najvažnejših stvari. 
Vsekakor zelo koristno orodje za 
vse, ki se ukvarjajo z razvojem apli- 
kacij 
S programom dobite samo demo 

verzijo aplikacije FoxGraph. Ta pro- 
gram omogoča, da podatke iz svoje 
baze prelijete v veliko izbiro grafiko- 
nov (včasih kar čudnih oblik): Na 

INTEPSOFI 
Andričev venac 2/1 

računalniki 
PC AT 

286, 386, 486 

telefaks ' 
Panasonic KXF 50 

15.500,00 din 
tiskalniki 

HP LASER JET Ill 
52.999 din 

FUJITSU DL 3400 
A 3/24 pins 

18.600,00 din 

011/331-374 
340-408, 339-104 
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razpolago je kajpada tudi 3-0 per- 
spektiva, možnosti nadzora nad vi- 
dezom in tipa grafa pa olajšajo izde- 
lavo preglednega 3-D grafikona. 
Treba je le nekaj klikov; da določi- 
mo tip grafa, vse drugo pa je oprav- 
ljeno avtomatsko. Nam se je demo 
zdel bolj podoben igri, saj ne more- 
mo verjeti, da bi komu koristili neka- 
teri od pogledov na graf, ki so prika- 
zani na zaslonu. 

Prednostiin 
pomanjkljivosti 

Jasno je, da bo avtor vsakega pro- 
grama, združljivega z dBASE, trdil, 
da je njegov program boljši od vzor- 
nika, da je hitrejši, da ima boljše 
indekse, toda o tem, kaj je od vsega 
tega res ali ne, se morajo pogosto 
nazadnje prepričati uporabniki. 

Kar zadeva programiranje, mož- 
nosti jezika in interaktivno delo, ima 
FoxPro veliko prednost pred pake- 
tom dBASE. 

Drugo važno vprašanje je hitrost. 
Po hitrosti in kompaktnosti indek- 
sov je FoxPro boljši od dBASE IV. 
Tipična izboljšava hitrosti je približ 
no SO-odstotha, pač pa ne pridobi- 
mo toliko pri velikosti indeksov. In- 
deksi bodo krajši tudi 15. oziroma 
celo 20 odstotkov, toda v nekaterih 
bolj zapletenih primerih utegnejo 
biti malce daljši od onih, ki ji 
rira dBASE IV, Hitrost vendarle osta- 
ja hitrost 

Skratka, povsem dobro orodje za 
profesionalce, ki razvijajo aplikacije 
in Ki od tega živijo, pa tudi za upo- 
rabnika, ki dela z veliko podatki, 
vendar mu ni do tega, da bi se na- 
učil programirati. 

V nekaterih pogledih (povezova- 
nje s C in zbirnikom, neposredno 
oblikovanje izvršne kode .EXE, po- 
vezovanje s SOL) sta boljša Paradox 
in Clarion, sicer pa bo FoxPro — še 
zlasti, če bo izboljšan odnos do 
uporabnikov — zadovoljil veliko 
uporabnikov, ki bi radi s počasnega 
dBASE prešli naravnost na nekaj ve- 
liko boljšega, a brez dodatnega uče- 
nja oziroma sitnosti s prikrojeva- 
njem obstoječih aplikacij. 

Edina cena, za katero moremo 
jamčiti, da je prava, velja za nava- 
den FoxPro, druge pa sprejmite 
s pridržki, zgolj kot grobo orientaci- 
jo. Cene v USD: FoxPro 1.01 — 795 

FoxPro.LAN - približno 996 
Run Time Unlimited Pack — pri- 

bližno 495. 
Naslov: Fox Software, inti. Intech 

House, Cam Centre Wilbury Way, 
Hitehin Herts, SG4 OAP, United Kin- 
gdom. Tel.: 9943 462 421 999. Fax.: 
9943 462 421 318. 

RECOGNITA PLUS 1.1 

Madžari berejo 
hitreje 
BORIS HORVAT 

Koze: (glej tekst v okviru) smo 
dobili obljubljeno in dolgo pričako- 
vano verzijo programa za optično 
prepoznavanje teksta RECOGNITA, 
izdelek koncerna SzKI iz Budimpe- 
šte. To je program iz višjega cenov- 
nega razreda (okrog 3000 DEM), 
s katerim proizvajalec RECOGNITA 
Corporation. (v okviru koncerna 
SzKI) meri na prvo mesto v Evropi in 
ima pri tem resnega tekmeca samo 
v ameriškem programu OMNIPAGE. 
REGOGNITA Corporation (in ves 
koncern SzKI) je še en primer, kako 
se da z znanjem in s profesionalnim 
nastopom prodreti in. uveljaviti 
v svetu. Madžari to na področju ra- 
čunalništva že dolgo dokazujejo (od 
igric za spectrum naprej) in bi nam 
lahko bili za zgled. 
Že paket je profesionalno obliko- 

van. Priročnik je v lični plastificirani 
ki je vložena v prav tako pla- 

stificirano robustno škatlo. V mapi 
sta v resnici dva priročnika, sestav- 
ljena iz perforiranih listov, tako da 
lahko posamezne dele enostavno 
jemljemo iz mape. Prvi priročnik je 
za uporabo Recognite v okolju MS- 
DOS, drugi za okolje MS-Windows; 
tistega, ki ga ne bomo potrebovali, 
pač odvržemo. V mapi so tudi diske- 
te: tri 5,26-palčne oziroma dve 3,5- 
palčni. Datoteke na njih so deloma 
komprimirane in se razpakirajo ob 
instalaciji programa. Diskete. so 
v posebnem ovitku z opozorilom na 
licenčno pogodbo, na katero prista- 
jamo, ko strgamo pečat ovitka; vse 

joka 

cesor. Pri drugem načinu, pri 

pokončne in. ti 
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v slogu, kot smo ga vajeni pri profe- 
sionalnih - programskih paketih: iz 
Amerike. Sam program je tudi pro- 
fesionalno zaščiten; v paketu dobi- 
mo vtikač, ki ga moramo priključiti 
na izhod za tiskalnik računalnika 
(seveda lahko tiskalnik nemoteno 
Uporabljamo). 

Tudi k instalaciji programa ni mo- 
goče imeti pripomb, saj preprosteje 
ne gre. Instalacijski program opravi 
večino dela sam (prepozna video 

, kartico, ugotovi navzočnost podalj- 
šanega oziroma razširjenega pom- 
nilnika), :uporabnik mora samo iz- 
brati jezik za komunikacijo (jezikov 
je kakšen ducat) in navesti znamko 
optičnega čitalca. (izbiramo lahko 
med približno sto aparati petdesetih 
proizvajalcev). Ob tem Recognita 
prepoznava standardne grafične 
datoteke (npr. tipa .TIF). Bogata je 
tudi paleta tekstnih formatov, v ka- 
tere Recognita zapisuje prepoznani 
tekst; tu lahko izbiramo med dvema: 
ducatoma, od formata ASCIl do for. 
matov urejevalnikov besedil, za 
tere še sploh nismo slišali. Med in- 
stalacijo se odločimo tudi za okolje; 
v katerem bomo uporabljali Recog- 
nito, ali bo'to klasični MS-DOS (s 
skromnimi,  neuglednimi okni. in 
z mišjo) ali prijazno okolje MS-Win- 
dows (z vsemi »priboljški«, ki jih 
ponuja). Vedeti pa je treba, da lahko: 
v okolju Windows nastanejo težave 
s pomanjkanjem pomnilnika in da je 
Recognita v skromnem okolju DOS 
tudi do 50 % hitrejša. 

Pri testu smo uporabljali ročni 
optični čitalec GeniScan, ki ga žal ni 
v seznamu Recognite: Zato smo 
morali vsako prepoznavanje opravi- 
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ti v dveh korakih: najprej smo s či- 
talcem in priloženim programom 
generirali grafično datoteko -TIF, 
nato pa to datoteko dali v obdelavo. 
Recogniti. 

Med testiranjem smo preverjali 
naslednje podatke iz reklamnega 
teksta za Recognito: 

— prepoznava različne medna- 
rodne nabore znakov, po zadnji 
predstavitvi so vključili tudi jugoslo- 
vanskega 

— prepoznava različne oblike črk, 
celo v isti vrstici 

prepoznava znake velikosti od 
6 do 24 pik, s poljubnim razmikom. 
med znaki oziroma vrsticami 

— zanesljivost prepoznavanja 
> 99,9 % (manj kot 1 napaka na 
1000) 

— interaktivno se nauči prepozna- 
vati neznane znake 

— hitrost prepoznavanja > 200 
znakov na sekundo 

— deluje lahko v ozadju (backgro- 
und) ali kot paketna obdelava 
(batch), 

Z ročnim optičnim čitalcem po- 
trebuje človek nekaj spretnosti ozi- 
roma vaje, predno lahko »vnese« 
tekst v računalnik, to je da enako- 
merno ter pravokotno na vrstice 
teksta premika čitalec po papirju. 
Pravilno je treba tudi nastaviti kon- 
trast v čitalcu: če je prešibak, bodo 
črke »presuhe« in slabo odtisnjene 
(nezaključene), če je premočan, bo- 
do črke »predebele« in se bodo do- 
tikale — v obeh primerih bo imel 
program za OCR težave in bo zane- 
sljivost prepoznavanja hitro padla 
pod 90 %. No, tega smo se hitro 
priučili in kreirali kakšnih ducat da- 
totek .TIF iz različnih tekstnih pred- 
log (knjige, revije, časopisi, matrični 
in laserski tiskalnik) za testiranje 
programa Recognita. Ker nismo že 
prej pomislili, kako velike so te da- 
toteke (vse skupaj je bilo okroglo 
5 Mb prostora na trdem disku), smo 
v nekem trenutku napolnili trdi disk. 
Za nadaljnje testiranje smo sproti 
brisali del datotek .TIF. Samo mimo- 

je pravilno prepoznal. To možnost - 
že ponuja paket programov (pro- 
gram za OCR, urejevalnik teksta, 
slovar. in jezikovni analizator), 
ameriške firme OmniPage: 

Uporabnost... 
programov za OCR . 
Program za OGR je uporaben, 

če je prepoznavanje tekstov z njim 
hitrejše in zanesljivejše od pretip-- — 9! 
kavanja s predloge v računalni 
Izkušena tipkarica tipka s hitrostjo. 
480 udarcev na minuto (to je pet- 
minut za običajno tipkano stranja 
im od nje zahtevajo 99.8-odstotno 
natančnost (dve napaki na 1000. 
znakov. oziroma štiri na tipkano - 
stran). Vrhunska. programa Re- 

| cognita in Omnipage dosegata - - 
v idealnih razmerah (knjižni tisk) 
99 S:odstotno zanesljivost, vendar. 
v tealnem svetu takšnih razmer 
seveda največkrat ni. Programa - 
sla tudi zavidjvo hitra: "Tipkano: 
stran (2000 znakov) prepoznata na 

(O Lear while reading sli kiple pages 
Input 

Mi [ro scanni 

ki 
kindovs 
Options 
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mm to file: 
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Slika 1. Glavni meni Recognite Plus. 
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Slika 2. Poskusno branje. 
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grede smo poskusili, kako se obne- 
se program za OGR, ki je bil v pake- 
tu s čitalcem, Kaj hitro smo obupali, 
saj je bila zanesljivost prepoznava- 
nja med 20 in 90 %, in to pri istih 
datotekah .TIF, ki jih je pozneje Re- 
cognita zlahka prepoznala (to je po- 
menilo vedno nad 99 %) 

Recognito smo poganjali v MS- 
DOS-u in se sprijaznili z nekoliko 
manj priljudnim grafičnim okoljem, 
pa zato z nekoliko hitrejšim prepoz- 
navanjem tekstov. V glavnem meni- 
ju (slika 1) izbiramo med branjem iz 
optičnega čitalca oziroma datoteke 
TIF, datoteko, v katero naj se izpiše 
prepoznani tekst, v kakšni obliki je 
tekst (pokončni, angl. portrait, ali 

Plain ASCIT 
Intemnationa 
TEM ASČIL 

ležeči, landscape) in ali naj se pro- 
gram uči med branjem (sLearn whi- 
le reading«). Tukaj nastavljamo tudi 
občutljivost optičnega | čitalca 
(brightness) in njegovo ločljivost 
(800 ali 400 pik na palec). Z opcijo 
»Test Scan« včitamo del teksta iz 
čitalca na zaslon, da preverimo kva- 
liteto slike in po potrebi nastavimo 
občutljivost (slika 2): V glavnem me- 
niju nas Recognita obvešča tudi, 
v kakšnem formatu bo zapisan pre- 
poznani tekst (opcija »Format« — iz- 
biramo med formati različnih ureje- 
valnikov: besedil), katero množico 
črk (abecedo) bo Recognita prepoz- 
navala (opcija »Enabled« — na raz- 
polago. imamo tako rekoč vse 

evropske abecede) in kateri stan- 
dard kod bo uporabljala pri zapisu 
(eSet«) — tukaj lahko nastavimo YU- 
ASCII. Recognita nam tudi pove, ka- 
tero drevo bo uporabljala pri pre- 
poznavanju teksta (opcija »Tree«); 
ali svoje, že prej določeno, ali kakš- 
no, ki ga je kreirala med učenjem. 
Ob glavnem meniju Imamo na vo- 

ljo še tri: »Windows«, »Options« in 
»Stalistics«. Z okni določimo tiste 
dele strani, ki naj jih program upo- 
števa pri prepoznavanju oziroma za 
katere naj se ne zmeni; tako izioči- 
mo slikovne dele (slika 3). Recogni- 
ta bo sicer sama ločila slike od tek- 
sta, vendar je to zamuden proces in 
tudi ne vedno 100 % zanesljiv, zato 
je bolje programu nekoliko poma- 
gati. V meniju opcij (slika 4) izbira- 
mo abecedo teksta, format zapisa in 
kodni standard, poleg tega pa pre- 
poznavalno drevo. Določimo lahko 
ludi. znak za manjkajoče. znake 
(»Missing Symbol«) in znak za ne- 
prepoznane — znake: (»Rejection. 
symbol«). 

Z opcijo »Read« v glavnem met 
ju poženemo prepoznavanje. Prika- 
že se nam zaslon brez teksta, samo 
s sličico kolesarja, ki neutrudno po- 
ganja pedale. Že po nekaj sekundah 
se pokaže prva vrstica prepoznane- 
ga teksta in v kakšni minuti še vse 
druge (računalnik 286/16). Nepre- 
poznane. črke. program. označuje 
s črnim kvadratom. Po. prepozna- 
vanju nas Recognita vpraša, v kate- 
ro datoteko želimo zapisati prepoz- 
nani tekst. Z izbiro »Statistics« 
v glavnem meniju izvemo, koliko 
znakov oziroma besed je program 
prepoznal, koliko jih ni prepoznal in 
kolikšna je bila zanesljivost prepoz- 
navanja. Ta statistika. je žal lažna, 
saj program tukaj ne more šteti zna- 
kov; ki jih je prepoznal napačno. Če 
s prepoznanim tekstom nismo za- 
dovoljni, se lahko. odločimo. med. 
več možnostmi. Prva je, da ročno 
popravimo napake s kakšnim ureje- 
valnikom besedil; to je zamudno in 
nezanesljivo opravilo. Druga mož- ih 

računalniku s procesorjem 386/33. 
v približno pol minute. Ta čas se 
pri. procesorju 286. vsaj ji. 
Upoštevati moramo' tudi. čas: pri- 
prave teksta in čas preverjanja 
prepoznanega teksta, tako da po- 
stane. računalniško prepoznava- 
nje tekstov kar zamudno opravilo 
in: imeti. moramo precej: močne: 
razloge, da si priskrbimo kvalite- 
ten: optični čitalec in. program. 
(skupaj 5000-6000 DEM). Na pro- 
rame. za .OGR, ki jih dobimo 

z ročnimi čitalci za 900—500 DEM, 
lahko kar pozabimo, saj za kaj več 
kot. igračkanje ' (natančnost 
80-90-odslotna; hitrost 2-3 mi- 
nute) niso uporabni. V času; ko 
smo. se razvadili, da računalniki 
postajajo vedno zmogljivejši, tež- 
ko priznamo, da je 80 sekund za 
prepoznavanje -ene strani teksta 
izreden dosežek, ker ne pomisli 
"mo, kako zahtevni so postopki, ki 
to omogočejovinikat pozabljamo; 
da je bilo še pred nekaj leti pre- 
poznavanje teksta mogoče samo: 
S specialno prirejenimi računalni« — 

ki (z dodatnim. pomnilnikom in 
procesorji). O tehniki OGR se tudi 
vse več govori in vse več je poceni 
programov za OGR, kar lahko pov- 
prečnega uporabnika računalnika. 
zavede, da je to preprost in že 
popolnoma rešen problem. Po. 
mojem mnenju bodo programi za 
OGR splošno uporabni šale. ko bo. 
čas prepoznavanja padel pod, re- 
cimo, pet sekund. (cena pa pod. 
500 DEM) in ko bo zanesljivost 
prepoznavanja tudi v težjih pogo- 
jih vsaj 99,95-odstotna (ena napa: 
ka na tipkano stran). Računalnik 
s tako hitrim procesorjem pa da- 
im še ni, vsaj v pisarniškem oko- 

ju ne. 

Kakšen program? 
Če se odločamo za sistem za 

optično. prepoznavanje - znakov, 
moramo paziti na naslednje last- 
nosti. programov: -1. hitrost pre- 

javanja mora biti vsaj 90 zne- 
- kov-na-sekundo. (tega seveda ne 
bomo dosegli z računalnikom XT). 

— prišel v poštev samo-še ameriški 
ReadRight. ad 

'bo tekst neuporaben) 
3.ali je sistem sposoben učenja — - 

novih znakov 
4, ali prepoznava različne veli- —- 

kosti in tipe črk 
5. ali prepoznava tudi gralične 

datoteke 
6. katere optične čitalce: pod- — 

pira 
7. v katere formate lahko zapiše — 

prepoznani tekst 
. katere razširitve pomnilnika: 

podpira 
9. ali avtomatsko prepozna in o 
preskoči gratiko med tekstom. - 
Medtem ko je na trgu danes že- < ——- 

množica. poceni. programov. za 
OGR (800-500 DEM), ki-jih naj- 
večkrat dobimo v paketu z ročnim 
optičnim. čitalcem, je izbira med. 
profesionalnimi programi izredno 
"majhna: Ob že omenjenima Omni- 
Page in Recognita brtahko po tre-- 
nutno. dosegljivih. informacijah 
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nost je, da damo tekst v preverjanje 
programu s slovarjem (spelichec- 
ker), ki bo avtomatsko poiskal vse 
sumljive besede. Tretja možnost je, 
da poizkusimo spremeniti občutlji- 
vost optičnega čitalca. in ne nazad- 
nje lahko od programa zahtevamo, 
da se med prepoznavanjem uči: To 
poteka tako, da nas program vpraša 
za vsako črko, za katero ni prepri- 
čan, da jo je pravilno prepoznal, in 
vsako, ki je sploh ne more prepoz- 
nati. Na sliki 5, kjer je črka »m« 
odtisnjena debelo, jo je program si- 

Rejeotian swdoli je —Z€<5<— 

cer: prepoznal, vendar ni bil prepri- 
čan, da je pravilna, in nas je vprašal 
za potrditev, ali naj se te črke nauči. 
Odslej bo tak, nekoliko mastno od- 
tisnjen »m« prepoznaval brez težav. 
Če kakšne črke ne bi mogel prepoz- 
nati, pa bi mu jo morali povedati. 
Tako lahko program naučimo tudi 
povezanih črk, kot je recimo par »fi« 
v nekaterih grafičnih stavkih. 

Če bi morali ocenjevati lastnosti 
Recognite z ocenami od 1 do.5, bi 
se takole odrezal 

ndbast 

- priročnik 
- instalacija 
— prijaznost okolja Windows 
- prijaznost okolja DOS 
— podpora optičnih čitalcev 
— podpora urejevalnikov teksta 
- različne abecede 
— različni kodni standardi 
— hitrost prepoznavanja 
— natančnost prepoznavanja 
— cena 

vam m 
—5 (ne podpira ročnih) 
'5 (skoraj preveč eksotike) 
—5 (evropske razen cirilice) 
5 
5 (danes hitreje ni možno) 
4 
2 

Lahko rečemo, da je Recognita 
izredno dober program za današnjo 
stopnjo razvoja tehnik OCR, vendar 
to še ni tisto, kar bi si želeli, pred- 
vsem glede hitrosti. Testna besedi- 
la, priložena k priročniku, je pro- 
gram seveda prepoznal 100.%. Prav 
tako ni bilo težav z izredno lepim 
tiskom luksuznih knjig. Z revijami, 
sploh pa s časopisi, so bile že večje 
težave, deloma zaradi problemov, ki 
jih je imel ročni optični čitalec z na- 
gubano predlogo. Pri revijah smo 

Slika 6. Učenje. 

dosegali nad 99% zanesljivosti, pri 
časopisih tudi samo nad 85% (pred- 
vsem zaradi slabo odtisnjenih črk). 
Verjetno bi s profesionalnimi optič- 
nimi Čitalci dosegali še boljše rezul- 
tate, a o tem kdaj drugič. 

Prihodnost OCR 

Na sejmu Systec v Munchnu 
smo dobili tudi nekaj informacij 
O trgu za optično prepoznavanje 
tekstov. v, prihodnjih nekaj letih 
(analizo trga je opravil markenti- 
ški inštitut Frost 8 Sullivan iz: 
Frankturta). Po sodbi inštituta naj 
bi v naslednjih treh letih prodaja 
optičnih čitalcev rasla s 60-70- 
odstotno letno stopnjo, saj se je 
tak trend začel že leta'1988 in in 
naj bi se z naglim dvigom kvalitete 
produktov (tako optičnih čitalcev. 
kot programov za prepoznavanje) 
še nadaljeval. Če so lela 1988 pro- 
dane optične čitalce šteli v deset- 
tisočih, naj bi jih po letu 1992 šteli 
v. stotisočih. Vendar današnja 
stopnja kvalitete še ne zadovoljuje 
in se bo morala izboljšati, da bodo. 
napovedi uresničene. Praktična 
nalančnost prepoznavanja tek- 
stov boljših programov je danes 
med 97 In 99 odstotki, kar je še 
daleč od praktične uporabnosti, 
saj pomeni pri prepoznavanju tip- 

kane strani teksta tudi do 100 na- 
pak. Največ naj bi obetale računal- 
niške arhitekture na temelju ne- 
vronskih mrež in paralelnega pro- 
cesiranja, ker se bodo edino v ta- 
kih: mogli izvajati programi. za 
OGR. nove: generacije (ti naj bi 
znali prepoznavati tudi. rokopis). 
Oprema (čitalci) dejansko že da- 
nes ustreza kriterijem kvalitete, 
medtem ko je pri programih priča- 
kovati še velike kvalitetne spre- 
membe do končne zaželene 100- 
odstotne natančnosti prepoznava- 
nja in primerne hitrosti za praktič- 
no uporabo: 
zčrpno študijo. Scanning and 

Optical Recognition  Eguipment: 
Market in Europe lahko interesen- 
ti naročijo pri inštitutu Frost 8 Sul- 
Jivan za 3300 dolarjev. 

DHL »express« 

Bralcem smo dolžni opravičilo; 
kajti ta test smo napovedovali že 
za lansko poletno številko Mojega 

mikra, saj nam je: proizvajalec 
SZKI iz Budimpešte obljubil novo 
verzijo 1.1 za začetek julija. Pošilj- 
ko je res poslal 4. julija; in da bi 
čim hitreje prispela, je' uporabil 
ekspresno dostavo DHL (ta pravi- 
Joma prispe v dveh dneh kamor- 
koli v Evropi). 15. avgusta smo iz 
ljubljanskega sedeža DHL v Jav- 
nih skladiščih dobili obvestilo »da 
je menda v Zagrebu neka pošiljka 
za nas« (kasneje smo lahko 
rili, da je bil naslov 100-odstotno - - 
natančen) in naj se o njej sami 
pozanimamo na zagrebškem se- 
dežu DHL. Po nekaj pogovorih 
z zagrebško (ti niso vedeli, kaj sto- 
riti s pošiljko!) in ljubljansko cen- 
ralo smo dosegli, da je bila pošilj- 
ka 24: avgusta poslana v Ljublja- 
no oziroma na Brnik, kjer jo je 
prevzela špedicija ŽG Feršped. Tu 
so naslale nove. težave; najprej 
z računom, ker na njem ni bilo 
napisano, da gre za testni prime- 
rek (napisana je bila samo vred- 
nost 20 USD), ko pa so dobili iz 
Budimpešte (25. septembra) tele- 
fax z Izjavo, da gre za testni prime- 

rek z vrednostjo 20 USD, so izgu- 
bili tovorni list (ni nam bilo jasno; 
ali je to zakrivil DHL ali 

lefonarili na Brnik, špediterju ozi- 
roma kurirski službi pa se tudi ni - 
zdelo vredno, da bi nas obvestili, 
da je bil paket ocarinjen: Dobava 

Skupnih 
stroškov je bilo za paket deklarira- 
ne vrednosti 20 UŠD 1591/70 din. 
"Od tega je bilo carine 35 din (zara- 
Čunali so nam preveč, kajti cariniti- 
nam bi smeli samo vrednost dveh 
disket, to je največ 2 USD, kar bi 
zneslo 3,5 din), drugo pa so bili: 
oe oa ka eo evnen one 
lovanje, carinsko posredovanje, 

pristojbina, provizija, skladišče, 
davek za JLA. Ampak to je že dru- 
ga zgodba (glej članek Uvoz pro- 
gramov po pošti). Seveda se ku- 
firska služba DHL ni opravičila za — 
zamudo... 
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Produktions- und Warenhandelsges. m.b.H. 

Računalniške kom; te v konfiguraciji: 
Ohišje AUVA baby AT/200W, CPU AUVA 286-12 MHz, 
SUNTAC LIM 4.0, 1 Mb RAM Intel, Hercules/tiskalnik kar- 
tica AUVA, krmilnik AUVA AT-bus, floppy TEAC 1.2 Mb, 
tipkovnica AUVA US 102 click s kontakti Cherry, monitor 
AUVA 14", trdi disk Seagate 45 Mb/28 ms. 

DEM 1.356.- netto, brez MWST 

Računalnike prodajamo po komponentah: 

Ohišje AUVA baby z 200 W napajanjem 
Ohišje AUVA mini-tower z 200 W napajanjem 
Ohišje AUVA tower z 220 W napajanjem 

CPU plošča AUVA AT 286/12 MHz, one-chip 
CPU plošča AUVA AT 286/16 MHz, Neat 
CPU plošča AUVA 386SX/16 MHz 
CPU plošča AUVA 386DX/25 MHz/32 K cache 

RAM 1Mb -80ns (18 x 41256/80) 
RAM 2Mb-70ns (18 x 411000/70) 
RAM SIMM 256 K/80ns 
RAM SIMM 1 MB/70ns 

Hereules/printer kartica AUVA 
VGA color kartica AUVA 16-b/512kB/1024x768 

2xserijski vmesnik AUVA 25 
2x ser./1x paral. vmesnik AUVA 3 
2X ser./par./game vmesnik 3 

FDD/HDD kontroler, AUVA AT-bus 
FDD/HDD kontroler, AUVA MM, 1:1 
FDD/HDD kontroler Seagate SCSI 
FDD/HDD kontroler NCL ESDI 

Tastatura AUVA US 102, click cherry 

Monitor 14" AUVA, črno-bel ali jantar 
Monitor VGA 14" AUVA color, 1024 x 768 
Monitor NEC 3D 

Trdi disk Seagate ST 157A, 45 Mb/28ms 
ieagate ST 1096N, 83 Mb/25 ms 
igate ST 1201A, 117 Mb/15 ms 

Trdi disk Seagate ST 1239A,211 Mb/15 ms 
Trdi disk NEC D3142, 42 Mb/25ms, MFM 
Trdi disk NEC D3741, 44 Mb/25ms, AT-bus 

Miška Genius GM6-- 
Streamer 60 MB, Colorado. 
Diskete 1,2 MB, 5.25" FASF EXTRA 

Tiskalnik Epson LX-400, (A4, 9-iglični) 
Tiskalnik Epson LO-400, (A4, 24-iglični) 
Tiskalnik Epson LO-1010, (A3, 24-iglični) 

Laserski tiskalnik OUME Crystal prine 
Laserski tiskalnik Hewlett-Pachard HP-I1I 

Garancija: 1 leto, v Ljubljani. — 

AVTOTIECEINVA 

" Navedene cene so brez prometnega davka. 

St. Veiterstr. 41, Celovec (Klagenfurt), Avstrija 
Telefon: 9943 463 50578 
Telefax: 9943 463 50522 
Informacije v 
(061) 323 755 in (061) 329 067 

DINARSKA PRODAJA: 
GROSISTIČNA PRODAJA" 
- POSEBNI ARANZMAJI! 

U Sons. 
Računalniška oprema — servis 
Titova 25c 
51000 Ljubljana 
tel.: (061) 323-755, 329-067 
fax.: (061) 329-067 

RAČUNALNIKI AUVA 
"AUVA 230/12 din 22.900, 
Konligurocija: 
Ohišje sim/200W, CPU 286-12 Mhz Sunlac LIM41:1 Mb RAM, monokr, gra: 
ino koral poroleni vmesnik, erpo. vmes kih 1:1 gibi dske1eAC/ 
Miisubiski 1.2 Mb, trdi disk 42 Mb 'Seagate ST25]-1, tipkovnico USIOV Ha 
s konlokti Cherny, monitor 14" čmovbel, ongininelni Microsot DOS 33) s kj 
priročnik za delo z računalnikom. Vsi računalniki so testirani po posebnem 
'umem postopku. 

AUVA 250/16 
Konligurocia: 
Ohišje boby, CPU 286-16 MHz NEKT, drugo enoko kl zgor 

din 24.290, 

AUVA 900/16 
Konfiguracija: 
CPU 386SX-16 MHz, drugo enoko kotzgoroj 

din 26.526,- 

Računalnik 286-12 po komponentah: 177500 
Konligurocio: 
Ohišje boby/200W, CPU 286-12 Suntoc, 1 Mb RAM, Hercules/rint pot, kontroler: 
AT-bus, Hoppy 1.2 M TEAC, trdi disk Šeogate 45 Mb/28ms tipkovnico USIOI; 
monilr 14" čmo-bel. 

Tudi v programu: 
Tiskolniki EPSON, ploteri ROLAND, monitor EIZO, tri diski NEC, Seogote, 
Miopl il disci TEAC, integrirano vezja INTEL, računolniške komponente 

A. 
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Cenjene stranke obveščamo, da smo se 

(COM RU)
 ULER ge Go pre o 

lb km ta ob 
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UNTERLOIBL 41 
UNTERLOIBL 41 III A-9163 UNTERBERGEN 

A-8183 UNTERBERGEN 
Tek 9043 42 274254 

Fax: 9943 483 811985 
tel: 9943 42 274254 

fax: 9943 463 511965 

Trgovina je odprta vsak delovnik 4 

od A zjdasivod giheba OHIŠJA DEM MONITORJI DEM 
ob sobotah od 8. - 13. 

- baby AT, 220 W 140 -14" monokromatski 175 
- baby AT LED display 200 W 180 -14' VGA color 1024 x 768. 699 

TRONTIASI TKIRTI Z P EP PARK ENE: - mini tower, 200 W. 215 sbrsii Ne paper white — 250 
ONFIGI - big tower, 200 W. 290 či KONFIGURACIJA 1.339 DEM big —467 fi size VGA is 

plošča OSNOVNE PLOŠČE -14" Multisyne color 14100 
a RELNInE! -286 AT 12 MHz G2 160 -14' NEC SD 1024 x 768 1.450 
0 HERCULES grafična kartica s: ea 12 MHz, 170 - iso Multisyne 2.190 

€ baby ohišje, 200 W napajalnik —286 AT 16 MHz, NEAT 280 
trdi disk ST 157A, 45 Mb 28 ms — 386SX 16 MHz 690. RAM 

ST BUS kontroler int. 1:1 - 386 20 MHz soo - 41256-100 3 
/2 Mb 5:25 TEAC FDD- — 386 25 MHz so " 41256-80 35 

O tipkovnica. 102 - 386 25 MHz 64 kB Cache 1.400 " 54000-80 13 
14" monokromatski — monitor — 386 33 MHz, 64 K Cache. 1.750 " SIPPISIMM 41256-80 39 

- SIPP/SIMM 1 Mb - 80 130 

KONFIGURACIJ, g DODATNE KARTICE - 44256-08 18 Ne ane araibeni sorpar pon 24 -Ar1o0oos Hi 
€ osnovna plošča 286-12/18 MHz, SUNTAC z 2 upavpereane; usjsečo 
pjeajeci GIBKI DISKI -MFM WD 1006 V int. 1:1, 179 

ERCULES grafične kartica -1.2 Mb 525 TEAC, NEC das 0oMmP. 
jaby ohišje, 200 W napajalnik Z 4/44 35 TEAC, NEC tas - RLL WD 1006 v SR-2 original — 219 

O trdi disk NEC 3142, 42 Mb 24 ms -AT bus FDD/HDD controler. 35 
AT MFM kontroler WD1006 comp. int. 1:1 VIDEO KARTICE -AT bus FDD/HDD controler, 65 
€ 1,2 Mb 5.25 TEAC FDD - HERCULES 29. ser/par/game 
S tipkovnica 102 - HERCULES z YU preklopom 45 - SCSt HOST ADAPTER a 
9 14" monokromatski — monitor Z VA 16 Bi, 256 K, 800 x 140 RESPREBAHOB; nali 

-VGA 16 BiSI2 K, 1024 x 190 KOPROCESORJI KONFIGURACIJA 2.157 DEM yeei JS PRSTE K 1o24 x TRO a S tz Me so 
o a a NE - 80387SX - 16 MHz 650 
€ osnovna plošča 286-12/16 MHz, SUNTAC. (OV - 80387 - 25 MHz 990 
61 Mb RAM -101 tipka, ASCII 60 . 60387 - 33 MHz 1199 
9 super VGA 16 bit 512 RAM 1024x768 zala Neka one šč 
TRIDENT. - 102 tipki, Cherry original 135 STREAMER in OSTALO 

aby. ohišje, 200 W napajalnik - Colorado 40/60/120 Mb Int. — 795 
O trdi disk NEC 3142, 42 Mb 24 me a zgo z UME kaseta 120 kB so 
S AT MFM kontroler WD1006 comp. int. 1:1 K - Scanner Hardy Geniscan 295 

45 Mb STISTA 28 ms z 457  GS-4500 € 1,2 Mb 525 NEC FDD bus contr. Tobi KGenket GI IRGAMCO 
S tipkovnica 102 Chicony .z YU - 44 Mb NEC D3142 24 ms 499 12x12 

14" VGA barvni monitor 1024x768 - Seagate 85 Mb 28 ms SOSI — 680 - Miška Genius GM 61 69 

> Seagate 125 Mb 19 ms 1.090 - Miška CHIC s SW 39 
- NEC 105 Mb 25 ms D3855 (1.500 
> NEC 150 Mb 18 ms D5655 1.650 

SAMO TA. MESEC! 
Darilo ob nakupu celotne konfiguracije: 

brezplačna miška 
GENIUS GM 6: 

Servis in posredovanje pri nakupu: JEROVŠEK COMPUTERS tel: 061 621-066 fax: 061 621-523 

Aielebenst 



JEROVŠEK zz Ve sl, tro wemooe 
Proizvodnja in servis: Nova ulica 11, 61230 Domžale. 

Pooblaščeni servisi: SPLIT, BEOGRAD, ZAGREB, ZRENJANIN. 

SET1 Cena: 16.990 din SET4 Cena: 39.900 din CENIK TISKALNIKOV EPSON 

osnovna plošča 80286/12 MHz, osnovna plošča INTEL EPSON LX-400 9 iglični, — 6.850 din 
SUNTAC chip set POBOBNSM HE VB Mkunaokei A4 format, 180 znakov/s 
1 MB RAM 1 MB RAM 
herkules grafična kartica horkules grafična kartica ane Ev S ah poo 
HDD/FDD kontroler AT bus 1:1 HDD/FDD kontroler 1:1 WD 1006 AA tome, PD Oznakovis 
ohišje baby AT z 200W. napajanjem MM2 EPSON FX-1050 9 iglični, 18,500 din 
disketna enota 1:2 Mb a zom] AT z 200W napajanjem Ag format, 800 znakov/s 

4 isplej sa Š trdi disk HD 45 Mb, 28 ms, ST-IS7A č EPSON LO-550 24 iglični, | 15.100 din O) le jakno disketna enota 1.2 Mb TEAC ai eo nale 
s 5 x trdi disk HD 42 Mb, 24ms, NEC 

AMBER) monekrč nasa Para D3142 EPSON LO-850 24 iglični, 25.800 din 
tipkovnica 101, CHICONY ASCCII Ad format, 264 znakov/s 

8 monitor monokrom 14" (P/W ali i ir 
SET2 Cena: 19.990 din. " AMseR) oa a ora RP; 
pcb Re Ni a si ie olenesinh iglični, A4 format, — 300 

osnovna plošča 80286/12 MHz, Doplačilo: znakov/s 

SUNTAC chip set ba er NE OE o 
1 MB RAM 
herkules grafična kartica 1.000 din. za. mini tower ohišje z  iglični, A3 format, 264 

HDD/FDD kontroler 1:1 WD 1006 napajanjem  200W LED  znakov/s 

vešč displej EPSON LO-1060 barvni 24 
baby AT z 200W napajanjem — 7 500 dim za barvni monitor VGA (lini, AS format, — soo 
isplej 

disketna enota 1.2 Mb TEAC 1024 x768 14 znale 
trdi disk HD 42Mb, 24ms, NEC 3.500 din: za VGA. grafično. kartico FPSON LO-2550 barvni 24 
Da142 debi, Slak, resolucije '9lični, A9 format, — 400 

1024x768, OPTIMA MEGA, | Znakov/s 
TRIDENT 

1.000 din za RRL kontroler WD 1006 
SET3 Cena: 31.000 din SR2 

osnovna plošča 80386/25. MHz, 
ChipsšTehnologies 
4 MB RAM Nudimo različne prodajne pogoje za: 
herkules grafična kartica podjetja 
PRAVE kontroler 1:t WD 1008 distributerje 

tipkovnica 101, CHICONY ASCCII 
monitor monokrom 14" (P/W ali 
AMBER) 

ohišje baby AT z 200W napajanjem privatni nakup. 
disketna enota 1.2 Mb TEAC 
tri dlsk HD 42Mb, 24ms, NEC Pokličite nas in zahtevajte 
ge ustrezen cenik! tipkovnica 101, CHICONY ASCCII 
monitor 14". (P/W ali AMBER) 

Servisiramo, Cenjene stranke 
posredujemo pri INN obveščamo, da smo 

nakupu, a trgovino preselili v 
svetujemo ter (ej - Podljubelj (Unterloibl 41), 
omogočimo ob glavni cesti proti 

Nona ELEKTRONIK GmbH | S9ovov. ie 8 km oč 
ba mejnega prehoda 

avstrijske firme: A-O163 UNTERBERGEN Ljubelj. 
Se priporočamo. 9943 42 274254 

Moj mikro. 29 
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COMPUTER EGUIPMENT 

ELECTRONIC INDUSTRY 
ITALY 

OBVEŠČAMO VAS O NEVERJETNI NOVOSTI NA TRGU TISKALNIKOV: 

ROJENJE 

MANNESMANN 74ZZ MT 82 

(160 cps, 80 col, 24 pins, automatic sheet feeder) 

PONUJAMO GA PO UGODNI CENI 

8.999,00 DINARJEV 

Kje ga lahko rezervirate? Zelo enostavno, pri naših pooblaščenih distributerjih: 

ARBOR D.D.ESKOD GRAD INFOSLADIS LAMBDA 
Tel. (051) 213-083  Tel.(034)45-241  Tel.(052)42-960  Tel.(051)516-980 Tel. (061) 559-387 
Fax(051)35-203 Fax(034)47-174  Fax(052)551-721  Fax(051)515-733 Fax (061) 559-387 

Rijeka Kragujevac Pula Rijeka Ljubljana 

MICROTRI PEKOM MASTER ELEKTRONIC SECOM 
Tel. (071) 215-983 Tel. (092) 32-659 Tel. (055) 239-353 Tel. (067) 72-816 
Fax (071) 215-983 Fax (092) 33-970 Fax (055) 239-353 Fax (067) 73-011 

Sarajevo Štip Slavonski Brod Sežana 

Za velik nakup, najmanj 30 kosov, nam lahko vsi zainteresirani telefonirajo neposredno in se dogovorijo za posebne cene. 

IN NE POZABITE: 

MANNESMANN 74ZZ MT 81 
(180 c.p.s., 80 col., 9 pins) 

PO UGODNI CENI 

4.029,00 DINARJEV 

Tudi ta tiskalnik rezervirajte pri naših pooblaščenih distributerjih 

TRST-Ttalija, via Caboto 19-Zona Industriale-, tel 9939-40823421, fax 9939-40-823425 

30 Moj mikro 



Ali je za Vas 
KOMPLETNA PONUDBA NA ENEM MESTU | 

bistvena prednost? 
Če je, dovolite, da Vam predstavimo našo ponudbo: 

1. RAČUNALNIŠKA STROJNA 
OPREMA: 

e osebni računalniki BIMAR 486, 386/33, 386/25, 
386 SX, 286 in 286 Laptop 

e širok asortiman opcij 
e tiskalniki EPSON in BIROSTROJ 
e ploterji, skenerji, digitizerji 

terminali in druga oprema za UNIX okolje 
e lokalne mreže NOVELL 
e modemi in druge komunikacije 
e POS inteligentne blagajne 
e UPS - sistemi za brezprekinitveno napajanje 

e programske aplikacije za knjigovodsko- 
računovodsko poslovanje 

» programske aplikacije po želji uporabnika 
e licenčna programska oprema (AutoCad, Lotus, 

Wordstar...) 

3. PISARNIŠKI STROJI 

e fotokopirni stroji CANON, MINOLTA in 
OLIVETTI 

e telefaksi CANON in SHARP 
e pisalni stroji OLYMPIA in OLIVETTI 
e registrske blagajne SHARP 
e potrošni material 

4. DRUGA PISARNIŠKA OPREMA 

e brezkončni papir, tiskovine... 
pisalni trakovi, diskete 3M... 

e računalniško pohištvo MICRO 

e šolanje uporabnikov na uvodnih, uporabniških 
in specialističnih tečajih 
servis in vzdrževanje računalnikov, tiskalnikov, 
fotokopirnih in pisalnih strojev... 

6. IN ŠE RAZLOGI ZA ZAUPANJE 

€ že 35 let smo prisotni na jugoslovanskem trgu 
opreme za avtomatsko obdelavo podatkov 

e ponosni smo na več tisoč zadovoljnih strank 

Zahtevajte dodatne informacije! 

v Mariboru, Glavni trg 17 b 
Tel.: 062/23-771, 20-162 
Fax.: 062/28-290 

v Ljubljani, tel.: 551-972 
v Celju, tel.: 26-952 
v Novi Gorici, tel.: 26-712 
v Kranju, tel.. 36-961 

Brnosmnos, z, 
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IDenticus Slovenija d.o.o. 
Polj a roavodnj žene računalnikov, preme za Momatsko tika trtv 

S Retail Systems 

POS scanner ima naslednje lastnosti: 

RS232 vmesnik, OCIA vmesnik in 6 bit paralelni vmesnik (priključuje se na blagajne: 
TBM, NCR, OMRON, Nixdarf, Hugin-Sweda; ICL, Wang, UNISYS, Uniwell, TEC, 
NORAND) Mitsubisibi, Fujitsu, IPC) 
čitanje kod EAN 8, EAN 13, UPC, C39, 2/5 int, 128 
10 žarkov (hitrost skaniranja je 1000 se/sek) 
optični in akustični signal uspešno prečitane kode. 
priključek za CCD čitalec ali čitalec magnetnega traku 
horizontalna ali vertikalna vgradnja 
Atest za LASER IEC CASS 1 
IDenticus vam nudi prodajo, servis in vzdrževanje vseh modelov: SPECTRAPHYSOS 

laserskih čitalcev ko o: 750 FLAT TOP, 750 SL in FREBDOM. POS. 

IDenticus Slovenija d.o.o. 
CELOVŠKA 10, 61107 LJUBLJANA JUGOSLA 
že ae oazo sera sse (ax: 63061 51-40 

Ki LIL AC d.o.o, | Podjetje za informacijsko tehnologijo: 
SODO jna, Fo sj 3, TllO61j 371 283/9371 08, FarlobiJ 37 065, Te 22 8 

BREZPREKINITVENI NAPAJALNI SISTEMI 
CADEC/POWERTEK 
Neobhodna komponenta pri zaščiti sistemov in podatkov pred 
izpadi električnega omrežja pri poslovnih in procesnih 
računalniških sistemih ter merilni opremi. 
Sistemi Powertek zagotavljajo vrhunsko kvaliteto za pristopno 
ceno. 
Na voljo imamo brezprekinitvene napajalne sisteme: 
s Stand by UPS serije SE z močjo 560 do 1000 VA 
e Online UPS serije PS z močjo 1000 do 5000 VA 
e Večji sistemi po dogovoru , 
Iščemo distributerje za področje Jugoslavije: P 

Sisteme Powertek prodaja in vzdržuje: 
CADEC, Podjetje za informacijsko tehi " mologijo, 
Pot k sejmišču 32, 61231 Ljubljana, Tel.  Fax.: (061) 371-065. 

NEC YU FONTI 
Ali imate tiskalnik NEC? 
Ali vedno pred delom nalagate YU črke? 
Ali vas prepričujejo, da se ne da vgraditi YU črk? 
Ali ne morete uporabljati vseh fontov, ker ni YU črk? 
| Ali vam zasedejo polovico tiskalnikovega pomnilnika fonti? 
-Ali morate sredi programa končati z delom in naložiti YU črke? 
Ali vam je tega zadosti in bi radi normalno delali s tiskalnikom? 

Če ste na večino vprašanj odgovorili z da, potem pokličite na 
tel. 061-349 556 in 065-21 563 med 19. in 20. uro. 
(Samo nekaj referenc: Kemijski institut B. Kidrič; Pravna fakulteta, Narodni 
muzej, Delavska univerza, Komet Zreče...) 

NOTEBOOK XT NOTEBOOK 286-12 
» procesor 8088 10 MHz " procesor B0C286 12/6 MHz 
» 640 KRAM ». mesto za koprocesor 80287 
% 2x 120 Kb floppy 3.5 » IMb RAM (do4 Mb) 
» kartica CGA. % LA44 Mbfloppy 3.5" 
» zaslon LCD 400 x 200. "20 Mbtrdi disk 24 ms 
" tipkovnica 81 " kartica VGA (MGA,CGA, 
% 1x RS232,1 x paralelni EGA,HGC) 
" napajanje 220 V 4 baterije » zaslon LCD 640 x 480 (32 
NiCd, 2h nians) 

». dimenzije 28 x 26 x 4,5cm " tipkovnica 83 
» težaš,5kg " 2 x RS-232, IX paralelni vhod 

» priključek za eksterni monitor 
in floppy 5.25" 

» 220V napajanje - NiCd 
baterije, 2h 

» dimenzije 30 x 26 x 5 cm 
» težaškg 

CENA 19.950,-din. € CENA 34.950,- din 

Nos s z z zz RI JEOJenE barke vzdrževanje 

32. Moj mikro 

Laptop 
SMALL IS ALL 

brodomerkur 
TRGOVINSKO PODUZEČE IZVOZ-UVOZ SPLIT 
58000 SPLIT, R. Končara bb 
Tel.: 058/583-744, 501-504, 301-111 
Fax.: 058/563-632, 361-777 

LAPTOP 286-16 LAPTOP 386-20 
». procesor 80286 16/8 MHz. ". procesor 80386 20/8 MHz 
" prostor za koprocesor 80287 " prostor za koprocesor 80287/ 
» IMb RAM (do5 Mb) 80387 
€ 144 Mb floppy 3.5" > 2Mb RAM (do8Mb) 
». 40 Mb trdi disk 24 ms " 144 Mbfloppy 3.5" 
" kartica VGA (MDA,CGA, " 12 Mbfloppy5,25' (ekst) lj 
EGA,HGC) » 40 Mb ali 100 Mb trdi disk 24ms h 

"zaslon LCD 640 x 480 (32 " kartica VGA (MDA,CGA, 
nians) ali GAS PLASMA (EGA EGA,HGC) 
640 x 400) ". zaslon LCD 640 x 480 (32nians) 

" tipkovnicagl 4 numerična 17  tipkovnica$l -- numerična 17 4 
"2% RS-23),1 x paralelni vhod 

priključek za eksterni zaslon, 
floppy 3.5'in tipkovnico 
» razširitev 1 x 8 bit 

» 2X RS-232, 1 x paralelni vhod 
? priključek za eksterni zaslon, 

floppy 5.25'intipkovnico 
» razširitev 1 x 8 bit 

 220V napajanje baterije » napajanje 220V -- baterije NiCd 
NiCd " torba za prenos 

CENA 39.950,- din CENA 59.950, - din 

(PLASMA) 42.900,- din (100 Mb) 69.950,- din 



OO UŠAJ! (1000 LJUBLJANA 
Tel/faks: (061) 4824 

Oglasite se, če potrebujete najnovejšo programsko Tan Voi3O. SO SCO Mer žik De som 
opremo vseh vodilnih svetovnih proizvajalcev: A RNA O poboj da pa 

Vods20 USA 28000 ni 16 Opr S 400 
Women Ad Wi. YU 22940. PP Op. 4210 Oomamoder3 USA 23900 Der Pad Nero 
mo Em YU. iae9o vimi 

GEMO Anine Novd£isi USA 999000. Smanm ll 
oe srd Dok Pier Is USA. 5900 Šprlieso 
lis Pnemar kb Proza ram ze NM 286 VIS" AOM Seba Pn 

Pr Ašan Te DBseIVLI JU. HRM, Geere CADDIa Saso Ro. sevi Ss9m9 Var hal 3905 Pa neIVDe Fak JU. TESNO PR Hari Gogo? zme CMS 3 Sn aaa nea vle 
Y. Fonemabilli YU. 1700 Pr Man. 104 opevoeti 3299. PoWordedc i KasCADTNO Yu zom Prana šo zom PEC Tito živim." Wodptaš ket zoiso vi usa 7800 hooam a m Por Telo CHE" USA VU. mojo OBALI M. Wrio et: Ki sa Roko so psam 

TaoCit ho USA Hi Porn sono obCEi MO TU. žejo rela OM si m Tebnbncisi. (SA ŽWAI IR Špegel VU Opomba: PP — posebna ponudba 
sose ji poja jep PE ST z VEČINA PROGRAMOV JE NA VOLJO Z JUGOSLOVAN- 

Turbo Pascal6 OP USA 569,90 Mah CAD25 429000. SKIM ALI AMERIŠKIM UPDATOM! POKLIČITE ZA PRO- 
pe Orattro Pro (USA. 549000. PPMSBasic7.1 Pro USA 8190400 GRAME, KI JIH NAJDETE V REKLAMI! 

Oratro Po YU. 649090 MS Basic? ] Pro USA 99900 INFORMACIJA ZA DISTRIBUTERJE: PROGRAME ZA 
Sidekick Pas YU 279000 CCompier64O USA BIMO NADALJNJO PRODAJO VAM NUDIMO S POSEBNIM PO- 

PP Parador 3.5 USA. 11.990,00. - CCoapiler6a RA, vse PUSTOM! 

Carbon Copy Plus 5.2. x JAMO PRO Cobol4.0 YU. 1199000 NEVERJETNA PONUDBA: 

ploelrj ber AT soo TT 
Gpiiteso LIS). Fslorddm3i YU 999 Cr Draža saMm Pe Fonma5o Rainer] HEWLETEPACKARD LASERJETIH 48,990.00 DIN 

for Windows. 17000 PP USA, 1.680,00. STREAMER COLORADO JUMBO 120 MB 7.490,00 DIN aD3o usa 5908 VU zeno 
PP Desiga CAD2D. USA 380000 YU. 38000 NOVELL ADVANCED NETWARE SFT 2. I5e 69.900,00 DIN 

210 ti SCO UNIX 3.2 Operatin system 14.290,00 DIN 
Dev 86 m m s Di Tediim dr 60 som YU. taoioo Pat Pa sna SA. sojo 
poet usa Spo atest A IMM Fabaci 21 iU Zsom..  Oskc25 USA. 1240 Padci 3h USA Kloloo. PE Osek Poli O. USA -L7M00 
pormsti TO dom  VitomUzMSmiko USA 4290 
Forhase Pro. yu Windows 3.0 SDK USA. 9.680,00 Hit! POHITITE, KOLIČINE PRI NEVERJETNI PONUDBI SO 

OMEJENE !!!! 

Računalniška oprema, sestavljena iz komponent najboljših svetovnih 
proizvajalcev: 

Sodelujemo s firmami, kot so SONY, TEAC, NE 
zagotavlja tudi kakovost naših računalnikov. 
Kljub visoki kakovosti pa lahko ponudimo tudi zanimive cene. 

, OUANTUM, CONNER, PHILIPS. Njihova kakovost 

Računalniki VECTOR 
286/12 od 16.990,00 din naprej 
286/16 NEAT od 18.990,00 din 
386/16 SX od 25.490,00 din 
386/25 od 31.900,00 din 
386/33 C od 44.990,00 din 
486/25 od 83.990,00 din 

Zagotavljamo 18-mesečno garancijo in servis osebnih 
računalnikov, ne glede na proizvajalca. 
Oglasite se tudi, če potrebujete letno vzdrževalno 
pogodbo. 

UANTUM STIKI K dioxlo:; tel.: (061) 553-080, 559-377, int. 167, 508 
1! Delovni čas od 8.16. ure. !!! 



Računalnike prodajamo v KIT izvedbi (po delih) Za vse naprave ponujamo. 
jamstvo, montažo in servis v Jugoslaviji Za nasvet pri izbiri ns pokličite po. 

telelonu 9943/4227-2339. Naša rgovina je v Avstriji v Podgori 
(Unterbetgenj; ob glavni cast proti Celovcu, 60kmod Ljubljane in 42kmvod 

Ljubelja. Trgovina je odprta 048, do 17. ure; vsoboto.o9 8: do13.ure: 
FAKS: SBASJA227-2091, TELEKS: 422149 MLCO A 

PC-M 386-16-SX 
—Onišje tower z napajalnikom, AT 386/16 MHz SX, 1 Mb RAM, 
gibki disk 1,2 Mb, tipkovnica 101 

PG-M 10-21 S TISKALNIKOM 
— Ohišje baby z napajalnikom, XT 4,77/12 MHz, 512K RAM, 
trdi disk 20 Mb, gibki disk 360 Kb; 14" monokromatski moni- 
tor, tipkovnica 101, tiskalnik Citizen; 9 igl.. A4 

DIN 18.057,00 DEM 1,296 

— sa tiskalnikom formata A3 
DIN 20.553,00 DEM 1.552 

DIN 18.810,00 DEM 1.378 

PC-M 386-25 
Ohišje tower'z napajalnikom. AT. 386/25 MHz, 2:Mb' RAM, 
gibki disk 1,2 Mb, tipkovnica 101 

DIN 26.153,00 DEM 1.916 

PC-M 286-12-45 S TISKALNIKOM 
— Ohišje baby z napajalnikom, AT 286/12 MHz, 1 Mb RAM, trdi 
disk 45 Mb/28 ms, gibki disk 1,2 Mb, 14" monokromatski 
monitor, tipkovnica 101, tiskalnik Citizen 9 igl. A4 

DIN 23.374,00 

- s tiskalnikom formata A3 
DIN 25.961,00 

PC-M 386-25 CAGHE 
— Ohišje tower z napajalnikom, AT 386/25 MHz Cache, 2 Mb 
RAM, gibki disk 1,2 Mb, tipkovnica 101 

DIN 33.743,00 DEM 1.603 DEM 2.290 

DEM 1.898 PC-M 396-33 GACHE 
— Ohišje tower z napajalnikom, AT 386/33 MHz Cache, 2 Mb 
RAM, gibki disk 1,2 Mb, tipkovnica 101 

DIN 35.316,00 

PG-M 286-16-45-NEAT S TISKALNIKOM 
— Ohišje baby z napajalnikom, AT 286/16 MHz NEAT, 1 Mb 
RAM, trdi disk 45 Mbi28 ms, gibki disk 1,2 Mb, 14" monokro- 
matski monitor, tipkovnica 101, tiskalnik Citizen 9 igl, A4 

DIN 25.999,00 DEM 1.718 

DEM 2.682 

a adi 

PC NOTEBOOK 
— Prenosni računalnik notebook, 80086 4,77/10 MHz, 640 Kb 
RAM, LCD CGA, trdi disk 20 Mb, gibki disk 3,5" 720 Kb, 
tipkovnica 83, NiCd baterija, teža 3,5 kg 

DIN 30.194,00. 
- s tiskalnikom formata A3 
DIN 28.586,00 DEM 2.013 

[Iilacofi 
MLACOM doo. 
Celovška 185 
61000 Ljubljana 1 

34. Moj mikro Tel. 061/556-484 
Fax: 061/556-485 

DEM 2.370 



MLAKAR 8 CO 
ORIŠJAZNAPAJAL DEM — DIN MONITORJI za 
ATBABY J28 1690 t 14: monokromatski U5 o z2s EU; 154 seg. Računalnike prodajamo v KI izvedbi (po del); Za vse naprave ponujamo. — 14 monokromateki a emiJi 
ŽINI TOWER 251. 203. jamstvo, montažo in sevi v dugoslavji Za nasvet pi izbiri ns pokličite po < VGA monokromatsti O EVA TAT 
TOWER 3i1 3960 leleloni 9948/4227-2338. Naša trgovina je v Avstriji, v Podgori 15" Ad fu size VGA 1540. 19620 FILE SERVER 975W 1214. 15470. (Unterbergen), ob glavni cesti proi Celovcu; 60km od Ljubljane in 42km od NEC Multisyne 2A 4080 15161 
WORKSTATION 2t2 2699. Ljubelja. Trgovina je odprta c 8. do 17. ure, v soboto od 8, do 13.ure. — NEC Multisync SD. 1390 18583 

FAKS: O648/4227-2081, TELEKS: 422749 MLCO A. NEC Multisync 6D 4960 63.445 
OSNOVNE PLOŠČE 
XTATIHOMHE OO OO TIS 1468 DEMO DIN 
AT 286-12MHz i55 202 
NEAT 286-16MHz 260 3567 350 44s9 
SBB-SK-16 720. 10483 684 874 
386-25MHz 985 13.173 745 949 
386-25MHz, GACHE. 1300. 20257 645 8217 
386-39MHz; CACHE. 1.750 22.295 1010. 12867 
486-25 MHz 3400 | 43316 tos 17090 

770. 12987 
DISPLAY KARTICE 1397 25987 
PrinteriHorcules FE 2500. zeso2 
PrinteriHercules/CGA 49 624 Laser HPJETIN 3580 49559 
VGA 800x6008 bil 120 1529 SAN III Super VGA 1024x768 185 | 2357 RISALNIKI 
o II ROLAND DXV-1100A3 
KRMILNIKI ROLAND pay 120 ka 
HDDXTMEM se ROLAND DXY-2200 
FOD/HODATMEM 1:1 iso TEOHART GX-S000A1 
DTO-72BOATMEM 1:1 210 DTCI287ATRLLI:1 270 MoDEMI 
AT(DE) BUS FDDIHDD 34 2400 int. 2  Z470 
SeSI FOD/HDD 85 2400 emi. 274 2743 ESDI FDDYHOD 280 

UPS — NEPREKINJENO NAPAJANJE 
zde: UPS 300VA 480 6152 
MULTIVOXT EJ UPS SOVA 570 7.262 
VOAT(SER. PORT) 28 UPS 1000VA 1087 13978 
VOAT(PAR2xSERPORT) a7 
VOAT/(PAR/2xSER GAME). zo 
MULTI USER (4xRS232) 169 - 

RE 
uč 35 ša 
Ethernri compat, (NE1000) B bit. 285 18 173 
Ethernet compat. (NE2000) B.16bit 280 16 204 
Ethernet boot rom for NE1000 10 SIMM/SIP 256Kx9.08 36 487 
Ethernet boot rom for NE2000:. 10 ŠIMWSIP IMBx5-06 115 1734 
Ethernet JEEEBO2 3 transceiver. 
piercing 314  GOPROCESSOM Ethernet IEEEBO2 3 transceiver A 
ntipe inernet JEEEBO2. ranscover do2a7 1oMHZ. xs sz 

ka 80387-20MHZ 940 11.976 
6 60387-25MHZ OO 9 9880 913122 

Neserias SO ohm female terminator 9 STREAMER 
Cable RG-S8(IM) 3 COLORADO ROGOZOMb im Jes 10128 
Cable connector C COLORADO 40/60/120Mbexi. 1150 14851 Ethernet JEEEBO2.3 repeater — 1.207 Aronelt coax star LAN card 125 RAZNO 
Arcnet coax.bus LAN card 158 PONOTEBOOKXT,20MB 2370 30194 "Areno twisted pair star LAN card 138 FAX KICE120B 1149. 74638 
4 port ooaxial active hub card 314 Čitalnik črtne kode 466 5.940 
4 port wisted pair hub card 378 Prenosni čitalnik črtne kode 1.042 13.278 Rlemote boot rom forarcnet card." 10 Miška Cenjus6-Plus GB. 866 
Cable RG-62 (1M) 3 Miška Genius GM F-S02 99 O o1281 
s jus GT-I212B,12X12 532 6778 
TIPKOVNICE 'Scanner Handy Geniscan GS-4500 290 9771 
iostipki sa Scanner A4 Handy w/pap.feeder. 1.600 2084 
101 tipka elick Chicony YU 78 Eprom UV Eraser. 260 3312 
101 tipka z miško Chicony 167 Eprom Writer Card,4x sea S005 
elita Sle ske Disk Box lo 525 ki 4 
JIBKI DISE g Disk Box 50 x 8,25' 2 ose sli — E oee Ta 
ZSžMo Disk Box 10x55 HE: : ua 
;S1.44Mb Zuiči 
TRDI DISKI 
srna role nea DIN so cene brez prometnega davkavpri 
msATBUS so Mlacom, Ljubljana 
NEC 44 MB/28 ms 500. 6.370 Jamstvo 24 mesecev DEM so cene brez prometnega davka pri Seagate 85 Mb)28 ms SOSI 660. 8791 Mlakar 8. CO, Avstrija 
Seagate 125 Mb/19 ms 1080 | 13887 
SEAGATE MS Mb/15 ms 1296 16511 ri ri 
SEAGATE 177 Mb/15 ms 1499 19062 a a | imi 5 aCO: EI — 
NEC 195 Mb/23ms ESDI 1784. 22477 MLACOM doo. 
NEG 176 Mb/18 ms ESDI 1950. 24848 Celovška 185 

omste 61000 Ljubljana. 1 
Tel: 061/556-484 Moj mikro. 35 
Fax: 061/556-485 
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C 
uma inženiring 

UGODNE NOVE CENE ! 

MCH Inženiring d.o.o. 
62000 Maribor, Tomšičeva 19 

Tel. 8. Fax.: (02) 28 250 
Š 

MCH Solution d.o.o. 
11000 Beograd, Zaplanjska 86, Tel: (011) 468: 732 

Fax. (011) 467 059 
Spoštovani kupci ! 
V želi, da vam olajšamo, izbiro. pri, nakupu. računalniške 
preme amo za Was. prpravli FAX EXPRESS. Vašo željeno 
<onfigu vno, izpolnite in nam jo pošljite po faxa 
Odgovorili vam bomo, TAKOJ! PINE 
KVALITETA JE , KADAR STE TUDI VI ZADOVOLJNI ! 
Zastopamo ; WESTERN DIGITAL, SIGMA DESIGNS, TALEGRASS, 
MITSUBIŠHI,  SEAGATE. 
Naši distributer 
ARBOR. Fijeka, Tel: (051)5i2. s29 
OST Priklna, Tel: (098) 28 174 
CAD inženjering Beograd, Tel; (011) 595 396 
DENOM inženjering Beograd, Tel: (ori) 444 9342 
'DINOS zenica, Tel: (o72i ao 580 
(DENT Banja Luka, Tel: (078) 32 671 
INA ELEKTRONIKA Zagreb, Tel, (041) 539801 
ANFOTEHNA Split, Tel.; (058) 485 o30 

CINFOTRADE. Priina. Tel: (038) 25 aso 
INTERCAOPP. Beograd, Tel: (011) 151 511 
JCAR Computer Systems Sarajevo, Tel: (OTi) 532 812 
METALINS 
MLADINSKA KNJIGA Maribor, Tel.: (062) 26 012 
SAVA SUPPORT Beograd, (Ori) 139 362 
TRECOMTRICEM Kelor, Tel: (082) 18 814 
-TEHNOGRADNJA Sarajevo, Tel: (071) 38 474 
ZAGREB DATA Zagreb, Tel: (041) 316 317 
ZAVOD ZA INFORMATIKU. Subolca, Tel: (021) 26 436 
ZOLA Zagrab, Tel: (041) seo se6 

Firma 

COMPUTER SHOP 
A8472. STRASS/Stmk., Holgreith 2, AUSTRIA 

Tel; 9943 34 53 44 50, Fax: 9943 34 53 43 65 

Spoštovani kupci | 

Naša trgovina z računalniki in pripadajočimi komponentami se nahaja: 
samo 3 km od mejnega prehoda Šentilj v smeri Leibnitz-a. 
Ugodne cene. enoletna garancija in sevis v Mariboru ! 
V ceni je vračunano tudi sestavljanje računalnikov v Mariboru ! 

Pridite in se prepričajte ali nas pokličite na naš telefon! 
Gaverimo slovensko. in srbohrvaško ! 

AT286/12 AT286/12 VGA 

AT286; 12. 1MB RAM AT286/12, 1MB RAM 
Hercules komp. gral.kattica VGA Grat. Kartica, 256 Kb, 16 bit 
Baby Tower Case,200W, , Baby Tower Case,200 W. 
42 Mb/25 ms HDD West, Digital | 42 Mb/25 ms HDD West. Digital 
AT-BUS Kontroler 1:1 AT-BUS Kontroler 1:1 
1.2 MB 5.25. TEAC FOD 1,2 MB 525, TEAC FDD 
MF Tastatura 102-YU. CHERRY — MF Tastatura 102-YU, CHERAY 
14. Monitor Mono SAMSUNG 14, VGA Monitor Mono 

CENA : 1.737,- DEM Netto CENA : 1.980,- DEM Neto 

Ker točno veste kaj želite, smo za vas 
pripravili fax express ! Izpolnite in nam 

pošljite po fax-u ! 

Odgovorili vam bomo TAKOJ ! 

Kraj 

Fax 

Ohišje Procesor Koprocesor 
5 Desktop O 80286/12 D 80x87 

(1 80386SX/16 

(5 Mini tower O BO386SX/16 RAM 
0 y 80386/25 DO 1MB 

O 80386/25C D 2MB 
O 80386/33C O 4MB 

OD 8MB 
(O Tower D 80386/25C O 16MB8 

D B0388/33C D večkot 16 MB 
into 

(O Laptop O so28e/12 

5 Pošljite prospekte CI Pošljite celoten. cenik 
5 Zanimjo me mreže - (NOVEL, 
(O Pošljite nam več informacij 1 

MCH Inženiring d.o.o. družba za proizvodnjo. in prodajo računalnikov in računalniške opreme 62000: Maribor, Tomšičeva 19, Tel.: (062) 28 250 

36. Moj mikro 

O Zanima me vaš servis ? 

Trdi disk Monitor Streamer 
O 40 M8 O Mono 14, O 40MB 
O 80M8 O VGAmono 14. — m BOMB 
O 117MB O VGA color 14, O 150M8 
O 120MB8 GD VGA color 16, 
O 160MB O 20. Č/B Operacijski sistem 
O 336 M8 (1660 x 1200) D MSDOS33 
O 876 MB O 20, Multisyno D MSDOS401 
O več kot color O Unix 

676 MB O Xenix 
into Flopy disk 

see o 035.144MB 
O 5.25,12MB 

O Tiskalniki (EPSON) 



1. Nakaj mora biti pozoren vsak kupec softvera? 

2. Kaj mora vedeti vsak direktor o softverski opremijenosti svojega podjetja? 

3. Kaj mora vedeti vsak računalniški pirat ? 

4. Kaj mora vedeti vsak neavtorizirani preprodajalec softvera? 

5. Kaj mora vedeti vsak proizvajalec softverao pravni zaščiti pred kopiranjem? 

6. Kdo je kdo na softverskem trgu? 

Odogovore pozna AZIL. 

Vsako sredo in četrtek med 15. in 17.uro natel. 061-221-838. 

V drugih terminih se obrnite na naše člane: 

SH 
d.o.o. 4€ (MEH 

SRC d.o.o. Medija d.o.o. 
distributer WordStar za Jugoslavijo pooblaščena prodaja Ashton Tate, Borland; 
distributer Lotus Fax Software, Lotus, Microsoft, Nantueket, 

Novell, Peter Norton, STSC, WordPerfect, WordStar 

inico lei 
Unico d.o.o. Perpetuum d.o.o. 
distributer Microsoft in Peter Norton za Jugoslavijo distributer Nantucket 
zastopstvo. Fox Software in distributer WordPerfect 
STSC-Statgraphics - 

PHC 
(očolgajel0iiclesi MARAND (Z. 

Marand d.o.o. 
generalni zastopnik Boriand za Jugoslavijo SRC Computers d.o.o. 

distributer Novell 

A unicom 

Unicom d.o.o. 

distributer Ashton Tate, Novell in Aldus 

Moj mikro 37 



Sedež: Zagreb, Jordanovac 119 

Prodaja in servis: Štoosova 25, mobitel: 099/410-267 

Tel.: (041) 217-915, faks: (041) 218-711 

Microline AT 16/40 

Računalniki 

Takt 16MHz, RAM 1Mb trdi disk 
40 Mb 25 ms 3.5", floppy 1.2 ali 1.44 
Mb, kartica herkules in monitor. 

21.500,00 

Microline 386SX 16/60 
Takt 16MHz, RAM 1Mb, trdi disk 
64Mb 28 ms, tloppy 1.2 ali 1.44 Mb, 
kartica herkules kartica in monitor, 
ohišje slim 

31.000,00 

Microline 386 25/100 
ikt 25 MHz, RAM 4Mb, t 

isk 100Mb 25ms 3.5 
gibki 1.2ali 1.44Mb, kartica 
herkules kartica in monitor, 
mini stolp 

50.000,00 

Microline 386 33/100 
Taki 33MHz, 64K cache, RAM 
4Mb, trdi disk 100Mb 25ms 85", 
gibki 1.2Mb, kartica herkules karti- 
ca in monitor, ohišje tower. 

57.500,00 

Mreža 
V mrežo povezani računalniki 
dajejo zmogljiv sistem, ki omo- 
goča vodenje poslovanja tudi 
velikih podjetij 

soma] [ Slim 

Noveli — 

El, 
lujposaš 

6.400,00/vozel 
25.700,00 
46.300,00 
59.500,00 

tiskalnik 
RPTI, 1 Mb/s 
Novel ELS li 
Novell 286 2.15 
Novell 286 2.15 SFT 
Novell 386 100.000,00 
Novell hardver  5:200,00/vozel 
Novell hardver 9.000,00/strežnik 

V te cene je vračunan ves potre- 
ben hardver in inštalacija mreže: 

Miške 
GM6 
GM F302 

560,00 
1.250,00 

NT3C87Sx-16 7.000,00. 
RAM WT3C87-20 7500.00. 

Ad256-1 NIT3C87-25 9.500,00 
ke SŽ MT 3C87-33. 12.600,00. 

Oyrix B8D87SX-16 7.400.00 
Oyrix B8D87-20 9.400,00: 
Oyrix B3DB7-25 12.500,00 

SIPRSIMMS'M.80: 1.300,90 — Oyrix88D87-93 14500900. 
pro emo oki 

Koprocesorji nm 
ali z Weltek 3167-25 14.500,00 

Microline 486 EISA |. | iMoso2er 10 ono. Weltek3167-33 1800000 Intel 80287XL-12 ooo ak lea es 
Taki S3MHz, arhitektura. EISA, Intel 803875X-16 ooo k alerao a 
FRAM 16 Mb, trdi disk 300Mb 16 ms, Intel 803875X-20. 8.400,00. sta 
trdi disk--EISA krmilnik; floppy | — |: Intel 80387-20. 900,00 
1,2 Mb, kartica herkulesin monitor, | - | Intel80387-25 1250000 EPROMI 
ohišje tower Intel 80387-33 15.300,00 zma 

MT2C87-8 4.300,00. 70,00 
208.000,00 |. | pracer-to 440000  27C128-150 7100 

NIT2C87-12 4.600,00 27C256-150 95,00 
JIT2C87-20 600000  27C5t2120 16000 

V računalnike vdelujemo trde diske 

TEMO In CE date Vek računali in EI 
ima serijski, paralelni in game vhod un. pomnilnik: MS DOS 
ter klik tipkovnico. in. nabor YU DOS401 4 GWbasic 1.420,00 
sori Trdi diski 

Mb 28 ms 7.000,00] 
di 64 Mb28ms 7.500,00] 

Doplačila za opcije | | oomner100Mb2sms 1588000) 
Namesto kartice herkules VGA 512. 'Conner200 Mb 16ms 27.000,00] 
ke noritrjem VGA tystar v barvi | | Ramzatrdi disk3.5" 18000! Osnovne plošče, 

|ATIsMHz 3.200,00] 
12.000,00 s jelki 386SX 16 MHz 10.500,00 

Gibki diski 38625 MHz. 18.50.00] 
ENE z za Z], |38633/64K cache > 24.000,00 

2Mbnamesto1 Mb. 1.300,00 4846-25, 128K cache 79.000.00| 
4Mbnamesto1 Mb 3.500,00 
8 Mbnamesto4 Mb 6.200,00 i i 
100 Mbv200Mb16ms 8.500,00 | | Rama za 3.5" floppy 205,00 Krmilniki 
100 Mb za Mrw.ovm 1600.00, 
v330Mb11ms 35.000,00 Tračne enote ala" 
dodatnifloppy1.44Mb1.650,00 | |e rminik 1150000] JATbusE mano miga 

150 Mb, interni. 25.600,00] SCSI,OMTI 

Modemi Monitorji OP 
Modem 2400 baudov 2.450,00 Monitor herkules 295000. | z rrsses do 7 enot motorola 

Ohišja (VGA 1024768 11.900,00] 68000, WD 1003 emulacija 

AT flip top - 200W. 1.800,00. EIZO9070S 27.300,! š 
AT slim line - 200W 2.300,00 EIZO 9400i 63.500,00 HE note 
Mini stolp A 200W 3,150.00 ,280»1024/20"barvev« 

4,500,00 stolp  220W ,500,! 

Tipkovnice Diskete 
Tipkovnica 101 tipka 1.950,00 3M5.25"DD, 10kosov 220,00 
Tipkovnica 108 tipk 1.500,00. 3M 5.25" HD, 10 kosov 330,00. 

3M 3.5" DD, 10 kosov 300,00. 

Tiskalniki 

EPSON LX400 60000 EPSON LX850 4 EPSON DFX5000 6170000 
070000, EPSON DFxa000 S2 60000 

JEPSONFXIOSO — 18.00000 
EPSON FX850 aooobO Opa A kolek o 
EPSON LOS50. 14.400,00 
EPSON LOB50 2520000. HPIIP laser. 36,000.00 
EPSON LOB6O. 32.400,90. | HPII laser 51,000.00. 
EPSONTO HPIID laser. 5430000 
OE RAM iMbzaHP 4.800,00 
EPSON LO1050 z.oddo! RAM2MbzaHP 5e00,00 
EPSONLO1060 39.000,00. RAMAMbzaHP 7,850.00 
EPSON LO2550 5i.so0,go . Kabelzatiskalnik 260,00 

Grafične kartice 
Hercules YU 520.00 
VGA 512K,AHEAD 2.700,00. 

VGA Mb trident 320000 

"1024768, 768"1024, driverji za Win- | 
dovs 3.0, Presentation: Manager, 
AutoCad, Ventura, GEM. 

Kartice l/O 
ATWOSTPIG 
XT multi VO 
JEEE 488 
UNIX serijski vhodi 

300,00 
300,00) 

3.800,00 
1.400,00] 

Ethernet 
Ethernet kartica, 8-bitna — 2.500,00! 

jamstvo: 12 mesecev. Cene veljajo za podjetja in v njih ni vračunan prometni davek. Vse cene so. FCO Zagreb; Štoosova 25. V Zagrebu je 
dostava računalnikov brezplačna: Najmanjša vrednost za pošiljanje izdelkovrje 7.000 din: Rok dobave: od 0 do-30:dni: Cene v ceniku so po 
težaju 1 DEM - 9 DIN. 
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IDenticus Slovenija d.o 
Podetje a proton anje rčuralikov opre za mtomštso era tovo 

ČITALCI ČRTNE KODE 

'CCD čitalec črtne kode z vgrajenim dekoderjem črtne kode in vmesnikom za: RS232. 
OCI, tipkovnico tipa XT/AT, PS2, VT220, VT320. programirljiv preko menuja s črt- 
nimi kodami, avtomatska diskriminacija kod: EAN; UPC, 2/5, 39, 128, CODABAR, 
TATA (za priključitev NE potrebujete dodatnega dekoderja rine kode) 

Ročni LASERSKI ČITALEC z VLD diodo istih električnih lastnosti kot CCD čitalec 

Svetlobno pero istih električnih lastnosti kot CCD čitalec 

s l IDenticus vam nudi prodajo, servisin vzdrževanje vseh čitalcev rine kode OPTICON iz 
Japonske. 

INKMASTER UNIVERZAL 2.890 DIN 
Aparat za obnovo iztrošenih trakov, tiskalnikov, pisalnih strojev in 
blagajn 
1. Strošek obnove nekaj kaplic črnila 
2, Tudi do stokrat daljša življenjska doba traku 
3. Po obnovitvi je trak vlažen in se zato ne trga 
4. Namenjen je 80% vrstam tiskalnikov; Epson, Fujitsu, Star, Nec, 
5. Omogoča vam nemoteno delo, saj je po obnovi takoj uporaben. 

(profesionalni, najhitrejši inker; 220 V, 37,8 o/min...) 

INKMASTER-L 
Aparat za obnovo trakov LINIJSKIH TISKALNIKOV 

. Slovenija d.o.o. (IBM, Burrougs, CDC, Data products, Honeywell, Univac ...) 9.480 DIN ero? 
PT RE Kronoka zi UNKMASTER-R(HOBI- ročni pogon) 1.480 DIN OI Sšezn svse po DIN! ovira 

PREDSTAVITEV APARATOV INKMASTER JE VSAK 
PONEDELJEK OD 8—15. URE. PRINESITE IZTROŠENI TRAK IN 

OBNOVILI VAM GA BOMO BREZPLAČNO 

'NUDIMO VAM TUDVEXPRES OBNOVO TRAKOV. VSAK 
DELAVNIK OD 8515. URE 

TRGOVCI; ZA 2APARATA sin pise TA, 3APARATE 1 KOM: HOUSING Computer. S 
BREZI 

POKLIČITE NAS, POSLALI VAM BOMO PROSPEKTE 
»FERJAN IN SIN« 
Župančičeva 10 
Tel. 061 210-588 
Fax: 061 210-588 

RAČUNALNIKI Microline 

TISKALNIKI Epson in Hewlett Packard 

( (G)LASER K PITHON, CAD Kontfiguracije 

do evsli prine seb ud tro MREŽE 

(KOMPLETNA PRIPRAVA VSE VRST PUBLIKACIJ ZA) DELI ZA RAČUNALNIKE 
TISK. RAČUNALNISKO OBLIKOVANJE. LASERSKI 

"TISK. IZDELAVA GRAFIČNIH PREDLOG. 
| OPTIČNI VNOS TEKSTA IN SLIKE V RAČUNALNIK. PRODA RANEDMEIENCEH 

OBLIKOVANJE EMBALAŽE VAŠIH IZDELKOV. 
OBLIKOVANJE VAŠIH OGLASOV IN REKLAMNIH SVETOVANJE 

SPOROČIL. OBLIKOVANJE VIZITK, 
MEMORANDUMOV, RAČUNOV, TABLIC IN DEL 
Z MATEMATIČNIMI IN KEMIČNIMI FORMULAMI. 

POSREDUJEMO PRI TISKANJU. Zastopamo podjetje Mieroline ! 
Ne 

KARLO SITARIČ nas še danes, na voljo so Vam vse 

Gruška 20/XV informacije ! 
41000 ZAGREB 

041 / 5111-29 9) HOUSING doo. 061 / 621-145 sp. piniče 17/5 

Moj mikro. 39 
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'Tečajidatum FEBRUAR MAEC APRIL 

VSE ZA UNIX ZA VSE 
PROGRAM ŠOLANJA FEBRUAR - APRIL 1991 

UNIX Findanenas [€ jasa! (elisjiajislisjis] (ujejisss] 
Sbei Progamning — |x|x|x 

slujn] 
GJI 

NIK Tole xx] ix 
SCO Administration xx x 
(NI Comm k CPI 
(NIX Kernel 
(NIK Device Drivers 
informix SG 
Informic 4GL 
Uniplec WP, SS RDBS 
Uniplec Oce 
NIK Marit Overview 
Open System Com. ini Informa Overview 
Uniplec Overview: x 

Program tehniškega izobraževanja vključuje originalne angleške tečaje, ki jih izvajajo naši predavatelji: 

Prodajamo tudi preverjeno programsko opremo za vse operacijske sisteme UNIX. Dobavljamo in vzdržu- 
jemo izključno evropske verzije, ni sivega! uvoza: Podporo izvajamo v sodelovanju z ekipo 1COS?. Ponu- 
jamo vam izbor najbolj prodajanih proizvodov": 

Santa Cruz Operation (SCO) No. 1 za UNIX na sistemih PC 386 ] 
SCO UNIX System V/386 3.2 
SCO TCP/IP še NFS 
SCO FoxBASE 
SCO VP/ix 
Uniplex Business Software No. 1 za UNIX Office Automation 

Uniplex IL 
Uniplex Ofice 
Uniplex Graphies 

Informix Software 400.000 inštalacij na sistemih UNIX, DOSin VMS 
INFORMIXAGL 
INFORMIX-SOL 
INFORMIX-TURBO 

WordPerfect Corporation sedaj tudi na UNIXcu 
WordPerteci 
WordPerfect Office 
Vision Ware najnovejša integracija DOS<- UNIX ] 
PC Connect 
X Vision 
SOL Connect 

Strokovna ekipa inštituta združuje strokovnjake z več kot 10 let izkušenj na UNIX-u. Usposobljeni smo 
inženiring na področjih kot so integracija strojne in programske opreme, integracija sistemov DOS in UNIX, 
prenos programov na UNIX in programiranje paralelnih sistemov. 

O LI TOME ČTLLU 

la, |e |: udlnnkin nada [I alias 

inštitut ši INTERNATIONAL 
ki CONSORTIUM LI 
inženiring in svetovanje — MENE 
Kardeljeva 8, 61000 Ljubljana, Tel.: (061) 214-233 FOR OPEN SOFTWARE 

h Sivi uvo. a iz ZDA. Kupec dobi originalno distribucijo, vendar let proizvajalec ne podpira ter je zato vzdrževanje nemogoče: Velja za SCO, 
informix, Uniplex ipd. 

, COS - International Consortium for Open Software, največji UNIX distributer v Evropi, Parex je ekskluzivni član tega konzorcija za Jugoslavijo; 
? Naš cenik obsega 7000 postavk za sisteme UNIX vseh proizvajalcev (SCO, Sun, DEC, HP, IBM, Unisys, ICL, Bull ipd.). Programsko opremo ponujamo 
po uradnem mednarodnem ceniku ICOS-a. Pripravljeni smo konkurirati vsem resnim ponudbam drugih dobaviteljev. 
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RETROVIR 2.5 

celovito protivirusno orodje 
za PC-DOS/MS-DOS 

» Odkriva VSAKO okužbo z virusom. 
Zdravi vse viruse v Jugoslaviji. 
Arhivira in obnavlja vitalne dele diska. 
Izolira nove, neznane viruse. 
Vodi arhiv sprememb no diskih. 
Dela v lokalnem omrežju. 
Vsebuje natančen priročnik z navodili. 
Distribvira ga mreža lokalnih 
zastopnikov. 

Proteus, Majaronova 5; 61000 Ljubljano 
Tel. (061) 323-159, 

(061) 348-621 (odzivnik) 

IDenticus' Slovenija d.o.o. 
Podjetje za proizvodnjo in rženje računalnikov. opreme za avtomatsko identikacij in stontve 

TISKANJE ČRTNE KODE 

OZNAČEVANJE ARTIKLOV 
Z FAN KODAMI 
Za označevanje artiklov s črtno kodo in označevanje. cen na policah potrebujete kvaliteten termalni: skli is mojimi stnosti prta osedne mode na ru Termal (skli DB-PRINI 
po re tar zrl z EAN koša Šwa 

mm, gostota zapisa 4 dolu, hitrost izpisa do 100 ms, R237 vmesnik. YU znaki. 
CER SAMO de dena 

UPORABA V INDUSTRIJI 
poročamo sporbo trma as iskalka TAKO TI. odje 

uporabe je elektronska, eistilna, čevljarska kemična in kovinsko predelovalna industnij, povsod 
ker je potrebna oaliteta etiketa z uporabo gale. 
Širina: 114mm, gostota zapisa 8 dovmm. hitrost izpisa do id) mms, RS232 vmesnik, dodatni Spomini modal za uporabo palike. Cen SAMO da KG SL. 

Za uporabo v industriji 

PROGRAMSKA OPREMA 
EASYLABEL 
Programska oprema EASYLABEL je namenjena izpisu črnih kod in grafike na različnih matnčnih. 
termalnih, termal transter in laserskih tiskalnikih. Uporabljamo lahko. podatkovne: baze. (prenos. 
podatkov iz večjega računalnika), Že idelane oblike eiket za ODETTE, ALAG. FORD itd. Cena 
V odrienosti od tipa fskalnika od di 29.120,00 do din 40.040,00. 

AVTOMATSKA IDENTIFIKACIJA 
V INDUSTRIJI, TRGOVINI, ZDRAVSTVU, 

PROMETU, KNJIŽNIČARSTVU 

ČRTNA KODA 
ČITALNIKI (LEOSS, NIPPONDENSO, DATALOGIC, 

VIDEX) 
9. vdelani laserski za trgovino in industrijo 
% ročni CCD PO 

% terminali s čitalnikom OCD za delo na terenu in I— 
v skladiščih Pa 
dekoderji in vmesniki za povezavo tipkovnice in 1 

— 
mm 
Pi 

. 

60112660 

Čitalnika na računalnik 

TISKALNIKI (LEOSS, NOVEXX, SATI, GULTON, 
SHINSE). 

termalni in tiskalniki s termalnim prenosom 
% komponente za termalne tiskalnike 
9. termalni papir in folije za termalni prenos 

izdelava nalepk po naročilu 

60112681 

IH 
PROGRAMSKA OPREMA (CC) 
9. grafični programski paket za kreiranje in tiskanje nalepk s črtno kodo, 

tekstom in grafiko za vse vrste tiskalnikov (matrični, laserski, termalni, 
termalni prenos) 

ČITALNIKI MAGNETNIH KARTIC 
9 čitalne glave 
9 terminali z R5232 prenosom 

IDENTIFIKACIJA RF 
9. uporaba pri nadzoru železniškega, avtobusnega in kontejnerskega 

transporta v javnem prometu ali skladiščih 

SISTEMI EAS (Electronic Article Surveillance) 
9 sistemi za nadziranje iznosa predmetov namenjeni za trgovine (vse vrste 

blaga), knjigarne videoteke, itd... 

LEDSS 
Podjetje za laserje, elektroniko, optiko, senzorje in sisteme, d.o.o. 

61000 Ljubljana, Celovška cesta 25 
Tel: 061 320 968 Fax: 061 773216 

prom 

karamel 
bambus 

- ma z IE IT 
| 082956 NIMIH ss PE a sre 

Ekskluzivni zastopnik firme 

CONCORD 

pe Systems 

Handelsg: m. b. H. 

Sonnwendgasse 32 
9020 Celovec - 
po Rosentalerstr, mimo KGM proti 
središču mesta, tretja ulica 
"Tel: (9943) 463 / 35 110 
Fax: (9943) 463 / 35 114 MRAK 

Handelsg.m.b.H Poloni čas: torek, sreda, četrtek, petek od 10. do 13.in. 

ZA VEČJE NAKUPE 
MOŽNOST DIREKTNE 
DOBAVE SLEDEČIH 

ARTIKLOV: 
OSNOVNE PLOŠČE 

'TRDIDISKI: 
SEAGATE - NEC - CONNER 
MONITORJI: mono, EGA; VGA: 
NEC - CONCORD - TARGA ARNE; | tel (061) 559-387 
'MIŠKEIN SCANERJE dINE, 
GENIUS - UNITRON.—— RAM-G; Pod gozdom 10 
ZA NAKUP CELOTNE 

tel. (061) 327-770 
Zagreb: KONFIGURACIJE VGRADNJA IN 5077 COMERCE 

tel. (041) 687-620 
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SISTEMI NITALIA 

DUTY FREE SHOP 
VELIKA MEDNARODNA ORGANIZACIJA VAM VEDNO JAMČI. 

NAJUGODNEJŠE CENE TER VAM PRIJAZNO PONUJA TAKOJŠEN TEHNIČNI 
SERVIS IN STORITVE 

AT 286 VGA AT 386 Cache 25 MHz 

J6MFa— 1 ME RAM - HD. Mb ATBUS (lopov 12 Mb 1 monok 2Mb RAM - 64 Kb Coche memory HD 45 Mb ATBUS, floppy 1:2 Mb 
monitor VGA — SERIJSKO/PARALELNA KARTICA VGA 800 x 600; — 14" monokr. monitor VGA - SERIJSKO/PARALELNA KARTICA VGA 

tipkovnico )00 x 600, tipkovnico 

1.560 DEM 3.147 DEM 

Enaka konfiguracijo z borvnim monitorjem 1024 x 768 Enako kontigurocijo z barvnim monitorjem 1024 x 768 

1.986 DEM 3.530 DEM 

Via Raffineria 7/c (na koncu Viale D'Annunzio) - TRST tel. 9939 40/731 493, 722270, faks 722277 a 

MONITORJI TISKALNIKI 
Monokromatski VGA 14" 252 DEM Citizen 1200 PLUS—80 stolp. —9 gl. 390 DEM 
Borvni Super VGA 1024x768 65] DEM Čiizen 124 D- 80 stolp -24igl ZSODEM 
Barvni mulisync NEC 2A 14" (800x600) 1.090DEM Epson LX400 -80 stolp. 9 gt 445DEM 
Borvni mulisyne NEC 3D 14" (1024x768) 1380 DEM Epson FX 1050 - 132 stolp. gl 1125DEM 

Epson LG 400 —80 stolp. —24 igl. 740 DEM 
NEC O 2PLUS-- 80 stolp.— 24 igl. 776 DEM 

KARTICE NEC P 60-80 stolp. - 24 il 1270DEM 
Kartica hercules -£ tiskalnik 32 DEM 
Karfica video, VGA 800x600 150 DEM NEC P70- 132 stolp. —24 igl 
Kartica video, ultra VGA 1024x768 440 DEM H 

Sistemi Italia z vsemi modeli tiskalnikov NEC brezplačno dobavlja 1 
program PIN PLOT za uporabo tiskalnika kot risalnika HP. 

TRDI DISKI — GIBKI DISKI — KRMILNIKI 
Kink HOV2FDAJ Bus 71 DEM EPSON LASER EPL 7100 2.345 DEM 

Gibkidisk 1.2 Mb TEAC (5,5") 1S8DEM OPREMA ZA GRAFIKO IN ZALOŽNIŠTVO 
o ee Ekuliei nem Scanner Logitech SconMan Plus, ročni 400 DPI 389 DEM Trdi disk 45 Mb SEAGATE 157A AT BUS 418DEM Miško, serske solne teka S DEMI 
Trdi disk80 Mb gvontum AT BUS (19 msec) 1.100DEM Ploščica GENIUS GT 1212 s kurzorjem na 4 tipke (zo CAD) 544 DEM 

Risalnik ROLAND DXY 1100 format A3/A4 1748 DEM 
Razpoložljivi risolnik AO in Al in matematični koprocesor 
FAX CANON 80 1.490 DEM 

Telefonirojte za kotacijo cene trdega diska SEAGATE - GUANTUMI FAXCANON 270 3120DEM 

Telefonirajte, da vas seznanimo znajnove; 
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PRILOGA MOJEGA MIKRA 

Objekti v računalniški grafiki (TP 5.5 
DUŠKO SAVIČ 

Ole: programiranje stopa skoz glavna vrata v programske jezike in 
komercialne pakete za osebne računalnike. Od danes znanih načinov 
programiranja je ta najboljši, Objektno programiranje obsega tri skupine 
jezikov. V prvi so čisti objektni jeziki, npr. smalitalk in actor. V njih je 
dejansko vsa prevedeno v pojem objekta: okna so objekti, urejevalniki so 
objekti, miška je objekt... V drugi skupini so »skoraj« objektni jeziki (C---) 

iki, v katerih je bolje in preprosteje uporabljati objekte namesto 
klasičnih možnosti, ki jih ponuja jezik. V tretji skupini so hibridni jeziki, npr. 
programa Turbo Pascal 5.5 in OuickPascal, v katerih lahko vse delamo tudi 
brez objektov. 
Turbo Pascal je že dolgo, od verzije 3.0, najpopularnejši programski jezik 

za osebne računalnike. O tem priča tudi več kot 30 knjig, če ne štejemo na 
tisoče programov, napisanih v tej verziji. Verzija 4.0 Turbo Pascala je dodala 
t.i. enote, ki so v drugih programskih jezikih znane kot moduli. V tej verziji 
je Turbo Pascal skoraj dosegel moč module-2. Naslednja verzija, 5.0, je 
dodala razhroščevalnik (debugger), kakšnih posebnih dodatkov v jeziku pa 
ni bilo. Od verzije 5.5 naprej Turbo Pascal podpira tudi objekte. Korist je 
dvojna: Turbo Pascal lovi korak s časom, hkrati pa omogoča dvomilijonski 
množici svojih privržencev, da preizkusi ta novi programiranja. 

Najbrž je najboljša lastnost te inačice neagresivnost. Če se kdo ne želi 
učiti novih stvari, lahko mirne duše prezre štiri nove rezervirane besede, 
s katerimi se v Turbo Pascalu 5.5 izvaja objektno programiranje. Vsi prej 
napisani programi delajo brez sprememb, ni šokov pri prehodu na novo 
verzijo. Kljub temu je objektno programiranje vse preveč zanimivo in 
močno, da bi ga lahko kar tako ignorirali dlje časa. Odpravlja nekatere 
probleme, ki so tako vkoreninjeni v tradicionalen način programiranja, da 
večina programerjev misli, da je programiranje kratkomalo že samo po sebi 
težavno in da ne bo nikoli drugačno. Tipičen programer misli tudi tako: »Že 
spet hrup. Počakajmo, da še ta val odhrumi mimo .... Moj program je že dolg 
5000 vrstic in kdo bi se ubadal še s tem. Nimam časa, da bi se znova učil in 
bil spet razočaran, kot sem bil svojčas nad strukturiranim programiranjem. 
Da je objektno programiranje dobro, bom verjel šele takrat, ko bom videl 
njegove zagovornike voziti maserati!« 

Ironija je v tem, da se ljudje bojijo sprememb in brez premisleka zavržejo 
prav tisti način programiranja, ki jim lahko najbolj pomaga v boju proti 
spremembam — objektno programiranje. Bilo bi naivno pričakovati, da 
bodo programerji sami od sebe presediali na objektno programiranj 
Namen tega teksta je pokazati, kako lahko objekte uporabimo na področju, 
ki je vsem dobro znano — v računalniški grafiki. Ne bomo se ukvarjali ne 
s teorijo ne s sintakso, privzeli bomo, da imate izvirne priročnike ali kakšno 
drugo knjigo, ki podrobno obravnava Turbo Pascal 5.5. Prav tako domne- 
vamo, da obvladate definicijo matrik in osnovne operacije z. matrikami. 
Končni cilj je, da napišemo razrede, ki bodo risali grafične objekte v dvo- in 
tridimenzionalnem prostoru. Najprej bomo matematične matrike predstavili 
kot objekte, nadaljevali pa bomo z različnimi funkcijami, premicami, poli- 
goni, ploskvami in drugimi očitnimi objekti. Tako hkrati odgovarjamo na 
pogosto vprašanje začetnikov — kako prepoznati objekt? Odgovor je zelo 
preprost: vse je lahko objekt, vprašanje je samo, ali to pelje k zastavljenemu 
cilju. 

Razred vsebuje splošne lastnosti objekta, objekt pa je konkretizacija 
razreda. 

Matrične operacije v Turbo Pascalu 

V Turbo Pascalu ni matrike kot osnovnega tipa podatkov. To tudi pomeni, 
da ni ustreznih operacij z matrikami, Zato moramo napisati ta tip sami. To 
lahko naredimo na nekaj načinov. Čeprav je to prvi razred v tem tekstu, 
bomo postavili vprašanje, s katerim se začne pisanje vsakega objektnega 
programa: »Kam vstaviti nov razred v hierarhiji obstoječih?« Povedano 
nekoliko drugače: »Od katerih razredov bo nov razred, Matrix, podedoval 
največ lastnosti?« Ta vprašanja so retorična, ker Turbo Pascal nima raz- 
reda, iz katerega bi izvirali vsi drugi razredi. (Za primerjavo, v jeziku 
Smalitalk/ izvirajo vsi objekti iz objekta, ki mu je ime Object) Razred 
Matrix bo zato popolnoma nov, iz njega pa bodo, kot bomo videli pozneje, 
izvirali številni drugi. 

Matrika je urejena m-terica urejenih n-teric oziroma niz nizov. V pascalu 
se to na klasičen način pove takole: 
TYPE 
rows 10] OF REAL; 
matrix 34| OF row: 
Tip rows je niz desetih števil tipa real, matrix pa je niz spremenljivk tipa 

rows. Problem s to predstavitvijo matrik je, da so meje dokončno določene 
že med prevajanjem. Ta metoda je zato neuporabna, če naj definiramo 
matrike kot splošni razred. Bolje je odpreti preprost niz in računati naslovi 
matričnih elementov v njem. Takšen niz sestavljamo dinamično, med izvaji 

njem programa, s klicem standardnega ukaza Turbo Pascala GetMem. Tu 
privzamemo, da skupna dolžina matrike ne sme biti večja od dolžine 
segmenta oziroma da mora biti manjša od 64 K, To je sprejemljivo, če 
upoštevamo namen tega sestavka — risanje grafičnih objektov. 

internega krmiljenja pomnilnika za razred Matrix se lahko lotimo tudi 
drugače. Obstajajo t. i. dozdevne (virtualne) matrike, pri katerih je največje 
število elementov v datoteki na disku, pomnilnik pa uporabljamo kot 
»okno«, skoz katero gledamo na vso matriko. Matrike, ki jih v glavnem 
sestavljajo ničle (takšne matrike praviloma dobimo z reševanjem parcialnih 
diferencialnih enačb), bi zahtevale drugačno krmiljenje pomnilnika. Čar 
objektnega programiranja je v tem, da lahko različne tipe matrik napišemo 
pozneje, algoritmi, ki uporabljajo matrike, pa se sploh ne spremenijo! 

Razred Matrix ni popoln, je pa dovolj dober tudi za potrebe računalniške 
grafike in kot začetnik novih matričnih razredov. 

Razred Matrix 

Oglejmo si, kakšni so ukazi za razred Matrix iz datoteke MAT.PAS: 
4$F:k) 
unit Mat; 
interiace 
const stringlength — 255; 
type 

dataType < real; 
typeArray < array |1..1| of dataType; 
MPtr —  typeArray; 
matRecPir <" matRec; 
matRec < record 

m : mPtr; 
size : word; 
rows, 
columns : integer; 
name : stringistringLength|; 
end; 

Matrix < object 
mat : matRecPtr; 
procedure initi, 
procedure done; 
function name : string; 
funetion locii i : integer) 
procedure wr; 
procedure zero; 
procedure identity; 
procedure changeNamefn : string): 
procedure identity; 
procedure plus(mat! : Matrix); 
procedure mult(m : Matrix; n : Matrix): 
function get : matRtecPtr; 
procedure pul(value : dataType; i i : integer): 
function getColumns : integer; 
function getRows : integer; 
function atfi, j : integer) : dataType; 
end; ( Matrix ) 

integer; : string); 

longlnt; 

implementation 
procedure Matrix.changeName; 
begin 

maf.name 
end; 
procedure Matrix identity; 
begin 

write(mat'.nam 
end; 
function Matrix. getColumns: 
begin 

getColumns :< maf.columns 
end: 
funčtion Matrix. getRows; 
begin 

getRows :— mal'.rows; 
end; 
procedure Matrix.init; 
begin 

new(mat); 
mat .rows 
mat'.columns :z j; 
mat size :- i ' j " SizeO((dataType) -- SizeOf(MatRec); 
mat. .name : čj 
GetMem (mat.m, matsize): 
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end; 
procedure Matrix.doni 
begin 

dispose(mat) 
FreeMem(mat 

end; 
function Matrix. name; 
begin 

name : 
end; ( name ) 
funetion Matrix.loc; 
begin 

loc :- SizeOf(dataType) » (j — 1) « maf.rows 4 i) -- SizeO!(MatRec); 
end; (oc ) 
procedure Matrix.wr; 
var i j ; integer; 
begin 

writeln(mat'.name): 
for i :— 1 to maf.rows do begin 

tor j :— 1 to mar.columns do 
writef'', at(i):13:4); 
writeln; 

end; 

| maf'.size); 

maf.name; 

end; 
procedure Matrix.zero; 
var i j : integer; 
begin 

fori 1 to mat.rows do 
for j :— 1 to mat.columns do 

mat-.mi |loc(i,)] :< 0; 
end; 
procedure Matrix.identity; 
var i : integer; 

tor i:< 1 to mat 
mat. [loci 

end; 
procedure Matrix.plus; 
var i, j : integer; 

a, b : dataType; 
begin 

tor i :— 1 to mat.rows do 
for j :Z 1 to maf.columns do 

putfat(i,j) -- matt.at(ij), i 

rows do 

end; 
funetion Matrix.get; 
begin 

get ;- mat; 
end; 
procedure Matrix.put; 
begin 

mat'.mri |loc(i,j)] :< value; 
end; 
function Matrix.at; 
begin 

at 
end; 

ja.mi |locli.i)]: 

procedure Matrix.mult; 
varil, i, K : integer; 

a, b, c : datatype; 
begin 

tor i :Z 1 to m getRows do 
tor j :Z 1 to m getColumns do begin 
Put); 
for k :< 1 to n.getColumns do begin 

mat(i,K); 
natik,)i 
allij) tav 

(write'a ', a:13:4, ' b', bx1 
Writeln(asb : 13:4, i', iz, "j' 

put( c, ii): 
end; (k) 

(writeln('result", at(i):13:4):) 
end: (|) 

end; ( mult ) 
end. ( Mat) 

Matrični elementi so tipa dataType, ki ni tukaj nič drugega kot tip real, 
Zapis matRec vsebuje naslednja pol 

m, kazalec na niz, v katerem je matrika, 
size, število zlogov, ki jih zasedajo elementi matrike, 
rows, število vrstic v matriki, 
columns, število stolpcev v matriki, 
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name, ime matrike; uporabno pri testiranju v zvezi z metodo wr. 
Spremenljivki rows in columns sta dimenziji matrike. Procedura init (ki ni 

konstruktor, ker je to začetnik prihodnjega razreda hierarhije matričnih 
klas) postavlja te vrednosti dinamično. Stranski rezultat procedure init je 
vrednost v size, kar je tudi število zlogov, ki so v pomnilniku rezervirani za 
matriko. Če je size > 68521, učinki definiranja matrike v programu niso 
znani. Sporočilo kot Ini(333,866), s katerim zasedemo 333 x 666 
X 4 — 887112 zlogov, resda deluje, vendar ni jasno, kaj se dogaja, ko gre 
program v dele pomnilnika, ki jih sploh ni. Parametre sporočila Init je treba 
kontrolirati, bodisi pri podajanju ali z vdelavo zaščite v metodo Matrix.init. 

»Magična konstanta« je v tem primeru 65521 in ne vseh 65535, kot bi 
lahko pričakovali. Znižanje meje izvira iz samega Turbo Pascala oziroma iz 
tega, kako program zaseda dinamični pomnilnik (heap memory). 
Pomembno je, da je rezerviran prostor za ves matrični zapis matRec in 

samo za niz z elementi matrike. Če v metodi Matrix.loc ne bi dodali 
SizeOl(matRec), bi se vsi programi, ki uporabljajo razred Matrix, obnašali 
čudno, ker bi se podatki prepletali na istih naslovih v pomnilniku. Pri tem pa 
lahko nastanejo napake v najbolj nepričakovanih trenutkih, npr. po writeln. 
ali kakšnem drugem standardnem ukazu Turbo Pascala. 

Procedura init zaseda prostor z ukazom GetMem; rezervirani prostor 
pozneje sproščamo v proceduri dene s klicem procedure FreeMem. (Opo- 
zarjamo, da done tukaj ni destruktor, kot init ni konstruktor — Matrix ni 
dozdevni razred.) Prvi parameter za oba ukaza, GetMem in FreeMem, je 
kazalec na niz, drugi parameter pa je dolžina niza. Gre za zvijačo: prevajal- 
nik zaseda prostor, kot da sta drugi in prvi argument v skladu. 

Ukaza GetMem in FreeMem je treba klicati takol 
GetMem(typeArray, SizeOf(typeArray); 
FreeMemitypeArray, SizeOf(typeArray); 
Tega ni treba slepo ubogati. Ta podprograma bomo klicali z lažnimi 

kazalci, vendar z natančno dolžino. To učinkuje pod pogojem, da k pomnil 
niku pristopamo v skladu z natančnimi tipi podatkov. Zato uvajamo metodo 
po imenu loc(Lj). Ta javno dela tisto, kar dela prevajalnik ves čas skrivaj 
— računa natančne naslove za tip podatkov, označen z dataType. Tako 
izgubimo še eno sintaktično ugodnost: namesto da bi do elementa matrike 
prihajali tako, da bi napisali mli,i|, moramo pisati m/loc(t,)], ker je m linearen 
niz, v katerem loc vrača naslove. Natančneje povedano, pisati moramo 
m''loc[(,i)], ker je m pravzaprav kazalec na typeArray. Ta niz je prav tako del 
zapisa matRec. Spremenljivka mat je edina spremenljivka v razredu Matrix 
in ima tip matRec, Če želimo priti do elementa matrike, zato ni dovolj, da 
napišemo m"locfi,j). Ves izraz je glasi mat"m"loc((,i)|, s čimer označujemo 
element objekta, ki dobiva sporočilo. To je videti zapleteno, vendar do 
takšnih izrazov prihajamo korakoma; ko jih napišemo, lahko pozabimo 
nanje. 
Če mora biti največja dolžina posamezne matrike kdaj pozneje večja od 

64 K, je treba samo spremeniti metodo loc. Zunaj razreda Matrix ni treba 
uporabljati loc; v tem razredu matričnih elementov prihajajo vse metode do 
matričnih elementov samo z loc. V Turbo Pascalu je popolna lokalnost 
metode, kot je loc, stvar programerjeve samodiscipline — v drugih objektnih 
jezikih do takšnih metod sploh ne moremo priti, razen če to programer 
izrecno dovoli 

Metode razreda matrix 

Metoda init najprej oblikuje nov kazalec na mat, postavi vrednosti spre- 
menljivk, nato pokliče GetMem, da bi tako zasedla prostor za mat. Metoda 
done je nasprotna: z dispose se sprosti prostor, zaseden z mat, s FreeMem 
pa se sprosti pomnilnik, rezerviran za matrične elemente. Metoda loc je 
standarden način za doslop do posameznega elementa matrike v linearnem 
nizu, Metoda wr najprej napiše ime matrike, nato pa matriko. Tako se 
izognemo velikemu številu ukazov writeln v glavnem programu. Metodi 
zero in identity nam dasta nevtralni matriki za seštevanje in množenje. 
Z metodo get dobimo število v matriki. S put vpišemo število value na 
mesto i, j. Metoda at vrne element matrike na poziciji (ii). Dobro bi bilo, če 
bi vse druge metode razreda Matrix prihajale do elementov matrike 
izključno s putin at. V objektnem programiranju v Turbo Pascalu znak : za 
operacijo dodeljevanja ne obstaja. 

Metodi changeName in identity postavita in izpišeta ime matrike v spre- 
menljivki name, vendar brez samih elementov matrike. In nazadnje, metodi 
plus in mult sta binarni artimetični operaciji nad matrikami: plus sešteje, 
mult zmnoži dve matriki, predtem pa preveri, ali je matrično množenje za 
podane argumente izvedljivo. Če ni, pošlje sporočilo na zaslon. 

Pogosto se zastavlja vprašanje, katere metode morajo biti v razredu. 
Najbolje je, da programer sam začne uporabljati svoje razrede. Na začetku 
se je zdela metoda get popolnoma uporabna za dobivanje podatkov iz 
matrike. Toda že po prvem testu programa za ta to razred se je izkazalo, da 
potrebujemo metodo at, ki dela nasprotno od metode put — vrne podatek iz 
matrike. 

Seveda lahko dodamo številne druge matrične operacije, vendar najprej 
poglejmo, kako delujejo že naštete. Program mmMat je takle: 

(SEA) 
(ss) 
program mmMat; 
uses Crt, Mat, TCUti 



var 
g : word; 
k,m, n : Matrix; 

begin 
Cirscr; 
writeln('mmMat prvi zaslon — Demo za Matrix); writeln; 
ninit(4,4/n '); naidenti 
with m do begin 

Writeln('Naredi nicto matriko od 6 vrstic in 3 stolpcev); 
WriteLn; init(6,3, 'm '); zero; wr; done; 
Writeln('Spremeni je v matriko 4 krat 4, izpolnjeno s števili'); 
miinit(4,4, 'm 
put(1,1,1): put(2,1,2); put(8,1,3); put(4,1,4); 
put(4,: Jut(4,2,2); put(0,2,3); put(4,2,4 
put(7.3,1); put(5,3,2); put(7,3,3); put(2,3,4) 
put Jut(9,4,2): put(1,4,3); put(0,4,4 
wi; 
WriteL.n(' Dodajemo enotino matriko); 
plusin); 
changeName('m -- n'); wr; 
g :< Getkey; 
ČirScr; 
WriteLn('mmMat drugi zaslon — matricno mnozenji 
WriteLn; WriteLn('Matrix m '); WriteLn; 
wri 
n.ehangeNamef('n je enotina matrika); n.wi 
kcinit(m.getRows, n.getColumns, 'k — m 
kmult(m, n); 
WriteLn; 
WriteLn('Rezultat mora biti (numericno) enak kot m'); 
WriteLn; 
kw; m.done; n.done; k.done; 
end; ( with m ) 

end. ( mmMat ) 

Rezultati programa mmMat so na slikah 1 in 2. Spremenljivke k, m, n so 
objekti razreda Matrix. Matriko m najprej deklariramo in pošljemo na zaslon 
kot matriko s šestimi vrsticami in tremi stolpci. Nato z m.done zbrišemo 
m kot matriko dimenzij 6 X 3 in jo redefiniramo kot matriko 4 x 4. Njene 
elemente določimo z vrsto metod put. Matrika n je enotna in jo dodamo 
matriki m. Ker velja ukaz with m do, pomeni metoda plusin) tisto kot 
m.plus(n). Rezultat izpisujemo z metodo wr, ki je — iz istih razlogov 
— identična z m.wr. Funkcija GetKey iz enote TCUtil ustavi izvajanje 
programa, dokler program ne prebere novega pritiska na tipkovnico. 

mmMat prvi zaslon — Demo za Matrix 

Naredi ničelno matriko s 6 vrsticami in 3 stolpci 

m 
0.000 O.0000. 0.0000 
0.o000 O.0000 0,0000. 
0.0000. O.0000 O.0000. 
O.0000. 0.0000 o.o000 
O.0000. 0.000 O.0000. 
O.0000. 0.0000 0.0000. 

Spremeni jo v matriko 4 krat 4, zapolnjeno s stevili 
m 

1.0000 2.0000. 3.0000 4,0000. 
40000. 4,0000. 0.0000 4.0000. 
7,0000 5,0000. 7.0000 20000 
8.0000 9.0000. 1.0000 0.0000 

Dodamo enotno matriko 
min 

20000. . 2.0000 3.0000. 4.0000 
4.0000. 5.0000 O.o000. 4.0000 
7.0000 5.0000 8.0000. 2,0000 
8.0000. 9.0000 1.0000 1.0000 

Slika 1. Rezultati prvega dela programa mmMat. 

Drugi zaslon programa mmMat prikazuje matrično množenje. 

mmMat drugi zaslon — matrično množenje 

Matrix m 

mtn 

2.0000. 2.0000 3.0000. 4,0000. 
4.0000. 5.0000 O.0000. 4.0000 

7.000. 5.000 8.000. 2.0000 
8,0000. 9.0000 1.0000 1.0000. 

n je enotna matrika 
1,0000. 0.o000 O.o000 0.0000. 
0.o000. 1.0000 0.000 O.0000. 
0.000. 0.o000. 1.0000 00000. 
0.000. 0.o000 O.o000 10000 

Rezultat mora biti (numerično) isti kot m 

k<men 
2,0000. 2.0000 3,0000. 4.0000. 
4.0000. 5.0000 0.000. 4.0000. 
7,0000. 5,0000 8,0000. 2.0000. 
8.0000. 9.0000 1.0000 1.0000 

Slika 2. Rezultati drugega dela programa mmMat. 

Kvadratne matrike — razred SguareMatrix 

Zdaj zlahka dodamo matrično odštevanje, množenje matrike s skalarno 
vrednostjo, kopiranje stolpcev in vrstic, brisanje ipd. Analogija neha veljati 
pri deljenju matrik. Množenje matrik ni komutativno, kar pomeni, da je 
odvisno od razporeda argumentov. Na sploh ne obstaja enoveljavno delje- 
nje matrik. Zato moramo dodati nov pogoj oziroma poiskati podmnožico 
splošnih matrik, za katere velja enoveljavno deljenje ali podobna operacija. 
Dodajmo pogoj, da morajo biti dimenzije matrik enake: to so t. i. kvadratne 
matrike. Za takšne matrike vpeljimo pojem inverzne matrike. Matrika, pom- 
nožena s svojo inverzno matriko (če ta obstaja), nam da enotno matriko. 

Kvadratna matrika je navadna matrika, le da velja m-n. Razred kvadrat- 
nih matrik bo zato podrazred razreda Matrix. imenujmo ga SauareMatrix. 
Predpostavimo, da je v datoteki MMSOMAT.PAS: 
unit SaMat 
( Kvadratne matrike ) 
intertace 
uses Mat; 
type 

SguareMatrix — object(Matrix) 
constructor init(i : integer; n : string); 
procedure inverse(aMatrix : Matrix 
procedure initForTest; 
end; 

implementation 
procedure SguareMatrix.initForTest; 
begin 
put(1,1,1); put( 2,1,2); put( 1,1,9); pul-1 

put(1,4,1); put(—1,4,2); put(—1 
end; ( SguareMatrix.initForTest ) 
constructor SguareMatrix.init; 
begin 

Matrixinit(ii,n); 
end; (init) 
procedure SguareMatrix.inverse; 
var 

pivotUsed, result : boolean; 
size : integer; 
a : Matrix; 
pivotRow, pivotColumn : array [ 1.. 222 ] of integer; 
ii, k, 1 : integer; 
temp. pivot, det : dataType; 

a 
( Postavlja razsirjeno matriko ) 
tor i :— 1 to size do begin 

for | :— 1 to size do begin 
a putlaMatrix,at(j), i i); 
fi < j then a.put(1 (size 4 )) 

else a. put(O,i(size 4 j)); 
end; ( forj ) 

end; (fori) 
( Postavlja determinanto ) 
det :— 1.0; 
 Zacetej Gaus-Jordanove eliminacije ) 
for k :Z 1 to size do begin 

( Izbira maksimalni pivot ). 

1 to size do begin 



for j :— 1 to size do begin 
pivotUsed ;-— false; 

ifk <>1 then 
for |: 1 to(k- 1) do 

if (i  pivotRow(l)) or. 
(i < pivotColumn]i)) 

then pivotUsed :— true; 
if not pivotUsed then begin 

if absla.atlij)) > pivot then begin 
pivot :- a.at(ij): 
pivotRow(k] 
pivotColumnjk] 

end; ( ifabs(al) ) 
end; (if pivotUsed ) 

end; (torj) 
end; (tori ) 

( Preveri singularnost matrike ) 
jf pivot — O then begin 

result :< false; 
Writeln(' Premature exit'); 
exit; 
end; ( it pivot) 

( Menja vrednost determinante ) 
det :— det " pivot; 

| Normalizira vrstico ) 
for j :< 1 to (2 » size) do 

a.put( a.at(pivotRow/k], ) / pivot , pivotRow/k], |); 
( Eliminira preostale vrstice ) 
for i :Z 1 to size do begin 

aaatli, pivotColumnik]); 
1 to (2 size) do begin 

ii <> pivotRowk] then begin 
apust(a.at(ij) — ( temp " a.at(pivotRowik], i) ) 

endi (iti); 
endi (forj) 

end; (ori) 
end; ( for k — glavna zanka ) 
( Urejanje vrstic in popravljanje znaka determinante ) 
for k :< 1 to (size — 1) do begin 

jt pivotRow/k] << pivotColumnik] tnen begin 
det ;— — det; 
for j :— 1 to (2 size) do begin 

temp :< aat(pivotRowjk],j); 
a. put( a.at(pivotColumnik] j), pivotRow/k, 
a put(temp, pivotColumnik]); 

end; ( tor] ) 
tor j iŽ (k 4-1) to size do 

if pivotRowlj] — pivotColumnik] then. 
pivotRowlj] :— pivotRow/k]j 

end: ( if pivotRow ) 
( Prestavlja stolpce inverzne matrike ) 

for i ;— 1 to size do 
for j :Z 1 to size do 

put( aat(i, (size -£ i)), i, j ): 
end; (fork) 
end; ( inverse ) 
end. ( SaMat ) 

V razredu SguareMatrix so samo tri nove metode. Prva, init, kliče »zgor- 
njo« metodo Matrix.init, in to z istim prvim in drugim parametrom, tako da 
dobimo kvadratno matriko. Metoda InitForTest neposredno postavi eno 
matriko za testiranje. In nazadnje, glavna novost v tem razredu je metoda 
inverse, ki izračunava inverzno matriko. Ta metoda sodi med daljše in 
temelji na Gauss-Jordanovi eliminacijski shemi. 

Tukaj je še testni program, mmtSaMat, iz datoteke MMTSOMAT.PAS: 

program mmtSgMat: , 
uses Crt, SaMat, Mat; 
var 

a, b : SguareMatrix; 
6: Matrix; 

begin; 
Clrser; 
writeln('Program mmtSaMat, testiranje inverzne matrike'): 
writeln; 
adnit(a va); 
a.initForTest; 
awr; 
writeln; 
b.init(a getColumns, 'b '); 
b.inverse(a): 
b.wr: 
writeln; 
Cinit(a.getRows, b.getColumns,' 
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"bi); 

o.mult(a, b); 
cwr; 
a.done; b.done; c.done; 

end. ( mmiSaMat ) 

V programu DSSOMAT.PAS za postavitev testne matrike uporabljamo 
metodo initForTest. Z inverse nato izračunamo njeno inverzno matriko, ki 
je prav tako objekt tipa Matrix. Produkt poskusne (spremenljivka 
inverzne matrike (spremenljivka b) je matrika identitete (spremenljivka c), 
kot kaže slika 3. 

Program mmSaMat, testiranje matrične inverzije 

a 
1.0000 2.0000 
3.0000 1.0000 
4.000 2.0000 
1.0000 —1.0000 

b 
—1.2500 
1.0000- 
0.7500. 
1.5000 

ce 
1.0000 -0.0000 -o.0000 
0.o000 1.0000 0.o000 
0.000 0.0000 1.0000 
0.000 0.0000 0.0000 

Slika 3. Rezultat programa dsSaMat. 

Spremenljivke tipa Matrix fragmentirajo dinamični pomnilnik, to pa lahko 
vpliva na naslednje spremenljivke istega tipa. Zato ne bi smeli izmenično 
izvajati metod done in init za različne spremenljivke. Tveganje takšne in 
podobnih napak je cena, ki jo plačujemo za kreiranje matrik med izvajanjem 
in ne med prevajanjem programa. 

Vektorska razreda ColumnMatrix in RowMatrix 

V razredu SgMat smo pravzaprav uporabljali vektorje oziroma matrike 
z eno samo vrstico ali stolpcem. Zdaj jih bomo formalno definirali kot nova 
razreda, RowMatrix in ColumnMatrix. Tukaj sta enoti mmRowMat in 
mmColMat iz datotek MMROWMAT.PAS in MMCOLMAT.PAS. 

unit mmRowMat; 
( Definira enostolpeno matriko ) 
interface 
uses Mat; 
type 

RowMatrix — object(Matrix) 
constructor init(i : integer; n : string); 
function atli : integer) : dataType: 
procedure put(value : dataType: 
end; 

implementation 
constructor RowMatrixcinit; 
begin 

Matrix.init(1, i, n); 
end; ( init) 
function RowMatrix.at; 

integer): 

Matrix.al(1,); 
end; (at) 
procedure RowMatrix. put; 
begin 

Matrix. put(value, 1, i); 
end; ( put) 
end. | mmRowMat ) 

unit mmColMat; 
4 Definira enovrsticno matriko ) 
interface 
uses Mat; 
type 

ColumnMatrix — object(Matrix) 
constructor init(i : integer; n : string); 
function at(i : integer) : dataType: 
procedure put(value : dataType; 
end; 



implementation 
constructor ColumnMatrix.init; 
begin 

Matrixcinitli, 1, n); 
end; ( init ) 
function ColumnMatrix.at; 
begin 

at 
end; 
procedure ColumnMatrix.put; 
begin 

Matrix. put(valie, i, 1); 
end; ( put) 
end. (| mmColMat j 

Matrix.at(i,1) 

Razred Point 

Točke so zelo pomembni objekti. Potrebujemo jih v dvo- in tridimenzi- 
onalnih prostorih. Edina resnična dilema je, kako organizirati dedovanje. 
Tradicionalno premišljanje pelje v oblikovanje abstraktnega razreda Point, 
ki bi ga podedovala razreda Polnt2 za točko z dvema oziroma Point3 za 
točko s tremi dimenzijami. Možno je, da bo razred Point (namesto razreda 
Point2) edini roditeljski razred in da ga bo Point3 podedoval neposredno. 
To bi pomenilo, da so vse tridimenzionalne točke vsebovane v dvodimenzi- 
onalnih. Še en način bi bil, da bi bile dvodimenzionalne točke podmnožice 
tridimenzionalnih točk; tako bi bil razred Point3 roditeljski. To se zdi dobro 
(sod splošnega k posebnemu«), vendar bodo potem dvodimenzionalne 
točke vedno vsebovale še tretjo dimenzijo, to pa bo povečalo zahteve po 
pomnilniku. Tu bomo prikazali še eno pot za organiziranje razreda točk, to 
bo razred Polnt iz enote Pt (PT.PAS). Namesto dveh posebnih razredov točk 
bomo imeli samo enega, in ta bo naslednik razreda RowMatrix. Tako 
izenačujemo razrede točk v dveh in treh dimenzijah in si pridobimo mož- 
nost za dinamično podajanje točk med izvajanjem programa (metoda init). 

Razred Polnt je splošno razširjen v grafiki, zato vsebuje veliko število 
metod. Resda je velik, vendar se dolžine ne smemo ustrašiti — ni nastala 
naenkrat, ampak smo jo dopolnjevali po potrebi. Pravzaprav se znotraj 
razreda Point metode »same od sebe« delijo na skupine. To je označeno 
s komentarji, ker sintaktičnih sredstev za delitev metod na skupine znotraj 
razreda v Turbo Pascalu ni, 

Vedno najprej pišemo metodo init. V tem razredu ni potrebna nova 
metoda done, kar pa ne pomeni, da je ni: seveda jo nasledimo iz razreda 
RowMatrix. Metoda init se uporablja v RowMat.init in zasede več prostora, 
kot ima ta točka koordinat. Zadnji del točke je ničla, vendar mora biti tam, 
ker homogene matrike linearnih transformacij (glej definicijo pozneje v tek- 
stu) v predstavitvi točke zahtevajo dodatno dimenzijo. 

Po metodi init bi bilo smiselno dopisati operacije nad točko, za katere iz 
matematike vemo, da so pogoste in koristne. Takšne so naslednje metode: 

dimension — število koordinat v točki, 
negated — sprememba predznaka vseh koordinat, 
scalarMult — množenje vseh koordinat s številko, 
pointMult — množenje točke s točko, koordinata za koordinato, 
scalarPlus — dodajanje števila (skalarja) k vsaki koordinati, 
pointPlus — seštevanje točk, koordinata za koordinato. 
scalarSub — odštevanje številk od vsake koordinate, 
pointMinus — odštevanje točk, koordinata za koordinato, 
scalarDivision — deljenje koordinat s številom, 
dotProduct — skalarni produkt točk, 
translate — prenos točke, 
abs — absolutna vrednost točke, koordinata za koordinato, 
round — zaokroževanje koordinat, 
trune — rezanje koordinat, 
max — največja koordinata točke, 
min — najmanjša koordinata točke. 
Do prve skupine metod smo prišli s splošnimi matematičnimi predpostav- 

kami, Zato da bi lahko testirali, kar smo napisali, uvedemo drugo skupino 
metod, ki olajšajo praktično delo. Najprej uvedemo različne načine za 
neposredno definiranje in'branje koordinat točke. Metode putX, putY, putZ 
določijo ustrezne koordinate točk, funkcije x, y, z pa berejo koordinate. Te 
metode so bile zadostne, da smo napisali testni program. 

Zaradi ustreznih izračunov v razredu Line (premice) sta pozneje prišli še 
metodi intersection in distance. Ti metodi sodita k razredu Point samo 
zato, ker so njun rezultat (oziroma argumenti) — točke. Po zasnovi spadata 
obe metodi k razredu Lin 

intersection je presečišče premic, podanih z dvema paroma točk. 
distance je dolžina med dvema točkama. Ta metoda bi lahko bila vpisana 

v katerikoli drug razred. 
Zadnja skupina metod riše točke. Osnovna metoda je draw, vendar je 

enaka kot show: obe kličeta lokalno metodo internalDraw, ki dejansko riše. 
Vzrok za uvajanje dveh metod za isto nalogo je način risanja: običajno 
rišemo z draw, priročnik o Turbo Pascalu pa za to uporablja besedo show. 

Metoda hide je nasprotna metodama draw in show — zbriše točko 
z zaslona. 

Metodi initGraph in closeGraph samo kličeta istoimenska ukaza iz enote 
Graph. Zakaj ju potem uvajamo v razred Point? Preprosto: priročno je, da ju 

pošljemo kot sporočila točkam, ker bi morali v nasprotnem primeru v glav- 
nem programu poklicati enoto Graph. 

Spremenljivka visible spremlja stanje vidljivosti točke. Njeni vrednosti sta 
logični, false in true, postavita pa ju metodi draw in hide. Metoda isVisible 
vrne trenutno vrednost spremenljivke visible. 

Veliko metod v razredu Point, npr. abs in round, ima enako ime kot ukazi 
iz Turbo Pascala (enota System). »Naivno« navajanje teh imen brez oznake 
enote vodi k sintaktičnim napakam. Zato jih znotraj metod razreda Polnt 
natančno določimo s predznakom System in pišemo System.abs, System- 
trune ipd. 

in nazadnje, metodo perspTrans smo. napiseli šele: nato; ko je postala 
osnovna koda razreda Point stabilna; metoda perspTrans se zdi zazdaj 
zunaj konteksta, zakaj smo jo uvedli, pa bo jasno pozneje. 

Lahko sklenemo, da organizacija metod v razred ni linearan proces. 
Skoraj nemogoče je kar tako sesti, si zamisliti in napisati prav vse, kar bodo 
prihodnji uporabniki razreda zahtevali. 

Razred Point. iz enote mmPt in datoteke MMPT.PAS, je takle: 

unit mmPt; 
( Definira tocko ) 
interface 
uses Mat, mmColMat, mmRowMat, mmSaMat, Graph, mmPrsPrj; 
type mat38 — SguareMatrix; 

pointPtr —" Point; 
Point < object(RowMatrix) 

visible : boolean; 
procedure perspTrans(pp : PerspectiveProjection; pointsD 
constructor init(i : integer; n : string); 
function dimension : integer; 
procedure negated; 
procedure scalarMult(value : dataType); 
function pointMult(p : Point) : dataType 
procedure scalarPlus(value : dataType); 
procedure pointPlus(p : Point 
procedure scalarSub(value : 
procedure pointMinus(p : Poi 
procedure scalarDivision(value : dataType); 
procedure abs; 
function dotProduct(p : Point) : dataType: 
procedure translate(p : Point); 
procedure round; 
procedure trunc; 
procedure sphericalCoordinates(wd, psi, 
function max : dataType: 
function min: dataType; 
function x : data Type: 
function y : dataType; 
function z : dataType; 
procedure putX(value : dataType); 
procedure putY(value : dataType); 
procedure putZ(value : dataType); 
procedure intersection(at, a2, b1, b2 : Point); 
function distance(p : Point) : dataType: 
procedure initGrapi 
procedure closeGraph; 
funetion isVisible : boolean; 
procedure draw; 
procedure show 
procedure hide; 
procedure internalDraw; 
procedure moveTofp : Point); 
end; 

implementation 
constructor Pointini 
begin 

visible :— false; 
RowMatrix.init(i 4- 1,n); 
RowMatrix put(0.i 4-1 

Point); 

eps : dataType) 

end; (init ) 
procedure Point.negated; 
var i : integer; 
begin 

tor i :— 1 to dimension do 
put(—atli), i)i 

end; ( negated ) 
funetion Point.dimension; 
begin 

dimension :- RowMatrix.getColumns — 
end; | dimension | 
procedure Point.scalarMu!t; 
var i : integer; 
begin. 

for i :> 1 to dimension do 
puli ati) " value, i 
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end; ( scalarMult ) 
function Point.pointMult; 
var i : integer; 

value : dataType; 
begin 

value :— 0; 
fori ič 1 to Simenslon do 

value -eatli) " paat(i); 
pointMult 

end; ( pointMult ) 
procedure Point.scalarPlus; 
var i : integer; 
begin 

for i :— 1 to dimension do 
put( ati) -- value, 

end; ( scalarPlus ) 
procedure Point.pointPlus; 
begin 

translate(p); 
end; 
procedure Point.scalarSub; 
begin 

scalarPlus(-value); 
end; ( scalarSub ) 
procedure Point.pointMinus; 
var i: integer; 
begin 

for i :x 1 to dimens 
put atli) — pati), 1); 

end; ( pointMinus ) 
procedure Point.scalarDivision; 
begin 

scalarMult(1 / value); 
end; ( scalarDivision ) 
procedure Pointabs; 
var i : integer; 

do 

iz ito 
put( System abs(at(i), ); 

end; (abs) 
function Point.dotProduct; 
begin 

dotProduct :< pointMult(p); 
end; ( dotProduct ). 
function Point.max; 

it v < adli) then v : 
max : 

end; ( max ) 
funetion Point.min; 
var i : integer; 

v : dataType; 
begin 

at(1); 
1 to dimension do 

v > atli) then v :— atli); 
tori 

min 
end; ( min ) 
procedure Point translate; 
var i : integer; 
begin 

for i :— 1 to dimension do 
putlatli) -- pati), i): 

end; ( translate). 
procedure Point.round; 
var | : integer; 
begin 

for i :— 1 to dimension do 
put( System.round(at()), 

end; ( round ) 
procedure Point.trunc; 
var i : integer; 
begin 

for i : 1 to dimension do 
put( System.trunc(at(i), i); 

end; ( trunc ) 
procedure Point.sphericalCoordinates; 
begin 

put( cosipsi) » sin(eps), 1): 
put( cos(eps), 2); 
put( sin(psi), 3); 
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scalarMult(wd); 
end; ( Point.sphericalCoordinates ) 
function Point.x; 
begin 

x iz at(1); 
end; (x) 
function Point y; 
begin 

at(2); 
end; (y) 
function Pointz; 
begin 

z iz at(9); 
end; (z) 
procedure Point. putX; 
begin 

if dimension > 0 then 
put(value, 1); 

end; (putX ) 
procedure Point.putY; 
begin 

if dimension > 1 then 
put(value, 2) 

end; (putY 
procedure Point. putZ(valu 
begin 

if dimension > 2 then 
put(value, 3); 

end; ( putZ ) 
procedure Point.intersection; 
var 

kt, k, ni, n2 : dataType; 
invSm, sm : SguareMatri 
constants : ColumnMatri 
resulis ; RowMatrix; 

dataType); 

begin 
kl :< (a2y — a1.y) /(a2.x — ala): 
k2 (b2.y — b1.y) / (b2.x — b1.x); 
ni al.x" kl; 
n2 :— — bix» k2; 
invSminit(2'invSm); 
with sm do begin 

initio,'sm); 
put(k14,1); pu—1,1,2); 
put(k2,2,1); put(-1,2;2); 
invŠm.inverse(sm); 

end; ( with sm ) 
with constants do begin 

init(2/'constants'); put(-n1,1); put(-n2,2); 
end; ( with constants ) 
results,init(2, results"); 
results.mult(invSm, constants); 
put(results.at(1),1); 
put(results.at(2),2); 
sm.done; invŠm.done; results.done; constants.done; 

end; ( intersection ) 
function Point.distance; 
var s : dataType; 

1 to dimension do 
s sor((at(i) — p.at(i)); 

sart(9); distance 
end; ( distance ) 
procedure Point. 
var gd, gm : integer; 
begin 

gd :— Graph.Detect; 
Graph.initGraph(gd, gm, "); 
if Graph.graphResult <> Graph.grok then halt(1); 

end; ( initDraw ) 
procedure Point.closeGraph; 
begin 

Graph.closeGraph; 
end; ( closeGraph ) 
function PointiisVisible; 
begin 

isVisible :< visible; 
end; ( isVisible ) 
procedure Point.show; 
begin 

visible :— tr 
Graph.putPixel(System.trunc(x), System.trunc(y), getColor); 

end; ( show.) 



i: 

procedure Poinice a.translate(b) 
VN kai gom 3.6000 31.000 0.000 

aaa ; a.rouni one; PPM vneta, Systomarunot) gBkOolv); čebe anno steči, tišiio 
procedure Point.draw; adtrune 
begin 13.000 4.000 31.0000 o.o000. 

show; sphericalCoordinates(t pi.pi) 
end; ( draw) 0.000 A. o.o000. 0.000 procedure Point.internalDraw; pi 
begin 1.000. 10000 0.000 

show; p2 
end; ( internalDraw ) 0.000. o.o000 0.000 
procedure Point.moveTo; p3 
var i : integer; 0.000 1.000 0.000 
begin ps 

hide; 10000 1.0000 0.0000. 
tor i:- 1 to dimension do r, presečna točka vrstic 
a tli). 1); 1.0000 0.000 0.o000 

end; ( moveTo ) Slika 6. Drugi zaslon programa mmdsPt. 
procedure Polni. perspTrans; 
ea EDI program mmdsPt; ( Demo za Point ) 
a ido begin uses Crt, mmPt, TCUtil, Graph; 

či vara, b,r, pi, p2, p3, pa : Polnt; 
bi result : Mat.dataType: 
tz izi o8; 
el :— divtx £ d2vty dav 
ez i- ddstx 4 dsvty -t dev Ce 
o A KE writeln( Program mmdsPt — testiranje klase Point); writeln; 
put(xfactor » xdistance » (e3 / e2), 2); k SE 
end; ( with pp ) init(ava '); : ; 

end ( perspTrans ) pulti) PASE rute a ene) negaled; changeName(' a.negated); wr; 
scalarMU(3.0); changeNamef'a.scalarMult'); wr; 

Testni program mmtPE ni dolg, vendar so njegov rezultat kar trije zasloni. di 
Prva zaslona, sliki 4 in 5, sta rezultata osnovnih sporočil objektom razreda Js b.put(1,2); b.put(1,9); b.wr; 
Point. Tretjega zaslona ne bomo prikazali, ker je ena sama točka, narisana b): 
na zaslonu, videti skoraj tako kot prazen zaslon. writelni pointMulH(b) Z ', result:13:4); 

scalarPlus(2); ohangeNamef'a.scalarPlus(b)'): wr; 
pointPlus(b); changeName('a.pointPlus(b)); wr; 

Program mmdsPt — testiranje razreda Point scalarSub(3); Name('a,scalarSub(3)); 
pointMinus(b); changeNamef'a. pointMinus(b)); wr: 

a scalarDivision(10); 
1.000 —a.0000 o.0000 ohangoName( a scalarDiviion(t0)): w; 

anegated 
—1.0000 3.000. 0.000 

rMult 
s —3.0000 9.000. 0.000. 

1.0000 1.000. 0.000. 
pointMuk(b) — —6.0000 putX(10) 
a.scalarPlus(b) writeln(a.x. 

—1.0000 11.0000 —10.0000 0.000 premi 
ns ran a okoOGI 'ranslate(b): changeName('.translate(b)'); wr; 
asvlatbiča) - —-9.0000 0.o000 round; changeName('a.round)); wr; 

; UX(13.4): 
—3.0000 9.0000. —12.0000 0.000 runo; ohangeName'a.trunc] 

a.poiniMinust) sphericalCoordinates(1. pi, pi 
4,0000. s.0000 —13.0000 0.000 changeName('sphericalCoordinates(1 pi,pi)): wr: 

a.scalarDivision(10) end; ( witha) Za ke 
m presecisena tocka premic ); 0.8000. 13000. 0.000 prli pr pela ee 

2 p3);p4.init 0.000. 13000 00000 — piputX(n; pi PUC 
2.5000 p2.putX(0); p2. putvlOj; 

O ANNE Po PutX(O); pap pAouiklU: peputiti 
7 pl.w; p2Wr; p3Wr; pk; Sporočilo init(3,") definira tridimenzionalno točko, ki se izpiše kot štiri z 

številke. Podobno 44 sporočilo ia," tri številke, ki predstavljajo točko. re sevov! PA. PA. PA); 
v ravnini. Ne pike): 

Slika 8 prikazuje tudi izračunano presečišče dveh premic. 9 intŠrapn. 
OviTexi( Program mmdsPt — zaslon st br , gratika'); 

Program mmdsPt — drugi zaslon j 

a.max 1.3000 
a.min 0.400 
ax 10.000 
a.y 2.6000 a.done; b.done; r.done; p1.done; p2.done; p3.done; p4.done 
a.z 30.000 end. ( mmdsPi ) » 
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Linearne transformacije 

Razredi, o katerih smo govorili doslej, so obdelovali splošne oblike 
matrik, ki jih uporabljamo v različnih tehničnih, matematičnih in statističnih 
aplikacijah. Tukaj obravnavamo samo uporabo matrik v računalniški grafiki. 
Napredek je v glavnem v razredu SguareMatrix, kar pomeni, da bomo 
konstruirali njene podrazrede. 

Z matrikami lahko učinkovito predstavljamo linearne transtormacije. Te 
imajo splošno obliko 

V Ax 
kjer sta x i y vektorski spremenljivki, A pa je matrika. Če gledamo 

geometrijsko, sta x in y točki v ravnini. V računalniški grafiki je običajna 
predstavitev točke kot vektorjev, ki so za po eno dimenzijo večji od dimen- 
zije prostora, kateremu te točke pripadajo. Tako se dvodimenzionalna točka 
spremeni v vektor 1 x 3; matrika transformacije, ki ustreza takšni točki, je 
tipa 3 x 3. Najbolj splošna oblika takšne matrike je 

pa 

o ) 

Tretji stolpec je fiksiran na enotni vektor, zato je videti, kot da pri 
transformacijah ne sodeluje. Tu je zato, da bi bila matrika A kvadratna in da 
bi ji pozneje lahko izračunali inverzno matriko (če ta obstaja). 

Matrike, v katerih je zadnji stolpec podoben tistemu v navedeni matriki, 
so homogene. Definirajmo nov razred, HomogeneousMatrix, kot podrazred 
razreda ŠguareMatrix. Edina razlika je v metodi init, ki mora zdaj redefini- 
rati sestavo zadnjega stolpca: 

> 
som]! ac 

unit mmHomMat; 
( Definira homogeno matriko ) 
interface 
uses SaMat: 
type 

HomogeneousMatrix — objeci(SguareMatrix) 
constructor init(rows ; integer; n : string); 
end; 

implementation 
constructor HomogeneousMatrix,init; 
var i : integer; 
begin 

SauareMatrix.init(rows,n); 
zero; 
tor i:— 1 to getColumns do 

put(0, getColumns, i); 
put(1, getColumns, getČolumns); 

end; (init) 
end. | mmHomMat ) 

Translaciju definiramo kot 

100 
T: o10 

TxTYI 
Z direktnim računanjem dobimo enačbe translacije v ravnini: 
X-x£Tx 

YtTy 1 
Rotacijo okoli koordinatnega izhodišča za podani kot definiramo takole: 

cos(6) — —sin(6) 0] 
R- |sin6) — cos(8) o 

o o 1 

Skaliranje (homotetijo) definiramo takole: 

Sxo 0] 
s 0 syo 

gb 

Zgornje tri matrike skupaj lahko predstavijo katerokoli transformacijo 
točke v ravnini. Zaradi dedovanja lahko te matrike napišemo kot podrazrede 
razreda HomogeneousMatrix. Za prenos definiramo razred Translation! 
trix, v datoteki MMTRNMAT.PAS. 

unit mm TrnMat; 
( Definira matriko translacije ) 
interface 
uses mmHomMat, mmPt; 
type 

TranslationMatrix — object(HomogeneousMatrix) 
constructor initlpoint : Point; n : string); 
procedure inverse(him ; TranslationMatrix); viru 
end; 
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implementation: 
constructor TranslationMatrix.i 
var i, size : integer; 
begin 

size :< 1 -- point.dimension; 
HomogeneousMatrix.init(size,n); 
identity; 
ori 

put(p 
end; ( init ) 
procedure TranslationMatrix.inverse; 
var t, ( : integer; 
begin 

ti— hm getRows; 
for i :x 1 to t— 1 do begin 
put -hm.at(ti), t, i); 
end; (fori) 

end; ( inverse ) 
end. ( mmTrnMat ) 

to (size — 1) do 
tatli), size, i); 

Matriko prenosa lahko definiramo s točko oziroma z objektom tipa Point. 
Program ttTrnMat prikazuje, kako se prenos uporablja. 

program ttTrnMat; 
( Testiranje matrike prenosa ) 
uses Crt, mmTrnMat, mmPt; 
var 

ranslationMatrix; 

writeln('Program HTrnMat, testiranje translacije 
in; 

b.put8,1 
b.put(5,2); 
br; 
a.inil(b, 'a, matrika translacije 
c.init(b, 'e, inverzno za a '); 
awi 
C.inverse(a); 
cwr; 
diinitib.dimenston, 
d izbi 
d.changeName('d, spremenjen znak"); 
d.negated; 
dr; 
a done; b.done; c.done; d.done; 

end. ( ttTrnMat ) 

Rezultati programa ttTrnMat so prikazani na sliki 6. 

Program tiTrnMar, testiranje prenosa 

b, točka v ravnini 
3,0000. 5.0000. 0.000. 

a, matrika prenosa 
1.0000 0.0000 0.o000. 
O.0000. 1,0000 0.o000. 
3.0000 5.0000 1.0000. 

c, inverzno za a 
1.0000 0.o000 0.0000. 
O.0000. 1.0000 0.0000. 

—3.0000 —5.0000 1.0000 
d, spremenjen znak 

-3.0000 —5.0000 0.0000. 

Slika 6. Rezultat programa ttTrnMat. 

Spremenljivka b je tipa Point oziroma točka dimenzije 2. Z njo postavimo 
matriki a in c. Obe sta matriki prenosa, le da je c inverzna za a. Spremen- 
ljivka d je točka s spremenjenim predznakom. Ker imamo metodo negated 
za točke, lahko inverzijo matrike za prenos napišemo tudi preprosteje, tako 
da pokličemo metodo negated kot argument za init. 

Nadaljevanje prihodnjič 



09. Vodno razmerje cena - kvaliteta 
Fauzbin stroje in progromske opreme je cena 
vedno vožer lokor, pravtako po tudi kvoleto 
Mnenjo smo, do predstovjo bro vodno 
določen komproms, vendar smiseln, Dinamično 
se mu priogojamo tako, do skušamo z. 
tačunalnškego sistemo potegni čim več, 0 
im ugodnejo ceno. Celovita kakovostno. 
primerjavo sistemi vodih svetovnih 
proavoplcev, ko! sto IBM oli COMPAG pokaže 
hole kvečjemu enake rezulate naših 
 sstemov zo občulno nilo ceno. 

0. Znanjein izkušnje 
Ob nakupu našega sstemo. 
Kupujete ludi dolgoletne kušnje 
naših rokovnjokov, iso vom no 0. siremske rešitve 

O. uporaba najnovejše tehnologije 
Komponente a računalniške ssteme in druge noše 
delke dobodtama te norohtevnejšega delo 
;vtovnega točunalnškega trgo -1stca Siljeve 

Solne v allorni, ZDA, zoo lohko z lohkolo sledimo. 
napovejšim dosežkom na področju razvoja svetovne 
ročunolnske enolog jh nudimo nasim kupcem 
V celoti noši ponudbi 

JO. osirora vhodna in izhodna kontrola 
Komponente za računalnške sisteme in drugi naši 
»rdelki so postovleni 7.urnemu nepreknjenemu 
komralnom testronj, vk končn zdelek po še 
48. vrmemu neoreknvenerv končnemu test. 
kvote: Posledica toke roge korale kvalitete je 
redno mono stevio okvar naše računalniške 
opreme tem tus servanih posegov 

O. zrosaven nakup 
Če se odločite zo nakup naših 

0. Zanesljivostin garancija 
Zaupomo svojim adelkom, zalo nudimo 
Najmanj 17 mesečno goroncio. zo 

V goraneyskem obdobju nudimo zo. 
poorovlo brezoločen sera no delovnem. 
mestu uporabnika Po preteku. 
gprenciskega roka nudrno letno. 
pogodbeno serisno vzdrževone 
ročunolnške opreme. Na senani poz se 
odrovemo toke, oztoma najkosnee V 24 
oh 

0. zača podan 
Zelo velk pomen dojemo zošč voljo zo voka vprašanja v zven Poleg srne opreme vom V sistemov, vom naši strokovnjak stropno ol progromsko opremo. 

Podpiramo projektni nstop 
o mvestici soj stem 
omogočimo mveskorj celot 
vpogled v konkretno 
problematiko m toko s skupnimi 
močmi pridemo do optimalne 
šine 

nudro kompletne sistemske. 
reši z nojsodobnejimi 
programskimi orod področ 
računalniške grohka. 
(računalniško podprto 
oblikovanje namizno 
zolonišo, ročunolnškh 
komunikacij lokalne mreže m 
telekomunikacij, ročunolnško 
podprtego poslovanj n drugi 
specialnih opikoci v sklodu 

brezplačno doslavjo, montrojo 
instalacijo na vošem delovnem 
"mostu V primenv večjega 
nakupa sstemov le možen 
ogovor o organizvanju 
zobroževano co uporabnike O ter Sprowno osnovno programsko 

sodotkov na računoinskh 
e zavedomo, do te nagroli 
podatek, kje izgubljen Poleg 
padalkov varnostnim 
kopiranjem bresprekiniverim 

okro vzolčli podankov 
vvnalnskih mežoh Sevedo 

volil enable bi 
lehko 

držav 
rarsk 

razlo 

opremljeni ei z orod, zo 

O. nuterenčna mesta 
ročunolnke usleme. 
najdete povsod, ke! so 

potrebni zaneti m kvote 
zalo so naši kupe loko 

 uprovni in provosodn 
org ter znansiveno 

kovolne ustanove ko! ui 
itevnejšo okolo 

v gospodarstvu 

za odločitev 

ATR 
Tel.: (061) 326-737. 

NR 
d.o.o., V Murglah 8I, 61000 Ljublj 

327-068. 315-668: Fax 

Zahtevajte katalog naših izdelkov 

mo področne zastopnike za prodajo računalniških sistemov. 

jana 
(061) 216-265 

ATR je registrirana blagovna znamka Advanced Technology Research 
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NIH 

VA SOStO| 

Cevi 
proizvodi in storitve 
Iz našega programa vam po izredno ugodnih cenah nudimo: 
O IBM kompatibilne računalniške sisteme PC XT/AT2N6/386/486 

z operacijskim sistemom MS DOS 
če me PC AT386/486 z operacijskim sistemom 

NIX 
računalniške mreže (Novell) 

6 opremo za registriranje delovnega časa s pomočjo magnetnih 
kartic 

9] € profesionalne gr 
€ opremo za namizno založništvo 
 <tiskalnike Mannesmann Tally in drugo periferno opremo 
S uplikativno programsko opremo za podporo poslovanja v podjet- 

in ustanovah 

ne postaje za načrtovanje 

Slavonskom. 
inalno licenčno programsko opremo z dokumentacijo 

€ izobraževalne storitve 

LO GOAP.GOSTOL, AVTOMATIZACIJA PROCESOV, PRVOMAJSKA 124. 6500 NOVA GORICA, TEL. (065) 26-511, 26-522, 23-411, FAKS: (065) 26-586 — | 



KRIPTOGRAFIJA 

Zakleni podatke z javnim ključem 
DRAGAN PLESKONJIČ, dipl. ing. 

ič prispevek je logično nadaljeva- 
nje članka o zaščiti skrivnih podat- 
kov in programov, objavljenega 
v 12. številki Mojega mikra 1990. 
V njem obravnavamo šrifriranje po- 
datkov oziroma sporočil, ki jih po- 
sredujemo na daljavo po nezaneslji- 
vem kanalu. Nezanasljiv kanal je 
dandanes tako rekoč vse razen 
osebnega prenosa sporočila. Opisa- 
li bomo, kako se lotiti prenosa po- 
datkov s šifriranjem, in sicer v okvi- 
ru tu. kriptosistemov z javnimi ključi 
(angl. public key systems). 

Predstavljajte si, da bi morali reši- 
ti tale problem: prijatelju (prijatelji- 
ci), ki živi v oddaljenem mestu, naj 
bi poslali kovček, v katerem so dra- 
goceni predmeti (oziroma sporoči- 
lo. podatki, programi). Nihče ne 
sme zvedeti, kaj je v kovčku. Izbirate 
lahko med kurirjem oziroma pre- 
nosno potjo, ki pa ima nje kaj ne 
zaupate. Če bo kurir zvedel, kaj je 
v kovčku (sporočilu), bo to vsem 
prišlo na ušesa. Tega pa si kratko- 
malo ne smete dovoliti. Kako torej 
ukrepati? Kovček lahko zaklenete. 
A kako naj ga potem prejemnik od- 
klene, ko pa je ključ v vaših rokah? 
Ključa mu po kurirju ne morete po- 
slati, saj človeku ne zaupate. Potre- 
bovali bi torej še enega kurirja, ki bi 
odnesel ključ. Toda kurirja se uteg- 
neta med potjo srečati in si skupaj 
ogledati vsebino kovčka... Taka re- 
itev torej ne pride v poštev, povrh 
pa je draga. 
Kakšna je potemtakem prava reši- 

tev? Morda: 
1. Kurir najprej odnese kovček 

RR Elena ga rodnem 
pa se vrne po ključ. 

2. Zaklenete kovček, kurir ga od- 
nese. Prejemnik ga zaklene s svojo 
obešenko. Potem vam kurir prinese 
kovček nazaj. Vi odklenete svojo 
ključavnico in kovček je zdaj zakle- 
njen samo z obešenko prejemnika. 
Kurir odnese kovček prejemniku, ta 
ga odklene in vzame iz njega pošilj- 
ko, ki mu je namenjena. 

Malce zapleteno, kajne? Hkrati pa 
še vedno drago. 
A če bi obstajala ključavnica, ki jo 

zaklenemo z enim, odklenemo pa 
z drugim ključem? Nevsakdanje, saj 
si s ključem, ki ključavnico zaklene, 
pri odklepanju ne moremo pomaga- 
Hi Ključa sta namreč inverzna'.. Za 
ključavnico torej najprej uporabite 
transformacijo T;, ki jo iz stanja od- 
klenjeno (S,) pretvori v stanje zakle- 
njeno (S,). To opravite s ključem K, 
Za odklepanje ključavnice pa upo- 
rabimo transformacijo T; in ključ K,. 
Sleherni od ključev (K,. K,) izniči 
transformacijo, ki jo je opravil prejš- 
nji ključ. V poenostavljenem zapisu 
bi bilo to videti takole: 

T, — (TE, tj. transformaciji T, i T, 
sta medsebojno inverzni 
K, k K, — 1, tj. ključa K sta medse- 
bojno inverzna (znak x ne označuje 
navadnega množenja) 

T, (S,K)) — S, tj. T, s ključem K, 
prevede sporočilo iz stanja S, v sta- 
nje S, 
T; (S,,K,) — S,, tj. T, prevede skupaj 
s ključem K, sporočilo iz stanja S, 
v stanje S, 

Z zaporedno uporabo transtor- 
macij T, in T, dosežemo identiteto, 
ti, sporočilo ostane v prejšnjem sta- 
nju. Tisti, ki želi poslati dragocena 
sporoi med prenosom hkrati 
zagotoviti njihovo nedotakljivost, 
mora torej poskrbeti za dva inverz: 
na ključa. Enega od teh ključev po- 
šlje naslovniku in mu sporoči: 

»Vse, kar mi pošiljate, zaklenite 
(Sifrirajte) s tem ključem (K,).« 

Sporočila seveda ne more nihče 
odkleniti (dešifrirati), saj nima nihče 
ustreznega ključa (K). To lahko na- 
redita samo tisti, ki je generiral par 
ključev K, in K,, oziroma kaka bistra 
glava, ki bi na temelju javnega klju- 
ča K, izračunala še skrivni, tj 
verzni ključ K,. Skrivni ključ mora 
biti torej enosmerna funkcija javne- 
ga ključa, tj. v razpoložljivem času 
in z razpoložljivimi sredstvi ne, bi 
smel na temelju znanega javnega 
ključa nihče izračunati, kakšen je 
skrivni ključ. Tedaj ne bi bila možna 
niti transtormacija šifriranega (za- 
klenjenega) sporočila v dešitrirano 
(odklenjeno), kajti tudi šifrirano be- 
sedilo je enosmerna funkcija odpr- 
tega besedila. 

Problem malce raz: imo: 

Predstavljajmo si, da obstajata 
osebi A in B, ki želita izmenjavati 
sporočila. Drugim ljudem ne zaupa- 
ta kaj dosti. Radi bi si zagotovili: 

1. Tisti, ki pošilja sporočilo, hoče 
biti prepričan, da sporočila ne bo 
prebral nihče drug razen naslov- 
nika. 

2. Tisti, ki sporočilo prejme, želi 
trdno vedeti, kdo mu ga pošilja, ti. 
hoče imeti zagotovilo, da mu sporo- 
čila ne pošilja kdo v tujem imenu, se 
pravi, da se nihče lažno ne pred- 
stavlja. 

Kako ukrepati v tem primeru? Re- 
šitev je takale: 

Osebi A in B generirata vsaka po 
en par inverznih ključev. Z drugimi 
besedami, oseba A izdela inverzna 
ključa Ka in Ka', pri čemer je Ka 
javni, Ka' pa skrivni ključ. Podobno 
oseba B izdela ključa Kb in Kb. 

Potem A in B javno objavita ključa 
Ka in Kb, medtem ko Ka' in Kb' 
ohranita zase. Privzemimo, da iz 
javnih ključev nihče ne more izraču- 

skrivnih (pozneje bomo pojas- 
kako takšne ključe zares gene- 

rirajo in uporabljajo). Kako bo ose- 
ba A poslala sporočilo osebi B? Naj- 
prej sporočilo zaklene, tj. transtor- 
mira s svojim skrivnim ključem Ka 
(opisali bomo tudi postopek te 
ranstormacije). Potem tako zakle- 
njeno sporočilo še enkrat zaklene, 
toda tokrat z javnim ključem osebe 
B, tj. s Kb, ki je vsem znan. In takšno 
sporočilo lahko brez skrbi po kakrš- 
nemkoli kanalu pošlje osebi B, saj 

ga razen osebe B ne bo mogel nihče 
dešitrirati 

Kako oseba B dešifrira sprejeto 
sporočilo? Zelo preprosto. Najprej 
uporabi javni ključ osebe A, tj. Ka. 
S tem »izniči« učinek, ki ga je oseba 
A dosegla s svojim skrivnim ključem 
Ka' (to more sicer narediti kdorkoli). 
Z uspešno izvedbo te operacije se 
oseba B prepriča, da sporočilo res 
prihaja od osebe A, saj samo ta ose- 
ba pozna svoj skrivni ključ. Toda 
sporočilo še ni dešitrirano. Nasled- 
nji korak, ki ga naredi oseba B, je 
transtormacija s ključem Kb', tj. 
z njenim skrivnim ključem (to pa 
more opraviti samo oseba B, saj 
nihče drug ne pozna njenega skriv- 
nega ključa). Po tej poti pride oseba 
B torej do odprte (dešitrirane) obli- 
ke sporočila, ki ga je dobila od ose- 
be A. 

Podobno bo oseba B pošiljala 
sporočila osebi A. Sistem je moč 
razširiti na še več oseb, ki želijo tako 
komunicirati med sabo. Vsaka ose- 
ba, ki se želi vključiti, mora torej 
določiti par ključev (svoj javni in 
svoj skrivni ključ). Javni ključ položi 
na svetlo, obenem pa zahteva, da 
vsi, ki ji pošiljajo sporočila, šifrira- 
nje opravijo z njenim javnim klju- 
čem. Če želi še preveriti verodostoj- 
nost (avtentičnost) sporočila, potem 
zahteva, naj ošiljajo spo- 
ročila, za Šifriranje uporabijo svoj 
skrivni ključ, in sicer tako, kot smo 
že opisali. 

Takšne sisteme v kriptografiji 
imenujemo kriptosistemi z javnim 
ključem (angl. public key systems). 
Težavi, ki ju je treba premagati, sta 
tile 

- par ključev (javnega in skrivnega) 
moramo določiti tako, da iz javnega 
ključa ni moč ugani nega 
- transformacija (funkcija preslika- 
vanja) sporočila (odprtega besedila, 
programa, podatkov) v šifrirano 
obliko mora biti takšna, da inverzije 
ni moč opraviti, ne da bi poznali 
skrivni ključ. 

Skrivni ključ je torej enosmerna 
funkcija javnega ključa, šifrirano 
besedilo pa je enosmerna funkcija 
odprtega besedila, Mehanizem, 
s katerim rešujemo te probleme, je 
oprt na precej zapleten matematični 
postopek, ki ga bomo opisali le na 
kratko. Radi bi namreč zgolj to, da 
bi bralci razumeli postopek, s kat 
rim glede na zahteve določamo klj 
ča, in da bi jim bilo jasno načelo 
šifriranja in dešitriranja. 

Kaj je enosmerna funkcija 

Za enosmerne funkcije je značil- 
no, da ob dani vrednosti X ni težav- 
no' izračunati vrednosti funkcije 
Y—F(X), pač pa ni lahka pot do izra- 
čuna X, če krenemo od funkcije 
Y-F(X). Z drugimi besedami, ne 
poznamo izvedljive računske meto- 
de za določanje F '(Y). Numerična 
inverzija je lahka pri kontinualnih in 
analitičnih funkcijah. Zato za eno- 

smerne funkcije uporabljamo. di- 
skontinualne in poljubne funkcije. 

Pojem enosmeren ni absoluten, 
temveč je odvisen od tega. za ko- 
likšno število izračunavanj pravimo, 
da pomeni »nemogoče veliko števi- 
lo«. Pravimo, da za dano vrednost 
funkcije F(X) računanje vrednosti 
X »računsko ni izvedljivo«, če to 
računanje zahteva toliko časa in 
sredstev, kolikor si jih ni moč pri- 
voščiti. Vemo tudi, da ob zelo sreč- 
nem ugibanju ali izbiranju vrednosti 
funkcije F(X), ki jim ustreza znani X, 
takšno računanje ni več potrebno. 
Eden od sistemov z javnim klju- 

čem je narejen tako, da uporablja 
očitno težavni problem računanja 
algoritmov v aritmetiki po modulu 
a (a je naravno število in polje GF(g) 
ima g elementov (0, 1, ..., g-1; GF 
pa je oznaka za Galoisovo polje 
s g elementi). 

Naj bo: 

Y < a" mod g 1s X s g-i (1) 

V takšnem primeru v aritmetiki 
vsa računanja potekajo po modulu 
a (npr. 5' mod 11 — 125 mod 11 
Z A). Pri tem je v gornji formuli 
a fiksiran primitivni element polja 
GF(a), pri katerem so stopnje števila 
a neničelni elementi 1, 2, .... g-1 
od GFIa). Tedaj X računamo kot al- 
goritem od Y v bazi a prek GF(G) 
X — log,Y prek GF(g) za 15 Y sg-1 
(2) 

Računanje X iz V je lahko in zah- 
teva največ 2Xklog, množenj. 
Primer: 

Le CE NE, AE MK S) 

Računanje X iz Y je veliko težje in 
za nekatere pazljivo izbrane vredno- 
sti g zahteva operacije reda g'". 

Vsak uporabnik generira neodvis- 
no naključno število, izbrano iz in- 
tervala (1, 2, ..., 4-1). Skrit ohrani 
X, izračuna pa 

mod. a. (4) 

in rezultat objavi kot javni ključ. Ka- 
dar iin j želita uporabnika skrivno 
komunicirati, uporabita za svoj 
ključ: 

K, o — o 8% mod. a. (8) 

Uporabnik i takole izračuna K, iz V 

K, o o— OVE mod a. (8) 
mod. a. (B 

a mod g — a"" mod a (8) 

(asi 

Uporabnik j dobi K, po preprosti 
poti 
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Kyo%o O YM mod. a. (9) 

Drugi uporabnik lahko K; izraču- 
na iz | in Y,, recimo takole: 

Kyo z vesa mod. a. (10) 

Če je logaritme prek GF(ig) 
— v aritmetiki po modulu g — lahko 
(zračunati, v sistem ni težavno vdre- 
ti, Če pa ni poti za izračun K, iz Y, in 
Y), ne da bi najprej dobili X; ali X,, je 
sistem varen. 
Če je g naravno število, ki je veli- 

ko manjše od 2", je moč predtaviti 
vse. velikosti kot b-bitna števila. 
Stopnjevanje tedaj v aritmetiki po 
modulu g zahteva največ 2b mno- 
ženj, medtem ko je za logaritmiranje 
potrebnih g" — 2" operacij, ob 
uporabi najbolj znanega algoritma. 
Če je b-200, potrebujemo največ 
400 množenj, da bi iz X; izračunali Y, 
oziroma K; iz Y, in X, medtem ko 
računanje K; iz Y, in Y; zahteva naj- 
manj 2'% ali približno 10" operacij, 

Opis algoritma RSA 
z javnim ključem 

Eksponentno funkcijo so-na po- 
seben način uporabili Rivest; Sna- 
mir in Adleman za kriptosistem RSA 
z javnim ključem. Oprli so se: na 
dejstvo, da je iskanje velikih (npr. 
stoštevilčnih) naravnih števil račun- 
sko precej lahko, pač pa vse kaže, 
da faktorizacija zmnožka dveh takš- 
nih. števil računsko praktično -ni 
možna. 

Na kratko bomo opisali, kako po 
tem algoritmu določamo ključe in 
šitriramo. 

Uporabnik A izbere dve zelo veliki 
naravni števili, P in O, ju pomnoži in 
tako dobi število N. Število N je jav- 
no, toda skrita ostaneta njegova 
faktorja P in O. Opiraje se na P in O, 
Jafiko uporabnik A izračuna funkci- 
jo $(N) (ti. število naravnih števil, 
manjših od N in relativno enostav- 
nih v primerjavi z N), po formuli 

si) ( (P-)k(0-1) 

Potem izbere drugo število, E; iz 
intervala od 2 do $(N)-1. Tudi to 
število je javno. Sporočilo je prika- 
zano kot niz števil M;, M,. ... v kate- 
rem je vsako število med 0 in N—1. 
Šifriranje opravimo v vsakem bloku 
M z uporabo javnih informacij E (tj 
javnega ključa) in N (modul 
"metike, s katero delamo), po formuli 

ce: M (12) mod N 

kjer C pomeni šifrirani blok. S skriv- 
nim številom $(N) lahko uporabnik 
A brez težav izračuna število 
D (skrivni ključ), tako da dobimo 

(E k D) mod $iN) — 1 (13) 

(ekvivalentno E xx D < k k $(N) -- 1). 
Tako zagotovimo inverznost ključev 
E in D, s tem pa ludi inverznost 
postopka šifriranja in dešitriranja. 
Če ima E skupen faktor z $(N), D ne 
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obstaja in moramo izbrati drug E. 
Potem je zaradi 
xa X mod. N.O (14) 

dešitriranje za vsa cela števila med 
0in NS in k lahko izvedljivo, in to 
s potenciranjem na D-to potenco: 

GP < MO-M$MU—M mod N (15) 

PRIMER: izberemo P. < 17 in 
O — 31. Tedaj je N — PO — 527 in 
fin Z PSA) - deo. Če je 

| je.D — 348 (7 k 343 — 2401 
>k 480 -- 1). Če je M — 2, potem: 

Za šifriranje smo potrebovali javni 
ključ, medtem ko je za dešifriranje 
nujen skrivni ključ: 

M — C? mod N 
28% mod 527 
128?$4-128!$4k128'1128?k128' 

mod 527 
5 256 35 101 47 128 mod 527 
mod 527 

Postopka šifriranja in dešitriranja 
sta lorej enaka, le da v prvem prime- 
fu uporabljamo v odprtem besedilu 
(M) javni ključ (E), v drugem pa v ši- 
friranem besedilu (C) skrivni ključ. 
Delamo z numeričnimi interpretaci- 
Jami besedila (ASCII ali drugimi). 

Ponazoritev šifriranja po 
algoritmu RSA 

Glavna težava pri šifriranju. po 
tem algoritmu je računanje eno- 
smerne funkcije, katere oblika je 

m' (mod n). 

V tem primeru uporabimo kar pre- 
cej učinkovit algoritem, ki omogoča 
računanje eksponentne funkcije 
oblike m" s ponavljanjem kvadrira- 
nje jn množenja: v-naslednjihsko- 
rakih: 

1. korak: Naj je h,h,.,...hih, dvoji- 
ška predstavitev števila h 
2. korak: c :< 1 
3. korak: 
4. koraki 
5. korak: če je h,-1, potem c:< cm 
mod n 
6. korak: 
7. korak: če i<0, potem konec; sicer. 
pojdi h koraku 4. 

V programskem jeziku pascal bi 
bila procedura za računanje eno- 
smerne funkcije recimo takšna: 

iz 
While Kljuc > 0 do 
begin 

|;— Hz Ali] —— Ključ mod 2; 
Kljuc :— Kljuc div 2 

end; 

Pripomba: V tem primeru so črke 
interpretirane tako, da je numerična 

lerpretacija sestavljena iz A — 1, 
B — 2 itd. Šifrirani so bloki s po 
enim znakom (črko), uporabljena pa 

( Šifriranje enote besedila, predstavljene numerično v spremenljivki Spo-— 
rocilo ) 

Sifra 
For J 
begin 
Sifra 
IALJ) 
Sporocilo; 
Silra 
end 

End; ( EnosmFunkcija ) 
Elegantnejša rešitev je seveda, če 

konverzijo ključa v dvojiško obliko 
opravimo s posebno proceduro. To 
je potrebno samo enkrat na začetku: 
šifriranja/dešifriranja sporočila/šifri- 
ranega. besedila. Rezultat. lahko 
shranimo v globalno spremenljivko, 
. polje, ki vsebuje dvojiške: citre 
ključa. V tem primeru je A[O] dvoji- 
ška cifra najmanjše teže. 
Oglejmo si primer šifriranja: Reci- 

mo, da bi morali s to metodo šifrirati 
tole besedilo: 
»SNAGA RSA ALGORITMA JE 
U PROBLEMU FAKTORIZACIJE VE- 
LIKIH BROJEVA« 

Za ponazoritev izberimo poljubni 
števili: 

majhna naravna števila. Tak6 smo 
ravnali zaradi preprostejše ponazo- 
ritve in tako šifrirano. besedilo. bi 
bilo kajpada moč zlahka dešifrirati. 
Nasploh pa imamo pred sabo pri- 
mer sistema, degradiranega na na- 
vadno zamenjavo znakov. 

Kadar uporabljamo algoritem 
RSA v resničnem življenju, izbiramo 
za generiranje ključa velika naravna 
števila (recimo števila s približno 50 
"do 100 desetiškimi ciframi). Za blok 
sporočila tedaj uporabimo kar niz 
7 20 do 30 znaki. V kodi ASCII. reci- 
mo, bi niz znakov »ABCDEFGH« in- 
terprel »65666768697071722. 
Pri takšnem šitriranju ni možnosti, 
da bi faktorizirali število N, niti ni 
moč izračunati skrivnega ključa na 
temelju javnega (tudi pri tem se ne 
moremo. izogniti -faktoriziranju). 
Resnična zanesljivost. algoritma 
RSA potemtakem izkorišča nemoč 
današnjih računalnikov. in -algorit- 

bi v času, ki je na voljo, 
rali velika števila oziroma 

izračunali inverzno obliko enosmer- 
ne funkcije. 

Oglejmo si nekaj podatkov o ča- 
P-9inO-11 sih, potrebnih za faktorizacijo veli- 

ii števil 
Število decimalnih Število potrebnih Potreben 

citer operacij čas 
50 T4x10 39 ure 
75 90x10 104 dni 
100 23410 74 let 
200 1210 38 x 10 let 
00 15x10 40 x 10 let 
500 1830 42x 10 let 

Opraviti imamo torej z aritmetiko 
po modulu 
NEPKO-99 

Izračunati moramo funkcijo. 

iN) — (P-1)K(0—1) — 80 

Naj bo javni ključ E 
ključ pa D — 27, ker je 

3, skrivni 

(927) mod 80 - 1 

Rezultat tega je tale šifrirani tekst 
v numerični interpretaciji: 

Algoritem RSA velja za zelo zane- 
sljiv. Omogoča šifrirano komunici- 
ranje velikega števila udeležencev, 
pri tem pa je moč zagotoviti, da vsak 
po potrebi preveri identiteto izvira 
sporočila. Sistem z javnim ključem 
je nov koncept v kriptografiji; saj 
rešuje zelo kočljivo vprašanje, di- 
stribucijo ključa. 

Težave. na katere naletimo pri 
uporabi algoritma RSA, pa so tele: 
šifriranje je precej zapleteno, hitrost 
šifriranja je sorazmerno majhna, tu- 
di določanje parov ključev (javnega 
in skrivnega) je zapleteno. Te težave 
je kajpada moč ublažiti s kakovost- 

28 71 01 46 01 45 90 28 01 45 01 45 
10 26 45 54 45 37 90 09 OB 45 26.19 
36 53 01 27 36 10 26 45 55 26 45 36 
26 5501 

46 09 90 36 80 19 01 45 
54 45 1801 44 80 0990 
44 36 17 45 0B 90 09 10 

Procedure EnosmFunkcija (Sporocilo, Kljuc, Modul : integer, Var Sitra 
z integer); 
1 Procedura dobi kot vhod: numerično interpretacijo bloka sporoči ključ 
in modul, izhod je šifriran blok. Sporocilo, Kljuc, Modula. in Sitra so 
globalne spremenljivke tipa integer. ) 

Var A : array [1.500] of 0..1; (max. 500 dvojiških cifer. za predstavitev 
ključa) 

nimi algoritmi ter s hitrim sofiverom. 
in hardverom. 

Algoritem RSA je še zlasti ustre- 
zen za uporabo; kadar medsebojno: 
komunicira več. udeležencev. Zelo: 
prav pride v bančnem poslovanj 
pri katerem veliko število podružnic 
komunicira s centralo, oziroma: pri: 
podobnih ustanovah, za katere je 
bistvena skrivnost sporočil. (tran- 
sakcij), njihova poslovna mreža pa 
je razvejena. 



MALI OGLASI 

SPECTRUM 48 K z več kot 2000 programi na 
kasetah in periterij, prodam: Možne vse kombi- 
nacij, (061) 371-827. TMIH 
ZA C 54/128 PRODAJAM: Reset in epromi modu: 
|e; lektronske palice in palice guickcshot;svet- 
obno pero za risanje po zaslonu; razdelilec za 
presnemavanje; svetlobni nastavjalec glave ka- 
setofona; izvijač za nastavljanje; lunjač disket; 
kabel TV-računalnik; preveke-zaščite pred pra- 
hom; adapler za €: 84; priključek TV-računal: 
nk;.... poštnina. 5 Zdenko Šimunič; Pantov- 
ak 6, 41000 Zagreb, 4 (041) 27.678. " 200175 

265" DISKETE prodam. (041) 399-580. 
200176 

AMIGA — GAME SHOW- prva slovenska. 
revija na diskti z opisi iger; navodili in 
rešitvami. Opisani je prek 40 stran v slo- 
venščin. Poleg opisov so tudi slike nekate- 
rihige. 

Božič, Plečnikova 1, 62000 Maribor. 
EOGZ) 340 TMIG 

IZDELAVA IN PONUDBA programov z vseh po- 
dročij za računalnike PC. Tradicija, dolga 6 et. 
(2 EE Software, Martičeva 31, 78000 Banja Lu- 
ka, (078)4040. TM10 

AURORA. COMPUTERS — Velka izbira 
hardvera za računalnike IBM in tar Flopy 
38 in 5,25 diskete 35 in 5,25 vseh torma- 
low emulator AT za tar, podloge za miške, 
ter za zaslon, kabli in trakovi za tiskalni. 

rlne palice... Računalniki IBM vseh 
konfiguracij, 
izdelava programov z vseh področij po'na- 
ročilu. Katalog brezplačen. 59 Roman Mer- 
haj, Pavla Papa 8.56000 Split, (058) 823- 
Tai 200150 

TATARI ST 

JA tel. 011/496-351 

JATARI ST — razširitev pomnilnika RAM na 
karticah. Cene glede na konfiguracij raču- 
nalnika: 
— na] Mb 150 DEM 
— na 2 Mb 260-310 DEM 
- na 25 Mb 310-380 DEM 
- na 5 Mb 380 DEM 
— na 4 Mb 300.570 DEM 
— TOS 1.4 80 DEM 
19 Chardare, Marohničeva 3 b, Zagreb; 
(041) 417871. z 200144 

ST — HARDWARE 
— velika zbira hardvera. 
— Su: , AT-Speed PC-Emulator; 
— atari 1040 ŠTFM -- SM 124, 
- atari S20 STM, 1O4O STE, 
— stari Mega 1. Mega 2, Mega 4, Megatilo 
30 (60) Mb. 
- zaslon SM 124, disk NEC, tiskalniki 
- diskete tui 3,5" 
(S) Boris Gruden, Palmotičeva 57, 41000. 
Zagreb, (041) 676-228 ai 436-002 (16-21 
ure. 300219 

HAAS, prodam. (18) 26141, Roba, 
a 

'TADI DISK seagate ST 225; 20 Mb, 65 ms, z jam- 
stvom, prodam. a (081) 211-034. TMIOA 

PROFESIONALNI PREVODI: 
COMMODORE 64: Priručnik (70 din), Program- 
mer's Referenca Guide (90, Mašinsko progra- 
vniranje (70), Gralika i zvuk (80), Matematika 
(40), Diske1541 (40), Navodila za uporabne pro- 
grame: Simon's Basic, 

SPECTRUM: Mašinac za početnike (90), Na- 
prodni mašinac (0), Devpak 85] V kompletu 
AMŠTRADSCHNEIDER: Pičnik PC 464 
(knjiga; 120), Locomotiv: Basle (75); Mašinsko 
programiranje (75). Navodila za uporabne pro- 
grame: Masterfile, Devpak, Tasword, Muliplan 
(po S0), Paskal 440), V kompletu 280. Priručnik 
CPG 6128 (knjiga, 120). 
CO KOMP RUTE BIDLJOTEKA, Bal Manka 
78, 52000 Čačak, s (032) 23034. 
NABOR YU ZNAKOV za iskalnike in računalni 
ke, vdelujem; tudi programske rešitve. ee (064). 
Tona. 200166 

RAČUNALNIŠKE MIZICE, tipske ali po va- 
ših načnih, izdeluje. Lesni. studio SHO- 
JEPUCK. (081) 447-774. 200212 

DISKETE 3" in 5,25", Najbolj znani sve- 
tovni proizvajalci disket na enem mestu po 
zelo ugodnih cenah. Pokličite in prepričajte 
se. (041) 202-200. 200180 

MPP PINI TIVNE NE 

DISKETE - GARANCIJA : 
526" — 29/DO (s60 K), 
5.25" - 28/HO (1,2 Mo) 
- do 50 kosov ...17 din kos 
- nad 50 kosov ..16 din kos 
35' - 2 SDD (1 Mb). 
— do-100 kosov... 1 din kos 
- nad 100 kosov ..15 din kos 
(x (061 287.832 HITRA DOBAVA! 

DISKETE 
34 DS DD..do 100 kosov 18 din 
35 DS DD..nad 100 kosov 17 din, 
(041) A2š497. 

YU, 
YU znake naceneje vdelujem v vse tiskalni« 
ke in video karice- 
NEMOGOČE JE MOGOČE! 
NEG P2200, P24, Pe-, PT. PED, PTO 
Pokličite in se prepnčajte 
x (061) 348-556 od 19 do 20, 
z (065) 21-56800 19.do20, sa 

10 din kos. 

smi 

200178 

POS — POINT OF SALE. Predelajto va sistem 
XTAT v trgovsko ali gostinsko blagajno. Za to je 
potreben dodatni hardver: predal za denar z VF 
— 4,900 din; iskalnik računov in kontrolnegi 
traku, 40 znakov — 12900 d; displej LCD z 
kupca 2 x 20 znakov, RS 232 VF — 7200 
(OMOS baterijski RAM 266 K — 5.000 d; italn 
Črine- kode; pero ali skaner.z VF — 7900 d; 
Čitalnik magnetne kartice z VF — 6900 d, Ponu- 
jamo tudi kompletno SW rešitev za nekaj pro- 
dajnih mest in strežnik v Back Ofice-u poveza- 
nih v LAN, 
FEIHW SERVICE, J. Leskovara 1, 42000 Varad- 
din 2 (042) 54796. TMi2 
POSAMEZNIKOM IN DELOVNIM ORGANIZA- 
'CIJAM ponujamo veliko izbiro: pomnilniskih či- 
pov 4118 (60 din), 4164 (60 d), 41256-8 (60 d) 
44256-6 (180.d), 411000-8 (160 d): epromi 
22716 (70 d, 2732 (TO d) 2164 (60 d), 27128 (60 
4), 27286 (60 d), 27512 (120 d), 27011 [200 d) 
.seprom 28 C 64. Mikroprocesorji Z 80 tamlija, 
64180 B. Special ICS: Max 690, Max 232, ATC 
72491, RTC. 56321, 4640, 8250. 8256, BOSI. 
8751, WO 1770, AM 26LS31/32, ADC 0804, Ko- 
procesorji 287/387 npr: B0287—10 M (600 4), 
80387-98 (11.000 d) in vsi drugi po posebnem 

CONECTION 
ELECTRONIC 

KABLI 
KONEKTORJI 

ADAPTERJI 
TKO Ee RE 

KABLOV IN ADAPTERJEV 
za področja: 

J računalniška 

hi-fi tehnika 
največja izbira, ugodne cene; 
hitra in kvalitetna storit 
priporočila in informacije" tel. (055) 231-476 

Dražen KOŽUL 
Tra pobjede 13/1 
58000 Slav. Brod. 

"dogovoru (TTILS, HG, HGT; CMOS): Moduli hi- 
tachi LCD z integriranim krmilnikom (od 1x 16 
znakov do 4 x 20 znakov). 
HE HW SERVICE. J. Leskovara 1, 42000 Varaž- 
le (042) 54-786, TMIS 
ZA". MIKROPROCESORSKE APLIKACIJE 
STAND ALONE REAL TIME, ki se razvijajo na 
Z80/64180, ponujamo izdelavo prototipov HW 
po vaši specifikaciji (stevilo vhodovlizhodov) 
opto, TTL. analogni, rele idr; število serijskih 
kanalov RS 2321422485 idr. Prototini HW do- 
havljamo s TEST SOFTVEROM in zavarovano 
komunikacijo RS 282 do XTAT, s SW moduli 
Standardno podpiramo RS 232/RS 422, RS 485 
- povezovanje več HW modulov LAN (konfigu- 
racija masterslave), display LCD, tipkovnica 
(IBM PC standara), črtna koda, magnetne in čip 
kartice, wateh dog, izpad energije v baterijski 
podpori RAM. SW ORODJE: ZBOGA180 eross- 
assembler (XT/AT), C-cross- compilr, resnični 
čas O.S.; SW monitor v epromu (zavaruje komu- 
»ikacijo RS 232 prek XT/AT), doline loader in 
dr. Ponujamo kompletne HW/SW rešitve na po- 
dročju: upravljanja in regulacij, akvizlcije po- 
datkov, identifikacije dr. Standardno ponujamo. 
280 mikro krmilnik (euro card, 2 x RS 232, 32 
K RAM, 32 K eprom za SW monitor Be VO, CTC 
— 4000 d) in SW orodje za razvoj (dodatno 2000: 
d. 
ZE] HW SERVICE, J. Leskovara 1 42000 Varat- 
din, z (042) 54 TMIA 

RAZŠIRITEV ZA AMIGO 
Tel.: (041) 439-807. 

LASTNIKI C — 64! 
prom moduli zalatje delozia 
linalnikom, Turbo takoj naložen aravnavanje szim ute glove kase 
totone; baza podatkov stalno v ra 
uda skogio prep 

Beomodul, Dragice Kon: 
čar 21/7, 11050 Beograd-22 

2. 011/472-8: 

Tel.: 9943-4242/24-722 
Faks: 9943-4242/210044 

ATARI TT 030-4 -- 
MONITOR PTC-1426 

ATARI TT 030-4 -- 
MONITOR TTM 194/19" 

STIMMGABEL 

A-9500 VILLACH, Lederergasse 6 

PRVA POMOČ 

Leisure Suit Larry III 

(PC) 
Kako zbrati 539 točk, je napisal 

v lanskem novembrskem Mojem mi- 
kru kolega Dražen Jezidžič. Poglej- 
mo si, kako končamo avanturo: 

Zraven programa dobimo ličen in 
zanimiv zvezek; ki je zelo duhovito 
napisan; česa drugega obnašem 
starem znancu Larryju tudi-ne gre 
pričakovati. Brez zvezka ne bo: šlo 
do konca. Prvič se nam bo ustavilo 
pri številki vstopnice za show, dru- 
gič pa zaenkrat še ne bom povedal, 
kje. Za silo si lahko z objavljenimi 
številkami v prejšnjem Mojem mikru 
pomagamo tudi vsi lastniki PC-jev. 
Poglejmo sedaj. kaj se zgodi Larryju 
v nadaljevanju njegove tretje avan- 
ture: 

»Ko se vrnem s predstave; se mi 
ponudi priložnost govoriti z glavno 
zvezdo Cherri Tart. Potoži mi, da bi 
rada košček zemlje. Kakšna sreča, 
saj mi po otoškem zakonu pripada 
ozemlje na otoku, ki sva ga imela 
s Kalalau. Uredim zadevo z odvetni- 
co in se usmilim uboge Gherri. Na- 
enkrat se znajdem na odru in-ne 
preostane mi nič drugega; kot da 
zaplešem. Tako zaslužim 500 USD. 
Ta znesek ravno zadostuje, da po- 
ravnam stroške za ločitev. Končno 
tudi uradno postanem samski mo- 
ški. Takšne ima Passionate Pati naj- 
raje, Ko ji dam venček iz orhidej. Je 
neizmerno vesela, vendar mi pove; 
da bi moral malo shujšati; da bi me 
imela zares rada. Nič lažjega, saj 
sem po naključju v ločitvenem potr: 
dilu dobil vstopnico za Fat City. Od- 
pravim se torej tja. Dobro. si ogle- 
dam vstopnico in odprem omarico: 
Brez. priročnika ne bo šlo, pa tudi 
številka omarice se od igre do igre 
spreminja. Preoblečem se in grem 
malo telovadit. Po telovadbi se umi- 
jem z milom, obrišem z brisačo in 
nadišavim z deodorantom. Smraljiv 
pač ne morem hoditi po svetu: Po- 
tem še mimogrede Bambi poma- 
gam posneti video in se vrnem. 
k Patti. Pogovoriva se.o tem, kaj 
bova nocoj počela. Patti mi srečna 
da ključ svojega stanovanja. Pravi 
gentlemen nikoli ne pride na obisk 
k dami brez steklenice dobre pijače: 
Dobimo jo v Comedy Hutu. Po raz- 
burljivi noči in glasnih Pattijinih sa- 
njah razočaran pobegnem v gozd. 
kajti. prepričan: sem bil; da sem 
končno našel žensko svojih sanj.« 
Natem mestu se znajdemo v vlogi 

Passionate Patti, ki se poda za svo- 
jim ljubljenim. Larryjem:»Larry- je 
zbežal v gozd, zato ne smem okleva: 

29.000,— ATS neto 

35.000,- ATS neto 

Moj mikro 55 

» 



ti niti sekunde. Oblečem se in se 
opdravim za njim. Spotoma se usta- 
vim v Chip'n'Dale's in se malo spro- 
stim. Steklenico napolnim z vodo, 
saj pravijo, da ni brez vode še nihče 
prišel živ iz gozda. Prva ovira na poti 
je kar precej zamotan labirint: Pri- 
poročam metodo Papirca 'Svinčni- 
kovskega. Preko skalne. stene se 
prebijem: s spodnjim perilom; še 
sreča, dasem ženska. Iz konoplje se 
da splesti imenitna vrv. Pujska se 
otresem tako, da mu v glavo zalu- 
čam kokosov oreh; res je lepo biti 
ženska. Zajaham staro deblo in se 
spustim po reki; Splavarjenje je zad- 
nje čase baje zelo v: modi. Ujamejo 
mne Amazonke in v kletki nad velikim 
kotlom se: ponovno srečam z Larry- 
jem; Kakšen žalosten konec bi stori- 
Ja, če ne bi v baru vzela čarobnega 
svinčnika. Srečna in predana drug 
drugemu. se znajdeva v Sierrinih 
studijih. Zares zanimivo.« 

Tako: se avantura konča. Nisem 
vam povedal vsega; vendar dovolj, 
da boste brez večjih težav končali to 
zanimivo in duhovito igro. Ne skrbi- 
te, če ne boste zbrali vseh točk. Pre- 
berite si komentar in še enkrat pot 
pod noge! J. Č., 

Ljubljana 

Police Ouest II (PC) 

Ko ste v prvem delu kot detektiv 
Sonny Bonds aretirali »angela smr- 
tiv, imate zdaj mir pred njim: Toda le 
za kratek čas. Na začetku se znajde- 
te v svojem avtu. Najprej poglejte 
v predalček in ga izpraznite (OPEN 
BOX, TAKE CARD). Vzemite še klju- 
če in odidite na postajo. Vrata na 
levi vodijo v oddelek za droge. dru: 
ga vrata v vaš oddelek za umore, 
naravnost je garderoba, poleg. nje 
okence za predajo dokaznega mate- 
riala in oddelek za vlome; na desni 
pa je strelišče. Pojdite v garderobo 
in s kombinacijo, ki ste jo našli na 
spodnji strani vaše poslovne karti- 
ce, odprite omarico (OPEN LO- 
KER). Vzemite pištolo, naboje in 
lisice: Pojdite v: svojo pisarno; na 
steni preberite obvestila (LOOK BO: 
ARD) in vzemite ključe pod. njimi. 
Pojdite do svoje mize in izpraznite 
predal. Preiščite listnico (SEARCH 
WALLET) in našli boste potapljaško 
dovoljenje. Poglejte.še v koš za po- 
što in našli boste sodni poziv za 
pričanje proti Bainsu. 

Ko izveste, da je Balns ušel iz 
zapora, pojdite k omari in vzemite 
njegov dosje (OPEN CABINET, 
BAINS) in vzemite fotografijo (TAKE 
MUGSHOT). Če vam delajo težave 
slike na začetku igre, preglejte vse 
dosjeje. 

Pojdite do $efove mize in jo preiš- 
čite. Našli boste papir z gesli za ra- 
čunalnik. Prižgite računalnik in na- 
pišite DIR. Potem lahko po mili volji 
delate s OD in odkrili boste marsikaj 
zanimivega, če boste pravilno upo- 
rabili gesli 

Pojdite na strelišče. Pri pultu vze- 
mite  naušnike (TAKE. PROTEC- 
TORS) in jih nataknite, ko vstopite 
v celico. Ne pozabite napolniti pi- 
štole (Fe). Pomerite in ustrelite. Po- 
glejte tarčo (VIEW) in luknje (LOOK 
HOLES) Ugotovili boste; da vam pi- 
štola nese. poševno — naravnajte jo 
(ADJUST SIGHTS) s privijanjem vija- 
56. Moj mikro 

kov, Ko je pištola usposobljena, za- 
pustite: strelišče. Ne pozabite vzeti 
novega streliv 

Odprite predal nasproti oddelka 
za vlome (OPEN BIN) in vzemite tor- 
bo (TAKE KIT), v kateri imate kame- 
ro, pribor za prstne: odtise; ma- 
vec... Pojdite v avto in spravite tor- 
bo v prtljažnik. Odpeljite'se v ječo 
(DRIVE JAIL). Na steni vidite omari- 
ce. V eno spravite pištolo in ne po- 
zabite je zakleniti: Pritisnite gumb in 
kameri: pokažite poslovno. kartico 
(SHOW CARD): Tipa za pultom vpra- 
šajte o Bainsu (ASK ABOUT BAINS). 
Ko vam prinese dosje, iz njega vze- 
mite sliko. Vprašajte še o Pateju in 
o pobegu: Pojdite v sosednji prostor. 
in še zapornika vprašajte o pobegu: 
Paznika vprašajte $e o:avtu. Pojdite 
ven in vzemite pištolo: Odpeljite:se 
na postajo: Med potjo vam sporoči- 
jo, da se je nekaj zgodilo pri Mallu- 
Odpeljite se tja (DRIVE MALL). Poj- 
dite do spodnjega desnega avtomo- 
bila in" poglejte: sprednje. tablice 
(LOOK PLATES). Ugotovite, da je to 
avto paznika Pateja. Odprite vrata in 
redalček ter vzemite naboje in tok. 
'ensko, ki trdi; da je Bains vzel njen 

avto, vprašajte o avtomobilu. Odpe- 
ljite se na postajo. Med vožnjo izve- 
ste o prijavi v Cotton Cove: Nadaljuj- 
te vožnjo do postaje, kjer pri okencu 
oddate. tok. in. naboje. (GIVE HOL- 
STER, GIVE BULLETS). Odpeljite se 
na letališče (DRIVE AIRPORT). Pri 
prehodu za pešce pritisnite gumb: 
Od dekleta kupite vrtnico (BUY 
ROSE). Odpeljite se na Cotton Co- 
ve. Pogovorite se s prestrašeno jog- 
gerko (TALK TO WOMAN, ASK FOR 
DRAG MARKS). Pove vam, da je vi- 
dela kri. Vzemite še njene podatke 
(TAKE NAME)... 
Vzemite torbo in pojdite ekran le- 

vo: izvlecite pištolo. in streljajte na 
Bainsa, ali se hitro vrnite. Pojdite 
skrajno -levo in preiščite smetnjak 
(SEARCH CAN). Vzemite. zaporni- 
ško obleko (TAKE GLOTHES) in pre- 
berite ime (LOOK CLOTHES, READ 
NAME). Pojdite v levi zgornji kot in 
poglejte. kri (LOOK BLOOD, LOOK 
DRAG MARKS). Vzemite vzorce krvi 
(USE VIAL), odtise stopal (USE PLA- 
STER) in slikajte (USE CAMERA). 
Keith bo poklical potapljaški kombi. 
Ko se pripelje, se rite z na- 
rednikom (ASK FOR SCUBA. DI- 
VING). Vstopite: v. kombi, poglejte 
opremo in jo vzemite. Previdni mo- 
rate. biti. pri bombi za kisik. Vsako 
poglejte in vzemite tisto, ki ima-na 
števcu preko 2000. Pojdite v reko. 
V prvem zaslonu preiščite dno: Ko 
zaznate svetlikajoč predmet, ga po- 
berite (TAKE OBJECT). Dobili boste 
izgubljeno značko. Na isti način do- 
bite-v. levem zaslonu improviziran 
nož. Splavajte na površje. (SWIM 
UP). Truplo najde narednik, toda ne 
menite se zanj, ker ni vreden točk 
(29): Odpeljite se na postajo in izro- 
čite ves material pri okencu. Pojdite 
v pisarno in poglejte v koš za pošto. 
Klicala vas je vaša zaročenka Marie. 
Dvignite slušalko (USE PHONE). pri- 
tisnite o (informacije), povejte kraj 
(LYTTON) in ime (MARIE WIL- 
KANS). Vtipkajte številko in se do- 
govorite z Marie. Odpeljite se s pri- 
vatnim avtom do restavracije. Vsto- 
pite in se usedite zraven Marie. Na- 
ročite, kar hočete. Ko vam dostavijo 

jedi; položite: vrtnico v:vazo (GIVE 
ROSE); Začnite jesti (EAT FOOD). 
Štirikrat poljubite Marie (KISS 
MARIE). 

Naslednji dan. poglejte v koš-in 
vzemite ključe. Ker se-je nekaj zgo- 
dilo pri starih skladiščih, brž odniti- 
te tja (DRIVE 160 WEST ROSE). Tam 
vas bo čakalavto s truplom: Poglej- 
tev prtljažnik (LOOK TRUNK) in pre- 
iščite truplo (SEARCH BODY). V pe- 
sti boste našli košček kuverte z na- 
slovom. Vzemite: ga (TAKE COR- 
NER): Vzemite še vzorec krvi in sli- 
kajte. Ko se bo pripeljal pogrebnik; 
odstranite truplo (MOVE BODY). Še 
enkrat preiščite prtljažnik in našli 
boste grozilno pismo (TAKE NOTE). 
Ker ste obljubili Marie, da jo boste. 
obiskali, se odpeljite: k njej (DRIVE 
MARIE): Na vratih boste našli sporo- 
čilo; Vzemite -ga:(TAKE-NOTE) in 
poglejte: pisavo (LOOK WRITING). 
Ugotovili boste; da to ni njena pisa- 
va. Vstopite in našli boste razdeja- 
nje: Stopite k desni steni in preiščite 
pepelnik (SEARCH ASHTRAY) in 
vzemite papir (TAKE PAPER). To je 
seznam Bainsovih žrtev. Za mrtvim 
Woodijem Robertsom ste na sezna- 
mu še vi, Marie in Don Colby: 

Odpeljite se na postajo in oddajte 
ves dokazni material. V računalniku 
ugotovite, da Colby stanuje v Steel- 
tonu. Zato pokličete. Steeitonsko 
policijo in poveste o Bainsu. Ker je 
bil Bains zadnjič viden pri letališču, 
se odpeljite tja. Pri prvem pultu po- 
kažite značko (SHOW BADGE) in 
sliko (SHOW MUGSHOT). Ko bo 
uslužbenka Bainsa prepoznala, pro- 
site za seznam potnikov (TAKE 
LIST). Kupite karto za Houston 
(BUY TICKET FOR HOUSTON) na 
račun policije. Pojdite levo in po 
stopnicah gor. Pazniku pokažite 
značko, V letalu se čimprej vsedite 
in pripnite pas (FASTEN SEAT- 
BELT). Ko vam sporočijo, da vas je 
Bains prevaral, odidite iz letala. Pri 
pultu za rent-a-car pokažite značko, 
sliko in poprosite za seznam. 

Na koščku kuverte je bil naslov 
motela, zato se odpeljite tja. Recep- 
torju pokažite sliko. izveste, da je 
Bains v sobi 108. Pojdite v avto in 
pokličite okrepitev (CALL BACKUP) 
in zaprosite za nalog (CALL FOR 
WARRANT). Ko prispe okrepitev, 
vezmite nalog in ga pokažite recep- 
torju. Zaprosite ga za ključ sobe 108 
(ASK FOR KEY OF ROOM 108). Poj- 
dite k vratom in se postavite desno 
od njih. Odklenite vrata. Vrata raz- 

se kanon, ki ga je Bains naredil 
izključno za vas. V istem trenutku 
policaj izstreli plin v sobo. Ko se plin 
razkadi, vstopite v sobo: Pojdite do 
postelje in vzemite vzorec krvi. V ko- 
palnici poglejte v umivalnik (LOOK 
SINK) in poberite poslovno kartico. 
V predalu poleg postelje najdete ku- 
verto. Vzemite jo in preberite. 

Odpeljite se na postajo in oglejte 
kartico (LOOK COLBY. BUSINESS 
CARD). Vidite telefonsko številko. 
Oddajte ves dokazni material in po- 
kličite Colbyja. Povejte mu o Bain- 
su: Pojdite na letališče in kupite kar- 
to za Steelton: Pojdite v letalo: Ko 
pridejo: teroristi, streljajte šele, ko 
pade stevardesa: po tleh, Ustrelite 
oba:in ju preiščite (SEARCH UNMA- 
SKED BODY, LOOK POCKET, LOOK 
TURBAN). isto naredite še z maski- 

ranim Arabcem. Dobite klešče in na- 
vodilo za bombo: Pojdite v kopalni 
co in odprite pokrov škatle za papir 
(OPEN LID). Prerežite žice po obrat- 
nem vrstnem redu kot v navodilu: 
Znajdete se na policijski. postaji. 

Pojdite v šefovo sobo; kjer izveste; 
da je bil Colby ubit. Vzemite walkie- 
talkie: na mizi. Odpeljali vas bodo 
v park; od koder je klical Bains: Poj- 
dite gor in levo. Ko vas napade pun- 
ker, izvlecite pištolo in pokličite Kei- 
tna (CALL KEITH). Punkerju prebe- 
rite: praice in se pogovorite (READ. 
RIGHTS, TALK TO MAN]. Pojdite 
dva zaslona levo, odprite pokrov ka- 
nala (OPEN COVER) in vstopite (GO: 
IN). Znajdete se v kanalizaciji. Pojdi- 
te do prvega mostu; potem desno in. 
desno, dokler se da. potem dol in 
levo. Odprite omarico (OPEN CABI- 
NET) in vzemite plinsko: masko. Ko 
začutite plin, jo nadenite (PUT GAS. 
MASK ONJ. Pojdite dol, desno in: 
spet dol, levo in vstopite skozi vrata. 
Pomirite Marie (CALM MARIE) in: jo 
odvežite (UNTIE MARIE). Skrijte se 
za steber in ustrelite Bainsa: HAPPY 
ENO. 

Nikjer pa nisem našel treh stvari: 
LIPSTICK, JAILER'S REVOLVER in 
THUMB. PRINT: Kdor jih. najde. ali 
hoče kakšno informacijo: (081) 458- 
gaz. David Tomšič; 
Pot:na Fužine 47 61110 Ljubljana 
F-16 Combat Pilot (arniga) 

Program ima veliko. pomanjklji- 
vost. iz enega scenarija lahko pride- — 
te v drugega samo, če uspešno kon- 
čate boj v načinu CONOUEST. Sce- 
narija ne morete preskočiti ali se 
vrniti v katerega od prejšnjih. Če mi 
pošljete disketo, vam bom posnel 
(brezplačno, le z nadomestilom za 
poštne stroške) nekaj izboljšav, ta- 
ko da bodo takoj dostopni vsi sce- 
nariji (stopnje). Na disketi so tudi 
navodila. Šo, my Ineno, by fast..h 
lardi Dragan Markovič, 

Salvadora Aljendea 23, 
21000 Novi Sad 

OD3DOS5 

Program: Cenzura. Avtor. Finesa, 
Gerbičeva 5I/A, 61000 Ljubljana. 
Računalnik: IBM PC/XT/AT/PS2. 
Ideja: 4. Izvedba: 5. Pnjaznost: 4. 

MIHA KRALJ 

Nia anno: 
dobnih mestih, kjer dela veliko ljudi z ve- 
liko računalniki, se: ubadajo -z vpra$a- 
njem, kako zaščititi podatkein programe: 
Ponekod zahtevajo, naj uporabniki dela- 
jo samo v enem imeniku in naj imajo vse 
podatke shranjene na disketah, drugod 
vsak teden formatirajo diske. Vendar je 
se to zelo zoprno in neučinkovito, Kje je 
torej rešitev? 

Ena najboljših potez, ki Jih lahko nare- 
dite, če imate podobne težave, je ta, da 
'nstalirate program Cenzura. ki so ga raz- 
vii v mladem računalniškem podjetju Fi- 
nesa. Program nenehno bdi nad pristopi 
k diskom in preverja, ali Je operacija do- 
voljena ali ne. Vsak uporabnik računalni- 
ka dobi svoje Ime in geslo in le s pravilno 
vnesenim geslom je moč začeti delo. Vsi- 
ljivci in nepovabljeni radovedneži bodo 
neprijetno presenečeni nad tem; da se 
računalnik za pet minut zamrzne; če kdo: 



Tevž Tavčar: Računalnik 
v kmetijstvu. Založnik: Kmečki 
glas, Ljubljana, 1991. 104 strani. 
Cena: 110 dinarjev. 
MIHA MAZZINI 

irpymčsme? 
ne. Čisto kratka zgodba, samo za ilustra- 

jo: 
Leta nazaj, ko sem $e delal prek štu- 

dentskega servisa, so nas odpeljali bogu 
za hrbet, v divjino, pomagat pri selitvi: Ob 
vsaki priliki sem mrknil za zgradbo, se 
naslonil ob zid in kadil. Pred menoj se je 
razprostirala njiva in ob njenem robu mi 
je počasi prišel: nasproti star kmet; se 
postavil poleg mene in se prav tako zazri 
v daljavo. Nič ni rekel, le včasih me je 
pogledal in prijazno pokimal. Včasih: je 
lisina samoumevna, spet drugič nujna, 
tistikrat — vsaj zdelo se mi je tako — pa je 
postajala vedno bolj težka. Skratka, mo- 
ral sem nekaj reči. Z očmi sem obvisel na 
zelenečih steblih ki so silili izmed brazd; 
ocenjujoče pogledal zelene kroglice med. 
Viti In pripomnil da je paradižnik še pre- 
cej zelen. Kmet je izjavil, da to splon ni 
paradaj, ampak krompir se mi prijazno 
nasmehnil in pokimal. In kar je bilo naj- 
hujše pri vsem: sploh ni bilo videti, da me 
zajebava. Se mi pač na obrazu vidi, da 
sem otrok neona in razsutih smetnjakov. 

Računalnik v kmetijstvu je knjigasča: 
sopis. Pravzaprav. bolj poljudno znan- 
stvena revija, ob kateri si lahko napasete 
možgane ob tehnoloških čudesih, ki se 
dogajajo po svetu: Kar je čisto OK, saj 
vam to zatrdi tudi avtor v uvodu. Če torej 
od nja pričakujete konkretne in poglob- 
ljene nasvete, kam zasaditi rovnico v ra- 
čunalnik in kje se molzejo diski, tega 
notri ne boste našli. Je pa precej opisov 
poslovanja in upravljanja kmetij s po- 
močjo računalnika. Nekaj priloženih izpi- 
sov ima tudi glavo zadruge v Bohinju, 
tako da moram precej paziti na svoj jezi 
saj me bodo sicer znanci iz te doline (in 
hkrati člani zadruge) mimogrede z vilami 
prešpikali, ko bom šel naslednjič smučat 
na Koblo. 

Reči moram, da knjigo lahko prebere- 
te brez težav, prijetno in hitro. Vsaj tako 
sem se prebil skozi večino poglavij, ki 
govorijo o kmetijstvu in zdi se mi, da se 
bo kmet Jahko prav tako prebil skozi 
uvodni del ki je posvečen računalnikom. 

Ta obsega gole osnove računalništva, ki 
sem jih prebral že v precej knjigah. V tej 
sem zasledil enega od bolj pitnih opisov. 

Knjiga je potrdila tudi moje globoko 
osebno prepričanje, da so prašiči daleč 
najbolj inteligentne jedilne živali. To sem 
sklepal zaradi tega, ker vse življenje pre- 
žro in preleže, kar Je nekako najbolj spre- 
Jemljiv način čakanja na smrt; sploh če 
pomislite, da Je alkohol na farmah (zanje). 
prepovedan. V knjigi je opisano krmlje- nje živali s pomočjo računalnika; ki se 
gre — v bistvu — ultra maolsta. Vsaki 
živali nasuje hrane: po njenih potrebah: 
Krava pride, dobi obrok, poje in odide: 
Prašiči pridejo, pojejo obrok, čakajo na 
repete.. Trdosrčni računalnik ne: doda. 
prav. ničesar več. Svinja: ne odneha. in 
hoče ŠE! Ko ji poide potrpljenje razsuje vse skupaj in gre. Ah, kako živo mi je 
pred oči stopila skupina skinnendov 
v MeDonaldu. Pa še tiste komaj obrite 
ščetine na lobanji. 
Če vas zanima kaj več; si preberite 

sami. Torej: zelo reportažno, a OK: 
PS. Ne manjka tudi besedni sklop; za 

katerega: sem preprosto vedel, da ga 
bom v knjigi našel. Moram priznati, da 
šele precej pri koncu. slUmen kmete. Be- 
sedi — označevalca — tudi vseh drugih 
knjig te cenjene založbe zadnjih sto let 
(ali več). 

Paul Mace: The Paul Mace Guide 
to Data Recovery. Založnik: Brady. 
Book, New York, izdaja 1988. 
Distribucija! Prentice-Hali Trade; 
New York 26] strani, ISBN 0-19- 
OG4427-4. 

DAVOR PETRIČ 

ro esem 
sistema PC so trdi disk in diskete, Mace 
Uklities pa je eden najbolj znanih in naj- 
boljših programov. ki si prizadeva zmanj- 
šati škodo zaradi nepravilnosti na disku. 
Njegov avtor je seveda Paul Mace. in 
Maceova knjiga obravnava izključno pro- 
bleme z diski. 

Knjiga je vložena v plastično spiralo, 
kar ji bo. omogočilo dolgo živi 

prevečkrat. neuspešno. poskusa. vdreti. 
V sistem. Pa $e zapiše si, kdaj so poskusi- 
li vdreti. 

Sistem precej spominja na UNIX ali 
MS, saj je v vseh višjih operacijskih si- 
stemih vnos. gesla in imena popolnoma 
običajen. A Cenzura ponuja še več: za 
vsakega uporabnika lahko določimo, po 
katerih diskih in imenikih se bo smel 
sprehajati, kje bo smel programe pisati, 
ke brisati in katere diske bo lahko forma- 
tiral, Popolna cenzura torej! 

Vedno se najdejo tudi kvazi hekerji, ki 
poznajo trike s sistemskimi disketami. 
Cenzura se 
s lem poskušate izogniti Cenzuri, 
nalnik ne bo več prepoznal lastnih trdih 
diskov. Devetindevedeset odstotkov vsi- 
ivcev bo tu odpovedalo. Če pa imate 

(dovolj znanja, boste morali popraviti par- 
ficijsko tabelo frdih diskov, ki jo Cenzura 

Na srečo je bolj malo ljudi, ki 
rati s particijami, pa še ti so 

dovolj lojalni, da tega ne bodo počeli. 
Vsiljivcu preostane leto, da iz objestnosti 
preformatira trdi disk in s tem uniči vse, 
kar je na njem. 

Eden uporabnikov se imenuje SISTEM 
in ima najvišjo prioriteto. »Odklopi« lah- 
ko. kateregakoli uporabnika, spreminja 
Jahko gesla, dostope do imenikov in na- 
čin pristopov do podatkov. Kar predstav 
Jjajte si, da pridete v računalnik, ki na 
začetku od vas zahteva ime in geslo, po- 

tem pa lahko delate samo v enem imeni ku berete lahko samo zdiska C formati 
ral pa ne morete niti diskete! Ai pa, da dahko drug uporabnik pregleduje ve gi- sko le pognati ne mor ničesar, ka šle 
da bi kaj izbrisal. Za vsak imenik določi "mo, ali lahko uporabnik z njega bere, sli Jahko vanj piše ali sme na v kaj izbrisati 
ili lahko v njem poganja programe: Na 
primer; Norton Utilities so lahko prepove- Geni z vab Tzen Za osomskega upo- rabnika. 

(n še o zaščiti Cenzure pred kopira- 
njem. Kor smo glede teh stvari še vedno Skoraj v srednjem veku, je Cenzura kar Gobro zaščitena Prekopirat Jo lahko iz 
Ključno z originalne diskete, pa še pri tem ni odveč razumet kako DOS : disko- 
te sploh bere. O programih COPY ne gre izgubljati besed sa so neuporabni. Tudi če razumete BIOS do popolnost, bo re: ba presedeli za monitorjem kar nekaj ur. 
Ne priporočam pa, da bi disketo spustili 
skozi kakšen DT (disk test) ali NDD (Nor- 
ton Disk Doctor. saj se: bo originalna diskete čudežno spremenila v piratsko, 
Pazite, kdo se igra z originalno olsketo! Podobnih programov ma ru skoraj ni oziroma niso tako dodelani (na primer programi za javno stmbucjo pasoworg- Poet im podobni) Cerar je 
skoraj nemogoče prevara, povatki pa bodo ostali varni ia skriti pred nepovate ljenimi očmi. Tako bomo končno zvedeli od kod pri 

v enem kosu. Vsebina je razdeljena na tri 
dele — osnove, popravljanje nezgod (Re- 
covery) in velike nezgode (Major Disa- 
sters) Prvi del se začne z načini preprečeva- 
fija, Brezhibno so razloženi vsi koraki, da 
bi čimbolj zmanjšati možnosti za nasta- 
nek problemov oziroma za to; da bi bilo 
odpravljanje problemov čim manj bole- 
če: Slocijo diski in krmilniki. Razumljivo 
so pojasnjeni vsi pomembnejši pojmi, kar 
knjigo uvršča tudi v zvrst učbenikov za 
splošno kulturo dela z računalniki. Preo- 
stanek tega dela. obravnava programe 
FDISK, FORMAT in CHKDSKz vsemi spo- 
ročil, ki jih dobimo, če kateri od teh 
programov: naleti na probleme (ali jih 
povzroči sam). Te strani so odličen rete- 
rentni vodnik skoz napake DOS na disku. 
Vsaka napaka je na kratko razložena, te- 
mu pa sledi sklic na navodilo, kako od- 
praviti problem. V drugem delu so tako kot v referent 
nem vodniku navedene vse napake; kijih 
sporoča DOS, in vsi drugi problemi, ki 
nas utegnejo doleteti pri delu: Vsakemu 
pojasnilu seveda sledi razumljivo in na- 
goje kai ajobsetnejt jo zlo dobro ge naj inje zelo 
organiziran. Na straneh so zgoraj debelo 
natiskana sporočila o napakah, pod njimi 
pa piše, katera tehnika za odpravljanje 
problema je opisana (Mace; Norton Ad: 
Vanced ali PC Tools) 

Sledi diagnoza. V dveh stavkih dogna- 
no natančno in razumljivo opiše vzrok 
problema. Dobimo tudi seznam potreb- 
nega »orodja«. Naslednja sestavina je 
razložena na široko, kakor tudi mora biti. 
To je opis znanja, potrebnega za odprav- 
ljanje problema. Tega nikar ne razumite 
kot nekakšen opis znanja; ki ga morate 
imeti. Dejansko je to natančen, toda pre- 
prost in. razumljiv opis vsega, kar lahko. 
zvemo o kakšnem problemu. Tu posebej. 
opazimo slogovno skrbnost Paula Ma- 
cea. Mož je navaden uporabnik, vendar 
toliko ve, da mu lahko vsi uporabniki, ne 
glede na svojo raven znanja, sledijo in ga 
razumejo. 

To so najkoristnejši deli te knjige, ki 
omogočajo, da se zelo veliko. naučite 
o svojih diskih. 

sledijo zdravila Tu je sistematsko opi- 
sano, kako s programi Mace Ubilties, PC 
Tools in Norton Advanced odpravite pro- 
bleme, Tudi uporaba orodja DOS, kadar 
je to le mogoče, ni zanemarjena. 

Na teh straneh se boste tudi naučili 
vsega o verzijah DOS-a: kot morda veste, 
so nekatere zelo toge z vašimi podatki, 

"-Oruge pa sordosti bolj strpne inomogo- 
čajo preprostejše. popravljanje. nastalih 
/okvar. To velja tudi za spremljevalne pro- 
grame, kot sta npr. FORMAT in FDISK. 

V zadnjem delu knjige so opisani naj- 
bolj kritični problemi. To so primeri, ko 
nimamo niti dostopa do diska; kaj $ele; 
da bi lahko kaj popravil. Seveda ni vse 
tako črno, ker je vendar vedno (dokler se 
vrti) mogoče: priti do diska'in (najpogo- 
steje) popraviti podatke na njem; Tu bo- 
ste našli vse: ustrezne nasvete in tako 
dobro. opisane: vzroke. problemov. kot 
v prejšnjih delih knjige: 

'Samoumevno je, da imate katerega od. 
treh najbolj znanih programov za krpanje 
diska in seveda tudi navodila zanj. Ta 
knjiga ni navodilo za uporabo omenjenih 
programov. To je odličen učbenik o di- 
ssku in problemih, ki nastajajo: pri delu 
znjim. 

ste vsaj: malo. v. skrbeh za svoje 
podatke in želite zvedeti, kako bi se zava- 
rovali pred problemi, preden bo prepoz- 
no, je ta knjiga za vas: Ne potrebujete 
nikakršnega predznanja, ker je Paul Ma- 
ce mojstrsko poskrbel za to;da bi vam ga. 
posredoval na najboljši mogoč način. Ne 
pozabite, da nobeden od omenjenih pro- 
gramov: ni popolnoma učinkovit in da. 
vam bo lahko poznavanje snovi koristilo 
bolj kot najbolj dognan program. 

Za 21,95 USD lahko knjigo kupite tudi 
pri avtorju na naslovu: Paul Mace Soft- 
ware; 400 Williamson Way; Ashland, OR 
S7520, USA. 

Jure Špiler: AUTOCAD 11. 
Samozaložba, Ljubljana, 1969. 264 
strani. Prodaja: avtor in ACAD- 
klub, tel (061)314-069. 

NEBOJŠA NOVAKOVIČ 

MERITE 
deliranjem z. osebnimi računalniki, so 
željno pričakovali 11. verzijo znamenite- 
ga AUtOCAD-a, ki je za PC že dolgo stan- 
dard za CAD. AutoCAD.11. je bilo tudi 
vredno čakati — zares prinaša kup novo: 
sti, ki bojo precej olajšale. in pospešile. 
delo ter CAD za PG naposled. približale: 
tistemu za delovne postaje. Pri jugoslo- 
vanskih distributerjih lahko dobimo pro- 
gram od tega meseca naprej; o njem bo 
več. napisano v obsežnem testu; ki ga 
pripravljamo. 

Kar neka mesecev pred prihodoma; 
mega paketa na YU trg se znani 
samozaložnik in sicer eden od pooblaš- 
čemih prodajalcev AutoCAD-a Jure Špi- 
ler potrudil objaviti knjigo-o novi »enaj- 
sticim. 

Prediem je Špiler objavil tudi knjigo. 
o verziji 10. Knjiga, kakršna je bila, ni bila 
nič posebnega, bila pa je dobra za mno- 
žico uporabnikov nezakonitih kopij Auto- 
CAD-a, ki jim je bilo mrzko kopirati izvir- 
ne priročnike, Sam sem seveda pričako- 
val, da bo nova knjiga precej boljša in 
predvsem obsežnejša, ker knjiga, ki opi- 
suje tako obsežen paket;:ne glede. na 
področje, ki ga zajema, iično ne more 
imeti manj od približno 500 strani. Ko pa 
sem knjigo vzel v roke, sem bil popolno- 
ma razočaran. 

Najprej: dobršen del novosti v Auto- 
CAD-u 11, kot so razvojno okolje ADS, 
podpora delu v mrežah ali možnost del s poškodovanimi risbami in popravljanje 
takih risb, v knjigi sploh ni omenjen. TI 
novi dodatki so bistveni, ker: 

— bo večina novih dodatkov za Auto- 
'CAD v okolju ADS napisanih v C-ju 

— ima čedalje več projektantskih biro- 
ev računalniške mreže 

mogoče popravljati poškodovane 
fisbe; zamislite si svoje počutje potem, 
ko ste napravili risbo z nekaj tisoči vek- 
torjev in ste jo zaradi kake napake poško- 
dovali, rezerve pa nimate! 

Drugo je to, da je snov knjige skrčena 
na opise ukazov, kar lahko vsakdo najde 
v izvimem priročniku, pa še precej bolj 
natalno obdelano. in upam, da Je minil 
čas, ko smo pisali posnetke priročnikov 
za tiste, ki so uporabljali piratske kopije: 
Vsekakor take knjige ne bi smel napisati 
pooblaščen distributer AutoCAD-a. Za ti- 
ste pa. ki ne znajo angleščine in potrebu 
jejo priročnik za delo v materinščini, jo 
bolje, da se naučijo angleščine ali se 
poslovijo. od. računalniškega. projektir 
nja: Brez znanja angleščine (ali nemiči 
ne) zanje tu ni kruha. 

Špiler je iz knjige izločil kratko navodi- 
lo za AutoSHADE, ki je v knjigi za kuto- 
GAD 10. Mislim, da je to razmeroma ne- 
umno, ker čedalje več uporabnikov Auto- 
GAD-a dela tudi z AutoSHADE-om, za le- 
po senčenje in animacijo svojih modelov. 
pa bojo uporabljali tudi Renderman-in 
novi program 30 Studio. 

Namesto tega je tu kratka zgodba — je- 
zika AVLOLISP se naučite ma ovajsetih 
(201) straneh, kar je obseg prilogev reviji 
Računari. Kdor o lispu ne ve ničesar, se 
iz tega lahko nekaj nauči; toda zares sa- 
mo nekaj. Pri kaki boli zapleteni mu to 
nič ne koristi. 

Krajše je opisan tudi »solid modele: 
AME v AUtOCAD-u 11. Za začetnika na 
tem področju je dovolj dober za prve 
korake v. prostorskem modeliranju; če- 
prav. manjkajo. nadrobnejše primerjave: 
z starim paketom AutoSOLID, ki je bil 
avtorju, najstarejšemu. Autodeskovemu. 
zastopniku v Jugoslaviji, nedvomno do- 
segliv prej kot drugim. 

Moj mikro. 57 

saditi, 



VAŠ MIKRO 

Tegale pisma ne. bom začel 
z ustaljenim »Spoštovani...«, am- 
pak-si bom sposodil stavek g. A. iz 
uvodnika novembrske številke 1990. 
(ki mu, po tistem, kar sem prebral, 
ne dam prav): »Ne boste dolgo iz- 
hajali, če boste tako poslovni.« Mi- 
mogrede: prizanesite nam s šalami! 

Naročnik Mojega mikra sem od 
začetka izhajanja revije. Zadnje ča- 
se, na žalost, vedno bolj samo zato, 
ker jo že drugo leto dobivam zastonj 
(zabavne matematične naloge). Po- 
darjenemu konju, pravijo, se ne gle- 
da v zobe, vendar že kar nekaj časa 
oklevam, ali bi vam napisal nekaj 
besed ali ne. Kot vidite, sem se le 
odločil za pisanje, čeprav se bojim, 
da bo vse skupaj izzvenelo kot tulje- 
nje v Luno. 

Glavna stvar, zaradi katere sem 
prepričan, da se:je Moj mikro do- 
končno in popolnoma spridil; so re- 
klame!. Če na grobo ocenim, jih je 
na približno osemdesetih straneh 
ne preveč kvalitetnega (da ne rečem 
straniščnega) papirja več kot štiri- 
deset. To je za moje, in ne samo za 
moje, pojme absolutno preveč; Ško- 
da, zares škoda je dreves, ki morajo 
pasti za liste papirja; ki jih potem 
potiskajo s samimi reklamami in tu 
in tam s kakim berljivim člankom. 
Zadnji članek, ki sem ga z veseljem 
pričakoval v vaši reviji, so bile ome- 
njene matematične zanke. Pa ne za- 
to, ker sem potem dobil Moj mikro 
zastonj. Za takšnega, kot je zadnje 
čase, se res ni vredno truditi. Potem 
pa se je začel sinusni ples ali kakor 
se še reče: »Zdaj ga vidiš, zdaj ga ne 
vidiš« brez kakršnegakoli pojasnila. 
Za take vaje, verjemite mi, je tudi 
cena 35 din prekleto visoka. Ne bom 
vam navajal tujih primerov kvalitet- 
nih revij, ki so cenejše od Mojega 
mikra, saj jih sami še kako dobro 
poznate! Kar se cene tiče, mi prosim 
ne zapojte stare pesmice o stroških 

tiskanja: Ali morda ne dobite z re- 
klamami in oglasi toliko denarja; da 
bi bil Moj mikro lahko zastonj, če bi 
ga sploh še kdo hotel vzeti — ne 
kupiti: 
Mali oglasi so (na srečo, kot kaže, 

bili) druga žalost Mojega mikra: Ka- 
ko zmorete v uvodniku razlagati ve- 
selo novico ob sprejetju zakona. 
o avtorskih pravicah, na eni izmed 
naslednjih strani pa objaviti piratske 
male oglase, nekatere celo srbo-hr- 
vaške (v slovenski izdaji). Grožnja 
s sodiščem vam vsaj pri meni ne 
more oprati madeža najhujše hi- 
navščine, kateri je brez dvoma boter 
denar. 

Tudi glede. opisov Iger ne kaže 
izgubljati preveč besed. Nekaj o tem 
sem vam enkrat že pisal. Glede na 
kvaliteto si po mojem mnenju zaslu- 
žijo celih nič strani Mojega mikra: 
Prosim vas; ne: objavljajte -opisov 
iger; ki si ne zaslužijo. ocene -vsaj 
osem. Pa tudi pri drugih bi kazalo 
narediti. nekaj. cenzure; preden, jih 
objavite. Za: primer lahko: navedem. 
opis tretjega dela Sierrinega Larry« 
ja, ki je bil objavljen v novembrski 
številki leta 1990. Opis: je izjemno 
slab. Na žalost mu še veliko manjka 
do: popolnosti. G. Jezidžič bi igro 
moral vsaj končati, preden je vzel 
v roke svinčnik in papir. Morda bi 
mu to tudi uspelo, če bi imel legalno 
verzijo programa; kajti zraven se do- 
bi zanimiv tanek zvezek; brez kate- 
rega se nam vsaj dvakrat v igri usta- 
vi, tako da ne moremo naprej: Prvič, 
ko zberemo približno petsto točk... 

Bodite vsaj glede tega kvalitetnej- 
ši, drugače boste zares prenehali 
izhajati! Jernej Čop, 

Mesesnelova 10, 
61210 Ljubljana 

Gospod Pavlovič, z vašim vidom 
je vse v redu. Medtem sem tudi sam 
prejel novo verzijo Microsoftovega 
paketa Works V2.0 z dne 29. 6. 90. 

Takoj sem pričel testirati paketin se 
seznanjati z njegovimi. novostmi. 
Ugotovil sem, da resnično ni mogo- 
če spremeniti. tipke SKIP MACRO. 
V moji prejšnji verziji Vi.05, ki ima 
MSKEY.COM, je to bilo mogoče ob 
zagonu. MSKEY.COM s preprostim 
dodatkom /SET SKIP koda-lipkev/. 

Ko so. integrirali makro. ukaze 
v paket, so na to ugodnost pozabili. 
Prav tako je delo z makro ukazi v tej 
verziji dosti bolj. neudobno, kot je 
bilo v verziji 1.05. No ja, vsega tudi 
ne moremo imeti. Zato. pa so dodali. 
nekaj malenkosti, kot so kalkulator, 
koledar itd. Tako nam je od dveh 
možnosti, ki sem ju predlagal 
v prejšnjem pismu, ostala samo er 
Za črko »Ž« je potrebno tipko: pač 
dvakrat pritisniti. 

Kar zadeva sam paket WORKS 
200, pa se strinjam z vami, da zado- 
voljuje potrebe tajnic. in strojepisk, 
ker je obdelava teksta enostavnejša 
za. uporabo. kot. v. velikih. paketih. 
(Word za MS-DOS, WordPertect 5.1, 
WordStar 6.0 itd.), ima veliko. njiho- 
vih možnosti in je recimo pri ozna- 
čevanju strani ter pri nekaterih dru- 
gih. akcijah hitrejši od. denimo 
WordPerfecta.5.1. Poleg tega je ta- 
belarično. računanje. (spreadsheei) 
zasnovano enako kot znameniti Lo- 
tus 1-2-3 in ima vdelan prikaz dia- 
gramov, ki se aktivno spreminja. Ba- 
za. podatkov je lepa zadeva, kakor 
tudi. komunikacijski del. Vse pa je 
Jepo zapakirano, vsi meniji in način 
dela so v vseh delih enako obliko: 
ni, Podatke. med deli. je mogoče 
kombinirati. Dodan je lepo priprav- 
ljen in poučen del za vajo in sezna- 
njanje s paketom. Senzitivna pomoč 
(help) je lepo narejena, da o dobrem 
priročniku sploh. ne govorimo. 
Skratka, dober paket iz dobre pro- 
gramerske hiše. 

Za konec pa še nekaj. Na disketi 
2 z oznako ŠETUP sta dve datoteki 
README.WPS, kjer so dodani neka- 

ZABAVNE MATEMATIČNE NALOGE 
REŠITVE NALOG IZ 
DECEMBRSKE 
ŠTEVILKE 

STOLPNICA 
Arhitekt Avbelj ima pisarno v osmem 

nadstropju, odvetnik Boh v tretjem nad- 
sstropju, zdravnik Murn v petem nadstrop- 
aeranta temami 
stropju. 

KANDIDATI 
Oseminšestdeset kandidatov je poslu- 

šalo fiziko in kemijo. 
NOVINAR 

Ker ni zakonov brez otrok; mora imeti 
vsaka družina vsaj eno hčerko, k je edini 
otrok ali pa je sestrica morebitnim deč- 
kom, Torej mora biti vsaj toliko deklic; 
kot je družin. Toda ker je več dečkov kot 
deklic, mora biti vseh otrok več, kot je 
odraslih oseb, saj sta v vsaki družini le 
dve odrasli osebi. To pa je v nasprotju 
s prvim dejstvom v poročilu. 
DOLGO ŠTEVILO 

Ena od rešitev je naslednja: 
123456, 789100. 
Med števili smo torej postavili deci- 

malno vejico. 

58. Moj mikro 

NOVE NALOGE 
PROFESORJEVA TELEFONSKA ŠTE: 

VILI 
Radovedni študent je povprašal profe- 

sorja Raztresna, kako mu pri vsej njegovi 
raztresenosti uspe, da si zapomni svojo. 
teletonsko številko. Odgovor je. bil na- 
slednji: 

Čisto preprosto! Zapomnim si. zgolj 
dejstvo. da je moja telefonska številka 
edino sedemmestno število; k je, zapisa- 
no v obratnem vrstnem redu citer, delitelj 
samega sebel« 
Ugotovite proftorjevo telefonsko ite 

vil 
SKRIVNOSTNA KOCKA 

Na sliki vidimo tri različne poglede na 
isto srkivnostno kocko. Ugotovite, koliko. 
pik je naslikanih na stranici, ki leži na- 
sproti šestici na prvi skici! 
NEOBIČAJNO ŠTEVILO 

Med številom: prs] 
.200.000.000.000.000 je le eno število, ki je 
hkrati kvadrat, kub in. peta. potenca 
ustreznih naravnih števil. Poiščite to šte- 
vilot 

JANEZOVE NEČAKINJE 
Janez in profesor Blisk sta imela na- 

stednji zanimiv pogovor: 
Janez: »Verjetno se vam bo zdelo zani- 

mivo, da so moja starost in starost mojih 
treh nečakinj praštevila. Vsota vseh pa 
znaša 50.« 

»V tem primeru lahko takoj določim 
starosti tvojih: nečakinj,« je. odgovoril 
protesor, ki je vedel, koliko let ima Janez. 

Poskusite: tudi vi, kljub temu da ne 
veste Janezove starosti, ugotoviti starost 
njegovih nečakinj! (Upoštevajte, da števi- 
o 1 ni praštevilo!) 

RAZVEDRILNA 
MATEMATIKA 

Dne 15. 12. 1990 je bilo na Fakulteti za 
elektrotehniko in računalništvo v Ljublja- 
ni 1. republiško tekmovanje iz razvedril- 
ne matematike. Udeležbo na tekmovanju 
so si z reševanjem nalog iz te rubrike 
zagotovili tudi nekateri bralci Mojega mi- 
kra. Večina se jih je uvrstila zelo dobro, 
zato naj navedem le, najuspešnejše: De- 
jan Velušček je osvojil prvo mesto, Rast- 
ko Križančič in Vladimir Bensa pa drugo 
mesto (vsak v svoji tekmovalni skupini). 
Navedene uvrstitve naj bodo drugim za 
zgled in spodbudo pri nadaljnjem reševa- 
nu Zabavnih matematičnih nalog. 

teri komentarji, ki niso bili 
ni v priročniku. in COUNTRY. WPS: 
O tej zadnji bi rad nekaj spregovoril. 
Ko sem jo prebral. mi je srce posko- 
čilo in nasmešek mi je ozaril obraz: 
V njej je zapisano, kako lahko »naci- 
onaliziramo« naš paket: V našem 
imeniku. WORKS je datoteka INT- 
L.RSC ali po domače »International 
Resource File«. V njej je mogoče 
nastaviti: parametre za jugoslovan- 
ske uporabnike: Tako lahko nastavi- 
mo simbol za denarno enoto; obliko: 
datuma; decimalne: vejice -in- pike. 
imena mesecev v letu; abecedno za- 
poredje itd. Po kratkem pregledu te 
datoteke sem mnenja, da bi se spla- 
čalo prilagoditi paket našim razme- 
ram. Vendar bi to moral narediti 
uradni zastopnik Microsofta v Jugo- 
slaviji: 

Do takrat. ko bo dejansko zaživel 
tra programske opreme pri nas: pa: 

"si bom moral datoteko INTL.ASC 
sam prilagoditi za svoje potrebe: 

Andrej Ivanuša; 
Gosposvetska 43, 

62000 Maribor 

Popravek 

V številki 12/1990 smo na strani 
7 objavili novico z naslovom Apple 
se je streznil. V. njej smo navedli, 
da. stane najcenejši. macintosh 
olassic 10.000 din. Takrat. je bila 
dejanska cena 18.500. zdaj pa je 
20.460 din (brez prometnega dav- 
ka). Na željo bralcev. objavljamo. 
tudi naslov Applovega zastopnika: 
za Jugoslavijo: ACS (Adria Com- 
puter Systems), d. o. o. Maksimir- 
ska 111, 41000 Zagreb, tel. (041) 
232-114, faks (041) 232-128. 

NAGRADE 

Reševalcem je precej preglavic 
povzročila naloga STOLPNICA, zato 
svetujem, da dobljene »rešitve« ved- 
no še enkrat preverite, da ne bodo 
v nasprotju s predpostavkami in at 
stvi podane naloge. Marsikdo neha 
reševati, ko dobi navidezno rešitev. 
ne vedoč, da je pri sklepanju naredli 
kakšno j 
naučiti tudi ustrezne kritičnosti do 
svojega reševanja. 

Za izčrpne rešitve smo z enoletno 
naročnino nagradili Martina Bajca. 
Fani Grumove 14, Zalog, 61260 Ljub- 
ljana-Polje. 
Drugi nagrajenci so: 
patri Bardn. Goleška 18; 98000 Pri- 

ina; 
Dušan ignjatovi, Vinogradski venac: 
15, 11136 Beograd; 
Jure Gobec, Arja Vas 19, 69301 Pe- 
trovče; 
Milanka Šantelj, Čabranska 6, 61380 
Cerknica. 
Rešitve vsaj treh nalog pošljite do 1. 
MARCA 1991 na naslov: Revija Moj 
mikro, Titova 35, 81000. Ljubljana 
(Zabavne matematične naloge). Na- 
grade so običajne: enoletna naročni- 
na na revijo Moj mikro za najbolj 
domiselne rešitve, vseh štirih nalog in 
računalniške nagrade za srečne iz- 
žrebance z vsaj tremi pravllnimi reši- 
tvami (kasete, diskete, knjige). 
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Skidz 
o športna simulacija e amiga, ST 
o Gremlin o 9/9 

TOMAŽ DVORAK 

TE je edina prava simulacija rolkanja in vožnje 
s kolesom BMX, narejena za vašo zvesto prijate- 
ljico, Na odličnem uvodnem zaslonu izberete, 
ali boste uporabljali rolko ali BMX, potem pa 
enega od sedmih poligonov: Street — ulica, 
Park — park, Building Site — gradbišče, China- 
town — kitajska četrt, Eanol — pristanišče, Race 
- dirka. 

Sledita še opciji SHOP in RACE. V trgovini si 
lahko kupite (če imate kaj denarja) različne pri- 
pomočke in dodatno opremo za vašo rolko ali 
BMX. Svetujem vam, da si najprej kupite stekle- 

nico z vodo (WATER BOTTLE), ker vam ohranja 
energijo. Ko kliknete na opcijo RACE (dirka), se 
znajdete na zelo dobro narejeni progi BMX, kjer 
tekmujete še z enim tekmovalcem, ki ga vodi 
računalnik. Pri dirki se vam energija ne zmanj- 
šuje. Svetujem pa vam, da vozite tik za računal- 
niško vodenim igralcem in ga prehitite šele na 
koncu. 

in zdaj k poligonom. Te si lahko izbirate po 
vrsti in računalnik vas premesti na drugega šele 
takrat, ko ste končali prejšnjega. Cilj igre je priti 
čez vse poligone, na vsakem pa morate zbrati 75 
odstotkov smeti (papirji, olupki. konzerve) in jih 
sproti metati v zaboje. igralca vodite z igralno 
palico. Z gumbom pospešujete in s premika- 
njem gor, dol, levo, desno zavijate. Energijo si 
med igro obnavljate s tem, da pobirate jabolka, 
limone, grozdje in drugo sadje. Potem je tu še 
denar; pobirajte vrteče se kovance (vredni so en 
dolar) in zmečkane bankovce, ki so vredni šest 
dolarjev. Denar lahko naberete tudi z atraktivni- 
mi skoki čez skakalnice. Peljite se z največjo 
hitrostjo in pred skakalnico pritisnite FIRE. Kolo 
(rolka) se bo dvignilo in že boste v zraku. Tedaj 
obrnite palico za 360 stopinj in dobili boste pet 
dolarjev. To ponovite večkrat, saj je zelo po- 
membno, da imate veliko denarja. 

Na koncu še nekaj nasvetov. Peljite se čim 
hitreje in ne ozirajte se na vsako smet, Pazite 
tudi na energijo, saj je na koncu vsake stopnje 
potrebujete karseda veliko. 

Yogi's Great Escape | 
e arkadna igra e spectrum, C 64, CPC | 
Je Hi-Tec o 8/8 

MITJA MLADKOVIČ 

otovo ste že gledali risanke s prikupnim G |mesedkom Yogiem. Tokrat sa že on gič srečujemo tudi v računalniku. Pr Gramarji so se potrudi in naredil igro s precej dobro oratiko in animacijo. Fazočaranje pa io 
glasba, ki se sliši le ob začetku stopnje. 

A a aka 

mim 
Mo 

Zaslon je razdeljen na dva dela. V spodnjem, 
manjšem, so število točk, čas, ki vam je ostal za 
končanje stopnje, in število preostalih življenj 
(na začetku samo tri). V zgornjem delu se razvija 
igra 

1. stopnja. JELLYSTONE PARK: Imate 2 minu- 
ti in 40 sekund časa. Lovijo vas zelo napadalsko 
razpoloženi taborniki (12), ki vas včasih obmeta- 
vajo tudi z velikimi hlodi, in precej manj nevarne 
kače. Cilj je pobrati čim več avlomobilčkov. Ob 
vsakem pobranem avtomobilčku se popolnjuje 
sličica na dnu zaslona. 

2. THE FOREST: Tokrat imate časa 2 min. in 
26 sec, Sovražniki so isti, vendar postanejo ta- 
borniki veliko bolj nevarni, saj so se oborožili 
z lovskimi puškami. Tokrat nabirate »dele« svo- 
jega (Yogijevega) obraza. Razlike med prvo in 
drugo stopnjo skorajda ni. 

3. THE WILD WEST: Na Divjem zahodu so se 
ražmere za vas močno poslabšale. Tabornikov 
ni več, so pa tu slabo (divje) razpoloženi Indijan- 
ci, ki postanejo s svojimi loki in puščicami zelo 
nevarni, zato se jih raje izogibajte. Časa imale 
2 minuti in 10 sekund. Pobrati morate vse vreče 
z denarjem. 

4. MUMBO JUMBO MARSH: To je prepričlji- 
vo najlepše narejena stopnja, pa tudi najtežja. 
Časa imate samo minuto in 50 sekund. izginejo 
vsi stari sovražniki, zato pa se prikaže kopica 
novih. Najnevarnejši so duhovi (njihov strašilni 
krik je odlično narejen), tu so tudi pajki, krvoloč- 
ne ptice... pač vse, kar se najde V dobrem 
močvirju. Tokrat vam vsaj ni treba ničesar zbi- 
rati 

5. THE FAIRGROUND: Čeprav imate na tej 
stopnji časa 2 minuti in 40 sekund, mi ni uspelo 
priti do konca. Pojavijo se spet taborniki, kače, 
tekoči trak — kopica sovražnikov. 

Igra vas bo kljub dobri grafiki težko zadržala 
pred računalnikom več kot dve uri, saj je tako 
težka, da lahko kaj kmalu zgubite živce in vržete 
kaseto in igralno palico skozi okno! 

| 1 

| The Spy Who Loved Me | 
| s arkadna igra e amiga, spectrum, C 64, — | 
CPC, STe Tengen/Domark e 8/8 | 

SAŠO ŠMALC 

James Bond in njegova prijateljica imata na- 
logo ujeti, šefa mafije v Londonu, V igri je osem 
stopenj. Čas ni omejen, kar šteje v velik plus. 
Med vožnjo lahko določaš hitrost. Tu velja stari 
pregovor: počasi se daleč pride. Med vožnjo 
pobiraj bonuse in se umikaj ljudem na cesti 
Kmalu pridejo za tabo nasprotniki. Zmanjšaj hi- 
trost, se umakni na levi rob ceste in jim pošlji 
rafal nabojev v hrbet. Ko se pas cepi, se moraš 
v pravem trenutku odločiti za pravega, sicer je 
po tebi. Paziti moraš tudi, da preletiš mostove 
s pravo hitrostjo. Druga stopnja pa je vožnja 
s čolnom. Tukaj veljajo podobna pravila kot na 
prvi stopnji. Obe stopnji se izmenjujeta. stem pa 
raste tudi število sovražnikov in ovir na cesti ali 
vodi. 

Na koncu sledi čestitka za opravljeno delo. 
Grafika še kar zadovoljuje. vendar je ideja neza- 
nimiva. 

a a da 

Ninja Remix 
s borilna pustolovščina e € 64, spectrum, | 
ST, amiga e System 3 $8 9/9 

JASENKO KREJIČ 

»zveličavnih virih« dobila vzdevka najboljše 
stvaritve Systema 8 ter uspe$nice meseca in leta 
90. Vendar ju stvarnost čisto zanika. Igra je 
popolna kopija Last Ninje l z nekaj sprememba- 
mi in popravki. Vse stopnje (Central Park, The 
Streels...) so popolnoma enake kot v Last Ninji 
li; poleg likov In grafike je celo nalagalni zaslon 

pred vsako stopnjo enak. Nekaj pohvale zasluži 
glasba, ki je bodisi čisto nova bodisi mešanica 
glasbe iz obeh prejšnjih Last Ninj. Poleg lega je 
odlična in zanimiva uvodna sekvenca z izvrsi- 
nim zvokom, grafiko in animacijo. vendar posta- 
ne dolgočasna in jemlje čas, če jo pogledate 
dvakrat ali trikrat. Splošni vtis je, da je System 
3 izvrgel Remix, da bi spodbudil mrzlico pred 
izidom Last Ninje W. Dvomim, da se bo še kdo 
odločil za nakup Remixa, saj je Last Ninja lil že 
naprodaj 

Fire and Forget li: The. | 
Death Convoy | 
e arkadna igra e amiga, spectrum, C64, | 
CPC, ST, PC e Titus e 8/8 

SERGEJ HVALA 

Meti dvajset minut v prihodnost. Jedrska 
vojna je opustošila nekdaj cvetoči planet. Ljudje 
so se bodisi zatekli v redka preostala mesta ali 

Moj mikro. 59 

<<. IA, 
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pa so izbrali drugo pot - križarijo po še uporab- 
nih cestah s še uporabnimi vozili, kjer velja 
zakon močnejšega. Nagon po samoohranitvi je 
premagal pamet. Uničevanje lastne rase je po- 
stalo poleg preživetja edini cilj cestnih hord. Na 
nesrečo »meščanov« je neka horda v zapušče- 
nem vojnem oporišču odkrila tovornjak z jedr- 
sko raketo moči kakih sto megaton. Tovornjak 
vozi proti največjemu mestu z namenom, da ga 
z jedrsko eksplozijo popolnoma uniči. Tovor- 
njak in njegovo spremstvo lahko uničite le vi 
s svojim najmodernejšim avtomobilom. Kot po- 
gumni (in neumni) junak sedete v avto in se 
poženete za konvojem. Vam bo uspelo? 

Ja, vam bo uspelo, da ob tem scenariju ne 
boste pomislili na neiznajdljivost njegovega av- 
torja? Že velikokrat je bilo ugotovljeno, da pro- 
gramerjem primanjkuje idej, zdaj pa sem tudi 
jaz o tem popolnoma prepričan. Narediti nada- 
|jevanje igre, ki je narejena po nadaljevanju na- 
daljevanja igre, ki ima tisočkrat uporabljeno ide- 
jo, je za to zadosten dokaz. Fire 8 Forget 2 je na 
las podobna Road Blastersom in Overlanderju. 
vendar je od njiju le malo boljša. Grafika za 
amigo ni nič posebnega, zvok tudi ne, svetla 
točka je le animacija. Piko na i pa doda dejstvo, 
da je igra predelava iz igralnega avtomata. 

Kot pri omenjenih dveh arkadah vidite svoj 
avto od zadaj. Oboroženi ste z metalcem slabo 
narisanih ognjenih krogel (ali žarečih svinčnih 
krogel velikanskega kalibra), ki jih izstreljujete 
s pritiskom na ogenj na igralni palici, in z raketa- 
mi, ki spremenijo najbližji cilj v prah in pepel 
(HELP). V zgornjem delu zaslona so stanje točk 
(milijonski števec v stilu Space Harrierja), količi- 
na raket (na začetku pet), preostala življenja 

(krožci pod sličico avtomobila) in zaslon, na 
katerem se izpisujejo različni podatki, na pri- 
mer, kako daleč je čelo konvoja oziroma tovor- 
njak z raketo (ko se prikaže sporočilo »Visual 
Contact In (število)« vedite, da se boste morali, 
ko bo števec dosegel nič, spopasti z letečim 
varuhom tovornjaka), ali lahko vzletite (Take 
Of), oznaka za konec stopnje itd. Na poti k to- 
vornjaku boste srečevali različna vozila, od mo- 
torjev do statičnih samohodk ter na cesti stoje- 
čih letal (), vse pa je treba uničiti (če uničite vse 
v eni sapi, dobite bonus). Ko bo tovornjak uni- 
čen, boste lahko šli na naslednjo stopnjo. Če 
boste izgubili vsa življenja, se bo v daljavi razle- 
gla jedrska eksplozija, namesto mesta bo ostala 
le puščava. 

Verzijo za amigo lahko igrate tudi s kurzor- 
skim blokom tipk in preslednico, na glavnem 
zaslonu pa si s slednjo lahko določite število 
kreditov (Credits: 0-3). 

Pri igri lahko pohvalimo naslednje: zanimiva 
špica, dobra animacija, dinamičnost in dobro 
narisane slike ob sporočilih Game Over in Hall 
Of Fame, očitamo pa ji lahko popolnoma izrab- 
ljeno idejo ter slabo grafiko in zvok. V Konvoju 
smrti bodo našli prenekatero uro zabave pristaši 
Road Blastersov. 

Double Dribble Basket 
športna simulacija e amiga, C 64 

o Konami e 8/8 

ANDREJ BOHINC 

eprav jo TV Sport Basketbali prekaša na 
vseh področjih, je DDB ena izmed bolj- 
ših košarkarskih simulacij v zadnjem ča- 

su. Odlikuje se predvsem po malenkostih. ki 
popestrijo igro. Na začetku namesto šifre ele- 
gantno pritisnite RETURN. Sledi klasična izbira 
trajanja četrtine (5-30 min), ekipe in težavnost- 
ne stopnje. 

V naslednjem prizoru vidite reko gledalcev, ki 
se zliva v dvorano. Preden poči od zasedenosti, 
pritisnite SPACE. 

igra se začne s sodnikovim klicem »JUMP 
OFE«! Vsi igralci (po pet na vsaki strani) so 
enako visoki, razlikujejo se le po barvi dresa. 
Razpršeni so po vsem igrišču. kot da bi igrali 

nogomet! Ko imate žogo v rokah, jo lahko poda- 
te tistemu soigralcu, ki utripa. Nasprotniku pa jo 
vzamete, če v njegovi bližini pritiskate na strel. 

Napadov se ne izplača zaključevati z meti od 
daleč ali iz polrazdalje, saj se da zlahka priti pod 
koš. Zabijanja so efektno prikazana in poveča- 
na, a se vsakič tudi ne posrečijo. 

igri lahko zamerimo, da ne pozna osebnih 
napak, menjav in time-outov. Rezultat. čas igra- 
nja in napada v zgornjem delu zaslona so slabo 
vidni. Avtorji so se veliko bolj posvetili stranskim 
učinkom. Pripravili so pravi NBA show, ki so ga 
zmožni prirediti samo Američani. Gledalci ska- 
čejo s stolov in navijajo za svojo ekipo. Dogaja- 

nje na igrišču spremljajo spodbujevalne himne 
in show ob polčasu. Ne manjkajo tudi maskote 
moštev, ki nagajajo sodnikom ob prekinitvah 
Če zmagate, vas čaka lep končen prizor. 

DDB se boste naveličali že po nekaj partijah 
ali pa jo boste vzljubili za vedno. 

Murder 
o pustolovščina 
099 

imiga, C 64 e Ocean 

SAŠO ŠMALC 

O anje ra por zogo id To 
krat je izdal nekaj resnično svežega. Amaterski 
detektiv je poklican na kraj zločina. Nalogo ima. 
da v dveh urah razreši umor pred prihodom 
zvezne policije. Na začetku prekrije zaslon prva 
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stran časnika Daily Chronicle. Z miško določiš 
čas, kraj, kjer se bo izvršil umor, in težavnostno 
stopnjo. 
Stojiš v sobi, kjer se je zgodil zločin. Kurzor, ki 

je lahko puščica ali povečevalo, spreminjaš 
z desnim gumbom miške. Puščica je za premi- 
kanje, medtem ko je povečevalo za vse drugo. 
Na desni strani je nanizanih osem ikon in slika 
predmeta ali osebe, s katero se trenutno ukvar- 
jaš. Prva ikona je namenjena spraševanju, ven- 
dar moraš prej klikniti na osebo, ki jo hočeš 
spraševati. Tako se spet pojavi devet ikon za 
spraševanje o osebah v hiši, razmerju med dve- 
ma osebama, predmetih in o prostorih. Tu je 
tudi oblaček, ki ga pritisneš ob koncu vprašanja. 
Na koncu je še opcija, ki izbriše trenutno stanje 
na ikonah. Poleg tega si lahko zapisuješ po- 
membne informacije, ki jih dobiš med spraševa- 
njem. Druga od začetnih ikon ti pokaže, kje si 
Tretja je namenjena pregledu informacij, ki si jih 
med spraševanjem zapisal. S četrto pregleduješ 
prstne odtise na predmetih, peta je podobna 
četrti, šesta je za izbris prstnih odtisov, s sedmo 
vzameš predmet, ki ga imaš za dokazni material 
pri aretaciji morilca, zadnja ikona pa je za areta- 
cijo. 

Med igro izprašaj vse osebe. Umor razrešuj 
ob istem datumu in na istem kraju. Vsak pred- 
met preišči in ga obriši, Zasleduj osebe, ki so ti 
sumljive. Navadno odvržejo kak predmet. Umor 
je čisto logičen. V igri ni psihopatskih morilcev. 
Naj te ne prevarajo osebe, ki najbolj kažejo, da 
bi utegnile biti morilci. Sprva sprašuj na sploš- 
no, šele potem se osredotoči na osebe. Nekate- 
re osebe ne bodo mogle priti na kraj zločina. 

International Soceer 
Challenge 
e športna simulacija e amiga, spectrum, 
C 64, ST, PC e Red Rat/MicroStyle e 7/8 

VEDRAN KOPČIČ 

| mea Soccer Challenge se od drugih 
nogometnih simulacij razlikuje po pogledu na 
igrišče in po tem, da ni mogoča igra za dva 
igralca. Svojega igralca gledate v hrbet (ali v pr- 
si, če tečete proti svojim vratom), kamera pa vas 
spremlja ves čas. Tekma je omejena na tek do 
kota nasprotnikovega šestnajsterca in udarec 
proti golu, kajti le tako dosežete zadetek. 

Uvodni meni ponuja. 
LOAD SAVED GAME - nalaganje posnete po- 

zicije. WORLD CUP — udeležba na svetovnem 

prvenstvu. SUPER LEAGUE - liga, v kateri sode- 
lujejo najboljši klubi na svetu. PRACTICE SES- 
SION - trening. Če izberete to opcijo, se odpre 
naslednji meni, ki ponuja: passing (podajanje). 
penalty kick (izvajanje kazenskega strela), goal- 
keeping (branjenje enajstmetrovke), corner left 
(kazenski strel iz levega kota), corner right (ka- 
zenski strel iz desnega kota) in exit prectice 
(izhod iz menija), 

Če izberete opciji WORLD CUP in SUPER 
LEAGUE, se pred vami prikaže meni z imenom 
GAME OPTIONS, ki zahteva, da vpišete svoje 
ime, določite trajanje polčasa (2, 4, 6), težav- 
nostno stopnjo in se odločite, ali boste vodili 
enega samega igralca ali vse moštvo. 

Igro spremljate na velikem semaforu, medtem 
ko na manjših sematorih na desni vidite trajanje 
tekme, rezultat in razporeditev igralcev na tere- 
nu. Če vam uspe zadetek, bo možiček na veli- 
kem semaforu veselo poplesoval ob glasbi, če 
pa dobite gol, se bo možicelj cmeril ob otožni 
melodiji 

Grafika in animacija sta na ravni, pač pa so 
zvoki pod kritiko. Če hočete zares igrati nogo- 
met, naložite Kick OH ali se odločite za pravo 
žogo. 

Gremlins II: The New 
Batch 
e arkadna igra e amiga, ST, PC 
9 Toposot/Elite e 9/9 

MIODRAG JOVANOVIČ 
DRAGAN ANGELOVSKI 

na. Gizmo se je po spletu naključij znašel v ne- 
kem newyorškem nebotičniku in prišel v stik 
z vodo. Takoj nato so stavbo preplavili hudobni 
in ogabni duhovi. Ste v vlogi mladega Billyja, ki 
mora med spopadi z duhovi najti pet predmetov. 

Kolikor bolj v notranjost stavbe prodirate, toli- 
ko bolj nore oblike duhov vidite: duhove na 
skirojih in z reakcijskimi nahrbtniki, duhove na 
raketah, dekle-duh, duhove zombije in drugo 
bratovščino iz filma. Edino, česar ne boste opa- 
zili na začetku, je, da se lahko plazite po oma- 
rah, predalih in drugih stvareh, ki spominjajo na 
ozadje. Če pridete v stik s kakšnim duhom, 
izgubite eno od sedmih življenj. Na začetku ima- 
te baterijo, iz katere oddajate laserske žarke in 
tako uničujete duhove, pozneje lahko dobite 
baterijo, ki strelja naprej in nazaj, pa takšno, ki 
strelja v tri smeri (najbolj učinkovito orožje) 
bumerang, frizbi (precej dobro orožje) in jagode 
(najslabše in najbolj neumno orožje). Čas je 
omejen. V začetku imate sedem minut. lahko pa 
jih podvojite, če vzamete krožec s črko T. Ko 
mine čas, boste ugledali kip duhov pred New 
Yorkom in zaslišali njihovo zmagoslavno himno. 

Prebijate se, dokler ne dobite predmeta, ki ga 
označuje črka G, nato morate odkriti dvigalo, da 
zapustite stopnjo. Kolikor bolj napredujete, toli- 
ko bolj se igra zapleta zaradi vse številnejših 

duhov, hodnikov in dvigal. Poleg orožja lahko 
najdete druga pomagala, npr. čas in življenje, ki 
ju ponazarjajo črke. Od časa do časa se Gizmo 
spusti s padalom, medtem pa z gorečimi pušči- 
cami strelja na duhove. Čeprav padalo ni dosti 
koristno, je vedno dobrodošlo. 

Med igranjem vas spremlja lepa glasba, od 
zvočnih učinkov je slišati streljanje, režanje in 
pripombe duhov, ko izgubite življenje (Bye, bye, 
baby!). Animacija in grafika sta odlični, igra je 
polna podrobnosti, npr. duhov na monitorjih in 
mikrovalovnih pečic, ki se prižigajo in ugašajo. 
Edino, kar lahko zamerimo ustvarjalcem, je. da 
se zaslon ne pomika, ampak hodite iz sobe 
v sobo, zato vas tik pred vstopom v drugo sobo 
lahko ugonobi kak duh. 

Na koncu še nekaj nasvetov: ne ostajajte pre- 
dolgo v eni sobi, saj se bo prikazal duh z reakcij 
skim nahrbtnikom in vas bo preganjal, dokler se 
ga ne boste znebili. Pazite na polja, ki izgineva- 
jo. Ne hitite — časa je v izobilju. 

Indianapolis 500 
e sportna simulacija e amiga, ST, PC 
e Electronic Arts e 10/10 

simulacije avtomobilskih dirk vas računalnik ob 
priložnostni digitalizaciji nekega dirkalnega old 
timerja vpraša za šifro. Na srečo lahko samo 
pritisnete na return. Začetni meni ponuja tele 
opcije 
RESUME DRIVING — nadaljevanje dirke ali 

treninga. 
INSTANT REPLAY — posnetek ponovljen, iz 

šestih kotov. To so IN CAR (pogled iz formule), 
BEHIND (iz namišljene formule za vami), TRACK 
(s steze), TV (od zgoraj), SKY (iz helikopterja) in 
CRASH (od zgoraj, vendar kamera spremlja sa- 
mo trčenje). 

PRACTICE - odpeljete iz boksa, predtem lah- 
ko zamenjate gume (mehke, trde itn.) 

Ovalify — kvalifikacijska tekma. Bojujete se za 
čim boljše startno mesto. Kvalifikacije sicer niso 
obvezne, vendar brez njih startate s 33. mesta. 

RACE - obstajajo štiri vrste dirk. Razlikujejo 
se po številu krogov in karakteristikah 

18 krogov (25 mili) brez rumene zastavice 
(rabi za diskvalitikacije ) in brez poškodbe for- 
mule (seveda vaše). 

30 krogov (75 mili) brez poškodbe formule. 
60 krogov (150 mili) 
200 krogov (500 mili, 
En krog meri 2,5 milje. 
TEAMS - izberite eno od treh moštev, za 

katero boste vozili 
MARCH/COSWORTH 

mph. 
LOLA/BUICK (rdeča formula) 235 mph 
PENSKE/CHEVROLET (rumena formula) 240 

mph. 

(modra formula) 240 
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IGRE 

- 
FILE — naložite ali posnamete lahko pripravo 

formule ali instant replay. 
OPTIONS - nastavite lahko občutljivost miške 

in obseg grafičnih podrobnosti med dirko. Koli- 
kor več je grafičnih detajlov, toliko počasneje 
vozi formula, vendar je razlika tako neznatna, da 
detajle lahko nastavite na high. 

Grafika, animacija in glasba so izjemne in po 
mnenju številnih prekašao Test Drive ll. 

Za uporabo instant replaya je treba 1 Mb 
pomnilnika. Če želite med vožnjo priklicati in- 
stant replay, pritisnite na ESC in izberite to 
opcijo. Če se hočete pozneje vrniti na tekmo, 
izberite opcijo resume driving. 

Final Countdown 
o arkadna pustolovščina e amiga, ST 
Demonware e 9/9 

SERGEJ HVALA 

Oni sistem. Lokacija: okolica Plutona. Ze- 
meljski čas: 30. julij 2437. Vesoljska postaja 
Telcom 1 v zemljini krožnici je na robu sončne- 
ga sistema zaznala velik asteroid, registriran 
pod kodo AST2437/07-01. Glavni računalnik je 
proti skrivnostnemu asteroidu najprej izstrelil 
oddajnik, ta pa je po dveh dneh utihnil. izraču- 
nana verjetnost okvare: 47,8%, Zatem sta bila 
izstreljena dva raziskovalna robota-sondi, ki sta 
hkrati nehala delovati ob stiku z asteroidom 
v orbiti Jupitra. Verjetnost hkratne okvare obeh 

sond: 0%. Dan pozneje: asteroid je napredoval 
do krožnice Marsa. Na površju AST2437/07-01 
so zaznali energijsko aktivnost. Verjetnost pove- 
zave te s hkratnim nehanjem delovanja robotov: 
98,7%. Glavni računalnik na postaji Telcom 
1 sklene na asteroid poslati človeka, da ga preiš- 
če in ga, če sklene, da je kakorkoli nevaren 
postaji ali Zemlji, uniči s postavitvijo min na 
prava mesta, Do trenutka, ko se bo asteroid 
srečal z Zemljo, manjka še 12 dni in ena ura, to 
pa je tudi ves čas, odmerjen za misijo. 

Ženske v uniformah v letu 2437 niso nič po- 
sebnega. Ena njih ste tudi vi, pripadnica skupi- 
ne za diverzije (po domače: zelenih baretk), ki 
preživlja še en dan na Telcomu 1 ob ušivi hrani, 
umetni težnosti in slepeči svetlobi neonskih lu- 
či. Ko vas torej izberejo kot pravo za to nalogo, 
si kar malo oddahnete. 

Ko se s svojim vesoljski vozilom bližate 
asteroidu, najprej opazite nenavadno bleščanje 
iz notranjosti. Ko ste v neposredni bližini in se 
pripravljate na pristanek, iz kraterja pod vami 
šine slepeč žarek. Samo svojim bliskovitim re- 
fleksom se imate zahvaliti, da se pravočasno 
izstrelite. Vaše vozilo izgine v ognjeni krogli. Še 
preden izgubite zavest, pa vam uspe raketni 
nahrbtnik usmeriti proti najbližjemu kraterju. 
Nato vas obda tema. 

Tak je scenarij nove arkadne pustolovščine 
v stilu legendarnega Obliteratorja, imenovane 
zadnje odštevanje, Tokrat ste za spremembo 
v vlogi postavne blondinke (torej niste Sigour- 
ney Weaver), ki mora. kot je razvidno iz zgodbe, 
v natanko 1040400 sekundah izvršiti zadano na- 
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logo in pobegniti z AST2437/07-01. Asteroid je, 
kakor odkrije po prebujenju, v resnici velikan- 
ska maskirana vesoljska križarka, naseljena z in- 
teligentnimi bitji. Naloga ne bo lahka, saj je pot 
do izhoda posejana z energetskimi zidovi, laser- 
ji, zaklenjenimi vrati, bitja pa ob dotiku z vami 
takoj sprožijo alarm, ki ga je treba izključi 
najpozneje v pol minute, sicer — »krc«! Da ne bi 
vse bilo tako črno, imate na hrbtu raketni na- 
hrbtnik (jet-pac), na roki posebno zapestnico, 
katere podatki (preostali čas, status (zelen - vse 
v redu, rumen — alarm vključen, rdeč — odšteva- 
nje), količina goriva v jet-pacu (fuel) in število 
min) se projicirajo na gornji del igralnega zaslo- 
na, v glavi pa bistre misli in obilo poguma. Tu so 
še dvigala, ki vas prenašajo iz nivoja na nivo 
(gor » strel), pa računalniški terminali, iz katerih 
lahko dobite koristne podatke o strukturi križar- 
ke. lokaciji njenih najobčutljivejših delov, izho- 
du, minah itd. Na tleh so razmetani najrazličnej- 
ši predmeti, od pasti, ki vas takoj ubijejo, do 
kapsul z gorivom (E) za vaš jet-pac, ki je sicer 
izredno žejen. Predmete pobirate z dol strel 
Ko izgubite življenje, se števec časa poveča za 
sto, transporter pa vas postavi na izhodišče. Za 
obrambo nimate ničesar, niti pesti ne, vse je 
odvisno le od količine goriva v raketnem nahrbt- 
niku 

Taktika za uspešno igranje je taka kot v Obli- 
teratorju, Danu Dareu in podobnih igrah — na- 
predujte. počasi in previdno, ne tvegajte brez 
potrebe, predvsem pa varčujte z gorivom. Le 
tako boste v odmerjenem času pobegnili s kri- 
žarke, še preden jo uničijo visokoenergetska 
polja min. 

Če Final Countdown primerjamo z drugimi 
igrami s tako izvedbo, vidimo, da spada v sam 
vrh, morda celo na prestol. Grafika in animacija 
sta boljši kot v Obliteratorju, zvok pa je malo 
slabši. Morda bi bilo treba dodati še kakšno 
orožje, da bi si lahko dali duška tudi tisti. ki ne 
morejo brez krvi (rdeče ali zelene). No, to je pač 
stvar okusa. Igra zaseda dve disketi, ima pa 
majhno pomanjkljivost — lastniki nerazširjenih 
amig se bodo morali odpovedati zvočnim učin- 
kom, pa še vse zunanje disketne enote bodo 
morali izključiti. 

-- 
The Killing Game Show | 

rkadna igra e amiga, ST e Psygnosis 
o 9 

MARKO SEKULIČ 

P jao Je pot pol ag dia eo 
Akcija nekoliko spominja na film RUNNING 
MAN. Majhnega robota (vas) so zaprli v prostor, 
ki se polni z vodo v veliko veselje gledalcev. 
Edina možnost za rešitev je, da splezate čisto na 
vrh prostora. 

Zaslon je razdeljen na tri dele. V zgornjem 
(najmanjšem) sta števili točk in življenj (na za- 
četku pet). V srednjem delu poteka igra. v spod- 
njem pa so energija, orožje in predmeti, ki jih 
nosite. 

Stopenj je osem, na vsaki sta po dva odseka. 
Da se boste laže znašli, sledi kratek opis prve 
stopnje. 

1. stopnja, 1. odsek: Tu lahko skačete po 
ploščadih in se plazite po navpičnem zidu. Iskati 
morate ključe najrazličnejših oblik in jih upora- 
biti v pravšnjih ključavnicah, da izgine zid, ki 
vam preprečuje vzpenjanje. Ključi so skriti v ste- 
nah, ki se svetlikajo. Do njih pridete tako, da 
razrušite steno in potegnete palico k sebi, upo- 
rabite pa jih, ko držite streljanje. Ovirale vas 
bodo fantastično animirane krogle in druge 
oblike. Vsak stik z njimi vas bo stal eno življenje. 

1. stopnja, 2. odsek: Tako kot v prvem odse- 
ku zbirate ključe. Tu ni motečih predmetov (ra- 
zen vode), zato pa boste morali nabrati določe- 
no število kristalov, da boste lahko porušili zid, 
-ki vas ločuje od izhoda. 

Pomagala boste največkrat našli v svetlečih 
stenah ali kovinskih škatlah (odvisno od stop- 
nje). To so lahko streljanje v vse tri smeri, stre- 
ljanje gor in dol ali kaj drugega. Najbolj uporab- 
no pomagalo je t. i. WATER FREEZER. Aktivira- 
te ga tako, da držite streljanje, rezultat pa je, da 
voda zmrzne. Žal je količina omejena. 

Grafika, animacija in glasba so odlične, Za- 
slon se pomika na dveh ravneh, kar daje obču- 
tek tridimenzionalnosti, vendar pomikanje ni 
prav gladko. 

The Killing Game Show je odlična arkadna 
igra, prepričan sem, da boste dolgo občepeli 
pred računalnikom. 

041/677-904 (Marko), 

Heat Seeker 
arkadna pustolovščina e C 64 | 

o Thalamus e 9/9 

HRVOJE KARALIČ. 

V au struni pini je dne rt 
iskalec toplote...« Planet Tantris, naseljen 
z Gnostiki in biti iz vlažnih in prostranih pragoz- 
dov, je tik pred propadom. Triphyilos Nema, tri 
rastline, ki so srce planeta, saj skrbe za življenje 
pragozda, vira kisika na planetu, so prizadete od 
onesnaženja, ki ga je povzročila industrija. Da bi 
Gnostiki rešili planet pred uničenjem, so ustva- 
rili Leg (Nogo), robota v obliki modrega škornja 
z vstavljeno žogo. Naloga Noge je, da se skoz 
najbolj onesnažena območja, kjer pada kisli 
dež, prebije do plinskih plamenov Zeal in vsrka 
njihovo vročino, ki jo bo na tretji stopnji oddala 
rastlinam Tryphillos. Srce Noge je pravzaprav 
žoga: s fire jo izstrelite v sovražnike. nato se 
Vrne v klešče na škornju, s fire -- gor žogo 
izstrelite navzgor, pri tem prevzamete nadzor 
nad žogo, Noga pa ostane paralizirana. Oboje 
neprestano poskakuje: Nogo umirjate navzdol, 
v počep, žogo pa s fire. Vzrok za samostojno 
gibanje žoge je, da je tedaj nemočna nasproti 
pragozdnim bitjem: samo žoga lahko vsrka pla- 
mene Zeal. Ko je žoga v plamenu, njena slika na 
kontrolnem zaslonu spreminja barvo od modre. 
rdeče, oranžne do bele z rumenim plamenčkom. 
v sredini — to je največja količina vsrkane toplo- 
te. Plamen zeal je tedaj hladen rjavkast dim 
Potem ko vsrkate toploto, se vrnete v klešče na 
Nogi in ji oddate toploto — ko se žoga hladi, se ji 
povrne prejšnja barva. Na vsaki od šestih sto- 
penj je po osem plamenov. Ko vsrkavate toploto 
ali se z nakopičeno toploto vračate k Nogi, se 
izogibajte pragozdnim bitjem, ki vam ob dotiku 
vzamejo del vsrkane toplote. Zato postavite No- 
go čim bliže plamenu, bitja pa razstrelite s pa- 
metno bombo (dve na vsaki stopnji). 

Od koristnih predmetov sta tu dve plasti kre- 
de. Ko greste vanjo, postanete beli in varni pred 
dežjem (ta k sreči pada le na enem kraju) do 
»naslednjega vsrkavanja toplote. 



Kontrolni zaslon kaže žogo, energijo Noge in 
žoge, točke, števec Pass in tele zaslon. Če vza- 
mete bombo podnevi, pod njo piše Bomb, pono- 
či pa Flash (blisk). Če naj orožja delujejo, mora 
biti izpolnjena do vrha. Tele zaslon vam omogo- 
ča teleportiranje v naslednji pragozd. To je mo- 
goče le, če je stevec Pass izpolnjen in v njem 
piše 9999, Točke za števec Pass dobite z ubija- 
njem sovražnika in vsrkavanjem toplote. Tele- 
portirate se s Shift Lock in Fi 

Pragozdovi se rasprostirajo tudi čez opečne 
temelje kot preproge iz blata in trave, iz katere 
se dvigajo čudovite velikanske prašnice z belimi 
lisami. na rdečem klobuku, nizke glive, srčasti 
listi, rastline z grčavimi stebli, grozdastimi so- 
cvetji in listjem, s katerega kaplja voda.... V tem 
razpoloženjskem svetu gomazijo veliki polži, 
mravlje, pajki in želve, skačejo žabe, letajo mu- 
he in druga bitja. Oči imejte široko odprte: celo 
najožji prehodi lahko peljejo v nove dele pra- 
gozda... 

Grafika je izjemna, liki so veliki, raznobarvni 
in podrobno animirani; zvok je izvrsten, poseb- 
no ko dežne kapljice curljajo po listih. Tehnično 
dognanost dopolnjuje izvirnost igre, ki je izdela: 
na v pomikajoči se bočni grafiki. Igra ima prav- 
zaprav tri stopnje, od katerih je vsaka prikazana 
podnevi in ponoči (skupaj šest stopenj). Ponoči 
so barve omejene na belo, rumeno in rjavo, vir 
svetlobe pa je žoga. Stopnje se razlikujejo po 
rastlinah in sovražnikih. Ko na tretji stopnji od- 
date toploto trem rastlinam, bodo pod njenim 
vplivom razprle venčne liste, ki jih bodo obvaro- 
vali pred kislim dežjem. 

Lords of Chaos 
strateška igra  C 64, spectrum e Blade 

Software e 9/9 

ROMAN HORVAT 

Pi; vami je ena redkih iger tipa Laser Sguad. 
Dogaja se nekako v petem stoletju. Prikazujejo 
se razne spake, o katerih govorijo stare legende. 
Ste v vlogi čarovnika, ki se bojuje z enim ali 
s tremi vrstniki, zato lahko igrajo štirje igralci, 
svoj lik pa lahko ustvarite tudi sami, 

Na začetku kupujete zaveznike z »manami« 
(imate jih 80), lahko jih naberete tudi po poti. Za 
vsak lik je potrebno določeno število man, to pa 
je odvisno od njihovih sposobnosti. Demoni in 
velikanski pajki so dragi, palčki pa poceni. Vsak 
lik je dobro animiran 

OE NIN DENE ERERE RR VERE ENE NEP RANEN PAANNNJ SAREAJE NJENE SNES SEMEEMMEMAKEIJ 

V glavnem meniju so tele opcije: 
End move - vaša poteza je končana; Centre 

— kurzor premaknete na čarovnika; Big map 
- karta, označeni ste z velikim kvadratom; Cast 
— kupite čarovnije; Cast-g — kupite spake; Pick 
up - vzamete predmet; Use — predmet uporabi- 
te. Tu je še nekaj zaveznikov: Goblin — majhna 
spaka, spominja na peklenščka, ki ima polno šil 
za premikanje; škrati — teh sovražnik ne vidi: 
Pixie — deček; Troli — ogabno grbasto in uhato 
bitje, podobno ocvirku; Centaur — pol človek, 
pol konj; Unicorn — samorog, Gryphon — konj- 
ptica; Giant — močan velikan; sloni, medvedi 
velikanski pajki, zombiji, duhovi, vampirji in dru- 
gi primerki iz živalskega vrta. Z opcijo »select- 
g« se gibljete, tako da kvadrat z nogami postavi: 
te pred lik v smeri, v kateri želite, da se premika. 
Točke za premikanje, energija in drugi podatki 
so na dnu zaslona, prikazani so s črtami, ki se 
zaradi potez tanjšajo. Od čarovnij lahko kupite 
čarobno oko, z njim ugledate nasprotnikove 
škrate, ognjene krogle in druga pomagala. Ne- 
kateri liki nimajo orožja, zato ga naberite po 
poti. Ker se med prvo potezo ne morete premi- 
kati, jo izkoristite za nakup. 

Grafika je zelo dobra, prav tako zvok. Ne čudi- 
te se, če boste naleteli na prikazni, ki vam ne bi 
prišle na kraj pameti. Programer je prejšnjo noč 
očitno sanjal grozljivke. 

Strider II 
e arkadna igra € C 64, spectrum, CPC, ST, 
amiga e Capcom/U. S. Gold e 8/8 

ROMAN HORVAT 

N.ajoanje sticera je boje po grafik 
zvoku in še marsičem. Bojujete se z roboti in 
njihovim vodjem — superrobotom. Vaš junak je 

še vedno sposoben skakati približno pet metrov 
visoko, salto naredi celo na razdaljo šestih me- 
trov, sčasoma pa se je naučil, da se vzpenja po 
čisto gladkih stenah pod kotom 90 stopinj. Če 
temu dodate metalec plamena in laser, dobite 
pravo pošast, ki je nastala z mutacijo King Kon- 
ga in Predatorja. 

Prva stopnja se dogaja v gozdu. S startnega 
mesta pojdite desno k dvigalu in se z njim odpe- 
ljite do vrha. Med vožnjo vas napadajo roboti in 
nenavadne leteče prikazni. Ko pridete na cilj 
greste na desno in naenkrat opazite velikega 
robota, ki zaman porablja strelivo za vas. Ubijte 
ga in pojdite na desno. Z dvigalom se vrnite 
v gozd pa spet na desno. Naenkrat se vaš lik 
spremeni v robota. Pomislili ste že, da je to 
izdaja, pa ste zagledali še večjega robota, ki 
strelja na vašega. Takoj ste spoznali, da se V ro- 
bota spremenite le, kadar imate opravka z moč- 
nejšimi nasprotniki. Tu je konec stopnje. 

Med nalaganjem vidite sliko svojega dekleta, 
ki je zaprto v ječi in vklenjeno. To se vam zdi 
malo čudno. Le kako se lahko okoristijo z vašim 

dekletom? Saj so roboti, mar ne? Drugo stopnjo 
odigrate na ploščadih. Pojdite desno in se po 
verigi vzpnite nadstropje više. Pazite na krogle. 
ki molijo iz stropa. Včasih iz njih šine strela in 
vam vzame energijo. Potem greste na levo in 
spet po verigi navzgor. Tako se vzpenjate do 
vrha zgradbe, nato na desno, dokler ne pridete 
na streho druge stavbe. Spustite se čisto navz- 
dol, potem pojdite na desno. če ste vse prav 
opravili, bi morali priti do velike številke 4, ki je 
vklesana v steno. Tukaj se srečate s tankom, 
Pojdite spet na desno. Tu boste pogosto naleteli 
na tanke in hiše v vietnamskem slogu, napol iz 
kamna in napol iz gline. Privzeli boste obliko 
robota. Bojujete se s helikopterjem. Če vam 
med bojem zmanjka energije, postanete spet 
Strider. 

Na tretji stopnji se večinoma prerivate navz 
dol, dokler se ne spremenite v robota in se 
spopadete z orjaško pošastjo, ki kleči, da bi vas 
lahko zadelo. 

Četrta stopnja poteka na nebu. Vzpnite se. 
kolikor se da, in ugonobite glavo, ki bruha ogenj 
med premikanjem sem ter tja. 

Peta stopnja je hkrati zadnja. Dekle, ki ste ga 
videli med nalaganjem, zdaj zmagoslavno nosi: 
te na rokah, 

Pred vami je dobra strelska igra, med katero 
je treba nekoliko tudi misliti. Vse je nekako 
solidno narejeno, le zamisel o reševanju ugrab- 
ljenega dekleta je popolnoma zguljena 

Monty Python's Flyng 
Circus 
6 arkadna pustolovščina 6 C 64, spectrum, | 
CPC, ST, amiga PC e Virgin Mastertronic | | 
o 78 

HRVOJE KARALIČ 

lones, Eric Idle in Graham Chapman so s svojim 
nenavadnim in surovim humorjem ustvarili bri- 
tansko serijo leteči cirkus Montyja Pythona, ki 
so si jo ogledali tudi pri nas. 

Gumby, Palinovo karikirano risano bitje, je 
izgubil možgane, ki so razkosani na štiri dele, na 
vsaki stopnji se znajde po en. Kosa možganov 
ne morete pobrati: če končate stopnjo in zbere: 
te 16 modrih konzerv, dobite kos možganov 
(brain piece award). Do konzerv pridete tako, da 
ubijete večje sovražnike in uničite plasti opeke. 
Vaše orožje so ribice s kratkim dometom, kate- 
rih število je omejeno. 

Stopnje sestavljajo manjše podstopnje. Gum: 
by pa se prikazuje v štirih oblikah: kot karikiran 
močan človek, ptica z Gumbyjevo glavo, Gumby 
- riba in kot glava, nasajena na noge. na nagrad- 
ni stopnji. Na nagradni stopnji ne strelja:.., am- 
pak skačete po opekah, ki se po skoku razbijejo. 
tako dobite sadje in konzervo. 
Gumbyja gledate med bočnim pomikanjem 

zaslona. To ima pomanjkljivost. da se zaslon 
pomika v desno, ko pridete do konca, pa ste 
spregledali nekaj konzerv. K sreči se s pavzo 
s Space in Run stopom vrnete na začetek. Tam 
s pritiskom na Space izbirate med kratko in 
slabo glasbo ter dobrim zvokom, s Fire pa zač 
nete igro. Grafika je povprečna, zboljšujejo jo 
smešni liki, ozadje pa deloma odslikava glavo 
televizijske serije. 

1. V podobi velikega Gumbyja-človeka se 
premikate po tleh, iz katerih rastejo roke in 
noge, v daljavi pa prizor spremlja hodeč oblak 
Nevarne so uteži, ki padajo z neba. Ob vhodu 
v cevovod se znajdete v luskinah G.-ribe, ki 
v mraku plava po ceveh, napolnjenih z vodo; ob 
zamolklem podvodnem zvoku ubija ribe in noge 

Moj mikro. 63 



IGRE 

s propelerji. Velika cev se na dnu razcepi na več 
manjših, iz katerih vrejo sovražniki, ali pa vas 
cevi vodijo v druge dele cevovoda. Na nekaterih 
cevčicah so nasajene trobente. Ko jih zadenete, 
ste deležni raznih ugodnosti: bitja, ki vam pusti 
pametno bombo, sile, ki odlepi konzerve na 
vrhu, ali sile, ki dvigne bodičast pokrov, ki je 
zaustavil pretok po cevi. Cev vas pelje k plemiču 
s propelerjem na glavi, ki strelja na vas v zeleni 
sliki. Nato pridete do podvodnega prepleta cevi 
kjer plavajo televizorji, dva gangsterja in policaj 
v otroškem gumijastem plavalnem obroču. Po 
policaju postanete »normalen« Gumby, stopnjo 
pa konačate potem, ko ubijete leteče noge. 

2. V vlogi Gumbyja-človeka se premikate pro- 
ti tlem, iz katerih rastejo oranžni stebri in 
ogromne noge, ki stopala molijo navzgor. Ko 
streljate na velike ustnice na stebrih, se z neba 
odlepijo konzerve. Napadajo vas angleški gent- 
lemani, Ki poskakujejo po eni nogi. Tu so še 
upogljive gume, ki vas mečejo navzgor. Streljaj- 
te v ustnice, da se bo črna luknja spustila z rož- 
natega neba in vas teleportirala na velikanske 
noge zraven mačk, ki eksplodirajo. S pazljivim 
streljanjem v opeke naredite stopnice do kon- 
zerve v višini. prišli ste do lebdeče noge z ustni- 
cami, pred katerimi plavajo opeke na levi strani 
zaslona, na sredini je ploščad, zgoraj desno pa 
top. Pred topom leti bitje na balonu in strelja 
v vas. Desno navzdol pod topom je luknja, levo 
od nje stoji steber, nad njim plavajo štiri opeke. 
Uničite vse razen opeke desno spodaj, S stebra 
se poženite nanjo, nato levo na ploščad. Z nje 
uničujete opeke in streljate v ustnice. iz topa bo 
priletela krogla in raznesla balon, iz njega pa bo 
padla konzerva. Pojdite v luknjo in znašli se 
boste v svetu iz človeških kosti, izmed katerih 
straljajo na vas umetne čeljusti. Pazite, katere 
opeke se lotite najprej, saj morate s pravim 
zadetkom narediti stopnice do opek v višini, 
Ovirajo vas poskakujoče glave, luknjo pa spravi- 
te z neba tako, da streljate v črno ribo, ki je med 
kostmi. Znajdete se pod glavami, obešenimi na 
vijoličastih lijanah, med stebri, ki se končujejo 
s pesimi. Nato pridete k stebrom z narisanimi 
liki, belim rokavicam, v katerih prsti gomazijo 
kot pajek, in prižganim bombam, Sledijo stebri, 
po katerih poskakuje velikanska kodrica, z vrha 
svojega gobca izstreljuje nekakšne rakete. 

3. V obliki ptice letite med oblaki, ubijate 
leteče nakaze in bradače, ki sedijo na oblakih. 
Po vstopu v črno luknjo letite pod cepelini. Iz 
njihovih lukenj padajo uteži. Nekatere peljejo na 
nagradne stopnje z nebom in ameriško zastavo 
kot ozadjem. Črna luknja vas vodi v vesolje, kjer 
med planeti letajo človeku podobne pošasti in 
pegazi. Z neba iz velikega hladilnika padajo 
bradati škrati, nato vas napadajo leteče rokavice 
in bitja na oknih. Nazadnje vas napada smešna 
velika kokoš s kavbojskim klobukom, ki nese 
lebdeča jajca s cilindri. 

4. Kot Gumby-človek se znajdete na tekočem 
traku v tovarni. Pokukajte v vsak predor in pre- 
hod, kajti na nagradnih stopnjah se skrivajo 
konzerve! Steljajte v cev s črno odprtino, in 
konzerva nad vami se odlepi. Ovirajo vas črne 
žoge in premikajoči se stebri. Nad drugo žogo 
so opeke; če so pravilno zložene, vam omogo- 
čajo dostop do cevi v višini, ki odlepi konzervo. 

64. moj mikro 

konzervo ujemite čimprej! Pridete do prehoda 
navzdol. Izpred njega se razprta kovinska roka 
v topovski cevi izstreli v obliki pesti. Potem 
ubijte glavo angleškega gospoda, nasajeno na 
napravo, ki spominja na noja. S tekočega traku 
vas naganjajo veliki avtomobili-igračke, vi pa na 
elastiki poskakujete navzgor; uporabite kombi- 
nacije, da pridete do konzerv. V tovarniški hali 
z vijaki in zobniki vas napada črna pingvinska 
maska, nasajena na klobčič volne; maska izstre- 
ljuje iz kljuna naboje in sekire. V nadaljevanju 
vas napadajo neuničljivi zajčki in mehurjaste 
pošasti, pa tudi vojaška glava. Vojaška kapa 
s propelerjem se loči od glave, brž ko se odprejo 
dolga usta. Sledi presenečenje: mračna sred- 
njeveška sobana s plamenečimi baklami na 
kamnitem zidu, po njej leta kralj na rdečem 
prestolu in strelja v vas. 
Če ste zbrali vse konzerve, vas nagradi, kot 

pravijo programerji, »spektakularna končna 
sekvenca«, Odkrijte jo sami, 

Greg Norman's Ultimate 
Golf 
o športna simulacija e C 64, ST, amiga 

Le Gremlin o 9/9 

MITJA MLADKOVIČ 

Dopis eki ia progi neka 
rednega Leaderboarda. Greg Norman's Ultima- 
te Golf se mu je močno približal. Zaslon je 
razdeljen na dva dela. V spodnjem, kjer poteka 
igra, je veliko različnih podatkov. Zgornji del 
zaslona pa je rezerviran za veliko opcij 
CLUB — izberete lahko eno od sedemnajstih 

palic. 
SWING — dobite podatke o smeri vetra. nasta- 

vite pa lahko tudi zamah pri udarcu (swing). 
položaj palice pri udarcu (side) in višino, v kateri 
boste udarili žogico. 
MAP — s to opcijo si ogledate teren s ptičje 

perspektive in se sprehodite po njem. 
INFO — dobite podatke o moči vetra, številu 

udarcev... Tu so še podopcije: Change hole 
(spremenite luknjo), Replay hole, Replay shot in 
Move. 

PLAY — na levi si izberete moč in kot udarca. 
drugo naredi računalnik. 
SOUND - pojasnila so odveč. 
EXIT — na zaslonu se prikažejo podopcije 

Save game, Continue (nadaljevanje igre). Re- 
start (spet na začetek) in Ouit (konec programa). 

Grafika je odlična, novost pa je ta, da teren ni 
raven, kot v večini simulacij golfa, temveč valo- 
vit. Po vsakem zadetku računalnik oceni in ko- 

mentira vašo igro. Pomanjkljivost Ultimate Gol- 
fa je morda samo ta, da je treba v računalnik 
naložiti vsako luknjo posebej. 

Sly Spy - Secret Agent 
e arkadna igra e amiga, spectrum, C 64, 
CPC, ST, PC e Ocean 6 8/8 

GRGA MRKONJIČ 

Ir ii konverzija iz avtomata ini delana 
po filmu, čeprav je na moč podobna filmom 
o Jamesu Bondu. Sly Spy je agent, ki ve za vse 
skrivnosti. Vpišite svojo skrivno kodo in igra se 
lahko začne. 

Izskočite iz letala. Sovražniki vrejo z vseh stra- 
ni, Ta stopnja ni posebno težavna. Na koncu 
odprete padalo z ameriško zastavo, v daljavi pa 
vidite velemesto. 

Pripravite padalo, vzamete puško in se odpra- 
vite. Že na prvem koraku vas napade peščica 
ljudi, Ko opravite ta del igre, se prikažejo zemlje- 
vid, lepa sličica in opis naslednjega dela. Sedete 
na motor v želji, da bi ujeli črni sedan, v katerem 
sedijo zakrknjeni kriminalci. Ovirajo vas motori- 
sti in hudodelci iz zraka. Potem ko uničite se- 
dan, se odpravite naprej. Spet se prikažejo sliči- 
ca, karta in opis naslednjega dela igre. Stopenj 
je osem, odkrijte pa jih sami. 

Čeprav zasede igra dve disketi (verzija za ami- 
go), vam priporočam, da jo uvrstite v svojo zbi 
ko zaradi prikupne grafike in kolikor toliko izvi 
ne ideje. 

Rick Dangerous II 
e arkadna pustolovščina 8 C 64, ST, ami 
PC e MicroStyle e 9/9 

MARIN MARUŠIČ 

Rajar sej stone po dan 
zonki in Egiptu, si oddahnil in začel mirno živeti, 
ko je dobil opozorilno pismo debeluščka (fat 

man), ki namerava ob pomoči tehnično močnej- 
ših vesoljcev zavzeti Zemljo. Ker vi (Rick) tega 
ne morete dopustiti, zapustite svojo izbranko 
v restavraciji in stečete v Hyde Park, kjer vas 
čaka vesoljska ladja. 

Takšen je kratek in poenostavljen zaplet Ric- 
ka il. Kar zadeva zamisel, so se programerji 
malo ušteli, kajti igralci so alergični na vesoljce, 
ki napadajo Zemljo. Izvedba pa je zares duhovi 
ta in polna domišljije; tudi grafika, animacija in 
zvočni učinki so precej dobri. igra pritegne 
igralca in ga spodbudi k logičnemu razmišlja- 
nju, pri tem so potrebni tudi dobri refleksi. 

Na prvi stopnji je vesoljska ladja, ki jo boste 
morali ugrabiti. Stopnja ni prav preprosta. ven- 
dar je vaja za naslednje, ki so precej težje. Kot 



običajno so tudi tu različne pasti, roboti, topovi, 
laserji, dvigala in druga tehnična čuda, ki vam 
grenijo življenje. Ovire lahko obvladate, če pri- 
tisnete na določeno — čisto določeno - stikalo. 
Robotov se znebite s fire -- gor, bombe pa 
uporabite proti oviram, ki vam blokirajo prehod 
(fire -t dol). 

Druga stopnja se dogaja na zaledenelem pla- 
netu, polnem še bolj domiselnih in težjih ovir. 
Če obvladate tudi to stopnjo, kar je zelo zelo 
težko, se znajdete v pragozdu na čisto drugem 
planetu. Tu vas čakajo različne spake, ki vas 
preganjajo, kotaleče se kamenje, krogle, ki se 
spuščajo z vrha zaslona, puščice, ki švigajo po 
prostorih, in skrita bodala, ki vam krepko otežu- 
jejo pot 

Če obvladate tudi to stopnjo (o tem dvomim, 
če nimate poka), pridete do rudnika, ki je težko 
obvladljiv, kar prezahteven. Tu naletite na najr 
zličnejše, najbolj grozljive, najbolj domiselne in 
najštevilnejše pasti, ki jih poznamo iz iger po- 
dobne vrste (raje jih ne naštevam). Sledi obra- 
čun med vesoljci, ki jih vodi debeluh, in vami. 

SINIŠA KONJEVIC 

V pro sle v vlogi evo izvoljenega va 
darja imperija Thoygon (ki obsega Zemljo, Mars, 
Venero, Saturn in Jupiter), vaša naloga je, da 

imperij razširite, branite pred najrazličnejšimi 
osvajalci in da ste po petdesetih letih vladanja 
ponovno izvoljeni 

Vladate lahko popolnoma samostojno ali z ra- 
čunalnikom, ki bo namesto vas opravil nekatere 
formalnosti. Čeprav poteka igra z ikonami in 
meniji, bo za tiste, ki jo igrajo prvič, prava mora. 
Zato sledi kratko navodilo. 

Potem ko določite svoje ime in ime imperija, 
ki mu boste vladali, se igra začne. Zdaj lahko 
vnesete, pri čem vam bo pomagal računalnik 
(vojska, ekonomija, diplomacija), ali pa se kar 
sami spustite v akcijo. Tukaj bi vam svetoval, da 
obvezno izključite glasbo, ker je treba veliko 
časa, da se naloži in dekomprimira. Zdaj kakš- 
nemu imperiju ponudite dogovor o sodelovanju 
(Alliance Construction menu). Če predlagate 
sprejemljive pogoje (zadosti denarja, dobre tr- 
govske in poslovne povezave), boste dobili za- 
veznika, ki vam bo olajšal osvajanje vesolja in 
obrambo vaših meja. pridete v mehi Treasure in 
z opcijo Transter Healf prenesete denar na ra- 
čun federacije. 

Zdaj se lahko lotite gradnje svojega vesoljske- 

Novell lokalna mreža 
Lokalna zveza 

—A9— Zxeza preko modemov 
Posamezni računalniki so kot črke abecede, Šele, ko jih povežemo, lahko sestavimo besede in stavke. 

ga ladjevja. Na začetku zgradite nekaj ladij, ka- 
terih načrti so narejeni, saj premorejo zadosti 
hitrosti za osvajanje vesoljskih prostranstev. 
Družbi, ki izdeluje ladje, nakažite denar, ki je 
nujen za gradnjo (z opcijo Snip Build Status 
v meniju Military). Medtem formirajte svoje čete 
na vseh planetih, ki jim vladate (Create Troops). 
vendar pazite, da bodo vsi rodovi enakomerno 
zastopani. Po tej akciji določite davke in carine 
za blago, ki ga izvažate oziroma uvažate (Taxati- 
on meni). Za uspešno vladanje je pomembno, 
da so vaši poslaniki zadovoljni. Nagradite jih 
z naslovi, s čini in z dobrimi plačami (subordina- 
te display), vendar pazite na njihove sposobno- 
sti, in kar je najpomembnejše, na njihovo vda- 
nost vam (če koga izpustite, vam bo oster tek- 
mec na volitvah). Prepričajte se, kako je z uvo- 
zom in izvozom blaga (meni Treasure — Imperial 
volume of Trade). Če se vam zdi kakšno razmer- 
je izrazito neugodno, lahko zaprete meje tega 
imperija (meni Embargo). iztekajoče se leto 
končajte z opcijo Next Game Turn 

Potem ko pregledate sporočila, ki so prišla 
med tem časom in iz katerih izveste, da so ladje 
narejene, formirajte svoje ladjevje (meni Milita- 
ty, opcija Create Fleet). Določite komandanta, 
število vojakov in opremo, ki jo želite natovoriti. 
Zdaj izpopolnite svoje čete na vseh planetih, ki 
sestavljajo vaš imperij. Oglejte si zemljevid in 
poiščite najbližji planet, ki ne pripada nobene- 
mu imperiju. Ladjevju ukažite, naj ga zasede 
Vmes razvijajte ladjo z močno oborožitvijo in 
oklepom, ki proizvodnjo in vdanost svojih privr- 
žencev. če je vse v redu, potegnite naslednjo 
potezo. Naprej boste zmogli sami. 

Igra se konča, ko kdo zavzame Zemljo ali če 
ne zmagate na volitvah. Imperium vas bo obse- 
dal, dokler ne boste uničili nasprotnikovega pla- 
neta. 

Mi pri LANComu vam pri tem lahko pomagamo. 

Profesionalno se ukvarjamo s postavljanjem informacijskih sistemov na podlagi Novell lokalne mreže 
— svetujemo in projkliramo 
— dobavljamo in inštliramo kompletno računalniško in aplikacisko programsko opremo 
- uvajamo vas v delo in šolamo 
- vadržujemo vso opremo in vam tako omogočamo neprekinjeno poslovanje. 

rence: nad 50) lokalnih mrež na leto v seh večjih krajih Slovenije in v večih mestih Hrvaške. 
- iščemo poslovne partnerje po Jugoslaviji — pokličite as! 

62000 Maribor, Partizanska 3-5, tel. (062) 222826, 211-061, 29-961, faks: (062) 27.684 
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PIKE JN - PORE ič se 

NAJ VAM SONCE NE ZAIDE! 

Posredovanje, svetovanje in razvoj 
informacijskih sistemov 

Telefon: 061/442-243 int. 216 Letališka 16 
Telefax: 061/442-243 int. 252 61110 Ljubljana 



KORAK ISPRED DRUGIH 

Lotus 1-2-3 R 3.1 
izključno omogoča: 
% 3-D tabele za enostavno delo, V 

povezovanje datotek in oblikovanje poročil 
popolno WYSIWYG okolje s podporo miške 
možnost, da »žive« grafe vključite kamorkoli v tabelo 
pregled nad izpisom (preview), izpis tabele in grafov na isti strani 
avtomatsko pomanjšanje izpisa do velikosti ene strani 
avtomatsko poravnavanje teksta okrog grafa, 

poravnava tekstov prek večjih kolon 
paleta 224 barv 
znaki »bistream« v velikosti od 3 do 72 točk 

prek 100 različnih stilov izpisa in prek 200 oblik grafov 

direkten dostop do zunanjih podatkovnih baz 

(dBase, Paradox, OS/2 SOL...) 

» delovanje v mreži 

» dodatne možnosti z Add-In Toolkit 

Tehnične karakteristike: 
% IBM PC AT in združljivi PC, IBM PS/2 ali Compag 
% 5 Mb pomnilnika na disku 
€ EGA, VGA, CGA z visoko resolucijo ali Hercules 
% DOS 340 in višji oz. DOS/Windows 3.0 
% 1 Mb razpoložljivega RAM 

ISČEMO LOKALNE ZASTOPNIKE IC 

"m uporabnikom in lokalnim zastopnikom d.o.o. ljubljana 
Lotosove programske opreme 
želimo uspešno novo leto 1991! 



je naslova (node ID) z zadnje strani 
1/0 memory stikala vidna in dosegljiva, ko je kartica 
montirana v PC 
uporaba 16 K pomnilniškega prostora ali manj 
možnost uporabe v TURBO načinu 
opcija 8K RAM buflerja 
bufier chaining 
circular Bufiering 
brez dodatnih čakalnih stanj 
brez mostičev (jumperjev) 
vsaka kartica »lunkcionalno testirana« 
300% hitrejša Li. »arbitration speed« od standarda 
11 možnosti prekinitev 

odpravljen 
uporaba obst stalaci 
podpira redundantne pare kablov 
software teče iz katerekoli delovne postaje v mreži 
vodenje statistike mreže in vseh vej 
ne duplicira problemov od hub-a do hub-a 
minimalni mrežni overhead 
drevo priključnih vej s tekstovnimi imeni 
vodenje liste dogodkov 
vpis časa za zadnjih 64 rekonfiguracij 
več hub-ov lahko deli en naslov (node ID) 
združljiv z vsemi grafičnimi adapterji 

kmalu kompletna paleta mrežnih proizvodov ETHERNET 

ARCNET mrežni produkti so na voljo v koaksialni, twisted pair, single fiber optic in double fiber optic. Nudimo 
vam ludi pripadajoče kable, BNC konektorje vseh vrsi, T-člene, zaključne člene (terminatorje), vse 
razširitve HUB-ov, pasivne HUB-e.... 

(Z MARAND 
Inženiring, 61000 Ljubljana, Kardeljevo ploščad 24 
Tel. (061) 340-652 

(061) 371-114 
Fax. (061) 3 


