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HARD/SOFT SCENA

Uredufe TIHOMIR STANCEVIC

' morate da otkrivate gde mu se, U stva-

. kefet Plus i IBM Pro ﬂﬂl&f[ﬂﬂaﬂimﬂ, i

b - phifnom papiru, & baterija traje :
. Bampada i oko Eﬁstmmﬁknﬁ'bampa. e

na inkjet glave, koja h‘ﬂdedo*ﬁﬂﬂ sim--

'ﬁwank Diconix 701 je jedan mr“manh o
* ink-dZet Stampafa nemenjenih note- ;)
:_huﬁktrats'ha.ﬂeémmﬁnﬁﬁﬂn{m

ta, debljine 61 mitﬂﬁnﬁiﬁ

il primler ko matelE B /4

nadete, ali je zgodno &to izgleda i fun-
kctamﬁe kao svi veliki étnmpm, pane

ri, u‘nam,]e pap{r igde tmba :Iu sep-uja-"- e
Etampnﬁ je kump&tibﬁnn ﬁﬂ_ﬂPDm—'

‘upatrebljava i SPCS (Sma
Printer Command Set). Stampa

oko
100 strana ako Stampate fontovima iz

te na pﬁm&r iz Windowsa.™
‘Slanipaﬁn je 430 funti, a zam

ng, kostate vas iﬂﬁmﬁ. vG)

Diskete na pravom
mestu

Ccstﬂ memate diskete? Mesate ih sa
papirima i drugim radnim matertjalum
sa (i oko) stola i nikada ne moZete naci
onu koja vam je upravo potrebna?
Ako ste prepoznali sebe, jasno je da
vam je neophodan ,uredaj” Fastrack,
proizvod firme Merritt Computer Pro-
ducts, Ovaj mali plastiéni dodatak kaéi
se na iview monitora i slufi kao stalak
o koji se mogu umetati diskete koje
najéesce koristite, Fastrack ih moge
primiti pet komada, u oba formata 5,25

maceg proivodada. (10/GJ) i3

ili 3,5 inéa. Odliéna ideja za nekog do-

Sty

~'kHz) i 11-kanalni FM sintisajzer (Ya:
- maha YM3812). Sav zvutni I/0 ide pre-

© za vokmen).

‘treban zviok za prezeutal:i.lu ili ako

. ristike nelmg up: tu.rerﬂ. a:mﬁ je
S Epmyie. WG} . AR

Auﬂlnpmt

Sa,mP%ftu smqubjavﬂtlﬂ ﬂmﬁm‘ s
na ju preko printer. po s
' Vision je prpizvel vﬂ&ﬁp dodatak Au-
. dioport koji, tnkmte koristi paralelni
: brtmkumuuﬂcanlju sa Kompjuterom,
: i dodatak izgleda kao nedo veel
hardverski ,.dungl" 20 zastitn progra-.
ma i pravo je tudo sta je sve sme&tﬂun_
" na tako malom prostoru kada se uzme
* uobzir da se unuira nalaze i fetivi AA =
. baterije. Zvuéne karakteristike nisu
 baj impresivne: B-bitni s let (o 22

ko malog 3.5 mm japansi-:ng diaaka [kau-_ o

- Zvuk bagi nije a pamdema s uobi-
gajenim karticama, ali ako vam je po-.

~_imgte vise racunara na kojima je po-
" trebno demonstrirati zvucne kmﬂl{ R
'\f:rft& 5
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HARD/SOFT SCENA

' Mini hard/soft scena

— Microsoft de, prema podacima za
prvo polugodiite, imati veoma plodnu
godinu. Obrt je narastao sa 1,8 miliona
dolara na 2,8 miliona dolara, a tista za-
rada sa 463 na 708 miliona dolara. Naj-
zasluZniji je, naravno, Windows.

- AdLib, poznati proizvodaé zvucnih
kartica, prelazi u nemagke ruke. Posle
finansijskog pada kanadske firme, ja-
vilo se vife zainteresovanih za otkup
njenih dugova i akcija. Nakon nekoli-
ko manjih incidenata kao 5to su poku-
saj kanadske vlade da sakupi novac i
zadrzi AdLib v zemlji ili pokusaja kon-
kurentske firme Creative Labs (proiz-
vodad Sound Blaster kartica) da po-
sredstvom trecée firme preuzme AdLib,
sve e se, izgleda, zavriiti tako 5to ée
finansijska grupacija iz Hamburga da-
ti 1,7 miliona maraka za prevzimanje
firme.

— IBM, Toshiba i Siemens potpisali
st ugovor o saradnji na projektovanju
i proizvodnji memorijskih Eipova. Po
tom wugovoru, predviden je razvoj

256-megabitnog &ipa do kraja 1990.g0d 1

— Mazxell 1 3M najavijujun ovitete na
polju sve popularnijih magneto-optid-
kih disketa. Polako se kristalisu mogu-
¢i standardi, Velidina disketa preuzeta
je od standardnog 3,5-inénog formata.
Proizvodadi kaiu de nema nikakvih
prepreka za proizvodnju disketa od 2
inta, ali se format od 3.5 inéa pokazao
kao fizitki najpogodniji. Navedeni pro-
izvodadi ée krajem godine krenuti u
masovnu proizvodnju 21 MB disketa
koje ée koStati oko 50 maraka (drajvo-
vi kostaju 1.000-1.200 maraka). Drugi
popularan zapis je 128 MB za koji
‘tvrde da ée se ubrzo uvedati na 256 MB
uz cenu diskete od 150 i drajva od oko
2,500 maraka. Svi drajvovi ¢e moéi da
uredno ditaju i pisu stare formate od
720 KB, 1,44 MB i 2,88 MB. (vG) |

Unakrsni racéun na
Psionu

Na svim reklamama za raéunaréic Psi-
on Series 3, koji je pofetkom godine
pobrao mnogo aplauza, pojavijivali su
ge lepi grafikoni, &8 nama nikako nije
polazilo za rukom da tako nesto na-
crtamo na ekranu ovog kompjutera.
Razlog je tome &to je razvoj tabelarnog
kalkulatora tipa Lotus nesto kasnio, ali
su ma kraju svi iznenadeni njegovim
dobrim karakteristikama.

Tabela ima 8182 x 256 celija i to je,
sigurno, mnogo viSe nego 5to moie da
vam zatreba pre nego sto se dokopate
veceg rafunara, Uz neznatne sintak-
sne razlike u odnosu na Lotus i nedos-
tatak makroa, ovaj spredéit pruZa za-
dovoljavajucéu funkcionalnost, a moZe
da prikaZe i nekoliko priliéno ilustra-
tivnih tipova grafikona.

Ceng programa je 70 funti, 5to je pri-
litno malo, s obzirom da se isporutuje
na Flash Memory kartici koja sama
ko&ta oko 40 funti. (VG) &

' Ako imate vise para, pogledajte i
Ploter za Saku dolara 0 oo v e o ors Co-

Minigraf 0507 je mali, HPGL kompati- |orgraf (400 maraka) i ADOS16T (700).
bilni, ploter koji crta na formatu A4.  Ovaj poslednji potpuno je kompatibi-
Rezolucija crtanja je 0,125 mm, 8 proiz-  lan sa HP mndeﬁn TATSA. (V@) g
vodal Aritma iz Praga! Kao i sve &to e
dolazi sa Istoka, moZete da ga nabavite 2
budzasio — kosta 190 DEM.

- %’mmnn.l_umm |




HARD/SOFT SCENA

AutoCAD 12

Po popularnoj ceni qd 3.750 dolara mo-
zete se snabdeti novim éedom Autodes-
ka - AutoCAD Release 12, Program za-
hteva 386 ili 486 procesor, odgovarajugi
matematiéki koprocesor, 8§ MB RAM-
~g, 11 MR hard diska { DDS 3.3 ili novi-
ji.

Najpre éete uofiti pedostatak glav-
nog menija” za konfiguraciju i otvare-
nje erteda. Sada se automatski ulazi u
ekran za crtanje, a funkeciju glavnog
menija preuzela je opeija File u drop-
—down meniju. Sva komunikacija odvi-
ja se preko hiderarhijski uredenih me-
nija sa dijalog boksovima, pa ne mora-
te da belezite kako se do cega dolazi
Mozete da kreirate i sopstvene menije
upotrebljavajuct AutoLISP ili ADS | ta-

ko upotpunite dozivliaj. Nova je i pod-
réka za vide criacih uredaja (Multiple
Plotting Devices), pa nije poirebno re-
konfigurisati AutoCAD svaki put kad
#elite izlaz na drugom uredaju, vec jed-
nostavno uditate config fajl

Sledete prosirenje predstavija ASE
{AutoCAD SQL Extension). elatku ko-
jom moZete povezati baze podataka sa
crtanjem, U-paket je, ovaj put, uklju-
ten i AutoCAD FRender koji podrzava
sentenje do 24-bitne palete i koii je, u
stvari; AutoShade 2.0 bez RenderMan
modula. Senfenje traje veoma dugo,
ali abevici tvrde da se éekanje isplati.
AutoCAD sada podriava i PostScript 1
to tako §io moZe da preuzima i pige sli-

ke u EPS formatu, koristi ;mustre” za

filovanje i sliéne stvari. Crtanje, zumi-
ranje, uklanianje skrivenih linija sada
je mnogo brie zahvaljujuci, pre svegsa,
novim algoritmima za optimizaciju re-
dosleda objekats koji se crtaju u odno-
su na poloZaj posmatraca.

ACAD 12 nije eksplicitno podrzan iz
Windowsa, ali sada radi kao full-scre-
en DOS aplikacija, pod uslovom da
imate dovolino memorije, Za utehu,
Ertension for Windows (100 dolara) ra-
di i na verziji 12, a AutoDesk ohecava,
u najskorije vreme, punu verziju za
Windows, naravan samo za Jl-biine
masine. (ViE) =

Lep ko siika
Sigma Design, proizvodaé monitora i
grafickih kartica, ponudio je nove mo-
‘dele monitora pod nazivom Ergo-View,
Svi monitori imaju {Sony) . Trinitron”
katodne cevi se ravnim, Cetvrtastim

je do 120 Hz i mogu da prikagu rezolu-

cije do 1280 x 1024, a prodaju se u tri
velicine; 14, 15 i 17 inéa i kostaju 1600,
2409 i 4000 maraka. i

je 1 novu graficku karticu Sigma Le-

gent GX, baziranu na &ipu 53 (vE) o

skranom i prefnikom tacke 025 mm.
Monitori podnose vertikalne frekvenci-

Uz monitore, proizvodaé preporutu-

L

Fotografije na traci

Minolta, poznati proizvodat [oio opre-
me, izasla je na trziste sa elektronskim
fotoaparatom koji snima fotografije na
DAT (Digital Audio Tape) kasete. Sis-
tern pod nazivom Still-Video-System
ME-C 1100 sastoji se od kamere Koja

izgleda kao i normalni [otoaparati i-

DAT rekordera (30 x 28 cm). Na jednu
DAT tralku moguce je snimiti do 2,000
fotografija, a za terensko snimanje ko-
ristite se DAT Walkman koji je jos u
razvojil.

Rezolucija slike je 360.000 piksela, a
cena jedne slike ne prelazi jedan cent
(1/100 dolara). Cena stoji 2ko ne urafu-
navate amortizaciju opreme koja tre-
nutnokosta 20.000 DEM. (va) =l

Canon CLC-10 je naziv veoma sposab-

nie masinice koja moze da fofokopira, .

skanira i stampa u boji. Sa kompjute-
rom se povezije ue pomoé SCSIinter-
fajsa i u stanju je da skanira crno-be-
lo, u 256 sivih nijapsi i 16,8 miliona bo-
ja sa rezolucijom od 20 do 400 tacaka
po inéu. Mogut je i otisak sa istim bro-
jem hpja (tako bar tyrdi porizvodad), a
Stampanje je u rezoluciji 400 tpi.

Uz urodaj se isporucuje gomila draj-

Canon sve-u-jednom

vera 1 dmaogeln soffver za Siampanje.
Cena je 4,500 funti, kertridz sa mastilo
je 53 funte svaki, Sto je 212 funti za sve
tetiri boje. Papir moZe da bude i obic-
ni, ali-je bolje ake kupite poseban po
ceni od 12 funti za paket od 200 koma-
da. Na raspolaganju je i film projekior
(za dobijunje otiska sa kolor slajda ili

_megativa) — 800 funti), a do kraja godi-

ne-treba da se pojavi i uredaj za Stam-
panje slike iz video favora. (VG)

m oo m ¥ompurena I



OPERATIVNI SISTEMI

MICROSOFT WINDOWS 3.1 FOR CENTRAL AND EASTERN EUROPE

Prozor s pogledom
na Istok

Korisnicima PC ratunara u centralnoj i istoénoj Evropi odnedavno je na raspolaganju specijalna verzija paketa

pitanjuje i dalje Windows na
engleskom jeziku. Medutim,
nova verzija omogucéava rad
sa dokumentima na jezicima
koii se koriste u ovim zemlja-
ma; albanski, feski, engleski,
hrvatski, madarski, nemadcki,
poljski, rumunski, slovalki,
slovenadki i srpski (latinica).

Ubaci mi srpski

Pnlikmu instalacije, Microsofi Windows
I for Central and Eastern Europe tradi

cui korisnika da odabere mmhu, a instala-

——¢ioni-program na osnovu (oga automatski

unosi sve poirebne datoteke i drajvere (za

jtampade). Pomoéu opeije International u’

Control Panelu kasnije je moguce izabrati
i neki drugi od 11 raspologivih jezika.

Tokom instalacije program proverava
da li je na raspolaganju kodna stranica
852 {uz MS-DOS 5.0). Ako je nema, insta-
lacioni program dodaje potrebne datoteke
(na starije DOS-ove) kako bi bilo mogude
koristenje istoénoevropskog seta znako-
va.

Konverzije i fontovi

File Manager u ovoj, specijalnoj verziji
Windowsa sadrzi i poseban meni Convert,
koji bi trebalo-da-omogudi konverziju da-
ioteka zapisanih u neldm-nestandardnim

Jormatima koji su se do sada koristili u

ovim krajevima. kg Microsoftovog press
materijale nije jasno kojisu to formati U

svakom slufaju, konverter prebacuje da-

et pud Yenfem 1150 (ltors Bescaa)s
mat jem E

Kako bi korisnici imali ,.svoje” :

na ekranu, u datoteci i na Stampadima, na
raspolaganju su i odgovarajude verzije
TrueType Em:tw:. i to Arial, Couﬁer.h"m
Symbol, Times New Roman i Wingdings,
koji sadrie karaktere koji se koriste u na-
vedenim zemljama istoéne Evrope. Koris-
nici ée na ovaj podatak morati da obrate
oTy

Stampane stvari
Zanimljivo je da se uz pakel isporufuju i
Mlq:mnenuslnmmndmmmmm-

Windows 3.1.

EEERREEER R
Milion prozora

mesecno

Microsoft je objavio da je, u poslednjih

iko meseci, prodaja paketa Wi- |
ndows premaSila millon primeraka |
meseénol! Ovaj paket nalazi se na
vrhu lista najprodavanijeg softvera ko-
je objavijuju Merisel (79 uzastopnih
meseci na prvom mestu) | Miero-D
{110 nedelja). Od kako se pojavio {apri-§
h]WindWE-il]enawhunbellﬂ.e.
Sto je najzanimljivije, odekuje se i da-
lji porast prodaje.

Istovremeno, Udruzenje proizvodada
sotvera (Software Publishers Associati-
on) objavijuje da je prodaja Windows
aplikacija nezavisnih i u prvom
kvartalu 1802, duplo veéa u odnosu na
odgovarajudi period prodle godine.
Otekuje se da ée Windows aplikacije
premasiti prodaju DOS-orijentisanih
4 programa do kraja treceg kvartala ove

1dok smo joZ kod Prozora”, najnovi-
ja istrafivanja (amerifkog) fasopisa
PC Magocine pokazuju de Eak 60 pro-|
aennta njihovih pretplatnika (inade,
se Stampa u oko milion

PC Magazine
Immnh}lmrwh\ﬁmhws =l

laciju (Installation Guide) dolazi u verziji
na Sest jezika (engleski, éeski, madarski,
poljski, slovenadki i srpski), a uputstvo za
sam paket (Users Guide) i dalje je na en-
gleskom

Microsoft Windows 3.1 for Central and
Eastern Europe staje 325 maraka. U pita-

__nju je tev. preporufens” cena {od strane
proizvodaga),

&to znadi da se kod dilera o
ovim zemljama moke prod i jeftinije. I
m‘ STANCEVIC
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AUTODESK 3D STUDIO RELEASE 2

Sledeca dimenzij

Kompjuterska grafika, animacija, mueluama. fotorealisti¢nost, puni kolor, virtuelna realnost... samo su neki od
izraza kojima se opisuje nastojanje da se na ekrann prikaze nesto Sto lici na stvarni svet sa nestvarnim

ako smo tekst o paketu 3D Studio
Release 2 ngjavili jo u maju, svi na-
5i pokusaji da dodemo do ovog pro-
grama ostali su bez uspeha. Auto-
Desk je morao da se povinuje nared-
bi da se nista (sem oruija) ne alje u
nase krajeve. Program je, tokom le-
ta, stigao i do naSeg ,nezvaniénog”
trista sa propisno skinutim hard-lockom
{nije delo naSih autora), pa smo se ipak
pdludili da vam prikaiemo deo njegovih
moguenosti.

Za one koji joi uvek ne znaju, 3D Studio
je paket programa za trodimenzionalno
modeliranje, sentenje, tampanje i anima-
ciju, Kako je njegov osnovni zadatak,
ipak, animacija, deo za modeliranje na
primer ne prufa mogucénosti kakve imaju
CAD programi, koji su pre svega name-
njeni projektantima razlititin struka. U
njemu ne moiete ni da osenéite 3D model
onako kvalitetno kao 5to to radi AutoSha-
de. 3D Studio je, pre svega, namenjen di-
zajnerima kojima je mnogo vaZniji kvali-
tet vizuelizacije i jednostavnost rada.

Diskologija
Da biste pokrenuli 3D Studio, potrebno
vam je mnogo novca. Ne racunajuci tro-
éak od oko 3.500 dolara, koliko kosta os-
novni paket, potreban je i veoma jak ratu-
nar - najmanje 386 (sa matematiékim
koprocesorom 387) ili 486, Ne pomaiu ni-
kakve emulacije koprocesora, niti bi ima-
le nekog smisla, jer rad u 3D Studiu, fona-
ko, traje dufe nego Sto vedina smrinika
moge da izdrii. Preporufena velitina
RAM-a je 4 MB, ali program sa zadovolj-
styom prihvata svaki dodatni megabajt, a
u nedostatku RAM-a pravi privremene
datoteke na hard disku koje zamenjuju
delove memorije (swapfile). VGA kartica
je takode obavezna, a u ovoj verziji dodat
je drajver za VESA standarde, pa moZete
da koristite veéinu novijih SVGA kartica
koje imaju rezidenine VESA drajvere
(moraju da se aktiviraju pre pokretanja
3D Studia) ili, jos novijih, kod kojih se VE-
SA modovi inicijalizuju iz VGA BIOS-a.
Prilikom instalacije, program se razbas-
kari na oko 12 MB hard diska od éega, sre-

mogucnostima

Pise VOJA GASIC

éom, tri cetvrtine otpada na primere koje
posle proufavanja moZete da obriSete ili
arhivirate. Za ozbiljniji rad potrebno je
jos desetak megabajla praznog radnog
prostora na disku, a znafajno ubrazanje
donose i Weitekovi matematicki kopoceso-
ri:

Paket se isporufuje na osam HD diske-
ta formata 5,25 infa, uz fetiri prirutnika
koji su napisani veoma jasno i pregledno,
Za one koji ozbiljno nameravaju da se ba-
ve animacijom, Autodesk je pripremio i
prigodan CD-ROM pod nazivom World-
~Creating Toolkit. Sliéno bibliotekama za
AutoCAD, ovde moZete da nadete obilje
vet nacrtanih 3D objekata, materijala, go-

tovih scena i ammamjn_ Ako sa kompjute-

rom niste bas na ,ti", najbolje da konfigu-
risanje rafunara i instalacuu programa
prepustite nekom struénijem. Za korisce-
nje programa nije potrebno neko naroéito
predznanje.

Ovaj program je napravijen uz pomoé
Pharlap C kompajlera koji korist
386005 ekstender — metod kontrolisanja
memorije iznad 1 MB koji, na Zalost, nije
kompatibilan sa, sada aktuelnim, Wi-
ndows HIMEM.SYS drajverima. Tafnije
redeno, verzija 2.6 koja je koriséena za
kompajliranje 3D Studija, radi sa HI-

-MEM.SYS drajverom, ali ne sa svim masi-

nama (na primer Compag), pa je ostavije-
na moguénost da se vratite na verziju 2.2
koja, opet, ne podnosi HIMEM.SYS. Ako
zaista Zelite da animirate, sve ovo ne bi
trebalo da vas uplai jer je za maksimalnu
brzinu i iskoriSéenje memorije najbolje da
iskljudite sve drajvere za kontrolu .gor-
nje” memorije.

Crta, cria, crtica

Paket je sastavijen iz pet nezavisnih mo-
dula koji vas vode kroz proces crianja
kontura, formiranja objekata, formiranja

M okT/92 fompuuTERA .
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seene, postavljanja i pokretanja scene.
Modulima se pristupa tasterima F1 do F5
ili, kao 1 svim ostalim opcijama, iz menija
kaoji je nalik onom iz AutoCAD-a. U do-
njem desnom uglu ekrana je nekoliko iko-
na koje se koriste za aktiviranje, poveda-
vanje i smanjivanje prozora ili zumiranje.
Naime, ekran se, kod vecine modula sas-
toji od nekoliko prozera koji prikazuju
spenu iz razliéitih uglova.

Prvi modul naziva se Shaper i koristi se
za sva potrebna dvodimenzionalna cria-
nja. Kako 3D Studio radi iskljucivo vek-
torski, svi oblici se sastoje od verieksa
(karakteristifnih tafaka) koji su povezani

s linijama Svaka tri povezana verteksa fi-
nerpavrsine od kojih su sastavljeni objelk-
ti. Sve konture koje moZete da nacriate,
mogu da se modifikuju samo take Sto se
deluje na vertekse.

Za zapisivanje na disk koristi se interni
format sa nastavkom .SHP. Program je
mogao i da uvozi konture iz AutpCAD-a u
.DXF formatu, ali taj zapis bas nije previ-
Ze informativan jer su kod njega verteksi
mogli da se povezuju samo pravim linija-
ma. Sada mozete da uvozite 1 konture u
formatu Al koji koristi program Adobe
IMustrator, ali i mnogi drugi poznati pro-
grami (Corel DRAW! Designer). | pored
manjih problema kao &to su neophodnost
konvertovanja teksta u krive i nedovoljna
povezanost verteksa, ova mogucnost je do-
brodogla jer moZete importovati konture
kod kojih su verteksi vezani krivim linija-
ma (Bezier Spline),

Sve u 3D

Lofter je modul u kome se, od nacrianih
kontura, formiraju 3D objekti. Ovo formi-
ranje se svodi na definisanje putanje po
kojoj se krece kontura i tako pravi obje-
kat. Putanja moze da bude otvorena ili za-
tvorena, prava ili kriva, ali konture duz
putanje moraju da budu zatvorene. Na
raspolaganju je veliki broj deformacija
kojima je moguée uticati na konaéni oblik
objekta.

Predefinisane su putanje za jednostav-
no  izviatenje” trece dimenzije (Ertrude),
kakvo se obiéno koristi kod teksta, za roti-
rajuce konture (Surface Revolution), za-
tim spiralne putanje itd, Formiranje trece
dimenzije objekta moZe da bude i potpuno
podredeno obliku kontura koje ste nacrta-
li {Fit). U tom sluéaju korisno je prepustiti
programu da sam rasporedi konture dug
putanje, nagomilavajuéi ith tamo gde je
najvecd zakrivijenost fit kontura, U ovom
modulu sada je moguce odrediti da li ée
na objekat biti  nalepljena” neka slika, tj.
da li je dozvoljeno mapiranje objekta,

Treci modul je 30D Editor koji se koristi
za rasporedivanje objekata, postavljanje
svetala i kamera i odredivanje materijala
od kojih su napravijeni objekti. Materijal
koji mozZe da se pridrugi objektu ne sastoji
se samo od boje, vec od tri boje od kojih
svaka kazuje kako materijal reaguje na
jedno od tri yrste svetala: difuzno (ambi-
jentalno)-radijalno (sijalica) i usmereno
{spot). Materijal, zatim, ima sjajnost i pro-
vidnost, & moZe mu se .nalepiti” i proiz-
voljna slika u GIF, Targa ili TIFF forma-

M %ompoutera m o2 m

tu. Slika moZe da bude proizvoljne velidi-
ne, ali je besmisleno upotrebljavati  na-
lepnice” koje su veée od slike koju Zelite
da dobijete na kraju izuzev u sluéajevima
kad se mnogo priblizavate kamerom ob-
jekiu,

Nalepnice mogu da obavljaju razlidite
funkcije, Najprostija je teksturna nalepni-
ca koja, prosto, predstavlja sto verniju sli-
ku uzorka nekog materijala (na primer
razliéite vrste drveta, mermera ili grani-
ta). Reflection nalepnica koristi se za do-
bijanje slike koja se ogleda u objektu. Efe-
kat se obiéno sastoji od senéenja slike bez
navedenog objekta da bi se, zatim, ta slika
nalepila na objekat i objekat postavio na
scenu. Opacity se koristi da bi se objektu
dala prozirnost na onim mestima gde je
nalepnica tamnija i manja prozirnost gde
je nalepnica svetlija. I, najzad, Bump ma-
piranje daje objektu reljefni izgled u za-
visnosti od osvetljenja nalepnice,

Paket sacinjava pet nezavisnif modula
kaji vas vode kroz proces crianja
kontura, formiranja objekala,
formiranja scene, postavijanja i
pokretanfa scene. Ekran se, kod vecine
modula sastofi od nekoliko prozora
koji prikazaju scenu iz razlicitih uglova.

Sve ove mape mozZete, u okviru 3D Edi-
tora, da projektujete na objekat na tri na-
fing: planarng, cilindriéno i sferno, sto u
najvecoj meri zavisi od efekta koji Zelite
da postignete, ali i od objekta na koji se
nalepnica projektuje. Velika inovacija u
odnosu na prethodnu verziju programa je
moguénost postojanja Autoreflection ob-
jekata. Tada se objektu ne dodeljuje neka
spolina mapa refleksije ve¢ se ona auto-
matski izrafunava pre sencenja scene. la-
ko postojanje objekata sa autorefleksijom
znatno usporava senéenje, progranrée vas
nagraditi sjajnim rezultatom,

Napominjemo da ova moguénost ne
znadi da je u 3D Studiu mogude Ray Tra-
cing sentenje (pracenje svetlosnop trapa).
Za to bi bilo potrebno definisati provid-
nost sredine i indekse prelamanja svetlos-
ti svih prozirnih materijala kako bi se
svetlost kretala kao u realnom svetu, Ta-
ko u 3D Studiu moZete da napravite ohjes
kat koji ce izgledati kao soéivo, odrediti
njegov stepen providnosti, ali nikako ga
ne mozete naterati da radi kao sodivo tako
sto ée uvecavati objekte koji se kroz njega
vide. Ipak, efekat ogledanja je dovoljan da
slike prizvedene u novom 3D Studiu izgle-
daju mnogo bolje od starih.

Kockica — loptica =

3D Editor omogucava i direktno kreiranje
objekata kao §to su kvadar, lopta, cilindar,
konus, torus i sliénih, a najznaéajnija ino-
vacija i olakSavanje crianja sastoji se u lo-
pickim operacijama nad 3D objektima.
Napravite kocku i loptu, uvucete malo lop-
tu u kuglu, u Bulovim operacijama izabe-
rete pduzimanje i na kocki se pojavijuje
poluloptasto udubljenje. Na raspolaganju

su operacije pduzimanja, preseka i unije
dva objekta. Male rupice ili izbofine na
objektima ne predstavijaju vise nocnu
moru dizajnerima, a predmeti izgledaju
mnogo Eivoinije”.

MNovost predstavija i otvorena arhitekiu-
ra 3D Studia. Dodatnim modulima koji se
nazivaju eksternt procesi moze se dodatno
obraditi objekat tako da mu se povriina
zatalasa ili namreska (Wave i Ripple efek-
ti). Ovi procesi dodeljeni su ostalim fun-
keijskim tasterima (F6 — F10). Procesi ge-
nerifu seriju objekata koje je moguce,
kasnije, u modulu Keyframer pokrenuti
Morph postupkom.

Procedure pod nazivom Solid Pattern
External Process (SXP) mogu se dodeljiva-
ti materijalima kao i bilo koje drugo mapi-
ranje, a predstavijaju sitne intervencije
na povrsini materijala koje, sitnim nerav-
ninama, treba da mu daju prirodnije oso-
hine. WOOD i MARBLE tako dofaravaju
drvo i mermer, ali ima i drugih efekata
kao &to je NOISE - efekat air-brush-a,
BALL - povriina od poluloptica, DENTS -
sitne neravnine dobijene fraktalnom teh-
nikom. Svi ti procesi dati su algoritamski,
pa njihov efekat ne zavisi od rezolucije
sendenja ili blizine objekia. Jos interesan-
tnije je da ée, na primer, presecena kupla
od drveta biti drvena i na povrsini prese-
ka.

Postojanje ovih funkeija i Bulovih ope-
racija na objektima ne znati, medutim, da
¢e 3D Studie prelazi na solid modeling -
tehniku modeliranja koja se, od verzije 11,
upotrebljava u AutoCAD-u i u kojoj je za-
premina najvaznija odlika objekta. Za vi-
zuelizaciju je povrsina i njene svetlosne
karakteristike, ipak, od primarnog znaca-
ja.

Stimung i rezultat

Postavljanje svetala olaksano je boljim iz-
borom potetnih parametara, Tako je am-
bijentalno svetlo nesto jace od prethodne
verzije, a usmereno svetlo (spotlight) ima
veliku razliku izmedu osvetljenja srednje
tatke i rubova (hilight i falloff), 5to se
mnogo feste upotrebljava nego, prethod-
ni, ravnomerno osvetlieni krug.

1 3D Editoru mozete postaviti poéetnu
scenu, kamere 1 svetla 1 osendéiti prvu sli-
ku: Za to je zaduZzen 3D Studio Render
Kad je u pitanju brzina rada, ovde su po-
boljsanja najuotljivija. Za sencenje moie-
te da koristite novi Turbo—mod koji je, na
istim zadacima, brzi od starog Getiri do de-
set puta. To, naravno, zavisi od materijala
na ekranu i od granice koja je odredena
za sentenje (Wireframe, Flat, Gouraud ili
Phong). Efektivno, Hender senéi sliku u
rezoluciji G40 x480 za pribliZno isto vreme
za koje je prethodna verzija sentila istu
sliku o rezolueiji 320 x 200.

To se ne odnosi na nove mogucnosti ko-
je podrazumevaju objekte sa refleksijom,
objekte koji- su propugteni kroz neki pro-
ces i sliéno. Novi render ima i dodatno
podegavanje anti—alasings (ublazavanja
stepenastih prelaza na mestima gde se
granite dve boje). MoZete da podesavate
broj okolnih tataka koje se uzimaju u ob-
zir i stepen razmazivanja mapa Koje su
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nalepljene na objekie to, takode, moZe da
ubrza senfenje. Sve u svemu, render je
jedno od najprijatnijih iznenadenja verzi-
je 2, jer je najveci napor u radu sa 3D Stu-
diom upravo predstavljalo éekanje na ko-
naéni rezultat.

Osenfena slika moZe da se spremi u ne-
kom od formata GIF, TIFF ili Targa. GIF
zapis moze da bude samo u 256 boja, a kod
ostala dva zapisa na raspolaganju su i
16~bitna, 24bitna i 32-bitna paleta. Ova
poslednja ima smisla samo ako koristite
neku od genlock kartica koje podriavaju
alfa-kanal kojim se odreduje transparent-
nost objekta u odnosu na video sliku sa
kojom se meSa kompjuterska grafika. Os-
mobitna paleta je indeksirana, dok su os-
tale dve apsolutne i ne mofete da menjate
raspored boja i broj nijansi u njima, tako
da sentenje u 256 boja traje duze jer ren-
der uvek radi u 24 bita, a onda broji boje u
slici i proratunava optimalou paletu da bi
se na kraju opredelio za 256  pravih" boja.

Pokret delo krasi
Akn imate VGA kartu mozete da vidite sa-
mo sliku u rezoluciji 320 x 200 u 256 boja.
#Zia vede rezolucije i vedi broj boja morate
da posegnete za posebnim drajverima koji
rade u zasticenom (protected) modu i koji
se koriste u AutoCAD i AutoShade progra-
mima, Uz 3D Studio dobijate drajver za
kartice koje podriavaju VESA) modove i
58 kojim mozete da seéndite u nekima od
rezolucija 640 x 350, 640 x 480, 800 x 600,
1024 = 768 ili 1280 x 1024, sve u 256 boja.
Za vedi broj boja morate da imate 1 neku
od HiColor kartica (Tseng, 53...) uz koje se
obiéno isporutuje poseban ADI (Autodesk
Device Iterface) drajver koji se obiéno
prepoznaje po ekstenziji EXP i koji omo-
pucava sentenje l6-bitnom ili, U novije
vreme, cak 24-bitnom paletom.
Podesavanje drajvera, medutim, moze
da vam zada i mnogo muke, jer morate da
ga smestite u odredeni direktorijum, upi-
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gete u AUTOEXEC,BAT gde se taj direk-
torijum nalazi i, kao vrhunac svega, izme-
nite odgovarajuce linije u konfiguracionoj
datoteci 3D5.SET, Pre nego &to se prvi put
upustife uw ovu avanturu, iskopirajte
3DS.SET na neko sigurno mesto, jer se
moie desiti da vam, posle nekoliko poku-
saja, zatroba

Keyframer je éetvrti modul 3D Studia
koji je zaduzen za éetvriu dimenziju ani-
macije — vreme. Pokretanje objekata, ka-
mera i svetala odredeno je velikim brojem
parametara, pa tako pokret u kljuénim
tatkama (Key) moze da se uspori ili ubrza,
skretanje da se ufini naglim ili mekim,
inercija objekta smanji ili poveca itd. Ko-
liko moZete intervenisati na sceni, bar to-
liko moZete da uéinite i u, vrlo pregled-
nim, tabelama koje prikazuju poloZaje i
karakteristike kljufnih tafaka.

Pored pomeranja i rotacije objekata, na
raspolaganju je i veliki broj deformacija
objekata koje, takode, mogu da budu sas-
tavni deo animacije. Najinteresantniji je,
svakako, Morphing koji vrsi pretvaranje
objekata jednih u druge. Na efektu mor-
finga baziraju se i neki od novih procesa
Wave ili Tornado (da li ste gledali nove
spotove Majkla Dieksona i Brajana Feri-
ja).

Gotova animacija se zatim prosleduje
Renderu i snima se na disk kao Flic ili
kao serija GIF, TIFF ili Targa slika. Flic
moZete da pogledate odmah na kompjute-
ru iz 3D Studia ili priloZenog programa
Aaplay koji moze slobodno da se distribui-
ra. Jos bolje je ako imate program Anip-

lay koji je deo paketa Animator Pro i koji,

prikazuje animaciju daleko ravnomernije
od stare verzije, Na zalost, broj boja kod
Flic datoteke je ograniten za 258, pa je za
profesionalni kvalitet potrebno snimati
animaciju kao seriju TIFF ili Targa slika
ili {:Iiirektnn na VTR (Video Tape Recor
der). :

Hierarchy
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Za potrebe snimanja na traku, 3D Stu-
dio raspolaze kontrolom poznatog Diagu-
est VIR kontrolera, ali je, od ove verzije,
moguce upotrebljavati i ADI drajvere za
kontrolu rikordera drugih proizvodada.
Tako, jednom pripremljena, animacija
mode da se ostavi da je ratunar samostal-
no generife i snimi na traku,

Od dobrog materijala...

Material Editor je poslednji modul 3D Stu-
dia i koristi se za pode3avanje karakteris-
tika materijala koje koristite u sceni, Pri-
lozena biblioteka materijala veoma je bo-
gata, pa je to modul koji éete, verovatno,
poslednji poéeti da koristite izuzev za gle-
danje prilofenih materijala. Ono &to ni-
smo naveli kod 3D Editora, a vredi pome-
nuti, jeste da moZete podesavati prozir-
nost materijala tako bude transparentan
spolja ili iznutra, & kod mapiranja moie
da se aktivira razmazivanje (Motion Blur)
koje je veoma korisno kod objekata k-:g:
se brzo kredu i sa ovim efektom izgledaju
mnogo prirodnije.

Funkcionisanje programa isprobano je
na razlititim konfiguracijama: 3B6/3875X
za 9 MB RAM-a, preko 386/386 sa ¢ MB
RAM-a do 486 sa 16 MB RAM-a i 53
SVGA karticom. Uz nepoterbnu konstata-
ciju da je poslednja konfiguracija d?vala
najbolje rezultate, napominjemo da je 3D
Studio 2.0 radio i na 58X konfiguraciji, m}gu
ge dosta mudio preslikavajuci memoriju
na disk i obratno. Na 4 MB RAM-a jos
uyek je zahvatao po disku, posebno ako je
seena sadriavala mapirane objekte, a rad
sa poslednjom konfiguracijom predstav-
ljao je pravo zadovdljstvo.

Brzina rada drastiéno opada sa poveca-
vanjem rezolucijé i broja mapiranih obje-
kata, a ponekad je bilo pravo muéenje do-
fekati rezultat senfenja scena u kojima
ima vise autorefleksnih objekata koji se
ogledaju jedni u drugima.

Ipak, konatni rezultat nam je uvek vra-
¢ao dobro raspolozenje. Ako i nije, greska
najéesce nije bila do 3D Studia. Broj boja
koji pruza 8-bitna paleta (256) definitivno
se pokazao kao nedovoljnim za kvalitetni-
je clike sa raznobojnim objektima, jer je
3D Studio brzo trosio boje pa su fini preli-
vi i gradijenti postajali stepenasti 5to mo-
rate da imate na umu kad objektima dode-
ljujete materijale. Poremecaj boja dosti-
zao je vrhunac kada je za pozadinu birana
slika koja bi u startu potrosila veliki broj
baja.

Svaka cast

3D Studio definitivno prerasta u veoma
kvalitetan paket. Nove mogucnosti, uz bla-
gotvorno poveéanje brzine, uéinili su da
rad sa ovim programom postane jos laksi
i zanimljiviji. Ako i niste profesionalni
animator, vizuelizacija arhitektonskih ob-
jekata, maginskih elemenata ili :_h;a;ne:_-—
skih elsponata moze vam ustedeti izdatke
za skupe makete, prototipove ili probne
uzorke. Sigurno je da ni cena potrebnog
ratunara nije zanemarljiva, ali c¢e vam
ovakav rad, moZda, otkriti i neke nove ho-
rizonte. |
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MIKROPROCESORI

INTEL 80486 DX2 50 MHz

Dvostruko brie

486-1ce

Sa brzinom skoro kao pravi 486 DX na 50 MHz i cenom ispod 3000 dolara, konfiguracije sa Intelovim novim
dvostruko briim 486 DX2 ¢ipom mogu vrlo lako postati buduta standardna PC konfiguracija

oito je Intel spretnom propa-
gandom uneo zabunu na triiste,
postavlja se pitanje koliko je
stvarno brz DX2 Gip? Izraz ko-
rifcen u reklamama . dupliranje
kloka" je, naravno, zabluda, jer
nista u ovom mikroprocesoru ne
ubrzava dvostruko brzinu PC-
—jevog unutrasnjeg sistemskog kloka — on
i dalje radi istom brzinom za koju je i di-
zajniran. Medutim, sam ép radi na dve
brzine, od kojih je sporija odredena PC-
—jevim sistemskim klokorm.

Dakle, 486 DX2 na 50 MHz, u stvari, ra-
di na 25 MHz, i procesor komunicira sa os-
tatkom masine tom brzinom. Medutim, u
samoj unutrasnjosti 486 DX2 éipa instruk-
cije izvrsavaju se na 50 MHz, ¢ime se sve-
ukupno dobija znatno ubrzanje.

Procesor 486 DX2 dizajniran je tako da
maoze da se postavi na mesto standardnog
486 fipa. Jednostavnim vadenjem . starog”
486 SX ili DX na 25 MHz i postavljanjem
DX2 na 50 MHz dobija se znatno brza ma-
Sina. S obzirom da je za pretvaranje 486
SX ili DX konfiguracije u 486 DX2 potreb-
no zameniti samo jedan éip, vrlo brzo po-
sle pojave samog mikroprocesora na Za-
padnom triistu pojavilo se preko 50 goto-
vih DX2 konfiguracija razliéitih firmi,

Sta je sa OverDriveom?

OwerDrive je takode Intelov éip, koji se
pojavio u isto vreme kada i DX2. Naéin ra-
da OverDrivea i DX2 je identican, vrsi se
~dupliranje brzine”, Ipak, postoji nekoliko
razlika; .

1. OwverDrive je namenjen korisnicima
koji Zele da imaju brz 486 SX po principu
Juradi sam”, dok je DX2 fabricki ugraden
u nove konfiguracije,

2, OverDrive se stavlja u tzv. vecancy
(prazan) mikroprocesorski slot. koji se na-
lazi do originalnog 486 éipa. Medutim, re-
zultat je isti kao kod DX2_ jer se ubaciva-
njem dipa u vacancy slot automatski is-
kljutuje rad originalnog mikroprocesora.

3. OverDrive moZe da se koristi na po-
stojecim 486 SX konfiguracijama koje ra-
de na 16, 20 ili 25 MHz, éime se dobijaju
PC—ji na 33, 40 ili 50 MHz. '

4, OverDrive se moZe koristiti za ubrza-
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nje 486 DX masina na 25 i 33 MHz, &ime
se dobijaju 50 i 66 MHz.

Intel protiv proizvodaca i

korisnika

DX2 ¢ip je vrlo jednostavan strateski
potez firme Intel, kojim Zele da prerano
wubiju” 386-ice. To je vrio bitno za ovog ra-
cunarskog giganta, jer nekoliko firmi vec
proizvodi legalne klonove 80386 proceso-
ra, 5to naravno smanjuje profit Intela. Za
sada je pravi 486 cip mogucde nadi jedino
kod Intel-a, tako da firma Zeli da zadréi
neku vrstu monopola na triifiu PC-ja
srednje i, naroéito, visoke klase, Zbog toga
ce Intel vrlg brzo 'poéeti sa isporukom
DX2 na 66 MHz, koji ée biti zamena za DX
na 43 MHz, Naime, bas za konfiguraciju
baziranu na tom cipu u Intelu se nadaju
da ée postati sledeca pofetna konfiguraci-
j& za ,ozbiljnije"” poslove.

Tako planiraju u Intelu. Ali, proizvodaci
ostatka kompjuterske opreme nikako ne
vole OverDrive, jer smatraju da ée im ti-
me opasti prodaja. Za samo 600 dolara
viasnik 486-ice moze da kupi OverDrive i
ubrza svoju maginu, tako da mu nova kon-
figuracija neée biti neophodna barem jos
per godina. To nikako ne odgovara proiz-
vodatima konfiguracija koji najvise vole
da svalki novi éip ima svoju konfiguraciju,
kako bi prodaja bila sto veca. Zbog toga je
odmah posle pojave DX2 cipa triiste bilo
preplavljeno gotovim DX2 konfiguracija-
ma, ne bi li kupei zaboravili na kupovinu
OverDrivea.
Kupiti ili ne

Ali, 5ta je sa korisnikom? Da li se isplati
uloZiti novac u DX2 konfiguraciju. Narav-
no, osnovna stvar, brzina, nesto je ispod
brzine pravog 486 DX, ali je zato i cena do-
sta niza. Za nase uslove, konfiguracija
DX32 na 50 MHz (dakle, ubrzani 486 DX od
25 MHz) deluje kao dobra investicija za
korisnika kome je vaina brzina, ali i fi-
nansijski momenat vrlo je bitan. Stvarna
brzina DX2 na 50 MHz je, u zavisnost od
konfiguracije, negde izmedu brzine 486
DX na 33 i 50 MHz.

Dakle, ukoliko vet posedujete 486 SX ili
DX PC stvar je jasna — kupite OverDrive i
imadete brzu masinu. Medutim, ukoliko

treba da kupite potpuno novu konfipuraci-
ju, a razmisljate o ubrzanoj 48f=ici, treba
da odlucite Zelite i ubrzanje odmah ili
kasnije. Ukoliko Zelite odmah, kupite ne-
ku od gotovih konfipuracija 486 DX2 na 50
MHz,

Medutim, ukoliko kupite 486 DX na 25
MHz, ustedecaete oko 300 dolara, a mozda
¢e vam ta brzina odgovarati za prvo vre-
me. Kada vam ustreba bria masina kupi-
te OverDrive (trenutna cena je oko 600 do-
lara, a uskoro e garantovano biti niZa) i
dobitete brzinu DX2.

Ako se odluéite za kupovinu novog 486
SX, sa namerom da kasnije kupite Over-
Drive, bilo bi pozeljno da konfiguracija
1ma:

1. Sekundarni spoljni SRAM kes od bar
128 K. Jer dok SRAM ima brzinu oko 20
nanosekundi, premala brzina DRAM od
70 ns usporila bi 50-megahercni CPTL

2, Plotu é&ji kontroler memorije ima
burst opeiju. To je mogucénost velike brzi-
ne prenosa podataka, koja je retko koris-
cena u starijim konfiguracijama 486 5X
na 25 MHz, jer one nisu bile zamisljene da
rade na 50 MHz. Ovaj brzi transfer poda-
taka izmedu SRAM i procesora vrlo je bi-
tan ako Zelite da imate brzinu pribliznu
brzini ,pravih” 50 MHz, -

Aleksandar PETROWVIC
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Jeftino putovanje u

- 486 svet

Kada se pojavio oglas u kojem se racunar sa procesorom 80486 na 33MHz nudi za neverovatnih 1.999 maraka, bilo
je tesko odoleti - obratili smo se Imtelu i pozajmili jedan primerak :

tigao je dopadljiv ratunar: u kva- .
litetnom  mini-tower  kuéistu
smestena je plota sa B04865X na
33 MHz i 1 MB memorije, Quan-
tum hard disk (model ProDrive
LPS kapaciteta 52 MB}), TEAC-
—gva disketna jedinica {u ove dis-
ketne jedinice kune se wvetina
beogradskih servisera, a i autor teksta),
monohromatski VGA monitor i kvalitetna
Chicony tastatura sa ugraviranim naim
latinitnim slovima. Uz cenu, prvi utisak
bio je krajnje pozitivan.

Pita BOJAN ZANOSKAR

Ploca

Jos pre gudinﬁ dana bilo je moguée nadi

yrlo male osnoyne ploée sa syom ,pame-
éu" u dva-tri integrisana kola i proceso-
rom 80286, Ploéa TD-80 u Imtelovoj masi-
ni iznenadila je celu redakeiju jednostay-

Snimie Nebafis BABIC

noitu, malim dimenzijama i slitnoscu sa
gtarim BO286 plocama, Naravno, slicnost
je samo povriinska. Postoje samo Cetiri
veda integralca™ éip set sa D80 i DL, je-
dan 82C206 i, naravno, procesor BO4B6SX.
Uz njih postoji sest mesta za Sesnaestobit-
ne kartice, dve memorijske banke sa mes-
tima za po 4 SIMM modula, uobiéajeni
prikljuéei i to je sve vredno pomena. Izne-
nadio nas je prikljuéak za dodainu ,5po-
ljasnju” tastaturu (valjda postoji i unut-
rasnja?). Ovaj prikljutak uz male dimenzi-
je i relativno malu potrosnju éini ploéu

W okT/92 W %HFJUTEHA -
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kao stvorenom za portabl modele. Da ne-
ma slotova za kartice, mogli bi se zakleti u
ovu tvrdnju, Ovako, zakljufujemo da je u
pitanju kombinacija obe namene ove ma-
titne ploée.

Prostom zamenom procesora i BIOS-a,
osnovna ploca moie da radi sa B0486DX,
BO4B6SX ili BO04875X  procesorom. Tri
Jdzampera” adreduju radni takt kao 20, 25
ili 33 MHz dok se kombinovanjem SIMM
modula moie instalirati 1, 2, 4, 8, 16 ili 32
MB radne memorije. Po refima ljudi iz
Imtela bilo je dovoljno izmeniti  kvare” i
plofe su, sa nivim odgovarajudim proce-
sorima, vredno radile i na 50 MHz. Ovaj
podatak predstavija najvisu mogucu ga-
ranciju pouzdanog rada na 33 MHz.

Pored uobitajenih mogucénosti, jedna
nas je posebno izmenadila: u AMI BIOS-u
iz 1000, moguce je aktivirati antivirusou
opciju pa je, po refima proizvodaca ploce,
rafunar hardverski zasticen od virusa bo-
ot-sektora”. Autoru ovog teksta nisu bili
pri ruci neki manje ,neugodni” virusi po-
moéu kojih bi ovu opeiju mogli i testirati,
ali sigurno nece odoleti da pryom prilikom
isproba efikasnost ove zastite i izmeri us-
porenje rada.

Disk i grafika

0 Quantumovom hard disku nije potrebno
posebno govoriti. U klasi modela kapacite-
ta oko 50 MB, sigurno je medu tri najbo-
lia, & po brzini se u komparativnim testo-
vima pokazao sasvim uporedivim i sa mo-
delima iz klase 100 ME, iako tri osnovna
podatka (vreme pristupa 16 ms, fransfer
562 KB/s, trag/trag 4 ms) malo govore,

Monohromatski VGA monitor X1448
(RIC) stari je poznanik redakeije. Pored
toga o je ugodan za rad i dobro prolazi
testove ima veoma izraZenu manu karak-
teristicnu za monohromatske monitore:
nije'u stanju da pokaze 16 sivih nijansi.

Ma koliko se trudili da podesite osvetljaj i
kontrast na ovom monitoru dobicete naj-
vige Getiri nijanse sive. Uz SMART VGA
kartieu (OAK) najvise rezolucije 800 x 600
sa 16 boja, grafika je sigurno najslabija
tatka ovog rafunara, Uostalom, nedostaje
jos samo kvalitetna grafika pa da inafe
izuzetno nisku eenu proglasimo fantastic-
nom.

Testovi |
Isprobana je garnitura od desetak testova
na dva ratunara: standardnom B038GDX
. na 33 MHz sa 4 MB memorije, kvalitet-
nom VGA grafikom i vrlo brzim hard dis-
kom od 120 MB (vreme pristupa 13 ms,
transfer IMB/s, trag/trag 1,7 ms). Jednos-
tavniji testovi brzine procesiranja pokaza-
li su nerealne vrednosti, na primer 4%
MHz prema 140 MHz za 486, Ozbiliniji
testovi: Checkit 3.0, Norton SI 5.0, PC Ma-
gazine Benchmark 5.6, paketi operacija
na matricama itd - daju indentiéne rezul-
tate. B04865X je tatno dva puta bréi od
#0886DX procesora. Pri tome su se najve-
¢a ubrzanja pokazala na jednostavnim

. HOMPJUTERA W oKT/o2 W

Dilema izemedu 80356 1 80486 procesora
vise ne postojl. Po zajednickom
misljenfu svih na svetskom
radunarskom tréisty, naslednik
80386DX modela je S04865X dok raniju
CAD konfiguraciju 80386DX sa
koprocesorom nasleduje 80486DX. Ova
smena racunarskih generacija je po
brzini | naglom pady cena verovatng
bila najdramaticnija do sada.

Posebno je interesantna mogucnost
Jednostavne zamene procesora i izmene
radnog takta. Tako je moguce preéi ceo
put od 504565X na 33 MHz sa 1 MB
memorije do S0456DX na 66 MHz sa 32
MB memorije, a da se ne menjaji
osnovai delovi sistema.

petljama, radu sa celim brojevima i strin-
govima.

Odnos brzine testiranih hard diskova je
priblizno 1,3 prema 1 za onaj koji smo
imali u 386-ici, &to je i dalje veoma dobro
ako se ima u vidu da pripadaju razliéitim
klasama,

U radu sa tekst procesorom MS Word
5.0 Imtelov ratunar pronasao je reé na
kraju datoteke dufine 500 KB za 3.5 se-
kunde i uradio 790 zamena reci u datoteci
duzine 250 KB za 5 sekundi, dok je BO3B6

pretrafivanje uradio za 5 sekundi, a zame-
nuza T,

Cene

Prirodno se nametne pitanje koliko bi
kostalo profirenje ovog modela na stan-
dardnu, kvalitetniju i, pre svega, upotreb-
ljiviju konfiguraciju (ipak je u pitanju 486
masina). Po Imtelovom cenoyniku, racun
priblizno izgleda ovako:

Osnovni model 2.000
Doplata za

— disk od 100 MB 300
— 4MB memaorije 250
- VGA kolor 1024x768 GO
Ukupno: 3.150 DM

Joi ambiciozniji kupei sigurno bi dodali

disketnu jedinicu od 3.5 infa, misa, jos

kvalitetniju VGA karticu sa 1 MB memo-
rije i tako dosli do 3.600 maraka.

Model na gornjem kraju skale, 804860
na 50MHz sa 8 MB memorije koitao bi ne-
5to preko 5.000 maraka. Pri tome Imtelovi
struénjaci prosirenje plofe na model
486DX /33 MHz npaplacuju 1.000, a na
4860 /50 MHz 1,200 maraka.

Da ili ne?

U svakom slucaju, dilema izmedu BO38E i
0488 procesora vise ne postoji. Po zajed-
ni¢kom misljenju svih na svetskom radu-
narskom triistu, naslednik 803880 mo-
dela je B0486SX dok raniju CAD konfigu-
raciju B0386DX sa koprocesorom nasledu-
je 80486DX. Ova smena raéunarskih gene-
racija je po brzini i naplom padu cena ve-
rovatno bila najdramatiénija do sada. Naj-
znacajnija posledica je da su svi znatajni
proizvodadi softvera promenili orijentaci-
ju ka novim masinama, Uz to su svi obim-
ni programski paketi gladni memorije,
MS DOS vrlo brzo ustupa mesto Window-
5u, & prenosivost i novi, zajednitki kon-
cepti potpuno su osvojili sofiversko trzis-
te.

U bliskoj buduénosti imademo samo dva
izbora: da kopimo racunar sa 80486 proce-
sorom ili da ne koristimo nove verzije pro-
grama. Zato se kupovina 80486 raéunara
moEe preporu¢iti bez rezerve. Naravno,
moZemo se samo nadati da ¢ée pad cena
modela 80486 koje su sada skoro jednake
cenama ekvivalentnih modela 80386 u sve-
tu brzo uticati i na druge domace trgovee,
pored Imtela.

Testirani ratunar ostavio je odliéan uti-
sak. Osim grafike koja je nefto slabija,
sve druge komponente su kvalitetne, do-
brih karakteristika, tako da ceo rafunar
deluje pouzdano. Odnos mogudnosti/cena
je sjajan. Proizvodac se ocigledno morao
odreci dobrog dela dobiti. Posebno je inte-
resantna mogucénost jednostavne zamene
procesora i izmene radnog takta. Tako je
moguce predi ceo put od B04665X na 33
MHz sa | MB memorije do B04B6DX na 66
MHz sa 32 MB memorije, a da se ne me-
njaju osnovni delovi sistema. Mada je u
informatici takve stvari nezahvalno pred-
vidati, moZda éemo tak modi da radimo na
istom racunaru cele dve goding, a da ne
razmisljamo o kupovini novog, |
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PowerPC - Macintosh
nove generacije

. Nedavno uspostavjena saradnja izmedu IBM-a i Applea uskoro treba da iznedri i prvi proizvod - novu generaciju
Macintosha sa potpuno novom koncepijom, velikom snagom i niskom cenom

re svega, PowerPC nema veze
sa PC ratunarima. U pitanju je
|zajedniéki naziv za Cetiri nova
mikroprocesorska dizajna na
kojima zajedno rade Apple,
IBM i Motorola. PowerPC ce ku-
catl u buduéim, vrlo brzim, Me-
kovima — ¢ak i najsporiji &e os-
tavljati za sobom trenuino najbrii Mac
@uadra 850 (Motorola 68040 na 33 MHz),
Sva fetirl dizajna de, vremenom, biti do-
stupna u nekoliko razlicitih brzina, kao
danasnji Motorola 68030 ili Intel 80480,
Jedna od stavki IBM-Apple dogovora je
i izgradnja mikroprocesora baziranog na
IBM-ovom POWER setu &ipova. POWER
je RISC (Redueed Instruction Set Compu-
ting) dizajn koriZéen u moc¢nim IBM RS-
/G000 radnim stanicama,

Snaga
RISC procesori su popularni na trzistu
radnih stanica, dok su kuéni ratunari ba-

zirani na CISC (Complex Instruction-Set
Computing). Na prvi pogled redukovano”
deluje kao nesto losije, ali u stvarnosti su
RISC procesori daleko brzi, Stavise, sve je
vedi broj struénjaka koji tvrdi da je CISC
arhitektura skoro dostigla svoj maksi-
mum, i da je za ostvarenje znacajnijeg
skoka neophodno preéi na RISC (Slika 1).

U Appleu su ved izjavili da je buducnost
Macintosha iskljuéivo u masinama bazira-
nim na PowerPC tehnologiji. Da sve nije
samo puka prita govori i cifra od oko mili-
jardu dolara koju zajedno ulaZu tri gigan-
ta rafunarske industrije.

Cena

lako ée novi Macintoshi raditi , mlaz-
nom brzinom”, Apple ée prvu konfiguraci-

 ju, baziranu na PowerPC 601 mikroproce-

soru, ponuditi najsirem trzistu, jer e cena
biti priblizna ceni danasnjih Macintosha
srednje snage (Slika 2). Ako ste zaintere-
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1882,
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Elne vetl
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1086,

1887,

sovani za ovako povolinu ponudu, bolje

ite sa Stednjom, jer ée se Mekice sa
PowerPC 601 pojaviti ve¢ poéetkom 1884
Za njima ¢e uslediti snaZnija konfiguraci-
ja (PowerPC 604 mikroprocesor, brzina
34 puta veéa od Quadre 950, cena danas-
njeg Ilci); zatim najslabiji 603 za prenosi-
ve Macintoshe nove generacije, i na kraju
ultra-brzi Mekovi sa PowerPC 620 (oko T
puta brii od Quadre 950) i standardno vi-
sokom (Apple) cenom.

Korisnici ée imati tri koristi od snainih
Mekova. Prvo i otigledno je da ée progra-
mi raditi brZe. Drugo, za istu cenu ¢e se
dobiti veci kvalitet. Ne zaboravite da je
1984, godine Macintosh sa Motorolom
68000 na 8§ MHz, sa 128 KB RAM-a i &-in-
énim croo-belim monitorom kostao 3000
dolara, za Sta se ve¢ danas mofe dobiti
Mac LC II sa 68030 na 16 MHz, 4 MB.
RAM-a, hard-diskom od 80 MB i kelor
monitorom. - .

Treca korist je, Gini se, najinteresantni-
ja. U Apple-u ve¢ duze vreme rade na Cas-
per tehnologlji prepoznavanja ljudskog
glasa, Za razliku od danasnjih hardver-
sko-softverskih resenja za prepoznavanje .
par deseting izgovorenih komandi, Casper
bi trebalo da omogudi stvarno korigéenje
ratunara glasom, U Applen navode pri-
mer — Mae ¢e biti u stanju da automatski
sortira glasovne i elektronske poruke u
vasoj kancelariji, i ako ,odlué” (na osno-
vu vasih prethodnih instrukeija) da je po-
ruka vaZna za vas, poevace broj telefona
na kojem se nalazite!

Ovakvi i sliéni zadaci zahtevaju veliku
procesorsku snagu, Koju danasnji najjaci
personalni raéunari tek poéinju da omogu-
cavaju, Ali, ostavimo se divnih mastarija i
sta-bi-bilo-kad-bi-bilo, i predimo na
uvek bolnu temu...

Kompatibilnost .

Trenutno najjaéi Mekovi, Quadra 750 i
850, su prilitno nekompatibilni, iako ima-
ju procesor 68040, koji je logi¢ni nastavak
Motoroline 680x0 porodice. Dakle, sledi
nagradno pitanje: ,Sta onda ocekujete da
¢e se dogoditi sa danaZnjim programima

@ ok m Kompourers I
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na Macintoshu koji ima potpuno novi pro-
cesor?”

Naravno, Apple tvrdi da nema razloga
za zabrinutost, jer ée PowerPC operativni
sistem imati moguénost emulacije 68020,
Logitno, tada nedete imati stoprocentnu
brzinu PowerPC-ja, ali ée programi, ipak,
raditi. Ali, to nije sve. I System T je, u
stvari, samo program, tako da ¢éak ni on
ne moie direktno da radi na novom Meku.
Zato ¢e Apple morati da prepravi deo ko-
da u originalni PowerPC masinski kod, i
tada de sve biti u redu (vidi tekst u okwi-

ru).

:i{a.n ito to obifno biva, Apple ée morati
da bije bitku na dva polja - starom i no-
vom Macintosh trZistu. Nekoliko miliona
korisnika danasnjih Mekova sigurno nece
odmah _skoéiti" na PowerPC, a ne smeju
biti ostavljeni bez novog softvera.

U Appleu obeéavaju kule i gradove i ka-
7u kako su, recimo, ved na putu da napra-
ve softver za instaliranje programa na
hard—disk, sa kojim mozZete da birate da li
instalirate za Macintosh sa BB0x0, Power-
PC model ili oboje. Ovo poslednje znadi da
¢e biti moguée snimiti program na hard-
~disk u nesto dufem obliku, ali ée sa istog
hard-diska modi da ga %oriste i stari i no-
vi Mac.

Prepravke sistema

Apple planira i neke izmene u arhitek-
turi Mae operativoog sistema. Pre svega,
kao kljuéni faktor ée se pojaviti mikroker-
nel - mali deo sistemskog softvera, prila-
goden odredenom procesoru, koji izvrsava
najosnovnije sistemske zadatke. Ostatak
Sistema T ée biti baziran na mikrokernk-
lu, tako da ée biti omogudeni i: :

— Preventivmi multitasking: jedna od
osnovnih karakteristika UNIX operativ-
nog sistema; definise kako dve aplikacije,
koje se izvrsavaju paralelno, dele proce-

anasnji Macintosh programi ve-

cinpm su napisani u C-u ili Pas-

calu. Takav program se kompaj-

lira, kako bi mogao da se izvrsa-
va na 680x0 mikroprocesorima. Pro-
blem oko koriéenja softvera sa B80x0
na PowerPC Macintoshima je Sto da
program u masinskom jeziku za 680x0,
PowerPC mikroprocesoru izgleda kao
gomila besmislenih instrukeija, Zato je
neophodno originalni C ili Pascal pro-
gram kompajlirati direktno na Power-
PC Meku, Sto zvuti jednostavno, ali je
u stvarnosti vrlo komplikovan proces,

U Appleu se nadaju da ce softverski
emulator 68020 procesora, uz PowerPC
Meka, donekle pomodéi. Ali, problem je
ito ce PowerPC Macintosh pri izvria-
vanju danasnjih programa morati is-
tovremeno da izvriava taj program i
prevodenje sa BB020 masinskog jezika
u PowerPC mafinski jezik. Teorijski
gledano, zato se moZe dogoditi da brzi-
na izvriavanja danasnjih programa
bude éak i sporija na novim masina-
.

Stare jabuke, novi trikovi

Zasto onda kupiti novi, navodno brii
Mac? Sudeci po retima Appleovih pro-
gramera, za to postoji resenje. Naime,
na Meku aplikacije trode dosta vreme-
na na pozivanje raznih sistemskih ruti-
na, poznatih pod zajedniékim nazivom
Macintosh Toolbox. Toolbox omoguda-
va otvaranje prozora, prikazivanje tek-
sta, brisanje delova ekrana, njihovo
ponovno iscrtavanje i sl. [ako u Toolbo-
xu ima nekolike hiljada ovakvih ruti-
na, ispostavlja se da najvedi broj pro-
grama trosi najveci deo vremena na
koriséenje relativno malog broja ruti-
na. Zato de najvainije rutine biti veé
napisane u masinskom jeziku za Po-
werPC, 5to ée znatno ubrzati izvrsava-
nje emuliranih programa,

Naravno, ovo je najgori moguci sce-
nario, Apple uporedo radi i sa firmom
Echo Logic na specijalnom kompajle-
ru, FlashPort, koji bi trebalo da direk-
tno prevodi masinske programe za
GB0x0 u masinski jezik PowerPC—ja.
Ovakyvi progami ne bi gubili vreme na
emulaciju i koristili bi svu raspoloivu
snagu novog mikroprocesora e

sorsko vreme. Ovakav multitasking omo-
gucava glatko izvrdavanje viZe paralelnih
zadataka, tako da ée se konacdno stati na
kraj programima kao Sto je PrintMonitor,
koji bi trebalo da su nenametljivi, ali u
stvarnosii preuzmu kontrolu nad kompju-
terom na nekolike sekundi, ostavljajuci
korisnika da paniéno pokusava da otvori
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menije, misledi da je sistem krahirao,

- Zasticena memorija: najjednostavni-
je, ukoliko jedna aplikacija krahira ostale,
zajedno sa sistemom, nastavijaju da rade.
Chvo ée, naravno, raditi samo sa aplikacija-
ma napisanim tako da'koriste mikroker-
nel.

~ Multitrejding: razliéiti delovi aplika-
cije ili sistemskog procesa modi ée da rade
simultano. Korisnik ée, recimo, modci da iz
Finder-a poéne sa kopiranjem fajla i, bez
cekanja da se operacija izvrsi, potne da
otvara direkiorijum i startuje aplikaciju,
takode iz Findera.

— Novi I/0 sistem: brzina rada sa spolj-
nim jedinicama trebalo bi da bude znatno
veca, zahvaljujudi poboljdanom transferu
podataka. Tako ce Apple verovatno imati
System T sa mikro-kernelom za 680x0
Mekove tak i pre pojave PowerPC, vrlo je
verovatno da ée prvi PowerPC Mekovi biti
bez mikrokernela. Oko toga da li pustiti
taj novi sistem na 680x0 pre ili kasnije, u
Apple-u jos nisu doneli definitiviiu odlu-
ku,

Na kraju

Sta redl za pritu o Macintoshu sa proceso-
rom znatno brzim od Motorola 68040, 1 ce-
nom od (realno gledano: samo) par hiljada
dolara? Naravno, ukoliko ne bude ek-
stremnih kasnjenja ili skokova u ceni, eto
odlitnog racunara, bilo za kucu ili Kance-
lariju, Potrebno je samo sadekati nesto
manje od dve godine da nove ,jabuke”
SAIT... A

Aleksandar PETROVIC
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ATARI TT

Vise za klase, manj
74 Mase

Masina koja se poZetkom prosle godine pojavila na triistu, presla je jaz od prototipa i postala finalni proizvod

Pise MARKO KIRIC
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NAS TEST

tari je ST serijom suvereno za-
vladao MIDI frzistem, zahvatio
prilicno dobar deo DTP kolaca i,
najvaznije od svega, ,spustio” ce-
lu jednu klasu rafunara iz perso-
nalne u kucénu kategoriju, cime
je bukvalno svim klasama koris-
nika omogudio ozbiljan rad’ za
male pare,

Superstar kuce, Atari TT (prikazan u
broju 4/91),u meduvremenu je ofidten od
nedoumica, doteran i izglancan, pa smo
odlugili da mu ponovo zavirimo pod hau-
bu”, Za razliku od ST-a, ova masina poka-
zuje sasvim druge ambicije = oéigledno je
namenjena profesionalcima, a ,mase” iz

* dobro poznatog Atarijevog slogana su
. ovog puta izostale.

Kada se prvi TT model pojavio na {riis-
tu, bilo je otigledno da je re¢ o prototipu,
beta—verziji zamisljenog racunara: proce-
sor, mocna Motorola 68030/32, radic je na
32 MHz, ali je ostatak masine radio na 16
MHz: iako je bila predvidena i upotreba
matematickog koprocesora, na plogi se
nalazilo samo prazno podnoZje; memaorija
je i dalje bila znatno sporija od masine u
kajoj je radila, ugradena disketna jedini-
ca je i dalje bila DD tipa (720 K), a serijski
ugradeni hard disk je bio kapaciteta od
samo 48 MB.

Ispod i oko poklopca

Kudiste je ostalo isto kao i pre, tj. isto kao
i kod Mega STE modela, i moglo bi s na-
zvati originalnim, ali ne i lepim, bez obzi-
ra na ukuse, lako spolja deluje nekako ne-
#no i krhko, otvaranje i dopiranje do ma-
tiéne ploge je sve drugo samo ne jednos-
tavna operacija — prosto se stice utisak da
su dizajneri-feleli da sve korisnike osim
servisera odvrate i od pomisli da nesto
urade na svoju ruku, Do hard diska, smes-
tenog u manji deo kuéista se, pak, dolazi
veama lako, odvrtanjem jednog jedinog
grafa, time se olaksava menjanje drajva i
nadogradnja.

Racéunar koji sam dobio na testiranje je
sve dotle izgledao potpuno isto kao i prvi
primerci TT-a koji su se pajavili na trEis-
tu. Medutim, ova madina je kompletno ra-
dila na 32 MHz, bila je opremljena sa po 4
MB ST i TT RAM-a, matematickim kop-
rocesorom GA882, HD flopi diskom od 1.44
MB i SCSI hard diskom od 120 MEBE. Proce-
sor je, naravno, Motorola 68030 podrzan
sa 32 KB kesa, a memorija se moge prosi-
riti do 32 MB na plofi. Vredi takode pome-
nufi i novi, 32-bitni ROM.

Atari TT je u osnovi opremlijen istim po-
rtovima kao i Mega STE: na zadnjoj ploéi
nalaze se prikljuéci za eksterni flopi,
DMA, SCSI, VME-bus, R5-232 i Centro-
nics, a sa botne strane su prikljuced za MI-
DI i LAN. Ipak, postoje i dve razlike ~ tu
su dva posebna serijska interfejsa koji bi
trebalo da omoguce pretvaranje TT-a u
mainfraime pojavom UNDI{-a, a monitor
se sada prikijucuje preko standardnog D-
=porta.

Mis je, spolja gledano, jos uvek isti kao
i onaj koji se isporuéivao uz prvi ST, pre
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sest godina. Taéno je da lepo leZi u ruci i
da prilicno pouzdano radi, ali kada se zna
da su u meduvremenu &ak i PC-tréistem
prodefilovale bar dve generacije sve kvali-
tetnijih miseva bezbrojnih firmi i svih mo-
guéih konstrukeija, medu njima i lzvan-
redni Microsoftov mis, ovakvo zanemari-
vanje osnovnog komandnog uredaja na
masini ove klase je prosto neoprostivo. Na
svu srecu, nezavisni proizvodadi nisu za-
boravili korisnike (i svoj interes), tako da
korisnik koji Zeli neéto bolje moZe po vrlo
umerenim cenama da izabere svoj’ mo-

Ako su 5T i STE modeli predstavijali
mocne ali i pristupacae kucae i licae
racunare, Atari je TT-om pokazao da
cifja na sasvim drugr segment tréidta

Za razliku od ST-a, ova masioa
pokazufe sasvim druge ambicije -
ocigledno fe namenjena
profesionalcima, a ,mase” iz dobro
poznatog Atarijevog slogana ovog puta
su izostale

>

del u sve vecoj ponudi, poéev od obiénog,
opto-mehaniékog, preko optitkog pa sve
do luksuznog befifnog misa ili éak trekbo-
la (trackball}.

Tastatura

Tastatura je, na Zalost, ista kao i kod Me-
gi STE serije; sa izdignutim funkcijskim
tasterima (pohvalno), sa konektorima za
misa i dzojstik na spoljnim ivicama, a tu
su i tasteri istog kvaliteta kao i ranije.
Osedaj pri kucanju bi se najkrace mogao
opisati jednom reéju: uzas! Ako je za ovak-
vu tastaturu jos i mogla da se nade neka
re¢ opravdanja kod jeftinijih masina, ovde
jednostavno nema mesta Stednji na tak-
vom detalju. Kada se tome doda i éinjeni-
ca da je korisnik trajno vezan za Atarije-
ve tastature, izuzev ako se odludi na invess
ticiju od najmanje 300-400 DEM (za kvali-

tetnu PC tastaturu i odgovarajudi adap-
ter), katastrofalan utisak postaje potpun.

Ipak, istine radi moram da primetim da
je tastaturu skoro nemoguce objektivno
proceniti — neki korisnici, u koje 1 sam
spadam, vole tvrde tastature sa obavesz-
nim klikom, dok drugi vole uprave meka-
ne i tihe modele. Atarijeva tastatura je iz-
raziti primer ove druge grupe, ali mi se
ipak éini da je Cherry tastatura koja se is-




porutivala uz stare Mega ST modele bila
bar za klasu bolja od ove nove. Za utehu
izbirljivima, stara tastatura moze se bez
ikakvih intervencija prikljuéiti i na nove
modele, ukljuéujudéi i TT.

Monitori

Uz testni primerak stigla su i dva monito-
ra 54 pznakama PCT-1426 i TTM-185.
Prvi model raspolaZe ekranom od 14 infa i
sposoban je za rad u svim rezolucijama
osim visoke 1 TT-modu, Kada je vec reé o
rezolucijama, da spomenemo da ih ovde
ima ukupno Sest — pored sve tri rezolueije
u ST-modu, niske (320x200 u 16 boja),
srednje (B40x200 u cetiri boje) i visoke
(640x400 u dve boje), tu su i tri rezolucije u
TT-modu, niska (320x480 u 256 boja),
srednja (640x480 u 16 boja, Sto je ekviva-
lentno VGA standardu) i visoka (monoh-
romatska, 1280x0960). Prikaz je veoma do-
bar i stabilan, mada u visokoj ST rezoluci-
ji za nijansu slabiji od prikaza koji daje
stari, dobri SM-124. U obe raspologive TT
rezolucije prikaz odgovara savremenim
standardima - slika je mirna i ostra, a bo-
je su jasne i bez razlivanja, Ukratko, ovo
je prvi Atarijev model kod koga se kolor
monitor moZe upotrebljavati i za nesto oz-
bilinije od igara.

Prava raskos i snaga masing moze se
osetiti tek prelaskom na 1%-inéni monitor
TTM-195. Veé pri radu na Desku imao
sam oseca] kao da mi je neko uklonio dur-
bin sa otiju — otvorio sam gomilu prozora
sa raznim sadrzajem (jedan je sadriao
preko 100 fajlova), ali preklapanja nije bi-
lo, svi su stajali jedan pored drugog. No, to
je bio tek uvod —u obiénom tekst—proceso-
ru je sada moguce uporedo otvoriti cetiri
prozora, svaki veliéine punog prozora u vi-
sokoj ST rezolueiji, dok je ulazak u Cala-
mus-ili Megapaint 3 (koji sada perfektno
radi) bio doZivljaj za sebe! Nisam znao Ce-
mu vise da se divim, ogromnoj, ali kristal-
no jasnoj i miraoj slici ili bezini obnavlja-
nja i najkomplikovanije vektorske grafike
- bile su potrebne samo 3 sekunde za is-
ertavanje A4 strane pune vektorskih fon-
tova razlititih velitina i vektorske grafike.

Izrazeno u ciframa

To treba videti da bi se poverova-
lp, i tek tada mi je postao jasan puni smi-
sao astronomskih brojki iz tabele.

Pogled na tabelu sa rezultatima moie u
prvi mah da iznenadi, buduéi da brojke
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govore da je masina najbrza pod ST-emu-
lacijom, u proseku neznatno bria od pri-
kaza na 19-infénom monitoru i skore duplo
bria od prikaza u srednjoj TT rezoluciji.
Na prvi pogled bi bilo logiéno oéekivati da
o TT-modu prikaz u srednjoj rezolueiji
(B40x480) bude brii od prikaza u visokoj
{1280x860), ada najsporiji bude u ST-mo-
du, buduéi da je ipak reé o emulaciji.
Medutim, stvari treba posmatrati iz
drugog ugla — ST u visokoj rezoluclji daje
monchromatski prikaz u 640x400 tataka,
ito se postize samo jednim elekironskim
mlazom, dok TT u srednjoj rezoluciji daje
prikaz u 16 boja na povrsini vecoj za 20
odsto, 5to se postiZe uz pomoc tri elektron-
ska mlaza. Slika na monitoru od 19 inta
se, iako takode monohromatska. sastoji

‘od 4,8 puta vise tataka u odnosu na klasi-

fan SM-124 monitor, uz tek neznatno
smanjenje brzine u odnosu na ST-mod,
Prosetno ubrzanje u odnosu na referen-
tnu masinu (1040 ST sa 1 MB RAM-a i
TOS-om 14 na 8 MHz) je strahovito.

Ako su graficki 1 DTP programi posluzi-
li da se stekne vizuglni utisak snage, pravi
utisak brzine dobija se pokretanjem pro-
grama koji koriste puno procesorskog vre-
mena i koji su po pravilu osetljivi na radni
takt, tj. na broj izvrsenih instrukeija u je-
dinici vremena. To su pre svega programi
za unakrsna izrafunavanja i programi za
arhiviranje. Za test sam upotrebio LDW
Power Cale i LHARC 201 - verujte mi na
ref, razlika se moZe opisati jedino porede-
njerm J].lga i Formule 1!

Sistemski softver
TOS kaji je bio ugraden u nau test-masi-

nu nosio je oznaku verzije 3.06 i datum °

24.08,1881. Spolja gledano, nema nikakve
razlike u odnosu na TOS koji se ugraduje
u Mega STE modele, a razlika u broju ver-
zije nznacava da je ret o 32-bitnoj verziji.
Sve 5to je refeno u testu Atarija Mega
STE (Sk 4/91) i dalje vaZi, naravno uz od-
redene ograde kada je ref o kompatibil-
nosti i, naravno, breini. ;

I ST-modu rade skoro svi raspolodivi
programi, izuzev vedine igara i nekoliko
programa poznatih po svojoj specificnos-
ti". Osnovni uzrok njihove nekompatibil-
nosti ne lefl u samaoj masini, veé pre u pri-
menjenim tehnikama programiranja (radi
odredenih dobitaka na brzini ili ostvariva-
nja performansi koje nije moguce postici
drzanjem pravila i dokumentovanih ruti-

Wonitor PCT-142& TTH=185
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Tabels 1. Rezultati merenja. Sva merenja izvrfena su pod TOS-om 3.05, a rezultati predstaviiajy brzinu
ir procentima u odnosy na Afard 1040 5T sa TOS-om 1.4, na 8 MKz, bez biitera | soffverskil ubrzivada

grafike.

na). Naime, procesor 68000 takode raspo-
laze 32-bitnim registrima, ali je njegov ad-
resni bus Sirok samo 24 bita, dok je 68030
potpuno 32-bitni. Razlika od 8 bitova lako
navodi programere na iskusenje da ih is-
koriste kao pomoéne registre. Time se po-
stizu vrlo efektni rezultati, ali pri svakoj
promeni procesora ili cak i prostim uvode-
njem nove verzije TOS-a ovakvi programi
jednostavno krahiraju uz duzi ili kraci niz
bombi na ekranu i obaveznu seriju ,.po-
hvala" od strane korisnika.

Pojava je dovoljno ruina ved kod pro-
grama koji odbiju da bilo kako rade, ali
kod programa koji krahiraju tek u toku
rada, pozivom nekompatibilne komande
to postaje prava katastrofa. Ovo je naroéi-
to izraieno kod igara - srecom, ovakvu
masinu ionako niko nece kupiti radi igra-
nja. Od ozbiljnih programa nije radilo sa-
mo par manje znatajnih programa, Sig-
num! 2 i, naravno, Tempus. Ovo se odnosi
na verziju 2.07, dok se za novije verzije,
koje su vec u prodaji, tvrdi da ce biti pot-
puno prilagodene, Signum! 2 jeste odbio
da radi, ali zato Signum! 3 radi kao sat, na-
rotito efektno u TT=modu u visokoj rezo-
lueiji,

Opéti utisak

Ako su ST i STE modeli predstavljali moe-
ne ali i pristupaéne kucne i litne ratuna-
re, Atari je TT-om pokazao da cilja na
sasvim drugi segment iriista. Mada je
masina zadrzala svu standardnu opremu
na koju smo vec navikli, aéigledno je da je
namenjena specijalizovanim profesional-
cima, bilo da je ref o obtadi podataka, mu-
zici, ili (iznad svega) DTP-u i grafitkom
dizajnu. J

Brzina i stabilan prikaz su ono 5to naj-
vige fascinira, ali ne treba zanemariti i os-
tale, vizuelno manje atraktivne, moguc-
nosti — Atari TT je masina kao stvorena za
ulogu brzog servera u manjoj mrezi, digi-
talizaciju i semplovanje muzike, animaci-
je i mnoge druge primene koje zahtevaju
jak i brz hardver. [ako se cena, uporedena
sa onim 5to se po inerciji jos uvek naziva
.plata” (narodito u konfiguraciji sa moni-
torom od 19 infa) ne mofe nazvati ni-
gkom, Atari TT je ipak nekoliko puta jefti-
niji od slitne Macintosh konfiguracije slic-
nih, ili mo#da za nijansu vedih, mogucnos-
ti a sasvim uporediv sa slitno opremlje-
nim bezimenim PC kompatibilcima.

Posebnu prednost TT ima na polju
DTP-a i grafickog dizajna, bududi da ras-
polaze profesionalnim softverom koji pru-
za moguenost direktnog izlaza na linotip
masine, uz koriséenje svih nivoa rezoluci-
je i profesionalne separacije boja. Sve u
svemu, reé je izuzetno moénoj i brzoj ma-
gini namenjenoj profesionalcima koji zna-
ju da iskoriste takvu snagu. Mada se u ap-
solutnom iznosu ne bi moglo redi da je jef-
tin, odnos cena/performanse je izuzetno
povoljan, naroéito u poredenju sa drugim
masinama sliéne klase. -

Alari TT | sav prated] hardver dobili sme
Hubaznodéy MP-8iros, Beogradska 41,
Boograd, tel. 011/3471-382
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INFORMATIKA U SKOLI

KOLIKO SE KORISTI PROGRAM ,PRIJEM"

Program za koji
niko nije Cuo

Kao 5to smo u proslom broju obeali, obisli smo izvestan broj beogradskih Skola u potrazi za odgovorom na pitanje
da li je iko koristio ,Prijem”, program za evidenciju upisa ucenika u srednje kole

ilj ankete bio je da otkrijemo
sta o programu pod nazivom
(Prijem" misle ljudi koji su ga
upotrebljavali za evidenciju
upisa u prvi razred srednjib
skola. Medutim, dosli smo do
sasvim neofekivanog saznanja,
Za program ,Prijem” niko nije
éun! Profesori su samo vrieli glavom i go-
vorili da im taj program niko nije dao, niti
su fuli da je deljen. Isting, na junskoj pre-
zentaciji program nije direkino dostavljan
svim Skolama, ve¢ predstavnicima regio-
na, koji su trebali da ga dalje distribuira-
ju. Za unutrasnjost ne znamo, ali $ia se
dogodilo sa distribucijom u Beogradu? I
na ovo pitanje pokusacemo da Sto pre do-
bijemo odgovor, jer su se i sami profesori
informatike éudili da tako skupo placen
program niko nije video, U stvari, ako se
uzme u obzir upotrebljivost programa -
mozda je tako i bolje...

Naravno, u skolama nisu bili ,izgublje-
ni" bez programa , Prijem”, ve¢ su se sna-
lazili kako su znali i umeli. Neki profesori
su pravili programe u dBASE IIT Plus i
Clipperu, koriséeni su fak i SuperCale 4 i
FrameWork III. T sve je to viSe~manje us-
pesno funkeionisalo.

Stanje u komadima
U anketi smo, izmedu ostalog, postavljali i
pitanje o broju PC kompjutera. U odnosu
na proflu godinu, situaciju mozemo opisa-
ti kao . blagi pomak napred”. Na zalost, taj
pomak napravile su one skole koje su vec
imale PC kompjutere, dok su skole bez
kompjutera uglavnom ostale ne starom.
Vidan napredak nafinila je Prva beo-
gradska gimnazija — sada imaju informa-
ticki kabinet sa 15 PC kompjutera, nedavy-
no su nabavili jos devet 1 planiraju otvara-
nje jos jednog kabineta. Profesorka Lidija
Anti¢, koja radi u toj Skoli, program , Pri-
jem" nikada nije videla, Takode ima za-
merke na udzbenik informatike za prvi
razred Giji je autor, sluéajno, voda tima
koji je stvorio Prijem”. U razgovoru sa
profesorkom saznajemo da je udibenik
neprimenjiv za nastavu, tako da je uéeni-
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cima preporucila da nabave neku drugu
knjipu iz informatike,

Pascal, a ne bejzik

Cetrnaesta beogradska gimnazija takode
ne stoji lose — opremljeni su sa osam PC
kompjutera. Ono &to ovu Skelu odvaja od
drugih je sto ufenici u prvoj godini ute
programski jezik Pascal. Oni su iskoristili
mogucénost u planu i programu da ucenici
ufe neki drupi programski jezik umesto
BASIC-a, tako da su se odlucili za ono 5to
misle da je bolje za ufenike, Naravno,
mogli su tako nesto da uéipe jer imaju PC
kompjutere. Njihove kolege iz drugih sko-
la koje su opremljene sa kompjuterima
TIM 011 nisu Zeleli da se upustaju u kom-
binaciju TIM 011 f Turbo Pascal 2.0,

Profesor Miroslay Ili¢, sa kojim smo
razgovarali, rekao nam je da su u nedos-
tatku odgovarajuce knjige za uéenje Pas-
cala morali sami napisu udZbenik! Profe-
sor Ili¢ zamera Ministarstvu 5to se infor-
matika izuéava‘samo jednu godinu, i to o

| Devatoj beopradskoj gimnaziji postojao

prvoj godini, tako da uéenici tokom Skolo- .

vanja zaborave ono Sto su ufili, Takode,
Ministarstvo nede da placa vodenje izbor-
ne nastave za ucenike II, 111 i IV razreda
(prema novom planu i programu) onim
profesorima ciji bi ti dodatni casovi preko-
rafili maksimalni predvideni broj éasova
nedeljno. A profesori ne zele da rade bes-
platno. =

Nebo i zemlja

TuZno je 5to, recimo Cetrnaesta i Jedana-
esta beogradska gimanzija nemaju nije-
dan PC kompjuter. U ovoj poslednjoj se
jedan uéenik ponudio da donese svoj kom-
pjuter od kuce, tako da ga je Skola koristi-
la prilikom upisa! Upravo su u Jedanaes-
toj beogradskoj sadasnji uéeniei IIT godi-
ne pre dve godine samodoprinosom skup-
ljali novac za kompjutere, koji nikad nisu
stigli. Gde je nestao taj novac?

(Odakle tolika razlika u broju PC kom-
piutera po skolama? Zato Sto su pre novog
plana i programa umesto gimnazija posto-
jale usmerene Skole. Tako je, na primer, u

smer programer-saradnik i ugenici su ci-
tave fetiri godine izuéavali informatiku. U
tom periodu su i nabavljani PC kompjute-
ri. Osma gimnazija, medutim, imala je
kulturolosko—jezicki smer, tako da nisu
imali potrebu za nabavkom PC kompjute-
ra.

Ne kompjuter profesoru
Kritikujemo neorganizovanost upisa na
nivou skola, ali sta tek reci za neorganizo-
vanost u okviru jedne Skole! Takav primer
fuli smo od profesorke Tatjane Dondor,
koja radi u Desetoj beogradskoj gimnazi-
ji. Naime ona sa svojom koleginicom ne-
ma pristup jedinom PC kompjuteru u Sko-
li! Iz nepoznatih razloga, direktor dopusta
da taj kompjuter koristi samo jedan éovek
(koji inaée spada u tehnicko osoblje). Pro-
fesorka ne Zeli da se svada sa ,viSim in-
stancama” da ne bi remetila . jedinstvo
skole”, jer radi tek odnedavno.

Svakako, moramo da se zahvalimo svim
skolama koje su nam ljubazno pomogle u
pravijenju ankete., Vag novinar imao je

pomalo smesno iskustvo kada je usao kod |

psihologa i pedagoga GSP-ove skole u
Beogradu, jer je bio ,psiholoski analizi-
ran”. Bilo je i neprijatnih iskustava. Kada
smo, recimo, dosli u Prvu ekonomsku sko-
lu, tehitko osoblje” (Eistadica i domar) ni-
su nam dozvolili éak ni da saznamo kada
je profesor informatike u fkoli. U ovoj
skoli se, za razliku od drugih, mora traziti
specijalno odobrenje za razgovor sa profe-
sorima 1 utenicima 7! Kada smo sutradan
dosli u Skolu, pola sata smo cekali da nas
tetkica ,uvede” kod direktorke. Direktor-
ka, koja &titi svoje osoblje od ,Stetnog uti-
caja Stampe”, bila je uvredena nasom pri-
medbom da smo ,sreli profesora informa-
tike, ali da nismo hteli da razgovaramo sa
njim dok direkior ne odobri”. Ostavila nas
je da éekamo i uvela neke druge stranke, i
mi smo otisli, ne Zeleéi da se ponizavamo i
tekamo da direktorka izvoli da nas primi.
_

Alexander SWANWICK .
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RADIO ,PINGVIN"

RacCunari 1 na
- 909 MHz

Popularna beogradska radio stanica u svom radu intenzivno koristi kompjutersku tehnologiju

igurni smo da ste veoma Cesto u
automobilu (ako imate benzina),
na posiu ili u kuéi podesili vas ra-
dio prijemnik na 90,89 MHz-a i
slusali zaista veoma originalni
program ,Radio pingvina”. Pro-
gram ove radio stanice je po

mnogima najbolji na teritoriji
Beograda, a po anketama sa BBS Paolitika
takode je vodedi, Kako kaze g. Nikola Str-
bié, tehnitki direkior Pingvina, ,Ljudi
znaju da no nasent programu nece cuti
nifta vezano za politiku i da ce moci da
slusaju samo zabovny musiku. Nama su
slufaoct no proom mestu { ne 2elimo da ih
bombardujemo politickim informacijoim,
a i naje reklame su rado slusane”

Kompjutersko miksovanje _

Pingvin je kao svaka moderena radio sta-
nica opremljen ratunarskom opremom, i
to mrezom' tipa MNowvell &iji je server

388-ica sa A00 Mb hard diska, ali pored to-

Pingvin je, kao svaka moderna radio
stanica, opremljen racunarskom opremom,
i to mreiom tipa Novell iji je server
J86-ica sa 600 MB hard diska. Pored toga
koriste racunarski sistem mikseta -
MOSER.

ga oni koriste ratunarski sistem mikseta
- MOSER.

MOSER omogucuje povezivanje vise
periferija (muzickih, naravno) na malu
miksetu sa Sest kanala $to znatno olaksa-
va rad. Tonci sada ne koriste reglere za
podefavanje parametara vec sve rade pre-
ko tastature Sto je u poéetku stvaralo do-

sta problema, jer svi ljudi koji su dosli na
JPingvin" bili su naviknuti na ogromne
stolove sa mnostvom potenciometara. Za-
hvaljujudi ovom sistemu, program se mo-
#e u potpunosti programirati, sto podrazu-
meva ukljuéivanje reporiera sa terena,
glugaoca u program, ¢ime se dobija pro-
gram u kojem nema kadnjenja. Ljudi na
Pingvinu ne koriste programiranje pro-
grama jer kako kaZe gospodin Strbic, M1
ne Zelimo u sekund fadan program, vec
Felimo program koji ée se doposti nagim
slufzocima, slobodan i wrek originalzn™

Zahvaljujuti MOSERU moguce je sni-
manje razgovora sa slusaocima bez uklju-
fivanja u program, | kasnije emitovanje
tog snimka.

Sve u mrezi

Na Novell je prikafeno dvadesetak termi-
nala, & na sistemu se nalaze razne aplika-
cije koje su mahom delo g. Nikole Strbica,
ali ne oskudevaju ni u najnovijim verzija-

m oo m Komeoutera 1N
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ma popularnog softvera koje nabavljaju i
sami ispituju ono Sto de im najvise koristi-
ti. To su uglavnom baze podataka, od ko-
jih je najinteresantnije pomenuti kom-
pletou fonoteku, bazu podataka sa firma-
ma koje se reklamiraju preko Pingvina",
kao i interno poslovanje, Sve ove baze su
radene ili u Clipperu ili u Clarionu, pro-
gramskom jeziku koji je slitan Clipperu,
ali mnogo konforniji. Nazalost ovaj jezik i
nije mnogo poznat u Evropi, ali je zato ja-
ko popularan u SAD. Na Pingvinovom
hardu mogu se-nadi i brojne Windows ap-
likacije koje su takode dosta koriSéene.

Baza reklama

Ono Sto je privuklo nasu painju je baza
podataka reklama, koja sadri i dispozici-
ju, to jest podatke o vremenu emitovanja
gvake reklame 1 o broju emitovanja na
dan. Ovo umnogome olakséva posao, ali
da bi se to dovelo na nivo na kome bi tre-
balo da bude, kako kaZe nas sagovornik,
qJTrebalo bi noviknuti Gude de sve rade
preko ractmara, jer se u nadim uslovima
papir veama teiko nabevlja, a i skup je.
Nos konaéni cilj bilo bi' funkcionisanje
cele radio stanice bez i jednog parceta pa-
pira, jer za sada spiskove sa dispozicija-
ma stamparno den ranife.”

Takode, u ,Pingvinu" tefe da omogucde
sistem u kojem bi jedan éovek sve radio
sam, to jest da on bude i tonac (5to bi mo-
gao da radi zahvaljujuéi MOSER siste-

. %MPJUTEHA M okt/92 W

mu), voditelj, a da mu sve vesti dolaze pre-
ko terminala. Nazalost, tu ima poteskoca
jer edukacija koju je g. Strbi¢ hteo da
sprovede zavriila se, uglavnom, video igri-
cama. Prema njegovom iskustvi, veoma
j& tesko naviknuti i nauditi ljude da im ra-
funar pruza sve ono 5to im je potrebno.
Ipak, program za vodenje fonoteke dosta
ge koristi i olaksava rad pri pronalazenju
medija na kojem se nalazi odredena kom-
pozicija, a i baza reklama (iako se za sada

Stampana papir) omuguéuje da rade tako

kako rade.

Uskoro TV

Televizija ,Pingvin” koja je u ovom tre-
rutku samo projekat takode de biti op-
remljena bogatom kompjuterskom opre-
mom, jer i za nju postoji teinja da se sve-
de na sto manji broj ljudi koji sami rade
veliki deo posla, a za taj posao koji rade
dobro su placeni. Gospodin Strhié kaze da
ce se televizija otvoriti &im nadu sponzore
koji shvate da je ito unosan posao, & kada
se otvorl studio, treba navici zaposlene da
je buducnost u novom naéinu rada, jer
ako se nastavi sa onime sto smo nasledi-

1i*, necemno daleko stici. E
Relfa JOVIC
Alexander SWANWICK

«Mi e Zelimo u sekund lacan program,
ve¢ Zelimo program koji ée se dopasti
nasim slusaocima, slobodan § nvek
originalan”.

Pingvin BBS

adio Pingvin" poseduje i BBS
ciji je telefon (11/606-928. Name-
njen je pre svega novinarima i
saradnicima ove radio stanice,
ali mogu ga koristiti i slusaoci. Pored
brojnih programa koji se na njemu
mogu naci, on =e upotrebljavai za ispi-
tivanje sluSanosti programa. Preko
njega Pingvin dobija informacije koje
se koriste u DESK-u, a u_planu je i
uvodenje konferencija. G. Strbi¢ nam
je istakao svoje nezadovoljstvo o nije
uspeo da se poveze sa SEZAM-om i
drugim sliénim sistemima i napome-
nun da je u periodu kada je on radio na
Tanjugovom BBS—u bio zakazan sasta-
nak svih sistem administratora na saj-
mu u Splitu, ali se jedino on pojavio.
Nada se da ce u skorijoj buduénosti us-
peti da ostvari nekadaSnju Zelju, to
jest da uspostavi vezu izmedu njihovog
i drugih sliénih BBS-ova. = |
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KODNA STRANA ZA CIRILICU

Standard je usvojen

Posle dugih meseci rasprava i dogovaranja donet je i usvojen konacan predlog kodne tabele za Cirilitno pismo

d petka, 18, septembra 1992,
poteo je svoj Zivot standard
pod nazivom: Obrada infor-
mactje; Skup grafickih zna-
kova zo razmenu informacija
kodiranih sa & bitova (jed-
nim bajtom); KODNA TABE-
LA MEDUNARODNIH ZNA-
KOVA I ZNAKOVA SRPSKOG CIRILIC-
NOG PISMA. U periodu od izlaska jun-
skog do ovog broja, prediog je bio na jav-
noj diskusiji, stigle su odredene primedbe,
pa je posle njihovog razmatranja i usvaja-

Piée PREDRAG MILICEVIC

nja nekih od njih, predloiena kodna tabe-
la (Slika 1) pretrpela i neke izmene (Slika
2). Idemo redom.

Primedbe

1. Savezni zavod za informatiku stavio je
primedbu da u tabeli nedostaju matema-
titki simboli, ali ona nije usvojena, s is-
tom argumentacijom koju sam naveo i u
junskom broju - u éistom alfanumerié-
kom tekstu iole pristojne jednaéine iona-
ko je nemogude generisati 1 za to u svim
ozhiljnijim tekst procesorima postoje po-

0|1

6

B|C

1Y

L
s
-

I_

rlrfd(d]F]|C

...I_

T

5

-~

= OO0 | RN =[O (AN

o el [

=
Fl=|F |||+

M~ |—|=[N|=<|X® =< |=|alTI

o| N [ [ A | O | =2 o || = [N || T [O-|O D

=N X =< S| | = | DY

B E < E X8 <=4ao|o=al0|F=n

nm[o[A[e[>oleN[o[ulpun=]o

OZ 2R =TT 0N =S|,
0|3 |3 |[—|F|=|—|=|tal>|e|alo|o|v

RN E R
™| BE|< 5% B8 |< 3= |0|w|H|0|F v

+ | - L5 i
s J | [
- e A =
e “| |
/ 7. v T W

o™l |- |+|+]|"
T R > F— x| F oo == o|m

Siika 1. Prediog standarda za 8-bitnu &irlfidnu kodnou tabely

sebni moduli koji te zadatke obavljaju u
grafitkom rezimu rada. Medutim, za neke
specijalne potrebe, kada su ti znaci po-
trebni za razmenu informacija, ostavijena
je moguénost predefinisanja tabele na
onim kodnim mestima koja su oznacens
notom 2 (kod 9Fh, kolone A, B, Ci D i
Elh),

Sledeca primedba Zavoda odnosi se na
nepostojanje latiniénih slova specifitnih
za madarski i albanski jezik, éime se jugo-
slovenskim standardom ne obuhvataju i
pisma jugoslovenskih nacionalnih manji-
na. Cvaj problem se takode resava kroz
kodne pozicije oznatene notom 2, pri ce-
mu ée se detalji (odredeni kodovi za odre-
dene slovne znake) definisati kasnije,
kroz dodatnu standardizaciju.

2, Institut za nuklearne nauke ,Vinca'

imaon je sledece primedbe:

— Cirilieni znaci treba da budo u [7-hit-
nom skupu”, s tim §to bi vaZedi T-bitni
standard trebalo prosiriti sa latiniénim
znacima i grafickim simbolima, i uvesti
azbuéni raspored slova...”

Primedba nije usvojena jer bi se time
dobila samo potpuna nekompatibilnost sa
bilo éim — nekompatibilnost sa bilo kojim
f-bitnim standardom, jer bi sva latinica
bila u gornjem delu tabele, a i nekompati-
bilnost'sa starim 7-bitnim, jer mu se abe-
cedni raspored menja u azbuéni,

— Ako se ne obezbedi podrika .vodedih
programskih paketa” (misli se na softver-
ske kuce koje ih proizvode), trebalo bi raz-
viti ,niz odgovarajucih prilagodenja, draj-
vera i slicno..."

Primedba nije razmatrana, ne zato 5o
nije direktno vezana za izgled kodne tabe-
le, vet iz prostog razloga Sto su aktivoosti
na razvoju podrike novoj kodnoj tabeli
vet poéele.

— Postavlja se pitanje ,smisla i optimal-
nosti izbora nekoliko grékih slova”, pri ge-
mu se prednost daje slovu Pi (!).

Primedba stoji, ali smisao izbora je u to-
me da s na 5 slobodnih mesta stavi nesto
sto moZe imati upotrebnu vrednost, pri ce-
mu je optimalnost izbora vrlo neobjektiv-
na kategorija. lzmedu ostalog, prihvaceno
je da se . m" uvrsti u tabelu, a i ostala
gréka slova su preuredena (uporediti Sli-
ke 1i2).

W okr/92 ‘%’nwurﬁnn .
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3. Republicki zavod za statistikn imao
je éitav niz primedbi, koje ste mogli proci-
tati i u proslom broju Sveta kompjutera.
Osnovni razlozi zbog kojih su primedbe
odbijene mogu se pronadi u posebnom
tekstu u ovom broju, mada su za standard
bitne samo one primedbe koje se odnose
iskljuéivo na kodnu tabelu (da osnova tre-
ba da bude T-bitni standard JUS LE1.003),
a ne i one koje se odnose na rad Radne
grupe ili na moj ¢lanak iz junskog broja,
pa to pri éitanju pomenutog teksta treba
imati u vidu.

4. Sluiba za PTT informacioni sistem
ZJPTT imala je dve primedbe.

= Prva se odnosila na izgled kodne ta-
bele, tj. opasnost koju sa sobom nosi polo-
zaj malog slova 'a' na kodnoj pozicji E0h,
Problem se sastoji u tome 5to je E0h kon-
trolni kod koji generisu AT=-Enhanced tas-
tature da bi razlikovale pojedine udvoje-
ne" tastere (Home, End, Insert, Delete itd,
koji postoje na dva mesta na tastaturi),
Alco se na mestu Efh nalazi neki slovni
znak, dolazi do velikih problema pri izradi
drajvera za tastaturu. Zato je dat predlog
da se girilitni znaci pomere za jedno mes-
to, tako da velika slova poéinju od 81h, a
mala od Elh (Slika 2). Ovaj predlog je us-
ViOjen.

— Druga primedba je bila na naziv pred-
loZenog standarda, pri cemu je dat pred-
log da se u njemu eksplicitno navede da je
to standard za ,personalne rafunare koji
rade pod DOS operativnim sistemom”,

Owvaj predlog izazvao je najvise diskusi-
j&, jer je direkino zadirao u smisao i na-
menu samog standarda. Naime, najveca
diskusija se vodila oko toga da li je ovo
standard #a razmenu informacija, stan-
dard za prikaz feksta na ekranu ili oboje.
Aka je za razmenu, onda je on, ustvari,
etalon prema kome se prave programi za
konverziju razlicitth kodnih rasporeda i
primenljiv je i na rafunarima koji ga ne
mogu direking podrzati (problem velikih
racunara i njihovih terminala kod kojih je
prikaz gornjeg dela tabele jako otezan, a
negde i nemogud). Na isti natin je prime-
njiv 1 na stampacima koji ga ne podriava-
ju, jer se mopu napraviti programi za kon-
verziju éirilicnih znakova iz gornjeg dela
u donji deo kodne tabele, U tom slu¢aju bi
JUS L.E1.015 bio opéti standard, bez obzi-
ra na hardversku platformu i korisceni
aperativni sistem. U sluéaju da je to stan-
dardna kodna tabela koja eksplicitno defi-
nige prikaz, onda je neprimenjiva na svim
T-bitnim terminalima, kao 1 na praktiéno
syvim matricnim Stampacima koji trenutno
postoje na nasem trzistu. Onda bi se mo-
ralo eksplicitno naznaditi za koje raéuna-
re je taj standard predviden, kao i pod ko-
jim operativnim sistemima vaZi.

Nadeno je kompromisno resenje po ko-
jem se nista ne menja u samom nazivu
standarda, ali se u tekstu koji se odnosi
na podrudje primene kaze: Skup grafit-
kih znakova utvrdenih ovim standardom
upotrebljava se za obradu i razmenu pod-
ataka i teksta prvenstveno na personal-
nim ratunarima koji rade pod DOS opera-
tivnim sistemnom”. To znaéi da on ima pri-
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Siika 2, JUS LB1.015; Kodna fabels meduniarodnil znekove | znakova srpskog ciriliénog pisma

marnu ulogu na PC platformi, ali da se
moze koristiti i na svakoj drugoj koja ga
moge podrzati.

Primedbe u hodu

Osim navedenih primedbi, pojavile su se
neke i u toku rada same Radne grupe, ko-
je su dovele do izvesnih promena u predlo-
zenoj kodnoj tabeli. Konkretno, u tabelu
su ubaceni donji znaci navoda koji se ko-
riste u srpskom pravopisu (kod B0h), izba-
teno je malo gama (y) da bi se napravilo
mesta za ", malo latiniéno ‘&' pomereno
je na dole da bi se mala slova grupisala i
omogucila laksa kontrola malo/veliko slo-
vo [time se ,gazi" na kod ABh, koji moze
hiti problematitan na nekim Stampacima,
ali svi zahtevi nisu mogli biti ispunjeni i
nuzni su bili kompromisi) i pregrupisana

L

su grika slova ", J7 i, 00"

lzmedu ostalog, predvidena su mesta u
donjem delu tabele na kojima je dozvolje-
no definisanje nasih latiniénih slova u
skladu sa sedmobitnim JUS LBEL.002 stan-
dardom [nota 1 na Slici 2), da bi se omogu-
éila veza sa najpopularnijim i1 najzastup-
ljenijim kodnim rasporedom kod nas,

Dsim toga, dozvoljeno je predefinisanje
praktitno svih znakova u gornjem delu ta-
bele (nota 2 na Slici 2), osim ciriliénih slo-

va, da bi se omopudila izrada dopunskih
standarda koji bi zadovoljili neke specific-
ne primene (upotreba grékih slova i mate-
matitkih simbola, upotreba pisama nacio-
nalnih manjina itd.). Ta kodna mesta bi se
predefinisala u skladu sa naknadno ut-
yrdenim standardima za izmene i dopune,
kojima bi se definisali prilozi standardu
JUS 1.B1.015 i hili bi objavijeni kao JUS
LEL015/n standardi, gde je ,n" redni broj
svakog od dopunskih standarda.

Odlazak u zivot

Oni koji, zahvaljujuci Svetu kompjutera
(jedinom ¢asopisu koji ovom problemu ¢i-
rilice posvecuje duinu paznju), prate raz-
voj ovog standarda, sada su dobili i konag-
nu informaciju. Koliko je truda uloZeno u
njegovu izradu znaju oni koji su na tome
radili, a da li se taj trud i isplatio, pokaza-
¢e yvreme, Ono Sto ée ditaoce (i potencijal-
ne korisnike najnovije kodne tabele) si-
gurno interesovati je podatak da se upra-
vo radi i na standardu koji ée definisati
izgled ciriliéne i latiniéne tastature u skla-
du sa kodnom tabelom upravo usvojenog
standarda. Mesto vise o tome bice verovat-
no vec u sledecem broju, A

Avtor fe predsednik Radne grupe za tastature |
kodove pri Savernom ravodu ra standardizaciu




REAGOVANIA

Tuk na
lu

Reakeija na ¢lanak , Cirilica u PC tehnologiji", objavijena u proslom
broju, pokrenula je kontrareakciju. Objavljujemo ,0svrt na osvrt”
autora polaznog teksta.

dmah na pofetku moram istaci &injenicu za Koju
smatram da je vrlo bitoa za razumevanje mog vide-
nja pomenutog clanka. Naime, za razliku od mene,
koji sam se potpisao sa ,presednik Radne grupe...”,
autor se potpisao sa . $ef Odseka za razvoj...", Sto éi-
taoca moze ostavili u ubedenju da je on samo jedan
od ¢italaca Sveta kompjutera kojem je pomenuti
élanak dosao do ruku i koji je, nemajuci drugog na-
tina da izrazi svoje neslaganje, seo za racunar, zabeléZio svoja
razmigljanja i poslao svoje videnje inkriminisanog élanka listu
kojt je taj i takav clanal: i objavio... Mozda bi i éitaoci celu stvar
videli u drugatijem svetlu (kao &to je ja vidim), da se pomenuti
autor potpisao sa .tlan Radne grupe..”! Konafno, ni ja nisam
profesionalni predsednik Radne grupe, plato primam van Savez-
nog zavoda za standardizaciju, ali smatram da je éitaccu mnogo
vaznije u kakvom sam ja . srodstvu” sa novim ciriliénim standar-
dom i standardizacijom uopéte, nego 5ta mi pise na vizit-karti,

Cemu ovoliki uved? Da bi fitacei saznali da je autor pomenu-
tog flanka prisustvovao svim sastancima Radne grupe u posled-
njih skoro godinu dana (5to je vrlo pohvalno), da je imao prilike
da na svim sastancima iznosi svoje misljenje o novom standardu
(5to je i Einio i 5to je takode pohvalno) i da je mogao da svoje pri-
medbe izloZi i u periodu dok je standard bio na javnoj diskusiji
(5to je i uradio i 5to je takode pohvalne, pri Cemu njegov élanak
iz proslog broja predstavlja 2/3 teksta zvaniéno dostavljene pri-
m;adbe. odnosno, prakticno ceo tekst primedbe, bez uvodnog de-
la).

Ono Sto nikeko nije za pohvalu, to je da tekst zvaniéne primed-
be vezuje za flanak objavljen u ovom listu, jer élanak je samo
moje videnje trenutnog diriliénog stanja u nagoj PC tehnologiji i
nije nikakav zvanican dokument na osnovu kojeg bi se mogao
kritikovati predlog standarda. Osim toga, autor me u svom élan-
ku navodi maltene kao jedinstvenog autora predlozene kodne ta-
bele refima: ,Prosto je neshvatljiva lezernost kojom autor ¢lanka
eliminife pojedina kodna mesta iz gornjeg dela kodne tabele..”,
3to je apsolutno nepribvatljivo. Ma koliki bio moj pozitivan ili ne-
gativan uticaj na upravo ovakay izgled predloZene kodne tabele,
daleko je od istine da sam ja njen autor [a bio bih vrlo ponosan
da je zaista tako). Predlog je donela Radna grups, a grupa, po lo-
gici stvari, mora da sadrzi vife od jednog élana. Da ne ponavljam
ko je, takode, jedan od ¢lanova... Osim toga, pomenuta kodna ta-
bela je ivakana i prezvakavana” nekoliko dugih meseci i na SE-
ZAM BBS-u, gde je i formirano bar 95 posto njenog izgleda, pa
stoga smatram da je neumesno i potpuno netadéno sve zasluge
pripisivati meni.

Elem, posle ovako dugog uvoda, kao u svakom prikazu koji tezi
da ima nekakvu formu, sledi razrada. Trudicu se da ovde do deta-
lia razradim stavove i navode iz pomenutog Slanka. Redom,

Na samom pofetku autor kaZe da su u mom élanku predstav-
ljeni standardi koji su prethodili najnovijem predlogu, ali da je

Janaliza (njihovih) nedostataka povrina, pa ne doprinosi izradi
kvalitetnog predloga...”. Autor bi to trebao da zna, & evo sad da
obavestim i cenjene éitaoce da je analiza nedostataka pomenutih
standarda izvréena detaljno na sastancima Radne grupe, a ne na
siranicama Sveta Kompjutera. U mom élanku je samo dat pre-
gled tih nedostataka, da bi Gitaoci kroz upoznavanje sa dosadas-
njim ¢irilienim JUS (LB1.003 i 1LBL.012) i industrijskim standar-
dima (CP 855) pratili genezu predloga za novi 8-bitni ciriliéni
standard. Nista vise.

Autor dalje, pokusavajuci da maksimalno precizno objasni po-
jam code page, tj. kodne stranice, potpuno zbunjuje ¢itaoce navo-
dom da je  konfuzija kompletirana slikama 2. i 8. koje istoj sad-
rzini dodeljuju razliéite termine”, Ne treba biti previse pismen
(radi se, ipak, o slikama) da bi se videlo da slike 2. 1 8. prikazuju
dve sasvim razlidite kodne tabele £iji potpisi, tek, bas nikog ne bi
mogli da zbune, Ili, bar, skoro nikog, kako se vidi...

Odmah zatim autor kaZe da ,zaista nije jednostavno engles-
kom terminu code gage dodeliti dva termina na srpskom, pa za-
tim biti precizan u ispravnom izboru jednog od njih!”, Potpuno se
slaZem, Zato ja tom engleskom terminu i nisam dodelio dva ter-
mina na srpskom, vec samo jedan — kodna stranica. Autor zatim
kaze da su kodna strana i kodna tabela sinonimi, ali je ,drugo pi-
tanje koje funkeije code page obavlja.” Ja bih rekao da je to prvo
pitanje, jer kodna tabela, kao 5to joj samo ime kazZe, definise ta-
belu kodova, tj. tabelarni prikaz tih kodova, a kodna strana, iako
joj ime u tom smislu ba$ nista ne kaze, kroz COUNTRY.SYS i
KEYBOARD.SYS datoteke definiSe dozvoljene kodove, tj. direk-
tno utite na ekranski prikaz, prikaz na Stampacu i vezu scan i
ASCII kodova na tastaturi (tj. vezuje odredeni znak iz kodne ta-
bele za odredenu tipku na tastaturi). Da bih ovo potkrepio, uzecu
bolji primer nego ito sam uzeo u junskom broju — umesto dve
razlitite tabele koje u jednom delu sadrie iste znake (5to sam
uéinio tada, ne bas najsreénije) uzecu konkretan primer dveju
kodnih stranica: 850 (cirilica) i 855 (srpska cirilica). To su dve
razlitite kodne stranice, ali im je kodna tabela potpuno identié-
nal

Neposredno iza toga pominje se ,na stotine” kodnih sirana ko-
je je na PC—ju jako teiko nabrojati (ja ih ne znam ni na desetine,
&to nije neka referenca, ali...), i tu dolazimo do vaZnog saznanja -
autor ne barata sa pojmovima iz oblasti PC—ja, vec iz oblasti veli-
kih ratunara. Kod njih postoje stotine kodnih stranica i na njima
one imaju mnogo Siru funkeiju nego na PC-jima (otprilike, za
razne sluéajeve u kojima se na PC—ju koriste drajveri, na velikim
racunarima. se koriste kodne stranice — npr. konverzija kodova,
prikaz istih kodova na razliéite nadine itd.). Ovde su, oéigledno,
neki pojmoyi pobrkani, ali u kom god svetlu da se gledaju, kodne
stranice i kodne iabele se, po meni, terminoloski poipuno razli-
keugu.

Sada dolazimo do pohvale starom T-bitnom standardu JUS

L.BLO03 koji autor jos naziva i ., zastarela’ kodna strana”, Prve,
ne znam zasto je navodno zastareo (pod navodnicima je), kad on
kao T-bitni standard i jeste zastareo u poredenju sa §-—bitnim, &
drugo, ne znam otkud autoru ideja da ovaj standard definiSe
Jodnu stranu”, kad on ne definife ni broj kojim se definiSe pri-
kaz, a ni kod kojim se definise tastatura, vec jedino i iskljucivo
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prikaz pojedinih kodova u tabeli. To je standard koji (slepo) prati
latiniéna slova, kako engleska, tako i nasa (u skladu sa JUS
1.B1.0D2) i usput .zazi" joi po neko (Lj preko @, Nj preko W, D2
preko X itd.). Dakle, od azbufnog rasporeda, izmedu ostalog, ne-
ma ni pomena (videti sl. br. 3 u junskom broju). Veé na pocetku
stoji tvrdnja da je stari standard uskladen sa standardima [S0 4,
IS0 6, IS0 15 itd, sto je, 5 jedne strane bespredmetno, jer su ti
standardi izbafeni iz upotrebe, a s druge netaéno, jer IS0 dozvo-
ljava predefinisanje pozicija 64, 96, 91-04 i 123-126 (gde su smes-
tena nasa latiniéna slova po JUS-u LB1.002, popularnom YUS-
CIl-ju), ali ne i ,gaienje” slova @, W, X i Y, &to je ufinjeno u sta-
rom, toliko hvaljenom standardu. Prema tome, ako nije uskladen
b pr:ﬁ;':unﬂsti, onda standard nije uskladen, Ne moZe biti malo us-
kladen.

Osim toga autor navodi i da je stari standard uskladen sa
wStandardima za srpsku éiriliénu' i latiniénu tastaturu”, Po femu
on jeste, a npr. B-bitni JUS LB1.012 nije, kad i jedan i drugi sad-
rie sve znake koji se pojavljuju u standardima za tastature 7 Da
li je standard za kodnu tabelu uskladen sa standardom za tasta-
turu zavisi od toga da li oba podr2avaju iste znake, a ne na kojim
se mestima ti znaci nalaze u kodnoj tabeli. Da ne pominjem i to
da je cela stvar postavljena naglavatke, jer standardi za tastatu-
re uskladuju se sa standardima za kodne tabele, a ne obratno,

Zatim, autor tvrdi da je  nerazumevanje funkcije kodnih stra-
na dovelo do zbrke oko kodne strane B55.1 JUS LB1.012, a produ-
Zava se iu predlogu JUS [.B1.015", jer CP 835 , zahteva dopunsku
programsku podriku”, a JUS-evi ,nisu uskladeni sa ranijim
standardom”. Taéno je da nerazumevanje funkeije postoji, samo
je pitanje kod koga... Osim toga, ne znam da je za primenu CP
835 potrebna bilo kakva dopunska programska podrika, osim
one koja je neophodna da bi se CP 855 uopste primenila, a koja
se u stvari svodi na IBM-ove (sistemske) drajvere (nijedan kodni
raspored, koji nije éist ASCII, ne moZe se primeniti bez dodatnih
drajvera). Nedostatak JUS-eva je 5to nisu uskladeni - znaéi li to
da je CP 8§55 uskladena sa ranijim 7-bitnim standardom?|

Kao §lag na tortu svima koji jos nisu uspeli da shvate funkeije
kodnih strana, naveséu ovde jos jedan citat; ,Kodnu stranu 855
freba da prati programska podrska (kodne sirane kao deo to-
ga)..” Da li to znaéi da je kodna strana deo podrske kodnoj strani
ili sam ja tu nesto pobrkao ? Ili je neko drugi tu nesto pobrkao ?

Sa lvalifikovanja kodnih strana, autor zatim prelazi na kvalifi-
kovanje ljudi koji su radili na donoSenju predloga novog standar-
da, pa kafe da se  kao rezultat nesposobnosti za to zaduzenih
ljudi” (ako su to ljudi iz Radne grupe, onda je i on medu njima,
pa se ovo moZe shvatiti kao konstruktivna samokritika) stvara
haos medu korisnicima koji koriste svako svoju éiriliénu , 8-bit-
nu kodny stranu, po pravilu kao proSirenje osnovne ‘zastarele’
1-bine strane..”. Za razliku od latiniénog haosa koji je iznedrio
ipak neke kvari-standarde tipa ,Racunari’, ,Moj mikro®, ,Cus-
tom 2" itd, kod cirilice izgleda vlada potpun haos jer nijedan
nkvazistandard” nije poznat, 5to znafi da bukvalno svake ima
svoj, na brzinu generisan (jer koliko jute skoro niko u Srbiji nije
ni pisao dirilicom na ratunary, osim retkih svetlih izuzetaka),
Naravno, svime time je ,narufeno i poverenje u struénost ljudi
koji pripremaju nove standarde.” Stvarno, samokritici nikad kra-
ja..

Svoje izlaganje, autor zavr$ava konstatacijom da se iz neop-
ravdanih razloga izbegava najjednostavnije §-bitno reSenje” i
daje konkretno redenje koje bi se sastojalo u tome da u donjem

.delu kodne strane zadrzi JUS LB1.003 i da se u gornji deo, medu
graficke karakters uvrste engleska i nasa latiniéna slova.” Onda
bi, valjda, bili savrieno kompatibilni. Samo joi da nademo s
kim... Ne Zelim ni da zamislim ekranski prikaz bilo kog softvera
koji mi éirilicom ispisuje engleske poruke uckvirene nasim i en-
gleskim latinifnim slovima, .

Zavriicu ovaj ,osvrt” analizom poslednje redenice koja kritiku-
ie neuskladenost predlozenog standarda sa IS0 standardima i
prenebregavanje &injenice da se u ,praksi mnogo vise koriste
bas ISO standardi”, prenebrefuéi dinjenicu da je bas JUS
[.B1.012 ne samo uraden u skladu sa IS0 standardima, nego da
mu je i kodna tabela identiéna sa tabelom standarda IS0 BB50-5!
Sto ga se, onda, take lako odrekosmao! |

Predrag Milicevié, dipl. ing.
{jos uvek| predsednik Radne grupe za tasiature | kodove pri 525
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101. ideja kako da
- zaradite
uz pomocC kompjutera

Autor: Wally Wang; prevod; izdavaé: Areta Co.; 122 str.

mbiciozan pokusaj auto-
ra Wallyja Wanga da
Zgrne pare govoreci dru-
im [judima kako da uéi-
ne isto, rezultovao je intere-
santnom knjiZicom. Interesan-
tnom za Citanje na skolskim
tasovima, u redovima za ben-
zin, U pauzama Sou-programa
qoerbian  Parliament Flying
Circus” i ostalim situacijama
kada nije zgoreg videti éime se
sve ljudi u svetu bave ne bi li
nesto zaradili, dok mi trunemo
u nasoj svakodnevici.

Ideje =za zaradu pomocu
kompjutera nisu nezanimljive,
mnoge od njih znamo i vec
odavno su u Sirokoj primeni
(prekucavanje raznih wvrsta
tekstova, finansijske obrade,
programiranje itd.). Medutim,
nacin njihovog prezentiranja
je priliéno neozbiljan (, progra-
miranje je lako nauditi, treba
vam sampg istrajnost”). U osno-
vi se vecdina ideja svodi na for-
miranje baze podataka i Stam-
panje istih ili slanje putem mo-
dema korisnicima. S obzirom
da je u pitanju prevod knjige
pisane za americko triiste, do-
nekle je jasnije zasto bi neko
placao drugom éoveku da mu
cuva podatke o, na primer, ras-
polozivim kuponima za popust
pri kupovini, kuhinjskim re-
ceptima, salama 1 citatima, i
slitnim sitnicama  (Gitaj: glu-
postima). Ili, recimo, osnivanje
servisa za provodadiisanje (sa
spiskom syih devica u gradu,
dodajemo mi), ili servisa za
slanje narudsbenica za-knji-
ge... Kod nas sliénim informa-
cijama raspolafe vet fuvena
telefonska sluzba 981, koja ve-
rovatno ¢uva informacije u
kompjuteru, mada ne znam ni-
koga ko je njih zvao da bi éuo
neki vie, ali... kako kaZu, ,only
in America!”,

Pored toga, savetuju se jos
razne statisticke obrade (fi-
nansije, nekretnine, porez),

kao i usluge namenjene kon-
kretnim vlasnicima kompjute-
ra, mada i tu opet ima zbunju-
juctih momenata. Recimo, sa-
veinik za kupovinu kompjute-
ra — zasto kad je tu nasa re-
dakeija koju svakodnevno zo-
vu iz tog razloga 1 placaju sa-
mo _telefonske impulse (ne
mislimo da se bez nas ng mo-
Ze, vet samo ukazujemo na us-
love u kojima bi ta ideja kod
nas propala). Prodaja names-
taja za kompjuter — dobar deo
nasih korisnikd nije pomerio
kompjuter sa mesta na koje ga
je postavio prilikom kupovine
(makar to bio kuhinjski sto,
ves magina ili balkon) iz stra-
ha da se nesto ne poremeti, i
sasvim su zadovolini fom loka-
cijom i svakodnevnim saplita-
njem o kablove, ne pada im na
pamet da prave poseban sto za
svu tu skalameriju. Pa onda,
recimo, konvertovanje progra-
ma sa jednog kompjutera na
drugi; vratimo se na gornji na-
vod: Programiranje se lako
ufi, potrebno je samo strplje-
.njen!

Cinjenica je, s druge strane,
da kod nas postoje ,drustva za
provodadZisanje”  (Beoiiva,
Fortuna...), servis za pocuke
(Bel Pagette), éak i samouki
programeri koji vee komplet-
no formiranje sistema i obra-
du podataka; ne ratunajuci
ovo poslednje koje se ne moze
raditi na drugi nacin, prethod-
no pomenuti poslovi se znatno
lakse obavljaju uz pomoc kom-
pjutera, ali ne verujemo da su
vlasnici tih organizacija ideju
pokupili od Wally Wanga.

Dodajmo jog dve ideje za la-
ku zaradu uz pomot kompjute-
ra: 102, ideja je napisati ovak-
vu knjigu i otekivati od nje za-
radu, a 103. natin upravo cita-
fe — napisati ovakvu recenziju,
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of od postanka sveta (uz-
mite uslovno), sposobni
programeri zaraduju go-
mile novca pravecdi pro-
grame koji onim drugim
programerima, neviénim
baratanju kompjuterom,
omogucavaju da lepo
Five i sa onim sto ved znaju
i imaju. Ovi drugi zahvalni su
prvima do groba, ali se uvek
nade neko ko izjavi: ,Sve je to
lepo, ja pravim programe bes
pt muke, ali moj komsija zna
C+ + i ima lep3e prozore, éak
i senke, upravlja misem ko da
mu je rodeni, disk mu svira
"Lambadu™... Tada programi-
ranju viéni programeri sednu,
naprave novu verziju progra-
ma, dodaju mu sjajne prozore,
skrolere, sljokice, strelice i os-
talo, nadajuci se da ,progra:
mer” nede ponovo zavapiti za
necim jos sloZenijim.
A kako najlakse i (zavisno
od kapaciteta) najbrie zaraditi
novac sededi uz kompjuter?

Veéina ljudi daje odgovor u sti-
lu: ,Pa, pokusaj da pravié baze
podataka”™ = em je unosno, em
pdukativno - posle nehkoliko

meseci rada znacete vide o svo-
joj magini nego da ste nastavi-

li sa praksom .bejzik, paskal,
modula, C..."

Poslednjih godina primeéuje
se pojava Citavog niza progra-
ma koji se bave bazama poda-
taka. Jedan od najpoznatijih je
Clipper, koji je do sada milio-
ne uveo u svet relacionih baza
podataka, ali ga po moguénos-
tima daleko nadilaze skuplji
konkurenti - Clarion, Oracle,
Paradox... Dolaskom FoxPro-a
na scenu, éini se da Clipper u
svojoj kategoriji cena polako
gubi nadmoc. Dakle, kocka je
bacena.

PC KOMPATIBILCI

FOX PRO for LAN v2.00

- Lukav ko dve lisice

Dolaskom FoxPro-a na scenu, ini se da éuveni Clipper u svojoj kategoriji cena polako gubi nadmo€. FoxPro/LAN
v2.00 poslednii je ,izdanak” loze Fox programa koja je zapocela sa cuvenim Fox Plus-om

Pise MAKSIM SESTIC

Pedigre
FoxPro/LAN v2.00 je ,pravni
naslednik” verzije 1.02 istoi-
menog programa, a ovaj, opet,
vute korene od Fox Plus-a.
Ako krenemo dalje niz ,rodos-
lovoo stablo”, nailazimo na
DBase IV i, najzad, DBase II-
I+ i III, pa i niZe. Sve u sve-
mu, ovaj istorijal moZe pomoéi
pri razlufivanju kakav je ko-
risnicki interfejs”, tj. kako
vam se program obraca. Odgo-
vor se sam namece: postoji ko-
mandni ekran (u poslednjoj
verziji je zamenjen prozorom)
kroz koji se komunicira sa in-
terpreterom, dok se na glav-
nom ekranu (opet, to mogu biti
i prozori) posmatraju dobijeni
rezultati.

Backward compatibility”

(kompatibilnost sa  starijim
verzijama) je potpuna: pro-

gram napisan u dBase III sav-.

rieno ée raditi i na FoxPro-u,
sto dovoljno govori o setu ko-
mandi i sintaksi. O svemu
ovom brine se novouvedena
komanda SET COMPATIBILI-
TY, koja ée vam mozda pomoci
da ambicioznije dovriite zapo-
tete projekte,

Zasto je lisica lukava?
Paket pod nazivom ,FoxPro-
JLAN v2.00", evropska verzija,
stize na sedam 5.25" disketa,
dok prateti Watcom linker in-
tegrisan u ,FoxPro Develop-
ment Kit" zauzima isti broj
disketa i ¢ini da va3i programi
zablistaju u punom EXE sja-
Ju.

Najveca prednost u novoj
verziji je rad pod mreZzom (otu-
da i ono ,LAN" u nazivu), 5to

ne mora biti preduslov da bi se
pravile aplikacije. Uvedena je
mogucnost rada sa prozorima,
ito bas i nece izgledati kao
Windows" paket (jer FoxPro
ne barata grafifkim korisnic-
kim interfejsom), ali ée vas nji-
hov izgled i funkecionalnost,
nadam se, odufeviti. Takode je
omoguceno 1 kreiranje/koris-
tenje pull-down menija, uve-
deni su i novi ekranski i report
generatori, tu se nalazi i pot-
puno nov projekt menadier
koji prati i belezi svaku izme-
nu u aplikaciji, novost je i con-
text-sensitive help, koji pred-
stavlja prepisan EGitav jedan
priruénik za poéetnike.

Mis? Njega nedete ni prime-
titi, jer je sve vezano za njega
ve¢ ugradeno u osnoyvu Fox-
Pro-a, tako da vas ovaj deo os-
lobada bitne muke oko . gloda-
ra". Takode su uvedeni korisni
programerski alati: Trace i De-
bug, ito ce jo§ vise olakSati
eventualno ispravljanje gresa-
ka, iako FoxPro barata sa pre-
ko 250 poruka o greskama i ob-
jagnjenjima kako ih ispraviti.

Makroi s u potpunosti pod-
riani, kao i sistem za pridode-
ljivanje funkeije odredanom
tasteru, Tu je i novi RQBE
(Relational Query By Exam-
ple), uz koji pravite upite za
samo nekoliko minuta i time
dobijate krajnje rezultate i is-
pise u tabelarnoj formi, prak-
titno pre nego &to je neki ko-
risnik Clipper-a, na primer, i
520 Za racunar,

Ali, krenimo redom. Kada se
program instalira, primeticete
masu direktorijuma (COM-
MFUNC, GOODIES, SAM-
PLE, TUTORIAL...} koji sad-

rie pomocne programe 8
upotpunjavanje sistema, od-
nosno programe koje moZete
analizirati ili spojiti sa svojim
i tako mu poboljsati perfor-
manse. Demo program (aplika-
eiju) koji dobijate uz paket
startujete iz DOS-a sa DEMO-
.BAT, odnosno iz komandnog
prozora sa DO DEMO. On
olaksava snalaienje i razazna-
vanje detalja — treba samo
uperiti pretom i reci: to'mi tre-
ba!”, malo proanalizirati date
programe i vasa aplikacija ce
zaigrati u Zeljenom ritmu. Na
samom pocetku se primecuyje
postojanje novih GET objeka-
ta, kao sto su Push Buftons,
Radio Buttons, Popups, itd.

Neki od njih ée vas verovatno
podsetiti na ikone koje koriste
graficki orijentisani programi,
ali to je tek poéetak.

Prozori se otvaraju, pomers-
ju, uveliavaju, smanjuju i za-
tvaraju jednostavnim koman-
dama ili direkino, miZem. Po-
stoje ugradene sistemske alat-
ke, pored Trace—a i Debug-a, &
to su: Filer (,naprava” slitna
BCTOOLS—u, 1j. program koji
vrsi manipulaciju fajlovima),
Caleulator (standardni  digit-
ron), Calendar/Diary (kalen-
dar i rokovnik) kao i ASCII ta-
bela i tabela specijalnih znako-
va. Svi ovi alati se pozivaju
programski ili preko sistem-
skog menija, a mogu im se po
felji prosledivati vrednosti i
prikupljati rezultati, zavisno
od potreba.

Help, osim &to je podeljen
na mnostvo tema (neke se fak
bave i .CompuServe—om, BBS-
—om preko koga mozete kon-
taktirati autore FoxPro-a), i
5to je context-sensitive, pose-
duje joi neke ,divote”; kako se
sadrzaj ili deo sadriaja iz pro-
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zora moZe kopirati i prebaciti
u drugi prozor, kao kod vedine
editora, tako se nepoznata ko-
manda (funkecija) moze marki-

rati (Sift + strelica + Ctrl Q) i
zatraiti pomoé za nju, odnos-
no iz samog Help-a markirati
neki primer i prebaciti ‘ga u
vlastiti program.

Palete boja koje su do sada
uglavnom bile u zapeéku naglo
izbijaju u prvi plan - njihovo
kreiranje (SET COLOR SET i
SET COLOR OF SCHEME] i
koridtenje (COLOR SCHEME)
je krajnje jednostavno, mada
ni default setovanje nije s ras-
kida. Program uraden na siste-
mu s5a8 Hercules karticom sav-
réeno e raditi i na CGA i na
SVGA sistemima, i to prilitno
zadovoljavajuée (boje su, naj-
zad, podefene ukusna).

Prozori su podeljeni na ne-
koliko upotrebnih grupa; sis-
temski, korisnitki, prozori
upozorenja (ALERT), prozori
dijaloga i drugi, sa svojstve-
nim karakteristikama (npr.
COMMAND WINDOW koji ug-
ledate &im startujete FoxPro
spada u sistemske prozore, i
ima zadatak da wrsi korespon-
denciju izmedu korisnika i in-
terpretera).

Screen Builder

Sav je u duhu paketa — orijen-
tisan je na prozore i nove ob-
jekte, mada se uvek moZe pre-
¢i i na standardni natin FOR-
MAT-a, ako programer ne zeli
da se osavremienjuje. Zanimlji-
vost predstavljaju i MEMO-
-polja koja se, najzad, mogu
posteno urediti u jednom pro-
zoru, sa pokazivatem gde se
taéno u tekstu polja nalazite
(SCROLL BAR).

Check-box je, takode, nowvi-
na = u stvari polje koje moze
imati dve logicke vrednosti (T,
ili .F., odnosno 1 ili 0) i najvise
podsefa na deo u katalozima
koji se ,tiklira", Push-button
¢e posluZiti kod odabiranja
jedne od unapred =zadatih
vrednosti i na osnovu toga iz-
vrsiti odredenu proceduru ili
proslediti zadatoj funkciji pa-
rametre (VALID). Tu je i Ra-
dio-button, tj. sistem ,dugmi-
ta kao na kasetofonu”, i samo
jedno od njih moze biti setova-
no (,pritisnuto”), jer se pre-
thodno setovano u trenutku bi-
ranja novog stanja resetuje.

Popup predstavija spisak
(polja, fajlova, élanova matri-
ce) kod koga biranje strelicom
postavlja novi status. List-but-
ton je slitan prethodnom ob-

Titla N T e ae: b R AL e
Catalogf 5: catno..

Price 61 pri

Acquired 7: acgui Eldes
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With Project (.) In Directory
<Directory...> SCREENS\LASER1Y
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[ ] Make these the default settings
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LASER Report < Info &
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MENT Henu % Add >
REPORT Screan Sat
< Remove >
< Build >
FProject Manager

jektu, ali se najéesce koristi za

prikaz fajlova u direktorijumu,

a jedno od novina je i Invisib-
le—button,

Svim nabrojanim objektima
moze se dodeliti potetno (DE-
FAULT) stanje, menjati izgled
(SIZE), sve ih mofete prikazi-
vati po logitkim uslovima
(FOR i WHEN - ako je ispu-
njen logicki uslov polje je ,ak-
tivno”, inafe mu se ne moie
pristupiti)...

Naravno, postojanje novih
objekata ne negira postojanje
.starih” - SAY, GET i EDIT po-
lja jos uvek se ravnopravno
koriste. Svi opisani objekti se,

zatim, mogu smestiti na ekran,
prozor, ili prozor u prozoru (),
Sto vam daje gofovo neograni-
¢ene mogucénosti  baratanja
unosom i izmenom podataka,

Menu Builder

Vec je refeno da su nova ,po-
slastica” i pull-down meniji, tj.
meniji koji se aktiviraju kom-
binacijom ALT tastera sa po-
tetnim slovom stavke u meni-
ju (HOT KEY), kao i tasterom
F10. Pristupanje mifem se, ta-
kode, moZe izvesti na vise na-
Cina - meni ée se aktivirati sa-
mo dok driite odgovarajudi
taster na misu, ili, preko dru-
gog pristupa, éekace otvoren

dok se ne odabere- zeljena
stavka.Povezivanje podmenija
sa glavnim menijem, kao i de-
finisanje procedure koja se
pripaja odredenoj stavki sas-
vim je jednostavno i oéigledno.

_ I Menu Builder i Screen Bu-
ilder generisu (GENERATE)
sors, tj. programski kod koji
po Zelji mofemo menjati i pri-
lagodavati.

Report Writer, Label
Designer i ostalo

Ovo su umnogome poboljSane
verzije starih peneratora, sa
pridodatim novim opcijama za
upravljanje itampafem, a nu-
de i fitav niz printer—drajvera
koji se mogu pridodeliti odre-
dennj masini i take do maksi-
muma koristiti sve njene per-
formanse.

Project Manager vodi sve
zapise 0 promenama koje su
izvriene nad aplikacijom i na
osnovu toga, po Zelji, generise
APP fajl, koji, u sustini pred-
stavlia kompajliranu verziju
aplikacije. Ako posedujete i
~FoxPro Development Kit",
problem  pravljenja EXE
(Stand-alone) fajla je resen.
Takode se mogu praviti i Run-
~Time moduli, kao i .EXE faj-

lovi kpji koriste sve perfor-

manse 32-bitnih racunara
(Stand-alone Extended).

Zamka za lisca

Kao i svaki ovedi programski
paket, i FoxPro v2.00 ima raz-
norazne bubice koje progra-
meru ne daju da spava”, i sve
s uglavnom vezane za Wat-
com linker koji se dobija uz
.:l)eueinpmeat Kit". Ako se
program startuje pod Fox-
—ovim okruzenjem, sve deluje
O.K. i zadovoljava i najprobir-
ljivijeg korisnika, Do sada su,
kod izvrinih (EXE) verzija,
primeceni problemi sa Stampa-
njem, brisanjem markiranih
polja, povezivanjem baza sa
glavnim (MAIN) programom,
rad u mrezi nije siguran itd,
ali detaljnim ¢itanjem uput-
stva lako se dolazi do resenja -
stvar je samo u pravilnoj pro-
ceduri generisanja programa
ili postavke Project-a.

I pored sve kritike, ovo je je-
dan on najpouzdanijih paketa
pristupatnih ,obiénom korisni-
ku" i mozda mu se u nekoj no-
voj verziji jo& vise priblizi, jer
ie nedavno Microsoft kupio
Fox Holdings (proizvodaca
Fa! ), &8 znamo kakva su
njihova iskustva sa sliénim
projektima.. |
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HAMLARB je program koji slufi za ko

vakyi programi
omogucavaju jed-
nostavno prebaci-
vanje slika iz bo-
gate PC kolekcije,
koja se mofe naci
po  BBS-ovima,
na Amigu. Kao
ciljni format izabran je HAM,
jer su originalne slike obino
sa 512 i vise boja. U programu
postoji i opeija za ditering, ko-
ju ée najvise koristiti oni koji
na PC—ju digitalizuju sliku, a
posle je obraduju na Amigi.
Image _
U ovom meniju nalazi se neko-
liko opeija pomoéu kojih odre-
dujemo u koji ée se format sli-
ka lkonvertovati (HAM ili

NAPREDNE

"Zatto verzija 107

VeIZIa.

gotovib programa.”

u AutroCAD-u

Robert M. Tomas

Zato &to je verzija 10 najrasprostranjenija i jezgro je svib buduéih

Ako vam je AutaCAD viSestruko veé skratio vreme izrade crieZa,
onda ¢e vam ova knjiga vifestruko skratiti vreme rada u
AutoCAD-u. Prilagodavadete ga sopstvenim potrebama,
stvaracete svoje blokove, menije i naredbe programiranjem u
Auto-LISP-u. Knjiga je namenjena svim korisnicima AutoCAD-a
fverzije 10 i novijih verzija/, koji Zele poveéati efikasnost i
iskorjstiti do maksimuma sve skrivene moguénosti AutoCAD-a i
koji te sve informacije trebaju na jednom mest, kao i vedi broj

Miodrag Migié Mimi, mafinski infenjer brodogradnje u sedarmnaestof
godini, pronalazaé 15 patenata, dopisni elan *Society of Naval
Tnstitution of Naval Architect”, New Jersey, USA i *Reval Tnstituiton of
Naval Architect”, UK, London (dopisni élan/. Viasnik privatnog
preduzeda za brodogradnju i Celidne konstrukcije "Mimitech”.

MP za poslovne informacije i izdavacku delatnost doo
Beograd, Ul 27. marta 39/, tel: 327-891, fax: 327-321
Knjigu dobijate odmah po uplati iznosa od
20.000.- dinara na na# %iro racun br. 60803-603-35587

HAMLAB - KONVERZIJA SLIKA

a PC-ja na Amigu

DHAM i HAM format na Amigi

Pife NEBOJSA LAZOVIC

DHAM), velitinu slike i da li
te glika biti u interlejsu. Samo
da napomenem da je DHAM
skracenica za tzv. DREAM
HAM mod koji koristi razlicitu
COPPER listu za svaku raster
liniju, fime se dobija veliki
broj boja na ekranu.

Opeija AUTO kojom odre-
dujemo veli¢inu slike, prepolo-
vide sliku ukoliko ona sadrii
vige od 320 piksela po horizon-
tali. Ista opcija, ali ovog puta
za odredivanje interlejsa slike,
prebacuje sliku u interlejs sa-
mo ako je visina slike po za-
vrietku konverzije veda od vi-
sine ekrana.

Methods

Dvde se nalaze opcije za ulju-

TEHNIKE

nvertovanje bitmapiranih slika iz GIF, [LBM i PBM formata sa PC-ja u

LIARXY AR

divanje i iskljudivanje diterin-
ga kao i opcija za uklanjanje
bordera.

Pod diteringom (dithering)
ovde se podrazumeva ublaZa-
vanje zrnaste ili mozaik—struk-
ture nastale pri digitalizaciji ili
konverziji slike u format sa
razlicitom rezolucijom/brojem
boja. U ovam programu koristi
se uproséeni Flojd-Stajnber-
gov metod diteringa, koji punu
moé pokazuje tek kod digitali-
zovanih slika.

Druga veoma korisna opeija
pmogutice vam da uklonite
border sa slike, Cemu to? Kod
vedina GIF slika sa PC—ja je
digitalizovana, pa je veliki pro-
stor oko slike prazan. HAM-
LAB ¢ée ovakvu sliku lako kon-
vertovati, ali ako ukljucite di-
tering program obicno "poludi®
i poéne da izbacuje trouglove
po ekranu. Ako ukljucite "Re-
move Borders”, program ce eli-
minisati border iz postupka i
slika ¢e biti normalno konver-
tovana,

Tehnical

Programu moramo dodeliti od-
redeni radni prostor u memori-
ji. Velitina ovog bafera (buf-

* fer) moze biti 1, 10, 50, 100 i

ALL. Za IFF-ILBM i IFF-
-PBM format dovoljan je ba-
for od 32 KB. Za razliku od ova
dva, GIF 87a format zahteva
vecu kolitinu memorije. Pri ra-

W okT/92 W %HPJUTA .

du sa GIF slikama veliéinu ba-
fera morate podesiti na ALL
(koristi svu raspoloZivu memo-
riju).

Od welitine bafera zavisi
brzina konverzije.

Ukljuéivanjem opecije
SHORT DHAM HEADER sli-
ka se snima sa tzv. kratkim za-
glavljem (header), posle ¢ega
je mozZete prikazati progra-
mom DHAM SHOW.

Source Image &
Converted Image

Ovaj deo ekrana slugi za ispisi-
vanje informacija o slici koju
#elimo da konvertujemo i kon-
vertovano] slici. Ispisuje se
ime slike, velitina, broj boja,
format i eventualne greske ko-
je su nastale pri konverziji bo-
ja. Da napomenem da broj bo-
ja koji se tu daje nije broj boja
koji se koristi, ve¢ broj boja
palete.

Zakljuéak

Sve 5to vam je potrebno
od dodataka jeste prosirenje
memorije na 1 MB (zar jos po-
stoji neko ko nema 1 MB?), za
razliku od ART DEPAR-

- TMENT-a.

HAMLAB podrzava standar-
dne PC formate slika medu ko-
jima je najpoznatiji GIF, kao i
IFF-PBM format koji koristi
PC-DPAINT 2. i
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- DOS-ovima

DOS KONVERTORI

a7 medu

Pojavom Sound Blaster i ostalih PC zvuénih kartica kod viasnika PC raéunara naglo je poraslo interesovanje za
Amigu i njene muzicke module. Onda su neki PC-jevci pogeli sa pronalazenjem tople vode: otkrili su da ,igratka”
moie da se napregne i procita PC disketu. Doduse, topla voda koju su oni pronasli (Dos-2-Dos) odavno se ve¢

LUBLEIL &b Gluugje
MS-DOS  disketa
DZD  (Dos-2-Daos)
star je maltene koli-
ko 1 Amiga, medu-
tim ¢injenica je da
ni mnogi vlasnieci
Amige nisu bas bili
upoznati sa njegovim moguc-
nostima. Tako je cest predmet
razgovora u neupucenim PC i
Amiga krugovima bai D2D i
5ta on moze. Naravno, korisni-
ci koji su odmakli od nivoa
«moj ratunar je najbolji” odawv-
no su ovladali razmenom pod-
ataka na relaciji Amiga-PC-
=Atari i sada verovatno zado-
voljno trljaju ruke smeskajudéi
se iz prikrajka.

Podimo redom. D2D, kao &to
mu i samo ime kaze, kopira
fajlove iz jednog (Amiginog) u
drugi (PC-jev ili Atari) DOS.
Kad startujete DD, program
vas pita koji drajv zelite da
proglasite PC—jevim (odnosno
Atrarijevim) i nakon unoSenja
tog podatka mozete kopirati do
mile volje. Osim prostog kopi-
ranja, moguca je i konverzija
ASCII fajlova (konverzija zna-
ka za kraj reda LF u kombina-
ciju CR LF kakvu trazi PC, i
obratno) dodavanjem paramet-
ra =a 1 naredbi COPY,

U daljem tekstu neéemo pra-
viti razliku izmedu PC i Atari
formata, jer Atarijev DOS
omogucava Gitanje PC disketa
— posto PC—format radi radnju

B iompouters m o

ohladila

Pise EMIN SMAJIC

Coutinge
e

u oba slucaja, koristicemo sa-
mo njega.

Glavna caka koja je viasni-
ke Amige onemugucavala da
koriste D2ZD jeste to 5to kada
D2D jednom proglasi jedan
drajv za PC—jev, on je do kraja
seanse (ili zadavanja komande
RESTART) samo PC-jev, dak-
le za korisnike koji nemaju
drugi drajv tu je kraj price,
Prita, medutim, ipak ima sre-
can kraj (za razliku od one
skupitinske) — do izrafaja do-
lazi RAM disk, koji moze da
poslufi umesto drugog (Amigi-
nog) drajva. Naravno, komodi-
tet ovog resenja usko je vezan
za broje megabajta koji pose-
dujete, ali i sa 512K radi posao.

Medutim, kada prvi put pro-
bate da iskopirate vide od de-
set modula, a imate samo 512
K, to ce iziskivati izlazenje iz
D2D u DOS, pa pisanje, brisa-
nje, pa ponovno kopiranje, pa
ulazenje u D2D, pa kopiranje
na disk.. sve u svemu osoba
koja vam je trazila da joj isko-
pirate ,samo” par modula (a
traZice opet) bice priliéno ne-
poZeljan gost u vasoj kudi.

Uwrezene zablude

UvreZeno je misljenje da D2D
omogucéava samo Kopiranje
tekstualnih fajlova, onda je
ovo prosireno i na module, a
neki se fak, u novije vreme,
upustaju u vratolomne avantu-

re kopiranja slika (zamislite
samol). U stvari, sa D2D-om je
moguce kopirati sve vrste faj-
lova, pa ¢ak | IGRE (sad sigur-
no mislite da ovo prevriuje
svaku meru - .moj Misko je
vozio unazad... ). Jedino treba
istadi da ako prekopiramo PC
igru u Amiga format, to ne
znadi da ée igra modci da radi
na Amigi (osim ako se ne ko-
risti odgovarajuci emulator).
Ukratko, - mogZete iskopirafi
sve, a 5ta cete sa tim, e, to je
vasa stvar.

Ali cela ova priéa. spada u
daleku proslost (pitate se zasto
kad su je neki tek sada otkri-
1i!? - zato &to uvek postoji neko
ko sve pokvari!) a sadasnjost
je daleko profesionalnija.

Ko je prvi poceo?

Tatno wvreme pojavijivanja
ovih sistema nije nam bitno pa
¢e prita o njima iéi redosledom
od najloijeg ka najboljem, po
naftem misljenju.

Na jednoj UTILITY disketi
iz mnoitva programa zasvetlu-
cao je programtic po imenu
MultiDOS. Do njega je stajao
DOC fajl i, veni vidi, pa i vici,

. ispade zanimljiva stvar. Ispos-

tavilo se da programée radi sli-
¢éan posao kao 1 D2D, ali na
sasvim drugi nadin Multi DOS
je (posle istaliranja i mounto-
vanja) éinio MS-DOS disketu
vidljivom za ceo sistem, pa sa-
mim tim i svim programima



kao Disk Master, Directory
Opus Pro. Ova pojedinost je
vrlo bitna ako se setimo mué-
nog natina kopiranja pomoéu
D2D-ove komandne linije.

Multi dos omogucuje kopira-
nje fajlova sa MS dos disketa
u Amiga DOS format i obrat-
no, pri femi ne morate da na-
pustate udobnost vasih progra-
ma (i bespotrebno gubite Zivee
i vreme),

Kako radi?

Da bi stvar radila potrebno je
iskopirati potrebne fajlove u
odredene direktorijume, ubaci-
ti podatke za M5 drajv u mo-
unt listu i sve to aktivirat iz
CLI-g, WB ili u startup—sequ-
ence. Moguce je koristiti isti
drajv i za Amiga i za MS DOS
diskete (ito je veoma bitno
ukoliko vam je taj drajv jedi-
ni}, to se izvodi tako 5to pro-
gram drajyvu DF(: dodeljuje i
ime MS0: (ako vam vide odgo-
vara nazovite ga PCO:, DI0....).
Kada, recimo iz DOpus-a, iz-
listate Amiga DOS disketu po-
zvavii drajv sa DFi: sve tele
kao i pre, medutim kada n
drajyv ubacite MSdos disketu
ratunar c¢e se pobuniti (NOT
DOS DISK ERROR) ali vi po-
zovete MS0: i — stvar radi, do-
bicete spisak fajlova.

Sve ovo nije islo uvek naj-
sjajnije, Amiga se ponekad bu-
nila, ispisivala katkad i glupos-
ti - ali sve u svemu sistem ra-
di, fajlovi se kopiraju bez pro-
blema i sve ostale operacije
moguce sa Amiginim fajlovi-
ma moguce su i sa MS DOS
fajlovima.

A moglo je bolje

Da, postoji i bolje refenje — po-
tragili smo ga u programu gije
je ime MESSY DOS. Sve nave-
deno oko instalacije i principa
rada istovetno je sa Mult
DOS-om, ali Messy DOS se
malo lepée ponasa u radu (ma-
nje se buni prilikom prepozna-
vanja disketa).

Zbog Sturih uputstava MSD
se malo koristi, jer dosta ljudi
ne zna da ga ndtera da radi ka-
ko treba. Prilikom nabavke
MSD (Messy Dos) trebalo bi
da uzmete verziju vecu od 1.3,
posto prve verzije nisu bas
najkorekinije radile. Posto ne-
ma instalacionog programa,
moracemp da stvar uradimo
peske.

Kao prvo, iskopirajte ko-
mande DIE, IGNORE i MES-
SYFMT u C direktorijum na
vaso] butnoj WB disketi (ili

s

Install

3.
digmg: |
Brracha Bl

iR AR o

hard disku), zatim iskopirajte
MESSYDISK.DEVICE u
DEVS direktorijum, MESSY-
FILESYSTEM u L direktori-
jum. Za rad sa MSD vam je ne-
ophodna i ARP biblioteka, ko-
ju sigurno vet¢ imate u LIBS
direktorijumu, a ukoliko je ne-
mate obavezno je iskopirajte
jer ée vam trebati i za druge

1

e

programe. Sledi ono najpipavi-
je: potrebno je da izmenite
MOUNTLIST-u u vasem
DEVS direktorijumu tako Sto
dete na kraj datoteke dodati
sledece;

Hﬁ:ﬁ&&m-&ﬂmﬂﬁw
:m-mﬁﬂ.&-
vice

Unit = 0

=
%-E;H@Cﬁ-?ﬂ
reserved = 0
Surfaces = 2
BlocksPerTrack
Buffers = §
BufMemType = 1
BootPr = 0
Stacksize = 4096
Priority = §
GlobVee = -1
mount = 1

=1

#

Ova mountlist-a va#i za verzi-
ju 1.3 operativnog sistema. Na
ovaj nadin nultom dravu
(DF0:) je dodeljeno da po po-
trebi bude i MSL (MS-Des
drajv). Ukoliko imate dva dis-
ka izmenite trecu liniju u
UNIT = 1 idrugi drajv ée pre-
uzeti ulogu PC—jevog. Za ovu
operaciju upotrebite bilo koji
tekst editor 1 kad zavrsite dopi-
sivanje snimite novu MOUN-
TLIST na njeno mesto (direk-
torijum DEVS).

MS-Dos disk moZete nazva-
ti i drukéije tako Sto éete izme-
niti ime MS1 u Zeljeno. Postoji -
jedno ograniéenje: ukoliko Ze-
lite da oba drajva (ukoliko ih
imate) naterate da rade istov-
remeno pod MS-Dos siste-
mom, moracete da napravite
dve kopije s
TEM fajla i da ih nazovete
MESSYFILESYSTEMO i MES-
SYFILESYSTEM1, medutim,
prilikom te operacije ne bi tre-
balo da se nadete iznenadeni
ako vam se pojavi éika Guru
bez nekog evidnetnog razloga,
jednostavno - deSava se.

Kad ste sve to uradili ostaje
vam da mountujete uredaj
MS1 i da pofnete sa radom.
Ovu operaciju moZete izvesti
iz CLI-ja ili ubacivanjem ko-
mande MOUNT MS1: u vasu
STARTUP-SEQUENCE,

Postoji jod jedan detalj koji

" je neophodan ukoliko nemate

ved formatiranih PC disketa -
to je formatiranje, i za ovu
operaciju dovoljna vam je sa-
mo vasa [jubimica. Da biste is-
formatirali disketu u PC for-
matu  otkucacete  komandu
MESSYFMT i pojavice se lista
naizgled komplikovanih pita-
nja: ] K

Bytes per sector? (512)
Sectors per track? (9)

Number of sides? (2)

Starting cylinder? (0)

Number of cylinders? (80)
Sectors per cluster? (2)
Bootsectors? (1) |
Number of FAT copies? (2)
Root directory entries? (112)
Total number of sectors?

R T |
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" (1440)

Media byte? (249)

Sectors per FAT? (3)

Number of hidden sectors? (0)

Format whole disk (enter 1)?

(0)

‘Are you sure? (enter 42)7 (0) 42
Medutim, ako Zelite da for-

matirate disketu u standar-

dnom PC formatu (720 K) do-

voljno ¢e biti da na postavljena

pitanja odgovorite sa ENTER.
Program MessyDos radi

svoj pmsao valjano, medutim,

ne bi bilo loge da je malo bréi.

Konae delo krasi

U ovom sluéaju taéku na i pre-
tstavlja CROSS DOS, i to ver-
zija 4.2, koja je na nade triis-
te" stigla kao kompletna diske-
ta na kojoj se nalazi sve Sto
vam treba. Na disketi su svi
fajlovi rasporedeni u odgova-
rajuce direktorijume, tu je i
uputstvo i jedan bitan detalj
koji ¢e mnogima koji bad ne
vole da se bave kopiranjem i
ispravkama kojekakvih lista
ulepsati dan — program za in-
stalaciju. Ovaj program sve ra-
di umesto vas: kopira potrebne
fajlove u pripadajude direkto-
rijume, sreduje startap sek-
vencu i mount listu, na vama
je samo da proéitate uputstvo i
da sve to koristite, u zdravlju i
veselju.

CD (Cross Dos) prilikom in-
staliranja otvara svoj direkto-
rijum u kome se nalaze sitne
stvartice koje Zivot znade, me-
du kojima su programéici za
ukljudivanje i iskljuéivanje po-
jedinih PC drajvova, formati-
ranje u raznim formatima
(60K, T20K...). Sve 5to se u go-
re pomenutim programima
obavljalo pefke u CD-u se
obavlja elegantno, ikonama.

Cross Dos radi brie nego
konkurentni programi i kom-
pletna dokumentacija ga Eini
upotrebljivijim. MoZe se star-
tovati pomocu ikone iz WB ili
‘komandom  MOUNTFM iz
CLI-ja, mogude je mountovati
sve prisutne uredaje bez ikak-
vih problema (DF0, DFI,
DF2..) ili iskljuiti one koji su
vam nepotrebni. Cros Dos lepo
radi i sa HD-a, naravno, tada
j& njegovo pozivanje i opoziva-
nje trenutno, pa je samim tim
vece i zadovoljstvo prilikom
koriséenja.

Sve u svemu CrossDos ée za
vas brzo i pouzdano premostiti
jaz izmedu Amiga i PC DOS-a

' | omoguditi vam da se popnete

za jedan stepenik u hijerarhiji
ozbiljnih korisnika rafunara,
ul
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SCSI HARD DISK HOST ADAPTER

Skazi u punoj

snazl

Host adapter koji ¢emo opisati re3ava sve vase ﬁmh]eme sa hard diskovima. Cena? Sitnica!
Hard disk [Quautum od 105 MB) i ovaj adapter kostaju vas isto kao Atarijev Megafile 30,

tarijevi hard disko-
vi Megafile 30 i 680
io5 uvek kostaju
previse u odnosu
bezbroj nedostata-
ka: relativmo mali
kapacitet, malu
brzina pristupa i
nepouzdanost. Host adapter
koji cemo opisati refava sve
vage probleme. Cena? Sitnical
Hard disk (Quantum od 105
MB) i ovaj adapter kostaju vas
isto kao Megafile 30! Kvalitet?
Prosudite sami.

AdSCSI Plus ST i AdSCSI
Micro 5T su dva host adaptera
koje je napravila nama relativ-
no nepoznata firma ICD Inecor-
porated iz SAD. Na triigtu po-
stoji joi par adaptera (MA-
XON, Supra Drive) ali nisu to-
liko vredni paZnje zbog proble-
ma “koji se javljaju prilikom
upotrebe. ICD se do sada poka-
zao kao izuzetno mocan i pouz-
dan, izmedu ostalog i zbog izu-
zetno kvalitetnog softvera koji
se uz njega dobija. (U pitanju
su adapteri & ne kontrolert, jer

SCSI (fita se ,skazi") hard dis-

kovi imaju kontroler na sebi, a
ovi adapteri vam omogucuju
koriséenje takvih diskova).

Teski gigabajti...

Posto je razlika izmedu Plus-a
i Micro-a u njihovoj velifini
(Plus je velitine 10 x 16 cm, a
Micro je 3,5 x 7 cm) i broju
SCSI jedinica kKoje je mogude
prikljuéiti {na Plus moie B a
na Micro 4) necemo ih odvoje-
no opisivati jer je sve ostalo is-
to.

Kvalitet? Prosudite sami

Pige BRANKO JEKOVIC
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Vecé smo rekli da AdSCSI
Plus dozvoljava prikljutivanje
do 8 SCSI jedinica &ije su oz-
nacene sa #0 do #7. Adresa
#0 je interna (koristi se za
sat), 5to znafi da je moguce
prikljuéiti 7 drugih uredaja
(hard diskova, optickih disko-
va, SCSI strimer jedinica),
ICD podriava obe varijante
SCSI standarda (SCSI 1 15CSI
2).

Sto se tite kapaciteta hard
diskova, drugi adapteri ili kon-
troleri (RLL u Megafile—ovima
J0 i 60 ili MFM u Megafile—u
20) dozvoljavali su particije ve-
litine do 32 MB sa TOS—om 1.4
i vecim, ili samo 16 MB sa sta-
rijim verzijama TOS-a. ICD je
tu granicu pomerio na 512 MB
sa TOS-om 1.4 ili 2566 MB sa
nizim verzijama TOS-a.



Ukupni kapacitet hard dis-
kova koje je mogude prikljutit
izuzetno je veliki. Maksimalna
velitina hard diska moze biti
3.5 GB za TOS manji od 1.4 ili
T GB za TOS 14 i vedi! Ako se
koristi ICD Desktop Accessory
program, maksimalni kapaci-
_ tet svih prikljucenih hard dis-
kova penje se na neverovainih
fi4 GB sa 1.4 i visim verzijama
ili ;samo” 32 GB sa niZim ver-
zijama TOS-a! Naivni" ko-
mentar iz uputstva: Ovo bi
trebalo da ‘bude dovoljno pro-
stora za vedinu vasih aplikaci-
_Ia.".-
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Da bacimo pogled i na sof-
tver koji pokrece svu tu skala-
meriju. Kad prikacite neki
hard disk i dovedete mu sva
potrebna napajanja prvo 3to
treba da se uradi jeste da se
utvrdi 5ta je prikafeno na
host-adapter. Tu ce vam po-
moti program ICDCHECK
{slika 1). Kad utvrdite koji je
disk u pitanju sledeéa stvar je,
naravno — formatiranje. To se
radi iz programa ICDEMT (sli-
ka 2).

Kad startujete program on
<pogleda” 5ta je prikljuéeno na
adapter i ako ,ne zna" kakav
je disk u pitanju, moZete rucno
upisati ime drajva (recimo
MICROPOLIS 1370) i uneti
njegove podatke (broj glava i
broj cilindara). Ako vec nije ta-
ko, odaberite da obelezavanje
logih sektora bude SCSIY, in-
terliv neka bude 1 (ukoliko ga
vas drajv podrzava) 1 ukljucite
verifikaciju. Ukoliko stavite da
verifikacija bude ,1" (3to ce re-
¢i, jedno konirolno gitanje po
sektoru posle formatiranja)
moguce je da neki sektor prili-
kom formatiranja bude progla-
gen za OK a da u stvari nijen
redu. Sto je veéi broj prolaza
{max 99) formatiranje diska ¢e
biti sporije, ali sigurnije.

Kad zavriite sa formatira-
njem automatski prelazite u
meni za particioniranje (slike
3). Particije mogu biti proiz-
voline velidine i moze ih biti do

ICD Hard Disk Utilities Copyrl
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Disploy Herd Disk sialus messages
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64. Vrlo je bitoo da boot-parti-
cija (obiéno C) bude standar-
dna GEM particija, a ne BGM
(big gem — povecana je veliti-
tmj sektora sa 512 na 1024 baj-
ta).

Kad zavriite sa particionira-
njem, ostaje samo da napravi-
te da bude autoboot. Za to vam
treba program HDUTIL. Oda-
berite opeiju CONFIG i dobice-

te meni kao na slici 4. Tu pode-
site sve &to vam je potrebno
{vodite ratuna o raspoloZivom
RAM-u vaseg Atarija). Kad
podesite sve, odaberite opeiju
BOOT. Tu mozete namestiti da
o vas sistem dige ili sa diskete
ili sa neke od particija. Prili-
kom izlaska iz programa ragu-
nar ée se resetovati i podiéi
sistern sa particije koju ste
odabrali.

-
...i kako ih ispuniti
Sada vam samo ostaje da hard
disk napunite programima i
podacima koji su vam potreb-
ni, #a potetak vam preporufu-
jem da stavite kompletan ICD
TOOLS - set programa koje
dobijate uz adapter. Svi pro-
grami koji su gore opisani su
iz tog setf. On sadrZi jos neke,
ali femo’ih samo nabrojati i
kratko reci za 5ta sluze. To su:
COPYFIX, HDPARK (za ,par-
kiranje” hard diskova koji ni-
su autopark), ICDTIME (za
prikazivanje internog sata sa
adaptera. Korisno za vlasnike
Atarija 1040 koji nemaju har-
dverski sat), TIMESET (pode-
gavanje sata), HDPARTS (par-
ticioniranje), CASHEOFF i
CASHEON (ukljufivanje i is-
kljutivanje kes—a), HOST (da-
je podatke o adapteru), RA-
TEHD (pokazuje brzinu pri-
stupa i transfer rate vaseg har-
da - slike 5), WHEREIS (trafi
fajl na hardu. Ako zadate $.ixt
pronadi ¢ée sve .TXT datoteke
na svim particijama), CLEA-
NUP (program za vadenje fle-
ka", Ako imate problema ovaj
program ce vas spasti muka u
0o sludajeva).

Osim ovih programa, =za
komforan rad sa vagim diskom
(diskovima) trebace vam jos
par programéica kao Sto su:
FastCopy Professional, Check
Disk 3, HD Free (koji grafiéki
prikazuje slobodan prostor na
svim particijama), Ultimate Vi-
tus Killer (UVE) 5.3, Diamond
Backup, DC Data Diet (udvos-
truéuje kapacitet hard diska,
ali je pouzdanost diskutabilna)
itd.

Ako vam je zaista potreban
hard disk, nemojte se dvoumiti
— SCSI je prava stvar, pogoto-
vo u sprezi sa [CD=jem. |

veza sad vama

BBS

329-148

radnim danima
od 15 do 10 satl

subotom | nedeljom
non - stop

W okio2 B KOMPJUTERA -
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roblem sa atariSTi-
ma je taj da je veli-
ka vedina pofela sa
obiénim "vanila”
520/1040 ST kutija-
ma a hard disk je do-
kupljen dosta kasni-
je i nikada nije pre-
stap da bude tretiran kao je-
dan veliki flopi disk. I iako u
principu oba sluie za skladis-
tenje podataka, sve dalje slic-
nosti se upravo ovde zavrsava-
ju; ko je jof video da treba vo-
diti racuna o disketama - vréi-
ti redovne provere integriteta
podataka, pretraZivanje losih
sektora, optimizovanje ili
pravijenje bekapa?

Da biste sebi objasnili "o ée-
mu ovaj ovde priéa”, dovoljno
je da iskreno odgovorite na
jedno jedino pitanje - koliko
ste puta, do sada, radili bekap
i optimizaciju hard diska?

Ovde postoji jos jedan fak-
tor koji ne treba zaboraviti kao
dokaz tvednji da korisnici ne
brinu puno o sigurnosti svojih
podataka = koriScenje hard
diska, a pogotovu nekog brzog
"embedded SCSI” diska, koji
su najéesci kod atariSTa, ima
za posledicu to da za vrlo krat-
ko vreme prestajemo da bude-
mo svesni fizickog dela hard
diska i da posinjemo da ga tre-
tiramo kao neku vrstu "rupe
bez dna" koja moZe i mora sve
da primi i podnese. Sve dok
prvi put ne izgubimo neke vag-
ne podatke.

Da ovaj tekst ne biste shva-
tili iskljuéivo kao neko "pame-
tovanje”, osim "teoretskog” de-
la u kome cemo videti zasto
dolazi do fragmentacije i gub-
ljenja podataka, u ovom tekstu
temo posvetiti nesto prostora i
praksi i videti &ta treba (u)ra-
diti da do gore navedenih stva-
ri ne bi doélo i kako i éime po-
praviti stetu,

ATARI ST

Disciplina diska

Hard disk se ve¢ neko vreme nalazi pored vaseg ST-a, ali, da li ste stvarno svesni da to nije samo "jedan jako, jako
veliki flopi™?

FPide DALIBOR LANIK

Losi sektori
Ako imate originalni Atarijev
"Megafile" ili neki drugi ne-
-SCSI HDD, losi (bad) sektori
su prva stvar na koju treba ob-
ratiti pagnju pri redovnom od-
réavanju. Zbog prirode mag-
netnog medija posle duZeg vre-
mena, a kod diskova manjeg
kvaliteta i ranije, mo#e dodi do
ostedenja na magnetnom sloju
koji "drZi" podatke na hard
disku. I dok se kod SCSI disko-
va ovo veoma, veoma retko (da
ne kasem nikada) desava,
MFM ili IDE diskovi su druga
stvar.

Pri kontroli HDD-a, obavez-

.m0 proverite medijum testom

za lose sektore, koji bi svaki
program za proveru HD-a tre-
bao da ima. Mozete koristiti
program "Diskus” koji ovaj po-
sao lepo radi - dovolino je
izabrati opeiju "daten testen”
iz menija, a zatim u prikaza-
norn dijalogu izabrati opeiju
"medium testen”,

Ako imate ICD-ov host
adapter i SCSI disk, proveru
mozete raditi programom koji
se dobija uz hosi-adapter -
ICD=ov "CleanUp" je svakako
jedan od najboljih programa
za proveru i popravljanje even-
tualnih nepravilnosti u struk-
turi podataka na disku. Iako, s
druge strane, test medija za lo-
sim sektorima i nije potreban
zbog izuzetno male verovatno-
¢e da ce se lodi sektori pojaviti
na SCSI disku, ali ako ipak na-
idete na neki log sektor, moze-
te ga se "resiti” na dva nacina,

Prvi je evidentiranje (mapi-
ranje) loseg sektora u samom
SCSI kontroleru, tako da ope-
rativni sistern i nikada nece
znati da na disku ima losih
sektora. Jo& jedna lepa osobi-
na SCSI diskova je i to &to veli-
ki broj diskova ima ogranien
broj "rezervnih” sektora, te de
interno jedan los sektor zame-

. %HNUTEHA B 0oKT/92
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niti jednim rezervnim Sto zna-
¢i da korisnik i OS nece imati
nikavih problema ili gubitka
prostora na disku.

Drugi nadin je interesantan
i za vlasnike ne—SCSI diskova,
jer je to uobiGajeni naéin pro-
cesiranja losih sektora — pro-
nadeni bad-sektor se ubalefa-
va u FAT kao neupotrebliiv tj.
zauzel i tako operativoi sistem
(BIOS) zna da mu ne sme pri-
stupiti.

Primenjuju se i razni drugi
trikovi, & najrasireniji je prav-
ljenje datoteke preko mesta
gde se nalaze losi sektori, da bi

5 Dosk Cossards

Rend FiAT's Format-Tepy Oplions
SR Knifo [ R "Eii'.'::

se prostor smatrao zauzetim,
uz postavljanje atributa dato-
teke na "hidden" da se ne bi
pojavljivala u direktorijumu.

Kada (ako) po prvi put otkri-
jote bad-sektor, ne otajavajte;
prvi 3to treba da uradite jeste
da saznate na kojoj datoteci se
nalazi, $to moZete uéiniti iz
programa "Knife ST" biranjem
opecije "Which file? iz "FATs"
menija. Posto smo saznali koja
je datoteka ostedena, treba da
odludite da li vam je lakse da
datoteku vratite na HD sa flo-
pija (ako je u pitanju neki pro-
gram) ili da probate spasava-

File Hap of Linked Clustsrs
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nje (ako su u pitanju neki vasi
podaci). U prvom sluéaju, sek-
tor(e) cemo samo obeleziti kao
loge a datoteku ponovo snimiti
sa diska, dok u drugom ima
malo vise posla. Prvo treba
probati sa titanjem datoteke
sa samog desktop-a, tj. kopira-
njem na neko drugo "sigurno
mesto”, Ako nam ovo uspe, da-
toteka ce i dalje biti ostecéena,
ali ako je u pitanju tekstualni

Dizk CLEAHUF Unrelcn 4.18 Cop
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ga litno nikada ne radim i do
sada nisam imao problema.
Doveoljno je samo jednom, prvi
put, proveriti disk pri formati-
ranju. A ako je u pitanju "Me-
gafile”, bad-sector test bi tre-
balo raditi barem jednom u
tri-fetiri meseca.

Particiona tabela
Iako je veoma malo verovatno
da éfe vam particiona tabela

Disk CLENRIF

Fereien a0

i prodect of

ICD =

m (Skip the bad sscinr test For sank
drive salsotsdif —

HARD DISK PARTITIOR-ED0T SECTONS

Hach wp SC51 IDa to Floppy
Fewrits SC31 108 froa Floppw

Root directory length

[ Fix | Bebmild partition info

fajl, greske ¢e biti lako popra-
viti. U sluéaju da ove ne uspe,
moracdete iz nekog disk editora
{dobri su Diskus i Knife ST) da
saznate sve klastere ovog faj-
la, te da ih Citate jedan po je-
dan, $to mozZe biti zamoran po-
san, ali opet, ako su vam poda-
ci u datoteci vaini — nemate
puno izbora. Posto podatke
(nekako) profitate, datoteku
obrisite, vratite se u program
iz koga vriite kontrolu sekiora
i te sektore oznadite kroz FAT
ili SCSI kao neupotrebljive.

Sa SCSI diskom mozete da
zaboravite bad sector test - ja

_Hisc

ikada biti "problematiéna” jer
je potrebno stvarno zabrljati
stvari da bi se ona izgubila ili
oitetila, bolje je spreéiti nego
le¢iti — osim sebe litno, znam
jo5 najmanje jednog foveka
koji je imao problema sa parti-
cionom tabelom 1 bio stavljen

u situaciju da moZe da izgubi .

kompletan sadrzaj hard diska
i podatke na kojima je meseci-
ma radio.

Da biste ovo spreéili, potreb-
no je da znate velitine svih
particija i njihove pocetne i
krajnje sektore. Vlasnici ICD
host adaptera osigurace se

Compress Disk

Edit FAT Table

Edit Disk Sector

Bios Parameter Hlock of Deive D:

Sector size
Cluster size
Cluster size

Fat Size

1512 ____ buytes
12 . =macltorm
: 1e24____ hutes
FORE e o sectors
P 23eeaa. sectors
15t sector # of End FAT @ 24_
Sector # of 1=t data sector @ 63______
Total number of data cluster: SBET____

Force Hedia Change
p Information

fmalyse FAT

Show FAT Map

protiv mogudih nevolja jednos-
tavnim biranjem opcije "save
SCSI ID's to floppy™ iz progra-
ma "CleanUp” koji snimi sve
relevantne podatke o particija-
ma u datoteku da bi ih u sluéa-
ju havarije mogap povratiti.
Oni drugi ¢e morati da uzmuo u
ruke olovku i papir te izratu-
naju i zapiu pofetne/krajnje
sektore particija, iako ja ne
bih imao suvise poverenja ni u
ICD=jev "CleanUp" vec bi par-
ticionu tabelu zapisao i na pa-
pir, zlu ne ptrebalo.

U ICD=jevom "CleanUp"-u
dovoljno je snimiti "SCSI ID's"
na bekap flopi i u slufaju da
nam se poremeti particiona ta-
bela, ove podatke proditamo
nazad opeijom "read SCSI
[D's”, i upiSemo ih nazad na
disk biranjem tastera "restore
partitions”.

Do pocetnih/krajnjih sekio-
ra particija kod SCSI diskova
takode je mogude dodi iz ICD-
—jevog ili Maxon—ovog progra-
ma za formatiranje i particio-
nisanje hard diska, ili iz disk
utility programa kakvi su "Dis-
kus” ili "CHEHDSK3". U vedi-
ni ovoh programa dobicemo
podathke o prvom sekioru parti-
cije i njenoj dufini u sektori-
ma, pa ako smo ove podatke
predhodno zapisali, moZemo i
"ruéno” restaurirati particionu
tabelu u sluéaju da se osteti.

Restauriranje cemo raditi iz
programa "Diskus”, biranjem
oprija "treiber” koja dée dobiti
“checkmark"” (oznaku za uklju-
¢eno). Zatim biramo opeiju "in-
fo" iz "harddisk" menija, u ko-
joj moZemo unefi podatke za
svaku particiju posebno, Kada
unesemo sve podatke (start-

FAT Map of Drive G:

Bflag=s: 1 _ _____

fend sektore) za odredenu par-
ticiju, zapisujemo ih u particio-
nu tabelu klikom na "OK" {as-
ter i ceo postupak ponavljamo
za sve GEM particije.

Ali, posao jo5 uvek nije za-
vrien — ovako popravijenu ta-
belu mofemo iskoristiti samo
da spasemo podatke na diske-
te, a posle je potrebno ponovo
particionisati hard disk iz ori-
ginalnog programa (najéesce
Maxon, ICD ili AHDI progra-
mi)! Snimanje datoteka na flo-
pije sa harda sa "privremenom
particionom tabelom” najbolje
je raditi iz samog "Diskus™a
(znaci NE sa desktop-a!) opei-
jom "Kopieren",

Ako vam se kojim sluéajem

- desi da vam je particiona tabe-

la "pobrljana” & nemate podat-
ke o start/end sekiorima parti-
cija, nikako nije sve izgublje-
no, ali ono sto vas octekuje je
puno, puno posla. Potrebno je
da barem otprilike znate veli-
€ine particija, pa da izracunate
otprilike izmedu kojih se (ap-
solutnih) sektora nalazi pofe-
tak svake particije — zato moz-
da nije loda ideja praviti parti-
vije tako da im velitina bude
neki "okrugao broj” megabajta
(npr. 4, 16 ili 21 a ne 1243) jer
to pojednostavijuje kalkulaci-
ju pocetnih sektora particije.
Zatim biranjem opcije "abso-
lut lesen” (Gitaj apsolutni broj
sektora) moramo vizuelno po-
traZifi pocetak particija jer u
"apsolutnom” modu gitanja ne
radi opcija za pretraZivanje.
Obiéno. se na prvom sektoru
particije nalazi ime firme koja
je pisala drajver — npr. inicijali
ICD kaod ICD drajvera. Nadalje
je postupak isti kao opisan.

Integritet podataka i
FAT

Ponekad ée vam se desiti da se
FAT-ovi razlikuju, da budu
"ukrsteni”, pojavice se "mrivi"
tj. izgubljeni klasteri ili ¢e vam
program za proveru integrite-
ta podataka prijaviti lode veze
u strukturi foldera. Ukrsten
FAT je najéeici problem, a
znali da je neki klaster dode-
lien dvema datotekama (to bi
trebalo da je nemogude), da
neki klaster koji "pripada” da-
toteci u stvari 1 nije zauzet...
Razliciti FAT-ovi tipiéno na-
staju nasilnom terminacijom
pisanja na disk = znaéi "bombi-
ranjem” ma&ine ili nestankom
struje u trenutku pisanja na
disk, 5to ne znaéi da do ovog
problema ne moZe doci i na ne-
ki drugi naéin. U tom sluéaju,
jedan FAT je obnovljen, dok je

MW okT/92 %:'HNUTEHA .
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u drugom ostalo zabelezeno
stanje pre pisanja.

"Mrivi” ili izgubljeni klasteri
nastaju tako 5to program obri-
e datoteku iz direktorijuma,
ali klasteri ostaju rezervisani
u FAT-u i time postaju neu-
potrebljivi i izgubljeni za OS.
Takode, ovo je dobro mesto da
napomenem da nikada ne bi
trebalo da brisete fajlove iz
disk=monitora upisivajudi im
tuveni "E5" karakter na mesto
prvog slova imena fajla, veé to
obavljajte iskljuivo iz deskio-
pa = u suprotnom se mozZe de-
siti da ste fajl izbrisali iz direk-
torijuma ali je prostor koji on
zauzima i dalje rezervisan — i
eto izgubljenih klastera,

Lose veze kod foldera (bad
links) popravljaju se lako,
Prvo treba programom "Clea-
ulp" pronadi koji je direktori-
jum u pitanju. U sluéaju da
vam Diskus nalazi "bad links"
a "CleanUp" ne prijavijuje ni-
kakvu greiku u strukturi fol-
dera, potrebno je da iz "Dis-
kus’-a izaberete opciju "po-
pravke” lofe veze. Zatim se
vratite u "CleanUp" i ponovo
startujte test i ovoga puta ce
vam program javiti koji folder
j& problematican. Zatim isti
folder iskopirajte na neku dru-
gu particiju i obridite original-
ni. Sve §to sada treba da uradi-
te jeste da sami ponovo napra-
vite folder(e) koji su bili pro-
blematicni, i sa desktopa vrati-
te podatke nazad na staro
mesta,

MNapominjem da se podaci
NIKAKO ne smeju vracati na-
zad kompletno sa folderima,
ved se kopiraju tek posto smao
sa desktopa opeijom "New Fol-
der” napravili sve problematic-
ne foldere i njihove pod-folde-
re! Da objasnim - problem
"bad links" nastaje uglavnom
zato Sto smo u ved postojecem

! folderu, u kome je bilo puno

datoteka, otvorili novi folder.
Zbog toga je neophodno prvo
otvoriti sve problematiéne fol-

. dere, pa tek onda u njih iskopi-

rati fajlove iz bekap-a.

Sa "mrtvim" klasterima lako
je izadi na kraj. Dovoljno je u
programu "CHKHDISK" izab-
rati opeiju "Analyse FAT" i vi-
deti da li nesto pise pod "lost
cluster”. Povratak izgubljenih
klastera vréimo jednim klikom
na dugme "recover” u istom di-
jalogu.

Razlititi FAT-ovi su malo
tefi problem jer iako postoji
nacin da se ustanovi koji FAT
je ispravan, postupak je jako
dugatak, naporan i nije wvre-
dan uloZenog truda, tako da se

cela priéa svodi na to da se po
sistemu "eci peci pec” odludi-
mo za jedan FAT i prepigemo
ga preko drugog — pa ita nam
Bog da. U najgorem sludaju ce-
mo izpubiti podatke, a u najbo-
liem napraviti "izgubljene
klastere" koje mofemo lako iz-
brigati. FAT mofemo kopirati
iz bilo kojeg programa za rad
sa diskom, ali bih ja iz liénog
iskustva predloio da u sluéaju
problema razlicitih FAT-ova
prva probate da popravite
stvar pomocéu "Diskus’-a ili
"ICD CleanUp"-a, koji pone-
kad (ali samo ponekad!) znaju
sami da "odlufe” koji FAT je
ispravan.

Ukrsteni FAT je problem ko-
ji se takode moZe resiti na dva
natina. Prvi je da se pomolite i
pustite "Diskus” ili "CleanUp”
da urade &ta mogu, a drugi da
pomocu "Diskus™a sami "pra-
tite” datoteke i odluéite koji joj
klasteri pripadaju. I dok ovo
moZe da funkcionife kod ma-
njih i/ili tekstualnih datoteka,
u sluéaju vecih, binarnih fajlo-
va (ili u sluéaju da se radi o ve-
likom broju datoteka), lakse je
vratiti ih sa eyentualnog be-
kap-a sa flopija. Tako dolazi-
mo i do teme koja se zove...

Bekap

Ako do sada niste zakljudili da
je korisno Sto fesée praviti be-
kap hard diska na flopije (mo-

.ze 1 na kertridze izmenjivog

hard diska ili strimer), vi ste
stvarno nepopravijiv sluéaj i
mozete slobodno  preskociti
ovaj deo teksta do sledeceg
medunaslova.

Pravljenje rezervne kopije
moZe se vriiti na vise nacina.
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Full Backup

Postoje programi koji kopiraju
"sliku" cele particije na diske-
te, i njihova prednost je sto su
brzi, ali se podaci ne mogu &-
tati i snimati selektivno. Pro-
grami koji rade bekap po dato-
tekama rade sporije, ali zato
mogu proveravati datum i ar-
hiv bit datoteka da vide da li
su se promenile od zadnjeg be-
kap—a, a mogu vrsiti i selektiv-
ni bekap i ristor fajlova.

" viskus ETOEN Disk  Harddisk Track Sekior Block  Spexial
.3
1

r

Back" kojem je pisano u jed-
nom od proslih brojeva. Koris-
éenjem jednog od ovih progra-
ma i redovnim bekap-om hard
diska mozete sebi satuvati ne-
delje rada i uitedeti dosta na-
knadnog posla i nerviranja.

Optimizacija

Na kraju delazimo i do pojma
"optimizovanja” ili, kako to u
MS-DOS svetu zovu, "kompre-
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Na kraju, ostaje vam da be-
kap, zbog uitede na vremenu i
disketama, pravite "peske”, tj.
da na flopije kopirate samo va-
ge podatke, jer se pretpostav-
lja da programe u svakom slu-
caju imate negde na disketa-
M.

Za TOS ima dosta dobrih
programa za bekap: "BackUp"
v1.20, "Diamond Back” v2.23,
"Turtle” v3.02, "Vault” v3, "Bac-
kupST" v1.00i "HardUp® v1.10,
da pomenem samo neke od
njih. Lifnog vam mogu preporu-
Citi izvrsni program "Diamond
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sije” particija. Da vidimo uop-
ste §ta je to optimizacija i sta
se podrazumeva pod pojmom
“fragmentacije podataka”.

Do fragmentacije dolazi po-
sle duZeg vremena pisanja i
brisanja po particiji, kao rezul-
tat "razudenosti” podataka po
disku. Kada na sveie particio-
nisan hard disk smmimo 10
datoteka njihovi klasteri ée hi-
ti uzastopni, tj. nalazice se jed-
ni iza drugog i pri citanju, gla-
va hard diska ¢e se pomerati
linearno u jednom smeru, Fa-
mislimo sada da je taj hard
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DO BACKUP
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disk (particija) kapaciteta 10
MB 1 da je svaka datoteka veli-
ka po 1 MB. Ako sada obrise-
mo trecu i sedmu datotelu, na
particiji nam ostaju "rupe” od
po LMB izmedu druge i éetvrte
i izmedu seste 1 osme datote-
ke. Kada bismo na ova) disk
sada snimili jedan fajl ukupne
dufine 2 MB, on nikako ne bi
mogao da stane na disk u "jed-
nom komadu”, vec bi megabajt
bio snimljen na mesto trede, a
drugi na mesto sedme datote-
ke. Kada budemo ¢itali ovu no-
vu datoteku, glava hard diska
ég morati prvo da profita je
dan MB, a zatim preskoéi do
bivieg mesta sedmog fajla i
procita drugi MB datoteke,

Cvo je bio samo jednostavan
primer za ilustraciju; zamislite
samo kako izgleda jedan hard
disk posle recimo 200-300 ope-
racija pisamja/brisanja i koliko
glava mora da putuje!l Tako
moZemo doci do toga da je ne-
ka datoteka, umesto u jednom
ili dva dela, razbacana u dese-
tak delova po celoj particiji!
Normalno, sto se vise pise i
brise, fragmentacija je veca.

I ako za trenutak zanemari-
mo usporenje operacija Cita-
nja/pisanja na disk, valja na-
pomenuti da je moguénost ne-
ke greike u FAT-u sve veca
gto je fragmentacija diska wve-
¢a = isto kao &to je i mogucénost
da neki "zabrljani” podatak
vratimo posle havarije propor-
cionalno manja. Kada su klas-
teri neke datoteke uzastopni,
mnogo lakie demo je locirati i
spasti u slutaju bad-sektora ili
ukritenog FAT-a, nego kada
je razbacana svuda po disku!

Zhog foga postoje programi
za optimizaciju diska, koji se
brinu o tome da postave sve
klastere datoteka da budu
uzastopni 1 time ubrzaju rad
sa diskom, smanje moguénost
greske i olakSaju eventualnu
restauraciju podataka u sluéa-
ju da nesto ipak krene naopa-
ko,

Za svaki sluaj, da napome-
nem da se optimizacija partici-
je moZe vriiti tek po obavlje-
noj kontroli ispravnosti struk-
ture diska! Iz litnog iskustva
mogu vam samo najtoplije pre-
poruciti program "Diskus" za
optimizaciju, sa RnApomMenom
da bi vlasniei "Maxon"—ovog
SCS] host adaptera nikako ne
smeju vriiti optimizaciju ni sa
jednim programom osim "Ma-
xon"-ovim optimizatorom - iz-
gleda da "Maxon” HD drajver
smesta neke podatke na ne-
standardna mesta na disku, pa
bi optimizovanje standardnim
programom moglo da unisti
particionu tabelu!

Za neverne Tome koji nema-
ju poverenja u programe 2a
optimizaciju, kao i za one koji
imaju dosta slobodnog mesta
na hard disku, da kazem da je
optimizaciju moguce raditi i
prostim kopiranjem cele parti-
cije na neku drugu particiju,
brisanjem prve particije i vra-
canjem podataka nazad. Ako
se odluéite za ovaj natin pre-
porufujem vam program “Ko-
bold" v1.07 u kome je sve po-
trebne postupke pri optimiza-
ciji mogute automatizovati,
Redovnu optimizaciju diska
trebalo bi vreiti barem jednom
u mesec—dva dana.

Zakljucak

Ako dode do poremecaja u
strukturi diska, vaZno je znati
kako ih otkloniti | kako spasti
podatke. Ali, jos je vainije biti
spreman pre nego sto dode do
greske, Redovna optimizacija i

- pravljenje bekapa mogu vas

kostati par sati rada i nekoliko
kutija disketsa, ali su prednosti
ovakyvog nafina rada vise nego
otigledne. Treba samo razmis-
liti da li vam je sat vremena i
kutija disketa danas skuplja
od izgubljenih podatka sufra.
Uostalom - sami prosudite ko-
liko su vam vaZni vasi podaci.
_
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" Grabljivac

U prodlom broju objasnili smo vam kako da napravite ,snapshot”
program koji je nezavistan od tastature. Sada idemo dalje - vise
vam nece biti potreban modem, a zaobiti ¢emo i BOOT startne

programe

Piée DUSAN DIMITRIJEVIC

a bismo hardver-
ski simulirali
LRing indicator”
interapt potrebne
su dve Zictice, je-
dan taster—preki-
da¢ (kao za reset)
i R5232  Zenski"
konektor. Doduse, konektor i
nije obavezan; moZete preki-
dat zalemiti direktno na ko-
nektor (ili na Stampanu ploéu)
sa unutrasnje strane ili, 5to bi
rekan nas narod, na divlje” sa
spoljne strane konektora, Zice
treba zalemiti na éetvrti i dva-
deset drugi pin. Interapt ée se
ostvariti ako na kratko spoji-
mo ova dva pina. Ako vam je
jos neito nejasno pogledajte
SLIKU 1 na kojoj se vidi na
koja dva pina treba zalemiti Zi-
ce sa prekidatem,

Softverski deo

Programi koje vidite rade slié-
no onima iz proslog broja. Zna-
¢i, instalira se adresa nase ru-
tine na koju de se skoéiti prili-
kom detekiovanja ,ring" sig-
nala na RS5232 portu. Medutim
tu svaka sliénost prestaje jer
se ovoga puta program nece
nalaziti na disku u vidu fajla,
vet na samom BOOT sekioru!

Razlog zasto smo ovo izvel
je jednostavan: programi koji
se startuju iz BOOT sekiora
obitno preuztmaju celu masi-
nu i nemaju izlaz u desktop.
Obiéno je i sama disketa vec
zasticena i podaci snimljeni po
sektorima bez direktorijuma.
I tom sluaju nemoguée je in-
stalirati program iz proslog
broja.

Potrebno je, dakle, da se
program izvrii pre same BO-
OT rutine. Zapitacete se kako
je to moguce, jer je titanje BO-
OT sektora prva stvar koju ra-
éunar izvrdi po ukljuenju. Me-
dutim ako startujemo nas pro-
gram koji se nalazi u BOOT
sektoru, pa zatim uéitamo dru-
gi BOOT sektor i skotimo na
njega, dolazimo do zakljuika

W oks2 W KOMPJUTERA i

da je moguée instalirati razne
alatke éak i pre samog dizanja
sisternal

Boot sektor

Vedina literature koja objas-
njava strukturu BOOT sektora
na ST-u prenatrpana je infor-
macijama o tome gde se u nje-
mu nalaze podaci o disku. Ali,
ovakve informacije su suviine
jednom proseénom korisniku
jer njih niko ne bi ni trebalo
da dira sem sistema koji je za-
duzen za njihovo snimanje pri-
likom formatiranja diskete,
Svako menjanje ovih parame-
tara nasilmim putem rezultuje
obaranjem sistema i neditlji-
voiéu diskete, Ono Sto je vai-
no reti o BOOT sektoru jesu
dwve stvari. Prvo: prva masinas-
ka reé (word) na disketi sadrzi
maginsku naredbu  skoka
(branch) na rutinu koja je upi-
sana u boot-sektor, i ta rec je
u tom sluaju uvek §6038. Ako
ne postoji branch onda disketa

1234567 8810111213

nije izvrsna. Drupgo, ako Zelite
da proglasite BOOT izvrsnim,
masinska rutina mora poceti
od ofseta S3A (to de redi $IA
bajta od potetka BOOT-a) i ne
sme biti duZa od 440 bajta. O
svemu ostalom pobrinude se
rutine koje su ved u ROM-u.
Kako programi rade? Data
su dva listinga. Na prvom je
rutina koja de smestiti rezi-
dentnu rutinu u BOOT sektor
a na drugom je rutina koja ce
se nafti u rezervisanom mestu
u memoriji i na nju ée se skofi-
ti prilikom Ring interapta. Ru-
tine su podeljene na dva dela
iz prostog razloga 5to bi obe
prekoratile dufinu od 440 baj-
ta i ne bi stale u BOOT sektor,
pa je jedna rutina prinudena
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da drugu naknadno ubitava sa
diska kao fajl. LISTING 1 ce
prvo utitati BOOT sektor sa
diskete u drajvu A:} u bafer od
512 bajta pomoéu funkcije
Rwabs (BIOS), Zatim ée u
prvu reé u baferu postaviti kod
masinske instrukcije za skok
na rufinu, prekopirati rutinu u
bafer pofev od ofseta 23A i
proglasiti. BOOT sektor iz-
vrian pomocu funkeije Protobt
(XBIOS) i konaéno ga snimiti
natrag ponovo sa funkecijom
Rwabs (BIDS).

LISTING 2 je veoma slitan
kao rutina iz proslog broja, s
tim 5to je ovoga puta malo po-
boljsana; moZete snimiti 10 sli-
ka koje ée kompjuter sam sni-
miti pod odredenim imenom i
ekstenzijom prema rezoluciji.
Boot program koji je snimio
listing 1 izvriite se pdmah na-

LISTING 1

kon reseta ili paljenja raéuna-
ra. On ¢e odmah rezervisati
2002 bajta memorije, setovati
Ring interapt da skace na ad-
Tesu rezervisang memorije,
uditati u nju asemblirani lis-
ting 2, sadekati da pritisnete
neki taster i ubacite novu dis-
ketu, utitati BOOT sektor i ko-
nadéno skofiti na njega.
Instaliranje

Prvo bi trebalo da | sveze" for-
matirate jednu disketu i na
nju snimite asemblirane listin-
ge i to listing br. 1 pod imenom
BOOT.PRG a listing br. 2 pod
imenom RING.PRG. Zatim
treba da odstitite disketu i po-
krenete BOOT.PRG koji ée in-
stalirati izvrsni boot sektor na
tu disketu. Od tada sistem dizi-
te sa te diskete i modi éete da
skidate ekrane i zaStiéenih
Programa.
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BOOT SECTOR INSTALLER *

i* HWelttan in Devpac assembler by Dimitrijevie Dupan &
jRERREAA A AR SRR AR RS R AR AR R R AR AR R R R AN

Problemi

Problemi se mogu javiti ako
posle syoje boot diskete ubaci-
te disketu koja nije butabilna.
Onda ona u svom prvom wor-
d-u na disketi nema branch
naredbu pa se mofe desiti
svasta. Najéesdi rezultat je par
bombi. Zakljufak je da ovaj
boot program za snapshoot ko-
ristite SAMO kod programa
koji su na butabilnim zastice-
nim disketama. Za sve ostale
bi¢e dobar i program koji smo
objavili u proslom broju, éak i
ako ga stavite u auto folder,

Neki butabilni programi po-
sle svog utitavanja inicijalizu-
ju R5232 port tako da samim
tim ubijaju Ring interapt. Pro-
gram ce ostati rezidentan u
memoriji ali vise nede biti na-

vih programa ne pomaze ni
jedna metoda Ring interapta
vet ceo posao razbijanja mora
da se obavi ruéno ili sa poseb-
nim hardverom. Autor se do
sada susreo sa oko 50% takyvih
programa, ito je solidan pro-
sek.

Ako imate neki ,pametniji”
virus u memoriji, verovatno
vam nece dozvoliti da ga pre-
brifete tako lako. U podetku
biste pomislili da vam rufina
za instaliranje boot sektora ne
valja a u stvari ne valja sama
BIOS rutina koju je trepovao
virus, Autor se do sada susreo
samo sa jednim takvim wviru-
som, i odmah ga | istrebia”.

Listinzi su detaljno opisani,
te ne bi trebalo da bude proble-
ma 58 njima, Pisani su u De-

Cina da ga pozovemo. Kod tak-  vape 3M asembleru. |
movE 1, =(mp) ineaded to load ancthar
Pl buff jbeot asector
move F2, =(Ep)
movE 4, =(ap)
trap 13 rload it
len 14 [ep) 8P
mover. 1l (ap)+,d0=7 fap=b iredtora registarca

j=p buffer

rjump to loaded boot sactor

ale ={sp) pdavioe
elr =[B8p] jloglcal sactor
mOVE #1,~-(sp} inumbar of Bectors
AR bBuffar jbuffoar addrass
move #2,-(sp] irWflag
BV 4, =[Bp] JBIOS coda 4 (rwabs)
trap F13 iAIO6
laa 14 (ap] ,Ep joorract stack
et da jread ok?
bnm quit ino, let's quit
ROVE F58038, butfar oot BRA cosmand
loa buffar+5la,ad jeomnands addr
1an boot (po) ;a1 1boot sactor progran addr
BovE Fibuffar=boats1) ,d0 1 langht
capy move.b (al}+; [aD}+ mova 1t to boobt buffer
dhf 40, copy
move FL,-(ap) jexacflag (1 - executabila)
BOVE =1, ={ap) jdisc. type (-1 no cnange)
A =1.% ;sarial numbar
poa buffar ichanged boot sector buffer
e F18, -(=p) ;XBI0S protobt
trap Fla FEBICS
lan 14 (8P} B joorract stack
Glr =[=p) Jparamatars for BIOS
clr =[ap) irwabs / oame as
BOVE F1,-[sp]
paa buffar
BoVE 3, = =sp) jimgave [(2=read)
ROV 4, =(8p]
trap 13 1BI0S rwabsm
lan L4 {ap), ap jatack to normal
qailt gl ={mp) ;program and
trap fl rarghl

oo o o

iboot sector routine = smust be PC relative & relocatible
e e

boot moven.l di-7/a0-6, -(sp}
move. 1l FI00T, =(8p)
move #5448, —{ap)
trap Fl
addg.Y #6,6p
move. 1 do,de
move.l do, 5138w
bdet M6, SIETEfR0T.W

baat FE, GEfTfrall . w
cle.w  =[&7]

paa imefpo)
move.w #53d,-{aT)
trap 1

addg.l #8.a%
movae.w dd,dl
mova.l dé,=[(a7]
move.,l #2000,-(aT)
pove.w di,=(a7]
move.w #53f,-(a7)
trap i

adda.l Fic,ad
move.w dl,—-{a7]
Bove.w #53a,=(n7)
Lrap- 1

add.1l  #4,a7

pea caxto(pe)
nmova #9,=(ap)
Erap i

addg.1l  Féap
mo¥e FB,—{ap)
Erap rl

addg.1  F2,sp

sl =[Bp}

clr =[{Bp}

B ‘omrouters m

7save registars
jreseryve 2002 bytes
JGEMDOS Malloc

P GEMDOS

;COrrect stack

ijsave addr of reserved block

;interzupt routine
tring datact interrupt
faat Interrupt =maak
ifiloaname to load
FGEMDOS open file
saava handla

jaddr of load

jmax lenght

jhandla

raad file

jolone fila
jEext addraim

JCEMDOS Coonws

jwalt for a Key

iparametars for
JBIOS rwabs

oKT/92

taxto de.b 'DISK 2iY,0 rtext to print
inm do.b "A:\RING. FFE' ﬂ jname of program
gection bas
avan
buffer ds.b 513 ibuffayr for boot ssctor
LISTING 2
I-ll-l-i--llppqq-l--p-p-pplulq-l--l-ppptg.llifn-pj-piptlllll-l-llllllll-l-i
(L LISTING 2 - Intacrupt routine .
Hhad MUST BE PC RELATIVE & RELOCATIBLE o
lllll.....ll'll.-l...ll-llll.ll.lll‘.l.....l!l“‘....ﬂ.""' L)
bclr #E6, GFFFFFALI.W jClear Interript mask
belr  #6,SEFFFFAGT.H iDisabla Ring detect !
bolr #6,6FFFFFAOB.W jClear Tntecrupt pending
bolr #6,SFFFFFAOF.W iClear Interr in-service
moven.l DO-D7/A0-AG,—[E5F] ijpaYEe reglatacs
BOVE ar,=[8p) mave status
ot AS2700, 80 jdimabla intarrupts
move,.u F2,=(ap) jget vidag maBOry
trap  F14 JXBIDS physbase
add. L F,8p
move.l dd,an ivides mamocy
sub, L 34,80 jdegas standard
lan akran(pc) . al jaddr to sava
move.l ad, (al] ithat video memory
laa nus(pel al 1flag for oxecute 0=5
add. b 71, (a1} ineroaae it
mova  F4,=[BD) rget resclution
trap Fld
addg.l #2 . ap
lea akranipe) , al ipodnter to
move.l (a0),a0 ivideo mamorcy

move.w 40, [ab)+
add. b A%, 40

lea oxt(po) &l
da, (al}
move,l FEEFEIA0, a1
Bove.l FI1,41

petlija move.b {(al)+; (aQ)+
dbf di,paklis
move.w Fi,=[sp)
2R filenama{pc)
move.w F§loc,—(sp)
Erap 1
add.l #8,sp
mova.w d0,4d1
las akrFanipc)  al
move.l (alj,al
paa fal)
mave.l PFI2034,={ap)
moWE al,=[&p}
move #5440, - (AT}
trap M
adda.l #12,A7
move.w di,=(sp}
move.w File, - (5p)
trap [ "
add.1 f4,sp
back O, 5FFFFFAOT.W
baot W6, SFFFFFAL1.W
Bova [8p]+. By
moven.l (ap)+,D0=D7/A0=At
Tte

ekran ds. 1 1

filename de.b "A:\SHAFR'

mum do.b Ll 1P

axt de.b 49,0

jresolution to lst word
jcreats string D=5

jand put

pit in filenams

jeolor reglstars

132 bytes

iRove them

jopen £ilm

jEave hapdie

ivides pamory -14
rlemght

jEave Lt

jeloaa file

iRing datect interrupt
j5et Intarrupt mask
jrestore status

:and registers

jout finaly

rdumny long word
jfirst part of nARa
inuzmber will be hera

sextension PIT {2 = 1,2,3)



- AMIGA

COMMODORE 64 EMULATOR

C-64 u Prijateljici

Na Amigi je moguca potpuna emulacija Commodorea 64, pa ¢ak i povezivanje debeljkovih periferija - diskova 1541

igurno ste pomislili da u ovom &a-
sopisu vise nece biti reéi o do-
brom starom Commodoreu 64, ali
on vaskrsava kroz svoju mladu
sestru. Dakle, bice reti o emula-
toru  Sezdesetéetvorke” na Amigi
i povezivanju drajvova 1541, 1571
i slitnih, kao i §tampata Commo-
doreove MPS serije.

Sa konja na magarca

Koliko je to moguée, C-64 Emulator opo-
nasa . debeljkov” procesor i kola koja su
nam svima dobro poznata (CIA, VIC, SID,
PLA...) i u tome je priliéno dobar. Od testi-
ranih programa za C-64 radi oko 80 odsto,

i 1571 i MPS stampaéa

Pide BRANISLAV TOMIC

5to je prilitno dobar postotak. Problem se
javlja uglavnom oko rastera, odnosno kod
famoznih infroa i rutina koje jednostavno
- ne rade! Zasto, pitate se vi. Zato §to ,ses-
frica”, sa syojih 7,16 MHz, nije u stanju da
sve postigne, Da je na 33 MHz, onda...
Kod nekih programa koji koriste nezva-
ni¢ne instrukeije procesora 6510 dogodilo
se da se i sama Amiga zablokira, tako da
je potrebno ponovo ufitavati emulator.
Pored ovih mana postoje i odredene
prednosti o kojima su svojevremeno hake-
ri mogli samo da sanjaju. Emulator moge
da uéitava fajlove u amiginom formatu sa
drajva, RAM-diska ili hard diska. Zamis-
lite samo koliko starih dobrih programa

ovezivanje uredaja koji imaju
Commodoreov serijski kabl (dak-
le, disk jedinice 1541, 1571, 1581,
MPS stampadéi...) ostvaruje se pre-
ko Amiginog paralelnog (Centronics)
prikljuéka. Od materijala je potrebno:
- jedan Sestopinski zenski DIN pri-
kljudak.
- jedan DB25 muiki konektor (za pa-
ralelni port),
— malo Zice i lemilica
I;wezuje se na slededi nadin:

DB25
pin 1 52 ne koristi
o o T P e e R pin 20
pindE S e S e pin 5
pind , pin i
T e A T s o e pin 7

pin 6 se ne koristi

Na samom DB25 hkonektoru kratko
spojte
pin 6 za pin 8 i
pin 7 za pin 8,

Ako stavljate novi Zenski DIN pri-
kljufak, na njega se prikljufuje serij-
ski kabl koji vec imate uz disk, U prin-

Povezivanje

cipu, ako vam serijski kabl nije potre-
ban za normalan rad (sa C-84), mogude
je na jedan kraj postojeéeg kabla,
umesto DIN prikljuéka, staviti DB25
konektor)

PAZNJA! Prilikom lemljenja svaka
greska moze vas kostati CIA éipa u
Amigi, koji nije nimalo jeftin.

Kabl je testiran i radi korektno. Pri-
kljutujete ga tako 5to iskljutite Amigu,
prikatite konektor na paralelni port,
prikatite disk 1541, 1571 ili neki od ar-
senala Commodoreovih periferija i tek
onda ukljudite radunar. |

« .DFD,

mode stati na hard disk od, na primer, 20
MB! Pa, otprilike, ceo arsenal poznatih
programa. Takode, tu je mopuénost fita-
nja ,debeljkovih” 35-inénih diskets (sa
drajvom 1581) u Amiginoj disk jedinici, a
preko posebnog kabla (vidi tekst u okviru)
i sa drajvova 1541, 1571 ili 1581,

Podesavanja

U emulatoru mozete podesiti koji ée in-
dentifikacioni broj nositi pojedini uredaj
(C-84 disk uobiajeno nosi broj osam, ili
devet ake posedujete dva). Podesavanje
se radi u prozoru koji se pojavljuje pritis-
kom na tastere 'Cirl' i 'Help'. Na primer,
podesite da vam 'uradaj ,osam" bude
uredaj ,devet” — .DF1", uredaj
Jdeset” — disk 1541 prikljuéen na Amigu i
uredaj jedanaest” — RAM-disk.

Takode, u ovom prozoru mozete ulkljudi-
i monohromatski mod 1 iskljuéiti simula-
ciju bordera tako da vam emulator koli-
ko-toliko radi brze. Imate i moguénost da
ukljulite onaj lepi karakter set sa Com-
modorea 128 (tanka slova) kao i 256 KB
RAM-a sa preklapanjem.

Emulator ima standardno BASIC V2, ali
ima i opeiju BASIC V4 koja radi, a kakav
je to bejzik otkrijte sami,

Razmena datoteka
Jedna od Sirokog spekira mopuénosti je
da na samoj Amigi koristite stare slike iz
programa Art Studio i sliénih, neke spraj-
tove koji su vam bili dragi, kao i muzike iz
raznih Rock Monitora.

Rapored tastera na tastaturi nije kag
kod Commodorea 64, tako da dete se malo
namutiti da pronadete gde je koji taster,
Taster 'Clr/Home' se nalazi na 'F10', a pri-
tiskom na tastere 'Ctrl', levi 'Alt" i "Help’
resetujete sam emulator (to je, u stvari,
onaj poznati SYS 64738). Taster 'Ese’ za-
menjuje 'Run/Stop’, 'Del’ je 'Restore’.

Na disketi sa emulatorom nalazi se i
program Transfer koji, bez ulaienja u
emulator, omoguéava kopiranje fajlova iz-
medu raznih formata i uredaja. Ako bas
ne vidite neku drugu svrhu, iskopirajte
vase najdrage stare programe i njima se
igrajte i na novoj masini. -

m ocree m Komevurena IR




COMMODORE 64

VISE OD IGRE (1)

Debeljko od A do S

Po svemu sudegi, vecina viasnika Commodorea 64 prevaziSla je igranje - krecemo sa nesto ozbiljnijim temama

Pife BRANISLAV TOMIC

red vama je prvi iz serije &lanaka o tome kako da pono-
vo korisno aktivirate vasu (moida pomalo zapostavlje-
nu) masinu. Pod pretpostavkom da imate odredeno
znanje bejzika, pofedemo sa jednostavnijim primeri-
ma u ovom programskom,jeziku, sa po kojim POKE-
—om ili pomoénom rutinom u madinskom jeziku, Pre-
gledacemo i sve vaznije éipove koji éine ovaj ratunar,

Unos znaka

Za pocetak, pokusacemo da Lspltu_qerncr tastaturu na 5to jednos-
tavniji naéin. U memoriji C-64 postoji jedan mali deo od deset
bajtova koji se naziva "bafer za tastaturu”. On sluzi da se u njega
redom smeste znakovi koji su pritisnuti na tastaturi, ali koji zbog
izvriavanja nekih drugih poslova nisu stigli da se ispisu na ek-

. ran. Bafer se nalazi na adresi 631, Maksimalna duZina bafera je

deset, ali je mozete i smanjiti. Za to je zaduiena adresa 649, na
kojoj se nalazi maksimalna veliéina bafera za tastaturu. Ne po-
kusavajte preko deset, jer je dalji prostor u memoriji (iza ovog
bafera) rezervisan za neke druge stvari koja nam sada nisu vaz-
ne.

Potrebno je znati jos jednu adresu — 188, Tu je smesten poda-
tak o tome koliko jos znakova ima u baferu, to jest koliko njih fe-
ka na obradu. Evo primera kako najjednostavnije iz bejzika mo-
Zemo napraviti ono najéeiée "PRITISNI NEKI TASTER..".

10 PRINT *PRITISNI NEKI TASTER®
20 POKE 198,0: WAIT 198, 1

Sa komandom POKE rekli smo raéunaru da u baferu nema
znakova za obradu, to jest da nista nije bilo pritisnuto (a i da jes-
te time smo ponistili). Komandom WAIT éekamo da se broj na
adresi 108 sa nule poveca na jedinicu, 5to znaci da je bio pritisnut
neki taster. Ovo moZete koristiti i kao potprogram u bejziku gde
god vam je potrebno tako nesto.

Kod tastera koji je bio pritisnut nalazi se u baferu tastature i
to na adresi 631. Ako vas interesuje i koji je taster bio pritisnut
mozete ga dobiti ovako:

30 TS = STRS(PEEK(631)):PRINT T$
. Instrukcija STRS pretvara brojnu vrednost u string, a sa PE-
EK iftitavamo vrednost sa date adrese,

Istp operaciju mozemo uraditi i na drupe natine. Evo jednog
kaji je isto jako popularan, ali zauzma malo vise memorije rezer-
visane za bejzik. Isti program kao predasnji sada glasi ovako:
10 PRINT "PRITISNI NEKI TASTER"

20 GET KS:IF K$="" THEN 20
30 PRINT K$

U liniji 20 program se zadriava i veti u petlji sve dok ne pritis-
nemo neki taster koji se smesta u K, Komanda GET ustvari i
slufi za titanje tastature. f

Unos niza znakova
Cesto je u.programima potrebno uneti reé ili broj, dakle niz zna-
kova. Ono od fega svi krenu je bejzik instrukeija INPUT, koja
sasvim lepo radi. Sledi primer:

10 INPUT *UNESI IME TVOG RACUNARA®; IME

B sompoutERA B oKz B

Ono 5to upada u oko je taj prokleti znak pitanja koji se uvek
pojavi sa komandom INPUT. Da bi njega izbrisali i stavili neki
svoj koristicemo se vec poznatim baferom za tastaturu.

10 Z=ASC("-") : REM ZNAK KOJI ZELIMD DA SE POJAVI
20 POKE 188, 0

30 POKE 631, 20; POKE 632, 20

40 POKE 633, Z: POKE 634, 32

50 POKE 198, 4

60 INPUT "UNESI IME SVOG RACUNARA®;IMS

Kao ito vidite, umesto znaka pitanja stoji ertica (0 nasem pri-
meru), ali svakako moZete staviti bilo koji drugi znak.

INT "COMMODOF
"7 ggm 10

Sbeniil o

Ei 3; amﬁ’%.gmm b
= *b-xc-s. “E‘i £ ‘ﬁf_"‘;?
i i *rﬁf”?f‘ifﬁ%.

RE 64 COMMODORE 64 com
MODORE 64 COMMODORE 6
R e cpon 2.
COMM
aM"

“Wmae 64 COMM

Postoji joi jedna zamerka kod input komande — korisnik moZe
pomerati kursor kud mu je volja, Sto neki put zasmeta, pogofovu
ako je ostali deo’'ekrana ispunjen potrebnim podacima. Zato smo
#a vas spremili kratak bejzik program koji vas resava tih muka.
5D=>5: REM BROJ SLOVA
IDNR=0:T=""

20 PRINT CHRS(157); ;
30 GET K$%:; IF K$="" THEN 30

35 IF ASC(KS) = 13 THEN B0

40 |F ASCIK$) <32 OR ASC[KE) > 128 THEN 30

50 R=R+1: IF R>D THEN 30

60 PRINT K$; : TS=T5+KS

70 GOTO 20

BO PRINT TS

To bi bilo sve Sto smo vam pripremili za ovaj broj. U sledecem
temo se posvetiti kontroli palica za igru i tastera kao 5to su
'Shift’, Control' i 'Commodore’. J



ada je krajem de-
vete decenije ovo-
ga veka pomenuto
remek delo nemag-
kih Programera
stiglo i na nase pro-
store, podigla se
velika prasina pod-
staknuta propagandnim poru-
kama tipa: "Pretvara vas kom-
pijuter u Amigu” ili "Zaboravite
na PC - stigao je On!", Ove iz-
jave necemo komentarisati,
jer se objektivno programi
glitnih namena na ratunarima
razliditih generacija ne mogu
uporedivati, ma koliko god oni
kvalitetni bili. Medutim, i po-
red ovih slogana koji su mu
naneli vise Stete ‘nego koristi,
AMICA PAINT se pokazao (i
dalje se pokazuje) kao pravi
biser u Zabokrecini nelovalitet-
nih programa [éast izuzecimal,
kaoji su pretili da potpuno raz-
biju mit o "debeljku”,

Amiga ili Amica
Najpre je neophodno razjasni-
ti nesuglasice u vezi sa nazi-
vom programa. Naime, ime
AMICA PAINT, iako asocira
na Amigu (éesto se zato navodi
kao AMIGA PAINT), potice od
jedne, sasvim drugatije skra-
cenice; Advanced MultIcolor
Computer Aided Paint.
Program zauzima dve stra-
ne diskete, mada postoji i ori-
ginalna ispravna verzija (vero-
vatno samo u inostranstvu) ko-
ja staje na Cetiri strane. No,
zbog neupotrebljivosti nekih
opeija u verziji koja dominira
nagim trzistem (iako nije u pi-
tanju demo}, te dodatne strane
vam nece koristiti, veé¢ ¢e po-
slufiti samo kao sredstvo za

COMMODORE 64

AMICA PAINT

Nije kao Amiga,
ali...

Commodore 64 ulazi u istoriju kao kompjuter sa, verovatno, najveim brojem PAINT programa. Medu folikim
alatom izdvajaju se najbolji, a viSegodisnje iskustvo je pokazalo da je, ako ne lider, onda bar jedan od predvodnika
i AMICA PAINT

Pisu GRADIMIR JOKSIMOVIC | (VAN OBROVACKI
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namlacivanje para nekom zlo-
kobrnom piratu.

Svoje mesto AMICA PAINT
zauzeo je zahvaljujudh moguc-
nostima koje ni jedan drugi
proram te vrste nije nudio: po-
cevsi od potpunog FULL CO-
LOR HIRES-a {200 x 160 tata-
ka u 16 boja), preko niza kvali-
tetnih, naprednih i originalnh
operacija, pa sve do mngmnqs-
ti jednostavne animacije. Ani-
macije? Pa, za nas samo teorij-
gki prisutne; najverovatnije
zbog nemarnosti pirata, opcije
poput navedene animacije i is-
pisa na stampac su, na Zalost,
neupotrebljive. Ovaj nedosta-
tak je odneo deo atraktivnosti
programa,

Drugi problem lezi u jezid-
koj barijeri. Naime, AMICA
PAINT je pisan u potpunosti
na nemaékom jeziku, koji po-
znaje, ipak, manji deo nase
kompjuterske javnosti. En-
gleska verzija programa, ako

uopste postoji, nikada se nije
pojavila kod nas.

Kontrola:
Usmeravanje kursora se vrsi
dzojstikom (koga karakterise
vrlo nizak stepen osetljivosti)
i, daleko lakse, uz pomodé tasta-
ture sledecim tasterima:

‘&' - gore

1" = dole

2 = levo

T — desno

<RETURN> - dugme na
dZojstiku.

Opcije

Po utitavanju programa poja-
vite se znacajan i koristan
HELP meni u kome se nalazi
spisak grupacija osnovnih na-
redbi i podmenija. Ovaj meni
se moZe uvek pozvatl pritis-
kom na <SPACE=> ili streli-
cu na gore '’ Tipkom '+
uvek se vracate na prethodni
meni (nivo unazad).

Sigurno se primecuje odsus-
tva ikona, uobicajenih za gra-
ficke programe tipa KOALA
PAINTER, STOP THE PRESS
ili EDISON PAINT. Jedini po-
daci koji se nalaze na ekranu
su w borderu {!) tako da je ceo
ekran u potpunosti slobodan
za vase kreacije. U pornjem
delu je verzija programa, a u
donjem su trenutne koordina-
te kursora, ime operacije koja
se upravo odvija i boja pozadi-
ne na kojoj se nalazi kursor
(potrebno  korisnicima = sa
crno-belim televzorima ili mo-
rohromatskim monitorimal.

Program kome je posveden
ovaj prikaz je u najvecoj meri
profesionalizovan, tako da se
zadavanje naredbi vesi putem
velikog broja menija i podme-
nija. Ovakav pristup radu, po-
red preglednosti, omogucava i
brzi rad hkorisnika (posebno
ako kontrolu kursora izvodi na
tastaturi).

Meniji
Pritiskom na taster F1 (iz glaw-
nog menia ili radnog ekrana)
ulazi se u karakteristican me-
ni (sliéno kao na PC-ju pod Wi-
ndowsom)} za izbor osnovnih
oblika za rad - tadke, linije,
krugovi... (Tabela 1}. Vaino je
napomenuti da se opcije ovog i
drugih menija mogu pozvati
samo u okviru datog menija.
Dakle, ne moZe se zahtevati
crtanje kruzne linije neposred-
nim pritiskom na odgovarajudi
taster u toku rada, vec se mora
najpre tasterom F1 (u ovom
sluéaju) uéi u meni i iz njega
izadi biranjem Zeljene opcije
(npr. 'E' - crianje elipse).

Iza mistiénog naziva F3 kri-

W ok1/92 IR %E’HNUTEM .
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COMMODORE 64

je se meni slitan prethodnom,
samo &to omogucava crianje
popunjenih oblika - popunjeni
kvadrati, keugovi... (Tabela 2).
Posebno su interesantne opei-
je koje se pozivaju tasterima
' § 'O, a sluze za crtanje po-
pularnih "torti" (pie chart) ko-
je se koriste pri prikazivanju
razliditih statistika. Tu je i op-
cija SPRAY sa dva ulazna ar-
gumenta (u pikselima): veligi-
na matrice (duzZina x sirina) i
gustina tataka.

Tahela 2
F3 - POPUNJENI OBLICI
R - pravuogaonik
& - kvadrat
N - izlomljeni oblici
K = krug
E - elipsa
U - delovi kruga (pie chart)
O - delovi elipse
IF - popunjavanje
5 - sprej

Jedna od najboljih moguc-
nosti AMICA PAINT-a poziva
se sa F5 i sadrfi alatke za rad
sa brasem. Mali je broj progra-
mad, pa cak i medu 18-bitnim
masinama, koji se mogu po-
hvaliti tolikim moguénostima
kontrole i deformacije brasa
(Tabela 3). Posebno kvalitetno
uradene su rutine za rotiranje
i krivijenje po krivoj elipsoid-
noj liniji. Naravno, omogudenn
je 1 snimanje brasa, Sve bras
datoteke nose oznaku [A] is-
pred imena. Prilikom utitava-
nja i snimanja brasa nije po-
trebno navoditi pomenutu oz-
naku (koja se automatski dopi-
suje), vec samo ime datoteke.

Tabela 4
F7 = SPECITALNE
KOMANDE

I - ukljuéfiskljué. prozora

7 - maksimalni 2Z00M

T - tekst

D - 3D efekat

S - sentenje

K - podebljavanje kontura
slike

M - mesanje boja

Tipkom F7 ulazi se u meni
ga specijalnim  komandama
(Tabela 4). Vrlo koristan je Z0-
OM koji uvelitava deo slike ve-
litine 50 x 20 piksela preko ce-
log elrana 1 dozvoljava njeno
editovanje. Posebno istifemo
postojanje prozora koji zauzi-
ma samo deo radnog ekrana
(kao mali ZOOM) i omogucava
pracenje stelice na ekranu pri-
kazujuci pritom uvecane sve
tacke koje se nalaze u njenoj

Tabela 1
F1 - KONTURNI OBLICI

P - crtanje tacke

F - crtanje slobodnom
rukom

L - crtanje pravih linija

5 — ertanje linija sa
podetkom u istoj tadki

A = crtanje linija sa krajem
u istoj tadki

Z = kontinuirano crtanje
linija

N — kontinuirano crianje
linija sa moguénoscu

zatvaranja oblika

R - crtanje pravougaonika

@ = crtanje kvadrata

G —crtanje paralelograma

K — crtanje kruga

E = crtanje elipse

B - ertanje delova kruga
(pie chart)

0 = grtanje delova elipse

Tabela 3
F5 - BRAS MENI

D - direktorijum bras
datoteka

L = utitavanje brasa

S = snimanje brasa

V — uzimanje brasa

F - prefarbavanje pozadine
brasa

P — rotiranje brasa za 180
stepeni po x'y 0si

E - rotiranje brasa po
zadatom uglu

(G - povecanje brasa

K - smanjenje brasa

R - koZenje brasa po xfy
051

B - deformacija braga po
krivoj liniji

I - perspektivna
deformacija brasa

Z - sabijanje brasa po y osi

Tabela 5
PARAMETRI PROGRAMA -
'E' MENI ?
(dobija se pritiskom na tast.
PEI]

I - minimalna brzina
kretanja kursora

A - maksimalna brzina .
kretanja kursora

K - brzina petlje

W — kretanje petlje
(moguéno/onemoguceno)

B - ubrzanje kursora

V - usporenje kursora

H - boja pozadine

T - boja senke menia

1 - boja pozadine
podmenija )

2 - boja pozadine menia

3 — boja prozora za unos

L - véitavanje parametara
(datoteke nose prefiks [ET)

S - snimanje parametara

D - direktorijum

L}
e
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blizini. Ukljutuje se i iskljudu-
je tasterom 'Z' na radnom ek-
ranu. Vrlo je korisno kod spa-
janja linija.

Brojne parametre namenje-
ne prilagodavanju programa
gyatijem ukusu (brzina i ub-
rzanje kursora, boje..) mozete
redefinisati ulaskom u meni
koji se krije iza tastera 'E’ (Ta-
bela §).

Utitavanje i snimanje slika,
kao i sve druge operacije sa
diskom izvravate iz menija
koji se poziva na ‘D' iz glavnog
menija ili radnog ekrana. Po-
stoje dva tipa ispisivanja di-
rektorijuma, Mogué je ispis
svih datoteka diska ili samo
AMICA PAINT datoteka koje
program raspocnaje.

AMICA PAINT je jedan od
retkih programa (ili jedini) ko-
ji podrzava dva formata slika
pri uditavanju i snimanju: KO-
ALA PAINT format i, naravno,
sopstveni. Sve KOALA slike
imaju ekstenziju (ako se tako

B ioupoutena B ok W

mode nazvati) PIC i zauzimaju
40 blokova bez obzira na sad-
rzinu. AMICA format slika je
mnogo kompakiniji (zauzima
20-tak blokova) i veli¢ina dato-
teke zavisi od sadriaja slike.
Zato je preporuéljivo sve slidi-
ce snimati u ovom formatu,
Slike u AMICA PAINT modu
nose prefiks [B] i mogu se
upotrebiti u okviru opeije DI-
ASHOW,

Najbolji natin za upoznava-
nje mogutnosti AMICA PA-
INT-a je vizuelna komunikaci-
ja sa programom., Na prvoj
strani diskete nalaze se 23 da-
toteke (nose ispred naziva oz-
naku [M]) koje su mali demo
programi u MAKRO formatu,
tj. niz naredbi jedna za dru-
gom. Tasterom M ulazi se u

‘MAKRO meni.

~ Vrlo je znafajna jos jedna
nesvakidainja mogucnost pro-
grama — odvaojeno, istovreme-
no editovanje dve slike, tj. dva
radna ekrana (slitno kao kod

DE LUXE PAINT-a na Amigi).
Maizmenitno se pozivaju taste-
rom 'S :

UNDO (ponistavanje posled-
nje operacije) postiZete pritis-
kom na Commodore taster.

Sa '0' se ulazi u meni sa do-
datnim opecijama, kao Sto su:

"I - deformatiranje

I - uéitavanje slike za sli-
kom i njihovo automatsko pri-

‘kazivanje na ekranu (DIAS-

HOW)

'A' - rad sa animacijom

' - stampanje

'S' - tehnifki podaci o pro-
gramu

'I" - biranje natina kretanja
boja (cikliéno i sekventivnc?

'@ - izlazak iz programa (za-
nimljivo je da bar jedan Com-
modore program ima takom op-
eijul).

Vrlo lepa opcija je definisa-
nje skrol boja (Amigistima je
taj efekat pozat iz DE LUXE
PAINT-a). Biraju se boje koje
ée se naizmenifno menjati pri-
tiskom na taster 'DEL,

Tabulatori se startuju taste-
rima 1-9, a ponovo odreduju
istim tasterima u kombinaciji
sa =SHIFT >-om. Tabulator
pamti y-koordinatu poloZaja
na kome je definisan.

Vredi Li ili ne?

I pored veoma impresivnih i
neptekivanih mogucnosti,
AMICA PAINT nece od "Com-
modore-a napraviti Amigu”,
ali ée zato mnogim protivnici-
ma ovog ratunara pokazati
gvoje najsvetlije osobine, koje
su za ono (i ovo) vreme bile vi-
e nego fascinantne, J
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Manjak iglica

I. Nedavno sam dobio Amigu
500 v.1.3 1 imam problema sa po-
jedinim igrama koje ne rade,
Zanima me da i bi zamenom
disk drajva {eventualno za bolji)
ove igre eventualno proradile?

2. Gde mogu da se preiplatim
na éasopis Amiga Action?

4. Vlasnik sam i ftampacda Ep-
son LQ 500, Problem je u tome
ito na portu koji se povezuje sa
ftampacem nedostaje nekoliko
iglicn. Stampaé normalno radi
ali da li su mogude neke posle-
dice kasnije?

4. Razmisljam o nabavei mo-
dema pa me zanima koji je naj-
brzi modem za Amigu?

itajuci vaf list noifao sam
na nekoliko pojedinosti sa ko-
fim se ne slafem:

& Ne slosem se sa éitaocima
koji daju predloge da se smanje

dufina tekstova i broj stranica-

posvecen igrama, veé mislim da
ih treba povedati.

@ Ne znam zafto éitaoci koji
poseduju C<64 toliko negoduju
zbog opadanjo opfteg interesa
zo ovaj racunar. Svi smo bili
svedoci nestajanja  Spectruma
sa stranica Sveta kompjutera,
kad su se spektrumouvci dosto-
Janstveno povukli so scene. Ja
verujem da je ovo progresivan
dasopis koji mora iéi u korak sa
vremenom, a ne da se vraca na
vec istorijski C-64,

® Meni licno se vafa uredi-
vacka politika dopada, izuzev
nekih pojedinosti u delu sa ig-
rama. Mislim da treba obratiti
viie painje na tekstove koje ob-
javljujete, opisi igara po meni
treba ili da otkriju celo refenje
igre, uz opise komandi, temati-
ku igre, kvalitet i komentar au-
tora, ili da opidu samo karakie-
ristike igre, komande i dr, ali
bez opisivanja jednog ili dva ni-
vog, us komentar tipa . nivod
ima joi, ali ne bi bilo lepo opi-
sati th sve { pokvariti vam w¥-
tak da ih sami predete” ili ,na-
rednih 100 nivoa nedu opisati
(pa valjde moZete nefto i sami)"

Mislim da su ovakvi tekstovi
plod nesposobnosti autora da
zavrii igru ili Zelje da podalje
veci fekst kako bi dobio veéi ho-
norar. Sto se tide fitalaca koji
ne vole celosne opise nek ih jed-
nostaino ne éitaju, pa ée im ig-
ra opet biti interesanine. Do-
datna prednost je $to uvek mo-
gu pogledati refenje kad se za-
glave na nekom nivou,

Viado Ninkovis

Vlado, igre mogu da ne rade iz
drugih razloga, a ne samo zbog
drajva. Ukoliko si otklonio sve

Ureduje EMIN SMAJIC

druge mogucnosti, tek onda tre-
ba razmiiljati o drajvu. Inace,
problem sa nekim igrama javija
se kod najnovijih verzija Amige,
u koje se ugraduju drajvovi koji
ne mogu da pristupe nestandar-
dnim stazama diskete, a bas to-
me se zasniva zastita takvih iga-
ra.

Zamena drajva nije bas jefti-
na rabota, i niko ti ne garantuje
da ¢e fi bas igra sa novim draj-
vom raditi. Ukoliko nades opray-
danja za takav potez, onda pri-
pazi da drajv koji ugradujes bu-
de neki ,sa imenom”, tj. kvalitet-
niji.

Za preiplatu na strane éasopi-
5¢ moZes se raspitati u beograd-
skim preduzeéima ,Jugosloven-
ska knjiga" ili ,Prosveta Ex-
port-Import”. Zboga sankeija,
situacija trenutno (,trenutak” je
girok pojam) nije ruficasta,

Neki od pinova na Centronics
kablu se i ne koriste, bar ne u
vecini sluéajeva, pa su zbog toga
i izvadeni iz konekiora, ali to ne
treba da te plasi,

Na Amigu moZes prikljuditi
bilo koji eksterni modem, a naj-
brii, tj. onaj koji ima najvecu
brzinu prenosa, recimo 16800

bps, firme US Robofics. Medu- .

tim, pre nabavke brzih modema
treba imati u vidu log lvalitet
domacih telefonskih linija.

Kako namamiti
citaoce

Imam nekoliko pitanja, predlo-
ga 1 pehvala:

I. Viagnik sam ,C-I128" (koji
Koristim samo za igru) i prime-
tio sam jedan kvar. Koda po-
énem da igram figru koja se igra
na ,poriu 2] komanda za desno
otkaZe ili jako slabo reaguje tj.
jedva da reaguje. Kuvar nije u

diojstiky, jer sam probao da ig-
ram sa vide nfih i uvek isto. Sto
se tice igara koje se igroju na
«portu 1%, sa njim nemam nikak-
vifi problema. U demu je kvar, i
kom servisu da se obratim (z ob-
zirom da stanujem u Pondevu u
kome do sada nisam zapazio
servis za kompjutere)?

2. Zelim da pohvalim rubriku
Bonus level” koja wvek iznena-
di novim dZojsticima i konzola-
md.
J. Predlafem da pokudate da
napravite svoju TV emisiju
wovet Kompjutera” u kojoj biste
ukratko predstavili najnoviji
broj fi time namamili 1 zaintere-
sovali gledaoce za vad éasopis),
Na taj nadin SK bi postao popu-
lamnifi, @ nadam se, i samim tim
prodavanifi. U emisiji  biste
predstavili nekw novw igrie i da-
i reienje — $ifru za prelazak
»Nekog” nivoa finspirisani pita-
njima iz rubrike ,JS;';'IA DALIE?.
Nadam se da dete bar pokusati!

4. Imam jo§ jedan predlog, a

to je da pocnete da (u saradngi
sa vafom izdavackom kucom —
«Folitika”] prodajete postere sa
slikama junaka iz igara ili sa le-
gendamim ,Introima” popular-
nih igara (no primer slike igara
koje ste dali u ,Svetu igara 10"
nGostionica” - Secret of the
Monkey Island; Njujork — The
god’s their; Game over iz OFE-
RATTON WOLF itd). ;

5, Predlofem dao ponovo uve-

dete nagrade, igko je to skoro
nemoguce w ovo vreme, makar
neke male (dZojstici, pretplata,
kompleti igara, disk igre itd,),
Siguran sam da bi se sponzori
brzo pojavili a i éitaoci bi se za-
interesovali. Takode mislim da
treba da u casopisu ponekad da-
te neki poklon-poster ilf nalep-
nicu (sa rnakom SK-o obavez-
nol).

Pretplata za nasu zemlju:

OBAVESTENJE PRETPLATNICIMA

60801-603-24875, sa naznakom

Primerak u
Svet kompjutera, (pretplata),

Pretplata za inostranstvo:

Vril se na uplatom na Ziro radun

"NIP Politika, pratplata na Svet kompjutera™.
atnice poslatl na adresu;

Makedonska 31, 11000 Beograd.

Cene

tri meseca:
1.785 din
Seat meseci:
3.570 din

Tel. +41 64 3104701 310 471
Fax. +41 64 310 472
Uplata pa: Neue Aargauer Bank,

konto br. 214 857 057 6

Vrél se preko firme "EXIMPO" - AG,
Bermnstr-West 64, CH-5034, Suhr, Schwaiz.

Aarau, Bahnhofstr. 48 CH-5001, Arrau, Schweiz;

Cene (Beat masaci):
[ UsD 10

DEM 22
SEK 108
FRF 81
SHF 22

Informacije o pretplati na telefone: 011/328-776 ill 324-181 lokal 749.

Siguran sam da e se mnogi
sloZiti sa ovom predlozima.

Molim vas da date 1 fmeng
stranih listova za Amigu koji se
mogu nebaviti © Bedu jer su mi

fo mnogo vaine sttarn.
Menad Vasalinor
Pancevo

Bice da ti dzojstik otkazuje zbog
kvara na jednom od CIA Zipova;
za detaljnije dijagnosticiranje
obrati se za savet i pomoé ne-
kom od servisa iz oglasa. Inade,
ono 5to vazi za sve dodatke, vazi
i za dzojstike - ne ukljuéivati
dok ratunar radi: mozda se nece
desiti nista, a moida de  riknuti*
CIA éip.

' Befu se mogu nacdi gotovo
svi strani fasopisi: Amiga User,

Amiga Markt, Amiga Kick
Start, Amiga Jocker, Amiga
Warld... ¥

A2000

Imam Amigu sa ! MB, a uskoro
nameravam da kupim i Epson
printer.

I. Da li se dodatak za Amigu
500 sa novim Workbenchom i
Kickstartom moze koristiti i za
A2000?

2. Da li de 5e nove A2000 ispo-
rudivati sa Wb 2.04 { Kickstar-
tom (novim)? d

J. Na koliko MHz radi A20007

4. Koji mi modem od 2400 ba-
ude preporudujete i kolika je
cenag?

Mislim da bi bilo dobro da u
skorije vreme pocnete do piiete
o Amosu 1 da u svakom broju
objavljujete tekst nekog dodat-
ka za Amiguw: modema, skene-
...

Alpksandsr
Beograd
1. Da
2.Da
3. 7.16 MHz 2
4, Supra Modem 2400+
(MNES, V42bis) B |

Port 2

Posedujem C-64 1 imam nekoli-
ko pitanja:

Interesuje me da i se pro-
gram koji radi sa diskom moZe
prepraviti 2a rad sa kasetofo-
nomt, 1 ako moZe kako ge to izvo-
di.

Kako presnimiii originalnu
igru?

Treci problem je u tome §to mi
Jje u dfojstiken dodlo do kratkog
spoja i od tada mi u drugom po-
riw ne radi pravac levo. Problem
sam delimifno tefio toko §io
sam u monitory 49152 pronadao
naredbu LDA S$DCO0 { zamenio
je sa LDA $DCOI i tako preba-

B okree B ‘ﬁgnwursm .



cio igru na prvi port, ali fo uspe-

va samo kod nekih igara. Intere-

suje me da li postofi joi neki na-
¢in da se zameni port.

Mifan Drobnjakevic

- Cadak

Programi koji rade sa diska,
obiéno u toku igre pifu i Gitaju
sa diska potrebne podatke, i tak-
Ve programe je nemogufe pre-
praviti za kasetu. Ukoliko se ig-
ra po uéitavanju i startovanju vi-
se ne obraca disku, nju je mogu-
ce prepraviti (u nekim slufajevi-
ma dovoljno je samo iskopirati)
da rade na kaseti, :
Medutim, nasi ljudi su za ne-
ke igre, koje sa diska ufitavaju
samo onda kad treba da se
prede na drugi nivo, pronasli re-
Sanje: pomocu kertridia se prili-
kom ufitanog novog nivoa celo-
kupna igra (deo igge) koji se na-
lazi u memoriji snima na kase-
tu, Odatle oni mnogobrojni delo-

vi pojedinih igara (TEST DRIVE °

2/1, 2/2, 2/3, 2/4, 2/5, 2/6...). Sve
u svemu metod je upotrebljiv, i
korisnici koji nemaju disk ne ps-
taju uskraceni za vedi broj dis-
ketnih igara.

se porta tiée, kvar se moge
otkloniti u nekom servisu (vero-
vatno je neispravan éip po ime-
nu CIA 1), =

SID onemeo

Posedujem rac¢unar C-64 sa dis-
kom. Hteo bih da vas zamolim
za nekoliko saveia:

I. Gde mogu da nadem muzic-
ko kolo SID za C-54 koje mi je
propalo i radi samo digitaliza-
tor zvuka - tredi glas,

2. Da U se ovaj ratunar joi
proizvodi?

3. Sta se desilo sa C-65 o kome
ste pisali u jednom od ranijih
brojeva?

Unapred vam zahvaljujem i
srdaéno pozdravljam.

Novak Roganowid
Skopje

U ovom ,blokiranom” vremenu
tesko je ista naruéiti iz inostran-
stva, a nasi serviseri i verovat-
no necée prodati SID a da ti ga
oni ne ugrade (5to te ne spreca-
va da probas). C-64 se (koliko je
nama poznato) joi proizvodi, a
novi model C—85 postoji samo u
nekim najavama i pekulacija-
ma (vidi BONUS LEVEL u ovom
broju). Pouzdano je da'se nije

pojavio. -

Konzervativac

Vai sam redovan ditalac i smat-
ram da je Svet kompjutera su-
per list. Po mome ne bi trebalo

Sredom od 11 do 15 sati, kraj
telefona: 011/320-552 (direktan)
i011/324-191, lokal 369 deZuraju

nasi stru&ni saradnici. Pitanje
moZete ostaviti i na BBS-u Politika.

TELEFON

nifta da menjate. Imam nekoli-
ko pitanja;

1. Imam Amigu 500 v.1.3.2 sta-
i oko 7 meseci i ne radi mi gor-
nji red tastature sa brojkama od
I do 01 dalje, samo wbackspace”
radi (taénije, ne radi 14 tastera).
U éemu je kvar, 4, ako je u pita-
nju cip kolika mu je cena u Ne-
mackoj?

2. Kakva je cena nekog optic-
kog mifa (u Nemackoj)?

Sad nesto o samom, Casopisu.
Dobro je ito ste izmenili igro-
metar, ali mislim da biste treba-
li uneti novu kategoriju — zarg>-
nost igre, jer ako neka igra ima
slabu grafiku, zvuk i nije prete-
rano primamifiva, ipak moge bi-
tt vrlo zarazna da ves zalepi” za
ekran nekoliko dana. Skratite
opise, a povecajte broj igara, da
bi igradi imali vedi izbor,

Aitan Kretevakt
Skopje

Kako god okrenes ne valja: fo-
Ze biti da je folija u prekidu (ko-
liko to kosta i gde se moZe nadi
nemamo pojma = verovatno ne-
gde u inostranstvu), ili da je ot-
kazao procesor tastature, $to ée
te kostati 80 DEM. Optitki mis
se moZe nadi za stotinak mara-
ka, taénu cenu nismo u mogué-
nosti da navedemo jer davno ni-
ko od nadih poznanika nije big
»Preko grane”, a ni éasopisi ne
stizu. i |

Referendum

Javljam se povodom sve vedeg
broja pisama sa kritikama i
predlozima koje, opet, jedni os-
poravaju, drugi podrfavaju a vi
uglavnom sve objavijujete. Zar
nije jednostavnije objaviti an-
ketu po tom pitanju fnefto slié-
no koo Kompjuterski Grand
Frix). Time biste rubrici /O port
vratili njenu staru funkeiju. U
protivnom 1 ja mogu izneti go-
milu predloga kao: ftampanje
¢asopisa u cirilici, besplatni og-
lasi o razmeni SK—a i slicno, S
druge strane nerealno je odeki-
vati da ostvarite vedinu Feljo u
skorije vreme,

I jo§ nedto: éemu slufe svi oni
podaci u glasadkom [listicu o

B ompvurera m ok m

‘kompjuterima i zaito ne objavi-
te broj glasova za svaku igru?
: Radomir Tedid
Wranje
Posto nemamo sve podatke o to-
me za koje sve kompjutere je
napravljena neka igra, polazimo
od toga da Gitaoci glasaju za one
igre koje postoje za njihov kom-
pjuter. Te podatke smo skupili i
od ovog broja ih objavijujemo. _i

Quick Basic

Imam PC 386 i uz njega sam do-
bio programski jezik Quick BA-
SIC, ali bez uputstva. Dosta sam
toga otkrio slufedi se naredbom
Help, ali ne mogu dao nadem
POKE adrese i $ifru u ASCII ko-
du za Enter. Sem toge ne znam
kojom se naredbom nakon otku-
canog slova automatski aktivira
Enter.

Ima tu jof sitnica, ali me naj-
vise zanima gde mogu da naba-
vim knjigu za taj programski je-
zik - pokufao sam svuda, ali
bezuspeino. Zato vas molim da
pokusate da mi nadete tu knji-
gu, ako je i vi ne mozete naci
onda bar pokufajte da me posa-
vetijete,

Aleksandar Giumac
Neva Parova

Uputstvo za rad sa GB—om dobi-
ja se uz originalni DOS 5.0 ili
QBasic. Po Beogradu je kruZilo
par fotokopija ali im je tesko uéi
u trag. Ostaje ti jedino da prona-
dei nekog sa originalnim_ pro-
gramom pa da fotokopiras od
njega. |

Druga soba?

Imam C-64 i nabavio sam Stam-
paé Brother HR-15, Poito je on
imao RS 232 prikljuéak poslao
sam majstoru da mi prepravi
Centronics kabl. Program Giga
Paint ima drajver za $tampace
Brother HR-5 i 5c, pa sam poku-
dao nefto da od§tampam medu-
tim kompjuter prijevijuje da
Stampaé nije prikljuden. Gde je
greska? .

Koji programi imaju drajver
za ovaj stampac? Kofi programi
podrzavaju rad sa mifem? U po-
slednje vreme kada ukljucim
disk svetle obe lampice a disk

ne radi. Te mi se deiavalo neko-
liko puta, ali je disk posle nede-
lju—dve uvek podinjeo da radi.
Zadnfi put nije radio oko mesec

» dana i kada sam ga prikljudio u

drugoj sobi odmah je proradio.
Gde je kvar? _

Posto u sobi*imam puno pri-
Kijucenih elektricnih uredaja,

- da li bi disk radio ako bi se pro-

menila instalaocijo i eventualno

stavio osigurac veci od 104.
Mirosiav Cveilnos
Backa Palanks

Nismo sigurni 5ta je to tebi maj-
stor prepravljao, ali C-64 nema
standardan RS 232 tako da sa
mo zamena dieka nede pomodi.
Ako je instalacija u sobi loga on-
da ti osigura® nede mnogo pomo-
¢i, pa probaj da raéunar drzis (ili
prikljudis) u toj drugoj sobi, ali
ukoliko ponovo bude deilo da
smetnji mozda instalacija nije
uzrok tvojih problema, -

Transformator se
greje

Imam Kkompjuter Commodore
128D kojem se transformator
nalazi u disketnoj jedinici. Sa
pocetkom leta pa do sada tran-
gformator se pregreje za samo 2
sata, dok je pre mogao da radi i
po & sati, a da e ne pregreje. U
cemu je problem?

Da Ii moram da kupujem novi
fransformator ili je moguce po-
praviti ovaj? Da i toplota od
transformatora utice na éipove
poito se nalazi u njihovej ne-
posrednoj blizini?

Da Ui postoje igrice koje rade
u moduy 1287
: w!’rl-ﬁfdm
Igore, kako ti na svom ratunaru
detektujes da se on pregrejao?
Na automobilu postoji meraé
temperature motora i kad on za-
gazi u crveno onda (provereno)
ne valja. Medutim, kod kompju-
tera se takav podatak ako je on
uopste i potreban nalazi pomocu
prostog opipavanja rukom, Sto,
sloZiées se, nife bas najprecizni-
ji metod. Znadi, ukoliko ,pregre-
vanje" ne remeti rad rafunara —
ne bi trebalo da remeti ni tvoj
mir; ukoliko mu se to ne svida -
pokazace se,

Jedan od verovatnih razloga
za eventualno pregrevanje sva-
kako su i vruéine (koje su sada
za nama) pa bi trebalo da je sa
promenom vremena i tvoj pro-
blem refen. Postoje igrice za
mod 128 ali ih je svega éetiri
(ukoliko neka nije napravljena
u meduvremenu, u éta sumnja-
mo); jedna od njih je, recimo,
Last V8. J



KOMUNIKACIIE

BBS "POLITIKA"

Nevolie sa MNP-om

U ovom nastavku uzbudljive storije o BBS-u Politika vide¢emo kako su tekli prvi meseci rada sa novim
MNP/V42bis modemom i nesto o najim saradnicima-"hakerima”. Dacemo i savete koji e vam olaksati rad

dusevljenje novim modemom
Supra 2400 Plus koji smo do-
bili juna ove godine nije bilo
previge dugo. Da kucnemo u
drvo, modem je u dobrom sta-
nju i radi, ali se javio neoteki-
van problem - modem i BBS
program nisu najbolje saradi-
vali. Ovakvi problemi ne bi trebalo da za-
brinjavaju korisnike, jer je ispravan inici-
- jalizacioni string sasvim dovoljan da bez
problema uspostave vezu sa nekim BBS-
—om — problem se javlja nama koji vodimo
BEBS—ove.

Naravno, sistem smo ubrzo osposobili
za normalan rad, ali smatramo da su is-
kustva koja smo pri tom stekli zanimljiva
i vama.

Komunikacija modema i BBS programa
pri uspostavijanju veze zasniva se na iz-
vesnom broju poruka (oblika ASCIT tek-
sta) koje modem javija u odredenim situa-
cijama, i akeiji koju BBS treba da preduz-
me kada takvu poruku primi, Na primer,
BBS programu 5 mora reci na koji nadin
da odgovori na peruku RING koju modem
posalje ako primeti da telefon zvoni — u
natem sluéaju to je komanda ATA. U za-
visnosti kakva wveza se uspostavi (300,
1200, 2400 bps, sa korekeijom greSaka ili
ne) modem Salje odgovarajuéu poruku
BES—u. BBS ima spisak takvih "CON-
NECT" poruka prema kojima zna da li se
uspostavila uspefna wveza, i kaojom brzi-
nom prenosa, ili je poziv 'bio laZan. Tako
zna da li da da korisniku pogalje naslovni
tekst i pita ga za ime i prezime,

"Nesaradnja” modema | BES—a ogledala
se u tome da modem prepozna da je doglo
do obitne veze (bez MNP-a), ali da BBS
program ne protumaci pravilno poruku
koju mu modem Zalje — obiéno bi shvatio
da je uspostavljena veza brzine 300 bps,
umesto 1200 1 2400, Korisnici koji su koris-
tili MNP pogodnosti ovaj problem nisu ni
osetili, U sve se to upleo | "misterizoni” su-
fiks koji se nakadi na CONNECT poruku i
premsa kKom program zna ima li ili nema
korekeije gresake (ako, na primer, mo-
dem javi CONNECT 2400/REL MNP znadi
da je uspostavljena veza na 2400 bps sa
MNP5 korekeijom presaka i kompresijom
podatala),

Ispostavilo se da modem javlja fetiri
razlicite poruke u zavisnosti da li je koris-
cen V42, MNP sa ili bez kompresije. Me-
dutim, u konfiguracionom programu za
BBS predvideno je samo po jedno mesto
za "normalnu vezu" na 300, 1200 i1 2400 bps
i jedno mesto za veru sa automatskom ko-
rekeijom greske. Srecom, bilo je devoling
da za vezu sa korekcijom napiSemo samo

Pige Alexander SWANWICK

prvi deo sufiksa (REL, i to bez kose crte).
Kada smo, na kraju fiksirali brzinu mode-

me u BBS programu { u tzv. Fossil drajve- .

ru (koji sluzi za Komunikaciju izmedu mo-
dema i BBS programa) na vrednost vecu
od standardne (5to je potrebno kada se ko-
risti kompresija podataka prilikom slanja,
recimo kod MNPS protokola, a kod "nor-
malne” veze ne smeta) sve je, najzad, pro-
radilo. Za refavanje vecine ovih problema
moramo da se zahvalimo Mihaile DEigur-

Flow Control

Kada sa vagim 2400 MNP modemom us-
postavite MNP vezu brzinom 2400 bps (bi-
ta u sekendi), vas komunikacioni program
zalje podatke tom brzinom i nema uéinka
u kompresiji podataka, jer se sva ufteda
gubi u éekanju da se port "oslobodi”. Utin-
ka ima kada u komunikacionom progra-
mu postavite brzinu veéu od 2400 bps, re-
cimo 4600 bps za MNPS. Tada komunika-
cioni program salje podatke brzinom od
4800 bps, a u modemu se podaci kompimu-
ju i salju brzinom od 2400 bps, U takvom
sluaju brzina komunikacije (communica-
tion speed, tj. brzina kojom se podaci &a-
lju kroz telefonsku linifu) ostaje i dalje
2400 bps, ali se povecava tzv. brzina proto-
ka (throughput speed), brzina kojom radi
prijemni serijski port. Komprimovani po-
daci pristigli telefonskom linijom brzinom
od 2400 bps u prijemnom modemu se ras-
pakuju i Zalju brzinom protoka od, recimo,
4800 bps. |

U sluéaju da stepen kompresije nije za-
dovoljavajudi, tj. da je dufina komprimo-
vanih podatka veéa od one kolidine koje
prijemni modem stigne da poZalje serij-
skom portu postoji opasnost da se ulazni
bafer modema prepuni. Zato se primenju-
je se tzv. Flow Control (upravijanje tokom
komunikacije) — hardverski ili softverski
"signalni sistem” izmedu modema i komu-
nikacionog programa. Kada prijemni mo-
demn zakljuéi da ne moZe da "izade na
kraj” sa prevelikom kolitinom podataka
koja mu je stigla, on signalizira komuni-
kacionom programu da melo sateka sa
prijemom,

Uobifajeni naéin kontrole toka je har-
dverski — preko linija RTS i CTS u mo-
demskom kablu (ili odgovarajuéih inter-
nih linija u sluéaju da je modem 2a ugrad-
nju u racunar). Znaci, ako Zelite da zovete
vedom brzinom od one koju modem pod-
rzava ukljufite u svom komunikacionom
programu  Hardware (RTS/CTS) Flow
Control — u programu Procom to se pode-
Zava u meniju Terminal Options, a u dru-
Eim programima je sliéno, Ako i posle uk-
ljufenja kontrole toka neito ne valia, a

b !

imate spoljasnii modem, problem moze da
bude 0 tome fto kabl izmedu modema i ra-
cunara nema sve potrebne linije.

Postoji i drugi nadin kontrole toka - sof-
tverski. Zasniva se na ubacivanju kodova
XON i XOFF (CTRL-S i CTRL~-Q) u infor-
maciju koja se prenosi i zato se sme koris-
titi jedino pri prencsu &stog ASCII teksta,
5to e reci, za nase potrebe — NIKAD! Pri
upotrebi ove opcije pri prenosu binarnih
datatoteka nastade problemi zato 5to de
modem i komunikacioni program pomisli-
ti od regularnih podataka da su XON i
XOFF karakteri.

BBS hakeri _

Da vam ispricamo jedan (nejmio dogadaj
na HBS-u. Jedan od saradnika nafeg lis-
ta, kome nedemno otkriti ime, mnogo voli
da se bavi BBS komunikacijama, Zvace-
mo ga M.D. Elem, MD je strasno radoz-
nao, & narofito ga priviade tude Sifre. Za-
tekavii se u redakeiji, uspeo je da "ulovi®
SysOp—ovu Sifru, medutim, na njegovu a-
lost (& na nasu srecu), pogresio je za jedno
slovo i nije uspeo da ude u sistem.

Miadi i nadobudni M.D. tada je shvatio

da ako pet puta pogresi, BES program au-
tomatski falje upozorenje "pravom pgazdi’.
A i da nije pogresio, mi stalno proverava-
mo ko je od SysOp—a zvao. Prema M.D.—u
smo primenili sankeije ($to je u ova vre-
mena veoma popularno) — mesec dana
smo su mu zabranili pristup, tj. stavljen
mu je korisniéki nivo 0.
Naravoucenije I: hakerisanje se ne ispla-
t. :
Medutim, M.D.~u to.nije bilo dosta, pa
je od jednog drugog saradnika nafeg lista,
koga cemo zvati M.N, tragio njegovu Sifru
da bi uzeo neki program. To vreme je is-
koristio i da nam kaze da se, eto, ulogovao
ne kao M.D. ved kao M.N. Nastavili smo
sa sankcijama, ali ovog puta prema M. N.-
—u. Sankcije nisu bile toliko drastitne kao
u prethodnom sluéaju, ali je M.N. gorko
zafalio svoju nepromisljencost i u poruci
Sys0Op—u spomenuo M.D.—a biranim redi-
mad.,

Neravoucdenife 2; davanje Sifre korisni-
cima kojima je zabranjen pristup na BEBS
se ne isplati.

3 nage strane, preduzeli smo mere za-
stite da takvi ljudi vise u redakeiju ne mo-
gu da dodu kada Zele | rade 5ta hoce. Iako
je M.D—u bilo #ao 5to je to uradio (hteo je
samo da vidi u éemu se SysOp—i razlikuju
od ostalih "smrtnika"), ako bi inkriminisa-
na difra do&la u ruke nekog zlonamernijeg
mogle bi nastati katastrofalne posledice
po BES, kao 5to su nestanak raznih poru-
ka i datoteka. i |

M oKT/92 %MMHTEHA .



| MALI OGLASI F5y

CENE MALIH OGLASA

Ako nam Zaljete mali oglas, tekst oglasa treba da bude
titko otkucan, sa prebrojanim reéima (rafunaju se |
adresa i telefon), naznakom za koju je rubriku (Amiga,
C-64, Atari ST, PC | kompatibilei ili Razno).

Uz tekst treba priloZiti jedan primerak SDK uplatnice (ori-
ginal, ne fotokopijul) uplatene na odgovarajudi iznos.
Samo oglasi primljeni do 15. u mesecu dolaze u obzir
za objavljivanje u broju od narednog meseca

Adresa:  Svet kompjutera, mali oglasi,

NAJPOVOLINLIE snimanje fgara i AMIGA literatura: mafinac, Aztek
programa za Amigu, Digitalizacija  "C", grafika, bejzik... 50 naslova. Tel.
avikea. Tel. D11/134-344, 034/60-086, Goran.

F'R']LI L NAJNOVIIH mm
INISKE CENE, PROFESIONALNA USLUGA
100% BEZ VIRUSA, POPUSTI NA VELIKOJ

AHilandarska 3 Trioadet oW i on 000 Beoarad.
CENTAR BRADA s saarerca 10 011-346-820 ?‘Jﬁ“" g Make’_ﬁt Baal - i
NOVI BTOGRAD Juriia Qagarina 70 011 1766-086 b ey || Novac treba uplatiti na Ziro-ratun broj:
B e T A B G b T 60801-603-24875
POVOLINO prodajem: Amiga 500, NAJIEFTINLIE snimanje novih i sta- Mo I 0
Amiga 2000, disk jedinice, At-once  ribigara za Amigu.Tel oty/r4st. | | 3 naznakom "mali oglas u Svetu kompjutera

digitalizator zvuka, Tel. 024/762-137. Majmanja moguéa visina uokvirenog oglasa je 2 cm.

Cene oglasa:

'
fi ‘gﬂ ( ‘W AM' Fm ram Zbog velike inflacije, prinudeni smo da cene oglasa
J." leO 15 tfﬂ odredujemo nedeljno (ponedal]kom). Molimo
i 100% zainteresovane oglasavace da se pre uplate

II‘I.J'EE*. = ;
oglaza obaveste o ceni na naé felefon 011/320-552
\f N‘aslrﬁﬂ 18,21000 N.Sad Povoli % l

021/3 14 994 s

ZEMUN Soft - Najbolje i najnovije  SERVISIRAMO Amige, drajvove,
igre, najnite cene u prady, Proverite.  profirenja svih vista, monitore - istog
Petar Stefanovié, Tazara Savatia 6,  dana, Tel. 021/614-631. !

Zemun, tel. 614650,

s MAGIC SOFT

ﬂ
M|
II{UﬂllTETI'HJ 1 POVOLJNOD I
G UVEK NAJHOVIJE 1 G E

|\ TELEFON:011/541-409

DISKETE lvﬂi furmn' £
O L AL 1*"?35!

Najpovolinii softver | hardver N E S s 0 FT F| M 1 G H

Biro, kvolltatng, povolno.
MNajaoviji programl | Igre.

Sz || WECTRPERA STUDIO SUBOTICA

"llll l ‘l ;.,Tﬂ r[ezbnu:. Porishe Komune 5. P Lekavida 5/1, 24000 Subotica

( ] ‘ 11070 Novi Bsagiad, Tal, 0111694127 Najnoviji pmgmml, po ﬂﬂ_l'lilzlm CEngma,

Milicevi¢ Dejon: Maljgnska br.8 { il 024 25"671
elare fz e e | odwedavno § Kardware po narudzhi!!

%;}jﬂ?;ﬁ;‘fﬂ% %?E riferije, :isl{l..‘tl:. Giarancija 6 meseci,
GARANCIJA KVALITETA Tel. 021/614-631. - . 34 g
10 SOFT| [OMESA SO
TURBOSOFT SUBOTICA AMICA AMICU!
Programi i oprema za Amigu! Cene bez konkurencije: SOFTWARE & HARDWARE tel. ﬂll{?ﬁz.llg
Profirenje na 1 MB = 59 DEM!!! 2 MB = 245 DEM!!! ulica: Jage Prodanovica 31
R IERR A ([ELs 011/594-700) | (cod hale "Pionir")
: izbor najbolfih lgara, kvalltetna | brza
%a uﬁ"gf nl popustl, 'trazite hatalog £
ura : masinac, basic, grafika, C ..
OO T SPECIJALNA PONUDA

I Alko nam donsaate || poealjetae oval |

| o Ao Maggon | tel. 011/ 146-744 Diskete 3.5 DD

___________ samo 1.2 dam

MISE Nlkolajevic, lIl Bulevar 130/193, 11070 Novi Beograd (Popust naveliko)
B iompuutera m oo W > a3 |
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POZOVITE NAS I UVERITE SE U NASKVALITET (I!

NOVI PROGRAMI

1869 - 3D 1M ; MOOCHIES - 2D ; OLIMPIC
GAMES BARCELONA ‘92 - 4D 1M ; ASHES OF
EMPIRE - 3D 1M ; SOCCER PINBALL -1D :
LIVERPOOL - 1D : PLAN 9 FROM OUTER
SPACE - 4D1 M ; SPOILS OF WAR - 2D :
MEGATRAVELLER 11 - 3D 1M - RED ZONE
(PSYGNOSIS) - 2D ; NOVA 9 (DYNAMIX -
SIERRA) - 3D 1M ; ... i najﬁuvi'i LORDS OF
TIME * PREMIERE * UGH! * AMO *
VIKINGS ...

T

& 2,0% MULTIMEDIA F/X ¥ IMA

. ULT] GE

“MAS 9.15 * CALIGARI BROADCAST 2.31 ...
i jo8 mnogo novih koji ée stiéi do izlaska ovog
broja Sveta kompjutera ...

USKORO

BALKANSKI KONFLIKT

IGI_!A ZA SVE GENERACLJIE

RADNO VREME
12-20h

NEDELJOM NE RADIMO

W/ /A AN AN S A A A

011-154-836

KON TIEKIE

S Lo A LA

NAJNOVUI PROGRAMI, 100% BEZ VIRUSA, KATALOG BESPLATAN, VELIKI BROJ USLUZNIH PROGRAMA,
SNIMAMO NA KVALITETNIM DISKETAMA SA VERIFIKACDOM, CENE POVOLJNE, BRZA ISPORUKA...

ROCGEN GENLOCK

AMIGA 2000 ECS

NOVI KICKSTART 2.05

AMIGA BOOHD
AMIGA 300 PLUS
AMIGA' 200

IRENJE MEMORILJE 0.5 - 2.0 Mb,
WL ]

M RMI 2400 -1630[}%%,?42& pb.
NISK] E 3.5 IR OEN AIEPNI

KUTLIE ZA DISKETE -CENTRONIKS
EKABLOVIL INTERNI i EXTERNI DISK

D MODULATOR, DOJSTICI,

COLOR MONITOR 1084S, ACTIO
REPLAY MKIII, PODLOGE ZA MgA,
KICKSTART 2.04, HIRES DENISE, itd.
HARD DISKOVI SCSI 52 - 240 MEGA
KONTROLERI SCSI za A500/2000
TURBO KARTICE za A500/2000
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£IGA B AMIGA B AMIGA B AMIGA B AMIGA W AMIGA M AMIGA B

AMIGA

1 CENTAR
]

7 - @011/ 101-372
i T

. i B j e o 5
SOFTWARE HARDWARE SERVICE

Posedujemo najveci izbor programa, preko * AMIGA 500, 500+, 600, 600HD
3000 naslova, igara, usluznih. * AMIGA 2000
NOVE IGRE: Premiere, Pinball Dream 2, The *COL. MON. PHILIPS i COMMODORE
Humans, Red Zone (irke molocikla *JOYSTICK QUICK SHOT, QUICK JOY
Psygnosis). Liverpool Super Soccer, Nova 9, * KEMPSTON BLACK, BLUE STAR
Ashis of Empire, Wizkid, Soccer & Flash *pMISEVI GOLDEN IMAGE, SUNDOX
Pinball, Vikings, Spoils of War (siralegija) + pODLOGA ZA MISA
Razmislite, zar se ne isplati odvojiti nesto vises * KUTUE ZA D =

novca za dobru disketu i kvaliteno uslugu!  * AMIGA SCART CABLE

. -#TV MODULATOR
( Programe '\ .« mip INTERFACE

[

OINY B VOINY B VOINY B VOINY B VOINY B VOINY B

B VOINY B VOINY B VOINY B VOINY B VOINY R V.

SRipanOE * GENLOCK ELECTRONIC DESIGN
Vasnm_ ili nasim * ACTION REPLAY 11 & III
k‘.l.rEIIItEtF‘III'I'I * HANDY SCANER 400dpi/64
dnske!arqa. * MODEM 2400 V42 [ V42 BIS
proverenim * MODEM 9600 V32 1 V32 BIS
100% i bez * PC AT ONCE PLUS (286/16)

virusa. / *=PHILIPS TV TUNER SA 12 MEMORUA

* HARD DISK A—590 PLUS

* HARD DISK GVP I HD 8 52MB

p *CENTRONIX CABLE

D * ROM KICK START 2.0 =a DISKETAMA
7

B AMIGA B AMIGA B AMIGA B AMIGA B AMIGA W A MR

P
§

e = ([ ZAAMIGUSOOPLUS |
5 VERBATIM.......c0vnuen.) 0 | PROSIRENIE 512KB NA1,5MB |
. BASE. sl | (SKANDATOZNE CENE 1)
< SONY. L o e T | *Prosicojeod 52Kb 90 dem
h'[.D_' L B s i L R R el E * Progirenje od 2Mb *
E 35 2HD: NONAME .......ccevvenn = | | bezsata-— 350 dem
SONYi Bl Lo — sa satom — 400 dem Va4
B TDEK | AN = SUPRA MODEM 2400 350 dem ."-u:?bh
< 525 2DD:NO NAME.........ccc0.... = * DODATNI DISK 880KB 200 dem | (i veliki izbor i,
O BASE S s e C L:__M]S GENIUS 350dpi 130 dem j profesionalih prqgrama 4"“9
% VERBATIM..........o0nnns v za animaciju | titiovanje
: * [ OSTALO ZA VAS KOMPIUTER
< 525~ 2HD: Ekcsngv ..................... E et
Smmﬂmmijl?m‘“’” 2
Selp ot N 1 17/1GA CENTAR Er=stssm m‘mm'”m'ug i§
VOIWVY B VOINVY R V. P 011/ 101_372 UOIWY B VOINY B VOINY ~
RAD. DANOM OD 10—19" NEDELJOM I PRAZNICIMA
SUBOTOM OD 10 DO 14" 190—124 NE RADIMO



Arkadne avanture:

FINAL FIGHT (Stige u oktobru) DEATHERINGER (Stire w oktobru)
DOUEBLE DRAGON CHUCE ROCE (5ti7¢ u nowmbru)

DOUBLE DRAGON 2 (Rewngs) MY TH
DOUBLE DRAGOM 3 (Stipe w oktobiu) CREATURES - .
SHINOBI WARRIOR TUSKER % 7 .
SHADOW DANCER umntru\ﬁ\ g i}
ALTERED BEAST GHOULS H GHOST™_ -, "
TAMM.T.2 (Coin up) u okt. TURRICAN -
GOLDEN AXE : TUREICAN 2 (The final fight]™ 2 .
VIGILANTE RASTAH SAGA :
HEVERENDING STORY 2 : !

PIT FIGHTER (Stigs w okr)
BATMAN (the movie) ) - KASETA
m 024 3155 515«

Borilacke:

RED HEAT

m:ﬁrrr:::ﬁmw HOVD e
BACK TO FUTLIRE 2
INFORMACIJE

Rt el < Ud 14 do 20 sati, sem nedelie - RexLAMACIIE
STREET FIGHTER / HOVDO STORMLORD -
s DRAEEeE STUDIO 3401010 od 13- 210 - 5hse™
WAY OF THE TIGER LAST HIMJA Z DISK
AVENGER et PAFD! STEFAN, CARA DUSANA 3, 24000 SUBOTICA
EAMRAY TRUGGY Lhstabs

i C64 KASETNI KO
HERCLLES
cus SEVERLy Has cov KASETNI KOMPLETI
IHTERH.EARATE M =z :
S ARBARIAN 2 (Ut 4 o) CHDSTBLSTIRS KOMEL EF 12 Lokl Zons () L Hgtch o) Ml Clws, Moo 1) 56 84 i,

: Last Bastlr (5p), Mudiciour, Crefl, Soc cor Rivele, Smutego, Bowachiap hends, Loglosl
{dph 5 Srundmps, Sysiphus, Ssccker, Taak B. Zoar, Delta Mission, Rolling Twing, Snake, Adronalin
: Mochanicas {1p), The hasch, Sword pad Rases, Trangualived, Orlasds, O.0,T,,
& Centron, Bentball, Think Croas (4p), Zere OUmafiry Rase (6p), Rolliag Roay (3p), Rodlasd.. |
Auto.mofo simula KOMPLET 135 Londs (3p), The Crcies (1p), Tarras gocs spe, WWF Masia (5), Yuppic TR, B.5hock,
TLEBusball (2p), Palcon Clase, Twia Dewa, Slightli Mags, R.C.Cricker, Hudeon Hawk, Moaa M.

MONACQ G HOVD Doubde Dragaa L1 {7p), Shuffe, Uliris, Lost Nis s {2p), Fit Fighter (1p), Elvirs wkade
GP.CIRCWT {2p), Oueras Burope (65p], Dyles Dog [2p), Rebozase, C.Chase..
TEST DRIVE KOMPTEFY 197: Hydm (4p), Cengurady (4p), Super Space bavaders (Tp), Nelphbour

RICE DANGEROUS / HOVO
RICE DANGEROUS 2 (Stive)
HEROS QUEST / HOVD

DRAGOH HIHA (u aktobra)

Simulaciie lefa:

FIGHTER BOMBER

FIS STRIKE EAGLE (Stige)
Fia COMBAT PILOT/ HOVO
FI2 STEALTH FIGHTER

SOLO FLUIGHT
ACE TEST DRIVE 2 (The dusl) {2z}, Sreiphus U (4p) Alica Seomm (3p), Covergirl Sinip Poker (6p)—
ACE2 HARD DRIVIN EOMPLET S Blucs Brockess (3p), Systcm IV (3p), Ciaco Hest, Tils, Basile Commnzd le. PP Hemmer
COHVOY RAIDER ' TURBO CHARGE {Bp], Durt Simpeca e Space Mistears (p), TRUHLT. 1 {7p), Closs, Yolk Diexy.
H SUPER HANG ON EOMFLET 13 Flex, Tai Chi, Bundeslign manager 1, § Seymore, Pirmas Sem, Dowble Troubic, Fiasl
ﬂrkade [Plaﬁurm Sk Blaw, Zeamerang, Decatons, Yolficd, Jumping Jack, Robozone (2,7), Shilfic (4p), Ubiris {&p}, Rediund (5p)
- TURBO OUT RLUH EOMPLET 140 Johsay Cucst (5p), Lady Hoat (2p), Black Fanther (3p), 5py Encmy, Tracker, Devaatian
FLIM BOS QUEST OUT RUM EUROFE Blow Sleepw alkcer, Pusk Bm, Kopido, Raisbow, Erucs, Roll it; Plusl {5p), Scymsour goes bolliwnod..
PP HAMMER (Stige) CRAIY CARS EOMPLET 14]: Nibbly #1, Salitas, Funtasy, The Juisons, Big Oume Fishing, Budokas masch {12p),
HAWKEYE i1 ROAD BLASTERS Champiaa ID Snocker, Smuah TY, Hudsoa Hawk ($p), Moonors, Robocop U, Poc Pes, G100 Teak Buser
8 EOMFPIET 142 Wecky Raco (6], S pace Oun (1p), Paresier, Angle, Double Dare, Pousiwonk & Compasy,
R / émi?;nn JURER S HO R Titmaic Bliaky, Hektic, Bubble Dinry, Orncle, Bipaoses uas Misios Heds Alees Swen (8-12),Als, Tonido,.
HVRHLE BORDLE ' EOMPLET 143 Woody the Warm (Tg), 1000 Miles (2p), Koad Amazos, Newrgales, Bug Mumber,
CREATURES I (Torture troubls SUPER CARS ¢ HOVO Soccer Finball, Musrsy Mouss Sugercop, Clis-Clas {6p), Penoremis, CORC Rebol Racer, Thiaky, Red

EDWPLET 144: Qolden Pyramids (Bp), Viorit, Augle Duggie & Dackle, Dragoa Huaies (1), Zellb,

TERMIHATOR 2
Relancd Motioa, Heli Rescus, Clix-Clas (7-12), Dizzy pocs Scuck, Riscom €4, Catalypac (6p), Bod Sqund

Pucacke:

CAULDRON 2

SUFER MARIC BROS. X-OUT (Stive u oktobru) EOQOMPLET 4% Db Herd O {3p,Oee Hedez), Alica Wodd (3p), Cuscboy Gewr, Fenouss Five, Parl of

HOIPPING JMAAD - DOMINATOR IS“IIJ Duws (7p), Wisdor 552 (8p), Speor Ous (nivoil 3-6), lac M Ra'bhit (3p) Mensger, Bosba'ter, Dirry Repids...
Black Knight, T-orua, Opemcios Prometheus, Mo desp Mesning, Toyhalls, Nova Aswas (45),

B-TYFE

ARMALYTE

SAINT DRAGON

HEMESE

SALAMANDER -
BULLDOG

REBOLUNDER

CABAL

CPERATION WLLF (Stiye)
OPERATION THUNDERBO
SPACE GLM

DARE FUSIOH

Hive editor s Goldes Pyramids, Quadma [}pjn.nwpnnnnn- Muopper Task [}p].zmp-l LSp]J{- of Dcuth
EDMPLET 147 Crestares [ {Tanure Trouble = 10p), Pasr, Cross i, Elvim 1 7
Winter 552 (Ep ea dva igrala), Bod Squad (1p,Hod alien), ‘.i'lqlhmt....
;. Adems Pemily, Anciher World (4p), Shoe People
O-Loc rlé0, Champinsship Eurmpe (2p), Callips Fromcr, Goo Matrix,
W isierior {10p), Cruel Tone (4p), Arew 13, Oxygea, Flah > -'
EDMFPLET 189 James Poad 1 (), Striker. The Orid,
Turkes Torede: (Ip), Magic Mouse, Woaderbadl{tp), -
Time Puzale, Biack Hormet (dp), Hocus Pocus, Xipohokds, ’
-Hp-uu Crausde (6p), Mosaflight [Creah Race, Tressures -
EOMPLET 150 Muzry Zophyie (i aivoil, .
Specc Crussdr (aivoi7-11), Block Tamble, Asierokis
W, Smiloys, CHf the Walls, Memaulr, Dl.r.l'. Cosmips, Crack!, Hackmss,

IMPOSSAMOLE (Mearty 1)
AUFWIEDERSEHEN M. (Mont
JACE NIFPER 2 (Coconut Cape
BASIL GREAT MOLSE DETE
THING BOUNCES BACE
DEATH WISH 1

MASTER OF UNIVERSE
JOHNHY QLEST (Stige)

COOL CROC TWINS / HOVD
ADAMSE FAMILY £ HOVO
BONANLA BROSStipe)

DIIZY / NOWD
FAST FOOD / HOVO Eygt FORGOTTEN WORLD Crve 112, Pesh, Pick up all, ﬁ_W_A_,l'_‘rulhl.ll., Eiruis war, Shutle War
FAHTASY WORLD DIIY / HORE 1943 EOMPLET 15]: Rabecop L [Svi delovi], Puszball, Smach oa2,
TREASURE ISLAND DEIY / HOEE BICHIC COMMANDO “ﬂﬁﬁ‘kﬁl‘imﬂ;ﬁ'ﬁﬁ“:ﬁ’;m Musch o duy,
MAGICLAND DIEZY 7 HOVOD STCE ARMS KOBPLET L2 Baaket Play OFF (3pk VGHE, Tros, use, Siagges
oy By e e
tipe ;
CYBERHOID

PIRATES CRACK DOWN / HOVO

TIMES OF LORE e
masorione Gy POMOrske simulacte
HEROES OF THE LAMCE SILENT SERVICE / HOVD
DRAGONS OF FLAME PONER AT SEA

LSS JOHN YOUNG

TREASLRE ISLANHD
STRIKE FLEET (Stige u naw]

Strateske i avantug® ESWAT, 7 HOVO
1

ROBOGOP 3 (1d),GAUNTLET 3 (2d), BASKET PLAY OFF (1d),G-LOC+
MUZZY ZOPHYTE (1d),LOCOMOTION (1d),JAMES POND 2 {1d),DIE

HARD 2 (1d), TURBO TORTOISE (1d), WONDEREALL (1d), WINTER-
CAMP (1d),SHOE PEOPLE (1d),BLACK HORNET (1d), CHUCK ROCK
(1d),WINZERIOR (1d),CALLIPO GOBBLER (1d),CHAMP.EUROPE (1d)

TAIPAN
LASER SQUAD RED STORM RISING (Stize) . BOD SQUAD (1d),CREATURES 2 (2d), ADAMS FAMILY (1d),INT.NINJA
ﬂ?m; MAGIC RED ORFOBER (Stie) ' RABBIT 2 (1d),WINTER 5.SPORT (1d),SPACE CRUSADE {]rdLW'l‘:lr_]IE{}‘é-
i iip* WORM (1d),CATALYPSE(1d) WACKY RACE(1d),INDY HEAT(1d)],
EEEMMAJE:EDLE i A smﬂs’{e SImUIac”E' JA.TSDI'ES {‘IdL.P-.N'DTHEFlt[ WORLD Iid].HLIEIH WORLD (1d),D¥LAN D.
! SUMMER GAMES _..  +CISCO HEAT (1d),WWF (1d),B.SIMPSON (1d),P.P.HAMMER (1d) Iid.
ASGARD SUMMER GAMES 2
SENTINEL . WIMTER GAMES ' _\EEH E: - Snimanje 2 originala je: 900 dinara
LT A CIRCUS GAMES RS (3DM) PLUS cena prazne kasete | ptt
oMB
S[as ex Eu;-::':: gu;ini.-'.l} MA:EH 'M.Er: 3 'E_ - Komplet je 900 din Plﬂs kaseta | ptt
tiye MATCH PO -
SUPREMACY / NOVO ' l BASKET MASTER i i Snimljena disketa sa obe strane je:
CLOLD KIHGDOMS / HOVO $SBASKETBALL
mnmgc:‘nm 'Es[isiﬂ u:l okt) RUN THE GAUNTLET .o 600 dinara IZDH] PLUS Ptt troskovi
tige TETRIS L
ALOG za C64 kasetu | disk Je besplatan

DIPLOMACY (Stie u okr) SHOOT EM UP COMSTMIT



/774 COMMODORE 64/128 Be//Zme//A

I DALJE SNIMAMO KOMPLETE BESPLATNO

(placate samo vrednost kasete)

HALA PIONIR

Kompletnu ponudu od KASETA do DISKETA, moZete nadi u kompjuterskom kiubu Allo-Allo u Hali Pionir
(kod partera C ispod bilijar kluba). Kasete snimljene na profi nivou mozete da preuzmete ODMAH .

_- KASETNI KOMPLETI ZA C-64/128
SREDNJI VEK + { POMORSKE BITKE + | ERGEER LT e PUSTOLOVINE +
| KRSTASKI RATOVI GUSARSKE BITKE + GLADIJATORI AVANTURISTICKI
[ SAM SVOJ MAJSTOR AVIJACIJA + PLATFORMA + HOROSKOP +
+ GAME MAKERI PUCACKI 1 LAVIRINTI : BIORITAM
NAJ C-64 + : NAJ C-64 + STRATESKI + CUVENE BOKS +
NAJPRODAVANIJE IGRE 1 MAJPRODAVANIJE IGRE 2 VOJSKOVODRE _ ULICNE TUCE
NINJA KORNJACE + MIX No 1 + [ MIX No 2 + | IGROMETAR + IGRE
|_NAJLEPSA GRAFIKA NAJTRAZENIJE IGRE 1 SN M i;Lv4=\TA[{(c]il3PI] SA TOP LISTE "90
IGRE BEZ LIKOVI IZ STRIPOVA +} IGRE SA AUTOMATA { ~ TENIS + 1
GRANICA ZVEZDE IZ FILMOVA + LUNA PARK GOLF
- [ LAS VEGAS + FLIPERI + ' [ HORROR + ~ LOGICKI +
_MONTE KARLO BILIJAR STRAVA | UZAS MISAONI
MENADZERSKI DRUSTVENI + IGRE ] ; MUNDIJAL [ NBA +
+ BIZNIS ZA PORODICU + FUDBAL KOSARKA
f SPORT ‘l NAJBOLJE '91 [ AUTO MOTO + - ] DUEL +
_ {42 ' 142 FORMULA 1 DVOBOJ
BORILACKI [ NINJA + ] : AKCIONI + [ RATNI + J
+ KARATE KUNG-FU SPECIJALCI KOMANDOSI
: WESTERN + SVEMIR + CRTANI + FILM +
__DIVLJI ZAPAD ZVEZDANI RATOVI AU LN} HOLIVUDSKI FILMOVI
DETEKTIVSKI + [ EROTSKI SIMULACIE + [ HELIKOPTERI ]
___JAMES BOND + PORNO VAZDUSNE BITKE + PUCACKI 2

[ ENGLESKI GRAFICKI MEGA KORISNICKI TETRIS +
+ NEMACKI + MUZICKI 142 SLAGALICE
HIT 126 SUPER HIT 128 HIT 131 HIT 13_2 =
TR Ce NS MEE A | NINJA KORNJAGE II, SIMPSONS, WINTER GAMES "92, Clik Clak, CREATURES II, DIE HARDER II,
Turbo charge, Tarzan apa Doubbie Dragaon [, Dylan Dog, 'l.|'|.r-au::kE-l Racer (Draguljce), Adams family, Winter Camp.
Thunder jaws, Pretharion, Wrestlamania (keari), Elvira, ninja Rabbit 1I, Augie Dog, Black Homat, Bod Squad,

Sword & Rose ... Blues Brothers ... Soccer Pinball (Fipar) .. Turtle Tortoize (karmjaca) ...

'DISKETNE IGRE ZA C-64/128

NAJVECI | NAJBOLJI IZBOR DISKETNIH VERZIJA IGARA

I==° SVE SNIMAMO SA VERIFIKACIJOM IS DAJEMO GARANCIJU NA USLUGE

MAXIMALNA USLUGA - MINIMALNE CENE

Allo-Allo, HALA PIONIR, Carli Gaplina 39 Beograd (011) 34-00-41
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Za dusl vek kompfieiera

Turbo 250, Turbo 2002
PodeSavanje glave kasetofona

.Modul 2 ...

Duplikator, Turbo 25
Dizk Fost Load Cap#am'.lﬂ
PodeZavanje glave kasetofong

Modul 3 ...

Simons BASJ'C, 'J'u.rho 25(3
Fodelauanfe glave kasetofona

Modul 4 ..

Tornade DOS [Ubrzare diskal
Moniter 49152, Turba 250

Modul 6 ...

Turbo 250, 2001, 2002: Spee. fast. TOS 1.0
Podefavanje glave kasetofona

Modul 7 .. : +
Simaons H-*‘-ﬁJC H FDDE mrba 2'3-0
Podesauanje glave #a'r-'.“r'n'rz,funa

Vezni port Amiga ... ..
Zafedno: mid | Joystick
Centronikes:

P TEiTa T L o B e SR e
CrBat (g W

Komgfuter-TV zfedno
Razdelnik C 64/128 ...

Direking kopiranie sa kaseiofona
G refima, lon

Kablovi:
T s SRR ol

Monltor Amiga-TV ...
Monilor G684 i el
AR T o v] LTy T E R e e e

Senzorski joystick . ..
,.‘xe;-:-oqﬂ‘_#'-'m&'nrm“.‘:ﬂ prcanie, L]"D dlioda

ka{a ter
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Sa prodaunicama: Hafmakfalonska 42 - BEOGRAD [ 13. okdobar 40 - UMKA

Tel: 421-203 1 155-294 Fax: 419-9671 155-294
SV ROBL! DAJEMO [ NA CEKOVE, A VECE PORUDZBINE MOGU [ NA RATE

ZA OBR&ZOVANJE I ZARA.VU NUDI:

SENFNESTRRRESRERN S

'R nom

Amiga 500 ..
Amiga 500 PLUS ..
Amiga 600 ..
Ami a 600 HD ... ;
disk A590 pius .
RF‘ nmdj.llmar
Disk 3,5" PRC"FE'X
Folarivad Amiga ...
M3 Amiga ...
Ispravljas Amiga
Profirenfe sa sutcm

Printer MPS 1230 ...
Printer EPSON LQ-100.
Printer EPSON LX-400.
Monitor 1084S .. . ... . .

~Commodore 64 ...
Commodore 64 G

Computer-Kahal
Commodore C&4/C 123

s TH=C64 2

=ty [
2 HDNI!ﬁ 01}

|—-».| CIl2H-MONITOR
B [

Commodore 128 ..
Disk 5,257 .
Kﬁlﬁemfm
Joystick ...
Joystick H
Joystick Cnm Prcr

- Joystick Com. Pro. HIL.LE Stﬂ:r

oA 1 Ispravijad C-64 ..
Ispravijac disk 5.25"
csN!‘Mrn E -- Pokrival C-64 ...
- e MI3 C-64..oocceerr.
; Commodore AMIGA Podloga za miga .,
|]F I ﬂ] Dirderd rmifer .,
& RGH-SKAR
> - RASPRODAJA
H " ~ TR l] KOMPJUTERA [ OPREME:
| LlE . [” Commodore 64 ... i50do300DEM
P CENTRONI Commodore 128 .. 22040350 DEM

Amiga 500 ...

Servis 'TRIM’ nudi:
Defektaciia kuarg komplutena... 1% urednost

450 do 700 DEM

=
2,25 DJ?'I HD .. Zamend .u:ecta na umm. . 5% uredrinst
. 3.5" D a-H.I:L,,......_ .............. Lol
(__ kageiofong rIEjaystIc-ka ..... . 2076 vrednaos]
» as f:mm '
p Amiga 500 u Amigu 500 plus Cammedora C64/C128 Amiga 500
' i Noradjujemo po 2eljif KOMPLET -IGARA NA SONY
- Software TRIM nudi: - KASETAMA 100 % BEZ
# Programe za PC za vodjenje: "LOAD EROR"-a
& Eﬂ“b"zf’“‘ e Eggﬁ:‘ OTKUP POLOVNIH ISPRAVNIH TGRE NA DISKETANA PO
; &, bl
g_ gg:‘drgrw"ﬂm%ﬁ,ﬂjeu o DEM I NEISPRAVNIN KOMBIUTERA VASEM IZBORV 5A SPISKA
®  Vodjenfe knfigovodstva ...100 DEM I BRATECS OF RENE PROGRAMI ZA ANIGU SA
:_ KRATKIM ILUSTROVANIN
b Sve cene u 'DEM’ se ra:‘funam po dnevnom kursu ! UPUTSTVON
I R P RN RS EEETE R R RN ASVE P‘R{'Hd‘l-’l'.lﬂhr.':r!'.‘U.-‘UE.'th'h'H'f-J'-J.*'u I- #*ﬁli#**ﬁ****‘******ﬂ*
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1 precﬁsmvgd

STAMPACI
EPSON

LX-400
Amiga 500, 500+, G00HD 10200

Ratunar godine, Ugradana je desk jadinica 35"
Mogués prikiutanie na TV, Garancija B masec,

d1l1ée

QUICK SHOT I QUICK JOY I QUICK GUN COMIETITION PRO BLUE STAR

&a automatskim 538 automatskim &a sa samikroprakidatima,
pucanjem pucaniam mikroprekidatima mikroprekidacima automal. pucan]em
usporenjem

KASETOFON
COMMODORE 84/128

DISK DRIVE
1541 1IN

COMMODORE 64 Il COMMODORE 641128

Nagprodavanijikuéni ratunar. |dealan za poletnike.
Pritwaden ja | umnogim Skolama kao nastavno sradstva,
Garangija 6 maseci.

DODATNA OPREMA ZA

?—{‘Fﬂjﬁ'ﬂjf}ﬁﬂq Jyyer =2 yiviag :
Doye /

Y = 7am
J Dream |

f{?f—f‘_""'
g+ DT

Mg o S (om et

Nalazimo se u.;ﬂ;}'iﬁtsuﬁ_mu centru bloka 70.

Do nas voze autobusi 68, 73 195
i tramvaji 7, 91 11.

Radno vreme: radnim danima 10-19 f,
subotom 10-15 k.

~DODATNA OPREMA.
e n MIIG[] RELTEE L

MONITOR 1084S
DISK DRIVE
MEMORIJA 512 KB
ISPRAVLJIAC

TV MODULATOR
MIS

CENTRONICS KABL -
PODLOGA ZA MISA
KUTIJA 7A 80 DISKETA 3.5"

VEZNIPORT AMIGA

omoguGava ksio- s
vromeno ukiutanja
miSaidvadinjstika
za Amigu. Kabl 1,5m.
Garancija 6 mesec,

25 D5 DD nonamn, BASE

25 05 HD nonama, Escam BASF
5 DS DDnonama, SKC, BASF

5 DSHDno name, SKG, TDK

NOVO!
Otkup polovnih i prodaja’
repariranih racunara

ZAMENA STARO ZANOVO

| COMMODORE 64128
EPROM MODULI !
u plastizno] kutijicl sa rasetom koji resstuje sve programe. 3 RATDELNIEK Iﬂ]‘ﬂl]i: .r‘ll"_, ISP ‘FIJA{:
Jadnostavna prijuéenja. Garancia 6 mesaci. gi,r,&ﬁ"“ kvug-iran' Sat zaistu#ﬁmmfm zgﬂfm;:%mﬁl |
marada, plezoton E idi
MODUL 2 : P C-64 - TV antena sk 154
D i e oy e RESET TASTER
CENTRONICS HABL FA C-64/128
MODUES. . e CENTRONICS PROGRAM
Sicns Bask o £ beioistic flamemT MONITORSKI KABL ZA C-64
MODUL 4 MONITORSKI KARL FA C-128 40/80 kol.
Tomada DOS (ubrzan rad diska), Turbo 250, Monitor 49152 - HABLTYV - C-64/128
MODUL 1 MIS ZA C-64 :
Turbo 250, Turbo 2002, FINAL CARTRIDGE ITK KUTIJA ZA 100 DISKETA 5.25
Eelovanie glave kasetafona najboljimedul za C-64 SENZORSKI DZOJSTIR

=

H|Computer

e ammm Gordijeva 1153, 11070 \; Beograd, tel, 011/156-445
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AHIGA Ol-237-11- c.bl AHIEA :

P dutm.Prugmm: EJIII mk];:mv{]: umr
ova.Od najnovijih hitova tu su PREMIERE, GH,LGRDS
(OF TIME,itd.A to su odavno BﬂRCELDNA,LI‘JERPﬂL
RED ZONE,SOCCER PINBALL,PLAN 9, joi dosta toga
Pored igara nudimo i veliki broj nelninih koj

takods redovno dobijamo: 5C 20, ARI231T,,
|IMAGE MASTER 9,15.Za ove programe i druge mi'urma-

pOEOVile, nemo jie s nstrotavat Inraht-:t g c-:m

"Gl’.’lﬁ l-ul"l' nud I

{ ANIIGA |
all

Amiga Software Club
Programi za Amigu 500
Tel: 011/322-512

lgre

Dllf 138-209

GREKOSKGLSKA 3 21001} NOVI SA!}

.21‘ 614 909

NESSOFT AMIGRA

Brzo, Ivallitetno, povallno.
Najnovi]l programi | Igra.
Salmanje dishato samo 150 dinara.
Sekit Neboffo, Poriske komune 5,
11070 Novi Baograd, Tal, 011/404-187

Bé&S soft - Veliki izbor programa za
Amigu 1 C-64. Snimamo na valim i
naiim disketama kasetama, pojedi
nacéno i u komplet. Katalog bespla-
tan. Pohorska 11, stan 24, 11070 Novi
Beograd, tel. 011/602-193

ZEN Soft - Wajnoviji i najstariji pro-
grami na vadim i nafim disketama.
Cena - sitnica! Proverite! Tel
021/396-39),

PRODAJEM

= Amigu 500

e= Monitor
Commodare 10845

= (ommodore 64

L= ﬂisk 1541

el Srnmpnc

TEL. 011/150-165

GOOD Micro Soff, najjeftinge igre za
Amigu, Proverite! Tel. 011/254-64-38

COMMODORE

COMMODORE trgovadka knjiga,
matematiks, fizika, hemija i drugp,
tel, 022/55-277.

DZOJSTICL Kvalitctni, senzorski
d¥njstici za C-64, Amigu i Atan. Cena
10 DEM. Tel. 03729-550, DuSan.

GREHLINEOPT OlLigly-744 -

pekidnit programs [preto 2400 diskeln) od mislanph l,,_'ujc
E vﬁsl il com %‘
LUPEmO LW Arlen thba:. E,urh wleilan '|.l|:r|:|.nlk-

progmas (1352 -

nsdno, o vele

MHIGA & COHHODODE -
Gty N wrhimaki bwlilel anEanys, | o = ||-...u _5 _n.;ll' Jerimey mi pas
Y ki thamlos, ulu i cliskelnes i J"J ndy th mi nimARD 1nl'JL"n-<; pojed

iebors, Takode jechai job uek anmemo sesomak, ne origrel semalil
GRIHUBSCOIT, Hibnn Hakicn 78, Beogred, 010474744

AHIGA: Hedino ofrosss shor arm i
ciale noth ssmd: ko nes; do mafno

’.'_'IHH,,I. CRE: fading m |Ju.u=|J|.|:m:;- e

COMMODORE 16, 116, +4 -ipgre i
programi, katalog. Tel. 03033941

AMIGL 2000, monitor, hard-disk, PC-
kartica, prodajem. Tel. 011/543-476,

VLASTA SOFT
MNajbolie stare | najnovije lgre 2 Commo-
dore 64/128. Pojedinadno i komplet na
kaseli i disketi. Katalog besplatan. Vims
poklanja-i besplaine igre, 11080 Zemun,
Garibaldijeva 3526, tel. 011/104-938 Po-
|pravijam sve veste | ipove diojsiika, kase-
tofona 1 kablova. Prodajem kasetofon &
dhva dEojstila.

MEDA Soft - 7777 disk i kasetnih pro-
grama na diskin 1 kaseti. Besplatan ka-
talog. Svaka peta igra besplitno, Tel.
012/32-072.

IGRICE Commodore 64/128 na kase-
tama (komplet, pojedinatno) i diske-
tama. Katalog besplatan: Tel
011/427-120, D11/4894-972,

JEFTINO Commodore 128 D, sa
ugradenom tornado-dosom i 30 di-
sketa sa programima i igrama. £oran,

tel. 017/26-342,

PROGRAMI, igre, diskete za Atari
ST/STE/TT. Povoljne cene + kvali-
tet, Tel. 011/191-730.

PROGRAMI za Atari 5T, prodaja ili
razmena, Tel. (23735030,

PRODAJEM kompletan Afari, sni-
mam programe i igre najpovoljnije.
Tel. 037/36-119.

ATARI 5T: Najpovoljnijc programj i
igre! Borde, tel. 011/697-419,

"ATAHI ST/ 'iTE BEE

FOLLJE za Spectrume (sve modele),
ckspres servis kompjutera. Tel,
021/614-631.

KUPUJEM neispravne Spectrume
bez folija i ostali neispravoi hardware
Tel. 021/614-631.

Pirat

at GPECTAUTOUD Pirat
Ned 011-8121-208 N1

B okt W ?JMFJUTEBA .



DISKETE 3,57, 5,25" DD i HD. Eo-
voljne cone. Tel. 011/191-730. Bog-
dan.

Prodajem 386/40, 64 K cache,
Quantum 120 MB, ET400{, 1 MB,
2 flopja, 4 MB RAM, minitower 1

monitor Philips Brillance (color).

PRODAJEM disk 42 Mb, Seagate, e

Floppy 1,2 Mb =+ kontroler. Tel

021/893-T09,

IBM PC Najnovije
011 155-154  IGRE

ZimPGen v1.0 - Generator aplikacija.
Movi proizvod nemenjen Z i M kori-
snicima, svojim moguénestima zado-
valjite najstrodije profesionalne krite-
rijume... Tel. 011/784-T44.

5

WIZARD

W,

0O \CRE %,

el.:011/4881-46

!ﬂ AD 30
Al A
PROMUSICA ¢ika Ljubina 12, BEOGRAD

AT 386 / 40 MHz
2,049.- DEM

doplata
za kolor monitor
i TRIDENT 8900C
799 DEM

SAT 486 / 33 MH
>  2,949.- DEM

kombi kontroler 2 ser + 2 paral + 1 game
HD CONNER CP3000 - 40 MB i
MGA hercules graficka kartica e
14" TTL cmo beli monitor

i MB RAM SIMM 70 ns
FD PANASONIC 5.25"
tastatura OTC 101
AT desktop kuciste
Ms DOS 5.0 :
prodaja igara 1 programa

| T | B Bkl Feiel R ) | T |}

TEL: 629-233, 634-699 FAX: 629-672

B &ompouteRs B ok2

KUPUJETE racunarsku opremu?!

Za preduzece, drudtvo ili za privatnu upotrebul

IR Prodlsiemo vam, da  izaberete najbolieg,

najkvalitetnijeg i pre svega valep ponudjaca.
RAZMISLJATE ...!

Vidimo, da je vasa odluka pravilna!l

MP—biro je firma za proizvodnju i proda-

| ju ratunarske opreme, koja vama nudi sve

gore navedeno i joi vie.Maki sistemi

izgradjeni su iz palete najkvalitetnijeg repro

materijala -svetskih firmi, kao Sto su

Western Digital, Mitsubishi, Quantum,

Cherru, NEC, Scagate, Conner.

Eto, predstavili smo vama VASEG ponudjaca.

Radujerno se saradnji sa vamal

Me odugovlatite nazn-v.itu nas i uverite se!

'I"'E-%
NUDIMO Vam ==Z=&v& kompaktibilce:

PC-AT 286/16 MHz

B
PCAT 3865X25 MHz % a9

o
PC-AT 386DX/33 MHz % ob*"
PC—-AT 386DX/40 MHz @;ﬁ

EERFEANE $tampaé] EPSON LX 400, LO 100,
LO 200, LQ 450 LO A3 1170, diskete mouse. PC
loistick. filter za monitor. scenner GS-4500 ...

J\ ATARI ST KOMPJUTERE

1040 STE, MEGA ST 2dMb MEGA STE
I/2/4MF. FALKON 030, MEGAFILE 30/60ME
HYPERCACHE ST+ HAND SCANNER
Logitech 400dpi, Monitor SM 146 FLOPI
DISKOVI 35inch. EIZO FLEXSCAN MONME
TOR 2l inch, VORTEX ATonce [6MHz ..

Najveél izbor programa u YU za

ATARI ST raiunare.
Nudimo Vam velikl izbor prevedenih pro-
grama. Posebno smo speclializovanl za
prodaju programa za: stono izdavastvo
grafiékl dizajn. projefitovanie (arhiftektu
ra. elektronlka) muzika. baze podataka -
NOVCY! Calamus S w3106.92 15T BASE, Didot Professional
. CD, Vernisage ARTIS v2.0, Band in @ Bax 51 MASTER
seore L, YU upulsive 2a CUBASE 3. SIGNUM 3, TYPE
ART, 150 Najowijif igrica 1a seplembar — oktofar 1992

#|lqodwod
Illl 1

T8
LT

rzzz2 S35\



NAJPOVOLJINLIA ponuda za PC

1. Najnovije igre

1. Najbolji programi za poslovnu
primemni.

3. Moguénost instalacije programa,
dostavu pouzedem i besplatan
katalog.

Dogovaorite na: fel. 011/553-85-85.

PC DZOJSTICL Vrlo kvalitetni sen-
zorski diojstici za PC, neuniétivi, Ce-
na 20 DEM. Tel. 037/29-550, Dufan.

IBM-PC SOFT CLUB|
Tel: 011/690-184

PC:lpre & korisnicki. Razmena i
prodaja. Besplatni saveti. Tel.
D11/a86-216.

Najmovije i najbolje igre za za P{‘
Tel. 011/124-208

PRODAJEM zvezdice za dZojstike
(Quick Shot, Quick Joy...) sa frafovi

POVOLIND prodajem PC-AT 286,
PC-AT 3865X i ftampaé Epson. Slo-

PC AT XT PROGRAMI|
| IGRE

najnovifi
VHS

Pacific,
Walf [1-8)...

SIMM memorije - 65 DEM

011/615-980

LEKIC BILJANA ILI ZORAN
VESELINA MASLESE 220, ZEMUN
BUS: 17, 45, 73, &5, 84, 611, 704

PRODAJEM Disk 42 Mb Seagate,
Floppy 1,2 Mb + kontroler, Tel.
021/893-709.

: ;@asp[qjl;ﬂ!'dlﬂkﬁn_
S i . ..

EEead
]

IBM PC XT/AT/386: Programi i igre!
Povoljne cenc + kvalitet! Moguca
razmena. Robert Lelik, tel. 023/35-

£3

Budo Soft

Najnoviji programi
i igre za [BM PC

Milentija Popovica 27/141
Novi Sad

021/395-154

BOGY Seft - Amstrad CPCR128,
ATARI 5208T, IEM FC. Tel
021/323-974, 021/433-652,

PRODAJEMO Amige, Commodore i
sav pratedi hardware. Tel. 021/614-631.
PRODAJEM zverdice za diojstike
(palice ). Rufié, tel. 030/83-203.

AMSTRADOVCI - Povoljno, igre i

usluZni programi za vai CPC, Tel.
023/68-013.

I Easapia .'i-."‘ﬂ F‘C rﬂ&unam

e

PRODAJEM nucni skener "Logitech™,
Kompatibilan za sve tipove rafunara,
novo. Popov Gavra, Dorda Nildiéa 10,
ZI{HII Movi Sad. Tel. (021) 396-971

Egre. kurlsnlfﬁii

“ne bacafte pare [ff
dﬂd te kod nqﬂeﬁfn;‘;iﬁ;;'
@mﬁﬂ
63 on 323

PRODAJEM PC-TURBO-XT
640 Kb/21 Mb, yuhercules, emo-be-
li monitor sa softverom, 599 DEM.

Tel, 011/472-217.

PRODAJEM PAL 16L8, dinam.
mem. 16Kx1 120 ns, stat. mem. 4Kx4
45 ps, FIFO RAM contr, 4K, LM 385
1,2V, Kolifine vede od Eﬁl] kom. Tel.
011/581-846.

AMSTRADOYCI!! Igre, uslufni za
CPC 464/6128 po najnifim cenama.
Majnovije na disku: Prince of Persia,
Hostages... Tel. 011/604-833 ili
011/198-164.

ma. Laka zamena! Tel. 019/32-724. badan, tel. 021/416-580.
SERVISIRAMO Commodore, Spec-

trume, Amige, imamo sve rezervne  PROFESIONALNI
delove. Tel. llI.l'.n"ﬁld-—E]L PREVODI:

KOMODOR-64: Priruénik, Progam-
mer's Reference Guide, Mafinsko
programiranje, Grafika | zvak, Mate-
matika, Disk-1541, Simon’s Basic,
Praktikalk, Multiplan, Vizawrite, Ea-

Commodore 64

] =y Seript, MAE, Help-64+, Paskal,
L] taf, Caraf, 2 upc:gmﬁk
Amigu 500
SPEKTRUM: Matinac za pofetnike,
sSa opremom Napredni mafinac, Devpak-3.

Tel. 011/150-165

SERVISIRAM Sinclair, Atari, Com-
modore, Oric Mova, Amstrad... i peri-
ferije. Telefon: 015/20-740.

AMSTRAD/SNAJDER: Priru&nik-
CPC464, Locomotiv Basic, Matinsko
programiranje, Masterfile, Devpak,
Tasword, Multiplan, Paskal. Pri-
muénik-CPCE128.

"KOMPJUTER BIBLIOTEKA®, Bate
Jankoviéa 79, 32000 t‘utak tel
032/23-034, #5—193

IGRE, interfejsi, sve ostalo: Oric No-
va, Atari XL/XE, Spectrum, Ql,
Commedore... Telefon: 015/20-740.

(i HW name you can trust
(23 ECAEDG PRCGRRAILL | MATCNTEA FOLATY 400 Cxivaka U Pusas |

Hajkompisinga poorda ipara, vileinlh pograma (DTP, gratibe, muziko, baze ) guatickLh
mbpo | barohveia 23 ATARD STASTT. Eovedl, nabovkn rofonarn | godaioka | SERVIS

Jekovidé Branke, Sinife Slankovica o jm_zz

161 7 000 Baograd

-

"IIEPUXAPI HHIKEHEPUHL”

HEWLETT
PACKARD

-,

DEDI
HAD s

INZENJERING

A

 Authorized
Dealer

Georpany, Msana Muayrunopuha 24
rea. €011) 436-019, 432-383, 432-319
dakc. 435-513

DeskdJet 500 i 5000

JACEPCKH IUTAMIIAYH,
CKEHEPH, TOHEPH,
PEUHKJIHPALIGE
TOHEP KACETA...

( OTKVIIJLYJEMO IPA3HE TOHEP
KACETE H KACETE 3A DeskJet 500 )

SAINTHTHH OHJATEPH
3A MOHHTOPE

m oco: m Komesurera Il
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Lavirintske

riske i

o

drustvene igre

S

Avanture Logicke
igre

Stratedke
igre

e

Menadz
simulacije

gre

igre

P]atfﬁrmske

Auto-moto
simulacije

Borilacke
igre

vacke

i

[str

avantire

Arkadne

e

acije

Simul

ja

Simulacije

voznje

\

Automati 7K Spectrum PCXTAT

f\ [’[ |
Tip \]
i Komentar
Nerzii en
10| ni'lp-tm
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HiH
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Al P T EN (ER
FEl ZEl YR (EX
‘E E & EEI 0
ANE xIEE THE : KN

Ocene (kao isve ostale podatke

za igrometar) daju autori tekstova,
Cesto se verzije za druge kompjutern
razlikuju u nadinu igranja, komandsa-
ma sa fastature, a ponelkad su i cele
igre potpuno razlidire. Zato simbaol
kompjutera cznadava opirariu VETZiu,
koju je igrao autor teksta. To, narav-

o, ne znadi da opisana igra postoji

samo za 18] kompjuter, mada ima i
takvih slugajeva. TeBko je odrediti za

k

oje je sve kompjutere napravljena

igra, pa su zato takvi podaci izosta-
vljeni.

d

Karikature koje komentariu igre
irekino zavise od prosedéne ocens

igre. Kategorije od kojih sc formira

k

"

i

onatna ocena su sledede:
grafika: ne podrazumeva samo do-
padljivost ekrana, veé i uspeSnost
animacije, kao i dizajn cele igre;
zvuk: odnosi s¢ na muziku (melo-
dija, izvodenje) i zvudne efekic
(kolitina, kvalitet);
primamlijivost: koliko je 1g:n Zi-
nimljiva, izvodenje igre, interakeija
izmedu igrata i igre;

specifalne kategorije:

» atmosfera - wopitena kategorija

koja se odnosi na arkadne igre .

(pucaike, platformske, lavirintske,
istra¥ivafke, borilagke, sporiske,
auto-moto simulacie);

seenario - odnosi se na avanture i
arkadne avanture, gde je kvalitet
zapleta primaran za kvalitet avan-
ture;*

realnost - odnosi se na simulacije
voinjc, simulacije stvaranja, me-
nadferske simulacije i strategie, i
ocenjuje uspeinost simuliranja si-
tuacije iz realnog Evola.

(

Atan 5T Commodore 64

8.25-9.00 7.25- 8.00 6.25-7.00 ~ 0.00-6.00

9.25-10.0




TOP LISTE

Nagradna igra

‘Game Top 25

I u ovom broju nastavijamo sa nagradivanjem ¢ita-
laca koji Salju glasove za Game Top 25, listu naj-
boljih igara svih vremena. Nasi sponzori vam po-
klanjaju komplete i pojedinacne igre, zavisno od
kompjutera koji poseduju srecni dobitnici. Naja-
vifeno specijalno iznenadenje za ovaj broj je dzoj-
stik Quick Shot Il koji poklanja Computer Dream.

Game Top 25 je stalna top lista
koju formiraju &itanci slanjem gla-
sova za najomiljenije igre. To ja
pregled najboljin igara od vremena
kada su kompjuteri poéell masov-
no da se koriste kod nas.

Primeatujete da smo "obogatil*
Gamea Top 25 novim podacima.
Desno ad naziva igré moZete videt
koliko ta igra trenutno ima glasova
(podaova), kao | kompjutere za koje
je napravijena.

Lista sa menja svakodnevno u
zavisnostl od broja bodava koje
dobijaju igre, ataj bro| direktno za-
visi od va&ih glasova kol pristizuu
nau redakciju. Neki od glasaga éa
biti nagradeni igrama | hardverom
koja pokianjaju nasi sponzori.

Broj kupona kaji svakodnevno
pristifu je, prema ofekivanju, sve
vacl. U domadim &asopisima su do
sada izlazile top liste trenutno naj-
boljin igara (po prodall | oceni re-
dakeija), a ovo Je prvi put da se
formira |ista svih vremena i to na-
Jobjektivnija - na osnovu glasova
titalaca.

Za prva tri meseca postojanja,
Game Top 25 jof uvek nije bila do-
voljno objektivnia. Trenutnl hitowl su
s8 mastim|&no "umuvavali' madu
trajne kvalitete, 5to je sasvim lo-
giéno za podetak. Uostalom, zatoi
postoji narodna izreka da sa prvi
maciél u vodu bacaju. Medutim,
posle Eetirl mesaca polake se izd-
vajaju vasi favoriti.

Vecinu Igara koja sa tranutna
nalaze na Game Top 25 smao i

GAME TOP 25
L Naziv 2 :
£1)] o | 1.] ELITE - Acomsoft 77 | zx [ce4| sT| A | PC
2.| ¥ | 3.} PIRATES! - Microprose 48 C64| ST| A | PC
—3.| ¥ 4.| TETRIS - Academy Soft 42 | zA |c64| ST | A | FPC
A Y 2.] TV SFORTS: BASKETEALL - Cinemaware | 34 ST| A | PC
5. 1Y 10.] PINBALL DREAMS - The Sillents 33 A
’Cﬁ v | -] KICK OFF Il - Anco Software 32 | zx |c-64| sT| A | PC
¥ | 23.| CREATURES Il - Thalamus a2 c-84
8. A 6.] LEMMINGS - Psygnosis I/ 31 sT| A [ PC
9. v | 13.] SUPREMACY - Melbourn House 30 c-64| ST | A | PC
10.| A 5.] P.P. HAMMER - Traveling Bits 29 C-64 A
¥ | 12.] GOLDEN AXE - Sega 29 | ZX |C-64| ST | A | PC
¥ | 17.| BUBBLE BOBELE - Taito 20 | =X |cs4| ST | A | PC
13.| 4 | 14.| RICK DANGEROUS - Firebird 28 | =X |c84| ST | A | PC
¢ v | 22.| CREATURES - Thalamus 28 . c-64
15.] ¥ | 18.] ANOTHER WORLD - Dolphine Scftware 26 C64| ST| A | PC |
16.| A 9.] LOTUS ESPRIT TURBO CHALENGE I 25 5T | A | PC
Magnetic Fields
17.| A 8.] HUDSON HAWHK - Ocean 24 c-84| 8T | A
A | 7.| DEFENDER OF THE CROWN - 24 | 2 |c84] 8T | A | PC
Cinemaware
19.| ¥ | 25.| LASER SQUAD - Target Games 21 | 2 [C-B4| ST | A
20.| A | 11.] NORTH AND SOUTH - Infograme 18 | ZX |C64| ST | A | FPC
21.| A | 18.| WWF WRESTLEMANIA - Ocean 14 C-64| 5T | A | PC
) |"a [ 16.] F-16 COMBAT PILOT - Electronic Ats. | 14 | 2 [cs4| 5T | A | PO
23.| v - | DIPLOMACY - Avalon Games 13 C-64
,251. A | 15| GRAND PRIX CIRCUIT - Accolade 12 | ZX |c84 A | PC
(25 v | -| FORMULA ONE GRAND PRIX 11 | 2x |c64| sT| A | PC
— Microprose
ELITA je sa solidnom prednoééu i dalje neprikesnovena, PIRATES, TETRIS | TV SPORTS: BASKETBALL malo
permutuju svoje redove. Najviie su napredovall KICK OFF |l (*novitet® koji s6 u letnjem dvobroju nalazio na list),
CREATURES Ii, CREATURES, BUBBLE BEOBBLE | LASER SQUAD. Noviteti sui DIPLOMAGY | FORMULA ONE
GRAND PRIX. Majveci pad suimali DEFENDEROF THE CROWN, HUDSON HAWK, NORT AND SOUTH | GRAND
PRIX CIRCUIT. Sa liste su ispali MANIC MINER, LEANDER i SHADOW OF THE BEAST II.
U listu su usli svi glasovi koji su pristigli u redakciju do 15. septembraigee.

oéekivall. Pre svega legende kao
ELITE, TETRIS, LEMMINGS, PIRA-
TES, LOTUS ESPRIT TURBO
CHALLENGE 2, TV SPORTS: BA-
SKETBALL, PINBALL DREAMS,
GOLDEN AXE. Ako padljivije pogle-
date, primatiéete da su nabrojane
igre razliGitog tipa; ¢ak i ako nisu
najbolje u svom Zanru, sigurna su
ostavile najdublji trag.

Takode se moZe primetiti da'su
se u Game Top 25 vedinom nadle
lgre iz druge polovine "decanije
&vala igara® (Spectrum | Commo-
dore 64 suU se pojavili 1982.). Dva
surazloga za takvo stanje. Prvi je
Sto deca koja suU se nekada igrala
sada vise nisu deca | uglavnom se
na bave vise ni Kompjutenma, a ka-
mali igrama, vec se pojavjuju 'nexl
novi klingi®; drugi razlog je 5to su
se igre | kamjuteri vremenom
usavriavall. Tako sa iz tih prvin da-
na (isticemo THE HOBBIT, LORDS
OF MIDNIGHT, MANIC MINER,
FLIGHT SIMULATOR, MATCH
POINT, BRUCE LEE, SPY VS SPY,
PITSTOP 2, COMMANDO, GHO-
ST'N'GOBLINS, 1942, GREEN BE-
RET), na listi (i to na prvom mestu)
nalazi samo ELITE. Tome je vero-
vatno doprinela i Einjenica da jeza
Sesnasstabitnike napravijen nesto
usavrieniji *rimajk® ove popularna
svemirske simulacije.

Interesanina je | Einjenica da su
od igara Koje se tranutno nalaze na
listi samo tri svojevremenc u Svetu
igara dobile proseénu acenu 9
(ELITE, GOLDEN AXE | SUPREMA-
CY), a etiri vecu acenu (ANO-
THER WORLD - 8,25; P.P. HAM-
MER - 9,3; CREATURES 2- 9,51,
do danas najvise ocenjena igra,
LOTUS ESPRIT TURBO CHALLEN-
GE 2 - 8,75). Opisl ostalin igara sa
Game Top 25 su prema autorima
opisa 2asluéivali manje ocans.

Podsetimo jos jednom na igre
koje su do sada dobile prosacnu
ocenu preko devet: UTOPIA,
LINKS - THE CHALLENGE OF
GOLF, F-117A STEALTH FIGHTER
2.0, POWERMONGER 11 2, STAR-
GLIDER 2, FORPULOUS 112, IT CA-
ME FROM THE DESERT, VIAJE,
BLUE ANGEL '68., WARHEAD,
SPACE ACE, WOLF CHILD, RO-
BOCOD, ELVIRA - THE ARCADE
GAME, SECRET OF THE MONKEY
ISLAMD 2, CADAVER 2, CONAN
THE CIMMERIAN, LOST IN L.A.,
PROJECT X | JAGUAR XJ 220.

Lista, inage, trenutna sadri 257
igara £to je stotinjak imena vise ne-
go proélog meseca. Cak 138 igara
ima samo jedan glas. £a ulazak u

m ocrs> m Komeourers B



Dio|stik QUIC_K_ SHOT I
COMPUTER DREAM (Beograd,
Gandijeva 115a, tal. 011/155-445)
poklanja dZojstik QUICK SHOT ||
dabitniku;

. Mikala Obradovié, Partizanska
a1/11, 11000 Beagrad

ZX Spectrum 48

Predrag Benadié (Lazarevac, tal,
011/8121-208) poklanja po trl kom-
pleta po izboru dobitnika:

. Predrag Nikolié¢, Svetozara Mar-
kowvica 45, 21215 Turijai

. Zvezdan Medeljkovié, Vuka Ka-
radZiéa 105, 11500 Obrenovac

Game Top 25 ovog meseca bilo e
potrebno jedanasst glasova.

lgre kaja su Imale nastavke
doZivijavaju da se zbog viSa delova
i glasovi za ta igre dele. Taka u
Game Top 25 za sada nisu usll SE-
CRET OF THE MONKEY ISLAND |
TURRIGAN (sa svojim nastavcima)
iako su zbirno imali dovalino glaso-

_ TOP 10 AMIGA
Maziv 1Mb | sk diak
1. |PLAN 3 FROM da | 40 1.|ACES OF PACIFIC | ¥ |4HD
- gt‘:&:lgpéf:ﬁ L 2, |WOLFENSTEINGD | V |20
 AROE D N 20 3. [ULTIMA VI vV | eHo
3. |AED ZONE a0 4, |DUNE v |zHD
TR T T e e
EHD
Sl e o e bl S i
7. |MEGATRAVELLERN | da | 30 7:|STARTREK25TH | v |7HD
8. |VIKINGS: T ANNIVERSARY
9, |LURE da | 4D 8. |LOST IN LA. v | 4HD
OF THE TEMFTRES 9, |DARK SIDE v | WD
10.|HOOK da | aD | |70.[USS JOHN YOUNG | EV |zHD
H-Heroues, C- 054 E-BEGA M- BOGA V. W5EA

PC kompatibilcl

ZEMUMN SOFT Biljana | Zoran (Ze-
mun, tal. 011/615-980, poklanja
Sest puta po tri diskete sa progra-
mima po izboru dobitnlka | bespla-
tan VHS video Katalog:

. Sanja Jovovié, Omladinskih Bri-

gada 36, 11070 Novi Beograd i

. Qliver Borovina, GlavaSeva 26/1,

KON TIKI
a,

software & iardware 11420 Smederevska Palanka,
. Aleksandar Orovic, Brace Drob-
Amiga njak 13, 21000 Novl Sad,

. Goran Damjanovic, Agostina Me-
ta 76/21, 11070 Novi Beograd,

. Aleksandar Mikolic, Generala
Gornjajava 27, 18000 M |

. Slobodan Miljkavié, Jurlja Gagari-
na 18875, 11070 Novi Eeograd

ZEMUN SOFT

KONTIKI Software & Hardware

(Novi Beograd, Dufana Vukaso-

vita 82/28, tel. 011/154-836) po-

klanja Sest puta po pet disketa 'na-

punjenih® programima po £elji do-

bitnika:

- Vladimir Prelovac, Selimira Jef-
tiéa 17, 11000 Beograd,

. Nebojia Tinkaovié, Okrugliceva
38, 21131 Petrovaradin, !

. Marija Spavak, Lenjinova 100,
21470 Badkl Petrovac,

Cestitamo sreénim dobilnicima

va, a SHADOW OF THE BEAST Il je e
Zak ispala sa liste. Na listi se, 15de "TOP 10 C-64
AAEE D2y DI i oy
8 =y i
POPULOUS, POWERMONG EEEZ L2 Chmeloi o) i
HGBGCUP, THE LAST NFNJ.I‘:, LEL- 2. |DIE HARDER I 104k
SURE SUIT LARRY | TESTDRIVE, | 3.|DOUBLE 07K
DRAGON
4 |ALIEN WORLD 101K
5. |NINJA RABRIT 102K
B. |SUPREMACY 101K
7. |GATEWAY TO THE an
SAVAGE FRONTIER
B. |THE ADDAMS FAMILY 10
g, |P.P HAMMER 1D/
fo S 10, [DEATH KNIGHTS &0
INDIANA JONES AND THE FATE OF of JRVIN

THE ATLANTIS

ali sa vrlo skromnim (&ak | zajed-
nigkim) uspehom. S druge strane,
iu je RICK DANGEROUS, &iji se
prvi deo nalazi na trinaestom me-

. Sini%a Panlic, Nehruava 80/54,
11070 Novi Beograd,

. Weljko Bukanovié, Sime Sobajiéa
7, 81400 Miksié |

| pozivamo sve éitaoce da nam i
dalje Salju glasove za Game Top
25. Z8 one koji ne znaju, nasa adre-
saje;

Commodore 64

TRANSCOM (Subotica, Gara

Dufana 3 ulaz I, tal. 024/21 -557)
poklanja pet griginala po izboru
dobitnika:

. Slobodan Vasiljevié |
. Aleksandar Zimaonjié

EESRERY P T B

WIlEtH T HE

stu, a drugi ima &etiri glasa; najpri- - Ivan Lazarevi¢, Strpci b.b., 73265

|atnije iznenadenje je CREATU- Uvac,

HES, tlja 52 oba dela nalaze na - Ognjen Cvijié, | Bogki Put 18,

Game Top 25, a $to je jo& ¢udnije 21460 Vrbas,

re& Je o Igrl koja posto]l samoza . Ivan HadZitangié, BoZidara Ad3ije

C-84, te su tako samao viasnici tog 85/7, 18000 NI&, -

kompjutera svojim glasovimamo- - Sasa Bo&njak, Zmaj Jovina 11,
21240 Titel |

ali omoguéiti takav plasman.

Sled| spisak sponzora nagrad- - Nenad Risti¢, Lamela 3/8, 14210

neigre | debitnika u ovom broju: Ub

KOMPJUTERA B 0kT/92 W

R

43R

Na ovom kuponu napidite Citko, Stampanim slovima imena pet najomiljenijih igara,

naziva firmi koje su |h proizvele | zaokruZite tip (lipove) kompjulera za koji su

projzvedens. Ukoliko ne Zelite da se€ole broj, klipoen moZete folokopiral,

br. Naziv igra proizvodaé kompjuteri
1. o (CcB4| 8T [A | PC
o I |ced| BT | & | PC
3. = (cea| sT | A | PC
4, X |C84[ BT | A | PC
5, 7 |ceafsT| & |PC

Ime | prezime:

Adresa:

Imam godina. Imam kompjuter
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Ureduje GORAN KRSMANOVIC

Na zahtev mnogobrojnih Gitalaca, u ovom broju objavljujemo spisak Sifara za POPULOUS II. Nadamo se da ée fifre
pomoéi igrafima da lakse zavrse ovu fenomenalnu igru,

eventh Son Of The

Seventh Son salje sa-

vet za SHADOW OF

THE BEAST Il A %

Most u pecini koji ti
polako izmife ispod nogu
preci tes na sledeci nadin:
aktiviraj sekiru koju si
pokupio van pecine pritis-
kom na TU<-F4, u zavis-
nosti gde se nalazis. Ne
pucaj i idi sasvim levo
dok ti pred nosom ne pad-
nu vrata. Na levoj strani
ces videti Goblina kako
mota éekrk i uvladi most.
Skati i "pucaj” sekirom
dok ga ne ubijes, Sada ak-
tiviraj kuglu na lancu i
probij vrata, Pomoé za ig-
ru THE ADDAMS FAMI-
LY = Sifre koje upisujes
na pofethu igre su &1917
ili &1515 ili &1H14, Sifre
dobijas kada udes na do-
nja leva vrata, popnes se
na drvo i ubijes pticu na
vrhu, Pored Zifri ced dobi-
ti 1 dodatnu energiju tj.
sree u gornjem levom ug-
lu ekrana. Evo jog nekih
sifri; ?191D - jos jedno
mesto za srce, 121G spa-
sao si Granny, TDJ1F spa-
5a0 si Wednesday,
VD1Ké&: spasao si Pugsey,
VL # KN spasao si Uncle
Festera. Sada idi na sred-
nja vrata. Udi ées u sobu
u kojoj se nalaze svi do
sada oslobodeni clanovi
porodice. Satekaj da
Lurh zavrdi svoju ariju i
prolaz na desnoj strani ce
se otvorit. Udi kroz vrata
i ostaje ti zadnji nivo. JA-
GUAR XJ 220 & Da bi se
igra brze odvijala, prime-
ni slededi fazon: kada se
pojavi meni za izbor mu-
zike ili zvutnih efekata u
toku igre, klikni na 'Mo-
de’ i izaberi pesmu koju
ces slusati. Melodije koje
birai na "Scan' na levaj
strani u toku igre neces
cuti, Cude se zvuk motora
ili jedna od 6 pesama koju
51 izabrao. Kada igra po-
éne primetices da se kre-
éed duplo brie nego obif-
no.

omputer Maniac
From New Belgrade
odgovara Biku Koji
Sedi za SAYMOUR
AT THE MOVIES #
Prvi deo puta (do pesad-

kog ostrva) predi normal-
no i satekaj da ti se dopu-
ni energija. Drugi deo
preskodi ali tako da do-
skoéis malo iza njega, u
protivnom gubis svu ener-
giju. Spomenuti lavirint
predstavlja filmske studi-
je. Za svaka vrata su ti
potrebni odgovarajudi
kljufevi koji se nalaze na
razliditim lokacijama (u
kolibi, u Tarzanovom se-
lu, u gostionici,...). BAT-
LLEY VALLEY i Kako
preci poruseni most? Da li
se moze helikopterom sle-
teti u tvrdava sa belom
zastavom 1 §ta ona pred-
stavlja? Sta je krajnji cilj
igre?

bojsa Toméié od-
govara Billy The
Kidu za CREATU-
RES II % C-64 & Da
hi presao Torture
Screen 2-3, prvo treba da
kratkim pucnjevima od-
gurad smedi kamen koji

je sasvim levo, do ivice

rupe sasvim desno. Zatim
skoti na skakaonicu levo
i to tako da se dotekas na
leda ptice koja ide levo-
—desno, Kad budes na nje-
nim ledima pomeraj dzoj-
stik levo-desno sve dok te
ptica ne digne do vrha ru-
pe gde si ostavio kamen,
Dok ptica bude stojala na
vrhu rupe brzo preguraj
kamen kratkim pucanjem
preko njenih leda. Kada
kamen bude stajao levo
pored same masine, drii

duze pucanje (zasvetle-

cef) i kamen ée upast u
masinu. To ée ubiti malo
plavo Gudoviste na dnu
ekrana. !

rdan Mijatoy iz Coke
odgovara Biku Koji
Sedi za LORDS OF
CHAOS 4 ZX # Da bi
se napravio Zmaj po-
trebno je da se na jednoj
lokaciji nalazi kotlie (Ca-
uldron) i zmajeva biljka
(Dragon Herb). Carob-
njak se postavlja na tu lo-
kaeciju i koristi jednu od
tri éarolije za zmaja (Hed,
Green ili Gold Dragon).
Carobni napici se prave
slitno. Potreban je kotlic i

odredeni  predmet, Evo
kombinacija: Invisibility
- CRYSTAL, Super — AM-
BERGRIS, Speed - S5UL-
PH, Protection - CLO-
VER, Strength - MIS-
TLETOE, Flying - FAIRY
WING. Da li postoji éet-
vrii scenario? SIMCITY
Kako napraviti grad koji
ima vise od 70000 stanov-
nika?

ko iz odgovara Zim-

babvejancu za RUN-

NAWAY = C-64 = Na

potetnoj poziciji pre-

gledaj zid (EXAM
WALL), =zatim (PULL
CORD) i upalices svetlo.
Odgovor Pinball Wizar-
dsima u vezi TEMPLE OF
TERROR = Da bi bezbed-
no nagao pterodaktila ne-
moj ubijati Harpyja. Ku-
da god budes krenuo,
Harpy ce te pratiti. Kada
uzletis orlom Harpy ce
napasti pterodaktila 1 ti
¢es bezbedno prodi. Isti-
ma odgovor i za SHY-
MER & Sa startne pozici-
je kreni na zapad i naigi
ées na devojku u vrtu. Daj
joj seme i ona cée ti dati
rukaviee kojima ces na
drvetu uhvatiti pauka. I
jo& jedan odgovor Wizar-
dima, ovoga puta za SPI-
DERMAN = Da bi smuc-
kao sastojke za Lizarda u
laboratoriju unesi samo
kaleijum karbonat i hlo-
rovodoniénu kiselinu
{Acid). Ostale stvari koje
imas u inventaru ostavi
ispred laboratorije. Zatim
izmesaj kaleijum karbo-
nat 1 hlorovodoniénu kise-
linu (Mix) i dobiées kalci-
jum hlorid (mali éas he-
mije, prim. ur.). Baci ga
na Lizarda i sredic¢es ga.
Odgovor Ivanu Arsicu za
TOP CAT # Prvo pronadi
karticu za telefon i isko-
risti je u govornici. Zatim
sakupl cetiri kvadrata sa
brojevima, odnesi ih do
policajca i sloi u redosle-
du 3, 4, 1, 2. Kapija ce se
otvoriti. Pitanje za DR
WHO 2 % Kako se otvara-
ju pregrade po platforma-
ma i femu slufe predmeti
sakupljeni tokom igre?
USS JOHN YOUNG = Ka-
ko izbeci protivnicka tor-
peda? Koja je sifra za sa-
telit?

inball Wizards odgo-
varaju Mrs. Mladoj
za TITANIC BLIN-
KY # Taj mvo koji
spominjes nije nista
drugo nego transporina
soba u tri podnivoa. Tran-
sportuje$ se tako 3to ok-
reces kuglice pucanjem u
njih. Kuglice mogu biti

okrenute u éetiri pravea.
Namesti ih tako da topov-
sko dule pogodi jednu od
¢etiri rupe na podu. Kada
aktiviras top 1 potne od-
brojavanje, postavi ge na
rupu u koju ce top opaliti.
Kada te pogodi dule bices
transportovan na podnivo
na kome moras pokupiti
sve predmete. Transpor-
tuj se redom (Getvrti, du-
gi, tredi) u sve podnivoe,
Na prvi se ne mozes tran-
sportovati jer de fe dule
ubiti. Na trecem podnivou
se nalazi Boss koga treba
da nafilujed olovom i Tita-
nik ée Blinkyjevom zaslu-
gom biti spafen. SHY-
MER # Sta treba dati To-
miju na tornju? Kako is-
koristiti so? ERIC THE
VIKING # Kuda sve ire-
ba ici brodom? Gde se na-
laze daske =za opravku
broda?

ca iz Arandelovea je

paslao odgovor Po-

kojniku (§to ce mu?

prim. ur) za HOO-

LIGAN # Prvo treba
naci novéanicu od sto di-
nara i sprej (idi od bolnice
nalevo i gore do cetvrte
autobuske stanice). Zatim
kupl od ivercera pajser i
rukavice za sto dinara.
Postupak obijanja skla-
dista je sledeéi. Obuei ru-
kavice, koristi pajser, uz-
mi pare i prvi deo zasta-
ve, baci pajser, skini ru-
kavice i baci ih. Zatim idi
do éetvrte stanice i kupi
autobusku kartu. Kada
stipnes do pete stanice
kreni’ desno i ugledaces
prodavnicu Salova. Kupi
crveno-beli Sal i drugi
deo zastave. Kada budes
krenuo nmagore naletedes
na pandura. Prodi ga i na-
stavi gore, Kada naides

na drugog pandura nemoj -

nastaviti gore jer e te sa-
cekati grobari (ioko su w
principu smesni cok { ka-
da ih je mnogo vise, igra
je napravijena nerealno i
moras im %e skloniti sa
puta, prim. ur.). Zato idi
levo do bumeranga i po-
kupi pa. Zatim idi do za-
tvora (desno od drugo
pandura), udi na donji

M ok1/92 W ‘ﬁf'gumurﬁnn .
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ulaz i videces foveka. Daj
mu cryeno=beli £al i pare,
Dobices tredi deo zastave.
Vrati se do pete stanice |
. kupi kartu. Na éetvrioj
stanici idi levo dok ne
stignes do drveta. Upotre-
bi bumerang kako bi ski-
nuo i fetvrti deo zastave.
Idi do Svercera i kupi sat.
Na utakmicu ulazig u 17h
i 30min. Zvezda (kao i
uvek) pobeduje Partizan
(ovog puta sa 3:2) i to je
kraj igre,

ubisa iz Leskovea

salje Sifre za EPIC

# A% 1, AURIGA,

2. CEPHEUS, 3.

APUS, 4. MUSCA,
3 15, 6. CETUS, T,
FORWAX, 8. CAELUM, 9.
CORUUS. GLOBAL EF-
FECTS = Kako se igra i
kako se snima status? D-
/GENERATION : Koja je
sifra koju kompjuter trazi
na B3, spratu?

o uri¢c Zoran - Dura

odgovara Sasi
Gmitrovica za
CONQUEST OF CA-

MELOT # Najpre
idi kod kraljice, razgova-
raj sa njom i uberi ruzu iz
njenog vrta. Zatim idi u
trezor i blagajniku daj
svoju vredu. Kazi mu kak-
ve pare da stavi u nju
(Gold, Copper, ...). Idi kod
Merlina i iz sanduka uz-
mi Lodestone, Zatim idi u
svoju sobu i obuei oklop, a
zalim uzmi maé i 3tit. Idi
u erkvu i klekni prvo pred
iedan, pa pred drugi oltar.
Na oba oltara stavi po
zlatnik i videdes gde sve
treba da ides. Zatim izadi
i uzjasi konja. Idi u Sumu
i vilenjaku daj Copper.
Kod lovea kupi koplje (ko-
je upotrebljavas pritis-
kom na <Space>) i
mazga ce pobedi. Na sle-
dedem ekranu treba da
ubijes tri divlje svinje. Na
sledeéa dva ekrana bori-
tes se sa vitezom i kada
ga pobedis vrati se nazad
i =a leSa mrivog vitoza uz-
mi Sleeve (rukav). Kreni
napred i videced kako je
vitez vezan za drvo. Pre-
seci mu okove i daj mu
konja. U slededem ekranu
daj carobnici Sleeve i uti-
nites dobro delo, Zatim
ces videti mazgu. Razgo-
varaj sa kamenjem (Talk

To Stone) i svaki ée ti po-
staviti zagonetku. Tu sam
stao. Odgovor Predragu
Marjanoviéu za AIRBOR-
NE RANGER # PC :: Jedi-
ni nadin da otklonis mine
ie da bacis bombu na njih
i one ée eksplodirati, Od-
govor Milanu Milicevicu
za TENNAGE MUTANT
NINJA TURTLES # Po-
stoji , caka za wvradanje
energije. Kada se nades
pored velike Pizze pojedi
je i snimi poziciju, pa je
opet ufitaj. Pizza de se
opel pojaviti, pojedi je, pa
snimi, pa uditaj...

eli Koljaé je po-

glao par saveta.
DRAGONS BRE-
ATH # Prvi od tri
dela talismana po-
trebna za zavrietak igre
nalazi se u gradu Olornu,
na jugozapadu. Suitina
pravljenja carolija je da
prvo izaberes na Sta des
baeati éini tako sto odabe-
res ikonu kristalne kugle
u odgovarajucéem ekranu,
Zatim odaberes elemenat

B SompouteRs B ok m

koji odredujé cilj éarolije,
u upuistvu Director (na-
primer Dragon, Village,
Human, Egg) i pripremi
ga na odgovarajuci nadin,
Director se obiéno koristi
samo jednom u éaroliji.
Sada dodas Affector ele-
mente (Growth, Disease,
Power, Mind, Speed,
Combat, Sense) koji di-
rekino deluju na odabra-
ni objekat, i treba ih ko-
ristiti u Sto veéoj koligini
kako bi efekat bio jaci.
Pazi da prestanes sa dosi-
panjem kada se u posudi
pojave veliki baloni veo-
ma blizu cevi (baja i brzi-
na kretanja tefnosti su
manje vaini). Svako sle-
dece dosipanje istog ili
slitnog elementa ce do-
vesti do eksplozije &to de
unistiti ulofene elemente
i netes modi vise da vra-
¢e5 u tom potezu. Broj

mogucih sipanja zavisi od’

elemenata i njihovih
kombinacija, tako da je
najjednostavnije kontroli-
sati ga na ovaj nadin,
Kompletno uputstvo sa
svim potrebnim tablica-

ma moZe se uzeti sa na-
seg  BBS-a. Odgovor
Smotanom Gromu FCP iz
Koceljeva za SABOTEUR
#: Potrebno je pronaci dis-
ketu i sa njom pobedi heli-
kopterom pasle postavlja-
nja eksploziva, a pre nego
5to isti pukne, Helikopter
se nalazi na desnom delu
igre, i ponece te u srecnu
buduénost (uspesan za-
vrdetak igre) ukoliko si
postavio eksploziv i poneo
disketu, Odgovor Bana-
namanu za SNOOPY
AND PEANUTS # Cilj je
pronaci cebe i odneti ga
Linusu. Refenje verzije
za Spectrum je objavljeno
u SK 10/80, pod nazivom
SNOOPY AND THE CA-
SE OF THE LOST BLAN-
KET. Odgovor za B&B u
vezi LORDS OF CHAOS
4 C—64 5 Vrata i koviezi
se otvaraju tako ito oda-
beres Zeljeni lik koji se
mora nalaziti odmah po-
red vrata, kovéega ili fio-
ke i mora imati sposob-
nost koriféenja  ruku
(vampiri, demoni ili sam
carobnjak), pa namestis

P

okvir na predmet koji tre-
ba otvoriti i aktiviras iko-
nu sa nacrtanom Sakom
(prva u cetvrtom redu
odozgo). Napitke . sve
druge predmete koji se
mogu  pokupiti  (hrana,
orufje, pergamenti, bilj-
ke) uzima$ tako Sto sta-
nes preko njih i aktivirag
ikonu sa nacrtanom kug-
lom iznad koje je strelica

«USmerena na gore (prva u

festom redu odozgo). Na-
éina upotrebe predmeta
ima puno i zavise od sa-
mog predmeta, Bodice sa
napicima upotrebljavas
tako 5to ih ispijes aktivi-
ranjem ikone sa nagnu-
tom bocom iz koje curi
kap (druga ikona u po-
slednjem redu). lzuzetak
je napitak Bomb koji se
horisti tako Slo ga bacis
na zemlju prvom ikonom

- drugom redu (savijena

strelica na dole i kugla).
Pergament éitag ikonom
sa slikom pergamenta
(treéa u drugom redua).
Hranu jedes aktiviranjem
ikone sa zagrizenom ja-
bukom (prva u sedmom
redu), Pre svega toga mo-
ras odabrati predmet koji
zelis da upotrebis (pod us-
lovom da si ga ved poku-
pio}, a to Einis aktivira-
njem druge ikone u Ses-
tom redu, sa slikom dve
strelice jedne iznad dru-
ge, okrenute u suprotnim
praveima. Odgovor Dali-
horu Maticu za TIMES
OF LORE # Originalna
mapa je objavljena u SI §,
bez naznake gde je Ar
chmag. Start je uvek o
gradu FErelan, iz kojeg
moras iéi juZno, pa preko
mosta, zatim pored reke
na istok dok ne dodjes do
drugog mosta. Sada mo-
zes pokusati da se nekako
probijes kroz Enchanted
Forest, ili je zaobidi sa za-
padne strane do njenog
kraja na severu, pa predi
preko jos jednog mosta, i
tu je odmah Archmagova
kuéica. Kada udjes u nju,

‘popni se gore, i procaska-

ées sa Archmagom licno.
MEAN STREETS :: ST =
Imena i nazivi za koje je
korisno  raspitati  se:
Frank Schimming, Over-
lord, MTC, Big Jim Slade,
Greg Cal, John Claus,
Boswoerth Clark, Sam Jo-
nes. Adrese (unesi broj u
navigacioni  kompjuter
(N) i ukljuéi autopilota

(A)):



Carl-Einalkey ook
Dolores Lightbody . ... ...
Steve Clements ...........
Sylvia Linsky .........

Putan DT ol ey, s R NC4674
T i) P - e e R, e R NC4599
Clavis s, b i i NC3T20
gonnyFleteher s pe s Santss U s NC5170
ey BOTT06 .5 vt i e ey e, T NC3614
Aaron Sternwood . ... ..... .. e NC0439
WandePaek: G 5 i i Sl ol U8 e NC4621
JoSaint Gideon .. oovu tin iy .,...........NC31391
e Ty e e el R [ed [ ]
dorgeNaldes. & denteps DR DT R NC4831
BrendaPerry.............. ................ NC4571T
Tom Griffith . r P e T e ey | B LT )
BellaeTaanp ool e e T R NC2111
Bakarsfield. - oc b vl o L B AR R NP
Wanahedaee o e T T NC46T5
Koristi komandu TASTE ock Toddy ima oz-
na svim predmetima na bilionu i izpleda op-
koje naides = dobices za- ravdanu  primedbu

nimljive komentare, FIG-
HTER BOMBER 3 Ko-
mande Atari-verzije (ov-
de su neobjavljene ko-
mande koje verovaltno po-
stoje i u verzijama za dru-
ge kompjutere);
‘B’ = vazdusne kotnice
'€ = radarski mamei
I - toplotai mamcei
'G' - totkovi
'N' - promena waypointa
na displeju
'P* - pauza
'R’ = domet radara
'S" - projeltili vazduh-
=vazduh
-
displej
W' — kocnice
"' = desno

= leva
1=l - brzina (drugi put
1" je za iskljucenje, a dru-
gi put 0" je za maksimal-
nu brzinu)
'BACKSPACE" — projekti-
i vazduh-zemlja
'RETURN' =
OruZja
'ESC' - unazad kroz meni-

weapon/waypoint

promena

je
'SHIFT ESC' - prekid igre

Pogledi:

'F1" - kokpit

'F2' - profireni

3" — iz oruZja

'F5' — iz kontrolnog tornja
'F6" — pozadi

"1 = levi

'F'8° - satelitski

'FY = pradenje

P10 — Aircraft View

Numericka tastatura:

W', 2" "4, "' - rotacija kod
Ailreraft View

+'f'~' — uvecanje i uma-
njenje pogleda,

za odgovor (korisni
saveti) koji je poslao
Bananaman u vezi FOR-
MULA ONE- GRAND
PRIX # A 4 Bolid se (pre-
ma tim uwputstvima) na
stazi u Nemaéhkoj koja je
jedna od najbriih ne mo-
#e kretati brie od 260
Em/h, Opisnije refeno,
aerodinamika bolida je
kao kod padobrana. Vero-
vaino je embargo i nedos-
tatak banana uticao po-
gubno na Bananamanove
vijuge. Pre svega Stelova-
nje automobila se vrii u
. dva dela, za kvalifikacije i
samu trku. Za kvalifikaci-
ju =& bolid &teluje tokom
Free Practice i Qualifyng.
U toku ove dve opcije ko-
risti @ pneumatike (posto-
ji éetiri garniture i ako se
istrode koristi D gume).
Sto ze tite Pre Race Prac-
tice i Race, upotreba gu-
ma zavisi od nadina voz-
nje i same staze. Ako je
staza puna krivina i sa
mnogo kofenja treba ko-
ristiti tvede gume A i B
(Monako, Madarska...).
Za kisu horisti tvrde gu-
me (i vozi sporije). Aero-
dinamika i stabilnost boli-
da se namestaju za svaku
stazu i ne postofi univer-
zalno redenje. U svakom
slutaju, prednjim spojle-
rom podesavas prijanja-
nje prednjih totkova za
pistu i time regulifes po-
nasanje bolida pri vecim
brzinama wu krivinama.
Zadnji spojler doprinosi
stabilnosti pri vedim brzi-
nama i sprecava prokliza-
vanje zadnjeg dela. Ba-
lans kofnica doprinosi
skracivanju zaustavnog
puta bolida i omogucava

Dragan Vukavié nam je poslan Sifre za POPULOUS 1= A*

OOQEQAG
1 ANFOAK
& LOWEAD
3 ACMEAR
4 aMIun

EAEGUAF

[ K= e

11 EMEEAD
12 WBTUAF

10 HEAK

1A LGIAC

13 LEUMAK
18 0UD0AD
17 ETLEAR

10 TuNaAR
8 MENTOAF

a1 Efciab
8 TRRRs D
83 REIT
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STA DAUE?

malu zamenu za ABS (od-
nos se postavlja malo u
korist zadnjih koénica).
Prenosni odnosi brzina su
isto u zavisnosti od staze i
sposobnosti igrada to jest
vozaca. Ako upotrebig Ba-
nanamanovo reSenje, ni
na najduzim praveima ne-
tes moci normalno da
ubaeis u Zestu brzinu. Po-
stuj sledece pravilo: auto
treba da ubrzava od 10000
do 12000 obrtaja u minuti,
ito. znaci da ne forsiras
preko 13000 obrtaja u mi-
niti. Za normalan rad
motora sledecéa brzina ne
freba da bude ispod 10000
obrtaja u minuti, U opisu
svake staze stoji | vreme
koje je vozio neko od voz-
ata Formule 1 proile go-
dine. Preporuka je da se
bolid steluje sve dok se ne
dostigne spomenuto vre-
me (eventualno sekundu
sporije). Za ispitivanje je
idealna opeija sa auto-
matskim menjanjem brzi-
na, ocrtavanjem idealne
linije voznje i preporuka
kojom brzinom prodi kroz
slededu krivinu (F8). Au-
tomatsko koenje (F1)
obavezno iskljuéi. Lauda,
Prost, Sena, Mensel i dru-
£i nisu preko noéi postali
sampioni (a2 sudeci prema
ouom pismu nisu imali ni
Bananamana za savetni-
ka-itrenera, prim. ur.).

ranko Krznarié pita

za WAR IN THE

MIDDLE OF EAR-

TH # PC # Koje su

gifre koje kompjuter
trazi tokom igre? Da li se
moge zapoleti razgovor
sa ljudima koji prolaze
pored tebe kao da ne po-
stojis? Gde se nalazi Mo-
untains Of Fire i gde dru-
Zina treba da ide posle Ri-
vendalla? METAL MU-
TANT # Kako predi tredi
ekran u suterenu? WE-
IRD DREAMS = Gde se
nalazi ogledalo iza koga
je akvarijum? Kako ubiti
gazdu do koga se stize
kroz leva ogledalo?

pet je s nama i Mr.
Pingy from Prigre-
vica, Odgovor Ge-
neralu Custern za
CASTLE MASTER
2 & ZX # Za pomeranje
kamenih wvrata u Lift
Shaftu morag prethodno

da imas maksimalnu
energiju. Zato sakupljaj
hranu ispred svakih vrata
u prostorijama The Steps.
Generalu odgovor i za
DIZZY 3 # Da bi uzeo
kljué sa druge strane po-
rufenog mosta moras u
vodu da bacis tri teska ka-
mena. Time ée nivo vode
porasti i most ée se podi-
¢i. BLACK TIGER s Ka-
ko se koriste predmeti
prikazani u donjem delu
ekrana?

ragan Stankovié iz

Sapea pita za BAT-

TLE TECH # Koje

planete treba dodir-

nuti u sobi sa ma-
pom? Sifra data u SI 7 ni-
ie tafna (planeta Achener
ne postoji). Kako iskoris-
titi predmet koji t Rick
Atlas da u Citadeli? INDI-
ANA JONES AND THE
LAST CRUSADE # Koji
ie pravi gral?

ATNT pita za SPIKE'S
PEAK # Kako preci med-
vede i orla? Sta je cilj?
BLUES BROTHERS =
Sta treba raditi kada stig-
nes do kraja slike? Da Ii
se moze uzeti zastavica?
P.P. HAMMER = Kako
predi Goveculjka na mer-
devinama?

gor Dordevié Salje Sifre

za STONE AGE = 2.

BOVIDO, 3. SIDULA,

4, BIFISI, 5. LOVUHO,

6. BADEEA, 7. LUFI-
DO, 8. HAVULU, 9. LODI-
SE, 10. HIFUHI, 11. DI-
VOBI, 12. HEDIDA, 13,
DAFALI, 14, HUVESU,
15. DADOHA, 16. SOFO-
BO, 17. DIVIDE, 18. SI-
DABI, 19. BEFEDO, 20.
SAVOLI, 21. BUDUSU,
22. LIFOHU, 23. BOVIEE,
24, LIDADA, 25. BIFALO,
26. LEVUSA, 27. HADO-
HI, 28. LUFIBC, 20, HI-
VADA,

Rade Vukajlovic iz
Beograda pita®za KING
QUEST V % PC # Gde se
nalazi logor razbojnika?
Kako izbedi vesticu? Ka-
ko dati zlatnu iglu kroja-
cu? RISE OF DRAGON =
Sta posle ubistva Chena?
Kako otiéi kod majora Vi-
ncheza?! Kako uéi u oru-
zarnicu?

Ket HKlou odgovara
Marku Vukadinovicu za
WWF WRESTLEMANIA
# C=64 % Nije mogude vo-

_ . %HNUTEHI MW 0KT/92 W

diti nikoga sem Hulk Ho-
gana (zahvali razbijaéima
igre). 3

Master Of Puppets pita
za THE SIMPSONS 3 Ce-
mu sluze magnet i francu-
ski kljué? PIRATES! % Da
li s& 1 igri moZe poboljgati
zdravstveno stanje?

Ludi Bubregas odgova-
ra Peri Kojotu Superge-
‘niju za igru MIKIE # C-
~64 & Najvece sree se ku-
pi tako Sto se pride stolu
sa leve strane i pritisne
dugme na dZojstiku,

Zeckodate  odgovara
Cobri iz Nifa za LEGI-
ONS OF DEATH = C-64 &
Kopnene flote ne postoje.
THE DETECTIVE = Kako
se prolazi kroz tajni pro-
laz?

Dragoslav Stanojevic iz
Beograda pita za BAT-
TLETECH s C~64 = Kako
preci kviz u centru? BLU-
ES BROTHERS # Kako
se prelazi zatvor?

HOOK 3 Gde da nadem
delove odece (sem kape
koju sam naSap) i &la se
zatim radi?

Momir Radi¢ pita ‘za

BLUE MAX # Kako se-

mofe slikati neprijatelj-
ski most ili fabrika (kom-
binacija tastera i procedu-
ra)?

" Davor iz Beceja pita za
PREHISTORIC % A # Na
koji nadin se prelazi Tri-
ceratops na cetvrtom ni-
vou?

Phantom Lord pita za
LIFE & DEATH # Da li
neko zna sta treba da se
uradi kada se ufije arteri-
ja (Mesoapendix Artery)?

liko Vojnovié pita za
HOOK # Kako zaraditi
novac za odecu?

Pile moli za sifre za
LOSTINLA.#PCs _|

MC Hammer pita za

Molimo saradnike rubrike da u svojim pismima oba-

‘vezno naznace imena ditalaca na Cija pitanja odgova-
raju, iz kog broja je pitanje i za koji kompjuter je igra.
Takode neka provere Kompilacije u "Svetu igara” 7, 8 i
10, kako se ne bi periodicno ponavljala jedna te ista pi-
tanja i odgovori za pojedine igre. Nepridriavanje pra-
vila povlaéi neobjavljivanje pisma. Hvala.

Konferencija "Sta dalje? na BBS Politika ko- |
risii e na slededi nacin: v glavnom menifu fzaberi
(0" kontakti, zatim ‘B’ Svet kempjutera i na krajo |
'D* ulazak u konferenciju "Sta dalje?”. 5a 'C" éitas |
poruke, sa 'S’ saljes svoju bilo kome, a sa G’ saljes |
/ ke moderatoru konferencije (rorany Krsmano- |
vicu (biranjem ove opcije aufomatski odolbravas ob- |
Javijivanje svoje poruke u redovnom broju Svela |
“hompjutera. 18




DOMACA SCENA

Pripremna DUSAN STOJICEVIC

HOME POKER
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Brojni poker automati koji su se
namnoiili po kaficima i kazini-
ma hili su inspiracija brojnim
domadim autorima za drugacije
verzije. Izmedu ostalih i Zoran
MoZorinski, glavni i edgovorni
urednik naseg éasopisa, napra-

vio je VGA POKER o kojem smo
‘pigali pre izvesnog vremena, Sa-
da su se za C-04 pojavile dve
verzije na koje bi trebalo skre-
nuti paznju. Prva je HOME PO-
KEHR, autora Ivana i Darka Ha-
dojeviéa, koji su se proslavili ig-
rama HRKLIJUS, HOOLIGAN,
TNT i sami sebe nazivaju Star
Club. Druga igra je POKER
FOR FUN, autora Deana Bilafe-
ra iz Hisna. Oba programa su
svojevrsne kopije poker auto-
mata, i svaki ima svoje prednos-
ii 1 mane. Dakle...

HOME: POKER je program
koji je kao uzor imao automat
JCursor 22 poker”, dok je PO-
KER FOR FUN skinut sa naj-
rasprostranjenijeg poker auto-
mata Jolly Card”. Naravno,
prvo pitanje koje se postavlja
jeste koja je kopija bolja, a mi
bez oklevanja sve glasove daje-
mo programu  POHER FOR
FUN,.

Program Star Cluba iz Arilja,
HOME POKER, posle dosadnog

_introa, pocinje 3D slikom ved po-
menutog poker automata. Pritis-
kom na taster '1" uplacujete kre-
dit (sa koliko novea potinjete ig-
ru). Kredit u drugom programu
je uvek isti, 200 super novih di-
nara, 5o je jedna od mana pro-
grama POKER FOR FUN. U
njemu direktno, bez ikakvih in-
troa i slika prelazite na igru,
Pravila igre su ista, pa za one
koji nikad nisu seli da okuSaju
srectt na poker automatu, evo
kratkih crta: prvo odredite éip ili
ulog (u koliki deo svoje svote ce-
te se kockati); kompjuter (auto-
mat) vam deli pet karata; moZe-
te sve ili neke od njih menjati,
ali samo jedanput; ako medu tih
pet karata posedujete par Za-
ndara, dama, kraljeva, keceva ili
nesto vige (triling, kentu, ful, po-
ker..) moiete se kockati na dup-
lo ili ni&ta (ovde treba primetiti
da kod programa HOME PO-
KER ne mora biti par stihova,
ved i svih nifih karata); dalje
kockanje se vrii tako Sto se po-
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gada da li je karta manja ili veca
od T, dok ne pogresite (naravno,
sedmica nikad ne izlazi); svaki
pogodak duplira iskockanu su-
mu, u poéetku samo &ip; prili-
kom promasaja pubite sve &to
ste iskockali ukljuéujuéi 1 &ip,
ukoliko ne inkasirate (polovite
iskockanu sumu).

Krenimo dalje, Kad ugitate
HOME POKER, podesite na ne-
koliko stotina super novih dina-
ra, podignete éip na maksimal-
nih 40 super novih dinara taste-
rom ‘5, kompjuter vam deli pet
karata posle pritiska na taster
‘Return’. Ona koji su igrali poker
automate primetice da ni u HO-
ME POKER, ni u POKER FOR
FUN kompjuter ne predlaze da
ostavite neku kombinaciju kara-
ta, 5to je jedna od mana obeju
Programa.

Drugo ito se primeduje je da
HOME POKER ne poseduje pe-
terac (poker sa diokerom, ili Sto
bi na& narod rekao Five Of A
Kind), iz veoma prostog razloga
&to ovde dioker ne postoji. PO-
KER FOR FUN ga poseduje (po-
gledajte uporednu. listu vrednos-
ti dobitnih kombinacija).

Trede 5to se' u programu HO-
ME POKEHR primecuje jesu ruf-
no nacriani likovi na stih—-karta-
ma. Kod igre POKER FOR FUN
grafika je mnogo bolja i pribliz-

nija pravim likovima &tih karata
na njegovom uzoru — poker auto-
matu Jolly Card”. Pored bolje
grafike, mora se istaéi 1 bolji
vuk programa POKER FOR

AN
HOME POKER se igra na tas-
taturi a POKER FOR FUN na
diojstiku, 5to je u pocetku mana
ali se kasnije lako priviknete.
Naravna, dobro pripazite da se
mnogo ne unesete u igru jer mo-
Ze da strada i tastatura i dioj-
stik, & i vasa glava ako roditelji
saznaju da se kockate. Da biste
zapodfeli POEER FOR FUN ne-
ophodno je imati dfojstik i ko-
ristiti sledece naredbe: gore -
povecanje uloga, pucanje — poce-
tak deljenja, pucanje + dole -
menjanje karata.

Oba programa imaju maksi-
malni ulog 40 super novih dina-

ra. Posto vam je kompjuter ude-

lio karte i dobili ste prolaz za ve-
cu—manju, u oba programa mo-
zete Inkasirati celu sumu bez
kockanja. U HOME POKER za
to sluzi taster 'Inst/Del’, a u PO-
KER FOR FUN pucanje + des-
no. Ako 7elite da ideta na vedu-
=manju i priom programu ko-
ristite taster 'Return’, a u dru-
gom pucanje + levo.

Igranje manje-vece se u PO-
KER FOR FUN igra dfojstikom
levo (manja) - desno (veca), pu-

Kombinacija POKER FOR FUN HOME POKER
Peterac 11080 x cip -

Fles Rojal - 500 x cip 333 = Cip
Fles L0 % dip -

Poker 40 x Cip 40 x Eip
Ful 10 x &ip 10 x &ip
Boja T x éip T x cip
Kenta & X ¢ip 5 x tp
Triling ) 3 = Eip
Dwva para 2 x dip 2 x cip
Par 1 x éip 1x éip

canj + gore prepolovijivanje
uloga. U drugom programu ko-
mande su tasteri '2' za manju, ‘4’
za vedu, 'S za polovljenje i ‘Inst-
/Del’ za inkasiranje. Naravno,
mnogima je ovaj deo uzeo ili dao
dosta novea, pa je on uvek bio
zanimljiv za pronalafenje pravi-
la izlazaka manje—vece karte.
Posto je 1 pisac ovih redova za-
grifeni kockar (¢itaj; izgubio pu-
no love) igrajuci nedeljama ove
programe, primetio je da u pro-
gramu HOME POKER postoji
velika verovatnoda da kompju-
ter poéne manjom, a i desto igra
JHlackalicu” (manja, pa veca, pa
manja itd.). U drugom progra-
mu, .klackalica" je veoma retka,
ali i tu postoje poneka pravila.
Naravno, u oba programa je izu-
zetno lepo generisan sluéajni
niz karata koje izlaze prilikom
igranja manje-vede, a pri tome
nijedan od programa ne vara,
Program HOME POKER, me-
dutim, poseduje jednu novinu.
Naime, pritiskom na taster '+°'
vlasnik kompjutera dobija sta-
tisticke podatke od ukljudivanja
do tog trenutka. Statistika sad-
rZi ukupan ulaz novea, ukupan
izlaz, prihod vlasniku i procenat
izlaza. Naravno, ovo je velika
pomoé za viasnike poker auto-
mata, dok je za vlasnike kucénih
kompjutera za koje je ovaj pro-
gram napravljen praktifno bes-

Jkorisan, jedino moze da vam po-

sluzi da dobar status snimite na
kasetu i prikaZete drugovima
koliko ste strafan igraé pokera.
Ali, mo#da ée i neki nezaposleni
haker pretvoriti svoj Commodo-
re 64 u poker aparat, pa ¢e mu
ovaj «deo. izuzetno koristiti. Ni-
kad se ne zna,

Oba programa su dobro ura-
dena, i svaki ima svoje prednos-
ti'i mune. Naravno, nemojte oée-
kivati sve kao na VGA POKER-
—u, ali zabavu te vam donefi i je-
dan i drugi program. To je sigur-
no bolje nego otiéi i za sve to da-
vati novac (ili mozda ne?).

Programe moZete naéi na ad-
resema; za HOME POKER -
Ivan Hadojevi¢, Milosa Glisica
36, 31230 Arilje, a adresa za PO-
KER FOR FUN - Dean Bilafer,
85337 Risan, Boka Kotorska, Na
vama je da se odluéite, vas Glas
Razuma vam je pomogao koliko
je mogao. _
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INDIANA JONES AND

INDIAMNA JONES AND THE
FATE OF ATLANTIS je najno-
vija avantura firme ,Lucas
Film"” poznate po odliénim ayvan-
turama (kao na primer SECRET
OF THE MONKEY ISLAND
1-2). Ponovo ste u ulozi pozna-
tog avanturiste Inidjane Dionsa
koji ¢e se ovoga puta pozabaviti
sudbinom fuvene Atlantide. Na-
rayno i ovoga puta tu su .zl
momei”, 1. nacisti koji ce poku-
Eati da uz pomoc tajni Atlantide
ravladaju svetom.

Igru podinjete u svojoj ved éu-
venoj sobi na Koledzu, diji ste
inaée i profesor. Jedan od nacis-
ta, po imenu Kerner, oduzece
vam statuu koju ste pronasli u
podrumu  keledza, PoSto bude
pobegao, pregledajte  njegov
mantil i pronadi éete izdanje ar-
heoloskog magazina u kome je
vasa slika i slika stanovite Sofi-
je, fuvene spiritualistkinje sa
kojom ste bili zajedno u ekspe-
diciji na Islandu. Posto ona Zivi
u Njujorku, krenite da je upozo-
rite,

U Njujorku pokupite novine i
idite u ulicu iza pozoriita, Na za-
dnja vrata nedete modi da udete
jer th fuva strazar. Zato idite do
poZarnih stepenica i uklonite
kutije koje vam se nadu na pu-
tu. Kada udete na scenu, tovelki
koji upravlja svetlima dajte no-
vine a vi se pozabavite kontrola-
ma za svello. Pokrenucete lutku
kralja Atlantide i tako prekinuti
Sofiju unjenom predavanju, Ob-

THE FATE OF ATLANTIS
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prvo na Azore | tamo Cete sazna-
ti o knjizi u kojoj je Platon opi-
san polofaj Atlantide, Medutim,
obavestenje o lokaciji knjige do-
bicete tek kada nabavite neki
predmet koji je pripadao Atlan-
tidanima.

Idite u Guatemalu i udite u
dzunglu. Koristedi bié naterajte
mravojeda da izade na propla-
nak uz liticu, Tu e ga diinovska
anakonda pojesti a vi se pomocu
drveta prebacite na suprotnu
stranu, Tamo ispitajte fenjer i
pojavie se Shliman, naugnik
koji istrafuje prisustvo Atlanti-
dana u srednjoj Americi. On de
vas pitati za naziv Platonove
knjige a vi ponovite pitanje. Za-
tim upitajte papagaja za naziv i
on ¢e vam ga reci. Ponovo pozo-
vite Shlimana i recite mu naziv,
a on ¢e vam dozvoliti pristup u
hram. U hramu recite Sofiji da
zagovara Shlimana & vi idite i
pokupite fenjer. Otvorite ga i ke-
rozin upotrebite na jednoj od
spirala na grobnici u hramu.
Spiralt stavite u statuu na zidu i

jasnite joj da su joj nacisti na
tragu. Ona ¢e vam pokazati og-
rlicu koju je nasla na Islandu i
koja je pripadala Atlantidani-
ma. Istovremeno saznajete da
s5u Nemei zainteresovani za me-
tal zvan Orachlium koji posedu-

" je oEromnu energiju.

Idite sa Sofijorn, koja ce vas .

pratiti do kraja igre, na Island,
Tamo razggovarajte sa arheolo-
gom koji ¢e vam redi da radi na
iskopini atlantidanske kolonije.
On ée vas uputiti na svoje prija-
telje koji se nalaze na Azorskim
ostrvima 1 u Gvatemali. Idite

otvoriéete grobmicu. Shliman d&e
ukrasti jedan kameni predmet
{kasnije saznajete da je to jedan
od tri kamena diska pomocu Ko-
jih se ulazi u Atlantidu). Pokupi-
te zrno orachliuma, Idite ponovo
na Island i zrno ubaeite u statuu
na zidu. Ona ce se usijati, istopi-
ée led, pa je pokupite. Idite na
Azore 1 dajte statuu. Dobijate in-
formaciju da se knjiga nalazi u
biblioteci vaseg koledZa!

Vratite se u SAD i idite u svo-
je prostorije. Iz frizidera uzmite
teglu majoneza pa idite u pod-
rum. Tamo uzmite krpu pa idite

B iowpuurera m ok m

u bibliofeku. Popnite se uz kono-
pac i ispitajte prostoriju. Upotre-
bite majonez na postolje totema
pa ga privucite ispod otvora na
tavanici. Uzmite vrh strele sa
police i obmotajte ga krpom. Is-
trafite i gornju prostoriju pa se
vratite u biblioteku. Uz pomoc
vrha strele povadite eksere sa
police ze knjige. Posto jod niste
nasli Platonovu knjigu pokupite
#vaku sa stolice i vratite se u
podrum, Zalepite fvaku na cipe-
le i popnite se uz kanal za ugalj.
U novoj prostoriji uzmite vosta-
nu macku i ubacite je u peé u
podrumu. Nasli ste Platonovu
knjigu!

Medutim, ona vam ne otkriva
lokaciju Atlantide. Razgovarajte
sa Sofijom i ona ¢e vam predlo-
it da idete u AlZir ili Monte
Karlo pde su dva kolekcionara
koji moZda znaju njenu lokaci-
ju. Idite w AlZir i razgovarajte sa
prosjakom i1 bacatem noZeva.
Saznacete da je bacatu noZeva
potreban asistent pa zamolite
Sofiju da se prijavi. Ona ¢e to
odbiti ali vi budite odluéni, Posle
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vam mapu lokacije. Vratite mu
masku a zauzvrat uzmite beli
ftap. Idite do trgovea vodem i
dajte mu tap u zamenu za hra-
nu. Hranu odnesite prosjaku a
on ¢e vam pokloniti kartu za ba-
lon. Idite na zidine, iznajmite
balon i konopac presecite no-
zem. Naci cete se iznad pustinje.
Balonom upravljate tako Sto is-
pustate vazduoh ili odbacujete
balast. Kada se nadete iznad no-
madskog sela spustite se. Bedui-
nu pokaZite mapu i ovo ponav-
ljajte sve dok ne saznate taénu
lokaciju iskopina.

Sada idite do velikog X na ma-
pi; straZar ¢e pucati na vas. Po-
ito se budete ,meko prizemljili”
na straZara) idite do iskopina.

fija ce upasti u rupu, ali pre-
gledajte kamion. Utvrdidete da
mu nedostaju karburator i sveci- |
ca. Sada idite do iskopina i lutaj-
te po mraku dok ne nadete cre-
vo 1 éup. Vratite se do kamiona i
izvadite malo benzina u cup. Tdi-
te ponovo do iskopina i benzin
sipajte u generator. Sada ga uk-
ljuite i pregledajte prostoriju.

duze rasprave ce pristati ali ce
se u zadnjem trenutku predo-
misliti. Tada je .neino” gurnite i
posmatrajte tatku. Posle zavrie-
ne tatke dobidete na poklon noZ.
Sada idite do radnje u ulici levo
i maci cete prvog kolekeionara.
Ali on odbija da razgovara sa va-
ma dok mu ne donesete dokaz
da ste ozbiljan trpgac. Pokupite
masku sa police i idite u Monte
Karlo. Tamo razgovarajte sa lju-
dima ispred hotela dok ne nade-
te stanovitog g. Trotera, Saopsti-
te mu da je Sofija sa vama i da
bi htela da ga vidi. On ce vam
postaviti neko od pitanja da vidi
koliko znate o Atlantidi. Ovde
snimite poziciju 1 odgovarajte
sve dok ne pogodite tafan odgo-
VOT.

Sada idite sa Troterom u ho-
tel. Dok on razgovara sa Sofi-
jom, pokupite posteljinu sa kre-
veta i1 lampu iz ormarica. Sada
ugasite svetlo i stavite masku i
farsave, pa upalite lampu. Tro-
ter ¢e se uplaZiti i ostaviti vam
tev. sunfani kamen", jedan od
tri kamena potrebnih za ulaz u
Atlantidu..

Vratite se u Alzir i kolekciona-
ru pokagite kamen. On ¢e vam
reci da u pustinji nacisti rade na
nekakvim iskopinama i dace

Uzmite rebro od broda i1 pogle-
dajte crteze na zidu. Ustanovili
ste da je to bila jedna od pred-
straza Atlantide. Pregledajte zi-
dove i kada nadete tfoSan deo
upotrebite brodsko rebro. Uka-
zace se mapa Krita sa Stapom u
sredini. Stavite na njega suntev
kamen i okrecite ga dok se ne
otvore tajna vrata. Zapidite polo-
zaj na sunéevom kamenu (treba-
ée vam za kasnije).

Pojavice se Sofija sa karbura-
torom 1 fudnom ribom na kana-
pu. Uzmite svedicu iz generatora
i stavite je zajedno sa karbura-
torom u kamion. Vratite se ka-
mionom do AlZira i idite na Krit.
Tamo idite do ruSevina i pokupi-
te durbin. Istrazujte rusevine
gve dok ne naidete na éudne di-
jagrame. Sada idite do gomile
kamenja ispod koje se nalazi
skulptura. Stavite na nju durbin
i podesavajte ga sve dok ne ug-
ledate kameni trn (kao na dijag-
ramu). Tada ce kroz durbin pas-
ti suncev zrak i obelefiti mesto
na travi. Ponovite postupak i sa
suprotnim trnom 1 pojavice se X
na zemlji. Idite do njega i naci
cete drugl ,mesedev” kamen po-
treban za ulaz u Atlantidu,

Idite sada na potetnu lokaciju -



na Kritu i postavite sunéev pa
meseéev kamen, na vreteno u
kamenu. Postavite sunfev ka-
men u polozaj kao u Alzru, a
mesecev kamen okredile dok se
ne ofvore vrata (zapisite i nje-
gov polozaj). Udite u tunel i po-
kupite dve kamene glave. Ma-
nju ostavite na polici. Prodite
kroz vrata i upotrebite bié na toj
glavi. Ona ¢e vam se dokotrljati
do nopu a izlaz ée se zatvoriti,
Idite kroz tunele dok ne naidete
na policu slitnu onoj sa ulaza u
lavirint. Stavite na nju sve tri
glave 1 otvorice vam se wrata.
Sada idite do prostorije u kojoj
je ogromna statua. Pomodu hica
skinite joj glavu. Dodite do gla-
ve 1 otkricete da ste na nekoj
vratl lifta. Sidite u donju prosto-
riju a lift ¢e se vratiti odsecajuci
vam odstupnicu. Pregledajte
kostur i ustanovicete da je to
Shiiman koji vam je ukrao treci
kamen u Gvatemali.

Uzmite kamen. i Shlimanov
Stap, Istrazite vodopad i utvrdi-
cete da se iza njega nalaze lanci
koji vode u prostoriju iznad. Po-

treci okrecite dok se ne otvore
nova vrata. Ponovo zapisite po-
lozaje kamenova, U tom trenut-
ku se pojavljuje Kerner i zarob-
ljava Sofiju. Predajte mu kame-
nove bez otpora, 8 on ¢e vas os-
taviti da istrunete U zatrpanom
tunelu,

Iskopajte prolaz pomodéu reb-
ra i izlazite na lokaciju sa koje
vidite nemadcku podmornicu. Idi-
te do nje, nokautirajte kapetana
i preazmite kontroly nad pod-
mornicom. Saznajete da su Ne-
mei pronasli podvodni nlaz u At-
lantidu i1 da se sada krecete ka
njemu. Probajte da upotrebite
polugu koju vidite ali ona de se
slomiti. Upotrebite  interkom i
naredite posadi da ode u prednji
ili zadnji deo (svejedno je). Idite
u_ kuhinju, pokupite Solju i na-
pravite sebi sendvic. Sada idite
u deo gde curi teénost iz pod-
morniékih baterija, i napunite
solju, Idite do kapetanove kabi-
ne i upotrehite teénost na metal-
noj kutiji. U-njoj se nalaze ka-
meni diskovi koje vam je Ker-
ner oten i mali kljua,

pnite se gore i idite do vrata na
koja ste stavili kamene glave.
Nadi cete se u prostoriji sa lif-
tom, Na nesredu on se nalazi na
donjem nivou pa utinite sledede:
pomocu . Stapa izbite kamen iz-
medu protiviega i iljka pa idite
u prostoriju nize, Ty stanite na
platformu a pomodu Stapa akti-
virajte mehanizam u glavi na zi-
du. Popecete se u prostoriju u
kojoj pokupite zlatnu kutiju o
kojoj su fri zrna orachliuma.
Upotrehite ribu na kanapu, i ut-
vrdicete da pokazuje na vas. To
je neka vrsta detektora za orac-
hlium. 4

Sada se vratite do Shlimano-
vih ostataka i idite levo. Tu se
nalaze vrata koja ne moZete of-
voriti. Zato pomozite Sofiji da
prode kroz rupu na zidu i ona de
ih otvoriti sa suprotne strane. Is-
trazujte malo'i koristite orachli-
um detekior sve dok ne pokaze
prema zidu. Da bi se to dogodilo
morate imati sva zrna orachliu-
ma 1 Sofijinu ogrlicu u zlatnoj
kutiji. Pregledajte zid i upotrebi-
te rebro da prokopate tunel. Na-
¢i ¢ete se u sobi 58 modelom At-
lantide, Upotrebite sva tri kame-
Na na vreteno. Suncéev | meseéev
postavite u zapisane polofaje a

Idite do Sofije koja te ones-
vestiti strazara, Pokupite motku
koju stavite na mesto one Koje
ste slomili, & pomocu kljuéa ot-
kljuéajte pomocne komande, Sa-
da vam jof preostaje da podmor-
nicu odvedete do ulaza u Atlan-
tidu. Na ulazu, Sofija ¢e biti za-
robljéna; tumarajte po mrakun
dok ne nadete merdevine, Sada
idite skroz desno, upotrebite
merdevine i pregledajte kamenu
kutiju. Naci ¢ete metalni stap u
koji ubacite zrno orachliuma i
dobicete osvetljenje.

Pokupite merdevine i na vre-
teno stavite sva tri kamena.
Podesite ih tako da polozaj bude
isti kao &to ste zapisali, samo po-
meren za 90° Tako éete otvoriti
usta na statul u koja ubacite zr-
no orachliuma’ i otvorice se ulaz
u Atlantidu! Sama Atlantida se
sastoji od tri koncentriéna prate-
na. Vi se nalazite u prvom 1 naj-
vecem, Istrazite ga celog, Usput,
nokautirajte jednog sirazara ka-
ko biste pokupili kobasicu.

Kada istrazite sve prostorije
morate imati sledece predmets;
grudni kof (naci écete ga na kos-
turu), metalni statuu (ista kao
ona na Islandu), riblju kamenu

glavu, metalni totak i bronzani
zuptanik, Sada idite u prostoriju
sa' statuom koja drii kameni
vre, Upotrebite merdevine da
biste dosli do statue 1 pokupite
vri. Uzmite merdevine i idite do
dfinovske pumpe, Stavite vot na

~ postolje i riblju glavu u otvor na

pumpi. Napunidete vré lavam.

Sada idite do prostorije sa ma-
sinom. Primeticete da nedostaje
jedan tofak pa stavite svoj. La-
VU sipajte u otvor na vrhit masi-
ne i dobidete gomilu orachliuma
koju pokupite. Stavite kobasicu
u grudni kog, koji zatim iskoris-
tite da uhwvatite krabu u prosto-
riji 5 bazenom. Sada idite do ho-
tela koji vodi do zatvora u kojem
je Sofija. Nadi éete se iza venti-
lacionog otvora kroz koji ubacite
orachlium u usta statue straZa-
ra. Ona ée se aktivirati i ubit
nemackog vojnika, Sada idite do

* pgromnih vrata koja su zaprete-

nit bazenom. Ubacites orachlium
u statou zmije, a nju kada se
usija bacite u baren. Voda ce is-
pariti; stavite orachlium u usta
ribe i vrata ée se ofvoriti,

Sada idite do zatvora i pokupi-
te kameni deo koji je ostan od
statue strazara. Pokusajte da
podignete redetku, ali pasto ja i
suvise teska brzo cete je ispusti-
ti. Zato idite do kanala i baeite
krabu u bagen sa oktopodom.
Idite do éamea u obliku krabe u
koji ubacite orachlium. Regetke
na kanalu éete otvoriti pomodu
kamenih diskova. Istrazujte dok
ne nadete prostoriju u kojoj je
deo neke masine (slican potkovi-
ci). Sada mozete da popravite
mehanizam statue, U sredini po-
stavite tofak a na njega kameni
deo, Preostale delove, zupéanik i
wpotkovicu” postavite tako da po
upotrebi orachliuma dode do
spustanja leve ruke statue. Zbog
toga bolje prethodno snimite po-
ziciju, kako ne biste dzabe trogi-
li orachlium. Kada spustite ru-
ku, provucite lanac kroz alku na
vratima. Ponovo podignite ruku
statui i vrata ée se izvaliti. Poku-
pite metalnu Sipku koja je ispa;
la i vratite se do zatvora. Upotre-
bite Sipku da poduprete resetku
kako bi se Sofija provukla ispod
nje. Fonovo uzmite Sipku i bide-
te nagradeni Sofijinim poljup-
cem!

Vratite se do vrata koja ste iz-
valili i udite u drugi prsten. Tu
ce Sofija preuzeti vodstvo; od-

veste vas u grobnicu kralja At-
lantide, Njegov duh ¢e opsednuti
Sofiju pa joj vi trazite da vam da
ogrlicu. Posto bude odbila, uba-
cite orachlium u ogrlicu, Ona ée
g usijati pa dée je Sofija skinuti.
Brzo joj otmite ogrlicu, ubacite
jie u zlatnu kutiju, i bacite je u
bazen sa lavom. Zatim idite do
kraljevog odra i uzmite njegov
skiptar. Usput cete primetiti
cudno deformisane kosti. Izadi-
te iz grobnice 1 pregledajte sim-
bole na zidu. Idite u prostoriju
desno u-kajoj se nalazi ogromna
Lkrtica”™ za bufenje tunela. Sedi-
te za komande | ubacite metalnu
Eipku u levi, a skiptar u desni
prorez (kao Sto su vam simboli
na zidu pokazali). Upotrebite
orachlium 1 kada se masina upa-
i, podignite skiptar i sipku. Pro-
bicete zid koji vas deli od posled-
njeg dela Atlantide, Eksperi-
mentifite na polugama dok ne
zaustavite masinu, Nasli ste se u
samom centru Atlantide. Prona-
dite put kroz lavirint koji vas vo-
di do ogpromne masing u sredis-
tu, Udite u nju i postavite kame-
nove na vreteno, Da biste zavrsi-
Ii igru morate sva tri kamena
staviti u odgovarajuéi poloZaj.

Postavite sunéani kamen tako
da se simbol ,Darkness” nade
na 1 sat (kao kod éasovmikal,
mesetev kamen da ,Full Moon®
bude na 12 sati i treci kamen da
.City” bude na 12 sati. Tako éete
aktivirati maginu. Ali, u tom tre-
nutku se pojavijuje Kerner, ne-
macki profesor koji je vodio celu
operaciju, sa strazarima. 1z raz-
govora sa njima saznajete da se
radi 0 masini za stvaranje nad-
ljudi, ali da Atlantidani nisu
imali uspeha sa njom. Rezultate
njihovih eskperimenata ste i sa-
mi videli u grobnici. Kerner ée
aktivirati masinu, Zeleci da po-
stane prvi natéovek, ali ¢ce proci
kao i oni pre njega. Sledeci na
redu je Indi, jer profesor ne zeli
da rizikuje. Ostaje vam jos da
ga zaplasite da cete ga ubiti kad
postanete natéovek 1 on de usko-
Giti umesto vas. Sledi jof za-
vréna spica i tu je kraj ove izu-
zetne avanture.

Mozemo na kraju samo kon-
statovati da je prava iteta 5to je
Harison Ford odbio da ubudude
tumafi lik Indifane DzZonsa,
Film bi sigurno bio zanimljiv
bar koliko i igra. ]

Slobodan MILIKOVIC
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“Pompezno

najavijivan. Dugo
ofekivan. Radosno doéekan. To
je FIRE AND ICE, igra izvan-
rednog zvuka i grafike na nivou
automata, Lepa platformska ig-
ra tipa ,Setaj unackolo i nadi_
kljue, ali'i vrata na koja cesiza-
¢i'', Medutim, kljué kriju razno-
razne zivulike koje prethodno
morate unistiti tako sto céete ih
pucanjem zamrznuti, a dodirom
ubifi. Iza nekih ostaje deo klju-

:



¢a, 5to cete i cuti, & bitno je jer
ponekad na ekranu vlada velika
guiva. Kada sastavite ceo kljud,
treba naci izlazr u obliku vrata,
Zvuci jednostavno, ali.. sreda je
ito kod nas kruzi trener—verzija,
tako da najmanje tri casa mozZe-
te ugivati u medusobno potpuno
grafitki razlicitim mivoima, od
Severnog Pola do pustinge. Nivo
ne kojem se trenutno nalazite
pokazuju tatkice u donjem delu
ekrana, nga umanjenoj shici svih
nivoa, koja se presijava u vodi.
Pre starta na svakom podnivou
dobicete njegovu mapu koju nije
loge upamtiti.

Muorate ubiti svakog protivni-
ka, jer se desava da je deo klju-
ta bas kod onog najneupadljivi-
jeg. Ako nekog protivnika oma-
gite, moracete da se vracate na
pocetak nivoa i potraZite ga.
Osim Zivih neprijatelja, tu su i
smetala u vidu stalaktita koji
padaju na vas i 51, Ponekad ce

vaem se ufiniti da prolaza nema,
ali je u stvari sakriven. U tom
sluéaju pucajte na sve strane i
postoji verovatnoéa da pronade-
te neku platformu. Ma nivou u
moru morate da se poslugite do-
broéudnim Skoljkama kao tram-
bulinama za odskok navife ili
kornjatama kao  prevoznim
sredstvom, Ty | tamo dete naic
na skrivene stepenice koje, ako
ih brzo ne upotrebite, nestaju.
stepenice se aktiviraju prelas-
kom lika preko jednopg prekida-
ca na tlu. Tu su jos i oblak koji

sipa sneg ili munje, tanki i ne-
stabilni mostici, pokretne plat-
forme, psi¢ kojeg ne moleto ubi-
ti (a vrlo je dosadan) 1 sl.

Od velike su vaznosti kvadra-
tici sa upitnikom; kada pucate u
njih oslobadaju vrlo  korisne
stvari, na primer oruzje koje se
aktivira duZim pritiskom na pu-
canje. Naravno, podrazumeva se
da ne putu leii ogroman broj
raznoraznih dodataka cija je
funkcija uglavnom da vam pove-
caju bodovni saldo.

Ako duZe stojite u mestu, prvo
¢o se ukazati strelica koja jasno
daje do znanja gde treba da se
kredete, Ako se i pored toga ne
pokrencte, pojavice se vatrene
kugle koje ¢e was ubiti, a ne-
zgodno je to 5to ¢e se one pojav-
ljivati u odredenim vremenskim
razmacima éak i ako poginete —
sve dok ne predete dotiéni pod-

nivo. =l
Dusan KATILOVIC

SENSIBLE SOCCER _

Softverski anonimus ,Sensible
Software” plasirao je svoju, ve-
rovatno pryvu igru u sam vrh
Amiginih fudbalskih simulacija,
sa tendencijom da vro ozbiljno
ugrozi dosadagnjeg apsolutnog
prvaka na ovom polju - KICK
OFF. Da i emo stvarno svedoci
smene mng prestolu izmedu
KICK OFF-a i SENSIBLE S0C-
CER~-a, ostaje da pokaze vreme.

Iako zauzima citave dve dis-
kete, 5to je za fudbalske simula-
cije ipak mnogo, u potpunosti ih
zaslufuje. Sve operacije se mo-
gu kontrolisati giojﬁtil-:om, Od-
mah po ubitavanju pojavljuju se
meniji koji su odigledan kom-
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promis funkcionalnosti i dobrog
dizajna, U prvom od njih vraite
izhor jezika kojim dete komuni-
cirati sa programom (engleski,
italijanski, nemadki, francuskil),
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a zatim ide i glavni meni; Sasto-
i seiz slededih opeija:

® Options: trajanje poluvre-
mena (3. 5, T ili 10 minuta): uspo-
reni snimak svakog gola (moZe
se aktivirati i u toku igre pritis-
kom na taster 'R' — Heplay]); au-
tomatsko snimanje golova (Hig-
hlights) na disketu; biranje vre-
menskih prilika na terenu; po-
novno biranje primarnog jezika
za komunikaciju (ako ste pro-
menili migljenje),

® FEdit Teams: operacije sa
svim evropskim timovima po Ze-
Iji (ukljuéujuci éak i iz nade, tzv.
trece Jugoslavije). Moze se me-
njati sve, pofevii od imena igra-
¢a, preko boje i izgleda (pruge,
Za@re...) dresova, do taktike i se-
lektora. Omogudeno je i formira-
nje sopstvenih tmova.

@ Highlights: snimanje, uéi-
tavanje i pregled svih akeija ko-
je su prethodile golovima, kao i
sami golovi, na nekoj od utakmi-
ca. Za ovo morate ubaciti jednu
formatiranu DOS disketu u in-
terni, za vecinu jedini drajv.

@ Friendly: prijateljske utak-
mice. Mogude je podelii meg-

V

Prvenstvo se mofe posmatrati
ili igratii Pri tome se mefevi
kompjuterski vodenih timova ne
mogu gledati, veé se samo kon-
statuje krgjnji rezultat (po RND
principu). Prvenstvo moze igrati
onoliko igraca koliko ima timo-
Vi, ;

® Specials: - U okviru ovog
menija nalaze se neka specifié-
na Fvropska takmicenja, kao
£to su: European Cup (po siste-
mu izbacivanja); League Of Na-
tions (po sistemu svako sa sva-
kim); Furopean Championships
(po sistemu u dve grupe po Gelird
tima),

Pre svalke utalkmice pojavijuje
se spisak igracda vafeg tima, kao
iigradhka taktika — sve kao &to se
gami prethodno izabrali. Ove
podatke moZete dobiti i za pro-
tivnika (opcija View Oppo). Po-
gled na teren je iz ptidije per-
spektive 1 kao takav je, za razli-
ku od KICK OFF-a, veoma pre-

gledan (overscan), 5 druge stra-

ne, to je uslovilo da figure igrata
budu velo male. Ali, ako znamo
da nije re¢ o malim treptavim
crvenim, crnim ili plavim kugli-
cama, vec izuzetno dobro animi-

dan sa svim postojedim evrop-
skim timovima, od Velsa pa do
prveka Evrope — Danske. Kao
mogucnost nudi s& posmatranje
duela dva tima kojim upravija
kompjuter (aktivire se jednim
pritiskom na pucanje prilikom
izbora timowva) ili nadmetanje sa
prijateljem (po dva pritiska na
dugme kod oba tima), Lepo je
&to se mokete odluditi 1 za fip te-
renda na kome cete igrati (mo-
kar, suv, zaleden, mek, tvrd,
blatnjav), kao i mesec igranja
(samo ako u meniju Options: Se-
asonal Wheather stoji, On"). Na-
ravno, u skladu s fzabranim, po-
nasace se iprafi i lopta na tere-
nu. i

® Leapue: ligaska takmice-
nja, Princip odabiranja timova
identian je kao u opciji Frien-
dly.

@ Cup: - Prvenstvo u kome
ufeside uzimaju svi  timowi

ranim figurama na kojima, opet
nasuprot KICK OFF-u, moZemo
zapaziti sve pojedinosti (od dre-
sova do patlkaﬂ = mesta pritug-
bama nema.

Jedan od laksih nadina za po-
stizanje pogotka je brzim akeija-
ma (lopta se dodaje suigradu
kratkim pritiskom na pucanje),
a zatim jednim jagim sutom (du-
#i pritisak na pucanje) sa linije
sesnaesterca i to uz blago pome-
ranje diojstika na levu ili desnu

, stranu &io rezultuje necdbrangi-

vim felfom. Inace, atraktivne
polove moZete postici, istina ret-
ko, sa polovine terena super-ja-
kim udarcima (dufe pucanje +
palice u suprotnu stranu). Mo-
gudéi su i golovi iz slobodnih uda-
race, korners, penala, autogolo-
vi, itd, Tu s jok i izmene; karto-
ni, opomene, uklizavanja, udarci
glavom i petom i niz drugih de-
talja koji doprinose atmosferi,
Za poletak je najbolje uhvatiti
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se u kostac sa nekim slabijim ti-
mom poput Malte, Kipra, Luk-
semburga ili Velsa,

Desetka za zvuénu podlogu
verovatno dovoljno govori o nje-
nom kvalitetu koje se reéima ne
moZe opisati. Tu su fenomenal-
na digitalizovana skandiranja,
navijatke pesme, povici uzbude-

ja (prillkom dobrih akcija) i
zviZduei,

Sve u svemu, vreme SENSIB-
LE SOCCER-a tek dolazi, Zagri-
Zenim pobornicima KICK OF-
F-a ostaje samo da nervozno
grickaju nokte i isfekuju razre-
Senje ove velike borbe u wrhu
sportskih simulacija. |

Gradimir JOKSIMOVIC
fvan OBROVACKI

STRIKER

Kad nekoj softverskoj kudi po-
nestane ideja, obiéno odluéi da
izda neki fudbal ili neku tesku
pucadinu. "Rage software” mos-
da i mije imao ideja, ali mu to
otigledno nije smetalo da napra-
vi fenomenalni fudbal, jedan od
nejboljih do sada na Amigi. Fna-
mo, ljubitelji KICK OFF-a ved
pofinju da se mrite i Skrgucu
zubima, ali tako ée biti dok ne
nabave STRIKER. Posto ovo ni-
je prva igra koja se pojavijuje
pod ovim imenom (ima ih bar
pet-Sest), naglagite dragom
:snahdwa&u programa” sta Zeli-
' h

Ono  &to najvite pleni kod
STRIKER-a jeste vrhunska re-
alnost, kako u grafici, animaciji
i zvuku, tako i u pokretima i ak-
cijama koje sprovode igraci.
Lopta se ne "lepi”, osim ako ne
podesite drugadije. Posto utitate
program, videcete &etiri opcije:
Flay Friendly, Play Tourna-
ment, Seedings i Watch Demo.

Ukoliko se odludite za Play
Tournament, predvodicete Zelje-
ni tim na svetskom Sampionatu,
gde se (u igri) igra po ]f.up—-sfsmv
mu.

Nije lose da pre pofetka igre

- pogledate poredak reprezentaci-
ja po jadini u opelji Seedings.
Tako je npr. Nemacka, prva, tav,
Jugoslavija osma, a poslednji,
Ba-ti, Katar. Kvalitet se odlikuje
u brzini igrada i stoga je najbo-
lje igrati kao najbrii — Nemad-
ka. Kada ste odabrali reprezen-
taeiju, kliknite na Play (ili Fixtu-
res, ako igrate prvenstvo). Swvi
bitni parametri se mogu podesa-

10 ®
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vati u Options (prijateljska
utakmica) ili Firtures, pa For-
mations, pa Settings [(prven-
stva), Tu je sve jasno i nije po-
trebno podrobnije objasnjavati.
Ipak, savet je da iskljudite repri-
ze, produZetke (zanimljiviji su
penali) a kontrola lopte da bude
Easy, bar dok se malo ne uhoda-
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Teren posmatrate iz poluptic-
je perspektive koja se nebrojeno
puta pokazala izvrsnom. Anima-
cija je veoma glatka i brza, u
skladu sa realnofcéu. Likowvi su

Komande sa tastature:

< Space> - linlja na terenu

1~ fakilka

T = trenutna siatistika
P’ ~ paura

'Q" = prekid igre

'S' — sporlia/brda igra
‘R’ — repriza;

F2' = pauza

'F3° - premotlavane unezad

‘P’ = brro premotavanfe unapred
‘F5' - brzo premofavanje unazad
'FE" — sporo premotavanje unapred
'F¥' = sporo premotavanje unazad
'F10" = kraf reprize

dovoljno krupni, vise od onih u
KICK OFF-u. U donjem delu ek-
rang su tri bitne stvari. Prvo, tu
je tabla sa svake strane koja oz-
naéave koji igraé je u posedu
lopte, ili ée biti, Zatim, tu je ska-
la "Imjury” koja oznafava nivo
povrede nekog igraca u vasem (i
protivnifkom) timu, Povedava se
faulovima i "trﬁkm:jima“ bez
lopte. Ako se pojavi Zuta tatkice
na tom semaforu prilikom poka-
zwama. broje nekog igraca, taj
igraé je na pragu iskljutenja
zbog dva Zuta kartona, U sredini
je veliki semafor na kojem se
pojavljuju poruke tipa "Great
Save’, "Hit the Bar", "Refs
blind" itd. Dijapazon poruka je
OETOmMEAD.

"Kako postici gol?" — osnovno
ie pitanje. Kod ogromne vecine
fudbalskih simulacija uvek je
postojao odreden Sablon i on se
u B0% slucajeva sastojao u tome
da protivniékom golu pridete ko-
50 i sa ivice Sesnaesterca "oSine-
te”. Zamislite, to pali 1 ovde. To
¢e i biti glavni nadin postizanja
golova, ali nipo&to ne i jedini, tu
su i udarei glavom, kao i razni
drugi postupei. Postoji i jedan
prilitno uspesan fazon — "Seckaj-
te™ se po protivnitkom Sesnaes-

tercu, ili bar solo—akeijom stig-
nite do njega. Protivnik vas ces-
to nesmotreno rusi, Sto dovodi
do penala.

Penal je prica za sebe, Prinje-
govom izvedenju menja se per-
spektiva i1 tada gledate iza leda
igratu, odnosno golmanu, Pucaf-
te uvek u krajnji ugao, svejedno
koji. Nije lofe da i malo podigne-
te loptu, dr¥edéi kratko pucanje.
Prilikom branjenja jedanaester-
ca driite gore + pucanje—u 99%
slutajeva cete odbraniti.

Mala zamerka su prekriaji.
Kada "naciljate” neéije noge, po-
trebno je dva puta pucati, Ali, ne
preterujte! Sudije se vrlo lako
odluduju za kartone. Korneri se
izvode uwobifajeno, na golmana
nemate mnogo uticaja, a on je
ujedno i najlogiji pojedinac vase
ekipe i vrlo e vas Eesto (nepri-
jatno) iznenaditi svajim postup-
cima. Ako se veé niste odludili
za solo—akeiju, onda pasove iz-
vodite uvek dijagonalno (ko jé
igrao MICROPROSE CER,
odlitno zna $ta se pod Him podra-
zumeva). Joi jedna stvar: iz slo-
bodnog udarca vrlo je lako dati
gol, cak i kada pmtwmk nije od-
luéio da postavi Zivi zid.

Dusen Kﬁﬂf.ﬂlﬂ'ﬁ

TENNIS CUPII

Puno je vremena proslo od poja-
ve prvog dela TENNIS CUP-a, a
vecina igrata na Amigl ga jos
uvek dri u svojoj kolekeiji &to
nesumnjivo govori o kvalitetu
igre. Kako se 1 od najboljeg mo-
ie napraviti jos bolje, ljudi iz
SLoriciel™a su resili da prevazi-
du sebe. Da li 5u u tome i uspeli,
problematiéno je redi - u nede-
mu jesu a u nedemu, bogme, 1 ni-
g1,

Po uditavanju vas sacekuje
ekran gde mozete birati getiri
opeije: Training, Meny, Demo i

igre.

Trening je slitam onome iz
prvog dela = magina preko mra-
#e koja vam Zalje loptice. Ovde
je postignut napredak u odnosu
na prvi deo, Naime, postoje dve
podopeije: Practice { Training. U

gIa'ma vrata, odnosno poéetak

=L O
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Practiceu vam masina Salje lop-
te po RND sistemu na sve stra-
ne terena, a na vama je da ih
vratite ,u igru”. Ovde igrate dok
ne pritisnete "ESC'. Razlika kod
Traininga je da se sada nalaze
fak tri masine ¢iji je zadatak da
po ravno 18 puta ispitaju’ kvali-
tet swih vrsta vasih udaraca, izu-
zimajudi servis, Posle 5x18 =80
udaraca, uspesnih ili ne, dobija
s statistika.

B okr/o2 B KOMPJUTERA .
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Karakteristicno za trening
Jeste i to da, ako ste se pogresno
postavili za udarac kojl se tre-
nuino vezba, & ipak udarite lop-
tu nekim drugim udarcem, od-
mah ce se futi uzvik Outl i taj
udarac vam se nede priznati.
Kao pomoé, koji udarci se tre-
nutno veZbaju, gledajte prozor u
uglu ekrena u kojem fe igrac-
~model,

Meni je izuzetno bogat i mno-
gi nedostact iz prvog dela su ot-
klonjeni. Osim standardnih pa-
rametara kao 5to su broj setova,
brzina igre, egzibicija (turnir,
singlovi), dublovi, broj igraéa i
tip podloge (Eetiri vrste), tu su i
mogucnost da ekran ne bude
podeljen na dva dela, kao obié-
no, ved da se vidi samo vafa po-
lovina pri éemu se wvidi i deo
publike koji ponekad tapie.
Osim toga mozete birati da li da
se vide i duju sudije koje sada, o
cuda, pravilno izgovaraju svaki
rezultat (I sada eto, vidite jos
jedan djus, osmi po redu” - kako
li samo ne pozli Fvonku Mihaj-
lovskom od silnih djuseval),

Tu je i tzv. Secondary View,
cdnosno mali displej terena kao
u KICK OFF-u koji, za razliku
od prethodnog slutaja, ne vredi
apsolutno nista. Izbor turnira je
vrio bogat, bas kao i parametri
za kreiranje igraca 11 2 i dubl-
—partnera. Ime (svoje na Zalost
ne mozete ukucati ved samo bi-
rate neko od postojedih), rang
na ATP listi (pofinjete na 32
mestu), narodnost (ukljudojuéi i
biviu, tzv. drugu Jugoslaviju, na
¢ijoj je zastavi crvena  Zabica",
a predstavnici sve probrani |, na-
£i" ljudi - Goran, Zlatko i Dvo-
ran). Od starih opelja tu je jos i
osvojen novae, & osveienje stife
u vidu Assisted Displacementa
{j. izbora da li céete vi tréati za
loptom ili ¢e vas kompjuter po-
stavljati na (relativno) pravo
mesto, Toplo preporutujemo
prvin moguénost jer je daleko in-
teresantnije, ali posle kradeg
uveibavanja i preciznije. Tu je i
podopeija Shot éime ili prihvata-
te postojecu vrednost vasih uda-
raca ili odredujete novu podelu,
oduzimajuéi i dodajuéi po volji.

MNaravno, ti je i dpeija za kreira-
nje protivnika, kao i za njegov
izbor i Load/Save instrukeije.

U donjem delu ekrana menija,
pored T opizanih opeija su kvad-
ratici odredene boje. Ako je
kvadrati¢ erven, morate uéi u tu
opeiju i podesiti je jer u suprot-
nom ne modete pofeti igru,. Akao
je kvadrati¢ plav, tu opciju mo-
fete ali i ne morate podegavati,
Ako je kvadratié prazan, ne mo-
Zete aktivirati tu opeiju. Pro-
gram reaguje shodno izabranim
opeijama u gornjem delu ekra-
na. Za primer, ako ste izabrali
mod za dva ljudska igraca, nece-
te moéi igrati turnir niti igrati
bez podeljenog ekrana.

Mane programa su u slede-
cem;

— ako izaberete igru za dva ig-
raca, vas prijatelj ili vi necete
moéi da igrate pod imenom koje
ste izabrali vec ¢e uvek biti Pla-
vor 2= FRA:

— teniser se prec¢esto baca, za
svakom teZom loptom, a to nije
realno iako je atraktivno. Cak ni
Boris Beker. se nije u svojim
najboljim danima bacao vi%e od
par puta u toku meéa;

= sudije znaju ponekad da , de-
belo” previde ili tolerisa aut.
Sredéom, to nije desta pojava, ali
sg, po Marfijevom zakonu, jav-
lja u najgore moguie vrome;

— igrom 5a osnovne linije ne-

-mate fanse ni protiv jednog pro-

tivnika;

— medutim, najveéa glupost u
igri je da u dublu moZete stati
tik uza leda svog parinera i vra-
titi njemu upuden servis! Sudije
nede to sankcionisatil

to se samog igranja tice, tre-
ba redi da je dinamiénije i brie.
Na nekim podlogama igraé pri
kretanju ne pomera noge veé
klizi, & i upudivanje loptice udes-
no je problem — morate jade cim-
nuti palicu. To su, medutim, sit-
niji nedostaci koji ne utitu na
atmosferu TENNIS CUP-a II
kaji se svojom pojevom - auto-
matski uvrstio u igre bez kojih
s5& ne moZe. Prvi deo se sada mo-
#e komotno obrisati. =]

Dugan KATILOVIC

formskih igara za Commodore
4 (TITANIC BLINKY, BIG NO-
SE, itd.). U ulozi kornjate Turbo
treba da prodete kroz Zest vre-
menskih zona. Kako nam nikad
nije dato da znamo zasto je ta-
ko, morademo da se latimo dioj-
stika i startujemo igru bez da-
ljih objasnjenja.

Turbo je za razliku od svojih
sunarodnika dosta brz, tako da
c@ moci da se lekse spasava od
neprijatelja, Tu je jo& i pregrit
dodataka za laksi prelezak igre;
slovo P - jedan podeck energije,
boca - obnavljanje cele energije,

TURBO THE TORTOIS

Svedoci smo prave poplave plat- .
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natpis 1UP - zivot, kugle — 10
metaka, mlazni ranac — letenje,
mehur — letenje, razno vode — po-
eni. Ekran je podeljen standar-
dno: gore radnja, a dole podaci o
poenima, Zivotima (leva strana

B “ovroutera B ok m

ekrana), energiji i broju metaka
(desna strana ekrana),
Neprijatelji su takode raznov-
rsni, Razlikuju se od nivoa do
nivoa. Na primer, u prvom nivou
(praistoriji) sreiéete kamene
ljude i dinosauruse, a u posled-
njem nivou (buducnosti) robote,
kiselinu i lasere. Neprijatelje
mozZete ubijati skokom na glavu,
ili kuglama koje pokupite usput.
Na kraju svakog nivoa morate
ubiti Glavonju, odnosno Big

Bossa. Ne ubijate ga pucanjem
ved skokom na glavu. Pazite, is-
kljuéivo na glavu, jer skok na

sve ostalo oduzima nepotrebno .
energiju.

Izgled same igre je priéa za
sebe: glavni lik je dobro animi-
ran — pokreti kao skok, tuéang ili
kretanje glavnog junaka su fe-
nomenalno obradeni. U pozadini
e tokom igre krede nekoliko
ravni, stvarajudi utisak trodi-
menzionalnosti. Doda li se ovo-
me dosta nevidljivih platformi,
tajnih prolaza i neprijatelja, po-
staje jasan trud programers fir-
me ,Hi-tec", 3 o |

. Uros ANTIC

DYNA BLASTER jfe jedna od
onihigara koje vas vezuju za ak-
ran uzimajudéi vam i poslednji
atom snage dok je ne predete.
Igra se odvija u lavirintu sa
neunistivim i unistivim kockica-
ma. Neunistive imaju unapred
odreden raspored, a unistive se
sluéajno rasporeduju. Za uniste-
nje jedne kockice dovoljno je po-
staviti bombu pored nje. Cilj

acfy

svakog nivoa je, pogadate, unig-
titi sve neprifatelje na njemu i
pronadi izlaz. Ni slu¢ajno nemaoj-
te postavijati bombu pored izla-
E&, jer e iz njega izaci mnogo
drugih neprijatelja. Neprijatelja

DYNA BLASTER

@n o e

se lako mozete resiti, dovoljno je
samo postaviti bombu i sacekati
de eksplodira.

Postoje dve vrste {granja: pro-
tiv kompjutera, ili protiv drugih
igraca koje vode vasi (ne)prija-
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telji. Prvih nekolike nivoa se
odigrava na jednom statienom
ekranu, a zatim ekran poéinje
da se skroluje. Naravno, tu su i
razna poboliZanja: vedi domet,
vite bombi, neranjivost, tempi-
rane bombe.. Nivoa ima 8, a
svaki ima jos B podnivoa. Glavo-
nje na krajevima nivoa dete vrlo
lako predi, izuzev poslednjeg za
kojeg se treba pomuditi,

U modu za vise igrata, kada
potne igra igraci ruse cigle da bi
se probili jedan do drugog, a za-
tim medusobno pokuSavaju da
se uniste. Iza uniftenib blokova
ostaju: vatra — veci domet; bom-
ba — vise bombi odjednom; loba-
nja - ubrzavanje, usporavanje,
smanjenje dometa bombe... Ka-
da uzmete lobanju pafnete da se
ervenite, tada mozete da dodi-
rom 1o svojstvo prenesete na
drugog igrata. Pobednik je, na-
ravno, onaj koji pobije sve osta-
le. Jedan savet, pazite kako i
gde postavljate bombe, jer mo-
Zete sebi pripremiti smritonosnu
zamku.

Za kraj evo nekih sifri koje de
vam olakSati igranje:

L3 MXBWOWHE
1.7 MUGEQGPP
2.1 MUFEESCN
23 MXFEEEAH

2.4 MXKEEOYA
2.5 MUKEEITT

3.1 UAYKLPEA

3.2 UAOKLPEE

3.3 UAEKOVEA

4.1 UAYETQZA

42 UAOVQIZN

43 TAOVEQZU

4.4 UAYVGSZEN

4.5 UAYVBIZU

5.1 MUEC LNKC

5.3 UAEVIBTA

a4 UAYVGWEPE

5.5 UAWVOGTU

586 UDAEVOGTN

4T UAEVOWTU

5.8 UAYVLHPP

6.1 MUKECPZSP

6.2 UAEVVTTE

6.5 UAFKQLTU

6.6 MUREMVHN

7.1 MUWETPEN

7.2 UACKIMGE

1.0 MURETPKT

8.2 UAZFTHEN

8.4 UAHFTWEN

8.5 UKEGOWSPG

8.6 MUHEMTLC

8.7 UAFQUGRA

B.8 MUNEMNG =
Dragoslav PETROVIC

APIDYA

Svaki igrac koji ne voli pucaéine
i 5a nipodastavanjem se odnosi
prema njima, mora da prizna da
£ yremena na vreme ipak odigra
pokoju partiju istih tek da se
malo oduva od silnih avantura,
simulacija, strategija i sliénih
"umnih zavrzlama®, Pri tome se
sva nagomilana energija osloba-
da na jadnome dZojstiku, ukoli-
ko ona vec nije’ potrofena pri ce-
panju drva za zimu. ;
APIDYA je pucadina jedva iz-
nad proseénih. To &to se tife
grafike i opsteg utiska. Ono, me-
dutim, 5to igru APIDYA izdvaja
iz mase slitaith ostvarenja je Si-
rok izbor mugzika, cak preko
dvadeset, koje jednostavno MO-
RATE snimiti i slugati ih isklju-
fivo ma nekom kvalitetnijem
uredaju, muzitkom stubu npr.
Muzike su raznolike i svako do
naéi melodiju Koja mu najvise

—ngc-CEFE-s
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odgovara uz ovako dinamiénu
igru.

Zaplet u pucatinama uvek je
slican. Zli éarobnjak Hexaae je
odluéio da otruje Yurd, Tkurovu
Zenu. Ofajan; Tkuro odlucuje da
kroz x—nivoa dospe do Hexaaea
i uzme mu protivotrov. Da bi to i
mogao, on se pretvara u insekta
koji puca.

U meniju ima osam opeija. Le-
vel — tetiri nivoa teZine, Lives —

3,41l 5, Team Mode - igranje sa
prijateljermn, Xtra Select — natin
na koji dete ukljutivati dodatke
koje kupite usput, 1Up - na koli-

" ko poena dete zaraditi ekstra=zi-

vot, Control — jasna stvar, Soun-
dtest, Start i Save. Opecijom So-
undtest moZzete slusati muzike
nezavisno od igranje i odrediti
neku da svira u toku igre. Pro-
tivnici u igri takode su insekti,
ali i biljke i razne ostale opasne
stvarfice, Iza nekih od njih, ka-
da ih ubijete, ostajace crveni

cvetovi koje treba da pokupite.
Oni predstavijaju poboljsanja,
od kojih je sigurno najbolje
mnogostruko pucanje. Tzbor po-
boljsanja vrii se sa <SPACE>,
osim ako niste odredill u meniju
da to bude automatski. Poboljga-
nje koje je na raspoelaganju vide-
fete na skali u donjem delu ek-
rana.

Ko voli pucanje — nek izvoli, A
svi ostali, ogrebite se za muziku
i uZivajte u njoj. -

Dugan KATILOVIC

Bivii (sreéni) viasnici Commo-
dorea B4, a sada (jo§ srecniji)
vlasnici Amige obradovade saz-
nanje da je "U.S. Gold" konaéno
objavio kompilaciju SUMER
GAMES-a i na Amigi, A oni koji
su zaista pre Amige imali C—f4
odmah po uéitavanju de uoditi
da %ﬂfikﬂ. nije uopste promenje-
na! Lalosno.

SUMMER GAMES-i staju na
dve zasebne diskete koje se mo-
gu i posebno utitavati, s tim da
u 'meniju postoji opeija da u te-
kuéu igru budu ukljudene i dis-
cipline sa drugog diska. Discipli-
na ima dva puta po osam.

SUMMER GAMES I:

Pole Vault — skok 5 motkom. '

Izuzetno laka disciplina, Prvo
odredite visinu lestvice, pa dugi-
nu svoje motke (neka uvek bude
High). Pucajte i takmicar ¢e po-
cetl da trél. Kad povucete dioj-

" stik nadole, ako ste na pravom

mestu, motka ¢e se zabiti u ru-
pu; povucite palicu nagore i po-
tedete da se penjete u vazduh.
Sada morate cdrediti pravi mo-
menat za odvajanje od motke sa
dole + pucanje.

Platform Diving - skokovi u
vodu. Dosta teika disciplina.
Skatu se tri stila skakanja:
unapred, unazad i na unutra.
Najvise bodova se dobija ako
drzite palicu desno 4 pucanje i
pri kraju skoka se "otvorite®.

4x400m Relay - Etafetn 4400
m. Tréi s& ravnomernim povla-
fenjem palice levo—desno. Pred-
avanje Stafete se obavlja puca-

njem.
1im Dash — 100m sprint. Jo&

jedna disciplina gde treba up-
ravljati palicom levo—desno.

Gymnastics ~ gimnastika. U
pravom trenutku pucajte kako
biste skotili na odskoénu dasku.
Potom paZljivo, ali i odluéno ci-
majte levo—desno i — stanite na
noge!

Freestyle Relay — Stafeta slo-
bodnim stilom. Sliéno Stafet na
suyvom, povlagite diojstik ritmic-
no u praveu kretanja, U vodu us-
katete poviatenjem palice nad-
esno, ;

1Hm Freestyle — 100m pliva-
nje slobodnim stilom, Isto kaou
prethodnoj disciplini.

Skeet Shooting - gadanje po-
kretnih meta. Pomerate nisan
po ekranu i trudite se da pogodi-
te glinene golubove koji se ispa-
ljuju sa leve strane,

SUMMER GAMES I

Triple Jump - troskok. Naéin
skakanja: pre bele linije palicu
nadesno, drugi skok opet nades-
no, & poslednji deo trogkoka pa-
licu nalevo, Necete postizati ne-
ke narofite rezultate ako se ne
odrazite u pravom momentu
(prvi skok je najvazniji).

Rowing — veslanje. Prvo treba
da povucete diojstik ulevo i time
uradite prvi deo zaveslaja, pa

B ok1/92 H -%Hmursm .
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udesno za drugi deo. U prvih
150m morate obezbediti pred-
nost, jer takmicar koga wvodi
kompjuter u finisu vozi "k'o ble-
sav’,

Javelin -~ bacanje koplja. Pa

mnogima najlepia i najzanimlji-
vija disciplina od svih. Ukljuéite

auto—fire za zalet, Neposredno.

pre linije za odraz ga iskljudite i
povucite palicu levd. Drzite je
sve dok ne smatrate da ste po-
stigli dobar ugao bacanja.

Equestrian - konjicki skokowi.
Povladile dfojstik ritmiéno na-
gore kako biste ubrzali. Pred
préprekom, uz drzanje diojstika
nagore pritisnite i pucanje za
skok konja. Dotekujete se dioj-
stikom nalevo.

High Jump - skok uvis. Pre
odraza morate ubrzati cima-
njem palice nadesno,

Fencing — macevanje, Igra se
sve dok neki od takmiéara ne
postigne pet poena-uboda,

Cycling — biciklizam, Sto brie
okrecite palicu u smeru kazaljke
na satu.

Kavaking — kajak. Ubrzavate
ritmifkim cimanjem  dzojstika
nagore. Ne zaboravite da treba
prodi (po moguénosti) izmedu
svih zastavica.

O letnjim igrama se ved sve
zna. Ovo je idealna prilika da se
podsetite 5ta ste igrali "vrudih
hakerskih leta” pre dobrih se-
dam-—opsam godina. =]

Dudan KATILOVIC
Mirosiav NIKOLAJEVIC

SPACE ACE Ii:

&

Pozle okrzaja u prvom delu igre
Borf je na nivou dojenceta, me-

dutim ona ista zla osoba se krije

iza fog plavog decijeg lica koje
samo Geka svoju priliku da bude
yraceno u predainje stanje. U
meduvremenu, zle Borfove slu-
ge planiraju svoju osvetn. Cdne-
li su hebu Borfa do zraka za pod-
mladivanje i namestili obrnuto
dejstvo zraka, Svemirski heroj
Dekster imao je malp vremena
da regguje...

Glaedajueéi animaciju treba da
odludite u kom praveu 1 trenut-
ku da pomerite Dekstera kako
bi izbegao opasnost. Pored toga
mnoge scene zahtevaju povezi-
vanje vige poteza. Da biste ko-
ristili laserski pistelj pritisnite
. Na pofetku imate tri ivota
¢iji ée =e broj povedavati sa bro-
jem bodova.

BORF’S REVENGE

- e
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Za upravijanje Deksterom
moiete koristiti dfojstik ili nuo-
meritlku tastaturu: '8’ — gore; 2" -
dole; "4 - levo; '8 = desno: 0" —
pucanje. Za snimanje pozicije
koristite taster 'C', a za uditava-
nje 'L, Tasterom P pauzirate
igru, a tasterom 'A' birate isklju-
tenfukljucen muk.

Scena 1@ Borfove sluge napa-
daju brzo i podmuklo. Dekster

rmemkall
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mora da upotrebi svoj laserski
piftolj na njih kada mu prilaze i
jof jeflnom kada krenu da se pe-
nju na platformu.

Scena 2: Nakon pracenja Bor-
fa na usamljenu planetu Dek-
ster spusta brod. Ali kada izade
na tudnu planetu Dekster biva
napadan od strane velikog Zutog
cudovista. Dekster mora da tréi
da bi izhegao njegov smrionosni
UETIZ,

Scena 3: Nakon 5to je izbegao
zuto éudovidte, Dekster upada u
zamku plavih mafaka, Jedina
Deksterova Sansa je da se pre-
tvori u Svemirskog Asa i nadja-
ca ih.

Scena 4: Opasnost i dalje pre-
ti, jer zuto éudoviste napada po-
novo, Dekster mora da mu se
suprotstavi, a zatim da upotrebi
modéng aruzje,

Scena 5: As stize do uskog ka-
menog mosta, medutim éudovis-
te ga uniftava jednim udarcem i
hvata Asa éija je jedina nada la-
serski pistol].

Seena 6: Zaslepljeno laserom
éudovidte pufta Asa koji pada
na drugu stranu mosta. As mora
da pofuri da ne bi bio ponovo
uhvacen.

Scena T: Prosavil kroz tajni
prolaz iza trnovitog fhunja Delk-
ster dospeva u hol ispunjen éud-
nom majinerijom; na kraju hod-
niks suofava se sa robotom éu-
varom. Dekster mora da skace
da bi izbegan njegove ubojite

zrake kako bi prosao kroz vrata

na kraju hodnika.

Scena 8 Nakon &to prode kroz
vrata Dekster shvata da se na-
gao u klopei. Robot éuvar se na-
lazi taéno iznad i spreman je da
opali. Dekster se u poslednjem
trenutku baca kKa otvoru na levoj
strani.

Seena §: Dekster se spusia na
lebdecu platformu na koju od-
mah puca nevidljivi laser. Dek-
ster mora da izbegne laser i sko-
¢ na susednu platformu (scene
9.1 10 s ne pojavijuju na svim
verzijama SPACE ACE 2).

Scena 10 Platforma stize do
kule bez namere da se zaustavi,
Dekster vidi uzad sa obe strane
kule. Ali koje uie vodi ka Kim-
berli?

Scena 1> Kada se nasao na
kraju uZeta Dekster je shvalio
da je nadomak provalije. Na nje-
govu radost, vidi Kimberli koja
stoji na ivici provalije govoreci:
Beware of the Dark side”. Na-
kon toga ona se pretvara u Aso-
vop zlog dvojnika. Dekster mora
da izbegne hitac i da pokusa da
ubije svog dvojnika.

Scena 12: Kanap puca 1 Dek-

ster pada na nifu platformu. £l
As puca na njega sa visine, Dek-
ster trazi spas u najbliZoj rupi.

Scena I3 Nasavsi se u rupi
Dekster je prestravljen, jer se
ona neverovatnom brzinom puni
vodom, a izlaza nema nigde.

P

Njegova jedina Sansa je tufni
sat koji ga pretvara u moénog
Svemirskog Asa.

Seena  14; Stojeét naspram
zlog Asa, Dekster upoznaje svog
manjeg protivnika. Ali, zli As
raste u Gigantskog Asa, Gigant-
ski As uzima svoj isto tako pi-
gantski pistolj i puca na Dekste-
ra koji mora da izhegne hitac,

Scena 15 As tréi preko strmog
mosta | mora da izbegne hice, a
zatim uzvrati istom Zestinom i
to posred lica zlog Asa.

Scena 16 £ As je otkinuo ko-
mad mosta na kome je Dekster i
sada se sprema da ga ufina,
Dekster mora da izbegne smrio-
nosni zagrljaj njegovih vilica.

Scenp i7: Dekster sada stoji
na ruci zlog Asa i upuduje mu
srdatne pozdrave iz svog jod
toplog lasera.

Seene 18 Shvativii da ne mo-
ze da pojede Dekstera, zli As de
uperiti svoju pucu na njega.
Dekster mora da izhegne svaki
hitae, pradeci sebi put niz telo
zlog Asa.

Seena 19; Skracen do glave zli
As podinje da se kotrlja ka Dek-
steru, koji mora da izhegne nje-
gove uprize i na vreme ude u
Svemirsku stanicu,

Scena 20: Dekster irranja u
Svemirskoj stanici, Dva hica
upudena su ka njemu koje on
veito izbegava i produzuje dalje.
Borf drzi Kimberli preko rame-
na vozedl se na svojoj laserskoj
platformi. Kimberli ga udara i
on je ispusta. Za to vreme Dek-
ster mora da izhegava njegove
hice.

Scena 21: Dekster nije dovolj-
no jak da spase Kimberli pa sto-
ga koristi svoj ruéni sat pretva-
rajuéi se u Svemirskog Asa. Na-
kon toga otvara prolaz u zidu i
vodi Kimberli ka slobodi.

Seena 22 Prolazedi kroz ta-
man tunel As mora da izabere
izmedu dva izlaza. Kada je na-
polju, As mora brzo da uzleti da
hi izbepao zeleno éudoviste Hoje
juriza ka njemu.

Scena 23; Misleci da su pobeg-
li, Kimberli i As se zagrle, kada
zli Borf izranja iz ponora na svo-
joj laserskoj platformi! On puca
na Asa koji mora da odskodi u
stranu. Borf koristi priliku da
ugrabi Kimberli dok As pokusa-
va da se uhvati za ivicu provalije
kako ne bi pao.

Seeng 24: Drieci se za ivicu As
mora da izhegne laserske hice
koje mu galje Borl odozgo i zele-
no tudovigte koje ga vreba odoz-
do.

Scena 25: Borf spusta Kimber-
li u rupu da bi je pojelo zeleno
cudoviste, dok ga As gada kako
bi spasao svoju voljenu,

Seena 26: As mora da zgrahi
Borfa i da ga baci u rupu, a za-
tim da spreéi Kimberli da padne
u istu 1 onda da je préenese na
drugu stranu rupe,

Scena 27 Asu jod jednom pre-
ostaje da sredi Zuto fudoviite,
jednom za svagda. k|
Borl MATOVIC
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AUGIE DOGGIE

AND DOGGIE DADDY

Serija igara sa crtadima firme
+Hanna—Barbera” dobila je jog
dva pripadnika, psica Ogija i
njegovog oca Dogija. Mladi éita-
oci mofda ne znaju o kome je
taféno reé, ali stariji ée se vero-
vatno setiti ovog ertacs koji nam
je dolazio sinhronizovan iz TV
Zagreb, sa farmantnim antolo-

gijskim replikama tipa one sin-
gida Ogija upucene ocu svaki
put kad ovaj napravi neku glu-
post: Dobri moj oée...”

Zaplet se ogleda u sledeéems

Vlasmici su otputovali i ostavili
kuéu na éuvanje Ogiju i Dogiju.
All, avaj, u slatki dom se niotku-
da usumala gomila gamadi. Cilj
je da ih, vodedi Ogija isterate, U

donjem delu ekrana su podaci o
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sakupljenim kriskama sira, bro-
ju uhvacenih gamadi, vremanu i
givotima. Vodite ratuna da od-
jednom kod sebe moZete imati
samo 5 Stetodina (uzgred, ima ih
10 na svekom nivou).

Swvaki deo kude predstavija ni-
vo za sebe, Tako u podrumu ga-
njate miseve, u pri'z;emlju ko-
marce, dok na spratu caruju bu-
basvabe, Da &to vife zagoréaju

Zivot vasem junaku trude se lop- .

ta, bumerang, slepi mifevi i nei-
dentifikovane stvartice kaoje-iz-
leéu iz peél. Postoji i niz stvari
&ijim sakupljenjem povedéavate
bodovni saldo. Ekran glatko
skroluje levo i desno pratedi ju-
naka, Pored ved navedenih sme-
tala tu je i izvesna osoba koja
neodoljivo podseca na hijenu,
kod nas poznatu pod imenom
Maza, sa zadatkom da vas pogo-

3 di celiecnom kupglom u glavu i

oduzme preko potreban Zivoi!
Kada oéistite jednu lokaciju od
gamadi, prikazuje se kratka ani-
macija u kojoj dotiéni mirno i
dostojanstveno napustaju  vad
slatki dom,

Po zavrsetku ove ljupke igre
pﬂ]ﬂ‘h’]._]uJE se slika Dogija koji
izrice neizmerne reéi hvale zhog
obavljenog posla. Ako vam se
svidaju igre tipa TOM AND
JERRY ovo je prava igra. L

CRYSTALS OF ARBOREA

Mogroth, pali andeo, odluéio je
da iz osvete bogovima zauzme
pstrvo Arboriju. Ono 5to ga spre-
fava jesu éetiri kristala, Da bi to
sprecio, princ Jeerel odluéuje da
postavi kristale na éetiri tornja i
zastiti Arboriu.

Na pofetku imate standardne
opcije utitavanja starog ili krea-
cije movog tima od pet osoba.
Mo#ete odabrati tri zanimanja:
borac, strelac i éarobnjak. Kada
oformite tim imate izbor: kreta-
nje po mapi ili u 3D modu. Prine
Jaerel se moZe kretati samo u
3D modu. Kad kliknete na sliku
bilo kog lika, on ée pratiti Jaere-
la, Najbolje je da ga svi prate,
jer neprijatelj napada u grupa-
ma.

Neprijatelja ima nekoliko

vrsta: SiEmisi, trolovi ‘orei i crni
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vilenjaci. U tunelima Zive i&mi-
&i i trolovi, ali tamo moZete nadi
i pergamente koji éarobnjaku
povedavaju nivo, kao i orugje.
Na ostrvu ima i dobrih likova
koji Zive u kuéama. Postavljace
vam pitanje na koje treba taéno
da odgovorite, kako biste dobili
neito od njih. Evo pitanja i odgo-
VOTHE! :

What are Silmarils? =
monds

Who iz Albar? — Elf Warior
Whar i3 Excalibur? = Fabulus
Sword

What are Beechnuts? -
of the Beach

Kad naidete na protivoike,
bitka pofinje. Bojno polje je
podeljeno na male kvadrate.
Protivnici su oznateni licima
ruznih spodoba, a vasi likovi su
predstavljeni svojim licima. Vas
borac napada protivnika koji je
pored njega kad kliknete na nje-
govu sliku. Strelac mofe odafi-
ljati strele u osam pravaca, ali
mora biti kvadrat udaljen od
protivnika. Carobnjacima treba
prazan potez da bi spremili ma-
giju. Kad kliknete na carobnja-
ka oko njega se pojavi oreol i u

Eifin Dha-

A Fruit

slededem potezu je spreman za
akciju. Sto im je veéi nivo imaju
vige magija i jate su,

Likove lecite tako 5to se vrati-
te u osnovni meni i odaberete
Jaerela. Kliknite na bodicu, & za-
tim na ime lika kojeg hocete da
ledite. Napitaka ima pet. Kad ih
potrosite mofete ih dopuniti u
fontani. Kada nadete kristal
smestite ga u odgovarajuci to-
ranj. Svi objekti menjaju mesta
osim tunela i jednog kristala ko-
ji se uvek nalazi na manjem os-
trvu. Do njega dolazite tunelom
ili teleport magijom. Kad padne
nod yratite =& U osnovni meni i
svakom liku kliknite na ikonu
sa ofima. Tako oni spavaju. On-
da idite u 3D mod i satekajte
jutro. .

Zoran DOJCINOV

SPELLFIRE THE SORCERER

Po ko zna kojl put mratne sile
su osvojile ko zna koje carstvo,
a vi ste jedini koji ih mo#e pobe-
diti i vratiti blagostanje u zemlji.
U ulozi ste malog éarobnjaka
Spelfirea koji pomodu swvojih
vestina mora predi éetirl nivoa.
Na svakom nivou morate pobe-
diti fuvara, preci bezbroj pre:
preka i néistiti deo carstva.

U igri moZete pokupiti razna
poboljsanja: energiju, Zivote i
novac. Ekran je klasiéno pode-
ljen, u najvecem delu odvija se
radnja, u gornjem desnom uglu
nalazi se vasa energija i energi-
ja fuvara nivoa (kad dospete do
njega). U donjem delu nalaze se:
zivoti, novac, ofi (koje morate
skupljati kako bi zavrSili nivo),
osnovne magije i magije koje
mozete kupiti.

Prodavnice su u obliku lonea,
a ulazite tako sto se popnete na
njega i povuéete palicu dole. Mo-
Zete kupiti nekoliko vrsta magi-
ja

Bomb — jaka ali veoma nepreciz-
na magija.

Fireball — ognjena lnpta sa veli-
kim dometom, ujedno i najkoris-
nija magija.

Flame Spell — ne bag korisna
magija 5a malim dometom.
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Globe - lopta koja se vrti oko
vas ubijajudi neprijatelje koji
vam se priblize. MoZete kupiti
samo jednu loptu koja se pojav-
ljuje nakon izlaska iz prodavni-
CE.
Whilery Spell - dve lopte koje se
vrie oko vas, u potetku na ve-
¢em rastojanju, a kasnije se ras-
tojanje smanjuje (korisna magi-
ja kod poslednjeg tuvara).
Magiju koju hocete da upotre-
hite birate sa <Space> a ispa-

. ljujete ih povladenjem palice na-

gore + pucanje. Od prepreka na
koje nailazite treba spomenuti
mine koje ne mozete unistiti pu-
canjem, ved kad pokupite Zap
Mines (precrtana mina) — ek-
splodiraju sve mine na ekranu.

Kreduti se nivoima mozete




naci razna poboljfanja. Boca sa
krstom popunjava energiju, bo-
¢a sa futom sadriinom daje vam
dvadeset zlatnika, boca sa slo-
vom Z popunjuje magije, a Va-
nish ubija sve na ekranu.

Igru pofinjete u Zumi (The
Forrest). Napadaju vas razni
mali wvitezovi i druga smetala.
Pripazite se majmuna koji vas
bombarduju sa visedih plaifor-
mi, i lopti sa bodljama koji izla-
ze iz zemlje. Cuvar nivoa je og-
romna osa, U The Dungeons pri-
pazite na energiju jer na ovom
nivou nema prodavnica. Cuvar
je lobanja koja bljuje vatrene
lopte. Na sredini The Hall osim

defurnih smetala napadaju vas
dve ose, a i fuvar nivoa je tako-
de opet osa. Poslednji nivo je
Parapets. Na ovom i prethod-
nom nivou moZete naci dodatni
Zivotl. VAr je zmaj, a njegova
jedina ranjiva tatka je glava.

Kad pobedite i ovog ¢uvara sle- '

de cestitke za dobro obavljeni
posao.,

Ideja je stara 1 ved¢ mnogo pu-
ta videna. Neprijatelji su isti to-
kom cele igre #to dovodi do veo-
ma slabe atmosfere, Zvuk, grafi-
ka i animacija su takode veoma

- slabi, i jedna disketa koju zauzi-

ma je previse. il |
Goran | Dragan ANGELOVSKI

I tredi nastavak serijala o med-
vedu Jogiju stife nam iz Hi-
~Tec"—a, kucte koja je i zvaniéni
predstavnik firme (Hanna-Bar-
bera” u svetu kompjuterskih
igara. Njihova rafunarska dela
su i ATOM ANT'i TOM & JER-
RY. Skoro je potpisan ugovor sa
~warner Brothers"—om, pa usko-
ro na Amigi mofemo otekivati
dugo Zeljene sirﬂjtmre 5a likom
Duska Dugouska, Kojota i nje-
govog supersoniénog nikad uh-
vacenog . rufka” (bip—bip), itd.
Sve to nas podsedéa na stara do-
bra vremena kada je vecina toga
postojala za C—84,

YOGI'S BIG CLEAN UP je la-
virintsko—platformska igrd, ne
toliko jednostavma kao njeni
prethodnici (YOGI'S GREAT
ESCAPE i YOGI & FRIENDS),
‘ali i nitta bolje uradena, Novina
je samo pozadinski skrol u vise
ravni (poput SHADOW OF THE
BEAST ili AGONY) i to ne Naro-
&ito lepo izveden, Grafika i nije
tako Iosa, za razliku od muzike
koja priliéno nervira (na srecu,
moze se iskljuditi),

YOGI'S BIG CLEANUP _
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Idgladneli Jogi (poznato ose-
¢anje?) polazi u potragu za hra-
nom, ali nemilosrdni Sumar
(mozda iz UN) mu je stavio upot-
rebu hrane pod embargo sve
dok ga ne posluia i ofisti park
od dubreta koje su ostavili ne-
marni turisti. Da bi vam taj ne-
mili posao dubretara bio jog te3i,
pobrinula su se i defurna smeta-
la u obliku kotrljajudih jeZeva,
pitela, priglupih orlufina sa Sesi-
rima (7), riba koje grizu za ,za-
dnji trap” i ostalih dosada.

Ekran je overscan tipa i pode-
liFn je na tri dela od kojih je sre-
disnji, najvedi, predviden za sa-
mu igru. Iznad se nalaze neop-
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hodni podaci o kolitini energije
E.l obliku noZa) § broju Zivota (vi-
juka). Energija, u vidu hrane,
obnavlja se u Sumarovim kuci-
cama u parku, gde mozete nesto
da pregrizete, tek da ne padnete
u nesvest. Bududi da nije mogu-
ée nositi vife od jednog komada
dubreta u trenutku, desni deo
ekrana rezervisan je za sliku ot-
patka koji vam je trenutnc u ru-
kama. To mogu biti kore od ba-
nana, limenke, lif¢e, (WC) papi-
ri, itd.

Princip igranja je sledeci: Sva-
ki komad smeda koji pokupite
morate baciti u korpu za otpatke

koju je, kao i u Beogradu, prava
umetnost pronadi. Hvala bogu,
ne postoje nikakva vremenska
ogranitenja tako da, ako izdrii-
te ili vas ne izdaju Zivei, igru
moZete igrati veoma dugo. 4

Sve u svemu, YOGI'S BIG
CLEAN UP je jo3 jedno od pro-
sefénih -ostvarenja, koje ¢e zado-
voljiti samo ljubitelje platior-
mskih igara ili Jogijeve oboZa-
vaoce (ako takvih uopdte ima),
Sve staje na jednu disketu i radi
;“n& Amigama koje nemaju 1

|
Gradimir JOKSIMOVIC
ivan OBROVACK!

STONE AGE

STONE AGE je joi jedna od
mnogobrojnih simpatiénih igri-
ea €iji je zadatak da vas zabavi i
relaksira, istovremeno zahteva-
Jjudi maksimum wvage moZdane
aktivnosti, Ovaj STONE AGE
nema nikakve sliégnost sa onim
s automata, opisanim u SK 8/92,

Mali dinosaurus iz kamenog
doba praistorije nesreéno se oh-
reo u kompleksu lavirinata § je-
dina mu je Zelja da se iz tog sosa
gto pre imvulbe, Za to ste zadufe-
ni bas vi, Meni donosi standar-
dan, vrlo bogat izbor moguénosti
od kojih svakako treba istadi
diuboks u kome su smestene
melodije, ukupno osam, vrlo
profesionalno uradene.

;Jak}u_ cilj je vrlo odreden -
stiéi do kraja svakog lavirinta,
tj. do izlaza u vidu stepenica.
Osim obiénih ploéa na koje mo-
Zete slobodno® stati, susretacete

se sa mnostvom ostalih koje ni-
su tako bezbedne, tako da mora-
te pripaziti na svaki korak. Naj-
brojnija ée biti polja sa strelica-
ma koje vas nose u smeru streli-
ca#, na suprotni kraj tog dela la-
virinta, Pritiskom na pucanje na
diojstiku, na ekranu se pojavlju-

2oz i
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je kvadrati¢ koga moZete posta-
viti na neko od polia sa streli-
com i tada, povlaéenjem palies u
odredenom smeru, pomeratl to
pokretno polje i ako niste na
njemu. Osim toga, postoje polja
preko kajih je dovoljno preci sa-
mo jedanput, neprohodna polja,
kljucevi raznih boja koji otvara-
ju vrata te boje i jos mnogo toga.

Igra je dopadljiva i priliéno
zarazna, Treba 1Mb, ali i samo

=ul<—CErC~-aw

jedna disketa, Za kraj evo i ne-
koliko kodowva: BOVIDO, SIDU-
LA, BIFISI, LOVUHO, BADE-
BA, LUFIDO, HAVULU, LODI-
SE, HIFUHI, DIVOBI, HEDIDA,
DAFATI. el

Dusan KATILOVIC
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DUNE

Obiéno su igre radene po do-
brim filmovima ordinarna glu-
post, uglavnom zato Sto autori
igre pokufavaju, ograniéeni fa-
bulom filma, da osmisle dobru
radnju, atraktivou grafiku i pu-
no akeije. DUNE na prvi pogled
odstupa od tog obitaja jer je rec
o izvrenaoj igri. KaZzemo na prvi
pogled, ali ne zato Sto bi se u
kasnijem toku igre moglo ispos-
taviti da nije dobra (naprotiv),
vee zato 5to se ubrzo utvrdi da
igra i nije toliko zasnovana na
filmskoj priégi (a i film bai ne
spada u kategoriju dobrih).

S obzirom da driavna televizi-
ja trenutno prikazuje ciklus
filmskih ostvarenja Dejvida Lin-
ca, ¢coveka koji je potpisao Di-
nu”, @itaoci su wverovatno wved
imali prilike da se podvrgnu dvo
i po satnom maltretiranju od
strane doticnog stvaraocca i nje-
govog Oeda”, te su upoznati sa
njegovim videnjem SF bestsele-
ra Frenka Herberta. Film je
ipak uzet kao polazna osnova.
Vidi se to pre svepa po izpledu
nekolicine glavnih likova i nji-
hovoj dosta uspeloj sliénosti sa
glumeima-tumacima istoimenih
uloga u filmu (Kajl Agent Kuper
Meklahlan, Moon over Burbon
Street Sting...). Premda je ostalo
nejasno 7asto su samo dva—tri
glavna lika istovetna sa glumas-
kim uzorima, dok su ostali ne-
gr&puznntijivu razliciti  (Leto,

adam, Vladimir, Tufir...). Pus-
tinjski erv je takode u potpunos-
ti preuzet iz filma,

Ispricacemo osnovni zaplet ig-
re; ako ste gledali film, lako éete
prepoznati razlike izmedu sce-
narija igre i filma. Dakle, igraé
je u ulozi Pola Atreida, sina voj-
vode Letoa Afreida i Diesike,
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pripadnice reda Bene (Geserit
[5to joj je dalo natprirodne modi
koje je prenela i na svog sina)..
Padizah Sadam IV, vladar celo-
kupnog poznatog svemira, po-
slae je porodicu Afreida na pla-
netu Arakis, poznatiju kao Dina,
da preuzmu kontrolu nad proiz-
vodnjom zatina (Melanza), naj-
vaznije supstance u celom kos-
mosi, Dotadasnji vladari Araki-
sa, baron Viadimir Harkonen i
njegov sestric Fejd Hauta, bili
su prisiljeni da ustupe svaj dvo-
rac Atreidima, ali se nisu iselili

sa planete, ved su se loeirali na

severnoj polulopti, odakle su na-
stavili da eksploatisu Zacin, de-
kajudi pogodnu priliku za konac-

ni obraéun. Oni ne znaju 2a pro-
rofanstvo, da ce se jednog dana
pojaviti Mesija, Hyizac Hade-
rah, koji ¢e sruditi Sadama IV i
postati novi vladar celog pozna-
tog univerzuma, Naravno, taj
Mesija je Pol Atreid. Natprirod-
ne sposobnosti koje je Diesika
prenela Polu rodenjem poveda-
vade se pod uticajem neprerade-
nog zatina kojem ée Pol biti izlo-
Zen u toku igre. Izmedu ostalog
uticade na njegove telepatske
sposobnosti, tako da ée vreme-
nom modéi da komunicira sa liko-
vima u igri bez neposrednog pri-
sustva.

Primarni Polov zadatak na po-
tetku igre je da pokrene proiz-
vodnju zaéina, jer car traZi da
mu se redovno Salju isvesne ko-
licine zadéina, u suprotnom sledi
smrt u pustinji (nimalo prijatan
prizor). Proizvodnju zaéina nad-
gleda Dankan Ajdaho, Polov
drug iz detinjstva. Ljudstvo ne-
ophodno za aksploataciju zadina
Pol mora naci u starosedéocima
Dine, takozvanim Fremenima,
tj. slobodnjacima. Fremeni Zive
u dobro sakrivenim pecinama,

‘do kojih je jako tegko doéi nasu-

mice; zato Polu priskate u po-
moe Gurni Halek, dugogodisnji
siuga klana Atreida i Polov ubi-

telj borbenih vestina. Uz Gurni-
jevu pomod Pol ée dodéi do prvih
pedina i u razgovorima sa Fre-
menima pridobiti ih da rade za
njega, odnosno proizvode zadin.
Iz tih razgovora takode ce saz-
neti  tajnu  vodo—skupljajudih
odela, neophodnih za duzi bora-
vak u pustinji, kao i lokacije sle-
decih pedina, odakle progresiv-
no ulazimo sve dublje u igru.
Da bi organizovao otpor protiv
Harkonena, odnosno formirao
vojsku, Polu je neophodna po-
moé nekih ljudi koje ce sresti u
igri. Pre svega njegov ucitelj Tu-
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fir Havat, koji ga upufuje da

pronade nekog uticajnog Freme-

na uz tiju ée pomod lakse regru-

tovati ostale Fremene, Dotitni

fremenski voda zove se Stilgar,

a da bi dosao do njega Polu je

neophodna pomoé Hare, udovice

koju fe pronadi u jednoj pecini i

koju more nagovoritd da ga sle-
di. Od tog momenta Fremeni ce

odufevijeno prilaziti Polu i stav-

ljati se pod njegovu komandu.

Prozvade ga Muad'Dib, ito uk-
ratko redeno znadi senka misa

na drugom mesecu’.

Stilgar ¢e kasnije nagovoriti
Pola da se osloboedi Hare, kako
bi ga upoznao sa Ceni, Polovom
pravom ljubavi. Cenin otac Liet
Kin je planetarni ekolog, i nje-
gov ideal je da ozeleni Dinu, uz
pomod preparata na kojima radi
vet dugo vremena. On ce Polu
otkriti Vodu Zivota koja daje na-
tprirodna svojstva onom koji je
popije, ali niko do sade nije pre-
ziveo taj pokusaj. I za Pola ée ta-
kav pokusaj biti poguban do iz-
vesnog momenta, ali kad ispije
Vodu Zivota Pol je dosegao
vrhunae svajih telepatskih modi
(mo#e da komunicira po celoj
planeti).

Posta je, uz Stilgarovu pomoc
i Gurnijevu vojnu obuku, formi-

rag svoju armiju, Pol moie da
pronalazi i osvaja harkonenska
utvrdenja, sve dok ne preuzme
planetu potpuno u svoje ruke,
posle éega mu ostaje jo§ samo
veliko finale: osvajanje barono-
vog dvorca. Za taj poduhvat ne-
ophodno  je imati nuklearno
pruije za probijanje-stita (koje
se sakuplja iz osvojenih utvrde-
nja), i sakupiti sve glavne likove
u pedini najblifoj harkonen-
skom dvorcu, cdakle ¢e se kre-
nuti u napad. U osvojenom dvor-
et Pol zarobljava harkonenske
vode i cara, 5to dokazuje njithov

-



stalni dosluh za sve vreme igre.
Pol postaje novi car, kao sto je
zapisano u prorofanstva, i &ivi
sa Ceni dugo i sretno...

Sto se izvodenja tice, upravlja
se PE:C nafinom i kroz menije
sa vrlo jasnim opcijama. Ako ste
pocetnik, ili se nadete u situaciji
da ne znate 5ta dalje, pricajte sa
likovima i saznacete jof mnogo
toga 5to je u ovom tekstu namer-
.no izostavijeno kako se igri ne
bi oduzela éar iznenadenja. Od
posebne su vainosti neposredni
kontakti sa Fremenskim voda-
ma (éak i kad imate telepatsku
komunikaciju po celoj, planeti),
jer od njih uvek moZete futi o
novim teritorijama, deSavanji-

ma sa glavnim likovima, opremi
koja im treba...

KEontrolifite stalno aktivmost
svojih trupa, kako ne bi sedele
besposlene iz nekog sasvim ba-
nalnog razioga. Operacije snab-
devanja trupa opremom su vrlo
nevesto uradene, i to je najvaz-
nija zamerka igri. Svakoj trupi
molete dodeliti samo po jedan
primerak razlitite opreme, a
ako u peéini ima jo& opreme po
nju morate poslati drugu trupu;
tu se javlja problem, jer ako:je
talva trupa suviSe daleko od
takve pedine nede jednostavno
otiéi sama po opremu i vratiti se
da radi (opeija Go & Search for
Equipment), veé joj morate za-
dati da ode do te pecine (Move
Troop), zatim satekati da tamo
stigne, dati joj opremu (Modify
Equipment) i zadati joj da se
vrati na prvobitnu lokaciju (Mo-
ve Troop). Ovo ne bi bilo toliko
komplikovano da vam, po pravi-
lu, u meduvremenu drugi doga-
daji ne skrenu misli, te cete za-
boraviti na tu trupu negde u po-
la opisanop postupka, &to dovodi
gamo do gubitka vremena. Stva-
ri se jo& vige komplikuju kad op-

remu kupite u Svercerskom se-
lu, jer Fremeni odbijaju da iduu
sela. Zato, ako imate gornju si-
tuaciju, Fremene ne moiete
uputiti direktno u selo, ved u
najblifu pefinu, zatim im reéi da
traZe opremu po okolini, pa ih
tek onda vracati na startno mes-
to. Za ovako vainu opciju, moz-
da i najvazniju u jednoj strategi-
ii, 5teta je Sto je tako lofe refe-
na.

U pomenutim Svercerskim se-
lima moZete nabaviti opremu po
niskoj ceni, a ako ste vesti i
uporni, i po niZoj - cenjkajte se
sve dok se Svercer ne naljuti i
odustane od prodaje, a 2atim po-
novo pricajte sa njim i terajte

sve ponovo do cene za koju sada
rnate da je poslednja. Ali, ne za-
boravite da mu 5to pre podaljete
trafenu kolifinu zafina, ili sle-
dedi put nema nista od posla
Sve transakeije sa zafinom vrai-
te preko Dankana, a pored Sver-
cera zagin Saljete samo joS caru
Sadamu IV. Inafe, nemojte se
Zaliti sa carem - poznat je po
svojoj netoleranciji .nezatinje-
nih"” Sala. Kad budete razgranali
proizvodnju, moZete mu poslati i
vise nego Eto traZi, 5to nije loSe
jer vam moZe spasiti glavu ako
mu slededi put ne pofaljete za-
&in odmah &m ga zatragi.

Za putovanje izmedu lokacija
koristite Ornitopter (letelicu), a
u kasnijim stadijumima moci
cete i da jafete pustinjskog crva.
Crvi inade napadaju izvore rit-
miékih vibracija, poput Harves-
tera (Zetelice) kojim eksploatise-
te zadin, te je dobro snabdeti
;ad.njke ﬂrnimﬁtieﬂma kako bi

lagovremeno- bili upozoreni na
dolazak crva. Kad istrafujete
nove teritorije obavezno budite
sa nekim u drustvu, inafe nece
imati ko da vam skrene painju
na fremenske pedine. Inafe, te-
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ritorija ima 60, i grupisane su od

4 do 6 po pokrajinama: Carthag,

Tuono, Habanaya, Oxtyn, Celi-
mun, Cielago, Haga, Sihaya, Er-
gsun, Bledan, Tsympo, Araaken.
Kad pofnete sa ozelenjavanjem
oblasti imajte na umu da se ve-
getacija Siri prema severu i da
unistava sav zafin na teritoriji,
te je naravno najbolje odatle
prvo polt;tgi& say mogudi zagin,
pa tek onda krenuti u ozelenja-

&,

Statisticki ekran je vrlo koris-
tan, jer pokazuje vasu poziciju u
odnosu na Harkonene. Né treba
da vas brine njihova poletna
premoé = tiha voda breg roni.
Kad neka trupa postane ekspert

na jednom polju, recimo voj-
nom, slobodno ih prekvali

u nesto drugo — kad dode do bit-
ke i posaljete ih na neko utvrde-
nje oni ¢e se u potrebnom tre-
nutku pretvoriti ponovo u vojni-
ke i uagmﬁ.

DUNE u pofetko deluje prilié-
no naivno i jednostavno, medu-
tim kako napredujete u igri do-
gadaji vas teraju da razmisljate
i stalno izdajete naredenja svo-
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Sifre za ulazak u igru:
. Silien Broj
Lilar u dyorse .. ..... L e 3
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jim trupama, 5to ved vude na do-
bru strategiju. Dole potpisanom
sve zajedno deluje kao meSavi-
na PIRATES! i SUPREMACY.
Distributer igre je . Virgin®, ali
je posao obavio francuski tim
Cryo", i mora se priznati da su
po pitanju grafike posao obavili
vrlo dobro. Ekrani su ispunjeni

#ivim bojama, nijanse se preli-
vaju, a animirane sekvence (ko-
jih, mora se priznati, ima jako
malo) perfektno su uradene. Sto
se igrometarske ocene za zvuk
tie, ona je jasna samo viasnici-
ma Sound Blastera ili neke slié-

ne muzitke kartice; ostali
smrinici ne treba da brinu da li
ih fulo sluha vara — ovuka nema.

J
Nenad VASOVIC
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Priprema ALEKSANDAR PETROVIC

SUPERFROG

«leam 17" — autori PROJECT X i ALIEN
BREED pripremaju jednu simpatifnu
platformsku igru. Naime, ljigava babeti-
na—vesitica Margeret je mlepom princu
kidnapovala devnjlm, i on'je smesta kre-
nuo da se osveti vestici. Istini za volju,
_preboleo bi prine devojke, ali gafe matora

Monson je misteriozna planeta prekrive-

E o ’?.immm““‘n Rl neke dipiomate),
it B ate

' Eﬂrim cetirl Hana h'eﬁun%u sé spusti na

pinnem i m‘ﬂhm mrda. [zvode-

nje je izometrjiski 3D tlikovi se kontroli-
5u naizmenifno, manje-vise klasitno. Ali,

nakaza pretvorila u Zabu, i jedini nadin da zato bi animacija boraca trebalo da bude

vrhunska. i |

skine &ini sa sebe je da-ubije Margaret.
Dobro, to je simpatifna prita, ali otkod
je sad odjednom ta Zaba u stanju da leti?
Elem, izgleda da su pogresni vitamini to
uinili, u svakom slufaju, Supermhm: ima
erveni plast kao Supermen i moze da leti.

Ovo je jedna od onih apsolutno klasiénih
strateskih igara o kojima je stvarng. te.iku
redi neéto novo. U ulpzi ste
kao i svaki drugi general h-ebu&'auﬁii'ﬂ
sve ito se mife. Komandujete nrmjerq-
skim i peSadijskim snagama, izvodenje je
standardno, naéin igranja takode -leda.u
ili dva igrata, mogucnost igranja ‘preko-
* modema, .inteligentni” neprijatelj, tri ni-
voa teZine, nekoliko scenarija i sl. B |

ROOKIES MIGHT AND MAGIC: |

~Leminzi sa orufjem”, kaju u Virgin"-u
za svoju najnoviju igru ROOKIES. U ulozi
ste komandira koji treba da sa svojim
odanim trupama izvréi 50 borbenih zada-

taka. Pogled na bojno polje je izometrijski
3D, kao POPULOUS, i slifno Leminzima "~
lzdajete naredbe svojim vojnicima #ta da
rade. Naravno, za razliku od LEMMIN-
GS-a, ovde postoje i nepmawm koji bra-
ne ohjekte koje napadate. S obzirom na
naéin izvodenja likovi su prilino sitni, ali

to ne bi trebalo da smeta. Ratnici su op-
remljeni automatima, bombama, bacaii-

ma p}amuna i joi nekim dodmma.. tako
du igra ima i dobar pucaéki karakter.

~--Painja je obradena na detalje, pre sve-

ga digitalizovan zvuk Sreéemne LEat this"
..HastaIa vista baby"...) i razlitite vremen-
ske prilike: sneg, pustinja, no¢ {ovde ée
neprijateljski helikopteri putro]u-atl i ref-
lektnrima osveiljavati teren u potrazi za
vasim trupama). =

CLOUDS OF XEEN

Bilo da ste ljubitelj 3D arkadnih avantura
ili ne, slozidete se da je CLOUDS OF XE-
EN sa grafikom od koje boli glava doveo;
ovu vrstu igara do samog vrhunga. Nalazi-'
te se Negde u Neko Vreme, Nije potrebno
pratiti bilo kakve zadate pitanje, nalazite
se u 3D svetu lmnﬁetednrmilﬁ«lm];lkue-
te &ta god podelite.

Neprijatelji su stvarno m&:auma:—
vih najgorih noénih mora i nedaju se jed-
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Velika je frka stvorena oko otkupa prava
na igru po drugom delu ,Betmena” (u ko-
me, kao Sto verovatno znate, igraju Majkl
Kiton, Misel Fajfer i Deni De Vito, kao
Pingvin). Ako se setate, prvi deo je uradio
JOeean” i bio je to jedan od njihovih naj-
vetih hitova, mozda bi se moglo éak i reéi
— prekretnica u radu, posle koje grafikoni
zarade i uspeha probijaju plafon. Jos uvek
se ne zna pouzdano ko ée stepati Betme-
nov povratak”, ali se nadamo da ¢ée, u sva-
kom slufaju, igra biti znatno bolja od pre-
thodne.

TINY TOONS
ADVENTURES

Tiny Toons je nova serija ,Warner Brot-
hers" criata, koja se savrieno uklapa u
bolesnu maniju pravljenja ertanih filmova
o popularnim likovima dok su bili mali
{kao .Mapet bebe"). Ovde su u pitanju

Dusko Dugousko, Patak Dafa
znati nam likovi. Pouzdang,
Za driavna televizija imeinsko
da ove nove serije, a da li &
tovati nije nam poznato. Ake
gurno ¢e vam sve biti mnogo jasnije. No,
bez obzira na to, igra je u pripremi i moze-
mo je otekivati kroz pola godine.

. ‘%HPJUTEM W okTo2 B

Priprema NENAD VASOVIC
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Popularni Tasmanijski Davo jedan je od
najludih erta¢a Warner Brothers"-a. Po-
sle velike popularnosti koju je doziveo na
konzolama, Tasmanijski Bavo (koji je,
kao 5to znamo, uvek gladan) krece u 2dra-
nje i na nasim monitorima. Ako pojede
bombu, ona ¢e eksplodirati u njegovom
stomaku, £to ée se manifestovati kao pod-
rigivanje, & za galenje protivnika upotre-
bice svoj éuveni tornado” natin kretanja.

BEE 52

Naslov igre je duhovita parodije
tuvenih bombardera iz II Svets 4
B-52. Ovde je, uslovno refeno, Laeafsee.
o avijaciji, ali je u pitanju péela fengl

bee). Ptela, kK'o i svaka druga, skuplja:med
i nosi ga u ko&nicu, ali ovoj nasoj, Bee-52,
ispredili su se na putu pauci, Zabe, biljke-
—mesoiderke, cela jedna horda raznih ka-
rakondzula, redenih da je maznu za uZiou.
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L-FISH
Za sada jos nismo videli kako izgleda EL-
-FISH, najnovija igra firme Maxi", ali
ideja je izuzetno originalna i, verovali ili
ne, potpuno nova! Igraé upravija elektron-
skim akvarijumom, ukrita ribe i hrani ih,

a zatim posmatra kako njegovo cedo-
-monstrum pliva unackolo! Originainost
ideje ne treba da nas Eudi, jer su progra-
meri Aleksej Pajitnov i Vliadimir Pokhil-
ko, autori legendarnog TETRIS-a. Inaée u
projekat su ukljufeni &tavi timovi mate-
matitara, fizicara, biologa... (AC) 5|

Priprema GORAN KRSMANOVIC

STUNT ISLAND

S Disney Sottware” je za Infogrames” iz-

CALL OF CTHULHU;

ALL OF CTHULHU 1: SCREAMS IN THE DARK

SCREAMS THE DARK

SCREAMS IN THE DAERK je arkadna
avantura inspirisana serijom novela
CALL OF CTHULHU, majstora horora H.
P. Lovecrafta. Radnja je smestena u Laui-
zijanu dvadesetih godina ovoga veka. Sli-
kar, viasnik kuée u kojoj se pojavijuju du-

hovi, fzvrEio je samoubistvo. Vas zadatak

. jeda istragite dogadaj i utvrdite uzrok ko-

ji je slikara naterao na takav korak. Igra
je uradena.u ispunjenoj 3D grafici sa po-
gledom na prostorije iz perspektive skri-
venih sigurnosnih kamera. Sve je urade-
mo 1zuzetno lepo i u stilu prepoznatljivom
iz predhodne Infogrames™ove lgre

TS
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KGB je kreirao Cryo”, francuski progra-
merski tim koji je uradio sada veé fuvenu
igru DUNE. Nalazite se-u™ulozi Maksima
Rukova, KGB kapetana koji je pmbm:l u
odeijenje ' - servis za istragivanje poj

ve korupcije u tajnoj policiji. Vas :.miatak
je da uspeino zavrSite misiju uw svim
KGB-ovim ﬁ].'uala.ma i' sprefite -zaveru
unutar organizecije. Uprskate li stvar, 51&
deca prekomanda je Sibir.

ETERNAM.
CAESAR

Igru je proizvela nepoznata firma ,Imp-
~resions”. Radnja je smestena u stari Rim
i vas zadatak je da dostignete sposobnosti
wpravljanja rimskih imperatora. Zadatak
nije nimalo Iak jer na poéetku krecete ,od
nule”. Potrebno je da fzgradite amfiteatre

ljan, hramove i forume za razvoj kulture,

trgovatke centre, logore Za vojsku, akva-
dukie, siroke puteve za w.:]ne pﬂhuﬂe itd.

radio softverski paket koji vam omoguca-
va da sami dizajnirate vazduine akrobaci-
je, Za arangiranje moZete koristiti 150 raz-
lititih elemenata (zgrade, drvede, bebe u
kolicima,...), deset tipova vazdugnih ete-
lica” {ukljuéujuéi jedrilice i padobrane), a
sveu cilju izvodenjanajopasnijih ludorija
koje ‘moZete da emislite. Tako na primer
mozete’ !ueu kroz eksplozije, ispod mosto-
va, kroz smrionosne klance,..., uz naizme-

' niénu pratnju zvuka, od koga vam se kosa

dife na glavi, i pesmica spremnih za dmh]:
festival.

(REAT NAVAL BATTLES:
NORTH ATLANTIC

1939-1043 = \J

Dizajnerski: tim koji je uradio SILENT

iR

rioda poslednjeg mﬁk‘a}g rata. Sve je UE:

deno digitalizoyanom om sa mnos-

tvom detalja vodenih efekata i ratnih bro-
dova tog vrem ‘Moiete izabrati neku

od pojedinafnih bithi, ucestvovanje u mini

ratnom pohodo [kﬂ.ﬂ"'itu je na primer lov

na Blzmn.rka?uh uéestvovanje u ce]ukup—
38.do43.).

nom ratu (od

i javna kupatila kako binarod bio zadovo-

U meduvremenu se morate pozabaviti
. okolnim plemenima (Piktima, Galima,
Varvarima, itd.) koji ée se protiviti vasim
pokuSajima da ih civilizujete. =

m ok = Kompurers I



BONUS LEVEL -

RAPID FIRE

Da li ste nekada pozeleli da vas sve-
mirski brod u B-TYPE-u, ili helikopter
u SILKWORM-u, puca deset puta brie
nego sto je to mogudée? Eorist od toga
bi bila svakako veoma velika, posebno
kad se uzme u obzir da bi protivnitke
sprajtove u najrazliéitijim pucafinama
unistavali gotovo istog onog momenta

" kad bi se pojavili na ekranu,

Do sada takve moguénost nije bilg,
ali s Rapid Fire-om firme ,DDM Tec-
hnologies”, prestaju ove brige! Da biste
ovakakav uredaj prikljuéili na kompju-
ter dovoljno je da ga umetnete izmedu
kompjutera i diojstika na standardni
Atari 9-pin port, i od tog momenta éete
pritiskom na pucanje udivati u deset
pucnjeva po sekundil! Veoma prepo-
rutljivo za sve igrade svemirsko-avion-
sko-desantnih igara! (NT) |

ZIVI MARIO

Na Consumer Electronics Show-u od-
rzanom u Cikagu, najvise paZnje medu
miladim posetiocima izazvao je Ninten-
doland, Stand posvecen junacima iz
igara istoimene firme.

Na jednom od monitora lebdela je
Mariova glava, obracajuci se okuplje-
nima, komunicirajuéi sa njima. Stos je
1t tome da su skrivena kaffibra i mikro-
fon prenosili reakcije gomile posetila-
ca u kabinu u kojoj je glumac Charles

A, Meartineti kontrolisao celu akeiju. -
‘Opremljen posebnom kacigom koja je

na Marija prenosila’mimiku lica i po-
krete glave, pomerajudi svog kompju-
terskog dvojnika po'ekranu trodimen-
zionalnim misem, Martineti je odusev-
ljavao publiku, Ne freba ni napominja-
ti da je govorio sa jakim italijanskim
naglaskom. (AG) )

SAD VIDIS, SAD NE
VIDIS IGRU

Leto je trebalo da donese vlasnicima
syih kompjutera joi jedan nastavak
BUBELE BOBBLE, pod nazivom PA-
RASOL STARS. I stvarno, pojavile su

B omrsutena ¥ o B

SVETLOSNA
MASINKA

U SI 10 pisali smo o ,Nintendo"voj
svetlosnoj bazuki SuperScope 6. Spra-
vica je jako popularna, tako da su ljudi
iz firme ,Sega" morali.da odgovore is-
tom merom, p& su nepravili svetlosni
automat Menzacer, Princip je isti, samo
ito Menacer mogu da koriste i levoru-
ki. Prva igra za Sega Genesis konzolu
koja ¢e koristiti Menacer je TERMI-
NATOR 2: ARCADE GAME, -

ACTION REPLAY Vi
Pirati, hakeri i ostali razbijadi, da L
imate ketiridZ Action Replay VI za C-
-54/128, firme ,Datel Electronics™? Tre-
balo bi, jer biste time imali: g
- Turbo Disk Loader — utitava -pro-
gram od 202 bloka za manje od § se-
kundi. Radi sa 1541/1571/Oceanic/1581
- Generator bezbroj Zivota - ketridi
automatski pronalazi bezbroj Zivota u
vedini igara. Vrlo jednpstavno za upot-
rebu, nije potrebno programersko zna-

nje. __-.' e i !

- MONITOR z& masinski jezik - 64K
MONITOR kojim je mogute Geprkati
po celoj memoriji, ukljufujuci i stek,
[/O deo i registre, sve u ,zamrznutom”
stanju. Idealno za pronalafenje bago-

“- *

- Kontrola sprajtova — zamrzavanjem
akeije moguée je videti sprajtove i ani-
maciju, i izbe¢i preklapanje sprajtova.
- Zamrzavanje — stare, sporoucitavaju-
¢e programe je moguée zaustaviti i sni-
miti na disk ili kasetu super brzinom.

- Disk kopiranje — jednostavno za ko-
piranje celih disketa ili odredenih faj-
lova.

se verzije na svim kompjuterima, osim
na C=64 (ako kojim sluféajem poseduje-
te verziju, znajte da nije kompletna).
Programiranje-verzije za C64 je ra-
dio programer koji nije zaposlen u fir-
mi ,Ocean” (Zest slufaj kada se igra
pravi za vife kompjutera). Bilo kako
bilo, nesreéni programer se jednog da-
na vratio kuéi, kad oseti neku proma-
ju. Sta li je to? Ima 5ta da vidi - polom-
ljeno prozorsko staklo. ,Hm, svasta...",
pomisli programer i ode do svojeg C-
~f4, knd - prazan sto. Nije promaja,
nego lopovi; odneli pola stvari iz kude,
ukljutujuéi i kompjuter sa (pogadate)
jedinom kompletnom verzijom progra-
me. T T
Jo& se ne-zna da li éé ,Ocean” biti
strpljiv da programer napise celu ig::u
ponovo, ili ée dati nekom drugom, ili ée
jednostavno zaboraviti na verziju za
C-64. |

~ Brzo formatiranje - formatiranje ce-
le diskete za oko 10 sekundi,
- Stampanje slika - zamrzout ekran je
mogude oditampati na MPS 801, 503,
Epson, Star itd.
~ Editor slika - jednostavnim “tekst-
—adiforom je moguée vriljati po za-
mrznutim slikama.

Cena ketridZa je 35 funti, 2




DO NEDAVHB Sll 24 IGI.IGNI STAMPABI
SA OTISKOM U BOJI BILI VEOMA SKUPI

Od Stampaca boljih karakteristika i oéekuje se da bude skup. Zar nije skup i. 1
b - JEFTINA-STAMPA UBO4Y
Citizenov model 2247 U njemu se nalazi 24-igliéna giava za Stampanje koja
.- 150 ZNAKCOVA U SEKUNDL
daje izuzetan otisak. Kao $to ste od Gitizena veé navikli, 224 nudl Izdrzljwnst i

lakoéu upravljanja kao i povoljnu moguénost stampan]a u bu]i koje postaje
il - KVALITETNA GRAFIKA

pitanje stila, a ne novca. Podrazumeva se da 224 uprkns talwom kvalitetu,
U LAKO UPHAVLJANJE

ne kosta mnogo. Ako mislite na svoj novac i Zelite da saznate koliko je 224,
LATINICA + CIRILICA

u svakom pogledu, povoljna kupovina pozovite nas na
e QHLIETZ"_HI:DE

telefon ( 0 37 ) 27 -9 2 9 ili nam posaljite popunjen kupn.

JEE‘E Eﬁaﬁ § éﬁ}\

Kupone saljite na adresu Merkom, KruSevac, Dom sindikata V/5, tel. (037) 27-929, fax. (037) 28-966

Zeleo bih nesto vise da saznam o Citizen modelu 224, Molim vas da mi poSaljete dalje informacije (upiSite krstic):
Kompletne informacije o modelu 224[:] Kompletnu ponudu Citizena D Uzorak Stampan na modelu 224 D
IME i FUNKCIJA FIRMA

"ADRESA

TELEFON




