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Hard/Soft scena

i e
agrd BESIE

Sitan vez

Tesko da ce iko posti¢i mnogo
vecu brzinu kod matricnog Stam-
paca. Seikosha SBP-10 postize 800
znakova u sekundi, a u Near-Let-
ter kvalitetu cak jo§ uvek 200 zna
kova u sekundi. U jednom redu
ima mesta za 136 znakova. Rezo-
lucija je  maksimalno 3264 dpi.
Stampac je sa 18 iglica i ima logic-
ko trazenje. Stampa grafiku, Pica,
Elite, Proportional, Italic, Bold i
Sub-/Superscript. Preko kertridza

. v
Cita¢ formulara

Citat formulara Allfont 2710
omogucava automatsko prihvata-
nje sadrzaja formulara, i to poda-
taka i slika, u rukopisu 1 tisku.
Osim toga mogu se prihvatiti in-
formacije slika kao §to su potpis,
stenogram 1 simboli za elektron-
sku obradu podataka. U sprezi sa
personalnim raunarom cini sis
tem za prihvatanje podataka; pri
temu kompjuter preuzima uprav-
ljanje citacem, obradu i upravlja
nje podacima. Jedna tipicna konfi-
guracija obuhvata: &ita¢ formula-
ra, PC racunar, standardni softver
za prihvatanje podataka.
CGK Computer Gesellschaft Kon
stanz
7750 Konstanz
BR Deutchland <

mogu se dobiti i druga pisma, ta-
kode OCR i Bar-code. Stampaé
ima 14 internacionalnih setova
znakova, IBM 1+ i1 i ASCII, bafer
od 64 kb, emulacija FX-85 i [BM
Proprinter, interfejsi Centronics i
V.24, traktor koji i vuce i gura pa-
pir. Mogu se Stampati i pojedinac-
ni listovi. Cena je oko 8500 DM,
Seikosha

2000 Hamburg 71

BR Deutchland -

tanu niski: oko 7,5
Da bi se ovo

X sxlu

postiglo svi elementi Stampe smes-
teni su u jednu kutiju koja se
moze izmeniti. Sa memorijom od
1 MByta stampac moze u meduv-

remenu memorisati  standardne
grafike. Stoga je pogodan za Des-
ktop Publishing i CAD. Od janua-
ra 1988. godine printer ¢e se na
trzistu moci dobiti za oko 6500
maraka. Jo§ nekoliko karakteristi
ka: osam strana u minutu,
300 x 300 tacaka po incu, 64 pis-
ma na jednoj strani. Glavna pisma
su: Courier, Prestige Elite, TMS
Roman, Line Printer, emulacija
matricnog  $tampaca, interfejsi

Centronics, RS 232 C i RS 422.
Star Micronics

6236 Eschbern

BR Deutchland S

V.24 Video interfejs

Sa video interfejsom 81064 fir-
me Wiesemann mogu se direktno
prikljuciti- TTL i BAS monitori na
V.24-ingerfejs. Preko DIP-prekida-
ca ili softverski mogu se prikazati
dvostruko visi i $iri znaci. Grafika
visoke rezolucije (640 x 240 taca-
ka) i tekst mogu se mesati. Inter-
fejs poseduje kompletan set zna-
kova IBM PC-a. Interfejs, kao po-
seban uredaj, sa prikljuckom za

mrezu 1 kuciStem  veli€ine
124 x 74 x 22 mm, kosta oko
700 DM.

Wiesemann

5600 Wuppertal 2

BR Deutchland &

Back-up na video-traku

Americka firma ,Alpha Micro”
nudi viasnicima IBM PC racunara
i standardnih video rekordera, za
samo 3998, mogucnost da smeste
80 Mb podataka na obicnu video
kasetu! Zvuci neverovatno, ali u
svetu ima vec preko 19000 korisni-
ka ovog sistema. Na kratkoj karti-
¢t koja se ubacuje u jedan od slo-
tova IMB PC XT/AT, Compagq 386

ili kompatibilnih racunara, nalazi

se kontroler koji se pomocu obit-
nih video kablova povezuie sa vi
deo rikorderom. Dovoljno je uba-
citi praznu video kasetu u rikor-
der i slediti uputstva koja se pojav-

ljuju na ckranu racunara. Mozete,
po Zelji, kopirati ceo hard disk,
grupu fajlova ili samo one fajlove

- koji su menjani od poslednjeg bac-

kup-a. UloZenih 400 dolara nije ta-
ko velika investicija, jer prakticno
dobijate strimer jedinicu u pola
cene i mogucnost koriséenja lako

~dostupnih i relativno jeftinih vi-
- deo kaseta.

Za detalinije informacije obrati-
te s¢ na adresu: ALPHA MICRO-
SYSTEMS, Corporate Headquar-
ters, 3051 Sunflower rd. P.O.Box
25059, Santa Ana, CA 92799.

< (D.B)
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SVET KOMPJUTERA
izlazi jednom meseino
br-40; cena 700 dinara

izdaje 1 Stampa

NO ,Politika”,

OOUR  Politikin svet”
Beograd, Makedonska 31

Telefoni redakcije:
011/320-552 (direktan} i
011/324-191 lokal 369

V.d. direktora NO _Politika”
Zivorad Minovic

Rukovodilac OOUR
LPolitikin svet”

glavni i odgovorni urednik,
v.d.

jela Jevremovic

Urednik
Zoran MoSorinski

Struéni urednici:
Veiislav Mihailovic,
Tihomir Standevic

UredniStvo

Voja Anteni¢, mr Zorica
jelic, Ruder Jeny, Andrija
Kulundzi¢, Momir Popovic,
Jovan Puzovic

Likovno-graficka oprema
Viekosiav Sotarevic
Marketing

Siobedan Vuck

Lektor

Dusica Milanovic

Sekretar redakcij

Natasa Uskokovic

Strucni saradnici:

Predrag Beciri¢, Aleksandar

Bunardzic. Aleksandar |

Grbi¢, Radivoje Grbovic,
Boris Dapic, Dragoslav
Jovanovi¢, Dragoslav D.
Jovanovic, Viadimir Kostic,
Tanasije Kunijevic,
Aleksandar Lazi¢, mr
Nedeljko Macesic,
Aleksandar Petrovi¢, Nikola
Popevi¢, mr Lidija Popovic,
Sasa Pusica, Aleksandar
Radovanovic¢, Samir Ribic,
Radomir Stojanovic,
Tomislav Stosi€, jovan
Strika, Srdan Vucic, Otmar
Hedrih, Aleksandar Conic.

' Hard/Soit scena

4 - -

Novi Amiga BASIC-

Poznati autor SIMON'S BASI-
C-a za Commodore 64 David Si-
mens napisao je SAM (Simons
Amiga Multitasking) BASIC za
Amigu. Omoguéenc je istovreme
no izvrSavanje do 32 programa sa
razlicitim prioritetima- i moguc-
noscu razmene podataka. Grafic
ke mogucnosti Amige potpuno su
padrzane, tako da postoje naredbe
za popumiavanje povrdina, 1 iscrta
vanje popupjenth ili nepopunjenih
peligona, pravougaonika, elipsi
itd. u svim grafickim modovima.

rogram takode podriava trodi-
menzionalau grafiku, sprajtove
itd. SAM BASIC Koristi optimiza
ciju programa pre i za vreme in
ferpretacije pa je postignuto da su
proegrami 50 puta brzi od Micro-
soft Amiga BASIC-a. SAM BASIC

kosta 100 funti,
O

Tesna kdia

Merritt Computers  Products,

inc. proizvodi clastiCne naviake za
tastature gotovo svih poznatih ra-
Y AT, Apnie 11,

githara {IBM. PC

Tandy, NEC. Zenith, 1 mne
i drugi). Efrkasna zaStita od p
Sine, kafe, Koka-kole, francuske
salate 1 sl. Cena bilo koje navlake
je -30 dolara. Adresa: 2925 LB]
Fwy. # 180/Dallas, Texas 75234,
USA.
&

4-bitni pubertetlija i V70
Mikroprocesori su usli u svoju
sedamnaestu godinu. Prvi Intelov
mikroprocesor Intel 4004 poteo je
da se prodaje u novembru 1971.
godine, i od tada se neprekidno
razvijao. Srecan rodendan'!
Nedavno je NEC predstavio no-
vi procesor sa oznakom uPpD
70362, potpuno 32-bitne arhitek-
ture. Cip se sasioji od 385.000
tranzistora smestenih u PGA ku-
Ciste sa 231 noZicom. Magistrala
za adrese 1 podatke su od po 32 bi-
ta, frekvencija 16 ili 20 MHz, a
maksimalna brzina od 6,6 MiPS-a.
<

fan na procesoru sa frek
vencijom kioka od 16 MHz ! u
ovaj PC mog c iti mate
matick: csar 30387 1 tako

bropu racunanja
§ ardna -

1 MBajt. Za prosireni

y videno
sedam < va. Jos jedan dodat-

slof ima 32 betnu arhitekturn i
- skorstitt za specijalna

rahicka pter pedrzava mo-
we EGA, CGA i Hercules.

Commodore PC 60/40 ima hard
0 MBajta i opremljen je
Board-om. Disketna

Kosta samo 400 funti! PC kom-
patibilni raCunar ima Intel 8086
na 8 MHz, 512 kB RAM-a, disk je-
dinicu za 3,3-intne diskete kapaci-
teta 720 kB i supertvist LCD ek-
ran. Amstrad PPC512 {slova su ve-

redinica od 5,25inda ima kapacitet
1,2 MBajta.

Model PC60/80 ima 80 MBaitni
hard disk kao 1 5,251 3,5 inCe disk
jedinice. Kod ovog modela je ugra-
dena EGA grafitka kartica. Hard
disk ima srednje vreme pristupa
od 28 milisekundi 1 tako spada u
oblast High-Performance (visoki
ucinak).

Za prikljucivanje periferijskih
uredaja predvidena su Cetint pri-
&ljucka. Interfejs kartica raspolaze
sa dva paraleina i jednim serij-
skim interfejsom.

U osnovnoj verziji je¢ ADI mo-
nohromai monitor. a kao opciju.
Commedore nudi RGB ekran.

<(D.T)

rovaino skraCenica od Portable
PC) pojavice se sredinom ovog
meseca 1 uz njega ce se, koliko je
do sada poznato, isporucivati ko-
munikacioni program za ugradeni
modem od 2400 bit/s. &

SVET KOMPJUTERA / JANUAR 88.



Hard/Soft scena

Traka kao nova

Umesto da istroSene trake za
Stampa¢ bacate, uz pomoc uredaja
zvanog Macinker moiete ih os
veziti i penovo koristiti. Naravno,
ovo se odnost same na platnene
trake, ne i na plastitne. Ureda)j se
koristi na vrlo jednostavan nacin.
Traka bilo kos tipa postavlja se u
aparat, tri osovinice sa
tim materijaiom napune se masti
lom-i aktivira motor koii traku po-
krece. Zatim traku ostavite da od
lezi jedan dan i pri ponovnom ko-
riS¢enju radice kao nova. Proces
se na jednoj traci moze ponaviati
sve dok materijal od kojeg je traka
nacinjena izdrzava

sunderas-

Cena uredajz ¢ 25
se isplati veC nakos

OSVEZAvania jer & e o
uporedivo manga
trake.

D T3

Qume laserska mzpa(

Inzenjeri Qum
SV€ga na sion o 25CT
ski Stampal koo £ I3 of
stranice PostScr -
Cajene crpo-beis ook zmrspad

sé bazira na Wh=e Wree tchnic
{pisanie belim) sod sowe se Dels
pozadina drnse == s da bi se

dobila o

raspo

cZOIUCHom
radi brzi
; minutt. Ra
il emulira
r71 interfejse
talk) i Cen-

D Dusseldorf 11

BR Deutchiand <

Amiga i video

MediaPhile je 8-milimetarski vi-
deo sistem koiji se sastoji od SONY
opreme: EVS700 videorekorder i
racunara Commodore Amiga. Po-
mocu specijalnog interfejsa sve
komponente sistema se povezu,
zatim se u Amiginoj WIMP (pro-

zori, ikone, miS, meniji) sredini
kompletno upravija funkcijama
sisterna. MozZe se vrsiti kompletna
montaza snimljenog materijala,
nasnimavanje i naravno smimanje
slika sa Amige ili meSanje sa vec
snimljenim materijaiom. Proizvo-
dac osim kompletnog sistema (ko
ji ukljucujuci Amigu, softver i de-
mo-kasetu) staje 3000 dolara, nudi
i sve komponente bez Amige za

2550 dolara. Za one koji ve¢ imaju
video opremu zanimljiv je poda-
tak da se na Media Phile interfejs
moze prikljuciti video oprema i
po VHS, Beta i 3/4 standardima.
Za sam interfejs sa softverom ire-
ba izdvejiti 520, 2 za demo kasetu
25 dolara. Proizvodac: Interactive

MicroSystems, P.O.Box 272, Box- |

ford, MA 01921, USA.

o

Robot-ucenik

Ako zelimo da koristimo robote
moramo ih nauditi da sami, medu-
sobno komuniciraju. Stavise, oni
moraju sami, inteligentnim ekspe-
rimentisanjem, bez uputstava hu-
di, da shvate nove zadatke. ;

Ove je prilaz usvojen u Skot
skom institutu Turing, nezavisnoj
istrazivatkoj organizaciji ko je
osnovana pre tr godine s ciljem
da proucava \e<i3ct\u inteligenci

mpjaten
de prora-
. blagodet
£ad sve ide kako treba. Naugnici u
Tunee-u sada pokuSavaju da izra-
ge softver koji ce omoguciti robo-
nma da reaguju ako nesto pode

ic1 se vide dve ruke robeota,
riste u sistemu Freddy 3

e na sklapanju c~tm;ne
i robotski sistemi,

pravilim ali takode mogu da nau- |

¢e i prilagode svoje ponasanje kao
Sto mogu i da napiSu sopstvene
programe koristedi svoja ¢ula da
kriticki procene ono $to su upravo
uradili.

Metod komuniciranja Freddy-ja
3 ie takode necbican. Ukoliko je-
dan robot Zeli viSe delova za struj-

no kolo, on jednostavno cta\l;a :

deo

he tako (13

"d '1

O

naravera @ sottve

gentniji robot
institutu. Koristi sop-
stvene senzorske sisteme - vid,
dodir i sluh, kako bi se automatski
programirao. Moze da komunici-
ra sa drugim robotima i sa ljudi-
ma, kako pokretima tako 1 govo-
rom - ¢ime se smanjuje jaz izme-
du fjudi | masina.
{The Turing Institute, George Ho-
use, 36 North Hanover Street.
Glasgow, Sct 2

2AD} &)

tiand G

3 {na slici) je naj- |

Sadr2a)
AkClle: -
] ine
Posiovna pr\megg:d
ADCatla CAD 10
Buducnost Skolskih
ratunara
Destop publishing:
Dizajner Tontova 13
Cbrazovan s}:
olsk! paket iz 5
Uporedni
i4 plotera 21
izlog 24
PC svet >
wmggASE e o LA
0 NOY
PC inac (3):
Instrukcije prenosa 18
Servis:
Skammje tastature 19
Servis
lﬂSL-matemathk!
expert
i B
vanture, &
Bice, Mte..i’ — 62

Servis
Spectrum [0}, 2ivote (2)]
Krai jevski 2ivot
Hardver za potetnike
Ratunari v u 1S slika 43

Amn%a

Prijateljica svira
Baha

Gajaksija

Cetyrti ROM 48
Brother
irilica u kurzivu 45
AmMsStrac
Raseleni ekran S0

Dedatak;
index tema po autorima 33

i Nas test:
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Spectrum +3

59
/0 port 64

Pretplata:

® za godinu dana
7.140 dinara

@ za 6 meseci
3.570 dinara

@® za 3 meseca
1.785 dinara

Za inostranstyo 1znosi su
dvostruki: 14.280 din. {12
meseci), 7.140 {6 meseci) i
2.550 {3 meseca).

Pretplata se vrsi na
ziro-racun, broj
60801-601-29728 sa
obaveznom naznakom: NO
.Politika”, OOUR ,Prodaja”,
pretplata na list ,Svet
kompjutera”

Pretplata u stranoj valuti:

SAD $ 57
SR NEMACKA DM 30.-
SVEDSKA Skr 104.-
FRANCUSKA Ffr 106.-
SVAJCARSKA Sfr 25.-

Uplate iz inostranstva slati
na devizni racun NO
.Politika” kod ,Investbanke”
Beograd, broj
60811-620-63-257300-00054
uz naznaku: pretplata na
list ,Svet kompjutera”.



Diplomirajte za

Svetu
kompjutera

Nagradno racunarsko pofugodiste

Od pocetka sledeceg polugodista pa do kraja $kol-
ske godine, odnosno od februara do juna, Svet kom
pjutera otvara veliku racunarsku ucionicu. Kroz pet
brojeva praticemo Skolu raCunarstva namenjenu
miadima i malo starijima, potpunim pocetnicima i
onima koji su vec zakoracili u cudesni svet kompju-
tera.

Posle junskog broja ocekuje vas ono najzanim
ljivije! Vecina Citalaca, nasih polaznika, krenuce na
raspust, ili godisnji -odmor, sa diplomom Sveta
kompjutera u dzepu, a poneko i sa nagradom. Kako
dobiti diplomu ili nagradu? Obecavamo, bice lako,
zabavno i, Sto je rtajpaznije, svi cemo ponesto Nauci-
ti. Vas zadatak je da pazljivo Citate tekstove koje ce-
mo, u okviru ove rubrike, objavljivati | na Ruponi-
ma zaokruZujete tacne odgovore.

Kada popunite kupon posaljite ga na nasu adresu.
Svi, dobro ste procitali, bas- svi citaoci koji budu
imali tacne odgovore, dobice veliku zlatnu diplomu
Sveta kompjutera. Ali nije strasno i pogresiti. Bice
tu i diploma, dodusSe ne zlatnih, i za one koji imaju
poneki netacan odgovor. Nasim ,zlatnim” ucenici-
ma namenili smo | neke specijalne nagrade. Al
neka to za sada bude iznenadenje.

e SR

5 mesecl

Evo 1 tema kojima cemo se baviti:
1. Kako radi racunar
2. Program - veza c¢oveka i masme
3. Osnove programiranja
4. Bejzik 1.

5. Bejzik 11.

Zahvaljujuci nekolicini tema upoznacemo se
ne samo sa osnovama rada kucnih, vec i velikih ra-
cunara, naucicemao ponesto o programiranju i o bej-
ziku. Zelja nam je da vas upoznamo sa osnovama
racunarske tehnike i necemo pokusavati da od vas
napravimo komp/un"\«r cA\DCTIC‘ nudeci vam teske
I dosadne tekstove. Ipak, znanje koje Cete steci i dip-
loma Sveta Ieomp}urem bice aaranuya da u vek in-
formatike ne uiazite nespremni

Ne mozZete Cekati jun! Japite nam se vec sada
sa predlogom, idejom ili pitanjerm. Nasa adresa je

Svet kompjutera

(za racunarsko polugodiste)
Makedonska 31
11001 Beograd

Vec u sledecem broju ceka nas proi éas, proi
kupon | detaljnija obavestenja o diplomama i na-
gradama.

REDAKCIJA
SVET KOMPJUTERA / JANI AR 88



AKCWE

Software

des Jahres

1987

Eine Initiative von

P

Novinari iz deset zemalja
izabrali su softver godine 1987.
programe koji prednjace u
cetiri kategorije. Predstavljamo
vam pobednike.

ao 1 svake prethodne godine teSke je bilo
doneti odluku. S jedne strane vrhunski pro
grami sa svojim kvalitetom i orginalnoscu; a
sa druge strane razlike u zemljama koje
ucestvuju u izboru dovele su do toga da se
imenuju razhiciti favoriti ali uprkos tome i
ovaj put donesene su jasne odluke.

Ovoga puta odlucivale su redakcije sledecih
Casopisa:

Personal Computing (SAD)

Practical Computing (Velika Britanija)
Soft & Micro (Francuska)

Komputer (Poljska)

Uj Impulzus (Madarska)

CHIP-micros (Spanija)

CHIP-Micromix (Holandija)

CHIP - Italija

@ Svet kompjutera (Jugoslavija)

@ CHIP (SR Nemacka)

Kao i kod izbora kompjutera godine svaka
redakcija je svojih 100 poena po kategoriji
mogla podeliti na pet proizvoda. Tabele sa
rezultatima pokazuju koliko je konkurenciia
bila ostra

SVET KOMPJUTERA / JANUAR 88.




des Jahres
1987

LS

Eine Initiative von

'

Ventura Publisher

Ventura Publisher nije prvi Desktop Pub-
lishing program: ta Cast pripada Page Ma-
ker-u za Apple Macintosh. Ali Ventura Pub-

lisher je u svojim rezultatima otiSao mnogo .

dalje od Page Maker-a, otvorio je za MS-
-DOS ratunare mogucnost za koju su ovi ra-
¢unari izgledali tehnicki podredeni.

U Ventura Publisher-u dokumenti se sas-
toje od poglavlja, izvoda i struktura. Poglav-
lie sadrzi spisak svih elemenata iz kojih se
sastoji publikacija. Dokumenti mogu obuh-
vatati do 9999 strana. Vise poglavlja mogu se
medusobno povezati

Ono 5to je odlucunice na jednom Deskiop
Publishing programu je podrska Stampaca
Najvece mogucnosti Ventura pruza u kombs

naciji sa laserskim StampaCima  koji
podrzavaju jezik opisa strana - Postscript.
Sopstveni setovi znakova mogu se preneti u
bafer Stampala, ukoliko je bafer dowvolj-
no veliki {oko 1,5 MB). Podrzani su i mainc
ni Stampad sa devet ighca Rad s ovim ¢
pom Stampaca zahteva mROgo yTemena 1 do
nosi rezuliate kop u najbohem slutam mo=u

d3 SiuZe Amo K230 Ssuce

ZABAVNI PROGRANMI

i
Ventura Publisher 140 poena |
1495 poena
Rapadfiie 100 poena
Lotas 1-2-3 50 poena
—— 70 poena |
<iis 70 poca |
Smartcom 111 60 poena |

Balance of Power
fgra koja nas udi da politicki mislimo i politi-
ku razumemeo, ove godine je izabrana za za-
bavni softver godine. Igra, koja se Cak na po-
litickim fakultetima americkih univerziteta
uvedi u nastavu, proizvod Mind Scape-a, si-
mulira delovanje politickih odluka jedne ve
lesile u svetu

Igral dobija zadatak da preuzme ulogu vo-
deceg drzavnika jedne od velesila, SSSR-a ili
SAD. U ovoj ulozi on pokusava da oslabi uti-
caj protivnicke velesile. Sluzi se pomocnim
politickim sredstvima kao 5to su davanje fi-
nansijske i vojne pomoci, diplomatski potezi
ili podrika viadama preko tajne sluzbe. Od-
luke vaZe za jednu kalendarsku godinu, on-
da kompijuter izraCunava novo stanie u sve-
tu. Takode se moZe na diplomatskom nivou
kritikovati suprotna velesila ili joj se moze
pretiti raznoraznim konsekvencama.

Reakcije ratunara zavise od drZanja njego-
vog partnera u igri - coveka. Na primer,
ukoliko on brani na diplomatskom nivou
svoje politicke odluke sa malim Zarom, ili ih
cak povladi, u kompjuteru se registruje ovako
ponasanje i to ima uticaja na sledece odluke.

.Balance of Power” se lako koristi. Odvija
se po prozorima i moze se koristiti miS. Na
monitoru je staino prikazana karta sveta sa
62 zemlje, na kojoj se moZe naznaciti zemlja

do istorijskog razvoja, pa £ak i procena poli-
ticke situacije. Sli¢ne akcije u igri mogu se
izabrati preko menija.

Potezi igrala se ocenjuju bodovima. Za
svako poviaienje odluka oduzimaju se poeni
i dodaju protivniku. Stanje bodova pokazuje
uticaj odredene velesile u svetu.

Pobednik 1 mesta
Balance of Power 100 poena
Flight Simulator i 70 poena
Paul Whitehead Chess i
Openings 60 poena |
Boulder Dash 60 poena g
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SOFTVERSKE ALATKE

The Mortom Utilities Rdvanced Edition (O Copr 1987, Peter Nortem

Z-39 pw, Nomdag, October 5, 1987

nErase
Disk information

Qit the Morfon Utilities

isw, adit, search, or copy szlectad item

Pirectorz name
N

Item type
Birectory <

File sane

Nortonbﬁliﬁa%de

1IKO £¢ odina cak i pro L\”’ﬂ“i’-x I
centri dritali su u trahu od ovakvih nezgo
da. Danas svaki korisnik PC-ja ima moguc-
nost da omasku ispravi uz pomoc¢ programa
Norton Utilities firme Peter Norton Compu-
ting.

AutoCAD

AutoCAD, proizvod firme AutoDesk,
smatra se nesumnjivo najrasko3nijim progra-
mom do danas napisanim za IBM PC kom-
patibilne ratunare. AutoCAD su po tredi su’
izabrali novinari internacionalnog Zina
ne znaci da je to stari program. Nap
svaki put se radiio ¢ novoj verziji AutcCAD
-a. Za program godine ovaj put izabrana je
verzija 2.5

Ponovijena nagrada je znak dobrog razvo-
ja AutoCAD-a, koji proizvodaCa ovog pro-
grama neprestano drzi na Celu tehnickog
razvoja. Glavno obelezje AutoCAD-a je mno-
gostranost. Program staviia na raspolaganje
konstruktoru geometrijske figure i tela. On
sam moze odrediti da h ¢e kreirati jednos-
tavne crteze ili kompleksna trodimenzional
na tela.

Trodimenzionalna tela se mogu pritiskom
na dugme obrtati pri temu se moze izabrati
tacka posmatranja. Veli¢ine kao Stosu ugao i
duzina mogu se definisati sa zahtevanom

tkih programa koji nos:
O Z a. Radi se o Piteru Nor
PC entuzijast i jednom od najobrazo-
jih kompiuterskih _gurua” SAD-a. Nje
govo Cedo” u stvari nije jedan program, vec
cela zbirka korisnih alatki za najprazlicitije
primene: vracanje greSkom obrisanii poda-
taka, sortiranje, trazenje niza znakova ili baj-
tova u datotekama, na celoj diskett ili hard
disku.

TEHNICKO-NAUCNI SOFTVER

des Jahres

1987

L=

Eine Initiative von

Najnovia verzija, o kojoj je o
Advanced Edition 40
verzija 4.0j i sadrzi nekoliko n
nosti. Program _FR™, na primer,

oznaku

LS - x:‘L g
{(pobolsa
10VID o

omoguiava

da se povrati greskom ?o'rn..l,zr,\am har

disk. Proar_"r DS

hard diska - on
ti spaja u jednu celir nu,
Smanuye vi- me pnstupa.

Pobednik i mesta

s¢ znacamno

Norton Utilities 4
Microsoft C
GRA-BASIC
Gofer

Turbo C

i Sidekick

145 poena
140 poena
100 poena
60 poena
50 poena
50 poena

-8374, 4.5129

Befehl:

za specifitne zahteve pojedinih korisnika.
Na primer, za §tampana kola postoje biblio-
teke u kojima su memorisani najmovii sas-

)

(,

O I o B

=
2}
=

Pobednik i mesta

> Prevela Olivera Mijukovi¢ (Chip)

tacnoscu. itocad 2.6 15 3
Slede¢i plus za AutoCAD je Sto podrzava tavni delovi elektronike svojim taCmim me- 31‘::;321; 543 POC;::
mnoge periferijske uredaje: digitajzer, mis, rama i specifikacijama. MathCad 130 p':ﬁm,
Stampac i ploter. Stalnim razvojem AutoCad ostaie kako po ! CAD-3D 160 g!en 3
Moduli koji su specificni za neke branse ceni tako i po rezultatima program koji pot- VersCad 3 50 boena
obogaéuju AutoCAD. Tako od univerzainog puno zadovoljava potrebe | mogucnosti pro Adobe Iustrator 60 poena
CAD softvera nastaie program kot je skrojen fesionalaca : 19
SVET KOMPJUTERA / JANUAR 88. 9



POSLOVNA PRIMENA

(Catia-

Predstavljamo vam CATIA
program za inZenjersko
projektovanje u masinstvu koji
je dizajniran da radi na
IBM-ovim radnim stanicama i
to specijalno na 5080, o kojoj
¢e kasnije biti reci.
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POSLOVNA PRIMENA

il .

CATIA je razvijena u firmi Dassault Systems

koja je ona deo Cuvene firme Avions Marcel

Dassalt koja se bavi proizvodnjom mlaznja-

ka Falcon i lovaca Mirage. Ovo vec samo po

sebi govori o kvalitetu softvera.

Program se sastoji od 10 modula. Redom
¢emo dati osnovne njihove funkcije.
BAZA je neophodan za korid¢enje bilo k«
od sledecih 9 modula. On uspost i kon
troliSe okolinu za interaktivni rad, vrsi kon-
trolu izvodenja programa, kontrolise dijalog
i vrSi pristup do baze podatka geometrijskog
modela. Osim toga zaduZen je za kontrolu
rada u prozorima, 3D rotaciju, sencenje i
translaciju.
3D KONSTRUISANJE omogucava stvara-

nje, manipulaciju i analizu 2D i 3D Zi¢anih

geometrijskih modela uklju€ujuéi povriine
dobijene rotacijom ili mrezom. Zicani mo-
del omoguéava jednostavnu predstavu ob-
jekta u 3D. On koristi prave i krive za kon-
ture i krive za definisanje ivica objekta. Zi-
¢ani model se moze dobiti koriS¢enjem ta-
¢aka, jednostavnih krivih, linija, interpoli-
ranih krivih, proracunatih krivih i ravni.

Moguée je takode objekt modelirati koris-

¢enjem povrsina koje ga ogranicavaju. Za

zapreminu koja se dobija moze se prora-

Cunati masa, centar inercije, teziSte i glav-

ne ose inercije.

KOMPLEKSNE POVRSINE podrzavaju de-
finisanje mnogo sloZenijih povrSina nego
3to to omogucava 3D KONSTRUISANJE.
One se obicno dobijaju pomeranjem i de-
formisanjem krivi u ravni preko neke kri-
ve u prostoru. One se mogu zadati pomo-
¢u zakona promena odgovarajucih para-
metara (ugla, radijusa, povrsi) ili pomocu

_ preseka.

CRTANJE omogucava izradu konstrukcione
dokumentacije kao na crtacoj tabli. 2D ge-
ometrija se formira pomocu tacaka, kru-
gova, polinomialnih krivih i poligona. Tu
se nalaze ve¢ uobifajena pomagala za
crtanje kao §to su grid, kotiranje, fontovi,

razlitite veliCine i nagibi karaktera itd.
Moguée je dobijanje tree od prve dve
projekcije i preneti podatke u 3D modul i
obratno

GEOMETRIJA TELA konstruiSe tela pomo-
¢u Bulovih operacija nad primitivima kao
..... kupa, cilindar, lopta ili pomocu iz-
vedenih profila. Izvedene zapremine mo-
guce je senciti zbog bolje vizuelizacije.
Radna stanica 5080 ima mogucnost rotaci-
je zasencanog tela oko izabrane ose. Ako
zelimo crteZe tela izabra¢emo ravni pro-
jekcije i sa lakocom prebaciti podatke u
2D modul.

INTERFE]JS vrsi transfer CATIA podataka o
modelu tela u neki drugi programski pa-
ket i obratno. Vazno je napomenuti da on
koristi IGES (Initial Graphics Exchange
Specification) verzija 2.0 standard kao for-
mu za CAD/CAM podatke.

NUMERICKO UPRAVLJANJE je modul koji
pomaze korisniku da napiSe program za
upravljanje alatnim maSinama keristeci
podatke iz 2D i 3D modula. Rezultat je

» APT (Automaticaly Programmed Tool)
program. On se dalje predaje postproceso-
ru za stvaranje obradnih instrukcija. CA-
TIA omoguéava proveru vizualizacijom
kretanja alata na terminalu.

BIBLIOTEKA sadrzi podatke o telu iz 2D,
3D i NC modula. Pristup objektima vr3i se
pomocu kljuénih reci.

KINEMATIKA analizira kretanje 2D i 3D
objekata povezanih u mehanizme. Objekti
mogu biti Zi¢ani, povrSinski, zapreminski i
puni (geometrijska tela). Veze mogu uklju-
Civati rotaciju, klizanje, konstantnu brzinu
i povezivanje kablom. DefiniSemo takode
ogranienja u vezama. Mehanizam se
moZze animirati na ekranu i na svakom ko-
raku steci uvid o trenutnom centru rotaci-
je, ugaonoj brzini i brzini tacaka.

ROBOTIKA omogucava interaktivno kon-
struisanje robota i robotske celije. CATIA
poseduje skup standarnih robotskih ko-

mandi. Robat se konstruise pomocu zglo-
bova, veza i ogranicenja kretanja ili pomo-
¢u zicanog, povrsinskog, zapreminskog i
punog modela. Takode obavlja simulaciju
kretanja robota sa prikazivanjem slike na
ekranu, analizu vremena potrebnog za
obavljanje jednog ciklusa zadatka i analiza
samog sklopa robota preko statickih opte-
recenja

A sad da se osvrnemo na potrebni hardver
za koridcenje CATIA programa. To je pre
svega radna stanica 5080 koja se sastoji od
graficke tastature, ekrana visoke rezolucije
(1024 x 1024,256 boja/nijansi sive istovre-
meno), grafickog procesora IBM 5085, fun-
kcionalne programske -tastature, tablete sa
kurzorom, potenciometara za skalarni ulaz i
IBM 5087 hard copy printera. Pored ovoga
potreban vam je IBM 5088 graficki kanalski
kontroler za vezu sa ,main”-om na kome se
u ostalom CATIA nalazi a to mozZe biti u no-
minalnoj konfiguraciji:

- pod operativnim sistemom MVS: IBM
4341-2, 3031 procesor sa 8Mb memorije i
IBM 2250 DASD sa kapacitetom od 120Mb
+ 24Mb po korisniku.

Normalno, potrebna je i 9-sektorna jedini-
ca trake.

Pojedini moduli programa, iako napravlje-
ni da budu Sto viSe ,user friendly”, zahtevaju
viSemesecnu specijalizaciju. Sam softver CA-
TIA trenutno se prodaje za 400.000 US$ (nije
greSka, ima 5 nula!) tako da vam moze zasta-
ti dah ako zamislite cenu celokupne konfigu-
racije. Ako medu vama ima potencijalnih
kupaca, $to nije iskljuceno, morate raCunati
da ovom kupovinom (narocito ako ste se od-
luéili da vade preduzece ili malu privredu os-
nazite jacom konfiguracijom - sa nekoliko
radnih stanica) mozZete da se sukobite sa
strateSkim problemom raspodele kompjuter-

- ske snage u svetu o kome IBM vodi dosta ra-

Cuna (i to specijalno za istotne zemlje). °

& Zivorad Todorovié
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SAD

PiSe Zorica Jeli¢, specijalno za Svet kompjutera iz SAD

Buducnost Skolskih racunara

Za pocetak, podseticemo vas
na jednu malu, istinitu pricu.
Bila jednom dva drugara, Steve
i Steve. Jednog dana im je palo
na pamet da naprave
kompjuter. Prodali su auto,
dosli do malo love i u garazi
napravili spravu koja je
postala toliko popularna da su
drugari ubrzo postali slavni i,
naravno, bogati. Posle izvesnog
vremena, jedan Steve je otisao
da zavrsi fakultet a drugi je
ostao da vodi firmu u nove
pobede. Godine su prolazile,
firma je bila sve uspesnija.
Dosli su novi menadZzeri,
direktori. Steve se nije bas
najbolje sa svima slagao.
Sukobi su bili sve ces¢i i oStriji.
Na kraju je bio primoran da
napusti svoju sopstvenu
kompaniju. Ako do sada niste
pogodili, prica je o firmi Apple
i njenim osnivacima zvanim
Steven Jobs i Stephen

Wozniak.

rosle su dve godine od vremena kad

je Steve Jobs podneo ostavku na

svoje duznosti u Appleu i nasao se u
dilemi: $ta dalje. Jedna od ideja je bila i kan-
didatura za senatora. ReSenje je nasao u ka-
fani, ali ne padajuci pod Sank ve¢ u razgovo-
ru (za vreme rucka) sa Paul Bergom, biohe-
micarem sa Stanford univerziteta i dobitni-
kom Nobelove nagrade. Tema je bila: kom-
pjuteri u Skolstvu i potreba za mocnim a jef-
tinim ma$inama za naucne simulacije.

Tako je nastao Next Inc. Nekoliko dana po
osnivanju firme, ekipa Next Inc. krenula je u
obilazak univerziteta i pokusala da direktno
od buduéih korisnika sazna kakav im kom-
pjuter treba. Uzgred, sli¢nu. ideju o tim no-
vim Skolskim maSinama razradivao je i Ap-
ple, koji je, zbog navodne krade tuzio bivieg
gazdu Jobsa. Apple je dobio spor i pravo da
pregleda nove Next kompjutere pre nego §to
se ovi pojave na trzistu.

Cetvrti talas

Next Inc. ¢e. po recima Jobsa, predstavljati
novi, ,Cetvrti talas” (prethodnici su Apple II,
IBM PC i Macintosh). Pocetak tog talasanja

ocekuje se u februaru ili martu a bura ¢e po- -

Ceti tek u leto ‘88, taman pred pocetak $kol-
ske 88-89. godine. Za sada se ne zna bas pre-
viSe o novom kompjuteru (misterija je deo
imidza). Ocekuje se da ¢e po sposobnostima
podsecati na inZenjersku radnu stanicu
(workstation) a po ceni na PC. Razlikovace
se od danaSnjih PC savrSenijim zvucnim i
grafickim moguénostima, kao i po brzini i
kvalitetu softvera. :

Osnova masine bi¢e Motorolin &ip 68030.
Pored njega ¢e biti jo§ cela gomila posebno
pravljenih integralnih kola Cija je svrha da
povecaju brzinu kompjutera a snize njegovu
cenu. Motorolin signal procesor bice za-
duzen za izvanredan stereo zvuk koji ¢e se
emitovati preko zvuénika od 8 inca (format
gramofonske male ploce). Isti Cip ¢e kosistiti
i kao modem.

Neki kompjuterski strucnjaci iz akadem-
skog sveta zainteresovani su za kompjuter
koji bi istovremeno bio i video plejer (vrteo
bi ili video kasete ili video disk). Ne znamo
da li je neko predloZio kompjuter koji pere
ves.

Predvida se da ¢e osnovna konfiguracija
imati 4Mb memorije, disk velikog kapaciteta
(mozda ¢ak i opticki disk), jednobojni moni-
tor dijagonale 17 inéa i ugradenu plo€icu za
komuniciranje preko Ethernet mreZe.

Next Inc. kompjuter ¢e se razlikovati i po
spoljaSnosti: bi¢e crn, elegantan, sa ravnim
(flat) ekranom. Stajace na nogarama a radni
dan ¢e mu pocinjati pesmom (€im se ukljuéi
odsvira neku pesmicu).

Problem kompatibilnosti

Od softvera se ipak najvise ocekuje. Ope-
rativni sistem e biti UNIX, $to ¢e omoguditi
multitasking. Kao i kod MekintoSa, koristice
se graficki simboli (,icon”) za direktno ko-
municiranje izmedu korisnika i kompjutera.
Slicice na ekranu ¢e se kontrolisati i obradi-
vati pomocu jezika zvanog Postrscrint, da-
nas standardnog jezika laserskih printera.
Zahvaljujuci njemu, crteZi i slova mogu biti
razli€itih veliCina, pod raznim uglovima a
moci ¢e i da se rotiraju. Sam razvoj skolskog
softvera Next Inc. ¢e prepustiti predvadima
ali ¢e ga olakSati posebnim ,alatkama” u sis-
temskom softveru.

Skole i univerziteti su vrlo privlaéno trzis-
te za koje su svi zainteresovani: Apple, IBM,
DEC, a i proizvodaci klonova. Next. Inc. ée
se naci u vrlo jakoj konkurenciji. Firme kao
Sto su IBM ili Apple mogu sebi da dozvole
Cak i da poklanjaju Skolama svoje kompjute-
ra i na taj nacin osvajaju teritoriju. Next Inc,
nije u toj situaciji. Ipak, Cinjenica da su po-
znati univerziteti Carnegie Mellon i Stanford
investirali po 560.000 dolara ukazuje na inte-
resovanje akademskog sveta za Jobsovu ide-
ju. Otekuje se da ce se prvi Next kompjuteri

i pojaviti ba§ na univerzitetima sa zvuénim
imenima, a da ¢e se prodaja dalje 3iriti ne
masovnim reklamiranjem, ve¢ privatnim ka-
nalima. Nije zanemarljiv podatak da se na
Celu tima za marketing i prodaju nalazi
Dan’l Lewin zahvaljujuci kome je Macintosh
postigao odli¢an uspeh u Skolama.

Kompatibilnost je veliki problem danas-
njih PC kompjutera. Neki su medusobno
kompatibilni manje, neki viSe, a neki nima-
lo. Pojava novog standarda nikom nije po-
trebna. Predstavnici Skolstva se zalazu za ap-
solutnu kompatibilnost jer Zele, naravno, da
sve programe koriste na svim maSinama.
Dok je Steve Jobs vodio Apple, svaka ,jabu-
ka” je bila drugacija: Apple II je imao svoj
Softver, Macintosh svoj. Ali kako je kod Ne-
xt Inc. kompjutera UNIX operativni sistem,
ocekuje se makar kompatibilnost sa ostalim
UNIX ma$inama. Drugim re¢ima, vecina po-
stojecih programa za IBM PC i Mac nece biti
od koristi.

,Ako su masine zaista revolucionarne, one
ne koriste software koji vec¢ postoje”, kaze
Steve Jobs. Sudeci po proSlom iskustvu, nita
manje od revolucionarnog ne treba ni oceki-

vati.
o
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Dizajner fonto

Konaéno nema vise razloga za
zabrinutost, kada je u pitanju
kreiranje YU-fontova za one
koji koriste program Ventura
Publisher i laserski stampac.
Sada ste u moguénosti da sami
kreirate Zeljene fontove i da ih
oblikujete. I bez pomoéi
.struénjaka” uradicete to lako i
brzo, s obzirom na
performanse pomenutog
softvera. Program FontGen IV
+ jednostavan je za rukovanje
pa ni neupucenima nece
predstavijati problem da brzo
generisu fontove za svoje

potrebe.

PiSe Predrag Krsmanovi¢

z ovaj generator fontova isporucu-

j¢ se prilitcno obimno uputstvo,

sto ne treba da vas obeshrabri ako
niste raspoloZeni za Citanje veceg Stiva. Si-
multanim pritiskanjem tipki Alt i H dobijate
i on-line uputstvo, §to je sasvim dovoljno za
optimalno koriSéenje programa.

Pre svega potrebno je program instalirati,
§to éete wraditi uz pomo¢ programa koji je
ukljufen uz FontGen IV 4 i zove se IN-
STEG EXE. Ovaj program kreirace direktori-
jum FONTGEN na vasem tvrdom disku i is-
kopirat: sve programe, fontove i alat sa dis-
kete

Font (pismo) za laserski Stampac opisan je
setom instrukcija koji kontroliSe nagin na
ko laserski Stampac Stampa alfabetske zna-
ke Znak predstavlja skup tacaka od kojih su
neke oswetliene a neke nisu. Svaka osvetlje-
nz tadka u stampi je crna, dok neosvetljena
ostavlja prazan prostor. Svaka tacka je pred-
stavlja 1388 inca. Znak za laserski Stampac
¢imi kvadrat od 300 puta 300 tacaka.

Instaliranje

Program za instalaciju obezbedu)e moguc-
nost izbora rada sa miSem ili tastaturom,
kao i izbor grafickih adaptera. U zavisnosti
od toga, editor radi u tekst modu ili HERCU-
LES grafickom modu. Iako ste na taj nacin
izabrali odgovarajucu konfiguraciju, po uti-
tavanju programa postoji moguénost izmene
parametara izborom CONFIGURE opcije
implementirane u glavhom meniju. Glavni
meni nudi sledeci niz opcija:

1) Kreiranje novih fontova, odredivanje
velifine, opis zaglavlja i veli€ine éelije;

2) Ucitavanje fontova iz datoteka, njihovu
modifikaciju i brisanje;

DESKTOP PUBLISHING

3) KoriScenje fontova kreiranih nekom od
ranijih verzija programa;

4) Upisivanje opisa fontova i samih fonto-

va u datoteku za buduce koriScenje;

5) Editovanje ucitanih fontova znak po
znak i njihovo menjanje; |

6) Editovanje zaglavlja fontova koje pred-
stavlja generalni opis, kao §to je veli€ina celi-
je, pozicija-osnovne linije itd.;

6) Konvertovanje jednog ili vise fontova u
oblik kao $to su proSirena, masna ili konde-
zovana slova itd.;

7) Konfigurisanje koje je ve¢ spomenuto; i,

8) Izlazak iz programa.

U toku editovanja FontGen manipulise sa
tri kopije fonta: originalom na disku, kopi-
jom u memoriji i radnom kopijom datoteke.
Font na disku, originalni font, pohranjen na
disku, azurira se samo izborom odgovaraju-
¢e opcije iz glavnog menija (SAVE). Tako je
moguénost da napravite gresku prilikom
kreiranja ili modifikovanja fonta a da pri
tom ne ostetite postojeci font svedena na mi-

d

gucuju da vratite znak u prvobitni oblik, bez
ob;iya kakve ste sve promene na njemu iz-
vrsili

Font u radnoj datoteci. Font koji koristi

laserski Stampac je pohranjen u kompaktnoj
_formi. Radi fleksibilnosti, prilikom editova-
n)a FontGen generiSe radnu datoteku u kojoj
je svaki font ,raspakovan”. Nije neuobicaje-
no da radna datoteka zauzme cak i 150.000
ii viSe bajtova na disku. Radna datoteka kre-
ira se samo pozivanjem komande za ucitava-
nje (Load).

U radnoj datoteci znaci su pakovani radi
ustede prostora (ne naravno kao font sprem-
lien za laser Stampac). U svakom slucaju font
koji se edituje je prepoznatljiv kao svaki AS-
CII znak, da bi mogle da se vre izmene na
njemu. Izmene znakova koje se odnose na
editorovu datoteku vrse se u radnom polju
(prozoru) i moguce su do nivoa piksela (ta-
¢aka). Naravno, izmene su privremene uko-
liko se ne odlutite da ih satuvate izborom
ekvivalentne opcije. Za pomenutu aktivnost
mozZete koristiti miSa ili tastaturu. Mi§ nije

neophodan, mada je rad sa njim nesto laksi.

Parametri fonta

Sledeci dijagram ilustruje relacije izmedu
fonta na disku, fonta u memoriji, radne da-
toteke i radnog polja za obradu fontova.

FontBen IU*.FgrS mtusudim_ (&)midlwpmm. 13881

Release

Fontben Conﬂwum W!&le for fm
mﬂl t F-!L Fg

345kb
Tablet

| MENU
’ CEEﬂTEmfontfrontcrﬂdr

ont after ed;um
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Slika 1.

nimum. Ujedno je moguce korigovani font
pohraniti pod drugim nazivom, i na taj na-
Cin sacuvati i original i modifikovani font.
Font u memoriji je kopija editovanog fon-
ta u memoriji. Ova kopija se koristi prilikom
konstruisanja editorove radne datoteke, pri
izboru opcije za utitavanje fontova (LOAD).
Tri komandé mogu izmeniti sadrzaj fonta u
memoriji: LOAD, kopira font sa diska i
smesta ga u memoriju, SAVE, generiSe novi
font na osnovu informacija editora i smesta
ga u memoriju, IMPORT funkcija <Alt
T>, ili transfer funkcija, koja omogucava
ugitavanje fonta sa diska u memoriju ne me-
njajuci pritom radnu datoteku. Ista funkcija
obezbeduje importovanje pojedinacnih zna-
kova iz memon]e u radnu datoteku, Vises-
truke mogucnosti FontGena uvek vam omo-
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Kod fontova sa fiksnim razmakom celije
su iste velicine. Kod proporcionalnih fonto-
va, razmak medu slovima zavisi od Sirine
svakog znaka. Izmenom fiksnog razmaka u
proporcionalni menja se i veli¢ina celije ko-
jom je znak predstavljen na ekranu. Jedna
od implementiranih opcija je i ta koja nam
omogucava ovakvu izmenu. Takode je mo-
guce formirati MONO razmak, odnosno
centrirati znak u sredini Celije, izjednacava-
njem leve i desne margine.

Gustina predstavlja broj znakova po incu
(cpi), obiéno 10, 12, ili 15. Sirina ¢elije odre-
dena je sa 300 tacaka po in¢u. Ako podelimo
300 sa brojem znakova po incu dobi¢emo $i-
rinu Celije u tatkama. Tako za gustinu od 10
cpi, Sirina ¢e biti 30, (300/10 = 30), za 12 cpi
25 (300/12 = 25), za 15 cpi 20 (300/15 =
20). Prosecna veli¢ina tacke je 1/72 inca, ta-
ko da 12 tataka predstavlja 1/6 inca.

Da bi razumeli §ta je zaglavlje fonta, po-
trebno je znati kako je znak pozicioniran
prilikom Stampanja na laserskom Stampacu.
Vertikalnu poziciju odreduje odnos visine
znaka, visine Celije i osnovne linije. Horizon-
talna pozicija odredena je odnosom izmedu
Sirine znaka i margina celije. »

Visina celije je jednaka za sve znake. Os-
novna linija podrazumeva rastojanje od vrha
¢elije do dna normalnog znaka (znak razlicit
od: y, j, g i slicnih koji se pruzaju niZe od os-
novne linije). Gornji ofset je rastojanje od
vrha znaka do osnovne linije. Leva strana
(margina) je pozicija na strani gde se laserski
Stampa¢ zaustavio posle Stampanja posled-
njeg znaka. Levi ofset je broj ta¢aka za koli-
ko se laserski Stampat pomeri pre Stampanja
znaka. Sirina znaka je broj tataka za koliko
¢e se laserski Stampa¢ pomeriti kada od-
Stampa znak. Desni ofset je duZina za koju
¢e se StampaC pomeriti po odStampavanju
znaka. Sirina celije znaka je zbir levog ofse-
ta, Sirine znaka i desnog ofseta.

Zaglavlje fonta predstavlja skup informa-
cija koje opisuju opste karakteristike fonta,
npr. veli¢inu Celije, koordinate osnovne lini-
je, razmak, stil itd. Svaki put kada izaberete
opciju pohranjivanja fontova na disk, na dis-
pleju ¢e se pojaviti i zaglavlje fonta. Bilo kak-
vu izmenu fonta da izvrSite FontGen ¢e pro-
meniti sadrzaj zaglavlja. Isto tako bice i kada
budete kreirali viastiti font.

FontGen edituje samo portret fontove. Ali
Laser Word Processor Tool Kit ukljucuje i
programsku rutinu za kreiranje pejzaz (land-
scape) fontova iz postojecih portret. Tom
prilikom koristi se program HPLAND.EXE.
Osim toga ukljucen je i program (LOAD-
FONT.EXE) za ucitavanje fontova u RAM
Stampaca i njihovo probno Stampanje. Neki
programi za obradu teksta ocekuju da im se
‘unese Sirina svakog znaka. Program
HPWDT.EXE kreira tabelu sa Sirinom zna-
kova u fontu.

Oblikovanje YU znakova

Da bi bilo jasno koliko je jednostavnije ko-
ris¢enje ovog programa nego Sto to izgleda
dok citate ovaj tekst, posluZicu se prime-
rom oblikovanja jednog od YU-znakova.

Da bismo izmenili neki od fontova iz bib-
lioteke laserskih §tampaca ili Ventura pro-
grama, odabratemo opciju za ucitavanje
fontova.

DESKTOP PUBLISHING

Ako nam tacan naziv fonta nije poznat akti-
viratemo tipke <Alt> i <H> ina ekranu
dobiti sve postojece fontove na disku sa SFP
nastavkom. Kusorom se vr§i pozocioniranje
a potom sledi i utitavanje izabranog fonta.
Program je inteligentan, te se po utitavanju
sam pozicionira na opciju za editovanje. S
obzirom da nas tako vodi to ¢emo i uraditi.
Nalazimo se u edit modu, sa ¢elijom za edi-
tovanje znaka na levoj strani i pomoénim
menijem na-desnoj. Kada steknete vise iskus-
tva pomo¢ni meni vam nece trebati i mozete
ga deaktivirati. Koliko je sve jednostavno re-
Seno, videcete kasnije, kada se budemo po-
zabavili sloZenijim operacijama.. Da bismo
izabrali znak koji ¢emo editovati, odnosno
modifikovati dovoljno je pritisnuti tipku G
(get) i na prompt liniji ukucati Zeljeni znak.
Istog momenta ce se i Celija ispuniti tim zna-
kom, uvecanim, da mozete bez poteskoca iz-
vrsiti i svaku najdetaljniju izmenu. Ukoliko
vas i to ne zadovoljava mozete upotrebiti
tipku < + > (plus) za zumiranje ili <->
(minus) za vracanje prvobitne veliCine. Kur-
sorom se mozete pozicionirati u bilo koji
deo celije i vrsiti adekvatne izmene. Samo
od vestine i maste korisnika zavisi kako ce
modelirati znak ili ga menjati. Kada su Yu-
-slova u pitanju nije potrebna ni masta ni ru-
tina, a za modifikaciju jednog znaka nece
vam trebati ni pola minuta. ReSenje koje
vam autor predlaZe ne morate usvojiti, naro-
Cito ukoliko nadete jednostavnije.

fen THNY3I812 CFP
Fdit IMNY WD 2. k)

Slika 3.

Postupak izmene znaka ,s” u 5™ izgledao
bi ovako. GET komandom editova¢emo slo-
vo ,&". Pritiskanjem funkcijske tipke F2 iz-
brisaéemo slovo, ali ne i kvacicu iznad. Bri-
sanje traje dugo ako se radi korak po korak.
Izborom (TRACE) moda funkcija brisanja se
automatizuje. Dovoljno je kretati se kurso-
rom po povrsini za brisanje bez pritiskanja
F2 tipke (osecaj je kao da radite sa gumicom
_za brisanje). Kada je i taj deo posla zavrsen
pozicioniraéemo se kursorom levo od kvaci-
ce koja je ista kao i u nadoj azbuci, samo §to
treba da se rotira za 180 stepeni po vertikali.
Pomenuto rotiranje izvrSiéemo pritiskom na
tipku ,Z". Ako je potrebno izvrSiti rotiranje

- za 180 stepeni po horiznotali pritisnucete

slovo ,X”". Preostalo je jo§ kvaCicu preseliti
iznad slova ,s”. Upotrebi¢emo BLOK funkci-
ju koja vam je poznata iz rada sa programi-
ma za obradu teksta. Funkcijska tipka F7 ini-
cira ovu funkciju. Potom je potrebno posta-
viti kursor na poziciju koju markiramo kao
pocetak bloka (prmskom na F1). Pomera-
njem kursora na poziciju za kraj bloka is-
crtava se ram oko izabranog znaka (kvaci-
ce), a sam kraj bloka se oznacava ponovnim
pritiskom na F2 taster. Kada ste definisali
blok mozete ga brisati ili kopirati. Naravno,
opredeliéemo se za kopiranje. Vraéamo se
ponovo na G (get) instrukciju, biramo nase
slovo ,s”, pozicioniramo se kursorom iznad
njega i pritisnemo ponovo F1 taster. Pojavila
se kvacica koju smo markirali. Ako ste zado-
voljni izgledom slova ,§” mozZete ga sauvati
u radnoj datoteci akt1v1ranjem S (SAVE) ko-
mande. Postupak se ponavlja dok se ne mo-
difikuju svi Zeljeni znaci. Izborom SAVE op-
ciie u glavhom meniju izmenjeni font
mozZemo sacuvati na datoteci na disku. To je
nacin da napravite sopstvenu biblioteku fon-
tova.

Fontovi kreirani FontGenom IV + mogu
se koristiti sa programima za obradu teksta
kao §to su Microsoft Word ili Word Prefect,
uz odgovarajuce drajvere. Da bi se VS fonto-
vi mogli koristiti u MS Wordu ukljucuju se u
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,PRD”  datoteku pomocu programa
MSHP.EXE. VS printer drajver za MS Word
kreira tekst datoteku koja sadrzi informacije
o izabranim fontovima. Ova se datoteka
konvertuje u PRD, programom MAKEP-
RD.EXE.

Prostor ne dozvoljava da se nabroje sve

funkcije ovog programa, ¢iji broj nije uopste

mali. Program mozZe-dobiti samo najviSe
ocene, Sto se tice kvaliteta, komfornosti pri
radu i brzine kojom izvrSava zadate instruk-
cije. Mislimo da ¢e se sa time sloZiti svako
ko je bio u moguénosti da ga koristi,
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dBASE Il plus (3)

Kako da program koriste oni koji nemaju hard disk? Kakva
je struktura dBASE III plus jezika? Kako prikazati unete
podatke na ekranu i Stampacu? Kako pristupiti pojedinim
slogovima u database datoteci? Kako menjati sadrzaj
pojedinih slogova datoteke? Dipl. ing. Dusan Barbul
nastavlja svoju seriju ¢lanaka o programu dBASE III plus.

re nego §to nastavimo sa tre¢om lek-

cijom nase $kole o programu dBASE

111 PLUS, vratiemo se na jedan de-
12§ iz prvog dela. Naime, primili smo dosta
pisama u kojima nas Citaoci, koji umesto
originalnih disketa imaju piratske verzije
ovog programa sa kojih je skinuta zadtita (a
tzkvih je sigurno najvise), pitaju kako da in-
staliraju dBASE 11l PLUS na tvrdi disk. Ma-
da e to vec receno, za one koji nisu pazljivo
procitali tekst ponovi¢emo jo§ jednom, ali
malo detaljnije. Postupak je sledeci:

a) otvorite na tvrdom disku novi poddi-
rektorijum (na primer pod imenom DBA-
SE).

b} pomocu DOS-ove COPY naredbe pre-
kopirate sadriaj prve dve diskete na tvrdi
diss u 3 novootvoreni poddirektorijum (i
10 bez fajlova COMMAND.COM.i AUTOE-
XEC BAT ukoliko oni postoje na prvoj diske-

¢ uskladite sadriaj vaSeg postojeceg fajla
CONFIG SYS u osnovnom direktorijumu sa
sadriaem fajla CONFIG.SYS sa prve diskete
(ukoliko niste ranije imali CONFIG.SYS jed-
nostavno prekopirajte  dBASE-ov  CON-
FIGSYS u osnovni direktorijum). Ovo se
prvenstveno odnosi na parametre FILES i
BUFFERS dije vrednosti treba postaviti mi-
nimalno na 20 (files) i 5 (buffers).

d) ukoliko Zelite da radite vide razli€itih
aplikacija sa dBASE-om, iz poddirektoriju-
mz u kome se nalazi dBASE otvorite nove
poddirektorijume u kojima Cete drZati dato-
teke posebno za svaku od ovih aplikacija.
Zatim u vaSem AUTOEXEC.BAT fajlu u os-
novnom direktorijumu postavite ,path” i
.2ppend” na poddirektorijum u kome je pro-
gram dBASE Na ovaj nacin imacete mnogo
boly pregled sadrzaja vaeg diska.

Nz kraju na tvrdom disku treba da se na-
laze sledece datoteke:

ASSISTHLP

DBASE EXE

DBASE MSG

DBASEOVL

DBASEINL.OVL

CONFIG.DB

HELPDBS

Po Zeljii moZete prekopirati i fajlove AP-
PSGENPRG. DBC.COM, DBLCOM i
DCONVERT.EXE, kao i sadrzaj ,TUTORI-
AL", diskete, ali da bi va§ dBASE III PLUS

radio potrebno je i dovoljno samo prvih se-
dam gore navedenih fajlova.

Ukoliko umesto tvrdog diska imate dve
disketne jedinice, jednostavno ubacite prvu
disketu u drajv A i otkucajte ,DBASE
<cr>" (gde <cr> oznacava tipku Return
ili Enter).

DISPLAY naredba

Na primeru ove naredbe pokaza¢emo op-
Stu strukturu dBASE III PLUS jezika. U pro-
Slom broju videli smo primenu Assistant-a u
radu sa dBASE III PLUS programom. Sada
¢emo se malo detaljnije upoznati sa samim
naredbama dBASE jezika i njegovim broj-
nim funkcijama.

Posto smo ranije ve¢ uneli neke podatke u
nasu bazu podataka, sada smo u moguénosti
da prikazujemo te podatke u raznim forma-
ma i prema raznim kriterijumima, koristeci
veoma moénu dBASE naredbu DISPLAY.
Pomocu ove naredbe mozemo dobiti na ek-
ranu racunara ili na Stampacu sledece:

- sve podatke iz baze podataka;

- pojedinacne slogove iz baze podataka;

- grupu slogova iz baze podataka;

- pojedina polja iz izabranih slogova;

- slogove koji zadovoljavaju odredene jed-
nostavne uslove;

- slogove koji zadovoljavaju vrlo komplek-
sne uslove, i

- kombinaciju sve gore navedenog.

Vidi se da je korisniku ostavljena puna
kreativnost, §to znaci da se pomocu ove i
drugih dBASE naredbi, moZe dobiti praktic-
no svaka informacija koja postoji u bazi pod-
atka. Opsti oblik DISPLAY naredbe glasi:
DISPLAY [scope] [field-list] [FOR < condi-

cion> ]
[WHILE <condicion>] [TO
e PRINT] [OFF]

Kao 3to pretpostavljate svi parametri u
srednjim zagradama su opcioni, $to znaci da
nije obavezno da se navedu.

No, krenimo redom. Prvo ¢emo upoznati
primenu DISPLAY naredbe bez ikakvih pa-
rametara. Pomocu nje uvek dobijamo kom-
pletan slog na kojem se dBASE pozicionirao
u tom trenutku. Ovaj slog ¢emo u daljem
tekstu nazivati tekuci slog (curent record).
Izadimo iz asistenta i unesimo sledece na-
redbe da pristupimo prvom slogu u nasoj da-
toteci ,RADNICI”: ;

.USE RADNICI <cr>
.DISPLAY <cr>
Kao $to smo u prethodnom broju naugili

- Mnogo novih naredbi

naredba USE otvara database datoteku pri
Cemu se automatski pozicionira na prvom
slogu u datoteci (ukoliko ona nije prazna).
Na ekranu ¢emo dobiti sledece:

Record® MAT_BROJ IME_RADNIK OOUR GODINA_ZAP PROSEX_LD
1 23169 PETROVIC PETAR 2 1978 230830.00

- Kretanje kroz bazu podataka

Pomocu SKIP naredbe mozemo postaviti
broja¢ slogova na bilo koji slog u datoteci,
odnosno mozemo se kretati kroz bazu poda-
taka napred-nazad. Ako unesemo sledece:
SKIP <cr>
broja¢ ce se postaviti na slede¢i slog, u ovom

- slucaju slog broj 2.

Naredbom DISPLAY bice prikazan slog
broj 2. Posle SKIP 5 i DISPLAY bice prika-
zan slog broj 7. Ukoliké Zelimo da se vrati-
mo unazad za tri sloga otkuca¢emo SKIP
—3 i pomoéu DISPLAY prikaza¢emo slog
broj 4.

Ako znamo broj sloga koji Zelimo da pri-
kazemo, na primer: slog broj 5, mozemo ko-
ristiti GOTO naredbu:

.GOTO § <cr>

.DISPLAY <cr>

i slog 5-ti slog je prikazan.

Znacti, pomoéu GOTO naredbe mozemo se
momentalno pozicionirati na odredeni slog
u bazi podataka. Postoje i skraceni oblici ove
naredbe, pa tako ,GOTO 10, ,GO 10” i sa-
mo ,10” imaju isto znaCenje, postavljanje
brojaca na 10-ti slog. Skok na pocetak dato-
teke, odnosno na prvi slog postize se pomo-
¢u naredbe GO TOP, a na kraj datoteke tj.
poslednji slog pomo¢u GO BOTTOM.

Da bi prikazali samo odredeno polje iz te-
kuceg sloga jednostavno otkucamo znak pi-
tanja i ime tog polja, na primer:
J2IME_RADNIK <cr>
i dobi¢emo prezime i ime radnika iz tekuceg
sloga.

Ovaj znak pitanja predstavlja naredbu
analognu naredbi PRINT u bejziku, i moze
da se koristi ne samo za prikazivanje
sadrzaja odredenog polja, vec i prikazivanje
vrednosti promenljivih i sl. Na primer:
25+ (4%3) <cr>
daje na ekranu vrednost 17.

Kao 3to vidimo u dBASE-u mozemo vrsiti
i osnovne algebarske operacije nad numeric-
kim podacima, koristeci sledece matematic-
ke operatore:

+ - za sabiranje

— - za oduzimanje
* - za mnoZenje

/ - za deljenje

“ilisek - za stepenovanje

() - zagrade za grupisanje u izrazu
Osim toga postoje i relacioni operatori za

logicke operacije. Oni mogu da se koriste za

karakter, numericke i datum podatke:

SVET KOMPJUTERA / JANUAR 88,

15



- manje od
- vece od
- jednako
> ili # - nije jednako
= - manje ili jednako
= - vece ili jednako
- operator za poredenje stringova.

BN BINCA

(Na primer ako su A i B karakter

stringovi, A$B daje logicko True
(Da) ako je A identitan B ili se
sadrZi u stringu B. ¥
Pored toga imamo jos i logicke operatore
za formiranje loglcklh izraza:

.AND. - logicko ,i"
.OR. - logi¢ko ,,ili"
NOT. - logitko ,ne”
() - zagrade za grupisanje
- Na kraju imamo i string operatore:
o - za spajanje viSe stringova u je-
dan;

— - sluzi takode za spajanje stringo-
va ali tako da se svi blanko karak-
teri sa krajeva ovih stringova po-
stave na kraj novodobijenog strin-
ga.

Vratimo se sada na naredbu DISPLAY i
pokazimo opet opéti oblik ove naredbe

.DISPLAY ([scope| [fi€ld-list] [FOR < condi-

cion > |
[WHILE <condicion>] [TO
PRINT] [OFF]
ili u prevodu sa engleskog:
.DISPLAY [podrucje] [lista-polja]
<uslov>]
[WHILE <uslov>] [TO PRINT]
|OFF]

[FOR

SCOPE parametar

Scope parametar oznacava podruéje nad
kojim vazi naredba, i nije obavezno da se na-
vede u okviru naredbe. Postoje Cetiri vred-
nosti ovog parametra i to: ALL, RECO n,
NEXT n i REST.

LALL" oznatava da Zelimo prikazati sve
slogove. Pri tome bice prikazano samo 19 re-
dova na ekranu, a zatim e racunar cekati da
pritisnemo neku tipku da bi prikazao slede-
cih 19 i tako dalje. Ako je duzina sloga tako
velika da ne moze ceo slog biti prikazan u
jednom redu, bice nastavljen u drugom. Kre-
tanje slogova po ekranu naziva se skrolova-
nje (Scrolling). Da bi zaustavili skrolovanije
potrebno je pritisnuti Ctrl-S, a za ponovno
aktiviranje istu kombinaciju tipki.

Ako na primer Zelimo prikazati sve slogo-
ve iz naSe datoteke otkucajmo:

DISPLAY ALL <cr>
i dobi¢emo svih 10 slogova (kao na slici 12 iz
proslog brola)
,RECO n” prikazuje n-ti slog iz datoteke, na
primer:
.DISP RECO 5 <cr>
prikazuje 5-ti slog, isto kao da smo se prvo
pozicionirali na njega pomo¢u GOTO 5, a
zatim otkucali naredbu DISP.

,NEXT n” prikazuje blok od n slogova, po-

¢ev od tekuceg. Na primer:
S5 <cr>
.DISP RECO 5 <cr>
prikazuje sve slogove od 5-tog do 9-tog.

,REST” parametar oznatava da Zzelimo
prikazati sve preostale slogove pocev od te-
kuceg.

dBASE Ill plus (3)

FIELD-LIST parametar

Ovaj parametar nam omogucava da nave- _

demo listu polja koje Zelimo da prikazemo.
Polja Ce biti prikazana onim redosledom ko-
jim su navedeéna u listi. naredbom:

. DISP ALL:MAT_BROJ, IME_RADNIK, GO-
DINA ZAP <cr>
dobi¢emo tzvestaj kao na slici 2.

.

Record# HI?F,SRDJ IME_RADNIK GODINA_ZAP
1978

1 23169 PETROVIC PETAR
2 33780 MARKOVIC MARKO 1965
3 41668 JOVANOVIC VESNA . 1982
4 22478 OSTOJIC NEBOJSA 1979
5 35982 PAVLOVIC SNEZANA 1975
6 12986 BOBIC MIRJANA 1972
7 27640 DJORDJEVIC MILOS 1967
8 44720 RAKOCEVIC ZORAN 1977
9 23947 KOVACEVIC DUSAN 1984
10 18660 PETROVIC MILICA 1983

(slika 2)

Ovo moZzemo dobiti i uz pomo¢ Assistan-
ta, na taj nacin $to izaberemo ,Retrieve” me-
ni i u njemu ,Display” opciju, a zatim u no-
vom podmeniju opciju ,Construct a field
list” odaberemo polja koja Zelimo prikazati.
Na kraju izaberemo opciju ,Execute the
command” i na taj nacin izvr§imo naredbu
(vidi sliku 3). ;.

Set Up Create lpdate Position

Records MAT_BROJ IME_RADNIK
1 23169 PETROVIC PETAR

OOUR GODINA_ZAP PROSEK_LD
1978 230550.00
1982 18543500
1975 197781.50
1977 219560.50
1983 165840,50

2
3 41668 JOVANOVIC VESNA 2
5 35982 PAVLOVIC SNEZANA 2
8 44720 RAKOCEVIC ZORAN 2
10 18660 PETROVIC MILICA 2

(slika 4)

Poku3ajte da to isto sami dobijete uz po-
moc¢ Assistant-a (vidi sliku 5)

Pored simbola ,=" u parametru FOR
<uslov> mozemo koristiti i relacione i lo-
gicke operatore koje smo napred naveli i ta:
ko graditi sloZene uslove. Sve to mozemo vi-
deti usledec¢em primeru:

.DISPLAY FOR PROSEK_LD > = 200000
.AND. OOUR = ,2" <cr>

Plosle ove naredbe dobi¢emo listing kao na
slici 6.

OOUR GODINA_ZAP PROSEK_LD
1978 23055000
1977 219560.50

Recorde MAT_] BROJ IME_RADNIK
1 236 PETROVIC PETAR 2

8 WZC RAKOCEVIC ZORAN 2

(slika 6)

WHILE <uslov>' parametar. U slucaju
koriséenja FOR <uslov> parametra dobi-
jamo sve slogove koji zadovoljavaju zadati
uslov (osim ako pomocu ,scope” nije druga-
¢ije navedeno). Pomoéu WHILE < uslov>

FITSEIER Onganize Modify Tools

Emute the comsand
SCOp

,_51_,T{‘ t a H."‘l‘ 1|:_

e con
&nld a scope comhtmn

Field Nane

Type Width Decimal

RANICI-PROSEK LD Muweric 9 2

|

L B
Smlfg llnch fulcls f0 mclmle in tlus utrmal.

Slika 3.

FOR < Uslov> parametar je veoma mo-
¢an parametar koji nam omogucava da defi-
niSemo jednostavne ili sloZzene uslove pod
kojim se odabiraju slogovi za prikaz. Na pri-
mer, ako Zelimo prikazati podatke samo za
one radnike koji rade u OOUR-u pod $ifrom
2, unesimo:

.DISPLAY FOR OOUR = ,2" <cr>

Ako nije navedeno podrucje (scope) pod-
razumeva se ,ALL” (svi slogovi). Na ekranu
¢emo dobiti sledece:

parametra prikazace se redom samo oni slo-
govi koji zadovoljavaju zadati uslov i tako
sve dok je taj uslov zadovoljen. Cim se naide
na slog koji ne zadovoljava zadati uslov pre-
kida se prikaz podataka.

TO PRINT parametar. O njemu nemamo
potrebe mnogo da pricamo, TO PRINT us-
merava prikaz izabranih slogova na priklju-
¢eni Stampad.

Parametar ,OFF” jednostavno spretava
prikazivanje rednih brojeva slogova, koje ste
primetili u prethodnim primerima.

16
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Sot lp Cmeate lpdate Position

Slika 5.

LIST naredba

Naredba LIST sluZi za pregled sadrzaja da-
tabase datoteke. Pun oblik naredbe glasi:
LIST [podruéje] [lista-polja] [FOR < uslo-

v>] [WHILE <uslov>][TO PRINT]
[OFF]

Bice prikazani svi slogovi ukoliko se dru-
gacije ne navede pomoc¢u FOR i WHILE pa-
rametara. Opcija OFF sprecava prikaz red-
nih brojeva slogova, a TO PRINT 3alje izlaz
na Stampac. Zaustavljanje listanja se postize
pomocu Ctrl-S, a bilo koja tipka ga ponovo
aktivira. Potpuni prekid se postize tipkom
< Esc>. LIST naredba je slicna DISPLAY
naredbi s tom razlikom da se ne pravi perio-
di¢na pauza.

Kao $to vidimo struktura LIST naredbe je
ista kao u slucaju DISPLAY naredbe, odnos-
no vaze isti parametri. Objasnjenja koja smo
prethodno dali vaZice za ove parametre i u
slucaju drugih naredbi.

@ naredba

Ova naredba se koristi za ulaz ili prikaz
podataka. Puna sintaksa ove naredbe glasi:
® <row,col> [[SAY <exp> [PICTURE
< clause>|]

[GET <variable> [PICTURE <clau-
se>][RANGE  <exp>,<exp>]]]/[CLE-
AR]

odnosno:

® <red,kolona> [[SAY <izraz> [PICTU-
RE <odredba>]]

[GET <varijabla> [PICTURE < odred-
ba>][RANGE <izraz>,<izraz>[]]
/[CLEAR]

Za ekran sa 24 reda po 80 karaktera, koor-
dinate reda mogu biti od 0 do 23, a kordina-
te kolone od 0 do 79. Pored toga linije 0 i 22
rezervisane su od strane dBASE programa,
mada se to moze izbeci sa naredbama STA-
TUS OFF i SCOREBOARD OFF. Pomocu
SET DEVICE TO PRINT 3alje se izlaz @ SAY
naredbe na Stampat.

SAY opcija prikazuje sadrzaj nekog podat-

dBASE Ill plus (3)

ETIEIEN Organize Modify Tools m

Sbmlt‘e the comsand
ify sco '
Costeuct 3 Field list

$i1y cRANCH MAAATITIAN
bulld a seapch condifion

bu1ld a scope condifion

055

Less Than
L e i
= atep op 0
() fot Eqal To

\
Clalse,

ka. Taj podatak moze biti bilo koje dBASE
polje osim MEMO polja, kao i bilo koja dBA-
SE promenljiva (variable).

GET opcija prikazuje i istovremeno omo-
gucava unos nekog podatka (postojece vari-
jable ili polja). Posle jedne ili nekoliko @
GET naredbi mora se navesti READ naredba
da bi program prihvatio unete podatke.

RANGE opcija se koristi kod numerickih i
datum polja za kontrolu ispravnosti unosa
navodenjem granica za prihvatljive yrednos-
ti.

PICTURE opcija sluzi za da se tatno for-
matira oblik podatka za prikaz ili unos. Na-
vodenje i objasnjenje svih mogucih oblika u
PICTURE opciji prevazilazi ograniceni pro-
stor ovog kursa.

AVERAGE naredba

AVERAGE izraCunava aritmeticku sredi-
nu svih numerickih polja u slogu ukoliko ni-
je drugacije navedeno u listi izraza i smesta
ih u navedene varijable, i to za sve slogove u
datoteci, ako to opet nije drugacije definisa-
no u parametru ,scope”. Sintaksa glasi:
AVERAGE [ <expresion list> ][ <sco-

pe>][WHILE < condition > ]
[FOR < condition> |[TO
<memvar list> ]
_ili u prevodu :
AVERAGE |lista izraza] [podrucje] [WHILE
<uslov>] [FOR <uslov>]
[TO <list varijabli>]
Na primer, ako Zelimo da dobijemo aritme-
ticku sredinu tj. srednju vrednost prosecnih
licnih dohodaka iz naSe datoteke RADNICI

- unecemo naredbu:

.AVERAGE PROSEK _LD TO prosek <cr>
i dobi¢emo broj 197853.30

COUNT naredba

COUNT daje broj slogova u aktivnoj dato-
teci koji zadovoljavaju zadate uslove. Sintak-
sa glasi:

COUNT [<podrucje>|[WHILE .<uslo-

v>][FOR <uslov>][TO <varijabla>]
Na primer da bismo dobili broj radnika koji
su zaposleni pre 1980-te godine une¢emo na-
redbu:
.COUNT FOR GODINA _ZAP < 1980

TO zaposleni
i u varijabli ,zaposleni” dobi¢emo broj 7.

CLEAR naredba-

briSe ceo ekran, i vraca kurzor na poziciju
0,0 u levom gornjem delu ekrana. Ako je
CLEAR navedeno iza ® naredbe, brise se
deo ekrana iza navedenih koordinata.

DELETEYV i EDIT naredba

DELETE naredba oznacava slogove u da-
tabase datoteci za brisanje ali oni nece stvar-
no biti izbrisani sve dok se ne navede nared-
ba PACK. Pun oblik naredbe DELETE glasi:
DELETE [<podrugje>][WHILE <uslo-
v>][FOR <uslov>]

Slogovi oznaceni za brisanje imace ozna-
ku %" kada ih budemo listali, §to se moze
ponistiti naredbom RECALL (sintaksa kao
DELETE).

EDIT naredba omogucuje izmenu

sadrzaja aktivne database datoteke. Puna
sintaksa je
EDIT [ < podrucje > ][FIELDS < lista > |
[WHILE < uslov > |[FOR < uslov > ]
Ako se koristi EDIT bez parametra edituje se
tekuci slog. EDIT koristi standardne ,full-
-screen” kurzorske kontrolne tipke (koje
smo pominjali u proSlom broju). EDIT i
CHANGE su identi¢ne naredbe.

LOCATE naredba

LOCATE traZi u aktivnoj database datote-
ci slog koji zadovoljava navedene uslove.
Ako nije drugacije navedeno pretrazuje se
cela datoteka pocevsi od prvog sloga.

LOCATE [ < podrucje> ][WHILE <uslo-
v>][FOR <uslov>}

Ako hoé¢emo da nademo radnika koji je
zaposlen u 1975 godini a radi u OOUR-u pod
Sifrom 2 otkucajmo sledece:

.LOCATE FOR GODINA_ZAP = 1975
.AND. OOUR = 2 <cr>

i racunar ¢e nas obavestiti da se podaci o
njemu nalaze u 5-tom slogu, a pomoc¢u DIS-
PLAY naredbe videcemo o kome se radi.

SUM naredba

SUM daje sumu numerickih polja u data-
base datoteci. Ako nije navedeno podrucje ili
neki drugi uslov pomoéu WHILE ili FOR,
sumiraju se svi slogovi u database datoteci.
Sintaksa glasi:

SUM [<podrucje> ][ <lista izraza>][TO
< lista varijabli > |
[WHILE <uslov>][FOR <uslov>]

U nadem slu¢aju moZemo dobiti podatak
koliki je ukupan radni staz svih radnika iz
drugog OOUR-a, to pomoc¢u naredbe:

.SUM ALL 1987-GODINA_ZAP TO staz
FOR OOUR = ,2" <cr>
Rezultat ¢e biti 40.

Eto, to bi za ovaj put bilo dovoljno. Ostaje
nam da u slede¢im nastavcima pokazemo
kako se sortiraju i indeksiraju datoteke, po-
stavljaju relacije izmedu dve database dato-
teke, kako se prave maske za unos podataka
i mnoge druge stvari. < Dusan Barbul
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U prosia dva nastavka
upoznali smo registre i
memoriju. Sledeci korak je da
ih poveZemo.

Da bismo to ucinili potrebno je

da upoznamo instrukcije
prenosa.

PiSe Samir Ribi¢

MOV (slika 1)

Na engleskom jeziku ,move” znati kretatl
se, a i kod nas se ponekad kaze ,muvati se
unaokolo”. Stoga se moze zakljuiti da i in-
strukcija MOV vr3i neko pokretanje. A posto
je raCunar naprava za obradu podataka, Sta
¢e se drugo kretati nego podaci.

AX BX
MOV AX.BX |

Slika 1

Dobri stari Z80 ima nadaleko ¢uvenu in-
strukciju LD i za nju je ¢uo svaki spektrumo-
vac kome ova dva slova ne znace samo naziv
cigareta.

Opsti oblik instrukcije MOV (koja je 8088
ekvivalent instrukciji LD) je
MOV odrediste, izvor
a specijalni oblici su:

1) MOV registar, memorija

Ova instrukcija prebacuje sadrzaj memorij-
ske lokacije u registar. Treba napomenuti da
¢e se pod pojmom registar podrazumevati
samo AX, BX CX, DX, SI, DI, BP, SP, odnos-
no AH, AL, BH, BL, CH, CL, DH, DL. Ako se
u nekom kontekstu u ove instrukcije ubacu-

ju i segmenti, IP ili F to ¢e se posebno nagla-

siti.

Memorijska lokacija moze biti u bilo kojem
memorijskom modu. Evo nekih primera:
MOV AX, [3000]

Ovom instrukcijom u AL ¢e se smestiti
sadrzaj lokacije 3000, a u AH sadrZaj lokacije
3001.

Instrukcijom

MOV CL, [BX+50]

sabrace se sadrzaj BX registra sa brojem 50 i
sadrzaj tako dobijene adrese prelazi u CL.
2) MOV memorija, registar

U ovom slucaju vrsi se upravo suprotna ope-
racija od prethodne. SadrZaj registra prelazi
u memorijsku lokaciju.

PC MASINAC (3)

MOV [3253], CX

stavice CL na 3253 a CH na 3254. Mislim da
nije teSko utvrditi §ta bi radilo

MOV [1000], DL

MOV [BX + SI+ 3F00], AH

3) MOV registar, registar

Mogu li registri slati podatke jedan drugom?
A zasto ne bi mogli?

MOV AX, BX

prebacuje sadrzaj registra BX u AX

4) MOV registar, broj

Ukoliko se Zeli staviti konkretna vrednost u
registar koristi se oblik:

MOV DX, 250

koji stavlja 250 u DX.

5) MOV memorija, broj

Sli¢no prethodnom, moZemo broj staviti i na
memorijsku lokaciju, s tim $to se obavezno
mora navesti da li radimo s bajtovima ili ri-
je¢ima.

MOV WORD PTR [2000] FFAO

na adresu 2000 stavice AO, a na 2001 vred-
nost FF.

MOV BYTE PTR [1A00], C3

- §ta Ce ovo raditi zaklju€iti sami.

6) MOV segmentni registar, Sesnaestobitni
registar

Iako je rad sa segmentnim registrima primi-
tivan kao rad s memorijom RISC mikropro-
cesora, ipak je moguce dodijeliti im vrijed-
nosti. Tako ¢e

MOV DS, BX

registru DS dodijeliti vrijednosti registra BX.
7) MOV segmentni registar, memorija
Naravno, postoji i ova kombinacija. Recimo,
MOV ES, [1500]

stavice u viSi bajt ES registra sadrzaj adrese
1501, a u nizi sadrzaj adrese 1500

8) MOV Sesnaestobitni registar, segmentni

registar
Nista novo! Primjer:
MOV DX, CS

Sigurno.vam je sve vec jasno.

9) MOV memorija, segmentni registar
Poslednji oblik koji izu¢avamo.

MOV [325A],DS

Ova naredba stavice na adresu 325A niZi baijt
registra DS, a na 325B visi. Naravno, vaze
svi oblici adresiranja.

XCHG (slika 2)

Pored toga §to je moguce premestanje poda-
taka, oni se mogu i medusobno razmjenjiva-
ti, Potrebno nam je, na primjer, da zamijeni-
mo AX i BX registre. Primjenom MOV treba-
lo bi tri naredbe:

MOV CX,BX

MOV BX,AX

MOV AX,CX

Dakle, tri instrukcije i jedan utroSeni registar
viSe. Zasto se muciti kad postoji instrukcija
XCHG koja unekoliko podsjeca na EX kod

Instrukcije prenosa

s

AX BX

b TR

XCHG AX , BX

Slika 2

Z80, s tim §to je u nekim slucajevima bogati-
ja, a u nekim siromasnija.

1) XCHG memorija, registar

Uz pomo¢ ove instrukcije razmjenjuje se
sadrzaj memorijske lokacije s registrom.

Instrukcija

XCHG [2300], CL

bajt koji je bio na adresi 2300 prebacuje u
CL, a bajt koji je bio u CL prelazi u 2300. 1.
dalje vazi pravilo da su moguci svi adresni
modovi, bilo osmobitni, bilo Sesnaestobitni.
2) XCHG registar, tar

Kao $to se moze i otekivati, postoji i ovaj ob-
lik. Tako se malopre pomenute 3 in cije
mogu zamijeniti jednom:

XCHG, AX,BX

s tim 3to bi u ovom sluéaju CX ostao saéu-
van.

Malo je €udno na prvi pogled §to postoje sa-
mo dva oblika ove instrukcije. Neka vas to
ne ¢udi. Jednostavnom logikom dolazimo do
toga da je besmisleno razmijenjivati registar
i memorijsku lokaciju sa konkretnom vrijed-
nodcu, a za ostale moguce slucajeve vaii iz-
reka iz legende americkih Crnaca: ,Hoces li
¢urku meni a vranu tebi, ili vranu tebi a éur-
ku meni?”

XLAT (slika 3)

U DEBUG-u ova instrukcija nema para-
metara, dok u ASM/MASM postoji parame-
tar koji mora biti ista vrijednost koju stavlja-
mo u BX. Zapravo, umijesto XLAT razumlji-
vije bi bilo pisati
MOV, AL,[BX +AL]
medutim, konvencija je konvencija. Ova in-
strukcija je vrlo pogodna za konverzione

a
BX
AL H+AL
XLAT
Slika 3
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tablice. Recimo da RS 232 interfejsom Zeli-
mo povezati PC i Spectrum, §to se ponekad
radi u bolje opremljenim $kolama. Kako ras-
pored znakova ova dva raCunara nije isti,
treba vriiti prevodenije jednog ASCII koda u
drugi. Najlaksi nacin bio bi:

MOV BX,1000 .

XLAT

Na adresi 1000 od ranije bi se nalazilo 256
bajtova, i to tako da je na 1000 ASCII kod
prvog racunara koji odgovara kodu 0 drugog
racunara, na 1001 onaj koji odgovara kodu 1
itd, Tako se jednom jedinom instrukcijom
moze izvriiti prevodenje. Poslije instrukcije
XLAT u AL ée se pojaviti kdd koji predstavlja
prevod kdda koji se prvo nalazio u AL, ili, u
naSem primjeru, umijesto PC-jevog ASCII
koda u AL-u ¢e hiti Spectrumov.

LEA (slika 6)

Na prvi pogled nepotrebna instrukcija &iji
je oblik
LEA Sesnaestobitni registar, memorija

2000 —{ sI

LEA SI,[2000]

Ova instrukcija vr$i prenos adrese memorij-
ske lokacije s kojom operiSemo u registar. S
toga bi

LEA AX,[2000]

bilo isto §to i

MOV AX,2000

Izgleda li ovo kao nepotrebno dupliranje?
Niposto! Adresa moze biti u bilo kojem ad-
resnom modu. Tako ¢e

LEA BX, [SI +30]

staviti u registar BX zbir sadrZaja registra SI i
broja 30.

Za vijeibu, probajte dodati registru BX
sadrzaj registra SI bez instrukcija za aritme-
tiku, iskljuéivo naredbama koje smo do sada
upoznali. RijeSenje je na kraju Elanka.

LDS (slika 4)

oeaa[::::::::]

8885
8886
8887
8868
8889
8818

——a-‘ AX

i B A AL AR

it D5 -

LDS AX . [0006]

Slika 4

Iako 8088 nije 32-bitni procesor, Cesto se
ukaze potreba za radom s 32-bitnim brojevi-
ma. Vec su pomenuta 2 moguca nacina nje-
nog pisanja, pravi i segmentno-ofsetni. Kako
se ponekad na nekoj adresi drZi adresa (pu-

PC MASINAC (3)

A R SRR RO R S R S TR N SR
‘na, sa segmentom i ofsetom), potrebno je

prenijeti njen sadrZaj u registre DS neki Ses-
naestobitni registar. Primjera radi

MOV BX,[2000

MOV- DS, [2002

transportovalo bi punu adresu koja je na
2000, i to njen ofset u BX, a segment u DS.
Zar ne postoji laksi nacin da Sesnaestobitni
registar i segmentni registar prime vrijed-
nost? Ima i toga:

LDS BX, [2000] :

Ova instrukcija radi isto 3to i prethodna gru-
pa od dvije. Zaklju¢ak - sadrZaj navedene
adrese prelazi u navedeni registar, a sadrZaj
iste te adrese uvecane za 2 u DS.

LES (slika 5)

LT |
|ege3 :

8884 o ;o

86885 AX -

8686

80887 P SRS SRR D0

8888 ' |
LLES AX . [0004] !

Shika 5 3 =

LES radi isto 3to i prethodna instrukcija,
samo Sto umjesto DS registra figuriSe ES.
Dakle:

MOV DI, [2000]

MOV ES,[2000] °*
moZemo zamijeniti sa
LES DI,{2000]

£

Obradili smo prvu grupu instrukcija po-
mocu kojih prebacujemo podatke izmedu
procesora i memorije ili izmedu procesor-
skih registara. Vidjeli ste da je izbor veoma
veliki. Nedostaju instrukcije za prenos iz jed-
ne memorijske lokacije u drugu, kao i za
stavljanje konkretne vrijednosti u segmentni
registar i F registar, ali se sve to moze rijesiti
i indirektnim putem.

Za ovu grupu instrukcija potrebno je reci
da ne uti¢u na stanje F registra, §to, u glav-
nom, ne smeta.

_Iduceg mjeseca na redu je sabiranje i odu-
zimanje:

Ostali smo vam duzZni i

RESENJE

‘b Jednom instrukcijom postiZe se sve $to tre-
a;

LEA BX,[BX+SI+0] -
<

Jednostavno, zar ne!

A

SERVIS

10 DEF SEG=&HO
15 AZ=PEEK(&H417)
20 IF (AZ AND
30 IF (AZ AND
40 IF (AZ AND
50 IF (AZ AND
60 IF (AZ AND
70 IF (AZ AND
80 IF (AZ AND

1)<>0 * THEN PRINT
2)<>0 THEN PRINT
4)<>0 THEN PRINT
8)<>0 THEN PRINT
16)<>0 THEN PRINT
32)<>0 THEN PRINT
64)<>0 THEN PRINT

Skaniranje tastature

Shift"
shift"

"Desni
"Lewvi
o B 7] o it
NA‘t"
"Scroll  Lock"
"Num Lock"
"Caps Lock"

90 IF (AZ AND 128)<>0 THEN PRINT "Ins"

Program Tastatura;

var

a. i byte;

begin

ai=memw([$0:$417);

CirScry :

if (a AND 1)¢&>0 then writein(’Desni = Shift’);
if (a AND 2)<>0 then writeIn(’Levi Shift’);
if (a AND 4)<>0 then writein(’Ctrl’);

if (a AND B8)<>0 then writein(*Alt’);

if (a AND 16)<>0 then  writeIln(’Scroll Lock’);
if (@ AND 32)<>0 then writein(‘Num LocK’);
if (a AND 64)0>0 then writeln(‘Caps LocK’);
if (a AND 128)<>0 then writein(’Ins’);

end. :

Cesto u raznim komercijalnim programi-
ma dolazimo do situacije kada program vrsi
detekciju pritiska na tastere kao $to su Shift,
Ctrl i sl. Da je to izvodljivo u BASIC-u i TUR-
BO PASCAL-u (a na isti na¢in i u ostalim
programskim jezicima) bez obzira Sto IN-
KEY$ i KEYPRESSED ne reaguju pokazuju
sledeci primeri.

U oba programa Cita se vrednost KB-
-FLAG bajta iz BIOS listinga koji se nalazi
na lokaciji 0000:0417 H. Niza Cetiri bita daju
nam informacije o tome da li su pritisnuti
tasteri Shift, Ctrl i Alt, a viSa Cetiri o tome u
kom modu se nalazi tastatura.

< Zoran Jankovi¢
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SERVIS

IMSL - matematicki expert

IMSL biblioteka trenutno predstavlja je-
dan od vodecih standardnih skupova pot-
programa za re$avanje numerickih proble-
ma. Stvorena je sa ciljem da ispuni zahteve
naucnika, tehnicara i inZenjera. Ako vam us-
treba nesto vide od onoga $to se nalazi na 14
disketa od 360K (za PC) u FORTRAN-u napi-
sanih potprograma za reSavanje vasih nume-
rickih zadataira, znaci da treba pod hitno da
upiSete neki od postdiplomskih kurseva iz
matematike!
Ova biblioteka pruza vam ,izvesnu” sigur-
nost za tacnost resenja vasih programa time
§to je pravljena od strane vodecih svetskih
strucnjaka na polju primenjene matematike,
statistike i kompjuterskih nauka, tako da ste
bar sigurni da se u okviru pomenutih rutina
ne nalazi nikakva greSka. Ako ste do progra-
ma dosli na krajnje legalan nacin u mogu¢-
nosti ste da, prateci razvoj teorije numeric-
kih metoda, dobijete obnovljene verzije ne-
kih delova programa.
IMSL biblioteka odslikava godine rada
specijalista u mnogim disciplinama. Sa pre-
ko 500 matematickih i statistickih potprogra-
ma ona nudi veliku snagu i fleksibilnost pri
reSavanju numerickih problema u FOR-
TRAN-u. Rutine su nazvane po mnemonic-
kim skracenicama i organizovane su po fun-
kcionalnim kategorijama da bi se obezbedila
lakoca i efikasnost upotrebe. Biblioteka se
moze podeliti u sledece oblasti:
Matematicke aplikacije
. Diferencijalne jednacine
Analiza sopstvenih vrednosti
Interpolacija, aproksimacija, fitovanje
Linearne algebarske jednacine
Vektorska/matri¢na aritmetika
Nelinearne jednacine 7
Optimizacija
Linearno programiranje
Transformacije

Statisticke aplikacije
Bazicna statistika
Regresiona analiza
Analiza varijanse
Bezparametrijska statistika
Vremenske serije; predvidanje
Kategorizovana analiza podataka
Odabiranje

Generalne aplikacije
Matematicke i statistiCke specijalne fun-
kcije
Generisanje i testiranje sluajnih brojeva
Pomocne funkcije

Uz programe se isporucuje ,Minimal Tes-
ts” serija FORTRAN programa za proveru
numericke tacnosti i ispravnog funkcionisa-
nja potprograma. ,IMSL Library User’s Ma-
nual” koji dobijate sa bibliotekom omoguca-
va vam da detaljnije upoznate funkcionisa-
nje korid¢enih numerickih algoritama ali iz
sopstvenog iskustva mogu reci da su listinzi
dovoljno ,nakiceni” objaSnjenima ulaznih i
izlaznih parametara tako da ih mozete koris-
titi i bez pomenute knjige, ako iolo znate §ta
koja procedura treba da uradi.

Sve u svemu, ovo je jedan od paketa pro-

grama kojeg svaki ozbiljniji programer koji
drzi do sebe i svog statusa treba da ima.

Ukoliko u skorije vreme ne nadete ni jed-
nog prijatelja koji bi vam se 14 puta DIS-
KCOPY izaao u susret, obratite se na adre-
su: IMSL 2500 Park West Tower One, 2500
City West Boulevard, Houston, Texas,
77042-3020 USA.

& Zivorad Todorovié

Skolski paket iz
Novog Sada

Na Institutu za matematiku
Prirodno-matematickog fakulteta
u Novom Sadu razvijen je
programski paket OSOF za
primenu u obrazovanju. Koliko
nam je poznato, slicni paketi ne
postoje ni u Jugoslaviji ni u svetu.
OSOF je posledica sireg
istraZivanja u oblasti primene
vestacke inteligencije u
obrazovanju sprovedenog na
Institutu. Pogledajmo sta OSOF
nudi.

Univerzalni programski paket za primenu
raCunara u programiranoj nastavi i ostalim
vidovima ucenja (pod nazivom OSOF), se
sastoji od tri programska modula: TEA, LEA
i EKSA.

Njegova osnovna namena je da omogudi
samostalno kreiranje nastavnih sekvenci iz
svih predmeta i u svim nivoima obrazova-
nja. Na osnovu tako kreiranih sekvenci, uce-
nici samostalno savladavaju gradivo ili biva-
ju testirani.

Programski modul TEA je namenjen na-
stavniku ili profesoru odgovarajuceg pred-
meta, za kreiranje nastavnih sekvenci. Pro-

gramom se upravlja pomocu ,menija” i izu-
zetno je jednostavan za koriscenje, te koris-
nik ne mora da poznaje racunar, ustrojstvo,
programa niti bilo kakav programski jezik,
osim da ukljuci racunar i da pokrene pro-
gram,

U procesu kreiranja nastavne sekvence na-
stavnik prvo oznacava kljuéne pojmove bit-
ne za proces savladavanja te sekvence, ta-
kozvane ¢lanke. Na osnovu unetih naziva
Clanaka, nastavnik ih u slede¢im koricama
tekstualno opisuje.

Nastavnik, za svaki opisani ¢lanak, po-
stavlja proizvoljan broj zadataka (pitanja) i
za svaki zadatak moguce alternative izbora.
U zavisnosti od moguceg ucenikovog izbora,
odlucuje kojim putem ce se proces savladi-
vanja sekvence dalje nastaviti.

Na ovaj nacin je moguce kreirati sekvencu
koja se sastoji od proizvoljno komplikovanih
puteva njenog savladivanja. Ova mogucnost
ne znaci samo vracanje na neki od prethod-
nih ¢lanaka (zbog ponovnog Citanja), vec i
prelaz na (na primer) potpuno nove ¢lanke
koji.¢e na drugaciji nacin objasniti ¢injenicu
na koju ucenik nije dao tacan odgovor. Sli¢-
no, u slucaju izuzetno dobrog odgovora je
moguce proces ucenja usmeriti i unapred,
preskacuci neke od ¢lanaka.

Kreirana sekvenca se satuva na disku ili
disketi i moguce ju je koristiti u procesu sav-
ladivanja (u€enja) ili proveravanja usvojenog
znanja.

Programski modul LEA je namenjen uce-
nicima. Na osnovu pripremljene sekvence
(modulom TEA) i sopstvenih odgovora na
postavljene zadatke, ucenik postepeno savla-
duje sekvencu i prolazi putem koji mu je na-
stavnik predvideo.

Dodatni programski modul EKSA (takode
namenjen ucenicima) iz pripremljene sek-
vence (iste kao i za modul LEA) koristi samo
zadatke i moguce alternative. Ueniku se,
dakle, ne prikazuje opis ¢lanka, veé se od
njega traze odgovori na postavljena pitanja.
Sve odabrane alternative se broje kao tatne
ili neta¢ne, a konacni rezultat se prikazuje
na ekranu i cuva na disku (disketi) za (even-
tualno) kasnije ocenjivanje.

Za sva dodatna objasnjenja (ili eventualne
prezentacije) obratite se Ljubomiru Jeriniéu
ili Zoranu Budimcu na telefon 021/58-888
(Racunski centar Instituta za matematiku).

<&



14 plotera

UPOREDNI TEST

Za mnoge je ploter nedostizan zbog svoje niske

ROLAND DXY-98A

Proizvoda&/Ekvivalentni modeli:
Roland/Cadtronic

Model: DXY-980A

Crtanje: pomera S€ pero

Crtac¢a povrsina: 27 x 38 cm
Papir: pojedinacni listovi

Boje: 8

‘Pisaljke: flomaster, tu$, flomaster sa

kuglicom

Brzina: 230 mm/s

Najmanji potez: 0,056 mm
Preciznost pri zameni pisaljke:
<0,3 mm

GRAPHTEC MP 2000

Proizvoda¢: Graphtec

Model: MP 2000

Crtanje: pomera se pero
Crtaca povrsina: 28,5 x 40 cm
Papir: pojedinacni listovi, folija
Boje: 8 .

Pisaljke: flomaster, tu$, flomaster sa
kuglicom, keramika

Brzina: 230 mm/s

Najmanji potez: 0,1 mm
Preciznost pri zameni pisaljke:
<0,4 mm

Bafer: 1,6 KBajta

Proizvodaé: Hewlett-Packard
Model: HP 7440

Crtanje: pomera Se papir i pero
Crtaca povrsina: 19,1 x 27,2 cm
Papir: pojedinacni listovi, folija
Boje: 8

Pisaljka: flomaster

Brzina: 400 mm/s

Najmanji potez: 0,025
Preciznost pri zameni pisaljke:
0,1 mm

PANASONIC VP-6803

Proizvodaé/Ekvivalentni model:
Panasonic /Dynatrade

Model: VP-6803

Crtanje: pomera se pero

Crtac¢a povrsina: 28 x 40 ili 26 x 41,6
cm

Papir: pojedinaéni listovi, folija
Boje: 8

Pisaljke: flomaster, tus, flomaster sa
kuglicom

Brzina: 200 mm/s

Najmanji potez: 0,05 mm

HEWLETT-PACKARD COLOR PRO 7440

cene, ali je za mnoge struke jednostavno
neophodan. Ovim pregledom najpopularnijih
modela plotera koji se mogu dobaviti u SR
Nemackoj obradova¢éemo one koji se bave
CAD/CAM-om, tehnickim crtanjem i sli¢no.

Bafer: 3 KBajta

. Skupovi znakova: DXY/RD-GL

standard

Softver: DXY/RD-GL

Broj komandi: 50
Interfejsi:.centroniks, RS232C
Dimenzije: 53,5 x 10,6 x 45 cm
Tezina: 5,1 kg

Cena: oko 4500 DM’

Varijante: DXY-880A sa brzinom od
200 mm/s i mehani€kim umesto
elektrostatickim pricvr§¢ivanjem
papira: 3370 DM

Softver: Auto CAD, Versa CAD,
CAD-Plan, Caddy, Robo-Cad,
superdraft

Broj komandi: 53 (GP-GL), 46
(HP-GL)

Interfejsi: centroniks, RS232C ili
GP-1B

Dimenzije: 56 x 13,5 x 44 cm
TeZina: 6 kg

Cena: oko 3760 DM

Ostalo: funkcija digitalizovanja,
sencenje povrsina po Zelji

Bafer: 60 Bajta (do 1 KBajta)
Skupovi znakova: 5 (do 19)
Softver: preko 100 programa

Broj komandi: 44 (do 58)
Intt;rfejsi: RS232C ili HP-IB (IEEE
488

Dimenzije: 46 x 12,5 x 30,8 cm
Tezina: 5,5 kg

Cena: oko 3735 DM

Preciznost pri zameni pisaljke:0,15
mm

Bafer: 1 KBajt

Skupovi znakova: 19

Softver: HP-GL kompatibilan

Broj komandi: 56

Interfejsi: RS232C

Dimenzije: 57,5 x 12,7 x 44,5 cm
Tezina: 8 kg

Cena: oko 3360 DM

Varijante: VP-6803 opcija 03 sa IEC
busom: 4500 DM
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GRAPHTEC MP 3100

Proizvodac: Graphtec Skupovi znakova: 10

Model: MP 3100 Softver: GP-GL, HP-GL

Crtanje: pomera se pero Komande: GP-GL 56, HP-GL 57
Crta€a povrSina: 28,5 x 41,6 cm Interfejsi: centroniks, RS232C ili
Papir: beskonacni, folija : GP-IB

Boje: 8 Dimenzije: 57,4 x 10,5 x 45,5 cm
Pisaljke: flomaster, tus, flomaster sa Tezina: 6,5 kg

kuglicom, keramika Cena: oko 3200 DM

Brzina: 400 mm/s Varijante:

Najmanji potez: 0,1 i 0,025 mm MP 3200 sa displejom: 3760 DM
Preciznost pri zameni pisaljke: <0,3mm MP 3300 sa memorijom od 24 KB:
Bafer: 5 KBajta 4450 DM

GOULD 6120

Proizvodac¢: Gould

Skupovi znakova: 2

Model: 6120 Softver: HP-GL-kompatibilan
Crtanje: pomera se papir i pero Broj komandi: 65

Crtaca povrsina: 28,5 x 41,6 cm Interfejsi: centroniks i RS232C
Papir: beskonacni, folija Dimenzije: 74 x 14 x 22 cm

Boje: 8 TeZina: 5,8 kg

Pisaljke: flomaster, folija Cena: oko 3400 DM

Brzina: 200 mm/s Ostalo: u firmi razmisljaju o tome da
Najmanji potez: 0,05 mm ovaj ploter viSe ne prodaju
Preciznost pri zameni pisaljke: 0,2mm pojedinacno ve¢ zajedno sa mernim
Bafer: 0,5 KBajta uredajima

PANASONIC VP-6801 B 40

Proizvodac/Ekvivalentni modeli: Preciznost pri zameni pisaljke: 0,2
Panasonic/Dynatrade mm :
Model: VP-6801 B 40 Bafer: 2 KBajta

Crtanje: pomera se papir Skupovi znakova: 1

Crtaca povrsina: 18 x 23 cm Softver: Panasonic

Papir: pojedinacni listovi, beskona¢ni, = Broj komandi: 16

perforirani, folija Interfejsi: centroniks i IEC bus
Boje: 6 Dimenzije: 36 x 16 x 40 cm
Pisaljke: flomaster, tus, flomaster sa TeZina: 9 kg

kuglicom Cena: oko 4500 DM

Brzina: 400 mm/s Ostalo: (opcija) programirano
Najmanji potez: 0,1 mm uvlacenje papira

SEKONIC SPL-410

Proizvodaé: Sekonic Brzina: 300 mm/s

Ekvivalentni modeli: Najmaniji potez: 0,025 mm
Habersetzer KPL-710 Preciznost pri zameni pera: <0,4 mm
Melchers KPL-710 Skupovi znakova: 20

Mirwald Picom MP 4003 Softver: HP-GL kompatbilan

NBN Elektronik PL-4000 : Broj komandi: 42

Crtanje: pomera se pero Interfejsi: centroniks ili RS232C po
Crtaca povrsina: 38,5 x 28 cm izboru

Papir: pojedinacni listovi, folija Dimenzije: 57,5 x 10,5 x 44,8 cm
Boje: 6 TeZina: 9,5 kg

Pisaljke: flomaster, tus, keramika Cena: oko 2500 DM

BBC-GOERZ/METRAWATT SE 284

Proizvodac¢/Ekvivalentni model: Bafer: 7/15 KBajsta
BBC-Goerz/Metrawatt/MA Micro Skupovi znakova: 6/19
Automation Softver: Goerz Standard, HP-GL
Model: SE 284 Broj komandi: oko 50

Crtanje: pomera se pero Interfejsi: RS232C, IEEE 488 ili
Crtaca povrsina: DIN A4 centroniks po izboru

Papir: pojedinacni listovi, folija Dimenzije: 40,4 x 13,8 x 36,6 cm
Boje: 4 Tezina: 10 kg

Pisaljke: flomaster, tus, flomaster sa Cena: oko 3400 DM

kuglicom, keramika Ostalo: elektrostaticko pricvr$civanje
Brzina: 450 mm/s papira

Najmanji potez: 0,05 mm . nacini rada: plot, print, monitor
Preciznost pri zameni pisaljke: <0,3

mm
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BENSON 1002

Proizvodac: Benson

Model: 1002

Crtanje: pomera se papir i pero
Crtaca povrsina: 27 x 38 cm
Papir: pojedinacni listovi, folija
Boje: 4

Pisaljke: flomaster, tu$, flomaster sa
kuglicom

Brzina: 200 mm/s

Najmanji potez: 0,05 mm
Preciznost pri zameni pisaljke: 0,3
mm

HITACHI 672 XD

Proizvodac: Hitachi
Ekvivalentni modeli:
Mirwald Picom MP-3003
NBN Elektronik PL-3000
Neumiiller NSA 672

‘Crtanje: pomera se papir i pero

Crtaca povrsina: 38 x 27 cm
Papir: pojedinacni listovi, folija
Boje: 4

Pisaljke: flomaster, flomaster sa
kuglicom, keramika

Brzina: 200 mm/s

EPSON HI-80

Proizvodac: Epson

Model: HI-80

Crtanje: pomera se papir (bubanj) i
pero

Crta¢a povrsina: 27,9 x 21 cm, 25,7
x 18,2 cm, 27,9 x 21,6 cm

Papir: pojedinacni listovi, beskonaéni,
folija

Boje: 4

Pisaljke: kuglica, filc

Najmanji potez: 0,1 mm

Preciznost pri zameni pisaljke: 0,3 mm

PANASONIC KX-LOS8

Proizvodac/Ekvivalentni model:
Panasonic/Dynatrade

Model: KX-LO8

Crtanje: pomera se papir i pero
Crtaca povrsina: 18,6 x 26,4 cm
Papir: pojedinacni listovi, folija
Boje: 4

Pisaljke: flomaster, flomaster sa
kuglicom

Brzina: 100 mm/s :
Najmanji potez: 0,1 mm

Proizvodac: Peter Habersetzer
Model: HPX-84-050

Crtanje: pomera s€ pero

Crtaca povrsina: 39 x 29 ¢m
Papir: pojedinacni listovi

Boje: 1

Pisaljke: flomaster, tu$, flomaster sa
kuglicom

Brzina: 70 mm/s

Najmanji potez: 0,05 mm
Preciznost pri zameni pisaljke: 0,1mm
Bafer: 100 Bajta

Skupovi znakova: 19

HABERSETZER-HPX-84-050

Bafer: 0,5 KBajta Skupovi znakova: 4
Softver: HP-GL :
Broj komandi: 40

Interfejsi: centroniks i RS232C
Dimenzije: 47,4 x 13,5 x 21,9 cm
Tezina: 6 kg .

Cena: oko 2800 DM

Poreklo: Benson 1002 vodi poreklo od
Hitachi 672 XD sa sopstvenim
prosirenjima i automatskim
uvlacenjem papira

Najmanji potez: 0,05 mm
Preciznost pri zameni pisaljke: 0,4
mm

Bafer: 0,5 KBajta

Skupovi znakova: 3

Softver HP-GL

Broj komandi: 56

Interfejsi: centroniks i RS232C
Dimenzije: 47,4 x 13;5 x 21,9 cm

" Tezina: 6 kg

Cena: ispod 2500 DM 2

Bafer: (opcija) 8 KBajta

Skupovi znakova: 13

Softver: (opcija) HP-GL-emulacija
Broj komandi: 59

Interfejsi: centroniks

(opcija) RS232C, IEEE488,
32-KB-bafer

Dimenzije: 41,5 x 8,1 x 27,2 em
TeZina: 4,5 kg

Cena: oko 1700 DM

Ostalo: (opcija) emulacija Stampaca

Preciznost pri zameni pisaljke: 0,15mm
Bafer: 1 KBajt

Skupovi znakova: 4

Softver: HP-GL-kompatiblan

Broj komandi: 34

Interfejs: centroniks

Dimenzije: 36 x 13 x 25 cm

Tezina: 4,6 kg

Cena: 1200 DM

Ostalo: sa RS232C umesto centroniks
interfejsom: 1360 DM

Softver: HP-GL

Broj komandi: 42

Interfejs: centroniks

Dimenzije: 60 x 8 x 40 cm

Tezina: 9 kg

Cena: oko 1600 DM

Varijante:

HPX-84-025 (preciznost

0,025 mm;brzina 35 mm/s; oko 1700 DM
HPX-85 (140 i 70 mm/s, bafer 48 KB);
oko 1800 DM

HPX-86 (mi$) oko 2500 DM
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Dusan Petkovic

Mali leksikon mikroracunarskih ..

izraza
Autor Dusan Petkovi¢, izdavac
Savremena administracija, Beograd

1987; cena 6000 dinara; broj stranica
200

Mali leksikon mikroratunarskih izraza
knjiga je koja se pojavila u pravo vreme. U
publicistici koja Se bavi ratunarima ve¢ je
poceo da se javlja problem pravilnog prevo-
denja i upotrebe stranih izraza. Ovo je knjiga
koja ¢e mnoge od ovih dilema razresiti i Cita-
ocu pruziti mnostvo korisnih informacija ve-
zanih za mikroracunare i ratunarstvo uop-
Ste.

U leksikonu su data objasnjenja preko
1300 izraza koji se koriste u nasoj mikrora-
Cunarskoj literaturi. Autor je, kako sam
kaZe, izbegavao ,nasilno prevodenje medu-
narodno prihvacenih izraza na srpskohrvat-
ski jezik”. Leksikon je podeljen na dva dela.
Prvi, veci deo, obuhvata objasnjenja abeced-
no sortnih izraza. Uz svaki izraz data je od-
govarajuca engleska re¢, a zatim u nekoliko
sledi objaSnjenja. U sklopu objasnjenja se,
gde je to potrebno, koristi slika ili kratak pri-
mer programa na bejziku. Ako se u definisa-
nju izraza koristi drugi, takode nepoznat iz-
raz, on se posebno oznacava tako da ¢italac
zna da objasnjenje za njega potrazi na dru-
gom mestu u leksikonu. Time je reSen pro-
blem definisanja nepoznatog izraza drugim
nepoznatim izrazima. Drugi deo leksikona
sadrzi tri kraca recnika. Englesko-srpskoh-
rvatski, nemacko-srpskohrvatski i srpskoh-
rvatsko-nemacki recnik. Ovako prireden lek-
sikon postaje svojevrstan priruénik svima

IZLOG

koji se bave ratunarstvom, a pogodan je i
kao dopunski udzbenik iz nastave informati-
ke na nivou srednje kole.

Kako i prili¢i jednoj ovakvoj knjizi, leksi-
kon je raden uz pomo¢ radunara. Na Zalost,
to se pre svega vidi po (lofem) dizajnu slova
matricnog Stampaa pomocu koga je ceo
tekst prireden. U dvestotoj godisnjici Vuko-
vog rodenja ne mozemo a da ne stavimo jo3
jednu primedbu. Naime, slovo d jednostav-
no ne postoji: napisano je kao dj. Da li je ne-
koliko bajtova potrebnih za definisanje tog
slova bilo toliko dragoceno, tim pre §to su
slova ¢, ¢, § i Z definisana? Knjiga koja se, iz-
medu ostalog, bavi i jezikom ne bi smela
imati ovakvih propusta u primeni pravopisa,
gogotovo ako se preporucuije i kao udzbenik.

teta je i Sto leksikon nema indeks ili bar
sadrZaj. Na zaglavlju stranica posebno je od-
Stampan prvi izraz koji se na njoj pojavijuje -
verovatno se smatralo da se re¢ moze prona-
Ci jednostavnim listanjem knjige.

Ova dva propusta moZemo pripisati zelji
da se knjiga Sto pre pojavi u prodaji i da se,
izbegavanjem skupog foto-sloga uéini sto jef-
tinijjom. Kao zakljucak mozemo reéi da je
Mali leksikon mikroraéunarskih izraza zais-
ta dobra i korisna knjiga kojoj je mesto u
biblioteci svakoga ko se bavi racunarstvom.

{ Aleksandar Radovanovié¢

Aplikacioni programi za personal-
ne racunare IBM PC/AT/XT i AP-
PLEII ¢

Autor Dragan Pantic; Izdava¢ , Tehnié-
ka knjiga”, Beograd; 263 stranice

Knjiga ,Aplikacioni programi za personal-
ne racCunare ,obraca se vrsti Citalaca kojih
¢e, nadamo se, biti sve vise. Namenjena je
korisnicima koji nisu ni programeri ni hake-
ri vec ljudi koji raunar koriste u svakodney-
nom poslu. U skladu sa tim, autor se oprede-
lio za prikazivanje aplikacionih programa za
ratunare koje poslovni svet kod nas koristi,
dakle IBM PC i Apple II. Obraduju se dve
vrste aplikacionih programa za oba ratuna-
ra. Programi za obradu teksta i programi za
rad sa tabelama i bazama podataka.

Knjiga sadrZi devet poglavlja: Personalni
raCunari, Aplikacioni programi, Upotreba
personalnog raCunara, Procesiranje reéi po-
mocu Wordstara, Procesiranje reci pomocu
Appleworksa, Baza podataka pomoc¢u dBase
IIl, Baza podataka pomocu Appleworksa,
Baza podataka pomocu Lotus 1-2-3, Radne
tabele pomocu Lotus 1-2-3. U prva tri po-

A

IBM PC/AT/XT & APRLE 1o

glavlja personalni raCunari prikazuju se sa-
mo u najkra¢im crtama ili kako kaze autor:
~-onoliko koliko je potrebno da o njima zna
korisnik aplikacionih programa” Nesto de-
taljnije je opisano uklju¢ivanje PC raéunara i
upotreba osnovnih komandi DOS-a. Drugi
deo knjige (poglavlja 4-9) predstavlja uput-
stvo za koriS¢enje programa navedenih u na-
slovima glava. Koliko je to uputstvo detaljno
objaSnjava sam autor:

~Princip 80%:20% kazuje da se pri upotre-
bi nekog programa u 80% slucajeva koriste
znanja savladana za 20% vremena, dok za
preostalih 20% slucajeva treba uloZiti jo3
80% vremena za ovladavanje potrebnim zna-
njem... Prikazane su najosnovnije moguénos-
ti svakog programa, one koje najcesée mogu
da se savladaju za svega 2 sata a koje se ko-
riste u viSe od 50% primena tih programa.”

Imajuéi u vidu nedostatak odgovarajucée li-
terature na nasem jeziku ovakav pristup je
potpuno opravdan. Za pohvalu je i na¢in pi-
sanja koji je u poéetku prilagoden poéetniku,
a §to se viSe ulazi u odgovarajucu problema-
tiku postaje stru¢niji. Ovakav stil primenjen
je na svaku glavu, odnosno na svaki aplikaci-
oni program jer pretpostavljeno je da neée
svaki Citalac protitati celu knjigu. To je
mozda i mana ovog izdanja. Vlasnici PC-a
verovatno nece procitati 50-tak stranica o
programima za Apple II §to je ovima opet
suviSe malo teksta da bi opravdalo kupovinu
knjige.

U svakom slucaju, ,Aplikacioni programi
za personalne racunare” je knjiga za svakoga
ko u svom poslu namerava da koristi racu-
nar. Narocito ako je to IBM PC ili kompati-
bilac.

{ Aleksandar Radovanovié

—
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0J ZIVOTE (2)

Kraljevski zZivot

Time se nasa pri¢a o LIFE-u ne zavrSava.
Treba dati neki upotrebljiv program, a ne
BASIC puza, pa makar to bio i TURBO puz.
Dugo sam razmisljao da li da objavim maSin-
sku verziju (rucno kodiranu!) za Z8001, ili
program napisan na C-u za IBM PC. No, po-
Sto nema svaki haker OLIVETTI M20 na
svom stolu, a C malo ko stvarno zna, sledi
verzija za stari dobri ,gumenjak” Spectrum.
Program je pompezno nazvan POYAL LIFE
radi na tabli 55 x 84 i daje 100 generacija za
manje od jednog minuta. Najlepse od svega
je beskrajna tabla. Sta time hocu da kazem?
Kod sva tri dosadasnja programa tabla je og-
rani¢ena na 25 x 80. Kad neki organizam u
svom razvoju stigne do ivice ona pocinje ne-
milosrdno da ga gudi. Kod ROYAL LIFE to
nije slu¢aj - ako nefto ,ispadne” sa jedne
strane, pojavljuje se na drugoj. To nije suvise
teSko ostvariti, ali strahovito usporava rad -
samo je maSinski program mogao da podne-
se takav teret.

Program ima i druge finese. Pocetna gene-
racija se zadaje Setanjem kursora po ekranu,
a sam ekran je raden tako da blago podseca
na MACINTOSH-a. To nije sve. U svakom
trenutku moZe da se prekine rad programa,
izmeni organizam na ekranu i naredi nasta-
vak rada.

Naravno da $etanje kursora po ekranu ni-
je uradeno na masincu - za tim jednostavno
nema potrebe. MaSinski program se ograni-
¢ava samo na stvaranje sledece generacije.
Sam program je neka vrsta FAST LIFE-a do-
punjena dodatnim trikovima. Program poci-
nje od adrese 50.000 rutinom za brisanje
niza A - to je potrebno pre nego 5to pocnu
da se postavljaju zive celije. Rutina koja stva-
ra sledecu generaciju pocinje od 50.003. Niz
A se nalazi na adresi 55.000 i dugacak je tac-
no 4620 bajta (55x 84). Niz B pocinje od

GENERAT ION: &

SEEsss—— L 1. F E————

60.000. Prvo se brie niz B. Zatim se u petlji
prolazi kroz niz A i traze Zive celije. Ispituje
se okolina svake zive celije i utvrduje da li
treba da prezivi ili ne. To smo sve vec videli.
Medutim, takav algoritam dovodi dotle da
se neke pozicife dva, ili ¢ak tri-Cetiri puta is-
pituju. A samo ispitivanje i prebrojavanje ko-
liko se zivih ¢elija nalazi okolo jako dugo
traje - zbog beskrajne table. Zato svaki baijt,
u nizu nosi dve informacije: bit 0 govori da li
je Celija Ziva, a bit 4 da li je vec ispitana. Ta-
ko se nijedna pozicija slutajno ne ispituje
dvaput. Sada treba novonastalu generaciju
prikazati na ekranu. To je prica za sebe.

GENERATION: 115
S5678=MOVE S=5ET D=DEL HN=NHEW G=G0

Slika 2 ROYAL LIFE - izgled ekrana u stilu
~Mekintosa”

M:7

S678=MOVE S5=5ET D=DEL N=NEUW G=GO

Klasican $tos bi bio da se za svaku genera-
ciju ekran obriSe, pa da‘se prikazu Zive celi-
je. Takav metod odli¢no radi, ali dovodi do
toga da ekran treperi - Cas se brie, ¢as se
puni Zivim ¢elijama. Ja sam primenio mnogo
bolji metod: brisu se samo one celije koje ni-
su preZivele, a dodatno se prikazuju samo
novonastale Zive Celije. Ekran je savrSeno
miran, a evolucija te¢e kao na filmu. Same
éelije su velicine 2 x 2 na polju 3 x 3.

Na kraju se niz B prebacuje u A, to radi
prosta LDIR naredba, i posao je gotov. Ruti-
na sve vreme radi pod iskljutenim interap-
tom. Utvrdio sam da Spectrumova interapt
rutina trosi vrlo malo procesorskog vremena
- svega 1 ili 2 posto, ali ni to nije za bacanje.
Takode, rutina se nalazi u gornjih 32K ¢ime
se dobija vrlo znacajnih 25 posto ubrzanja.
Necu objadnjavati §ta koja linija u programu
radi - suviSe je dugacko. Neka to ostane za
neku drugu priliku. Oni koje to zanima, ne-

MN: 281

ka izvole sami analizirati program - tu je
BASIC listing, a masinac iz DATA linija de-
sasemblirajte.

Igra LIFE je korisna koliko i svaka druga -
tj, potpuno je beskorisna. Ipak, beskorisne
stvari pruZaju mnogo zadovoljstva, a napisa-
ti Cetiri beskorisna programa, svaki brzi od
prethodnog, pruza najvece zadovoljstvo.
Dakle, igrajmo se ,zivota” - moZze li neko da
napise jos brzi program? '

&

Listing 4. ROYAL LIFE: cik brze!

‘10 REM ROYAL LIFE
20 REM
- 30 REM V.KOSTIC 1987
40
50 BORDER 1: PAPER 1: INK 7:- 1
NVERSE 0 ’

60 CLEAR 32767: POKE 23658.8
70 X

80 REM ** POKE LIFE MC **

90 RESTORE : LET S=0

100 FOR I=50000 TO 50326

110 READ X: POKE I.,X: LET S=S+X

SVET KOMPJUTERA / JANUAK §86.
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120 NEXT I

130 IF S<>40150 THEN PRINT "DA
TA ERROR": STOP

140 -

150 REM ** NEW LIFE **

160 LET N=0: LET G=0: RANDOMIZE

USR 50000

170

180 REM ** SET SCREEN **

190 CLS

200 FOR 1=167 TO 175 STEP 2

210 PLOT 0.I: DRAW 8.0: PLOT 20
,1: DRAW 235.0

220 NEXT I :

230 PRINT AT 0.12: INVERSE 1:"
I PE"

240 PLOT 0,0: DRAW 0.175: PLOT
255,0: DRAW 0,175

250 'PLOT 10.175: DRAW 8.0: DRAW

0.-8: DRAW -8,0: DRAW 0,8

260

270 REM ** SET LIFE *»

280 INVERSE 1: FOR I=0 TO 3: PL
OT 11+1.168+1: DRAW 6-I1-1.0: DRA
W 0.6-I-1: DRAW —6+1+1,0: DRAW 0
,~5+I+1: NEXT 1: INVERSE 0

290 PRINT #1:AT 1,0:"5678=MOVE .
§=SET D=DEL N=NEW G=GO' ,

300 IF INKEY$<>"" THEN GO TO 3
00

310 LET V=26: LET H=40

320 PRINT #1:AT 0.0: INVERSE 1;

" GENERATION:":G:TAB 25:"N:":N:T

AB 32

330 PLOT H*3+1.166-V*3: DRAW 3.
0: DRAW 0.-3: DRAW -3.0: DRAW O,
2

340 POKE 23560.0

350 LET X=PEEK 23560: IF X=0 TH
EN GO TO 350

360 INVERSE 1: PLOT H*3+1,166-V
*3: DRAW 3.0: DRAW 0.-3: DRAW -3
.0: DRAW 0.2: INVERSE 0

370 IF X=53 THEN GO TO 500

380 IF X=56 THEN GO TO 520

390 IF X=54 THEN GO TO 540

400 IF X=55 THEN GO TO 560

410 IF X=8 THEN GO TO 500

420 IF X=9 THEN GO TO 520

430 IF X=10 THEN GO TO 540

440 IF X=11 THEN GO TO 560

450 IF X=CODE "S" THEN GO TO 5
80

460 IF X=CODE "D" THEN GO TO 6
20 :
470 IF X=CODE "N" THEN GO TO 1
50 '
480 IF X=CODE "G" THEN GO TO 6
70

490 GO TO 330

500 LET H=H-1: IF H=-1 THEN LE
T H=83

510 GO TO 330

520 LET H=H+1: IF H=84 THEN LE
T H=0

530 GO TO 330

540 LET V=V+1: IF V=55 THEN LE
T V=0

550 GO TO 330

560 LET V=V-1: IF V=-1 THEN LE
T V=54

570 GO TO 330

580 PLOT H*3+2.165-V*3: DRAW 1,
O: DRAW 0.-1: DRAW -1.0

590 IF PEEK (55000+V*84+H)=0 TH
EN LET N=N+1

600 POKE 55000+V*84+H, 1

+610 GO TO 320

620 INVERSE 1: PLOT H*3+2.165-V
*3: DRAW 1,0: DRAW 0.—-1: DRAW -1
.0: INVERSE 0

630 IF PEEK (55000+V*84+H)=1 TH
EN LET N=N-1

640 POKE 55000+V*84+H.0

650 GO TO 320

0J ZVOTE (2)

660

670 REM ** START LIFE **

680 FOR I=0 TO 3: PLOT 11+1.168
+I: DRAW 6-1-1.0: DRAW 0.6-1-1:
DRAW -6+I+1.0: DRAW 0.-5+I+I1: NE
XT I

690 IF N>0 THEN GO TO 730

700 PRINT #1:AT 1.0: FLASH 1;"
*_NO LIFE !":TAB 32

710 FOR P=1 TO 500: NEXT P: GO

TO 270

720

730 PRINT #1:AT 1.0:"S=STOP G=
NEXT GEN. F=FAST NEXT"

740 LET N=USR S50003: LET G=G+1
750 PRINT #1:AT 0.12: INVERSE 1
;G;AT 0.27:N:TAB 32

760 IF N=0 THEN GO TO 840

770 IF INKEY$="F" THEN GO TO 7

40

780 IF INKEY$<>'" THEN GO TO 7
80

790 IF INKEY$="F" THEN GO TO 7
40

800 IF INKEY$="G" THEN GO TO 7
40

810 IF INKEY$="S" THEN GO TO 2
70

820 GO TO 790

830 :

840 PRINT #1:AT 1.0: FLASH 1:"
* NO MORE LIFE !":TAB 32 :
850 FOR P=1 TO 500: NEXT P: GO
TO 270

860

870 REM ** LIFE MC DATA **

880 DATA 195.86.195.195.100.195
.33,216,214.84.93.19.1.11

890 DATA 18.54.0,237.176.201.24
3.33.96.234.205.89.195.33

900 DATA 227,232,6,54,14,83,203

»70,32,111,43,13,242,114

910 DATA 195,5,242,112,195,253,
54,87,1,221,33.0,0,33

920 DATA 227,232,17,107,252,6,5
4,14,83,26.167,32,30,174

930 DATA 31.56,31.43,27,13,242,
145.195,5,242.143.195,33

940 DATA 96,234,17,216,214,1,12
»18,237.,176,221.229,193,251

950 DATA 201,221,35,195,149,195
»197,213,229,62,54.144,71,135
960 DATA 128,198,3,71,121,135,1
29,198.2,79,197.205.233,34

970 DATA 193.12,197,205, 233, 34,
193,5,197,205,233,34,193,13

980 DATA 205,233, 34,225,209,193
»195,153,195.229.205,15,196,12
990 DATA 205,15,196,5,205,15,19
6,13,205,15,196,13,205,15

1000 DATA 196,4,205,15.196,4,205
,15,196,12,205,15.196,12

1010 DATA 205,15,196,13,5,225,19
5,118,195,205,87,196,203,102
1020 DATA 192,203,230,229,175,12
.205,87,196,134,5,205,87,196
1030 DATA 134,13,205,87,196,134,
13,205,87,196,134,4,205,87

1040 DATA 196,134,4,205,87,196,1
34,12,205,87,196,134,12,205

1050 DATA 87,196,134,13,5,225,23
0,15,254,3,40,6,254,2

1060 DATA 192,203,70,200,17,136,
19,25,203,198,201,8,120,203

1070 DATA 127,32,38,254,55,48,39
,135;135,38.0.111,229,41

1080 DATA 41,84,93,41,41,25,209,
25,17.216,214.25,121.203

1090 DATA 127.32,20,254,84,48,21
,22,0,95,25,8,201,214

1100 DATA 201.195,97,196,214,55,
195,97,196.214,172,195,125:196
1110 DATA 214,84,195,125,196 .

nog autsajdera.

nim komentarima.

k2 ’ ) v b v ’ ,
Ljubitelji saha, paZnja:

Od ovog broja Sveta kompjutera pocinje veliki Sahovski
turnir kompjutera. Bice zastuplieni svi najrasprostranjeniji
kompjuteri kod nas, svaki sa svojim najboljim Sahovskim pro-
gramom. Pisite, zovite, i predloZite koji program treba da se bo-
ri u ime vaSeg kompjutera. Na turniru ce ravnopravno ucestvo-
vati 8-mo i 16-bitne masine; najnovija istraZivanja na polju
kompjuterskog $aha tvrde da brzina 16-bitnih procesora ne
podiZe koalitet igre kako bi se ocekivalo, tako da ce nas turnir
biti i provera toga u praksi. U igri su sledece masine: 1) C-64, 2)
C-128, 3) Spectrum 48k, 4) Spectrum 128K, 5) CPC-464, 6) CPC-
-6128, 7) IBW-PC (i kompatibilci), 8) Atari ST, 9) Amiga, 10)
Wackintosh, 11) Sinclair QL. Prema trenutnim procenama,
najveci favoriti su masine za koje se na nasem trzistu moze na-
Ci briljantni PSION CHESS: Atari ST, Wac i QL. Ni CHES-
SWASTER 2000 ne treba zanemariti, a on ce najverovatnije za-
stupati C-64, C-128 i Amigu. Kad jos pomislimo da Colossus.
4.0 postoji na Spectrumu 48k, a CYRUS 2 na Amstradu i Spec-
trumu 128k, onda stvarno u Citavoj konkurenciji nema nijed-

Mesecno ce se odrzati 2-3 kola turnira, zavisno od moguc-
nosti, i u svakom broju ce se objaviti trenutna tablica sa rezulta-
tima pojedinacnih partija. Na kraju turnira bice dat njegov op-
$iran prikaz, test pobednika i listinzi najboljih partija sa struc-
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Svet igara

HAKERSKI BUKVAR

Turbo GENS i ostalo

Jedno pitanje za sve hakere
koji rade sa asemblerima: da li
ste ikada poZeleli da se doticni
program ucita trenutno?

Pisu Nikola Popevi¢ i Predrag Beciri¢

a Zalost, jo3 uvek nismo u mogug-

nosti da vam prikazemo nacin za

trenutno ucitavanje GENS-a ili
LASER GENIUS-a u memoriju (to ¢emo pre
ostaviti hardverskim rubrikama, ali progra-
mima datim u novom Hakerskom bukvaru
donekle ¢emo ispraviti ono Sto se ispraviti
moze. U pitanju je TURBO TAPE program,
ali program koji se razlikuje. Preraden je ta-
ko da omogucuje GENS-ovu poznatu reloka-
tibilnost i time se nimalo ne remeti njegov
rad. Ako ste zainteresovani, Citajte dalje.

GENS za deset(ak) sekundi

Da vam ne bismo dali sve u gotovom, os-
tavljamo vama da nakon uno$enja nasih ru-
tina i ubrzavanja GENS-a resite konacne, u
osnovi estetske probleme oko asemblera koji
se utitava za nepun minut. Uz pomo¢ naseg
programa (Listing 2) mozZete ubrzati GENS
ili neki drugi program. Snimite ga ubrzanog
na traku, i 3ta sad? Ne mislite valjda da cete
morati svaki ¢as juriti kasetu sa TURBO TA-
PE-om, a zatim ubacivati u kasetofon ubrza-
ni GENS i tako milion puta. Ne, taj sistem
previse li¢i na Commodore 64. Sve se moze
resiti elegantnije: napravite prvo svoj loader
koji ¢e sadrzavati i program sa TURBO ui-
tavanjem. Kada se doticni loader ucita, TUR-
BO se postavi na odgovarajucu adresu, star-
tuje, a posto sve ide vrlo brzo, odmah zatim
sledi ubrzani deo GENS-a. Tako ste postigli
da se GENS ucita u memoriju za nepun mi-
nut, a LASER GENIUS, kao duzi i komplek-
sniji program, za manje od dva minuta. USte-
da je velika, zar ne?

Da se podsetimo kako se u€itava normalni
GENS (poSto se LASER GENIUS jo§ uvek
manje koristi, uglavnom ¢emo govoriti o
GENS-u). Kao prvo, morate postaviti stek na
neku adresu : :

XXxxx-1, a zatim ufitate program na
adresu

XXXXX i startujete je odatle. Znati, ce-
la mudrost glasi ovako:

CLEAR xxx xx -1: LOAD ""CODE

xXxxX : RANDOMIZE USR xxxxX.

no je omoguciti korisniku da precizira na ko-
ju adresu Zeli da ucita GENS i odakle da ga
startuje. U svome loaderu, osim programa
TURBO, morate uneti i sledece podatke: kao
prvo, adresu steka. On je po pravilu na adre-
si koja je za 1 manja od pocetne adrese pro-
grama. Zatim precizirajte adresu na koju
zelite da ucitate program, zajedno sa in-
strukcijom da se otpo¢ne sa ucitavanjem. Na
kraju, potrebno je startovati ucitani GENS.
Sintaksa za sve ovo moze se predstaviti ova-
ko:

CLEAR xxx xx -1: RANDOMIZE

xx x x X : RANDOMIZE USR 64000:
RANDOMIZE USR x XXX X .

I nije bas tesko, zar ne?

Kako radi ovaj program? U osnovi, to je
izmenjena rutina za ucitavanje iz ROM-a. Iz-
menjeni su parametri za vreme ¢ekanja na
slede¢i podatak sa kasete, pa cela stvar ide

mnogo brze. Za razliku od rutina koje sluze

kao zastita za originalne programe (kao §to
je SPEEDLOCK, recimo), nema neobitno
snimljenih hedera ili menjanja brzine prili-
kom ucitavanja. Zatim, program je pravljen
da manipulie samo sa ubrzanim programi-
ma sa hederom, a pocetna adresa (ona posle
komande RANDOMIZE) nalazi se iz Spec-
trumovih sistemskih varijabli. Naime, ko-
manda RANDOMIZE u sistemsku varijablu
SEED poukuje vrednosti koje je zadao koris-
nik, pa je idealna za uno3enje odredenih pa-
rametara iz bejzika u memoriju gde bi ih
masinski program mogao iskoristiti.
Listing 1

1@ REM Listing 1

20 REM

30 FOR f=64000 TO 4425&: INPUT

it POKE f,it PRINT f,i: NEXT f
9998 STOP

9999 SAVE "speedlo"CODE &£4000,25
&

25 .

i

O B2 RRE e R Y il
192 > 205 ; 159 , 250 , 48 >, 250
» 33 321 ; & 5 16, 294 5 43,
124 , 181 , 32 , 249 > 205 , 15
S, 200, 48 , 235 , &6 , 156 , 2
85 » 155 >, 258 , 48 , 228 , 62
198 ; 184 , 48 , 224 , 36 , 32
» 241 . & . 201 , 205 , 1S9 ., 25
@, 48 , 213 5 120 ; 254 >, 212
a8 , 244 , 205 . 159, >, 250 , 20
83 121 5 288 53 7 355 0
v b 3 228 , 28 5 31 3 8 5. 32 5 7
> 48 , 15 ., 221 , 117 , @ , 24
D RB3 s 17 5 173 192 » 12
gl 79 0> 1R 28 s o 22
12650 5 1735092 5 228 539
s 27 TeaiB sl 226 % 46 5 -1 22
155,250, 208 : 62 . 233
> 184 ; 203 , 21 , & » 224 , 210
» 130 ., 250 . 124 ; 173 . 183 .,
122 5 179 » 32 ,:202 5 124 5 25
4.5 1 57201 5 205 5 1995 - 2DE
208 ;. 62 T12 5 61 - 32 5, 25T,
167 » & ., 200 , 62 , 127 >, 219 »
254 , 31 , 208 > 169 . 238 , 32
» 40 , 2843 , 121 - 47 5 T s 23
B, 7 5 2846 5 8, 211 5 254 » S5
» 281 , 285 ; 62 , € 5, 230 ; S6
5 18 9. 18 5. AT AL, 254 s 62
o A2 T21F v 208 5 3L RS e
241 , 201 , 251 , 24t , 201 ., 33
2. 225 2890 229 5 237 » 1155
205 >, 174 , 221 >, 203 ; @ > 166
» 195 >, 44 , 175 , 175 , 20@S
1 ,°183 5 &% 62 335 14 5 174
» 209 5 83 » 114 > 43, 115 5 .16
» 249 , 225 , 34 , 161 , 173
255 384 5 965 173 5 195 5.,Q »

v ey

2,02, 2,0, 0; 02, 0:;
2,2, 90.,0,;02,02.,;0.;

L8 TR s P 2L S Sy A A
3 18 BBl A 88 65D
Bix £9:0 73 5. 78 5 7L 4 .32 .83
780 5 69 5 69 5 68 5 22 » 19 %

SSN

Ss 16, 6, 53 >, 45 , 82 ,» 69 »
83 , 84 , &5 , 82 , 84 , 32 , 8
Q02 s (TR T DRy O o R
235 2 199 » &6, 250 ; 8.5 0 5. 0
- 2,0, 0,090,909, 02, 90.,;80
- 8,92, 0, 0,0, 0,;0.,0
Listing 2
10 REM Listing 2
20 REM

32 FOR f=64000 TO £435646: INPUT
it POKE f,i: PRINT f,i: NEXT f
9998 STOP
9999 SAVE "speedcopy"CODE 44000,
356 - i

£ By 17 > 116 » 200 , 221 ., 42 , 118 49 , 240 , 255 , 195 , 212, 250
Sada se stvari menjaju: program za ubrzano » 92 ., 62 , 255 , S5 . 205 ., 14 » 62 5 247 , 219 > 254 , 79 , 2
ucitavanje nalazi se na adresi 64000, pa ta » 250 , 201 , 20 , 8 , 21 , 243 32 ., 1, 202, 30, 250 , 121 ,
adresa automatski otpada kao moguca za » 62 , 15 , 211 , 254 , 33 , 189 230 , 4 , 202 , S6 » 250 , 121
uéitavan]’e GENS-a na nju_ Isto tako, potreb- . 290 - 229 5 219 5258 5 31 > 230 , 16 , 202 , 212 , 250 , 24
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TR TR B RS S - RN TR
33, 168 5> 97 , 62 > O 5, 55 , 20
S 286 » 85 5 335 253 » 255 5 .23
Ton B 20 .0 2375 OBy Do2H
255 » 195 » 6 5 250, 237, 91

252 ; 255 5 58,7168 > 97 . > 221

v B3 AV 3 FL 2. 2D B 2
2. 195, & , 250 , 33 , 194 , 2
S8 » 229 » 33 , 128 » 31 , 203 ,

127 » 40 , 3 , 33 , 152, 12 ,
85 19> 221 ,.- 43, 243 »-62 5 1

s 71 » 16 - 254 .5 211 >, 254 , 2
38 , 11 , &6 , 164 ; 45 , 32 , 24
B9 5305 37 282 5 95 +» 280 ., &
». 47 5 16 , 254 , 211 > 254 , 62

» 8, & 5> 855 » 16 5 254 ;7 211 >

T S BN b i - PR [ & SRR 4
& 5:9 5 322 5 179 > AB > 11 s 22
1. 1 1 0 » 0 Ed '1 24 td 1 73 » 1 03 ’
62 » 1 - S5, 24 , 23 , 108 , 24

» 245 , 121 , 203 , 120 >, 16
254 , 48 , 4 , & > 35 , 16 , 254

» 211 » 254 5 &6 > 31 > 32 ; 239

+ 5, 175 , 68 , 203 , 21 , 32
PR v R s Rll v BT 6 Wy
&2 5, 127 , 219 , 254 , 31 ,- 208,
PR Do S RPN AR SR - )

16 , 254, 281 . 245 , 62 > 8

230 ;» 56 > 1S » 195 , 15 5 211 >

254 , 62 , 127 » 219 » 254 , 31

» 251 » 241 , 201 , 62 - 2 , 20
S, 1,22, 33, ., 64 , 84 ,
93 28, 1, >, 24 , 117 , 237

S AAE s AL P ke 2D -2
119 » 237 ,» 176 » 33 , 250 , 250

> 126, 254 , 35 , 202 , €88 , 2
51 5215 ,» 35, 24 , 2486 5 22 ,
1951516 5 65519 5. 1 17 5
@, 83 >, 80 > 69 5 &9 > 68 , &7
> 79 - 8@ , 89 , 32 ; 86 >, 49
45 > 48 > 49 >, 32 , 66 ; 89 >, 32

» 68 » 69 - 83 , 84 , 82 , 79

89 x 69 B2 » 22 v 13 9. 16

S Ty A 2 765 7D s 6D

Program o kome je do sada bilo reci dat je
u listingu 1 dok postoji i listing 2, neka vrsta
COPY programa koji sluZi za ubrzavanje. Ka-
da startujete doti¢ni program, ukazace vam
se kra¢i meni sa tri opcije: snimanje, ucitava-
nje i ponovni start. Zapamtite da ¢e kompju-
ter uvek uéitavati normalno snimljene pro-
grame (bez hedera) a snimati ih ubrzano.
Poslednja opcija sluzi da, ako Zelite snimiti
nekoliko blokova ubrzano, mozete obrisati
memoriju i poceti iz pocetka sa ucitavanjem
i snimanjem.

Kod izrade programa koji je u listingu 2
bilo je potrebno voditi ratuna da parametri
izmenjeni u LOAD-rutini budu isti i u rutini
za SAVE. To je razumljivo jer i male razlike
mogu biti u vecini slucajeva fatalne, tim pre
ako snimak nije dobar ili ako je kaseta poha-
bana. U principu, preporuujemo vam ‘da
koristite dobre kasete za ubrzane programe;
ako se malo vide bavite masinskim progra-
miranjem, svoje ubrzane asemblere i disa-
semblere najbolje je da snimite viSe puta
uzastopno. I pored kvaliteta kasete sve §to je
snimljeno na njoj ima svoj vek trajanja, a 3to
viSe puta prelazite preko istog dela trake to
je veca mogucnost da ¢e vam GENS pokazi-
vati znake starosti, odn. da ¢e ucestati greSke
pri uéitavanju.

A ako ste ba§ zagrizeni maSinski progra-

mer i ako vam je traka sa GENS-om koji nije -

ubrzan ipak izlizana do pucanja, zagrizite u
dugove i kupite Spectrum + 3. Imacete Cita-
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vih 128K, brzu disk jedinicu, fantasti¢ne no-
ve mogucnosti i gomilu dugova. Ipak, isplati
se.

Avanturisticke cake

Kada smo ve¢ kod programiranja, da se
okrenemo onima koji su zagrizeni ljubitelji
bejzika. Posto su istrosili svoje ideje za bejzik
rutine, poto im je dosadilo da prave progra-
me za $kolu, mozda se neko od njih odlucio
da napravi igricu u bejziku. Ali avaj! Taj je-
zik je prespor za takvu vrstu posla, cesto ne
podrZava ni sprajtove, zvuk i grafiku a kamo
li glatko kretanje likova na ekranu. Ipak, za
pravljenje avantura, uz par masinskih rutina
(kakva je ona za kompresiju teksta), bejzik je
sasvim solidan. Sada ¢emo vam dati par ide-
ja za potprograme u vasoj buducoj igrici.

Kao prvo, da kazemo nesto 0 tome kako
bi kompjuter mogao da prepoznaje naredbe.
Najprostija verzija je sa nizom IF naredbi
gde se odredeni string (uneta komanda) upo-
reduje sa reCima:

IF a$="UZMI” THEN GOTO...

ili IF a$="UBIJ” THEN GOTO...

ili IF a$="BACI” THEN GOTO...

Ovakav nacin je nepogodan zato $to avantu-
ra zahteva i veliki broj sinonima, pa bi pro-
gramske linije bile ogromne ako biste Zeleli
da u jednoj proveravate sve reci sa istim zna-
cenjem:

IF a$="UZMI" OR a$="POKUPI” OR
a$="PODIGNI"...

Gornji nacin je nezgodan zbog jos jedne
stvari: lako se otkriva Sta treba uraditi u igri.
Svaki iole hrabar haker od zanata lako ce
prodreti u bejzik, jednostavno izlistati sve
komande i pronaci gde koju treba otkucati.
Zato ¢emo se posluziti idejom koju je iskoris-
tio programer Quill-a, programa za pravlje-
nje (maSinskih) avantura. Napravite dva
niza, jedan niz stringova i jedan niz brojeva
od koliko hocete elemenata. U niz stringova
unesite sve instrukcije koje Zelite u avanturi,
skracene recimo, na Cetiri slova. Paralelno
tome, u brojéanom nizu, svakoj od instrukci-
ja dodacete jedan kod. Taj kod ce biti isti sa-
mo kod onih instrukcija koje su iste po zna-
¢enju. Zatim u programu, posle instrukcije
ili potprogama kojim avantura prima ko-
mande od igrata, napravite da kompjuter
gleda samo prva Cetiri slova instrukcije, a za-
tim napravite FOR - NEXT petlju gde ¢e se
redom ispitivati niz stringova i ako se naleti
na unesenu instrukciju koja je identi¢na ko-
risnikovoj zapamtiti njen kod (iz brojcanog
niza). Proverom tih koédova naterajte kom-
pjuter da skace na odgovarajuce subrutine.

Ovakav postupak je dosta brz i zamrsen za
onoga ko ne Zeli da provodi sate pred racu-
narom, analiziraju¢i program. Kédovima bi
trebale da se odrede ne samo instrukcije ve¢
i imenice, pa zatim dodati jo$ jedan potprog-
ram koji Ce traziti kod imenica. Tako cete
velikim brojem promenljivih kompletno
zbuniti nasrtljivog hakera i naterati ga da
avanturu zaista ODIGRA.

U sledecem broju objaviéemo par uput-
-stava za algoritme za kretanje po mapi
avanture. .

%

0d
Okruga

Mordora

Svet avantura u ovom broju se
bavi igrom SHADOWS OF
MORDOR, jos jednom igrom
koja je napraviljena po
Tolkinovom delu ,, Gospodar
prstenova”. Dajemo i novi
nastavak serije posveéene
gigantskoj avanturi Kiled
Until Dead.

& Pise Nikola Popevic

Shadows of Mordor

Posle velikog uspeha prve igre pravljene
po Tolkinovom delu ,Gospodar Prstenova”,
igre koja je bila dostojan sledbenik jednoj od
najpoznatijih avantura, HOBBIT-u, na trzis-
tu se pojavio i drugi deo sage, deo koji prati
dozivljaje Froda Baginsa i Semvajsa Gemdzi-
ja do ulaska u Mordor.

Radnja ove igre uglavnom verno prati do-
gadaje iz knjige (drugog dela - Dve kule),
mada kao i u slucaju LORD OF THE RINGS
postoje izvesna odstupanja ¢ime je pridodata
interesantnost celoj stvari. Inate, prikaz ove

_avanture dat je u jednom od proslih brojeva
Sveta kompjutera, a sada objavljujemo i re-
Senje zajedno, sa mapom cele igre.

Da kazemo par re¢i o mapi: na njoj su
obelezene skoro sve lokacije i putevi koji vo-
de iz njih. Posto je mapiranje ove komplek-
sne avanture dosta teSko, lokacije nismo
obelezavali i imenima, ve¢ su odredeni delos
vi odvojeni, tako da se onaj ko igra moze
lakSe snaéi. Tu su uglavnom obelezZene po-
krajine koje postoje i na mapi koju je radio
Tolkin, mada ima i odredenih delova koji su
vitalni za igru, kao to je Selobina jazbina ili
lavirint.

Pa, da krenemo onda. Kao i u prethodnoj
igri, u mogucnosti ste da izaberete da li Zeli-

|
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EMUN MUIL

CLIEE MAZE

DEAD MARSHES

PRVI DEO

DRUGI DEO

te da kontroliSete Froda ili Sema. Razlika iz-
medu verzija ima malo, samo to da ako iza-
berete da kontroliSete obe licnosti morate
hraniti svaku ponaosob. U slucaju glavne i
sporedne, sporedna jede kad-god to uradi
glavna. U slucaju autora teksta, Frodo je naj-
bolja odluka, a kasnije ¢emo videti i zasto.
Sem isto dolazi u obzir, i moguce je igru za-
vrsiti na, dole, opisan natin iako ne kontroli-
Sete i Froda.

MORGUL

CIRITH UNGOL

Na pocetku, zatraZite od Sema (ako igrate
kao Frodo) da vam da konopac (SAY TO
SAM ,GIVE ROPE TO FRODQ"). Zatim pro-
Setajte po prvoj seriji lokacija. Kada dodete
do oblog kamena, otkotrljajte ga prvo na is-
tok (ROLL ROCK TO EAST), a zatim i preko
litice (ROLL ROCK OVER CLIFF). Time ¢e
stena pasti na donji plato i zabiti se ¢vrsto u
zemlju. Na istoj lokaciji, pored litice, isecite
drvo macem (BREAK TREE WITH SWORD)

i uzmite granu. Uz pomo¢ grane, moci éete
da pomerate i drugu, tezu i glomazniju ste-
nu. Ova stena se nalazi juzno od lokacije gde
se ranije nalazila opruga. Po sistemu poluge,
iskoriste granu i pomerite stenu sve do litice
(LEVER ROCK TO NORTH, LEVER ROCK
TO EAST). Tu navucite prsten i ¢ekajte. Ku-
cajte WAIT sve dok Smeagol, poznatiji kao
Gollum, ne ude u lokaciju. Cim se to dogodi,
vezite ga konopcem (TJE ROPE TO SMEA-
GOL) i skinite prsten.

Ovaj poduhvat moze biti rizi¢in. Svako za-
drZavanje prstena na ruci moZze izazvati fa-
talne posledice. Tako, ako nesto u programu
krene loSe, moZe da se dogodi da se Smeagol
ne pojavi na vreme. Tad vam preostaje samo
ono: ‘Ajd Jovo, nanovo’. No, ako je sve u re-

- du, Smeagol ¢e, sputan konopcem, pasti na

zemlju i poceti da moli i kuka. Budite okrut-
ni i na njegove molbe da skinete konopac re-
cite samo ,ne”. Smeagol ¢e mozda pokusati
da promeni taktiku: reci ¢e vam da je spre-
man da pomogne dobrim hobitima, da ¢e ih
odvesti u Mordor tajnim putem, ne Or-
ckim...

Medutim, Smeagol je pokvareno i zlo
Stvorenje. Nemojte mu poverovati, vec za-
trazite njegovo obecanje: SAY TO SMEA-
GOL ,PROMISE”. Kada on obe¢a, moze mu
se verovati, pa ga oslobodite bolnog kanapa
(UNITE ROPE). Inace, kada god budete na-
redivali ili trazZilii neSto od nekih likova u ig-
ri, budite spremni da naredenje ponovite i
nekoliko puta, jer su sve licnosti ,ha svoju
ruku”. To vazi i za Smeagola. Ako nesto iz
prve ne krene kako treba, ne znati da je pro-
past igre. I jo§ n3to. Smeagol ne voli nista §to
su vilovnjaci pravili. To je razlog njegove ne-
trpeljivosti prema kanapu, a gadice mu se i
vilovnjacki putohleb, ili lembas, koji nosi
Sem. Ipak, za Froda i Sema, vilovnjacki hleb
je prava stvar za okrepljenje posle dugog pu-
ta.

Dalji posao ste mogli da. pretpostavite. Za-
vezite kanap za glomaznu stenu (nikako za
truli panj) i spustite se dole (CLIMB DO-
WN). Ovim ste stigli do platoa gde je zabije-
na obla stena. Konopac mozete otkaciti tako
Sto cete ga povuci (PULL ROPE), a onda ga
opet zaveZite za oblu stenu. Ova stena je do-
sta varljiva i ako nije zabijena u zemlju moze
pasti na onoga ko se spusta niz konopac za-
vezan za nju. Ipak, ako je pala odozgo na
plato, dosta je sigurna. Spustite se dole i po-
vucite kanap. Time ste se nasli u Mrtvim Ba-
ruStinama koje prave svojevrstan lavirint.
Na istoku je prva od tih zamrSenih lokacija.
Smeagol se u njoj prvi put pokazuje kao vo-
dic, jer vam savetuje da krenete na jugoza-
pad. Poslu3ajte ga.

Naci cete se u severnom delu velike moc-
vare koja je neprelazna za vas. Voda, puna
raspadajuceg rastinja je isuvise velika pre-
preka za male hobite, pa treba razmisliti o
drugim nacinima njenog prelaska. ReSenje je
blizu - dve lokacije dalje (E, SE) nalaze se
Cetiri trupca. Ako ih poveZete zajedno, dobi-
cete splav. Imate li nekih ideja? Kao prvo, od
lokacije sa trupcima do lokacije koja pred-
stavlja severni deo mocvare stize se slede-
fom rutom: W, N, NW, SW. Posto su trupci
teSki, najpre pobacajte sve predmete osim
prstena i Galadrijeline bocice. Zatim jedan
po jedan, dovucite trupce na severni deo
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mocvare (DRAG LOG). Kada je mukotrpni
posao obavljen, pokupite sve odbacene pred-
mete i zaveZite trupce konopcem. Super!
Frodo je napravio splav.

Prelazak preko mocvarnog terena nije ta-
ko jednostavan posao kao §to se Cinilo. Gra-

na ¢e ponovo biti korisna, ali je glavna opas-.

nost ta §to nije moguce prevesti tri osobe od-
jednom. Prvo se vi popnite na splav (GO ON
RAFT) a va$ hobitski kompanjon ¢e krenuti
za vama. Smeagola za trenutak ostavite gde
je a vi odgurnite splav uz pomoc grane (PO-
LE RAFT TO SOUTH). Splav ¢e preci na
drugu stranu, a vi svom kompanjonu recite
da side (SAY TO SAM ,CLIMB OUT"). Za-
tim se vratite na sever pa Smeagola i opet
nazad.

U narednih par lokacija, Smeagol ce biti
apsolutno spreman za saradnju. Na svakoj
od lokacija rec¢i ¢e vam na koju stranu da
krenete, a ako se na nebu pojavi leteci Crni

Jahag, savetovace vam da se ne micete jer .

vas svaki pokret moze otkriti i doneti vam
smrt. Svoje kretanje pratite na mapi i kada

SHELOB"S LAIR

TRLCl DEO

ustanovite da ste presli prvi kompleks loka-
cija, predite na drugi. Tu se Smeagol vise ne-
¢e zauzimati za vas. Ovde je fora da vas dva
Orka i Crni Jaha¢i ne ubiju. Jedan od Orka
nosi tap za pecanje uz pomo¢ kog mozete
pecati ribe u mraénom bunaru. Te ribe nisu
neophodne za igru, iako ih Smeagol voli a
pred kraj ¢e dosta kukatii da je gladan.

Va3 put je (od pocetka drugog dela mape):
SE, S, W, S, SE, SE. Na putu, pokusajte da iz-
begnete okrSaje sa Wimpy i Skinny Orcima,
a dobro bi bilo i da pre puta pojedete nekoli-
ko partica vilovnjackog putohleba. Na po-
slednjoj lokacijii nalazi se straza Orka koja
¢e vam zatraZiti propusnicu. ReSenje ovog
problema moze biti dvojako: Idite na zapad
pa na jug i naletecete na grupu Orka koji se
kupaju. Tri odela se nalaze na obali i neki
papiri. Oni papiri (ako ih proucite, EXAMI-
NE) predstavljaju propusnicu, medutim, ako
ste hazarder, postoji i druga moguénost. Uk-
radite jedno od odela i obucite ga. Ako ima-
te srece, straza nece obratiti paznju na vas, i
pustiti vas na jug. Ako ne, iz zbunja ¢e izlete-
ti goli Ork i smréu vas kazniti zbog krade
odela.

Recimo da ste prosli i taj problem. Ako ste
isli sa orckim odelom, odmah ga bacite i kre-

nite SW i S. Na istoku se vodi velika bitka,
gde ljudi Gondora pobeduju Orke. Medutim,
ako kojim slu¢ajem naletite u tu lokaciju, lju-
di ¢e vas u zaru borbe ubiti, zamenjujuéi vas
za Orke. Zato vi Cekajte strpljivo ‘'na mestu
zapadno od poprista bitke. Smeagol ¢e usko-
ro nestati, ali ¢e se ubrzo vratiti sa mrtvim
zecom. Zeca uzmite i sacekajte da Smeagol
opet pobegne, ¢uvsi buku sa istoka. U lokaci-
ju ¢e uéi Faramir, brat Boromirov, inace sa-
da predvodnik odreda Gondorskih granicara
na granici sa Mordorom. Faramir je, razum-
liivo, dosta nepoverljiv posle iscrpljujuce bit-
ke, pa ¢e mu prva reakcija biti: ,Ko ste vi?
Sta ste vi?”, sumnjaju¢i na neprijateljske
uhode. Da ste u tom momentu imali na sebi
orcke uniforme, ne biste se lepo proveli...
Faramira mozete smiriti obavestenjem ko-
joj rasi pripadate. ,Hobiti”, recite mu i on e
biti spreman da vam pomogne tako Sto ¢e
vam dati namirnice za put. Za trenutak ce
oti¢i na istok da ih pokupi, ali ¢e se istovre-
meno u vasoj lokaciji pojaviti pobesneli oli-
fant, neka vrsta slona. Posto je vrlo opasan,

EPHEL DUATH

bezite na sever, jednom kucajte WAIT i vra-
tite se na jug. U pravi Cas! Faramir se pojav-
ljuje i daje vam namirnice, Zeleci vam srecan
put. Sreca ¢e vam zaista trebati.

Nije preporucljivo za vas da idete u pod-
rucje Harada. Haradani su lojalni Mordoru
i Sauronu, pa Ce iskoristiti priliku i lisiti vas
jedinog Zivota. Zato skrenite na sever, u bes-
puca Morgula, gde se nalazi veliki vodopad.
Prodete li kroz vodopad i krenete li na jugo-
istok, naletecete na jednog svog odbeglog na-
zovi-prijatelja: Smeagola, koji se sve vise po-
nasa kao Gollum. To ¢e raditi sve do konag-
ne izdaje, negde kod ulaza u Selobinu jazbi-
nu. Put vas dalje vodi u Cirith Ungol (Kirit
Ungol), ogromne stepenice koje vode nago-
re, u tajne prolaze koje vode u Mordor. Ili u
smrt.

Put dotle je prilicno zamr3en, no ipak kre-
¢ite se uvek nagore i ako vam to situacija na-
laZe, na neku stranu sveta (ako ne mozete
nagore, nemojte sifaziti nazad). Na kraju,
‘ako vam sve dobro krene, naéi cete se na
pretposlednjoj lokaciji drugog dela mape, lo-
kaciji gde postoje dva puta, na severozapad i
severoistok i lokaciji gde se nalazi zli vuk
crvenih o€iju. Doti¢ni vuk je dosta gadan i
spreCava vam put .na severoistok. Sta sad?

Pa, setite se da put ka ljubavi vodi preko sto-
maka, pa mu bacite zeca. On e poceti da ga
jede, a vi krenite na severoistok i na istok, Ci-
me ¢ete uci u Selobinu jazgbinu, treci deo ma-
pe i zavr3ni deo igre. Zapamtite da nije pre-
poruéljivo zadrZavati se dugo kod vuka jer
on moZe brzo smazati zeca i spre€iti vam da-
lje napredovanje. No, recimo da ste uspeli da -
se dokopate Selobine jazbine. A unutra je ta-
ko mracno...

Za svaki mrak ima leka. Galadrijelina bo-
Cica, ona koju nosite od startovanja igre, sa-
da ¢e biti korisna. Otkucajte HOLD PHIAL i
zasvetlece. Sada nema vremena za ekanje.
Brzo idite na jugositok i presecite paukovu
mrezu matem (CUT WEB WITH SWORD).
Idite na sever. Ogromni pauk Seloba, koga je
Smeagol-Gollum napujdao na vas, krenuo je
u poteru. Uhvatite slede¢i put: SE, S, E,.N.
Na malenog Orka koji je zamotan u ¢auru i
koji moli za pomo¢, nemojte se obazirati.
Ako ga oslobodite, pocece da zove svoju sab-
ratu upomo¢, §to vam najmanje treba. Na
krajnjoj lokaciji, vazno je da Sem baci ,mali
ali lep mat” (ovaj mac je tup i bezvredan), a
Frodo bi morao da mu da svoj. Najedite se i
krenite u poslednji deli¢ igre.

Na jugoistoku je velika mreza. Iza nje je
sunteva svetlost. Recite Semu (ili ako ste
Sem, to uradite) da presee mrezu macem
(SAY TO SAM ,CUT WEB WITH SWORD").
Krenite na istok, ka suncu. Skrhkan umo-
rom i strahom, Frodo ¢e potréati ka svetlos-
ti, ponasajuci se vrlo nerazumno. Tada cete
preci u ulogu Sema, Zeleli vi to ili ne. Sem je
ostao zbunjen na mestu gde je malo pre sta-
jao njegov gospodar. Krenite odmah na istok
i $ta.. Ogromni pauk Seloba je onesvestio
Froda i poteo da ga vezuje u cauru. Ubijte
pauka maéem (KILL SPIDER WITH
SWORD) i kada ste to u€inili rasecite auru
(CUT COCOON WITH SWORD): Ako ne us-
pe iz prve, pokusajte par puta. Sa malim i le-
pim macem to nije moguce izvesti. Kada
Frodov les ispadne napolje, uzmite prsten i
kada u lokaciju uleti vod Orka, navucite ga.
Orci ¢e krenuti put svog uporista, a vi idite
ispred njih: N, W. Posto je Sem podlozniji
uticaju prstena, ¢im stignete pred uporiste,
iako su tu Orci, skinite prsten. Orci ce sa
Frodom uéi unutra, ostavljajuci vas ispred
vrata sa spoznajom da va§ gospodar nije
mrtav'i sa saznanjem da sledi nastavak ove
uzbudljive avanture. Do tada, dovidenja
Semvajse Gemdzi! :

(Mapa: Predrag Beciric)

Killed until dead

I u ovom broju nastavljamo seriju tekstova
o gigantskoj avanturi U.S. Golda Killed Until
Dead koja vas stavlja u ulogu velikog detek-
tiva, Herkula Holmsa. Sada su na redu neke
nove misterije, neki novi problemi.

Scenario 5
,BANANA FOLLIES”

Posto ve¢ znate nacin igranja, da provali-
mo prvo u sobe svih osumnjicenih:

-.Sidney’s: Backgammon”

- Peter-s: ,Paul Drake”

- Claudia’s: ,No one”

- Agatha’s: ,Walter Cronkite”
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Mike's: ,Seven Miles From Alcatraz’

Posao obijaca u tude spavace sobe oCigled-
no vam lezi. Sada su svi podaci uknjiZeni i
ceo slucaj je skoro jasan. Da vidimo kako ce-
mo privoleti osumnjicene da pricaju:

- Sydney: ,Could you pass the chimp
dip?”

- Peter: .Second banana at award time,
eh?”

- Claudia: .Is Sydney meeting you in the
library?”

- Agatha: ,Are you going ‘Bananas””

- Mike: ,You got a little Zip in your wri-

ting?”

Sad znate kako se stvari odvijaju. U kudi
¢e se odrzati i jo§ nekoliko sastanaka: Libra-
ry (6.00), Library (4.00), Foyer (5.00) i Hall
(5.00). Poslu3ajte 3ta ljudi medu sobom pri-
¢aju, snimite na video ako Zelite. ReSenje sle-
di: ubica je AGATHA, Zrtva MIKE, oruzje e
biti POISON a soba MIKE-ova. Za motiv sa-
mo recite: ,You wanted Mike’s chimp Zip-
py". Tako ¢e Agahta ostati otkrivena i vi
mozete preci dalje na...

Scenario 6
,CHASE FOR BIRDS”

Krenimo prvo po sobama:

- Sydney’s: ,Vermont”

- Peter’s: 222"

- Claudia’s: ,Humphrey Bogart”

- Agatha’s: ,sparrow/arrow”

- Mike’s: ,Tony Perkins”

Ucene se mogu izvrsiti i preko telefona.

Zato zovite svakog ponaosob i sa odgovara-

juéom recenicom razveZite mu jezik:

- Sydney: ,Are you planning a goose din-

ner?”

- Peter: ,Eat quiche while bird wat-

ching?”

- Clauida: ,You do some explosive rea-

ding!”

- Agatha: ,What do you have against Syl-

vester?”

- Mike: ,Do you ever use those duck cal-

1s?”
Recimo i da je to obavljeno. Za one koji
ipak vole da Ceprkaju po misterijama, evo i

vremena i mesta gde bi mogh da nadu neke
zanimljive detalje cele stvari: sastanci odre-
denih liénosti ¢e se odrzati u: Claudia’s ro-
om (5.30) i Library (4.30) a reSenje se name-
¢e samo po sebi: ubica je CLAUDIA, buduca
irtva je MIKE a oruzje BOMB. Ubistvo ce se
dogoditi u MIKE-ovoj sobi. Taj Mike i njego-
va soba su bas zgodni za ubistva (vidi pre-
thodni scenario). Kada budete okrivili Clau-
diju, za motiv recite: ,He blew your boa
away’".

Scenario 7
,FAST FOOD FIGHT”

Ovo je poslednji scenario u okviru prvog
nivoa tezine, odn. Elementary, my dear Wat-
son. Posle ovoga, misterije postaju sve za-
mrienije i teze. Zato, dok jo§ mozete, pro-
muvaijte se kroz sve sobe: d

- Sydney’s: ,Jane”

- Peter’s: ,Philip Marlowe,

- Claudia’s: ,Paul Newman”

- Agatha’s: ,Dr Herman Tarnower”

- Mike's: ,Pinkerton”

Pa, i to je uradeno. Sada je na redu nabija-
nje racuna za telefon...

- Sydney: ,So you plan to get into fast fo-
od?” :

- Peter: I notice you plan to sell out.”

- Claudia: ,Do you keep wigs in the bo-
xes?”

- Agatha: ,Crazy glue prevents denture
problems.”

- Mike: ,I see You eat a lot of MucBur-
gers.”

Jo§ malo pa ste na kraju i ove misterije.
Ako ste rodeni $pijun, posmatrajte malo $ta
rade osumnjiceni na slede¢im mestima i u
sledece vreme: Hall (3.30) i Library (3.00) a
za kraj evo i reSenja: ubica je MIKE (valjda
se sveti zbog prethodna dva scenarija gde je
trebalo da bude ubijen). Buduéa Zrtva je
SYDNEY, oruzje POISON a mesto PATIO.
Tako zavrSavate sa Elementary, my dear
Watson nivoom i u slede¢em broju prelazi-
mo na komplikovanije misterije, kao Sto je
Publish or perish itd.

O

RAZBIBRIGA

Cvet
kompjutera

Postovani Svetovci, srecna vam
Nova godina! Pre svega, dugujemo
vam izvinjenje, jer smo u prosiom
broju napisali ,potpisnik teksta”, a
ime Aleksandra Petrovica je
misteriozno nestalo. Zato, ako bude
izvrsena jo$ neka diverzija na ovaj
tekst, znajte da je autor ovog
nastavka - Kim Wilde.
Odbrojavanje pocinje - tri, dva,

| jedan, pali...

MIS

Da li ste gledali film ,Osam miliona smrti”
koji se pre nekoliko nedelja pojavio u bios-
kopima? Ako niste, ispricaemo vam jedan
deo. U ku¢i velikog gangstera i prodavca
droge, na stolu stoji Macintosh. U sobu ulazi

debeli mafija3, koji naravno, o kompjuteri-
ma zna ba$ onoliko koliko i vi o Epaminon-
di ili ne¢emu sli¢nom. I tako debeli gangster
seda za sto, i verovali ili ne, uzima mi3a, ok-
rece ga ka monitoru, pritiska nekoliko puta
taster, ¢ak ga i malo promucka (!) i na kraju,
posto shvati da daljinski upravlja¢ ne radi,
vraca ga na sto. Ako ste Citali na$ prosli broj,
znacete zaSto vam ovo priamo, jer je to pra-
vi dokaz da Svet kompjutera ide ispred vre-
mena, jer ,nista nije ve¢no sem ljubavi i Sve-
ta kompjutera”.

MISSING IN ACTION
(iliti nestali burek)

,Ovo je prica koju vrlo rado pricam, ovo
je prica o Kic¢i zvanom Burek...” Mesto loka-
cije gde se dogadaj doZiveo - redakcija €aso-
pisa S. K. - Svemirska Krntija. Vreme - 1987.

Prvo, upoznavanije sa licnostima:

- Kihomir S. zvani Ki¢a - izrazito nizak,
oko 190 ¢m, snazan k'o sam davo.

- Lojislav M. zvani Loja - uvek pogreSan
zahtev u pogre$no vreme.

- Grmi¢ A. zvani Nultimedia. Za njega
vaZi slogan - ,Sta ¢e vam Zivot, ako nemate
video, ta ¢e vam video ako ne kupujete kod
Nultimedie”.

- Blejiric P. - Bleja, stavno se igva sa
skavpevom i sece svikice za svoje mape.

- Sloni¢ A. - Sloki, tekstovi, tekstovi i sa-
mo tekstovi.

- I naravno, Kerovi¢ A. zvani - Kera -
stalno se raspituje o poslednjem roku za pri-
jem mapa i tekstova.

Tiho, popodne, u redakciji svi dremaju.

+Kada sam te veceri uSao u redakciju, nje-
gov jedva primetni pokret nije mi ostao sak
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Svet igara

riven” - Ki¢a je u snu trazio burek. Posle
duzeg opipivanja stola skace kao opecen i
unezvereno gleda oko sebe.

Kica: Burek, gde je moj burek? Ha, Blejo,
ti si ga drpio, kupices mi jo§ 300 g sa sirom,
300 g sa mesom i 200 g sa jabukama. Je li
Blejo, priznajj? ‘Ajde, nema$ mozak, vrati
burek.

Bleja: Nisam ja Kico, da mi umve ceva po-
vodica, ja sam ovde sedeo i seckao sviCice za
svedeci bvoj. Evo, gvedaj, isekao sam skovo
sve, jo§ samo da zavepim...

Kica: Dobro Blejo, nema$ ti kefalo da
marne$ burek, nego znam ja ko je to. Kero,
dolazi ovamo.

Kera: A? Sta je?

Kica: Gde je burek;.brzo govori!

B

Kera: E, ne znam ja stvarno, aj’ oladi, zar
ja da jedem burek sa jabukama?! Pa ti nisi
zdrav.

Ki¢a: Neko ima da mi plati, sto posto, ne-
g0, pssst, Sta se to Cuje nesto mljacka u orma-
nu. Ko fali, a Sloki, tako znaci? (Jednom ru-
kom hvata rucku od ormana, a drugom uzi-
ma troipoinénu Macintoshovu disketu kao
hladno oruzje. Naglo otvara vrata, uz borbe-
ni urlik svojih predaka, kad unutra Suska
Sloki, seckajuci slike za svoj najnoviji tekst o
tek prispeloj igri.

Ki¢a (razocarano): Ti Sloki sigurno nisi vi-
deo moj burek, a?

Sloki: Za 5 konja mozda nesto i znam.

(Kica brzo vadi 500 dinara i daje)

Sloki: E, ja mislim da ga je Nultimedia
uzeo.

Ki¢a: (Skace na Nultimediu koji sedi za

Levo, levo... malo gore... e, tu ga surbi!

tastaturom Macintosha i kuca najnoviji slo-

gan: Nultimedia, stvarnost, a ne komedija.)8
Ti li si taj, a? Brzo, trk kod Mileta Burekdzije
po 200 g sa jabukama.

Nultimedia: (Jedva dolazi do daha.) Ali,
nisam to ja, Loja je uzeo, vidi kako slatko
spava. :

Kica: (Ve¢ premoren stize do Loje koji
hrce, a mast mu se sliva niz bradu. Van sebe
od srece, Ki¢a mu uzima pare iz dzepa i alje
Slokia po burek. Posle 15-ak minuta Kica
sav srecan jede, a Bleja u blizini radi.)

Kica: Je li Blejo, hoces griz bureka sa jabu-
kama. Od ovoga bureka se postaje pametniji.

Bleja: Nije valjda, daj mi bvzo.

Kica: Moze, ali za 100 soma.

Bleja: (daje pare i halapljivo gura sitni koma-
di¢ u usta) Au, bve, ava si me pvevavio, za to
sam mogao da kupim pova kive.

Ki¢a: Vidis da si sve pametniji, to ti je od
bureka.

Bleja: Pa daaa. Bvzo daj mi jos tvi gviza.

Uskoro je sve utonulo u san, Ki¢a srecan,
jer se najeo i zaradio 4000 dinara, a Bleja §to
¢e napokon postati pametniji, kad odjednom
Loja ustaje iz zimskog sna i primecuje da je
pokraden. Ali, kada shvati da mu nedostaje
za taman 200 g bureka pokunjeno seda i raz-
mislja: ,Kako li me samo otkrio, a ba sam
pazio da ne mljackam.”

Tako se zavrsio jedan od mirnijih procesa,
ali bilo je i gorih, kada su letele diskete, ma-
kaze, tekstovi, pa Cak i Soljice za kafu. O to-
me viSe, mozda neki drugi put. Zato kada
budete dolazili u Svemirsku kantu, mozete
prisustvovati pravom dvoboju!

KOJI KANAL?

Prica koju ¢emo vam ispricati potice iz
vremena kada je za deZurnim telefonom
.Sveta kompjutera” sedeo saradnik poznat
po uzretici: ,Ne radi vam kompjuter? Kras-
no.” Elem, prica ide ovako:

Telefon: Zvrrrrrr!

“Saradnik: Do davola, jos jedan,

Citalac: Dobar dan, da li je to Svet kompju-
tera?
Saradnik: Da, kako vam moZemo pomo¢i?
Citalac: Znate ja sam kupio kompjuter Ko-
modore 64 K, i on ne radi.
Saradnik: Krasno.
Citalac: U stvari, uop$te nemam sliku. Na
kom programu da je hvatam?
Saradnik: (monotonim glasom) Dakle, kom-
pjuter Commodore 64 K daje sliku na UHF
podrugju na, otrpilike, 36. kanalu. To vam je
negde oko TV Novi Sad, ako ga hvatate.
Citalac: Da, ali kako da ja dobijem taj kanal
na mom televizoru kada je mogu na njemu
da hyatam samo pet programa?
Saradnik: Cekajte malo, kako to mislite ,sa-
mo pet programa”? Da li vi primate drugi
rogram TV Beograd?
italac: Paaa, da.
Saradnik: E, pa onda lepo ukljudite televi-
zor, zatim ukljucite, i naravno, prikljutite
kompjuter, pa onda ukljutite program na
kome obicno gledate drugi program TV Be-
ograd.
Impulsi: Tik, tik, tik, tik, tik...
Citalac: Sve sam to uradio, i §ta sada?
Saradnik: Sada lepo poCnite da menjate
frekvenciju na kojoj primate taj kanal.

Citalac: Aaa?

Saradnik: Ma, pocnite da 3telujete televizor.
Impulsi: Tik, tik, tik, tik...

Citalac: Evo, uhvatio sam neku sliku. Pise
Komodore 64 K butes fre trideset osam hilja-
da... .
Saradnik: Stanite. E, sad ste uspeli da uhva-
tite kanal na kome radi kompijuter. Jo§ samo
fino nastelujte sliku da izgleda dobro, i da
sada na tom kanalu radite sa kompjuterom,
a drugi program prebacite negde drugde.
Citalac: Maa, sve je to u redu, samo...
Saradnik: Sta samo?

Citalac: Pa, samo 3to me onda laZete da
kompjuter radi na trideset Sestom kanalu ka-
da sadr::dg(a ja, evo, uhvatio na Cetvrtom.
Saradnik: Eeeeeeeee..... '

YU KONKURENCIJA (2)
(vidi prosli broj)

Posle razgovora sa Drugom d. Drug R je,
kao 3to je i obecao, odmah pokrenuo svoje
veze. Veze i vezice su se pokrenule i uskoro
je Drug R na stolu imao spisak od nekoliko
potencijalnih kandidata, ali mu je najéudnije
bilo 3to je medu njima bio i Drug R. Posle
zamornih i skupih medurepubli¢kih razgo-
vora Drug D je shvatio da je krivac uvek
onaj na koga najmanje sumnjas. Potisten i
neraspoloZen, napisao je sledece pismo Dru-
gu D:

-,Ovo ti je poslednja kazete od mene (kaze-
te je bas tako pisalo, nije greska) jer sam saz-
nao da dajes§ besplatno...” 3

Ali, tu prici nije kraj, jer zamislite, nepos-
redno posle ovog dogadaja Drug R je prestao
da radi, odnosno da donosi originale (kah-
-kah) iz Nemacke (a pisali smo kako je naj-
bolji), jer ,,... marka je drasti¢no skogila, tako
da mi se to viSe ne isplati”. Vidite da dogada-
ji u Wau Streetu nisu uzdrmali samo najvece
biznismene. Zato, ukoliko ste pirat, brzo
podignite svu ustedevinu iz banke, pozajmi-
te jos ako je potrebno, nabavite brdo origina-
la i odmah u ,S. K.” dajte kolor oglas preko  |.
cele strane, sa velikim slovima: ,Najnoviji
originali za ZX Spectrum.” Posle 15-30 dana
bicete poznati svima, svi pirati i igraéi ée ku-
povati programe od vas, pa vam se moze de-
siti i da se pojavite u Cvetu, naravno, u Cve-
tu kompjutera.

Naravno, ne smemo zaboraviti ni gospodi-
na R koji je u svom poslednjem kompletu iz-
javio da ¢e i dalje raditi, ali da:

- programe kupuje jedino od domacih pi-
rata koji ih budu nabavili, i da

- kompleti nece viSe sadrzati po 12 pro-
grama, kao do sada, ve¢ ¢e biti snimljeni na
C-20 kasetu, pa koliko stane programa, a ce-
na ¢e biti ,prava sitnica”, ni manje ni vi-
$e,nego 4000 din, pa k voli nek’ izvoli.

Ukoliko niste pirat i nije vas briga za no-
vonastalo stanje dajemo vam imena i telefo-
ne glumaca,kao §to je i red na kraju svake
predstave:

— CENZURISANO -

Nadamo se da ste shvatili i da ste uZivali ¢i-
tajuci. Zato, ne propustite sledeci broj, jer cete
samo tu i nigde vise naci Cvet kompjutera, naj-
lepsi cvet kompjuterske flore.

{ Aleksandar Petrovié
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INDEX

Dwe stotine i dvoje ljudi pisalo je za ovaj
Casopis, a §ta je svaki odnjih predstavio
Citaocima moZete videti u ovoj verziji

* indeksa gde su napisi razvrstani po

. autorima. Zajedno sa onim iz proslog
broja ovaj indeks tema Cini celinu koja je
po nasem misljenju dovoljna za brzo i lako
snalazenje u gomili objavijenog materijala
u svim brojevima ,Sveta kompjutera”.
Mozda bi nekom zatrebao i spisak
tekstova sortiran po racunarima o kojima
se pise, ali se moZete snaci na osnovu
naziva same rubrike jer je naziv racunara
cesto sadrzan u nazivu rubrike, a i gotovo
svi autori su se, da tako kaZemo,
~Specijalizovali” za odredene racunare.
Happy searching!

diva
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OIS
Rubrika Naslov Broj  Str.
Aca Aci¢
Servis Commodore Viza Classic, vise od 10/87 37
klasike
Arif Agovi¢
Komunikacije On line baze podataka 7.8/87 35
Goran Alimpi¢
Servis Amstrad Copy programi 7.8/86 64
Servis Amstrad Amstradov Speediock 10/86 38
Alimpié/Beéiri¢
Hakerski bukvar Speedlock na dlanu 7.8/86 32
Hakerski bukvar Uzbudljivo ucitavanje 9/86 39
Hakerski bukvar Jednostavno a efektno 10/86 30
Dragan Anti¢
Jugoslavija Krada i prekrada 3/85 14
pr
Jugoslavija Novi limit - 64 Kb 4/85 4
Jugosiavija Odiuka kratkog daha /85 4
Jugoslavija Computer shop u o/8s 5
Beogradu
Jugoslavija Uvoz po starom 11/85 19
Jugoslavija Programe i dajje kradu 12/85 19
Jugoslavija Koliko ima raunara 1/86 18
Jugoslavija Nowi limit 9 miliona 2/88 5
Jugoslavija Limit 90 hiljada 5/88 20
Voja Antoni¢
Llist Galaksija Razblijanje zastite 11/84 42
Llist Galaksija Hex-editor 4/85 36
Llist Galaksija Monitor program 4/85 54
Servis Galaksija Cip tester — novi dodatak 1/85 22
Servis Galaksija Spisak komandi za 5/85 50
Monitor
Servis Galaksija Kako relocirati Monitor 11/85 32
Tema broja Computerland na 9/85 19
Jadranu
Uradi sam Interfejs za Galaksiju 10/84 26
Z80 u vasim rukama Mi$ u logi€kom kolu 11/84 32
280 u vasim rukama Pravilo bez izuzetka 12/84 38
280 u vasim rukama Sto nismo oktopodi 1/85 38
Z80 u vasim rukama Kako sluzi memorija 2/85 40
Z80 u vasim rukama Pametna stonoga 3/85 39
2Z80 u vasim rukama Uobiéajeni sklopovi 4/85 22
Z80 u vasim rukama U milionitom delu 5/85 20
sekunde
280 u vasim rukama 2Zivotni prostor 6/85 16
Z80 u vasim rukama Unutrasnja arhitektura 7/85 18
Z80 u vasim rukama Zasto asembler 8/85 39
Z80 u vasim rukama Instrukcije za Z80 (1) 9/85 28
Z80 y vasim rukama Instrukcije za Z80 (2) 10/85 22
Z80 u vasim rukama Instrukcije za Z80 (3) 11/85 28
280 u vasim rukama Instrukcije za Z80 (4) 12/85 238
Z80 u vasim rukama Instrukcije za Z80 (5) 1/86 23
280 u vasim rukama Instrukcije za Z80 (6) 2/86 23
2Z80 u vasim rukama Zec iz Sedira 3/86 44
Z80 u vasim rukama Netaéni prog. koji tano  4/86 19
rade .
280 u vasim rukama 2Zivci kao konopci 5/86 19
Z80 u vasim rukama Mikroprocesori i spoljni 6/86 19
svet
Z80 u vasim rukama Softver za spoljni svet 7,8/86 21
Z80 u vasim rukama Dirigent sa Cetiri palice 9/86 19
Z80 u vasim rukama Tacka na | 10/86 26
Ziatne ruke Emulator EPROM-a (1) 11/86 25
Zlatne ruke Emulator EPROM-a (2) 12/86 25
Ziatne ruke Uredaj za stati¢ko 1/87 24
testiranje
Ziatne ruke Memorijski displej 2/87 .8
Ziatne ruke Uredaj za testiranje kola  3/87 22
.In vivo"™
Zlatne ruke Jo$ malo o emulatoru 6/87. 21
Zlatne ruke Luksuzni digitalni sat (1)7,8/- 29
87
Zlatne ruke Luksuzni digitalni sat (2) 9/87 23
Dragisa Arezina
Na licu mesta Sicob '87: show plavog 5/87 9

Rubrika Naslov Bro]  Str. Rubrika Naslov Broj  Str.

Miodrag Babovi¢ SR Nemacka Kompjuteri zvani Zelja 6/87 18

Llist Spectrum Flight Simulator 7/85 27 Ninoslav

Liist Spectrum Mikrodrajv mi§ 9/85 34 Nas test Soko leti visoko 7.8/87 6

Babovi¢/Milosavijevié 3 Predstavijamo Gepardov skok 10/87 6

Igre Kompijuteri igraju $ah 6/85 39 Jovan

mm“ Balint 5 5 e 500 Servis COmeodoro Printer MPS 1000 5/87 36

re orno softver ) manj

Intervju Za mase, ne za klase 7.8/86 7 g:oh gzsic, Print, Cls 2/86 20

Jugoslavija Sajam ugila 11/85 19 | &kola Basica Promenljive 3/86 39

U'!st Galaksija Ten[s 3/85 36 Skola Basica Odluke 4/86 52

Llist Galaksija Zmija 4/85 36 | Skola Basica Matematiéke funkcije 5/86 56

Liist Galaksija Poker 8/85 34 | Syola Basica Rad sa tastaturom 6/86 48

Llist Galaksija Turbo loader 11/85 36 Skola Basica Nizovi, grafika... 7.8/86 72

Llist Galaksija HEX-loader 2/86 37 mr Dario Curié X :

Llist Galaksija Svetleci bicikli 6/86 40 Jugoslavija &ta da se radi 4/87 19

Llist Galaksija Dijamantski rudnik 7,8/86 81 Jugoslavija Zasto tako naopako 10/87 22

Llist Galaksija Squash 12/86 44 Dragica

Na licu mesta U znaku ,Jabuke” 6/85 7 i i

Nas test Galaksija Plus YR ot Yo gl

Na8 test Pecom.se 5/86 14 | servis Commodore Poneto o memoriji 6/85 48

Primena : Samoubilagki $ah 7,6/86 25 Servis Commodore RS 232 8/85 43

Servis Galakslja Ciklus » 6/85 55 | Servis Commodore Interfejs IEEE-488 4/86 25

Servis Galaksija Eh, te greske 7/85 47 Sefvis Commodore Commodore i serijski 5/86 28

Servis Galaksija Svi restarti 8/85 46 |EEE-488 intervejs

Servis Galaksija Kako pamti brojeve 9/85 48 Servis Commodore Serijski interfejs 7.8/86 66

Servis Galaksija NEXT a ne NEW 11/85 55 | gervis Commodore Kako naterati C-64 da 9/86 28

Servis Galaksija JP prepoznaj 7.8/86 34 radi ono &to hoéemo

Tema Kuéni ljubimci 7.8/88 12 Predrag Davidovi¢

Tema broja Kompjuter reziser 3/86 12 PC servis Wordstar (1) ‘11/86 22

Tema broja Ekran (ne) zra&i 7.8/86 10 PC servis Wordstar (2) 12/86 30

U centru paZnje PC klonovi na probi 7,8/86 16 PC servis Wordstar (3) 1/87 26

Balint/Milosavijevi¢ PC servis Wordstar (4) 2/87 24

Llist Galaksija Autonumber 3/85 37 PC servis Wordstar (5) 3/87 19

Balint/Tadié PC servis Integracija softvera 10/87 26

Servis Galaksij Galaksija Plus - softver 3/86 28 Radomir Delié¢

Dusan Barbul Llist Commodore Formatizovanje podataka 1/86 32

dBASE Ill Plus Prvi koraci 11/87 18 Milo# Dragicevi¢

dBASE Ill Plus Kreiranje baze podataka 12/87 14 Liist Commodore MD Basic V3 9/86 43

Zlatko Barucija Milan Dragutinovi¢ 55

Llist Comm. C-16 Muzicka masina, Koliko 6/85 27 Servis Galaksija Hard-Break” 6/85 55
strana Goran Dubajié¢

Predrag Beciri¢ Liist Spectrum Animacija 4/85 30

Llist Spectrum Editor + 11/86 41 Nenad é

Poslovna primena Kompjuter vodi kosarku  11/87 60 U centru paZnje TIM 011 u kolskoj kiupi  10/87 7

Servis Atari Sa Basica na Basic 9/87 33 Dunjié/ nt/Tadié

Servis Spectrum Kako do POKE-ova (2) 5/87, 32 Servis iji ija Plus ~ gener. 4/86 56

Servis Spectrum 3D rotacija 9/87 31 2zvuka >

Servis Spectrum Tom okom, Jerry skokom 10/87 35 Dunjié/Tadié

Servis Spectrum Dian jasan kao dan 11/87 46 Servis Galaksija Pretvorite .minus” u 1/86

Servis Spectrum Sampliing machine 12/87 45 .plus”

Beciri¢/Grbi¢ Servis j laksija Plus - hardver  2/86 47

Posiovna primena Kompjuterski frizeraj 12/87 28 Aleksandar Dzunié

Bedtiri¢/Lazic 2 Llist Spectrum 3D-grafika 1/85 44

Ekskiuzivno Zivot posle smrti 9/86 18 Boris Dapi¢

Bediric/Minovska Servis Spectrum Uno$enje POKE-ova 9/86 35

Obrazovanje Siroma sam, al' 10/86 54 Lazar Derd
programiram Llist Spectrum Loto: .Analiza” 1/87 38

Beciri¢/Popevi¢ Llist Spectrum Skraceni sistemi 10/86 43

Hakerski bukvar Rutine za ucitavanje (2) 11/86 31 Danira Dordevié

Hakerski bukvar Nesto sasvim novo 12/86 32 Tema broja Biokompijuteri 11/85 16

Hakerski bukvar Bez smislienog naslova 1/87 31 Jovan Flora

Hakerski bukvar Bez smislienog naslova 2/87 28 Llist Commodore Cetvrta noé 11/86 43
(2) Goran Gacov

Hakerski bukvar Marko Kraljevié... 3/87 29 Liist Galaksija 2Zid 10/85 81

Hakerski bukvar Prvi put — Amstrad 4/87 29 ivan Gerenéir

Hakerski bukvar Od ujaka ostalo Secerku  6/87 31 Llist Spectrum Podaci na grafikonu 2/85 24

Hakerski bukvar Osnova svake igrice 7,8/87 62 is 2Ziveti bez raéunara 8/85 38

Hakerski bukvar Pisi kako Zelim 10/87 72 Servis Spectrum Scrabble 11/84 26

Hakerski bukvar Mega ekran - 1/87 27 Servis Spectrum Premestanje programa 4/85 52

Hakerski bukvar Neki novi POKE 12/87 27 Servis Spectrum Nedostajuca karika 5/85 42

PC servis The PC+ 11/86 21 | Servis Spectrum Sortiranje u BASIC-u 7/85 23

PC servis Jedan AT - mnogo 2/87 20 | U centru paZnje Amstrad 6128 11/85 12
imena Vi i raéunar Benchmark testovi: zai  2/86 9

Predstavijamo Italijanska posla 11/87 68 protiv

Servis Spectrum Kako do POKE-ova 2/87 31 .| Zeljko Gerovac

Servis Spectrum Tekst kompresor na 2/87 49 Llist Galaksija Slalom Il 9/85 38
pet bitova Aleksandar Grbié

Becirié/Popevi¢/Kobilarov Intervju Steve Chen: Cray, 4/87 9

Hakerski bukvar Ne prekidaj me 9/87 49 prijatelj

Ratko Bodkovi¢ Razbibriga Murphy za programere 11/87 28

U centru paZnje Novi Commodore PC 2/85 10 | Servis Amstrad CPC 6128 na kasetofon ~ 10/87 39

Aron Bosnjak Servis Amstrad Kako sa kasetofonom 11/87 47

Servis Amstrad COPY 0-1-2 12/86 36 U centru paZnje PC-Ditto 11/87 62

Borislav Boénjak Radivoje Grbovi¢

Llist Galaksija EPROM programator 1/86 38 Izlog Basic za C64 2/86 18

Nikola Bujenovi¢ Llist Commodore Pirsonov HI'2 test 6/85 26

Servis Galaksija Korisne rutine 2/87 51 Llist Commodore Puasonova raspodela 11/85 33

Servis Galaksija Korisne rutine (2) 9/87 35 Jasmin Halilovié¢

Bujenovié/Balint Llist Galaksija Blade Alley 2/86 38

Na licu mesta Tehnika '86: Veliki 6/86 13 | Liist Galaksija Super sruiser 486 43
patulici Otmar Hedrih

Aleksandar Bunardzi¢ Bezbed. podataka Modul za Sifre 9/87 20

Homage A. Turingu Zasto masine ne umeju 12/86 13 Feljton Peta generacija i 7.8/86 23
da... ; superkomp.

Tema Turing, drugi put 9/87 7 | Feliton Peta generacija i 7.8/86 26

Viadimir Buneta superkomp.

Llist Spectrum Index draw 2/886 32 Feljton Peta generacija i 10/86 22

Tatjana Careva-Maruna superkomp.

Tema broja Kompjuteri u kolama 9/85 16 Feljton Komunikacije 1/87 2

Viktor Cerovski Feljton Ki ikacije (2) 2/87 16

Llist Commodore Memoriju u DATA tablice 10/86 40 Feljton Komunikacije (3) 3/87 27

Llist Commodore Scroll e_{(rana niske 9/87 34 Komunikacije Elektronski potpis 12/86 20
rezolucije Komunikacije Mreze personalnih 7.8/87 24

Aleksandar Conié¢ radunara

Servis Spectrum Cudesni svet interfejsa 11/87 43 Lokalne mreze Planiranje 5/87 60

Nenad Crnko Vasja Herbst

Llist Commodore Help, trace, dump 7,8/86 81 Jugoslavija Mikroraéunar Partner 7/85 14

Nikola Cvetkovi¢ Boris Hirsatov 3

Desktop Publishing Ventura Publisher 12/87 12 | Llist Amstrad Memorija 3/86 23

Komp. i prog. god. Kompjuteri godine 12/87 8 Dr Petar Hotomski
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izlog Komp., nas. i uéenje (Dr  4/87 22
N
- David Jakeli¢
Servis Galaksija Toolkit 10/87 40
Miodrag Jankovié¢
Llist Amstrad Romberg metdo num. B/85 33
integ.
Servis Spectrum Napravite interfejs (1) 4/85 48
Servis Spectrum Napravite interfejs (2) 5/85 40
Viadimir Jelenkovi¢
Nove tehnologije RISC - buduénost bez 11/86 10
rizika
mr Zorica Jeli¢
Intervju Bliski susreti cetvrte 10/87 24
vrste
Na licu mesta PC EXPO '87 11/87 6
PC servis Igre bez granica 10/87 31
SAD Gde su granice 10/84. 10
SAD Izmedu neba i zemlje 12/84 7
SAD Kompjuterske mreZe 4/85 5
SAD Dzepni blizanci 5/85 8
SAD Skola i kompjuteri 6/85 5
SAD Piruete na ekranu 7/85 6
SAD Plazma monitori 8/85 6
SAD Amiga najbolji PC 9/85 6
SAD PC komunikacije 11/85 6
SAD PC muzika 1/86 6
SAD LAN mreza 4/86 6
SAD Kopiranje bez zastite 5/86 6
SAD U sluzbi reklame 78/86 5
SAD PC Expo 9/86 10
SAD Alo, kompjuter na 11/86 15
telefonu
SAD Obragun kod 32 bita 12/86 9
SAD a smo ono imali 1/87 10°
SAD .Penzionisani” kompjuter 2/87 8
SAD Scene iz PC Zivota 3/87 15
SAD Sareni vasar grafike 4/87 10
SAD _Apple tréi pogasni krug ~ 5/87 13
SAD Budi se plavi div (2) 6/87 12
SAD Kompjuterski razgovori 7.8/87 12
SAD Crni dani plavog diva 9/87 6
SAD Svet 80386 12/87 6
Tema broja Lazne uzbune ,rata 6/86 6
zvezda®
Tema broja Mikrostamparija 10/86 6
Ruder Jeny
Intervju Mag kompjuterske 7,8/87 14
grafike
Na licu mesta CeBIT '86 4/86 10
Na licu mesta CeBIT '86: Sekretarice 5/86 12
out
Na licu mesta Hal se ve¢ rada 1/87 20
Nas$ test Macintosh 1/86 16
Na$ test Mega Atari 2/88 16
Nas$ test Softver za Atari ST 3/86 18
Nas test Softver za Atari ST (2) 4/86 16
PC servis Spremanje podataka 12/86 28
PC servis Padovi i usponi IBM-a 3/87 17
Pozajmljeni test Commodore 128 - novi 5/85 16
hit
SR Nemacka Commodore-ova tajna 4/85 6
uspeha
Tema broja CeBIT '87 — &eka se novi  4/87 14
DOS
Tema broja IBM uzvra¢a udarac 5/87 6
U centru paZnje Rat zvezda 3/85 18
U centru paznje Atarijev pohod na istok 6/85 8
U centru paznje Guzva oko ,386" 2/87 6
Vi i raéunar Od igre do posla 2/85 - 43
Vi i radunar Prenosivi programi 3/85 42
Vi i raéunar Moéni CP/M 4/85 41
Vi i raunar CP/M-ovi potomci 5/85 18
Vi i raéunar Jezici u CP/M-u 6/85 14
Vi i raéunar * Kako kupovati 8/85 14
Vi i raéunar Pristup sistemu 9/85 14
Vi i raéunar IBM PC _standard” 11/85. 20
Vi i raéunar Porodica IBM PC 12/85 20
Vi i raéunar IBM PC AT 1/86 21
Vi i raéunar Razmena podataka 2/86 19
Vi i raunar Kvarovi su moguéi 4/86 21
Vi i radunar Kad se pokvari 6/86 31
Emil Jovanov
Nove tehnologije Primena optickih diskova 2/87 10
Tema broja Optiéki diskovi 1/87 14
Dragoslav Jovanovi¢
Llist Spectrum Program za $tampanje 11/84 44
hedera
Llist Spectrum Video imenik 11/84 45
Llist Spectrum Brzi A/D konvertor 2/85 35
Llist Spectrum ski sat 6/85 36
Llist Spectrum BASIC compiler 7/85 28
Llist Spectrum Crtanje u rezoluciji 480 12/85 36
x
Servis Commodore MAE Il moéna alatka 8/85 48
Servis Commodore Neki novi C-64 6/86 36
Uradi sam Korak ka A/D 11/84 18
konvertorima
Uradi sam Sa kasetofonom bez 11/84 19
muke
Uradi sam Analogno-digitalini 12/84 36
konverter
Uradi sam Izlaz za monitore 1/85 3
Uradi sam Tisina Spectrum govori 3/85 33
Uradi sam ZX Modem 2/86 26
Uradi sam Commodore modem 4/86 37
Uradi sam Commodore EPROM 5/88 39

programator
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Uradi sam Commodore EPROM 6/86 27
programator
Uradi sam QL Centronics interfejs 9/86 21
Velika Britanija Spectrum u Amstradovo] 6/86 10
kozi
Dragoslav D. Jovanovi¢
Servis Bacimo kutijice 6/86 35
Servis Igrajmo se raduna 7,8/86 30
Servis Spectrum Datoteke na Spectrumu  5/86 31
Servis Spectrum Spectrumova radunaljka  9/86 33
Miomir Jovanovié 3
Llist Galaksija Cilimi, tepisi, ipke 9/85 38
Voja Jovanovi¢
Igre EDGE-ov Psi Chess 2/87 60
Eli$a Kabiljo
Hakerski bukvar Izazov, a ne novac 9/85 39
Hakerski bukvar Zastite u Basicu 10/85 88
Hakerski bukvar Sakrijte Basic 11/85 40
Hakerski bukvar Necitljivi Basic 12/85 39
Hakerski bukvar Sa ili bez zaglavija 1/86 39
Hakerski bukvar Veli¢ina i brzina 2/86 39
Hakerski bukvar Menjanje rutina 3/86 42
U centru paznje ZX Spectrum 128 9/86 13
Zoran Kadovi¢é
Llist Commodore Ubrzano uéitavanje 6/85 24
Prodor u ROM C-64 Tabela skokova 7/85 36
Prodor u ROM C-64 Kako izvrditi PRINT 8/85 36
Prodor u ROM C-64 Najzad na ekranu 9/85 25
Prodor u ROM C-64 Sist. prom. i organiz. 11/85 54
ekrana
M. Kalezi¢
Obrazovanje Racunar kao Aristotel 9/86 51
Zoran Kapelan
Llist Spectrum Najmaniji kvadrat 5/85 36
Llist Spectrum Matriéni radun 6/85 29
Llist Spectrum Zvugni efekti 9/85 35
“Servis Spectrum Kako ra¢una 12/84 30
Servis Spectrum Igre sa ekranom 6/85 53
Knezevié/Beéiri¢
Servis Spectrum POKEMAKER 7,8/87 46
Andrija Kolundzi¢
Sk. Simon's Basica Novi programski jezik 11/84 22
Sk. Simon's Basica Naredbe 12/84 34
Sk. Simon's Basica Nevidljivi programi 1/85 32
Llist Commodore Telefonska veza 3/85 32
Mailbox Moderni mailbox 12/86 61
Servis Commodore Korisni saveti 11/84 4
Servis Commodore Modemi 11/8¢ 20
Servis Commodore Korisni saveti 128 22
Servis Commodore Qbrada teksta 1284 32
Servis Commodore Konsm: savet) 1/85 &
Servis Commodore Protext 128 87 o
KolundZi¢/Brkovi¢
Mailbox Daine postaju bDisks ver 60
Branko Korodec
List Galaksia MnoZenje matrica 3/86 3
Viadimir Kosti¢
Francuska Cipovi u formusi 1 87 5
Hardverski snovi Frizirani spectrum 10/88 10
Literatura Programski jezici | knjige 2/87 14
PC servis Hard disk kartice u 5/87 2
ekspanziji
PC servis Evolucija 2a PC 5/87 23
Pozajmijeni tekst IBM XT286 —a moglo je  1/87 7
bolje
Servis Spectrum Hakerisanje po Editoru 3/87 50
Servis Spectrum 0j, zivote (1) 12/87 47
Velika Britanija BBC serija 4/86 7
Velika Britanija Vruéi Amstrad 6128 5/86 7
Aleksandar Kovacéevi¢
Tema broja Informati¢ko obrazovanje 11/86 13
Predrag Krsmanovié¢
Nas test HP Scanjet 12/87 63
Srboljub Krsmanovi¢
Servis Svi Epsonovi interfejsi 7,8/86 26
Aleksandar Lazi¢
U centru paznje Spectrum 128 K+ 2 11/86 18
Darko Lazovi¢
Servis Amstrad Procesni mobil 7,8/87 42
Srdan Ljubi: ié
Svet v Ima li nade za ¢ip 6/86 17
Boris Lutovski
Nas test Zuta Jabuka 2/85 45
Servis Apple Obrada teksta i formule 10/85 19
M. Malesevi¢
Llist Spectrum Kuéni budzet 5/85 33
Manojlovié
Predstavijamo Mali PC, male pare 11/87 10
U centru paznje Prepoznaj mi Svrakopis 7,8/87 16
mr Nedeljko Macéesi¢
Izlog Buduénost pripada 7/85 47
informatici
Mikroprocesori 68020 - div medu 6/85 .18
patulicima -
Poslovna primena Baze podataka 6/86 22
SAD Muzej kompjutera 3/85 8
Servis Spectrum Ugradite EPROM 8/85 23
Silicijumski snovi Superiorniji od Eoveka 2/85 54
Tema Roboti ne peru sude 7,8/86 11
Tema broja Vestacka inteligencija 8/85 18
Tema broja Superkompjuteri 12/85 16
Vi i raéunar Brinite o svom ljubimcu 3/86 20
Marasanov
Obrazovanje Bauk informatike 1/87 54
Natasa Marinkovié
Sk. Simon's Basica Crtezi i ornamenti 3/85 51
Sk. Simon's Basica Kolor grafika 4/85 43
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Sk. Simon's Basica Tekst i crtei 5/85 47

Sk. Simon’s Basica Hajde da se igramo 6/85 46

Sk. Simon's Basica Struktuirano progr. i 7/85 44
Simon's

Sk. Simon's Basica EXIT IF... LOOP.. LOOP 8/85 45

Sk. Simon's Basica Alfanumeriéki podaci 9/85 46

Simon's Basica Muzika u Simon's Basicu 10/85 83

8k. Simon'’s Basica Kolor efekti 11/85 43

Sk. Simon’s Basica Scroll, Reset, Fetch... 12/85 43

Sk. Simon’s Basica Rad sa periferijama 186 42

Milan Markovié

Servis Spectrum Interapt bez tajni 6/85 51

Zdravko Martan

Periferije Disketa bez tajni 10785 12

Ivica Martinko

Mikroprocesori Grafiéki procesor inte! 587 ' 26
82786

Prof. dr Vukasin Masnikosa

Silicijumski snovi Peta generacija dolazi 11/84 14

Vinka

Mikroprocesori Marcian Hoff otac 2/88 12
mikroproc.

SAD Macintoshov klan 7/85 21

Silicijumski snovi Dete i kompjuter 3/85 44

Karolina Melen

Aktuelno Kompjuteri protiv 2/87 13
kriminala

Tema Desktop Publishing 6/87 14

Dejan Mickovi¢

Svet Makro kriza /86 15
mikroraunara

Tema broja Da li su raunari opasni 7.8/86 8

Vojislav Mihailovi¢

Izlog Sta moZe C-64 (gr 12/86 41
autora)

1zlog Odr.ipopr. k. raé. (D.S. 3/87 21
-D.J)

Izlog Prolog... (I. Bratko) 287 22

Izlog Pascal zbirka zad. (D. 7. 12/87 22
V.8)

Jugosiavija Spectra a7 26

Llist Galaksija Igra diskova 5/85 38

Mailbox Kako raditi sa YUMBO-m 11/86 59

Obrazovanje UniVel - zaokruzena e 54
celina 3

PC servis MathCAD 187 24

Servis Kako do pribora za 87 49
Stampal

Servis Galaksija Kako se koriste adrese ¥8s 54

Servis Galaksija Kad funkcije otkadu 85 55

Servis Galaksija ~ Nova funkcia 2/886 46

Servis Galaksija Nove funkcie 488 30

Servis Galaksija Nove naredbe /86 37

Tema broja Kompasten | ineske Wes 15
pesmo

Tema broja 088 13

Urad sam Modem 23 Commocore  11/86 28

Uradi sam Modem za Commodore 1286 22
542

Tema broja Kancelanje bez papra 87 17

Olivera Mijukovié¢

Nove tehnologije Rawni ekrani 1/87 8

Dr Milicevié/mr Milenkovi¢

Poslovna primena Oko i uho Olimpijade 6/88 21

Dusko Milojkovié

Llist Comodore Gauss 9/85 3

Zoran

Llist Spectrum Memoteka 3/85 24

Na$ test Brother M-1109 12/88 17

Servis Brother Cirilica 11/87 49

Servis Spectrum Nasa slova na Brothery  1/87 34
M-1108

Predrag Milc

Llist Galaksija Pamtilice 6/85 a7

Srdan Milosavijevi¢

Llist Ci dore Odstampaite ekran 12/84 46

Servis Commodore Novi jezik Promal 5/85 46

Dejan Milutinovi¢

Servis Spectrum Lepsi karakteri 11/85 29

Jovan Mitrovi¢ &

Jugoslavija U naredni vek sa 3/86 15
nepismenima

Jugoslavija Cobani i kompjuteri 6/86 54

Jugoslavija 25 godina informatike u 12/86 34

Milan Migi¢ N

SR Nemacka Mikro u trafici 2/85 20

Svet Bude se istok i zapad 2/87 12

Slobodan Misi¢

Llist Commodore Bioritam 2/85 36

Servis Commodore Od plotera printer 5/85 46

Dorde Misljenovi¢

Llist Spectrum Flomaster 7,8/86 78

Nenad Mi;

Llist Commodore Pogadanje zamislienog 8/85 28
broja

List Spectrum igra Nim 7/85 27

Zarko Modrié¢

Japan Japanci ute tajne fjubavi  10/84 9

Japan Kompjuter progovorio 11/84 6
japanski

Japan Procesori 12/85 8

Japan Kontroli§e direktora 1/85 8

SVET KOMPJUTERA / JANUAR '88.
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| ul' ecembar,
Japan Udarac personalcima 3/85 10 SL E ] I/ cena 700 dmara Stanko Popovié¢
Japan Ko tebe softverom ti 4/85 8 s : goduuk Pri¢a o memoriji 2/86 30
njega... " 3 : E 3 4 * 7 odatak Priéa o memoriji 3/86 32
Japan Portabl personaici g/gg 5 g E ™t & & £ . ¥ Intervju Moze |i Atari 520 ST u 11/85 58
Japan Poplava §tampaca /! 6 3 : YU
et e o WBRRRCS e O informatika u nauci. priv redi i obrazovan; ju | lzlog o i SO L S
Japan Kompijuter prevodilac 9/85 7 Test: laserski Stampat Epson GQ 3500 Cekajuci _Specijalac’: najnovile igre i mape | |, 1zlog Prog. za pocetnike 2/86 18
e Sodnstaetd ki B st e TS 7 | oMot s B . ndedsiemacocenusmopisiiodine | | jugosiavija Ve cunari 10/84 6
g:g:: x: za g.:d E:( puta b;zs g;gg ig Masinac 2a PC (1) \ Leabeali sy Na licu mesta PCW show: kompjuter je  9/85 10
. 23 O se adresira dBase 11 Plus () p
Skola mas. za C.-64 X iY registri 8/85 49 s Na licu mesta Frankfurt: PC ili nista 2/86 6
Skola mas. za C.-64 Naredbe JMP, JSR, RTS  9/85 46 Na$ test Lola 8 11/84 36
Skola mas. za C.-64 Uslovni*skokovi 10/85 85 Na$ test Orao 12/84 18
Skola ma$. za C.-64 Operacije sa bitovima 11/85 42 Na$ test Hobby ZA-84 1/85 18
Skola mas. za C.-64 Aritmetika i rad sa 12/85 42 Nas test Olivetti M10 4/85 20
i : S 's::ekony a8 & Pozajmljeni test m §55-2 korak ka 3/85 20
ola mas. za C. legovi
Skola mas. za C.-64 Transfer i kraj 2/86 42 Silicijumski snovi Decenifa je promenila 5/85 6
Izlog Comm. /O 9/85 58 svet
(Popovié-Popovi¢) SR Nematka + Vasar u Frankfurtu 2/85 6
Iziog C-64 za sva vremena (gr. 6/86 30 U centru paznje Nova zvezda Amstrad 11/84 16
aut.) CPC-464
Izlog Mas. rutine za C-84 9/86 46 U centru paznje Comm. Plus/4 ili Sinclair 12/84 16
(prevod) QL
Izlog IBM PC (gr. autora) 9/87 27 U centru paZnje IBM PC 1/85 16
Llist Commodore Kad Commodore 64 svira 12/84 42 U centru paznje Pmduzmwx Mephisto 4/85 18
Llist Commodore Gausova metoda 1/85 41 U centru paZnje Atari 800 XL 5/85 12
Llist Commodore Monitor 49152 4/85 24 U centru paZnje Amstrad CPC-664 - 6/85 10
Liist Commodore Casovnik 4/85 28 kuéni ideal
Llist Commodore Snimanje masinskog 4/85 29 U centru paznje Atari 520 ST - stvarno 7/85 12
programa novo
Llist Commodore Kako do ,petice” 5/85 23 U centru paznje Atari 130 XE - mikro u 8/85 12
Llist Commodore Brzi disk 5/85 27 senci
Llist Commodore Turbo I 6/85 23 U centru paznje Commodore C-128 - 12/85 12
Llist Commodore Autostart 8/85 28 kasno?
Llist Commodore Turbo za C-128 12/86 42 U centru paznje 1BM JX 1/86 12
Llist Commodore LIST 2816 6/87 30 Velika Britanija Vruéi Spectrum 128 3/86 7
Na$ test Commodore Plus/4 6/85 12 Vi i raunar Poslovni softver 3/86 16
Nas test Gemini 10 X 7/85 16 Rubrika Naslov Broj  Str Valerija Por
Nas test Epson GQ 3500 12/87 62 Kanada Telidon - tehn. 2/87 7
Gonie Commodors. . Grafia'2a £.04 e B b s Lo SRR g I T >~ ves 20
rvis Commodore rafika za Dinesh Patel : ijumski snovi i
Servis Commodore Put do besmrtnosti 12/84 45 Na licu mesta PCW: Amstradov 10/86 7 Svet S Misle¢e masine 3/86 6
?;xli gg::mggg:: gk:';;oupnmef:&e« éjg 2 Slavoljub Paviovi¢ i ;MBPmn’u‘: M e 2/36 i
gem's gomv;ggom Ru;’i:‘ j:dpsngggut g/g g Jugosiavija Pogled u buduénost Wwses 53 Servis Amstrad Kompresija memorije 3/87 47
ervis Com ore k / Ljubinko Paviovi¢ Tvrtko Préié
Servis Commodore The Newsroom 7.8/86 ' 65 Liist Galaksia Super Super Gauss 7/85 34 Raéunarski jezik 0Od izvora sto putiéa 11/87 14
Servis Commodore Hard-Copy grafike 640 x 3/87 48 Danijel Peiozs
g 200 G 3 List Commodore Ritam masina 3/86 26 | Jovan Puzovié
Servis Commodore Tormnado DOS 4/87 51 | mr Veselin Petrovi¢ Intervju Stize novi Mac 4/87 25
Jovan Mrkonjié 4 zog Logo programski jezik 7.8/86 77 Jugoslavija Ei-Honeywell u PC 9/86 12
Tema broja Automatiz kontroie 5/86 8 prevod) ; drustvu
. iog u 25 lekcija r
letensa Zziog IBM PC u 25 lekcija (V 10/87 48 Jugoslavija PC za gro$ 11/86 19
D. Muraja Misié) Lliist Amstrad HEX-loader 1/86 35
Servis Amstrad Kontrola ekrana 5/87 29 Aleksandar Petrovi¢ Llist Amstrad Printer driver za LX 80 7.8/86 80
Servis Amstrad Provala u banku 6/87 28 Razbibriga Slovo po siovo, re¢ po 12/87 25 Llist Amstrad Suzani s ljubaviju 9/86 42
Servis Amstrad Bagovi, n-ti put 4/87° 54 ret Llist Amstrad Kepiranje diskete na 10/86 39
Ratko Mutavdzi¢ Petrovi¢/Grbovié Kasetis
Svet Elektroniarski trust 12/87 66 Liist Commodore Binomna raspodela 2/86 35 | Mikroprocesori Neki novi mikroprocesori  2/88 10
Prof. dr D Nadrfjanski Llist Commdore Pogadanje reci 5/86 47 Na licu mesta Tehnika '86: PC | kako 6/86 12
- orde : Aleksandra Plavevska ga stedi
gg:zgx::;: :::g"_"::g:‘:n: ;?:‘:'r‘n"i’s“m g;g; g Jugoslavija Veéike pare za male 1084 4 z:: test Amstrad CPC 664 8/85 16
] s o raéunare test Unis NCR 4/86 14
Obrazovanje Int. sistemi i baze 7.8/87 49 | Nikola Popevié Poslovna primena ELING PC XT 3/86 49
: g?dat;kq o/87 - 40 | 1Zog Amstrad CPC serija (D.  9/87 27 | Poslovna primena ELING XT kao knjigovoda 4/86 22
82::3:::: Prgo:uﬁski jezici 10/87 61 : ) Muraja) Poslovna primena Materijaino knjigovodstvo  5/86 22
) 5 og S | icl (2) 11/87 12 | Mikroprocesori Transpjuter 9/87 8 | Servis Amstrad YU slova 9/85 49
Obrazovanje rogramski ez Nas test Lola 8 A 9/87 10 | Servis Amstrad Amstradov ekran 11/85 56
Dragan Nedeijkovié o isuie usenike  4/86 53 | Servis Amstrad Tekst kompresor 4/87 52 | Servis Amstrad Multitasking 12/85 - 48
Obrazovanje AU DD Langeve Tema broja Memorija u molekulu 3/87 6 | Servis Amstrad Multitasking (2) 1/86 49
Bojan Nikoli¢ Tema broja Crno-belo u koloru 6/87 7 Servis Amstrad Sprajtovi 3/86 47
Servis Commodore Multitasking 2a C-64 5/87_ 30 | U centru paznje Amiga 2000 5/87 12 | Servis Amstrad Dizajner sprajtova 4/86 26
Servis Commodore Brzo, brZe, najbrze 11/87 48 U centru paZnje Atari PC 9/87 15 | Servis Amstrad Rmsclock 5/86 34
Servis Commodore Gomila sprajtova 12/87 50 Dragana Popovi¢ Servis Amstrad Analizator diska 9/86 37
Nikola Nikoli¢ Tema broja Elektronski Gurui 8/85 18 Servis Amstrad Analizator diska (2) 10/86 34
PC servis Programi na kilo 7.8/87 22 Intervju Alen Suger - mag 1/86 19 Servis Spectrum Devpack - nova 10/85 20
Zoran Nikolié Amstrada zadovoljstva
izlog C-64 uvod u... (Vistricka,  11/85 57 Silicijumski snovi Roboti novi robovi 10/84 12 Servis Z80 Ko laze, taj $tedi 11/85 28
2unié) % Momir Popovié¢ Servis Z80 Sintetiéke instrukcije 280 12/85 33
; , Jugoslavija U drustvu ,patuljaka” 7,8/86 15 Tema broja Kompjuterske slike sa 9/86 6
Sonds Comiiors gs:g’u \ Raicalls VSR e Llist Commodore Regresija i aproksimacija  5/85 26 - satelita >
i : ; Madarska Druzina JanoSa Nojmana  1/85 7 obodan Radi¢ 3
e Utmeive. - Sudeaiane - oo S Baswm primens Investicije 486 24 | Nalicu mesta Eurographics ‘87 1087 ° 10
Servis Commodore Skrolovanje ekrana 6/86 a7 Poslovna primena Sta je to Efikas 6/86 26 Srdan Radivojéa
visoke tezol; Poslovna primena Mreze - buduénost 9/86 22 Llist Spectrum Program za opustanje 1/85 43
Branko Novak : komunikacija Llist Spectrum Super Gaus 2185 23
Servis Spectrum Muzika iz : 12/84 27 Poslovna primena SKOK za kontrolu , 9/86 24 Llist Spectrum Definisani tasteri 2/85 29
ko it kvaliteta Llist Spectrum ispr. programa za 385 27
¢ P Servis Male programske tajne 7/85 35
Servis Spectrum Sve te note 3/85 48 opustanje
Dejan Obradovié 3 Servis Commodore Mala tajna velika pomo¢  2/85 47 Llist Spectrum Iznenadenje 5/85 37
Llist Amstrad Tasprint 2/86 3% Servis Commodore Vodié kroz program 3/85 28 Liist Spectrum Moze i za loto 6/85 33
Servis Commodore POKE naredbe 4/85 44 Llist Spectrum Analiza tona 8/85 36
Sgdovan Obradovi¢ mr Lidija Popovi¢ : Llist Spectrum Kapljice 6/85 29
ist Spectrum Frekvencmetar 6/86 43 | Commodore disk Kako satuvati disketu 2/85 49 | Nas test Oric Nova 64 12/85 14
Robert Pagon A Commodore disk Rad sa diskom 3/85 53 | Rezultati ankete Napredujes nacijo 7.8/86 75
Liist Spectrum Fill rutina 3/85 27 | Commodore disk Rad sa datotekama (1) ~ 4/85 46 | Servis Spectrum Naudite ga da govori  « 12/84 26
ot Pt e e fE | e e v b5 B
i ommodore ais 0 Servis Spectrum ni Basic 12/86 39
Servis Corhniodore Reset 20 C-64 1786 33 | Commodore disk gekvencijalne datoteke - 7/85 38 | Servis Sg::trum Zaboravijleni Mega Basic  1/87 33
Ry agratd o Commodore disk lu¢ajne datoteke 9/85 47 2
S SPRcira) ZX Spectrum sa 16 Mb  6/87 25 | Gommodore disk Disk komande 10/85 84 | Test E),’ Ii ste kompatiblini?  7,8/86 76
Zorka Panteli¢ Commodore disk Slu¢ajne datoteke 11/85 44
Jugoslavija Pametne masine jo§ 3/86 15 | Commodore disk Relativne datoteke 12/85 32 | Aleksandar Radovanovié =
bistriji... Commodore disk Relativne datoteke (2) 1/86 28 | Llist Spectrum Minerali | meteori 12/84 « 29
Prof. dr Nedeijko Parezanovi¢ Llist Commodore Numeri¢ka tastatura 3/85 32 | Llist Spectrum -Podizanje” ekrana 3/85 26
SR Nemacka Softverski haos 3/85 6 | Llist Commodore Kopiranje sa diskete 4/85 23 | Llist Spectrum Hiper energija 6/85 28 D
Davor Pasari¢ Llist Commodore Robot matematiar 10/85 77 ) LUlist Spectrum Brisanje ekrana 8/85 32
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Rubrika Naslov Bro]  Str. .Rubrika Naslov Broj  Str. Rubrika Naslov Broj  Str.
Llist Spectrum Sektor 99 8/85 31 Skola ZX Pascala Procedure 12/85 40 Izlog Zadaci u Basicu (B. 22
Llist Sgectrum Opasna planeta 8/85 30 Skola ZX Pascala Podaci : ;586 40 Damjanovi¢)1/86
Llist Spectrum Uzbuna u svemiru 11/85 34 | Skola ZX Pascala Datoteke i pokazivagi 8 40 | Jovica Stojoski § AR
Llist Spectrum Gradovi 2/86 34 J. Sii = < Llist Commodore C-128 rezolucija 640 x
Llist Spectrum Zeleni dijamant 4/86 41 Llist Spectrum Julije ili Gligorije 7/85 28 200 a =
Llist Spectrum Tajna drevnog Egemonda 6/86 42 Jozef Slék : gems 3mmodore :m!:egum :(C;::g : -
Llist Spectrum Na vratima pakla 7.8/86 79 Llist Galaksija Mrezni transformator 10/85 82 S: is 2 mmodo) re A itektura = (3) e
Llist Spectrum Zona smrti 9/86 a5 Petar Sitarski ; serv‘ls R fore x;;mm ?12& (4; e
Llist Spectrum Patrala 77 11/86 42 Na licu mesta Sicob ‘86 u Parizu 11/86 8 rvis Commodore -128 (4) e -
Llist Spectrum Slagalica 6/87 26 Viadimir Stakié Servis Commodore MFM format za 1/8;
Llist Spectrum Grand Prix - 7.8/87 41 | Jugoslavija Bajaga | kompjuteri 4/86 5 1571/1570
Mikroprocesori 68008 protiv 280 3/85 49 Dejan Stamenovié¢ AW“!“ jsavijevi¢ . S i = .
PC servis Baze podataka: velike 10/87 28 Llist Amstrad Interferencija talasa 11/85 37 Bg.s't‘l":‘)'am ustralijske mreze
ideje... Janko Stamenovié 4/86 9
Programski jezici Cobol u svetu PC-a g’ g?as :"g Llist Spectrum Osciloskop 3/86 26 :gvn:ﬁhnologije s‘:::':g":::f e:?:,:gr 6/87 8
Programski jezici e Ftonb . Liist Spectrum SCREEN § traga¢ 386 25 | yoie ev Sobot
B win T:koo :i ama 1184 28 Llist Spectrum Traga¢ za karakterima 3/86 24 Llist Spectrum Kompresor slike 5/86 44
Servis Spectrum Ustedite nfemoriju 12/84 28 Tihomir Stanéevi¢ " Lﬂmst g Stu'?uoc S S v
Servis Spectrum Border efekti 1/85 28 Desktop Publishing Fantastléqe stvari 6/87 16 pectrum slova
Servis Spectrum Zovemo ROM 2/85 53 Desktop Publishing Hocu svoj ¢asopis 9/87 16 Miroslav ém_vpr
Servis Spectrum Pritisnite tipku 2/85 50 Desktop Publishing Super Super Paint 11/87 17 Velika Britanija Mikrosestre 4/86 8
Servis Spectrum Video memorija 5/85 39 Izlog - Komp. grafika (D. Ma]kie). 12/87 22 Tepavac ;
Servis Spectrum ZX | brojevi, ROM: CLS 7/85 41 Jugoslavija Napokon novi limit 3/87 14 Nas$ test Sinclair Microdrive 10/84 ;?
LOWER Jugoslavija Pre svega jugoslovenska 7,8/87 34 Nas test Eutt_tura Trend 3/86 -
Servis Spectrum Dugine boje 7/85 39 3 firma Periferije itadi 5/86
Servis Spectrum Kako se krece sprajt* 9/85 43 Jugoslavija Novi pristup 9/87 25 Periferije ; SQW kaseta 6/86 34
Servis Spectrum Interrupt kompozitor 9/85 44 Jugoslavija Macintosh Il u Beogradu  11/87 16 Poslovna primena Tri éarobna slova - ICE 6/86 24
Servis Spectrum Sprajtovi u niskoj 10/85 87 Komunikacije Elektronski faksimil : 6/87 9 Servis Spectrum Devpac masinski paket 11/84 30
rezoluciji Na licu mesta Bio je st;ocw. Yu Video'87 3/87 14 Stanko Tibijas
Servis Spectrum Ekran bez tajni 12/85 44 Na licu mesta I?ttabiro 87: ustaljeni 11/87 13 Llist w:mg 2Zvuéni efekti 8/85 28
Servis Spectrum Logicki 1zrazi u Basicu 1/86 48 ritam Drag !
Servis Szec!rum Masinski Print 2/86 44 Nas$ test Impuls 9010 (Orao 64) 9/6? :6 zomp. : prog. gog. :akgn srm zgomm:\ur Se :%36 ‘g
Servis Spectrum Masinska PLOT rutina 3/86 50 | Nas test ” T 188A 5/8 0 M?kn,vp- prog. god. 6;0200 af by ik a pis :
Servis Spectrum Stringovi 4;? gg J ggw(le tehnologije \é:i:g:eemg: 2::; g;g; 51 oprocesori genera::iia. -bitna
Spectrumu 5 azovanje
:x:: gsgggﬂ g:toaj:’vei in:oe?'ni 10/86 36 PC servis Pal¢i¢ medu PC-ima 5/87 23 Mikroprocesori Inmos T-800 Transputer  5/87 35
Servis Spectrum Nova Input naredba 10/86 35 PC servis Mali veliki plavi 6/87 19 PC servis Tvrd je ali se da srediti 12/87 ?g
Servis Spectrum Tri u jednom 9/87 29 Poslovna primena Tanjug computer news 10/86 19 Pozajmljeni test Sharp PC-7000 mali 6/86
Servis Spectrum Loto Stamparija 10/87 34 Pozajmijeni test Novi Mac - Dynamac 3/87 10 iy nevaljalko N et -
Servis Spectrum Loto Stamparija (2) 11/87 44 | Predstavijamo NCR Tower ~ raéunar na = 3/87 60 Pozajmljeni test ?chneldor Pc 1512 ot "
Servis Spectrum Bilderi i kuvarice 12/87 43 nivou imena aster za forhend
i i 7.8/87 38 Predstavijamo Velebit - dvpkorak 3/87 66 Primena Vitlejemska zvezda 7,8/86 89
Servis 280 Zastavice na Z80 3 i 5
Andrija Radovi¢ napred : SR Nematka Superbrzo made in
Nas test Schneider PC 1512 9/87 12 Servis : Sp(attovy bez sprajtova 10/86 37 Germany *
Servis Amstrad Kosa elipsa 7.8/87 45 Tema broja Animacija pomoéu 6/87 6 Swsmt Vruca jesen St :gg ~
e Verting rutige w %%7 gt? T broji ;g:‘n;; na nijanse 7.8/87 9 Svet Bez PC se wsomne moZe 5/87 19
Servis Amstrad Vertikalna DRAW rutina ‘ema broja ati - . &) ]
g:tm:e::g':a Korak u 21. vek 7.8/86 4 U centru paZnje . rBﬁze ?,BSM PC-u 487 3 Ix m‘;’zr:?:ne Zlae;w 13
Miroslav Rasulié ‘ U centru paZnje Sinclair Z88 svuda sa 487 7 Ioma go,a Kgnp,utqri uaso s :(/)738 ::
Jugoslavija Uvoz a ne Sverc 11/84 4 vama . e Tema s (=) - MIBM“PC Aznp'" - b .
Jugoslavija Englezi uCe karate 11/84 5 Nove tehnologije Fotoni trée ratunarom 10787 18 ema - ro@ co;l e | Mac oA 3
Jugosiavija QOdluka protiv $verca 12/84 4 Bojan 8 z::"r‘\j g:::‘w': A:p ; Tl\;no iga i
T i /66 25 | Lt Genksia s, o PR, ) s Da li kupiti Amstrad PC-a  10/86 9
e Slvuktulrano_ Servis Galaksija uikator aivem signale 7/85 2 U centru paznje Pad cena 12/86 16
programiranje Servis Galaksija Zastita stabilizatora 9/85 28 U centru paZnje Novi graficki kompjuteri  3/87 7
s et e /CAM u R 687 24 || Sela Stanojkovi¢ Zoran Toli¢
s s S,‘?,Dd.,g,_ - :"“:.‘:':";:c g 6/87 20 I Yoma brojs Sta hoces time da kazed 12/86 10
Samir Ribi¢ van n mr Goran Tomié
Skola PC masinca Dobrodosli u masinac 1187 21 Llist Spectrum Obrada le‘kué.egv rauna  4/85 32 Operativni sistemi Unix 3/87 25
Skola PC masinca Gospodarenje 12/87 17 Uist Spectrum Prikazivanje brojeva 4/85 34 Operativni sistemi Unix (2) 487 15
memorijom Llist Spectrum Program za kredne 7/85 29) Operativni sistemi Unix (3) 4/87 15
Nas test .Energoinvest IRIS PC 16  6/87 10 Llist Spectrum Obraéun struje 1/86 36" | 4r pusan Tosie
PC servis Grafika u masinskom /87 28 | Nenad Stefanovi¢ zlog Numericki metodi 5/86 31
jeziku 2 Llist Spectrum - Telefonski imenik 4/85 34 | lzlog Kuéni komp. (gr. autora) 9/86 46
PC servis Kako raditi u masincu 2/87 22 Llist Spectrum Katalog 6/85 2 Dragan Vasi¢
PC servis Detelina sa tri lista 4/87 23 | globodan Stefanovié Obrazovanje Sta znadi kompatibilnost  6/87 53
PC servis lzvinite zbog prekida 5/87 24 Periferije LCD ekrani 10/86 24 o'V ovié
programa - Llist Amstrad Bioritam, Loto 6/85 27
; " B. Stefanovi¢/D. Lekovié ¢
P anrits e et oy IR ) - i Llist Am's‘:ad 5 Visoka rezolucija 1/86 34 | Ulist Amstrad Maki ide ku¢i, Dvoboj 7/85 33
£L shn R o - = 1 Beoaormackis : Llist Amstrad Quasimodo 9/85 37
PC servis Paralele bez meridijana B atamite RO o Ser & Liist ; Ar:strad :: Aolieacan RS ;%25 zg
Ljubo Ristovski Stanko Stojifikovié Servis Amstrad mve stare tipke, u
Tema broja Zasto ne u¢imo o 9/85 17 $ it
S Intervju Mozgu sliéni 10/87 42 B Vidié
Jovan Rogié e 2% Izlog ot Lo B R Japanl Opticki diskovi 12/85 5
Nas test Sinclair QL w85 14 | 29 Macesiey o n N iee 77 | Zvonimir vistieks
Servis QL Super Basic i promenljive 1/86 20 Izl o lasti 2/87 7 Llist Atari 800 XL Igra refleksa 11/86 37
= bl 27| Liist Atari 800 XL Hvatanje 1/86 38
Predrag Rolovi¢ (Dajmak)
Llist Spectrum Simpson 3/85 23 Izlog Recnik raé. termina (V. 3/87 21 llija Vitanov 2
Neboj$a Rosi¢ Tasi€) : Liist Galaksija Svemirski trgovac 187 40
Servis Spectrum Speedlock cracker 11/86 34 Izlog u el. revol. i dr. posl, 3/87 21 M. | S. Viajin
(Starnbuk Llist Amstrad Dizajner znakova 5/86 45
Goran Sarts 1zlog Savremeni roboti 6/87 50 #
Tema broja CeBIT '87 — bilo kuda PC  4/87 6 (Potkonjak) Sinida Vojvodié 3% i
e v Izlog Megatrendovi (prevod) ~ 6/87 50 | Servis Commodore  Skrivena linija efar7 29
Tema broja CeBIT '87 - Ziva NCR 4/87 7 izlo. Vizifa i zbilja (Dragicevié) 7. 8/87 18 Slobodan Vujnovié
2a ot ke i B Servis Spectrum #Hovi ROM-za ZX 9/85 23
mre. Izlog Uvod u kompjutere 7,8/87 18 Soechiint
Dorde Senicié (prevod) P
Izlog MikroraGunarski sistemi  9/86 46 Izlog Mikroelektr. | drustvo 10/87 46 Zarko Vukosavijevié
Llist Spectrum Bez hedera 12/84 41 (prevod) Llist Spectrum Radunarom do 8/85 26
Llist Spectrum PLOT AT rutina 1/85 42 | Jugoslavija Racunari bez ratunice 10/84 4 .sedmice”
Uist Spectrum Spraijt kreator 5/85 30 | Jugoslavija Raéunari neophodno 2/85 14 Llist Spectrum Super renumber 2/88 33
Llist Spectrum Raspored elemenata 5/85 29 orude Llist Spectrum Timer 6/86 41
Llist Spectrum UDG kreator 6/85 34 Jugoslavija Korak u svet 1/87 19 Llist Spectrum Skupovi 10/86 41
Llist Spectrum Timer 9/85 34 | Jugoslavija TrZista nema, pa nema 2/87 27 Llist Spectrum Uvelidana slova 11/86 41
Mikroprocesori Luksuz zvani memorija 10/86 28 Jugoslavija Evropski Ei-Honeywell 4/87 21 Servis Spectrum Potraga za peticom 2/85 32
Servis Spectrum Kako gresi 2/85 52 Jugoslavija Za svatiji dzep 7.8/87 33 Servis Spectrum Kompajleru treba 8/85 . 41
Servis Spectrum Nalik Amstradu 3/85 46 Jugoslavija Hocemo i &ipove 7,.8/87 32 doskogiti
Servis Spectrum Procedure 11/85 29 Jugoslavija Jubilarni Mipro 7,8/87 33 Dragutin Vukoti¢
Velika Britanija Engleski pristup — 12/85 6 Jugoslavija Po meri korisnika 9/87 26 . s . . 33
Oksford Jugoslavija Informatiéko selo g/87" " 24 | List Galakeija Noch Pt 128
Senicié/Kapelan Na licu mesta YU pamet u Moskvi 7.8486 14 ml:t:v;?’l‘\ll e B N e )
Skola ZX Pascala Skola Pascala 9/85 41 | dr Vojislav Stojkovié SEE g e 3
Skola ZX Pascala Definisanje konstanti 10/85 86 Izlog AOP ~ dzepni leksikon Z. Zivoti¢/2. Stevano R Crlpan BiBE B
Skola ZX Pascala Naredbe za ponavijanje 11/85 39 (prevo) 1/86 22 Nas$ test mmodore
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U ovoj igri firme Melbourn House vodite
neobiénu loptu koja se velikem brzinom kot-
rlja autoputem. Sve se ovo, o ¢uda, deSava
na planeti kojom caruju raznorazna udovis-
ta. U toku igre mozete podizati poklopac

lopte-oklopnog vozila i pucati iz brzometnih
topova na sve $to vam se nalazi na putu.

Ovu igru mozete igrati u dvoje, pri temu do-
bijate ekstra poene za svako izbacivanje par-
tnera sa ivice autoputa. Mada se muzici
moze staviti zamerka ova igra ¢e pleniti vaSu
paznju i njena izvanredna 3D grafika uticace
na vasu Zelju da $to pre dodete do kraja, a to
nece biti lako. Ova igra na automatima je bi-
la medu vodeéima, §to je i uticalo na proiz-
vodace da je naprave i za C-64, Spectrum i
Amigu.

GRAND SLAM

ST - . T L RS T it

U ovim dugim hladnim zimskim danima
pravo je zadovoljstvo igrati tenis na otvore-
nim terenima Engleske, Australije, Francus-
ke i Amerike. Ova igra, koja podseca na Mat-
ch Day, omogucava vam da se prvo kroz tre-
ninge upoznate sa terenima, da vezbate, ili
da se odmah hrabro upustite u turtakmice-
nja. Po Zelji moZete odabrati i razli€ite reke-
te: drvene, plasti¢ne ili metalne, i po potrebi
mozete ih menjati i u toku igre. Pokretljivost
igraca je po celom terenu, a na raznovrsnosti
udaraca i smecovanja ponekad bi mogao po-

Svet igara
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zavideti i Ivan Lendl. Skladna grafika sa de-
taljima terena, igraca i sakupljaca lopti omo-
gucice vam prijatne trenutke u toku igre.

BALL BREAKER

Igrometar

U eri smo stalnih ponavljanja ve¢ videnih
stvari (5to bi rekli Déja vu)-ponovo se vrte
stari filmovi, pevaju stare pesme, pa ni-kom-
pjuterske igre nisu ostale po strani. Svi, pa i
Commodoreovci ve¢ znaju $ta je to Trohugh
the wall, a verovatno znate i da se u posled-
nje vreme pojavilo neverovatno mnogo nje-
nih naslednika koji dobrom grafikom i ani-
macijom pokusavaju da otklone najvecu ma-
nu ove igre - ideju. Podsetimo se samo, Ima-
gine je prvo izdao Arkanoid i svi su bili odu-
Sevljeni, jer je izvodenje bilo potpuno novo,
zatim je na red doSao Krakout sa terenom
rotiranim za 90°, a u novembarskom broju
smo vam opisali i Batty-a, posledniji izdanak
ove loze. Ovim programom Elite je Zeleo da
stavi tacku na sve slicne igre, ali ne lezi
vraze, dosao je Ball Breaker.

Odmah je bilo jasno da se mora uneti ne-

§to novo, kako bi se igra dobro prodavala -

pa je igra napravljena u 3D, kao Knight Lo-

re! Tako ste verovatno ve¢ postali skepti¢ni u
pogledu ovakvih igara, morate priznati da je

izvodenje originalno. Necemo vas daviti pra-
vilima igre, jer to ve¢ i vrapci znaju, pa ¢emo
vam samo navesti razlike u odnosu na dosa-

dasnje programe.

Umesto cigala rusite nekakve kocke pira-
mide i slicne stvari, ali novost je da su zbog
3D izvodenja oni poredani i u visinu. Na po-
Getku igre imate i 10 projektila koje mozete
ispaliti na neprijatelje ili na ,zid". Neprijate-
lji nisu ba originalni, mali zeleni i nekakve
Cigre. Postoji jedna vrlo oteZavajuca -okol-
nost, ako vam prode lopta, gubite jedan od
getiri Zivota, ali ako vas dohvati neki od ne-

prijatelja idete pravo na pocetak igre. Tu su i

neki specijalni dodaci: dodatni Zivot, ekstra

projektili, dijamant koji pojede ceo zid i sl.

To je to, pa ako ste zagrejani krenite, ali ako
vam nista ne polazi za rukom okrenite Male
tajne velikih majstora i unesite POKE za
mnogo, mnogo Zivota.

< Aleksandar Petrovié¢

W

Pred samo zakljucenjé broja pravo iz Engleske
stigla nam je neobicna posiljka. Radi se o
propagandnom materijalu firme
MIRRORSOFT u kome se najavljuju
najnoviji programi. Naravno, nismo
propustili priliku da i vas, dragi Citaoci,
obavestimo o igri koju Cete uskoro i vi imati
priliku da vidite. Dakle, predstavljamo vam...

ANDY CAPP
| Grafika
| [e]a[s]¢[s]o]7]a]o]ta)
| Bnimacija
IBECCEEEREEE)
Ideja
HEOECEEBEE0E)

Endi Kep je pripadnik jednog Sirokog sloja
engleskih gradskih stanovnika - on je, nai-
me, jedan od nezaposlenih koji primaju soci-
jalnu pomo¢. Problem je u tome $to je Endi-
ju na sam dan isplate (socijalna pomo¢ se
prima jednom nedeljno, petkom) neko uk-
rao ¢ek kojim se novac naplacuje od banke.
Endi treba nekako da preZivi sa nesto preos-
talih para bar do sledeceg petka, ili da nade
kradljivca. Kad mu pare sasvim presude bice
prisilien da se bavi sumnjivim poslovima

oko kladenja na konjskim trkama (konjske
trke su za prosecnog Engleza ono 5to je fud-
bal za prose¢nog Jugoslovena). Endiju je po-
vremeno potrebno i ,gorivo”, tj. pice; na
7alost, vlasnici dveju kafana nisu ba$ raspo-
loZeni da svoju robu daju na veresiju pa se
treba snadi...

Endi i svi ostali likovi koji se pojavljuju u
igri (naroCito je upecatljiv lik Endijeve gole-
me Zene) preuzeti su iz veorha popularnog
stripa &iji dnevni  kaiSevi® izlaze u britan-
skim novinama.

Iz Mirror Softa obecavaju da ce se igra (u
kasetnim i disketnim verzijama za Spektru-
me, Komodor 64 i Amstrade) na britanskom
trziStu pojaviti sredinom decembra; ako do-
maci pirati budu azurni kao $to su uvek, na
igru nece mnogo ¢ekati ni domaéi kupci.

O (V.M)

SVET KOMPJUTERA / JANUAR 88.

37




Svet igara

RAZBIBRIGA

Slovo po slovo, rec

po
01 23 4% 67258 AbC
o (M| |k Rlo|r[R]O]c]e [s]o]r]
1o GO TNLA Livl]o t° o {sx
3] wle|§lT
4T N| G
510 R
6L 3 )|
71 8
NO 4
Vodoravno C - greben - proizvodac sportske opreme 12

%~ ,srce” ratunara (mn.)

1 - pravougaonost

2 - auto oznaka NiSa - zemlja, tlo - bodovi
- kilo

3 - bez laganja - pisac (engl.)

4 -tona - koprocesor u C-64 zaduZen za
zvuk - ,halo,..., kako brat?” - aidaje

5 -bozanstvo starih Vikinga - najgluplja
BASIC naredba koja niSta ne‘radi - nad
necim ;

6 - materija koja reaguje na dodir sa drugim
supstancama - dzamija u Istanbulu (...
Sofija) - natrijum

X, - Industrija kotrljajuih leZajeva - perife-
rijski uredaji za ispisivanje podataka na
papir - precnik

Uspravno

D -izlazni uredaji racunara (sa ekranom,
mn.)

- porodica racunara Energoinvesta - deo
muzicke linije, kasetofon

= kratki talasi - legura kalijuma, silicijuma
i aluminijuma

3 - proizvodaC pera za plotere

4~ eksperiment - junacka pesma

& - bod - redakcija Nove revije (skr.)

¥ - facunarske novine (skr.) - u igri ,Han-
gman” glavni junak izgubi Zivot tako $to
86w

¥ - otitavanje i azuriranje podataka (skr.) -
interrupt mode (skr.) - Njutn

8 -klovn (engl) - model PC ratunara
(80286)

= za napajanje racunara potreban je izvor
elektricne...

X - poznati japanski proizvodaé disk jedini-
ca i walkman-a (transkripcija) - veo koji
Muslimanke nose preko lica

B - omalen, prili¢no sitan - auto oznaka Ita-
lije

Begunja
D -najceSce koriScena numericka varijabla
u FOR - NEXT petljama u BASIC-u -
proizvodat krede
< D.S.

Resenje ukrstenih reéi iz proslog broja

MAPE

JOE BLADE

Evo nas pred jo§ jednom igrom za Spec-
trum tipa Saboteur i sl. Ovoga puta ste u ulo-
zi profesionalnog spasioca koji treba da iz
neprilike izvuce Sest vodecih svetskih politi-
Cara koje je oteo neki gad. Uz put treba da
aktivirate i Sest bombi. Pri tome se morate
Cuvati straZara koji vam oduzimaju energiju
(vracate je ako pronadete malo hrane). U
slu¢aju da naidete na uniformu, strazari vam
nec¢e modi nista, jer ¢e misliti da ste jedan od
njih. Municiju stedite, hemate je previse.

Na slici vam je data mapa neprijateliskog

cjfojsjo|tL RIEIN|IE|G|R|D|E
KIR|PIO|NI|E MID|D|E|M
S|IE|G|RA D LIE|B|U
LIRJOIMIARIN]I NlU|L
C|A EIM|O RI1]|G|A
T RIT1IN|G EIN|G|T
E RIGIEJJ|L]|A E|O
Rhﬂf D R|R

Joystitk Serdice |

Da prestanu sve brige oko kvarova Vasih
palica za kuéne raiunare pobrinuce se
JOYSTICK SERVICE. Uz povol jnu cenu Vas
joystick ce biti popravijen kvalifikovano,
dugotrajnim delovima, brzo i kvalitetno.

Nabavite kod nas i novu palicu po
pristupaénoj cenil!
0D SADA PA NADALJE NOVE USLUGE KOD NAS:

- joystick adapteri za racunare "C-16" i "C +4",
- Kempston joystick interfejs za SPECTRUM,

- ugradivanje reset tastera i zvuka direktno na
TV ili monitor 2a Vas SPECTRUM 48K .

Za podrobnije informacije obratite se
pismom ili telefonom. SAVET! SU BESPLATNIII

DUSAN UIDMAR
Dr fvana Ribare 129/2, 11174 Noui Beograd
tel. 011/152-440

ZATVOREN PROLAZ

PROSTORIJE U ZATVORU

STRAZARSKE PROSTORIJE

¥ - POCETNR,KRAINTA POZIC

logora. Taoci, kljucevi, municija, hrana i uni-
forme mogu biti sakriveni bilo gde i njihov
se raspored menja od igre do igre. Sto se
bombi tice njih aktivirte kada slova A, B, C,
D, E poredate po redosledu. Kada aktivirate
prvu bombu poéinje da vam tece vreme. Za-
tim sa svih Sest talaca i svih 3est aktiviranih
bombi pronadite izlaze, i tu je kraj.

< Nenad Balint

IR

\
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INDIANA JONES

Igrometar

Grafika

Animacija
{ Ideja i
EREEXITT

| lzrada

[ - -EEEe@
| T AR TR R P TR

Dugo smo ocekivali ovu igru secajuci se isto-
imenog filma. Nadali smo se da ¢e progra-
meri uspeti da nam docaraju uzbudenja i
avanture Harrisonna Forda i da ¢e nam
omoguciti da ih i sami doZivimo. Rezultat
Sestomesetnog rada: dosta dobra igra sa le-
pom grafikom i finom idejom, ali sa oajnim
skrolovanjem i nekoliko detalja koji su mno-
go ispod proseka. Igra ima tri nivoa i sastoji
se iz isto toliko programa. NIVO PRVI: Indy
naoruzan svojim vec legendarnim biem
mora da oslobodi devetoro dece i da zatim
ude u rudnik. PejzaZ predstavlja planinu ne-
gde u Andima, sa vise¢im mostovima, prova-

SOLOMON'S KEY

Grafika

Animacija > ;
12 3 45 o GEEEE

Ideja

SR
{ Solomon's Key

Dugo nisam igrao ovako prijatnu i lepu igru.
SOLOMONS KEY je konverzija programera
Probe software-a sa arkadne masine. Nema
pucanja. Molim?!? Nema pucanja. Pa kako
moze igra bez pucanja?!? Mofze, i to odli¢no.
Cilj je vrlo jednostavan. Potrebno je pokupiti
zlatni kljudi¢ (Koji je naravno uvek postav-

lien na neko tesko dostupno mesto) i zatim .

kroz vrata preci na slede¢i nivo. Na$ junak
se kreée preko velikih kamenih blokova.
Njegova mo¢ je u tome 3to moZe da stvara
kamene blokove svuda oko sebe i isto tako
da unisti one koji mu smetaju. Naravno, tu
je Citava menazerija malih, srednjih i velikih
smetala. Sve to na prvi pogled izgleda dosta
jednostavno, ali bas i nije. Igra je pomalo i
strateSkog karaktera, jer treba proraunati
gde (i kad) treba postaviti stenu, kako stici
do klju¢a i najzad kako stici do vrata. Nivoa
ima oko 20. Uz put moZete sakupiti i neke
dodatne predmete. Oni vam uglavnom do-

lijama, stenama i uzviSenjima. Deca se nala-
ze u malim kavezima, a na$ junak razbija ka-
tance bi¢em. Po planini se krecu i razne zlo-
geste osobe koje Indiju oduzimaju dragocene
zivote. Kao i u stvarnom Zivotu, udarac vec
pomenutim oruZjem ne ubija ih ve¢ ih o3a-
muti na izvesno vreme. BiC sluZi i za preba-
civanje sa staze na stazu. Potrebno je stati na
odredenom rastojanju, pritisnuti pucanje i
Indijev bic ce se uviti oko stene omogucava-
ju¢i mu da u ,Tarzan” stilu prede preko pro-
valije. Ukupno gledano najtezi, ali i najlepsi
nivo. .

NIVO DRUGI: Veoma kratak nivo, u stvari
viSe izmedu prvog i treceg. Indy se nalazi u
rudarskim kolicima i mora skretanjem na
druge staze (paznja! postoje i slepi zavrsetci
§in:5 ubrzavanjem i usporavanjem da umak-
ne goniocima. Kad vam se gonioci opasno
pribliZe, pritisak na pucanje ¢e ih odbaciti
nazad. Kada stignete do kraja, pocinje treci
nivo.

NIVO TRECI: Umnogome podseca na
prvi. Ovaj put sve se dogada u dubini vul-
kanske kupe, ta toplota iz mnogobrojnih je-
zeraca usijane lave dobro ce vas oznojiti. Cilj
je naéi veliki dijamant, a zatim izaci kroz

vrata koja ce se pritom otvoriti. Ponovo je
Indy naoruZan bicem kojim rascidcava put.
Paznja: Dijamant morate uzeti kada su vrata
zatvorena, u protivnom paséete u lavu. Cisto
sumnjam da ¢e vam to kupanje prijati. Posle
treéeg, ponovo se vraate na prvi nivo. Sva-
kako sada je sve mnogo teZe a pojavljuju se i
nova smetala: slepi miSevi i arobnjaci. Kad
tri puta predete sva tri nivoa suocicete se sa
poslednjom, najteZom preprekom. Borba ¢e
se odigrati na uzanom viseem mostu a ne-
prijatelja ima sa svih strana. Kada najzad us-
pete da predete na drugu stranu, okrenite se
1 pokidajte konopce. Most Ce se srusiti i bice-
te spaseni. Nivoa ima jo§ ali je razlika samo
u tezini. Igra je zabavna i privlaéna mada
kao 5to sam ve¢ rekao ima svojih mana. Igra-
cete je bez daha prvih sat vremena, sa sum-
njom da Cete je posle ponovo ucitati.

& Aleksandar Conié

Nove igre iz Suzyja

Za vlasnike Spectruma i Commodorea
IRO Suzy je, u okviru svojih softverskih izda-
nja, pripremila nekoliko igara. Igre su snim-
liene na kasetama i upakovane u lepe kar-

PECINSKI HER

nose poene, izuzev vatrenih lopti Cija je na-
mena ocigledna (Njih na Zalost mozete nosi-
ti najvise tri od jednom). Komande su slede-

Sada brzo nadite tekst ,Male Tajne”, otku-
cajte POKE, ucitajte igru i uzjadite dZojstik!!,
& Aleksandar Conié

ce:

_GORE/DOLE/LEVO/DESNO . .. iuvivviiurnasseeenvaneneiiieteiatioiasinis kretanje tonske kutije tako da se razlikuju od muzic-
e R R e R N o R S S izbacivanje vatre kih izdanja. Uz svaku kasetu priloZeno je
GORE ] EVOMEBENG:: st S i i s st A s H s ebass via e SIS0+ A ke e skok uputstvo na hrvatskosrpskom i slovenac-
DOLE LBV O DB NG s S e v e A S Bty Y S A e AT A saginjanje kom. Cena jedne kasete je 3.000 dinara. O sa-
PUCANJE+LEVO/DESNO. ...\ 0ovvvineiiieinitnrieirienans postavljanje stene sa strane mim programima govoricemo opsirnije u
PUCANJE+DOLE+LEVO/DESNO .. ...ivuviiniineiainininennnn postavljanje stene dole slede¢im brojevima Sveta kompjutera.

GORE (kada jeiznad stene) ............coooevuiovniiininnaoin. razbijanje stene glavom P e
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JACK THE NIPPER 2

Ako ste zavrsili prvi deo ove sjajne igre,
shvatili ste da je Jack najgore dete na svetu.
Sasvim je normalno lomiti eksponate po
muzejima, gadati ljude i slicno. Ako ste mis-
lili da ¢e se Jack smiriti posle urnebesa u
prvom delu, prevarili ste se. Na putu za Aus-
traliju sa svojim roditeljima Jack je iskoGio iz
aviona, koristeci svoje pelene kao padobran!
Srecno se spustivsi u dZunglu Jack ponovo
zeli da napravi haos. U potragu za njim kre-
¢e otac, sa nadom da ¢e spasiti svoga sina od
krvozednih Zivotinja. Ali, Jack je naprotiv,
opasnost za sve Zivotinje, jer im stalno smis-
lia nove smicalice. Odjednom mozete nositi
samo jedan predmet i jednu od nekih koris-
nih stvari: kokos, §tit...

Da biste se otarasili neprijatelja mozete ih
gadati kokosima, dok ¢e vam §tit na neko
vreme dati besmrtnost. Izvodenje je vrlo slic-
no prvom delu, tu je i neizbezni ,Naughtyo-
meter” koji vam meri nevaljalost.

Ako vam ba$ nidta ne polazi za rukom
uradite sledece - na jednom mestu, €ik pogo-
dite kom, pogodite kokosom ko$nicu sa pce-
Iama, pa cete dobiti malo nevaljalosti. Igra
ima 190 soba, a mi vam dajemo 180, jer do
ostalih morate dogi...

To bi bilo sve, ostaje nam da ¢ekamo i tre-
¢i nastavak nepopravljivog Jacka.

< Aleksandar Petrovic
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HARDVER ZA POCETNIKE

Racunari u 15 slika

Sudeéi po onome sto su danasnji racunari u stanju
da urade, neupuéeni posmatrac bi pomislio da su
to vrlo komplikovane masine. U sustini,
kompjuteri se zasnivaju na nekoliko lako
shvatljivih principa. Pokusacemo da vam ove
principe priblizimo ne pozivajuci se na neko
predznanje iz elektronike ili programiranja.
Prikupite malo dobre volje i krenimo u, za sada,
tajanstveni svet kompjutera. '

PiSe Aleksandar Radovanovi¢

igurno vam je poznat termin hardver (hardware). To je ono §to
¢ini racunar u fizickom smislu. Obi¢no je to neka kutija u kojoj se
nalazi elektronika, tastatura i monitor. Tastatura se, u ovom slu-
taju, naziva ulaznom jedinicom, a monitor izlaznom. To je zato §to se sa
racunara obi¢no komunicira kucajuéi po tastaturi, dakle unoseci neke
podatke, a rezultat rada ratunara vidi se na ekranu monitora, odnosno
na izlaznoj jedinici. Pogledajmo 3ta se krije u kutiji raunara. Ne ulazedi
u detalje moZemo reéi da se unutra nalazi memorija i procesor. Slika 1

memorija

g 1 ulazna jedinica

procesor

1zlazna jedinica

Slika 1. Osnovni delovi racunara

prikazuje ratunar u najopstijem smislu. Kao §to smo pomenuli, ulazna
jedinica je obi¢no tastatura, a izlazna monitor ili StampaC.

Memorija

U memoriju se odlazu ili iz nje uzimaju podaci. Receno jo3 konkretni-
je, momorija sluZi za skladistenje brojeva, jer u ratunaru svaki podatak
je samo broj. Pogledajmo kako neki broj moZemo upisati u memoriji.
Zamislimo memoriju kao ormar sa fiokama i na svakoj njen broj. Na
primer, ake imamo tri fioke'numerisane sa 0,1 i 2 kazemo da je kapaci-
tet ormara tri fioke. Broj napisan na fioci zovemo adresom fioke. Znagi,
fioke su adresirane sa 0,1 i 2. Da bi nesto stavili u fioku potrebno je znati
dve stvari. Prva je mesto gde stavljamo, odnosno adresa fioke, a druga je
ono §to stavljamo, znati podatak. To isto vazi i za memoriju potrebna
nam je adresa i podatak. Zato memorija ima dva ulaza; adresni i ulaz
podataka, kako je to prikazano na slici 2. Na jednoj adresi mozZe se nala-

memorija,__ - }ﬁ podatak

*

adresa

Slika 2. Proces upisivanja podataka u memoriju

ziti samo jedan podatak. Proces Eitanja memorije, slian je procesu upi-

sivanja. Razlika je u tome 3to je potrebno navesti samo adresu, a memo-
rija daje podatak. Ovo je prikazano na slici 3. Pitate se kako memorija

memorija mp podatak

5 :

adresa

Slika 3. Citanje podataka sa zadate adrese

kada dobije adresu ,zna” da li treba da prihvati ili da poSalje podatak? I
ovaj problem reden je krajnje jednostavno. Postoje dve upravljacke lini-
je, jedna za upis i jedna za Citanje. Zavisno koja od njih je aktivna, me-
morija prihvata ili Salje podatak. Na slici 4 prikazana je logicka Sema

upis citanje
| l

memorija

3

adresa
Slika 4. Logicka sema memorije

memotije. Ukratko re¢eno, memorija sadrZi sledece osnovne prikljucke:
- adresne linije

- linije podataka

- upravljacke linije.

podatak

Sasvim malo aritmetike i elektronike

Govorili smo o primanju i slanju adresa i podataka, o aktiviranju lini-
za za Citanje i upis, ali nismo objasnili §ta to u stvari znaci. Verovali ili
ne, celokupna logika rafunara zasnovana je na principu: ima napona -
nema napona. Tako, na primer, aktivirati liniju za Citanje memorije jed-
nostavno znaci prikljuciti je na izvor struje. Kada ne Zelimo Citanje liniju
,otkacimo” od napajanja. No, da se ne bismo bavili naponima, usvojimo
da kada na liniji nema napona ona je u stanju logicke nule, a kada ima
ona je u stanju logicke jedinice. Recimo i §ta ¢emo podrazumevati pod
redi lihija. To je jednostavno Zica na Stampanoj plo¢i kroz koju protice ili
ne protice struja.

upis citanje
l l

memorija

—— podatak

adresa
Slika 5. Memorija kapaciteta 2 bita

Zamislimo sada memoriju kakva je prikazana na slici 5. Ova memori-
ja ima jednu adresnu liniju, jednu liniju podataka i dve upravljacke lini-
je. Posto se na adresnoj liniji moze pojaviti napon (logicka jedinica) ili
ne (logicka nula) kazemo da moZemo adresirati dve memorijske lokaci-
je. To su lokacije sa adresama 0 i 1. Posto imamo samo jednu liniju za
podatak, sa svake od lokacija mozemo protitati jedinicu ili nulu. Pome-
nut broj, jedinica ili nula, naziva se bit. Posto ima dve lokacije i u svakoj
po jedan bit, kazemo da je memorija kapaciteta dva bita.

Postavimo sada malo komplikovaniji problem i zamislimo da postoje
dve adresne linije.” Kombinacije koje mozemo dobiti na tim linijama su
0-0, 0-1, 1-0 i 1-1. Dodavanjem jedne adresne linije broj mogucih adre-
sa se povecao dva puta i sada imamo memoriju kapaciteta 4 bita. <

Nije dovoljno imati samo puno adresa, U prethodnom primeru na
svaku od njih mogli smo smestiti samo jedan bit. U praksi je kapacitet
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svake memorijske lokacije 8 bita ili jedan bajt. Ve¢ pogadate da takva

memorija.ima 8 linija podataka. Broj adresa, ili kapacitet'-memorije u .

bajtovima varira od racunara do racunara. Kuéni racunari obi¢no imaju
memorije kapaciteta 65536 bajta ili 64 kilobajta. (1 KB = 1024 B). Na
slici 6 prikazana je jedna takva memorija. Ona ima 8 linija za podatke

memorija

A O R A N O R e
ADAL AZA3A4AS A6 AT ABAT-AIOALL A12 A13A14A15

Slika 6. Memorija kapaciteta 64 kB

obelezenih sa DO - D7 i 16 adresnih linija obeleZenih sa A0 - A1S. Slovo
D na linijama podataka potice od reci dejta (data) §to znaéi ,podatak”.

Rec-dve o brojevima
Na adresne linije doveli smo slede¢u kombinaciju nula i jedinica:
1001 1111 0011 1100 :
na liniju za ¢itanje doveli smo 1, a memorija nam na linijama podata-
ka daje broj 0011 1111. Za racunar jednostavno, ali ne i za ljude. Radi

sopstvene udobnosti mi te brojeve prevodimo sa binarnog u decimalni

brojni sistem, pa saglasno gornjem primeru kaZemo da smo sa adrese
40764 procitali broj 63. Ukoliko ne znate evo i osnovnih pravila konver-
zije binarnih u decimalne brojeve:

1. Binarni broj itajte zdesna ulevo, dakle obrnuto od nacina uobicaje-
nog Citanja.

2. Binarne pozicije cifara takode rastu zdesna ulevo od nulte do mak-
simalne 3to zavisi od duZine broja.

3. Decimalna vrednost binarnog broja dobija se tako $to se saberu
dvojke, dignute na stepen binarne pozicije, na onim mestima gde se u bi-
narnom broju nalaze jedinice.

Ovo poslednje zvuéi komplikovano, pa ga ilustrujemo primerom bro-
ja 101. Na nultoj i drugoj poziciji nalaze se jedinice pa sabiramo dva na
nulti i dva na drugi stepen Stoje1 + 4 = 5.

Na slici 7 prikazana je tabela stepena broja 2. Ukoliko vam je ovo jas-

binarna 3|2

pozicija | 15 |14 |13 |12 |11 |10 |98 |7 |6]5 |4

stepen

brojaz |32768 6384|8192 |4096 |20481024[512{256| 128| 64| 32| 16|84 |2 [1

Slika 7. Tabela konverzije binarnih brojeva

no, mozete proveriti da sa 16 adresnih linija moZemo adresirati maksi-
malno 1111 1111 1111 1111 ili 65535 memorijskih lokacija. U svakoj od
njih mozZe se pojaviti broj od 0000 0000 = 0 do 1111 1111 = 255.

Srce raCunara

Memorija samoj sebi ne moze biti svrha. Postoji neko ko je koristi i
upravlja njenim radom. Pogadate, to je procesor. On radi jo§ Stosta, ali
zadrzimo se na nacinu vezivanja i komunikacije memorije i procesora.
Slika 8 prikazuje kako se to vezivanje izvodi. Slika, sem o nacinu veziva-
nja, govori i o sustini rada racunara. Sve §to su racunari u stanju da rade
svodi se na itanje podataka, neku manipulaciju sa njima i upis. Citanje i
upis ne odnosi se samo na memoriju, §to ¢emo kasnije videti.

Proces rada procesora mozemo podeliti u dve faze:

- dohvat instrukcije iz memorije

- izvrSavanje instrukcije.

Ove faze naizmeni¢no se smenjuju od trenutka ukljucenja do trenutka
iskljucenja racunara. Za sada posmatrajmo procesor kao sklop koji kon-
trolise upis i €itanje podataka. Na pocetku smo rekli da racunar, sem
memorije i procesora, ¢ine i neki ulazni i izlazni uredaji. Od procesora
se otekuje da razmenjuje podatke i sa njima. Sema sa slike 8 oCigledno
tako nesto ne omogucava. RaCunar nema vezu sa spoljnim svetom.

upis
memorija éitanje
adrese podaci
procesor

Slika 8. Vezivanje memorije i procesora

Magistrala

Pomenutu vezu omogucava magistrala (bus). Da bismo shvatili $ta je
magistrala nacrtajte sliku 8 na malo drugaciji naéin. Dobijamo sliku 9

memorija

magist.raia 5
podataka

adresna
magistrala

procesor

Slika 9. a) Vezivanje procesora i memorije na magistrale

-—-noge s

(

P
r
o
c
e
S
o
r
adresna magistrala magistrala
podataka

b) Fizicko izvodenje magistrala |

koja prikazuje nain vezivanja procesora i memorije na magistrale. Ad-
resnom magistralom nazvali smo skup adresnih linija, a magistralom
podataka skup linija podataka. Postoji i upravljacka magistrala koju Cini
skup upravljackih linija. Radi jednostavnijeg crtanja sve ove linije crtaju

‘se kao jedna debela linija (Slika 10). Sistem memorija - procesor vezana

na magistralu prikazan je slikom 11. Ne zaboravimo da je ovo samo $e-
matsko predstavljanje i da sve linije i dalje fizicki postoje. Mozda je naj-
vaznije znati da se u istom trenutku na magistrali adresa moze nalaziti
samo jedna adresa i na magistrali podataka samo jedan dodatak.

Veza sa svetom

Zahvaljujuéi magistrali omoguceno je Qezivanje procesora na ulazne i
izlazne uredaje kako je to prikazano na slici 12. Na magistralu je mogu-

[N
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s
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< adresna magistrala >
< magistrala podataka >

N,
< upravijacka magistralia 1)

' Slika 10. Magistrala

memorija °

RS B e

Slika 11. Memorija i procesor vezani na magistralu

procesor

W

memorija procesor
ulazni : izlazni
uredaj uredaj

Slika 12. Sematski prikaz raéunara

¢e istovremeno prikljuditi i viSe ulaznih i izlaznih uredaja npr. tastaturu,
Stampac, disk, ploter itd. Pitate se kako sada sve ovo funkcioniSe? Jed-
nostavno! Princip je isti kao i kod memorije. Razmotrimo zato prvo
koncepciju takozvanog memorijski mapiranog ulaza/izlaza.

Procesor se nekom uredaju obraca isto kao i memoriji, odnosno na
adresnu magistralu postavi adresu, aktivira upravljacki signal za Citanje
i na magistrali podataka o¢ekuje podatak. Procesor jednostavno ne zna
da se nije obratio memoriji. Sa druge strane, od uredaja otekujemo da se
ponasa upravo kao i memorija kada se od nje zatrazi podatak. Najveci
deo brige ipak brine programer. Zasto? Neka imamo racunar Cija me-
morija zauzima adrese od 0 do 9. Adresa tastature je 10. Kada programer
piSe program u kome se oéekuje da korisnik pritisne neki taster on ne-
kom instrukcijom treba da pro€ita sadrZaj adrese 10. Naravno, instrukci-
ja za Citanje podataka sa bilo koje adrese je ista. Programer je taj koji
mora da zna da ¢e kada procita podatak sa adrese 10 dobiti ASCII kod
pritisnutog tastera. Druga neprijatnost je ta Sto se deo memorijskog pro-
stora mora dodeliti U/I uredajima.

Neki procesori omoguéavaju razdvojeni memorijski i ulazno/izlazni
prostor. To znati da adrese memorijskih lokacija i adrese U/I uredaja
mogu biti iste. Ako mislite da ce tek sada nastati zbrka prevarili ste se.
Stvari postaju ¢ak jednostavnije. Postoji skup instrukcija za itanje i upi-
sivanje u memoriju (obi¢no se nazivaju LOAD ili MOVE instrukcije) i in-
strukcije za slanje i primanje podataka od periferijskih uredaja (OUT i
IN instrukcije). Adresa periferijskog uredaja u koju smestamo ili iz koje
primamo podatak naziva se port. Primere ova dva nacina tretiranja U/I
uredaja nalazimo i kod ku¢nih raunara. Jedinstven U/I prostor ima
Commodore 64, a razdvojen Spectrum i Amstrad.

Procesor

Zavirimo sada i u unutra$njost prostora. U principu procesor sadrZi
neki skup registara koji predstavljaju njegovu internu memoriju. Slika
13 prikazuje dva takva registra. MAR se naziva adresni registar memori-
je. Svaki njegov bit se vezuje za adresnu magistralu. Preko ova dva regis-
tra procesor ,vidi” svet oko sebe. Programeru ovi registri nisu dostupni.
Slika 14 nesto detaljnije prikazuje unutra$nju, kako se to kaze, ,arhitek-
turu” procesora. RO, R1... nazivaju se internim registrima opSte namene
i njih programer mozZe da koristi. Ovde je, naravno, re¢ o programiranju

adresa podaci

MAR MDR

procesor

Slika 13. Registri za komunikaciju sa spoljnim svetom

MAR MDR
e | TN
R ] RI | | ALU

| as R2 \ ,

| upravljacka ‘ ‘ X

’ jedinica - ’ S0

|

Slika 14. Procesor

na masinskom jeziku. Dakle, u navedene registre smestaju se podaci
uzeti iz memorije. Ovi registri postoje bar iz dva razloga. Prvi je sporost
memorije. Naime, svako obracanje memoriji zahteva izvesno gubljenje
vremena jer ona nije u stanju da prati brze zahteve procesora, pa on mo-
ra da je Ceka. Obicno se program piSe tako da se podaci prvo prikupe iz
memorije a zatim obraduju u registrima. Drugi razlog postojanja regista-
ra je njihovo koriS¢enje kao internih promenljivih, brojaca i sl.

prvi operand

NS

drugi operand

upraviljacki
signal za
izbor 7
operacije —",
+
AND : - 1
OR biranje 5
XOR rezultata !
rezultat -

Slika 15. Struktura aritmeti¢ko-logicke jedinice
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Pogledajmo sada Sta se dogada u trenutku ukljucenja racunara. U re-
gistar PC, programski broja¢, upisuje se 0. Kako mu i ime govori PC
sadrZi adresu instrukcije koju treba izvrsiti. Sadrzaj PC-a prebacuje se u
MAR i adresa ,izlazi” na adresnu magistralu. Generise se signal za ucita-
vanje iz memorije i podatak iz nje preko magistrale podataka dolazi u
MDR. Sledeci korak je kopiranje njegovog sadrzaja u IR - registar in-
strukcije. Ovim se zavrsava dohvat instrukcije iz memorije ili ,fec” (fet-
ch) faza. Sledi faza izvrSavanja (execute) instrukcije. Prvo se analizira
sadrzaj IR-a da bi se prepoznalo o kojoj je instrukciji re¢. Recimo da se u
memoriji nalazio kod instrukcije ADD RO, R1. To bi znatilo da treba
sabrati sadrzaje registara RO i R1 i rezultat smestiti u RO. SadrZaji regis-

tara RO i R1 idu u ALU, aritmeti¢ko logicku jedinicu, gde se izvrSava sa-

biranje. Rezultat se smesta u RO, PC se poveca za 1 i ciklus se ponavlja.
Ceo tok je pod kontrolom signala iz upravljacke jedinice kojom se nece-
mo baviti.

Pogledajmo, na kraju, sliku 15 koja prikazuje Sta se dogada u ALU je-
dinici. Pretpostavili smo da na njene ulaze dolaze podaci iz ROiR1. U
blokovima oznacenim sa +/—, AND, OR i XOR vrie se navedene ope-
racije. Upravljackim signalom odabere se jedan od Cetiri meguca rezul-
tata koji ¢ée se preneti u RO.

Ovim zavrSavamo nase, ne tako detaljno, upoznavanje sa hardverom
racunara. Nadamo se da nismo zloupotrebili ono malo dobre volje koje
smo od vas traZili na pocetku i da ste sada bogatiji za jedno novo znanje.

o

Prijateljica
sv‘i'ra Baha

Proteklih
godina, kada bi
se govorilo o
zvucnim
mogucnostima
kucnih
kompjutera
ogranicavalo se
pre svega na
upotrebu zvuka
u komercijalnim
programima,
uglavnom
igrama.
Profesionalnim
muzic¢arima bili
su namenjeni
specijalni
muzicki
kompjuteri, cije
su zvucne
mogucnosti bile
nemerljive u
odnosu na
obic¢ne kucne
kompjutere, ali
su na svakom
drugom polju
bili gotovo
neupotrebljivi.
Led je probila
ATARI ST serija,
prvi kucni
kompjuteri za
koje su poceli da
se prave zaista
profesionalni
muzicki
programi. A
potom je dosla -
AMIGA.

im se pojavila, skrenula je paznju

svojim izuzetnim zvukom na 4 ste-

reo kanala. Bilo je samo pitanje vre-
mena kada ¢e biti zadovoljavajuce opskrblje-
na muzickim softverom. Do pocetka 1987.
na evropskom trZistu se pojavilo petnaestak
kvalitetnih muzi¢kih programa za rad sa
Amigom, kako u osnovnoj konfiguraciji, ta-
ko i za njen rad sa MIDI-jem. Od tih progra-
ma na nase trzite stiglo je manje od polovi-
ne, uglaveom najkvalitetnijih, nedostaju sa-
mo oni koji su prevashodno orijentisani na
MIDI. U ovom tekstu bice prikazana dva ob-
jektivno najkvalitetnija programa koji se kod
nas mogu naci - AEGIS SONIX i DE LUXE
MUSIC

Koliko kanala?

Ovo pitanje mnogi postavljaju posto situa-
cija nije do kraja razjaSnjena. Sam Amigin
hardver omogucuje 4 kanala. Njima se lako
moze upravijati ¢ak i iz AMIGA BASIC-a.
Posto Amiga ima stereo zvuk, dva kanala po
izboru smestaju se na levi audio kanal, dva
na desni. Zvuk se dalje prenosi preko dve
Cinc-uticnice, tako da se lako povezuje sa po-
jacalom. Brojka od 4 kanala, medutim, nije
definitivna. Softverskim putem se dolazi do
16, 2 najavijuju se programi koji ¢ce
podrzavati cak 24 kanala. Ove velike cifre za
sada se odnose na upotrebu sa MIDI-jem,
mada ne treba sumnjati da ¢e uskoro i sama
Amiga sa nekim novim programom imati vi-
Se od 4. kanala. Osvrnuvsi se na ono $to je
moguce uraditi sa postojecim, mozda to ¢ak
i nije potrebno, jer je na Amigi sa ovih Cetiri
moguce realno praviti muziku.

Aegis Sonix

Ovaj izvanredan muzicki program pre sve-
ga je namenjen stvaraocima moderne muzi-
ke. Poseduje ogroman broj ve¢ gotovih zvu-
kova izuzetnog kvaliteta, a moguce je kreira-
ti 1 sopstvene. Stvaranje sopstvenih zvukova
vrsi se na INSTRUMENTS SKRINU (slika 1)
1 izuzetno je lako. MozZe se poci od nekog po-
stojeceg, pa modifikacijom parametara dote-
rati zvuk prema sopstvenim potrebama, ili
krenuti od osnovnog zvuka i stvoriti nesto
potpuno novo. Na naSem , trZiStu” postoje 2
verzije ovog programa: 1.3 i 2.0. Novija ver-
zija sadrzi neke digitalizovane zvuke izuzet-
nog kvaliteta, medu kojima se istiCcu razni
ljudski glasovi, vibrafon i violina. Jedino njih
&i:je moguce modifikovati, a nema ni potre-

Rad sa programom je lak, u poredenju sa
DE LUXE MUSIC-om laksi. Radi sa standar-

_ dnih 4 kanala, odnosno 8 sa MIDI-jem. Iz-
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LFO Phase

S0n
@off j g
® Once

Speed Sync Delay

mena instrumenata je jednostavna i praktic-
no na jednom kanalu u istom taktu moze da
se smesti i vise njih. Poseduje sve komande
potrebne za brzo editovanje nota (CUT, CO-
PY, PASTE, CLEAR...), a takode i Citave sek-
vence mozete da podizete i spustate za okta-
vu ili polustepen. U verziji 2.0 i editovanje je
poboljsano: sada segmenti sa jednog kanala
mogu da se kopiraju na neki drugi, a moze
da se kopira i viSe kanala odjednom, $to ra-
nije nije bio slucaj. Svi se ispisuju u istom li-
nijskom sistemu, tako da je, ukoliko ukljucite
svih 4, malo nepregiedno, ali zbog jednostav-
no resenog ukljucivanja kanala to ni malo ne
smeta u radu. Ovo mozete da vidite na slici
2: Cetiri kvadrata sa brojevima od 1 do 4 u
desnom delu ekrana oznacavaju 4 osnovna
kanala; mozete da ih iskljuujete po Zelji pri
¢emu i note istog privremeno nestaju sa dis-
pleja. Ovo ukljucivanje i isklju€ivanje mogu-
¢e je vrditi i u toku izvodenja kompozicije i
neverovatno olaksava obavljanje svakojakih
korekcija. Postoji i plavi status kanala u ko-
me je on iskljucen za editovanje, a njegove
note su prikazane plavom bojom, §to takode
doprinosi boljem sagledavanju kompozicije.
Sve u svemu, ovako koncipiran displej vise
koristi muzi€aru nego $to Steti.

§

Port LFO

Harn Ant

Speed Depth

m

SERVIS

Samo jedna stvar u programu zaista sme-
ta: uradene kompozicije moraju da budu
snimljene na istoj disketi na kojoj se nalazi
program. Nedostatak prostora na toj disketi
brzo postaje problem, ali ipak resiv.

De Luxe Music

NajraskoSnije uraden muzitki program.
Svojom koncepcijom najvise pogoduje oni-
ma koji Zele na kompjuteru da obraduju oz-
biljnu muziku. Paleta nota mu je kompletni-
ja nego kod SONIX-a, ima apsolutno sve 3to
je potrebno, ukljucujuci i sve dinamicke oz-
nake od ppp do fff. Note moiete da vezujete
na sve poznate nacine, tako da ste u moguc-
nosti da u potpunosti prenesete neki Stampa-
ni notni zapis.

Program ne poseduje mogucnost kreiranja
novih zvukova kao §to je to slucaj sa SONIX-
-om, a ima ih daleko manje unapred defini-
sanih od njega. Ovde su to pretezno zvuci
klasi¢nih instrumenata, mada ima i nekoliko
elektronskih. Iako je klavir izvanredno ura-
den, ipak je SONIX u prednosti po kvalitetu
i izboru zvukova. Postoji jos jedna opcija ko-
ja povecava izrazajne mogucnosti DE LUXE

@{ﬁﬂﬁ»

Volume

odddlIdd==t v up] &
SRR RS ERES

BB

Tempo Transpose Tune

MUSIC-a: petnaestak razli¢itih stilova izvo-
denja (staccato, legato, vibrato...) koji se mo-
gu dodeliti pojedinim notama, grupama no-
ta, ili kompoziciji u celini.

Raspodela kanala je uradena tako da kla-
sitnom muzicaru dosta logicno deluje: svaki
instrument ima svoj linijski sistem i moze po
izboru da ima 1 ili 2 glasa. To zna¢i da sa
maksimumom od 8 razliitih instrumenata
uz upotrebu MIDI-ja istovremeno moze da
izvodi 16 glasova. U klasi¢noj konfiguraci-
ji taj broj je 4. Broj glasova koji su uneti u li-
nijski sistem moze da bude i vedi, s tim 5to
¢e prilikom izvodenja programa sam izvrsiti
selekciju. To konkretno znaci da ¢e na nekoj
polifonoj deonici gde se u odredenom tre-
nutku pojavljuje npr. 6 glasova, program iz-
vesti 4, s tim $to e to ipak biti osnovni tono-
vi koji nose melodiju kompozicije.

Mislim da ova dva programa. nie treba po-
rediti, jer su vrlo razli¢iti, a pritom su oba
izvanredna. U buduénosti treba ocekivati
programe koji bi objedinjavali vrline i jed-
nog i drugog, a pritom imali viSe kanala 1 vi-
Se savrieno digitalizovanih zvukova.

Ostali softver

Ima jos par programa koje vredi pomenu-
ti. Prvi od njih je i najnoviji muzicki pro-
gram za Amigu, DYNAMIC DRUMS. Ovo je
jedna zaista briljantno uradena ritam-masi-
na. Omogucuje vam da iz obilja savrseno di-
gitalizovanih zvukova raznih udaraljki iza-
berete 10 za svoj DRUMKIT sa kojim ¢ete ra-
diti. MoZe da se definiSe i 10 osnovnih rit-
mickih Sema (pattern), koje se po zelji pove-
zuju u pesmu. Mogucnosti programa su rav-
ne mogucnostima kvalitetnih ritam-masina.

Sledeci program bio bi FUTURE SOUND.
To je program za digitalizaciju zvuka. U
inostranstvu se prodaje zajedno sa hardve-
rom za semplovanje i kosta nesto manje od
400 DM. Kod nas je stigao, kao $to to obitno
biva, piratskim kanalima, i, naravno, bez
hardverskog dodatka. Kao takav je neupot-
rebljiv, mada mozete da preslusate neke nji-
me semplovane sekvence koje imate na dis-
keti, a.to zvuéi dobro. Savetovao bih vas
dakle, ako ga nabavljate, da date 400 DM i
nabavite original.

Kod nas se moze naci jo$ nekoliko slabijih
muzi€kih programa (vidljivo vec i po cena-
ma u katalozima), a treba pomenuti i neke,
po svemu sude¢i kvalitetne, koji do nas jos
nisu stigli. Za program SOUNDSCAPE PRO
MIDI STUDIO tvrdi se u stranoj literaturi da
je profesionalnog kvaliteta, ima 16 kanala,
koristi MIDI i moze da koristi digitajzer. Tu
su joS TEXTURE, THE MUSIC STUDIO (Ac-
tivision), QRS MUSIC ROLLS, THE ORA-
TOR, FRACTAL MUSIC i jos neki za koje ne-
ma preciznijih podataka.

+ 4

Jedno je sigurno: programeri jos uvek kraj-
nje skromno koriste ogromne Amigine mo-
gucnosti, tako da situacija na trzistu podse-
€a, na primer, na situaciju u kojoj je Spec-
trum bio 1983. kada je jedini poznati zvuk iz
njega bio BEEP, a najbolja igra Manic Mi
ner. Neku godinu kasnije, od igracke koja je
bila gotovo bez ikakvog zvuka, napravljena
su solidna 3 kanala. Vreme Amige tek dolazi.

¢ Aleksandar Veljkovi¢
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SERVIS

Galaksija je jedan od racunara
koji mozZe neprestano da se
prosiruje. Ovog puta biée reci
o novom, cetvrtom ROM-u za
ovaj racunar.

ovi ROM D ima 4 kilobajta i
smesten je od adrese FOOO pa do
kraja memorije. Bez obzira da li
ste Galaksiju proSirili sami ili prema naSem
projektu (vidi ,Svet kompjutera” 1-4/86)
ovaj prostor je u memorijskoj mapi neisko-

ris¢en. Ako ste proSirivanje Galaksije izveli -

sami onda cete verovatno znati kako da do-
date jo3 jedan Cip 2732. A ako ste Galaksiju
prodirili prema nasem projektu onda treba
da uradite sledece: prvo nabavite jedan EP-
ROM 2764 i njega smestite na isto mesto na
kojem je sadasnji EPROM 2732, pri ¢emu
morate dodati jo§ jedno malo podnoZje od
svega 4 nozice. Na nozice 1, 27 i 28 dovedite
+5V a na nozicu 2 signal A12. Na slican na-
¢in se umesto EPROM-a 2732 mogao staviti
EPROM 27128. :
No, vratimo se softveru.

Promenljive

Galaksijinom bejziku dodato je nekoliko
promenljivih koje bi trebalo da olaksaju rad.
To su: RT - RAMTOP (Vrh memorije), BB -

BASIC BEGIN (Pocetak bejzika), BE - BA-
SIC END (Kraj bejzika), CH - CHARACTER
GENERATOR (Generator karaktera za finu
grafiku), i HR - HIGH RESOLUTION (Poce-
tak ekrana visoke rezolucije). Svaka od ovih
promenljivih mozZe stajati bilo sa leve bilo sa
desne strane znaka jednakosti, kao i u izrazi-
ma. Nikakve provere se ne vrie te ove pro-
menljive treba koristiti oprezno. Promenlji-
va KU - KURSOR (Pozicija kursora na ekra-
nu) moZe da stoji samo sa leve strane znaka
jednakosti. Ako bilo koju promenljivu (osim
KU) otkucate samu na primer, BE i ENTER)
bice izvrSena naredba PRINT%BE.
Prosirenje bejzika

Standardni Galaksijin bejzik je prodiren sa
nekoliko naredbi: PAUSE S ¢e napraviti pa-
uzu od s sekundi. Najveca pauza je kada se
stavi da je S=&FFFF i iznosi 18 sati, 12 mi-
nuta i 15 sekundi. Ako se stavi da jes=0 pa-
uza Ce iznositi 21 minut i 50 sekundi. Ova
naredba se moze prekinuti samo NMI (RE-
SET) tasterom. Nemojte je koristiti u FAST
modu. Funkcije FREE ¢e dati koli¢inu slo-
bodne memorije pri ¢emu je ispravljen ba
sa negativnom memorijom. Funkcije #i g
uvode rad sa binarnim brojevima. # ¢e kao
rezultat dati binarni broj, dok e $ broj iz bi-
narnog pretvoriti u dekadni oblik.

Fina grafika

Rad sa finom grafikom je proSiren slede-
¢éim naredbama: CIRCLE xyr i ELIPSE
x,y.2,b koje Ce iscrtati krug odnosno elipsu.
Omoguéeno je testiranje tatke sa IF PLOT
x,y. Naredbom INVERSE c¢e se sadrZaj ekra-
na okrenuti u negativ.

Alfanumericke funkcije i naredbe

Dosta siromasnom setu naredbi za rad sa
alfanumericima dodate su $tandardne na-
redbe tipa LEN X$, RIGHTS$ X$,n,Y$, LEFTS
X$,n,Y$ i MID$ X$,n,m,Y$. Funkcija ovih
naredbi je dobro poznata tako da jedino tre-
ba primetiti da se umesto X$ i Y$ moze ko-
ristiti niz X$(I).

Turbo

Ubrzano uéitavanje i snimanje je prosire-
no sa dve naredbe: MERGE ¢e ucitati bejzik
program i nastaviti ga na postojeci bez me3a-
nja linija. Ako program koji se u€itava nije
bejzik ili ima maSinac ispred javlja se poruka
SORRY. Druga naredba je HEADER. Ona ¢e
uditati HEDER i prikazati ga u sledecem ob-
liku:

START al
- Pocetak programa koji se o€itava.
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END a2
. - Kraj programa koji se u€itava.
AUTOSTART n
- Podatak o automatskom startu.
NAME Ime programa
-Podatak o imenu programa.

Operativni sistem

Postoji nekoliko naredbi koje bi vlasnici--

ma Galaksije trebalo da olak3aju Zivot. To
su: LABS (i LLABS) - posle prevodenja ma-
Sinskog programa se listaju labele asemble-
ra; RENUM n,m,s ce bejzik program prenu-
merisati i to pocev od linije n, koja ¢e nositi
broj m, sa korakom s; JOIN n,m ce spojiti li-
nije n i m sa brisanjem linije m; OFF isklju-
Cuje samo ekranski editor, dok ga ON pono-
vo ukljucuje; REG ¢e prikazati trenutno sta-

SERVIS

" nje svih registara, dok ¢e 1Y prikazati stanje

samo ovog registra.

NMI

Nemaskirani interapt je promenjen tako
da ako se pored tastera za NMI drzi pritisnut
i taster slova I, onda ce biti oporavljene sve
sistemske promenljive (za sva cetiri ROM-a),
kao i RAMTOP (i to na &C000), pozicija kur-
sora, TAKE pointer, linkovi za naredbe i vi-
deo, interapt mod, interapt registar i stek po-
inter, dok pointeri za pocetak i kraj bejzika
nece biti dirani.

Monitor ; ,

U ROM D je pored svega ovoga ubacen i
Monitor program Voje Antonica (vidi ,Svet

kompjutera” 4 i 5/85) prosiren sa dve nared-
be. To su %P mm, nn- komplementira se me-
morija od mm do nn, &0 mm, nn - okrecu
se bitovi (D7=D0, D6=D1...) u memoriji
pocev od mm do nn. :

Zakljucak

ROM D sigurno nije poslednji ROM koji je
napravljen za Galaksiju. Ovaj ratunar je
koncipiran tako da se moze lako prosirivati i
taj trend Ce se sigurno nastaviti. I na kraju da
kazemo ko su autori softvera. To su na,
prvom mestu, Voja Antoni¢ (monitor pro-
gram), Voja Mihailovi¢ (binarni brojevi i rad
sa alfanumericima) i Nenad Balint (sve osta-
lo). Nadamo se da do ROM-a E necemo du-

< V. Mihailovié¢

. go cekati.

BROTHER

680 DATA 194,139,2,12,%0,192,18,128,18,132,24,128,2:
690 DATA 19%,139,2,12,%9,192,2,0,2,12,51,192,% .
700 DATA 196,139,3,4,58,192,2,128,2,1492,51,192, 21
710 DATA 198,139, 12,50,64,3,76,50,192,2,76,48,0:

720 DATA 199,139,6,24,96,128,0,128,0,128,64,128,%
730 DATA 200,139,2,4,0,136,80,32,16,72,132,2,%

742 DATA 201,139,6,24,100,128,8, 16,32,70, 24,96, 1261
750 DATA 202,139,0,4,10,0,2,0,2,4,24,96, 1281

762 DATA 203,139,6,24,96,144,0,16,40,4,66,0, 1268

770 DATA 204,139,4,2,0,6,24,96,128,6, 152,96, 1281

780 DATA 206,139,6,24,96,144,0,16,6,24,96,128,0:

79@ DATA 208,139,6,24,96,128,0,128,6,152,96, 128,0:
800 DATA 210,139,6,24,96,136,0,136,0,136,0, 144,961
810 DATA 211,139,4,26,96,130,0, 130,09, 130, 4, 128, 641
920 DATA 213,139,0,2,128,66,36,8,16,0,32,64, 1261

830 DATA 214,139,6,24,96,146,0,146,0,146,0,178,761
B840 DATA 218,139,0,4,130,0, 130, 16, 130, 48, 130,84, 1361 REM 3
8%0 DATA 209,139,6,24,96,144,1,144,1,150,8,128,0:1
860 DATA 192,139,2,4,8,240,6,24,96,144,46,64,128:
870 DATA 215,139,4,2,0,6,24,96,128,6, 152,98, 140:
882 DATA 216,139,6,24,96,144,0,16,6,24,98,148,8:
899 DATA 221,139,6,24,96,144,0,144,0,150,8,128,2:
900 DATA 222,139,0,16,104,128,8,0,8,6,24,96, 126
919 DATA 217,139,6,24,99,132,2,0,6,24,96,128,2:
920 DATA 219,139,6,24,98,132,26,0,6,24,96,128,0:
930 DATA 226,139,0,6,24,34,8,34,8,34,12,32,0:

940 DATA 227,139,0,6,24,34,0,2,0,6,25,34,01

Pred vama je nastavak poklona (ako po-
kloni mogu da se dele u nastavcima) iz pret-
proslog broja ¢asopisa koji trenutno drzite u
svojim rukama. ;

Ono $to je prethodnog puta receno, vazi i
sada, s tim to vam ovog puta dajemo i pred-
log karaktera &iji su ASCII (YUSCIH) kodovi
od 33 do 126 i od 161 do 254 smesteni (zajed-
no sa podacima koji definiu njihov oblik) u
PCG-RAM vasih Stampaca.

Sto se tice unoSenja datoteke u racunar,
savetovali bi smo vam da prvo ucitate pro-

gram iz prethodnog ¢lanka posvecenog Ciri-
lici i da ga prekinete u izvrSavanju, jer ima
autostart. Zatim ukucajte DATA linije iz
ovog €lanka i, pre nego §to otkucate RUN,
treba joS nesto da uradite: editujte liniju 50 i
u njoj broj 53 zamenite sa 106; zatim pro-
gramski red 120 prepravite tako da umesto
34059 bude broj 74705 i to je sve. Startujte
program i, za nesto malo viSe nego nekoliko
trenutaka, novi skup karaktera ¢e biti u
PCG-RAM-u vasih Stampaca, odnosno, spre-
man za upotrebu. PoSto ste ga isprobali,

REM & 95@ DATA 228,139,1,2,0,6,8,%0,02,34, 13,50, 0: REM 2
REM 4 960 DATA 230,139,12,18,32,3,44,18,96,2, 44, 16,0: REM @
REM 2 970 DATA 231,139,0,6,24,32,0,32,0,32,16,32,0: REM r
REM @ 980 DATA 232,139,0,2,0,36,16,8,4,18,0, 32, 0: REM x
REM I 99@ DATA 233,139,0,6,24,36,0,8,0,16,6,24,32: ; REM #
REM X 1000 DATA 234,139,0,2,1.0,1,34,140,48,0,0,0: REM Jj
REM # 1019 DATA 235,139,0,6,24,32,8,0,8,4, 18,0, 327 REM x
REM J 1220 DATA 236,139,4,2,0,6,24,32,0,38,24,32,0: REM &
REM K 1030 DATA 237,139,0,6,24,32,16,8,0, 16,6,24,32: REM »
REM 4 1240 DATA 238,139,0,6,24,32,8,0,8,6,24,32,0: REM #
REM # 1050 DATA 240, 139,0,6,24,32,0,32,0,38,24,32,0: REM n
REM /1 1060 DATA 242,11,1,6,24,100,0,£8,0, 68,0, 88, 32: REM p
REM 2 1070 DATA 243,139, 4,26,32,2,32,2,32,2,32,0,0: REM ¢
REM C 1080 DATA 244,139,0,0,32,0,38,24,32,0,32,02,32: REM T
REM ¥ {290 DATA 245,11,1,0,1,0,66,60,0,8,0,16,96: REM y
REM'S  11p@ DATA 246,139,0,6,24,32,10,32,10,32,26,4,0: REM &

111 DATA 250,139,0,0,4,18,32,10,32,10,36,16,0: REM s
REM & 1120 DATA 241,139,0,6,24, 96, 144,65, 16,65,22,72,0: REM 5
REM X 1130 DATA 167,1239,2,0,4,%6,0,12,16,8,4,18,32: REM %
REM 4 1140 DATA 247,139,4,2,0.6,24,32,0,38,24,34,121 REM ‘&
REM 4  11%0 DATA 248,139,0,6,24,32,8,0,8,6,24,34,12: REM #
REM A 1160 DATA 254,139,0,16,40,0,8,0,8,6,24,32, 01 REM «
REM ¥ 1170 DATA 249,139,0,6,24,35,4,2,0,6,24,32,0: REM «
REM ¢ 1180 DATA 251,139,0,6,24,34,4,26,0,6,24,32,0: REM o
REM # 1190 DATA 22%,139,4,10,0,42,0,42,4,42,16,0,0:1 REM a
:E: 5§ 1200 DATA 253,139,0,6,24,96,144,64,16,64,18,76,01 REM &

u

moZete da ga snimite na traku sa GO TO
9999, da ne biste sledeci put, kad vam ¢irili-
ca zatreba, imali to zadovoljstvo da sve ovo
ponovo prekucavate.

Necemo sad o tome da je cela prethodna
procedura bila prosta k’'o pasulj, ni o tome
da ona Stedi kucni budzet, tj. vaSe'dragoceno
vreme provedeno sa rafunarom, ni o tome
da..., jer ovaj ¢lanak ipak mora i da se u ne-
¢emu razlikuje od proslog.

< Zoran Milojkovié¢

I UREY R () *4+, -, /D123456789: 1 <=>7?WABUOEDN AN JKSIMHOMNBPCTYBALIBWARY_£asua=mr XM JKAMHOM
FpcTyenmyaw! B! "#SLAK () ¥+, -, /BI12345678F: <=2 ?‘KAEURE(I)I"XMJKA‘HHDHEPE‘T)’BIBAUSH\ RY fas
UL @r xmnjrkarHo nbpc T yamtiu su i Ky
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AMSTRAD

Postoji li ijedan Amstradovac kome se na
vrh glave nije popela njegova organizacija vi-
deo-memorije i raspodele u grafickim modo-
vima? Od tri moda koja postoje, najvide se
koristi nulti mod jer podrzava najveci broj
boja u isto vreme na ekranu, uprkos tome
§to u nultom modu kompjuter prima samo
20 slova u redu i samim tim samo 160 pikse-
la po horizontali! Ipak, veliki broj boja je
uvek presudan.

Daleko je teze raditi (igre, recimo) u modu
1. Taj mod je takav da dopusta solidnih 40
slova u redu, odnosno 320 piksela horizon-
talno, medutim ogranien je na samo cetiri
boje, $to je viSe nego nezadovoljavajuce.
Mod 2 je prica za sebe: monohomatski mod
ali sa rezolucijom 640 x 200.. Program
SPLIT, koji vam sada predstavljamo bice za-
nimljiv onima koji su skeptic¢ni oko Amstra-
dovih mogucnosti predstavljanja boja. Nai-
me, uz pomo¢ ovog programa, cak i u modu
2 mocicete da na ekranu (ne raCunajuci
BORDER) vidite ¢ak Cetiri razli¢ite boje! U
modu i ta se cifra penje na osam, a u modu 0
na svih 26 boja. U ¢emu je caka?

Da budemo nacisto: uz pomoc ovog pro-
grama necete dobiti neke alternativne grafic-
ke modove: sistem je mnogo prostiji. Starto-.
vanjem programa, pri dnu ekrana ce se poja-
viti neka vrsta prozora koji ¢e se od osnovne
graficke konfiguracije razlikovati po boji ka-
ko povrsine, tako i bordera! U okviru tog no-
vog, nazovi - okvira moci ¢ete da nezavisno
manipuliSete kako delom celokupnog Am-
stradovog bordera oko prozora, tako i inko-
vima unutar njega. Ostali deo ekrana ce se
povinovati naredbama Locomotive Basic-a.
Kako to sve izgleda, najbolje je da otkrijete
sami.

Program je ovde dat u asemblerskom obli-
ku. Relokatibilan je, a RSX kodovi i maSin-
ske varijable nisu. Kada ste uneli celokupan
program i osemblirali ga, mozZete isprobati
kako radi. Otkucajte CALL 34000. Ovim ste
izvrsili inicijalizaciju nove RSX rutine, ¢ime
su Amstradovom bejzik recniku dodate neke
nove komande. Pogadate koje - za rad sa ok-
virom ,odsecenim” od Amstradovog ekrana.
Kao prvo, tu je komanda | SPLIT, komanda
koja izvrSava podelu ekrana. Sintaksa za
uno3enje ove komande je | SPLIT,p,b gde je
p vrednost kojom se odreduje veliCina novo-
nastalog okvira. Ona moze varirati od 0 do
4, s tim da ¢e, ako unesete 0, okvir biti toliki
da ¢e zauzimati samo donji deo bordera ek-
rana, a ako mu je vrednost 1, zauzimace ka-
ko 7 donjih redova ekrana, tako i odgovara-
juéi deo bordera. Sa svakim povecanjem pa-
rametra p, veliCina okvira se povecava za 7
linija sve dok se ne zauzme ceo ekran izuzev
gornjeg dela bordera. Parametar b oznacava
broj inkova koji Zelite da bude promenjen sa
skokom u mod sa novim okvirom. Ako une-
sete 0, okvir Ce biti takav da ¢e se prosto

SERVIS

,stopiti” sa okolinom pa se nece posteno ni
videti. Ako, pak, unesete broj 16, svi inkovi
¢e biti promenjeni. U svakom slucaju, bor-
der okvira ¢e se promeniti.

| SPLITOFF je instrukcija koja govori sa-
ma za sebe. Ukucajte je bez parametara i sve
¢e se vratiti na staro. Ako Zzelite da ponovo
skogite u mod sa okvirom, unesite | SPLIT
(bez parametara - oni vam u principu nisu
neophodni).

| LOINK je instrukcija kojom menjate in-
kove u okviru, Postoje dva parametra, | LO-
INK,i,b gde je i broj inka koji Zelite promeni-
ti a-b Zeljena vrednost. Posto se tekst nor-
malno kreée odozdo nagore on Ce pre ili kas-
nije izaci van okvira u deo ekrana sa starim
bojama; tu ¢e automatski pasti pod taj uticaj

i promeniti boju. Zato, da ne bi bilo nekih
zabuna, ne menjajte previse penove, vec ih
reguliSite inkovima: INK 0 je boja podloge a
INK 1 boja slova. To vazi i za normalni i za
,odseceni” deo skrina.

| LOBORDER,b je instrukcija kojom regu-
lisete boju bordera oko okvira. Nezavisno od
toga, normalnom komandom BOQRDER
mozZete menjati boju iznad okvirskog borde-
ra, pa se time mogu dobiti vrlo interesantni

efekti kad je pola bordera obojeno jednom,
pola drugom bojom, a na istom nivou podlo-
ge menjaju boje. Naravno, u sredini se Sareni
tekst (u mnogo boja i nijansi). Za ljubitelje
psihodelije, evo nove zabave!

Kako radi?

Kod Amstrada postoje dve vrste interapta,
Frame Flyback i Fast Ticker interapti (pod-
robno su opisani u knjizi ,Complete CPC 464
Operating System Firmware Specification
Soft”) koji su zasluzni da Amstrad prikazuje
sve i svaSta na ekranu.

Frame Flyback radi na frekvenciji od
50-60 Hz, dok je Fast Ticker na 300 Hz, i nji-
hovim usaglaSavanjem se mozZe posti¢i da
kompijuter na svakih 20 ms radi isti posao na
ekranu Cime se nae oko vara i postize se
efekat novog okvira sa novim bojama. Pro-
gram SPLIT u stvari radi u interaptu, i kada
ekranski mlaz dode do mesta gde bi trebalo
da se javi okvir, on $alje podatke na ekran.
Zahvaljujuéi interaptima koji prate kretanje
miaza, posao oko usaglaSavanja procesa
znatno je olaksan i vrlo je brz, tako da trepe-

K

renja ima vrlo malo i to samo na gornjim (le-
vim i desnim) ivicama.

Ovaj program ne smeta radu bejzik pro-
grama nimalo, ¢ak ni u brzinskom smislu.
Jedino je vazno da se odvija nesmetano, jer
¢e u protivnom interapti biti poremeceni, a
samim tim i na$ obojeni ,iseceni” okvir. Za-
to, ne koristite disk i kasetofon za vreme ra-
da jer to moze rezultirati predivnom igrom
boja na monitoru ili blokiranjem racunara.
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E

250

610
620
&30
640
£50°
6460
&70
680
£90
700
710
720
730
740
750
768
770
780
790
see
810
820
g3e
840
g5e
860

ORG 34000
RINIT: LD BC,RCMDTB
LD HL > RWRKSP
CALL #BCD1
RET
s sk SPLIT rutine %
>
: Ova rutina se poziva
; RSX komandom (SPLIT
: sa dodatim parametrima
SPLIT: CP 2
JR NZ, SPRAM
LD A,4
LD (POSTN) - A
LD A 44 :
LD (DELAY) A
JR SPIN
SPRAM: CP 1
JP Z,SP2
cP 2
JP NZ.PCERR
: Nema promene INK-ova
LD A (IX2
CP 17
JR C.SF4
LD A-1&
SP4: LD (LIMIK),A
INC IX
INC IX
s Pozicija “isecenog” ekrana
SP2: LD A, (IX)
ADD A,3
AND 7
LD E.A
SBC A>3
LD BC,LOOPTAB
ADD A.C
LD C>A
JR NZ.SP1
INC B
SP1: LD A; (BC)
LD (DELAY):A
LD A-E
LD _ (POSTN):A
: Inicijalizacija okvira
SPIN: LD HL - FFBLK
LD B, #81
LD C,255
LD DE,FFRTN
CALL #BCD7
LD HL,FTBLK
LD B, #C1
LD C,255
LD DE,FTRTN
CALL #BCE®
RET
3 *= Kontrola ekranskog mlaza *
H
;3 Ova rutina proverava da li je
;s ekranski mlaz stigao do "od-
; secenog” dela ekrana. Ako je
;3 takdo, prelazi na menjanje boja
3 U njemu.
FTRTN: LD A, (PCOUNT)
LD HL, POSTN
cP (HL)
JR NC,FTPASS
s Ubacivanje nove palete boja
LD A, (DELAY?
LD B.A
FTLOOP: DJINZ FTLOOP
LD B, #7F
LD A> (LIMIK)
cP 2

g7e
880
890

212
920
930
240
950
60
970
720
790
1000

1920
1030
1240
1050
1060
1072
1290
1099
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1140
1170
1180
1190
1200
1210
1229
1230
1240
1250
1260
1278
1289
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1419
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630

1650
1660
1670
14680
1690
1700
1712
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1200

700 -

1010,

1640 .

SERVIS

JR C,FTFEW
LD HL, INKTAB
PUSH AF
LD D, L
LD E> (HL)
LD A> (BORCOL)
LD C,#12 |
INC HL
PUSH HL
LD H> (HL)
ouUT  (C).D
! ouT  (C),E
ourT (C).C
ouT  (C),A
ouT ()L
ouT  (CYsH
POFP - HL
. INC HL
FOF AF
JR Z,FTPASS
JR FTOUT
FTFEW: LD L.#10
ouT  (C)sL
LD A, (BORCOL)
ouTr (C).A
LD HL ., INKTAB
LD A, (LIMIK)
CP 2
JR Z.FTPASS
DEC A
FTOUT: OUT (C)-L
ouTI
INC B
cP L
JP NC,FTOUT
FTPASS: LD A, (PCOUNT)
DEC A
JR NZ,FTNST
LD A b
FTNST: LD (PCOUNT) . A
LD A0
LD (FTBLK+4),A
RET
s¥ok Sinhronizacija s

1
H
3 Ova rutina se poziva svakih
3 20 ms. Sluzi za sinhoriza-
§ ciju kreiranog okvira i

;s ostalog dela ekrana. -
FFRTN: CALL #BC3B

CALL #BC38

A6
(PCOUNT) . A
A0
(FFBLK+4),A

RGEEE

sokk JSPLITOFF rutina sk

3

3

: Kada se iskoristi takva RSX
s komanda, prekida se rad do-
s datnog okvira i vraca se na
H

stari rezim rada.
OFF: LD HL.FTBLK
CALL #BCES
LD HL,FFBLK
CALL #BCDD
RET
3 sk ILOINK rutina sk
3 Ova rutina sluzi za menjanje
3 INK-ova u dodatnom okviru.
;3 Staruje se sa !LOINK komandom
3 sa odgovarajucim parametrima.
LOINK: CP 2
JR NZ,PCERR
LD A, (IX+2)
LD HL, INKTAB
cP 16
JR NC, PRERR
LD B,2
LD C.A
ADD »BC
LD ANIX)
cp 28
JP NC, PRERR
LD DE, COLTABL
ADD AE
LD E;A

1810 JR NC,LO1

1820 INC D

1830 LO1: LD A, (DE)

1840 LD (HLY - A

1852 LOEND: RET

1860

1870 ; #** BORDER rutina sk

1880

1890 ; Postavl ja odgovarajuci
19900 : BORDER oko novog okvira.
1910 .

1920 BORDER: CP 1

1930 JP. NZ, PCERR

1940 LD ASE

1950 cP 28

1960 JP NC. PRERR

1970 LD DE,COLTABL

1980 ADD A-E

1990 LD E.A

2000 JR  NC,BO1

2010 N INC D

2020 BO1: LD A> (DE)

2030 LD (BORCOL.) - A

2040 RET

2050

2060 ; #**%* Provera parametara ik
2070 ; *

2089 : Ova rutina se akrivira u
209@ ; slucaju pogresnog parametra.
2100

2110 PCERR: LD HL > PCMES

2120 LD B,28

2130 CALL PRINTMES

21490 RET

215e

2160 3 *»% Vel icina parametra »»*
2170 ;

2188 ; Ako uneti parametar prevazi-
2192 ;3 lazi odredjenu velicinus
2200 ; aktivira se ova rutina.
2210

2220 PRERR: LD HL . PRMES

2230 LD B»29

2249 CALL PRINTMES

2250 EXIT: RET

2260

2270 3 »* Ispis poruka o greskama »=
2280 ; »
2290 5 .

2398 PRINTM: LD A (HL)

2310 INC HL

2320 PUSH BC

2330 PUSH HL

2340 CALL #BBSD

2350 POP HL

2360 POP BC

11

2710

FERTEF

HEH T

H
5 %%+ Masinske varijable wwx

RCMDTB:

EQU 34346
RWRKSP: EQU 34385
POSTN: * EQU 34363
DELAY: EQU 343464
LIMIK: EQU 34362
LOOPTA: EQU 34356
FFBLK: EQU 34375
FTBLK: EQU 34385
PCOUNT: EQU 34361
INKTAB: EQU 34540
BORCOL: EQU 34576
COLTAB: EQU 34329
PCHMES: EQU 34

EQU 34417

s *ex Tablica varijabli w==

=+ RSX kodovi

ORE 345:0
DEFB 74.68,76.83.64,68.88,70
DEFE 74.68.76.83.72.78.76,77

DEFB 74
<& Nikola Popevi¢
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Vasl mall eglasl Yu.cs.
Treba da budu ¢Citko otkucani, sa Commodore Jedini pravi izvor svih programa za C - 64, PC -
A " o . - ¥
prebro;amm re¢ima, naznakom za koju su I | cesa  Cvijiceva 125020, Beograd, - 3ok
rubriku (Spectrum, Commodore, razno) i 011/767-268.
jednim primerkom postanske uplatnice (ne COMMODORE KRALJEVSKI SOFT nudi vam najno-
icul) vije programe po niskim cenama. Takode imam veliki
“Ps““fwe i35 ; : broj usluznih programa. Beograd, Hadzi Mustafina 6,
.anua;::e naan; nhs za februarski broj do desetog Tel. 011/406-461. KOMODORCI!
na adresu:
: = NE LUTAJTE! SVE STARE DOBRE HITOVE, KAO

“Svet kompjutera”, Makedonska 31,
11000 Beograd.
Novac treba uplatiti
60801-601-29728.
Prvih deset re¢i staje 4000 dinara, a svaka

I NAJNOVIJE PROGRAME ZA KASETU I DISK
NACI CETE BRZO I POVOLJNO NA JEDNOM
MESTU. U SVAKO DOBA KOMPLETT | SAVETI
ZA POCETNIKE. I U PETOJ GODINI SARADNJE
NA RASPOLAGANJU VAM JE BIBLIOTEKA OD
NEKOLIKO HILJADA IZABRANIH PROGRAMA
ZA IGRU I OZBILJAN, PROFESIONALAN RAD

e
YOUGOSLAV ASOCIATED PIRATES ZA C-b4/128
na - ziro-raun broj | (KOMPLET 40PRG,=20004KAS+
POST. )KI-NINTER

GAMES’ 868 1-10,SPACE HERD
COMBAT SCHOOL 1-2.CAPTAIN AMERICA.RAMPAG

sledeca re¢ - 300 dinara.

na jednom stupcu - 6000 dinara.
(mozete zakupiti najmanje 2 cm 1).

sve reklamacije) JE 10. U MESECU !

objavicemo ga u prvom sledec¢em broju.

Jedan centimetar uokvirenog malog oglasa,

ROK ZA PRIJEM MALIH OGLASA (kao i za

U slucaju da vas oglas stigne posle ovog roka

JET BOYS,OKINAVA.LIGHT FORCE2,1 ALIEN...
K2-YOGI BEAR.ZIG 2AG.STAR WARS II.RISC.

MEAN STREAK.SHOOT CONS.SET.NINJA HAMSTER
WESTERN GAMES 1-6.RIGAR.BAZEL.DEMONS. ..

-DISKETNI HITOVI(STR=400)WINTER GAMES'B8
-BOULDERDASH DE LIGHT,SHOOT CONST.SET...
=USLUZNI (STR.=600.~)+PAKETI SA UPUTSTVOM
PAPER MODELS.ACAWRITER,LABEL MAKER I1.T.D

Tekst oglasa morate poslati zajedno sa
uplatnicom, u protivnhom ga nec¢emo
objaviti.

NOVO!!!CASOPIS"PIRATSKI SVET" SAMD 500.-
TVAN ALBREHT / IVANA MILUTINOVICA 81 /
{ 11000 BEQOGRAD / TELEFON 011 436-715 /

COMMODORE 64 - HIT IGRE JANUARA

Komplet 57: 55 HIT IGARA FEBRUARA s

Komplet 56: Winter Games’ 88 1-10, Light Force 2, Combat School 1,2, Captain Amerika, Rmapage, Match
Day 2, Ramparst, Jet Boys, Okinava, Super G Man tr., Ex Era, Trap Door 2, Nebulus megatr., S. F. Fighter,
Gun Boat, Dic Covery, ]J. Alien, thrill Blazer 2, Clever and Smart, Angle Ball, Qadal Canal, Space Thero, ve-
nom, Terra Boggey, Sunburst, Invede Load...

Komplet 55: Western Games 1-6, Ninja Hamster, basil tr., Yogi Bear, Shot'em Up 1-6, Inspector Gadget 2, Ry-
gar tr., Mean Strike, Pebbles, Grand Prix S., Unitrax tr., Android Control, Secret of Life 1-3, Risk tr., Prowler
1,2, Zig Zak, Block Basters, Druid 2 megatr., Star Wars 2, Annals of Rome, Super Biker, Cliff Hanger t., De-
mons, Nebulus tr., Irons Drums, Radius OK...

Komplet 54: Game Set and Match 1-10, Skate Board 2, Log M.G., Ski Run, survivors tr., Squelc, Sky Twice tr.,
80 Prewiev, Calvin Game, Trantor tr., Action Force, Bobsleigh, Flying Shark tr., Aardwark, Apolo 18, Gnome
Ranger, Bugy Boy, Breaker 1 tr., Football F., Diablo, Fred Hard 1 tr., 2 tr., Mobster, Soccer 5, Thundercats tr.,
Final Ch., Starlifter tr., 720 Prewiev, 1. Karate 2 tr. ...

I
|
i

Komplet 53: Vizawrite, Dream writer, Easy script, Real writer+up., Forth, Mae 2, Pascal, graph 64, Saver |
card, Stat, I. Graph, Cad 64, Quil, Super 64, mons, Help 64+, BBC emulator, Picaso Joy, Studio V1.1, V2.3, Si- |

mulator (amiga apple 2, duga), S1+S2+ G+ S Basic, Magic Editor...
Jedan komplet ima 55 igara (nema intro, demo pr.) i snimam ga na 2 kasete.
Komplet (55 igara) + 2 kasete + uputstvo = 3500 dinara.
Ako narucite €etiri kompleta, peti Vam dajemo na poklon (besplatno)
Svi programi su sa turbom, na fabrickom azimutu, i mogu se presnimavati. Placanje pouzeéem
4 LAZOVIC RATKO, B. KIDRICA 5, 31330 PRIBOJ
Tel. 033/53-073

SHIFT SOFT

Nudimo vam komplete od preko 45 igara!

komplet 26: WINTER GAMES ‘88-2 players 1-5, OUT RUN, TRAPDOOR 2, MASK 1I, TRAILLBLAZZER 11 |

NEW, GUN BOAT, COMBAT SCHOOL 1 i 2 trainer, RADICAL NINJA, 720° new, DEATH OR ALIVE, MEAN
STREAK, BASIL triner, SHOOT’EM UP Construction Set 1-6 (napravite sami svoje igre!), RAMPARTS, SUPER
G-MAN trainer, STAR FORCE FIGHTER, SPACE HERO, WESTERN GAMES: Arm Wrestling, Beer Shooting,
Dancing, Quid Spitting, Milking, Eating, BOULDER DASH DELIGHT, LIGHT FORCE 11, JET BOYS, I ALIEN,
RAMPAGE, CLIFF HANGER (turbo verzija!), TERRA BOOGY, CLEVER & SMART, MEGA NEBULUS, MISS
GENOCIDE trainer, MATCH DAY 2, ANGLE BALL, X-ERA.

Izgleda da treba da pojasnimo neke stvari oko cene kompleta. U cenu koju mi nazna¢imo uralunata je i cena
kasete i PTT troSkovi, dok ima onih koji stavljaju samo cenu kompleta, a kasetu i PTT raunaju posebno, pa
izgledaju jeftiniji! Mi éemo biti posteni: kasete su poskupele, a i programi, s obzirom na pad dinara, pa je
KOMPLET 26 + KASETA + PTT = 4.000 dinara. Samim tim povecan je broj igara i kvalitet. Nasi stari kup-
ci, kao i uvek, imaju popust!

011/102-465, VOJA ili 210-884, NENAD, ili adresa SHIFT-SOFT, Dubrovacka 19/1, 11080 Zemun.

NA C64&128. SNIMANJE NA MOJIM ILI VASIM
DISKETAMA I KASETAMA. JAVITE SE, PISITE,
DODITE.
SVIM SADASNJIM I BUDUCIM SARADNICIMA
SRETNA
NOVA KOMPJUTERSKA GODINA
ANDRISIC ZDENKO, Drugi bulevar 34/52, 11070
NOVI BEOGRAD, % 011/131-641.

AMIGA

SVE 3to se moZe naé¢i na YU trZitu softvera za
AMIGU mozete na¢i kod mene, od najstarijih do
najnovijih usluznih programa i igara po pristupac-
nim cenama. Tek pristigle igre: WESTERN GA-
MES (2 diskete), INVADERS, LEVIATHAN, AIR
RALLY, MEAN 18, RED OCTOBER, WAY OF LIT-
TLE DRAGON, TAIKWANDO, LACENITY FIGHT,
CRISTAL HAMER, BALL SAIDEN, GRID START...
TraZite besplatan katalog.

JAGLICA DRAGAN, JURIJA GAGARINA 158/19,

11070 NOVI BEOGRAD, tel. 011/156-445

051/ 518-798
051/ 511-032

1 KOMPLET (40 programa) + UPUTSTVA = 1300.—. 2 KOM-
PLETA (80 programa) + UPUTSTVA = 2400.- 3 KOMPLETA
(120 programa) + UPUTSTVA = 3500.-. 4 KOMPLETA (160

| programa) + UPUTSTVA = 4500.-. CWENA KASETE NWE
| URACUNA

TA

| KOMPLET 05: (47 malo starijih p.) Apolo 18, Red Obelix, Be-

at & Zodkac, Batty, Gun smoke 1-3, Bounces ball, Int. karate
3+ + Mask 14

KOMPLET 08: (40 nowih programa) Western games 1-3, Ga-
me set and match 1-5. Druid I TRAINER, Prowler 1-2, Rygar
Annals of Rome, Block busters, Unitrax + + +,

| Grand prix simuiator, Nebulus 100%. inspektor Gadget Il, Su-

per sprint. Super bike, Android conotrol, Mouse trap, Hyper
bicb

| KOMPLET 07: (40 p) WESTERN Games 4-8, Game set and
| match 8-10, Yogi bear, R1S K., Buggy boy 100% +, Mean-

streak, Radius 100%, Mission genocid, Star wars, BASIL THE
GREAT MOUSE DETECTIVE, Clever and smart, Pebbls, Zig
zag. Twme race, Clean up service, Warp 25, Hyper warrior...
KOMPLET 08: (40 p) Charlie Chaplin, Captain America, Ram-
parts, Rampages + 36 NAJNOVWJIH HITOVA

KOMPLET 09: 40 SUPERNOVIH PROGRAMA

Prvin 10 narudioca i stari kupci imaju POPUST 10%.

Svaki od ovih programa, a i bilo koji drugi mo2ete naruciti po
cijeni od 90. din. po programu. Velik izbor software-a za disk
C-64, C-128, CP/m)

ERC DARIO PRPIC EMIL
BRDINA 5 RASTOCINE §-3
51000 RWJEKA 51000 RIJEKA
tel. 051/518-798 tel. 051/511-032

NAJVECI IZBOR KORISNICKIH PROGRAMA (Disk/Kaseta) I UPUTSTAVA ZA KOMODOR 64

1. Najbolji disketni programi @ cenu je uraunato uputstvo i potrebne diskete: Giga cad plus (projektovanje u 3D RAVNI) - 6000, Geos V 1.2 (operativni sistem) - 4000,
News ROOM (kuéno novinarstvo) - 8000, Superbase (baza podataka) - 4000, Fast hack’em (COPY) - 3000, Platine - 5000, Multiplan (SPEADSHEET) - 4000, Textomat
plus - 5000, Digitalizer dataset (MUZIKA) - 3000, Graphic ADVENTURE CREATOR (NAPRAVITE SVOJU AVANTURU!) - 6000, Geos V 1.3. (najnovije! - 10 strana diska)

- 15000;

2. Kompleti najboljih kasetnih korisni¢kih programa (komplet + kaseta = 3000 dinara) bez uputstva. Komplet 1: Real writer, Simon$ basic, Foth, Wizavrite, Graph, Stat,
Cad 64, Geowrite, 3D Design, Pzza turbo 2, Art studio, Super 64 mons, Picaso joy, Paint magic, Kartoteka, Spectrum sim., TT COPY ALL, Starpainter, Apple II sim., Do-
ctor 64; Komplet 2: Dream xriter, Mae 2, Simon’s basic, 2, Easy script, Pascal, Help 64 +, Monitor, Giga cad +, Geopaint, The quil, Graphic basic, Art studio 2, Pizza

turbo, Doodle, Megatape, BBC EMULATOR, Speech, Amiga sim., Tape directory, Profi painter;
3. OBRAZOVNI PROGRAMI (KOMPLET + KASETA = 3000 din)

(1; 30 programa za uéenje engleskog jezika sa reénikom (SHR/ENG.) od 4000 reci

(2) 80 programa za ucenje matematike (koren, integrali, determinate...)

4. Najbolji kasetni korisnicki programi sa uputstvima (program + kaseta + uputstvo = 1700 din.): WIZAWRITE, EASY SCRIPT, MAE 2, PACAL, SION’S BASIC, GRAP-
HIC BASIC, GRAPIH 64, STAT 64, GEOWRITE, GEOPAINT, GIGA CAD PLUS, MONITOR 49152, REAL WRITER, MULTIPLAN;
- SVE OVO MOZETE NARUCITI NA ADRESU: Despotovi¢ Milen, Milana Zetara 6, 11210 BEOGRAD, Telefon 011/712-442 od 8-22 svakog dana.
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Naruéite najnowije i najbolje igre za Vas radunar.Kvalitet zagarantovan.Rok |
| konplet + kaseta + postarina ° ue

isparuke jedan dan.Cena:

3588 dinara.

§4/128
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Komplet: 60

. FLYING SHARK

. FLYING SHARK trainer
TRANTOR

. ACTION FORCE

. BOBSLEIGH

. BUGGY BOY
KARATE KID II
CALVIN

. EXCOLON

11. 720° GAME

12. DIABLO

13. MOBSTER

14. SKI RUN

[
COWRNAUIE WM

17. SOCCER §

18. SURVIVORS

19. TASK FOUR OK!

20. SQUELC

21. PROF BREAKER

22. GNOME ADVENTURE
23. STAR LIFTER

24. ARDVARK

25. IMPUT GRAPH

26. TRANTOR TRAINER
27. LODE RUNER II (1. deo)
28. LODE RUNER II (2. deo
29. LODE RUNER II (3. deo
30. LODE RUNER II (4. deo
31. LODE RUNER II (5. deo
32. LODE RUNER II (6. deo
33. LODE RUNER II (7. deo
34. LODE RUNER II (8. deo

INTERNATIONAL KARATE trainer

15. 80 DAYS AROUND WORLDS PREM. 1
16. 80 DAYS AROUND WORLDS PREM. 2

Komplet: 61

. MEAN STREAK
. RYGAR
. BASIL THE GREAT MOUSE DET.

CLEVER & SMART

. ZIG & ZAG
. UNITRAX
. DEMONS

RISK

. YOGI BEAR

. NEBULUS

. BUGGY BOY COMPL

. SUPER BIKER

. INSPEKTOR GADGET II
. GRAND PRIX SIM.

. STARWARS II

. PROWLER

. BLOCK BUSTERS

. ANNALS OF ROME

. ANDROID C.

. SCANDECOR

. NINJA HAMSTER

. WESTERN GAMES 1

. WESTERN GAMES 2

. WESTERN GAMES 3

. WESTERN GAMES 4

. WESTERN GAMES 5

. WESTERN GAMES 6

. PEBBLES

. SHOOT'’EM UP CONSTR.
. SHOOT'EM UP GAME 1
. SHOOT'EM UP GAME 2
. SHOOT'EM UP GAME 3
. SHOOT'EM UP GAME 4
. SHOOT'EM UP GAME 5

COMMODORE 64 Najpopularnije igre januara

Komplet 62:

B b bk ek ek ok d ek ek ek ek
CWLOEONIOIUEWN O ONO VB LWN -

. WINTERS GAME 88 (1. deo)
. WINTERS GAME 88 (2. deo)
. WINTERS GAME 88 (3. deo)
. WINTERS GAME 88 (4. deo)
. WINTERS GAME 88 (5. deo)
. WINTERS GAME 88 (6. deo)
. WINTERS GAME 88 (7. deo)
. WINTERS GAME 88 (8. deo)
. WINTERS GAME 88 (9. deo)
. WINTERS GAME 88 (10. deo)
. COMBAT SCHOOL

. COMBAT SCHOOL I1

. CAPTAIN AMERIKA

. RAMPAGE

. RAMPARTS

. SUPER G MAN

. QUADAL CANAL

. STAR FORCE FIGHTER

. I ALIEN

. SPACE HERO

. VENOM

. TERRA BOOGEY

. ANGLE BALL

. OKINAVA

. JET BOYS

. NEBULUS MEGA TRAIN

. EX ERA

. LIGHT FORCE II

. MIS GENOCIDE

. INVADE LOAD

. BOULDER DASH DELIGHT
. TIME RACE

. IT'S UNIQUE

. IRONS DRUMS

1 komplet + kaseta + PTT = 3200 dinara. 2 kompleta 5900 dinara. 3 kompleta 8600 dinara. Placanje pouzecem.
JAGLICA DRAGAN, JURIJA GAGARINA 158/19, 11070 NOVI BEOGRAD, tel. 011/156-445

.SVET KOMPJUTERA / JANUAR °88.
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C-64/128: Najnovije igre i programi za C-64. Veliki

izbor kasetnih i disk programa u PC 128 modu.

Sitari¢ Karlo, Gruska 20/XV, 41000 Zagreb, telefon
041/511-299.

{

SPORT! SPORT! ZA COMMODORE 64. GAME
SET AND MATCH 1-10 (FIRMA OCEAN) NAJNO-
VIJI HIT. SUPER URADENO: TENIS, FUDBAL,
BOKS, ATLETIKA, KOSARKA, PING-PONG, BE]J-
ZBOL, 1 TRI IZNENADENJA.

KOMPLET SPORT/88 + NOVA KASETA + PTT
= 2.500 DINARA. ISPORUKA ODMAH.
NIKOLIC VLADIMIR I MIROSLAV, ZIVKA JOSI-
LA 9713, 71000 SARAJEVO, TELEFON

071/648-755.

Sve za COMMODORE 128 & 64
Hardware Software Literatura
besplatan katalog
Stojanovic Zlatimir
post fah 9
34000 KRAGUIJEVAC

Commodore 64/128
Za VAS NAJ dozivljaj obratite se nama. CIP &

DAXXON CRACKING SERVICE - C 64. Izaberite

iz drugih oglasa programe i sklopite vas komplet.

= 80 din. Kaseta = 1200 din. SPEC ponu-

da. 120 izabranih programa + 3 kasete = 9900

din! Katalog sa najnovijim programima naruéite na

tel. 026/26-366. Danilo Ramvié, Karadordeva
62/39, 11300 Smederevo.

NAJBOLJE IGRE. ZA VAS COMMODORE 64: JO-
GI BEAR, 720, SKATE OR DIE, ROBO COP, PLA-
TOON... SVAKOG MESECA JO§ MNOGO NOVI-
TETA ZA VAS COMMODORE 64 | AMIGU.PRAZ-
NE DISKETE 5,25; 3,5 DZOJSTICI QUICKSHOT 11
NEOTPAKOVANI 32.000. DUSAN CIRIC, BULE-
VAR CRVENE ARMIJE 84, BEOGRAD. TELEFO-
NI 4448-836 ili 4885-242, DURICA.

EAGLE SOFT. Najnoviji programi u kompletima.
Komplet 1: Street sport Basketball 1-4, Druid 2,
Bubble Bobble... Komplet 2: Indiana Jones, Jack
the nipper.2, Bad cat 1-4, Batty... KOMPLET 3: Int.
karate 2, Air rally, Super soccer 1-2, Street Sport
Basketball 5-6, Top duck... Do izlaska ovog broja
jos tri kompleta. Komplet (40-50) + kaseta = 2000
dinara. TELEFON: 011/693-609.

KLUB nudi kvalitetnu i pouzdanu uslugu najnovi-
jih igara u kompletu ili pojedinaéno a sve po kata-
logu. Cene su povoljne. CIP & KLUB nastavlja tra-
diciju Sunn Software cluba iz N. Sada. -

M. Popovi¢, 21000 N. Sad, Ilije Ognjanoviéa 12 st.
3, 021/26-839.

Za COMMODORE D.C.S.

-
igre koje jo3 niste mogli videti u Jugosiaviji za ovaj me- m
sec je za vas spremio D. C. S. Kod nas mozete nabaviti P
najbolie. najnovije i najaktuelnije igre kao $to su: Mask

(4 dela), Gun smoke (3 dela), Side Arms, Thunder Cats, u
Indijana Jones - & delova, Street basketball - 4 dela.

Do ziaska ovog broja 1o$ 2 kompleta sa najnovijim ig- £

rama D CS
Stevanovic Srdan. Beograd, Prelivacka 107/33 ili tel

COMMODORE 64 & 128: Sve o GEOS-u. Pored I

GEOS-a V1.2 i kompletan V1.3 + GEOS DISK
MONITOR, GEOS ICON EDITOR, GEOS FILE
ANALIZER, GEOS FILE LINKER itd. Svi najnoviji
upotrebni programi za disketu. Sve sa uputstvima.

DBori-Dakaé senpzors

e ‘li. C EB%.

ADutsrac 8, JenRkeses, (042)
311- 036

42300 CaRevec

OTVOREN je prvi klub video 1gre kaseia sa 30 igara

Katalog besplatan. prazne Diskete 5.25" 1500.-din. Cijena ama s potrebnim diske - kosta samo 500 dinara zato poZurite clanstve ie ogrami
Stolan(gmc g]atlmu'p Postanski fah 9; 34000 KRA- % m' """'wi. ::" .,.’apj:mmmn““m ¢eno. Takode snimamo najnovije igre. 30 igara sa osta-
jemo |
GUJEVAC. bez uputst¥a,a moiemo Vam i srimiti iim troskovima kosta samo 2500 dinara. Besplatan ka2
ih na Vole diskete U tom siudaiu oije- talog naruéite na adresu: 2eljko Trkulja, HoSiminova
Ne SU NAraUNo PUNO . 3/68, 11070 Novi , tel: 12f 444. Uverite se u
Zl OI'MI rmwmxm.mw INATE kva'“ct
POJEDINACNO!'C-64: COMBAT SCHOOL; CA- sTARDAINTER TTETRISOLI GKAF. rroorAm Za COMMODORE C 16, 116, +4. Veliki izbor novih | sta-
PETAN AMERICA; RAMPAGE; NIGEL MAN- GEGS TI9-SRAFICKI OFER. 13 TEM. CROPANT | LaTE rih igara, cene povo'ine. Dragifa Rajkovié, tel:
SELL GRAND PRIX: WESTERN GAMES 1-5 UPUTE SU ZA GEDS V1.2,VELIKA GRZINA OBR.(49.39) 030/32-523.

PROTEXT {u-mnuun TEXTPROCESOR MNA CIZS,

(epyx); BASIL MOUSE DETECTIV; NINJA HAM- VU SLOVA MA EKR.1 PRINT.CEPSON.STAR. MPS. > (88)
STER; YOGI BEAR: MEAN STRIKE...130 din ot e i e ,m-“"."?" .
ZA DISK: KARATE KID 2; THUNDER CHOP; RO- O L iu RSN TSRS
AD WAR 2; WESTERN GAMES RED OCTOBER; OXFORD DMSORL 120 CASCAL KOMPAER, SR

IMPOLSION; NINJA HAMSTER... 400 din strana

Spectrum

FIKA (40), 1MNO3 THIN NAREDSA, KOMPURAN R
IMAMO I NOVE IGRE ZA PC-129

PRODAJEM Spectrum +. Tel. 012/89-660.

dPil?’;';OVIC SENJACKA 44, BEOGRAD, TEL. ELERTRORIGLRAD! U AEZOLUCIT! $45.260 coms
: 011/650-509. ’ 3h GRAFIKON (89 ITEPRET R 1200 din. komplet najnovijih igara. 52: Indiana Jones,

£A GRAFIKOM (§3),INTEPRETER, Ki
EMALL C- M"m RAZUGING SISTEM, BET UPUTA,
lzum ®ODU

Sidewize, Excambur; Dizzy... 51: Rigel 2, Ocean, Z.

3 DISKETE S\ lem L
Gl‘ﬂ GRO eu UPUTE ZA

Rescue.. 50: tai Pen, ski, leonard, Mercenary.

THE FANCY ZIPPERS

C-64 komplet K6 - JACKAL, COMBAT SCHOOL,
CAPTAIN AMERIKA, TRAP DOOR II, MATCH
POINT 11, WINTERS GAMES 1-10, RAMPAGE,
STRIKE SLID, LUCKY LOOK, ANDY CAT, OKI-
NAVA, JET BOYS, GRAND SLAM TENNIS, I ALI-
EN, RAMPARTS, GUNBOAT i KOMPLET K7:
OUT RUN, INSIDE-OUTSIDE, RADIKAL NINJA,
SHANOMIX, MASK II, DEATH OR ALIVE, BUS-
KONIAN, FIRE TRAP, MADBALLS, ANGLE
BALL, QUADAL CANAL, SPACE HERO, MEAN
STRIKE, UNITRAX, STAR FORCE FIGHTER.. (25
IGARA). U komplete ne stavljame demo & intro
programe ve¢ samo hitove. Komplet + kazeta +
ptt = 3.000.-din. Za sve informacije: 051/515-113
(Ivan) ili 051/516-250 (Zoran). Adresa: Ivan Rebi¢,
Rastocine 5-7, 51000 RIJEKA

CAD.BERZA uonﬂluncuam NA Céa

035/461-274 Sasa.

C 64: Ako Zelite vrhunski kvalitet i najnovije pro-
grame narucite na$ komplet koji je snimljen direk-
tno iz memorije raCunara na novu disketu. K 4:
Mean Streak, rygar, Clever & Smart, Demos, Super
Biker, Ninja Master, Prowler, Western Games 1- 5,
Mis. Genocide, Time race, It’s Unique, Block Bus-
ters, Scandercod, Wiz's Faves,... Komplet (40 pro-
grama) i kaseta 3500 din!

Goran Brkovi¢, Balkanska 49, 32000 Caéak, tel:

032/46-396.

CLODY SOFT nudi najboljeé a najpovoljnije. Cena
jednog je 100 din. Specijalan postupak:
na svakih 12 programa 2 besplatna. Katalog bespla-
tan. Rastak Dejan, 27. marta 16, 11211 Beograd,
011/723-359 i Dordevi¢ Nebojia, 011/725-499.

TITERAMIGA SOET]

MAGNUM SOFT VAM NUDI ZA COMMODORE
64 NAJBOLJE JANUARSKE HIT IGRE. ULEPSAJ-
TE SEBI RASPUST IGROM 1 ZABAVOM. KOM-
PLET 1/88: FLYING SHARK, ACTION FORCE,
RISK, STAR WARS 2, NEBULUS, YOGI BEAR, RY-
IGAR, SCANDECOR, CALVIN, SIDE WIZE,
TRANTOR, GNOME 1-3, 720°, INSPEKTOR GAG-
DET 2, LOOK BUSTERS, NINJA HAMSTER, 'SKY
RUN, PAGGY BOY, GRAN PRIX, WESTERN GA-
MES 1-5, SIDE ARMS, FRED HARD 1-2, FRENZY,
PHANTOM, + 15 HIT IZNENADENJA. .
.45 IGARA + NOVA KASETA + PTT = 3.500 DI-
NARA.
ISPORUKA ODMAH.
NIKOLIC VLADIMIR I MIROSLAV, ZIVKA JOSI-
LA 9/13, 71000 SARAJEVO, TELEFON
071/648-755.

Nudi Vam puno korisnih i |

Grafika i am-acl , muzika, progra-skl ;eucn
FANTASTICNE IGRE, obrada teksta.. uz brzy,
kvalitetnu i jeftinu uslugu. TS nikad ne zaboravlja
svoje Kupce, a stalne musterije uzivaju posebne
povlastice! Trazite katalog i uvericete se!

Fleksandar
27, et B S
11858 Beograd

SPECTRUM: Specijalni novogodisnji komplet sas-
tavijen od najboljih programa izaslih tokom oktob-
ra, novembra i decembra. Tu su: Mercenary, Ghost
hunters, Jack the nipper 11, Professional ski simula-

COMMODORE C 64/128

Ratunar, disk VC 1571, posebno kasetofon, dZoj-
stik, diskete 5,25”, monitor PHILIPS - 80, Stampaé
EPSON, STAR NL - 10. tel: 011/347-509 i 331-753.

tor i sve najbolje Sto pristigne do izlaska ovog broja
S.K. Cena sa kasetom, poStarinom i uputstvima -
2500. - din. Takode i kompleti noviteta svake sed-
mice novi (800 din.) i programi pojedinaéno (150
din.). ATLANTIS SOFT, Beograd, tel. 011/501-718.

MAXSOFT. I ovog meseca kod nas mozZete po naj-
povoljnijim uslovima nabaviti:

- Najnovije igre u kompletima ili pojedinaéno.

- Komplete za spectrum 128K

- Sortirane komplete sa najboljim igrama

- Usluzne komplete

- Veliki izbor uputstava

- Snimanje iz kompjutera.

- 3 kompleta =1 besplatan

- Brza isporuka

- Uz veée narudzbine popusti itd.

Za sve ostale informacije i besplatan katalog se ob-
ratite na adresu: Daniel, Dusana Bogdano-
vi€a 7, 11000 Beograd, ili na tel.: 011/452-040.
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Harofite pouzelen najhelj 1 mmertsumu igre 7a Yal ralumar.

luhte‘_ty mratua: 1 dan.Cena kompleta IW;P?
:
I
i
)

pfrtrum 48/ 1238

= JURBO ESPRIT, TT RACER .
O, m:srms, SPITFIRE, A6E, TOP GN, STRIKE FORCE H. ...
' .m—mmmz...

NIKGLA PANTELIC B. ATARACKOUICA 5

SPEKTRUMOVCI! KOMPLET 1300 + KASETA |

11885 BEDGRAD

» . )
m@y 142, STALONE COBRS, i
m;&fﬁ”ms DEATH WISH 3, BAZOKA BILL,” DUET- ;

HIT 1; ACE, GREAT ESCAPE, smmemam Emmmcen,mm ~
HITOVI '87 2: i
HITOVI '87 3: f
KOWPLET 07: GHOSTBUSTERS, 2080, FRIDAY 13th, mcxronmm nemm% mgm DOO ... i
USLUZNT PROGRAMI 1: TASWORD 2, WORD PROCESOR, WRITER, ADDRESS MANAGER, MASTER FILE, OFFICE WASTER .. i
Wmm MEGA BASIC, MCODER 2, muenmma- mmsue... ]
[ mmmmrmmmmmmmwmmm z;
MR TR] MARLCENR XDWPLETR DOBIJATE BESPLATND JEDAN KOWPLET PD JELJI, b

%

( ?\ HIRGSLAD PETROVIC I ZOPLARISKA 3 11688 Emmluﬂ?!-QO 3

811/429-741 /

THE DATA CREW

1400 + PTT 600 din.

KOMPLET 53: BRIDE OD FRANKENSTEIN, XE-
CUTOR, BALL BREAKER, PITAGORA, DIZZY,
SOFT CUDDLY, IND. JONES, EXCALIBUR, SLAI-
NE THE KING,.. KOMPLET 52: IMPLOSION,
FRENZY, PFYL, XANTHUIS, THE PLOT, TRIA-

| Naruéite besplatan katalog i birajte izmedu 1200
odabranih programa. Za relativno nisku cenu nu-
| dimo visok kvalitet usluge. Programe snimamo ng
kvalitetnim kompjuterskim kasetofonima i pre is-
poruke verifikujemo. Cena jednog programa je 200

SPECTRUM 48-128/DISCIPLE i OPUS: Samo naj-
bolje za va3 ,Speccy” u kompletima po 2-4 progra-
ma na C-20 ili C-30. ATHENA-COMBAT SCHO-
OL-GUNSHIP-ACE 2-MATCH DAY 2-GAUN-
TLET 2-DRILLER-DARK SCEPTRE-RYGAR-
-NEBULUS itd. Cijena‘kompleta 3.000-4.000, - za-
visno od broja narudzbi. Komplet za kojeg nece

din. Cena kasete od 60 minuta je 700 din.

(026) 33-647 Ivan Petkovi¢, D. Tucovica 2/56
(026) 31-468 Zlatan Aleksié, S. Penezi¢a 2, 11420
Sm. Palanka

XOS MAYHEM, ANGLEBALL, PSIYCHO, SMASH
OUT,S UPER SPRINT, WOAR CARS, KOMPLET
51: RIGELS 1, RIGELS 2, OCEAN, Z, RESCUE,
DUET, BUB-BOB, SAM LOAD, FINALMATRIX
PARK PATROL, PINGUIN,... :

KOMPLET 50: MERCENARY, THE TUBE, THE
LAST MISSION, GHOST HUNTERS, JOE BLADE,
BOSCONIAN, LEONARD, SOLOMONS KEY, TAI
PEN, SKY, Za ostale komplete javite se na adresu:
GUSIC JOSIP, 11070 NOVI BEOGRAD, Bulevar
AVNOJ-a 117/111,

Tel. 011/146-173.

biti dovoljno interesa nece i¢i u proda)u Prodaju
se opet original kazete. Katalog jos uvijek bespla~
tan. RUDI, 061/482-285.

ZX SPECTRUM, veliki izbor kompleta programa

Komiplet 70: Spirits, Shodows or Mordor, Milk Race, Voidrunner, The Egg, Cosa Nostra, Pulsator, Dogfight
2187, Toilet Truble, Crhonos, I Ball, Stormbringer

Komplet 71: Ten-Pin, Satcom, Dr. Destructo, Mission Jupiter, zynaps, Temple of Mordor, Kinetik, Nuclear
Bowls, Survivor, Loco, Game Over

Komplet 72: Road Runner, Doc Destroyer, Airwolf 2, Great Gunanos 3 DC, 007 James Bond, Convoy Raiders,
Bismarck, Dead or Alive.

Komplet 73: Exolon, Big Sleaze (3 prog), A-Maze, Sceptical 3, Rebel Micronaut One, Hades Nebula, Catch 23,
Black Magic, Spaced Out.

Komplet 74: Down to Earth, Star Swallow, Cosmic, Falcon, Armageddon, Deathwish 3, Rebe! Planet, G-Man,
Alien Evolution, Ultima Ratio, betty, Raiders of Plexar

Komplet 75: Prohibition, They Solle Million, Wizzball, ATV Simulator, Oriental Hero, Hybrid, rapid Fire, Mo-
tos, Renegade, Leviathan

Komplet 76: Centurions, Mercenary, The Tube, last Mission, Ghost Hunters, Duet, Sam Spoon, Joe Blade, Bos-
conian, Leonard, Solomon’s Key, T-Sonta

Komplet 77: Super Sprint, Jack Nipper 2, Tai-Pan, Bubble Bobble, profi Ski Simulator, Rigel’s Revenge, Res-
cue, Ocean Conqueor, ZZ Z

Komplet 78: Draguhts Genius, Mayhem, Call Me Psyho, Smashout, War Cars, Moon Strike, Park Patrol, pen-
guin, Trixaos, Final Matrix, Angleball

Komplet 79: Slane the King, Side Wize, indiana Jones, Excalibur, Power House, Dizzy Holding, Bride of Fran-
kenstein, Vangaza, Xecuto, Ballbreaker

Komplet 80: 3D Graph Editor, 3D Room Designer, 3D Game Maker, Microball, Colony, Football Frenzy, Im-
plosion, Redled, play for Life, Xanthius, The Plot, Hysteria, Mystery of the Nile.

Cena kompleta je 1500 + kaseta 1300 + PTT. Pojedina¢no 300

SUPER POPUST: Ako narudite tri kompleta dobijate jedan komplet besplatno po vasoj Zelji.

NarudZzbine slati na adresu:

Mari¢ Milos, Ustani¢ka 126, 11000 Beograd. Tel. 011/488-87-62.

N O V O ! Kompjuterski recnici

1. Englesko-srpskohrvatski i obratno (sa dodatkom od
480 kompjuterskih izraza)

2. Nemacko-srpskohrvatsk# i obratno

3. Englesko-nemaéki i obratno

Cena programa + kaseta + ptt = 2000

Cena dva programa = 2600

Cena tri programa = 3200

Telefon: 011/497-622 (od 17 do 19h).

SUPERKOMPLET od 240 programa 2500 din. Na va-
$im ili 7500 din. na mojim kasetama. Sasa Savinovski,
43400 Virovitica, M. Fikete 4, 046/722-002.

VEOMA POVOLJNO prodajem programe za Spec-
trum. 011/814-870.

NAVALI NARODE! Eruption Software ima sve pro-
grame iz rubrike BICE, BICE. 091/256-000. Vladimir
Nikoloski. Bul. ,Partizanski odredi” 101 3/2, SKOPJE.
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T. N. T. GROUP - Najnoviji programi (100 din),
kompleti (1000 din) avantura, simulacija, erotike,
borilatkih vjestina, sportova, ratnih igara, auto-
-moto trka. Usluzni (Logo, Forth, C, Pascal, asem-
bleri, Artist I1...), igre (Moonstrike, Renegade, Bat-
ry_I,_VWar cars, Angleball, Fantasy, Cosmic, music,
aTv...

SPECIJALNA PONUDA - Osamdeset (80)! najbo-
liih slika u jednom kompletu. uéitavanje slike sa
LOAD ,SCREENS”, jednostavno prikazivanje i la-
ka izmjena. Cijena (80 slika + DEMO Loader) =
2000 din.

Predrag Novkovi¢, N. N. Dimi¢ 10d, 47000 Karlo-
vac,-tel. (047)/34-676.

MAXBYTE RIPPER - najbolji program za se¢enje
dugih programa na dva dela. Program + detaljno
uputstvo sa primerima + kaseta i postarina =
2000 din. sa vaSom kasetom 1500. Ivan Petkovié¢,
D. Tucovié€a 2/56, 11420 Sm. Palanka (026) 33-647.

SPECTRUM KOMPLETI, igre i usluzni. KOMPLET
1000 din. - kaseta - PTT.

KOMPLET 21: Microball, PFYL, Implosion... SOF-
TMACHINE. 091/259-078.

Zlatko Cekov, Vr3avska 62a, 91000 Skopje.

TIGERsoft - Cena programa samo 70 dinara. Snimak
iz Spectruma. Katalog besplatan. Miroslav -
011/663-531.

NAY SOFT - ZX SPECTRUM. Najkvalitetniji programi
snimani iz kompjutera. 1 igra 100 din. 1 komplet: 1000
din. Besplatan katalog. Muhanoviéeva 31, 44000 Sisak,
044/23-752.

SPECTRUM 48 k novo: odmah po naruéivanju donosi-
mo vam kuéi najnovije meSovite ili tematske komplete:
Sah, automato, karate, avanture, arkadne, avio, ratne,
sportske, hitovi ‘87, klasici... Ostalima - isporuka od-
mah!!! Najjeftinija i najbrza pretplata za oglagavace!
Zoran 011/173-877 ili 151-233.

l | ‘ % f

Za vlasnike Spektruma: :
Komplet (12-14) programa - 1100. din.

Program pojedinaéno - 150. din.

Imamo sve najnovije programe koji se nalaze na ju-
goslovenskom trzistu.

Nudimo vam profesionalnu i brzu uslugu.
Komplet "87-30: Play for your life (Imagine), Red
l.e.d. (Starlight saoftware), Xanthius (Players), The
plot (Firebird), Hysteria (Software projects), Colo-
ny (Mastertronic), Mystery of the Nile (Firebird),
Implosiono (Cascade games)...

Komplet ‘87-29: Indiana Jones (US Gold), Slaine
(Martech), Sidewize (Firebird), Bride of Franken-
stein (Ariola soft), Excalibur (Mastertronic), Soft &
Cuddly (Power house), Dizzy (Codemasters)...
SPECIJALNA PONUDA: jedino kod nas mozete
nabaviti programe sortirane po firmama koje su ih
napravile: Codemasters: Dizzy, ATV, BMX, Ski si-
mulator... Imagine: Play for your life, Renegade,
Mag max...

Atlantis soft, Crvenih hrastova 5/10, 11030 Beog-
rad, tel. 011/501-718.

POZDRAV SVIM PRAVIM SPEKTRUMOVCIMA.

SOFT 28 - veliki izbor programa po bristupa(:noj ceni.
Nebojsa Ivanovi¢, 111 Bulevar 120/B Blok: 28, 11070
Novi Beograd.

SPECTRUM - najstariji i najnoviji programi u komple-
tima ili pojedinacno, snimani Copy programom. Kata-
log besplatan. Dejan Mili¢evi¢,- 27. marta 26/VIII,
11000 Beograd, tel: 011/332-875, 777-309.

STUDIO 5211 COMPUTER & AUDIO SUPER TURBO
rutna za Vas. Brzina - 5000 bps, slobodna memorija za
ubrzavanja 48322 bajta, posebni marker koji radi sve
umesto Vas, moguénst zastite vlastitih programa itd.
Igre od najstarijih do najnovijih kao i DISCO ritmovi
mogu biti Vasi ako nazovete 042/811-621 i traZite STU-
DIO 5211, Lenjinova 9, 42300 Cakovec.

Mc Software! SPECTRUMOVCI!!!

Najbolje i najnovije odabrane igre u kompletima od 12-16 programa moZete nabaviti jo§ uvek po staroj ceni
od 1200 din. + kaseta C-60 (1450 dinara). Rok isporuke 1 dan. Kvalitet programa i snimka su garantovani. Pri-
likom narudzbine dobijate i katalog sa spiskom svih kompleta.

KOMPLET-SVET KO. RA - JANUAR: U kompletu se nalaze igre za koje su objavljene mape, uputstva

‘za igru ili recenzije u ovom broju SVETA KOMPJUTERA.

Komplet-Svet kompjutera - Decembar: Red L. E. D., Super sprint, Flash Gordon, Death wish 3, Killed until
dead (4 programa), Rocky horror show, leonarhd, Star runner, Glauring, Nosferatu the Vampire.

Komplet - Svet kompjutera - NOVEMBAR: Saboteur 2, Renegade, F-15 Strike EaGLE, James Bond - The li-
ving daylights, Batty-Elite, Death wish 3, Ninja, Antiriad Ghostly Grange, Miami vice, 3DC-Elite, Hydrofool,
Great Escape.

Komplet 78: Red L. E. D., Mistery of the Nile, hysteria, Play for your life, Football Frenzy, Xanthius, The plot,
Colony, Micro ball, Implosion, Stif flip 2, Oriental hero, Dama.

Komplet 77: Indiana Jones (2 programa), Slaine the King, Side wize, Excalibu Soft cuddly, Bride of Franken-
stain, Vanganza, Dizzy, Hiecutor, Ball breaker Pitagora. :

Komplet 76: Rescue, Super sprint, Ski simulator, Ssicho, Park patrol, Smash out, Mayxem, War car, Penguin,
Triaxos, Final matrix, Angle ball; Moon strike. ¢

Komplet 75: Duet, Centurions, Mercenary, The tube, Last mission, Tai-Pan (2 programa), Jack the Nioper 2,
Ghost hunters, Joe blade, Solomons Key, Buble bobble.

Komplet 74: Rigel’s revange li2, Ocean Conqueror, Game Z, Play it again Sam, They stole a million (2 progra-
ma), Bosconian, Leonarhd, Roads of Plexar, Ultima ratio, A-Haze.

Komplet 73: Wizball, prohibition, ATV Simulator, Hybrid, Rapid fire, Motos Renegade, Leviathan (3 progra-
ma), G-man, Alien evolution, Exolon. 3
Komplet 72: Rebel, Micronaut 1, Hades nebula, Catch 23, Black magic, Spaced out, Fireman Fred, Down to
earth, Star swallow, Comsic, Armageddon Falcon. Death wish 3.

Komplet 71: Road runner (6 programa), Doc the destrodzer, Alrwolf 2, 3DC, Great gurianos, raider, James
Bond-007, Bismarc, Dead or alive.

Komplet 70: Ten-pin Challange, Satcom, Dr. Destructo, Mision jupiter, XEN, Zynaps, Temple of terror, Loco,
game over 1 i 2, Survivors, Shadows of M. The egg. ’

Komplet 69: Commando’87, Spirits, Milk race, Cosa Nostra, Chronos, nuclear bowls, Voidrunner, kinetik, Ga-
lactic gambling, Pulsator, Dogﬁ ht 2187 Toilet truble, 2, ball, Stormbringer.

Komplet 68: Killed until dead, f4 programa), GBA Basketball, Inspector Gadget, Gunn runner, Wonder boy,
Round head, Mag max, Howard the Duck, Wulfan.

Komplet 67: Hydrofool, Hollywood poker, Starfox, Quartet Sega, Mutants, Slap fight, Ice attack, Starbuster,
Flash Gordon, Metro cross, Galletron, Ramon Rodriguez, Terra Cognita, thtﬁn ‘Wallie. .

Najbolje igre 7: ACE, Kung fu master, kamikaze, Ninja master, Knight rider, Dan dare, Paper boy, TT Racer,
Dynamite Dan, tennis, Nightmare rally, Phantomas.

Najbolje igre 8: 1942, Uridium, Druid, Great escape, Asterix, Scooby Doo, SF Cobra, Knockout, Cobra-SAtalo-
ne, Yie ar kung fu 2, Tarzan, Speed kung 2.

Najbolje igre 9: Top gun, Space harrier, Superr socerr, Super cycle, Donkey Kong Moto cross, Golf, Agent X,
Legend of Kage, Arheologist, Goonies, Rogue T.

Najbolje igre 10: Fist 2 (prog.), Ninja, BMX Simulator, Scaletrix, Kane, SF Harrier, Leader board, Bomb Jack 2,
Eagle’s Nest, Samurai, Feud.

Zoran Milosevi¢ Pere Todorovi¢a 10/38, 11030 Beograd Tel. 011/552-895

SPECTRUM...SPECTRUM...SPECTRUM..SPECTRUM.. SPECTRUM...SPECTRUM

Kod nas mozZete nabaviti sve programe za va$ kompjuter. Od meseca uveli smo jednu novinu. To su sorti-
rani kompleti za ljubitelje svih tipova igara poéev od simulacija letenja, auto moto trka, sportova pa do kom-
pleta Sahova i druStvenih igara. Komplet sadr3i od 12 do 37 igara (1300 dinara komplet), a moZete naruditi i
pojedina¢no svaki program (200 dinara komad). Kvalitet je zagarantovan Rok isporuke je 24 Gasa.

Komplet 68: 14 najnovijih iznenadenja!!! PROVERITE!!!

Komplet 67: MYSTERY OF THE NILE, PLAY FOR YOU LIFE (IMAGINE), HYSTERIA, MICRODALL (najno-
viji fliper-super), REDLED, COLONY...

Komplet 66: INDIANA JONES (US GOLD), BALLBREAKER BRIDE OF FRANKENSTEIN, SIDEWIZE, XE-
CUTOR, PENGUIN, MAYHEM, HYBRID, TRIAXOS, Z, FINAL MATRIX .

Komplet 65: PSYCHOM, MOON STRIKE, WAR CARS, PARK PATROL, THE LAST MISSION, MERCENARY,
REBEL PLANET, LEONARD, FALCON, LEVIATHAN (2 prog)...

Komplet 64: TAI PAN (OCEAN-2 programa), JACK THE NIPPER 2, SUPER SPRINT, JOE BLADE, PRO SKI
SIMULATOR, GHOST HUNTERS, BUBBLE BOBBLE... 2

Komplet 63: RENEGADE, RAPID FIRE, CATCH 23, A T V SIMULATOR, DOC THE DESTROYER, ORIEN-
TAL HERO, CENTURIONS, SOLOMONS KEY, MOTOS, 3 DC... »
Komplet 62:DEATH WISH 3, BATTY, EXOLON, WIZBALL, DEAD OR ALIVE, PROHIBITION, HADES NE-
BULA, DOGFIGHT 2187, ZAC MAN, ALADIN...

Komplet 61: ROAD RUNNER (US GOLD-5 programa), ESTIMATOR RACER, I BALL, TEN PIN CHALLEN-
GE, DR. DESTRUCTO, CONVOI RIDER...

Komoplet 60: LIVING DAYLIGHTS(JAMES BOND 007), AIR WOLF 2, BLACK MAGICK (US GOLD), ZYNAPS,
MILK RACE, CHRONOS, GAME OVER 1, 2...

Sportske simulacije 1: D. T. DECATHLON 1, 2, D. T. SUPERTEST 1, 2, WINTER GAMES 1, 2, W. S. BAS-
KRTBALL, ONE ON ONE, HYPER SPORTS, SUPER BRAT, INT. RUGBY...

Sportske simulacije 2: MATCH DAY, W. CUP CARNIVAL, FA CUP FOOTBALL, WINTER SPORTS (5 PRO-
GRAMA), SUPER BOWL, BASEBALL, PING PONG...

Borilacke vestine: NINJA MASTER, KUNG FU MASTER, EXPLOADING FIST, YIE AR KUNG FU, SAI COM-
BAT, INT. KARATE, ROCKY, KAI TEMPLE, BOXING...

Ratne igre: COMMANDO, RAMBO, GREEN BERET, SABOTEUR, DAN DARE, GHOSTS & GOBLINS, BE-
ACH HEAD 1, 2, 3, WHO DARES WINS 2, RAID OVER MOSCOW...

Simulacije letenja: TOP GUN, DELTA WING, ACE,S PITFIRE 40, RED ARROWS, SKY FOX, S. F. HARRIER,
TOMAHAWK, F 15, BLUE MAX, DAMBUSTERS...

Auto moto trke: ENDURO RACER, SUPER SPRINT, TURBO ESPRIT, FORMULA ONE,S UPER CYCLE, TT
RACER, ATV SIMULATOR, BMX SIMULATOR...

Sahovi i drustvene igre: PSI CHESS, COLOSSUS CHESS, SUPER CHESS 3:5, FIGURE CHESS, TURK CHESS,
VOICE CHESS, BRIDGE, JACKPOT, POOL...

Specijalna ponuda 3: SPY HUNTER, SPY VS SPY, KOKOTONI WILF, MONTY MOLE, PYJAMARAMA 1, 3, 4,
RIVER RAID, BOULDER DASH 1, 2, 3...

Specijalna ponuda 4: MOON CRESTA, ELITE, NOMAD, RETURN OF JEDY, CHUCKIE EGG 2, AIR WOLF,
LAZY JONES, JET SET WILLY 2, 3, 4...

Usluzni 6: (22 programa): ARTIST 2, MASTER OFFICE, DYNAMIC PROGRAMMING, TRANS EXPRESS, HL
ZX FORTH, MATEMATIKA, LOGO, STATISTICS...

UsluzZni 5: LASER GENIUS (4 dela), MACHINE LIGHTNING (6 delova), LAST WORD, BLAST (bez Sifri), LA-
SER BASIC, GR. ADV. CREATOR...

Usluzni 1: 537 programa): TASWORD 2, ASSEMBLER, PASCAL HP ,”, BETA BASIC, LISP

UsluZni 4: (25 programa): DLAN, WRITER, MICRO PROLOG, ANIMATOR 1, MEGA BASIC...

PREDRAG DENADIC, D. Karaklaji¢a 33, 14220 LAZAREVAC, tel: 011-811-208
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1600 programa za Spectrum u 120 kompleta ili po-
jedinagno. Najnoviji programi! Ekspres i kvalitetna
isporuka! Katalog 500. din - vra¢am kod narudzbe!
David Sonnenschein, Mlinska pot 17, 61231 Lj. -
Crnugée. Tel. (061) 371-627.

PAZNjA !

KOMPLET (10 progr.)-1000 din, | +KASETE
POJEDINACNO~--~----150 din, | +PTT

~8VE STO VIDITE U OGLASIMA ODMAH MOZETE NARU-
ITI UZ GARANCIJU ZA SVAKI PRCGRAM, :
-PAZNJA:TRI KOMPLETA ZA SAMO 2500 din.
~-MOGUCNOST STALNE PRETPLATE ZA NOVITETEI!|
~NARUCITE BESPLATAN KATALOG PROGRAMA!!!
GRDOVIC NENAD,DRUGI BULEVAR 59/35
11070N<BEOGRAD  TEL.(011)121-598

SPECTRUM

SPECTRUM programi 150, komplet 1.000 din. Katalog

sa ocenama besplatan.
Tel: 021/368-492 Ljuba.

SPECTRUMOVCI!!! Jedini koji snima iz Spectruma,
nudi vam uz vjecni snimak, najstarije i najnovije pro-
grame, popuste, te besplatan katalog. Uvjerite se! Bra-
nimir Mi.ll:ailovié, Kastelanka 43, 54000 Osijek, tel:
054/58-784.

SPECTRUMOVCI!!! Najnovije igre u kompletima 900
ili pojedinatno 150 din. Katalog besplatan. Ivan Cirié,
M. Gajevica 4/2-27, 34000 Kragujevac, tel: 034/32-837.

TYPHOON
SCFTWARE

SPECTRUMOVCI! Najnoviji programi u polukom-
pletima i pojedinacno uz pravu profesionalnu uslu-
gu, zagarantovan kvalitet snimka i nisku cenu. Na-
zovite nas i UVERITE SE!

Telefon 023/30987.

Adresa: TYPHOON SOFTWARE, Nikole Tesle 9B,
23000 Zrenjanin.

Razno
A SRR SN I BRI S T

KUPUJEM Opus Discovery 1 ili 2 za ZX Spectrum 48
K. Telefon 011/600-118.

ATARI ST - programi pojedinaéno ili sainite sami
svoj komplet (do 50% jeftinije). Najjeftinije diskete -
nasa snimljena disketa jeftinija no prazna na drugom
mestu. Delux katalog 400 din. Vreca Milan, Zarija Vujo-
Sevica 79, 11070 Novi Beograd.

DISKETE ,Media tech”, DSDD, 48 tpi, soft sectored,
testirane, 5,25" prodajem pouzecem; tel. 021/435-943
ili 58-285.

PROFESIONALNI PREVODI:

KOMODOR-64: Priru¢nik (3.000), Programmer’s
Reference Guide (3.000), Masinsko programiranje
(2.500), Grafika i zvuk (1.800), Matematika (1.800).
Disk-1541 (1.500). Uputstva za usluzne programe:
Simon’s Basic, Multiplan, Praktikalk po (1.000), Vi-
zawrite, Easy Script, MAE, Help-64 +, Paskal, Stat,
Graf, Supergrafik po (800). U kompletu (18.000).
SPEKTRUM: Literatura za rad u masinskom kodu:
Disasemblirani ROM (3,000), Masinac za pocetni-
ke (2.400), Napredni masinac (2.400), Devpak-3
(900). U kompletu (7.000).

AMSTRAD/SNAJDER: Priruénik CPC464 (knjiga)
(4.000), Locomotiv Basic (2.500), Masinsko progra-
miranje (2.500). Uputstva za usluZne programe:
Masterfile, Devpak, Tasword, Paskkal, Multiplan
po (1.000). U kompletu (11.000). Prirucnik
CPC6128 (knjiga) (6.000).

,KOMPJUTER BIBLIOTEKA”, Bate Jankovita 79,
32000 Caéak, tel. 032/30-34.

SCHNEIDER CPC464: Veliki izbor starih i novih igara
kao i usluznih programa. Trazite besplatan katalog i
uvjerite se u kvalitetu i brzinu usluge. Pristupacne cije-
ne. Nikola Keki¢, Rapska 37a, 41000 Zagreb.

PRODAJEMO igre za Amstrad. Narucite besplatan ka-
talog. Milan Luketi¢, Zrtava fasizma 31, 51000 Rijeka,
051/38-822.

WALKMAN Sony, kazete Maxell. Marsi¢ Igor, Usorska
47, Zagreb, Tel. 041/512-247.

ATARI ST - Prodajemo i razmenjujemo programe i li-
teraturu. 011/152-062, 667-376, 664-303. Puri¢ Dusan,
Mladena Stojanovica 1a. 11040 Beograd.

KOMPJUTER SERVIS. Nenad Cosié, Misarska 11, Be-
ograd, telefon za dogovor 011/332-275 servisira kom-
pjutere Spectrum, Commodore, periferije - u vaSem
prisustvu.

PRODAJEM dzojstike kvik-Sot 2 plus turbo, interfejs i
kasetofon za Commodore. Tel: 011/429-453.

PRODAJEM kompjuter kompatibilan IBM - PC XT -
turbo, kompletan, 640 kb, 2 diskete po 360 KB, herku-
les kartica, tastature, zeleni TTL monitor, mi$, uputstva
na -~ engleskom, ocarinjen, neotpakovan. Tel.
021/435-713.

PRODAJEM povoljno diskete 5,25”; 3,5” i 3” DS/DD.
Dragan Sinadinovi¢, Gunduliceva 12, 34300 Arandelo-
vac, tel: 034/714-948.

PRODAJEM ¢asopis sa Semama za elektrotehniku. Tel:
011/151-975.

AMSTRADOVCI. Najnovije igre i korisnicki programi
na kaseti i 3” disku. Nikola Jagodi¢, ]. Bjeli¢a 35, 11000
Beograd, tel: 011/466-895.

AMSTRAD GOONIES SOFT vam i ovog meseca nudi
po veoma niskim cenama najnovije programe. Beog-
rad, tel: 011/424-362 Jasa.

PRODAJEM Commodore 64 i 128 sa kasetofonom i
palicom. Novo, nekori$¢eno. 011/585-295.

PC XT kompatibilac prodajem'. Prodajem programe i
literaturu. Dejan 011/150-835.
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STAR NL-10

neraspakovan, za IBM - PC i ATARI - ST korisni-
ke. Za korisnike COMMODORE 64 - TORNADO
DOS - 14 puta brzi rad sa diskom. Diskete 5,25 i
3,5 in€a, nove. Dzojstici Quickshoot II. Slavisa
Brki¢, Vinogradski venac 31, 11000 Beograd, tel:
011/505-451.

PROGRAMI za Awnigu. SveZe i bajate, svih vrsta,
moZete naruciti na telefon:
011/215-864 Dragan.

PC SOFTWARE

Najveci izbor software-a za IBM PC u Jugoslaviji
Po najniZim cijenama.

OR’CAD - najbolji program za dizajniranje §tam-
panih ploéica.

THE EMULATOR - 100% emulacija CGA na
HERCULES '

PKARC FAST! v2.00 - kompresija ¢ak do 94%
ORACLE - najjata baza podataka

i jos preko 174000 Kb vrhunske programske opre-
me najpoznatijih svjetskih proizvodaca.
Literatura! Pokloni! EKSTRA POPUSTI! Katalog
besplatan.

EE SOFTWARE, Marticeva 31, 78000 Banja Luka,
tel. 078/40-940

Servis ra¢unara

- SINCLAIR

- COMMODORE

- ATARI ST

- IBM PC/XT/AT

- AMSTRAD CPC/PCW/PC
- PERIFERIJE

Tel. 011/162-434, od 9-15 h

APPLE IIc racunar, monitor, drugi disk. Posebno:
uputstva, programi, igre. Tel. 011/331-753.

PRODAJEM diskete 3”; 3,5", 5,25”. Philips monitor i
palice, quick shot II. Tel: 011/585-295.

ATARLI, igre, literatura, spisak besplatan. Svetozar Jo-
vanovié, Dositeja Obradovica 23, 16000 Leskovac.

PROGRAMI za Commodore 64 & Sharp MZ 700/800.
Alan Vlasi¢, Creska bb, 51550 Mali LoSinj.

PRODAJEM Amigu 500. Tel: 011/585-295.

ATARI 1040 STF, Monitor i mis prodajem, nov s diske-
tama i programima. Tel. 042/817-245.

BROTHER EP - 44 pisacu masinu sa interfesjom pro-
dajem hitno! Tel: 784-504.

AMSTRADOVCI: najnoviji i najbolji programi po ceni
od 150 din. Besplatan katalog. Danijel Spajers, Njego-
Seva 11, 23000 Zrenjanin. Tel: 023/34-938.

STAMPAC NLQ za Commodore, kasetofon, joystici,
Spectrum interfejs - ocarinjeno. 011/603-762.

IBM PC/XT: Programi (prodaja - razmena). Regeneri-
Sem ribone. Prodajem boju za ribone. Prodajem diske-
te 5,25: SSDD i DSDD. Tel: 075/215-144. Romeo Stuhli
- Tuzla, ul. Bukinje 60.

ST: Svaki peti program besplatan, cene do 990 din.,
besplatan katalog! Nebojsa Arsi€, Makedonska 7,
35250 Paracin.

AMSTRAD/SCHNEIDER CPC 464. Novo: beogradani-
ma odmah na kuénu adresu donosimo narucene te-
matske komplete sa 20-26 programa na c - 60 kaseti
(8ah, automoto, karate, avanture, arkadne, ratne, spor-
tske, hitovi 1987, usluzni programi). Ostalim 3aljemo
odmah! 011/173-877 i 151-233. ;

MENJAM SF354 za SF314, doplata, po dogovoru - na-
zovite 071/453-686.

SVET KOMPJUTERA / JANUAR '§8.
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Commodore
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KOMODORCI: Izbor programa je veliki, a da biste bili
sigurni da je izbor programa onaj pravi prepustite nam
da prema vaSem dobu, polu, interesovanjima napravi-
mo za vas komplet, ili ga vi sastavite od bilo kojih igara
za koje ste progitali ili ¢uli da su dobre, fenomenalne
ili ,super”. Cene nisu visoke za ono §to vam se nudi:
KVALITETAN SNIMAK (sve iz memorije), stalno NO-
VI PROGRAMI, BRZA ISPORUKA, saveti pocetnici-
ma, BESPLATAN KATALOG, rad preko celog dana...
Takode veliki izbor programa na vasim ili nasim diske-
tama. TROGODISNJI USPESAN RAD - VASA GA-
RANCIJA. M&S SOFT, III Bulevar 130/193, 11070 NO-
VI BEOGRAD, 011/146-744

COMMODORE 64 - Veliki izbor najnovijih programa.
Cena kompleta (25p) 1500 din. + kaseta + PTT. Pojedi-
nacno - 150 d. Stalnim kupcima popust 20%. Cubura
SOFT, CerniSevskog 6, Beograd, Tel. 011/437-119.

AMIGA EXCHANGE SOFT. Godina dana rada i iskus-
tva sa Amigom nam garantuje kvalitet. Prodajemo i
mjenjamo programe i literaturu. Brumec Marko, Klop-
ce 7, 62310 Slov. Bistrica.

COMMANDO SOFT nudi najnovije igre za Commodo-
re 64. Za katalog poslati 300 din. Ivan Per$aj, Milo3a
Bajica 9/111, 21000 Novi Sad, Tel. 021/611-135.

11 PORNO-SEX programa za COMMODORE 16/ +4,
sa kasetom 3000 din. Nude girls (4 devojke iz PLAYBO-
YA), poker girls 1-3, digital fuck, strip tiz, strip poker,
funny girls. Cobanov Nestor, Nikole Tesle 18, 21480 Sr-
bobran.

COMMODORE C-16, C-116/C+4. 30 SUPER progra-
ma sa kasetomr 4000 din. scooby doo, ninja master,
1941, liberator, trail blazer, agent g, mad mamba, bo-
uble trouble, power ball, dirty den, death race, atlantis,
pilot x, loco-co-co, auriga, corman, hell, bombhunt,
torpedo, skate, funny girls, jail break, danger zone, pi-
lot 1, gunlaw, molecule; Nude girls 1-4. Cobanov Ne-
stor, Nikole Tesle 18, 21480 Srbobran.

C-128, 64, CPM: Prodajem usluzne, disk programe i
disk igre. Radovan Fijember, Klaiéeva 44, Zagreb, tel.
041/572-355.

C64/128 CP/M Idealna ponuda, sve na jednom mestu:
usluZni programi na disku, kaseti, uputstva, najnovije
igre, POPUST POCETNICIMA, besplatan katalog. IC-
MISOFT, V. Pelagi¢a 79/21, 018/712-110, 018/320-111.

MILJENKO & SILVIO SOFT - ZAGREB pripremio je i
0vOg mjeseca mnogo, mnogo najnovijih hitova za Vas
Commodore 64. Sa povjerenjem, izvolite jo§ danas, na-
zvati telefon (041) 521-355 ili (041) 678-542.

SPEED SOFT: snimam najnovije programe. Isporuka
za 24 h. Katalog besplatan... Tomislav Maksimovi¢,
Palmira Toljatija 4/1, 71000 Sarajevo, Tel: 071/641-389.

TURBOSOFT C 64, 128. Prodaja kasetnih i disketnih
programa. Programi direktno iz Engleske: Test Drive,
SS Basketball, Mask, Scrablle, West Games, tank itd.
Cena jednog programa je 100 din. Isporuka odmah!!!
Hrvoje Ropac, Kolarova 14/XVII, 41000 Zagreb,
041/211-527.

INTERFE]JS za upotrebu obiénog kasetofona i uredaj
za direktno presnimavanje sa obi¢nim i komodorovim
kasetofonom. Prodajemo i posebno Sestopolne konek-
tore za kasetofonski port za C-64. Vladimir Ili¢, B. Kid-
ri¢a 5, 22300 St. Pazova, tel: 022/311-013.

KOMODORCI! 50 programa za samo 5000 dinara. Tel:
011/444-8120 Srdan.

COMMODORE 64: 55 programa 2500 dinara: snimak
garantujem? superhitovi sa diska: Kasetni: Indiana Jo-
nes 1-6, SS Basketball 1-4, Secret Life 1-3, Streetgang
1-4, Mask 1-4, Taipan 1-2, Saracen 1-8, Bad Cat 1-7,
Hardferd 1-2, Gnusmoke 1-3, Testdrive 1-4. Adresa:
Branislav Cobanov, P. Drapsina 53/1, 21480 Srbobran,
tel: 021/730-364.

C 16/ +4/C 116: 40 programa 3600: Snimak garantu-
jem. Breakout, Corman, Slate Dirtydan, Funnygirls,
Auriga, Deathrace, Moleculeman, Pinguin, Gman, Tor-
pedo Lopillui, Sloverpower, Skelby, Pingpong, Misson
Mars, Pizzapete, Guzzler pearl Diver, Space 1999, Ca®
sic & Ghots, Turtle Graph, Elite, Pepsi, Havy Danger
Willy, Nurberger, Internatioal Karate 1-8, Samant Fox,
Footbaler of Year, Futureknight, Indorsoccer. Adresa:

Branislav Cobanoy, P. Drapsina 53/1, 21480 Srbobran,
tel: 021/730-364.

i
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KOMODORCI! Imamo najnovije i najjeftiniej igre. Ja-
vite se! Tel: 071/522-364 ili 071/526-190.

o
0c

COMMODORE 64/128: Ekskluzivna prilika, sve na
jednom telefonu: preko 3000 igara (i najnovije) u kom-
pletima ili pojedinagno, usluzni (kaseta/disk), uput-
stva, opravka hardware-a, pomo¢ poéetnicima, katalog
500 dinara! Miroslav Cakarevski, Radoja Domanovica
28/11, 11050 Beograd, 011/417-371.

KOMODORCI - Najnoviji programi: pojedinaéno ili
kompleti, nisk ecene, pokloni!!! WOODOO SOFT, Sa-
ve Kovacevica 27a, 11000 Beograd, tel: 011/456-422,

NAJIDEALNIJA prilika za one koji vole da kupuju jef-
tino: 100 najnovijih programa + kaseta = 6000! Mi-
roslav Cakarevski, Radoja Domanovi¢a 28/11, 11050
Beograd, 011/417-371.

AKO ZELITE najnovije i starije programe po najnizim
cenama u Jugoslaviji, onda trazite besplatan katalog od
ASTERIX & OBLIX SOFTA. Milan Jakovljevi¢, Konati-
ce 67, 11506 DraZevac.

COMMODORE 128/64. Novo: Odmah po narudivanju
donosimo va3oj ku¢i nove meSovite ili tematske C - 60
komplete: 3ah, auto moto, karate, avanture, arkadne,
avio, ratne, sexy, usluZne komplete za 128, sportske,
obrazovne... Ostalima isporuka odmah! Najjeftinija i
najbrZa pretplata (oglasavaci!) Zoran 011/173-877 i
151-233.

CO_MMODORE 64 najnoviji i najveéi hitovi po niskim
cenama. PorudZzbine snimam i u vaSem prisustvu. BCS

soft. Telefon: 011/122-731. III bulevar 120/B, blok 28,
11070 Novi Beograd. Ivan Marovié.

50 NAJIGARA 2500 dinara. Engleski (30 programa)-

1500 dinara. Adresa: ,Sigurno od load error”, tel:
079/22-645.

PRODAJEM Commodore 64, disk 1541 i Epson LX 86.
Telefon: 014/32-266.

VRHUNSKI RAZDELNICI za C 64 za snimanije sa dva
kasetofona (samo 6000.-) i RESETMODULI (3000.-).
Mikica Milovanovié, Nemanjina 1/1, 36000 Kraljevo,
tel: 036/22-597. *

PRODAJEM Commodore 64 + kasetofon + palica +
programi. Cena 500 DM. Tel: 022/79-859.

COMMODORE, prodajem programatore eproma
2716-27256, 2516-2564. Cena 6 M. Ranko Stanivuko-
vi¢, Oranicki Odvojak bb (P3), 41000 Zagreb.

M-M MAJESTIC software za sve commodore, za
C64/128 SAMO NAJBOLJI programi, a ne svakakve
gluposti IZUZETNO POVOLJNO (komplet = 1250.-), i

za C 16/ +4 700 programa. Mikica Milovanovi¢, Nema-
njina 1/1, 36000 Kraljevo, tel: 036/22-597.

DENI - HARDWARE. Sklop za rad s 2 kasetofona =
9000 dinara. Daniel Puli¢, A. Cesarca 50a, 55300 Sla-
vonska PozZega, tel: 055/72-062.

COMMODORE 64 - Tiger Soft vam nudi veliki izbor
pro&rama na jednom mestu. Od najstarijih do najnovi-
jih hitova. Cjene su veoma niske i kreéu se od 50-100
dinara. Kvalitetna i brza usluga. Programe snimamo
direktno iz kompjutera. Naruéite besplatan katalog:
Selmanovi¢, Livanjska 34, 71000 Sarajevo 071/513-476.

OLIVERA SOFT - programi za C 64, 128, CP/M. Ima-
mo najnovije programe po povoljnim cenama. Branis-
lav Raki¢, Stanoja Glavasa 5/1, 11000 Beograd,
011/346-333 i Nesa 011/334-148.

GOONIES SOFT - vam i ovog meseca nudi sve najno-
vije programe. Snimamo i na disku. tel: 011/342-726
Nikola.

COMMODORE 64 - kaseta: Basil Great Mouse detecti-
ve, Meanstreak, Ninja Harhster, Yogi Bear, Clever &
Smart, Western Games 1-5, Grand Prix Simulator,
Ivanho... Originali: defender of Crown... Katalog bes-
platan! Y.H.S. - Dejan Radovanovi¢, Admirala Gepra-
ta 3b, 011/642-967.

VILJUSKA II, uradena u integrisanoj tehnici, presni-
mava direktno bez preklopnika, 100% pouzdano i bez-
bedno za raunar. Vladimir Ili¢, B. Kidri¢a 5, 22300 St.
Pazova, tel: 022/311-013.

COMMODORE 64 - Najjeftinije!!! Komplet (35 progra-
ma) + kaseta = 2500 dinara!!! Za 2 naru¢ena komple-
ta 1 dobijate besplatno!!! Pojedinatni programi = 130
dinara!!! Tel: 011/175-858 - Goran.

POPRAVLJAM Commodore 64 ratunare. Telefon:
072/21-057.

COMMODORE 128. Prodajem 110 kasetnih programa
za 5000 din. Zoran Vaji¢, Ive Andriéa 23a/1, 26000 Pan-
evo.

C64, 116, +4. 25 programa - 2000 dinara! Saboteur,
Pingpong, indoor Soccer, Future Knight, Flash Fanta-
sy, Footballer year... Kemal Jaksi¢, Livanjska 40, 71000
Sarajevo, telefon: 071/516-642.

VELIKA PRILIKA! 200 hit igara za sva vremena za va$
C 64 na 4 kasete - samo 4900 dinara. Zlatko Raonié,
M. KneZevita 13, 56270 Zupanja, tel: 056/81-126.

SKY KLUB - izvanredne pogodnosti. Godi3nja &lanari-
na 3500 dinara, januarski komplet 50 programa - 2300
dinara. Decembarski komplet 100 programa - 3500 di-
nara. Novembarski komplet 130 programa - 3200 dina-
ra. Tel: 011/505-605, 011/505-801.
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Spectrum -3

Pre par meseci u Londonu se
ostvario san svih pravih
Spectrumovaca. Stari, dobri
Spectrum je po ko zna koji put
prepravijen i prekrojen, tako
da je sada pred nama jedna
ozbiljna masina sa
profesionalnom tastaturom,
ugradenom disk jedinicom,
svim meogucim interfejsima, ali
i nekim glupim greskama koje
tradicionalno prate sve
kompjutere sa Sinklerovim
imenom.

ada otpakujete kompjuter prvo u

oCi pada ogroman ispravljac koji

kao da je pravijen za neki frizider
ali ée vam neki poznavaoci kompjutera rec
da se ozbiljnost kompjutera meri prema veli
¢ini ispravljaca (setite se samo Commodorea
128)

Kompjuter se inace dobija u kompletu sa
palicom za igre i jednom disketom sa Sest
starih Oceanovih igara, a ukoliko imate sre
¢e darezljivi prodavci ¢e vam dati jos jednu
disketu sa novijim igrama, specijalno za
Spectrum sa 128 K

Spolja i iznutra

\ko pogledamo kompjuter spolja videc
10 da je ponovo crne boje (Spectrum +2 je
i izraden od cvrste plastike. Tastatura ¢
profesionalna, sa 58 tastera, poput tastature
na + 2. Sa desne strane je ugraden flopi disk
drajv od 3 inca. O ovom formatu disketa bilo

W/ JANUAR '88.
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i ve¢ raznih komentara, ali ostaju Einjenice
da su diskete izuzetno kvalitetne i otporne i
da je brzina pristupa podacima sasvim zado-
voljavajuca, dok protiv govori cena koja je
dva puta veca nego za diskete od 3.5 inca i
skoro pet puta veca nego za diskete formata
5.25 in€a.

Sa leve strane kompjutera nalazi se reset
‘taster koji je zgodnije postavijen nego kod
+ 2, tako da je mnogo dostupniji. Pored re-
seta nalaze se dva porta za palice &iji su ko-
nektori sasvim uobicajeni, standardnog Ata-
ri D-9 formata, aii iznad nijik se nalazi upo-
zorenje da se mogu koristiti samo Sinklerove
SIS palice. Sigurno se seéate da su to one
ruzne sive palice koje podsecaju na loSu ko-
piju KviksSota i, uostalom, jednu takvu palicu
sie dobili uz kompiuter. Ali nezavisni proiz-
vodaci hardverskih dodataka su i tu doskoci-
1t Alenu Sugeru. Firma Cheetah prodaie svo-
it odliceu palicu 125+ sa konektorom za
+21 +3, a pojavili su se medukonekion za
prikljucenje bile koje standardne palice.

Sa zadnje strane kompjutera nalazi se pra-

va gomila raznih prikljutaka. Krenimo re-.

dom, sleva nadesno. Prvo nailazimo na dzek
od 3.5 mm - tu se prikljucuje kasetofon, a to
ie istovremeno i izlaz za pojacalo. Ukoliko
radite sa kasetofonom {a to je neminovno)
moracete sami da napravite odgovarajuci
kabl posto su po poznatom amstradovskom
principu .dva u jednom” dzekovi za snima-
nie 1 ucitavanje strpani u jedan, valjda zbog
uStede. Tako sada moramo da koristimo ste-
reo dZek, kod koga je vrh snimanje, sredina
uCitavanje, a masa je zajednicka za oba sig-
nala. Sledeci prikijucak je standardna TV
utitnica gde se prikijucuje RF kabl za sliku i
zvuk preko teievizora.

Dalie nailazimo na prikljucak za RGB/Pe-
ritel menitor u boji. U ovem konektoru se
ne nalazi kontakt za zvucni signal; ukoliko
va$ monitor ima ugraden zvucnik moracete
da dovedete jo§ jedan kabl iz uticnice SO-
L}\]I\Jl‘ziredna utitnica zove se AUX i njena
upotreba nije jasno definisana. Na prethod-
nim modelima tu se prikijucivala dodatna
numericka tastatura, a sada je proizvodac
ostavio da korisnici sami odrede upotrebu
ovog prikljutka. AUX konektor mozete, reci-
mo, koristiti kao nekakav AD konvertor, pa

Cete tako moZda jednog dana uspeti da vam

Spectrum + 3 otvara vrata ili kuva kafu.

Siedeci konektor je RS 232/MIDI. Kao i
kod AUX uticnice radi se o egzoticnom Sin-
klerovom telefonskom konektoru. Ovde
mozete prikljuciti modem ‘ili Stampac koji
ima RS 232 interfejs ili, uz upotrebu specijal-
nog kabla, povezati kompjuter sa elektron-
skim sintisajzerima.

_ Ako nastavimo s pregledom sreséemo se
sa dobro poznatim EDGE konektorom opste
namene, takozvanim user portom. Na
zalost, ovde nije ocuvana potpuna kompata-
bilnost sa starim Spektrumom, pa vam se
moze desiti da neki periferijski dodaci ne ra-
de, kao sto je, recimo,slucaj sa poznatim mo-
demom VTX 5000. Drugi problem nastaje us-
led toga Sto je uticnica ispravliaca povecana,
a ostala je na istom mestu, pa tako zbog
ovog velikog DIN d7eka ne mozemo da pri-
kljucimo muoge dodatke koji inace rade na
+3

Sada dolazimo do trideset sestopolnog

NAS TEST

porta za printer, izvedenog po centroniks

(paralelnom) standardu. Ovakav konektor je

ve¢ vidan kod Amstradovih CPC masina.
Posledniji konektor na novom Spectrumu

+ 3 je port za drugu disk jedinicu. Tu se bez

ikakvih problema moze prikijuditi Amstra-
dov disk za CPC 6128, odnosno troinéna disk
jedinica FD-1. Trenutno je dostupan samo
ovaj disk drajv, ali na trzidtu ce se uskoro po-
javiti § mnogo jeftiniji Hitadijev drajv, takode
od 3 inca.
Softver

Zavrsili smo sa spoljaSnjim razgledanjem
Spectruma + 3, pa sada moZeme da priklju-
¢imo ispravijac i TV i ukiju¢imo kompjuter.
Na ekranu se pojavijuje poznati meni iz kojeg
mozete da izaberete opcije Loader, +3 Ba-
sic, Calculator ili 48 Basic. U donje dve linije
ekrana nalazi se ogromna Amstradova kopi-
rajt poruka i obavestenje da su prisutni draj-
vovi A: {disk} 1 M: (RAM disk}. Ako izabere-
mo opciju Loader pokrenuce se disk drajv, u
koji ste, naravno, prethodno stavili disketu.

Kompjuter ¢e uéitati fajl koji se zove DISK, a2

ukoliko takav fajl ne postoji na disketi, poia-
vice se peruka da kompjuter ofekuje ufita-
vanje sa kasetofona.

O opciji Calculator vec je devoljno receno.
Ona uopste nije izmenjena u odnosu na rani-
je modele, Spectrum 128 i + 2. Kada predete
u mod 48 nadi ¢ete se sa starim ,gumia-
rem”, ovog puta u lepSoj kutifi. Jedino nedos-
taje poznata Sinklerova poruka, a umesto
nje stoji: 1982 Amstrad (bez obzira §to Am-
strad tada nije imao nikakve veze sa kom-
pjuterima, vec je prodavao vokmene). Kada
se jednom nadete u 48-bejziku odatie nema
povratka na. meni, ve¢ morate resetovati
kompjuter. Iz moda 48 ne mozete koristiti
disk, printer port, RS 232/MID, niti AUX po-
rt, vec ste ogranieni samo na kasetofon i
portove za palice koji rade po Interface I
standardu. Po$to komande nisu ispisane na
tasterima, potrebno je da ste ili vatreni Spec-
trumovac koji sve zna napamet ili da svaki
£as skrecete pogled na tabelu u knjizi.

Najzad smo stigh i do + 3 bejzika. Pritis-
kom na EDIT izlazite na meni sa opcijama:
+3 Basic, Renumber, Screen, Print i Exit.
Bejzik Spektruma +3 je istovetan kao kod
prethodnih modela sem $t6 su pridodate ko-
mande za tad sa diskom, RAM diskom i
printerom. Kod Stampaca postoji mogucnost
xopiranja ekrana : Cetiri puta uvecano kopi-
ranje sa nijansiranjem, tako da svaka boja
ima odredenu gustinu tackica, a postoji i in-
vertovano uvecano kopiranije, da bi se manje
trosila traka na Stampacu. Postoje kanali: A:,
B:, M. i T: za rad sa ugradenim i drugim disk
drajvom, RAM-diskom i kasetofonom. Kada
ofvorite odredeni kanal sve operacije odvija-

¢e se preko njega, tako da uvek koristimo is-
tu sintaksu, 2 u svakom trenutku mozemo se
obratiti bilo kom drugom kanalu. Operacije

sa trakom su ostale nepromenjene, a kod

RAM-diska imamo mogucnosti ufitavanja,
snimanja, brisanja i prikazivanja kataloga.
Na diskete mozemo da snimamo, ucitava-
mo, briemo podatke i da dobijemo katalog
u dve verzije, obian i prosiren {sa viSe poda-
taka}. Diskete se vrio jednostavno i brzo for-
matiraju na 173 K po strani. Postoji i rutina
za kopiranje pojedinacnih fajlova i celih dis-
keta, koja vrio lepo radi 1 sa jednom disk je-
dinicom, ali je mnogo lakSe sa dve. Da ne za-
boravimo, sve fajlove mozZete zastititi tako
da ih ne biste slucajno obrisali, 2 maSinske
programe (smml;ene sa CODE) mozete 2a-
katalogu, ali to za bilo kakvog znalca ne
predstavija nikakav problem. Spectrum +3
je najavljivan i kao CP/M masina, ali za sada
samo postoji moguinost Citama faflova
snimljenith na nekom Amstradovom CPC
kompiuteru. Potpuni CP/M za Spectrum +3
najavila je firma Locomotive Software, u sa-
radnji sa Digital Resaerchom, za pocetak
1988. godine. Sigurno je da ce uvodenje CP-
/M-a otvoriti nove vidike pred Spectrumom
koji tako prerasta u vrio ozbiljnu mafinu.

Sta ima unutra

Unutrasnjost Spectruma + 3 je u odnosu
na predadnje verzije krajnje ispreturana, pa
bi 1 najvecem strucnjaku bilo teSko da pre-
pozna bilo Sta iz starog ,gumicara” sem pro-
cesora Z80 A. Nikada Spectrum nije imao vi-
se mogucnostl a manje Cipova.

Sto se tice programa, poznato je da Spec-
trum ima verovatno najpdiru programsku
podrsku, a na novomn kompjuteru moze se
sigurno koristiti 95% programa sa starog
Spectruma, kao 1 vecina programa za Spec-
trum 128 i + 2. Kazemo vecina, posto potpu-
na kompatibilnost ipak nije ofuvana. Ostaje
nam da sacekamo da stignu novi programi,
specijaino koncipirani za rad sa diskom, koji
se najavijuju u Engleskoj.

Prilikom rada u modu 128 pojavljuie se
banalna greSka koja moze i t¢ kako da za-
smeta. Kod ranijih modela naredbom SPEC-
TRUM se prelazilo direktno iz moda 128 u
mod 48, a sada se javlja greSka. Naime, kom-
pjuter prede u mod 48, ali se javi poruka o
gresci, pa se tako iskljuuje mogucnost ugita-
vanja sa diska i prelaska u mod 48. Ova gres-
ka je bila prisutna kod prvih modela na trzis-
tu, ali je verovatno do sada ispravljena.

Za kraj, da kaZzemo da je cena kompjutera
u Engleskoj od 180 do 200 funti, sa bozi¢nim
popustom, a u Nemackoj se cena krece iz-
medu 600 i 700 maraka.

Tastatura: profesionaina, 58 tastera

Grafika: = 256 x 192 piksela, 8 boja, 2 intenziteta

Tekst:" 32 % 24 karaktera

Zvuk: tri kanala zvuka, dva kanala Suma, stari biper
Procesor: Z80 A, na frekvenciji 3.55 MHz

Memorija: 128 K, oko 42 za bejzik, 58 K za ram disk

Disk: 3 inca, jednostrani, 173 K po strani, formatirano
Interfejsi:

dve palice za igru, Tape/Sound, RGB monitor, Aux, RS 232 i Midi,
paralelni printer port, port za drugi disk

SVET KOMPJUTERA / JANUAR '88.



SLOVENLIALES TRGOVINA

INZINJERING
BEOGRAD , ul. 27 marta br. 36, tel. 336—-372 ,340-513

ORGANIZUJE STALNU IZLOZBU,

DEMONSTRACKU | PRODAJU

+*COMMODORE PC 10/H i PC 20/20 (100% 18M PC/XT kompatibilnih)

ratunara sa AGA grafi¢kom karticom (16 boja, razolucija 640 x 352 tacke u 4 boje,
kompatibilna sa karticama HERCULES, PLANTRONICS, IBM COLOR/GRAPHIC),
monohromatskim zeleno befim monitorom, RAM 640 KB, ROM 8 KB (BiOS), Sesnaestobitnim
procesorom INTEL 8088, osnovnim taktom 4,77 MHz, sa ugradenim interfejsima RS 232 i
cenmomx,ﬂopymmkapacnetaodasoKBmarddiskomodM(model
Commodore PC 20/11)

+*KOMPLETNE PRATECE OPREME ZA PC/XT RACUNARE (FUJITSU A3 i A4 $tampaéi,
modemi, TELEX i LAN interfejsi, LOGITECH mi$ dodatak, ploteri, laserski $tampadi, diskete,
printerski papir i pantijike, monitori, skeneri, matematitki koprocesor INTEL 8087...

+DOMACI! | STRANI ORIGINALNI AUTORIZOVANI PROGRAMI | LITERATURA (celokupan
asortiman strane:literature ,Miladinske knjige” za dinare!) SIMPHONY, dBASE Iii PLUS,
WORDSTAR, LOTUS 1-2-3, SMART, MULTIMATE ADVENTAGE, FRAMEWORK, VENTURA,
COBOL, FORTRAN, TURBO PASCAL, GEM, WINDOWS, ACAD, FINANSLJSKO
KNJIGOVODSTVO, OBRADA PODATAKA, TELEKOMUNIKACIJE, GRAFIKA, JEZICI...

#*ORGANIZUJE STALNE KURSEVE ZA FIRME ILI POJEDINCE
#NUDI BESPLATNE STRUCNE SAVETE | INFORMACUWE
#NA ZAHTEV KUPACA VRSI DEMONSTRACUE U NJIHOVOJ SREDINI
+#KUPOVINA ZA DINARE PO NAJPOVOLJNINOJ CENI U ZEMLJI
. *OBEZBEDEN SERVIS U BEOGRADU
*GARANCWA 12 MESECI
- %VRSI KOMPLETNO OPREMANJE KOMPJUTERSKOG ENTERWERA

camnodorePCraémanmogusekonsmtqprmzvodny finansijskoj sluZbi, bankama,pw;ektmnbcoma,obmzov
nim i naudnim ustanovama, kao samostalni sistemi ili inteligentni terminali velikih raunarskih sistema.

NA ZAHTEV KUPACA SALJEMO BESPLATAN CENOVNIK | PONUDU ZA KUPOVINU
Sve proizvodate hardvera ili softvera pozivamo na saradnju!

c.,...c..f...




IS B(CE, BICE.
PSYCHO SOLDIER

Arkadni tip avanture sa izvanrednom gra-
fikom ¢ini ovu igru primamljivom. SadrZaj
igre je misti¢an: vodite glavnu junakinju iji
je- osnovni cilj da stigne do ,poslednjeg sve-
ta” i uniSti njegove ¢uvare. Na svom dugom
putu ona treba da prode kroz sedam sveto-
va. To su svetovi Suma, pecina, neba, mora,
lavirint i pakao, a svaki ima svoje Cuvare ko-

‘ je treba savladati i unistiti. Prolazeci kroz

| ova prostranstva sakupljacete sva. potrebna
oruzja, ali se posebno Cuvajte otrova koji
vam moze oduzeti svu energiju - jedini lek
su magiéni napici. Ime proizvodaca - Imagi-
ne - garant je kvaliteta. >

RIMRUNNER

Simpati¢na pucacka igra Cija je radnja
smestena u nekom malom i misticnom sve-
tu. Vi ste u liku sicuSnog stvorenja veoma
nalik mravu i glavni vam je zadatak da pat-
rolirate nebeskim prostranstvom i Cuvate
svoj zvezdani grad i svog gospodara, velikog
Dinosaurusa, od nepoznatih i veoma opas-
nih neprijatelja. Izvanredna 3D grafika, pri-
kladna muzika i, svakako, smisao za crni hu-
mor autora Stiva Brauna (setite se BARBA-
RIANA) daje posebnu draz ovoj igri i izdiZe
je iznad obicnih ,pucackih” igara.

WINTER OLIMPIAD -88

Zimska olimpijada "88 je bez sumnje naj
bolja simulacija zimskih sportova do sada. U
okviru nje postoje sledeca olimpijska takmi
¢enja: skijaSki skokovi (sa pogledom sa vrha
skakonice), slalom (sa stalnim izmenama
rasporeda kapija), zimski biatlon, bob dvojac
(sa brzom stazom i opasnim krivinama) i ve-
lesialom (sa iznenadenjima u vidu balvana
na stazi). Ova igra svojom veoma realistic-
nom grafikom i mogucnoicu kvalitetnog
takmicenja $estorice igraca bice vam prava
zamena za skupo zimovanije.

COMBAT SCHOOL

Ako ste ljubitelj brzih igara i volite spor-
tska takmicenja 1 neprestana dokazivanja,
onda je ova igra za vas. Kroz seriju takmice-
nja, od savladavanja prepreka na poligonu,
streljastva, obaranja ruku, borbi sa vrlo
spretnim i obucenim instruktorom, do stvar-
nih tuca, pokusavate da se obucite za pravog
ameritkog komandosa. Da biste sve to savla-
dali morate u svakoj disciplini postizati naj-
bolje rezultate. Jedno je sigurno: ova igra ce
vas razonoditi, ali sigurno i dobro oznojiti,
mnogo vise nego ,Track & Field”.
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Ako se ima u vidu da je firma Konami, vec
poznata po nizu najuspesnijih akcionih igara
sa fantasticnom grafikom i idejama, u ovoj
godini najviSe paznje, truda i sredstava
uloZila u izradu ove igre prepune akcije, uz-
budenja i razaranja, onda je lako preporuciti
igru kao nesto §to svaki zaljubljenik u igre
treba da ima. Glavne li¢nosti u igri Jackal
(Sakal) su Bob, Decker, Grey i Quint, uz koje
vas ocekuje niz izvanrednih borbenih akcija
u pustinjama uzavrele Afrike. Na raspolaga-
nju vam stoji niz bornih kola, helikoptera
itd., uz pomoc¢ kojih treba da izborite pobe
du nad mnogobrojnim i snaznim neprijate-
liem. Probaijte, necete zazaliti.

Igra je nastala posle dvogodi3njeg napor-
nog rada i zato nije cudno §to je dobijeno ne-
Sto sasvim posebno. To je pravi, potpuno
animirani crtani film, Cijeg glavnog junaka
mozete potpuno kontrolisati. U izvanred-
nom i graficki lepom Dikovom svetu treba
resiti logicki i vizuelni mozaik (puzzle) i sa-
kupiti Sto vide raznovrsnih predmeta kako
biste sacuvali svog vernog drugara Spoka.
Pored svih cudovista, u hotelskoj sobi imace-
te i galebove na prozoru, 2 sva ona zajedno
teraju vas da neprestano fréite, Setate, pre-
skacete... U ovoj igri susretacete se i sa dru-
gim dogadajima uobicajenim za rado gleda-
ne crtace

e

s =
%
NINJA HAMSTER

Ako su vas zamorile karate igre u kojima
je jedini cilj biti bolji od protivnika pruza
vam se $ansa da se igrajuci ovu igru i zabavi-
te i spasete svet od opasnih protivnika u liku
Zivotinja.

Glavni junak treba da savlada opasne i zle
zivotinje - pacove, gustere... - i time spase
svet od njihove najezde. Ninja ima jaku ruku
i brz udarac ali ni protivnici nisu ba$ naivni,
posebno guster, kod koga je najopasnije
oruzje njegov rep.

Igra je laka i veoma zabavna.

BICE, BICE...

A’ e
£ Wik ‘
an Actidal Jackal
Arcade Machine

s

See pack «

Izgleda da su software-ske firme napokon
pocele da naveliko izdaju igre za Spectrum
+ 3. Mastertronic, gospodar trzista jeftinih
igara pripremio je 3 kompilacije od po 3 pro-
grama za disk, od kojih svaka po ceni od sa-
mo 9 funti!

Toliko o 128, a sada se vracamo u 48 mo-
de. Viasnistvo nad firmama stalno se menja,
tako da saznajemo da je Elite kupio Durell, a
Gremlin Graphics - Hewson. Ko bi oekivao
da proslogadisnja najbolja firma padne u du-
gove. :

A sada o novitetima u igrackom svetu:

VIRGIN GAMES najavljuje u najskorijoj
buducnosti 3 hita: Scrupules, Action Force i
Duel Master.

OCEAN stvarno ne zna 5ta je dosta, nudi:
Match Day (ve¢ smo ga najavili), Navy Mo-
ves (zvanicni nastavak Army Movesa, ali
ovoga puta radi se o mornarici) i Psycho so-
lider, Madballs (loptice u obliku glava cudo-
vidta, koje su veoma popularne u Engleskoi),
Combat School {okusajte se u Skoli koman-
dosa) i Robocop (po istoimenom filmu. New
York, osamdesetih. U telo ubijenog policajca
naucnici stavljaju robota. Nezaboravno ba-
ratanje piStoljem). Sve u svemu, bice tu puno
posla za strasne igrace.

ELITE je za ljubitelje stripa pripremio

Thundercats (sa Commodorea, nesto kao
Barbarian) i Rampage (vi ste gorila koji mo-
ra-da porusi sve pred sobom)
U.S. GOLD nudi 720" (voznja na skate boar-
du), Out Run (trebalo bi da bude najbolja si-
mulacija voznje automobila do sada. Na 16
bitnoj arkadnoj masini sa 8MB grafike slika
izgleda fantastitno, pogledaj). .

KONAMI - Salamander (nastavak Neme-
sisa), Iron Horse (divlji zapad, dvoboji, tu-
€.

o6 Biceiza Spectrum

< Pripremio Ivan Toskovic

ACTIVISION je posiednji na spisku za No
vu godinu, ali ¢e njegova igra sigurno biti
medu prvima. Rec je, naime, o Predatoru
(flm Arnolda Shwarzenegera. Odred ko
mandosa dobija zadatak da iz juznoafricke
dzungle izbavi nestalog americkog ambasa
dora, ali je zadatak u stvari mnogo slozeniji,
jer se u-dzungli osim neustrasivih komando-
sa nalazi nesfo uzasno, neljudsko, stverenije

iz svemira - PREDATOR. On ima jedan jedi
ni zadatak - da ubija. Pod njegovom nevero-
vatnom vestinom. preruSavanja i laserskim
zracima posustaju cak i najsnazniji - Ame-
ricki komandosi. Ali, najspretniji od njih
ipak ostaje Ziv, tako-da u konatnom obracu-
nu ostaju nenaoruzani covek i ubilacka van-
zemaljska masina. Da li ste toliko spretni da
prebrodite i ovaj zadatak?)
Sve u svemu, dolazi nam brdo novih pro-
grama, od kojih treba mnogo ocekivati.
{ Aleksandar Petrovi¢
_ Aleksandar Coni¢

SVET KOMPJUTERA / JANUAR 88.
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I/0 Port

Dezurni telefon

Svake srede izmecu 10 i 13 ¢asova, mozZete
direktno da se obratite ,SVETU
KOMPJUTERA”. U to vreme pored telefona
(011) 320-552 (direktan) i (011) 324-191 (lokal
369) dezurace nasi strucni saradnici

Commodore 128, MPS
1000 : Word Star

Posedujern Commedore 128D
i printer Commodore MPS
1000. Na svom racunaru poceo
sam da koristim tekst preceser
Word Star, ali nikako da prona
dem nacin ili komande kojima
bih pri Stampanju dobio pogod
nosti , 18M-moda” (podebljana
siova - emphasized, crnja slova
- double strike, indekse i erRspo-
nente - super i subscript.. J. Mo
Iim vas da me posavetujete ka
ko, il sa kojim drugim progra
mom maogu Iskoristiti ove mo
gucnosti spog printera?

Nisam bas veliki poznavalac
program:irama, pa bik pas mo
lio da objasnjenje bude Sto jed
nostaonije.

Mihal Marusnik
Backi Petrovac

Printer MPS 1000, kao i
mnogi drugi Stampaci, predvi
den je za viSe nacina rada, tzv.
modova. izbor odredenog na-
¢ina rada vr§i se specijalnim

- Disk jedinice iz Splita
{ U Splitu se u PN.P. Elec- |
tronic-u prodaje dvostruka |
isk jedinica za racunare |
Atani ST. Kapacitet je 720 |
kb, format 3,5 inca i potpu- |
no je kompatibilna sa Atari- |
jevom jedinicom SF 314, ali
je mnogo manjih dimenzija,
iako je mreini ispravijac ug
raden. Prodaje se za dinare
posliednja cijena koju sam |
vidio je 320.000. Mislim da
je to jeftino. A vi?
i Zeljko Manojlovic '
i Split |
O jeftinim japanskim
i disk jedinicama za Atari ST |
seriju ve¢ smo pisali u 170 |
portu. Novost je da se mo- |
gu kupiti i u Jugoslaviji i to |
jo$ za dinare. Pa, ko voli - |
! nek izvoli!

mikroprekidacima, &iji raspo-
red imate u uputstvu za upot-
rebu {uputstvo ste, nadamo se,
dobili uz Stampac). Da biste,
znaci, prebacili vas Stampac u
nacin rada kompatibilan sa
IBM racunarima (IBM-mod}
treba da promenite polozaj
odredenog prekidaca. Kojeg -
videcete u uputstvu.

Detaljrio uputstvo za rad sa
Word Starom obijavijivali smo
u brojevima 11/86-2/87. Kako
bismo '« vam olakSali sma-
lazenje, da kazemo da.je svuda
u tekstu znakom £{ kvacica”)
oznacen taster ,CTRL".

jedan od najboljih tekst-pro-
¢esora za racunar Commodo-
re 128 je Viza Star. Program
ima hardversku zastitm (pro-
daje se zajedno sa hardver-
skim dodatkom koji pre rada
treba utaci u jedan od portova
racunara). Verziju koja je
kompletna i bez greSaka, za-
jedno sa potrebnim hardve-
rom 1 uputstvom mozete naru-
¢iti na telefon 011/767-269
(YU.C.S). O programu smo pi-
sali u broju 10/87.

' <

Muke sa Oricom

Nedavno sam kupio Oric No-
vit 64. Sa njim je spe u redu,
osim sto ne mogu naci igre.
Moiim vas da mi pomognete.
Ako neko od ¢italaca poseduje
igre za ovaj racunar neka mi se
javi. Da i moZda znate | neku
adresu u inostranstvu na koju
mogu naruciti programe?

Ranije ste imali , Oric kutak”,
Sta je sa njiim?

Dejan Todorovi¢
Zicka 2/14
36201 Mataruska Banja

Ono malo igara i drugih
programa za Oric Novu 64
moze$ probati da narucis kod
Avtotehne, Ljubljana, UL Ti-
tova 36 ili na telefon
061/319-877. Nadamo se da ¢e
i Citaoci pomodi.

Oric kiub smo ukinuli zbog
- premalog interesovanja.

<

Matematika i fizika uz
pomot kompjutera

Gde i po kojoj ceni mogu da
nabavim programe ,Matemati-

ka i fizika za 2. razred srednje
skaie™?

Predrag Savkovi¢
Sarajevo
PokuSaj da se obrati§

knjizari Zavoda za udzbenike i
nastavna sredstva, Beograd,
Obilicev venac 5.

C.

Super 16 Boulder Dash

Cuo sam da je napravijen
program Super 16 Boulder
Dash koji sadrzi svih Sesnaest
dosad i1zislih nastavaka. Da li je
to tacno? Ako jeste, 1 akeo znate
nesto vise o tome molim pas da
mi odgovorite na ova pitanja:
1. Kakva je koaliteta, grafika i
kakve su mogucnosti progra-
ma?

2. Gdje se proaram moze {ako
mazel nabavitt 4 nasoi zemlii?
3. Koiika je cijena?
Sasa Svagelj
Zagreb

Program postoji. Sto se gra-
fike i kvaliteta tice, ne raziiku-
je se od bilo koje pojedinacne
verzije. Postoji, takode, mo-
gucnost izbora bilo kojeg od
16 igara-nivoa. Koliko smo
obavesteni, program se u na-
Soj zemlji trenutno moze kupi-
ti jedino kod YU.CS.a
{011/767-269).

O

v .
U ¢emu je stvar?

imam Komodor 16. Star je
mesec dana. Kada Zelim da uci
tam program {sve praviino ura
dim) sa ekrana se izgubi sav
sadriaj i - nista! Kaseta se okre--
ce sve do kraje a na ekranu i
daie ostaje isto stamje. I kada
kasetofon zaustavim, fj. pritis
nem RUN/STOP taster kompju
ter ne reaguje, pa moram da ga
resetujern. U cema je stvar? Na
pominiem da naredba SAVE ra
di normalno i da je kasetofon
ispravan.

Goran

Dragi Gorane, iz onoga §to
sl napisao ne mozemo ti jasno
odgovoriti u emu je stvar. Po-
stoji nekoliko mogucnosti: 1.
Mozda t1 bezuspeSno pokuSa

Crtez: Domagoj Kreso-Lovri¢
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va$ da ucita$ programe predvi-
dene za C-64 (to ne moze!); 2.
Mozda ti je glava na kasetofo-
nu priljava ili nije podeSena is-
to onako kao na kasetofonu
na kojem je kaseta snimljena;
3. Kompjuter je mozda u kva-
ru, iako SAVE radi (slican
kvar javlja se Cesto na C-64
ako se konektor za kasetofon
stavlja i vadi iz raCunara dok
je ovaj ukljucen). Nista odre-
denije ne mozemo ti reci.

' <&

PiSem, briSem i uzdiSem
Dragi , Citajuci-za-pisma”,
pisem, jer mi se pokvpario stam
pac. Tacnije treba mi EPROM
za stampac SEIKOSHA GP-50s
{specijaino napravlien za Spec
trum, pa vam se javijanm ne
biste Ii moj ,upomoc” objavili u
170 portu i tako mi povecali
sanse da nadem nekog sa 1stim
stampacem (jos bolje ako ga ne-
ko iz redakcije ima, na sta me
navode neke siike iz proil broje
va S.K.}, sve sa Zeljom da se do
goverimo oko kopiranja dotic-
nog EPROM-a.
Dragan Stojkovic
Ul Milana Belovukovica 1/24
15000 Sabac

Dragi Dragane, hvala, prvo,
na tituli. Citajuci-za-pisma -
kako to gordo zvuci! Inace, u
redakciji niko nema Seikosu
GP-50s. Zato smo i objavili pu-
nu adresu. Toliko od nas.

<

Pitanje i prediog

Zeleo bih da postavim jedno
pitanje | da dam jedan predlog.
Pitanje: Kako da snimimn asem-
blerski  (preveden} kod u
GENS-u? Probac sam_ koman-
dom O, ime ali nije radilo. Pro
nasao sarm komandu T koja po-

le pritiska na ENTER snima
nesto, bez imena, ali nisam us-
pec da odgonetnem Sta. Zato
sam se odlucio da vam se obra-
tim za pomoc.
Predlog: Prediazem da se u ok-
viru ,Sveta avantura” objavi
uputstvo za program ,Graphic
Adventure Creator”. To bi pod
staklo mnoge koji su se do sada
iskijucivo igrali da naprave spo-
ju sopstvenu avanturu, sto bi th
navelo da kompijuter koriste za
ozhbiljnije stvari.
Milan Trajkovic
Beograd

Asembliran - masinski kéd
zaista se snima naredbom
O, ime. Kod tebe je, Milane,

‘kome da se javi za pomoc.

vas da mi posaljete njegovu ad

resu jer mi se ¢ini da mu mogu
pomoci. :

Julie Franin

Brace Oreski 21

41000 Zagreb

Pismo Vlade Badanjaka ob-

javijeno je u broju 10/87. Na

zalost, adresu nismo sacuvali

- ako Vlado ovo procita znace

o

Kvari li se Spectrum -
Vec dve godine imam Spec-

trum 48K. Odlucio sam da vas

nesto pitam:

1. Racunar ukljucujem tako sto

/
greska mogla da nastupi iz dva
razloga. Prvo, radi se o slovuy,
a ne broju nulal Drugo, ime se
kuca bez znaka navoda. Ako
komandu pravilno otkucas re-

zultat nece i1zostati.

o

G l ] LAl m ’ l.'
Viado Badanjak iz Nove Gra-
diske spojepremeno vam se ob

ratio za pomoc u vezi sa finom
grafikom za Galaksiju. Molim

USTEDITE 15%

$ . n
Saradujte u ,Svetu igara
Pozivamo vas na saradnju. Saljite nam prikaze igara,
mape i poukove. Vas prilog bice kandidat za
objavljivanje ako je igra relativno nova, ako ste je
odigrali do kraja pa moZete da date neke korisne
infermacije ostalim citaocima i, naravno, ako
zadovoljava minimum pravopisnih i stilskih zahteva.
Pozeljno je da uz svoj prilog date i ilustraciju {naslovni
skrin, siiku i slicnoj, ali original, ne fotokopiju.
NE PROPUSTITE PRILIKU DA VAM SE IME POJAVI
U ,SVETU KOMPJUTERA"!

kabl od transtormatora utak-
nem ili izpucem; da Ii to krari
Spectrum i da 11 je bolje da na
kabla napravim mali prekidac?
2. Koji je dobar a jeftin stampac
za Spectrum 48K’

3. Gde mogu nabaviti kofercic
za Spectrum, kasetofon, kasete i
razne dodatke (slika mu je bila
objavijena u proom broju ,Mog
mikra” na srpskohrvatskom je-

zikuj?
Enver Mulagic
Zivinice

1. Ako racunar ukljucuajes i is-
kljutujes ukljuéivanjem i is-
klju€ivanjem kabla za napaja-
nje postoji opasnost da se kon-
takti razlabave. Tada kontakt

vise nije siguran i Cesto se de-
Sava da se raCunar u toku rada
resetuje iz ista mira”. Ako
vec stavhias prekidac, stavi ga
na mrezini kabl, a ne na tran-
sformatorov, jer ¢es tako is-
kljuc¢ivati i transformator, pa
se on nece nepotrebno grejati
kada raCunar nije u pogonu.
2. Brother M1109.

3. Davno bede to... takvi koferj
sigurno se vise ne proizvode.

o

If... Then

imam IBM PC/XT i ako i da-
Ije budete imal konisnih clana
ka za PC produzicu pretplatu.
Prediazem da, kao ,Moj mik-
ro”, uvedete besplatnu rubriku
tipa , Ponuda domaceg softvera
za PC”.
Musair Muhaidinovic

Rubrika ¢emo otvoriti ako
bude interesenata.

Stari brojevi
Sve je manje starih brojeva
kojima raspolazemo. Zbog
toga sada ne navodimo bro-
jeve koje nemamo vec cne |
koje imamo: !
1- 358 12/85;,-2 3, - 789
10/86; 2, 3, 4. 5, 6, 7-8, 9,
10,11 12/97
Nemame nijedan primerak
iz 1984. godine. Takode ne-
mamo proslogodisnji speci-
i jalni broj . Svet igara”.

Pretplatom &tedite 15%. Uplatu mozete izvrsiti na Ziro-racun broj
60801-601-29728 uz obaveznu naznaku: NO ,Politika”, OOUR Pro-
daja, pretplata na ,Svet kompjutera”. Da biste bili sigurni da ¢e vam
broj stizati, popunite pretplatni listic i posaljite ga zajedno sa pri-
merkon: (ili ijom) uplatnice na nadu adresu. Svet kompjute-
ra, Makedonska 31, 11000 Beograd. Uz kupon o pretplati obavezno
poslati uplatnicu ili njeau kopiju.

Pretplacujem se na list SVET KOMPJUTERA

NARUDZBENICA

Ovim neopozivo narucujem sledece brojeve ,Sveta kompjutera”

ime i prezime

lme i prezime

Adresa
Adeesa Potpis
Potpis Primerke Cu platiti pouzeéem postaru.
SVET KOMPJUTERA / JANUAR 88. A 65



"KREATIVNOST U ERAZOVAN

SOFTVERSKI PAKETI U OBRAZOVANJU

VODI VAS ET'18

Kako se menjaju tradicionalni sistemi ucenja?

Promene su spore, zavise od razvoja tehnologije, inovacija i fi-
lozofije, istrazuju se naéini kako uéenici najlak$e i najbolje da uce.
Na koji naéin zakljuéuju i kako donose odluke. Vazno je naci najpo-
voljniji naéin razmisijanja. uspostaviti uzroéno posiedi¢ne veze u to-
kovima razmisljanja. Vazno je istrazivati svet oko nas j sam Zivot.

Savremene utionice sa kompjuterskim ucenjem sastavijaju se
sa vise stotina kurseva sklopljenih tako da obezbeduju kompatibil-
nost naéina uéenja | iskustva.

U razvoju ovog sistema kompjuter pita. a u¢enik ima odgovor-
nost odgovora. Ovakav nacin uéenja povecava individuaine sposob-
nosti uéenika cak i za dramati¢nih 150%.

U ékolama su pedagozi siobodni tako da svoje radne zadatke
mogu da obavijaju kroz neformaine kontakte. Eksperiment humani-
tarnosti ovde dolazi do izrazaja | pospesuje razvoj multidisciplinar-
nih vesétina.

Skole se danas takmiée po boljim programima i savrie-
nijim tehni¢kim pomagalima.

L. > 0D POUZDANOG KVALITETA
DO NOVOG PROIZVODA

KONTROLA KVALITETA

RZ KOMERCIJALNI POSLOV! - softverski paket — SKOL
Poslovnica prodaje UPRAVLJANJE PROIZVODNJOM
Tel. 021/337-255 - softverski paket — PLANIS
21000 Novi Sad USLUZNE DELATNOSTI

Put Novosadskog Partizanskog odreda br. 4 - softverski paket - DEL
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