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Zgodba o uspehu 

[iji 
Amiga 4000 

SOFTVER 
Microsoft 
Recess 1.0 
Moje mesto za 
Windows 

Deluxe Paint AGA 4.5 
za amigo 

Lisji 
Epson stylus 800 
Logitech scanMan color 
in genius C105 

ZANIMIVOSTI 
Računalniki in film 
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Elenkova 61, 63320 VELENJE 

tel.: 063/ 851-610, fax: 063/ 856-794 
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Your Global Partner in Computing 



- BAT BLep 

DESIGN 

AT - IDE Bus 
42 MB - <19 Msec 
64 MB - <15 Msec 
120 MB - <17 MsEC 

PANCHO - seRIES 
SAHARA - SERIES 

4.8" - INCH 

AT - IDEBUs. | 
32 MB - <19 Msec 

DERRINGER - SERIES 

5.25" - INCH 

scsi-2 
510 MB - <12 MSEC 

CHINOOK - SERIES 

| RACUNALNIKI 
MCH 386 - MCH 486 

SPARC 2 

POSAMEZNE KOMPONENTE 
TUJIH PROIZVAJALCEV. 

z 62000 MARIBOR, TOMŠIČEVA 19 
TEL. 8 FAX: (062) 28-250, 26-091 

POSLOVNA PROGRAMSKA OPREMA 

ALL. ABOVE USTED TRADE MARKS ARE TRADE MARKS OF THEIR RECPECTIVE OWNERS. 



MICROSOFT 
ACCESS 1.0; 

PROFESIONALNO ZANESLJIV 
integriteta referenc in transakcij 

zaščita dostopa in šifriranje 
VEČSTRANSKI 

enouporabniški, večuporabniški in 

"front end" za SOL strežnike hkrati 

| PRIJAZEN 
"znate" WinWord in "znate" tudi ACCESS! 

UPORABLJAJTE VSE VAŠE PODATKE 
slike, zvok in video, Excel, Lotus, ASCII 

datoteke ter Btrieve, dBase III/IV in 

Paradox tabele v njihovem naravnem 
formatu! 

PRIPRAVA POROČIL 
ReportWizard omogoča popolen nadzor nac | 

vgnezdenimi poročili in njihovo obliko 

strukturirani, "event driven" AccessBasic, / 
vključevanje DLL, debugger, runtime modu 

ACCESS za 10.995 SIT 
(po prenehanju promocije 515 USD) 
ATLANTIS (061) 221-608 
generalni zastopnik Microsoft za Slovenijo 

' IN POOBLAŠČENI PRODAJALCI 
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| NE ZAMUDITE MOŽNOSTI NAKUPA! 

' 

POWER PLAY 
VESA Local Bus Advanced Systems 

Made by YMS USA 

Najnovejše! 
Power Play Vesa Local Bus Systems: 

CPU 486, 64/256 kb cache 
VL Bus SVGA IM RAM, 16.7 Mil, colors 

IDE -VL Bus controller super fast 
2 ser, 1 par, Max 32 Mb RAM 

FDD 1,2 Mb or 1,44 Mb 
keyboard 102 key, Monitor MPR II 

486/20sx,2 M,85 Mb,14" color ...1590 USD 
486/335x,4 M,210 Mb,14" color ...1990 USD 
486/334dx,4 M,210 Mb,14" color ...2290 USD 

486/66dx2,8 M,210 Mb,SVGA ATI 2M 
VRAM 1280x1024 17" color ...3990 USD 

NOTEBOOKS 
286/2M/4OM | ...1190 USD 
3865x/2M/60M. ...1590 USD 
4865x/2M/6OM  ...1990 USD 

Akcijska ponudba 
EPSON, FUJITSU - 10% 

AT 486/33 SX 
2 Mb RAM, 85 Hdd, 2slp, SVGA mono, 

Keyboard, Mouse 
1299 USD 

INK JET TISKALNIKI že od 360 USD 

CANNON BJ 05 (BJ 10) 

WINDOWS 3.1 SLO mouse 199 USD 
HDD CONNER 80 Mb 249 USD 
HDD CONNER 170 Mb 379 USD 
RODIME 210 Mb 15 ms 459 USD 
FDD Panasonic 1,2 Mb 66 USD 
FDD Panasonic 1,44 Mb 55 USD 
Keyboard FUJITSU 59 USD 
Keyboard BTC 39 USD 
Microsoft mouse 59 USD 
Monitor SVGA color 0.28 dpi 349 USD 

DEALERS WANTED! 

SLAM 
the ComputerPrinter 

io ii — a 
Spoznajte naše 
zvezde tudi vi 

Specialni 
in P.O.S. tiskalniki 

TSP 500 
- TERMALNI TISK. 
— 24 VRSTIC /S 
— ČRITNA KODA 

XB 24-200 
- ta IGLIC 
- 876 zs 
- 10 PISAV 

SJ -48 
- 64808 
- PRENOSNI 

54 Laserski tiskalniki 
IS-O08 III 

HO o sooxs0orpI 
- S strani / min 

| - EMULEPIN 

Pooblaščeni distributer 

4% Emona GLoB7EC 
Comp.ak d.o.o. 

Tele: Fax: 063/852-346, Tel: 063/852-660 
Efenkova 61, 63320 VELENJE 

61001 Ljubljana, Šmartinska 106, Slovenija 
Telefon: -3861/101-044, 

Telefax: 061 441 235 

Moj mikro 
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E.. matična številka občana, EMŠO, je živjenj- 
sko pomemben izum. Brez nje se ne bi spomnil, kdaj 
imamo rojstni dan. Brez nje ne bi bilo veselic, ko se ob 
"Abrahamu spet zberemo V svoji porodnišnici: »Aha, po. 
emšoju vidim, da ste se rodi tik pred mano!« Brez nje bi 
»morda že izumri: kako neki bi partnerja vedela, katerega 
spola sta, če ne bi imela emšojev na nočni omarici? 

V resnici si lahko državljan pomaga z emšojem prav 
toliko kot Fii s pasjo značko, EMŠO je ključ, s katerim 
totaltama država najhitreje prebrska računalniške baze 
podalkov in spremeni državljana v prozomega človeka. 
Ni čudno, da nam je prilepila emšoje Jugoslavija, nekda- 
nji veliki brat. Čudno je, da nas čedalje odločneje nadle- 
save z njimi Slovenija. Mali velki brat? 

Začelo se je lani, ob prvem množičnem obdavčenju. 
Po zakonu o dohodnini so morala podjetja sporočiti SDK 
ne le to, koliko Je kdo pri njih zaslužil, ampak tudi njegov 
EMŠO. Moj mikro je razložil zoprno zahtevo vsem hono- 
rarnim sodelavcem. Nobeden nas ni ozmerjal, da smo 
državni ovaduhi. Nekateri so tako, da niso 
poslali emšoja. Takrat je SDK znal ločiti A. B,, ki živi na 
tem in tem naslow, od njegovega morebitnega soime- 
jaka, k živi drugje. Letos ni milost. Odredba ministra za 
finance veleva: »Da ne bi prišlo do pripisovanja podal- 
kov napačnim osebam, je potrebno podatke označiti 
z enolično enotno matično številko občana (EMŠO) ter 
prvih 20 znakov njegovega priimka in imena....« Obča- 
nov naslov ni pomemben. 
S tem je država prevala odvečno delo na podjetja. 

Zgled: neki deček je lani z nasvetom v naši Prvi pomoči 
zaslužil simboličnih dvesto tolarjev. Honorar smo naka- 
zali na žiro račun njegove mame. Ta nam emšoja ni 
poslala. Bi ga vi? Po navodilu SDK (v sodelovanju 
z Republiško upravo za javne prihodke) bi morali »even- 
tuelno manjkajočo EMŠO.... za zavezance za dohodni- 
no pridobiti na domicil izpostavi Republiške uprave za 
javne prihodke«. Po domače, Moj mikro naj bi poslal 
zahtevek na davčno upravo občine, ker ista mama živ. 
In kaj, če ne bi poznali emšoja nit tam? Navodio SDK 
pravi: zahtevek bo občinska uprava za javne prihodke 
»odstopila na RAC-Računalniške storitve« in potem EM- 
50 - posredovala pravni osebi«. Moj mikro naj bi števiko 
končno sporočil drugi davčni upravi. S kakšnimi mukami 
smo se prebili skoz ta birokratski labirint, ne bomo 
razlagali. 

Vrhunec v navodilu SDK je opozorilo: »Organizaci- 
ske enote službe bodo prejete podatke (o izplačili, 
p.p) prekontrolrale in primerjale s podatki, s katerimi 
razpolaga služba....« Po naših izkušnjah sodeč, bodo 
slovenska podjelja zapravila na desettisoče delovnih ur 
.samo zato, da bi Služba družbenega knjigovodstva dobi- 
la podatke, k jih že ima. Tako se otepamo balkanske 
dediščine. 
EMŠO? Ne, hvala. Ukinite pasjo značko za ljudi! 

Aljoša Vrečar 
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Ureja: Andrej Troha 

Čarovnik iz Oza 
Največ problemov in polomljenih pr- 

stov pri palmtopih in notebookih povzro- 
ča miška. Vsi vemo, da je razvpiti Clive 
Sinclair nekoč dejal, da so miši na mizi 
prav tako v napolo kakor v hiši. Danes 
poznamo že celo paleto najrazličnejših 
oblik miši in slednih krogi, ki naj (»naj« 
je ključna beseda tega stavka) bi uporab- 
niku pomagale obvladovati grafične ope- 
racijske sisteme v prenosnikih. Končno 
pa so pri Sharpu začeli v svoje palmtope 
vdelovali zaslone s tekočimi kis 
občutji za dolik. Prvi malček iz nove 
deratizirane serije je Wizard OZ-9600. 

Po zaslonu šarimo s posebnim plastič- 
nim peresom, skritim v niši nad tipkovni- 
co, ali pa kar s prst. Računalniček stane 
649 dolarjev in ima udobno tipkovnico 
(presledek med tipkami je 75 odstotkov. 
tistega na notebookih, tipke pa so približ- 
no za polovico manjše), izjemen opera- 
cijski sistem pen-point, s periferijo pa 
komunicira po infrardeči povezavi. Za- 
slon je visok 7,5 in širok 10 cm, prikazati 
pa zmore 320 x 240 pik. Ob zaslonu je 
petnajst za dotik občutljvih ikon, s kateri- 
"mi poganjamo inteme programe in odpi- 
ramo sistemske menije. Vsa zadevščina 
meri 2,5 x 17,5 x 7,5 cm. Pozanimajte se 
pri Sharp Electronics Corp., Sharp 
Plaza, Mahwah, NJ 7430, USA, tel. 
991 201 529 8200. Infrardeči adapter 
za tiskalnik in prav takšen adapter za 
pretok podatkov v PC staneta vsak po 
150 dolarjev, 128 K dodatnega pomnil- 
nika pa 300 USD. 

Igre sprožajo redko 
obliko epilepsije 

Iz Britanije poročajo o dveh primerih 
napada redke oblike epilepsije, ki ju je 
sprožilo igranje računalniških igric. Obla- 
sti so uvedle preiskavo. Najprej je dolete- 
lo dvanajstletnega Simona Crada iz Car- 
ditfa: nezavestnega in penastega so ga 
našli ob družinskem televizorju, v kate- 
rem je tekla video igrica, ki jo je dobil 
Simon za božič. Zdravniki so povedali, 
da se je fantič igral le pol ure in da se ne 
spomni ničesar razen težav z vidom in 
barvnih halucinacij. O drugem primeru so 

Elektronska retuša 
Program ReproStudio je po mnenju 

tujega časopisja trenutno najboljše retu- 
šersko orodje za osebne računalnike. 
Aplikacijo so napisali pri Palatinum Soft 
8 Hardware, teče pa v amigah 4000. Cel 
kup posebnih funkcij za obdelavo sike 
so skombinirali s knjižnico barv po siste- 

mu Pantone, z modulom za branje in 
pisanje postseripta i, diagrami LTU, mo- 
duli za filtriranje, določanje gostote slike, 
nastavitve poljubne gostote pollona za 
vsako piko slike... ReproStudio stane 
približno 300 DEM, naročite pa ga lahko 
na naslovu: Palatinum Soft 8. Hardwa- 
re, Mannheimer Str. 7, 6830 Schwet- 
zingen, BRD, tel. 9949 62 0292 1400. 

objavili le t, da je bil žrtev neki štirinajst- 
letnik, ki se je prav tako igral z računalni- 
kom. Primarij dr. Rupert Evans, ki se je 
posvetil tema primeroma, je dejal, da 
fanta drugače nista epileptika. Dodal je, 
da se morajo ljudje zavedati te nevamo- 
sti in poskrbeti za pravočasne odmore in 
rekreacijo med igranjem. Sega in Ninten- 
do, največja izdelovalca iger, sta na škat- 
le svojih igric že začela lepiti opozorila 
0 škodljivosti pretiranega igranja ter na- 
vodila za odmore in rekreacijo. Japonsko 
ministrstvo za zdravje pa je zaradi števi- 
nih pritožb staršev napovedalo obsežno, 
študijo o vplivu video igric na otrokovo. 
fizično in psihično zdravje. Ministrstvo bo, 
ustanovilo komisijo, sestavljeno iz pedia- 
trov, športnih fiziologov in otroških psiho- 
logov, ki bo po enoletnem opazovanju. 
skupine otrok naredila izčrpno poročilo. 
Na Japonskem ima vsako drugo gospo- 
dinjstvo vsaj po eno konzolo za igranje 
video igric, ki je navadno priklopljena na 
televizor. Nintendo poroča, da so odlleta 
1983 prodali več kot 40 milijonov konzol, 

Tokratni Gosub Stack bo 
skoraj v celoti namenjen 
nedvomno največjemu 
dogodku v poslovnem ra- 
Čunalništvu ali celo raču- 

nalništvu nasploh. Največji izdelovalec 
računalnikov na svetu, IBM, ki je imel 
še pred leti toliko kapitala kot vsa južna 
Azija skupaj, je pred razpadom. V lan- 
skem zadnjem četntetju je imela 79 let 
stara računalniška družba 5,46 mil 
de dolarjev izgub (8,70 dolarja na del- 
nico, kar je dovolj za samomor). Lani 
so odpustili 40.000 delavcev, pozimi in 
spomladi letos pa jih nameravajo še 
25.000 (za popolno predstavo kala- 
strole je treba številu odpuščenih pri- 
šteti družinske člane). Standard š Po- 
0r's, firma za ocenjevanje kvalitete del- 
nic, je IBM-u zbila oceno s trojnega 
A (triple-A) na dvojni A minus (double- 
minus-A), kar bo podražilo morebitna 
posojila za sanacijo velikana. Tržni 
analitiki menijo, da je edina rešitev raz- 
pad firme na več manjših podjetij, ki 
bodo bolj prilagodljiva in konkurenčna. 
Odhajajoči predsednik IBM John Akers 
je v ta namen najel najboljšega pozna- 
valca takšnih transakcij Morgana Stan- 
leya in najuglednejšo ameriško ustano- 
vo za potapljajoče se firme Boston 
Consulting Group. Tudi Bill Gates, ab- 
solutit firme Microsoti, sodi, da bi IBM 
rešil le razpad na več manjših firm, 

HE 

Celuloidna solzivka za 
ostarele hekerje 

Leto 1969. Dva paglavca, sicer zagri- 
zena hekerja, Cosmo in Mary, vdreta 

stranke in od tam nakažeta obilno vsoto 
prevratniški organizaciji Črni panterji. Po 
opravljenem delu se Marty ležerno spre- 
hodi po pico, medtem pa agenti FBI areti- 
rajo Cosma. Dvajset let pozneje Martin 
Bishop, nekdanji Marty, vodi skupino vr- 
hunskih strokovnjakov za testiranja var- 
nostnih sistemov. Prepričan je, da ne ve 
FBI o njegovih mladoletniških potegavš- 
činah ničesar, vendar se moti. Agenti mu 
postavijo ultimat. Izbira lahko med zapo- 
rom ali ilegalno akcijo, s katero naj bi 
profesorju matematike, genialnemu krip- 
tologu, speljali »čmo skrijico«, imeno- 
vano Seatec Astronomy. Šele ko Bishop. 
dostavi kiblo agentom, se izkaže: a) 
agenti so ruski, b) ime čme skrinjice je 
anagram za Too Many Secrets, Skrinjica 
je namreč. najpopolnejši dešifrator in 
omogoča dostop do vseh računalniških 
mrež na svetu, od FBI do zakladnice 
ameriškega finančnega ministrstva. Ena 
ura filma je mimo in Bishop se s pomočjo 
prijateljice in kolegov iz skupine le prigre- 
be do črne skrinjice, ki se je je tako 
naivno znebil. Razočaran ugolovi, da se 
za vsem tem skriva njegov nekdanji so- 

med katerimi je njemu najbolj všeč od- 
delek za PC-je in diskovne pogone. Pri 
IBM-u poleg denarja iščejo koga, ki bi 
bil sposoben, predvsem pa pripravljen 
prevzeti krmilo in popeljati družbo 
v mimejše vode. Vmesne rezultate 
iskanja, ki je tovrsten dogodek stoletja 
in poteka po vsem svetu, sta predstavi- 
la najuspešnejša lovca na glave, Tom 
Nefi iz firme SpencerStuart Recruling 
in Gerard Roche iz Heidrick 8. Strug- 
gles. Med skoraj dvesto kandidati so 
izbrali šest najboljših. Med njimi so Pa- 
ul Stem, predsednik Northem Teleco- 
ma, nekdanji IBM- ovec Michael Arm- 
strong (Aljed Signals) in celo John 
Seulley, predsednik Appla. Teden po 
koncu iskanja bo IBM oznanil zmago- 
valca (če je to prava beseda), ta pa bo 
takoj začel delati. 

firm bo začelo z združe- 
nimi močmi. izdelovati 

čarovnije. ATST, Motorola, Apple, 
Matsushita, Philips in Sony bodo pod 
skupnim imenom General Magic izde- 
lovali nov računalnik, ki bo omogočal 
neposredno brezžično povezavo med 
uporabniki. Udeleženci zagotavljajo, 
da bodo sedanji računalniki v primerja- 
vi z novim »smešno zastareli«. 

Za boljše počulje še do- 
bra novica. Nekaj največ- 
jih svetovnih elektronskih 
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drug Cosmo, ki je še vedno utopični soci- 
alisi. Skrinjica seveda konča v »pravih« 
rokah, to je pri FBI. Američani so torej po 
dolgem času spet posneli hekerski fm, 
ki jih je v sedemdesetih in na začetku 
osemdesetih let kar mrgolelo. Film Sne- 
akers je režiral Phil Aiden Robinson, 
igrajo pa Robert Redtord, Dan Aykroyd, 
Ben Kingsley, Mary MeDonneli, River 
Phoenix, James Earl Jones in drugi. 

LCD kot projekcijska 
plošča 

Za bednih 6500 dolarjev si lahko kupi- 
te notebook rever cruiser-325C firme No- 
va Corp. Računalnik je sicer plah 386SL 
s 25 megaherci, poslastica pa je barvni 
premični zaslon LCD, ki je uporaben tudi 

kot projekcijska plošča za graloskope. 
Zaslon prikaže 256 barv v ločljivosti 640 
x 480, obnavija pa se vsakih 30 milse- 
kund. S tem so odpravili moleče duhove 
(ghosting efiec), ki nastanejo pri hitrem 
premikanju objektov po zaslonu. Nova 
Corp. International Inc., 2260 Lake 
Ave., 4380, Rochester, NY 14612, 
USA, tel. 991 716 647 6510. 

Prva beležnica y 
z vdelanim tiskalnikom 

Canon in IBM of Japan sta 20. januar- 
jaobjavila rezultat skupnega razvoja — pr- 
vi osebni računalnik velikosti beležnice 
(notebook) z vdelanim pomanjšanim ti- 
skalnikom, Kot je 21. januarja zapisal 

zn, bo IBM ihinkPad 550 BJ 
od sredine februarja naprodaj na Japon- 
skem in v Združenih državah, pozneje pa 
tudi Evropi. Tiskalnik dela dvakrat htre- 
je kot ustrezni zunanji iskalniki. Model 
560 BJ prodajajo že za neverjetnih 
298.000 jenov, to pa bo prav golovo. 

mi prispevali svojo vrhunsko tehnologijo: 
Canon je za petino zmanjšal brizgalne. 
šobe za svojo mehurčno metodo tiskanja 
(bubble jet), IBM of Japan pa je za četrti- 

no povečal hitrost svoje zelo zmogljive 
procesne enole, ki je 32-bilna in teče 
v ciklu 24 MHz. Mehurčni tiskalnik je 
vdelan v ohišje pod zaslonom s tekočimi 
kristali, poženemo pa ga z ukazom s tip- 
kovnice. Papirje shranjen v prostoru pod. 
tipkovnico, kamor gre 10 listov formata 
Ad, Potiskani listi pridejo ven na zadnji 
strani računalnika. V računalnik je seve- 
da vdelana kartica za faks/modem. Di- 
menzije računalnika so 31 x 25 x 6cm (D 
x Š x V). Popredsednik IBM ot Japan je 
poudari, da bosta glavni značilnosti nji- 
hovih računalnikov nizka cena in velika 

hitrost. To kaže na preusmeritev družbe, 
ki je uspela predvsem s prodajo velikih 
računalniških sistemov za poslovne gi- 
gante. Računalnik 550 BJ bo na Japon- 
skem prodajal predvsem IBM of Japan, 
po svelu pa Canon. Firma Ricoh in še 
nekaj podobnih s področja finomehanike, 
ki so prav tako sodelovale pri razvoju 
beležnice z vdelanim tiskalnikom, predvi- 
devajo prodajo tudi pod svojimi imeni. 

1. Godler 8. S. Drab 

Intelova sinje modra 
standardizacija 

Prav golovo ste že opazili najnovejša 
Intelova podnožja za procesorsko nad- 
gradnjo PCrjev, ki rastejo na matičnih 
ploščah kot gobe po dežju. Sinje modri 
kosi plastike so najnovejši rezultat napre- 
zanja za standardizacijo nadgraditvenih 
podnožij. intel, ki je prodrl s filozofijo 
»zakaj kupcu prodati en sam procesor, 
če mu lahko podtakneš še enega«, bo 
prodajal dve verziji podnožij. Prvo bo. 
189- nožično, namenjeno čipom 486SX 

Rekonstrukcija obraza 
Celo človek z najbujnejšo domišijjo in 

najpopolnejšim poznavanjem anatomije 
si ne more predstavljati obraza, če gleda 
samo mrtvaško lobanjo. V Ameriki je ne- 
kaj posebej šolanih umetnikov, ki posku- 
šajo z glino, naneseno na lobanjo, prika- 
zali približni videz umrlega. Britanski 
strokovnjaki pa so glino zamenjali z la- 
serjem in razvili sodobno programsko. 
opremo za rekonstrukcijo obraza. Laser- 
ski žarek izmeri 20.000 anatomskih točk 
na lobanji. Sofver, ki sicer teče v amigi 
4000, nato sestavi trirazsežni model 
obraza, upoštevaje starost, spol in raso. 
Razvijalci napovedujejo dopolnitev pro- 
gramske opreme, tako da bo rekonstru- 
(rala obraz že po fotografiji maskiranega. 

roparja, Dovolj bodo ušesa ali nos ter 
približni relief obraza, pa bo sottver se- 
stavil pravo sliko nepridiprava na podi 
primerjav s slikami in obraznimi znač 
nostmi v datoteki. V novem centru za 
identifikacijo v londonski bolnišnici Cha- 
fing Cross sodni medicinci že pomagajo. 
policistom pri prepoznavanju žrtev, arhe- 
ologom pa oživili podobo človeka, ki je 
umri pred stoletji. Bomo tako tudi Sloven- 
ci kdaj ugotovili, kakšen je bil videti doh- 
tar Prešeren, k si ga vsak umetnik pred- 
stavija po svoje? Informacije lahko dobite. 
pri The Facial Identification Centre, 
Dept. of Forensic Medicine and Toxi- 
cology, Charing Cross Hospital, 116 
Fulham Palace Rd., London W6 8RF, 
UK, tel, 9944 81 846 7674. Zahtevajte 
dr. Petra Vanezisa. 

in 486DX, v drugo, razkošnejše, z 238 
nožicami, pa bodo lahko uporabniki vti- 
kali procesorje DX2 in novi pentjum z 32- 
bitnim vodilom, bo ola aa 
1994. Nekalere firme, recimo Zeos, so 

hitrejše procesorje. Uporabniki pa se že 
pritožujejo, da ne ločijo med obema pod- 
nožjema, ker sta enake barve. Od Intela 
zahtevajo, naj eno pobarva modro in dru- 
go vijolično. Kaže, da zbeganim uporab- 
nikom, kise ne zne več v popi 
neštetih konfiguracij in procesorjev, ni 
vl čla azika v vlkos obeh pod 
nožij. 

Prvi pospeševalnik 
tiskanja za HP LJ lIP/NIP 

Pri Elte High Technology so naredili. 
prvi pospeševalnik tiskanja iz Microsotto- 

vih Oken za Hewlet-Packardova laser- 
Jeta lIP in llIP. Pospešev: je sestav- 
ljen iz 16-bitne kartice, ki jo vtaknemo 
v PC, modula za tiskalnik in kabla 
povezavo. Gonilnik flashPrint za 
Windows generira sliko za tisk z nekaj- 
a MB) 
Hardver nalo sliko še 
upoštevaje morebitno bolan loč 
sti (resolution enhancement), nje 

primer rastrsko 
stran, narejeno s P: 

Bra -h303, Torrance, 
USA, ao o led 



Dve sledni kroglici hkrati 
DEC je sestavil notesni. računalnik 

DECpe 325p, ki ima dve sledni krogici. 
Prva je klasična, ob strani viseča zadevi- 
ca v stilu Logitechovega trackmana, dru- 
ga pa je postavljena nad tipkovnico in 
namenjena usodnim trenitkom, ko zuna- 
nja sledna kroglica ni praktična, Sicer pa 
ima računalnik procesor 36SL, trepela- 
ječ s 25 megaherci, 16 K predpomnilni- 
ka, 10-palčni zaslon LCD z 32 odtenki 
sive, 2 MB RAM a, disketnik, 80-mega- 
bali ti dek in notranji, ooo baudni 

Osebni komunikator 
Komaj smo prismučali iz Sankt Morit- 

za, že bo treba spet misli na novo su- 
permoderno napravo za samodokazova- 

V mestu Koekange na severu Nizo- 
zemske so policisti med racijo po tam- 
kajšnjih prodajalnah zasegli več sto di- 
sket z rsističnimi igricami. Na diskelah 
je bila nalepka z napisom Zabavne igre 
hitrih potez. Ko so igro pognali, so se 
na zaslonu prikazala nacistična gesla 
V slogu »Juden raus«, okoli so pa utr- 
pale svastike. Igra je podobna vesolj- 
skim strelskim arkadami, le da so inva- 
derje nadomestili Židje in čmci. Sodijo, 
da je v približno 2000 prodajaln po 
severni Evropi 8000 disket.s podobnimi 
»zabavnimi igrami«, od teh pa sojih že 
precej prodal. 

Dnevnik New York Times je objavil 
protest. zveznega sodnika Charlesa 
Richeya zastran brisanja datotek o afe- 
ri rangale. Sodnik trdi, da je Bushova 
administracija zbrisala pomembne po- 
datke z računalniških sistemov tk pred 
ustoličenjem novega predsednika. 

nje in postavljaštvo, Prihaja namreč čas 
za pomladansko jahanje v naravi, kamor 
se bo treba pripeljati z rustikalnim chero- 
keejem, konju ob bok pa bomo oprtali. 
osebni komunikator. Neumnost združuje 
faks, celulami telefon s slušalkami, mo- 
dem, pager, nabiralnik za. elektronsko 
pošto in (hvala bogu) računalnik. Perso- 
nal communicator 440 firme OE Inc. po- 
ganjajo obnovljive lahke baterije, meri 25 
x 18 x 2 centimetra, tehta pa okrogelkilo- 
gram. Naprava, ki jo krmilimo z operacij- 
skim sistemom GO- Penpoint in ima 
v ROM«u celo vrsto aplikacij, stane zaen- 
krat malo manj kot 2000 dolarjev. ima. 
neosvetljen zaslon s tekočimi kristali, ob- 
Čutjiv za dotik, vtič za kartice POMCIA in 
tipkovnico tipa PS'2, serijska in paralelna 
vrata, Hewlet-Packardov trdi disk z 20 
MB, modem pa podpira standard 
V.S2bis. Še bolj prefinjeni model 880 ima 
osvetljen zaslon, priključek za monitor 
VGA in SCSI, 64-megabajini trdi disk in 
nalepko z napisom 8000 dolarjev. 

Samo za kemike 
Slovensko kemijsko društvo, sekcija 

za kemijsko in procesno tehnologijo, in 
Tehniška fakulteta Maribor kot vsako leto 
tudi letos prirejata posvetovanje z naslo- 
vom Procesna sistemska tehnika. Po- 
svetovanje bo 13. in 14. oktobra 1993 na 
Tehniški fakulteti v Mariboru, obsegalo 
pa bo tematike od računalniškega mode- 
Jranja in simuiranja procesov do upora- 
be umetne inteligence v procesni tehno- 
logiji. Na srečanju si bo moč ogledati tui 
razstavo domače in tuje programske 
opreme in iterature. Za vse, kibi se želeli 
udeležiti srečanja, še naslov: Slovensko. 
kemijsko društvo, sekcija za kemij- 
sko in procesno tehnologijo, Smeta- 
nova 17, 62000 Maribor, (062) 25-461. 

Kljub neštetim prepovedim uničevanja 
podatkov, ki jih je izdalo zvezno sodiš- 
če v Washinglonu, je bilo zbrisanih 
neznansko veliko podatkov v 
s prodajo orožja kontrašem med drža 
ljansko vojno v Nikaragvi. 

Še ena politična. NEC-ovi predstav- 
niki za tisk so potrdili, da je ta računal- 
niška iransnacionalka prodala Iraku 
zmogljiv računalnik za načrtovanje je- 
drskega orožja. O tej nevšečnosti se je 
govorilo že vse od zalivske vojne, vod- 
stvo NEC-a pa se je za javno priznanje 
odločilo dva dni po sporočilu Združenih 
narodov, da imajo seznam osemdese- 
tih svetovnih podjetij, ki so prodajala 
tehnologijo Iraku. 

V nemškem mestu Ptreimd se je 
pripetila nenavadna nesreča. Zvedav 
otrok je odpri zaporko na miški, vzel 
ven kroglico in jo pogoltnil. Le prisebno 

Sanjske predstavitve 
Sistem za predstavitve VideoShow. 

HO omogoča popolno obvladovanje 
vseh izhodnih naprav za zvok in grafiko. 
Je tako dodelan, da ob njem ponujajo PC 
kot neobvezno opcijo. Z VideoShowom. 
lahko mešamo in kontroliramo stoječi in 
tekoči video, zvok, računalniško animaci- 

jo, ilustracije in grale iz večine grafičnih 
programov za PC. Osnovna konfiguraci- 
ja stane 5000 dolarjev, vendar bomo za 
osupljive predstavitve zapravili vsej še 
enkrat toliko. Dokupiti je namreč treba 
magnetoskope, naprave za CD in še in 
še. Jedro sistema je računalnik velikosti 
laptopa. Ima 25-megaherčni Intelov pro- 
cesor 80960 (RISC), 2 MB pomnilnika, 
S,S-palčni disketnik, ki bere macov in 
PC-jev format, dva standardna 9-polna 
vtiča za video (VGA z 200.000 barvami), 
paralelna vrata, dvoje serijskih vrat, dvo- 
Je vrat SOSI, tič za daljinski upravljalnik 
in konektor BNC za priklop izdelovalnika 
diapozitivov (slide maker). Z VideoSho- 
Wom lahko pričaramo več kot 120 učin- 
kov, od preliva do kromakija (chroma 
key). Parametrics Corp., 1250 Ninth 
St, Berkeley, CA 94710, USA, 991 510 
524 3950. 

posredovanje staršev je rešilo požreš- 
neža tragične smrti. 

Tudi ribolov, ki je veljal za enega 
najbolj sproščujočih športov, je klecnil 
pod težo računalništva. Takole progra- 
merji ponujajo softver za vodenje po- 
datkovne baze o tehnikah ribolova za 
posamezna področja, barvo vabe, letni 
čas največjega ulova, globino vode in 
vodenje dnevnika o ribarjenju. Pro- 
gram steče že z DOS-om 2.1, prodaja- 
jo pa ga za 80 dolarjev v dveh verzijah, 
za sladkovodne in morske ribice. 

Motorola 68060 
Tiskovni predstavnik Motorole je konč- 

no razjasnil govorice, ki so se napletle 
o domnevni izdelavi novega procesorja 
680x0. Kebra bodo predstavili v drugi 
polovici letošnjega leta, serijska proiz- 
vodnja pa bo stekla v začetku leta 1994. 
Izdelovali bodo varianti s 50- in 66- me- 
gaherčnim taktom, in to v 0,5-mikronski 
tehniki. Faktor pospešitve v primerjavi 
z O40/25 bo 3,5, kar znese okroglih 46 
SPECmarkov (kombinacija. MIPS in 
MFLOPS). Procesor bo imel še 8 K po- 
datkovnega in ukaznega predpomnilnika 
(cache) ter seveda integrirana MMU in 
FPU. Positnarite pri: Motorola, Nagels- 
Wweg 36, 2000 Hamburg 1, BRD, tel. 
9949 40 236 20 40. 

Se bo redka oblika 
epilepsije razširila? 

Računalniška firma 3DO iz Silicijeve 
doline, ki jo financirajo velike japonske in 
ameriške firme (ranga Matsushita, Time- 
Wamer, MCA in Electronic Arts), je pred- 
stavila najsodobnejši sistem za video. 
igre, o katerem se šušlja že dolgo. Inte- 
active muliplayer je kar petdesetkrat hi- 
trejši od klasičnih osebnih računalnikov 

vzor in prikaže 167 mijona bat Sike 
se rišejo hitreje, kot zaznava človeško 
ko. To omogoča popolnoma gladke ani- 
macije, primerljive z izdelki Disneyevih 
studiov. igračka stane 700 dolarjev, zra- 
ven pa dobite nekaj najboljših iteraktiv- 
nih iger, ki ponujajo kopico hollywood- 
skih učinkov ter združujejo animacijo in 
film. 

LAS HAUS UIREE TI GETETE SNIUPILISKTU 

Korejska policija je sporočila, da so 
prijeli 47-letnega Avstralca Ricka Bur- 
tona, ko je hotel iz države odpeljati 
večjo količino disket, polnih podatkov 
o korejski visoki tehnologiji. Možakar je 
nameraval. informacije prodati neki 
ameriški firmi, ki mu je v zameno ponu- 
dila 15.000 dolarjev, če bi se stvar ob- 
nesla, pa še 70.000 na leto. 

V mestu Salem v Ohiu so odprii 
restavracijo, katere notranja oprema je 
vsa sestavljena iz ostankov računalni- 
kov. Lastnika restavracije zagotavljata, 
da so vsi kosi pohištva in opreme zvar: 
jeni iz ohii, monitorjev in velikanskih 
zabojev prastarih računalnikov, stene 
so pa okrašene z žicami in s konektorji 
vseh oblik in velikosti. V restavraciji 
strežejo mednarodne specialitete, med 
njimi točeno jo colo s posebno velikim 
odmerkom kofeina, ki velja med pro- 
gramerji in hekerji za kultno pijačo. 





Poceni moč 
ANDREJ TROHA 
BOŠTJAN TROHA 

amigi 4000 smo prvič resneje 
pisali novembra lani. Stroj nam je med- 
tem že padel v kremplje in ker ste, dragi 
bralci, najvažnejše tehnične podalke iz- 
vedeli iz poročila s sejma Amiga World, 
smo se odločili za temeljito preskušanje, 
kakršnemu bi Američani rekli long- term 
test in Nemci Dauertest. V članku boste 
prebrali ne le to, koliko rama in barv ima 

iga 4000, ampak tudi precej praktičnih 
nasvetov. 

Drobovje 
Ker je bistvo vsakega poštenega raču- 

nalnika procesor, začnimo z njim (slika 
3). O Motorolinem 68040 je bilo napisano. 
že zelo veliko, zato tule le na kratko, 
Procesor v amigi je 25-megaherčni in 
ma vdelan matematični koprocesor, kije 
v bistvu izpiljen del koprocesorja 68882. 
CPU in FPU v 040 imata vsak po 
4 K medpomnilnika (cache). Sam proce- 
sor je čistokrvni 32-bilnež in je združljiv 
z vso družino 680x0. FPU v 040 je teore- 
tično slabši od 68882, saj hardversko 
zapisana mikrokoda ne podpira. kom- 
pleksnih transcendentnih funkcij, kot so 
sinus, kosinus, logaritmi in podobno. Če 
hočejo programerji ohranili združljivost 
s slarimi igrami za amigo, morajo izdelati 
softverski emulator, ki izračuna kom 
pleksne funkcije in rezultate posreduje 
FPU v 040. To funkcijo pri amigi 4000. 
opravlja knjižnica z imenom 88040.libra- 
ry. Toda FPU v 040 je tako dodelan, da 
se koda, ki vsebuje kompleksne funkcije, 
vseeno izvede približno develkrat hitreje 
kot v hardversko podprtem 68882. 

Procesor v amigi ima vdelan tudi krmi- 
nik za neposreden dostop do pomnilnika 
(MMU), ki ga je najlaže krmiliti s progra- 
mom Enforcer. Moč pa je kupiti A4000 
s čipom 6BECO40 (Embedded Control- 
ler), ki nima niti MMU niti FPU. Stroj je 
resda cenejši, toda paimelneje je odšteti 
kako marko več za popoln procesor. Za- 
to ob nakupu s kakim testnim progra- 
mom, denimo AIBB ali ShowContig, pre- 
verite, kateri procesor je v amigi, in se ne 
pustite prepričali trgoveu, ki vam bo zalr- 
jeval, da sta procesorja »praktično« 
enaka 

Procesor in podporna vezja so na po- 
sebni plošči hčeri, ki ni nič drugega kot 
kartica turbo A3640 za amigo 3000. Je 
pa zelo lepo, da je nova amiga zasnova- 
na modulamo, saj bo procesorsko ploščo 
moč nadomestiti z močnejšo. Seveda ta- 
krat, ko jo bo Commodore izdelal. Ob- 
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ljubljajo okrepitve na 040/38-- OSP, 060in. 
celo RISC (gl. članek Obisk pri Commo- 
dorju). 

Nekoč je veliki Clive Sinclair dejal, da 
lahko glavni procesor krmili vse izhode/ 
vhode, zvok in grafiko. To načelo je upo- 
rabil pri spectrumu in uboga mavrica 
med piskanjem ni mogla do sape. Na 
srečo se niso pri Commodorju nikoli pre- 
več menili za britanske pogruntavščine, 
zalo je imela že prva amiga 1000 kup 
posebnih vezij in koprocesorjev. No, če 
je imela tisočica kup svojih čipov, jih ima 
A4000 dva kupa. 

Med novimi koprocesorji AGA sta naj- 
pomembnejši Lisa (slika 4, št. 2) in Alice 
slika 4, št. 1), obe v sodobni 1,S-mikron- 
ski tehnologiji CMOS, Lisa, kije nadome- 
stila ostarelo Denise, skrbi za prikaz loč- 
ljivosti in generira 24-bitni signal RGB. 
Ob tem zmore poslali v enem ciklu 64- 
bitne podatke, stara Denise pa je lahko 
pošiljala samo 16-bitne. 

Alice (oznaka 8374), prav gotovo naj- 
bolj obrekovana med novimi »čipkami« 
je naslednica Debele Agnus in krmili 25 
sistemskih kanalov DMA, generira vse 
sistemske takte in naslavlja grafični pom- 
nilnik. Stare različice Agnus so zmogle 
nasloviti od 0,5 do 2 MB chip-rama, Alice 
pa lahko naslovi do 8 MB tega pomnilni- 
ka. V osnovnj konfiguraciji A4000 dobi 
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Graf 1. Amiga 4000 proti delovnim 
postajam. 
Slika 5. Novi WorkBench v 256 
barvah in ločljivosti 800 x 600. 

Borba LA34 581 mem 2.562.117 ote nem 

mo le 2 MB grafičnega pomnilnika, za kaj 
več pa je treba zamenjati modul SIM 
(slika 4, št. 5) s takim, ki ima 8 MB na 
ploščici in pretakniti mostiček (slika 4, š. 
3) na matični plošči. Žal 8 MB simmov, ki 
bi jih bilo moč vtakniti v amigo, še ne 
izdelujejo. V čipu Alice sta koprocesorski 
enoti Bltter in Copper. Prva je namenje- 
na hitrim graličnim operacijam in hitrim 
premikom kosov grafičnega pomnilnika 
(prav Biiterju se moramo zahvaliti za 
Čudovilo mehke pomike zaslona), Cop- 
per pa je koprocesor za sinhronizacijo 
graličnega prikaza, osveževanja in za 
sestavo vse konstrukcije slike. 

Koprocesor Super Buster (slika 4) skr- 
bi za pravilen promet po sistemskem vo- 
dilu in krmili razšiitvene vliče zorro ll, 
Zvočni čip. Denise je žal enak kot v prvi 
amigi 1000. 

No RAM, no fun,« pravijo. in koliko 
zabave si obetamo od A4000? V osnovni 
konfiguraciji ponuja stroj 6 MB pomnilni- 
ka (2 grafičnega in 4 hitrega), kar danes 
ni ravno veliko, zato pa je pomnilnik raz- 
Širiiv na plošči do 18 MB z že omenjeni- 
mi moduli SIM, z rzšitvenimi karicami 
kijih porinemo v vtiče zoro ll (slika 4, št. 
6), pa do udobnih 4 GB. 

Blagozvočen je tudi podalek, da pre- 
more nova amiga precej zajeten trdi disk 
(120 ali 200 MB), manj blagozvočen po- 
datek pa je, da je disk priključen na kmil- 
nik AT-IDE in ne na SSI. Toda izkaže 
se, da so diski IDE v amigi neverjetno 
hitr in jemljejo zelo malo procesorskega 
časa. Tako je Westem Digitalov 200- 
megabajini — disk  caviar 2000 
(WDAC2200) zmogel prenesti 1.368 MB 
na sekundo in je procesorju odvzel 24 
odstotkov časa. Ko smo v amigo porinili 
krmilnik SCSI, je bil prenos pod 1 MB na 
sekundo, procesor pa je komaj dihal, saj 
je bi zaseden BS-odstotno! Toda krmilnik 
'SOSI je le nekak standard in če ne želite, 
da bi krmilnik zasedel prostor v vtiču 
zorro ll, počakajte: Commodore bo mor- 
da izdelal krmilnik, ki ga bo moč vtakni 
v procesorski vtič, zunanji izhod pa bo na 
prostem razšiilvenem mestu (sika 2) 
Za vse neučakane je v računalniku še en 
tič AT-IDE za dodatni pogon (slave). Ob 
trdem disku naj omenimo disketnik, ki je 
končno visoke gostote in nanj lahko zapi- 
šemo do 1,76 MB pod AmigaDOS- om in 
1,44 pod MS-DOS-om. Disketnik še ved- 
no klika in ga je pametno ulišati s pro- 



Graf 2. Hitrost operacij s plavajočo 
vejico, FMath. 
gramčkom Floppy iz zbirke Nick's Prete- 
rences. 

Amiga 4000 nima več posebnega vez- 
ja za odpravo tresenja, zato v starih pre- 
pletenih načinih slika še vedno trepeče. 
Na voljo pa so novi načini DBL (double 
scan), ki tresenje odpravijo. Toda le na 
zaslonih VGA ali muliisyne, ki jih na vi- 
deo izhod priključimo s posebnim adap- 
terjem (slika 1). 
Operacijski sistem in softver 
O KickStartu 3.0 in WorkBenchu 3.0 

tokrat ne bomo veliko pisali, saj namera- 
vamo kmalu objaviti obšimejši test tega 
odličnega  32-bilnega  večopravilnega 
grafičnega operacijskega sistema. Srž 
novega roma (KickSltart) je podpora vez: 
jem AGA, tako si lahko privoščimo WB. 
v 256 barvah (slika 5). Če ob vklopu ali 
resetu stoja držimo obe lipki na miški, se 
prikaže meni, Med drugim lahko izbiramo. 
zagonsko enolo in nabor čipov (original, 
ECS, AGA), kar omogoča večjo združiji- 
vost s starim softverom, in pregledujemo. 
razšiitvene kartice. Novost operacijske- 
ga sistema je ludi podpora tiskalnikov 
s poslscriplom, namesto WorkBenchove 
enobarvne podlage pa je moč naložiti 
katerokoli sliko v največ 256 barvah. Za- 
nimiv je tudi Muliew, ki omogoča pri- 
kaz sloječe slike ali animacije v Work- 
Benchovem oknu, poslušanje digitalizira- 
nih zvokov in branje besedil. Silno upora- 
ben je tudi CrossDOS, ki omogoča delo 
z diskelami za PC. Na pivi pogled se WB 
2.0 ne razlikuje veliko od novega okolja, 
vendar'je v WB 3.0 toliko bonbončkov kot 
v le redko katerem okenskem operacij- 
skem sislemu. 

Najbolj nas je seveda zanimala združ- 
ljivost s starimi amigami, zato smo nak- 
ljučno izbrali štirinajst starejših uporabnih 
programov, ki bi, pravilno sprogramirani, 
že lahko imeli podporo za nove čipe AGA 
in procesor 040. Kljub skeptičnosti se je 
izkazalo, da osem programov čipe dejan- 
sko podpira (nevede?). ASDG-jeva 
Morph Plus in Art Department! Pro zlahka 
delala v 262.144-barvnem načinu in 
Slika 1. Adapter za priključitev na zaslone VGA. 

vestno uporabljata matematični koproce- 
sor v 040, Mimogrede, video Open Your 
Mind skupine Usura, ki je drugi na UK 
Dance Top Ten, je narejen prav z A4000, 
Morphom Plus in ADProjem. Tudi najno- 
vejša različica programa Aladdin 2.1m 
podpira čipe AGA in FPU. Četrti program 
je Imagine, ta podpira prikaz HAM v naj- 
višjih ločljivostih in matematični koproce- 
sor. Najzanimivejši pa je namiznozalož- 
niški paket Page Stream 2.2, saj omogo- 
ča prikaz v 256 barvah. Kako? Z opcijo 
Information v WorkBenchu pri Tool Ty- 
pes vpišemo Colors-256. Kako lepo bi 
bilo, ko bi vsi programerji tako kodirali! 
Zadnji trije od omenjenih osmih progra- 
mov ne podpirajo čipov AGA, temveč le 
matematični koprocesor. Ti so Maple V, 
PC-task in CrossPC. Delo s slednjim je 
postalo izjemno udobno, saj je trikrat hi- 
trejši od hardverske kartice XT. 

Druga skupina so programi, ki se niso 
zmenili niti za AGA niti za FPU in so 
mirno mleli svoje. TI so: Professional Pa- 
ge 30, Vista Pro 2.0, ShowMaker, slari. 
Image Master in DynaCADD. Res pa je, 
da tečejo v 040 neprimerno hitreje kot 
v starih amigah 

Negativno oceno sta dobila AMax Il in 
Caligari 2.1. Ta programa namreč sploh 
nočela sodelovati. Caligari je nekako 
moč prepričali k delu, toda le, ko v za- 
gonskem meniju izberemo slari nabor 
čipov, pa še tedaj ima miš na zaslonu 
dvojnico. 

Največje razočaranje bo doletelo 
igračkarje. Večino igric namreč moli pre- 
hiter procesor, lako vse dobre Psygnosi- 
sove igre zmrznejo že pri uvodu. Toda 
tistih nekaj iger, ki zdržijo nori tempo 040, 
je neprimemo bolj privlačnih. Pri simula- 
ciji Indianapolis 500 je 3D animacija 
v najzahtevnejšem načinu (Hi delal) tako 
hitra in mehka, da ima igralec občutek, 
da res vozi formulo, Novo dimenzijo dobi 
tudi igra SimEarth, saj je v visoki ločijvo- 
sti presenetijo hitra in prožna. Skratka, 
večina iger se v A4000 ne počuli najbo- 
lje, toda stroj tako ali tako ni mišljen za 
igre. 

In kaj storiti, da bodo slabo pisani pro- 
grami vseeno delovali? Prva možnost je 
zagonski meni, toda tu lahko izbiramo le 
med nabori posebnih čipov, ne pa med 
operacijskimi sistemi. Najudobneje je na- 
ložiti stari KickStart v pomnilnik, stroj to- 
plo resetira in sottver poganjati s starim 
operacijskim sistemom. To je moč storiti 
s programi v javni last, k se jih kar tare, 
denimo z MapROM-om. Le želeni Kick- 
Start morate imeti, bodisi kot datoteko ali 
kot posebno Commodorjevo disketo za 
A1000. Najprimemejši program za to- 
vrstno zabavo je Sel040, žal pa je doseg- 
liv le razvijalcem programske opreme. 

Slika 2. Amiga od zadaj. 

Z njim nam je uspelo pognali tudi najsta- 
rejše in najbolj zakrknjene igre. 

Nerodno pa je, če imate trdi disk for- 
matiran v načinu FastFileSystem in želite 
pognali KickStart 1.x. Ti romi namreč ne 
prepoznajo formata FFS in programi na 
disku bodo nedosegljivi. Najpametneje je 
uporabiti različico 2.0. Mnoge starejše 
programe je moč ugnati že s programom 
Degrader, ki dodeli vaši amigi pol mega- 
bajta grafičnega pomnilnika, pobere pa ji 
ves hitri pomnilnik in vse medpomnilnike 
za FPU in CPU. Za nekatere programe, 
ki ne morejo slediti procesorju, je dovolj, 
če izklopimo medpomnilnik. Tudi ta opci- 
ja je dosegljiva v zagonskem meniju. 

Kakšen softver se nam 
obeta? 

Številne softverske hiše napovedujejo. 
nove različice programov, ki bodo podpi- 
rali nabor čipov AGA. V kratkem si obela- 
mo Pro Page in Pro Draw, DinaCADD, 
novi AMax z emulacijo barvnega maca ll. 
le.... Precej je tudi napovedi iz PC-jev- 
skih firm, ki prej amige niti povohale niso. 

Obetajo se nam silno lepe pustolovšči- 
ne v 262.144 barvah, seveda le na pro- 
stornem trdem disku, pa tudi hitre arka- 
de, po domače strelske vaje, v 256 bar- 
vah. Ena prvih že napisanih iger je Gnu 
Chess. Ta 256- barvni šah žal zahteva 
vsaj 8 MB pomnilnika. 

Najbolj zanimive pa so nove, že napi- 
sane verzije programov. V tej številki te- 
stramo De Luxe Paint 4.5 AGA, kmalu 
bomo dobili tudi Repro Studio, Briliance 
in mogoče enega najboljših programov 
za amigo sploh, Real 3D 2.0. Program je 
napisan posebej za 040. Namenjen je 
risanju z metodo sledenja žarku in rea 
nemu modeliranju, saj lahko vsakemu 
objektu določimo vse bistvene fizikalne 
lastnosti, od mase in gostote do prož- 
nostnega koeficienta. Moč je izdelati gu- 
mijasto žogo in jo spustili na trda la, vse 
skupaj pa izrisali s sledenjem žarku in 
povezati v gladko, silno realistično ani- 
macijo. Takšnega softvera so bile do se- 
daj deležne le vrhunske gralične postaje, 
denimo firme Silicon Graphics. 

Tudi nova različica programa za navi- 
ddezni pomnilnik GigaMem je že v prodaji, 
žal pa Commodore zaenkrat še ne raz- 
milja o prilagajanju Unixa iz A3000 novi 
amigi 
Kako hitra je? 

Z eno besedo: zelo! Za primerjavo 
s starimi amigami smo izvedli tesla 
FMath in IMath (grala 2 in 8). Primerjava 
je bila pri nekaterih hitrostnih preskuš: 
njah, kot bi dejali pri rallju, čisto ne- 

Grat 3. Hitrost celoštevilskih 
operacij, IMath. 
umestna. A4000 je namreč pri matema- 
tično intenzivnih aplikacijah, pisanih po- 
sebej za 040, več kot tristokrat hitrejša 
od A2000! Zato smo se odločili kar za 
primerjavo z delovnimi postajami in najz- 
mogljivejšimi PC-j. Želeli smo primerjati 
tudi Applovo gvadro, pa nam fantje iz 
podjetja Jabolko, kjer te računalnike pro- 
dajajo, niso mogli postreči niti s podat- 
kom o Whelstonih niti Dhrystonih. 
Čudno. 

Najprej nas je zanimalo, kako se bo 
zmajčica počutila ob najhitrejših PC-jh 
s procesorjem 486DX2 in frekvenco 66 

Izbrali smo Hewlett Packardovo 
vectro 486/66 PC — ne zalo, kerje Opel 
nekoč izdeloval model commodore, da- 
nes pa izdeluje veciro, marveč zalo, ker 
je stroj v svojem razredu med najkako- 
vostnejšimi. Mimogrede, vectra z 0,5-gi- 
gabajtnim trdim diskom stane prepriči 
vih 20.000 DEM. izvedli smo testa Dhry- 
stone in Whetstone, ki sta glavni del Chi- 
povega standardnega Eurotesta. Amiga 
4000 je bila obakrat hitrejša (graf 4), pri 
testu Whetstone za dobrih 7 odstotkov in 
pri Dhrystonu za 14,3 odstotka. Resda ni 
veliko, toda procesor v amigi ima skoraj 
trikrat počasnejši takt kot 486DX2 v vec- 
tri. Stvar je postala lako zanimiva, da 
smo sklenili primerjati še A3000 in 
PC386DX s 40 MHz firme Highscreen. 
Oba sta precej počasnejša od večjih bra- 
tov oziroma sester, e pa triisočica z 030 
pri 25 MHz precej hitrejša od PC-ja 
s 386DX pri 40 MHz, predvsem pri lestu 
Whelstone. Mogoče še tale podatek 
programček Syslnfo pove, da je A4000 
Y28-kral hitrejša kot PC/XT. 

Rezultati tekme s PC-j so bli ohrabru- 
joči, zato smo se lotili še dveh delovnih 
postaj nižjega razreda (graf 1). Za neXT 
žal nismo mogli dobiti podatkov o Whet- 
stonih, zato smo ta test opustili in je graf 
nekam siromašen. Torej, najprej smo se 
lotili našega črnuha na uredništvu, ki ima 
natančno tak procesor kot A4000, 040 pri 
25 MHz. Rezultati so bili sumljivo slabi, 
zato smo jadino odšli v 15. nadstropje 
k Skeleton Crewu, kjer premorejo neXT 
turbo station z motorolo 040 pri 33 MHz. ih 

Mz. 

Slika 3. Motorola 040 v amigi dobesedno kraljuje. 



Približno 30 kDhrystonov na sekundo, 
kolikor smo nameri, je bilo že bolj po- 
dobno delovni postaji. In vendar za 
2 kDhrystona na sekundo počasneje od 
amige! Lepo. Precej več smo pričakovali 
tudi od Sunovega SPARCStationa 2. 
Stroj je izsopihal »le« 34 kDhry/s, za dva 
več kot amiga. Izkaže se, da je A4000 
zgleden primerek naprave iz spodnjega 
razreda delovnih postaj, še posebej po 
ceni. NeXT in SPARCstation staneta na- 
mreč precej več kot amiga. 

Izkušnje 
Novo pečen lastnik amige 4000 se 

najprej vpraša, kakšen zaslon kupi. 
Amiga ima neznansko veliko ločljivosti in 

s tem je tudi frekvenčni spekter precej 

širok, vodoravno od 15,6 do 31,4 kHz in 

navpično od 50 do 73 Hz. Slednje je še 
moč ugnati, več težav pa povzročajo vo- 
doravne frekvence. Treba je namreč najti 
zaslon, ki bo znal prikazati stare in nove 
ločljivosti, torej bo podpiral CGA in 
SVGA, če uporabimo PC- jevsko termi- 

nologijo. V dobri nadi, da bo naš NEC 
multisyne 2A kos nalogi, smo ga priključi- 
Ji na amigo. Toda od vseh 40 ločljivosti je 
zmogel le prikaz Multiscan productivity 
s frekvenco 31,44 kHz, kar je spodnja 

meja monitorja 2A. Seveda Commodore. 

ponuja svoj zaslon 1960, ki zmore te 

naloge, je pa malce predrag. Začel se je 
torej lov na monitor in ugotovili smo, da 
Jepo delajo eizo 9060, mitsubishi EUM 

1491, targa TM 1480 in NEC multisyne. 

3D. Prikažejo namreč vse ločijivosti ra- 
zen tiste, namenjene Commodorjevemu 
zaslonu A2024. Toda težava je v tem, da 

Graf 4. Amiga 4000 je hitrejša od 
Hewlett-Packardove vectre 
486DX2/66. 

Slika 4. Bistven del matične plošče, 

večina proizvajalcev omenjenih zaslonov 
ne izdeluje več. Najpamelneje se je odlo- 
čiti za NEC-ov zaslon, saj je v Slovenij 
servis zagotovljen. Novi mulisynci 3D 
stanejo pri nas okrog 1300 DEM, rablje- 
nih pa pod 700 verjetno ne boste dobili 

Siika v starih ločljivostih je prav ne- 
marna, saj so v nizki ločljivosti dne če 
Črte rastra, v prepletenem načinu se pa 
slika trese. Zato so vse stare ločljivosti 
na voljo tudi v načinu double scan, ki da 
netresočo siiko tudi v prepletenem nači- 
nu in nadomesti vezje za odpravo trese- 
nja (ioker fixer). Toda večina programov 
odpre svoj zaslon, ki je v eni od slarih 
ločljivosti, in slika ni takšna, kakršno bi 
želeli. Hvala bogu (natančneje: hvala 
programerjem) je v imeniku Preferences 
programček IPrels, ki prisili programe 
(mode promotion), da uporabljajo načine 
double scan, Eden takih je tudi PKludge, 
kjer z opcijo Information določimo, kateri. 
način bo spremenjen, denimo PAL:High 
Res Laced — DBLPAL:High Res No Flic- 
ker. Sicer je grafika nove amige brez 
pretiravanja bajno lepa. 

Precej težavni pa so trdi diski. Testirali 
smo dve amigi, ena je imela Westem 
Digitalov 200-megabajini caviar 2000, 
druga pa Maxlorjev 120-megabajini trdi 
disk. Ko smo merili hitrost prenosa, je bil 
caviar približno dvakrat hitrejši: 1388 MB/ 
S v primerjavi z maxlorjevimi 698 K/s. 
Diska smo preformatirali in jima dodelili 

enako količino predpomnilnika enake vr- 
ste, toda hitrost se ni spremenila, Muče- 
nje smo nadaljevali in ugotovil, da max- 
tor ne zmore zapisali datoteke, daljše od 
200 K. Najprej smo posumi, da je napa- 
ka v amigi, in diska zamenjali, loda max- 
tor se ni vedel nič bolje. Nesrečnika smo 
iztrgali iz toplega naročja amige in ga 
pritrdili v PC, Tam se je očitno počutil bolj 
domače in je brez težav zapisoval dolge 
datoleke. Po zapletenem ugotavljanju 
napake se je izkazalo, da je amiga za 
nekatere trde diske »prehitra« in ti ne 
morejo zapisovati kosov, dolgih 256 baj- 
tov, temveč le 255 bajlov. in kaj storiti? 
S programom HDToolBox, ki ga je najii 
v imeniku Tools, je treba znova formati- 
rati trdi disk z novim parametrom Max- 
Transfer. Ta mora bili 512 x 255, torej 
šeslnajstiško 1FEO0, in ne 512 x 256 
(820000). Skratka, poženite HDToolBox 
in kliknite po opciji Parttion drive, v no- 
vem oknu določite Advanced options in 
Change. Tu naravnajle parameter Max- 
Transler na 0x1FEOO in formatirate par- 
ticijo. Žal pa se hitrost prenosa ne bo 
spremenila. 

Toriuri smo podvrgli še nekaj diskov in 
ugotovili, da nekateri ne delajo, kot bi 
morali. Seagatov ST351AXX ne. ugasi 
lučke za trdi disk, če je priključen na 
drugi (slave) vlič AT-IDE, Ovantumova 
LPSS2A in LPSIOSA ter Seagatov 
ST1239A so občullivi za šum v A4000, 
starejše verzije ST1239A pa imajo resne 
težave z medpomnilnikom in disk lahko 
izgubi podatke. Če nameravate kupiti 
A4000 samo z diskelnikom in vdelati rdi 
disk. pozneje, bodite pazljivi! Trdi diski 
AT, ki preverjeno delujejo, so: Seagatov 
STSSTA/X (40 MB), Westem Digilalov 
WDAC280 (80 MB), Seagatov ST3120A 
(100 MB), Western Digitalov WDAC2120 
(120 MB), Wester Digitalov WDAC2200 
(200 MB) in Seagatov ST3283A (240 
MB). Nikar ne kupujte rabljenih pogonov 
S starimi verzijami ROM-ov! Lahko se 
zgodi, da stvar ne bo delala, li še huje, 
delala bo le nekaj časa. Zanimivo pa je, 
da amigin operacijski sistem uporablja 
isti gonilnik za diske IDE kot za enote 
ses. 

Preglavice. povzročajo. tudi nekateri 
zunanji disketniki, predvsem 5,25-palčni. 
Na računalnik smo priključili Teacov zu- 
nanji disketnik za amigo, vendar ni hotel 
sodelovati. Osumili smo predkrmilnik, ga 
odstranili in pogon priključili kot notranji 
disketnik. Nič. Hudiček nikakor ni hotel 
prepoznali vložene diskete, kljub vsem 
možnim kombinacijam priključitve kabla 
in položajev mostičkov. 

A4000 ima tudi boljšo in bolj ergonom- 
sko. oblikovano miš, vendar smo raje 
priključili optično miško goldenimage, ki 
ima tr tipke in smo je vajeni. Preseneče- 

ni smo ugotovili, da novi operacijski si- 
stem podpira reljo (srednjo) tipko na mi- 
ški! Vsa nova WorkBenchova okna za 
izbiro datotek, pa tudi okna v nekaterih 
uporabnih programih (Page Stream 
2.2...) imajo ob imenu imenika še drob- 
no »stikalo«, ki ga je moč pretakniti le 
s srednjo tipko na miški. S tem stikalom 
lahko izbiramo med spiskom datotek 
v imeniku ter imeni pogonov in nakazil 
(assigns). Tega stikala s dvotipkovno mi- 
ško, kakršno dobimo ob računalniku, ni 
moč pretakciti 

Druga zanimivost je tipkovnica, bolje 
rečeno, vtič, ki je povsem enak kot pri 
|BM-ovi seriji PS/2. izkaže se, da sta 
tipkovnici združljivi. Žal IBM-ova nima 
dveh tipk Amiga, pa še nemogoče kika- 
joča je. 

Največjih preglavic nismo imeli niti 
z amigo niti s kakim kosom softvera ali 
hardvera, ampak — s slovensko carino, 
A4000 namreč preseže cenovno mejo, 
do katere lahko zasebnik uvozi računal- 
nik. Tako je treba amigo uvoziti z dragim 
posredovanjem špediterja, na koncu pa 
državi odšteti mastno carino. Nekoč so 
učili, da carina ščiti domačo industrij. 
Toda Slovenija računalniške industrije 
sploh nima, tako kot Commodore nima 
uradnega zastopnika za Slovenijo. Ža- 
Jostno je, da se Slovenija navzven kaže 
kot napredna evropska država, hkrati pa 
omejuje dotok visoke tehnologije, bistva 
sodobnega svela. Nekatere vzhodnoe- 
vropske države sploh ne cariijo računal- 
nikov in periferije, saj vedo, da jim bo to 
pomagalo k hitrejšemu razvoju. Gospod. 
Košir in njemu podobni tega ne razume- 
jo. Kako patetično! 

Še nekaj. Programi Enlorcer, Nick's 
Preferences, PKludge, DoubleX, Degra- 
der in MapROM so v javni lasti in jih 
lahko dobite na našem uredništvu ali na 
Yel Anolher BBS-u. 
Tehnične lastnosti 

Operacijski sistem: KickStat 3,0 (0,5 
MB v romu), WorkBench 3.0.1 (6 MB), 32- 
bitni, večopravilen, objektno orientiran 
sistem WIMP 
Procesor: motorola 68040, 25 MHz 
Koprocesorji: matematični: vdelan v 040. 
gralični: Bliter, Copper, Lisa: zvok: Pa- 
Wla; DMA: Alice 
Pomnilnik: 2 MB grafičnega in 4 MB h- 
trega pomnilnika, na plošči razšiljivo na 
16 MB. s karticami do 4 GB 
VA vtiči: za barvni monitor (tudi VGA ali 
multisyne), izhoda za stereo zvok, senj- 
ski, paralelni, disketnik, tipkovnico in vt- 
ča za miš in igralno palico 
Razširitveni vtiči: štirje zorro ll, po en za 
diske AT<IDE, dodatni notranji disketnik 
in interni avdio vtič 
Masovni pomnilnik: disketnik (do 1,76 
MB AmigaDOS in 1,44 MB MS-DOS), ira 
sis (zmogljivost po želji) 
Zvok: štirikanalni stereo 
Barve: 24-bina paleta (167 milijona 
barv), od tega največ 262.144. barv hkrati 
na zaslonu, v katerikoli ločljivosti, tui 
najvišjih 
Ločljivost: 40 možnosti, od 320 x 200 do 
1448 x S64 in 869 x 620; možna tudi 
štribarvna ločljivost 1024 x 1024 
Cena: 4000 DEM (disketnik, 200 MB trdi 
disk, 6 MB pomnilnika, tipkovnica, miš in 
ohišje) u 
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Imejte svoj stylus 
TOMAŽ SAVODNIK 

! tve dni leta 1993 sem se, kot že 
tolikokrat, oglasil pri Repru. Saj veste, 
Vjudnostne (raze ob novem (poslovnem) 
letu. Šele ko sem odhajal, sem v kotu 
zagledal lično oblikovano ohišje. Prvi tre- 
nutek me je spomnilo na Epsonov model 
LO-100. Vendar ni bil LO-100 in ni mi 
preostalo drugega, kot da sem vprašal, 
kaj se skriva pod plastiko. Prodajalec se 
je zdrznil in mi rekel: »Tega nisi videl!« 
Takoj mi je bilo jasno, da imam članek. 

Epson, kralj matičnih tiskalnikov, je 
sklenil napasti trg tiskalnikov z brizgom 
črnila (angl. ink je). Ni treba veliko anket 
nih pol, da bi opazili vrzel, ki je nastala 
med matričnimi in laserskimi tiskalniki. 
To vrzel polnijo poceni »brizgalniki« in 
Epson takega tiskalnika ni imel. Sedaj ga 
ima in imenuje se stylus 800. Epson se 
bo z njim bojeval za privrženost med 
srednje zahtevnimi strankami, kjer se- 
daj prevladujeta Canon (serija 8J) in 
Hewlett-Packard  (deskJet). Boj bo 
oster. Verjetno so tudi zalo pri Epsonu 
ljubosumno. skrivali podatke o projek- 
tu »Donau« vse do predstavitve v Las 
Vegasu novembra lani. 

Stylus je poceni brizgalni tiskalnik 
formata A4, ki se razlikuje od tekme- 
cev po tehnologiji tiska. Nova tehnolo- 
gija MACH-piezo (glej okvir) naj bi ob- 
čutno pocenila vzdrževanje in naj bi 
bila ekološko. veliko. bolj primerna. 

Ba de 
Lepši izpis in manjša poraba črnila sta 
prednosti, ki ju omogoča MACH. Po 
nekaterih podatkih naj bi tiskalnik 
z brizgom črnila v svoji »življenjski do- 
bi« dal od sebe čez 250 litrov odpad- 
nega črnila, stylus pa le 3,5 litra. Če že 
zaradi narave ne, potem vam bo to 
všeč. zaradi majhnih stroškov — 30 
DEM za enoto s črnilom, ki v povpreč- 
ju. zadostuje za 700 in vse do 1000 
strani v gospodamem načinu dela 
(150 dpi) 

Drugi adut je vdelani standard ESC/ 
P 2 (glej Moj mikro 1/92, st. 18), ki je 
v dobrem letu pokazal vse svoje pred- 
nosti predvsem pri tisku grafike. Ma- 
trični tiskalniki z vdelanim ESC/P 2 kot 
za šalo prekašajo konkurente pri izpi- 
sih iz Microsoftovih Windows. Po dru- 
gi strani je vsem, ki se (še) uspešno 
upirajo Oknom, omogočil neznosno 
lahkost. raztegovanja znakov in po- 
dobne dobrote. 

O klasičnih tehničnih lastnostih ne 
bom zgubljal besed, navedene so po- 

Piečo 
Či Vipracijska 

ee 

s 
Slika 1. Slika2. 

stotkov hitreje od (sedanje) konku- 
rence. 

Ker je ves izdelek v znamenju ekolo- 
gije (še čudno, da ni pobarvan zeleno), 

g naj omenim podatek o porabi elektič- 
ne energije — 13 W. Elektrogospodar- 
stvo se bo prav gotovo pritožil. 

Majhno je lepo — in tudi praktično. 
Pravilnost le logike je dokazal model 
LO-100, uspešnica prejšnje sezone. 
Ne zasede veliko prostora in je pre- 
prost za uporabo. Tudi stylus je maj- 
hen. Avtomatski podajalnik za 100 li- 
stov je pravilno dimenzioniran za ciji 
trg. Dobrodošla je lučka, ki opozori, 
da zmanjkuje čmila, Deklarirana glas- 
nost tiskalnika je 45 dB. To ni pretira- 
no (marsikateri ventilator v strojih 
5-486 je hrupnejši). 

Zadnja reč, ki sem jo kupil samo 
zato, ker je bila tehnična novost, je bil 
AL, ki še vedno lovi prah na omari. Ni 
mi žal, vendar moram reči, da bi lahko 

sebej. Poglejmo pa, kako prenaša sty- 
lus različne vrste papirja. Vemo, da je 
to ena največjih zamer brizgalnikom 
— neustrezen papir da precej slabše 
(verjemite mi, da je izraz mil) rezultate. 

Vprašanje, kakšen papir je ustrezen, je 
težavno, odgovor pa večinoma drag. 
Samo predslavljajte si sveže natisnje- 
ne liste z vašim znakom, iz tiskalnika 
pa prileze nekakšen zmazek. Stylus se 
dobro obnese z 80 odslotki papirjev, 
kar je bolje od povprečja, a seveda 
slabše od laserskih tiskalnikov. Črnilo 

bolje. zapravil denar. Tudi stylus ni ti- 
skalnik, ki bi ga kupil samo zato, ker je 
v njem cel kup nove tehnologije. Sty- 
us je tiskalnik, ki bi ga kupil, če... Če 
bi se izkazalo, da so vse proizvajalčeve 
trditve. nesporne, in bi ne imel dovolj 
denarja za laserski tiskalnik, a bi po- 
treboval izpis, ki ne bi izdajal stanja na 
mojem žiro računu. Seveda bi budno 
pazil na reakcije konkurentov, ki prav 
gotovo ne bodo stali križem rok. Kot 

se suši 32 sekund, torej za 25—30 od- sem že rekel, boj bo oster. " 

Tehnične lastnosti 
Tip: epson stylus 800 

Način tiskanja: MACH-piezo 
Glava: rok trajanja 0,7 milijona znakov LO, predvidena cena 30 DEM, 48 brizga 

nih šob 
Ločljivost: 360 x 360 pik na palec 
Nabori znakov: 7 naborov LO in 4 raztegljvi 
Hitrost: 150 znakov na sekundo (10 epi LO), 180 znakov na sekundo (12 epi LO) 
Vhodni pomnilnik: 32 K 
Delo s papirjem: avlomalski podajalnik za 100 listov, posamični isti 
Vmesniki: centronics (standardno), RS 232 (opcija) 
Kontrolna koda: ESC/P 2 
Predvideni stroški na 100 strani: 4,29 DEM 
Dimenzije: 435 x 264 X 54 mm 
Teža: 4,8 kg 
Cena: 65.658 SIT 
Zastopstvo: Repro, Celovška 175, 61107 Ljubljana, tel. (061) 552-150, 554-450, 
faks (061) 555-620, teleks 31639 yu 

Kaj je tehnologija MACH? 

Z novo tehnologijo MACH (Multi Layer Actuator Head, pisalna glava z večplast- 
nim aktuatorjem), razvito iz tehnologije piezo, se brizgalnim tiskalnikom širijo ob- 
zorja. 

Brizgalni iskalniki brizgajo na papir kapljice črnila. Bistvena razlika med izved- 
bami je v tem, kako kakšna pisalna glava izlisne čmilo iz šobe. Slika 1 kaže eno od 
rešitev: mehurčne pisalne glave (angl. bubble — mehurček; zaradi mehurčkov, ki 
nastajajo v črnil) imajo v dovodni cevki za črnilo pred vsako šobo komoro z grel- 
cem. Ko vključimo grelec v izbrani komori, se črnilo segreje, raztegne in porine 
kapljico skoz šobo na papir. Edina dobra stran mehurčnih pisalni glav je, da nimajo 
gibljivih delov. Njihov izpis ni bil nikoli prav lep, ker so bile kapljice nepravilnih in 

naključnih oblik. Morda še slabša lastnost kot nizka ločiivost je to, da mehurčne 
glave ne zdržijo dolgo: črnilo se strjuje na toplih šobah in ga ni mogoče odstraniti. 
Pri Epsonu so v steno komore v dovodni cevki za čmilo namesto grelcev vdelali 

piezokeramični material. Piezokeramični materiali imajo to lastnost, da pod vplivom. 
električne. napelosti spremenijo obliko. Če hočemo dobiti iz šobe kapljico čmila, 
moramo samo pripeljati električni signal na piezokeramiko v steni komore, piezo 
element pa nato potisne črnilo na papir. Tako delujejo piezo pisalne glave. Razvoj 
piezokeramičnega elementa (aktuatorja) v steni komore je pripeljal do tehnologije 
MACH (slika 2). MACH omogoča lep izpis tui pri večjih hitrostih, saj piezokeramika. 
v pisalni glavah brez težav sledi signalom do frekvence 20.000 Hz. Takšna hitrost. 
je pri iskalnikih z mehurčno pisalno glavo nepredstavliva, saj lahko grelce vzbujamo 
Je s signali do frekvence 4000 Hz. 

Boštjan Gspan 
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Barve ha 
ZVONIMIR MATKO 

I red poldrugim letom (Moj mikro 
7 — 8/1991) smo predslavili ročna ske- 
nerja geniScan in areoScanner, ki sta 
obvladala le 32 odtenkov sive barve. Ta- 
krat sem pogrešal več odtenkov, na bar- 
ve si pa nisem upal niti pomislti. Zdaj 
lahko dobite barvne ročne skenerje tudi 
pri nas. Pod drobnogled sem vzel Logi- 
techov scanMan color in Geniusov C105 
color. Oba sem položil na svojo mizo in 
z njima naredil kar precej metrov po ris- 
bah, skicah, slikah, fotografijah in drugih 
predlogah. 

Logitech scanMan color 
Logitech scanMan color je prvi ročni 

skener, ki omogoča zajemanje slike 
z ločljivostjo 8 bitov za vsako barvo. Štiri- 
indvajset bitov nam ponuja paleto 16,7 
milijona odtenkov, zalo takšni barvni loč- 
ljivosti tudi pravijo »trve color«. Največj 
ločljivost skenerja je 400 pik na palec. 
Slika je lahko dolga približno 600 mm, po 
Širini pa jo omejuje širina skenerja (104 
mm). Širšo sliko lahko zajamemo po pa- 
sovih (največ štirih), te pa program sam 
združi. Tako sestavljena slika ima ločiji- 
vost največ 200 pik na palec. 

izdelek je v pravem pomenu besede. 
mednaroden: glava skenerja je narejena 
na Japonskem, vmesniška kartica na Ki- 
tajskem, ves drug material v Evropski 
skupnosti, priročnik pa je natiskan na 
Irskem. Pisana druščina, mar ne? 

Skener je shranjen v veliki kati, ki je 
polna »ničesar«, zato pa je toliko bolj 
Varna za ne preveč nežen transport. Ob 
skenerju dobimo dva priročnika, Scan- 
Man Software (92 strani) in FoloTouch 
Color Image Editing Software (286 stra- 
ni), ter brošurico installation Guide. Tu so 
še kartica za registracijo uporabnika, 
vzorec barvne fotografije in kalibracijska 
kartica. Programska podpora je prilože- 
na na dveh 5,25-palčnih  disketah 
z zmogljivostjo 1,2 MB in treh 3,5-palčnih 
diskelah z zmogljivostjo 720 K. 

ScanMan color se po zunanjosti ne 
razlikuje kaj dosti od drugih ročnih ske- 
nerjev. Še najbolj me je spominjal na 
brivnik. S stikalom na desni strani dolo- 
čamo ločljivost (100, 200, 300 ali 400 pik 
na palec). Z gumbom na zadnjem robu 
naravnamo osvetlitev zajete slike. Zgoraj 
je velik gumb, s katerim računalniku spo- 
ročimo, da smo začeli skenirati. Na 
sprednjem robu je temno okno, skoz ka- 
tero med skeniranjem gledamo izvimi 
dokument li sliko. Na dnu je podolgova- 

ta fluorescenčna luč: del skeniranega do- 
kumenta osvetljuje z izrazito belo svetlo- 
bo, ki čimmanj popači barvne odtenke na 
izvimiku. Tu je še nekaj manj kot 80 mm 
širok gumijast valj, ki zagotavlja premo- 
črtno premikanje skenerja. Na zadnjem 
robu sta kolesci za lažje premikanje. Pro- 
ti računalniku je napeljan skoraj dva me- 
tra dolg kabel, tako da imamo precejšnjo 
svobodo pri premikanju skenerja. 

Drugi hardverski del skenerja je karti- 
ca, ki jo je treba vtakniti v eno od 16- 
bitnih razširitvenih mest. Programsko 
opremo instalirate iz okolja Windows ali 
naravnost z disketnika (instalacijski pro- 
gram sam požene Windows in tam nada- 
ljuje instalacijo). V programskem paketu. 
je testni program, ki pregleda konfigura- 
ijo računalnika ter nastavitve naslovov, 
prekinitvenih vektorjev in kanalov DMA, 
Če je morda treba spremeniti nastavitev 
mikrostikal na kartici vmesnika, bo na to 
uporabnika opozoril programski paket 
sam. Pri meni je šo vse brez težav. 

Minimalna zahtevana konfiguracija ra- 
čunalnika napoveduje, kako obsežna in 
kompleksna je priložena programska 
oprema. Potrebujete najmanj 386SX, 8- 
bitno barvno katico VGA z ustreznim mo- 
nitorjem, 4 MB delovnega pomnilnika in 
5 MB prostora na disku. V računalniku 
mora biti že instaliran programski paket 
Windows 3.0 oziroma 3.1. Seveda ne 
sme manjkati ist, s čimer bomo premi 
kali kurzor (miška, sledna kroglica, gra 
fična tablica...) Vse to zahteva sama 
programska oprema, če pa se:vam po- 
sreči v toliko prostora na disku brez težav 
spraviti kakšno zahtevnejšo sliko, zaslu- 
žite častno diplomo nadvse spretnega 
uporabnika. Nekajkrat več prostora na 
disku gotovo ne bo odveč, več proslora 
v pomnilniku pa bo bistveno pospešilo 
delo. 

Priložena programska oprema je 
združljiva s standardoma OLE in TWAIN. 
Z OLE lahko prenesemo izdelke iz lega 
programskega paketa v druge programe, 
ki delajo v okolju Windows. S TWAIN 

(določila ga je skupina proizvajalcev, 
med njimi Logitech) pa lahko zajemamo 
sliko iz enega izvora tudi v drugih pro- 
gramskih paketih, ki ustrezajo temu stan- 
dardu. 

Zajeto sliko zna programski paket 
shraniti v naslednjih formatih: BMP (Mi- 
Grosott Windows bit-map), EPS (Encap- 
sulated PostSeripi), TIFF (Tagged Image 
Fije Format: CCITT, Packbits, Uncom- 
pressed, LZW compressed), PCX (ZSott 
Paintbrush) in JPEG (Joint Photographic 
Expert Group, kompresija nastavljiva od 
0 do 100 %). Shranjena slika je lahko 
barvna (4-, 8- ali 24-bitna) ali črno-bela. 
(4- ali 8-bitna). Če je zajeta slika na 
primer shema, tehnična risba ali besedi 
lo, jo lahko shranimo s samo enobitno 
ločljivostjo. 

Mnogi bodo posebej veseli formata 
JPEG: z njim lahko slikovno datoteko 
komprimiramo za odstotek, ki ga določi- 
mo sami. Seveda moramo upoštevati iz- 
gube, slika z večjim odstotkom kompresi- 
je bo bolj popačena. Pri 50-odstotni kom- 
presiji se skenirana fotografija ni opazno 
spremenila, pri 80-odstotni pa se je na 
nekaterih mestih izrazito popačila. Naj- 
bolj zanimivo je to, da se tudi pri 0- 
odstotni kompresiji (rej brez vseh iz- 
gub) datoteka s sliko močno skrči. Dato- 
teko, ki je v fomatu TIFF dolga 2,3 MB, 
stlači JPEG na borih 287 K (z 20, 40, 60, 
80 in 90 odstotki kompresije pa na 143, 
91, 84, 64, 48 K). Pri tem so dali drugi 
formati zapisa približno enako dolgo da- 
toteko (TIFF LZW 2,2 MB; TIFF Paokbils 
2,3 MB; BMP 2,5 MB). Razmerja so se- 
veda odvisna od vsebine slike, ki o shra- 
njujemo v datoteko, vendar so dovolj 
zgovorna. 

Pri zajemanju in shranjevanju moramo 
biti skrajno previdni. Sliko zajemamo bo- 
disi barvno, z odtenki sivine ali kot črino 
risbo. Zajemanje barvne slike je vedno 
24-bilno. Zajeto sliko shrani program 
v začasno daloteko, ki je lahko dolga tudi 
več megabajtov. Šele ko programu uka- 
žemo, naj sliko shrani na disk v želenem 

formatu, bo prilagodil format in velikost 
datoteke. Skratka, tudi če želimo barvno 

sliko v paleti 256 barv (8 bitov), bo pro- 

gram zajel sliko kot 24- bitno in jo nato 
premlel v 8-bitno. Velikost datoteke v ne- 
komprimiranem formatu TIFF za sliko, ki 
je velika en kvadratni palec, lahko približ- 
no izračunamo takole: 

(dpi x dpi x bpp)/8192 

Pri tem je dpi ločljivost slike v pikah na 

palec, bpp pa število bitov, ki opisujejo 
barvo slikovnega elementa. 

Če skeniramo na primer razglednico 
formata 9 x 13 cm pri ločljivosti 400 pikna 
palec in s 24 biti na slikovni element, 
torej dobimo nekomprimirano datoteko, 
ki je dolga kar 8,5 MB! 

Barvno sliko običajno skeniramo zato, 
ker jo nameravamo natiskati. Z ločijivost- 
Jo nam ni treba pretiravati. Tudi pri vrhun- 

skem tiskarskem stroju (recimo linotroni- 

cu) običajno zadošča 200 pik na palec. 
Večjo ločljivost določite le, če boste sliko 
pred tiskanjem bistveno povečali. Manj- 
ša ločljivost pri skeniranju pomeni bistve- 
no krajšo datoteko, s tem pa prihranek 

časa (ki ga lahko začnemo pri obdelavi 
kompleksnih slik meriti v urah) in prosto- 

ra (datoteke, dolge nekaj megabajtov, ne 

boste kar tako prenesli iz enega računal- 
nika v drugega). 

Kalibracija 
Čudovita opcija, ki jo ponuja priloženi 

programski paket, je kalibracija. Kalibri- 
ramo lahko zaslon, skener in tiskalnik 
(najraje barvni). Kalibracija našega raču- 
nalniškega sistema naj bo prvi korak po 
instalaciji, drugače se bomo po nepo- 
trebnem mučili. 

Za kalibracijo skenerja je priložen po- 
seben list, na katerem so tri področja, 
belo, sivo in črno. Kalibracija je pravza- 
prav dvojna: s tremi sivimi toni (popolno- 
ma bela, siva in čma barva) se skener 

kalibrira po sivih nivojih, poleg tega pa je 
zagotovljeno, da bo po vsej svoji širini 

enakomemo pregledoval barvne odten- 
ke na papirju. 

Pri kalibraciji monitorja se narišeta dva 
kvadrata. Z ustreznimi opcijami je treba 

prilagoditi sliko na zaslonu tako, da se 
kvadrata zlijeta (nastavitev gama). 

Pri kalibraciji tiskalnika se natiska test- 
na slika, to pa je treba potem skenirati. 
Tako se kalibrira pot od papirja z izvimim 

dokumentom do tiskalnika, s katerim bo 

skenirani dokument izpisan. Ta kalibraci- 
ja zagotavlja, da bodo odtenki barv, ki jih 
dobimo s tiskalnikom, ustrezali izvimiku. 

Kalibracijo monitorja, skenerja in ti- 
skalnika je za vsako kombinacijo dovolj 

opraviti samo enkrat. Skener znova kali- 
briramo šele takrat, ko ugotovimo, da 

nam namesto velikih, enakomemo po- 
barvanih površin z izvimega dokumenta 
pošilja na zaslon različne odtenke. 

»Britje« papirja 
Ko poženemo zajemanje slike (ukaz 

Acguire), se prižge bela luč in skener je 
takoj pripravljen za delo. Na zaslonu se 
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odpre okno z osnovnimi parametri (očlji- 
vost, tip datoteke: barvna, siva ali črno- 
bela). Ločljivost spreminjamo s stikalom 
na skenerju. Lahko tudi nastavimo levi in 
desni rob skeniranega področja in tako 
že naprej zmanjšamo količino podatkov, 
ki jih mora računalnik »prežvečiti«. 

Skeniranje sprožimo s pritiskom na 
gumb. Ko skener premikamo, se v oknu 
na zaslonu vidi vmesni rezultat. Po ske- 

niranju se samodejno začne obdelava 
slike v skladu s kalibracijo skenerja, Slika 

je na zaslonu vedno enako velika, ne 

glede na to, koliko pik na palec je bilo 

skeniranih. Če je sestavljena iz več pa- 
sov, se ti začnejo takoj sestavljati. Pri 
sliki, ki je skenirana po vodoravnih paso- 
vih (angl. landscape), je treba vse podat- 
ke prevesti v ustrezno razporeditev sli- 
kovnih elementov. Šele nato bomo sliko 
na zaslonu videli v vsem blesku. 

Samodejno sestavljanje slike iz dveh 
slik je lahko tako uspešno, da sploh ne 
moremo ugoloviti, kje se dela stikata. 
Imel sem občutek, kot da sta sliki narisa- 

ni na elastiki, ki jo program razteguje 
tako dolgo, dokler se oba dela ne ujame- 
ta do zadnje malenkosti. Kadar pa pro- 
gram ne najde dovolj izrazitih podrobno- 
sti, pri sestavljanju slike dobesedno »za- 
bluzi«. Tedaj je treba sliko sestaviti ročno 
ali jo skenirati znova, tokrat brez odveč- 

nega slaloma. 
Slika še vedno ni shranjena na disk 

(razen v začasni datoteki). Zdaj je pravi 
trenutek, da izberemo format datoteke, 

v katero bomo zapisali sliko. Pred shra- 

njevanjem lahko sliko tudi obdelamo. 
Pri skeniranju velja računalniško pravi- 

lo GIGO (garbage in, garbage out: smeti 
noter, smeti ven). Dokument, ki ga skeni- 

ramo, zalo ne sme biti umazan, zmeč- 

kan, zvit ali popraskan, pa tudi plastično 
okno skenerja mora biti čisto, brez prst- 
nih odtisov in kakršnihkoli smetk. Skener 

moramo premikati čimbolj enakomemo 
in premočrtno, sicer bo slika vijugasta ali 
zvita. Po drugi strani lahko z namemim 
vijuganjem skenerja in s premikanjem 
naprej-nazaj dosežemo posebne učinke, 
ki z namiznim skenerjem formata Ad niso. 
mogoči. 

FotoTouch Color 
Angleška beseda »toveh« pomeni do- 

tik ali pa potezo s slikarskim čopičem. 
Zalo je uporabniku prepuščeno, kako bo 
razumel ime programa: računalniški do- 
tik, zajemanje fotografije ali retuširanje 
slike. Vse te razlage so pravilne, saj 
omogoča FotoTovch Color tako zajema- 
nje slike dokumenta kot obdelavo dalote- 
ke. Programi, ki so jih svojčas prilagali 
K ročnim skenerjem (boljše ali slabše 
inačice znanega Dr. Halo), so v primerja- 
vi FotoTouchom tako rekoč neuporabni. 
Pri obdelavi slike ponuja FotoTovch obii- 
co možnosti. Kako zmogljiv je, najlepše 
jiustrira tole: z njim se mi je posrečil 
v slabe pol ure retuširai sliko tako, da ni 
bilo na njej ne duha ne sluha o nekem 
človeku, ki se je na izvimiku razločno 

videl. Ko sliko popravljamo, lahko rob 
»lepljenega« dela osenčimo in toniramo. 
Tako prelijemo eno sliko v drugo s komaj 
opaznim prehodom. 

Program omogoča mehčanje robov, 
zapolnjevanje obrisov različnih oblik 
z vzorci ali odtenki iz iste ali druge slike, 
kopiranje elementa znotraj ene slike ali iz 
ene slike v drugo in podobno. Možno je 
tudi spreminjati odtenek, svetlobo in kon- 
trast delov slike ali vse slike. Če neradi 
delate s priročnikom v roki, je na zaslonu 
kontekstno občutljiva pomoč, razporeje- 
na po vsebini in abecedi. Poleg besedila 
so v pomoči prikazana okna, ki ustrezajo 
ukazom. 

Program ne omogoča ločevanja slike 
po barvah in drugih tiskarskih »malenko- 
sti«, temveč je namenjen predvsem ske- 
niranju in prvi obdelavi dokumentov. Do- 
končno bodo slike obdelali s profesional- 
nim programom v liskami. 

Barvne slike, k ih spravite v svoj raču- 
nalnik s skenerjem scanMan color, so 
prava paša za oči. Tudi če nimate 24- 
bitne barvne kartice VGA, bo skeniranje 
več kot uspešno. Ker so slike zajete s 24 
bit, ji lahko uporabite tudi v resnih apli- 
kacijah, Čeprav je skener ročni, ponuja 
marsikaj, kar sicer znajo le namizni ske- 
nerji. Cena? Zajemite sapo in poglejte 
tabelo. Res pa je tudi, da so cene ske- 
nerjev čudne, Prelistajte malo Moj 
mikro. 

Tehnične lastnosti 
Izdelek: logitech scanMan color 
Tip: ročni skener 
Ločljivost: 100, 200, 300 ali 400 pik na 
palec 
Svetloba: bela fiuorescenčna 
Ločljivost po barvah: 24, 8 ali 4 biti 
(barvno), 8 ali 4 biti (sivo), 1 bit (črte in 
znaki) 
Področje. skeniranja v enem pasu: 
največ 104 x 558 mm 
Širina skeniranja v več pasovih: naj- 
več štirje pasovi dolžine do 370 mm 
(za barvne slike je ločljivost do 200 pik 
na palec) 
Formati zapisa: TIFF CCIT, TIFF LZW, 
TIFF Packbits, TIFF Uncompressed, 
BMP, POX, EPS, JPEG (nastavljiva 
kompresija) 
Cena: 75.900 SIT 
Prodaja: Eventus Computers d.o.o., 
Pod hruško 1, 61000 Ljubljana, tel./ 
faks (061) 559-859. 

Genius C105 
Drugi skener, ki sem si ga natančno 

ogledal, je bil Geniusov C105. Od stare- 
ga, črno-belega modela GSA500 se razi 
kuje ne samo po tem, da dela z barvami, 
ampak tudi navzven. Že na škatii, ki je 
precej manjša kot za Logilechov skener, 
je navedenih nekaj podatkov, ki jih ne 
kaže prezreti. Predvsem tu piše, da lah- 
ko skener zajema sliko v 4096 barvnih 
odtenkih in da je možno delo s 24-bitno. 
grafiko, To seveda pomeni, da C105 ne 
more skenirati slike z ločivostjo 24 bitov, 
ampak jo skenira samo v 4 bitih za vsako 
barvo in nato zapiše v 24-bitnem forma- 
tu, Rezultat lahko programsko obdeluje- 
mo kot vsako drugo 24-bino sliko. 

Ves paket je narejen na Tajvanu, Po- 
leg skenerja in vmesniške kartice dobimo. 
večjezična navodila za uporabo skenerja 
(za vsak jezik 16 strani) ter priročnika za 
programa iPhoto Deluxe (112 strani) in 
Go-CR (43 strani). Programska oprema 
je na dveh 525-palčnih in dveh 3,25- 
palčnih disketah z enako vsebino. Na eni 
disketi so gonilniki za vso paleto Geni- 
usovih skenerjev in za iPhoto Deluxe, 
s katerim bomo zajemali in obdelovali 
dokumenite. Program je izdala softverska 
hiša U-Lead, ki je podpisana tudi pod 
PholoStylerjem, precej bolj znanim pake- 
tom za obdelavo si. Na drugi disketi je 
program Go-CR, izdelek slovite madžar- 
ske Recognite. Poučeni že vedo, da Go- 
CR pretvarja sliko tiskanega dokumenta 
v besedilo. Več o tem programu bomo 
napisali ob kakšni drugi priložnosti 

Skener je oblikovan zelo skrbno in 
lepo. Na zgornji ploskvi ima pravo malo 
komandno ploščo s tipkami in z lučkami. 
Tu je velika tipka, s katero sporočimo 
računalniku, da smo začeli skenirati. Zra- 
ven okenca, v katerem je med skenira- 
njem napisana ločljivost, sta dva gumba, 
s katerima lahko spreminjamo ločljivost 
skenerja od 100 do 400 pik na palec 

skorajda zvezno, saj so koraki 10 pik na 
palec. S posebno tipko izberemo velikost 
polja, v katerem se bodo barve niansirale 
s pikami (angl. dilhering). Na voljo so štiri 
različno velike pike in nastavitev za samo 
črno-belo, na primer črke ali risbe. 
Z gumbom na robu skenerja naravnamo 
osvelitev slike. Na spodnji strani je okno, 
za njim pa podolgovata plinska žarnica, 
ki oddaja belo fluorescenčno svetlobo. 
Tu vidimo še valjček za premočrtno pre- 
mikanje skenerja in dva pomožna 
valjčka. 

Glede strojne opreme je ta program 
precej manj zahteven od Logitechovega: 
računalnik mora imeti najmanj procesor 
266 (pa tja do 486 in PS/2), približno 
2 MB na disku, najmanj 1 MB pomnilnika. 
disketnik in miško oziroma kakšno drugo 
zadevo za premikanje kurzorja. Windows 
morajo biti že instalirani. 

V nasprotju z Logitechovim instalacij. 
skim programom se lahko Genjusov po- 
žene izključno iz okolja Windows. Nato 
gre vse skupaj brez kakršnihkoli težav. 
Tudi tukaj instalacijski program predlaga 
nastavitev IRO in DMA. Ker je vse delo- 
valo takoj, sem pustil privzete vrednosti 
pri miru, Instalacijski program doda 
v CONFIG.SYS vrstico, v kateri je nave- 
den gonilnik. 

Dokumenie shranjuje program v for- 
matih TIFF (komprimiran in nekomprimi- 
ran), Targa, BMP, EPS, PCX in GIF. 
Slika je lahko zapisana kot čmo-bela (1- 
ali B-bitna) ali barvna (4, 8- ali 24-bitni 
zapis). 

Kalibracija 
Tudi pri Geniusovem skenerju sem po 

instalaciji programskega paketa najprej 
pogledal, kako je s kalibracijo. Z obžalo- 
vanjem sem ugotovil, da lahko kalibira- 
mo samo monitor. Ob programu iPhoto 
Deluxe dobimo datoteko z različno nian- 
siranimi kvadratki, po katerih bomo urav- 
nali siko na zaslonu. Ker ne moremo 
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kalibrirati tudi tiskalnika in skenerja, je 
bolj ali manj uganka, kakšna bo slika na 
koncu poti izvimik skener računalnik - 
tiskalnik. Verjetno bo potrebnih nekaj po- 
pravkov pri osvetlitvi in barvnih odtenkih. 
Ko bomo tiskali barvne slike, bo zato 
izpuhtelo precej minut in denarja. 

»Britje« papirja 
Pred skeniranjem je treba določiti veli- 

kost predloge (največ 101,5 x 318 mm)in 
tip datoteke (črno-bela, barvna z osmimi 
barvami li barvna s štirimi biti na barvo). 
Siio s štirimi biti na barvo (4096 odten- 
kov) lahko skeniramo samo z ločljivostjo 
200 pik na palec. Pri tem je niansiranje 
s pikami (dithering) izključeno. Tako dob- 
ljeno datoteko lahko pozneje shranimo 
V drugačnem zapisu, program sam pa jo 
vedno obdeluje kot 24-bilno sliko. 

Potem ko prilisnemo na veliko tipko za 
skeniranje in zasveti žamica, je treba 
čakati še pol minute. V navodilih za upo- 
rabo piše, da se v tem času žamica 
ogreje in začne oddajati pravo belo svet- 
lobo. Če ne boste mogli potrpeti tiste pol 
minute, bo imela slika po dolžini različne 
barvne odtenke. 

Pri skeniranju slike v osmih barvnih 
odtenkih poljubno nastavljamo ločljivost 
od 100 do 400 pik na palec (v korakih po 
10). Izbiramo med petimi načini niansira- 
nja s pikami. Meni je bil najbolj všeč tisti, 
v katerem so so področja najmanjša. Če 
sem izbral največjo piko, je bila končna 
slika pogosto taka, da sem jo komaj pre- 
poznal. 

Med skeniranjem lahko na zaslonu 
v posebnem oknu opazujemo vmesni re- 
zultat našega dela. Računalnik neha 
skenirati, ko obdela tisto dolžino doku- 
menta, ki smo jo navedi. Če želimo, 
lahko skeniranje prekinemo tudi sami 
s priiskom na tipko Esc. Program je na- 
isan tako, da enako sliko z dvakrat več- 

jim številom pik nariše dvakrat večjo, 
Ko sem skeniral slike, me je motilo to, 

da se na njih razločno vidi mreža nians- 
ranih pik. Samo pri ločljivosti RGB (oziro- 
"ma štirih bitih za vsako barvo) je mreža 
komajda opazna, slika pa je še vedno 
takšna, kot bi jo gledali skozi tenčico. 
Nikakor nisem mogel doseči tako lepega 
kontrasta in barv kot pri Logitechovem 
skenerju. Večinoma pa se je končni vis 
zboljšal zaradi rahle potemnitve slike in 
povečanja kontra: 

Tukaj sem odkril majhno nedosled- 
nost. Trditev, da je mogoče z enim pote- 
gom doseči več kot 100 mm širine, ni 
Čisto resnična. Ko sem skener nastavil 
na 100 pik na palec in na črno-belo ske- 
niranje, se mi je zazdelo, da precejšen 
del skenirane risbe manjka. Nato sem 
skeniral milimetrski papir in ugotovil, da 
je širina skeniranja le 89 mm. Pri drugih 
testnih slikah je bila med 89 in 103 mm. 

Ko delamo s skenerjem si lahko na 
zaslonu odpremo več slik hkrati in jih 
urejamo tako, da se sprehajamo od ene 
do druge. 

iPhoto Deluxe 
Program iPhoto Deluxe obdeluje sliko. 

podobno kot Photo Touch pri Logitecho- 
vem skenerju. Bistvene razlike med pro- 
gramoma ni, vsak ima svoje majhne 
prednosti in pomanjkljivosti Pri iPhotu mi 
je bilo zelo všeč to, da sme biti slika 
zaradi malomarnega skeniranja trapezno 
deformirana. Prav pridejo tudi histogrami 
barv: obdelujemo jih lahko tako, da spre- 
minjamo intenziteto vsake barve, in to pri 
določenih nivojih (temne dele slike na 
primer osvetlimo bolj kot svetle). 

Sestavljanje slike, zajete po več paso- 
vih, ni urejeno tako domiselno kot v Foto- 
Touehu. Po pravici povedano je samo- 
dejno sestavljanje slike iz dveh slik zelo 
slabo. Programu moramo povedati, za 
koliko se sliki prekrivata, to pa je včasih 
zelo težavno predvideti. Nato skener sliki 
zloži brez preverjanja, li se kakšne po- 
drobnosti morda ne ujemajo tako, kot bi 
se morale. Če pa sliko sestavljamo roč- 
no, pri slabem (vijugastem) skeniranju 
prav tako ne moremo doseči, da bi se 
pike na prehodu natančno prekrile, Po- 
manjkljvosti se tu ne končajo. Program 
zna namreč sestavili samo slike v pravi 
ločljivosti RGB ali v sivih odtenkih. Pri 
drugih ločiivostih moramo prej pretvoriti 
zapis slike. 

Pravi biserček pa je opcija, da slike ne 
zajemamo s skenerjem, ampak z moni- 
torjem. Ko poženemo zajemanje z zaslo- 
na, se preselimo v izvimo aplikacijo. Zdaj 
pritisnemo tipki Ctri - FB in iPhoto Deluxe 
bo spravil sliko v eno od oken na svoji 
delovni mizi. Tako zajeta slika je lahko 
samo eno okno iz izvime aplikacije ali 
ves zaslon. Kako bomo sliko obdelali, je 
prepuščeno naši domišljiji. 

Genjusov skener C105 je najnovejši 
Člen v verigi, ki jo je pred leti začel 
GS4500. Ne preveč zahtevnemu upo- 
rabniku bo omogočil zajemanje barvnih 
sik z lepo ločljivostjo. Priloženi program- 
si paket Go-CR nam prihrani nekaj pre- 
tipkavanja besedila. Na to, da bomo do- 
bili v roke Geniusov vrhunski, pravi 24- 
bitni skener, pa bo treba verjelno še ne- 
kaj časa čakati. 

Tehnične lastnosti 
Izdelek: genius C105 
Tip: ročni skener 
Ločljivost: od 100 do 400 pik na palec 
(12-bitna RGB samo 200) 
Svetloba: bela fiuorescenčna 
Ločljivost po barvah: 12, 8, 4 biti barv- 
no, 8 bitov sivo, 1 bit črte in znaki 
Širina skeniranja v enem pasu: naj- 
več 101,5 x 310,8 mm 
Širina skeniranja v več pasovih: po- 
trebno je sestavljanje 
Formati zapisa: TIFF nekomprimirano 
in komprimirano, TGA, BMP, EPS, 
POX in GIF 
Cena: 52.545 SIT 
Prodaja: Housing Computers, Šišen- 
ska 15, 61000 Ljubljana, tel./faks (061) 
193-250. " 

Skoz Okna 
v skladišče 
JAKA PAVLOVIČ 

0.. je nekdo v Microsoftu pri- 
sluhnil uporabnikom, ki so se že dalj 
časa spraševali, kako lo, da firma svojih 
upešnežev za poslovno rabo, besedilni- 
ka MS Word in preglednice MS Excel, ne 
dopolni s podatkovnim skladiščem, ki bi 
se z njima razumelo tako, kot se za so- 
rodnike spodobi. Pred nekaj leti so dobro 
obveščeni omenjali projekt »Omega«, ki 
naj bil zavetje za rojevajoče se Microsot- 
tovo skladišče podalkov. Po zatišju so 
začeli govorili o imenu »Cirrus«. Morda 
je Američane moti tist »...rus«, saj so 

djem Access Basic (po zasnovi izpeljan- 
ka SOL in uspešnega Visual Basica, na 
katera čistokrvni programerji v dBaseu 
niso navajeni). Zalo da se obe okenski 
skladišči le ne bi pregrdo gledali, naj bi 
bilo interaktivno delo v MS Fox for Win- 
dows in v MS Access karseda poenote- 
no, razlike pa naj bi bile vidne predvsem 
na nivoju neposrednega programiranja. 
Tako je Microsoft dokaj hitro prešel pot 
od softverske firme, ki v svoji ponudbi 
nima podatkovnih skladišč, do firme, ki 
ponuja (pogojno vzeto) kar tri skladišča. 

Z zlatim ključem, 
ki je grafični simbol paketa Aocess, 

namerava Microsoft odpreti pot do srca 

Dr di m om po 

zadevo ponovno preimenovali in sedaj je 
pred nami Access. Pravo skladišče po- 
datkov, narejeno v Microsoftu in še za 
Okna povrh. Še nedavno je kazalo, da so 
svoj projekt opustili. Microsoft je namreč 
kupil firmo Fox Software in z njo eno 
najhitrejših podatkovnih skladišč, Fox 
Pro. Dalo se je sklepati, da bo lisička 
(Fox) v Microsoftovem kurniku pojedla 
ostanke »Cirrusa« in se naprej redila sa- 
ma. Access kaže, da so Microsoftovi na- 
meni nekoliko drugačni. 

Sedaj prevladuje razlaga, da bo Micro- 
soft razvijal FoxPro v dveh smereh: za 
DOS in Windows. Obe inačici bosta na- 
menjeni predvsem tistim, ki so okuženi 
z orodji, kot sta Ciipper ali dBASE. Dru: 
gim je za okolje Windows namenjen Ac- 
cess z dopolnilnim programerskim oro- 

T 

in. podatkovnih skladišč uporabnikov, 
'Tak namen kaže tudi s ceno paketa, kije 
bila v januarju (in je morda še) manj kot 
200 DEM. Pravi »upgrade« na nič ali 
pač, na neusmiljeno in na tržišču že do- 
kaj zasidrano konkurenco. 

Program se naloži v en sam imenik in 
brez priloženih primerov zasede okrog 
10 MB na trdem disku. Če dodamo pr- 
mere, potrebujemo še 2 MB. Preden se 
sploh lotimo nalaganja, se poskušajmo 
spomniti, s kakšnim računalnikom dela- 
mo. Če ni vsaj 386SX/20 s 4 MB pomnil- 
nika in kartico VGA, pustite Aocess pri 
Miru in se ne spravljajte brez nuje v slabo. 
voljo. Sodobne aplikacije za Windows (to 
posebej velja za podatkovna skladišča) 
se vedejo kolikor toliko normalno šele pri 
8 MB pomnilnika, ki ga krmili procesor 
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386/40, in trdem disku s predpomnilni- 
kom (cache) in dostopnim časom 16 ms. 

Človeka kar malce presune, ko ugoto- 
vi, da je konfiguracija PC, s katero se je 
še pred dvema letoma ponašal, za so- 
dobne okenske programe skoraj neupo- 
rabna. Ob takem spoznanju nas napove- 
dana zamuda Windows NT, ki naj bi bili 
še neprimemo bolj požrešni, pusti po- 
vsem hladne, Če še niste, boste z insta- 
lacijo in uporabo Accessa golovo začeli 
razmišljati, kje stakniti naivneža, ki bi za 

drag denar odkupil vaše zaslarelo želez- 
je. Žadrego je mogoče rešili tudi tako, da 
si privoščite daljše počitnice v okolju 
DOS-a (a pozor, tudi tam ni več nič tako, 
kotje bilo — otem vas prepriča npr. Para- 
dox 4.0). 

Če sami nimate naštetih težav in ste 
program uspešno naložil, bosle morda 
pred zagonom vrgli oko na katero od 
priloženih knjig. Za začetek bo najprimer- 
nejša tista z naslovom Getting Started. 
Kdor načelno ne bere knjig z manj kot 
700 stranmi, bo posegel po User's Gu- 
ide. Programerji pa se bodo izživljali 
s knjigama Introduction to Programming 
in Language Reference. Dobrega čtiva je 
vsekakor dovolj. 

V spremstvu miške 
bo vaš vstop v podatkovno skladišče 

najbolj uglajen. Skladiščniki se običajno 
zgrozijo že ob misli na te glodalce v svo- 
jih prostorih. Pri Oknih, ki so prava domo- 
vina mišk, pa se moramo kar sprijaznili 
z. njihovo družbo. Instalacija Accessa 
oblikuje v Windows novo okno s petimi 
ikonami. Za zagon programa je treba 
zadeti ikonico s ključem. Potem se na 
zaslonu prikaže Accessovo okno z do- 
brodošlico, Okvir nam ponuja štiri gumb- 
ke. Eden je namenjen takojšnjemu za- 
čelku dela z novo podatkovno datoteko, 
druga dva sta nam v oporo pri seznanja- 
nju z možnostmi Aocessa. Eden od njiju 
ponuja informativni sprehod po opcijah in 
modulih skladišča, drugi pa nas popelje 
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skoz nekaj že narejenih primerov podat- 
kovnih datotek. S četrim gumbkom okvir 
zapuslimo. 

Kot vsi okenski programi se poskuša 
Aocess obnašati z uporabnikom čimbolj 
prijazno. Zato nam v večini delovnih mo- 
dulov ponuja vrstice in panoje z ikonami, 
ki v sodelovanju s kazalcem miške po- 
magajo sprožati obdelave, prehode med. 
načini dela in podobno. Delovno okno 
Aecessa je oblikovano v standardni Mi- 
crosoftovi maniri. Kdor že pozna Win- 

dows in morda še katero od Microsofto- 
vih orodij zanj, se bo tudi v Aocessu hitro 
znašel. Na vrhu je vrstica s padajočimi 
meniji znanih imen: File, Edit, View, Re- 
cords, Window... Pod njo je letev z iko- 
nami, ki se spreminjajo glede na delovni 
modul, s katerim delamo. 

Za seznanjanje s programom je pripo- 
ročljvo sprejeli že omenjeno ponudbo iz 
okna z dobrodošlico. Najprej morda klik 
na gumb za hitro vpeljevanje v možnosti. 
in način delovanja programa, nalo pa 
"nekaj izživljanja z že narejenimi primeri. 

Ko nas zamika oblikovanje lastne po- 
datkovne datoteke, stopimo v meni File 
in potrdimo opcijo New Database, Odpre 
se pogovorno okno s privzelimi nastavi- 
tvami, ki jih bomo verjetno želeli nekoliko 
spremenili, Največkrat nam privzeto ime 
datoteke db1.MDB ne bo ustrezalo in ga 
bomo spremenili tako, da nam bo kaj 
povedalo. Tipa datoteke ( MOB) ni pripo- 
ročijvo spreminjati, Dobro bo izbrati tudi 
ustrezen imenik ali pomnilniško enoto, 
kamor naj bi se naša podatkovna datote- 
ka shranjevala. S pritiskom na gumb OK 
je poimenovanje opravljeno in na zaslo- 
nu je že novo okno, ki ima v glavi ime 
naše podatkovne datoteke. Tik pod na- 
slovom so v oknu trije gumbi z napisi: 
New, Open in Design. Kot povedo že 
imena, nam gumbi omogočajo zasnovo 
novih objektov v okviru modulov, priklic 
narejenih objektov (odpre se objekt, ka- 
terega ime je v modulu osvetljeno) in 
oblikovanje že odprtega objekta. 

Na levi strani okna je stolpec s petimi 
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objektnimi gumbi. Z njimi prehajamo iz 
tabel v obrazce ali pa po želji v povpraše- 
vanja, poročila, makroukaze in module. 

Objektni se imenujejo zalo, ker Access 
ravna z deli vsebine teh modulov kot 
z objekii, To zelo olajšuje nekatere mani- 
pulacije s podatki. Ko s tipko pritisnemo. 
ali z miško kliknemo na objektni gumb, 
se nam v oknu izpiše vsebina modula 
v obliki imen objektov, ki so že narejeni. 

Zgled: gumb Report nam v oknu naniza 
imena vseh že narejenih poročil. Če po- 
ročil še ni, lahko z dvojnim hitrim klikom 
na isti gumb ali s pritiskom na gumb 
Design preidemo v zaslon za oblikova- 
nje. To velja za vse objektne gumbe. Ob 
tem povejmo, da opcija Rename iz meni- 
ja File učinkuje le z imeni objektov (ta so 
lahko dolga do 64 znakov) iz obravnava- 
nih modulov in da z njo imena same 
podatkovne daloteke ni mogoče spreme- 
niti. To se ne da niti pri shranjevanju 
datoteke, kot je običajno v nekaterih dru- 
gih Microsoftovih programih. Stvar je ver- 
jetno povezana z opcijami za zaščito po- 
datkovnih skladišč, ki jih ponuja Access 
tako za individualno rabo kot za delo 
v omrežju 

Organizacija podatkov v Aocessu te- 
melji na tabelah (Table). Narejene so 
podobno kot tabele v preglednicah. Se- 
stavljajo jih torej stolpci (to so rubrike 
z imeni) in vrstice (vsaka vrstica ustreza 
zapisu iz običajnih podatkovnih baz). Ta- 
ka organizacija podatkov olajšuje nepo- 
sredno izmenjavo podatkov s pregledni: 
cami, kot so MS Excel, Ovatiro Pro tor 
Windows ipd. Kadar pri tabelah izberemo. 
opcijo Design, lahko za celice, ki ji pripa- 
dajo, poleg imena rubrike in drugih na- 
stavitev ter komentarja določimo podat- 
kovni tip vsebine, ki jo bomo vanje vpiso- 
vali. Podatki so lahko besedilo (Text), 
spominsko polje (za daljša besedila in 
opombe), številčno polje (Number), da- 
tumskočasovno polje (Date/Time), polje 
za prikaz vrednosti v valuti (Currency), 
logično polje (Yes/No) in polje, ki vsebuje 
naslov objekta OLE (objekta iz drugih 
okenskih aplikacij, ki naj se povezuje 
z našo tabelo). Objekt OLE bomo vdelali 
na primer takrat, ko želimo v kakšnem 
objektu podatkovne baze imeli lepo ure- 
jeno daljše besedilo. Daljšim tekstom (do. 
65.000 znakov) je sicer namenjeno spo- 
minsko polje, žal pa besedila v njem ni 
mogoče formatirai. 

Vsaka. podatkovna datoteka. lahko 
vsebuje več tabel. Na podatkih iz tabel 
večinoma temelji oblikovanje objektov 
v drugih modulih, kot so poizvedovanja, 
poročila in prikaz v obliki formularjev. 
Vso. množico (potencialnih) objektov 
shrani program v eno samo podatkovno 
datoteko. Tako se vam ne more zgoditi 
kot v dBaseu, da bi pri kopiranju v drug 
računalnik prenesli le podatkovno dato- 
teko, ne pa ludi indeksne ali katere druge 
daloleke, vezane na osnovno (.DBF). 

Prijaznost z uporabnikom 

ni dovolj za novinca, ki se hoče uvelja- 
viti. Zato je Access karseda prijazen tudi 
s konkurenčnimi izdelki. Zna navezovati. 
stike z njimi in nekaterim dovoli tudi me- 
Šali in jesti iz istega kotla. Opisana verzi- 
ja lahko uvozi in izvozi podatke v tehle 
oblikah zapisov: text, Excel, Lotus, Para- 
dox 3x, FoxPro 2.0, dBASE Ill in IV, 
Btrieve in SOL. S podatkovnimi bazami 
Paradox, dBASE in Blrieve se Access 
lahko povezuje, iz njih bere in vanje zapi- 
suje, ne da bi v njih npr. poruši indekse. 
To mu omogočajo ustrezna orodja, ki se 
bodo sčasoma golovo razširila vsaj še na. 
drugega Microsoftovega konja, FoxPro. 
Tak prijem je za uspeh novega proizvoda. 
nujen. Večina uporabnikov ni pripravije- 
na, da bi zaradi zlatega ključa in samega 
izdelka, ki je sicer zgled blestečega pro- 
gramiranja, zavrgla s težavo zbrane po- 
datke, ki jih je uredila z morda malce 
zastarelimi orodji. Tudi telovadba s kon- 
verzijami po formatu ASCII bi marsikoga 
odvmila, tako pa si rečeš le: bom pogle- 
dal, kakšen je moj dBASE videti v temle 
novem programu, in že si (morda) zasvo- 
jen z Accessom. 
V večuporabniškem okolju Access ne 

deluje kol strežniška relacijska baza po- 
datkov. Uporabniki morajo vsak zase je- 
mati podatke iz skupne baze in jih obde- 
lovati lokalno. V povezavi z gonilnikom 
ODBC (Open DalaBase Coneciivit), ki 
smo ga v testnem paketu dobili na po- 
sebni disketi, se lahko povezujemo tudi 
s strežniki SOL zunaj lokalne mreže. To 
naj bi trenutno zagotavljalo dostop do 
relacijske baze podatkov, ki jo upravlja- 
mo z Microsofiovim ali s Sybaseovim 
strežnikom SOL. Za povezivost z rela- 
cijskimi bazami Oracle, DB", Ado, Tera- 
data, AS/400 in drugimi naj poskrbeli še 
letos. Ker je Kocess nekakšen križanec 
med Visual Basicom in SOL (Structured 
Avery Language), je mogoče poizvedo- 
vanje tudi z neposrednim vpisovanjem 
ukazov SOL v ustreznem modulu. Zago- 
tovljena je podpora za Microsoft LAN 
Manager, Microsott Windows tor Work- 
groups in druge, z Okni združljive omrež- 
ne sisteme. 

Programersko delo 
v Accessu lahko ločimo na več ravni. 

Ob interaktivni uporabi programa, pri ka- 
teri se opiramo predvsem na njegovo 
ukazno (s simboli podprto) okolje, je 
v modulih mogoče uvesti kontrolo nad 
objekti v obliki matematičnih oz. logičnih 
izrazov. Drugo zvrst programiranja nam 
ponuja jezik makroukazov. Z njim si po- 
magamo, ko nam ukazno okolje TUTU 
programa ne zadošča več in želimo do- 
seči samodejno izvajanje postopkov, ki 
se ponavljajo. Makroukazov se zlahka 
naučimo in nam pomagajo odpraviti veči- 
no težav. Za tiste, ki jih vse to ne zadovo- 
lji, je na razpolago Microsoft Access Ba- 
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sl. To je objektni programski jezik, soro- 
den. Microsoft Visual Basicu, vendar 
z nekalerimi dopolnitvami, ki olajšajo 
programske rešitve pri snovanju podal- 
kovnih baz. To so predvsem objektno 
obravnavane tabele, poizvedbe, obrazci 
in polja. Načeloma je mogoče z Access 
Basicom uresničiti vse, kar potrebujemo 
pri zasnovi podatkovne aplikacij, ki pre- 
sega interaktivno okolje programa oz, 
sama vsebuje vse (lasten uporabniški 
vmesnik), kar je potrebno za ciljno ravna- 
nje s kakšno skupino podatkov. Na voljo 
so pripomočki, ki programerju za okolje 
Windows olajšajo izdelavo najbolj zopr- 

gramski jezik je seveda opremljen z raz- 
hroščevalnikom in vključuje samodejno 
preverjanje sintakse. Funkcije jezika ma- 
kroukazov in funkcije Access Basica lah- 
ko kličejo druga drugo, to pa na enem ali 
drugem nivoju programiranja omogoča 
odkrivanje bližnje in širi paleto mogočih 
rešitev. 

Udobna uporaba 
je bila eden najbolj očitnih ciljev pri 

snovanju Accessa. Težko bi trdili, da so 
na tem področju izumili kaj čisto novega. 
Kaže pa, da je v program vključeno vse, 

nih sestavin aplikacije. Paleta možnosti 
sega od padajočih menijev, prirejenih 
aplikacijam, do formularjev ali upravlja- 
nja podatkov na nivoju kode. 
Z zlaganjem in povezovanjem objek- 

tov v Access Basicu se bo želel spoprijeti 
marsikdo. Programu sta priložena dva 
primera takih aplikacij, ki pa seveda ne 
moreta teči samostojno, saj prevajalnik 
ne naredi izvajalne datoteke. Tako nare- 
jene aplikacije lahko zaenkrat delujejo le 
v okolju Aocessa. Če bo Microsoft izpol- 
nil obljubo, da bo kmalu na voljo izvajalni 
modul (run-time), bodo tako narejene 
aplikacije delovale neodvisno od Acces- 
sa in jih bodo lahko avtorji razširjali kot 
samostojne aplikacije za Windows. Pro- 

kar je bilo doslej s prijaznim namenom 
narejeno za Windows, Že omenjena in 
vsekakor posrečena odločitev za Access 
Basic prav tako sodi v kategorijo prijaz- 
nih dejanj. Pri poizvedovanju so uvedli 
grafični OBE. Tu vse delo opravimo kar 
z miško, tako da kliknemo objektni gumb. 
Overy, potem pa z znanim načinom »po- 
vleci in spusti« (drag and drop) odpremo 
želene tabele za poizvedovanje in pove- 
žemo želena polja s poizvedovalno pre- 
glednico. To lahko počnemo tudi s podat- 
ki v tabelah iz različnih virov, npr. s kom- 
binacijo med tabelo iz Aocessa in datote- 
ko iz dBasea. 

Pri izdelavi poročil nam je v pomoč 
čarodej poročil« (Report Wizard). Po- 

slopoma nas vodi skoz vse faze obliko- 
vanja poročila, tako da moramo samo še 
izbrati objekte, jih razmestiti in po želji 
oblikovati z okviri, tipom senčenja, izbiro 
vrst pisav, dodajanjem grafičnih znakov 
in grafikonov, izdelanih z »grafičnim ča- 
rodejem« (Graph Wizard). 

Rtesda so objekti priročna domislica, 
vendar so lahko tudi v napoto. V Accessu. 
namreč prav vse postane objekt. Objekt 
je v poročil tisti del besedila, ki ga vanj 
vdelamo kot stalnico, in tisti, ki ga kot 
spremenljivko jemljemo iz polj tabele. 
Objekt je slika, objekt je grafikon... 
Skratka, čisto vse je vdelano v poročilo 
kot objekt. Vsak objekt zasede v poročilu 
svoj prostor in ga ni pripravljen delili 
z drugimi. Objekta v objekt ni mogoče 
vdelati. Marsikdaj je to čisto v redu, vča- 
sih pa si le zaželimo kaj neobjektnega. 

Denimo, da imamo kadrovsko bazo 
podatkov. Iz nje bi radi s poročili tiskali 
odločbe za dopust delavcem v slogu se- 
rijskih pisem (Form Letters). V nekem 
odstavku se poleg stalnega besedila po- 
javljajo spremenljivke, vzete iz kadrov- 
ske baze, npr.: dvakrat ime in priimek 
delavca, datum rojstva, naziv delovnega 
"Mesta, delovna doba in število dni dopu- 
sta; skupaj sedem spremenljivk, ki niso. 
za vse delavce enako dolge. V običajnih 
serijskih pismih vpišemo imena spre- 
menjivk v stalno besedilo odstavka. Pri 
vsakem odtisu se format odstavka in pre- 
lom vrstic uravnavata samodejno, glede 
na dolžino spremenljivke. Pri objektih je 
to drugače: enega v drugega ni mogoče 
vdelati in samodejnega prilagajanja re- 
zerviranih prostorov glede na velikost 
vnosa ne poznajo. Ohranjajo obseg, 
smo ga določili ob oblikovanju. Če bi 
v Accessu kljub vsemu hoteli tiskati od- 
ločbe s poročili, bi morali omenjeni od- 
Slavek razsekati na šest manjših. To ni 
sprejemljivo niti za človeka z nizkimi 
estelskimi merili. Zakaj Access poleg ti- 
skanja nalepk ne omogoča tiskanja nor- 
malnih serijskih pisem, je znano samo 
ljudem iz Microsofta. Drugi lahko sklepa- 
mo, da hočejo s tem pripraviti uporabnike 
k nakupu MS Word for Windows. Če ta 
urejevalnik besedil povežemo s podat- 
kovnim skladiščem, lahko namreč tiska- 
"mo lepo urejena serijska pisma. Pogoj je 
en sam, namreč da se uporabnik strinja 
s tako filozofijo. Morda pa si bo Microsott 
do verzije Access 1.1 še premisli. 

Tisti, ki že uporabljajo Excel for Win- 
dows in Word for Windows, bodo znali 
cenili dodatno prijaznost: interaktivno de- 
lo z uporabniškim vmesnikom v Aocessu 
je zelo podobno kot v teh dveh progra- 
mih. Prijateljska gesta je že omenjena 
možnost, da nemoteno uporabljamo po- 
datkovna skladišča, oblikovana z drugimi 
programskimi orodji. Dobrodošla je tudi 
zaščita podatkov z geslom. Zaradi vdela- 
ne referenčne integritete so relacijsko 
povezani podatki obstojni, uničiti jih ne 
moremo niti namerno niti naključno. Pre- 
cej mučnega pojasnjevanja in iskanja 

nam utegne prihraniti transakcijska inte- 
gfiteta: vsaka transakcija se mora izvesti 
do konca, drugače jo program prekliče in 
vme v izhodiščno stanje, ne glede na to, 
do kalere stopnje se je izvedi. 

Izdatno grafično in drugo pomoč sme- 
"mo pričakovati tudi pri izdelavi obrazcev 
(Forms). Ponuja jo »čarodej obrazcev« 
(Form Wizard). Obrazci ponujajo vpo- 
gled v podatke iz label, ki posnema rav- 
nanje z namiznimi kartotekami s podatki 
na kartončkih. Seveda so možnosti izlo- 
čanja, dopolnjevanja in kombiniranja po- 
datkov neprimerljive z uboštvom ročnega 
dela. Obrazec načelno vsebuje en zapis 
iz tabele, ki pa je lahko dopolnjen s fitri- 
ranim delom druge tabele, siko, grafiko- 
nom, indeksiranimi podatki iz iste tabele 
(td. Tudi v obrazcu imamo objekte, ki se 
lahko tako kot v drugih modulih povezu- 
jejo s statičnimi li z dinamičnimi podatki. 
Med delom lahko z menijem Help kadar- 
koli pokličemo na pomoč usmerjevalni 
plan (Cue Card). Ta nas pouči, kaj vse 
lahko naredimo, sestavljen pa je iz razla- 
ge v slogu že znane zaslonske pomoči 
(Help) in preprostih primerov, kot jih naj- 
demo v opcijah za učenje programov 
(Tutorial). Ne nazadnje lahko svojim na- 
vadam prilagodimo izbiro tipk, ki bodo 
sprožale te ali one ukazne funkcije. TI- 
skalniki so kot v vseh okenskih progra- 
mih določeni že v sistemu Windows. Ti- 
skali bomo predvsem poročila in obraz- 

katerih so podatki urejeni po vsebi- 
ni, oblikovani po naši želji in po potrebi 
grafično dopolnjeni. 

Za pristaše Microsofta 

ne more biti dvomov. Aocess je tisto, 
kar so že dolgo pričakovali. Word, Excel 
in Access so uglašen tri, ki elegantno 
opravlja najzahtevnejše naloge in na ka- 
terega bi bila ponosna vsaka programer. 
ska hiša. In Microsoft ni kdorsibodi. Če 
kupujemo njegove izdelke, stavimo na 
zanesljivega konja, morda celo favorita. 

Izkušeni uporabniki drugih program- 
skih orodij in sploh tisti, ki se jim ob 
(nicialkah MS srčni utrip ne poveča, bodo 
verjelo še malo počakali. Konkurenca 
obljublja vse mogoče: skoz Okna naj bi 
se spogledovali s Paradoxom, Clipper- 
jem in še čim. Počakajmo in bomo videli. 
A če bi medtem koga zamikalo za spre- 
jemljivo. ceno in prizadevanje izdelati 
lastno podatkovno bazo za okolje Win- 
dows, mu ta trenutek česa primemejše- 
ga od Aocessa ni mogoče priporočiti. 

Testiranje Accessa je omogočil Micro- 
softov zastopnik 

Atlantis, Cankarjeva 10/b 
61000 Ljubljana 
tel./laks: (061) 221-608. 
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BOŠTJAN TROHA 

; o atomski eri, ki sta jo kompromiti- 
rala predvsem človeška nevednost in 
prastrah pred atomi, je lu računalniška 
doba, doba informatike. Lahko rečemo, 
da so vsa področja znanosii in tudi neka- 
tera v umetnosti že sprejela računalnike 
za nepogrešljiva orodja, zalo je tudi kar- 
ografijo, kjer se mešata malemalična 
natančnost in umelniški navdih, računal- 
ništvo doletelo z vso silo. Do nedavnega 
so bili digitalni vektorski načrti domena 
redkih geodelskih organizaci, z razvo- 
jem grafike in grafičnih operacijskih siste- 
mov v osebnih računalnikih pa prihajajo 
digitalni zemljevidi tudi v naše domove. 
PČ z grafično kartico VGA in Windows ni 
več nobena redkost. Zato so pri Marandu 
sklenili izdati program Moje mesto, pisa- 
nje pa so zaupali Izidorju Gamsu. 

Program, ki je prvi slovenski izdelek 
v široki prodaji za okolje Windows, je 
stisnjen na tri diskete visoke gostote. Do- 
dali so knjižico z najnujnejšimi navodili za 
instalacijo in delo ter nepogrešljivo regi- 
stracijsko kartico. Zadeva zasede okro- 
gih šest megabajtov na disku, za udob- 
no delo pa je lepo imeti najmanj 2 MB 
pomnilnika. Minimalna delovna kontigu- 
(acija je PC. s procesorjem 386SX, karti- 
co VGA, miško in Windows 3.1 

Pri Marandu si seveda niso oprtli te- 
odolita, napolnili čutare z domačim žga- 
njem in premerii vse Ljubljane. To delo 
so opravili geodeti in tako je podlaga 
Mojega mesta skenirana turistična karta 
v merilu 1 : 25.000 Geodetskega zavoda 
Slovenije. 

Pri. standardni ločljivosti VGA lahko 
hkrati vidimo izsek, velik približno? x 1 ki- 
lomeler. To je maksimum, drugače bi bila 
imena manjših uli nečitjva. Z drsniki ob 
straneh okna se sprehajamo gor in dol 
po zemljevidu (pri počasnejših procesor- 
jih tega ne počenjajte prepogosto). Ves 
rastrski zemljevid je precej velik, 5600 

4400 pik, in bi nekomprimiran zasedel 
orjaške količine pomnilnika. Zato se je 
programer odločil za sprotno zgoščeva- 
nje (kompresijo) nevidnega dela zemlje- 
vida. To se seveda pozna pri hitrosti 
premikanja z drsniki in utegne po dalj- 
šem času poslati docela neznosno, Pre- 
cej bolj lahkotno pa je iskanje kakšnega 
izseka Ljubljane z opcijo zoom. Razpre 
se nam pomanjšan zemljevid mesla, kjer 
je označen tudi izsek območja v glavnem 
oknu. Okno zoom lahko povečujemo in 
zmanjšujemo, pri tem pa se spreminja 
razmerje pomanjšave. Najudobnejše je 
šestnajsikratno pomanjšanje glede na iz- 

sek. Merilo zemljevida v oknu zoom in 
glavnem oknu je seveda relativno in od- 
visno od velikosti monitorja in nastavitve 
slike. Zato da si laže predstavljamo veli- 
kost, je dodano grafično merilo ob obeh 
oseh (JS in Z- V oziroma vodoravno in 
navpično, kot je običajno pri klasičnih 
kartah z relativnimi meri). 

Kod in kam, predvsem pa, 
kako 

Tak program nima zelo bleščeče pri- 
hodnosii, če teče v nerodnih namiznih 
računalnikih, postavljenih na pisalne mi- 
ze zdolgočasenih direktorjev, ki se do 
krvavih oči izživljajo z iskanjem ulic s tre- 
mi črkami r v imenu. Digitalni zemljevidi, 
začinjeni z velikansko podatkovno bazo, 
kakršno premore Moje mesto (več kot 
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2000 ulic in znamenitosti), so resnično 
uporabni v turističnih informacijskih cen- 
trih, na železniških in avtobusnih posla- 
jah, letališčih, v hotelih, na mednarodnih 
kongresih, skratka povsod, kjer je veliko. 
tujcev, ki bi bili radi hitro postreženi z na- 
tančnimi informacijami o mestu. Iskanje 
ulic je ena največjih vrin programa. Ob 
hiperaklivni komisiji za preimenovanje 
lc se je sila težko znajti v mestu, ki je 
imelo Trg V. kongresa KPJ, ulico Prvega 
poka partizanske puške, že jutri pa bo 
morda dobilo Trg hlapca Jerneja in Ulico 
nelegalnega uvoza orožja za teritorialno 
obrambo. Neprimerno laže je namreč 
prenovili datoteko, kot pa natisniti nov 
zemljevid. Moje mesto tako omogoča iz- 
gubljenim in radovednim iskanje ulic po 
imenu,  listanjem po datoteki al s klikom 
na zemljevidu. Ko najdemo vico, si lahko 
ogledamo tudi zanimivosti v njeni okolici. 
Če želimo obiskati najbližjo galerijo, kino, 

gledališče, avtobusno postajo ali »kmetij- 
ski objekt«, nas bo navdušil prikaz slikov- 
nih oznak. Tam si lahko izberemo skupi- 
ne objektov, ki so na zemljevidu označe- 
ni z ikonami. Treba je samo klikniti. Veči- 
noma nam se odpre informacijsko okno 
s podatki o objektu, ponekod pa so doda- 
li celo digitaizirano sliko zanimivosti. Pri 
kulturozgodovinskih objektih zvemo ne- 
kaj o njihovem nastanku in zgodovini, pri 
drugih, na primer postajah mestnega 
prometa, pa o avtobusih, ki tam vozijo. 

Tudi razdalje zmerimo igraje: ob vsa- 
kem prilisku na mišje uho se odpre okno 
s podatkoma o dolžini zadnjega odseka 
in vsej dolžini. Algoritem za merjenje raz- 
dalj žal ne omogoča iskanja najkrajše 
razdalje, ampak le zračno pot. Tako je 
treba za sprehod od Šiške do Most pokli- 
kati vse vogale ulic. Pohvalno bi bilo, če 
bi avtor v naslednjih verzijah (posebej če 
se bo Marand odločil za javno uporabo. 
programa) predvidel tudi iskanje najkraj- 
še razdalje peš, z avtobusom in avtom, 
najudobnejše kombinacije avtobusov, pa 
še izračun približne porabe časa, upošle- 
vaje prometne konice, vozne rede avlo- 
busov v določenih delih dneva itd. Za 
turista in domačina bi bila takšna infor- 
macija dragocena. 

Na koncu lahko brez obolavljanja če- 
stitamo Izidorju Gamsu in Marandu za 
precej pogumno potezo, ki bi se večini 
»ziheraških«  deoojčkov, zadovoljnih 
s preprodajo tajvanskih PC-jev in pisa- 
njem slaboumnih glavnih knjig, zdela ne- 
izvedljiva. Naše malo mesto, kjer smo 
odrasli in po katerega grajskih ruševinah 
smo si drgnli kolena, je namreč dobilo 
novo dimenzijo. 

Matand pripravlja podobne digitalne 
zemljevide tudi za druga slovenska me- 
sta, saj je program zasnovan modularno. 
Spremeniti je treba le podatkovno bazo 
in datoteko BMM z zemljevidom. Pro- 
gram Moje mesto, napisan v Borlando- 
VemC:-4 jesceno 12.000 SIT (podoma- 
če slabih 200 mark) še predrag za hišno 
uporabo. Kot že rečeno, pa bi popestril 
turistično ponudbo slovenskih mest in 
zadovoljnega gosta morda prepričal, da 
je Slovenija računalniška dežela. Kljub 
48-odstotni carini in piratstvu kot popol- 
danski obrti. 

NASLOV: 
Marand 
Kardeljeva ploščad 24 
61000 Ljubljana 
tel.: (061) 182-401, 340-652 faks: (061) 
342-757 
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S KA9A v 
Mag. DENIS TRČEK 

l... doma modem? Krasno, torej 
imate po vsej verjetnosti tudi računalnik 
in telefonski priključek. To pa je zaenkrat 
dovolj, da naredite prve korake v svel 
Interneta. Komunikacijo nastavite takole: 
osembitna beseda, en začelni in en 
končni bit, brez parosti, hitrost 2400 bis. 
Zavrtite telefonsko števiko (061) 161- 
040 in odzval se bo računalnik na Inštitu- 
tu Jožef Stefan. Pošljte signal BREAK in 
Viipkajte dvakrat PCSOFT (za uporabni- 
ško ime in geslo). V imeniku posotypc/ 
network boste našli dober soltver, ki ra- 
Čunalnikom z operacijskim sistemom 
DOS omogoča komunikacijo po protoko- 
lu TCP/P. Vso zadevo nato prenesete 
v svoj mlinček po protokolu Zmodem. 

Kajje KA9O? 
KASO je softver v javni last. Napisal 

ga je Phil Kam, ki je (bil?) navdušen 
radioamater. KASO je neka Kamova ko- 
da med radioamaterji, vendar o tem ne 
bom preveč razpravljal, ker mi je proble- 
matika tuja, Glavno je, da smo pojasnili 
»skrivnostno« ime. 
KASO je bil razvit za delo v paketni 

radijski mreži, danes pa je prilagojen tudi 
za »bolj ozemljene« sisteme PC. Je zelo 
kvaliteten in je v marsikateri vzhodnoe- 
vropski državi pomenil osnovno orodje 
za vstop v svetovni Intemel, še sedaj pa 
je tako za nekatere dežele Latinske 
Amerike, Afrike id, Skratka, KASO ni od 
muh, je pa zastonj, 
V prejšnjih dveh člankih o Intemetu 

(Moj mikro 5/1992 in 10/1992) najdete 
informacije o tem, kar bo opisano v da- 
našnjem seslavku, drugo pa boste zve- 
deli sproti ali iz dokumentacij, ki je prilo- 
žena programu. Za ilustracijo bomo in- 
stalirali KASO v dva PC-ja, ki bosta pove- 
zana po liniji Ethernet in 3Comovih 
vmesnikih 3C503 etherink li 

Najprej je seveda treba dodeli obema 
računalnikoma številki IP. Naj bo to kak- 
šen izmišljen naslov v razredu B. Ponovi- 
mo, da pozna TCP/IP mrežne razrede A, 
iin C (so še drugi, vendar za nas nepo- 
membni), ti pa se razikujejo po tem, 
koliko računalnikov je lahko v mreži. Za 
razred C je ta številka 256, Ker je številka 
|P sestavljena iz mrežnega dela in števil- 
ke računalnika, določimo za mrežni del 
Opr. 140.105.22, za številki računalnikov 
v tej mreži pa vzemimo 1 in 2. 

Ob tem je treba poudariti, da je za 

Internet 
dodeljevanje mrežnih števik za akadem- 
sko in raziskovalno okolje (tudi industrj- 
sko) v naši državi pooblaščen zavod AR- 
NES (Academic and Research NEtwork 
of Slovenia), ki ga je ustanovilo ministr. 
stvo za znanost in tehnologijo R Sloveni 
je. Če ste sklenili vstopiti v Intemet, vam 
svetujem, da najprej registrirate svojo 
mrežo pri Arnesu. Dobili boste enolično 
Številko mreže, veljavno po vsem svetu. 
V nasprotnem primeru si boste nakopali 
probleme in dodatno delo... 

Vaša mreža bo skoraj zagotovo v ra- 
zredu C. Računalniške mreže so se na- 
mreč lako razmahnile, da v Intemetu 
kratkomalo zmanjkuje naslovnega pro- 
stora za nove računalnike, ta prostor pa 
je fizično omejen na 32 bitov. To vam 
verjetno že nekaj pove, še bolj pa vam bo 
zadeva jasna, če si preberete članek 

informacije in lahko sproti prilagajajo 
usmerjevalne tabele gostoti promela 
v povezavah, dosegljivosti vozlišč na poli 
ipd. 

Algoritme. za dinamično usmerjanje 
pakelov delimo v grobem na algoritme 
stanje povezavainalgoritmeveklor -od- 
daljenost. Predstavnik prve skupine je 
algoritem OSPF (Open Shortest Path 
Firs). S temi algoritmi se tu ne bomo 
ubadali. Povejmo le, da ima vsak usmer- 
jevalnik informacije o vsej topologiji mre- 
že. To doseže lako, da slalno testira 
delovanje povezav s sosednjimi usmer- 
jevalniki. Nato vsem drugim usmerjeval- 
nikom v mreži z oddajnim (angl. broad- 
cast) paketom pošlje informacijo o stanju 
v njegovi okolici. Tako ima vsak usmerje- 
valnik na voljo informacije, k jih potrebu- 
je za izračun poti do namembnih mrež. 

140.1065.22.1 
PCI 

o Internetu v lanski majski števiki Moje- 
ga mikra. 

Usmerjanje paketov v mreži 
V vsaki mreži potujejo paketi od izvora 

K namembni postaji po vmesnih vozliš- 
čih. V teh se vsakič ugotavlja, v katero 
smer (na katera vrata) je treba poslati 
paket, da bo dosegel končno ločko. Te- 
Mu procesu pravimo usmerjanje pake- 
tov, ali bolj po domače — »routing«. 
novi lahko poteka na dva načina, statično 
ali dinamično. V prvem primeru so v t 
usmerjevalnih tabelah v posameznih vo- 
zliščih ročno vpisane poti za usmerjanje 
paketov. To je včasih zelo mučno opravi- 
lo, združeno z mnogimi napakami, npr. 
ustvarjanjem zank v usmerjanju paketov. 
Bolj zaželen je avtomatiziran način, to so 
algoritmi za dinamično usmerjanje pake- 
tov, Tu si vozlišča izmenjujejo kontrolne 

ome —E 
140.105.22.2 
PC2 

Slika 1. Povezava dveh osebnih 
računalnikov po IP. 

Ker usmerjevalniki izračunavajo poti do 
namembnih mrež lokalno, nimajo proble- 
mov s konvergenco (to je, da bi ustvarjali 
zanke v usmerjanju). 

Predstavnik druge skupine je RIP (Ro- 
uting Information Protocol), zelo preprost 
protokol, ki ga redko srečamo v svetu. 
Vendar je za manjše mreže kar prime- 
ren, Če smo disciplinirani, lahko z njim 
usmerjamo pakete po vsej celini. »Ka- 
ko,« porečete, »ko pa je neprimeren za 
večje mreže?« Ja, problem večjih mrež 
Je v tem, da se tam trči množica upravljal- 
Cev z lastnimi interesi, neenotno politiko 
— in godlja je tu. Toda poznavalci pravijo, 
da v Avstraliji RIP prav lepo deluje. Vse- 
kakor zanimivo, kako urejena celina je 
danes Avstralija, ko pa so nekoč v to 
nekdanjo angleško kolonijo. transportirali 
kaznjence... 

RIP temelji na ideji, da vsak usmerje- 
valnik spočetka vodi seznam poti do ti- 
slih mrež, na kalere je neposredno prik. 
ljučen. V seznamu ima polje za številko 
mreže, polje za oddaljenost od te mreže 
(oddaljenost se meri po številu vmesnih 
usmerjevalnikov med dano in namemb- 
no mrežo) in oznako izhodnih vrat, ki 
peljejo do dane mreže. Spočetka ima 
torej v polju za oddaljenost same ničle, 
ker vodi le evidenco neposredno priklju- 
čenih mrež. Nato pa začne v določenih 
časovnih intervalih izmenjevati svojo 
usmerjevalno tabelo s tistimi usmerjeval- 
niki, do katerih ima neposreden dostop. 
Poglejmo zgled: sosednji usmerjevalnik 
V svoji tabeli ve za pot do mreže X, od 
katere je oddaljenost L. Naš usmerje- 
valnik, ki te poti ne pozna, bo v svojo 
tabelo vpisal mrežo X in oddaljenost 
LA, izhodna vrala pa so tista proti 
sosednjemu usmerjevalniku. 

Učna mreža 
Slika 1 kaže našo preprosto učno mre- 

žo za prve korake v svet Intemela. 
V vsakem od obeh računalnikov bomo 

naredili naslednjo strukturo imenikov: 

"net spool mgueue 
"net spool rgueue 
"net spool news 

S strukturo imenikov se ne ubadajte 
pretirano. KA9O boste dobili v kompri- 
mirani obliki, zato boste vpisali le ukaz 
arj x net 

Vse bo na svojem mestu. Nato v ta 
imenik dodajte pot v datoteko auto- 
exec.bat, v datoteko config.sys pa 
vpišite vrstico 
shell-c; command.com /E:800 /P 

Tako. Sedaj lahko preberete konfi- 
guracijsko datoteko  autoexec.net. 
Ukazi, ki jih boste videli tam, so po- 
drobneje razloženi v datoteki usegu- 
id.txt. Nato boste pognali ustrezen pa- 
ketni gonilnik (več o njih na koncu 
poglavja). V našem primeru smo upo- 
rabili gonilnik za vmesnik 3C503, pog- 
nali pa smo ga z datoteko packet.bat, 
kjer so zapisani tudi vsi potrebni para- 
metri (prekinitve, V/I naslovi id). 

KASO je v bistvu intemi večopravilni 
sistem in omogoča sočasno delovanje 
vašega PC-ja v vlogi strežnika, odje- 
malca ali usmerjevalnika za ta ali oni 
protokol iz družine TCP/IP. Osnovna 
datoteka je net.exe. Ob zagonu prebe- 
re datoteko z imenom autoexec.net, 
v. kateri so osnovne konfiguracijske 
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nastavitve (ukazna vrstica je net auto- 
exec.net). Lahko pa te nastavitve tudi 
interaktivno vsakič znova vlipkamo, če 
se nam ljubi. Običajno v tej datoteki 
določimo. komunikacijske adaplerje in 
mrežne naslove ter poženemo servise. 

Po zagonu samodejno pridemo 
v ukazni način. Spoznamo ga po pozi- 
wu >. Vanj lahko tudi vedno preidemo 
s tipko Fi0, Ko poženemo npr. sejo 
FTP, zagledamo nov zaslon, vendar 
lahko. s tipko F10 spet preidemo 
V ukazni način; ko opravimo svoje, se 
bo na zaslonu pokazal prejšnji zaslon 

iko ukazov. Našteli 

abort [number] — konec seje 
arp — prikaz tabele, ki preslikava na- 
slov IP v fizični naslov (npr. Ethernet) 
od — sprememba Irenutnega delovne- 
ga imenika 
close — konec Irenulne seje 
detach — izbris danega fizičnega 
vmesnika (iz usmerjevalnih tabel. se 
odstranijo tudi vse vrstice s tem vmes- 
nikom) 
domain — dostop do sistema DNS 
finger — iskanje uporabnikov po mreži 
ftp — protokol za prenos datotek 
ifconfig — izpis stanja vmesnikov 
ping — pošiljanje kontrolnega paketa 
na kakšen naslov, da ugolovimo, ali 
tamkajšnji računalnik deluje 
route — izpis in nastavljanje usmerje- 
valnih tabel 
telnet — servis virtualnega terminala. 

Drugi ukazi so opisani v dokumen- 
tacii, ki ste jo pretočili po modemu. 

Naj na koncu povemo, da ste v pre- 
točeni  komprimirani datoteki (poleg 
vseh šolskih primerov ustreznih dato- 
tek). dobili nabor paketnih gonilnikov 
za najpogostejše mrežne vmesnike. 
Pakelni gonilniki so kos softvera, ki se 
navzdol lepo namesti na mrežni hard- 
ver, navzgor pa ponuja enoten funkcij. 
ski vmesnik za aplikacijo. Tako je apl 
kacija nekoliko počasnejša, kot če bi 
bila napisana neposredno za hardver- 
sko platlormo, vendar nam je ni Ireba 
vsakič znova prirejali temu ali onemu 
računalniku. Lepola. pakelnih gonilni- 
kov je tudi v tem, da podpirajo več 
skladov protokolov v malem sistemu, 
ki lahko uporabljajo en sam mrežni 
vmesnik, ne da bi bilo treba ob spre- 
membi sklada (npr. ob zamenjavi TCP/ 
IP z OSI) znova zagnali sistem. Ampak 
to je že druga zgodba. 

Na začelku smo omenili, da je avtor 
programa KASO navdušen radioama- 
ter. Morda je tudi vas zamikalo, da bi 
se po radijski pakelni mreži povezali 
z drugimi radioamaterji po svetu. Če je 
tako, se včlanite v najbliji radioama- 
terski klub — in ne pozabite, da je 
vsemu temu botroval Intemet. Vsem 
drugim pa na koncu želim na svidenje 
v internetu. 

Ou trizbineta do 
Netwara 3.11 (2) 

meta v mreži pa aplikacije, napisane 
v Birjeveu, zadovoljivo delujejo tudi po 
"mostovih z modemi, na kar lahko denimo. 
pri cipperskih aplikacijah pozabite. 

Na Luzu smo torej imeli postavljeno 

MIRKO MAHER 

Z... smo v zgodbi o naši mreži 
govorili le o enem strežniku in več delov- 
nih postajah. Vendar Netware dovoljuje, 
da je v mreži več strežnikov. Licenca ob 
nakupu programskega pakela seveda 
velja le za en strežnik (delovnih postaj in 
mostov lahko iz enega pakela naložite, 
kolikor hočete). Zato morale paket kupiti 
za vsak strežnik posebej. Čeprav Netwa- 
re ni zaščiten pred kopiranjem, vas k te- 
mu. nakupu prisli, saj si vsi strežniki 
v mreži izmenjajo serijske številke. Če 
ugolovijo, da sta dve enaki, to tudi stalno 
(in glasno) oznanjajo. Ker lahko most 
komunicira tudi po serijskih kanalih 
(strežnik tega ne zna), lahko z dvema 
mostovoma in modemoma povežemo tu- 
di bolj oddaljeni mreži. Pri tem pa je treba 
vedeti, da je prenos po modemu približno. 
tisočkrat počasnejši kot po Elhemetu, 
zalo je prenašanje sporočil, daljših od 
nekaj K, nesmiselno. 

'Ob nakupu Netwara dobite tudi mrež- 
no izvedbo paketa Bireve. V primerjavi 
z dBaseom in njegovimi dialekt je Bri- 
eve nenavadna podatkovna baza: podal- 
ki in ustrezni indeksi so shranjeni v eni 
sami datoteki. Clipper denimo pozna da- 
toteke .DBF in .NTX, malo večji program. 
pa jih mimogrede odpre kakšnih 50. Btri- 
eve ima dva glavna dela, BREOUEST in 
BSERVER. Prvi je manjši pritajen pro- 
gram, ki teče v delovni postaji, drugi pa je 
program VAP (Value Added Process, do- 
alni program), ki teče v strežniku. V pa- 
ketu so tudi knjižnice za programske jezi- 
ke in nekaj pomožnih programov. Aplika- 
cijski program, ki zahteva podatek iz ba- 
ze, z ustreznimi funkcijami iz knjižnice 
Kliče prekinitev. To prestreže Breguest in 
zahtevo po mreži posreduje Bserverju 
v strežniku, Bserver pobrska po bazi in 
zahtevani podatek pošlje nazaj Bregve- 
stu, ta pa ga posreduje aplikacijskemu 
programu. Ta na videz zapleteni posto- 
pek ima pomembno prednost: največ de- 
la poteka v strežniku, delovna postaja le 
posreduje zahteve in sprejema podalke. 
To zmanjša promet v mreži in omogoči 
razmeroma hitro delo tudi počasnejšim 
delovnim postajam. Bolj obremenjen pa 
je strežnik, ki mora bili zato hitrejši in 
opremljen z več pomnilnika, kot če je le 
strežnik datotek. Zaradi majhnega pro- 

računalniško mrežo, narejena je bila prva 
verzija paketa PROSTOR in začel se je 
vnos podatkov. Izkazalo se je, da je 
strežnik preslaboten. Ker je bil program 

pred novim problemom. Iz starega strež- 
nika je bilo treba prekopirati vse datoteke 

iz že opisanih razlogov 

v mreži, da bi prepisoval neposredno. 
Zato sem najprej postavil novi strežnik in 
na prvem disku naredil tri particije (drugi 
disk sem zaenkrat pustil prazen). Prva 
particija je bila namenjena sistemu, dru- 

[ [papiare strisve Console VS-15 prrysj Hednezday December 2, 1992 
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Slika 1. Mrežna izvedba paketa 
Btrieve. 
napisan v clipperju, je bilo vedno odprtih 
zelo veliko dalolek, to pa ga je dodatno 
(po nepotrebnem) obremenjevalo. Šibka 
točka sta bila predvsem prepočasna in 
premajhna diska, koristilo pa bi tudi več 
pomnilnika. Drugi problem so bile var- 
nostne kopije, ki smo jih delali v eni od 
delovnih postaj z nezanesljivo in presla- 
botno tračno enoto (40 MB). Tračne eno- 
te z zmogljivostjo nad 1 GB (priredbe 
avdio sistema DAT in video sislema Vi- 
deo 8) in zbrisljivi optični diski z zmoglji- 
vostjo 600 MB so se sicer že pojavili na 
zahodnem trgu, vendar so bili predragi, 

tudi dobavitelja v Sloveniji ni bilo mo- pi 
goče naji. Zato smo se odločili za nakup 
novega strežnika s procesorjem 388 pri 
25 MHz, z 8 MB pomnilnika in dvema 
diskoma po 600 MB. Diska sta bila prik- 
ljučena vsak na svoj krmilnik DCB in 

jsakega zase. Programer- 
ska ekipa pa je dobila nalog, naj napiše 
novo verzijo programa PROSTOR, ven- 
dar tokrat v jeziku C in z bazo Btrieve. 

Diski so vedno premajhni 

Ko je nekaj mesecev pozneje naročeni 
računalnik prišel v hišo, sem se znašel 

i19/sis 

ga podatkovnim bazam, tretja uporabni- 
kom. Oba strežnika sem priključil na 
mrežo, nato pa sem ju izmenično vklap- 
lal in s posredovanjem 120-megabajine- 
ga diska v AT- ju kopiral datoleke. S tem 
sem napolnil slabo četrtino prvega diska. 
Podvajanje diskov sem hotel opraviti 
pozneje. Netware namreč zna sinhronizi- 
rati dva diska, saj je to potrebno, kadar 
pokvarjenega nadomestimo. z novim. 
Vendar sem dobil boljšo idejo. Podatkov- 
ne baze niso zelo »polne«. Programi za 
komprimiranje, kot so ARC, ZIP, ARJ in 
podobni, jih ponavadi »pospravijo« na 
kakšnih 20 odstotkov prvotne velikosti, 
Na drugi disk bi lahko s komprimiranjem 
spravil vso vsebino prvega in še vse 
pomembne podatke iz delovnih postaj, 
priključenih na mrežo (postaj je bilo ta- 
krat približno 25). Tako sem tudi na dru- 
gem disku naredil tri particije, dve po 255 
MB in eno s 100 MB. Na večjih dveh so 
bile varnostne kopije prvega diska oziro- 
ma delovnih postaj, tretja pa je bila za 
rezervo in začasno prazna. Pozneje se je 
prav rezerva izkazala za nadvse korist- 
no. Neredko sem namreč potreboval pro- 
stor za začasno kopiranje vsega diska 
kakšnega računalnika, na primer takrat, 
ko sem DOS 3.3 zamenjal s 5.0 in je bilo 
potrebno novo formatiranje. 

Prva verzija programa PROSTOR je 
v novem strežniku tekla dosti bolje. Od- ih 

21 



zivni časi so bili dovolj kratki, da se upo- 
rabniki niso pritoževali. Strežnik je »po- 
kleknil« le takrat, kadar sem vanj poleg 
normalne delovne obremenitve kopiral 
vsebino vsega diska kakšne delovne po- 
staje. Stalistika, kij lahko preveri privile- 
girani upravljalec mreže, je pokazala, da 
je bil tudi takrat procesor redko obreme- 
njen več kot 30-odstotno, zelo pa se je 
povečalo število diskovnih predpomnilni- 
kov (dity cache burfers), ki so čakali na 
zapisovanje na disk. 

Druga verzija Prostora je bila gotova 
v nekaj mesecih (za prvo so potrebovali 
skoraj eno leto), kar potrjuje, da progra- 
miranje smo ni problem, potem ko so 
zahteve jasne. Ker je bilo medtem veliko 
že vnesenih podatkov v datotekah DBF, 
smo jih morali prenesti v Birieve. Posto- 
pek je potekal v več korakih. Najprej smo. 
iz DBF-jev naredil tekstne datoteke (AS- 
CIl), te pa smo s programom BUTIL, kije 
del paketa Birieve, naložili v datoteke 

že, Napake so seveda odpravii, Ko je 
prišla na trg verzija 3.11, je bil že skrajni 
čas, da tudi LUZ preide nanjo. To ni bilo 
niti najmanj enostavno. Ko smo kupovali 
verzijo 2.12, uradnega zastopnika za No- 
veli ni bilo, vendar so nekateri program 
kupovali v tujini in ga preprodajali doma. 
Ko smo hoteli prelli na novo verzijo, pa 
so v Sloveniji ravno poganjala privatna 
podjetja kot gobe po dežju. Kar nekaj je 
bilo uradnih, od Novella potrjenih prepro- 
dajalcev, podjetje SRC pa je bilo glavni 
zastopnik v Sloveniji. Vsi so nam bili 
pripravljeni prodati novo kopijo Netwara 
3.11 za 20 uporabnikov, glede prehoda 
na novo verzijo pa niso mogli (ali morda 
hoteli). urediti ničesar. Na srečo se je 
pozneje pojavil še en glavni zastopnik, ki 
se je bil pripravljen potruditi tudi z nad- 
gradnjo. Ta je presenetljivo stala le origi- 
nalno diskelo za nalaganje stare verzije 
(disketa NETGEN, na kateri je tui serij- 
ska številka) in dodatnih 1000 DEM. To 

nalaganje sistema (installation Supple- 
ments) z opisi posebnosti mrežnih lopo- 
logi in karic, 

Ker je bila mreža precej zasedena 
s projektom PROSTOR, si nisem mogel 
privoščiti, da bi postavil novo verzijo Net- 
wara med delovnim časom. Za to sem si 
rezerviral konec tedna. Velikost particij 
pri 3.11 ni več omejena na 255 MB, 
drugačen pa je tudi FAT. Torej je bilo 
treba diska v strežniku znova formatirati, 
To pa je pomenilo, da bom moral nekam 
začasno shraniti za približno 800 MB da- 
totek. Na Luzu smo imeli že nekaj PO-jev 
z diski po 100 MB, enega celo z 200 MB. 
Z njih sem »počistil« vse, kar ni bilo 
nujno potrebno, in na vseh skupaj pripra- 
vil za dobrih 300 MB prostora. S progra- 
mom za komprimiranje ARJ sem nato 
ves petek popoldne in soboto dopoldne 
shranjeval daloteke iz strežnika. Kompri- 
mirane datoteke so nazadnje zasedle le 
dobrih 200 MB. S programom NBACKUP 

Instalacija z občutkom 
Preden opišemo, kako se sistem nalo- 

ži, si nekoliko oglejmo Netware 3.11. 
Programski paket zahteva strežnik s pro- 
cesorjem 386 (ali močnejšim) in teče 
v zaščitenem načinu delovanja. Predno- 
sti, k jih to prinaša, so naštete v vsakem 
drugem članku (vključno z mojimi), ki 
omenjajo ta način delovanja. Vendar se 
eni od njih nočem izogniti. Procesi, ki 
tečejo v strežniku, uporabljajo 32-bitni 
naslovni prostor. Zato je le z velikostjo 
pomnilnika omejena velikost segmenta 
(teoretično 4 GB, vendar toliko pomnilni- 
ka nima noben meni znan računalnik). 
Problem verzije 2 je bl, da so vse sistem- 
ske podatkovne strukture stlačili v en 
segment pomnilnika (64 K pri procesorju 
286). Če ste delali s številnimi velikimi 
diski in z več mrežnimi karticami, je 
zmanjkovalo prostora in sistem se je 
upočasnil. 
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Slika 2. Nalaganje sistema. 

BTR. To nalaganje je obremenitev pro- 
cesorja strežnika prvič dvignilo nad 50 
odstotkov, včasih celo nad 80. Vendar je 
bila to nenormalna obremenitev, strežnik 
(oziroma program VAP Bserver) je bil 
bombardiran z nekaj sto zahtevami za 
dodajanje zapisa v bazo na sekundo. 
Dejanska prepustnost je bila okrog 30 
dodanih zapisov na sekundo (odvisna je 
tudi od velikosti datoteke). Pri normal- 
nem delu s programom PROSTOR, kjer 
gre večinoma za iskanje oziroma branje 
zapisov iz baze, dodajanje in brisanje pa 
pomenita manj kot 10 odstotkov zahtev, 
je odziv v AT-jih in boljših računalnikih 
trenuten, celo pri XT-jih pa je čakanje 
komaj opazno. Pri tem tudi število trenut- 
nih uporabnikov, ki se spreminja od sa- 
mo dveh ali treh do dobrih deset, ne 
vpliva na odzivni čas. 

Netware 3.11 prihaja 
Noveli je kmalu poslal na trg verzijo 

2.18. Prinesla ni nič bistveno novega, 
razen da so lahko sodelovali v mreži tudi 
macintoshi. Malo pozneje pa se je pojavi- 
la verzija 3. Ta je bila v začelku polna 
napak, uporabnikom ni ponudila revolu- 
cionarnih novosti zelo pa je poenostavila 
delo postavljalcem in vzdrževalcem mre- 

Mignligne a data lela and prese <EKTERS to edit 
ko return to the volume lise: 

dokazuje, da pri Novellu cenijo stare 
stranke. Ne vem sicer, zakaj je potrebo- 
vala pošiljka za pot iz Amerike kar tri 
mesece, saj je letela in ne plavala, a na 
koncu se je na moji mizi le znašla škatla 
v. Noveljovi rdeči barvi. Tokrat je bila 
približno pol manjša, knjig je bilo le za 
Četrt metra (čeprav nekaj tudi na račun 
manj razkošne vezave), diskel pa nekaj 
več kot 20, vendar tokrat v formatu HD 
po 1,2 MB. 

Najprej sem se zakopal v priročnike. 
Ugotovil sem, da so napisani bolj jedma- 
to kot prej, pa tudi bolj smiselno urejeni, 
saj sem ponavadi hitro našel, kar sem 
iskal. Verzija 2.12 je imela priročnika za 
nalaganje in vzdrževanje (installation in, 
Maintenance), ki sta si bila sumljivo po- 
dobna, nekatera poglavja so bila skoraj 
enaka. Verzija 3.11 ima priročnik za 
Jaganje sistema (Installation), ki vsebuje 
tudi navodila za prehod z nižjih verzi, in 
priročnik za upravljanje mreže (System 
Administration), kjer so po abecedi ureje- 
ii in opisani vsi ukazi v strežniku. Prav ta 
priročnik mi odlično rabi takrat, ko vem, 

narediti, pozabil pa sem 
zavi ukaz. Drugi priročni- 

ki obdelujejo sistemska sporočila (Sy- 
stem Messages), uporabniške ukaze 
(Utiliies Reference), splošen opis delo- 
vanja mreže (Concepts) in dodatke za 
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Slika 3. Monitor. 
iz Netwara sem shranil tudi podatke 
0 uporabnikih in njihovih pravicah (bin- 
den). 

Strežnika ni mogoče zagnati s krmilni- 
ka DOB, zalo smo ga na začetku zaga- 
njali z diskete. To je trajalo nekaj minut, 
vendar niti ni bilo tako hudo, saj smo 
strežnik ugašali le ob koncu ledna. Poz- 
neje sem na strežnik priključil še nava- 
den 4O-megabajini disk s krmilnikom, ki 
je rabil le za zagon, na njem pa so bili 
tudi nekateri vzdrževalni programi (npr. 
VREPAIR), ki jih je blo treba pognati iz 
DOS-a. Na ta disk sem nameraval nalo- 
žiti sistem, oba velika diska pa bi 
namenjena uporabnikom, podatkovnim 
bazam in varnostnim kopijam. Vendar se 
je spet izkazalo, da je Novell glede 
združljivosti zelo občutljv: gonilnik nika- 
kor ni hotel prepoznali 40-megabajtnega 
diska. Načrt je klavrno propadel. Sklenil 
sem, da bom ludi sistemske datoteke 
naložil na prvi veliki disk, mali pa bo še 
naprej le za zagon. Po tej strateški odlo- 
Čitvi je vse skupaj, z nalaganjem sistema 
in gonilnikov mrežnih kartic vred, poteka- 
Jo presenetljivo hitro in brez problemov. 
V delovnih postajah niso potrebne nobe- 
ne spremembe in v manj kot dveh urah 
sem se iz svojega PC-ja prvič priklopil na 
instalirani strežnik. 

VEM 

Netware 3.11 sestavljajo moduli in go- 
nilniki (za diske, mrežne kartice ito.). Mo- 
duli imajo podaljšek NIM (Netware Lo- 
adable Module), gonilniki za diske DSK, 
gonilniki za mrežne kartice pa LAN. NLM 
je pravzaprav tisto kot VAP v verziji 2, 
vendar se je VAP pognal le ob zagonu 
sistema, NLMcje pa lahko z ukazoma 
LOAD in UNLOAD poganjamo in ustav- 
ljamo med delovanjem strežnika. V verzi- 
Ji 2je bilo treba gonilnike povezati s siste- 
Mom še pred nalaganjem, medtem ko 
lahko gonilnike DSK in LAN v verziji 3 na- 
lagamo dinamično, tako kot programe 
NIM. Če se komu zdi, da je to pravza- 
prav tako kot v DOS-u, ima seveda prav. 
Razlika je samo ta, da je Netware več- 
procesni sistem, v katerem se več pro- 
gramov izvaja hkrati, s kombinacijami 
fipk pa preklapljamo med tistimi, ki upo- 
rabljajo tudi zaslon in tipkovnico. Progra- 
"mi NLM ponujajo nalaganje sistema (pro- 
gram INSTALL), nadziranje sistema 
(MONITOR), popravljanje partcii (VRE- 
PAJR), izdelavo vamostnih kopij datotek 
(NBACKUP) itd, Nekateri zahtevajo, da 
pred njimi naložimo še kakšen drug pro- 
gram NIM, nekateri pa ga naložijo tudi 
sami, ko ga potrebujejo. Programe NLM 
naložimo iz tistega imenika v DOS-u, iz 
katerega smo pognali SERVER, ali iz 
poljubnega imenika na particiji strežnika. 
Zanimivo je, da sam Netware 3.11 pože- 

22 



nemo kot program za DOS z imenom 
SERVER, lahko pa se iz njega tudi vme- 
mo v DOS z ukazom EXIT, a le če prej 
strežnik ustavimo z ukazom DOWN. 

Iz vsega povedanega morda že slulite, 
kako se sistem naloži. Strežnik vedno 
začne kot navaden računalnik z DOS- 
om. Z diskele ali particije DOS na disku 
poženemo SERVER. Ta hoče vedeli še 
ime strežnika in notranji naslov mreže. 
Naložimo gonilnike za diske in mrežne 
kartice. Gonilnikom s parametri sporoči- 
"mo podatke krmilnika oziroma kartice (si- 
cer vprašajo sami), kot so prekinitveni 
vektor, naslov na vhodno/izhodnem po- 
dročju ipd. Te podatke si je pametno 
zapisati, ko naslavljate mostiške (angl. 
jumpers, v žargonu skakači) na različnih 
karticah, kijih vdelujete v strežnik. Dru- 
gače boste prisiljeni ugibati li znova od- 
pirati škatlo in »brati« mosličke. Če je 
v strežniku več enakih kartic, morate isti 
gonilnik naložiti po večkrat. Vsi aonilniki 

v naslovnem prostoru pomnilnika). Seg- 
menti so lahko na različnih trdih diskih. 
Netware 3.11 določa naslednje omejitve: 
največ 64 logičnih diskov, največ 8 seg- 
mentov na enem trdem disku in največ 
32 segmentov na enem logičnem disku. 
Če vam je podatkovna baza napolnila 
logični disk do zadnjega bita, v strežnik 
vdelate še en trdi disk in logični disk 
povečate. Zares zelo eleganino. Jasno 
pa je, da nasprolna pot ni dovoljena. 
Logičnega diska, ki ima preveč praznega 
prostora, ne morete več zmanjšati. Am- 
pak kdo je že videl, da bi bilo na disku 
preveč proslora? Strežnik mora imeti lo- 
gični disk z imenom SYS, druge lahko 
imenujete po želi. Sam sem naredil na 
prvem disku SYS, velik 100 MB, in 
VOLI, velik 500 MB, na drugem disku pa 
VOL, velik 600 MB. Logični disk posla- 
ne dostopen šele z ukazom MOUNT. 
Nedoslopnega ga naredi ukaz DISMO- 
UNT, ki je izvedijv le, če na logičnem 
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(Novellovi in gonilniki drugih podj 
sem jih videl, so napisani tako, da se ob 
ponovnem nalaganju podvoji podatkovni 
del, izvršilna koda pa je v pomnilniku le 
enkrat. 

Zdaj je na vrsti program INSTALL. 
Z njim formatiramo diske, na njih naredi- 
mo particije, z disket naložimo obvezne 
sistemske in opcijske dodatne datoteke 
(ea tiskanje, Birieve ...) ter naredimo za- 
gonski daloteki AUTOEXEC.NCF in 
STARTUP.NCF. Prva naslane v imeniku 
DOS, iz katerega smo pognali SERVER, 
druga pa na disku v strežniku. Datoteki 
imata enako vlogo kot CONFIG.SYS in 
AUTOEXEC.BAT pri DOS-u. Program 
SERVER namreč iz njiju ugolovi, katere 
gonilnike in programe NM mora pognati. 
sam ob zagonu. Ker je Netware večpro- 
cesni sistem, pa lahko iz programa IN- 
STALL, na primer med formatiranjem di- 
ska, malo skočimo v MONITOR pogle- 
dat, koliko s tem obremenjujemo sistem. 

Logični diski 
Na tem mestu se ne morem več izog- 

niti pojmu »volume«, v približnem prevo- 
du logični disk. Vsak logični disk je se- 
stavljen iz segmentov (li nimajo nič skup- 
nega s segmenti Etherneta in s segmenti 
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kolov hkrati. Parameter ukaza BIND je 
tudi naslov mreže, ki pravzaprav pomeni 
naslov segmenta. Če je v mreži več 
strežnikov ali mostov, morajo za isti seg- 
ment vsi uporabil ist naslov. 

Ko smo čakali na Nelware 3.11, smo 
kupil tudi neprekinjeno napajanje (UPS), 
za zanesljivost več kot pomemben doda- 
tek. To je precej težka škala, ki jo name- 
sto strežnika priključite v vličnico v zidu, 
strežnik pa priključite v vtičnico na škatli. 
UPS ima tudi izhod, ki signalizira izpad 
mrežne napelosti in ga ponavadi prikju- 
čite na posebno kartico v strežniku. 
Ustrezen vhod ima tudi krmilnik DCB, 
zalo posebne kartice nisem potreboval. 
V soboto zvečer je bil strežnik z nalo- 

ženim Netwarom 3.11 pripravljen. V ne- 
deljo sem najprej vse dopoldne kopiral 
shranjene datoteke nazaj v strežnik. Ko. 
sem hotel s programom NBACKUP nare- 
diti t tudi s podatki o uporabnikih (binde- 
1), pa se mi je zataknilo. Dobil sem sicer 
seznam uporabnikov, vendar so se ne- 
kam izgubili podatki o njihovih pravicah. 
Razlog je verjetno v tem, da ima njihov 
logični disk zdaj drugačno ime kot prej, 
Zato sem moral vsem uporabnikom zno- 
va določiti pravice; to me je stalo dobro 
uro tipkanja. Po prehodu na novo verzijo 
so imeli uporabniki še nekaj tednov 
manjše pripombe, večinoma zato, ker 
sem malo premetal tudi razpored imeni 
kov na diskih in pozabil, da moram 
ustrezno reorganizirati pravice do dosto- 
pa. Potem se je vse stabiliziral. 

Za uporabo mrežnih tiskalnikov mora 
teči v strežniku program PSERVER, vse 
potrebno za nastavitev njegovega delo- 
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Slika 5. Sistemske datoteke. 

disku ni odprtih datotek. Medtem ko 
upravljalec mreže šari po enem logičnem 
disku, lahko uporabniki mimo uporabljajo 
vse druge. 

Posvelimo se še malo komunikacijam. 
Kot sem že omenil, je treba za vsako 
mrežno kartico pognati gonilnik. Če naj 
delovne postaje komunicirajo s streži 
kom, pa je treba uporabiti ukaz BIND, ki 
na gonilnik »priveže« komunikacijski pro- 
okol. Novell s tem podpira komunikacij- 
ski standard OSI, ki določa različne nivo- 
je komuniciranja in njihove funkcije. Ko- 
munikacijski protokol je za nivo višji od 
gonilnika. Standardni protokol je IPX, 
lahko pa uporabimo kakšnega drugega 
(npr. TCP/IP), če v mreži sodelujejo tudi 
drugačni računalniki, Lahko celo »nave- 
žemo« na isti gonilnik več različnih prolo- 

vanja pa upravljalec mreže naredi s pro- 
gramom PCONSOLE. Požene ga v de- 
lovni postaji in z njim pove, na katera 
vrata so priključeni liskaliki, naredi ča- 
kalne vrste in postori še nekaj malenko- 
sti. Naš sistem je nastavljen tako, da 
uporabniki ob priklopu dobijo tudi dostop 
do mrežnih tiskalnikov. Uporabljamo na- 
čin CAPTURE, in to tako, da LPTI po- 
meni matrični, LPT2 pa laserski mrežni 
tiskalnik. Uporabniki so se morali naučiti 
Je tega, kako v svojem programu izbrati 
tiskalnik. 

Vsak prehod ni težak 
Program PROSTOR potrebuje v strež- 

niku delujoči program BSERVER. Pri 
verziji 2.12 je bil to VAP, z verzijo 3.11 pa 
smo dobili NLM. Ves čas so me glodali 
rahli dvomi, ali bodo z novim programom. 

kakšni zaplet. Novell se je izkazal za 
vsega zaupanja vrednega, saj je PRO- 
STOR delal brez najmanjše težave. 

Omenil bom le še eno lepoto Netwara 
3.11, ki jo pogosto in z veseljem uporab- 
ljam. To je oddaljeno upravljanje strežni- 
ka (Remote Management). Z modulom 
REMOTE v strežniku in s programom 
RACONSOLE v delovni postaji se monitor 
in tipkovnica strežnika preslikata v PC, ki 
stoji na moji mizi. To pravico imam seve- 
da kot upravljalec mreže, navadni upo- 
rabniki je nimajo, ker bi to pomenilo var- 
nostno luknjo. Kadar hočem preveriti, kaj 
se s strežnikom dogaja (obremenjenost, 
število uporabnikov in odprtih datotek, 
število napak v segmentih Elhemeta 
ipd) ali kaj spremeniti v zagonskih dalo- 
tekah, se mi ni treba sprehoditi v sosed- 
njo sobo. Tako je mogoče nadzirali tudi 
strežnike. v drugih mrežah: oddaljeni 
strežnik in nadzorni PC morata imeli mo- 
dem, namesto RCONSOLE pa uporabi- 
mo program ACONSOLE. 

Tak je bil torej razvoj računalniške 
mreže v našem podjelju od prazgodovi- 
ne do danes, ko je priključenih več kot 40 
delovnih postaj (od XT do 486). Strežni- 
ka ne ugašamo, saj mu stalno delovanje 
pri delovni temperaturi ne škodi. Zaneslj- 
vost je dovolj velika, da smo dosegli več 
kot sto dni nepretrganega delovanja. Pa 
še takrat smo morali strežnik ugasiti za- 
radi selitve v sosednjo sobo. Lahko bi 
napisal še marsikaj o organizaciji upo- 
rabnikov in projektov v strežniku in opti- 
mizaciji mreže, vendar bom to prihranil 
za kakšen drug članek. Tale je že tako ali 
tako dvakrat daljši, kot sem nameraval 

Noveli trenulno prodaja verziji 2.20 in 
3.11, cena pa je odvisna od dovoljenega 
števila hkrati priklopljenih uporabnikov. 
Število se pri obeh začne s 5 in konča 
z 250 pri 3.11. Če se za računalniško 
mrežo odločate tudi v vašem (morda no- 
vem majhnem) podjetju, se vsekakor od- 
ločite za Netware 3.11, k stane za 5 upo- 
rabnikov približno 1000 DEM. Prednosti 
pred verzijo 2.20 so vredne razlike v ce- 
ni. Ko bosta podjetje in število uporabni- 
kov rasli, pa boste kupili nadgradnjo in 
brez težav razširili mrežo. izberite si 
»najresnejšega« in ne najcenejšega do- 
bavitelja. Ta naj poskrbi za vse: napelja- 
vo kablov, vdelavo mrežnih karic ter na- 
bavo in vdelavo strežnika in programske 
opreme. Tako se ne bo mogel nihče iz- 
govarjati na koga drugega, če bo z mre- 
žo karkoli narobe, kar se po Murphyju 
zagotovo včasih zgodi. Spet se mi vsilu- 
je primerjava z velikimi večuporabniškimi. 
sistemi, ki jih računalniške mreže oseb- 
nih računalnikov vedno bolj izinjajo le na 
področje sistemov, ki morajo rabiti nekaj. 
sto uporabnikom hkrati. Težave Digitala 
in IBMka ter preusmerjanje obeh velka- 
nov tudi na trg osebnih računalnikov to 
dokazujejo. 
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Zgodba 0 uspehu 
Dr. MATJAŽ GAMS 

I za mesec naj bi izšel novi Računal- 
niški slovarček. Glede na število strani je 
približno štirikrat obsežnejši od starega. 
Razdeljen je na tri dele: angleško-slo- 
venski del, slovensko-angleški del in kra- 
tice. 

V tem spisu bomo navedli nekaj pred- 
vsem kronoloških dejstev o Slovarčku, 
nato pa bom podal svoje osebno videnje 
procesa, ki poteka že deset let. Dogaja- 
nja pri sestavljanju Slovarčka se mi zdijo 
v malem kar zgodovina računalni 
slovenščine in zgodbe o uspehu. 

Najprej nekaj podatkov. 
Ko smo se pred približno desetimi leti 

lotili poenotenja rači 

smo zbrali približno petindvajset sode- 
lavcev in prebrali nekaj deset specializi- 
ranih slovenskih računalniških slovarč- 
kov, ki so nam bili dosegljivi v strokovni 
fiteratur. V precejšni meri smo se zgle- 
dovali po tujih slovarjih, zlasti po oxlord- 
skem Dictionary of Compuling. Naš Slo- 
varček je izšel leta 1985, leta 1987 je 
izšel že prvi ponatis, leta 1988 leksikon 
Cankarjeve založbe Računalništvo in le- 
la 1991 njegov ponatis. Če prištejemo še 
druge neposredne objave, npr. v Velikem 
leksikonu, se števil izvodov približa naj- 
večjim slovenskim uspešnicam, S tem je 
Slovarček močno vplival na objave v slo- 
venskem prostoru, saj so predlagani 
izrazi postali splošno sprejeti. 

Ko smo se leta 1991 lotili ponovne 
izdaje Slovarčka, so se vse stvari več kot 
podvojile: število sodelavcev, število 
izrazov, število virov. Tokrat smo izbrali 
res povsem odprt pristop. Vabila vesoljni 
Sloveniji so bila objavljena po radi,  ra- 
zličnih revijah in časopisih. Skušali smo 
doseči primemo porazdelitev po Sloveni- 
ji, tako da so bili izbrani koordinatorji iz 
Kranja, Maribora in Ljubljane; po različ- 
nih področjih od softvera, hardvera in 
poslovne informatike tja da slovenščine. 
Koordinator za poljudno računalništvo je 
bil urednik revije Moj mikro (najstarejša 
slovenska revija na tem področju), g. A. 
Vrečar. 

Najbolj živ odziv je bil v mrežah. Osnu- 
tek Slovarčka je bil namreč objavljen 
v mrežah za večje in osebne računalnike 
v Sloveniji. Tu so se potem razvijale raz- 
novrstne debate, od najbolj strokovnih do 
najbolj duhovitih. Sodelavci iz akadem- 
skih sfer (fakultete, inštituti, znanstveniki, 
pedagogi) so bili presenetljivo skladni. 
Najbrž je za to več razlogov, med njimi 
skupno predznanje, dobre medsebojne 
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povezave in usklajeni načini komunikaci- 
je, Precej bolj divergentni so bili prispevki 
računalništva za širše področje. Tu je 
bilo nekaj »samorastnikov« z veliko stop- 
njo skrbi za slovenski jezik, ki so sami 
iznašli precej lepih originalnih prevodov. 
Njihovi prispevki pa so v procesu popra 
ljanja le stežka našli pot v končno verzijo 
Slovarčka. 

Odločanje o izrazih je bilo v veliki meri. 
vezano na odpri demokratičen pristop in 
usklajeno popravljanje, Pri tem smo se 
strogo držali strokovnih napotkov slavi- 
slov in specializiranih strokovnjakov. Us- 
Klajevanje je potekalo v nekaj fazah. Naj- 
prej smo skušali zbrati čimveč novih izra- 
zov, potem pa smo jih v nekaj iteracijah 
usklajevali in dopolnjevali. Kadar ni bilo 
mogoče doseči soglasja, npr, »mulliplek- 
ser« ali »mulipleksor«, smo pustili oba 
izraza, Število slovenskih prevodov za 
angleški izraz je načeloma omejeno na 
tr, izjemoma na štiri. Utečeni izrazi so bili 
bolj uspešni in se po pravilu niso spremi- 
hali. Novi izrazi, ki si niso utrl poti v naša 
življenja, so po pravilu izpadi. Res novih 
izrazov je tako le nekaj deset. 

Je to slabo ali dobro? Osebno se mi 
zdi to dobro iz dveh razlogov: prvič, de- 
mokracija pač daje prednost znanim 
pred neznanim, in drugič, za vsak jezik je 
značilno, da se spreminja počasi in pre- 
udamo. V nasprotnem bi pač ne znali 
več brati Prešernove Zdravljice v origina- 
lu. Zato je pomembna ugotovitev, da se 
je večina izrazov starega Slovarčka na 
Slovenskem lepo udomačila. Večje na. 
grade za napore pri sodelovanju si najbrž 
Nihče ne more želeti. 

Merilo za izbiro angleških (in sloven- 

skih) izrazov je bila njihova pogostnost. 
Tako najdemo »computer« in »alom«, 
saj sla pogosta v računalništvu. Zamisel 
je v tem, da lahko vse pomembnejše 
računalniške izraze najdemo kar v Slo- 
varčku, ne da bi bilo potrebno pogledati 
tudi v splošne slovarje. S tem je možnost 
napačne izbire zmanjšana, saj imajo 
izrazi v splošnih slovarjih običajno še 
druge, neračunalniške pomene. Ne gle- 
de na to pa bodo »iznajdjivi« prevajalci 
še vedno lahko skrbeli za humoristične 
Vložke, saj brez vsebinskega poznavanja 
kaj lahko izberemo napačno obliko. 

Slovarček je, kot že omenjeno, sestav- 
ljen iz treh delov: angleško- slovenskega, 
slovensko-angleškega in kratic. Angle- 
ške besede so seslavni del angleškega 
besedišča, slovenske pa slovenskega, 
kar pomeni, da imajo tudi ustrezne obi- 
kovne lastnosti (slovenske se npr. skla- 
njajo oz. spregajo itd. Neslovenske be- 
sede so v kratičnem delu. Za nekatere 
izraze je bil jasno, kam sodijo. Za druge 
pa je meja bolj nejasna in je pravzaprav 
določena s Slovarčkom glede na to, kje 
najdemo. angleško besedo. Denimo, 
»pascal« je jezik kot »slovenščina«, 
»dBASE« pa kratica, ki je ne spreminja: 
mo. Seveda bi lahko pisali tudi programe 
V »dbasu« ali »BASICU«, ampak komur 
zdajle ni zaškrtalo v ušesu, pač nima 
občutka za lepoto slovenskega jezika. 

Zdaj pa še osebno videnje tega vse- 
slovenskega projekta, denimo v odnosu 
do slovenščine. Pravzaprav je bilo prese- 
netijivo, koliko ljudi ima dober odnos do 
slovenščine. Po drugi strani je še bolj 
presenetljivo, kako je omalovaževanje 
Slovenščine še vedno sestavni del naše 
vsakdanjosti, tudi moje in vaše. Začne 
se, ko prižgemo računalnik. V bistvu ima- 
"mo samo dve možnosti: li pišemo znake 
v angleški abecedi z »X« ali pa v jugoslo- 
vanski z »B«. V računalnikih IBM PO je 
v Sloveniji med najpogostejšimi pozivi 
kar »C:D>«, Potem pa vas učenci vpra- 
šajo, kaj ta »D« pravzaprav pomeni — sli 
je to jugoslovanski računalnik? Da ne bi 
govoril o tem, da ima večina tiskalnikov 
nekaj naborov znakov, npr. tudi švedske- 
ga, slovenskega pa ne! 

Ali pa pritisk, da bi na fakultetah dokto- 
rate pisali kar v angleščini. Teh primerov 
je čedalje več, nestrinjanje s takim stališ- 
čem pa je najpogosteje označeno kot 
zatohli provincializem, če že ne naciona- 
lizem. 

Seveda so objave v svetovni literaturi 
eno izmed osnovnih meril kvalitete razi- 
skav. Pri tem pa imajo razvite dežele to 
prednost, da objavljajo kar pri nacional- 
nih založnikih v najznamenitejših svetov- 
nih revijah. V letu 1993 
omogočeno tudi v Sloveni 
revija s področja računalništva in infor- 
matike, informatica, izhaja že 17. leto, 
tokrat prvič kot povsem mednarodna re- 
vija. 

Po drugi strani pa problem slovenske 
strokovne literature s tem še daleč ni 
rešen. Najhujši sovražnik slovenščine 

v znanosti je sistem vrednot, ki članek 
v slovenščini ceni nekajkrat manj kot sti 
Članek v angleščini v priznani mednarod- 
ni reviji. S tem je seveda dvakrat kršen 
princip objektivnosti, saj znanstveni do- 
sežek ni več cenjen po tem, kako dobro 
ali originalno je narejen, ampak pred- 
vsem glede na to, kje je objavljen in 
v katerem jeziku, Tako so pisci v slo- 
venščini najmanj dvakrat prikrajšani — nji. 
hovo delo je manj cenjeno in posledično 
manj nagrajevano. Na ta način odrivamo 
Slovenščino zopet tja, kjer je že bila 
v rajnki Avstro-Ogrski — v jezik kmetov, 
delavcev in pesnikov. 

Še veliko bo potrebno storiti, preden 
se bodo stvari normalizirale. Slovarček in 
računalniško izrazje sta le ena izmed 
lastovic v deželi, kjer čisto solidno uspe- 
vajo tudi krokodili in dinozavri. V deželi, 
kjer tuji državljani za črno gradnjo plačajo 
za kazen približno stokrat manjši znesek, 
kot ga za dovoljenje tisti ki gradijo legal- 
no in legitimno. 

Dogajanja v zvezi s Slovarčkom se mi 
zdijo tudi zgodovina računalništva v ma- 
lem. Konec koncev je eno desetietje 20 
odstotkov celotne zgodovine elektron- 
skih računalnikov. Najstarejša »prava« 
programerka na svelu, Grace Hooper 
z vzdevkom »Amazing Grace«, je začela 
programirati pred približno 50 let, ko je 
odkrila tudi prvi »bug«, ki nam še danes 
povzroča težave pri prevajanju. Najsta- 
rejši slovenski programerji so začeli 
kakšnih 20 let za njo. Mimogrede pred- 
log: razpis za najstarejšega slovenskega 
programerja (programerko). Moja malen- 
kost gotovo ni med njimi, pa čeprav pro- 
gramira približno pol toliko časa kot ga. 
Grace, ki je pokojna od lanskega leta. Po 
letih se prej primerjam z avtorjem opera- 
cijskega sistema DOS, »čudežnim deč- 
kom Wiljamom Gatesom, ki je med naj- 
bogatejšimi ljudmi na svetu. V računalni- 
Štvu je deset let cela večnost, v kateri se 
zgodi več sprememb, kot se jih je v 10 
mlljonih let razvoja dinozavrov (skupno 
165 miljonov let). Konkretna posledica 
za Slovarček je bila ta, da smo med 
dvema sestankoma dobili ogromno novih 
besed, Ker pa je nekoč le treba nekaj dati 
od sebe, in ker je sestavljanje novega 
Slovarčka tako ali tako trajalo dve let 
smo nekje pač morali prerezati. Nove 
besede bodo dobrodošel dodatek v po- 
natisu čez nekaj let. 

Končno je Slovarček tudi zgodba 
o uspehu in — rekel bi — tudi o toplih 
Čustvih. Ne glede na vse težave in pod- 
cenjevanje našega dela nam je uspelo 
zbrati široko skupino prizadevnih sode- 
lavcev in dokončati v precejšnji meri us- 
klajeno in splošno sprejemljivo verzijo 
slovenskega računalniškega izrazja. Ne 
bodo pele fanfare, ne bomo milijarderji 
ne bodo nas intervjuvali novinarji, ne bo- 
mo dobili nobene nagrade, naredili pa 
smo nekaj, kar bo pomembno (in upajmo 
— dobro) vplivalo na življenje in ravnanje 
bodočih generacij v Sloveniji. 
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adapter vmesnik, pretvornik 
adventure game pustolovska igra 
after image nova vrednost podatka 
Al, artificial intelligence umetna inteligenca, Ul 
alias drugo ime, psevdonim, vzdevek 

is command nadomestni ukaz 
ljasing prekrivanje; stopničenje; napaka pri vzor- 

čenju 
allocation dodeljevanje 
ALU, arithmetic and logic unit aritmetično-logična 
enola, ALE 
antialiasing odprava fantomov; odprava stopniče- 
nja; odprava prekrivanja 
application package, software package uporabni- 
ški programski paket 
applied robotics uporabna robolika 
assembler zbirnik, prevajalnik za zbimi jezik 
assignment prireditev. 
autoload avtomatska naložitev 
b, binary digit, bit bit, dvojiška števka 
B, byte, octet zlog, znak, oktet, bajt 
backbone network ogrodje mreže 
back-end machine podatkovni računalnik 
backspace povratni znak, vračalka (toka) 
backup rezerva, rezervna kopija 
bad block slab blok, pokvarjen blok 
badge reader čitalnik priponk. 
bank switehing preklapljanje pomnilniških bank 
bar code črina koda, palična koda 
base station bazna postaja 
BASIC basic (pr. jezik) 
batch file paketna daloteka 
baud, bps, bits per second število bilov na se- 
kundo 
BBS, Bulletin Board System elektronska oglasna 
deska 
benchmark primerjalni test (zmogljivosti) 
beta testing končno preverjanje 
binary-coded decimal, BCD dvojiško kodirano de- 
seliško število 
binding doseganje 
bit map bitna (rastrska) slika 
blank, blank character presledek 
blast, blow, burn zapisovanje v PROM 
block diagram bločni diagram, blokovni diagram 
bootstrap začetno nalaganje, samozagon 
brainstorming viharjenje misli 
branch instruction, jump instruction razvejitveni 
ukaz, skočni ukaz 
breakpoint prekinitvena točka, zaustavitvena točka 
broadcasting oddajanje, razpošiljanje 
browser pregledovalnik, brskalnik 
bubble memory mehurčni pomnilnik, pomnilnik na 
osnovi magnetnih mehurčkov 
bubble sort, exchange selection mehurčno ure- 
janje 
buffer. izravnalnik, medpomnilnik, vmesni pomni- 
nik, baler s 
bug napaka, hrošč 
bus vodilo 
button, action button tipka, gumb 
cache, cache memory predpomnilnik 
CAD, computer-aided design računalniško podpr- 
to načrtovanje 
CAE, computer-assisted. engineering računalni- 
ško podprto inženirstvo 
Kdor še vedno ne verjame, da se da vse povedati po 
domače, naj si za pokušino ogleda teh nekaj sto gesel 
iz Računalniškega slovarčka. izbrali smo jih iz »beta 
verzije« (gl. beta), zadnje, ki jo je doc. dr. Matjaž Gams 
z instituta Jožef Štefan poslal sodelavcem. Gesla pona- 
tiskujemo (prednatiskujemo?) z dovoljenjem Cankarje- 
ve založbe. 

CAL, computer-aided 
podprto poučevanje 
CA, computer-aided industry računalniško podpr- 
ta industrija 
CAL, computer-aided learning računalniško pod- 
prto učenje 
CAM, computer-aided. manufacturing  računalni- 
ško podprta proizvodnja 
CAP, computer-aided programming računalniško 
podprto programiranje 
capacity zmogljivost, kapaciteta 
capstan gonilno kolo (pri 
enotah). 
caption pojasnilo 
capture zajemanje; zajeti 
carriage control character krmilni znak za tiskanje 
carriage return, CR pomik na začelek vrste 
carry flag zaslavica prenosa, oznaka prenosa 
cartridge kasela, škatla, modul 
CASA, computer-aided system analysis računal- 
niško podprta sistemska analiza 
CASE, computer-aided software engineering ra- 
čunalniško podprto programsko inženirstvo 
CAT, computer-aided testing računalniško podpr- 
to testiranje 
CBL, computer-based learning učenje z računa 
nikom 
CD ROM kompaktni disk s podatkovnimi bazami 
central processing unit, central processor, CPU 
centralni procesor, CPE 
ehained list, linked list povezani seznam, seznam 
character recognition razpoznavanje znakov 
character set nabor znakov 
check bit nadzorni bit 
check sum, sumoheck, checksum preizkusna vso- 
ta, nadzorna vsola 
chip, IC, integrated cirevit čip, integrirano vezje 
CIM, computer-integrated manufacturing računal- 
niško integrirana proizvodnja 
CISC, complex instruction set computer računal- 
nik s širokim naborom ukazov 
dlass instance primerek razreda 
cljent- server model model stranka -strežnik 
lipart izrezek 
closed shop zaprt pristop 
cluster skupina, grozd, gruča, skupek 
CNC, computer numerical control računalniško kr- 
miljenje, računalniško numerično krmiljenje 
color map paleta 
COM, computer output on microfilm zapisovanje 
na mikrofilm 
command line ukazna vrstica 
compatibility kompatibilnost, združljivost 
compiler prevajalnik 
compression, data compression zgoščevanje po- 
datkov 
concatenation stik, konkatenacija, spoj 
configuration sestava, konfiguracija 
console komandna miza, komandni pult, ukazna 
miza 
contextesensitive grammar kontekslno odvisna 
slovnica, kontekstno občutljiva slovnica 
controller krmilnik 
control model krmilni model 
control panel nadzorna plošča, krmilna plošča 
conversion pretvarjanje, pretvorba 
core dump izpis pomnilnika 
CPU, central processor, central processing unit 
centralni procesor, CPE 
cracker vdiralec (v računalniške sisteme) 
crash razpad, zrušitev, zlijenje (programa) 
cross compiler prečni prevajalnik 

instruction računalniško 

magnetnotračnih 

isywheel printer marjatični iskalnik 
DAT, digital audio tape digitalni magnetofonski 
trak 
database. podatkovna baza, baza podatkov, podat- 
kovna zbirka, skladišče podatkov 
deadline skrajni tok 
debugger, debug tool iskalnik napak, očiščevalnik, 
razhroščevalnik 
default privzet, standarden, vdelan v program 
defragmentation manjšanje razdrobljenosti 
delimiter ločilo 
desktop delovna miza 
DIP, dual inline package, DIL ohišje čipa z nožica- 
mi v dveh vrstah 
directory imenik, kazalo, področje, direktorij 
disassembler povratni zbimik, obratni zbirnik, raz- 
bimik 
display prikazovati; zaslon, prikazovalnik 
DMA, direct memory access neposredni dostop do 
pomnilnika 
download nalaganje, snemanje; naložiti 
driver gonilnik, drjver (SW) 
DTP, desktop publishing namizno založništvo 
dummy, dummy instruction navidezni ukaz, slepi 
ukaz 
dump posnetek, izpis stanja, damp 
EAROM, elecirically alterable read-oniy memory 
električno spremenljivi ROM 
editor urejevalnik, editor 
EEROM, eleciricaliy erasable read-oniy memory 
električno izbrisijvi ROM 
E-mail, computer mail, electronic mali slektronska 
pošta 
embedded computer system vdelani računalniški 
sistem 
emulator posnemovalnik, emulator 
encapsulation kapsuliranje 
EPROM, erasable programmable read-only me- 
mory izbrislivi PROM 
egualizer izenačevalnik 
EŠC, escape character ubežni znak 
eventedriven. program  dogodkovno. vodeni pro- 
gram 
executive program izvršilni program 
expanded memory, EM razšijeni pomnilnik 
extended memory, XM podaljšani pomnilnik 
failure recovery okrevanje po napaki, reševanje iz 
napak 
father file, father tape prva arhivirana kopija 
feature zmožnost, značilnost, posebnost 
file datoteka, zbirka 
filmsetter, phototypesetter totostavni stroj 
firmware strojno-programska oprema 
loppy-disk drive, diskette drive disketnik, disketni 
pogon, disketna enota 
FLOPS, floating point operations per second števi- 
lo operacij s plavajočo vejico na sekundo 
font, tount pisava, oblika znakov, font 
form oblika; obrazec; stran 
formatter, text formatter oblikovalnik, program za 
oblikovanje izpisa, formater 
form-teed pomik na novo stran. 
frame ogrodje, okvi; lika (TV) 
front-end procesor čelni procesor 
FTP, file transfer protocol protokol za prenos da- 
totek 
fuzzy logic mehka logika 
garbage collection čiščenje pomnilnika, obnavlja- 
nje pomnilniškega prostora 
gateway. prehod, prevajalni vmesnik (za višjeslojne 
protokole) 
grandlather file, grandtather tape druga artivira- ih 
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na kopija 
hacker zagnanec, heker, računalniški zanesenjak 
handheld computer žepni računalnik 
handler krmilnik, nadzornik naprave, hendler 
handshake rokovanje, uskladitev, sinhronizacija 
dveh naprav 
hands on neposredno delo 
hardcopy Irajna kopija, neodpravljiva napaka 
hardware, HW hardver, strojna oprema, aparaturna 
oprema 
hash table razpršena tabela, razpršitvena tabela 
header naslovni opis, glava zapisa 
high<level language, high-order language, HLL vi- 
sokonivojski jezik 
highlighting poudarjanje 
high memory visoki pomnilnik 
hi res, high resolution visoka ločljivost 
host, host computer računalnik gostitelj, glavni 
računalnik 
ineremental compiler razširljivi prevajalnik, korač- 
ni prevajalnik 
ink jet printer brizgalni iskalnik, kapljični iskalnik 
inline function vrinjena funkcija 
inline program vstavljeni program 
insert mode vrivni način 
installation postavitev, instalacija 
interactive interaktiven, pogovoren 
interface vmesnik 
interface message procesor, IMP vmesni sporo- 
čilni procesor 
interleaving prepletanje 
interrupt prekinitev; vskok; prekiniti 
VO, inputloutput vhod/izhod, VI 
ips, inches per second število palcev na sekundo 
IPS, instructions per second število ukazov na 
sekundo 
ISDN, integrated services digital network digital- 
no omrežje z integriranimi storitvami, ISDN 
joystiek krmilna ročica, igralna palica 
jumper mostiček, povezava 
kernel jedro 
key ključ, tipka 
keypad, pad pomožna tipkovnica, pomožna tasta- 
tura 
keyword ključna beseda, geslo, ključ 
label oznaka 
LAN, local area network lokalna mreža 
laptop computer prenosni računalnik, laptop 
LCD, liguid crystal display zaslon s tekočimi kri- 
stali 
LED display zaslon LED, zaslon s svetlečimi di- 
odami 
linker povezovalnik, inker 
listing, program listing, source listing izpis (pro- 
grama) 
(oader nalagalnik, vlagalnik 
login, sign on, logon prijava, login 
logout, sign off, logofi, log out odjava, k 
LSI, large-scale integration visoka integracija 
macro, maero-instruction makroukaz, makro 
mainframe veliki računalnik 
manager program za upravljanje, upravnik 
map, mapping preslikava, funkcija 
master copy izvima kopija, matična kopija 
memory, storage, store pomnilnik 
menu meni, izbira, izbor 
merge zlivanje, združevanje, združiti 
MIDI, Musical Instruments Digital Interface digi- 
talni vmesnik za glasbene instrumente 
morphing preobrazba 
motherboard, backplane malična plošča 
MTBF, mean time between failures povprečni čas 

med izpadoma 
multimedia mulimediji, večprikaznost 
multitasking izvajanje več opravil hkrati; večopra- 
vilni 
network mreža, omrežje; vezje 
non-printing character nevidni znak 
notebook beležnica, zvezek; notesnik, elektronski 
zvezek 
notepad pisalna tablica 
object code prevedeni program, objektna koda 
OCR, optical character recognition oplično pre- 
poznavanje znakov 
offtine posreden, nesproten; ni na liniji, odklopljen 
oneline na linij, priključen; sproten 
online help zaslonska pomoč 
on-site service servis na domu 
OP, object-oriented programming 
usmerjeno programiranje 
open shop odprt pristop 
optical fibre network oplična mreža, svetlovodno 
omrežje 
option opcija, izbira, možnost 
OS, operating system operacijski sistem 
outliner program za obrisovanje (konturranje) 
overilow prekoračitev (obsega), preliv 
overlay prekrivek, prekriv 
overstrike mode prekrivni 
način 
paddle ročka, gumb, pedal 
pager sprejemnik, pozivnik; paginator 
pagination ostranjevanje, paginacija 
parser, syntax analyzer razpoznavalnik, sintaklič- 
ni analizalor, razčlenjevalnik 
patch popravek, krpa 
PO, Public Domain javna last 
peer enakovredni partner 
pen computer pisalni računalnik 
performance zmogljivost, učinkovitost; izvedba 
photocomposition folostavek 
pin nožica, pin 
pixel, pictorial element pika, piksel, točka 
plasma display plazmaltični zaslon, plazma zaslon 
plotter risalnik 
point-of-sale system blagajniški sistem 
polygon mesh mnogokotniška mreža 
polyhedra scene prizor iz poliedrov 
polyline lomljenka (grafični gradnik) 
polymarker označje (grafični gradnik) 
pop sneli (s sklada) 
pop-up menu dvižni meni. 
port vrata; prenesti; vhod 
postmaster upravnik (elektronske pošte) 
postmortem analysis analiza po napaki 
postorder traversal, endorder traversal prečkanje 
od desne proti levi, prečkanje nazaj 
PostSeript postscripi (pr. jezik za izpis) 
primitive osnoven; gradnik; primitiven. 
print spooler tiskalnik v ozadju 
prompt poziv 
pul-down menu izvlečni meni, roletni meni, potez- 
na izbira 
push dati na sklad 
OL, guery language poizvedovalni jezik, povpraše- 
valni jezik 
guioksort gujeksort, urejanje s porazdelitvami 
radio button izbima tipka 
ray tracing sledenje žarku 
rendering prikaz, upodobitev 
reset inicializacija, reseliranje, brisanje 
resident pritajen, rezidenčen, stalno v pomnilniku 
resolution resolucija; ločljivost, zrnatost 
resource vir 

objektno. 

način,  prepisovalni 

RISC, reduced instruction set computer računal- 
nik s skrčenim naborom ukazov 
router povezovalnik, usmerjevalnik 
RPN, reverse Polish notation, postfix notation, 
sutfix notation. obmjeni poljski zapis, postfiksni 
zapis, pozapis 
run time, execution time čas izvajanja 
run-time library knjižnica podprogramov 
sampling, time guantization vzorčenje 
scanner skener, pregledovalnik 
seroll vrteti, pomikati, pomikanje zaslona 
seroll bar drsnik 
sseek time iskalni čas, čas dostopa 
server strežnik 
sesslon seja; seansa 
shareware javni softver, javna programska oprema 
shell lupina 
shellsort Shellovo urejanje 
shift key tipka za velike črke, dvigalka 
sign bit bit za predznak 
slave machine podrejena naprava, podrejeni stroj 
software, SW sofver, programska oprema, pro- 
gramje 
solid modeling modeliranje teles 
source code izvima koda 
space bar preslednica 
spelling checker preverjevalnik pravopisa 
spline zlepek 
spool, simultaneous peripheral operation on line 
spooi, hkratno računanje in vhodizhod 
start bit začetni bi (pri serijskem prenosu) 
stop bit končni bit (pri serijskem prenosu) 
streamer, streaming tape transport Iračna napra- 
va brez zaustavljanja, strimer 
subroutine podprogram 
supercomputer, mumber cruncher  superraču- 
nalnik 
swapping zamenjavanje, izmenjava, premelavanje 
(poslov) 
template šablona, kalup, vzorec 
time sharing porazdeljevanje časa 
toolbox škalla programskih orodij 
toolkit komplet programskih orodij 
touch panel, touch-sensitive panel za dotik občut- 
ljva plošča 
tracer slednik 
track-ball sledna krogla 
trailer label zaključna oznaka 
ranscelver oddajno-sprejemna enota 
transducer dajalnik, pretvornik 
translation prevajanje; premik, ranslacija 
trouble shooting odpravljanje napak 
typetace družina pisav, pisava 
underline character podčrtaj 
undo razveljaviti 
unpack razpakirati 
update ažuriral, prenoviti 
upgrade nadgraditi, nova verzija, izboljšava 
upper memory, UMB zgornji pomnilnik 
UPS, uninterruptable power supply neprekinjeno 
napajanje 
user-friendly prijuden, z uporabnikom prijazen 
utility program servisni program, podpomi pro- 
gram 
Virtual reality navidezna resničnost, virtualna res- 
ničnost 
wildcard džoker, adut 
windowing, scissoring, elipping obrezovanje, ok- 
virjenje 
word procesor urejevalnik besedil, oblikovalnik 
xy plotter koordinatni risalnik 
zoom, zoom in povečali " 
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VSE ZA 

UNIX 
ZA VSE 386 40Mhz 486 50Mhz. 

256K Cache 

SCO UNIX System V/386 3.2 
SCO Open Desktop 
SCO TCP/IP de NFS 
SCO FoxBASE4 
SCO VP/ix 

. 

Informix — 4GL 
Informix — SOL 
Informix — OLTP 
Rapid Development System 
Informix za Novell NetWare 

COBOL 
PC Connect 
X Vision 
SOL Connect 

um "ICHASE 
RESEARCH 

VAX EDT za UNIX 

SCO UNIX 3.2.4. Update 595 DEM | 

Uniplex IL 
Office Automation 
Uniplex Graphics 
Datalink 
Windows 

Ta 
INFORMIX" 

MICRO FOCUS COBOL/2 

RM COBOL 

VISIONWARE 

Inteligentni 
terminalski 
koncentratorji 

128K Cache 128K Cache 
2Mb RAM 4Mb Ri 

5.26" ali 3.5" gibki disk | 5.25" in 3.5" 
| 80Mb 15ms trdi disk || 130Mb 15ms trdi disk 

(|| 38640Mhz ) 
AM 4Mb RAM 
gibki disk | 5.25" in 3.5" gibki disk 

213Mb 15ms trdi disk 
CirusLogic AVGA 1Mb) |CirusLogic AVGA 1Mb | Ciruslogic AVGA 1Mb 
14" MonoVGA Monitor | 
(SlimiMini Tower-smiška, 

Cherry Tipkovnica 
108.000 SIT , 

14" MonoVGA Monitor || 14" MonoVGA Monitor 
Sšim/Mini Toweramiška | Slim/Mini Towersmiška 

(| Chery Tipkovnica || Cheny Tipkovnica | 
| 128.000SIT , 207.000 SIT 

NOVO ! od sedoj vgrojujerno AVGA Cimus Logic TRUE COLOR video 
že sonfiguracijo. naših računalnikov. AVGA doseže 

pr 00x00 preže 66.000 barv pr 64Ox48O po16.Tmiljona | | 
AutoCAD 10.11.12 ADI, OS2/20 itd. vključeni v ceno ! 

AVI TECHNOLOGIES 
Grafični pospeševalnki 

|GRAPHICS ULIRAH. 49.000 SIT 
| SRAPHICS ULIRA PRO 68.000 SIT 
Vgrajena podpora za: 
Windows 3.1, 05/2, ACAD 12, 3D Studio, 
Meerostation, CADKey. 

Cam. GRAPHICS ULMA groičri pospeševalnik | | Zase ostale konigvracie miljonov in opremo pokličite: o AO SA 
JEL (068) 656 134 MN AR. 16.7ML, barvin visoko resolucijo 

ZA VEČ INFORMACIJ POKUČITE | 

EDT, - editor 

Ž RAČUNOVODSTVO 
> OSEBNI DOHODKI 
> VATERIALNO/SKLAD.  350DEM 

| Ž> ZAMUDNE OBRESTI 
| —. plačljivo v tolarski protivrednosti 

POSEBNA 
| PONUDBA ZA DOSPC 

495 DEM 

260 DEM 

180 DEM ARAA 

, MRAK 
COMPUTER 

Sonnwendgasse 32, 9020 Celovec 
1 9943 46335110, £5 9943 46335114 

SLOVENIJA: Viška 4, 61111 Ljubljana, 061/265-526 
Prodaja računalnikov, računalniških delov 

in opreme po zelo ugodnih cenah 
v Sloveniji in Avstriji 

Izbor medi znanimi proizvajalci: DISKETE 

NEC, STAR, CITIZEN, EPSON ' 
HAWLETT PACKARD, CANON, nd ka » S2SIT 

AVSTRIJA: 

SEAGATE, OUANTUM, CONNER, | $:25' 
SVOVEST, MAXIOR, GUME, ' | 3:5; ,20. 

ŠOLANJE po originalnih angleških tečajih PANASONIC. GENIUS, LOGITECH,... -3.5' HD... 1/29DEM. ....1305I 

— UNIX Fundamentals - Informix SOL 
- Shell Programming - Informix 4GL 
SCO Administration - I-SOL DB Admin. 

- mi ao: 8 TCP/IP ai em Integr. Mi ) 

Z UNI Komel O Gniples WE. SE apps (0. CENITEV VSEH VRST 
Me UNIX Device Tevers - Uniplex Office RAČUNALNISKE OPREME 

UREJEVALNIK BESEDIL CRISP | 
LOVENSKA NAVODILA 9DEM Tepina Peter dipl. ing. | 

'm ii PIPE EJ o detne izkušnje Sodni izvedenec za računalništvo | 
sefh [S na UNIX-u. 61111 Ljubljana - Vič, Viška cesta 42 | 

sblavike bala alla, Tel./Fax: 061/266 510 | 

pr | IBM MAINFRAMES, DEC -VAX, 

inteniringin svetovanje Mase 'TEL.: (061) 150.059, (061) 214-223 OSEBNI AE NEMI. | | 

Slovenska cesta 11, 61000 Ljubljana, TELEFAX: (061) 214-223 l NO LASTNA PROGRAMSK' SME ) 
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IDenticus Slovenija d.o.o. 
Podjetje za Proizvodnjo in trženje računalnikov, opreme za avtomatsko identifikacijo in storitve 
Podjetje IDenticus Slovenija d.o.o. ima prek šestdeset mednarodnih in domačih 
eferene s področja avtomatske identifikacije. Ponujamo REŠITVE po sistemu. 
KLJUČ V ROKE. 

V svojih rešitvah ponujamo opremo naslednjih proizvajalcev 
DATALOGIC, Halija, (oprema za čitanje črtne kode) 
- prenosni računalniki družine PC 32 in stala oprema za čitanje črne kode. 
OPTICON, Japonska, (oprema za čitanje črtne kode) 
- svetlobna peresa z vdelanimi dekoderji za tipkovnico PC XT/AT/PS?, DEC VT220, TTL izhod 

svinčnika, RS232 
- CC čr z vdelanimi dekoder z tipkovnico PC XT/ATIPS?, DEC VT220, TTIL izhod 

svinčnika, RS 
- ročni laserski čitalci z VL lasenko diodo. 
DH-PRINT, ZDA, (termalni tiskalniki za tiskanje EAN črtnih kod). 
— DH-P 524 CHIPPER termalni iskalnik irie iskanja 55m, 4 dovineh, modul za navijanje etiket 
THARO, ZDA, (industrijski tiskalniki črtne kode in grafike) 
- tema transfer iskalniki graike in rne kode rine H12mmm, 8 dovineh, modal za navijanje ke 
- coins laserski iskalniki raike in črtne kode itosti 16 st/nin za izdelavo ODETTE eiket 
- EASYLABEL programska oprema za izpis črtne kode in gralike 
CAERE, ZDA, (oprema za čitanje OCR znakov) 
— OCR reži čitalci z dekoderjem za 170 ipov različnih terminalov 
- OMNIPAGE PROFESSIONAL, SW za prepoznavanje teksta z YU znaki 
AVR, ZDA. (scanerji za čitanje slik in teksta) 
AVR 3000, A. format, /W, color, za čitanje stik in tekstov, HP kompatibilni 

SPECTRA-PHYSICS, ZDA, (POS laserski čitalci EAN kod) 
- model 750 SL. dekoderji za blagajne TEC, OMRON, NCR. HUGINSWEDA, IBM, 
NIXDORF. RS 

PLUS z dekoderji za lagajne TEC, OMRON, NCR. HUGIN SWEDA, IBM, 

LOGIKA COMP, italija, (embosirni in kodimni stroji) 
- izdelava kreditnih kartic po istemu EUROCARD, DINERS, VISA, id 
JARLTECH, Taiwan, (magnetni čitalci kreditnih kartic) 
- tli magnetnih kani z delnim dekoderjem za tipkovnico PC XT/ATIPSŽ, VT220, RS232 in TI. izhodom 
SPECIALNE ETIKETE $ ČRTNO KODO, proizvajalcev 
— METALCRAFT, SCHNOOR, COMPUTYPE za: kvnc banke, knjižnice, načevanje inventarja 

idemifiacjo števcev za vodo, plin in elektriko, elektronsko industrijo. tekstilno industrij, td 
Garancija a navedeno opremo velja na principu zamenjave z ekvivalenino opremo za čas okvare 
Jščemo posrednike, Možnost plačil pri naši sestrski firmi IDenticus Handels G.m.b.H v Avstriji 
Firma IDenticus Slovenija d.o.o. je član mednarodnega združenja proizvajalcev opreme za 
avtomatsko identifikacijo AIM EUROPE. 

IDenticus Slovenija d.o.o, 
Cbvšlo 108 
sto 
te 061 SSE 2, el O] 13.087. 
tone 61 d6R 787 

COMPUTER rtlcijo Pil sites 
10-SLOJNI ZAŠČITNI EKRANSKI FILTER 
ATEST ŠVEDSKEGA INŠTITUTA PROTI RADIACIJI 

ŠIWNFOTRADE 
INŽENIRING IN RAZVOJ INFORMACIJSKIH SISTEMOV. 

N VELL 
INFOTRADOV IZOBRAŽEVALNI CENTER 

v Kopru, Vojkovo nabrežje 30a, organizira naslednje tečaje 
za Novellova mikroračunalniška omrežja v MARCU in APRILU 1993: 

TRAJANJE ZAČETEK 
TEČAJ DNI MAREC APRIL 
7 ar etnologija a ei avi jato 
Z Urad v miroračaniniška lake KINETINKU 
upravne 

moračunalisega omrežja s poe zo (ea Nvel ao ins0$) H di 
Znova -prnanje — 7 Z — zu 
Noel itvare- 

tehnična podpora seni za B zate 2504 
Noveli 286 in 386) workshop 
Noveli Netware- 
komunikacije z okoljem ž 

1 
Za metodološko podporo izgradnje informacijskih sistemov smo pripravili 

2. METODE MODELIRANJA (poslovnih) sistemov 
3. ORODJA CASE za podporo modeliranja sistemov 3 dni 
Ponujamo Vam tudi tečaje za okolje CA-DATACOM. 
Seminarje imamo možnost organizirati v našem centruali pri Vas. 
Kjer so termini označeni z » se tečaji izvajajo ob popolnitvi mestali po dogovoru. 

zono 

UVOD v projektiranje informacijskih sistemov — 2dni 
4dni 

Vaše prijave INFOTRADE KOPER 
in vse dodatne informacije PEKRANJ 

o tečajih dobite na JAKA PLATIŠE 13 
naslovu: 64000 KRANJ 

TELEFON: (064) 329-523 
TELEFAKS: (064) 331-684 

sn (61) 194. 

Intermedia 

TIPKOVNICE 

KeyTronic KT 2000 EURO 
SLO nabor znakov — code page 852 

3 leta garancije | 

nižje cene 
zelo ugodna ponudba: 

€ grafične kartice VGA 1024x768 TRIDENT 
€ kombinirane kontrolne kartice IDE/FDC/2S1P 
€ vhodno izhodne kartice 2S1P 
€ IDE kontrolne kartice 

ZELO UGODNI POGOJI ZA NADALJNO PRODAJO 6 MGP grafične kartice 
LAŠČENI ZASTOPNIK ZA SLOVENIJO: 6 AGILER miške 

DI ZALOŽBA OBZORJA p.o. 6 FAX 9600/MODEM2400 MNPS kartice 
ču, MARIBOR € BNC konektorji, terminatorji, T členi, adapterji 

Partizanska 3-5, 62000 MARIBOR € ETHERNET in ARCNET program 
(o 'els062/25-681 int. 26, tel /fax: 062/26-696 € EPSON tiskalniki 
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BU TRONIC 2/93 
Handelsgesellschaft m.b.H. 

Computer - Systeme 
ČI ka Klagenfurt 

m 43463514871 Fax:43 463514873 

DELOVNI ČAS: Od LE do PETKA 
od. 9! in od 1459-17" 

"AUTRONIC COMPUTERS 

ALEN IM RAM 4 PO zev Ee OE OM teore GEŠKO Bla rv čase 
doso . AVTRONEAT3BRSKOS MM: som ANE Hi AOM kabina Meze Heti NE Areni m beri MUTRONE KLASI MA to isrooo RON A UBOGI EEA LOM Ble sto tamo AUTROMC Ar žge ERA LSEALAVS BRE | žreb AVTOM A 90x de Me BSAEB6G PAB09o 
OMERGOMRUTENI EMOREX TULP COMPUTEKS ca Ee O RESNA MOWGA is Bene PEAOŠOAAT Je AO BA MINO VO eri BEtto. PENEČA Ml Di 2 PO Me MONO VOAJMo deo PELE te daro Ma želo VRANA Pel PECO de po zao ad no VOKIMe HE en Gpano  PEAGOGA MOVSTNAL SYsTems 
NOTEBOOK COMPUTERS š PRINTERS 
Liz00 . PALMTOP PEACOCAOMADO55 OWORKS20 Lela PENO? PEACOGK IBESXO PAM MBVGA. PEAČOCK NB TS JaBSXL25 MOMOD 60 PEAČOGE NA 139 99929 MSMO120 PEACOCX Na TS34x 48639 ZMB MOD 120 PEACOCK Na TC3AXC 49025 2MBMD| 200). a OKOLI v Mea IZOMO Lap ZAVA No zaosi2o a RAMANO GOMB VGA KODAK Don 0 o Prater Uxp2o CANON BIJCEX Ja Pre Ups CANOM Bio EX ro Pre EBŠo  ČEIZEN PH s No rta ovojem jem book SiZE PC Moss za VGAJOM VP 
HARD DISK DRIVES ane zra 
Pe ii ga 
a ea rbkaoi Em 

ŠKE m oa 
a tena 

k man iih 

on 
OPTICAL DISK DRIVES 
Goc1o CREATIVE LABS CO.ROMNIT INT Gibi2. HTACI CD.ROM 1750 Joe EEUNOV CO ROM CDS-49 inn Marsu Co ROM ir! PANASONIC CO-ROM lana PRLJES CM 05 CO-ROM tera JEM REMRIE OSTCALINI 127 Mo NEC OD JB CORROM EKI. Pipe COD] CD AOM, PANASONIC LEOOOOJ 2 MIJE WAM RIGOH OE REWR DK eo MT RIČOH NORM doda Joga PICO ASadODE 2 REM, BIOMBEXT. OD ROM rosa NI WSCS (ŠToso, WAM rsi WD OD oral aa so ot etos noma SONY CD ROM 2 SESt2EXT 
COLOR MONITORS JAUVA VGA COLOR MONITOR 124.28 MPRI NAVE, ČGLORNO a ANA VGA COLOR MONITOR ša 28 IW. TEJ OBRA PM AE VE TA VERI NEGA PVASO a ZAMER NEG PM JA V Ro MEmI NVOTEGH ra Vr a TINITRON A TEEN PM ZA O IGN TRAMIVON ObNoo. INTRACMME SVGA 1 lope Gene. RA CMVJAVS SVGA 1, ga s9 Eo A CM oreea Mene a ora enormne NEC SEE 1 Mopc oo (OBJEM Nasa NECAFO vzMajoc Bagari JOBJEGMI ŠNečo Meso Me bor ONIM sar Mer IROLOANI MER za NOKIA MOUNGAH BA 18 28TC09) O CA rat J. aGAN dress MTEOILIKE ME TISCAN O2RATGBLA EM GA TANTOO 1 BOM OzA Lone VEMISO GL Mn (OBOJBBN pr MSO rs 1 Mon MP EM a oaza MESOM 20 aorto PAN VIM LE EEO SOM TALA HTACII MONITORS 
MONOCHROME MONITORS 

pt] orto 

Prodaja v SIT, informacije in servis (8".16"): 
AUTRONIC Ljubljana, Kardeljeva pl. 17 
m (061) 302-990, 302-581, 183-333 (322) 
Fax: (061) 344-240, Fax š Phone 302-581 
vore NOČTECH VGA MONOCIIROM 1 MPRILA, PEAGOGK VBA MONOCHROM 1 MPAILA PRE MONITOR VGA SAM, MEVOI TV MEJ MTILVGA BM NPRJI Mžbno Mom VGA SVGABNI 
DTP MONITORS 
(5000 SIGMA LEM 4 1esor109)» CARO. B0100. SIGMA PMIEW o Re 1 aateraB) 5000. ŠIGMA SILERVIEW21: (sestro) Bla. EIZO 600 SETAMOM MO gosi tgkr1aoo) 
VIDEO ADAPTERS 

JACTI SISTEM GRAPMIC ENGINE 32 STWNOOVSACE, rsovoze MB SPEEOSTAH OMMOMO ZAE 7 MO COLOR, STEALT VRAM DIAMOMO Gr. proc 25nSVGA. TI GRAPMOS VLIRA PROMiJ Veno. VGAGAKOS7 zika, Vol2o . ACUMOS VGA BEGKe Vožoo.. TRIDENI oooo VGA (os7aaystaKa eto. TRIDENT VGA 900€ (lOzbEJsaV MB VE27o. GENA VGA? an Nezuni Vozae. GENOA WINDOWS 800 IMO2MERACOi dab. Wo VGA WDO90G30 1ozANI S, 
Voioo. TSENGLAB ETA IZKUM9 sec JE TARA MN TAODO MB. 

He] 

VAČE MINOOWS AODELEM, Si MICOLOR so Me Voc1o VOLANTE AToogATiooo A Trato VočE5  TRUVISIOH TARGAMISTA PRO CAROS. NABER NINE GRAPHICS XCCELERATOR GXI ANI ČESA VGA | MARAM VEŠA IZBINI Varis. SELOBALEBUS MB RAM eo 
MATRIX PRINTERS STAR PRINTER TARČE) 1B0epa M ALO COLOR. STALE ado 069 M ABC COLOR Gi apo 912d opeka 

CIŽEN SWMET medna eacoloR GINEEN SME nabira encolo! Griže še žobev 
ČIN SVET ztočevar zv EOM 100d 20 pa MM EBE/ GPAST EPŠON LO. ia pa M EDGE EN oa lo roda kore Mescra EPEONLO toe et pa K SCE EPSON LO pe 30 ope A) ESČIPE k PO ža JO pi NEČ PR z m gi NČ Pro da KO Je pi A) EC Pomaresbezaa NEC PIWRTER P72M RI CO STA Skam LABEL Para 

LASER 8 INKJET PRINTERS 
MP LASERJET IPP MANONSI HR LASERJET V eo pr 2 EPSON EP Judo LASER PRINTER EPSON EP, 4omo LASER PRINTER NEO SLENTWRITEM Se2p POSTSCAIPT za NEC S-1oz TOP LASER PRINTER. OANOH LBP UTE, HA DESKJET s0 Jooxso0 Me Pola lam ip DESKJE? 500 9oDxMo PLA COLOR NP DESKJET seo s9o.190 POLA COLOR OMIZEN PR! 90 ope 
CANON OJ ISO pe  ČAMON BIC o so gi COLOR M PP KINAS TOM MEMORV NMP IM PAIPIČ PAGE PE Post MG NP 

CABINETS 
(0000. DESKTOP CASEZUO Wan PWRTUV Sota SLIMUNE ČASE 200 WaR PWRTUV NI TOMER CASE00 War PWRTOV AA TOWER CASE 2so Wen PWR TIV. SOš20 SERVEM TOWER CASEJGO Wan PA TOV SLINE CASE ATO zoo War PRJUV NI TONER AJOB (09 Wat PWRTUV OEM NOGE TOMER SVNCROM 25oW TUV (oseb. | MOREJEČ CASES TUV 
SYSTEM BOARDS 
Eoi1o  MOTMERBOARO AF JeoskJa Mt; folso. MOTHEROOAROAL 38e4o Music. foro. MOTNEROOARO A! 490905 Mt izsc fo7oo. MOTHERBOAAOAT derSNaa Me fosoe  MOTHERBOAROAT deb) MM/2560 GER MO TMERROAO AT dag MNE2seC. PM OJNENSOARD AT topo MMeseč, fugo MOTHERSOAEDAT 48902: Mitrastc sec 

MERONICS, MILEK, AMI BOARDS 
FLOPPY DISK DRIVES 
Faso POD | Mes MITSUM oi o Fobi dalec): MTSUMI m VaidEsroR z le ROPOGALAH A V VESTOR SPKPLOPTICALMEDA. Fiooo.. CANON DIA. FLOPPY 2-1 4MB 
VO ADAPTERS 8 MODEMS 
(leo) LOON pa nanos o? Nota OMaŠtINE MODEM ato Moja UBNOŠKINE MODEM io esem 

op SČiLe io von m rei SAPA MODE so Pov A OE OO la vat 

Račun pri Kirntner Sparkasse (BLZ 20709): 
ATS: 1900-002534 DEM: 9981-484299 
Pri LB(Lj): 50100-620-133010-708100-53789/74 

Cene so neto v DEM fco. Celovec 
Vrnitev Mwst. (20%) pri MO PEEBANE 
Rosental na Ljubelju (do 20") 
Pred nakupom preverite otosiin salčebi 
UFobo | ZOLTRTINOe2A FAVMODEMI (roos. ZOLTRT sea FAMMOOEM MNPS Va2 8! (fobn ZOLTRA FAKMOOSM sea MNOS SW (Egip ŽOLTNA FANMODEM sb14 4 MESA Vaze MODEM HEDAKA ZAOOMA ES BITEGM. A LONSSHNE AT leM 3zJosM CARD. HO. LONOSHNE ATA IBM ses EM CARO, WEIo ALL DIGIBOARO a SPECIAL MTEL. CAROS 
KEYBOARDS koooo . OHERAV 102 KEVBOAO US ASCIYU ASOJ koto KEVSOMAO CMCONT ASCIKSL io. KEVBOARO 1o2ASČI MI SUMESAMSUNS. 
RAMS 8 COPROCESSORS 

TRAM IMO SM TOns MANA GobeSkIi zos7.skts Mani GovtSum 3od7.je2025 POTčO. MATH CO ULSMITAGOJKO Posa MTELMETEKCVAACOPROCESSORS 
HD/FD CONTROLLERS 
Wooo0 AT BUSCTRL2FD 2FD 2SER PAR IGAME olio PT SMARTCACNE COM ROLLENS WMESO. AOARTEC SOSTANA SPR Mmiojo. KEOCALSUS UUTRASTOR CACHE CTRL HEDo ses; lo EISAOZM US CAOHE OTA VNOS IE Cacbe cin MOD DO. OO V OMOSLANE ESAIJE Cene Ce HODFDO. Waoo. DE DOGA IDE Cacne Cerar 
NETWORKS sob UPSEMENSONAPO RR CARO BA JETNERNEJ SW) 

COM ETNERLINK S PACK SMC ETNEACARO ELITE 1 ČANTASTIC Joe STARTEM TOMAS CONRAD PELI PBERCARO THOMAS CONRAD A PORI FBER JB JE TOXO MORODNNE SPACE NE zono MOSOOVNE »PACE. GE doo DLINK EMA ETHERNET ADAPTER SVA Ne MOoeM soo v sžEKI UONOSKINE AACNET STAR BUS DAMO so: UONOSKNE ASENET STAR CARO temi UŠNOŠTIME ACTIE HUB arom LOMŠŠNINE Ii ETHERNE! Camo LOMŠŠNNE Bo EINERNE? CARD UOMOŠNINE dd 1OBASE.I ETHESNET CARO LONŠSNINE Bd AO ETHERNC avo LOMBHNE POGKETETAEANE? ADAPTER 

pora 

SOLNO BLASTER MULTMEDIA K SENA VGA ar or MU TMEDIA PAL MT Capra cr lv MULTIMEDIA. PRO AUDIO SPECTRUM « O SOUNO ELASTEA sandVoce M DI SOLNO BLASTER PROS BASCO SDUNO BLASTEA PROSOSIMOLSMI GOVO BLASTER eBITALA STEREO AVE ULASTER UPORADE, SOUNOMA Ag Ca ovala TURTLE BEACH MULTISOUNO Ma 16 VIDEO BLASTER (CREATNE LAB5) 
SCANNERS Sbovo . LOGITECH SCANMAMa2 Pc Goono LOGITECH SCAMMAN Z 40 co: Sie GENSCAN SS C1Os COLOR, OGITECA SCANMAN ooo, LOGITECH POTOMAM DIGITAL CAMERA. EPSON ŠT 00 COL SEANNEH ka o) op 0990 MIOROTEGHEMLETI PACKAROMUSTEC Škiih MOROTEČ SEANMAKE KE 1200 oo 
STREAMERS 76030. COLORADO Jur osne SOM mi Teca?. HP DAT JANE BAEKUH SOB. TEo6o. TALLORASEWAMSTEK ANDBEROSvovner TIWOSO. WANGTEK S180ES 26048. SSI STACANEM TWoAO. WANGTEK SSE5ES SESMBI SoSi STREAMER 
MICE 8 DIGITIZERS. 
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Peghasus d.o.o. (a — v 
Pod klancem 19h |PEGHASUS d.o.o. 

LIMBUS / MARIBOR Pod klancem 19b 

noša žene pri MB |Rosreeuss 
TEL £S 8I C9/Z90 ' 'XVi/'TJL » 

(062) 63 tulke 
461 ModUej] POJ HOSIMVN / SNSNIT 

"o'o'P SNSVHDIA 

m V 
HP Laserjet IV 
Inci. Toner, 2MB, GOODPI, (—-210.590,00 SIT 

HE Laserjet NP. :—-125,890,00 SIT 
HE LaserJet NP4 <—-115.190,00 SIT 
Monitor sSolor Ultra : VGA. 

Mother, Board, 586/40MHz .., .co oo sa 
POZOR! DEALERJI 

Prodajalci, ki naredijo mesečni promet: dobijo naslednji mesec popust 

—-82.750,00 SIT 

> 630.000,00 SIT 2 % na najniži cenovni razred 
> 1.575.000,00 SIT 5 % na najniži cenovni razred 
> 3.150.000,00 SIT 10 % na najniži cenovni razred 

Za cene ostalih proizvodov pokličite. Cene veljajo tako dolgo dokler so izdelki v skladišču. Pridržujemo si pravico do sprememb. 

Team Peghasus 



1 llacol TI 
Koželjeva 6 « 61000 Ljubljana 1 » Tel.: 061/114-131 » Fax: 061/114-350 « BBS: 061/114-204 

M-CLASSIC PC AT 386-SX, M-BUSINESS PC AT 386-SX, 
1 MB RAM 2MBRAM 
(CASE SLIM 8. POWER S. 386-SX CASE SLIM 8 POWER S, (--3.5) 
MOTHERBOARD HEADLAND 386-5X MOTHERBOARD 386/5X 
MONOCHR.-GRAFIC/PRINTER CARD MONOCHR,-GRAFIC/PRINTER CARD 
AT (IDE)BUS HDD/FDD CONTROLLER AT (IDE)BUS HDD/FDD CONTROLLER 
RAM MODULE 256K x 9/7 NS SIMM RAM MODULE 1 MB/80NS SIMM 
KEYBOARD 101 CLICK CHICONY SLO KEYBOARD 101 CLICK CHICONY SLO 
FLOPPY DISK 5,25' 1,2 MB FLOPPY DISK 5,25" 1,2MB 
HARD DISK ST 351 A 40 MB/28 MS HARD DISK ST 3144A — 130 MB/16 MS 
FRAME 5,25' FOR 3,5" HDD MONITOR 14" P/W MONOCRR. 
MONITOR 14" PIW MONOCHR. 

1.427 DEM 1.109 DEM] 

| Einermet opal NE1000) Bati 
| Eieret compat NNE2O00) B 165 
Elheme . 10 base-, WOBOOJE 
Elheme . 1 base, NE200 
() Ehere! 82 bi SA 
Eihemet Poet Adapler 
Elhenet bov rom lo NE 000 

| Eihemel doo om for NE2000. 
Elhrnet JEEEBO? 3 anscover 
BNC 50 oh terminalor 

| BNC 85 oh terminator 
| Neeries 50 ohm female terninalor 

Cable RGSE (1M) 
Cable comnecior 
ElhemetIEEES023 reposler 
Arenet coax. star card 8 bit FLOPPY DISK 5,25" 1,2MB von ei 16bA PI AT (IDE)BUS HDD/FDD CONTROLLER preme 
Poskajosajesko ei HARD DISK ST 351 A 40 MB/28 MS VO CARD AT (PAR/2 SER. PORT). Trk Bal 
Arne oaxslar car 16 it 
ren Wild pal star card. 

port oval cive hub card. 
| 4 pot tiste par hub card 

fRemole bot tom for arene! card. 
Cable RG-6Z (1M) 

| TISKALNIKI 
| STI sPIAS 
| sarica 

Šta LC15 
s lomio M-GRAFIC PC AT 386-40 MHZ/128 CACHE, | 

|in SMBRAM 3860DEM | 
| PP gesla zor pa (CASE TOWER š POWER S. | 
ki se LEA ii MOTHERBOAAD 386-40 MHiz,12e Ke cacrej M-PROFESSIONAL PC AT 

| Laser ih SUPER VGA CARD 1024 x 768/1 MB TS 
|pedjeni AT (IDE)BUS HDD/FDD CONTROLLER 4086-33 MKZ, 256 kB, 8MB 4.760DEM ke, antene pocloge ki laser HP JI 
RISALNIKI 
ROLAND DAVO AS 

| ROLAND DAY-1200 As 
|| ROLAND ostali modeli ; AT (IDE)BUS CACHE HDD/FDD CONTR cekd ISK 5,25" 1,2MB o 
| ove —— | PARO DISK ST SHAA ISOMB/JeMS VO CARD AT (PAR/2 SER. PORT) i; 
zs ERAMES.25- TOS" HOD RAM MODULE 1 MB x 8/70NS SIMM 
240 o (MAPS) MONITOR VGA MITAC 17: 1024 x 768 KEYBOARD 101 CLICK CHICONY SLO ER POS) 
Podrieoia FLOPPY DISK 6,25" 1,2MB PREMORA TETE 

UPS — NEPREKINJENO NAPA: 
JANJE 

M-RAINBOW PC AT 386 SX, 
2MBRAM 
CASE MINI TOWER š POWER S. 
MOTHERBOARD 386 SX 
AT (IDE)BUS HDD/FDD CONTROLLER 
VO CARD AT (PAR/2 SER. PORT) 
SUPER VGA CARD 1024 x 768/512KB 
RAM MODULE 256K x 9/70NS SIMM 
KEYBOARD 101 CLICK CHICONY SLO 

MONITOR VGA 1024 x768 

VO CARD AT (PAR/2 SER. PORT) 
RAM MODULE 1 MB x 9/70NS SIMM 
COPROCESSOR 30387-40 MHZ ULSI 
KEYBOARO 101 CLICK CHICONY SLO 

1.549 DEM 

M-PUBLISHER PC AT 386.40 MHZ/64 
(CACHE, 4 MB RAM 
| CASE TOWER š. POWER S. 
MOTHERBOARD 386-40 MHZ, 128KB CACHE 
SUPER VGA CARD 1024 x 768/1 MB TS 

RAM MODULE 1 MB x 9/70NS SIMM 
KEYBOARD 101 CLICK CHICONY SLO. 
FLOPPY DISK 5,25" 1,2MB 
HARD DISK ST 3120A 107 MB/15MS 
FRAME 5,25" FOR 3,5" HDD 
MONITOR VGA 1024 x 768 COLOR 

FILE SERVER CASE 8 375 W P.S. 
MOTHERB. 486-33 MHZ, 256 KB CACHE 
SUPER VGA CARD 1024 x 768/512 KB 

HARD DISK ST 1480A 426 MB/14 MS 
MONITOR VGA 1024 x 768 COLOR 

2.233 DEM 

STREANER. 
COLORADO 

Miška Gerjus GM F-402 

Tanlet Ge 
Taslt Genius 
Taslt Genius 

Scamner EPSON GI 
| Eprom W Eraser 

Posebno ugodno 
Namani kakor 

s tsankon 

PANASONIC. KOCTS0830S (SYSTEM 

UPS BOVA 
UPS SSOVA Gene so brez prometnega dava. BBS (Buletn Board System), kjer ČE ve NESERVER PCAT 386.40 MHZ/126 CACHEJ] ši: zipszzii SEE NET 

s vee sledeči podatki a 8MBRAM 3722 DEM, Yseeo voeva rer Prodajni progam s cenikom 
Tehnične karakterisike 

Bes? - 1oMHz FILE SERVER CASE 8 375 W P.S. Novosti v prodajnem programu 
MOTHERB. 486-33 MHZ, 128 KB CACHE / Posebne ponudbe / Rešitve 
MONOCHR.-GRAFIC/PRINTER CARD težav, s katerimi se največkrat 

poči FDD/HDD SOSI HOST AD.328, 16BIT Ti lacoTTl srečujejo uporabniki 
B0381-25MHz ETHERNET COMPAT. (NE 2000)B. 16 BI a ACOM dje. je rabljenih 
BO3BT39MAz RAM MODULE 1 MB x 9/7ONS SIMM J ke. računalnikov | 
OMOBT-4OMHz KEYBOARO 101 CLICK CHICONY SLO Kozeleva o Za preklop na naš BBS | S97-AWz vek FLOPPY DISK 5,25: 1,2 MB 61000 Ljubljana 1 potrebujete Modem (nastaviti na 

HARD DISK 424 MBIST 1480 A Tel.: 081/114-131 oo ma | 
MONITOR 14" PIW MONOCHR. Fax: 081/114-350 po | 

BBŠ: 061/114-204 program vas bo vodil naprej | 



PREDSTAVLJAJO SE: 

inovalive Nolebock Speciolist 

Notebook SunRace: standardni 
procesor 486. vgrajen telefaks, 

skener, miška... za nestandardno 
nizko ceno 

Mercedes s pisarno 
Ker mercedes z mobilnim telefonom že imate, je zadnji čas, da si v njem uredite. 
prikupno, učinkovito pisarno. 
Manjkajo vam samo še telefaks, skener, računalnik z modemom za telefonsko 
povezavo, da izbezate kak nujen poslovni podatek iz drugega računalnika, 
priklopljenega v službi ali doma, in seveda torbica v katero boste so to silno 

lar je treba priročno pisarno iz avta preseliti drugam. Na 
jt s parkiranjem velikega mercedesa je hudič. Kazni pa 

peklenske. Rešitev! 
Tajvanska firma SunRace se je očitno naveličala dirkati s puščobno konkurenco 
in hiti k soncu: v torbico, manjšo kot je poslovni kovček, je spravila vso to 
ropotijo (notebook, skener, miška, telefaks, modem, adapter), Računalnik ima 
seveda procesor 486, kot se za prehitevanje konkurence po levi tudi spodobi. 
Kavelj je cena. Z njo so konkurenco povozili. 
Naj takoj povemo, da je prikupna škatlica, v kateri denimo pro- gram Windows 
pogoltne kak neopazen odstotek pomnilnika, naprodaj v Sloveniji. Cena. 
V tolarjih je 2223 ameriških dolarjev. V njej je upoštevana carina, prišteti je 
treba le 5 odstotkov prometnega davka. (Torbica nevtralne barve — da ne 
odstopa od barve mercedesa — je gratis, šteta v ceno.) 
Kdo? Kje? Prodajalec v Sloveniji je na videz neznana novogoriška firma Elkes, 
kjer pa srečamo znane, od burje prevetrene računalniške mačke; jasno, 
novoustanovljeni Elacs deluje v grupaciji Primex, ki je v minulih letih dobavljal 
računalniško opremo mnogim slovenskim podjetjem. Odkar pa so podpisali 
pogodbo s tajvansko firmo Sunkace, bodo prodajali in servisira samo njene 
notebook 
»Smo ekskluzivni zastopnik SunRacea za Slovenijo in bomo to pozneje, ko se 
bodo tam pobrali, tudi za evropski Vzhod,« pravi Aleksander Bali, direktor. 
Elacsa, vZa proizvod te tajvanske firme smo se odločili, potem ko smo preverili 
vrsto tujih dobaviteljev, tudi tiste s katerimi smo že sodelovali, navsezadnje 
smo se za Tajvanca odločil, ker poznamo domači trg informatike in njegove 
potrebe. Pri izbiri dobavitelja je imelo glavno vlogo dejstvo, da gre za 
preizkušeno tajvansko blago, tehnološki vrhunec, ki ga odlikujejo nizka cena, 
dveletna garancija za izdelke in močan razvojni oddelek tega partnerja. 
32 Mo j 

1n v čem je kavelj nizke cene? 
Odgovora sta dva: prvič, firma SunRace razvija in izdeluje izključno notebooke, 
zato lahko vztraja v tehnološki špici ob nizki ceni, in drugič, Elacs prodaja 
njegov izdelek brez posrednikov, ki bi sicer navili ceno in zmanjšali navdušenje 
kupea nad sivo škatlico s silnim pomnilnikom. 

Prodajalec se predstavi 

Ne bo odveč najprej povedati, da notebooke v Slove- niji pravzaprav prodajajo 
tri firme, povezane s projektom: poleg Elacsa iz grupacije Primex, sodelujeta še 
'Teknoservis, ki bo skrbel za servisiranje brez spodrsljaja (tako Stane Črvič), in 
podjetje Media 7, odgovorno za trženje. Sledi bistven podatek (za kupca) 
serviserji in softveraši pod pokrovko Elacsa bodo sami uporabljali notebooke 
tvrdke SunRace, ker menijo, da boljših preprosto ni. 
Tudi ti fantje, zlasti softi (četrto Primexovo podjetje Primsof), gledajo na 
projekt z varčne plati, kot pravijo; namreč, njihovi notebooki imajo vsi po vrsti 
vgrajene priključke za vse namene, tako da v hipu lahko notebook (s trdim 
diskom od 80 do 200 Mb) napajaš direktno iz avtomobilskega vžigalnika. 
V še krajšem hipu (ni treba izvleči avtomobilskega vžigalnika) je mogoče 
notebook priključiti na računalniško omrežje; ai na telefonsko, da pošlješ faks 
z besedilom ali risbo (skener). Pri slednjem pa je hitrost pošiljanja sporočil žal 
odvisna od neverjetne razvitosti slovenske telefonije (konkurenca Albanija), 
In kar je včasih najlepše, v hipu je mogoče na notebook priključiti veliko 
tipkovnico in velik monitor, ki sta ostala od starega peceja XT (saj.te stare šare 
nihče več ne kupuje, kajne?), Tako nebogljeni XT postane ugledna mašina 
s procesorjem 486.., Mimogrede: pri Elaesu seveda prodajajo tudi notebocke 
SunRtace s procesorjem 386, toda ker gre za »eksotično naročilo«, je treba nanj 
malo počakati 
Notebook s šibkejšim procesorjem je le neznatno cenejši od silaka s 486. Ni 
pomoči, trend v svetu napihuje softver, ki potrebuje vedno zmogljivejši 
pomnilnik. 
S tem izdelkom pri Elaesu startajo na kupca politika, direktorja, komercialista, 



Novogoriški Elacs:. 

notebook O lillace, 
na ljudi, ki imajo opraviti s precejšnjim številom podatkov in so okuženi 
s kroničnim pomanjkanjem časa. Vendar znajo čas, tako kot denar, spoštovati 
tudi drugi kupe. Pri Elacsu — takšne tržne izkušnje o imeli doslej - ugotavljajo 
da povprečni Slovenec ni zadovoljen samo s klasičnim pecejem (še posebej, če 
na procesorju ni prva številka 4), temveč hoče še prenosljivi notebook. Faks 
(193 dolarjev brez 5-odstotnega davka), skener (164 dolarjev) in drugi dodatki 
so priboljšek k poceni uresničljivim sanjam. Potreben softver za dodatke je 
seveda že v ceni. 

Proizvajalec se predstavi 

Elaosovei so tajvanskega partnerja našli s posredovanjem italijanskega dealerja 
in Gospodarske zbornice Slovenije ki je doslej s Primexom hudičevo dobro 
sodelovala na področju informatike. Firma SunRace je mlada, ustanovljena šele 
teta 1990, ko je skupina nadarjenih inženirjev, prodajalcev, tržnikov in drugih 
strokovnjakov dala krila svojim sanjam o osebni rasti na področju svetovne 
informatike. V pičlem letu so »izpljunili« prvi notebook, danes z njihovih 
proizvodnih ini pošiljajo po vsem svetu notebooke, ki imajo v svojem drobovju 
zadnjo besedo mikroprocesorske tehnologije, barvnih LCD, nizov čipov in 16- 
bitno video tehnologijo 
SunRlace Technology Corporation je postala fabrika št 1 v tajvanski industriji 
informatike, sa v komaj treh letih obstoja zasluži po 35 milijonov dolarjev na 
leto, Samo zato, trdijo v SumRaceu, ker sta gesli »Rast — naša edina pot« in 
»Kakovost — način preživetja«, Koliko o o teh geslih prepričani, so dokazali na 
sejmih CeBIT (Nemčija), Comdex (ZDA), Gitex (Združeni arabski emirati) in 
Computex (Tajvan): revija PC Magazine jih nikoli ni pozabila opazno omeniti 
v člankih s sejmov. 
"Toda kupec raje kot člankom verjame drugim podatkom — recimo garancijskemu 
roku za notebooke Sunkace, saj bi težko našli izdelek na Slovenskem, ki bi 
jamčil za brezhibno kakovost celi dve leti! 
Tn pri Elaesu so s podpisano pogodbo prevzeli nase tudi strategijo proizvajal 
če se vam notebook SunRace kljub vsem varnostnim ukanam (testiranje na 
proizvodni liniji v Tajvanu, testiranje v Novi gorici) pokvari, ne boste čakali 
ni sekunde na popravilo, Kako? Serviserji vam bodo takoj dali na voljo drug 
notebook, vse dokler vašega velikega malčka ne popravijo. 
Notebook Sunlace s telefaksom, skenerčkom in zmogljivim vgrajenim 
akumulatorjem (hitro polnjenje je končano v slabi uri) smo preizkušali ob Soči; 
njen hlad je vel pod noge, pivo je grelo dlani, medtem ko smo čakali na slabo) 
telefonsko povezavo na goriškem koncu prek faksa, toda naprava je delovala 
brezhibno. Faks v Ljubljani je brez napake sprejel risbo, ki smo jo skenirali ob 
mrzli Soči; iz PC v domačem kabinetu smo na zaslonu notebooka prek mobilne 
telefonske zveze dobili želeni podatek. 
Edina napaka je pravzaprav bila »pisarna«: mercedes ima spredaj motor in 
pogon na zadnji kolesi, zato je ob Soči najprej žalostno »kopal«, preden se je 
skobacal z brega na cesto. Mala torbica z notebookom na zadnjem sedežu 
seveda ni omembne vredna obtežitev 
Bolj pomembno je, še enkrat, tole: ne zavržie starega peceja XT, saj 
z notebookom Sunace iz njega v hipu naredite ugleden računalnik. 
O mercedesu pisarni pa kdaj drugič. Navsezadnje starega mercedesa ne dobite 
na leasing, notebooki SunRace pa bodo verjetno na voljo tudi na ta način. 
P. 

Mo j 

TRAVEL 

KACIJ. 

6 KOMPAS HOLIDAYS 
AGENCY 

SPOSEBNIM LETALOM NA NAJVEČJO SVETOVNO RAZSTA 
NIŠTVA, INFORMATIKE, TELEKOMUNIKACIJ IN PISARNI 

INC 

/ANNOVER, 24. 3.-31.3.93 

Priprvili smo 3 in 4 dnevne programe. 

Ceno - 3 dni: 830 DEM (privotne sobe] 

DEM (hotel 

Cena - 4 dni: 890 DEM (privotne sobe] 

Prijave in informacije v vseh Komposovih poslovolnicoh in po 

061/222-412. ogencijah. tel 

SISTEM ZA 
Holt et 

optimalno prilagajanje delovnega 
časa 
sprotni vpogled vsaldo ur 

ee poljubne kategorije prisotnosti 
oz. odsotnosti 

e statistična poročila o delovnem 
času za poljubno obdobje 

ee avtorizirano ažuriranje podatkov. 
€ možnost prenosa. sumarnih 

podatkov v sisteme za obračun 
osebnih dohodkov 

Osnovni gradniki 

e osebni računalnik 
e tiskalnik 
€ programski paket za evidenco in 

obračun delovnega časa CATO9 
»rminal za registriranje DOGO9 

ce osebna registracijska kartica s 
črtno kodo, magnetnim zapisom 
ali kanice za brezkontaktno 
registriranje 

DEM (hotel 

o AI 
Sistemi za avtomatsko 

identifikacijo 
Mikronit Špica d.o.o. 

Slovenska 30, 61000 Ljubljana 
tel. (061) 318- 639 
fax. (061) 301-975 

Sistemske rešitve na področju: 
> Iskanje in čitanje črtne kode 
> Registracija prisotnosti 
> Kontrola pristopa 
> spremljanje proizvodnje 
> Vodenje maloprodaje - POS 
> Ambulantna prodaja, distribucija 
> skladiščno poslovanje 
> inventure, popisi 
> Odčitavanje števcev 



comeizon 
NAPREDNA RAČUNALNIŠKA TEHNOLOGIJA, d.o.o. 

Gregorčičeva ul 37, 62000 Maribor 
Telefon:O62/221-303 6 inih 7 TelefoxO62/222055 

TRON.......«« 
profeslonalni računalnik 
za NOVELL/CAD - DTP 

WINDOWS 

TRON..,nocen 
A faxmodem 

profesionalni modem 

POSTAVLJAMO KOMPLETNE 
INFORMACIJSKE SISTEME 

p 
NNOVELL 

Authorized Decier 
Po NOVELL DEALER AUTHORIZATION COURSE 
VERIFICIRANI CERTIFIED NefWare Engineer 
uporabnikom nudimo telelonsko pomoč 

Authorized Dealer 

EPSON 
Authorized Deoler 

es holand 
DIGITAL GROUP 

7) HEWLETT 
PACKARD 

monitorji 
14", 15", 17", 20: 

The Professional Monitor Company. 

DATABASE DEVELOPER 
odično progromsko okolje 4, generacije za razvoj 
opikotivne programske opreme! 
Claton Datobose system - Clron 4GL jezik 

- Apikocijki generator - podpore miške 
- Generator izpitov 
- Generator prototipov 

nje v razvojnem okolju Claton bo romi 
pa ji do IOxhitrejše, Za prodajo lostnih 
opiocj ne potrebujete Runtime knžnic. Ce dei 

PREPRIČAJTE SE O KVALITETI PRODUKTA 
VSAK PETEK OB 1300 UR NA DEMONSTRACIJAH 
v izobroževolnem centru Comtron v Maribor in 

enkrat mesečno v ljubljaniin Kopru 1 

Za regstirone uporabnike produktovPARADOX, 
din 'FOXPRO nudimo 15% POPUSTA ! 

34 

HP Laserlet 4, 600 dp 

HEWLETT 
(z PACKARD 
laserski tiskalniki, inkjet tiskalniki 
peresni in inkjet risalniki, skenerji 

EPSON" 
matrični, 
inkjet 

in laserski tiskalniki 

LEXMARK 
inkjet, barvni 

prenosni in matrični 
tiskalniki 

LOM AA 
kvaliteta, ki si jo lahko 

privoščite 

PACIFIC 
DATA PRODUCTS 
font kasete 

razširitve spomina 

Z EURUS 
font kasete s šumniki 
za laserske in inkjet 

tiskalnike 

Računalniški inženiring 
61000 Ljubljana, Vurnikova 9 

tel: O6I 301981, fax/tel: 061 324-641 

NOV SISTEM d. o. o., 
Podgorje 25, 61240 Kamnik 
tel. (061) 812-378, faks: (061) 812-333 

PRODAJA NA DEBELO 
IN DROBNO 

PREMIUM REPRO MATERIAL 
ZA RAČUNALNIŠTVO 

VZDRŽEVANJE MAGNETNIH 
MEDIJEV 
— MAGNETNI TRAKOVI vseh velikosti — od 
600 it, 1200 fi, 2400 ft, 3000 ft. 3600 fi GRAHAM 
MAGNETICS USA ARHIVSKE kakovosti: 

- DATA CARTRIDGE - sasete vseh velikosti 
od 20 Mbytes do 1.3 giga GRAHAM MAGNETICS 
USA; 

- DATA kasete 4mm 1.3 ega .0 pipa. mn 2.3 sita GRAHAM MAGNETIC USA 
z DATA CARTRIDGE GRAHAM velikosti 
250 Mbytes EPOCH MTC- za 3480 IBM: 

- DATA CARTRIDGE DEC TK 50, 70, 85 
DIGITAL; 

— OPTIČNI DISKI OD 512, OD 1024; 
- RIBONI, KASETE, WIDE RIBONS:: 950 
različnih vrst Uiskalnikov, proizvajalec firma — PMI 
ŠPANIJA: 

— APARATURE ZA OBREZOVANJE, TRGA: 
NJE, RAZDELJEVANJE 
neskončnih obrazcev, proizvajalcev — MI ITALIJA 
vseh vrst velikosti in sposobnosti uničevanja odpadne: 
ga papirja, kaset, disket, magnetnih trakov itn. 

NOVOST PRENOSNI STREAMER za PC ve 
likosti od 80 mb, 120 mb, 150 mb, 250 mb. 525 mb. 1.3 
giga kasete firme FREEPORT 

ARJAMO SE tudi z vzdrževanjem. kontrolo, 
jagnetnih medijev trakov, data cartridgov 

'OMPUTER LINK — INTEGRA: 
i različne vrste čistilnih kaset, priborov, di- 

sket, markice, koluti, obroči itn. 

POSEBNA UGODNOST: kakovosTex wa- 
TERIAL, JAMSTVO UPORABE, TAKOJŠNJA 
DOBAVA! 



Zmogljivost | 
vrhunske kakovosti 

LANCom 
DISTRIBUCIJA 

Smo uradni distributer za DTK Computer Inc. ter IMC Networks Corp. USA. 

- DTK je tretji največji proizvajalec 
osnovnih plošč na svetu 

- Po PC MAGAZINE 5/92: računalniki 
DTK so med najzaneslivejšimi 

pi 
486-EISA 

CC S—— 
Računalniki: 

286/386 SX/ 386/486 SX/ 486, 1286-16 
NOTEBOOK 

Sparc Station 1,2 

NA ARAW om Eiernet LAN produkci s kombinacijo vseh standardnih priključkov - | 
"Z BNC/AUI/TP/FIBER OPTIC: 

NEVS NI - LAN kartice, TP HUB5, Transceivers, Repeaters (DUAL, OUAD-PORT, EXTENDERS) 
Networks - POSEBNOSTI: Chaeapernet segment 300m; možnost impedance kabla 50, 75 in 93 Ohm 

s. - vodilni proizvajalec diskov visokih kapacitet in zmogljivosti 
MICROPOLIS". .,rži disi upor kapacitet: 340 MB, 6/0 MB, l GB, 134 GB, 1.70in 200 

- RMIDIKN Kale Toleranc Disk Arrays: od 680 MB pa vse do 47 GB (Performance do 15x večje 
glede na en disk; RAID 5 arhitektura; zanesljivost merjena v milionih ur) 

- uporabni v sistemih: DEC, SUN, UNIX, NOVELL, DOS, ... 

NOVELL EPSON- tiskalniki | ROLAND-risalniki — 
- mrežni operacijski sistemi in komunikacijski elementi | | imamo tudi pooblaščen servis EIZO - monitorji | 

LANCom 
INŽENIRING 

Smo specializirani za načrtovanje in postavitve kompletnih informacijskih sistemov na 
osnovi računalniških mrež z vsemi možnimi komunikacijami. 

V obratovanju po vsej Sloveniji je že nad 150 rač. mrež z Novell oper. sistemom, ki smo 
jih načrtovali in postavili. (NOVELL authorized reseller) 

LANCom | 
Tržaška 61, Maribor, tel.: (062) 304 694, 306 571, 306 579 ,fax: (062) 302 468 



Nebesni zajčar 
MLADEN VIHER 

MM Assault (HA) hiše Domark je 
nova in zelo dobra simulacija letenja. Kar 
blizu je višjim programom te vrste in jo 
smemo uvrstiti v elitni razred simulacij, 
o katerih Anglosasi pravijo, da so »righi 
stufi«. Taktika ameriških marincev je od- 
lično simulirana in to je najboljši del pro- 
grama. Pohvalo zaslužita odlična grafika 
in zvok. Prepoznamo tudi nekaj podrob- 
nosti iz Domarkovih prvencev MIG-29 in 
MIG-29M. Žal pa program ni brez po- 
manjkijvosti, ki niso zanemarljive. Kljub 
vsemu ga z upanjem, da bodo te slabosti 
v različicah za druge računalnike (testira- 
li: smo verzijo za amigo) odpravljene, lah- 
ko tudi mi ocenimo kot simulacijo vrste 
»right suft«. 

»From the halls of 
Montezuma to the shores of 
Tripoli.... « 

Na vprašanje »Kako se imenuje vojna 
mornarica Združenih držav?« boste go- 
tovo dobili napačen odgovor »US Na- 
wy«.. Točen naziv je U.S. Naval For- 
ces, te sile pa sestavljala U.S. Navy 
(USN) in U.S. Marine Corps (USMC). 
USMC je že davno prerasel rod navad- 
ne mornariške pehote v drugih voj- 
skah. ima namreč lasine kopenske, 
pomorske in zračne enole. Marinci so 
ves čas na visoki stopnji bojne priprav- 
ljenosti in zato lahko najkasneje se- 
dem dni po ukazu za premik samostoj- 
no delujejo v boju na katerikoli točki 
zemeljske oble (imajo lastna prevozna 
sredstva in niso odvisni od transport- 
nega letalstva, imenovanega Air Mobi- 
ty Command, ki je v sestavi USAF). 
USMC ima tudi dovolj logistične pod- 
pore za 30 (brigade) do 60 dni (divizije 
in. ekspedicijske sile) neprekinjenih 
bojev. 

V programu HA letite v sestavi VMA- 
513 »Flying Nightmares« z letali AV- 
88 harrier ll, ki imajo na repu oznako 
"WU. 513. eskadrilja je v sestavi 13. 
skupine, imenovane Marine Group 13 
(MAG 13), sam MAG 13 pa je nižja 
enota v sestavi 3. polka, imenovanega 
3d Marine Air Wing (3d MAW) — ne, ni 
napaka, marinci vrstilne števnike piše- 
jo st, 2d, 3d in ne ist, 2nd, 3rd! 3d 
MAW podpira Ill. ekspedicijske sie (ll 
MEF, Marine Expeditionary Force) in 
1, ekspedicijsko brigado (ist MEB, 
Marine Expeditionary Brigade). V tem 

programu bosle tudi vi iz zraka podpi- 
fali 1st MEB. Vse te enote so pod po- 
veljsvom  paciličnega bojišča Fleet 
Marine Force Pacific (FMFPac), ki us- 
Klajuje akcije s 7. in 3. brodovjem (7h 
Fieel, 3rd Fleel) USN. (Mornarica piše 
»normalno« 2nd, 3rd.) 

Kot marinski pilot ste opravili prvo 
pehotno urjenje, in sicer skupaj s čast- 
niki kopenskih enot USMC. Urjenje je 
obsegalo Oficers Land Course, Pla- 
toon Leaders Course, Basic Tactical 
School (kopenski tečaj za častnike, te- 
čaj za vodnike in osnovno šolo takti- 
ke), V teh tečajih ste zvedeli, kako zelo 
je pomembna za grunta (v pilotskem 
žargonu je grunt naziv za pripadnika 
kopenskih enot, v nekdanji jugovojski 
so rekli »prašinar«) podpora iz zraka 
— Close Air Support (CAS). Pilot 
USMO ne leti zato, da bi zbiral zmage 
na nebu oziroma da bi drzno vdiral 
globoko nad sovražnikovo ozemlje, 
temveč predvsem podpira grunte. AV- 

letalonosilka, 
na kateri so helikopterji in letala vrste 
VISTOL (LHA, Dock Landing Snip). 
Razen AV-8B in helikopterjev CH-53 
ter AH-1 ima na krovu desantne enote 

temveč. desanina ladja 

amlibijske — oklepne  iransporterje 
(AV, Amphibious Armoured. Vehicle), 
gliserje LČAC in desantne čolne za 
prevoz tankov (TLC, Tank Landing 
Crati). 

Olenzivne sile (Task Force) imajo 
vsega osem ladij (njihova imena boste 
našli v menijih), in sicer desantnih plo- 
vil, protilelalskih rušicev in (regat 
Medtem ko ofenzivne sile plovejo proti 
desanlnemu. položaju, vi opravite iz- 
vidniške polete, da bi ugotovili moč in 
razvrstitev  nasprolnika, obenem pa 
uničujte glavne obrambne točke in ob- 
jekte: letališča, heiporte, izstreline 
položaje raket zemlja -zrak (SA, Sur- 
face to Aln), da bi bili na nebu kar 
najbolj. vami. Sestreljute nasprotniko- 
va Gransportna letala, ki dovažajo 
opremo in okrepitve branilcem, bom- 
bardirajte položaje obalnega topni- 
tva, skladišča in vojaška oporišča, po 
potrebi pa tudi »očistite« peščine, na 
katerih se bodo izkrcale vaše sile. Ne 
uničujte nebranjenih naseli, kajti vaš 
cil ni teroristično bombardiranje. 

Ko se grunti izkrcajo, pred njimi oči 

8B. zahteva preračunljivega, mimega 
in. zanesljivega pilota (calm, steacy 
stick), kakršni so bili nekoč piloti štuk, 
Šturmovikov, corsairov in, skyraiderjev. 
Kot bič mora namreč udarjati po naj- 
bolj žilavih obrambnih točkah sovraž- 
nika in ga tako slabiti ter mu spodko- 
pavati moralo. 

Prav zalo so vaše ekspedicijske sile 
razdeljene na tri bojne elemente: ko- 
penskega (Ground Combat Elemeni) 
zračnega (Air Combal Element) in lo- 
gističnega (Combat Service Elemeni). 
Osrednja ladja enole ist MEB je USS 
Tarawa LHA-1 (USS, United States 
Ship). Po ameriški klasifikaciji to ni 

stite pot sovražnih tankov in topništva. 
1st MEB je največja brigada v sestavi 
USMC. V mirnih časih je stacionirana 
na Havajih, obsega pa 3. polk marin- 
cev (3d Marine Regiment). in sicer kot 
Ground Combat Element, potem kot 
Air Combat Element MAG 13, nazad- 
nje pa še Combat Service Elemeni, ki 
skrbi za logistično podporo v 30 dneh 
neprekinjenih | bojev. Poveljnik | 1st 
MEB je brigadni general, ki ima pod 
sabo 17 tisoč marincev in 900 mornar- 
jev, 44 tankov in 109 AAV. Ta enota 
navadno. deluje kot predhodnica več- 
jih ekspediciskih sil in zato jo imenu- 
jejo tudi Maritime Prepositioning For- 
ce MEB. 
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Območje bojev, ki ga pokriva ta si- 
mulacija, je indonezijski otok Timor. 
Do 2. svetovne vojne je bil potugalsko- 
nizozemska. kolonija. Potem so novi 
državi Indoneziji najprej pripoji nizo- 
zemski in nato še vzhodni portugalski 
del otoka. Na otoku zdaj živi približno 
miljon ljudi, ki se ukvarjajo predvsem 
s poljedelstvom, živinorejo in ribolo- 
vom, podnebje pa je tod tropsko. 

Indonezija je sredi 80-th let moder- 
nizirala oborožene sile, Letalstvo (TNI- 
AU) je izločilo sovjetske modele in 
uvedio v 1. eskadriji F-16A falcon (), 
V 1. in 12, eskedriji A- 4E skyhawk. 
V 14. eskadriji FSE tiger, v 11. in 12 
eskadriji pa transportna letala C-130 
hercules. Mornarica (TNI-AL) ima v se- 
stavi 400. eskadrije nevame helikop- 
terje NASJ32 super puma, ki so obo- 
toženi s protiladijskimi raketami exo- 
cet, in prav ti helikopterji pomenijo 
poleg A-4 največjo nevamost za vaše 
ladje. (Ameriške ladje imajo protleta- 
ske rakete RIMTH sea sparrow in 
FIM-S2A stinger, poleg tega pa 20-mm 
šestcevne rotrajoče topove vulcan vr- 
ste glino). Lelalske enote kopenskih 
sil (TNEAD) imajo. helikopterje. beli 
205A-1. iroguois, ki jih v tej simulacij 
Piltirajo zelo borbeni letalci — lotijo 
se celo vašega harierja! Indonezija 
ima sicer še druge tipe letal in helikop- 
terjev, vendar v tem programu niso 
simulrani in zato jih ne bomo ome- 
njali 

V. simulaciji HA so Indonezijci bri- 
lanske rakele zemlja -zrak rapier ze- 
menjali z ruskimi sistemi S-125 pečora 
(po terminologiji NATO SA-3, to je sta- 
rejša verzija z dvema rakelama na lan- 
serju, nova pa je S-125M dvina s štin- 
mi raketami) in zelo nevarnim mobi 
nim sistemom 2K12M kub-M (NATO: 
SA-6). Zaradi ostre zunanje poliike In- 
donezije je omajan ameriški nadzor 
nad vitalno pomorsko potjo skozi Ti- 
morsko morje, ki povezuje Indijski in 
Tihi ocean. To je ipična naloga za 
marince. — na območju vzpostaviti 
ogroženo ameriško prevlado, Zato po 
ukazu predsednikovega svelovalca za 
nacionalno varnost zapustite. udobno 
oporišče. v arizonski Yumi in se na 
Havajih pridružite enotam ist MEB 
Čez dva dni je otenzivna sila že pred 
južno obalo vzhodnega dela otoka.. 

»... Weffight our country's 
battles on the land and on 
the sea...« 

Preden poženete program, morate na- 
rediti Data Disk. Naložite Workbench, 
vstavite Disk H, odprite njegovo iko- 
no in kliknite na ikono Make Data 
Disk, nato pa samo sledite navodilom. 

Ko naložite program, se znajdete 
v operacijskem centru na ladji Tarawa. 
Opcija EXIT vas odvede na hodnik, ki 
je v resnici zvito zamišljen glavni meni 



— če bi še simulirali zvok ladijskih 
motorjev in streljanje protietalskih to- 
pov, bi bil vtis popoln! Puščica na tleh 
vas vodi proti levi ali desni strani hod- 
nika. Z dvigalom (ELEVATOR) pridete 
na enega izmed štirih krovov, Tu so 
poveljniški most ISLAND, iz katerega 
se odpira pogled kot v letalski kabini, 
COMMAND CENTER (hodnik na dru- 
gem krovu), CARGO HOLD (skladišče 
na tretjem krovu, v katerem vidite, ka- 
ko je z ladijsko oskrbo) in VEHICLE 
DEČK, spodnji krov, na katerem so 
PAV. 

Vrnimo. se na hodnik na drugem 
krovu. Tja greste lahko neposredno 
kot CAP (Combat Air Patrol), a o tem 
pozneje, V PILOTS BRIEFING ROOM, 
kjer dobite. nalogo, zelena številka le- 
vo od informacijske plošče kaže števi- 
lo harierjev v zraku, desna pa število 
letal, ki se v hangarju pripravljajo za 
polet — s kikom na eno izmed teh 
Številk tudi izberele letalo, ki ga boste 
sami. pilotirali. ACLIMATISATION je 
prostor s simulalorjem, v kalerem za 
začetek priporočamo opcijo Landing 
Practice, saj zares nima smisla, da bi 
največ. svojih letal izgubili zaradi sla- 
bega pristajanja! Hangar je prostor, 
v katerem opremite letalo: z levo tipko 
miške oborožitev izbirale, z desno pa 
letalo raztovarjate. Črna tipkovnica je 
povezana z visoko zmogljivo tračno 
enoto. ladijskega računalnika oziroma 
je to opcija LOAD/SAVE. Če je razpo- 
ložljvi RAM pretesen, shranite trenut 
ni status na Dala Disk, enako storite 
po napornem lelalskem dnevu. Tele- 
fon vas odvede naravnost v PILOTS 
BRIEFING ROOM, lučka LED mežika, 
če vas kličejo, da se morate hitro javiti, 
ker vas čaka kaka naloga. Na levem 
zaslonu sta število in status helikop- 
terjev in lelal, tako vaših kot hercov 
(žargonski izraz za herculese). Na des- 
nem zaslonu so najbolj sveži obvešče- 
valni podatki. Pozor: informacija Ta- 
ken by Task Force je napačno inter- 
pretirana, kaji v resnici pomeni, da na 
določenem območju ni več ciljev, ne 
pa da so ga zasedle vaše enote — lo je 
ena izmed nepotrebnih napak v tem 
programu. 

Osrednji zaslon vas vodi v zapleten. 
taktični meni. Spodaj levo so ikone za 
pomikanje zaslona in zmanjševanje 
karte. Karto povečujete s pritiskom na 
desno tipko miške, če je kurzor nekje 
na kari. Navaditi se morale, kako hitro 
je treba klikniti in to vam bo v začetku 
morda šlo na živce. Zgoraj levo je iko- 
na za TAWADS CONFIGURATION 
MENU, s katerim določite prikaz na 
zaslonu (brž se boste v njem sami zna- 
Šli). Najbolj večplastna je ikona z meči: 
z njo spremljate in spreminjate načrt 
bojnega delovanja. Primer: želite izve- 
sti helikoplerski desant na bombardi- 
rano. in. opustošeno helikoptersko. 
oporišče. Ukrepate takole: 

1. Kliknete na ikono z meči, odpre 

se okno BATTLE PLAN CONTROL. 
2. Kliknete na prvo izmed naslednjih 

modrih ladijskih točk zasuka na karti 
(WPT, Waypoini). Brž ko se točka aki- 
vira, se prelije v zeleno, V oknu BATT- 
LE PLAN CONTROL je izpisana števi- 
ka markiranega WPT za ladje. 

3. Kliknete v okno BATTLE PLAN 
CONTROL in prikaže se imenik, v kate- 
rem izberemo opcijo REVIEW/CHAN- 
GE OPERATIONS. Druge opcije so ra- 
zumljie že po imenu. Opre se veliko 
okno, v kalerem je tekstno opisana 
vsaka misija, ki jo bodo ofenzivne sile 
izvedle pri tem WPT (v programu se to 
imenuje operacija, kar pa je seveda 
malce pretirano). S puščicami zgoraj 
levo preidemo k opisu naslednje 
sije. 

4. Kliknete znotraj velikega okna in 
prikaže se meni, v katerem izberete 

ADD NEW OPERATION (tudi tu 
so druge opcije nedvoumne). Potem 
se pojavi podmeni TYPE, v katerem 

izberete HELICOPTER. Program vas 
vpraša, s katere ladje boste izvedli de- 
sant. 

5. Po izbiri matične ladje programi- 
ramo smer poleta. Pred nami sta karta 
in okence. Z levo tipko dvakrat klikne- 
mo na listi kraj na kari, kjer bi radi 
postavili prvi WPT. Kliknete v okence 
in odpre se meni, v katerem izberete 
vrsto WPT oziroma akcijo pri tej točki 
(NAVIGATION WPT je vnaprej nastav- 
ljen, kadar je polet izvidniški in smer je 
tedaj pač seslavljena samo iz naviga- 
cijskih točk). Zadnjega WPT ni treba 
postaviti na matično ladjo, kajti ko 
harier ali helikopter preletita zadnjo 
navigacijsko točko, se avtomatsko vr- 
neta »domov«! Sami boste torej načr- 
tovali oplimalno smer poleta do cija 
in. dvakrat kliknili na cil. Podobno iz- 
berete opcijo DROP TROOPS. Name- 
sto klika na EXIT ali CLOSE lahko pri- 
tisnete <Esc>. Z <Eso> se počasi 
vračale skozi vsa la okna. Misija se ne 
bo lakoj začela, pač pa vas bo pro- 
gram obvestil, kdaj bodo fantje pri- 
pravljeni — to seveda poveča realnost 
programa! 

»... Firstwe fightfor right 
and freedom, and to keep 
our honor clean... « 

AV-8B je izboljšana različica harrierja 
velike nosilnosti in dosega. V primerjavi 
s starejšimi verzijami so na ta račun žr- 
tvovali gibljivost — grunti navsezadnje ne 
potrebujejo lovca, ki bi jih navduševal 

o 

s svojimi akrobacijami nad njihovimi gla- 
vami, temveč jim je do težko natovorje- 
nega jurišnega letala, ki zna poiskati in 
natančno zadeti mirujoča in celo premi- 
kajoča se vozila! 

Kabina je odlično prikazana, žal pa 
niso simulirali pomikajoče se karte na 
zaslonskem prikazovalniku (CRT, Catho- 
de Ray Tube). Razvrstitev instrumentov 
in ukazov si lahko ogledate na sliki. 

Oprema je seveda posebna in na pr- 
vem mestu je vsekakor Hughesov Angle 
Rate Bombing System (ARBS), oplo- 
elektronska naprava v nosu, ki pre- 
streza laserske žarke, s katerimi. so 
cilje označili grunti, iv kontrastni sen- 
zor pa cilje identificira. Ko se pred 
bombardiranjem spuščate, poravnajte 
vzdolžno os letala s ciljem in pritisnite 
<Relum>. Na CRT bo znak X pokazal, 
kje ste cilj zajeli. Če ste to dobro opra- 
vl, ni treba nič drugega, kot da točko 
CCIP (Continuously Computed impact 
Point) na HUD (Head Up Display) pri- 
vedele na križec in priisnete FIRE. 
CCIP je točka na tleh, kamor bo bom- 
ba glede na trenutni vektor hitrosti in 
višine padla. Kadar uporabljate samo- 
vodene rakete in bombe — AGM-6SE 
maverick — oziroma lasersko vodene 
bombe — LGB, Laser Guided Bomb 
— tedaj ARBS prestreza razpršeno la- 
sersko žarčenje s cilja in pokaže zajem 
v obliki pravokotnika na HUD. Na kla- 
sične bombe MKB1, MkB2, MKB3 in 
MB4. montirajo napravo paveway 
— laserski sprejemnik, ki se obrača 
proti cilju, zaznamovanem s tal z laser- 
jem ILS-NT200. Ker se senzor naprave 
obrača na kardanskem zgibu hkrati 
z aerodinamičnim prstanom, bomba 
leti naravnost proti izviru razpršenega 
laserskega žarčenja. Grunt tako na- 
tančno zaznamuje cilj, ki zanj pomeni 
največjo motnjo. Laser je infrardeč in 
zalo označitve cilja ni mogoče registri- 
rati z očesom, moč pa jo je videti skozi 
dim, meglo in temo. Označitev je im- 
pulzna z natanko določeno kodno 
sekvenco, ki jo paveway ali AGM-65E 
prepozna kot svojo, tako da nasprot- 
nik. s svojim močnejšim laserjem ne 
more ožarčiti tal pred ciljem in s tem 
preusmeriti rakete ali bombe! Pave- 
way LGB nima lasinega rakelnega po- 
gona kot AGM-65A in ga je zalo treba 
nad. samim ciljem spraviti v »koš« 
(angl. basket), potem pa paveway let 
bombe samo malce korigira. Ciljate 
prek CCIP, kot če bi odvrgli navadne 
bombe, vendar je verjetnost zadetka 
večja. Žal pa je lo najmočnejše samo- 
vodeno orožje AV-8B najslabše simul 
rano. Z njim namreč težko kaj zadane- 
te, čeprav je verjetnost zadelka s sa- 
movodenimi raketami AGM-65E in 
AGN-88A. HARM (High speed Anti- 
Radiation Missile) zalo velika. 

Navigacijska. naprava je inercijski 
(giroskopski) Litlonov ASN-130 INS 
(lnertial Navigation System). Če se 
INS poškoduje, ODM proti Tarawi po- 

kaže ADF (Automatic Direction Fin- 
der), kalerega zelena konica kazalca 
je usmerjena proti ladji. Zaradi ne- 
kakšnega hrošča ADF včasih zablokira 
in tedaj morate z <F1> naredii HEAR 
UP/HEAD DOWN. WPT je označen 
s posebno številko, T kaže položaj Ta- 
rame, 0 (ničla) pa zadnji položaj, pre- 
strežen z ARBS. 

Namig: Ne letite dosledno po INS, 
temveč se izogibajte strelnih položa- 
jev. protielalskega topništva in upo- 
(abljajte terenske maske! 

Elektronski boj vodite z Goodyear/ 
Tracorovim  dispenzerjem  protiraket- 
nih vab AN/ALE-39 — število vab lahko 
povečate, če ponesete s seboj dodatni 
kontejner alkan. Alkan aktiviramo. 
s selektorjem oborožitve, dokler se na 
HUD ne prikaže FLARE, nakar priis- 
nete FIRE. Alkan spušča hkrati prolira- 
darske. (chafi) in infrardeče vabe (la- 
res). AN/ALR-67 RWR (Radar Warning 
Receiver) prestreza valove nasprolni- 
kovih radarjev in njihovo smer pokaže 
na CRT. AV-8B nima radarja, zelena 
Črla kaže smer, iz kalere prihaja žarče- 
nje — če bi bil HARM bolje simuliran, 
bi na ta izvor mogii poslati samovčde- 
no proliradarsko raketo, ki bi uničila 
anteno. nasprotnikovega radarja! Ver- 
jetnost, da bo sovražna raketa zgreši- 
la, boste precej povečali, če boste po- 
nesli s sabo kontejner za aktivno elek- 
tronsko motenje AN/ALO-131. Ustvar- 
ja sektor šumskih motenj in niz lažnih 
ciljev na radarskem prikazovalniku. 
Moti na območjih do osmih frekvenc 
razpona 1 do 20 GHz, in sicer z močjo 
300 W (tipične frekvence radarja za 
(samo)vodenje raket SA). Vključi se 
avtomatsko. Honeywellov AN/AAR-44 
je. širokokotni infrardeči sprejemnik, 
nastavljen na valovne dolžine 1 do 
3 mikrometra: odkrije lahko nenaden 
okrogel izvir toplote — motorja izstre- 
ljene rakete, AN/AA-44 vas na lo opo- 
zori z zvokom, podobnim udarcu na 
zvon, Obe vrsti raket SA sta radarsko 
(samo)vodeni, medtem ko imajo so- 
vražna letala infrardeče pasivno samo- 
vodene. sidewinderje druge generaci- 
je, in to verzij Jin L 

Top je General Electricov GAU-12A 
»egualizer« (25 mm, peterocevni, roti- 
rajoči). S topom ciljate prek oznake za 
vzdolžno os na HUD. Nevodene 66- 
mm rakete hydra uporabljate proti 
oklepnim vozilom, rakelam SA in AA 
(beri tripi ej, Anti Aircraf Artilery). Za- 
nje se na HUD projicira poseben na- 
merilnik. Ker te rakete niso nalančne, 
jih izstreljujete v salah, števika na 
HUD pa kaže, koliko je v eni sali 
rakel. 

Na CRT lahko pokličete status obo- 
rožitve, RWR, INS ali v sliko z ARES. 

Katapultni sedež je UPS/Stencel Ty- 
pe 10B. Če se kolesa v položaju UP. 
morda zaskočijo, vam ni treba izskoči- 
ti — odvrzite vse z nosilcev orožja nal$ 
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krilih in na Tarawi počasi vertikalno 
pristanite na trebuhu! 
»... Weare proud to claim 
the title of United States 
Marines!« 

AV-88 je letalo vrste V/STOL (Vertical 
Short Take-Of and Landing, vertikalen/ 
skrajšan vzlet in pristanek), ker lahko 
reaklivne šobe svojega Rols-Royceove- 
ga motorja F402-RR-40GA obre navz- 
dol in spremeni potisni vektor od 0" za 
horizontalni vzlet do 110". AV-8B lah- 
ko vzleti navpično samo tedaj, kadar 
ni obremenjen, sicer pa v glavnem 
vzletava skrajšano s poševnim potis- 
nim vektorjem. Navpično pristajanje je 
pogostejše, ker letalo ob vrnitvi navad- 
no nima več bomb in raket. Da ne bi na 
dolgo in široko opisovali. vzletavanja 
in pristajanja, vam predlagamo, da 
Vključite. avtopilot (pritisnite <A> in 
INS nastavite na Tarawo, Potem opa- 
zujte, kako avtopilot med priletom vo- 
di letalo proti ladji: najprej jo preleti, 
da bi ocenil njeno smer plovbe, potem 
se oddalji vzdolž krme (zapomnite si 
višine in hitrosti, nato pa se obme 
proti ladji in se ji približa s krme, Držite 
vektor hitrosti na HUD na ladijski krmi, 
kajti to je smer, v kateri eti vaše letalo, 
ne pa po vzdolžni osi letala (kot med 
vektorjem hitrosti in vzdolžno osjo je, 
grobo povedano, vpadni kof. Ko hi- 
trost pade pod minimalnih 94 mph, 
simbol vektorja hitrosti spremeni obli- 
ko — tedaj oslanete v zraku samo tako, 
da potisni vektor nastavite navzdol. Či- 
sto na koncu spustite podvozje in na- 
stavite. vektor reaktivnega curka na 
110 stopinj — letalo tako upočasnite in 
ga navpik spustite na krov. Učinek je 
Slikovit tudi tedaj, kadar manever opa- 
zujete s poveljniškega mosta na la 
Maksimalna hitrost vertikalnega spuš- 
čanja na krov je označena na prikazo- 
valniku verikalne hitrosti na HUD. Ta- 
rawa plove s hitrosjo 18 do 20 vozlov. 

Vzlet je precej lažji in prepričan 
sem, da z njim ne bosle imeli težav, 
vendar prič le vzletite z. vk 
avtopilotom, Vektorja curka ni treba 
tako hitro povečevati, kot to počne 
avtopilot — pazite na AOA (Angle of 
Attack, vpadni kot), ki ne bi smel pre- 
seči 3 slopinj. Pet stopinj je že velik 
vpadni kot, 15 stopinj naj bo med boj- 
nimi manevri (BFM, Basic Fighter Ma- 
neuvers), še večji vpadni kot pa je 
možen samo ob spremembi potisnega 
vektorja (Thrust Vector). Posledica ve- 
likega AOA je hitra izguba hitrosti. 

Brž ko »sedele« v letalsko kabino, 
priisnite <Esc> in dobi boste opcije 
za nastavitev palice in zvoka. Opcija 
COMMANDER vas bo odvedla v COM- 
MAND CENTER. 

Izogibajte se dvobojev na nebu. So- 
vražna letala. so veliko boljša od vaše- 
ga, povrh pa zračni dvoboj ni dobro 
Simulran. Pa tudi rakete AIM-9M side- 

Razvrstitev simbolov na HUD: 
SPO — Speed, hitrost v vozlih 
ALT — Alitude, višina 
G — merilnik obremenitve v g 
SAL — število 66-mm raket v sali 
WPN — aktivno orožje 
izbranemu WPT, bearing) 

CP — Center Point, vzdolžna os letala (namerinik za top). 

HDG — HeaDinG, kurz (Waypoint Caret pod kurzom kaže nalančno smer proti 

winder so v tem programu premalo 
učinkovite, Če ste doma v simulacijah 
Falcon in intruder, vas bodo zra 
dvoboji v HA razočarali, Nasprotniki 
uporabljajo. najpreprostejši BFM algo- 
ritem neposrednega zasledovanja (pu- 
re pursuih in ne poznajo taktike boje- 
vanja v parih — ostanete »pod komol- 
cem« (elbon) spremljevalca in ga ne- 
kaj minut počasi »mesarite« s topom, 
toda njegov partner mu ne bo znal 
priskočili na pomoč! V Falconu in In- 
truderju bi takšno trmoglavost drago 
plačali 

Obremenitve z g so za vaš harier 
pretirane: vrednost na HUD bi morali 
vsaj prepolovili, kajii skrajna meja je 
»samo« 6 g. Od možnosti izgube zave- 
sli zaradi preobremenitev  pilolovega 
organizma — G- loc — je simulran 
samo. blackout pri pozitivnih preobre- 
menitvah. 

AM-9 v verziji M je raketa tretje ge- 
neracije sidewinderja vrste alkaspect, 
odpomejša na molnje Sonca in infrar- 
dečih vab, in zato bi morala bili v si- 

jajo Indonezijci ameriško tehnologi- 
jo in v programu motijo vaše rakete, so 
programerji morali simulacijo zasno- 
vati podobno kot v falklandski vojni: 
Britanci so imeli slabša letala (harrier- 
je proti A-4, daggerjem in mirageom 
JI), zato pa veliko boljše rakete (side- 
winder AIM-SL. proti Matinemu R.550 
magic). K sreči se nasprotnika iz svo- 
jega položaja »šeste ure« zlahka otre- 
sete — dovol je že navaden break turn 
(nagib 90", palica k sebi) za 360" in 
nekaj časa ste lahko mirni, ker na- 
sprotnik načrtuje nov pure pursuit. Na 
UFPC (Up Front Control Panel) se pri- 
kazujejo sporočila častnika, ki položaj 
na nebu spremlja na ladijskem radarju 
ANISPS-31 in vas vodi. Ves čas vas 
seznanja z relativnim položajem naj- 
bližjega sovražnega lovca (glede na 
vaše letalo in položaj urnih kazalcev) 
in relativno višino. Primer: 3 OC H po- 
meni »3 o'clock, higher« (desno od 
tebe in nad labo), medtem ko bi 7 OC 
L pomenilo »7 o'ciock, lower« (zadaj 
levo in pod tabo), Vroče postane, ka- 
dar prejmete sporočilo 6 OC! Zadeva 
je toliko resnejša, če gre za nasprotni- 
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kovega herca; skušajte ga sestreiti, še 
preden svojim enotam odvrže pomoč 
v oskrbi. Lotite se ga s topom, kajti 
sidewinder ga ne prestreže (?). Na kro- 
vu Tarawe je za naloge vrste CAP ved- 
no nared harrier. To so razburljive pre- 
strezne. naloge proti hercom, helikop- 
terjem in drugim letalom, ki neposred- 
no ogrožajo vaše ladje, vendar vam 
užitek pokvari slaba izvedba zračnega 
dvoboja. 

Priporočamo let do cilja v majhni 
višini pod 300 čevlji, da vas nasprotni- 
kovi radarji ne bi prestregli. Raketna 
sistema S-125 pečora in 2K12M kub-M 
sta sistema za srednje višine. Radijsko 
vodene rakele SV27 s pečore. lahko 
prestrežejo cilj v višini 150 do 60.000 
čevljev v oddaljenosti 12 mij, polakiv- 
no. radarsko.  samovodene rakete 
3MSM s kuba pa od 60 do 33.000 čev- 
ljev in z enakim dosegom. To je dobro 
simulirano, še zlasti zalo, ker so po- 
sadke raketnih izstrelišč zelo pazljive 
in svoje radarje vključijo šele tik pred 
izstrelitvijo. Najboljša taktika proti 
njim je napad v nizkem letu s kasetni- 
mi. bombami Mk20 rockeye Il (400 
mph v višini 450 čevljev). V nizkem letu 
boste težak cilj, ker vam ne bodo mo- 
gli slediti in v prvem naletu se jim 
najčešče sploh ne bo posrečilo izstre- 
iti rakete. Na strelni položaj odvrzite 
dve kaselni bombi, da bi cij zares uni- 
čili. Ponesie s seboj AN/ALO-131. 
Mk20. odvrzite malce prej, preden 
CCIP pokrije cilj — manjše bombe iz 
kaselne bombe se bodo golovo razpr- 
ile naprej po cilju. MK20 so v tem 
programu. najboljše orožje proti rake- 
tam SA, AMA in tankom, Preden odvr- 
žete bombe, ne izvajajte manevrov, 
hitro spreminjajo kot spuščanja oziro- 

ma hitrost. Vsaj dve sekundi pred 
bombardiranjem zadržite letalo v sme- 
ri cija in počakajte, da ga bo CCIP 
pokril — če CCIP pred spustom bomb 
ne skače po HUD, si boste gotovo za- 
gotovili precej več neposrednih zadet- 
kov. Že ko se pred napadom približu- 
jete cilju, preudarite, kako se boste po 
napadu umaknili — da se ne bi z izmi- 
kanjem topovskemu ognju ZSU nasta- 
vili uničevalni pečori ai kubu. 

Kadar bombardirate s prosto pada- 
jočimi bombami in LGB, je trdne cije 
bolje napasti med strmoglavljanjem 
s 3000 čevijev, cilj naj bo na dnu HUD, 
potem pa DIL (Displayed impact Li- 
ne), črto, ki povezuje CCIP in smer 
vzdolžne osi letala na HUD, poravnajte 
natanko v smeri leta proti cilju. Cilj 
lahko prestrežete tudi z ARBS, vendar 
to ni potrebno — velik cilj izza HUD 
lepo vidimo. Pod 1000 čevlji pri hitro- 
sti nad 480 mph spustite bombo in se 
v brišočem preletu v majhni višini iz- 
maknite iz ognjene cone AAA. Če bo- 
ste še enkrat krenili v nalet, se začnite 
vzpenjati šele tedaj, ko INS pokaže, da 
ste že sedem milj daleč od cilja. V In- 
truderju in Falconu bi topničarje na 
položajih ZSU-23/2 (dvocevni avtomat- 
ski 23-mm top) mogli samo enkrat pre- 
senelii, v drugem naletu pa bi vas 
pričakal gost ogenj, če topa že v pr- 
vem napadu ne bi uničili. Simulrane 
niso niti prenosne rakete strela 2M, 
strela 3M in igla, zaradi katerih so ju- 
rišna lelala morala spremeniti način 
napada — v zalivski vojni marinci niso 
leteli v majhnih višinah, temveč 15.000 
čevljev visoko, zunaj dosega strel in 
igel, sprejeli pa so izziv srednjih raket- 
nih sistemov — to je odlično simulra- 
no v vseh verzijah Falcona. 

Letališke steze ne morete uničiti (?) 
in zalo napadajte zaklonišče (shetenj 
za letala poleg steze. Brž ko bo polo- 
žaj na tleh zadovoljiv, pošljite helikop- 
ter s posebnimi enotami, ki naj zavza- 
mejo letališče. Pričakujte, da bodo In- 
donezijci takoj prešli v nasprotni 
napad! 

Ža sklep povejmo, da je HA kljub 
nepotrebnim | pomanjkljivostim | zani- 
miv program. Operacija SABER ponu- 
ja tri dni neprekinjenih bojev, to pa za 
uporabnika programa pomeni nekaj 
tednov igre. Žal razvrstitev nasprotni- 
kov ostane enaka, ko simulacijo vno- 
vič poženemo. " 
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Vsi, ki hočejo biti na tekočem 
z dogajanji 

v znanosti in tehnologiji, 
vsako sredo v DELU 

berejo prilogo 
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RAČUNALNIKI kme 
llenje 

IPC. UNO 286, 16 MHz, 1 MB RAM, 40 MB že od 69.990,00 SI 8 4017; 

oe ai a a PREKO 18.000 RAZLIČNIH PROIZVODOV 
SVETOVNO ZNANIH PROIZVAJALCEV 

IPC UNO 386SX, 20 MHz, 2 MB RAM, 80 MB, 
VGA BARVNI MONITOR, MIŠKA, Samo nekaj primerov: 

MS poS 50 IN WINDOVS 31 119.990,00 SIT ML SKJAKJOM MODEM 45 14k vana (cena) | sto sr JANGDAT z000PK 2.4GB INT, DAT o 00 ŠI IPC. DYNASTY LESAGSX, 33 MHz, Z MB RAM, PRAMEMAKER. 30 lo MINOOAS 90 ŠT 
apo 990,00 STT (DGITEČH SČANMAN, COLOR 4, FOTOTOVCH o ŠT MS DOS 54 IN WINDOVS 31 35999n00: S NOVEL-EAGLE NEZOM ENET. 1OVos Jem ($ let garanci) ši 
IC DYNASTY LE486SX, 25 MHz, 4 MB RAM, ULSI MATEMATIČNI KOPROCESOR 387 40Mhz 

80 MB, VGA BARVNI MONITOR, MIŠKA, 3Com Canon(Stili Video) 
MS DOS 50 IN WINDOWS 3.1 159.990,00 SIT ŠM Sorel Technologies 

Adapte teli le: ii 
IPC DYNASTY LE48GDX, 33 MHz, 4 MB RAM, Ad ti Ge a ne: PoiROT Instrumets 

120 MB, VGA BARVNI MONITOR, MIŠKA, Addslor a DNE mi 
MS DO$ 50 IN WINDOWS 31 199.990,00. SIT Note: Bole o aeeje Ne Maša Mel Mlatnelcs ine 
NOTEBOOK IPC PORTAPC PI/286, 12 MHz, A poide a ba, le: drena 
2 MB RAM, 40 MB HDD, 8.5" MONO LCD, Conversion Se lia Mene : ; ža Acess kepe NAPAJALNIK, TORBICA, TEŽA 22 KG 109.990,00 SIT oe eter DA (Grosstak) Moro 
NOTEBOOK IPC PORTAPC PI/3865X, 25 MHz, Kri rec  ruchnologles Delnina Technology Microtek sj Ditoara Mlex Comorain 2 MB RAM, 60 MB HDD, 85" MONO LCD, ni Dyravare E ve 
NAPAJALNIK, TORBICA, TEŽA 2.2 KG 149.990,00 SIT Berkeley Systems Easiman Kodak kanon Fractal design Polanec iker NOTEBOOK IPC PORTAPC. PZ486SX, 25 MHz, peki Pili Cereralon Systems — Guenum 
4 MB RAM, 80 MB HDD, 10" MONO LCD, Borlandi rtaraloraj Prrmdio nosti a 

TRACKBALI, NAPAJALNIK, TORBICA, TEZA 27 xg — 199.990,00 SIT Publishing. Gateway communications — ŠTAČ Electronics 
ena 10 brez prometnega davka (5%), CGaere Corporation Goldstar Technology U.S. Robotics POKLIČITE: Možnost plačila na 6 obrokov. ča Ge Ma zih 

061 554 730 Sina Sej Skupoj preko 600 firm ! 

069 31 217 Katerikoli software ali hardware dobite na enem mestu ! 

TEL/FAX: (063) 856 134 
KRATKI DOBAVNI ROKI, UGODNE CENE 

5 LET GARANCIJE 
Nebico d.o.o., Obirska 6, Ljubljana  7L d.o.o., Slovenska 25/1, Mur. Sob 

MULTIMEDIA | 61000 Ljubljana, 
RAZVOJNA ORODJA, KOMUNIKACIJE Pivovorniško 8... 
ugodna ponudba SOUND BLASTER, SB16 HIFI ASP, MIDI BLASTER, lane CON Sje 298 
WAVE BLASTER, PORT BLASTER, VIDEO BLASTER, PC-TV-TUNER 
Kari pretvorniki VGA v VIDEO (1V) signal in ostale opreme za muli- SCSI SiDAT VAX ETHERNET 

SUNSHINE EPROM in UNIVERZALNI PROGRAMATOAJI za PC-je, BRI- 
SALCI EPROMOV 14,4 kbps FAX/MODEMI (ZyXEL in STEALTHCOM) DISKI0.5-2GB 1.3-8GB SISTEMI OPREMA 
(V.32bis4dbis-H FAX voice). AA a aaa a 
SIMM 1M, 4M Telefon: 064/311-043 

in 
Ram-G d.o.o. 
Pod gozdom 10 

ENA4ENA ue 

Ponudba novim d.o.o. za računalniško podprto vodenje poslovanja 

1. Sestava računalnika 3. Programska oprema za vodenje podjetja MA- Možnost obročnega odplačevanja. 
Lično ohišje s prikazovalnikom hitrosti. FIP'S Ponujamo. računalnike. različnih konfiguracij 
Osnovna plošča 3865X-33 z 2 Mb spomina Kompletno vodenje materialnega poslovanja sestavljene po želji kupca ter programske pa. 
Grafična kartica VGA z VGA monokromat- Izdaja predračunov, dobavnic in računov kete: 
skim zaslonom Kontrola plačil kupcev in dobaviteljev — Materijalno poslovanje in fakturiranje 
Krmilnik AT BUS z 2 ser. in 1 par. izhodom konti) - Saldakonti s stroškovnim kniigovodstvom 
Oba disketna pogona 5,25" (1,2Mb) in 3,5" Večnivojska zaščita z gesli za pristop — Glavna knjiga — Osnovna sredstva 
(1,44Mb) 4. Uvajalni 4 dnevni tečaj za uporabo strojne in — Osebni dohodki — Drobni inventar 
Trdi disk Conner 80Mb programske opreme v prostorih naše delovne — Trgovina na drobno in debelo z živili 
"Tipkovnica z 102-mi tipkami organizacije — Proizvodnja in delovni nalog. 

2. Tiskalnik SAMSUNG SPO912 (9igl, AA, 1602/ Cena paketa je 3.383 DEM po medpodjet 5. Obdelava osebnih dohodkov za mala in sred- 
5) s kablom za povezavo z računalnikom. škem tečaju. nja podjetja 



Gommodorjeve nove barke 
BOŠTJAN TROHA 

di. priljubljena tema pogovorov ra- 
Čunalniških zanesenjakov je napovedo- 
vanje prihodnosti. Niti amigaši niso izje- 
me in kar tare se napovedi ter govoric 
o bodočih amigah, s katerimi naj bi Com- 
modore osrečeval kupce. Govorice so 
pač govorice in jim ne gre ravno zaupati, 
zato smo se odločili, da se odpravimo na 
Dunaj k Commodore Central Europe 
GmbH in o bodočih amigah povprašamo. 
strokovnjaka, gospoda Christiana Blum- 
bergerja. 

Prihodnost sedanjih amig 
Najprej bolj žalostne vesti. Pokopališ- 

če računalnikov je bogatejše za osem let 
stara modela 500 in 2000 ter za nekaj let 
mlajšo amigo 3000. Te tri modele z vse- 
mi različicami so namreč vzeli iz proi 
vodnje, saj so jih nadomestile nove ami 
ge 500, 1200 in 4000. Starih amig in 
samige 600 ne bo moč nadgraditi z novimi 
Šipi AGA, saj je arhitektura teh vezij in 
amig 1200 ter 4000 povsem drugačna 
kot pri AS00, A2000 in A3000. Ta poda- 
tek utegne marsikoga razočarati, toda 
bolje se je preteklosti odpovedati še pre- 
den posalane neznosno težko breme. 

O mlajših in manjših amigah razmišlja- 
jo pri Commodorju precej optimistično, 
saj menijo, da bo AG0O postala C64 de- 
vedeselih, A1200 in 1200HD pa naj bi bili 
še uspešnejši od A500, Tudi A4000 kaže 
zelo lepo, saj Commodore le stežka do- 
haja povpraševanje, mnogi tuji časopisi 
in tržni analitiki pa menijo, da utegne 
najhitrejša amiga krepko zamajati trg 
macintoshev in nextov. 

Trdi... 
V kratkem si obetamo dve novi amigi 

4000. Prva, verjetno A4500, bo imela na 
procesorski plošči tudi dolgo pričakovani 
čip DSP, ki pa verjetno ne bo Motorolin 
24-bitni 56001. Ta je čip namreč omejen. 
na delo z zvokom, amigin DSP pa bo 
pomagal tudi ri grafiki in ostalih aplikaci- 
jah. Seveda bo tudi z zvokom spreten. 
Nova amiga bo sposobna generirati 16- 
bitni osemkanalni stereo zvok z vzorče- 
njem celih 100 KHz. Procesorska plošča 
z DSP-jem bo navoljo v dveh različicah, 
2040 s 25 MHz ali s 38 MHz. Sicer pa bo 
nova amiga povsem enaka kot A4000, 
zalo bo ta računalnik moč preprosto nad- 
graditi v A4500 z DSP- jem. Pri Commo- 
dorju so obljubi, da bodo, takoj ko bo 
Motorola dala na trg procesor 68060, 
izdelali procesorsko ploščo s tem čipom 

namenjeno amigi 4000 in prihodnjim mo- 
delom. Hkrati pa bodo organizirali zame- 
njavo za slare procesorske plošče 
z manjšim doplačilom. Kot nadomestilo 
za A2000 iz srednjega razreda pa bo na 
voljo štirtisočica s procesorjem 68030, 
torej model amiga 400/030. Stroj bo 
menda izjemno poceni, moč pa si bo 
omisliti konfiguracije z različnimi proce- 
sorskimi takti Ni pa še znano, ali bodo te 
procesorske plošče premogle tudi DSP. 
Kljub izjemnim lastnostim pa A4000 ne 
bo dolgo na prestolu. Kmalu jo bo nado- 
mestila nova amiga. O številki ne želijo 
govoriti, verjetno pa bo 5000 ali celo 
6000. Stroj bo, po skopih tehničnih po- 
datkih, naravnost izjemen. Imel bo ločiji- 
vost 140 x 1128 v vseh 16, miljona 
barvah, torej tako imenovani truecolor. 
To bo omogočal novi nabor koprocesor- 
jev, ki bo okrog 20 x hitrejši od že tako 
hitrih čipov AGA. Novi 32/64-bitni biter 
ne bo sameval, saj bo računalnik grajen. 
tako, da bo lahko imel po en tak gralični 
koprocesor za vsako bitno ravnino, kar. 
bo omogočilo čudovito mehko in hitro 
animacijo v vseh 16.8 milijona barvah 
v najvišjih ločljivostih. Na matični plošči 
bo tudi hitri 32-bilni SCSHI, ki smo ga 
pričakovali že v amigi 4000. Del novega 
Commodorjev hardverski oddelek 

nabora vezij bosta tudi že omenjeni DSP 
in procesor za zelo hitro (de)kompresijo 
slik po načinu JPEG in MPEG ter nova 
vezja ja krmiljenje genlockov, ki bodo 
medi drugim omogočala osveževanje pri- 
kaza s 73 do 100 Hz. 

Najboljši del nove amige pa bo popol- 
na modularnost. Stroja ne bo moč nad- 
graditi le z novim naborom grafičnih ali 
zvočnih čipov, marveč bo imel tudi 32/ 
6-bitenprocesorski vtič, ki bo povsem 
neodvisen od procesorja. To pomeni, da 
bo moč v amigo vtakniti procesorske 
plošče z vezji RISC ali CISC, v osnovni 
konfiguraciji pa bo kraljevala Motorola 
68040 pri 33 MHz. Stroj naj bi bil ravno 
zaradi posebnih vezij precej hitrejši od 
Applove guadre 900, ob tem pa še nepri- 
merno cenejši 

Kmalu bo svetlo ugledal tudi novi 
CDTV, ki bo prav tako imel hitro dekom- 
presijo MPEG, kar bo omogočilo video iz 
laserske plošče čez cel zaslon, CDTV li 
bo imel vezje AGA in morda DSP, vseka- 
kor pa trdi disk. Gospod Blumberger je 
povedal, da je CDTV najpomembnejši 
Commodorjev projekt in da bo nova na- 
prava veliko kakovostnejša in neprimer- 
no cenejša, žal pa ni želel povedati, kdaj 
natančno lahko nove stroje pričakujemo. 
Povedal je le, da »kmalu«. 

in mehki obeti 
Vse več softverskih firm, ki niso nikoli 

izdelovale programov za amigo je uvide- 
lo, da amiga ni več le igralni avtomat, kar 
je tudi pri nas (med lalki) prijubljeno 
Mnenje. V začetku bodo amigi predvsem 
prirejali že uveljavljene programe večino 
iz macovega okolja, nekaj manj pa iz PC- 
jev, saj je prirejanje kode za računalnik 
z istim procesorjem precej lažje kot pisa- 
nje povsem novega programa za 040 ali 
020. Seveda pa se amigi ne bodo odpo- 
vedale že uveljavljene amigaške tvrdke, 
le konkurenca bo večja in s tem tudi 
kakovost. 

'Commodore pripravlja novi operacijski 
sistem WorkBench 3.1, ki bo podpiral 
DSP in mrežne povezave. DSP bo pod- 
piral tudi paket AmigaVision, namenjen 
mulimedijskim prezentacijam. Najbolj pa 
nas je razočaralo dejstvo, da za enkrat 
ne nameravajo prirediti sistema UNIX za 
A4000 in ostale nove amige z procesor- 
jem 040. UNIX bo moč poganjati le na 
amigi 4000/030. Česa bolj konkretnega 
s softverskega področja nismo mogli iz- 
vedeli, saj je bil gospod Kreutzer, zadol- 
žen za programsko opremo, na dopu- 
stu... Pa drugič. Kaj pa konkurenca? 
Gospod Blumberger je povedal, da je 
Commodore doslej stal nekako ob strani, 
izven toka dogajanja. To naj bi se spre- 
menilo, saj so vložili ogromno denarja za 
propagiranje novih izdelkov. Tudi tehnič- 
no bodo šli v korak s časom in ne bodo 
več odlašali, oziroma, kot se je izrazil naš 
sogovomik: »Commodore won't dily-dal- 
ly anymore!«. Obljubljajo 100-megaherč- 
ne stroje, takoj ko bodo na voljo čipi 
Commodore se zaveda, pove gospod 
Blumberger, da so na trgu, kamor ciljajo 
z novimi amigami, že delovne grafične 
postaje, pa tudi macintoshi in nexti. Toda. 
njihovi stroji naj bi bili hitejši, boljši in 
predvsem mnogo cenejši. Commodore 
bo, kot nekoč Sinciair, postavil moč de- 
lovnih postaj na domačo mizo. 

Tudi amiga 1200 ima konkurenco, 
Mlarijev falcon, toda pri Commodorju se 
sokola ne bojijo. Tehnično gledano je 
Kljub procesorju 030 enako hiter kot 
AY200, saj je ima falcon 16-bitno arhitek- 
turo, A1200 pa 32-bitno. Motorolin 88030 
pa se na lako ozkem vodilu ne počut 
najbolje in je brez predpomnilnika celo 
počasnejši od slare amige 500. Edina 
prednost je čip DSP, žal pa je računalnik 
predrag in mnogi se bodo raje odločili za 
barviejšo amigo 1200, ki stane v Nemčiji 
brez trdega diska približno 900 DEM, 
brez davka na dodano vrednost (Mehr- 
Weristever) pa 750 DEM. 
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ANDREJ TROHA 

I okrat, dragi bralci, vas ne bom mu- 
čil z iterarim uvodom. Pisanje tovrstnih 
oveskov je namreč pogojeno z dobro 
voljo in razpoloženjem, tega pa mi je ob 
testu novega Electronic Arlsovega Delu- 
xe Painta silno primanjkovalo. Zakaj? 
Zato, ker sem, kot vedno, pričakoval pre- 
več. Res pa je, da sem imel v testu beta 
verzijo. 

Med starim DPaintom 4 in novim 4.5 
praktično ni razlike, razen, da podpira 
nove ločljivosti, Ni novih učinkov za si- 
mulacijo različnih rial, pisal in tipov pa- 
pirja. Želel bi naslikati digitalni akvarel, 
pa bom moral počakati na še novejšo 
različico ali pa si omisliti kak atemativni 
program, denimo Briliance, ali pa mogo- 
če na Letrasetov Painter. Nekaj je sicer 
popoli matematičnih operacij, kot so 
Shade, Blend, Mix ali Smoott,, toda so- 
dobni risarski programi so dobesedno 
obdarjeni s talentom Van Gogha. Za ne- 
poučene: Letraselov Panter, denimo, 
ima fukncijo Vangoghize. 

Živce načenjajoča je tudi silna počas- 
nost algoritma za brisanje zaslona, saj si 
pri ločljivosti 800 x 600 v 262:144 barvah 
program za to »zapleteno« nalogo vza- 
me 13 sekund. Na amigi 4000, prosim! 
Notorično počasen je tudi algoritem za 
prikazovanje animacije, Človek šele lako 
ugotovi kako se počutijo lastniki PC-jev 
486, ki jim Windowsi pijejo kri. Če je 
sofiver napisan slabo, je pač slab. Ob 
vsem tem pa ni nili drugačice za male- 
matični koprocesor. Tolaži me napis »4.5 
beta version«. 

Pričakoval sem tudi možnost shranje- 
vanja in nalaganja slik v formatu JPEG, 
GIF in mogoče še kakšnem, pa tudi tega 
ni. Prebavi le navadna IFF in |FF24, pa 
še z zadnim ima precejšnje ležave pri 
pomnenju bam v paleti. 

Silno sem pogrešal tudi podporo pro- 
gramskemu jeziku ARexx. Kol bralec ve, 
Je to jezik za pisanje softverskih robov, ki 
tipom a la Jakob K. olajšajo življenje. No, 
tudi meni bi ga, saj bi si prav rad spisal 
programček, ki bi slike, izdelane z Vislo 
2.0, eno za drugo naložil v DPaint in 
izdelal animacijo. Žal pa je treba to storili 
ročno. Tudi sicer bi se dalo operacije in 
učinke, predvsem za animacije, krasno 
krmiliti z ARexxom. Napis »4.5 beta ver- 
slon« me vse manj tolaži. 

ma) 
sn Vanj ai netaia Picture 

V tem oknu izbiramo ločljivost in 
število barv 

Nekaj svetlega... 
Ni vse tako črno kot se zdi, je nekoč 

rekel nek optimist. Novi DPaini ima res 
zaporedno številko le za pol večjo od 
stare različice, zalo so bila pričakovanja 
malce neupravičena. Je pa vseeno nekaj 
vidnih izboljšav. 

Ena najvidnejših je že omenjena pod- 
pora novim ločljivostim, česar se bodo 
razveselili predvsem umetniki, navajeni 
DPainta. V oknu, ki se ob zagonu progra- 
ma prikaže v WorkBenchu, je moč izbira- 
ti med vsemi ločljivosti in barvami AGA, 
ob tem pa izvemo še nekaj tehničnih 
podatkov o izbrani ločljivosti. Malo bolj 
Skrita je možnost nalaganja 24-bitnih sik 
in PC-jevsko ukazovanje prek tipkovnice. 
Večji je tudi pomnilnik za čopič in s tem 
preobrazbo (morph) celega zaslona, pa 
ludi shranjevanje čopiča v Clipboard. 
Uporabna je tudi opcija Free, ki bo osre- 
čila vse lastnike amig brez hitrega pom- 
nilnika. 

Kancler A. Hitler in general F. 
Franco z visokimi oficirji 

V kozmelični salon je zašla tudi barv- 
na paleta oziroma mešalo za barve, ki se 
bohoti v 262.144 barvah. Tako lahko 
umetnik nameša ravno pravo barvo. Tudi 
opcija Ranges je pomlajena, toda žal le 
toliko kot paleta. 

Ena najmanj vidnih, vsekakor pa naj- 
zanimivejših izboljšav je podpora gralič 
nim tablicam. Računalniški aristi bodo 
veseli predvsem podpore Wacomovim 
tablicam in peresom, občutljivim na moč 
pritiska. Periferija je od sedaj tekla le 
z Maci, temeljni odiki pa sta občutljivost 
na moč pritiska in hitrost risanja. Prva 
odika omogoča različno debele črte, gle- 
de na silo, s katero se umetnik trudi 
druga pa simulira prava peresa, pri kate- 
rih je debelina črte odvisna tudi od hitro- 
sti vlečenja peresa. Zadeva je tako do- 
bra, da ji prerokujejo zlate čase, prvič pa 
so jo uporabili tudi za oblikovanje najav- 
ne Špice pri podelitvi oskarjev. 

Kljub vsemu pa je DPaint 4.5 AGA prvi 
uporaben program za risanje v novih gra- 

fičnih načinih. V kratkem pa gre pričako- 
vati pravcati plaz tovrstnih progamov. 

Kancler odstrani pribočnike 
Program pa je precej hiter, ko dela 

v 258 barvah ali odienkih sive, zato sem 
se odločil, da ga uporabim v retušerske 
namene. Izkaže se, da je stvar za la 
opravila silno primerna in »dvomi umet- 
niki« bivših totalitarnih režimov bi se za 
tako orodje najmanj stepli. Na levi sliki 
sta nekdanji kancler Adolf Hitler in špan- 
ski general Francisco Franco Bahamon- 
de z oficirji, na desni pa po tem, ko sta 
poba dala neposlušne generale odstrani- 
ti. Le oko poznavalca bi lahko ugotovil, 
da je desna slika otomontaža. Nekoč so 
se glasbeniki jezili na računalnike, češ, 
danes lahko že vsak tepec tolče po tip- 
kah, nalo so se zgražali stavci, ko so 
videli izdelke namiznih založnikov, sedaj 
pa se bojim sovražnih pogledov zgor 
narjev in umetnikov. 

Skratka, DPaint 4.5 AGA je sicer kako- 
vosten izdelek, toda programerjem ni 
Vzel mnogo časa, saj so le malce predru- 
gačili staro drugačico 4.0. In če se pri 
Electronic Artsu ne bodo kmalu pomujali 
in izdelali zares izboljšanega DPainta 
z vsem dodatki, ki so pri tovrstnih progra- 
mih standardni, utegnejo izgubiti že 
osvojen trg amiginih risarskih progra- 
mov. Med čakanjem, pa bom na tehtnico 
vzel Briliance, VDPaint in mogoče še 
kakšnega. 

Tipičen primer politične retuše: 
odstranitev spornih oseb s slike 
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PC 386/33 SUPERVGA 
2 Mb RAM - SX/33 MHz — HD 80 Mb — Floppy 
1.44 — Monocrom. zaslon VGA — Video kartica 
SVGA - Tipkovnica — 2 paralel. serijska izhoda 
4 1 paralelni — case desk top — krmilnik HD/FD 

DM 1258 
PC, 386133 BARVNI SVGA 
2 Mb RAM — SX/33 MHz - HD 80 Mb — Floppy 

.44 — Barvni zaslon SVGA - Video kartica 
SVGA - Tipkovnica — 2 serijska/1 paralelni 
izhod — case desk top — krmilnik HD/FD 

DM 1560 

PC 386/40 SUPERVGA 
40 MHz — 4 Mb RAM — HD 80 Mb — Floppy 1.44 

Barvni zaslon SVGA 1024 — Tipkovnica 
2 serijska -- 1 paralelni izhod — krmilnik — case 

DM 1880 

PC 486/33 SVGA 
4 Mb RAM -- HD 120 Mb 4 barvni zaslon 

1024 x 768 

DM 2380 

PC PRENOSNI NOTEBOOK 
PC 386/25 VGA - 2 Mb RAM -- HD 80 — format A4 

DM 2230 
kartice LAN — telefaxi — fotokopirni stroji — risalniki — grafične plošče — skanerji still 
video kamere — koprocessorji — joystiks — industrijske kartice — programska oprema 

TISKALNIKI 

CITIZEN 120D .:siger-so stolp. DM 325 
CITIZEN 200 novi model 24 igel - 80 stolp. DM 560 

HP Laserjet IP PIUS (novi mode. DM 1510 
HP Laserjet IlIP DM 1785 
HP Laserjet IV (600DPI) DM 2950 
HP DESKJET 500 ink jet monokr. DM 780 

HP DESKJET 550 6 ink jet barvni DM 1275 

BARVNI SCANNER PROF. A4 

PUBLIKE a Vdova oma HP sanj DM 1080 
SCANNER ročni 256 sivih DM 280 
SOUNBLASTER PRO Il DM 340 
KIT MULTIMEDIALE scunabiaster 
4 CD ROM 4 programska oprema 040 

HD 85Mb CONNER IDE DM 4t2 
HD 120 Mb CONNER IDE DM 58 
HD 200 Mb CONNER IDE DM 6826 

TRST - Ul. Raffineria 7/c tel.: 040/731493 / 722270 
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CO OBRIŽEVALN PROGRAMI () 

Kapljica naravoslovja 
GOJKO JOVANOVIČ 

našem sprehodu med izobraže- 
valnimi programi smo preskočili prvi dve 
stopnički in se znašli z eno nogo v ose- 
mletk, z drugo pa že v srednji šol. Zaradi 
razlik med našim in tujimi šolskimi siste- 
mi se bomo v nadaljevanju programov 
lotevali rajši po tematskih skupinah in ne 
po šolskih stopnjah. Prvo je tako na vrsti 
naravoslovje, kamor bomo uvrstili pred- 
mete, kot so kemija, biologija, fizika, eko- 
logija in še kaj 

Kemija je za računalniško obdelavo še 
posebej primerna, saj združuje tako gra- 
fične kot računske elemente. Če začne- 
mo pri periodičnem sistemu, izbira ne bo 
težka. Program Periodic nam na zaslo- 

nu izriše periodični sistem, po kate- 
rem se lahko po mili volji sprehajamo. 
Če nas kak element podrobneje zani 
ma, zadostuje prilisk na tipko in 
v okencu se bodo prikazali podrobnej- 
ši podatki (atomska teža, oksidacijska 
slanja, elektronska konfiguracija). Ne: 
kaj podobnega omogoča tudi pro- 
gram Chemtab, le da se vse skupaj 
dogaja v okolju Windows. Z miško pod 
roko so takšni kemijski sprehodi še 
prijetnejši. Samo pregledovanje peri: 
odičnega sistema sevede še ne pome- 
ni, da smo se tudi kaj naučil. Poznava- 
nje imen elementov in njihovih simbo- 
lov lahko preizkusimo ob pomoči pro- 
grama Chemistry Pal. Do onemoglosti 
bomo lahko ugibali, kakšno ime. se 
skriva za kratico Ci ali kateri dve črki 
pripisati ruteniju. Vse o kemijskih ve- 
zeh in valenčnih številih bomo izvedeli 
v programu VideoChem. Razdeljen je 
na tri dele. V uvodnem so s številnimi 
primeri pojasnjeni načini povezovanja 
med posameznimi skupinami atomov. 
V drugem delu se znajdemo v labora- 
toriju, kjer je lahko iz atomov sestav- 
ljamo. najrazličnejše molekule. Zadni 
del je namenjen vajam. Ugotoviti mo- 
ramo. atomsko. skupino in. valenčno 
število posameznih atomov. Sestavlja- 

nje molekul je lahko tudi zabavno. 
Vsaj v igri Atomix, ki jo odlikuje izred- 
na. tridimenzionalna grafika. iz alo- 
mov, razmetanih po labirintu, moramo 
čim hitreje pravilno sestavili molekule 
vode, metana, etena itd 

Od kemije se preselimo k biologiji in 
izvrstnemu. | izobraževalnemu  pripo- 
močku Regents Biology Tutor. Se- 
stavlja ga 26 učnih enot, pri verziji 
sharewate smo žal omejeni le na prvo. 
Vsak enola vsebuje množico vprašanj 
z določenega področja (npr. celična 
teorija, folosinteza, genetika, ekologi 
ja id.). Ob zastavljenem vprašanju se 
mora. učenec odločili za enega mož- 
nih odgovorov. Če vprašanja ne razu- 
me, si razlago posameznih pojmov 
lahko takoj ogleda na zaslonu. Vsak 
odgovor spremlja širša razlaga. Učne 
enote je možno uporabiti tudi za preiz 
kušanje pridobljenega znanja. Pro- 
gram bo samodejno beležil učenčeve 
rezultate. 

Tudi drugi programski paket iz zbir- 
ke Regents je zasnovan podobno. Re- 
gents Earth Sciences Tutor se ukvar- 
ja z najrazličnejšimi vprašanji, ki se 
tičejo našega planeta. Naučili se bomo 
marsikaj o okolju, gibanju Zemlje, at- 
moslerskih spremembah, dinamiki ze. 
meljske skorje, nastanku geoloških 
skladov itd. 

Rešite planet! 
Naravovarstvena in ekološka vpraša: 

nja postajajo iz dneva v dan pomembnej- 
ša, Izobraževalni sistem ima lu nepre- 
cenlvo vlogo, saj je grozljvo stanje, 
v kalerega drvi naš planet, v veliki meri 
posledica splošnega nerazumevanja teh 
vprašanj. Varovanju okolja je posvečen 
izobraževalni program Save the Planet, 
ki skuša z besedili, zemljevidi in grafi: 
koni pojasniti vprašanja globalne oto- 
plitve in. tanjšanja ozonske plasti 
v ozračju. Dejansko gre za obsežno 
bazo podalkov, ki po eni strani pred- 
stavlja številne nevamosti, s katerimi 
se srečuje naš planet, po drugi pa sve- 
luje možne rešitve. Tako na široko ob- 
deluje. vzroke in posledice učinka lo- 
ple grede, rasti prebivalstva, taljenja 
ledu in naraščanja morske gladine, iz 
ginjanja gozdov in tako naprej. Vsako 
vprašanje. je opremljeno s številnimi 
grafičnimi. ponazorilvami in izvlečki iz 
strokovnih | poročil. Med možnimi 
ukrepi. za izboljšanje stanja je vrsta 
zanimivih predlogov: od tega, kaj lah: 
ko vsak dan sami storimo za varstvo 
okolja, do naslovov ameriškega pred- 
sednika, kongresnikov in drugih po- 
membnih oseb, ki jih je treba pisno 

SAVE THE PLANET 

pozvati, naj ukrepajo. Programu je pri- 
ložena ludi računalniška igra, ki gra- 
fično simulira problem globalne olo- 
plitve. 

Zadnji program s tega področja je 
pravcali biološki posladek. Igra Ani- 
mal Ovest na zabaven način obdeluje 
pojem prehranjevalne verige v naravi, 
Na začelku si izberemo vlogo te ali 
one gozdne živali, ki se mora prebiti 
skozi gozd do svoje družine. Na dolgi 
poti nas ogrožajo naravni sovražniki, 
ki se jim moramo s spretnim gibanjem 
izmikati. Poleg sovražnikov so v gozdu 
tudi živali in rastline, ki jih lahko brez 
skrbi pohrustamo. Ob izvrstni grafiki 
(potreben je zaslon EGAWGA) bodo 
dobrodošle tudi številne podrobne in 
formacije o posameznih gozdnih bit- 
jih. Pri registrirani verziji so obdelane 
tudi morske in pragozdne živali 

jejo! ) 

V laboratoriju 
Mehanika, optika, elektronika in druga 

področja, ki jih obsega fizika v osnovni in 
stednji šoli, se zdijo naravnost idealna za 
računalniško obdelavo. Prav preseneti 
va je torej ugotovitev, da je programov za 
fiziko izredno malo. Kljub dolgotrajnemu 
iskanju nam je uspelo izbrskati le nekaj 
fizikalnih programov. Prvi se imenuje 
Galileo. Gre za simulacijo enostavne- 
ga gibanja, pri katerem lahko spremi- 
njamo hitrost, pospešek in pot. Po 
ločitvi parametrov lahko na treh grafi- 
konih opazujemo značilnosti izbrane 
vrste gibanja. Z gibanjem se ukvarja 
tudi madžarski program Teddy. Ne gre 
za medvedka ali kaj podobnega, tem- 
več za program s področja termodi 
mike, ki simulira gibanje plinskih del- 
cev v zaprti posodi. Na zaslonu opazu- 
jemo gibanje delcev, posamezne fiz 



kalne količine (pritisk, gostota, tempe- 
(alura, energija) pa so prikazane z di- 
namičnimi diagrami, Preizkusna. verzi- 
ja programa je deloma okleščena, saj 
se lahko igramo le z osmimi že pri- 
pravljenimi modeli, vendar ne moremo 
ničesar spremeniti. Program  dopol- 
njujejo tudi ustrezna pojasnila o vdela- 
nih termodinamičnih modelih. 

Jedrski. energiji in vsemu, kar je 
z njo povezano, naš čas ni najbolj na- 
klonjen. Kljub temu ne bo odveč, če si 
s programom Reactor ogledamo delo- 
vanje jedrske elektrarne. Znašli se bo- 
mo v vlogi edinega nadzornika nukle- 
amega stvora. Na razpolago imamo 
vrsto parametrov, ki jih po želji spre: 
minjamo. Cilj simulacije je proizvesti 
čimveč električne energije, ne da bi se 
nam reaktor stali, Občasno prihaja do 

okvar. na hladilnih sistemih. Takrat 
mora nadzornik pravilno ukrepati. Vse 
skupaj je ponazorjeno tudi grafično 
(resda sila skromno) s shemo reak. 
torja. 

Malce privlačnejša grafika se nam 
ponuja v programuGravity, kjer bomo 
spoznali vlogo sile težnosti pri gibanju 
planelov. Gravity vsebuje šest mode- 
lov krožnic, po katerih se gibljejo ne- 
besna telesa. S spreminjanjem posa- 
meznih parametrov (položaja in mase 
telesa, X in Y hitrosti) lahko opazuje- 
mo, kako določeno telo s svojo te 
nostjo vpliva na druga telesa. Funkcija 
Zoom omogoča opazovanje velikih ali 
majhnih sistemov, opredelimo lahko 
do 16 planetov. 

Vprašanje različnih časovnih pasov 
na Zemlji, njene osvetljenosti in polo- 
žaja Sonca spada sicer bolj v kako 
zemljepisno uro, a nič zato. Dober 
program vselej prav pride. To zagoto- 
vo velja za GeoClock, izvrstno simula- 
cijo menjave dneva in noči na zemelj- 
ski obli. Vse se dogaja na enem zaslo- 
nu, pri katerem si je treba za začetek 
izbrati ustrezen zemljevid, Odločimo 
se lahko za pogled na celoten svet, 
sevemi pol ali za dve različici zemljevi- 
da Seveme Amerike. Pri registraciji 
programa dobimo 25 dodatnih zemlje- 
vidov. Zemljevidu sledi določitev ča- 
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sovnega pasu, po katerem se bo raču- 
nal čas ler izbira izhodiščnega kraja. 
To je lahko tudi Ljubljana, če pozna- 
mo. njene zemljepisne koordinate. 
V tem primeru se bodo vsi prikazani 
podalki (čas sončnega vzhoda in za- 
hoda ter Sončev azimut in elevacija) 
nanašali na Ljubljano, Po določitvi os- 
novnih parametrov se lahko udobno 
naslonimo. nazaj in opazujemo, kako 
se spreminja osvetljenost. zemeljske 
oble. Na voljo imamo kup možnosti. 
Lahko spreminjamo časovni korak ali 
dalum, zamenjamo časovni pas, izbi- 
ramo gostoto mreže, rišemo črte in 
kroge, spreminjamo barve, računamo 
razdalje, spreminjamo naklonski kot 
Sonca itd, Vse možnosti so na široko 
opisane v priloženem priročniku. 

OSNOVNI PODATKI: 
Naslov: Animal Ovest 
Založnik: Alive Soltware 
Velikost arhiva: 197 K 
Naslov: Atomix 
Založnik: Thalion Software 
Velikost arhiva: 133 K 
Naslov: Chemistry Pal 
Založnik: Bruce N. Baker 
Velikost arhiva: 59 k 
Naslov: Chemtab 
Založnik: Richard Osienski 
Velikost arhiva: 94 K 
Naslov: Galileo 
Založnik: Derek Owens 
Velikost arhiva: 68 K 
Naslov: GeoClock 
Založnik: Joseph R. Ahlgren 
Velikost arhiva: 190 K 
Naslov: Gravity 
Založnik: Steve Safarik 
Velikost arhiva: 102 K 
Naslov: Periodic 
Velikost arhiva: 56 K 
Naslov: Reactor 
Založnik: Al Culilo 
Velikost arhiva: 98 K 
Naslov: Regents Biology Tutor. 
Založnik: Codon Software 
Velikost arhiva: 113 K 
Naslov: Regents Earih Sciences Tutor. 
Založnik: Codon Software 
Velikost arhiva: 114 K 
Naslov: Save the Planet 
Založnik: Roger 8 Kalhy Cox 
Velikost arhiva: 321 K 
Naslov: Teddy 
Založnik: C.Marc 8, P.Pacher 
Velikost arhiva: 129 K 
Naslov: VideoChem 
Založnik: Andy Schloat 
Velikost arhiva: 125 K 

PO EMULATORJIZA ATARIST 

Mehki Pe.DItto, 
trdi ATonce 

in še kdo 
JAKA TERPINC 

la začetek dejstvi: dandanes PC 
kot standard odločno dominira. Na drugi 
strani je uporabnost osivele legende (si 
cer sive že od vsega začetka), alarija ST. 
mnogim še vedno zadosten razlog za lo, 
da se ne spreobmejo. Ker pa je razlogov 
za menjavo sistemov, zlasli pri progra: 
merjih, kar nekaj, je odločitev lahko slej 
ko prej nujna. No, k sreči obstaja rešitev 
za eno in drugo — emulacija PČa vatariu, 
ki ni le kompromis, temveč precejšnja 
pridobitev. 

Zgodovina 
Že kmalu po alarijevi vsesplošni uve- 

ljavitvi v davnih letih 1985/86 se je izka. 
zalo, da ta računalnik ni ravno najprimer. 
nejši za softversko emulacijo PČa. PC- 
DITTO se je nadgrajeval svoja tri leta 
in. končal pri ne ravno zavidljivih 0.3 
enotah Nortonovega hitrostnega fak. 
torja. To je sicer zadoščalo za dokaj 
spodobno uporabo prevajalnikov kot 
sta Clipper in Turbo Pascal, tudi delo 
z Dbase ali Wordstarom je bilo znos- 
no, še najbolj ilustrativen pa je bil 
light Simulator ll, ki pri katerem je 

PC-DITTO za obnovo ene slike potre: 
boval svojih pet sekund. 

Leto 1989 je pomenilo začetek pro- 
dora. hardverskih XT-emulatorjev. Zu- 
nanja dodalka PC-DITTO Il in Superc- 

[ soRr1Ransa (by matjaz rosmus) 
pol 

dno vstavljanje 
rno vstavljanje 

navadno izbiranje 
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| shelis 
heapsort - 
guicksore-: guicksor 

| guicksor: 
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harger sta bila dokaj neuporabna, saj 
imela poleg procesorja NEC V30 

lasten RAM ter napajanje in sta zased- 
la enega od atarijevih vmesnikov. Prvi 
je propadel kmalu po iznajdbi, drugi 
pa je vztrajal do svoje verzije s 
sorjem 80286 pri taktu 16 MI 

Supercharger SC plus 286 Beta Sy- 
stemsa je v bistvu samostojen PC, 
z dvema tE-bilnima razširitvenima re 

ima, kamor bi lahko priključili tudi 
PC-jeve grafične kartice, 1 MB RAM-A, 
razšitlivim do 4 MB in možnostjo si- 
multanega delovanja obeh sistemov. 
Ker je bila cena tega emulatorja vselej 
približno enaka samostojnim PC- kon- 
figuracijam podobnih zmogljivosti, je 
sivaritev brez nadejanega uspeha za- 
tonila v pozabo. Supercharger se je 
izkazal za nesmiselno potezo, ironičen 
dokaz, kako so si izdelovalci skušali 
dopovedovati; da temu ni tako, pa je 
natečaj v ST-Woridu, kjer so avtorja do 
dvajsetih sladkih besed na temo »Su- 
perchargerja si želim, ker je...«, na 
gradili z emulatorjem in kartico VGA. 

Bistven vzrok za neuspeh omenje- 
nih emulatorjev pa je seveda senca 
PC-2SPEED-a, ki se je pojavil konec 
leta 1989. O prvem v seriji uspešnih PC 
emulatorjev nemške firme SACK elek- 
tronik, je Mikro obšimo obveščal v šte- 
vilkah december 1989 in februar 1990, 
zalo le kratek povzelek: PO-Speed je 
bila ploščica s procesorjem NEC V30, 
ki je, prispakana na molorolo poskr 
bela za prav gladko posnemanje PC- 



ja, pri čemer je Nortonov faktor znašal 
40. Brez težav je posnemal PC-jeve 
grafične standarde Hercules, CGA, 
Olivetti 640 x 400 ter ATT 640 x 400, 
večina programov, tudi Windowsi, pa 
so tekli brez težav. Ker je bil emulator 
v. primerjavi s konkurenti hardversko 
minimaliziran — ni potreboval niti last 
nega RAM-a, nili napajanja, obenem 
ni. zasedal priključkov, namesto tega 
pa je pri vdelavi zahteval nekaj spret- 
nosti s spajkalnikom, je bila cena rela- 
tivno. nizka (600 DEM tedaj, danes 
manj kot 250 DEM). 

ATonce vs AT-SPEED 
Slabo leto pozneje sta se na trgu poja- 

vila nova emulatorja, zgrajena na osnovi 
PC-Speeda: Sackov AT-SPEED in Vor- 
texov ATonce oba s procesorjem 286 
8 MHz. Način vdelave je isti kot pri 

PC-Speedu, hitrost obeh pa je Norio- 
nov test ocenil s 6.7. Emulatorja se 

razlikujeta predvsem po zanesljivosti 
in ceni. AT-SPEED je, predvsem kar 
zadeva zmrzovanje, zanesljvejši kot 
ATonce, čeprav utegne prav AT-SPE- 
ED povzročati probleme pri nekaterih 
hitrostnih testih. AT-SPEED ima dva 
grafična načina več: monokromatski 
EGA (640 x 350) in VGA (640 x 480), ki 
ga ob ustreznem hardveru lahko pri- 
kažemo kot overscan, se pravi celoten. 
zaslon. herculesa ali VGA. Sackov 

emulator ima direkten dostop do atari- 
jevega video RAM-a ter možnost ob- 
časnega izvrševanja Motorolinih uka- 
zov, kar pomeni monost pisanja pro- 
gamov, ki naložijo določeno delo pri- 
memnejšemu procesorju. 

V zvezi s kartico ATonce velja ome- 
niti probleme pri inicializaciji emula- 
torja, če imate 2 ali 2,5 MB. Ta se tedaj 
občasno ne izvrši, ko pa se, emulator 
teče brez težav. Obenem ne prepozna- 
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vata vrste tipkovnice, definirane 
v TOSu, kar moramo zalo izvesti 
s konfiguracijo. ATonce ima poleg te- 
ga še ležave pri kombinacijah tipk 1,2 
in 3 z allematom. Obenem pa, če se 
ozremo še na njegove prednosti, po- 
nuja nastavitev razširjenega in podalj: 
šanega pomnilnika že v inicializacij- 
skem programu, zaradi česar ne po- 
trebujemo dodatnih gonilnikov, oba 
pa sla zmožna nasloviti do 9 MB ene- 
ga ali drugega pomnilnika nad stan- 
dardnimi 704 oz. 640 K 

Windowsi delujejo pri obeh. Po- 
drobno. primerjavo obeh emulalorjev 
boste našli v MM-februar 1992 (na na- 
slovnici pomoloma 1990). Nabavni ce- 
nij v Sloveniji (velja tudi za ostale na- 
vedbe cen) za omenjena modela zna- 
šata 447 DEM za AT-SPEED in samo 
200 DEM za ATonce. 

Stara znanca podivjata 
Tekma med obema emulatorjema AT- 

ja se nadaljuje s 16-megaherčnima mo- 
deloma z možnosljo vdelave koprocesor- 
ja 800287. Testirali smo AT-SPEED 
C16, ki v primerjavi z zmogljivostim 
svojega. predhodnika. »polegne« vse 
do 8,4 Nortona, brez koprocesorja, do 
katerega se nam na žalost ni uspelo 
prikopali. Ob tem seveda ne smemo 
pozabiti, da lahko koprocesor poskrbi 
za tudi do 4-kratne pohitrtve, odvisno 
seveda od prilagojenosti  soltvera. 
Emulator velja še vedno za izjemno 
zanesljvega, čeprav po izkušnjah ak- 
tivnih uporabnikov za spoznanje manj 
kot stari AT-SPEED. 

Razen nekalerega 
višje  konfiguracijske 
386...), in nekaterih »umazanih« iger 
deluje vse brezhibno. Sam sem izmed 
kakih desetih preizkušenih iger, ki ra- 
zen tega delujejo popolnoma gladko 
(Vsi Test-Driveji, A10 Tank Kiler, FS4, 

softvera, ki ima 
zahteve. (VGA, 

Prince. of Persia..., naletel le na 
Mach3. kot. nedelujočo. Najpogosteje 
uporabljani programi MS Windows 
z aplikacijami, Turbo C--, Word Star, 
Clipper, Norton Utilies, PC Tools, 
kompresijski programi, PC Cache ter 
še cela vrsta drugih, ne povzročajo nič 
manj težav kot na pravih PC-jih in 
pravzaprav med njimi nisem našel nit 
enega, ki bi ne delal. 

Če hitrostne tabele govorijo same 
zase, pa zaslužijo posebno pozornost 
Windows. Ti delujejo s C16 v načinu 
VGA tako gladko, da bi se verjetno 
povesil nos marsikaterem »388-PCjev- 
cu«. Emulacija EGAVGA deluje 
z znatno pomočjo Motorole 68000, za- 
radi česar je dinamika preklapljanja 
oken skoraj takšna kot v GEM-u. V tek- 
lovnem načinu je emulacija hercule- 
sa za spoznanje hitrejša od ostalih. 
Vortexova različica ATonce plus je po 
svojih značilnostih skoraj enaka, ra- 
zen. možnosti. izvrševanja motorolinih 
ukazov — verjelno premalo, da bi od- 
tehlalo cenovno razliko: 486 DEM za 
AT-SPEED C16 in 297 DEM za ATonce 
plus, 

ATonce 386SX — najboljši 
ostanejo? 

Zadnji Vortexov model, na katerega 
Sack še ni odgovoril, je ATonce 386X, 
s procesorjem, ki ga omenja že ime in 
ima takt 16 MHz. Prav tako se v njem 
najde prostor za matematični koprocesor 
80C387/25 MHz, Nortonov test pa brez 
koprocesorja pokaže 15,4 enote. MS 
Windows. zopet navdušujejo, sicer pa 
ATonce 386SX vsebuje vse vrline svojih 
dveh predhodnikov, razen cene: 522 
DEM v izvedbi za ST in 597 DEM za 
STE. Sicer pa kaj več o njem, ko nam bo 
prišel pod roke. 

Torej - emulacija PC-ja vatarijuje tako 
iz cenovnega kot funkcionalnega vidika 
pametna odločitev. Seveda je treba imeti 
v mislih, da je atari v osnovi še vedno 
atari, čeprav se uporaba delo pod emula- 
torjem praktično ne razlikuje od dela na 
primerljvem PC- ju. Ali drugače: če vas 
takšni ali drugačni razlogi sijo v prilago- 
ditev DOSU ali Oknom, ob enem pa se 
vam zdi neumno programe kot so Cala- 
mus, Didot, Redacteur itd., zamenjati 
z Venturo, Corel Drawom in WordSta- 
rom, polem začnite resno razmišljati 
o emulaciji. Seveda ne gre pozabiti, da 
boste brez megabyla in trdega diska 
z MS-DOS-om bolj težko shajali, vendar 
si tudi resnega alarijevca brez slednjega 
težko predstavljam. AT-SPEED C16 je 
za testiranje priskrbel KOMAR, podjetje 
za računalništvo, servis in trgovino 
d.o.o., Pameče 302, 62380 Slovenj 
Gradec, Tel. 0602/42-576; Podmilšča- 
kova 2ib, 61000 Ljubljana (uradne ure 
pi 17.-49)), kjer lahko kupite emulator- 
je po navedenih cenah. 



led nočnim sprehajanjem po bliž- 
njih in daljnih bibiesih naleti človek na 
marsikatero cvetko. Recimo na program 

identifikacijo postrvi, na seznam 
sovk za različne priložnosti pa spet na 

izvrstno relacijsko bazo podatkov. Ljudje 
imajo pač različne ideje, k jih v računa 
niški. obliki pošljejo na najbližji bibies. 
Tam se začne skrivnostno potovanje 
programov po najrazličnejših mrežah, ki 
prepredajo ves svet. Telefonski in drugi 
kanali pa niso edino sredstvo za širjenje 
sharewara. Zlasti v Ameriki je na deseti- 
ne firm, ki pošiljajo programe na disketah 
po pošti. Seznami programov lahko ob- 
segajo od nekaj sto do več tisoč naslo- 
vov. Enota mere je praviloma disketa 
formata 380 K, za katero je treba odšteti 
pet, šest dolarjev; večji programi so na 
več diskelah. Pri nekaterih prodajalcih je 
Možno programe tudi registrirat. In zakaj 
naj bi programe kupovali po pošti, če pa 
lahko večino dobimo že z najskromnej- 
šim modemom? Pokličite kak ameriški 
bibies in si ob koncu meseca oglejte 
račun za telefon! 

Pripomočki 
Colorado Utilitjes se imenuje zbirka 

odličnih pripomočkov, ki nam lajšajo 
vsakdanje računalniške tegobe. Zbir- 
ka obsega čisto kratke programčke, 
pa tudi obsežnejše zadeve. Med sled- 
nje sodi Disk Manager, orodje za or- 
ganizacijo velikega števila dalotek. Ob 
zagonu izdela kalalog vseh dalotek na 
trdem disku ali disketi. Katalog je or- 
ganiziran kot indeksna datoteka in po- 
meni osnovo za vse druge postopke: 
iskanje datotek po ključih, ugotavlja- 
nje podvojenih datotek, sortiranje, 
premeščanje ali presnemavanje dato- 
tek. Disk Manager upošteva tudi dalo- 
teke, ki smo jih shranili v arhivski obi- 
ki (končnica ZIP). Sčasoma se nam na 
diskih nabere vse mogoče, med dru- 
gim množica podvojenih datotek. Du- 
plicate File Manager je pravo zdravilo 
zanje, izredno hitro bo poiskal neljube 
dvojčke, trojčke ali četvorčke in nam 
jih izpisal na zaslonu. Pregledati zna 
tudi vse vrste arhivov. Dvojnike lahko 
zbrišemo in znova pridobimo. nekaj 
dragocenega prostora. Vsebino pod- 
vojenih datotek si je moč ogledati na 
zaslonu. Pripomočki Colorado vsebu- 
jejo še vrsto programčkov, ki utegnejo 
biti od časa do časa prav uporabni, 
Tako je Fast Text Find namenjen hi- 
tremu iskanju izgubljenih datotek ali 
besedila znotraj  tekstnih datotek. 
S Set File lahko spreminjamo datum, 
Čas in dalolečne atribute. Sort zna 
urejati vsebino datotek na različne na- 
Čine, v enem koraku je moč preurediti 
do dve milijardi zapisov. Diskette La- 
beler pa bo naredil red med množico 
disket, saj jih bo samodejno oštevilči 

Kalkulatorji podjetja Hewlett-Pac- 
kard so nepogrešljiv del študentske 
opreme, kadar je treba položiti kako 
matematiko, fiziko ali statistiko, Če se 
tudi pri delu z računalnikom ne more- 
te. odpovedati  nosialgičnim  spomi- 
nom, bo dobrodošel program XACT 
firme CaleTech. Na zaslon običajnega 
peceja vam bo pričaral programerski 
kalkulator HP-16C, finančni kalkulator 
HP-12C. ali matematični kalkulator HP- 
110. Iskanje tipk ali funkcij po raču- 
nalniški tipkovnici je sicer zamudno, 
miški pa se program odpre šele, ko se 
registrirate kot uporabnik 

Grafika 
Risanje diagramov poteka ali organi- 

zacijskih shem je včasih prava muka. 
Zlasti če nimamo primemega orodja. 
Običajni programi za risanje imajo to sla- 
bost, da moramo vse naredili ročno. Ne- 
kaj preprostih črt, ki imajo na obeh kon- 
cih puščice, nam lahko vzame vse do- 
poldne. Pri programu Flodraw teh težav 
zagolovo ne bo. Namenjen je namreč 
zgolj izdelavi 7 najraznovrstnejših 
shem, od električnih in organizacij- 
skih do poslovnih in programerskih 
Za uporabo bo potreben le vmesnik 
CGA (ali hercules z ustrezno emulaci- 
jo), niti miške ne bomo potrebovali 
Diagram oblikujemo zelo preprosto. 
Po zaslonu razmeščamo želene sim- 
bole, jih povezujemo z različnimi vr- 
Stami črt in jih opremljamo z besedi- 
lom. Simboli so shranjeni v desetih 
knjižnicah, lahko pa si izdelamo lastne 
knjižnice. Diagrami in sheme so v for- 
matih. Ad in A3. Slike je moč izpisovati 
z matričnimi in laserskimi tiskalniki, in 
to v obeh načinih (vzdolžnem in preč- 
nem). Če želimo sliko uporabiti še kje 
drugje, jo lahko pretvorimo v. zapis 
PCX. Flodraw ponuja tudi funkeiona- 
no zasnovano pomoč na zaslonu, kar 
pomeni, da bomo ob pritisku na tipko 
dobili vsa navodila za funkcijo, ki jo 
trenutno uporabljamo. 

Pisarniško poslovanje 
»Zgodnja ptica črva najde,« pravijo 

Američani. Early Bird je tudi naslov 
zanimivega računalniškega programa, 
ki ima eno samo nalogo: da nas spom- 

ni na vse listo, kar nam običajno rado 
wide iz glave. Denimo na sestanke, 
službene poli, telefonske pogovore, 
poslovna pisma, zadnje roke, obiske 
pri zobozdravniku, mehaniku ali pedi- 
kerju. Skratka, na vse tisto, kar si sicer 
beležimo na stotine lisikov, ki nam 
krasijo delovne mize. Early Bird je 
izredno enostaven, vsakdo se ga bo 
naučil uporabljati v poldrugi uri. Os- 
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novno. delovno. okolje je razpredelni- 
ca, v katero vnašamo obveznosti. Vsa- 
ko razpredelnico lahko. opremimo 
z datumom, jo uvrstimo v enega od 
razredov, nastavimo alarm in periodo 
ponavljanja. Sezname obveznosti je 
moč izpisali s tiskalnikom ali jih razvr- 
stiti po izbranem ključu. Vse možnosti 
dopolnjujeta obsežna zaslonska po- 
moč in priročnik na 50 straneh. 

Organizacija podatkov 
Orodja za delo s podatkovnimi bazami 

li skladišči (kot ukazuje najnovejša jezi- 
kovna moda) so pri vsakdanji uporabi 
računalnika nepogrešljiva. Delimo jih na 
Li. relacijska orodja, ki omogočajo raz- 
novrstne načine povezovanja dveh ali 
več podatkovnih skladišč, in orodja za 
delo z nestrukturiranimi ali »ravnimi« po- 
datkovnimi skladišči, kjer je vsako skla- 
dišče celota zase. Nerelacijska orodja so 
preprosta za uporabo in primema za ob- 
delovanje številnih vrst preprostih podat- 
kov, kot so popisi, seznami, adresarji itd 
Eden najboljših predstavnikov teh orodij 
je program File Express, ki kljub veli- 
kemu številu funkcij tudi začetnikom 

ne bo povzročal večjih težav. Skladiš- 
če lahko vsebuje do 16 milijonov zapi- 
sov, v vsakem zapisu pa je možno do- 
ločiti do 120 pol. Hkrati lahko uporab- 
ljamo pet indeksnih dalotek, ki se ob 
vsakem novem ali popravljenem zapi- 
su samodejno ažurirajo. File Express 
vsebuje vse potrebno za hitro obiiko- 
vanje zaslonov, izpisovanje poročil in 
nalepk. Pri poročilih je oblikovanje 
glave, naslovov in slolpcev popolno- 
ma prepuščeno uporabniku.  Zbime 
vrednosti lahko izračunavamo do treh 
favni. globoko. Spreminjati je možno 
tudi strukturo podatkovnega  skladiš- 
ča, pri poljih pozna File Express celo 
izračunijia polja. Zagotovljena. je 
podpora za 250 tiskalnikov. Uporablja- 
mo lahko tudi podalke, ki so shranjeni 
v drugih formatih (ASCII, Lotus 1-2-3, 
DBF...). Skupaj s programom dobimo 
priročnik na 430 straneh. Omeniti je 
treba še izvrstno zaslonsko pomoč. Če 
se znajdemo v težavah, zadostuje pri- 
tisk na tipko in na zaslonu se bo izpi 
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salo navodilo za tisto funkcijo, ki je 
»vsega kriva«. 

Delo z datotekami 
Pripomočke za delo z datotekami smo 

V tej rubriki že nekajkrat obdelali. Tokrat 
je na vrsti Stereo Shell, zanimiva pro- 
gramska lupina za DOS. Vsa opravija. 
ki so v zvezi z datotekami, v Stereo 
Shellu postorimo v dveh hkrati odprtih 
oknih. Vsako okno lahko vsebuje svo- 
je datoteke oziroma datotečne imeni- 
ke. Možnosti so običajne (presnema: 
vanje, premeščanje, brisanje datotek), 
Program je navzven dokaj odprt. saj si 
lahko vsak uporabnik določi, s katerim 
urejevalnikom bo pregledoval in po- 
pravljal datoteke. Tudi z datotečnimi 
arivi (ZIP, PAK, ARC, ARJ, LZH) bo 
Stereo Sheli hitro opravil. Vsako dato- 
teko lahko povežemo s kakšno aplika- 
cijo, tako da jo bo program samodejno 
pognal. 

Okna 
Kljub vsem prednostim, ki jih ponuja 

delo v okolju Windows, so orodja, ki jih 
dobimo s programskim paketom, precej 
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okorna in počasna. Nič nenavadnega to- 
rej, če cela vrsta založnikov ponuja bolj 
ali manj učinkovite nadomestke, zlasti za 
File Manager, ki ga velikokrat potrebuje- 
mo in prav tolikokrat preklinjamo. Med 
številnimi nadomestki je treba omeniti 
zbirko devetih programov s skupnim ime- 
nom Metz Windows Software. Prva 
pripomočka, Desktop Navigator. in 
Desktop Manager, sta najobsežnejša. 
Omogočala učinkovito delo z imeniki 
in. datotekami. Izgubljeno datoteko 
lahko sorazmerno hitro poiščemo, jo 
presnamemo, premestimo, preimenu- 
jemo ali zbrišemo, Vsebino imenika 
lahko v enem koraku presnamemo na 
eno ali več disket. Aplikacije, ki jih 
želimo uporabljati v okolju Windows, 
je moč združevati po menijih. Oba pro- 
grama ponujata tudi zatemnitev zaslo- 
na, zaslonsko uro in zaščito računalni- 
ka z geslom. Metz Dialer in Metz Pho- 
nes sta namenjena vsem, ki veliko te- 
lefonirajo. Uporabljamo ju lahko ne 
glede na to, v kateri okenski aplikaciji 
smo. Poleg samodejnega klicanja je 
možno  telelonske | številke | skupaj 
z vsemi podatki o naslovniku shraniti 
v obliki daloteke. Metz Task Manager 
zamenjuje vdelani istoimenski krmi 
nik in je precej bolj prilagodljiv. Apli- 
kacije, ki jih želimo uporabljati, izbere- 
mo iz popolnoma prilagodljivega me- 
nija. Hkrati so na razpolago številne 
izbire za delo z datotekami. Program 
Lock preprečuje nepooblaščeno upo- 
rabo računalnika, Deluje lahko samo- 
dejno, kar pomeni, da po določenem 
času zaklene sistem, ali pa ga vklopi- 
mo po želji. Aplikacije, ki smo jih pog- 
nali pred zaklepanjem, bodo nemole- 
no delovale tudi po vklopu zaščite. 
Zadnji trije programi so drobni, a ko- 
ristni; Freemem omogoča  nepreki- 
njen prikaz stanja pomnilnika na za- 
slonu, Time seveda kaže čas, Runner 
pa bo v hipu pognal vsak program, ki 
ga bomo vpisali v okence. Edina sla- 
bost, ki jo lahko očitamo zbirki, so 
vsiljiva opozorila glede registracije 
programa.  Prikazujejo se namreč 
v. vseh. mogočih in nemogočih tre- 
nutkih 

Programski jeziki 
Programerskim pripomočkom smo se 

v naši rubriki že kar preveč izogibali, 
čeprav je v sharewaru množica tovrstnih. 
programov. Naj začnemo pri C-ju in 
knjižnici TCXL, Vsega skupaj vsebuje 
375 funkcij, ki jih lahko uporabljamo. 
v. različnih | operacijskih | sistemih 
Knjižnico sestavljajo štije arhivi, na- 
menjeni prevajalnikom C-ja (Micro- 
soft, Borland, Zortech in TopSpeed) 
S funkcijami, napisanimi v zbimem je- 
ziku, lahko sestavimo menijsko zasno- 
van. uporabniški vmesnik, poljubno 
oblikujemo zaslone za vnos podatkov, 
naredimo funkcionalno zaslonsko po- 
moč, uporabljamo okna in miško. Pro- 
gramer lahko neposredno nadzira de- 

usvseij o] 
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lo z zaslonom, ker funkcije niso odvis- 
ne od strojne opreme. Podobno velja 
za delo s tipkovnico. 

Igre 
Zima je menda pravi čas za vampirje, 

volkodiake, šklepetajoče. okostnjake in 
podobna prijazna bilja. Na vse to bomo 
naleteli v grafični pustolovščini Vampyr: 

The. Talisman of invocation. Pred 
spopadom s strašnimi nasprotniki si 
lahko. sami izberemo značajske pote- 
ze, za igro pa bo polreben gralični 
vmesnik EGA. 

Za igre hiše Morafiware je značilno, 
da podpirajo uporabo različnih grafi 
nih vmesnikov. Tudi pri arkadni igrici 
Moraff's Escapade ne bo nihče pri- 
krajšan, saj so za vsak vmesnik napi- 
sali kar posebno verzijo. V Escapade 
je treba plezati po lestvah, pobirati di- 
amante. in. se izogibati mesojedim 
zmajčkom. Kadar so ti preveč tečni, 
jim lahko naslavimo past. Vse o na- 
stavijanju pasti bomo izvedeli v prilo- 
ženih navodilih. 

Med. logičnimi igrami tokrat pred- 
stavljamo izvrsten izdelek firme Epic 
Megagames. Imenuje se Brix, gre pa 
za arkadno-ogično igro, v kateri je 
treba pravilno razporediti lepo porisa- 
ne kvadrate. Pri premikanju lahko sto- 
pamo v dvigala, paziti pa je treba na 
smrtonosne laserje. Igra ima sedem 
težavnostnih stopenj. Kaj se dogaja na 
zadnji, nam kljub dvema neprespani- 
ma nočema ni uspelo ugotoviti. Grafi- 
ka je vrhunska in zahteva zaslon VGA. 

Dangerous Dave je naslov zabavne, 
grafično lepo izdelane igre po zgledu 
Manic. Minerja. Dave se potika po 
mračnih podzemnih  katakombah in 
pobira svetleče se krogle, krone in ba- 
kle. Kdajpakdaj mora sestrelili hudob- 
nega pajka ali kako drugo pošast, pre- 
skočiti smrtonosno ognjeno kroglo, se 
izogniti nevamemu bazenu in tako na- 

Jrunumi 

X-4 
prej do desete dvorane, kjer se njego- 
ve muke končajo. 

Igrati karte med vožnjo je malce tež- 
ko, med avtomobilsko dirko pa skoraj 
nemogoče. Razen v nenavadni igri 
Milles Borne, kjer imamo namesto kr- 
mila v rokah karte. Spopademo se lah- 
ko z računalnikom ali drugim igral- 
cem. Na kartah je narisano vse mogo- 
če: bencinska črpalka, mehanična de- 
lavnica, spuščena guma, prevoženi ki- 
lometri. Z nekaterimi kariami oviramo 
nasprotnika (npr. omejitev hitrosti, 
z drugimi pomagamo sebi. Zmagova- 
lec je tisti, ki prvi prevozi določeno 
pot. 

Za konec pa še zmogljiv šahovski 
program, PowerChess. Odlikujejo ga 
lepo oblikovane šahovske figure, 
pravšne za vse vrste zaslonov. Po- 
werChess. vsebuje števine možnosti, 
npr. shranjevanje pozicij, poljubno po- 
stavitev figur, nasvete za boljšo igro, 
bogalo knjižnico otvoritev in še kaj. 
Tudi ljubitelji šahovskih problemov ne 

bodo razočarani, saj lahko nastavlja- 
mo matne zanke. Šahovske zmogljivo- 
sti računalnika je možno spreminjati, 
tako da mu podaljšamo ali skrajšamo. 
čas za razmišljanje. 

Če želite dobiti brezplačen prime- 
rek (plačate le stroške diskete in 
poštnine) katerega od opisanih pro- 
gramov, pokličite 061/340- 664. 

Seznam programov 
Brix 323K 

Colorado Utilities 328K 

Dangerous Dave 118K 
Early Bird 200K 
File Express 4 diskete (360 K) 

FloDraw 285K 

Metz Windows Software 601K 
Miles Borne. 146K 

Moratf's Escapade 154K 
PowerChess: 127K 

Stereo Shell 125K 

TCXL B50K 
Vampyr: Talisman of Invocation 134K 
XACT Series Calculators 203K 

ŽELIM POSTATI NAROČNIK 
REVIJE MOJ MIKRO 

VENPINEK 

DATUM ROJSTVA 

ULICA HŠNA ŠTEVILKA 

POŠTNA STEVILKA KRAJ 

NAROČNINO BOM PORAVNAL VNAPREJ 
PO PREJEMU POLOŽNCE 

O ZA 6 MESECEV S 15% POPUSTOM 

O ZA 1 LETO Z 20% POPUSTOM 
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Igro začnete v pisarni. z koša za smeli 
poberite žogico in dvignite spodnji desni 
kot pregrinjala. Poberite ključ in z njim 
odprite predal, iz katerega vzemite novi- 
narsko izkaznico, Pogovorite se z vsemi 
sodelavci, potem pa jih povprašajte 
o vsem, kar vam piše v novinarskem 
bloku. Odidte iz pisame ter na cesti po- 
liite taksi, Taksistu pokažite izkaznico 
in se odpeljte na policijsko postajo. Tam 
z roko kliknite na moža, ki leži pred 
zgradbo, tako da se ta obrne. Vstopite in 
se pogovorite z detektivom, ki vam bo 
pokazal poročilo o kraji bodala. Zapustite 
policijsko postajo. 

Opazili boste, da je možak odšel, pu- 
stil pa je časopis, Poberite časopis, v ka- 
terem najdete kupon za brezplačen. 
sendvič. Pokličite taksi in se odpeljite do. 
pralnice. V pralnici poklepetajte z lastni- 
kom. Pred pralnico ogovorite olroke in 
jim ponudite žogico, ki ste jo našli v sme- 
teh. V zameno vam bodo podarili pove- 
čevalno steklo. S taksijem se odpeljite do 
uredništva. Dajte kupon moškemu, ki kri- 
či na cesti. Dobili boste sendvič. Pokličite 
taksi. Z njim se odpeljite do policijske 
postaje in podarite sendvič policistu. Ta 
vam bo zdaj odgovarjal na vprašanja, 
Bodite pazljivi, saj vam bo povedal tudi 
kodo, ki jo boste nujno potrebovali. 

Odpeljte se v SpeakEasy ter vlipkajte 
kodo, ki vam jo je povedal policist. Vsto- 
pie in se pogovorite z Zaggyjem. Potem 
pokličite taksi. Na ulici odmaknite smeti. 
Pod njimi najdete listek čistilnice. Najprej 
se odpeljite do pristanišča, kjer Doriana 
vprašajte o muzeju, nato pa v čistlnico. 
Lastniku pokažite listek in dobili boste 
obleko. Vite se v Speak£asy in se pre- 
oblecite v sobi za barom. Odidite v mu- 
zej, kjer se je zabava že začela. 

Vzemite kozarec ter poklepetajte z go- 
sti. Kmalu bo prišel fant iz pristanišča, ki 
vas bo odpeljal ven. Tam vam bo izpove- 
dal svojo ljubezen. Ko se vrnete v muzej, 
ponovno poklepetajte z gosti, zatem pa 
jim samo še prisluškujte. Pojdite v proda- 
jalno s spominki in si dobro oglejte boda- 
la s povečevalnim steklom, Ko najdete 
nož, ki nima napisa 'Made in Pisburg', 
pride paznik in vas napodi ven. Pojdite 
V sobo z mamultovim okostjem. Potem pa 
pojdite še enkrat desno in gor. Ko pridete. 
v sobo s krstami, poberite krvavi križ, ki 
leži na tleh. Odprite eno krst, v kaleri 
najdete zabodenega Carter, Preiščite 
njegov suknjič in v notranjem žepu boste 
našli beležnico. 

Po pogovoru z deteklivam O'Rileyem 
se znajdete skupaj z drugimi udeleženci 
zabave na mestu, kjer ste jim prisluško- 
val. Od t se odpravite nazaj na prizoriš- 
če umora, kjer si s povečevalnim steklom 
dobro oglejte tablo. Na njej so narisani 
hierogliti ki jih boste potrebovali pozneje, 
zato vam svetujem, da si jih prerišele. 
Pojdite v desno sobo, kjer potisnite ste- 

klo s podstavka. Uporabite povečevalno. 
steklo in zagledali boste prstne odtise. 
Pojdite nazaj v sobo z mamulovim okost- 
jem, od tam pa v sobo s kipom. Zasišali 
boste glasove. S kozarcem prisluškujte 
pogovoru med Yvette in Olympio. Ko je 
pogovora konec, pojdite zaslon dol. Na 
"mizi stoji steklenička s kačjim oljem. Ko 
jo boste poskušali vzeti, se bo od nekod 
pojavila Olympia in jo vzela sama. 

Ko ostanete sami, vzemite krpo, ki 
prekriva ploščo s 

Yvetino 
pisamo. Vzemite papir iz koša za smeli 
Papir preberete s pomočjo luči. Ugasite 
luč in se odpravite skozi desna vrata. 
Prisluhnite pogovoru med Yvette in Naje- 
erjem. Uporabite aparat in prisluškujte 
pogovoru. Poglejte blok, zatem pa še 
imenik. Poberite košček premoga iz ka- 
"mina in ga uporabite na Carterjevi belež- 
nici. Premaknite sliko nad kaminom in 
Videli boste sef, katerega kombinacija je 
ena izmed številk v Carringlonovem ime- 
niku, ki ste ga našli na mizi. Beležke, kije 
v selu, ne morete vzeti, lahko pa pogle- 
Gate, kaj v njej piše. 

Vrnite se v Yvettno pisamo, kjer vze- 
mite žamico iz namizne svetilke. Pojdite 
v sobo, desno od mamutovega okoslja, 
kjer najdete pterodaktila (praptič), zabo- 
denega v Zigoyja. Opazili boste, da je 
truplo brez glave. Pojdite levo in potem 
zaslon dol. Poglejte obraz, ki je v zgor- 
njem desnem kotu zemljevida svela in 
spoznali boste Zigayjev obraz. Odpravite 
se do Yvettine pisame ter prisluškujte 
pogovoru med njo in detektivom O"Riley- 
em. Ko je pogovora konec, vstopite. 
Kmalu vas bosta nesramno odpravila. 

Dotaknite se kipove glave. Odidite 
skozi desni hodnik in videli boste, da ste 
odprli skrivni prehod. Najprej zamenjajte 
žarnico. Pojdite po stopnicah navzdol in 
razbijte ogledalo. Dobili boste svetiko. 
Ponovno se odpravite v Yvettino pisarno 
in dvignite rezil, na katerem je ki Prišla 
bo Olympia. Ko bosta izmenjala nekaj 
besed, pojdite v pisarno Dr. Carringtona 
in našli ga boste mrtvega. Poglejte uro 
na mizi, potem pa še začelnici (C.P.). 
Zapustite pisarno in se odpravite v sobo, 
ki je levo od Ziggyjevega trupla. 

Skrite se za preprogo, ki visi na levi. 
strani. Prišla bo Countess, ki bo nosila 
slike. Stopite izza preproge in se z njo 
pogovorite. Potem se vite v ket, v pro- 
stor na desni strani. Znajdete se v labo- 
ratoriju. Pojdite skozi vrata na desni. Sli- 
šali boste Olympio. Pritisnite gumb nad 
mizo in vzemite kačji laso, ki leži na tl 
Odprite še skrinjo, iz katere vzemite ki 
če. Prišel bo Ernie Leach ter vas napodil 
iz pisame. Splezajte na drugi bojler na 
levi in dobili boste 'Dagger of Amon»Ra', 
Amon-Rajevo bodalo. Odpravite se skozi 
zgornja vrata in odprite omaro. Iz omare 
vzemite meso. Poberite tudi kačje olje 
Prižgite svetiko. Po prehodu se vrnite 
nazaj gor. Pojdite v sobo s pterodaktilom. 
in s kleščami odščipnite kos žice. Odidite 

še v sobo s slikami, kjer povečajte del 
slike, ki se sveti. Postopek ponovite še 
enkrat ter s kleščami izdrit ključ, 

Pojdite v Carringtonovo pisamo. Tam 
prisluhnite pogovoru med Tutom in Yvet- 
te. Vrnite se v klet in v sobi z ogledalom 
odprite zgornja vrata. Tu z lasom vzemite 
sir, k je na mišolovki, Slišali boste Olym- 
pio med pogovorom z Wolfom. Pojdite 
V sobo za laboratorijem. Hitro vrzite me- 
so v zaboj, sicer se bodo mravlje lotile 
vas, Poglejte v zaboj in okostnjak pove- 
ajte z lupo. Vzemite uro in jo natančno 
preglejte. Vrnite se in prisluhnite pogovo- 
ru. Po končanem pogovoru vslopite, ven- 
dar vas bosta Yvette in Ernie takoj napo- 
dila ven. Pojdite po stopnicah navzgor do 
Yvettine pisame, kjer boste slišali njen 
pogovor z detektivom O'Rileyem, V sobi 
z oklepi se skrite za preprogo. Slišali 
boste pogovor med Olympio in Woltom. 
Po pogovoru odidite v sobo z mamuto- 
vim okostjem. Tam boste našli mrtvega 
Ernia Leacha. Poglejte v njegov levi žep 
in našli boste nekaj črnih dlak. Vzemite 
jih s seboj, potem pa jih poglejte pod 
lupo. Pojdite v sobo s slikami, kjer zasle- 
dite pogovor med detektivom O'Rieley- 
em in Wolfom. Napotite se v Yvettino 
pisarno. Po pogovoru z Yvefte zapustite 
pisarno. Pred vrati srečate Doriana. Po 
pogovoru ga Yvette odpelje v svojo pi- 
sarno. Sledite mu in zalolii ga boste med 
masažo Yvettinih ramen. Odpravite se 
v Olympijino pisamo. 

Prižgite lučko in premaknite krila ptice 
na mizi. Odpri se vam bo še en skrivni 
prehod. Pojdite skozi in znašli se boste 
v laboratoriju. Vstopite v pisarno na des- 
ni, kjer pritisnite stikalo na desni strani, 
Pojdite v sobo z okostnjakom, prižgite 
lučko in se napotite skozi prehod. Ko 
boste prišli skozi krsto, se odpravite do 
sobe s slikami, Tam najdete Yvette pla- 
stiicirano. S kostjo razbite ovoj in si 
Yvette poglejte pobliže. Našli boste očala 
ter šop rdečih las. Vmite se v sobo 
z oklepi in poberite krvavi škorenj. Od- 
pravite se v Olympijino pisarno, kjer naj- 
dete mrtvo Countess Walidort. Najprej 
morate s kačjim oljem in lasom kačo 
spraviti nazaj v kletko, nato pa si oglejte 
žrtev od blizu. Poberite grozdje in dišečo 
sol (smelling sal, ki jo najdete s pomoč- 
jo povečevalnega stekla. Zapustite pisar- 
no. Zdaj morate bežati pred morilcem. 

Vrnite se na lokacijo, kjer je Zigayjevo. 
truplo ter zaprite vrala. Nato vrata zave- 
žite z žico, ki ste jo odščipnili pri ptero- 
dakliju. Stecite v sobo z oklepi, zaprite 
vrata in jih zapahnite. Pojdite zaslon više, 
kjer najdete stol. Stopite nanj in prema- 
knite ploščo nad vrati. Potem stecite 
v sobo s krstami. Hitro se skrijete v sred- 
njo krsto. Zasledovalec vas bo prezri, vi 
pa se vrnite v sobo s stolom. Odprite 
vrata in znašli se boste v skladišču. Pre- 
maknite zaboj na dvigalu, tako da ta blo- 
kira vrata. Sedaj pa premaknite zaboj na 
desni strani zaslona, ki vam bo odpri 
prehod. Pojdite noter in dvigalo vas bo 

spustilo do prostora, v kateram je veliko 
krst (prava grobnica). Z lasom potegnite 
ročko nadi krsto, ki je naslonjena na levo 
steno. Sedaj lahko to krsto odprete. Poj- 
dite skozi in padii boste v roke Ramese- 
su Najeerju, ki vam zastavi dve vprašanji 
(oda.: 1.WOMB, 2.TOMB), 

Vržejo vas v kurilnico, kjer opazite Do- 
riana, zasutega s premogom. Očistite mu 
obraz. Nastavite Dorianu dišečo sol. 
Zbudil se bo, vi pa mu morate hitro obuti 
škorenj. Pomagal vam bo premakniti 
ploščo z egipčanskimi vzorci. Znajdete 
se v rovu, kjer vam pot prekrižajo kače. 
Nastavite jim kačje olje in vse bodo zbe- 
žale. Pojdite naprej. Ko pridete do pod- 
gan, jim skozi drugo odprtino vrzite si. 
Ven pridete skozi gobec dinozavra, v so- 
bi, kjer ste dobili kost. Pritisnite gumo 
poleg dinozavra. Ta bo začel govoriti in 
bo razgrizel vašega vzlrajnega zasledo- 
valca. 

Sledi zadnji del, kjer odgovarjate na 
vprašanja. policistov. To je tudi najtežji 
del igre. Igro boste lahko končali samo, 
če ste prisluškovali vsem pogovorom in 
si skrbno beležil odnose medi posamez- 
nimi ljudmi. Ob igranju vam želim obilo 
zabave. 

Matjaž Trtnik, 
Klemenova 11, 

61260 Ljubljana-Polje 
Tel. 061/482-289 

Flashback (amiga) 
Za vsako stopnjo lahko vnesete tri ko- 

de — za lahko, normalno in težko igro 
(razlika je v številu sovražnikov). 
1. stopnja: BACK, PLAY, CLOP 
2. stopnja: LOUP, TOIT, CARA 
3. stopnja: CINE, ZAPP, CALE 
4. stopnja: GOOD, LYNX, FONT 
5. stopnja: SPIZ, SOSI, HASH 
6. stopnja: BIOS, GARY, FIBO 
7. stopnja: HALL, PONT, TIPS 

Jasmin Halilovič 
1. Č. Belog BA. 
51000 Rijeka 

Hrvalska 

DISKETE VSEH VRST in velikosti po naj. 
ugodnejših cenah. Tel. (061) 331-426. | 

ZAŠČITNI STEKLENI FILTRI za zaslon, vr] 
hunske kvalitete. Cena 7.000 SIT. Te. (061) 
pom 
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Nagradna vprašanja: 
1) že takoj osmega dne se je Bog začel 
dolgočasiti, zato si je sestavil PC-ja. Kakšen 
procesor mu je vdahnil? 

a) Intelov 8088 
b) IHS 6066 firme Hesus Elektronig 
c) Sinclair ZX 81 

2). šoki v električnem omrežju so lahko zelo 
nevarni za občutljivo računalniško opremo, ki se jo 
splača zaščititi s posebnimi prednapetostnimi filtri. 
Kakšni so lahko največji šoki (konice) v električnem 
omrežju (normalna napetost je 220 voltov, 
s frekvenco 50 Hz)? 
a) Največji šok je 
ko podražijo 
elektriko. 

b) 221,1 V 

c) Tudi do 5000 
V (Sk) 

3) Texas instruments je izdelal cenen (100 
dolarjev) mikroprocesor RISC, združljiv z družino 
procesorjev SPARC, Prav zaradi tega čipa 
poznavalci v letošnjem letu obetajo delovne postaje 
SPARC za ceno PC- jev višjega razreda. Koliko 
čipov potrebuje delovna postaja sun sparestation 
JPX, da opravi enako nalogo kot novi procesor 
mieroSparc? 
a) Za vsako 
nalogo po enega. 
Prosim, da 
naslednjič 
napišele natančne 
podatke. 
b) 29 čipov 
c) 64-bitno 
vodilo. 

4). Poleg namiznega založništva so računalniki 
atarijeve družine ST popularni tudi v svetu 
elektronske glasbe. Zakaj? 
a) Zaradi cool 
dizajna 
b) Zaradi 
vdelanega 
vmesnika MIDI, ki 

5) Približno koliko 6)xco 
časa lahko delamo ene 
s povprečnim pije 
prenosnim sa 
računalnikom laptop, 
ne da bi bil priključen 
na omrežje? 

a) James Cannavino, 
podpredsednik in generalni 
direktor firme IBM, ki je 
v zadnjem četrilelju lanskega 
leta pridelala rekordnih 5,46 
milijarde dolarjev izgub. 

a) Ker je računalništvo 
natančna veda, je 
nemogoče govorili 
o približkih 

b) Joe »Lips« Moranes, šef 
hispano- mafije v East Palo 
Alu. 

b) Dokler ga ne 
ugasnemo. 

€) Približno 3 ali 4 ure c) Izlok Umek 

/AGRADE 
| 

4. Sottverski paket Microsoft Gujek Pascal — darilo podjetja Atlantis iz Ljubljane, Cankarjeva 100, tel 
in fax(061) 221- 608 ) 
2. in 8. Knjiga Denisa Shashe Zagonetne dogodivščine dr. Ecca — podarja jo Državna založba 
Slovenije, založništvo šolskega programa, Mestni trg 26, Ljubljana, tel. (061) 211-711 
4, Knjiga Roberta Minaliča Corel DRAW! 3,0, 330 strani — dario založbe Atlantis Publishing, tel. in tax 
(081) 221- 608 
5. Enoletna naročnina na Moj mikro. 

NAGRAJENCI IZ PREJŠNJE ŠTEVILKE: 

1. nagrada Roman Osredkar, C, dolomitskega odreda 81, 61111 Ljubljana 
2.in 3. nagrada Dejan Beznec, Št, Kuzmiča 26, 69000 Murska Sobota 
Miha Matjaž, Zidanškova 16, 63000 Celje 
4. nagrada: Zdravko Jazbec, Brilejeva 15, 61117 Ljubljana 
5. nagrada: Aleš Pintarič, Lipovci 167a, 69231 Belinci 

Pravilni odgovori 
| v prejšnji številki: 
LA,2B,3.A,4.C,5.C,6.A. 

Nagradni kviz (odgovori): v<;zs< 
Na vprašanja v mini-računalniškem 
kvizu odgovorite tako, da izberete | riginalni kuponi! 
enega izmed ponujenih odgovorov. | Rešitve (vpišite črke a, b ali c) 
Rešitev vpišite v kupon. Rešitve | 1. vprašanje. — 2. vprašanje. | 3. vprašanje. 
pošijte najpozneje do 17. marca. | 4. vprašanje.. — 5. vprašanje. | 6. vprašanje 
Medi reševalci s pravilnimi reši- | 
tvami bomo izžreali pet nagra- | Kakšne vrste računalnik imate? 
jencev. 

omogoča korito ime in priimek 
glasbenih letnica rojstva 
instrumentov. 
0) Mah, sej ti piše | 
u navodilih, no! kA —] in naslov: 

Moj mikro 49 



Legends of Valour (s 

S. je vsem znan po igrah lipa FRP, zlasti po tako. 
imenovanih AD8D (Advanced Dungeonsš Dragons); se 
pravi po sistemu priljubljenih namiznih igranj domišljiskih 
Vlog. Izkazal se je predvsem z obema deloma Eye ol the 
Beholder. Toda razvoj gre naprej in EOB so potisnile 
v ozadje hiše Sir-Tech, New Woridi Computing in Origin. 
Predvsem Origin je s svojo serijo Ulime m v peti SSiju. 
Zato so se odločili, da bodo poskusili s sistemom, ki ja 
postavil Ulimo Underworid na sam vrh — s tridimenzional- 
nosijo. 

Demo igre Legends of Valour je prišel ven tri mesece 
pred igro In pri SSlju so ili zviti; demo je bil v ločljivosti 
640 x 480. Zato nibilo čudno, daje blo ob njeni predstavitvi 
slišati vzklike kot: »Virival Redity?«, »Bye, bye Ulima 
Undemorid« 

Navajeni smo, da je igra boljša od beta verzije. Toda 
Legends of Valovr je izjema. Pri igri je bilo vse stavljeno na 
'gladko' 3D premikanje, toda še bolj gladko lahko rečem, 
da je daleč slabše od UW 1 in celo od Castle Wolfeistein. 

Igra zasede na disku okoli 7 MB, toda od tega je uvoda 
več kot 3 MB. Uvod je sicer dobro izdelan (8D Studi), toda 
ne pove prav ničesar, Po tem, ko si izberete raso (el, škrat 
in človek) in spol junaka, vam program sam določi njegove 
sposobnosti, sami pa si celo lahko izberete pričesko, bra- 
do, nos in oči (le kako so mogl pri drugih igrah pozabili na 
tako pomembne laslnosti junaka!?). 

Po nakupu opreme se znajdete v obzidju nekega mesta. 
in to je hkrati tudi edino mesto v igr. Zalo je to mesto 
ogromno (recimo tridesetkrat večje kot mesta v Might8Ma- 
gi). Na srečo imate nekaj, čemur pravijo SSkjevci auto- 
mapping. S posebno ikono se vam pokaže že narisani 
načrt mesla. Na njem so označene zgradbe (seveda vse 
isto: sivi kvadratki) in vaš položaj. Šele, ko se spustite 
v podzemlje (in tega je nekajkrat več kot je veliko mesto), 
vam računalnik proti riše vašo pot. Toda to je le začasno: 
čim se vzpnete na površje, je vaš zemljevid kleti izgubljen 
(eelo zvito 

Način igranja je precej čuden. Imate polno ikon za 
smeri, boj, čaranje... Nosite lahko šest predmetov in 
orož. 

Mesto, v katerem ste, je začaral demon in zato vas 
bratranec Sven prosi za pomoč. Njegova sporočila dobiva- 
te v gostilnah. 

Igra je sestavljena iz več kot širidesetih različnih nalog, 
Te naloge povečini dobivate v deveti različnih 'bratovšči- 
nah, ki so v mestu. To je v bistvu tudi edini pošteni vir 
vašega zaslužka. Denar dobite tudi, če pobijate meščane 
(zelo koristno opravil) li pa jim kradete. Toda zaradi kraje 
vas lahko zaprejo, medtem ko je umor čisto nedolžna 
zadevica. 

51.1. 1993 NOVI POPUSTI 

VSEM NAROČNIKOM 
REVIJE MOJ MIKRO 

POPUST 

ZA POLLETNO NAROČNINO 15% 
ZA CELOLETNO NAROČNINO 20% 

V reklami (videli ste jo lahko tudi v PC Games, ki jo 
prodajajo. tudi pri nas) SSI primerja svojo mojstrovino 
z Originovim konkurentom. Toda z UW se ne more primer- 
jati niti v eni stvari V oči (ali bolje v ušesa) zbode tudi dokaj 
neljuba lastnost igre, da med igranjem ni nikakršne glasbe. 
Tudi grafika je zelo pod ravnijo, 

Morda se bodo bolj potrudi z Eye of the Behoider 
MI12?2(dt) 

Založnik... 
Vrsta igre . 
Opisana verza 
ideja s 
Grafika .. 
Zvok(SE) 

ssi 

The Humans 15 

E. najznamenitejših in tudi najpomembnejših ledeno- 
dobnih bitij je bil brez dvoma pokončni človek li pitekan- 
'rop, katerega potomci smo tudi mi. Na Zemlji je bival že 
pred kakimi 700.000 leti. Hodil je pokonci, izdeloval in 
uporabljal je orodje, kuril ogenj. Pokončni človek je bi brez 
posebnih naravnih obrambnih sredstev, kakršne imajo na 
primer živali: čekane, kremplje, oklepe, toda obdržal in 
pomagal si je s pameljo. Sam si je napravil orodje in orožje 
iz lesa, kamenja in kost. S kožo uplenjenih živali se je 
odeval in se tako ščit pred mrazom, tudi ogenj je bil zelo 
važna pridobitev, Najprej je živel v jamah, kasneje pa si je 
postavljal že preprosta bivališča. Vse, kar je človek dose- 
gel, si je ustvar s svojimi rokami, svojo glavo, s pametjo, 
ki ga tako zelo loči od drugih biti in ga dviga nad žival... 

Razvoj človeka iz opice v misleče bije je še danes 
predmet številnih razprav. Ljudje iz Miraga ponujajo svoj 
pogled na to temo. Po njihovi teoriji aj bi se človek razvil 
prej iz lemingov kot pa iz primatov! The Humans je šele 
pivi de trilogije o človeštvu (naslednji dve igri naj bi opiso- 
val dobo viteštva in pohod v vesolje), v kateri prevzamete 
Vlogo "velikega. učitelja nad skupino neandertalcev, ki 
pravkar odkrivajo svoje umske sposobnosti. 

Neuki so sprva zmožni le hoje, plezanja in sestavljanja 
Jestev iz svojih teles. Čas je, da jih preko 120 stopenj 
naučite še česa drugega, npr. uporabe kopja, kolesa in 
ognja. Praljudje so vesti in pridni učenci. Tisto, kar jih 
naučite, tudi znajo. Sčasoma začnejo ustvarjali vse bolj 
kulturo družbo, ki pa se jo brez vračev (črna magija, 
žrtvovanja, verski obredi) in politikov (organizacija in Yar- 
banje' ljudstva) ne da zamisiti 

Najbolj osupljiva stvar v igri so veliki in solidno animirani 
človeški liki. Če primerjamo način igranja z Lemmingi, 

ugotovimo, da so bil 'ta mali zeleni' omejeni s fiksnim 
številom sposobnosti, praljudje pa si sproti širijo umski 
zaklad. Ko jih naučite uporabe določenih predmetov, se 
začnejo kotaliti na kolesih, vzpenjati na dinozavre (in pada- 
ti čez njih) ter zganjati druge vragolij. Stopnja zahtevnosti 
zmerno raste — dovolj počasi, daji lahko sledite in hkrati 
dovol hitro, da ne zapadete v dolgočasje. Reševanje nalog 
zahteva več tuhtanja kot pri Psygnosisovih samomoriskih 
junakih 
JE Dogodki se torej ne odvijajo z veliko hitrostjo. Neander- 
talci pogruntajo kaj novega le na vsaki tretji stopnji (saj 
evolucija vendar ni revolucija!) toda že vsaka najmanjša 
napaka jih pošlje za stotine let nazaj. Zgodovina se zalo 
lahko obrne na glavo in na koncu se opice vozijo s Ferrar- 
jem, človek pa životari v džungi. Ja, težko je biti 'veliki 
učitelj, ...vendar lepo! (ab) 

Premier Manager 5 

nogometnimi simulacijami, se je Gremin odločil izdati še 
eno. Pri tem se je zavedal, da mora biti ta vsaj za razred 
boljša od drugih, da bi postala števika ena. Taka flozofja 
se mu je obnesla pri Lolusu in Zoolu, Premier Manager 
PM) pa kljub nekaterim svojim nesporim kvalitetam ne 
bo požel takega uspeha, kol sta ga dosslej najolji dve 
igri v tej zvrst: Ancov Player Manager in Kronov Bundesli- 
ga Manager. Še več, zna se zgodit, da bo propadel tako. 
klavrno kot Domarkov dolgo opevani Championship Ma- 
nage. 

Razlog za pesimizem tiči v pomanjkanju (odsotnost). 
arkadnega dela. Če avtorji igralcu že niso namenili aktivne 
vloge na tekmi sami, bi se lahko vsaj malo bolj potrudili 
z njenim prikazom. Ta pa je grafično zelo skromen in 
okleščen do minimuma. Dogodki na igrišču so prikazani 
s serijo kratkih animacij na majhnem zaslončku, kar pa ne 
pričara ustreznega vzdušja v ign. V PM je nasploh bolj 
malo grafike, zato pa toliko več podatkov in statisike. 
Noben rezultat ni prepuščen naključju ali sreči. Vse, kar 
dosežele, je plod sistematičnega in trdega dela. 

Organizacija programa je pohvalna. Na »delovni mizi« 
je 12 glavnih ikon, deo z njimi pa je enostavno in prijetno. 
odejo lahko rje ra naka, ne a bi se prem 
ovirali. Čeprav je PM osredotočen predvsem na otoški 
nogomel, podpira tudi tekmovanja v evropskih pokali, 
seveda s točnimi imeni vseh igralcev, klubov in njihovih 
stadionov. Za opozorilo: preden začnete igrati, se prepr- 
čajte, da tisti večer (ali dan oz, dva potem...) nimate 
nobenih drugih opravkov, kajti PM vam bo ukradel veliko 
časa, Na sezono boste morali odigrati vsaj 40 tekem in se 
prebiti iz 5. v io. Ključ do uspeha leži v pravem odnosu. 
do igralcev in denarja. Zagotoviti morate bistvene spre- 
membe, ki bodo pritegnile navijače in sponzorje. Zmage na 
igriščih bodo izboljšale moralo ekipe in s tem tudi obisk na 
stadionih. Toda nesreča nikoli ne počiva. Kmalu pride do. 
zahrttnih poškodb, prepovedi igranja. zaradi kartonov in 
drugih nevšečnosti, ki olestjo vaše moštvo in vas obdržijo 
v negotovosti vse do konca prvenstva. 
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ie ONY ONE GOOD eNOvaH To še Cali£oj 

VANJA h MIN 

PA 

Prehod v višji razred tekmovanja prinese s seboj nove 
zahteve in obveznosti. Pojavi se potreba po izboljšanju 
stadiona, bodisi z večjim udobjem, varnostjo, reflektorji li 
podzemno ogrevanim igriščem. Za obračune z boljšimi 
ekipami se je treba okrepiti s kvalitetnimi (in dragimi) 
igralci, zaposlti pomožne trenerje in vohune 

Za vse lo potrebujete neko stvar, ki si ji reče denar. Ta 
pa kar kopni in ga je vedno manj. Ker odteka na več 
načinov kot priteka, izkoristite vsako priložnost za zaslu- 
žek, vsekakor pa najprej z reklamami zapolnite svojih 48 
oglasnih desk ob igrišču. 

Slava ali zalon v pozabo, Le na eno lahko računate 
v svoji karieri, Breme usodnih odločitev je na vaših plečih 
in samo enaje pol, ki vas pelje do spoznanja — ali ste dovolj 
dobri, da zaslužite naziv »Premier Manager«? (ab) 

Založnik Grem. 
Vrstaigre managerska simulacija 

amiga 
14 
13 

M.. neumorno nadaljuje svojo serijo »softverskih 
igračk« (Software Toys) s predpono Sim: po Sim City in 
Šim Ant smo že pred časom dobili še Sim Earth, ker je 
subjekt našega potencialnega izživljanja je modri planet 
sam. O razičici za PC, smo v Mojem mikru že pisal, zdaj 
pa smo od založnika dobili še verzijo za amigo. 

Osnova programa je teorija o razvoju Zemlje, imenova- 
na Gaja, ki obravnava naš planet kot celoto, ne kol sestav- 
ljenko iz kopice delčkov, kot ga vidi konvencionalna zahod- 
na znanost (več o tem si lahko preberete v odičnem, 220- 
stranskem, spiralno vezanem priročniku, ki za razliko od 
tistega za Šim Ant ne bo tako hitro razpadel). Na Vzhodu je 
miselnost o. celoti uveljavljena že Usočlelja in znan je 
primer, kako vidi vet Japonec in kako Američan — prvi ga 

z mislo zajame kot nedeljivo celoto in ga tako dojame, 
drugi pa ga s skalpelom razreže na sestavne dele in nalo 
misli, da ga pozna. Le da je s tem uničil neko harmonično 
celolo, oni drugi pa ne. Podobno je z Zemljo — uradna 
znanost vidi drevesa, ne pa tudi gozda. V Sim Earth je vse, 
kar storite, pogojeno z nečim drugim, in ima posledice na 
nekje drugje — vse je kot prožna sestavljanka (če poznate 
'Trilogio v štirih delih' Douglasa Adamsa, potem se spom: 
nite njegovega pojmovanja zgodovine, problema katedrale 
in restavracije, rojcirane v konec Vesolja; v zadeve okoli 
Vladanja, za katerega, brž ko včitate igro, pač ipso facto 
niste pimemi, se zaradi narave programa ne bomo spuš- 
čal... 

Na voljo imate določeno količino energije, s katero 
oblikujete planet po svojih željah im okusu. Pravega cija ni, 
li bolje cil si izberete sami; razvoj inteligentni bit do te 
mere, da so sposobni za medzvezdna potovanja, ali pa 
sožilje paramecijev v Atlantskem oceanu, odvisno od igra 
čevih želja. Rlazvoj seveda zahteva več enot energije kot. 
stagniranje na stopnji bakterij, zato morate previdno urav: 
navatiin nadzorovati vse dejavnike, ki vam dragoceno moč. 
prinašajo (inteligentno življenje, toplota planeta in Son- 
ca...). V Sim Earth ste Bog v pravem pomenu besede: 
povzročale lahko vse vrste nevšečnosti (padce meleoritov, 
izbruhe ognjenikov, potrese, kugo), spodbujate življenje 
(spreminjate količino kisik, ogljikovega dioksida in ozona 
v zraku, izparevanje, količino padavin, hitrost genetskih 
mutacij) in ga celo neposredno ustvarjate (na zemeljsko 
oblo iz niča postavljate vsa mogoča bilja, od ameb do 
nosorogov), vse z namenom, da se modri planet kot orga- 
nizem počuti kar najbolje — to vam nazomo pokaže kar 
sam, s svojim veselim ali skremženim obrazkom. Za ljubi- 
telje statistike je tu kup gralov, tabel in nadrobnih poročil, 
s pomočjo katerih laže opazite svoje napake. 

Igre, v katerih je igralec postavljen v logo Vsemogoč- 
nega, so s Populousom postale izredno prijubljene, morda 
tudi zato, ker uspešnica Bulfrogovih programerjev vsebuje 
tudi določene arkadne prvine (brez hitri refleksov vseka- 
kor ne gre). Fanlje pri Maxisu so take in podobne zadeve 
skoraj popolnoma izloči in najbolj poudari strateško plat; 
Sim Earth je v tem pogledu ekstrem trojice Sim. Hitrost 
odločanja v velikanski večini primerov ne igra nobene 
vloge, saj lahko vse skupaj dovolj upočasnite, zato pa 
bodo še kako na udaru vaše sive celice. Program zato 
morda ne bo všeč vsem tistim, ki so užival ob Populousu 
(lb), bo pa, kljub povprečni grafiki in obupnem zvoku, pravi 
dragulj za vse zaprisežene stralege. 

Sim Earth lahko na amigi deluje v nizki (potrebujete le 
1 MB pomnilnika ali visok očiivosti (brez 1 MB grafičnega 
in enega megazloga hitrega pomnilnika ne bo šlo), pri 
čemer Maxis odi srca priporoča trdi disk (z vsaj 750 K pro- 
stora), fieker-fxer in KS 2.0, pod katerim zadeva teče kot 
pesem. Tudi pod Workbenchom 1.3 pa SE kopitja dovolj 
hitro, da se med preklapljanjem oken ne boste dolgočasi- 
li. (sh) 
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WWF European 
Rampage Tour 13 

V.. WWF je zajel Evropo. Hulk Hogan in njegova 
druščina so prišli na staro celino razkazovati svoje mišice 
in rokoborske veščine. Dame in gospodje, velika predstava 

se začenja! Ali bosta favorita Hulk Hogan in Ultimate 
Warrior (Randy Savage in Bret »Hit Man« Hart sta v rezer: 
vi] na tureji po Londonu, Munchenu in Parizu obračunala 
s slavnimi dvojicami kot so Money Inc. (Milion Dollar Man, 
win R.Schyster), Nasty Boys (Sags, Knobbs) in Natural 
Disasters (Earthguake, Typhoonj? Ko jim polomita vse 
kosti (v to ne dvomimo), pa se v gala finalu v New York 
Madison" Sduare Gardenu z Legion of Doom (Animal, 
Hawk) pomerita še za šampionski pas. 

Ta igra je logično nadaljevanje Oceanove WWF Wrest- 
lemanie. Avtorji so se zelo potrudil, da bi odpravili po- 
mankljivosti izvirnika in o jim je (v glavnem) tudi uspelo. 
Povečali so bero udarcev, močno izboljšali zvok in dodali 
glasbeno spremljavo. Oba sta izvrstna, saj sta večinoma 
diitiizrana in almostera je z njima veliko bolj napeta 
Uslišali so tudi želj tistih, ki so zahtevali boje mešanih 
parov in glas sodnika. Na veliko razočaranje pa so pozabili 
na glavno hibo prvega dela — animacijo. Kaj pomagajo vse 
te izboljšave, ko pa se rokoborci premikajo tako okomo in 
počasi, da bi človek pomisi, da so zeli za v pokoj. Tudi ki 
borcev niso dobro izdelani. So tako 'zmazani', da le s teža- 
vo prepoznate svojega urestirja. Groza in obup! 

To pa še ni konec graje. Igra je prelahka — prebutati 
nekaj zvezd wrestinga še nikoli ni bilo tako enostavno. 
Razen svojih zvenečih imen so nasprotniki pravcate ovči- 
ce. Dovoli e, a jh zvabite iz ringa, jh potolčete na ta injih 
pustite tam ležati, dokler sodnik ne odšteje 10 prepoveda- 
nih sekund. Fiito! Svojega partnerja skorajda ne potrebu: 
jete, saj lahko sami opravite z obema nasprotnikoma. 
Nasprotno pa vaš izzivalec vseskozi išče oporo v svoji 
rezevi, zato ga zadržujte na svoji polovici ringa in mu ne 
dopustite menjave. Kmalu bo omagal in poljubil ta! Ta 
neverjetna lahkota zmagovanja pa ne prinaša ravno veliko 
užitka pri igranju. Avtorji bi morali bolje preučiti kako pote- 
kajo borbe na številnih spektakih, kijih organizira WWF. 
Kot kaže, se bodo morali še veliko naučiti... in še ena 
zanimivost. WWF European Rampage Tour je tudi uradno 
prva igra, ki podpira vse zmogljivosti A1200. Na njej teče 
animacija bolj gladko, saj so podatkom zanjo nameli dva- 
krat več pomilnika, poleg tega pa je dodanih še 450 K več 
za glasbeno spremljavo. Ni kaj, kmalu bo treba razmisiti 
o zamenjavi računalnika. (ab) 
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Verzija za PC: nerad rečem, da je neka igra slaba, 
ampak tukaj žal ne bo šlo drugače. Europen Rampage 
je čisti komercialni proizvod, ki s kakovostnim sottve- 
rom nima prav dosti skupnega. Grafika je pod povpreč- 
jem, saj so gibljve sličice za igro te vrste odločno 
premajhne in ne dovolj dobro animirane, zvok bi se dal 
precej izboljšati, pa še ring ni niti slučajno ni dovolj 
velik za učinkovito pretepanje. Oh ja, pretepanje: tukaj 
gre po zlu še komercialni vidik, saj imajo naenkrat vsi 
liki na voljo vse udarce. Ultimate Warior pač ni enak 
Typhoonu in IRS ne Randyju Savageu, pa če progra- 
merji igre postavijo na glavo. Skratka, program, ki je za 
Ocean sramota. (sh) 
Verzija za stari je prav tipično oceanovska. Če ne po 
drugem, boste. založnika prepoznali po tipični PSG- 
jevski glasbi in tistem nerodnem vodoravnem pomiku 
zaslona, ki ga imate morda že v krvi od iger Navy Seals, 
Parasol Stars, Hudson Hawk, Tne Adams Family, Cool 
World, Lethal Weapon, skratka od vseh, ki to rutino 
uporabljajo — takih pa je ocean naplavil za celo ekolo- 
ško kalastrolo. Glede na prvi del naj opozorim na 
malce delajlnejšo grafiko in na kup slik lepotcev hlad- 
nega pogleda, ki vas bodo kratkočasii med nalaga: 
njem in prebijanjem skozi nastavitvene menije. 

Dasiravno se igral nisem preveč, sem pa, navdihnjen 
od vsega rokoborskega blišča skoval nov igralsko- 
strokovni izraz. »Navidezna nasilnost (Virtval brutali- 
bj« — kaj pravite? Navsezadnje, tudi pravi wrestierji 
samo blefirao. (Jaka Terpinc). 

Road Rash [16] 

P.... iger z igralnih konzol za hišne računalnike 
so vse bolj priljubljene in tudi vse bolj uspešne (Street 
Fighter li). Skušnjavi se niso mogli upreti iti pobje pri 
Electronic Aris, sicer »resni« programerski hiši (Birds ot 
Prey, Populous) in tako je nastala amigina verzija uspešni- 
ce s Seginega strojčka MegaDrive. 

Road Rash je domiselna mešanica iger v slogu Super 
Hang-On s pretepaškimi arkadami tipa Double Dragon: 
s svojim zvestim motorjem marate prevoziti proge po vsej 
ZDA in čimvečkrat zmagati. Da vam in vašim nasprotnikom 
ne bi bilo dolgčas, pa lahko med vožnjo mahate okoli 
s sebe s pestmi, palicami za baseball in podobnim. Zdaj 

va PAUŠEDene 

zaš ga v 

vaša uvrstitev med petnajstimi spretnimi motoristi ni odvis- 
na samo od vaših vozniških sposobnosti, marveč tudi od 
debeline vaše kože: če vam ali vašemu kawasakiju med 
cestnimi masakri zmanjka moči, se lahko kar poslovite od 
denarčkov, ki bi jih sicer pokasirai ob prihodu v cil (750 
dolarjev za prvo meslo, za zadnje pa dolg nos...). Ko 
uspešno prevozite vse proge trenutne stopnje, greste lah- 
ko na naslednjo, kjer je seveda vse za odtenek težje — na 
cestah naenkrat mrgoli avtomobilov, ob in na poteh so 
razmetane ovire, nasprotniki so hitrejši in trdovratnejš 
Zanesete se lahko samo na svojesprevozno sredstvo - in 
na svoje pesti, se razume. 

"Tolpa, s katero se bojujete na svojih vožnjah, je sestav- 
ljena iz vseh mogočih likov — športni ipov, ki vas ne mlaljo 
da v tri dni (Bi), zahrbinežev s palicami (Viper, Hammer), 
mehkužcev (Gunther), lepih deklet (Natasha), vsi po vrsti 
pa vam med postanki dajejo bol li manj koristne podatke 
in nasvete, Po dirki se navadno skupaj poveselite v enem 
izmed lokalov ali kje na prostem, nalo pa v priznanje 
prejmete. kupček zelencev in širidelno geslo, s katerim 
lahko naslednjič brez naporov obnovite svoje (nejuspehe. 
Vendar vas na cesti ne pričakujejo samo smjad, govedo, 
kamni in veje, temveč tudi moža postave Leary in O'Rovr- 
ke z neskončno zalogo eneroije (morda zaradi Harieya). 
Pod kolesi nasproti vozečega buicka lahko mimogrede 
končate prav zaradi nju 

gra je po tehnični pati malce nedodelana: grafika je 
precej okorna, zvok, čeprav raznolik, povprečen, animacija 
ne ravno najlepša, Vse lo pa odlehta obilica akcije — razgi- 
bane proge, kijih pod pravim kotom sekajo druge ceste (po. 
katerih lahko v vsakem trenutku pripelje zelo trd avtomo: 
bib, zahrbtno nastavljene ovire, trdoživi nasprotniki, neu: 
smiljeni pretepi in boji za čimboljšo uvrstitev ter naslednjo 
šifro. Prava stvar za vse ljubitelje vznemirjenja. (sh) 
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softvera za 8- bitnike. Gotovo se spomnite iger Green. 
Barettin Renegade. Toda časi se spreminjajo in zato so se 
morali preusmeriti pač na PC. Tako je Konami izdal pred- 
vsem pri mlajših igralcih zelo priljubljeno igro Ninja Turies. 

"Toda lansko leto so odkupili avtorske pravice in naredli 
igro po istoimenskem filmu Batman Retums. Sicer je zna- 
no, da igre narejene po filmih, niso bogve kaj (poglejmo. 
samo Ocean), toda na srečo so tudi izjeme (Virgin, Luca- 
SArts...). Za to igro ne bi mogli reči ne eno ne drugo. 
Fanlje so se potrudil, toda če preskočiš iz osembarvnih 
otroških igric na 16 MB veliko pustolovščino, to pač ni 
mačji kašelj, 

Kakorkoli že, igra je dokaj v redu. Začnete jo kot Batman 
v svojem gradu. Po televiziji zveste, da je mesto Golham 
zopet v nevamosti; cikusanije terorizirajo meslo. V vaši 
votini imate. poleg televizije še ogromno drugih stvari 
Vsevedni računalni, kamor vstavljate najdene predmete, 
ve vse o njih. O najdeni ribi vam lahko na primer pove, 
katere vrste je, kdo se prehranjuje z njo in celo v kateri 
fibamici je bila kupljena. Po videu lahko gledale video 

posnetke in se lahko celo vrinete v program. Seveda lahko 
z drugim malo manj super računalnikom pregledate vse 
znane in manj znane podatke o vseh pomembnejših prebi- 
valcih mesta. Ne gre tudi pozabiti na omaro z Batmanovimi 
kostimi in njegovimi "igračkami 
V garaži vas čaka vaša najboljša igračka: Batmobi 

V njem imate televizijo in zemljevid mesta, na katerega se 
označujejo znane lokacije, 

Ultima Underworid Il: 
Labyrinth of Worltis 

L. FRP je Electronic Arts 
re ie ppopee 

DE in so in igra se imeni 
a pa FRP ins 
njimi. Toda nadaljevanje je še boljše Sicer 
penin s] 
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Igra poteka kot film — Oswali Cobblepot lias Pingvin 
reši županovega sina, nalo se poveže z poslovnežom 
Maxom, pojavi se Mucka.... Tudi nekaj prizorov je digital 
ziranih iz fima. 

Z malo truda, predvsem pa s pomočjo njegovih vsebin- 
sko bogatih žepov, vam bo uspelo reši Gotham in postavi- 
ti Pingvinčka na hladno. (al) 
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Best of the Best 16 

predlani, je končno dobil naslednika. Best of the Best je 
sicer predelava z igralnih konzol, na katerih je ta igra 

di svojih kvalitet prejela tudi nekaj priznanj (Tit d On, 
ičica za hišne računalnike pa za njo prav nič ne za0- 

staja. 
Sistem tekmovanja poznamo iz PKB, prav tako tudi 

izbiro udarcev, nabiranje odstotkov moči, odpornosti in 

refieksov, treniranje, kontrolo vašega ika in podobne za- 
deve. Zdaj vas pričakuje armada šestnajstih nasprotnikov, 
ki vam svojih trofej ne bodo dali zlahka, sami pa lahko. 
izbirate samo med štirimi potencialnimi šampioni. Ko zma- 
gate v določenem števil bojev, vas zveza WKA povabi na 
kumite, uradno prepovedano tekmovanje najboljših (spom: 
nite se Bloodsporta in Van Dama). Tukaj ni sodnika in 
rund, zlo je treba biti še bolj previden kot navadno. Vsak. 
od vaših nasprotnikov ima svojo taktiko, ki jo razkriva že 
njegovo ime (The Bear sili v vas, Doc Jump skače kot 
nor...). Če premagate vse, dobite posebno priznanje in 
dodalne odstotke. Ozadje je drugačno, vsa gralika je izde- 
Jana v sivo-rjavi tonih, kar pripomore k napetemu Vzdušju 

BOTB ima podnaslov »Panza Gold Edition« into bo kar 
držalo, saj je le razširjeni in izboljšani PKB. Tehnične 
značilnosti (grafika, zvok, animacija) so ostale pretežno 
enake, zanimivo pa je, da je nalašč povečana hitrost, kar 
se takoj opazi: čas mineva prehitro, lako da runda pravza- 
prav traja le okoli 40 sekund, zvoki so tisi iz PKB, le da so 

zvišani za oktavo ali dve, Zdaj ni več snemanja položaja na 
disketo, marveč je vpeljan sistem kod a la Lotus 3, s kater 
"ni spremljate lastnosti vašega borca. Žal pa te kombinaci 
je ne vključujejo nobenih naslovov, ki ste jih osvoji. Tako. 
je spremenjena tudi taktika: najprej je dobro nastaviti vse 
tri karakteristike na kar čimvečji odstotek (vsaj 70%) in 
šele nato kreniti v osvajanje večjih pokalov/pokolov. Seve- 
da lahko koristno uporabite vse izkušnje iz Panza Kick 
Boxina 

BOTB zahteva amigo z vsaj 1 MB ali PC z 286 ter 
grafiko VGA. Program vsekakor ni najbolša, 'best of he. 
best' borilna igra na trgu, saj ta naslov pripada Street 
Fighteju lje pa zalo vsaj 'best of the rest" (sh) 
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F oleteti v vesolje! Mar ni to želja vsakega človeka? Za 
vse, ki še vedno upale, da boste nekoč postali plot vesolj 
ske lad, je Virgin pripravil enkraten test za preverjanje 

v drugem delu lahko tečete, skačele, padate, letite, plavate 
in uporabljate še nov način premikanja — drsanje. 
Strasti igralci serje Ulima se gotovo spomnijo sedme- 

(ga dela te sage z naslovom The Black Gate, v katerem ja 
hotel Guardian prek črnih luninih vrat priti v Britannjo in jo 
zavzeti. Toda Avatar mu je preprečil načrte, tako da je ubil 

;zaveznika Hooka (ki nima nobene zveze z Holi- 
mannom) in uničil vrata. Osemnajst mesecev po tem se 
začne drugo poglavje istega dela imenovano The Serpent 
ste (o tej igr v naslednji teviki MM), v katerem dokončno. 

Guardiana. In tukaj se začne Ulima Under- 

Na srečo imate v gradu velko različnih 
strok, ki vam svetujejo. Pri njih se lahko pozneje tudi urte. 
Grajski čarovnik vam pove nekaj dejstev o Guardianovi 
čarovniji in vam predlaga, da najprej poiščete pomanjšan 
kos črne skale, ki je po navadi sredi lupine. Tako se 
spustite v temne in neraziskane tisočletne hodnike pod. 

Po srečanju z znanimi in neznanimi stvori vseh vrst, 
vam bo le uspelo doseči peti nivo kleti, kjer boste na otoku 
sredi podzemnega jezera našli iskani model. S tem oderit- 
jem ste opravi dobrih pet odstolkov igre. Ko se osemkrake 

'upine namreč dotaknete, vas teleportira v nov svet, 
ki ga je Guardianov nekontroan urok priključil vašemu. 
gfadu. V vsakem od osmih svetov boste nato našli dragulj 
iz čmega kamna, ki vam bo omogočil telepor v naslednji 
svet. Najprej se boste znaši v goblinskem stolpu, nalo. 
v lebdečem gradu, ledeni volni, čarovniški akademij 
Kasneje dobite tdi čarobno palico, s katero prekinete vez 
med vsakim od teh svetov in Guardianom. Seveda vam na 
koncu uspe rešiti grad s pomočjo knjige, ki jo najdete 
v zadnjem svetu. Toda do lja se boste morali dokopati kar. 
sami. kra se mi ne zdi posebno težka, je pa prav golovo. 
zelo dolga. Svetujem vam, da ne odnehate, ker zares nima 
konkurence. Boljša je od MightšMagic IV in od Wizardny 
VI Tudi Legends ol Valor se z Ulimo ne more primerjat. 
Ker se ji glede na izkušnje tudi SSkjeve uspešnice Eye ol 
the Beholder ii najbrž ne bo približal, bo UW 2 ostala na 
vrhu vsaj do izida Dynamixove tako hvaljenege prve FRP 
potone River Legecy: Tne Beta l Krondoc() 



vaših navigacijskih sposobnosti. Če ste resen igralec, ki je 
pripravljen vložiti veliko trdega dela v zameno za redke 
pohvale, potem.... kupite original 

Trg letalskih simulacij je že od nekdaj težil k tehnično 
zapletenim programom, v kateri je bilo moč uživali šele, 
ko ste jih dodobra obvladali. Tipična primera sta SubLogi- 
Cov Fight Simulator 2 in HiSoftov Profighi. Shutle pa 
zaigra na drugačne strune, Če ste pričakovali komplicirano 
in prenatrpano kabino, ste se zmoti! Namesto tega dobite 
- zadržite di! — 26komandnih plošč, enakomemorazpore- 
jenih po vsej kabini. Vsaka je večja od enega zaslona, ko 
Ga se boste morali po njih premikati kot preko pokrajin 
v Cwiizaloni 

Brez originalnih navodil ste izgubljeni, razen če niste 
rojeni geni (li pa igrate na stopnji ful-or-auto). 14-stni 
priročnik vam razloži »skoraj vse«, kar morate vedet o le- 
tenju s Shuttom. »Skoraj vse« pomeni, da vam razkrije 
pomen vseh kontrol in funkcijskih tipk, ne pove pa vam nič 
O tem, kako izpolniti vsako od desetih misi. Med letenjem 
naletite na velko strokovnih kratic. OPS 106? ITEM 27 
EXEC? Kaj to pomenil? Slovarček z razlago teh izrazov bi 
bil zelo dobrodošel. 

Vodnik po misijah je dober v razlagi podrobnosti, ne 
pomaga pa vam v praksi. Prva naloga, ki bi morala biti 
razmeroma lahka, vključuje pristajali manever - praktično 
naježi del vseh letalskih simulacij. Program zahteva, da 
izvršujte misije po vrst, brez preskakovanja, kar pomeni 
— če ne znale pristati, ne boste leteli. To je po svoje 
razumljvo, ni pa pravično do začetnikov v svetu simulacij 
Njih bodo najbrž začetne frustracije s pristajanjem odvmile 
od nadalnjega igranja in vrili se bodo k pobijanju vesol- 
cev, Škoda, saj bodo marsikaj zamudil. 

Grafika je elo lepa in čita, polete opazujete lahko tudi 
V 4D panorami. Zvočni učinki so primerni ivljenju v vesolju 
- torji sploh nili pa so v zelo omejeni količinah. Hitrost 
(beri počasnost) programa je na navadni amigi 500 še 
Komajela moč prenašali toda s karico turbo problem takoj 
odpravite. Vse komande so dostopne tudi prek kovnice, 
čeprav zahteva veliko časa, da se jih naučile. Shutle teče 
v realnem času, zalo boste morali večkrat uporabili opcijo 
»Time Skip« 

V deselih misijah boste spoznali zgodovino Shutla od 
njegovega lansiranja v orbito do namestitve in popravila 
Hubblovega teleskopa. Vektor Grafix že pripravlja novo 
verzijo programa z oznako 2.0. Ta naj bi vsebovala nove 
"aloge in izboljšan sistem upravljanja. Dotlej pa pridno 
vadite, kati NASA baje že išče nove rekrule za svojo 
vesoljsko foto (ab) 

m 

E.. zamisiie so (običajno) najbolše. Kdor poz- 
na Tetris, najbolj čudovito igro na svetu, ta opij ljustva, kije 
kljub svoji zanikrni podobi »okužil« na miljone igralcev, ve, - 
o čem govorim. Rampart sicer ne bo povzroči take histeri- 
Je, čeprav izpolnjuje za t vse pogoje. Videli je bedno, toda. 
vsak, ki ga je že igral, vam bo znal povedati, da se z njim 
lahko izvrstno zabavate (še posebej v dvoje). 

Če je Telris sporočal: »Zapolni vrsticol«, Rampart od- 
vrača: »Ruši zidl«. Točno tako, Glavni cij gre je, da 
zasedate ozemlja z rušenjem gradov. Na začetku dobi 
vsak udeleženec v spopadu na izbiro par dvorcev. Odločiti 
se mora za enega, okoli njega zgraditi obzidje ter postaviti 
topove. Nato pride povelje: »Ogenji« in začne se minuta 
vsesplošnega obstreljevanja. Ko se dim razkaci, je treba 
porušeno obzidje hitro obnoviti. Tu pride na dan vaša 
spretnost, ki ste si jo pridobil s sestavljanjem lego kock 
V svoji rani mladosti. Sprva je krpanje lukenj enostavno, saj 
mate na voljo vse like, kasneje pa vas zidarji zalagajo pač 
stistim, kar jim je ostalo na zalog. 
V fazi obnove morate paziti na več stvari. Prvič, da 

končate gradnjo v odmerjenem času, drugič, da pustite 
znotraj obzidja čim več prostora za namestitev novih topov 
in trelič, da si prizadevale spraviti pod streho še kak 
dvorec. Če ne izpolnite prvega pogoja, izgubite vse obzidje 
(in na koncu tudi bitko), če pa ni zadovoljena druga zahte- 
va, lahko le nemo opazujete, kako vam sovražnik ruši 
obzidje. 

Rušlti obzidja zna zdaj že vsak bedak, zato naj s temi 
nasveti postane strokovnjak! V obzidjih puščajte majhne 
luknje. Z njimi bo imel nasprotnik več težav kot z velikimi 
prazninami. Toda pazite! Tega se zaveda tudi sovražnik, 
zalo mu otežite delo z gradnjo dvojni ali še debelejših 
zidov. Če se spopadete v bližini morja, potem računajte še 
s salvami z gusarskih adi Fuj, pa te nadležne topovnjače! 
Na morsko dno z njimi! 

in konec zgodbe? Poraženec konča pod gijotino ali kot 
malica za morske pse, zmagovalec pa nadaljuje z novimi 
oosvajanji. Napovedano je maščevanje in začne se vrtinec 
zabave, v katerega vas potegne Rampart kot nobena 
druga igral s 

Biti pristranski je slaba navada, zato vas moram opozo- 
(li tudi na slabe strani programa. 1. igra je za enega 
igralca dolgočasna (služi naj vam le za tenino). 2. Ko v igri 
dvojic eden od igralcev pridobi določeno prednost, drugi 
praktično ne more spremeniti potek dogodkov v svojo 
korist. 8. Akcije je prehitro konec. Programerji bi si lahko 
Oris ve stopenj in možnost nadgradnje z boli rož 
ji. (at 

Dune 2: Building 
of a Dynasty 18 

S. Univerzalna ruda, ki nastaja iz mrtvih mladih 
peščenih črvov. Spice (po naše začimba) je osnova za 
pogonska goriva, za hrano... Ker pa peščeni črvi živijo 
samo na planetu Arakis ali po domače Dune, je tudi 
začimbo možno najti samo tam. Kdor ima v oblasti Dune, 
kontrolira začimbo. in to je tudi smoter drugega dela Virgi- 
nove uspešnice Dune. 

Cesar dovoli trem hišam dostop na Dune. Za prevlado. 
na planetu se zdaj bojujejo ri cviizacie; hiša Atreides, 
'Ordos in Harkonnen. Vaša naloga je seveda, da vodite eno 
izmed hiš do končne prevlade. 

Za razliko od prvega dela, ja nadaljevanje čita strate- 
ška igra, Igro odikujeta izvrstna glasba, ki je odvisna od 
dogajanja, in digitalizirani govor. 

V igre je več stopenj. Vsaka ima svoj cl; na začetku je 
to pridobiti čimveč rude, v poznejših stopnjah, ko osvajate 
sovražnikovo ozemlje, pa je nabiranje začimbe samo vir. 
zaslužka, ki ga rabite za vojsko, Vsako stopnjo začnete 
z postavljenim gradbiščem. Najprej morate zgraditi vetrno 
elektrarno in rafierijo za začimbo, pozneje pa lahko do- 
datne silose, radar, tovamo vojaških vozil in opreme 
Orožje se prav tako stopnjuje z vašim napredovanjem; na 
začetku imate na volo samo pehoto in male oklepnike, 
kasneje pa dobite tanke z raketami, letala in zaveznike. 

V zadnji stopnji morate iztrebiti še zadnje dve oporišči 
obeh mest, nagajat vam pa prejo še cesarjeve čete. 

Seveda so na planetu še zmeraj matični prebivalci, se 
pravi peščeni črvi in ljudje (ireemen). Prvi vam bodo pov- 
zročali precej preglavic, saj se bo rado zgodilo, da bo 
v njegova usla zaromal kakšen va oklepnik ali pobiralec 
rude. Črva je zelo težko ubiti. Če izberete hišo Atreides, se 
vam bodo pozneje priključili domorodci in vam pomagali 
boj proti sovražnikom iz prvega dela — Harkonnenom. Nas- 
ploh vam za začetek priporočam, da vzamete to hišo.(atj 
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A... nas je zadnje čase prijetno presenečal z do- 
brimi igrami kot so Winter in Summer Games in Grand Prix 
Unlimited. Že dolgo se je šušljalo o tretjem delu Elvire, toda 
skupaj z Homorsoftom, ki mu gredo zasluge za želodec 
obračajoče scene, so se odloči, da to pot Era ne bo 
nastopala. Kakorkoli že, tui pod naslovom Waxworks smo. 
ljubitelji Elvire pričakovali dokaj spodobno igro. Toda žal 
smo bili razočarani, 

Zgodba se začne z izginotjem vašega brata v tunelih 
pod muzejem voščenih lutk, kije bi last vašega pokojnega 
strica Borisa. Namen imale zažgati muzej z vso njegovo. 
vsebino, toda zgodi se nekaj nepričakovanega. Izkaže se, 
da stičevega trupla ni v grobu in ga tam tudi nikoli ni bl. 
Zdaj se začne vaše raziskovanje po muzeju. Kmalu ugoto- 
vite, da je vsaka od širi voščenih scen ludi teleport v drug 
čas. Tako lahko odpotujste v stari London, egipčansko 
piramido, pokopališče in rudnik. Vsak svet ima svojo nalo- 
go, predvsem pa zbirko sovražnikov in kup etaž. Način 
boja je podoben kot pri Er, prav tako tudi sistem pobira- 
nja in uporabe predmetov, Edina izboljšava je ta, da lahko. 
poberete stvari (orožje) premaanih sovražnikov. To vam 
pride zelo prav, ker začnete igro golorok 

V igr je celo nekaj oseb, s kalerimi lahko komunicirate 
(te lahko preštejte na prste). Toda še največ se boste 
lahko pogovarjali z pokojnim stricem. V ta namen vam da 
muzejski sluga kristalno kroglo, k jo aktvirate s posebno 
ikono in tako vzpostavite stk s stričevo dušo. On vam 
svetuje in pove o vsakem svetu, najpomembnejše pa so 
njegove zdravilne sposobnosti. Že v Elvir je bilo veliko kvi 

in trupel, toda ta igra je dobesedno prepojena s krjo in 
samo igralci z dobrim srcem in močnimi živci bodo zdržali 
do konca. Pretravali pa so tudi z neskončnimi hodniki štirih 
ogromnih labirintov, ki jh vsak ljubitelj pustolovščin sovra- 
ži. Seveda za auto-mapping pri Accoladu še niso slišali. 

Igra sicer ni slaba, toda pritegnila bo le največje ljubitelje 
Eye in iste, ki dobijo kompleks, če ne dokončajo kuplje- 
ne igre (di) 

nih strokah (arabska kultura, egiptologija, detektvstvo, 
magija...) 

V Egipt se odpravite z namenom, da bi sodelovali pri 
arheološki odpravi. Toda že po pristanku v Aleksandr ste 
lahko priča grozljivemu prizoru. Neznani domačin brutalno 
umori potnika pri izkrcavanju. Policist nato morikca ustreli, 
ta pa se pred vašimi očmi spremeni v orjaškega kuščarja. 

Ker je do odhoda vaše odprave še nekaj časa, se 
odločite, da boste pomagali lastniku muzeja, ki skupaj 
s policijo dela na najnovejšem primeru. Na čnem irgu so 
se pojavili papirusovi zviti, ki baje izvirajo iz aleksandri- 
ske knjižnice. Vi naj bi se povezali z glavno osumljenko 
češ, da ste zainteresirani za egipčanske umelnine, 

Punca vam res priskrbi star zvitek in ko ga zvečer 
z šelom muzeja raziskujeta, se igra šele dobro začne. 
Listina govori o Neneferkaptahu, sinu faraona, ki ga vodi 
bog Thoth do svojega Mesla kač, katerega prebivalci so 
pol ljudje pol kače. 

Ko razvozlale besedil, se vam prikaže Thotnov sel in 
zbudite se tri mesece kasneje. Seveda vaši zgodbi nihče 
ne verjame in zalo se sami odločite raziskati skrivnost. Pot 
vas vodi po starodavnih podzemnih hodnikih, pozabljenih 
grobnicah, komunicirate z mrtvimi, nekaj je tudi čarov- 
nije... 
Igro toplo priporočam vsem, ki vam je bil všeč Indy 4.(dt) 

Založnik 
Vrstalgre 
Opisana verza . 

Grafika... 
Zvok(58) 

Igre ocenjujejo: Andrej Bohinc, Sergej Hvala iz 
David Tomšič. 

Daughter of Serpentsi!s 

I. Millenium povprečnemu igralcu ne pove prav velko. 
Mogoče se boste nekateri celo spomnili igr z strateške 
igre z istim imenom, kaj več pa prav gotovo ne. Ker pa je 
zadnje čase zelo modemo delati pustolovščine, so se 
preizkusili tudi pri Mileniumu. 

Hoteli so narediti pustolovščino, ki se bo že na prvi 
pogled razikovala od drugih. in uspelo jim je. Daughter of 
Serpenis je prva pustolovščina, ki teče v visoki očijvosti 
640. x 480 v vseh barvah VGA in to prek vsega zaslona. 
"Tudi glede načina igranje ne gre za standardno perspekli- 
vo a la Siera, temveč prej spominja na Dynamixovi pusto- 
lovščini Heart of China in Rise of the Dragon. 

Na začetku igre izberete spol vašega junaka, narod- 
nost, značaj in kar je najpomembnejše: izurjenost v razič- 

Za Prvih 20 Mojega mikra. 

Tr igre, ki jih v zadnjem času najraje igrate: 

1. (tritočke) .. 

2. (dvetočki). 

3. (ENA MOČKA) ee 

Kakšne vrste računalnik imate? .. 

Ime in priimek . 

Letnica rojstva ... 

Naslov 
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0x lepotice do zveri in nazaj 
SERGEJ HVALA 

I osebni učinki so v (SF) filmih od 
vsega začetka pomenili poslastico. za 
vznemirjenj lačno občinstvo, kar lahko 
vidimo po že zaslužkih najuspešnejših 
filmov vseh časov — med prvo deseterico. 
je vsaj tretjina takšnih, pri katerih so bili 
posebni učinki eden od nosilnih stebrov, 
tema za scenarij pa je bila znanstveno- 
fanstastična (E.T., Star Wars, Empire 
Strikes Back). Z razvojem hardvera se je 
krog počasi začel zaključevati in odične 
animacije so se naselile tudi v računalni- 
ških programih (največkrat igrah) samih. 
Pa vstopimo v ta krog in si poglejmo, 
kakšna je bila tova pot takih in drugač 
nih posebnih učinkov, odkar so se ti prvič 
pojavili pred široko odprtimi očmi in usti 
zaprepadene publike. 

Skupaj od nekdaj 
Filmski trik in znanstvena fantastika, 

prenesena na celulcidni trak, hodita že 
skraja z roko v roki. Kmalu zatem, ko sta 
brata Auguste in Louis Lumiere davnega 
leta 1895 priredila prvo kinopredstavo 
vseh časov, je njun rojak Georges Melies 
pri eksperimentiranju s svojo »made in 
doma« kamero menda povsem po nak- 
ljučju naletel na prvi filmski trik v zgodovi- 

— trak v napravi se mu je pri snemanju 
nekega prizora nenadoma zataknil in na- 
to spet stekel. Georges je bil nad učin- 
kom očaran in zadeva je nato igrala po- 
membno vlogo v njegovi štirinajstminutni 
znanstvenofantastični stvaritvi Potova- 

nje na Mesec. (1902), narejeni po 
predlogah Julesa Verna (Od Zemlje do 
Lune) in H. J, Welisa (Prvi ljudje na 
Mesecu). Ta film je znan kot prvi žanr- 
ski film sploh, saj so se prej pojavljali 
samo filmčki trajanja okoli štirih mi- 
nu: SF je tako najstarejši fimski žanr, 
filmski trik pa njen vztrajni spremljeva- 
lec dobesedno od samega začelka. 

Skupaj s hitro rastočo. prijubljeno- 
sto znanstvene fantastike, ki je bila 
pač pojmovana kol visoko razvita obli- 
ka zabave in razbremenitve, so se raz- 
vijali tudi posebni učinki: od podob 
metropole. (Metropolis, 1926 — nekaj 
kadrov iz tega filma lahko vidite v spo- 
tu komada Radio Ga-Ga skupine Ove- 
en) in skromnih kadrov raket v lunar- 
nem pesku (Woman on Mars, 1929) do 
že precej dodelanih prizorov v Forbid- 
den Planet (Prepovedani planel, 1956) 
so pretekla komaj tri desetletja 

Pravi razcvet je nato žanr SF skupaj 
s posebnimi učinki doživel v sedemde- 
stih in osemdesetih letih. Začelo se je 
prelomnega lela 1968, ko sta Stanley 

prihodnost na 

Kubrick in Arthur C. Clarke posnela 
Odisejo 2001. za mnoge najboljši 
znanstveno-fantaslični film vseh ča- 
sov. Pelintrideset efektov, podprtih 
z mojstrsko napisanim scenarijem, je 
pravzaprav sprožilo plaz: devet let 
kasneje sta dva »velika maga« holly- 
woodske tovame sanj, Steven Spiel- 
berg in George Lucas, to nazomo do- 
kazala — prvi z Bližnjimi srečanji tretje 
vrste (Close Encounters of Another 
Kind), drugi z Vojno zvezd (Star 
Wars). Slednja sicer ni film SF v pra- 
vem pomenu besede, saj je scenarij 
obarvan bolj klasično  pravličarsko, 
zato pa se je toliko bolj izkazala z obil- 
Go trikov in posebnih učinkov — kar 
350 jih je! Tukaj pa se pravzaprav 
v večji meri začenja tudi sodelovanje 
računalnikov. pri oblikovanju največjih 
SF uspehov; kamero, s katero so sne- 
mali. prizore v vesolju (Hanov Sokol 
proti križarkam imperija), je namreč 
krmilil računalnik s programom, napi- 
sanim v forthu. 

Računalniki so nato vse bolj sodelo- 
vali v mnogoterih projektih različnih 
družb, čeprav so si to lahko (to velja še 
dandanes) privoščile samo liste z za- 
dostnim finančnim zaledjem — Wamer 
Bros., Disney, 20ih  Century-Fox, 
MGM, ipd. Direktni, neposredno v ra- 
Čunskih strojih izdelani učinki so bili 
večinoma sestavljeni iz različnih fanta- 
zijskih, oblikovno ne povsem definira- 
nih likov in. pokrajin ter svetlobnih 
efektov (Poltergeist). ali tridimenzi- 
onalnih svetov (Tron), največkrat pa 
so tovrstne naprave uporabljali za na- 
tančno delo s kamerami in podobno 
opremo (Empire Strikes Back, Return 
of the Jedi) — levji delež je odpadel na 
spretno montažo, prekrivanje in po- 
dobne tehnike (Superman). LucasFil- 
mova skupina strokovnjakov, Industri- 
al Light d Magic, ki je na tem področju 
prednjačila tudi že prej (vse tiste dih 

jemajoče učinke v Star Wars, Polter- 
gelstu in E.T.ju so ustvarili prav oni), 
pa je dodobra spremenila tudi to. Nji 
hova čarobna paličica se imenuje 
morphing. 

Hit nore generacije 
O morphingu na hišnih računalnikih, 

natančneje amigi, ste si lahko prebrali 
v januarski številki MM, tokrat pa bomo 
podrobneje spregovorili o tej tehniki, ka- 
kor jo vidijo in uporabljajo v fimskem 
svetu. V principu je mortanje, s katerim 
primoramo sliko stare mame do postop- 
ne trasformacije v Vikico, enako listemu, 
s kalerim so fantje iz ILAM podprli zdaj 
že kultni Terminator ll: v obeh primerih 
gre za lo, da računalniku podamo za- 
Četni in končni objekt, on pa nam nari- 
še faze prelapljanja prve oblike v dru- 
go. Ampak le v principu — morlanje na 
amigi in ista tehnika na delovni postaji 
se po zapletenosti razlikujeta kot hiši- 
ca in Empire State Building: pri grad- 
nji obeh polagamo opeke eno vrh dru- 
ge, vprašanje je le, do kakšne višine. 

Na profeslonalni stopnji zadeva po- 
teka. takole: najprej strokovnjaki za 
morphing tiste kadre, ki jih bodo upo- 
rabili pri transformaciji, s filmskega 
raku presnamejo na poseben magne- 
toskop. Nato na sceno stopi računal- 
nik; v program se vnesela začelna in 
končna pozicija, med katerima se bo 
učinek zgodil, in stroj se vrže na delo. 
Postopek spominja na začetno kreaci- 
jo SD objektov v, recimo, Imagineu, saj 
je treba najprej izdelati žični ('wirefra- 
me') model, s katerim se prikaže grobi, 
osnovni potek animacije; zalem dolo- 
čijo hitrost transtormacije, nato pa se 
površine zapolnijo. Stroj mora zdaj se- 
veda upoštevati: marsikaj: velikost za- 
čelnega in končnega objekta, lastno- 
sti snovi, ki jo obdelujemo, moč, izvir 
in smer svetlobe, itd. Stvaren. primer: 
v Ta je snov tekoča kovina. Ko se T- 
1000 v hiši Voightovih na 19828 S. 

Almond. Avenue spreminja iz Janeli 
Johnove krušne matere, v varuha za- 
kona, je moral računalnik posebej iz- 
delati prehode med deli telesa, ki so se 
premikali z razično hitrostjo (najhitre- 
je noge in roke, najpočasneje glava), 
jih nato spraviti skupaj v gladko ani- 
macijo med začetnim (Janel! pogleda 
Todda). in končnim delom kadra 
(umetni kitejc odkoraka iz kuhinje), 
pri tem pa upoštevati svetiobo neonke 
V. kuhinji, odseve različnih objektov 
(omarice, miza), na kovini, in vse to 
med gibanjem. Najbrž je jasno, zakaj 
še tako hiler računalnik za eno samo 
sceno morphinga potrebuje teden ali 
dva krepkega računanja, odvisno pač 
od zapletenosti animacije. Če je reži- 
ser nalo siten in hoče spremeniti eno 
samo sličico (sekunda fiima jih ima 
24), je treba sesti nazaj k mizi in vse 
skupaj izračunati še enkrat. Ko so vsi 
zadovoljni, obdelani kader spet pres- 

Terminator li: morphing — vse 
manj sanjski 

namejo. na filmski trak in zadeva je 
tako pripravljena za končno montažo. 

To pa velja le takrat, ko kamera mi- 
ruje in se premikajo samo igralci, Če 
se premika ludi kamera, animacija pa 
prikazuje popoln morphing med dve- 
ma različnima oblikama (v T2 tega ni, 
saj se pri teku T-1000 nikoli ne spre- 
meni v kak drug ik — to se zgodi le 
takrat, ko kamera miruje), se stvar za- 
plete. Zdaj je bistven natančen nadzor 
nad kamero, zato snemalčevo mesto 
prevzame elektronski sistem Vista Gli- 
de, ki lahko premike, ki jih je kamera 
izvedla pri osnovnem snemanju, po- 
novi popolnoma natančno. Nato se 
pojavita igralca, ki predstavljata prvi in 
drugi objekt moranja: prvi igralec 
normalno odigra svoj prizor, in kame- 
ra ga snema. Drugi igralec mora sedaj 
gibe, ki jih je izvedel njegov predhod- 
nik, ponoviti do potankosti do trenut- 
ka, ko se začne njegov lasten kader, in 
nato odigrati še svojo vlogo, vseskozi 
pa paziti na gibanje kamere. Računal- 
nik potem pri izdelovanju animacije 
izrisuje prelivanje ene oblike v drugo 
in s tem postopoma prekriva igralca 
Št. 1 z akterjem št. 2, dokler melamor- 
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foza ni končana in slednji ne konča 
svojega kadra, Vista Glide pa ne ustavi 
snemalne naprave. 

Seveda Terminator ll ni ne prvi, kaj 
šele zadnji fim, pri katerem so upora- 
bili morphing. Že pred dvema leloma 
smo lahko učinke le vrste videli v co- 
ooonovskem, prav tako Cameronovem 
SF fimu Abyss, pa v scenarijsko sicer 
ohlapnem Star Trek VI, v katerem se 
Kirk in Enterpriseov dohtar McCoy pri 
pobegu s kaznilniškega asteroida sre- 
čala z biljem, ki lahko mimogrede 
spreminja obliko. Gledalec se sicer ne 
more znebiti občutka, da so čudno 
raso pogrunlali samo zato, da so lah- 
ko uporabili morphing, ampak ker je 
učinkov te sorte v fimu še kar nekaj 
(prelivanje krvi v breztežnosti, kar spo- 
minja na zbiranje tekočih delčkov T- 
1000 v jeklami po katastrofi s cister- 
no), vseeno ni tako hudo. Tisti, ki ne 
zahajajo v kinematografe in so sploh 

že nabuhli od hamburgerjev in kokte, 
ki jo najraje lokajo v domačem nasla- 
njaču pred televizorjem, so se z poli- 
morlizmom. najprej srečali v spotu 
Black or White Mihe Jacksona, kasne- 
je pa še v Remember the Time in 
propagandnem sporočilu za Pepsi 
istega pevca; pri teh so se izkazali 
pobje iz Pacific Data Image. Ti so 
skupaj s skupino Fantasy ll Film Ef- 
fects Inc. prav tako prispevali svoj de- 
lež k T2, saj je bil tehnično tako zahte- 
ven film verjetno vseeno prevelik zalo- 
gaj za eno samo skupino. 

Dežela animiranih čudes 
Družba Disney je bila na področju ani- 

miranega filma vedno lista, ki je pomeni- 
la vrhunsko kakovost in tehnično popol- 
nost. Oskarji za njegove projekte iz serije 
Sily Simphonies (dvajsela in trideseta 
leta) sodeževali — desetnagrad za kratke 
risanke v dvanajstih letih. Vendar Waltu 
toni bio dovolj: leta 1937 je Američanom 
ponudil Sneguljčico (Snow White and 
the Seven Dwars), prvi celovečemi 
animirani film, ki je bil tehnično na 
izredno. visoki ravni — poleg lehnike 
Tehnicolor-3 je 750 umelnikov upora- 
bilo še kamero muliplan (premikajoča 
se kamera z več stopnjami gibajočega 

se ozadja), dovršene reze in zapletena 
senčenja, podprta z ustreznimi paslel- 
nimi toni barv, da o zvokih in glasbi ne 
govorimo. Finančni uspeh je Disneya 
spodbodel in sledili sta tehnično prav 
tako dovršena Pinnochio (1939), ki so 
ga pravzaprav v celoti posneli s kame- 
ro muliplan (2,5 mio. USD dodatnih 
stroškov) in zvočni spektakel Fanta 
(1940). Po vojni krizi se je družba po- 
časi vmila na zeleno vejo, uporabila 
tehniko cinemascope v The Lady and 
the Tramp (1955) in dosegla vrhunec 
popolnosti v Truljčici (The Sleeping 
Beauty, 1959), najdražji risanki vseh 
časov (6 mio. USD), pri kateri je Walt 
uporabil nov stereo zvočni sistem in 
široko platno skupaj s tehniramo. Na- 
to pa se je ustavilo: preveč denarja je 
požiral Disneyland, stroški so še kar 
naraščali. Lela 1966 je družba doživela 
udarec z macolo: Walt je umri. Celove- 
čeme risanke, ki so sledile (Robin Ho- 
od, The Aristocats), so bile komercial- 
ni proizvodi in niti približno tako teh- 
nično dovršene kot stari uspehi. Kriza 
je tako bolj ali manj trajala skoraj 30 
let 

Risanka Lepotica in Zver (The Bea- 
uty and the Beast) je bila že Wallov 
sen, vendar ustrezne tehnologije tedaj 
ni bilo na voljo. Priprave na realizacijo 
projekta je štab tvrdke začel že leta 
1987, še med produkcijo dveh drugih 
an. filmov, Rescuers Downunder in 
The Lite Mermaid, To naj bi bil naj- 
bolj dovršen animirani film, z več vizu- 
elnimi. učinki kot Trnuljčica, z glasbo, 
ki bi šla še bolj v uho kot tista v Sne- 
guljčici, firmi pa naj bi povril staro 
slavo. Šeststo animatorjev je garalo 
štiri leta in narisalo več kot miljon 
sličic (|, pri tem pa jim je izdalno 
pomagala tudi sodobna računalniška 
tehnika. 

Pravzaprav je bil računalnik logičen 
korak: ker Disneyjevo šolo risanja po- 
gosto enačimo s pojmom klasične ani- 
macije, ta pa vedno preslikava resnič- 
ni, življenjski tridimenzionalni prostor, 
lahko realistične 3D animacije samo 
pripomorejo k tehnični popolnosti 
V tej risanki sta dva taka prizora: vrteči 
se lestenec pri bogati Lumierovi ve- 
Čerji, kjer oživljena posoda gosti Belle, 
in romantična dvorana ukletega gra- 
du, kjer Belle in Zver prvič zaplešela. 
Učinek je izredno lep in boljši, kot če 
bi animatorji prizor narisali ročno. 

Ekipa za to delo ni uporabila kake 
delovne postaje razreda Sun, Tektro- 
nix ali Cray, marveč kar PC. Druga 
pesem je, s čim je bil tale njihov stroj- 
ček nabasan. Groba procesorska moč 
pri takih zadevah ni odločilen dejav- 
nik, zalo so si lahko pomagali že 
s 486DX; poglavitni del sistema je gra- 
fična kartica, in sicer model, name- 
njen izključno grafiki 3D. Eden takih je 
SPEA Fire, na katerem sta nameščena 
intelov grafični procesor 80860 (64 bi- 
tov, tehnologija RISC) s taktom 50 
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MHz in 32 MB hitrega prepletenega 
DRAM, kar omogoča risanje 600.000 
3D veklorjev v sekundi, ali pa, s tehni- 
ko neposrednega (s posebej napisani- 
mi. algoritmi) naslavljanja. vektorskega 
procesorja v 80860, kar 2.000.000 3D 
vektorjev na sekundo. Cena ustrezne- 
ga sistema s 486 in profesionalnim 
monitorjem je bila leta 1990, ko je bila 
risanka narejena nekako do polovice, 
od 40.000 do 45.000 dolarjev, kar pa za 
finančno zaledje, kakršnega ima druž- 
ba. Disney, seveda ni nikakršen 
strošek. 

Belle in Zver, ki plešeta v dvorani, 
sta bila sprva sicer enakovreden del 
animacije (predstavljena kot žični mo- 
del), pozneje pa so ju izbrisali in nato 
dorisali ročno. To je bilo zaradi kadra 
v panorami v: vožnji (kamera se vrti na 
svojem stojalu in se hkrati premika) 
izredno težko, vendar se je avtorjem 
zadeva prav neverjetno posrečila, saj 

se lika kar stopita z vrtečim se oza- 
djem. Tudi to pa kaže na željo po teh- 
nični dovršenosti: duh starega Disne- 
ya se počasi le vrača v družbo. Dva 
oskarja za Lepotico in Zver lo najlepše 
dokazujeta 

Pri vas doma 
Seveda pa vam, da bi videli realistične 

3D animacije, ni treba hoditi v kino: če 
imate dovolj močan računalnik, si ih lah- 
ko ogledate tudi na domačem monitorju. 
Zadnje čase je vse več računalniških iger 
opremljenih z gigantskimi uvodi, v katerih 
se pojavljajo tudi animacije te vrste. Se- 
veda sem ne štejemo vektorskih rotacij, 
kijih s pridom uporabljajo letalske simu- 
lacije (Falcon, Flight of the Intruder), vse 
bolj pa se, največkrat v oblki raznoraznih 
vrtečih se kockic in trikotnikov, pojavljajo 
tudi v amiginih/STjevih introjih. Prav ne- 
verjetne učinke lahko vidimo v uvodu 
v King's Ovest VI, kar je tudi razumlji- 
vo, saj ga je izdelal Stanley Lui iz firme 
Kronos, ki je sodelovala pri snemanju 
filmov The Lawnmower Man (glej MM 
163) in Batman Returns. Uvod sam 
zasede polnih 6 MB v diskovni verziji, 
še mnogo več v različici na disku CD, 
originalna risanka pa je merila nič 
manj kot 1.2 GB! Rotacije, kot jih vidi- 
mo v tem uvodu, so podobne tistim 
v The Beauty and ihe Beasl, se pa 

eh raci ča keč 
kamera samo vozi (traveling), ne pa 
tudi suče gor ali dol. To sicer ni edina 
stična točka KOS z Disneyjevo umelni- 
no, saj isti, ki so pustolovščino kon 
li, vedo, da je del igre posvečen zača- 
ranemu princu, za katerega mora Ale- 
xander najti dekle, ki ga bo ljubilo 
kljub ogabni zunanjosti 

Dan potem 
Lahko bi pisali še o japonskih risan- 

kah, ki jih rišejo računalniki (izmed teh 
lahko na Kanalu A spremljate dogodivš- 
čine »najstniških mutiranih želv-nindž«, 
na TVS prigode dinozavra Denverja, da 
ne omenjam kopice satelitskih progra- 
mov), se dolaknili delovnih postaj, s kate- 
rimi izdelujejo špice različnih TV oddaj, si 
podrobneje pogledali, kako amiga 
z NewTekovim Video Toasterjem uspeva 
v ZDA in na Bližnjem vzhodu, obdelali 
Hollywood in njegove nadaljnje projekte 

Lepotica in Zver (lepotica je levo) 
v polju morphinga in 3D animacij, vendar 
nam žal zmanjkuje prostora; morda kdaj. 
drugič. Prihodnost e, kar se iče računal- 
ništva in njegovega sodelovanja v fimski 
industrij, vsekakor zalo rožnala, in s hi- 
trim napredkom strojne opreme se odpi- 
rajo popolnoma nova področja udejstvo- 
vanja teh naprav. Še leta 1984 smo bili 
navdušeni nad premikanjem T-101 
v Terminatorju; danes se nam zdi to gi- 
banje okorno in nedodelano. Kdo ve, 
kakšno se nam bo zdelo morianje leta 
2000. 

Literatura: 
1. Reinhold Reitberger: Walt Disney, 
Založba Obzorja Maribor 1989 
2. Z. Živkovič: Zvezdane staze, Otokar 
Keršovani 1984 
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