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Garing:
slovenskegs
Narada greb

Z akoni so zato. da jih kr8imo. driava
pa. da ji nasprotujemo, se je nekoc

uvodnik

zareklo modrecu. In kako naj nam to ne
bi uspelo ob tako éudovitih institucijah?
Vecni in od nekdaj trajajoci spopad ralu-
nalnifarjev s carino je tema, o kateri smo
ie brali in pisali, se razburfali in telefo-
narili na vrhove piramid drZavnih insti-
tucij, Od ministrstva za finance, do carin
ske podte, pa §e v obratnem vrstnem re-
du in nazaj

Kaksna pa je povest tokrat!

Zgodilo se e, da neka nadvse prijazna
Neméka softverska firma podlje na ured-
niftvo za recenzijo programski paket s
prilofenim pismom, kjer nas prosijo, naj
zadevo po testiranju vrnemo. Lahko jo si-
cer imate dva meseca. nato pa jo alil vre-
te ali pa odkupite, pide Nemec. No, odku-
piti je pal ne mislimo. saj stane krepko
tez 700 mark: vrnemo vam jo.

Ko pa recenzent odpre paket. mu sijaj
v oleh hitro izgine, Skatla. knjige. navo-
dila, prospekti in jal, celo diskete so odi-
gosane s carinsko Stampiljko. Popackane-
ga. po balkansko unifenega li¢nega izdel-
ka seveda ne moremo ve vrniti. Kako bi
pa zgledalo, Ce bi prijazna nemdka firma
dobila nazaj takino packarijo? Umazali bi
si ime, Slovenijo pa v ofeh zahodnjakov
pahnili de globje v tretji svet

Programski paket bo zatorej treba kar
odkupiti. Kdo pa bo poravnal racun? Sto-
rilec ali Zrtev? Je takno nekulturno pode-
tie sploh zakonito? Je to nemara namerna
poikodba tuje lastnine? Je to kazaivo?
Iztoliivo? Ne, to je Carina. Institicija, ki
“izvriuje ukaze parlamenta’, kakor je ble-
knil nekdo na vrhu piramide in, ki z 49
odstotno carino greni Zivljenja znanosti
la¢nth slovencev. Vpratamo se tudi, seve-
da z {zraztim nalvnim nasmeikom. zakaj
mora biti takéna podilika oskrunfena z
vijoliCastimi kremplji birokracije, <élo
letalif¢e oroija pa nemoteno prijadra v
Slovenijo.

Svet je krut in neizprosen vse dokler
ga ne bomo sami spremenili, Resniéno
neverjetno je spoznanje, da se svet vrti
okrog ljudi. ki nimajo pojma niti o fiziki,
je zapisal Aldous Huxley,

e
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zanimivoesti

tvolugija konzol:

[nodaja 80. lela -
Pona 80, lela

= NES iainsiimmmiann (DAL)
- Sega Master System(& bit)

- (GAME GEEL ovoveerrersres f'_E' EJFE:I
- Game Boy .. (8 biE)
- Mega Drive ... (16 bit)
= BNES coororeeesssererneenns (16 BIE)
= NBO GO iivcsvinivisiviviani (D2 bIT)
= CDDZ i (2 PIE)
a2 ¥, I SO = 74 ., | o)
- JAGUAT ..civismivasiniins (B4 BIT)
- Project Reality....... (©4 bit)

¥

= wonf

Kam dryijo konzole prihodnesti?

L]

Jaka Terpine

Nintendo

+ ollicon Graphics
= Project Reality

Nintendo v boju s casom

- | 1
[avnost @ nedavno ‘.'Ti?{l-_-!.'. vest o revolu-

cionarni zdruZitvi Nintenda in Silicon

Graphicsa, ki sta se skupaj lotila naérta

Froject neality '.'.-,_“'.t\!_'.'i i;[.‘iifil'!;.': Naravera z

i"H!-._";'r_‘,ll1'r'U.‘i[I'I'I_' virtualnih strojev. Ce se ofresemo vse

ak bralec Me

bt b —_ - e R .
patetlke tipa prva 04 itna Konzola (vs

gazina ve, da to Se zdalel ne drki) all “svet videoiger

letu 1995 ne bo nikoli ve tak kot je bil prej” (Milan

zahteva| avtorske pravicell, lahko ugotovimo, da e ta

3 o i1 - - | st " | S
.1.}.'.",_'_]: Iy a Ol Z.T'— :'1" PUDIdicd ".:.:l 1L .!.'. il 13

bosta Jaguar in 3DO prepustila le e drobtine, kot pa

e . :
B R L =i
RdR ZEOCCOVIOSKI ROIAS

Konzola bo po zasnovi in zmogljivostih zelo podo-

"_: Wtno eratikn
“ VLG sl

i L
Na Zgord] omenjenima. saj obljuniia

[H']lh.lii navidezne resnitnosti v realnem casu Ll'lfi_’:‘-i.t'l

Sdnil tFAMlEe Fakorinr
L ARRaint IMCLITallc CRSLU]

100,000 poligonov na sekundo

razostritve). Jedro sistema bo ena od verzij SG-jevega

LIS Mulrimadia Encin i hitnim nrs N T
MIPS Multimedia Engine s 64 bitnim procesorjem in

i

preso 100 MFLOPS-1. Zvok bo kvalitete Hi-Fi, desa vel

na o tehnikaliiah bododega Nintendovesa ad

S A=t AR Y afudid LN R WAL HEVYLEG Ol & Za

ENnRratl 5¢ ni Znancga

Po nap " "f'- s¢ bo nova

tehnologija

prvid znadla v javnosti 2e leta 1994 in sicer v 1,',r.1|m'h

Edward MeCracken in James Clark, predsednik in CED Silicon
Eriphics Inc.

avtomatih, na hi§ne izvedenke pa bo treba pocakati e
leto dlje. Predvidena cena hisne konzole bo pod 250
dolarit

14 = Rias

Kljub temu. da je Atari s svojim Jaguarjem Ninten-
do prehitel za skoraj dve leti. pa ne gre zanemariti
dejstva. da Nintendo

so se generacije konzel menfavale, pa kljub temu ni

ni bil nikdar prvi na tr&is¢u, ko

1 o i i -
seiibill wadett i3 ernamu izdelovalces Ty P
1 (1 | | - i w 4 1 . " 1 »
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drugl strani so Nintendu ve¢ dobitka prinasali Marlo

in ‘:-r-:l! Mk tar fora 7 .-..|\.,I,r.|-i I| =hiil ot Da .‘!..'
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nologija sama, zato lahko v veliki meri rauna tudi na

ZvestoDo svOlln dosedaniin Kupcey

Skratka, gre za zanimiv boj na trgu, ki ima za razvoj
tehnologije velicasten pomen, pa naj bo zmagovalec
kdorkoli. Nedvomno je to ogromen skok na podrodju

14V !L‘T‘.I'.I."Et_"i:i‘.!.' namenjene Sirokl potrosnj

Spomnimo se samo, da fe Sega Se pred letom z goto-

vostjo trdila, da takSnih naprav na trgu ne bo vsaj fe

pet let
No. tudi Atari ne pociva. 1z te firme so sporotili. da
bo za njihovo novo konzlolo Jaguar pisalo igre e

] e ] ‘ -
dodatnih 15 softverskih his: Accolade. 21st Century

Microprose Ltd., Interplay, Millenium Interactive Ltd
Phalanx Software, Brainstorm, Gremlin Graphics Ltd.,
Virgin Interactive Entertainment Ltd. in 3D Games
Sam Jack Tramiel pravi, da se zelo veseli uspeha Ja
guarfa, saj je bila najvedja pomanjkljivost prejinjih

A plidagiriing & . . -y - - . ¥ - T _— &4
ALSTevin strojey ravno I."h'l‘-‘..:lL goitvera. zal t;‘. ni

ne pove o morebitnih pcu:anh 2 osehnimi raduanl-



SauUrus

Cyro. avtorji iger Dune in KGB. so se spravili delati
PC CD-ROM igro z - ali lahko verjamete - dinozavri v
glavni viogil Le-ti bodo drveli po mestih in znali
celo govoriti. Morda bo nekega dne igra iz8la tudi za
CD32. Drzimo pesti!

Ste e slidali za Vovager! To fe sonda. ki fe pred krat-

&

kim IL[' ia mimo Ne 'ITl na in bo ez nekaj let -

pustila sonéni sistem. Na njej je med drugim v zla
to plodco wdelan tudi nacrt, kako najti Zemljo. Ta
nalrt pa zlorabijo bitja. imenovana Kesh Rhan, ki

Alien Ghaos [Infogrames): Vesaljska knlalka

najdejo sondo. V svoji zlobi se odlocijo napast! Ze-

mljo. Igra se zalne leta 2071, ko so kolonije na Mar-
su in Plutonu #e padle, Kesh Rhan pa se pripravlajo
za zadnji cllj - Zemljo. Kot Jessic Darkhill morate
prevzeti obrambo Manhattna pred prvimi so
vrainiki, iz Racunalnika Zemeljske Obrambe spra-
viti smrtonosni virus, ki hromi vojaske satelite in
kondno napasti ¢ez 4000 metrov dolgo poveljnitko
ladjo Kesh Rhan. Hitro 3D simulacijo spremlja toda
odlicnih animacij, ki so bile zasnovane na Silicon
Graphics strojih.

Se ena plo§tadna igra. ki se bo razlikovala od kon-
kurence samo po ofem prijazneje izbrani paleti barv

vse barve bodo pastelne, od roinate do rdeckasto-

Pinkie [Milleanium: Brugi roZnali junak po Pink Panterju

rumene! Tak bo tudi glavni junak Pinkie. ki se bo
okrog Velike noti priplazil na vedino raunal, najprej
pa seveda na Amigo.

Risanka Aladdin fe sproZila v industriji iger pravea-

ti plaz. Neka| iger z orientalsko tematiko je Ze na

trZiSCu, mnogo pa jih e sledi. Ena teh je tudi Al

Al Dadim [S51): Na love 723 izqubljenim dubom iz svelilke

Quadim, kjer i3¢ete pobeglega duha. V tistem fasu

je namred vsaka druiina imela svojega dobrega
duha z veliko mo¢jo. Enako fe bilo z Al Quadimovo
druZino. vendar je duhu nekako uspelo pobegniti.
Ker je duh nevarna zverina. so staroste poslali grde

ga malega racka Al Quadima. katerega ni skoda, na
nevarno pot. Igra je zasnovana po vzoru Dark Sun
(pogled od zgoraf) seveda v S§1-jevi kovnici. puscavo

pa naj bi ugledala v aprilu

Warbirds

Se 5e spominjate Red Barona, Sierrine prve letalske
simulaclie? Pri C:!.-.:im: s0 ugotovili. da od tedaj Se

ni vzletela nobena simulacija 1. svetovne vojne, pa
so se odlodili narediti svojo. Warbirds je “dogfight”
gra, narejena po vzoru Wing Commanderja, ki naj
bi ¢im bolje posnemala pravo letenje. Zaradi bitmap

grafike bodo oblzki bolj podobni oblakom kot kosu

Warbirds [Origin]: Stari dobri zragni dvaboji

gume, nasprotniki pa pravim letalom in cepelinom
Caka vas vloga amerifkega pilota. ki se pridrudi
zavezniskim silam leta 1917 in sodeluie v zadnith
zratnih bitkah. Poseben poudarek bo na resnicnosti
misij. pilotskih asih in zgodovinskih letalih. Ptice

voine bodo vzletele de ._'TLIJ aprilon

Brutal Sports Soccer

Angleii jemljejo nogomet resneje kot ostala Evro-
pa. Da bi ga Se bolj priblizali resni¢nemu dogajanju

na igristih, so 90 minutam dodali $e tri cisterne

; :
krvl, za celo bolnico ranjencev in poteptane sod-
nike. Pretepi se bodo zateli na Amigl v poletni se
LO]

James Pond 3:
Operation Star FiSh

Po 1.000.000 prodanih izvodih na 14 sistemih so prf
Milleniumu sklenili narediti e tretii di.'i svoje ribje

bondiade. Z rezervo pa je treba vzeti njihove izjave

napovedi

o kvaliteti. ki da bo boli%a od Sonica in Maria. Vsi
katerim se James Pond de ni zataknil v grlu Ze v
s¢ bodo lahko vélanili v FISH

klub e konec marcal

Robinson’s Requiem

prvih dveh delib

V Silmarilsovi upodobitvi svetle zemlfine prihod-

nosti najpogumnej$i moije in Iene v skupinah

L bt

Rebinsen’s Requiem [Silmaris): Sam svoj mojster prelivetja

rapudéajo rodni planet v iskanju novih, nenase
ljenih planetov. primernih za kolonizacijo. Te sku
pine, imenovane Robinzoni, se po preteku petletne
pogodbe lahko vrnejo na Zemljo. Vendar je resnic.
nost drugaina, Na Zemlji so nezaleljeni. zato je
poskiblieno za “nesrefo” pri njthovi zadnji misiji
ab dotiku s tlemi se ladja razleti. Seveda jih veding
umre, igralec pa predivi. Ostane mu osnovna opre-
ma in racunalnik v prsih. ki krmili Zivljenjske funk
cije. Cilj te pustolovske igre s 3D grafiko v stilu
Shadowcasterja je preZivetje na tujem planetu, kjer
vas ogroZajo zblazneli Robinzoni in ubijalski roboti,
:.:c.ahm z Zemlje (pa Se kaj drugega). Verzifa za PC je
napovedana v februarju, CD-ROM, Amiga in Atari pa
sledijo du konca 1994

Nekaj podobnega letalski simulaciji in arkadi se ko-
baca po Mindscapovih sobanah. Streljad¢ina. pri
kateri bodo dvoboji v zraku pravi uzitek in verna
kopija z igralnih avtomatov. bo kmalu nared za
A1200 in CD32

Universe

Ce se Se niste nairli vseh vrst in oblik Space Ques-
tov, vas Core Design pricakuje z novo pustolovélino
Universe. Nekje na tem svetu obstaja zmedeni ge-
nialni znanstvenik George. lzumitel| naprave, ki
omogoéa prehod med dimenzijami. Ravno tako
nekje obstaja tudi njegov nedak Boris. Ta Boris pa je
tipicno firbéen smrkavec. ki v napaénem trenutku

pritisneé na napaden gumb na napacni napravi. kar

§




MEGHRZIN
iloam F> 1, 1 | fo= I |

g3 prestavi v vzporedno vesolje. na nek majhen
asteroid, Od tod ga usoda vodi v besnelo vojno
""'L" "Ol'l"ﬂl'l'l" Nejamisesi In '-rb]'” nostnim r"-rL'|'L1
lienskim Imperijem. Georgeov stroj bo zacel delova:

ti na Amigah in PC:jih sredi februaria,

Neka nernana italijanska softverska hisa D.EX

pripravlia arkadno simulacijo (bolj arkado ket simu

1 i " W
lacijo! voznje z motori né bo navadna

Da pa to

Dark Bladge [D.E.X.]: Ba ne bo pamote! Gilj te lgre so dirkr 2
mataryi!

uspavalna voinja po kiroinih pistah. bo lgra za-
injena z Blade Runnerjevim vrdugjem, tekmova:
njem za denar med mesti, opremljanjem motorja z
miroljubnimi napravami (strojnice. topovi. laser-
ji....). K pestrosti voinje bodo prispevali tudi kisli
deZ. radioaktivni veter in erupcife. Glede na deZelo

r

izida je jasno. da ni¢ nit jasno. Morda le to, da iga

pride & preden bo skopnel zadnfi sneg

Se Se spominjate igre Hostages. kjer ste morali re-
fevati talce iz krempljev teroristov? Embassy Siege
bo nekal podobnega. le da boste lahko cel trop
krvolokov iz SAS (angleska posebna enota), oprem:
lienih s standardno SAS opremo (IR odala. odpih-

nixga puske ipd) postavljali v razliéne taktiéne

poloaje. Skratka - pozimi bomo mljaskali!

Odli¢no! Mislil sem #e. da nikoll ved ne bom ugle-
dal nadaljevanja Vikingove odisejade, zdaj pa {e
ki bo -

Core Design iz rokava potegnil Helmdall 2

Heimdall 2 (Gore Ilulnul Iiln se [sel mi IIIIl'II‘IH

kot se za vsa nadaljevanja velikih iger spodobi -

stavljen iz ved lokacij z mnogo inteligentejdimi s-

ovrainiki. Da bo igra zares kvalitetna. so za Heim-

testne igralce prek oglasov; domadi bi bill 2 igro
namre¢ predobro seznanjeni, tako da mogode ne b
poskusili vsega, kar bi priglo obitajnemu igralcu na
misel. Heimdall 2 bo za Amigo In PC nared okoli
Velike nodi

Kaj pa je to? Neopredeljiva igra z na glavo obrnjeno
originalno zasnovo. Namesto skoraj slepega junaka
risank, nadzirate njegovo okolico in ga tako usmer-
jate: na pot mu postavijate predmete, pred njega
metete vaze ipd.. Mr Magoo se bo zalel zaletavati
A1200 in CD32.

Iﬂu mu

|eseni na

To bo plodtadno-miselna igra v stilu The Lost Vi-
kings, kjer boste morali (sedaj sivi) dezeli vrniti
1

barve. ki {ih je poirla skrivnostna megla. Barvanje

s¢ bo na Amigah zafelo maja.

- Naughty Dnes

Na kratko - Bubble Bobble & Co. Ta plodtadna igra
firme Kompart nima cilja pobiti vseh zlobnetev iz
peklenskih globodin. niti rediti princeso iz krem

Ft][’"q' SOVIaga temved enostavno E?Ti‘ﬂﬂd:* ¥se stop-
nje. V pomo vam bodo paketki z doda
nji, nevidnostjo. hitrostjo. ipd. Bistveno pa se bo

tnimi vlie-

igra razlikovala od tekmic po svetovih in njthovih
prebivalcih. Caka vas vse od Industrijskega sveta 2

Naughty Dues [Knmarl): Smells like Bahble

srpl in kladivi, ki
vam strelefo po #vljenju. Pred njimi boste lahko

robotl pa do Sovjetskega sveta s

beiali de v prvi polovicl letodnjega leta

'ﬁ

|
|
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Po malo ¢udnem prvem delu, se bodo konec leta iz-
kopali Diggersi 2. IzboljSavel Vsega bo na voljo
vedjih koli¢inah (kot da Ze v prvem delu ni bilo
vsega preved!); od sovrainikov, preko ugank in rud-
nikov pa do opreme za rudarjenie,

Ponda se bo na Amigi kmalu zalel
poklicu.
i bo moral §tirl uganke, proti zbirki neote-

spr:‘h&i:t: s¢ Sherlock Ness. detektiv po
Razvozlat
sancev. pa se bo lahko boril samo z bliskavico. ki

S.NADDA [Alternative): Dinszavrova deteklivska ageacija
oslepi vse na ekranu. Plo§¢adno-mislena igra {zgle-
da prav srtkano, na dan pa bo privekala zelo, zelo
zelo kmalu.

Drugo nadaljevanje Blues Bratov je prinedeno s
SNESa. Kot v prvem delu. gre za hodi-levo-in-
desno-in-pobijaj-vse-kar-vidi§ idejo. Priporolamo
vsem tistim, ki §e niso videli "Number One”

Kot pilot Joe King boste morall v osréju amazon-
skega pragozda najti izgublieno potnico. Avantura z

duhovitimi enovrstitnimi komentarii in inovativ

Ilini o m Inm Queen [Imnm lrqubljen v
Amazeniji

nim igralnim vmesnikom bo nared konec maja, do
jeseni pa bo na trg prisla Se verzija za CD32 z go-
vorenjem (n podebami pravih igralcev

Ce §¢ niste videli nikogar. ki bi za sestavinami svo-
jega kosila moral tekati po 48 stopnjah. potem fe to

Qut te Lunch [Mindseape]: Kaj bomo danes jedli?

vada prva priloZnost. V glavni vlogi: Pierre Le Chel

Stranske vloge: solata, piSéanec. Gostifa se zadne

okrog Velike nodi. Vljudno vablieni vsil

Prigravil: Primo2 Skerl



V pivatici fania na Kodeljevem se e v soboto. 12 12. 1993, hralo
64 najboljdth igrakev iz predtekmovalnth skupin. Zdaf je 8lo 2ares,
na fzpadanie. V napetem vedudju so se tekmovalch najpref pome-
rilt v najbolj znani Segini igrt Sonic the Hedgehog Doseden je hil
rekord prvenstva (24 sekund) in Stevilni obrafuni so-se konalt
z¢lo tesno. Nato je prislo na vrsto maratonsko dirkanje v fgr Lo-
tus. Takrat je 2e mnege zdelala nervoza ostali pa so postall §e bol)
zagritent. Najspretnef¥i so v detntfinalu prijeli 23 teniSke loparje in
si peiborill vstop v polfimale. V zadnjl preizkudnii so se sodelujoéi
pomerili v bhokefu. Ni koncu fe. kot vedno, Zmagal najboljsi

7

:
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Prvi slovenski prvak v video igrah je postal 14-letni Uroé Indi-
har iz Celfa, ki jo bil najbolj$t de v prediekmovanju. Bil je torej
eden rmed Bvoritov, vendar se jemoral 2 zmago posteno potrs
diti. V finalu je suvereno odpravil z Aleksandrom Xulfajom z rezul-
tatom 14:0. Férjan Elémen je osvoill tretie mesto.

Tekmovanie je zabelezl] tudi MMTV Organizatorit so nagrade
{velie in manjde) podelili vsem udeleiencem. tako da nihde ni
odfel praznih rok. Prisotni so s¢ lahko v dobrih Sestih urah, ko-
ltkor fe trajalo tekmovanje. do onemoglosti naigrall in izmenjali
itevilne ikognje. Vsl so bili mnenja; da bilo dobwo, &e bi bilo v
pritiodnje takih:tekmovanj $e veé. Tudt mi upamo. da se jim be
felfa uresnicila.

AB

Sega: 108 juriey 23 rwagavaiza Uraka Indibarja

jmriaar 128
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Bitl slovenski prvak v Mariovem go-kartu - tiho upanje vsakega lzmed finalistov
‘~.‘|11trmi Chapionshipa, dirke, ki sta jo organizirala Club Nintendo in podjetje
Laser plus. |2 1h1.'r th tekmovanj se je po vsej sloveniji udelezilo ved kot petsto mla-
dih nadebudneiev. v lll1.]|1 pa jih je pridrvelo po osem v vsakl starostni skupini. do
in nad 12. let. Kocka je padla 23. decembra na gospodarskem razstavisén. Turnirsko

tekmovanje se fe odvijalo v vihunsko-iportnem slogu. k ¢emur sta najved pripomo-

gla neutrudni komentator Bibi in zvezda otrofkega TV programa. Roman Kondar. Za
IROENGS: -, W DRESAVWE M0 I T 2. piko na i so organizatorji povabili 5e posebno gostjo. mlado voznico ta pravega go
karta, Nino Jeranéi¢, ki je v odmoru svojim, kar malo zavistnim vrstnikom, opisa
la svoje vzpone In vipone
Ceprav je bilo med nastopajoli neverjetno veliko Stajercev, sta oba naslova in
agrade, potovanji za §tirl osebe v Gardaland ter med drugim letna narolnina na
Megazin (prejeli so jo vsi finalisti), pripadla Ljubljanéanoma. Med do-dvanajstietni
ki je slavil Miha Zeleznikar, nad to starostno mejo pa si je zmago priboril Toma?
Stimec, ki je v ekskluzivni tzfavi za Megazin defal. da zmagati sploh ni bilo te#ko in
da si v prihodnjih letih obeta $e kako podobno tekmovanije. po moZnosti v Street
Fighterju. Glede slednjega. smo se pozanimali pri Laser plusu, Nintendovemu slo
venskemu zastopniku, kjer so nam dejali. da bo tekmovanje vsekakor prerasio v
tradicijo, vendar o se bodo o tem. kako in v éem se bo tekmovalo letos. 2gledova-
I po Avstrijl

Poleg invazije Stajercev, so statistike tekmovanja pokazale na majhno tevilo

¥ 1 i

sodelujocih deklet. Zakaj je Nintendo bolj “macho” Sport ne bomo razpravljali, velja

pa le pozvati (ne nujno) neinejdi spol, naj se naslednji¢ malce opogumi. Za razliko
¢ I I
od Seginega tekmovanja, je bila prijava na Nintendo -f}'..':::;p:-.'r'.ﬁﬁ;.: brezplaina

Elﬁl.h‘lﬂlﬂt“ nagrade malo man| :‘_-1.|zni|i1.'r to pa je morda prispevalo k bolj $portnem vzduiju

Jaka Terpini

intervju z zmagovalcem
Sega Open 93,

Urosem Indiharjem

MEBAZIN: Urof kakéni so obcutki po ve
liki zmagi na prvem slovenskem prven
SIVL 3 1'.'rJ'.-.w1 r;'r'.'.'f!"

DRES: Oblutki so zelo dobri

MEGAZIN: .’c‘ bila pot do zmage teikal
URES: Dz, tekmovanje samo je bilo zelo
jzenadeno ;-r-_-e_f'.s-:tr: v prvem kolu sem
imel veltko tefav z nasprotnikom. Oba
va namred dosegla isti ¢as (20 sekund),

(0 P sg je Zapletio pri sestevaniu tock

L
drugo sem zmagal brez tezav

MEGAZIN: [n kako si se kaf pripravijal na

nisem mogel vec spatil
MEBAZIN: No. kot kaZe je bil tvof trud

_._'_._.'. to poplacan., Za kaj bos por: 1bil

Nintendo: Tolalilna magrada pa je mej uhantek!

LAS WAL & ....'..-.' 44
UROS: Hia ; ¢e ne vem, vendar mi bo
vsekakor priSla prav. Doma imam Segin

Sega: Mean machines [Aleksander Kolja) in Uros Indivar)

Mega Drive in iger ni nikoli preves



15CD4 HEX
1976C kHz | 505 i~ 104

SCOEN

VSAK
TOREK
TOCNO
OPOLDNE

WWWWWWWNWWWWM

MHz

=

“E-ARE P L B
LSCUNIE TULLILRTIRE ¥ }
Ly I | TR iatalaal

- eackwma fals 14 Acaknn
_I::.Ifllj'l"['l: I:]':' J-', LU UELHIE TULUTRITER

1| |
N L | 1 S P
DIenoane NOIED00K MaCUncinike L

| ERECRE v RIS L SSEREITS L SRS T e

;_F'.". |, HArin 1 W TGS TG RS
~M v -

| [ 1.l IJ":'.:. I"1.|"||r J L‘h

| ek IAALA Y I AU Y L

- Poii L 4 AR [0 P i e IS
OrliCe, MisKe, QIsKee: (N OSI

Gd 21 7 ‘}Qu

iy vl
= 1 1
Uy s
\ b DT R, Dy
l.|...-.-. Miw
) ey
;

o ug Idmh Cenan vam nuaimo

_ y Sound Dlaster 16 28471 -
w}?“‘“’g AT 3865%.40 Sound Dlaster Pro Deluxe 17415~
(b ;fLI‘ HELA \ Sound Dlaster Del uxe 11.720-
i G*L U, AT 3865 - Sound Wonder 8310

o B ok et v 40 HP LJ 4L 107400~

Posebna ponudba: Mitsumi CD-ROM FX-001 26051 -
Sound Blaster 16 AS.P. 34580 -

“iome \ D 500C 59.880-

AT 4a4
M tea Dx 33 {5;3 6&)

IF Pl 2 |.',".r'| F l.'
JJ bava iz zaloge takay,
Cene sov "r” brez 5% promemega davka,

ke fiskainike

...................

o
paniace
L

REMIKO,

d.o.o.

vse za tehniéni pouk
(po naroéilu)

Letaliska 3, BTC,
Tel.:

..q
m
i
Z
7<

w7 '.-:-'.-:-.-: =)

aviatika
raketarstvo
brodarstvo
maketarstvo
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PRUA SLOVENSKA ASTRONOMSKA REVIJA

VSAK MESEC NOVA, BARUNA STEVILKA REVIJE ZA
LJUBITELJE ASTRONOMIJE, Ki PRINASA NOVICE,
VSE 0 SONCU, PLANETIH, ZEMLJI, ZVEZDAH,

GALAKSIJAH, ASTROFIZIKI, KOZMOLOGIJI,
l K ASTRONAVTIKI, ASTROFOTOGRAFIJI,
r ARHEOASTRONOMIJL...

ZA AMATERJE MESECNO SVEZE EFEMERIDE

IN ZVEZDNA KARTA, 0 TELESKOPIH,

UPORABNIH PROGRAMIH,

HARDVERU...

IN SE OSNOVE ZA ZACETNIKE,

. RAZISKOVALNI KOTICEK,
TESTI; ZNANSTVENA
FANTASTIKA,

MALI OGLASI

TER NAGRADNA IGRA!

IHIE

lahko kupite
na "san h ||I ._-;_' o
zalozenih prOddMIETESI

Narocite oo RuRE] BT DNIR0 by sa s 9



dhe Settlers

Krashi novi svet Naseljencev!

o prestopite visoko vzhodno pogorje, zagle-

date {udovite dolino. posejano z Zitnimi

polji.in mlini na vetér, in ¢e se spustite Se

nifje. po strmih cestah mimo rudnikov;
lahko vidite delavce na polju in dim, ki se vije nad de-
lavnicami okoli mogolnega gradu. Prava obljubljena
deiela - skladista so polna hrane. nosali ves cas
prina&ajo rudo v dolino, in lahko < mistite, da se mes
tu obeta nova zlata doba.. Nenadoma pa v gradu
zavr$l kot'y Cebelnjaku. Vitezi v naglici capuiéajo trd-
njave, wudelovalei oroffa delajo s polno paro. in e se
povzpnete na encga od grajskih stolpov, lahko vidite
gost dim, ki se dviga nad obmejno tzdnjavo. Ko v grad
prispe sel z novico. da je sovrainik zavzel kos ozem-
lia ob juZni meji. je as. da sl tudi sami opadete svoj

lahko opazujemo soodvisnost vseh elementov v si:
stemu, da bi lahko odpravili njegove 8ibke tolke in
preprecili njegovo sesutie. Mesta. ki jib gradite s
pemocjo Blue Bytove igre The Settlers. so moéno odvi-
sna od vade sposobmosti usklajevania vseh elementov,
in mesto kot celota je odvisno od obnaanja svojih
najmanigih delov, Ce ga boste postavili pa obmodju. ki
ima malo premoga. vadi delavei ne bodo mogli pre-
delovati. 2elezove rude, poljedelc bode ostali brez
orodja. rudarji pa se bodo uprli zaradi pomanikanja
hrane. Brez Zelezove rude ne bo jekla za oroije, vasa
vojska bo obstala v praznem teku in takrat vam preo-
stane samo 8¢ tvegani napad pa sovraénika. A ne skr-
bite. igra nl tako zapletena; kot se zdi, ¢eprav. brez
originalnega prirolnika ne bo glo.

Graditelji...

OK, zdaj lahko zgradimo mesto.
Najpre) skrbno preugite zemljevid
In mesto. na katerem boste po-
stavili grad. vad glavni §tab. Po-
kligite geologa, da bo ugotovil,
88 kakina je dostopnost do. Fivljenf
§ sko pomembnih rud in granita. Ce
%8 veste. da sovrainik ne more zida:
§% ti trdnjav na skalnatih in peséenih

§ povriinah, poiscite dolino, zaprto
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Kje so tiste sterice, ki sa véasih bile_..

malce zarjavel med in se z zadnjo skupino vitezov
odpravite v boj...

Ne, ne bojte se. to ni stran iz najnovejse knjige
pravific. ampak prirejen opis scenarifa igre The Set-
tlers, za katero avtorji pravijo, da je tako kompleksna
in polna detaflov. da se bodo igralci hoteli dobesedno
potopiti v nfén svet. Ker avtorjem ne verjamemo, si
igro oglejmo 8e samii.

0d mravljiSéa do mesta

Vedno so me navdudevale igie. ki so poskusale, seve-
da v omejenih pogojih ralunalnifkega programa.
simulirati kompleksne sisteme. Ljndfe. ki pravijo, da
igre niso mi¢ vel kot pobljanje marsovcev, so butasti
alf pa-$e niso sliali za imena, kot soSim City, Sim Life
in Ctvilization. Le-te igie so nam pomagale razumeti
zapletena dogajanja v mestih, nas postavile v viogo
proucevalcev biosistemov in nam pomagale ustvariti
zacetne pogoje @a razvof civilizaclie. V igrah te wrste

¥
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igra meseca

Racunalnik: Amig. P
Tip: stratedk
simulacija

Zalainik: Bluc Byt

Tudi angleske IgriCarske revije
60 igro The Settiérs pohvaino
ocenile in priznale, da iz Nemcije
fie prihajaje le Mercedesi,
BMW-}i, mastne klobase,
jaboléni Strudll in hladno

svetio pive, ampak tudi
preklemansko dobre igre.
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lgralca se fabko pamerita eden proti drogesa aif proti
ratunalniskim masprotnikom.

¢ garaml; pri-tem pa pazite, da vam-bo ostalo dovolj
prostora za postavitev lastaih stavb. V blifini naj bo
fezero. Kot najhitrej§i-dostop do hrane. v vednost pa
naj vam bo dano 3e to, da vedjib 2gradb. kot so lesne
iage. pekame, jeklarne in druge. ne morcte postaviti
nd nm"iﬂ”i pﬂ\'fﬁlﬂ.lh 0 Ceémer vas nl:W'E.'-ﬂl racu-
nalnik z omejeno izbiro gradeni za razlicna zemljisa
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MEGRAZIN

Jarruar 182

Tore] - bogastvo rud, bliZina gora. na katerih boste ko-
pall granit. premog. Zelezovo in zlato rudo. a obenem
cimved ravnih povidin za ceste in velje gradnje.

The Settlers prihaja iz nemske
zaloZnicke hise Blue Byte. -
Njena avtorja sta 24-lethi
Christaph Werner (grafika) -« A = A e

in 25=letni Volker Wartich ki_ b fim bolj cnmmguu‘as nasprotnikovo naprmm.f.i-
; e nje - vse to so pomembni zacetni pogojt, od katerth je
(program). Oba obljubljata, =y
, = «  odvisen skoraj ves nadaljnji uspeh v igri
iz A Potem. ko smo. postavili grad, lahke gradimo
zadrja uspesnica. naptej. Izberimo gozdnato obmodje in zamamujmo

blizina jezer in gozdov. stratedki polofaj vasega gradu,

To Je le deigek majhoega kesa ozemija, moZnesti je nesielo!

Vodite lahka do 64.000 malih *  tocko. na katerl bo stala drvarjeva koda. Povedimo grad
judi 20 razlicnib poklicov . i izbrano tocko s cesto. in zalne s¢ tisto, Kar daje igrl

in pet razliénih vitezoy PV Ear. Iz gradu pride drvar in postavi temeljnl Ka-

na tridesetih misljah In desetin +  MeN. delavci zadnejo prinadatt kamen in les, na iz-
»  branem mestu se zatne dvigovati leseni skelet. ki ga
* zidar zapolnjuje s kamnom. Ke je kota dokonéana.
« iz gradu pride drvar in se nasell v njef. Cez nekaj
¢asa se s sekiro v roki odpravi v gozd in zadne Seka-
«  tidrevesa, Obdelana debla odnese v grad ali bliz-

Aodatnin trening nalogah.

* nje skladidce, ¢e do takeat $e nismozgradili Zage,
«  vse skupaj paje podioZeno 2 lzvrstno animacijo fn
*  fizvirnimi zvoki. Kmetje sejejo pSenico najpoljih:

. kovaf udriha po Zelezu, ceste so polngidelaveey.
* « ki prenadajo material iz skladist. ¥ delaymice:
rudarji se spuscajo v temacne Ir.'.tm';i.'ik& ;.;E-Jh't-
= ne, iz pekarne se kadi, in v teh fantastiéno iz-

" delanih podrobnostih je pravi€ar igre, Mesto

» « zalenfa riveti svoje lastno Zivljenje. in €0 je - J
: sto, karsi teli ysak pravk raconalniSki nav -

. dusenec -‘!" .
- «.in MDjSCaki

. KepiNasellenci se niso shigall za svobodno konkupén

; g0, morajo'umicitl vse. kar'se pojavi izza meja radnega

: carstva - fHlozofifa vedine racunalnifkih iger j& pat v

*  tem. da fe tréba sesuti vse, desar ni mogole upraviiat]

. in voditi 2 migko all igralno palico, in igra The'Settlers

*  ni nobena izfema. Da bi osvojili kos nasprotmikovega

_ " ozemlfa, morate postaviti trdnjavo ¢isto blizu mejé: Ko

«  ge bo v svoje novo domovanje naselll vitez, se bo €rta

ki oznacuie mejo. pomaknila naprej na sosednje gzém

. lie. Vse sovrainikove zgradbe na osvojenem ogemlju
bodo zgarele: razen trdnjav. opazovalnih stolpewin
garnizif, nad katere boste morall poslati svoje bos

Priperoéamo! .

12
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jevnike. Ko z miSko kliknite na nasprotnikovo utrdbo
se bo pokazalo Stevilo dosegljivih vojakov. ki jih lahko
popeljete v boj. Njthova mod je advisna od koligine
slata. s katerim jih placvjete. in od poloZaja v lestvici
vojaske hierarhije, ki sega od desetarja do kapitana
potrebno pa je omeniti tudi to, da so vad ljudje
najmoine§i takrat, kadar branijo lastne utrdbe. Tuka
nastopi tudi svojevrsten paradoks: en sam mo&n
vitez, recimo dobro pladant kapitan. lahko v obramb-
nem boju pokonta na desetine sovrainikovih bo-
jevaikov, Naibolie jo boste odnesli, de boste na zacethu
igre pustili svojo vojsko na toplem v utrdbah in jih
plaevali z izdatnimi obroki zlata. dokler s¢ dovaljne
okrepijo za napade. In vedite, da za 2mago ni potreb-
no dosti; ena pozgano skladisée all presekana por do
rudnika lahko popolnoma ohromi mo¢ sosednjega
mesta,

Prava stvar
za sladokusce

Se vam ¢ Ze kdaj zahotelo; da bi stopili v $vet na
2aslonu’ Avtorji igre The Settlers nas prepricujejo. da
jesvet Nascliencev tako kompleksen in poln detaflov.
da predstavlja praviraj za vsakega ortodoksnega cyber-
nauta, ki je svet navidezne resnitnosu Ze zdavnaj za-
menjal za resnicnost samo. Syet igre The Settlers fe
res take kompleksen in poln detajlov, da ga boste z
uzitkom ratunalnitkega sladokusea opazovali na za-
slonu. 2 le kdo blthotel vstopiti v svet, ¥ katérem lju-
dje ves cas samo delajo, se vojskujejo in st ne pri-
vosciio niti podirka pival OK za konec naj povem

samp 3¢ 1o, da ta opis predstavija le droben
| del vseh

moZnosti, ki jih

ponjatigra; Ob igranju v dvoje se zaslon

razdell na dva enaka dela LJHL"!-“_.E' lahko stevilo so-
vraznikov in fiihovo mod, paobseg azemlfa. razpored
vofakov glede na oddaljenost od gradu
glavnino profzvodnje v en sam lzdeleki ki ga nujno

usmerite

notrebufete. itd. Za resn

e iCen utitek v igipotrebujete
originalen prirofnik. in e so vam vieldgne: kot je Sim
City. a v njih pogresate vet akclje in'dobre grafike
potem obyezno kupite The Settiers. A
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-t v pisovanjé ratunalniskih iger postaja mukotrpen posel. Eden glavnih ; 000004805
" N, < . v - g
A e~ problemov, s katerim se danes srefuje velina piscev. je ponavljanje . Sl
| | \ ol = .
' r samega sebe. Drugi problem pa je pretirano ponavlfanfe samega
I 1 5 1 3 y 1 ) # ; 1 . -
sebe. Na trgu je danes namret Ze toliko podobnik iger, da za vsako .
S ! i it s = ¥ 5 -~ = 1 . y
\; od njih Ze tezko najdemo drugacno hESCGC‘- Zato mi je vveliko veselie in Cast. da
— vam lahko tokrat prestavim eno ¢isto novo zvrst igre. Igra Glodbule je namre ;
m prva splodtadna igra ;
Globdule (od 2zd3f naprej Dule) je mala gmota roinate Zelatine, ki sl neznan- £
sko moino el postati igrada. Vi ga morate ‘:'-TE]‘--.‘ trinajstih svetov. polnih nevar- . Dule se zua tudi patapijati. (To se je navéil na
‘ nosti, pripeljati do hise igrad. v kateri bo hitro prisel v roke kakega otroka. ki ga ~ lanskoletnih pogitnicah v Greijl.)
\ 5 ’/ bo potem vsak dan vladil po umazanih Zepih in ga po mili volji raztezal .
~ //)/ Ker fe Dule ves lepliiv in sluzast. se lahko imenitno plazi po stenah. e te’ 7 LAEEE
R Jargrge ' niso prekrite z ledom ali ostrimi robovi. Takrat mom Dule najti -
- e A / . P . ‘ . . o -
o agt - drugacno pot do vrat. ki se pojaviajo v obliki vulkanai?). Dule pa
% e ¥ " " ¥ ;
,ésixi' e & g / tudi hvalezno skace po zraku in s tem ugonablia soviaine kreature .
B ! } I VR DT W e I RO -
*’b & \‘.\\ ter pobira razne sladkarije. ki mu J[Lylmmj.n- nivo energife :
Do konca igre morate z Duletom prebroditi 70 stopenj. Na GAZ.

(erafika-animacifa-zvok)) nimam veéjth pripomb. morda se vse

f"r & o
P \. skupaj le pru!i?*rn p*-n:n'ItJ Ce pa se navdusujete n 1:1 stereotipi i : e
) "
/ ’ ’ Yas rﬂ I]l..q:! e 1 L'L mo u.].L Eﬂ".'ﬂ 0 rTLdEu.-.. |21 ul oy I.II ' *t.' ve = F' “’m'. Ilrllll .ru’ m'{' .’Illi'-
mogoce g boste na koncu celo v .-.,ut-.la A )
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strelja, drugl pa samo strelja. Dobro fe tudi. ¢e poznate
uporabo radarja (F10) in zemlfevida (SPACE). Ko vam
gre za nohte {zmankuje goriva, municije ali “oklepa®).
lahko tudi pristanete (kurzor dol), popijete eno pivo in

cena: Tono opoldne je. Sonce nad pudtavo
neusmiljeno 2ge. Vojak na strai si pri2ge svo-
jo zadnjo cigareto. [znenada prileti nad opo-

IIHI‘E] Inhinu

riste sovraini helikopter in ga razsuje s toéo

raket 2rak-zemlja. Pilot v kabini helikopterja se
privoééljivo nasmehne in v mikrofon izjavi: "Overkill,
mission accomplished”, nato pa obrne kljun svojega
“helita” in odleti proti domaéi bazi.

Ta pilot ste seveda vi, scena pa ni izmigljéna, am-
pak je vzeta iz igre Seek & Destroy. Najbr vam je zdaj

potem nadaljujete. Na tleh ste namre¢ za razliko od
vseh ostalih - neranljvi!

§ tehnitnega vidika bo igra zadovoljila vsakega na-
clonalista, mirovniki se bodo prijeli za glavo, zelenl
pototili nad unicevanjem okolja, programerii iz osta-
lih zaloinifkih hi¥ pa napisali e ducat iger na isto

temo. A

& & & & & ® @ & @

te fasno, da v tej igri ne boste sadili roZic. Zato igralno
palico v roke. pa gremol
Glas vetra prinese
nalogo: treba je uniditi
nekaj zemeljskih ciljev
in sestreliti par nasprot-
nikovih  helikopterjev,
ki se klatijo po okolici.
Oboroitev vasega he-
likopterja (tipke F1-F6)
je zelo zanimiva in se-
veda omefena. Na voljo
imate top. navadne
rakete. vodene rakete
trak-zemlja in zrak-zrak.
napalm bombe in pod-
poro vasega topnistva.
Helikopter lahko vodite
tudi v dvoje. Takrat en
igralec doloa smer in

destroy

Takega masakra
pa se ne!

Ratunalnik: fmigs
Tip: akeijska ig
Zalninik:
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alo nad kahdiﬂ}(t Ty, Fefleracifi 1
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anju dveh in aemdm ,su

dﬂ!m ampak so vmilimilo
h‘lli HHH Pﬂﬂl}ﬂ jpregovor o

5
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| how been buafing wih actiity sver dnce he
| rystery ship eeargeil

1A

¥6ino '.rpltttni lamr!. Fpﬁvﬁt $0 se 22 sﬁ:pﬂu mu;'fn nilf: ng
bpdo nﬂ sedal prirefene le % dirke po povrdinah pustih pin"étm'

cencjla. pa S _

intev bo. Eding prayilé | stroja. Zdsavili sta dve: labko - =
je. da pravil ni! In's0's m {ca. 100. 000 SIT), ali pa spusﬂte nivo detajlov (to€no D SIT). g:-;';_-
vsi zapod!li na lot t& Meg'ﬁta lahko spremenite wdi evoéne udinke, preusmerite’ mi tip- '

dobrimi wﬁ na igralng palico in posnamete (nalozite) igro. Edina stvar, ki ﬁ%ﬂa g
emljani ujell s tipicne. ~ spremeniti. je vreme. VedAtimyg ’[‘r

gi pa bo zastavlien le enkrat. v zadnfi dirki - bitki. Poslaﬂ umeltskl
smo najboliét < boliéi od nas lezijo v bolniSnicah in na pokopalistih™ se lahkodo
ab oboroiite, fe je le v denamicl dovolj cvenka. Na sani lahko pbesité vse,
vam e podeli; mine za zasledovalce. mnogo vrst raketvse zelo neg . i L e e |
malo moWe_ §€itov in gomila topov (akajo. na uporabo,, Najsmrtonosnefs o v vsej silovitosti. Prva. ¢ Uga. ff0sma. pa - konec! Konec!? Kakden Sok! Kar |
primerke oroZ@veke umetnostise dobi le za mastne denar of Zad : ' ogel. da je 23M B dolge igre lahiko konec v enem samem dneva |
mastnejée denarce padaliko naspromiku pred d

: ' eml gﬁm ko se tlovek viivi vanjo (#11°0)! A

Ratunainik:
Tip:

Laloinik:

¢akovapa dirka. Sedite v kabini syo-"
jih sani Thge potusite Kot' hﬁrub- o=
glavljena satlvq_\plu{ewnki alja.




~ "~ Racunalnik: !
= Tip: pustolovilina
Zaloinik: LocasAn

Na cesti nisi nikoli 52 s
.
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¢e se v izdelavo pustoloviéine spravi takéna programska hisa kot kot je

casArts. potem nam je lahko takoj jasno, da kaj manj kot 15 Mb dolge lepotice ne

bomo dobili na mizo. Ja. §e so na svetu "tovarne”, ki jim lahko zaupamo. LucasArts

se¢ je proslavil 2e z mnogimi krasniml pustolovidinami, razveseljeval nas je Indiana
jones. potem smo se igrali z Maniac Mansionom. pa tudi Secret of Monkey Island in Looma
ne smemo pozabiti. Ker grafika in zvok iz dneva v dan napredujeta. lfudje pa brezglavo skacejo
d trgovine do trgovine in spradujejo. kdaj bodo lahko kupili 128bitni Super-Pro-Deluxe
SoundBlaster in VX-GA grafi¢no karti-
co. ste lahko prepridani, da tudi naj-
novejia in zelo iskana pustoloviéina
Max vse te refi podpira. Oziro-
na jih ie bo. Za posteno igranje boste
v vall' masini rabili vsaj 4 dpe po 1 Mb
spomina, VGA gratiko, mis in skoraj
20 Mb prostora na disku {nekaj od
tega tudl za potrebe posnetith pozicij):

 pa. delite. da se vasi junaki tudi ¥ Y
IIIIII and Eeallemen: lll & Max!

pogovarfajo {prisoten je Speech Pack)
boste potrebovali de kaksno zvotno kartico (SB, AdLib)

Verjetno ste Ze opazili, da avtorii iger v zadnjem €asu kar tekmujejo v tem. kdo bo ustva
ril bolf utrganega junaka Med temi so zmagovalci zaenkrat gotovo Goblini, v sam vrh pa spada
tud| Sierrin Larry in od 2daj naprej tudi Sam in Max. Pravzaprav je zgodba o njunem vzponu
in padcu (slednjega zaenkrat $e ni bilo) zelo zaplétena, sajde vsak otrok ve, da v [1]mu ne more
igrati kar vsak. NeXako tako fe danes tudi vqadumalniskih igrah, kjer glavne igralce izbirajo zelo
uglajenl. strogi. natancnl, obriti, zahtevni in podkupljiv I’.‘!-_]I'.E-:i.'i

Glavna funaka sta postala to Sele
po koncu nenehno. kot struna na ki
tari napetega turnirja, na katerem sta
& SVO0J0 1uzvirnostio H"g}lnﬂ‘.’illﬂ PG
metla z vsemi tekmedi Zmago sta si
priborila v zahtevnem finalu (celo po
podalj§kih!). kjer res nista izbirala
sredstev za velitko zmago. Kondno je
tirja odlocila, da sta zmagowvalca
dolgouhi pes Sam in menmno-gle-
dajodi zajec Max. pa'Ceprav sta si po
mnenju papoinoma objektivne publike zmago bolj zasluiila kavni mlindek podmenu Jogurt in
kazahstanska brkata princesa Erik.

In kaj lahko pes In zajec sploh pocneta v takéni igri? No, e se lahko Nintendove Zivali

ozijo w dirkalnih. aviomobilih. Segin Sonic pa pretepa vse Zivo, kar se pojavi na konzolah,
em se ne gre preved ¢udith, Ce je LucasArts na svet spravil prava detektiva. V zahodnih
lezelah so-privatni detektivi Ze zelo
dolgo popularna zadeva, Stanejo sicer
precej, lahko pa jim zaupate naloge, ki
jih driavmim delavcem ne bi moghi,
oziroma ne bl hoteli, oziroma ne bi
upali. Tako privatni detektivi dobro
slufjo, dePavnl imajo manj dela. vi pa
ste $e vedno v skrbeh! saj e njihov
uspch odvisen od znanfa, tega pa vsaf
pri tak3nih tepcih kot sta Sam in Max
ne morete pricakovati v fzobilju. Tipa
sta celo tako nora. da se stepeta 7e. Ce zazvond telefon. mirno pa opazujeta strahovit pretep na
hodniky in ranjenca, ki obvisi na ografl vezeta Se po stopnicah...

Z3 igranje uporabljate ikone. vodite pa lahko
oba junaka. Za snemanje in nalaganje pozidi
obstaja 7e znan) Lucasov meny, ki ga priklicete
s tipko F5, Uspeh Sama in Maxa, ki sta postala
veliki zvedz!, Se preden sta se sploh pojavila na
triistu, je'po mojem gasantiran. Ko si ju boste
ogledali*tudi v, se boste lahko le §e pridruzili
mofemu mnenfu ali pa ju zasoviadill do skraj-
nostl. A

“Bom jaz dvignill” “Ne, ampak fart"
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Ni nunjo, da je vsak z akrogle llm. mlnlul |mumm
verigo, rateien skinl
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“OK, fantje!
$e tale stopaje

kentamo, potem pa
na balkan fur v K4

Kave In se KOmee |

Sama ideja igre sumljivo
spominja na igro The Lost
Vikings, v kateri o s& dokaj
uspesno glupirall trije nori
vikingi, a vendar ne tako uspesno
kot Stiri poblaznele florestenéne
dlakave kroglice. Ce imate torej pet
disket prevet, in vem da jih imate,
brz v trgovino. Kupite érna
soncna ocala, verigo
in florestencno zelen sprej.
Fobarvajte si lase in se
pripravite na furijo veeh furij!

{skati in vledi

ruma le se
puUlld v ot

,a

-*_.:____,Em_:??.-‘ “&:

Hopla, Ervicek, zasiuzi si la korentek!
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enadejani uspeh prvih Goblinov {to

so neke vrste $krati, ki jih lahko

vsak dan sreate v raznih FRP-jih ali

pred Namo na avtobusni postaji) je
avtorje prisilil da so "vkup zmetali” Se drugi del
A glej ga zlomka. ljudje so bili nad njim razodarani. Je
mar moZno. da si z uspe$nim prvim delom ne more& Ze vnaprej za-
gotovitl uspedne prodaje nadaljnih 116 delov? Je, hvalabogu! Ravno zato so se
programerii tokrat lepo potrudili, vzeli v roke barvice Romi in narisali tretji del
Goblinckov. Ce zavrtimo nazaj casovni stroj (edinega na nasem planetu si lasti
pleme Nizagem). lahko ugotovimo. da so Goblini v prvem delu poplesavali zgolj
na megabajtu in pol. bili
v drugem delu Ze dva-
krat bolj poZreini (le-
prav je eden iz njihove
druicine odpadel), v tre-
tie pa vam bodo pobrali
kar lep kos (8 Mb) trde- -
ga diska.

Uspeh Goblinov so
dopolnile e - nekatere
druge igre. ki so jih v vsej velicini posku$ale posnemati (The Humans). vendar
se Goblini pred njimi obranili z odli¢no grafiko in super zvoénimi efekti. V igri
lahko $e vedno najdete nade tri dobre prijatelje (SAVE, LOAD in QUIT). In $e ena
dobra novost - dobrost: opcija SAVE vam za vsako stopnjo predlaga svoje ime,
tako se ni treba ved mucili s komentarjl. posname pa vam tudi majhno sli¢ico
pozicije, tako da boste naslednji¢. ko boste igro nalagali videli, kje se nahajate.
Zares inovativno, prakti¢no in nadvse... hm... kakino Se?

Goblini so e od vsega zaletka temeljili na pravilni uporabi pravih predme-
tov s pravim moZakom na pravem mestu - po moinosti $e ob pravem asu! Ker

‘ 50 v drugem delu vse te njene lastnosti $e
bolj popestrili in Zal tudi zakomplicirali 2
moinostjo Igranfa na ve lokacijah isto-
Zasno. so v tretjem delu zadevo prav lepo
uredili s pomikanjem zaslona. Pa $e nekaj.
Tokrat manipulirate le z enim tipom. ki na
trenutke izgleda Ze skoraj tako inteligenten
kot moja no¢na omarica. Blount (tako je
novemu junaku ime) se na
zaslonu ne bo vec izgubljal
med predmeti in ne vedel
kam mora stopiti, da ba
prifel okoli 5 mm visoke
travice, dajal bo celo razne namige in vas spotoma zabaval z
ustvarjanjem prismuknjenih grimas (Ce se prav spomnim. so jih
prvi zadell uporabljati pri Apogeeju - Commander Keen, Secret
Agent. Duke Nukem... izpopolnili pa pri LucasArtsu - Day of the
Tentacle, Sam & Max). Mimogrede, ¢e storite kakino neumnost
in si jezni Goblin s pistolo odpifine glavo ali sam sebe tredéi po

.. -
“Nej, roko pred usla ce zebas!”

Ce smo v prvem delu
Goblinov vodili tri
mozZice, v drugem dva,
v tretjem pa je ostal
le & en, se lahko
res zaskrbljeno
vprasamo, kdo bo
sploh nastopil
v Cetrtem delul

Jdanuar 129894

zobeh. ne skrbite, vse bo v redu, samo po-
takajte. da vase vrie kak aspirin,
Blount, v trenutkih ko mu postane dolgéas, v
roko vzame ¢asopis. V igri lahko spremljate tudi
njegove ¢clanke, saj je vas junak postal dopisnik za
dnevnik Goblin News. Fino, a? Na vsakem nivoju boste
tako lahko prebrali najnovejSe novice. ki fih podilja v svoje
kraljestvo. Njegova konéna naloga pa je priti v oddaljeno dezelo Foliander. kjer
namerava stakniti intervju s kraljico
Xino in kraljem Boddom, ki sta mi-
mogrede (ampak koga to res briga)
sovrainika. Pot je sicer dolga in na-
porna, polna pasti in grdih po3asti,
ampak honorar je le honorar.

Med zgornjimi ikonami je tokrat
priloZen tudi zemljevid. ki vam kaze
vseh nadaljnih 19 lokacij, med stopnjami
pa si lahko ogledate cele risane filme. polne krasnih slik, zvokov in humorfa.
Ravno grafika in obilica komi¢nih prizorav bo e tako zahtevnega igralca kmalu
popeljala v popolno zasvojenost in nekatere celo do orgazma.

Da pa va$ junak Blount le ne bi bil tako osamljen, mu na trenutke na pomot
priskoti $kilasti papagaj Chump. Seveda ga morate najprej resiti iz steklenice.
Vanjo so ga zaprli jezni mornarji, ker se je baje obnasal skrajno nemogoce.
Prekleta  perutninal
Chump nima rok, le
krila. pa ne mislite, da
zna zato letetil Le hodi
naokoli, pa se to tako
nerodno. kot bi ga imel
malo pod kapo. Ko mu
v brezdelju postane
dolgéas. naredi e kak-
Sen 360 stopinjski pre-
met, vendar mu pona-
vadi zmanjka energije
za zadnjo polovico in padec na glavo je neizbeien. Vseeno ga lahko veckrat ko-
ristno uporabite, e se mu seveda ne vrti prevel.

Blount tudi sicer ne izstopa od ostalih Goblinov: z ljudmi se $e vedno
pogovarja v neki cudni angle&€ini, ki se jo je ofitno naucil pri
Krementkovih. (Otitno ima veliko skupnega z njimi, le dino-
zavra §e ne. Morda
pa ga bo Ze imel v
4. delu.) V male po-
mot vam je tako
(vsaj od zaletka)
le $e “hint coin”. e
pa vam tudi to ne
zadodta, pocakajte
na reditev. A

Bacunalmik: P'C. Amiga
Tip: miselna
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Kaj imajo skupnega
New Orleans, vitezi in voodoo magija?

Racunalnik: : LUSHDIGT =0Ty &1 TTVE Ig00a) Valaja-in vam slesiratl far-sam;
Tip: vestno piinasa Casopis (0 copate. drugo pa Niti najimani jasno ni. kdo.pai-hi Gabrisl sploh |
Zaloinik: ' lahko, igraté. Primeriava med psom (o pisatell. ki 1z obsedenostd fpra detektiv
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Those binoculars aren't going anywhere without a jackhammer.

(zabriel Knight je kot narogen bx lirana le-avtori e osebno! Vendar e
za ljudi, ki podnevi spijo ' - e i Sien
in pg:m:Jr_l.i hodijo v K4, pU::i tovil - . edili o - tilu! Hog
blazine pa imajo z iglami eGi, Kaj naj bi t ‘iz e [ \
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Od Bosne do centralne amerike na plaéilnem seznamu OZN

olga leta so Zdrufeni Narodi neuspedno gasili
lokalne spopade in vojne po celem svetu

50 sami teroristi!) imajo ponavadi svoje baze sredi

i urbanih sredis¢. zato glejte, da jih zadanete karseda

'/

Uspesnejde akdije so ovirali administrativni _ Batunalnik: PC. Amiga 1200, - natanéno! Javno mnenje namred nmi vedno na strani
zapleti, muhavost clanic in odsotnost trdne  —_ D32 il naSega pravi¢nega boja. Potem nalofite $e rakete in po-
roke, Gordijski vozel so Zdruzeni Narodi presekali z usta: |y . 1:::']]:;.] - dobne zadeve pod krila vafega letala in - Migko, daj gas!
novitvijo lastnih vojadkih sil. Ni¢ ve¢ cincanja v generalni Zalwinik: Ocean | i Letala so lepo in precizno narisana, tako da nimate

skupstinl in neuginkovitosti! ZdruZeni Narodi so postali
"global police force™ ali po domade povedano - Zandarii
celega svera

Po vsej zemeljski obli kar migoli teroristitnih postojank. tovam orodja,
sovrainih letalis¢ in pristani&¢, ki jih je treba uniciti. V svoji sestavi imajo UN
Armed Forces tudi letalstvo. Letalski park sestavljajo Ze dandanes operativni
F-117, juriénik nenavadnih oblik in majhnega radarskega odseva (Amerifani so
ga 7e uporabili v napadih na Panamo, Libijo in Irak,), 22, najnovejsi lovec za
hodno od Rio Pecosa, trenutno v fazi intenzivnega preiskufanja za potrebe US
Alr Force (Posebej za to letalo so razvili nove tehnologije in tehnoloske koncepte)
in EFA, skupni evropski lovec, ki ravno v Casu ko prebirate Megazin, koncuje
svojo dobo preizkusanja na tleh in prehaja na preizkusanje v zraku. Nasprotni-
MIG 21, MIG 29 in F10, samimi
starimi letalskih
simulacii modernih letal,

ki (ki fih je tezko klasificirati) so opremljeni z

znancl

Na voljo je ved opera
tivnih podrodlj po celem
svetu, med katerimi je {na
“Ealost ) tudi {naga) bivia
ki

Jugoslavija, je prese

nalog nad tem
tudi

2racnega [HEHII Ira

- <
Efna od

Iejga, lejga! Lajec, reva, dezerter!  ozemljem fe nadzo-

ravanje
nad Bosno, kar dosti pove o namenih avtorjev, da bi TFX bil &im bolj realistiéna
zadeva, Vsekakor je zanimivo poleteti v Ronkah, napasti doke na Reki. demoli
rati pristajalno stezo v ?adru ali pa vzleteti v Bariju in imeti za nalogo razrudit|
1y gk Belgrade®

"enote ZN ste se prijavili prostovoljno

"all brid Ifes on river

Nekaj vam mora DN
podpiite se pod tisto {rto tam spodaj, tam ja, hvala lepa in dobrodogli!

Ce $e nimate svojega klicnega znaka, si ga hitro izmislite in glejte, da ga boste
vredni! V boju za dobrobit cloveitva ni prostora 22 mefkade in strahopetce
V glavnem menuju lahko
izberete arkadni nadin (v
prafaktorje je treba rastavi-
ti dimved enemijev), tre
ning ali simulator (v teh
dveh se ucite upravljati 2
letalom), prisluhnete soap

postanete sam UN Com-
mander. Oglejte si e ze-
mljevid podrodfa pod nadzorom ZN

Opa hatn! Prefly sangerses stalll

in si dobro zapomnite poloiaje vojakih
ciljev. kajti od vas se priakuje kirur$ka natanénost. ne pa nova Hiro$ima. Mega
kriminalei in samozvani voditelji raznih narodnih in osvobodilnih gibanj (ma. to

if’x// '” W\

-
netljivoe dobro  narisana g

ik toplo- piporotam vsem || v

obcutka da gledate vredo krompirja, ki se prekucuje po
zraku. Premikanje pogleda od zunaj omogoca spektaku-
larne prizore. e posebej te imate mocan racunalnik in si
lahko privodtite opcijo “High Detail”. Pokrafina je bogata s hribi, mesti, rekami,
mostovi, letaliddi in vsemi
ostalimi objekti. nebo pa
se lahko neneadoma stem-
ni in padati zaéne dei
(stormy weather).

Misije letite saml. zato
je dobro, ¢e s sabo vza-
mete kak amulet. da vam
ne bodo Gremlini preveé
nagajall. Spremljajo vas le
glasovi operativnega vodje
in pozdravi (Good Morning!) posadke letedega tankerja, ki krozi na pol poti vase
misife in aka. da se vas jekleni orli¢ odieja pri njem. Od vas se pricakuje zane-
sljivost in skrajna natanénost. slamparije ne marajo - ¢e ga preve biksate, imate
vse mozhosti da kKontate kot vrinar na dvoriséu vojaskega hotela. Z uspehi raste-
jo Linja Cini se pa spogledujeta plada in slava; ki raste in raste... Vasi nadrejeni

Delavaa saba pilata Tama

vas celo utegnejo nagraditi
¢ dosmrtno naroénino na
Megazin (izdaja za angle-
§ko govorece triisle).
Igra Je_pa scenariju in
wgsafiki zanimiva in vredna
nakupa. glashena Sprem.
ljava je ena lepéih (Ceprav
glasovi sp
zvok
motorja je kar v redu. Prav-
zaprav so igrine najvedje vrline hkrati tudi njene najvedje slabosti: e nimate
"vsaj” 486-tke in zelo hitre grafiéne kartice. se lahko poslovite od gladkega giba-
nja in bogatih detajlov na zemlji. Morda ne bo komu vée¢ tudi samotarsko lete-

je preglasna)

digitalizirani in tudi

Vilelanje nad aviscesin!

nje. ki zna bitl véasih prav dolgodasno, povrh vsega pa imate samo tri viste na-
sprotnikov. Vendar se kljub tem temnim lisam TFX na moji lestvici simulacij
uvréca takoj za nesmrtnim Falconom 3.0. Primerjava s Strike Commanderjem e
seveda tudi nelzogibna. saj sta si ign podobui in slidni tako po apetitu trdega di-
ska kot vselej pravicnem scenari-

ljubiteljem letalskih simulacij, pa f r{? \\\Rl.',/;/ ® -...EEEEEI
tudi ostalim. ki se radi igrajo. : :
Fantje, celado na glavo, sliko ljubi-

ce v zgornji rokav in &im prej se

naudite tisto nago domalo
Balls of Fire!” A

"Great i V[ by
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ozor, prihaja funak. ki bo za- te znajo bitl "a pain in the

sendil slavo Zoola. Maria. So- ass", toda ne skrbi! Za njih

nica in ostalih estradnih zvezd imam s seboj mojo igraco jo-

ratunalniskih iger. jo, ki s tako nesnago opravi
"Se lahko predstavié bralkam im bral- % kot Persil z umazano srajcol
cem Megazinal” Sn]m N

"No problem! Ime mi je CoalSpot- = == '@hj (8. Ne bomo te 4
Po poklicu sem reklamni znak {rdegl ﬂédﬂ@ﬂdﬂﬂaﬂ Hyala za Temu se pa rece ej, man! Prosti pad!
zamatek) brezalkoholne gazirane pifate™ = Wﬁ VS0 sredopri reSevanju prifateljev! Pa ne pozabi na tablete!”
Seven Up, ki je - baj d vej - tudi uradna "Hey. thanx. duﬂef]'m‘p on!"
osvetilna pijaca vseh kul surferjev pri % -
nas v USA." "Da. dragi bralci. tofebil najvedit flegmatik v supergah osebnol Zdaj pa

"Cool Spot. nam lahko zaupa$, za-  povprasajmo :a mnenfe o igrf §e enega zelo cenjencga eksperta s tega
kiaj mastopas v tej igril” podrodja, nasega deZurnega E;tmvﬁkmfimungﬁa Gﬂspod Gmungh. kako bi
“To je moja pogodbena dolinost do  ocenili igro Cool Spot?”
pokrovitelja,  drugale sem pa tukaf "Oprosti mall, ampak moje ime*rﬂ Glmmxh :ﬂnpwk Ghmnngr [n e mi 3¢
th C@o” zato, ker je divit Wicked Willy Will  enkrat zines tako neumnost, ti bom pokazal. kako ﬂﬂ}ﬁkjﬁaﬂtﬂgﬁ'
ugrabil mojih sedemnajst najboljsih "Oh, ne! Gospod Ghmung. najponifneje se opravicujem in pmﬂm za mi-
prifatelfev in jib gaprl v kletke. iz katerih jih moram sedaj faz rediti.” lost!” ;
“Slidati je govorice, da sam ne bos kos nalogi. Je na tem kaj resnice!” "No fa, 7e vredu, teslo. Kar se tie igre, lahko pohvalim predvaem feno-

"EJ; hﬁfarl! Od avtorjev igre sem dobil navodila, na katerth vse lepo pife:  menalno animacijo glavnega junaka, ki je res totalna "Spica”. Fant jo fivahno
na ﬂ]h swpﬂ moram tbrati dolodeno Stevilo rdedth zamaskov. se po  maha z rokami in si neprestano snai svoje ray-banke. Moti me le njegovo
lﬂﬁﬁﬁ g‘lzsm ol‘- kmtmlmh zastavicah in biti doma do-sedmih zvecer. ko brezobzimo naziganje glasbe Beach & Nasty Boysov. drugace pa je res faca Ko
se na W HEM ‘moja. pni ubljena evangelistiéna oddaja Megazinov igralnl  sem Ze pri facah: ¢imprej spokai, ée ne bo tvoja zgledala kot pical ) ‘

i kotitek!” i /

“Ja e, toda ali ves, da
prefijo npate rarne nevamno-

-Sti?”

"A mislis tiste rakovice in
poliki na pesceni plazi. pa
komarfi in ribe na pomolu ter
misi in pajki na steni? Ja. oni

b

v neznano resili koko, zanesti se boste morall samo na mo¢ vasth laserjev. bla.
sterjev. lazerjev in pod lobnega Zelezja Vprasanje zakaj moramo, ce gremo v
vesolje, s sabo vzeti celo ummrnn? In kaj bi o tem vedel povedati Armstrong, ki
je bil na Luni, ne da bi mu bilo treba tja vlaciti topove in tanke! A

“THRDLMF Sisehpies

- Tip: atkadna ign
- - Zaloinik: RBloodhause ==

: /;//ﬁ'a\w

_—

Rolling Stonsi v vesolju

a bi zaustavili vesolini kolonializem In imperializem zemljanov, se
alieni zakamuflirajo v asteroide. Vesolje postane velik kamnolom: as-
teroide moramo razpolavljati z laser|i toliko ¢asa, dokler se ne spre
menijo v prah. Vesolje. kot nam ga predstavljajo v igri Stardust. je en

sam meteoritski dez, precej vedji od

<
%]
L]
~
y |
=
L%
o

il o sl . __,..--——-'-—-.___ -
tistega, ki smo ga pred kratkim _;;,.- T 2 ida
] " 4 e 1 __, '| il h.'_- W 1 HI
videli na nafem nebu, in precej bolf f B | o]
1.1 t 11 = .\‘ o A Em AR = gl om
napadalen od tistega, ki smo ga | Sl - T
o R 5 ad Nostalgija vesoljskega tunela

L 5]
W PIRYA:
srecevali na nadih potovanjih z B _F“"/:*" 3 _g.,: ’| 1
Wi ng Commande srjem. V L‘L'-,Fli g e 64 i ,;:- ara je za vee tiste, Ki ne vedo, kako izaleda '.‘}f-'.--..l_i"-"f-i
= e

kamnolom od blizu, ki I|ui |11 graficno lepo izdelane asteroide

kamni vam ne bo pomagal noben H 'T[i' r|j

elitni hyperspace, da bi si s skokom o3

L
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Globoko v tezavah

7 let po prvih bojih med Syndicati je z2émlja opustosena in zrak unicen.
Veliki oceani postanejo poslednji izvori hrane in rudnin, ergo pa se tudi
spopadi med korporacijami prenesejo pod morsko gladino. Transporte
goriva th gora. gojisca kitov in podobne zadeve je potrebno varo-
vati in z nenadnimi juri$nimi akcijami onesposobiti konkurenco. Pilo-
ti supermodernih letal in vozniki tankow so stvar preteklosti, pod vodo kraljujete
Vi -hladnokrvni poveljnik napadalnega vozila, krizanca med nadzvoénim lovecem

in podmornice.

Nekega dne vam je dovolj sivega vsakdanjika in sintetiénega Budweiserfa.
Prijavite se na oglas MicroProse Inc. (Submarine drivers wanted!). odloni v Zelji.
da postanete junak Potaplanje na 4400 metrib podmorske glshine.
morskih globin, Na
zatetku vas napotijo
v simulator, kier se
nautite vseh os- -
novnth veséin, po- s -
trebnih za predivetje O
v surovem okolju, T 88
kamor ste namenije-
ni. Ce se boste zelo
potrudili, vas bodo

- -

SHEAR PR Ly

Surf Ninjas of .

Ko udari Ca pstone
AV

¢ nekdo neko stvar zam
okrat brenil takomotno
dleli: Pa ne od veselja!

ki je bol

nam ocitno ||l"i'.:‘ n

Ze naslov igre podoben kakemu

neznane tivalske vrste

Mbl, poZenete, vas avtorji postavijo na lepo plado, okoli vas

I
morja. peska in pomanjkljivo obledenih deklet zrifejo Se ninje
obliki NLP-jev

Vodenje l'r'.‘._iL"Jﬂ‘:l'-..l je Se }-].11-"-*.' od tis

¢ nad vaso glavo lahko pojavi le oblade k. 1
prafika sploh ni grda, 2 ko po
pretepalev, zadne sama sebe

Se najbolisi. seveda zato
L

Januar 1924

nemara strogi instruktorji (Gospodje. po-
zor - to ni yellow submaginel] spustili
celo v pravo pod

Na volfo imate trenaine misife in
ve izdelanth scenarijev. Misije so
razli¢ne; od regevanja kitov do torpediranja
konw0jev napadov na rudnike in spremljanja. Pod-
mﬂrlﬂim laltko poljubno oborotite z raketami in torpedi (pri
Iansuamu morate biti zelo previdni,kajti torpedo. ki zgresi tarto
si hitro najde novo. najverjetneje kg vado podmornico!), na krov pa lahko
naloZite tudi vabe (decoy)

Na vizir celade se projecirgio raﬂunalmz&ﬂ (sic!) obdelani podatki (globina.
cilji. hitrost..), ki vam pomagajo pri orientacijl, saj se je brez njih tezko znajti
sredi temacnega morfa. Vsaka podmomica ima v nosu reflektor. ki osvetljuje
razbrazdano morsko dno. V boju niste sami, Poleg vasega. vodo mehurdi Se mno-
go drugih plovil, od sond do krifark. prijateljev in sovrainikov. V neznanth
globo¢inah lebdijo smeti. na dnu lahko naletiggtudi na razbitine kake nesrecne
ladje ali pa na ogromnega kita. Vsi objekt narisani. grafika je ve¢ kot
dobra (glede na okolje. v katerem se vse s ja). Plovbo spremlfajo cyber-
punkovski zvoki turbin, pomefani 2 parja, raznimi zvoéni motilci,
brbotanjem torpedov in zraénih mehur
nico .

Ce imate radi simulacije. ki ne zahte¥ajo znanja hidro ali aerodinamike in
radi raziskujete neznano, potem ne razmidliajte predolgo! Ce pa ne znate plavati.
se vpidite na plavalni tecaj in potem sedite za krmilo male. a nevarne podmor-
nice! A

veselo zapuséajo vado podmor-

Kje so ninje?

poberete in neka :
do le vzpodbuda, da igro takSno kot |

> BYOemu Ii.‘.'l]'l";]!h'..'f‘:-"j u sovraznik

T
—

A
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SKUPNA OCENA




SHUPNA OCENA ~ - -

akup CD ROM:a je bila ge do nedavnega

nadvse neumna nalozba. Igre so bile

drage, slabe in globoko pod optimalnim

izkoristkom svojega medija. ki je sposo-
ben shraniti 600 MB podatkov. In ko sem v ske-
cbupn.  Ze
(ratunalnicagfi smo namreé Ze po naravi - default
neumni), se Ié-pﬂjaﬂl razvpiti

sanen nakup

obfaloval svoi

3o}, 2éajie bom 3 priail
LucasArts, ki j& 2a CD.ROM Ze izdal
The Secret of the Monkey Island in Loom. vendar

sta bili igri le malce sfrizirani rzlicici disketnih
verzif. Ocitno je; da fantje te firme odli¢no poznajo
pravo - vse, Cesar se lotijo, postane zakon. Takole je
bilo: grebatorji so adkrili. da jim X-Wing in Imperi-
al Pursuit $e nista dovolj napolnila zepov. [zdali so
Rebelssanlt in z njim postavili nove standarde v
industriji CDROM iger. Igra na CD-ju zasede 408 MB
in se med samim jgranjem razvlele na 15 poglavij,
zopet sestaﬂie'nih iz krajgih misij in za konfigurira-
cife na trdem disku potrebujete le smesnih 530
bajtov :

Zasedba glavnth junakev in scenarif sta estala
enaka. Astmatini Darth Vader 8¢ ni pozabil stare
zamere svojemu nezakonskemu Sinu Luku Skywal
kerju. saj mu mesecno izplacuje drage alimenfm

Stari Darth ta-

L 0 & N as k_’n t_utsii. da
3\\; \ Jf'l-’,.‘;/*?t. h? | _r_._ |q|._ bﬂ z zverdo
= 1 r Y i smrti odpravil
______ ¥ b e ' o] elublodliv
8 8 | "t;;f‘_ [z druzinskega

prorafuna. Na-
okoli se mota

11

o

“o Nes Petrie &

tudi vedno-mlada-in-vedno-v-porotni-obleki prince-
sa Lefa, mali, inteligentni in grdi R2-D2 ter velike,
neinteligentno in grdo rumeno gobezdalo. Tu so ge
stariidobri XWing, stari hudobni Tai-Fighter in
njegov veliki brat Star Destroyer. na koncu pa se
"bigmama” zvezdica zaspanka. znana tudi po ime-
nu zvezda smrtl, Konec trilogije Star Wars in cilj igre
sta 38 ponarodela, Ce pa ste se pravkar rodili, si za-
pommnite tole: kdor teZko diha, je sovraZnik. kogar
lahko dobite na muho, je sovrainik. kogar pa ne
mofete, je tudi sovraintkl Sevrainiki so seveda tudi
vsi-ostall. Boj proti Imperiju zacnete kot Rookie 1 na
planétu Tatooine. Stvar postane malce poniZevalna,
ko was sopiloti ob finalnem polaganju raéunov z
zvezdo smrti Se vedno klicejo zacetnik. Po étirth
stoppjah treninga, ki vas popeljejo skozi beracev
kanjon, asteroidni pas in preka planeta Kolaador,
vas ¢aka prvi resnej$i opravek: Seveda, ce ste Se v
enem kosu! {§ifra za napad na zvezdni ruSilec “Fal-
con",) Misije se po prevoznem sredstvu med seboj
zelo razlikujejo, vendar prav zaradl arkadnega
natina lgranja ostajajo vedno na istem imenovalcu,
Leteli boste po kanjonih in podzemnih predorih,
pbratunavali z imperialnimi samokolnicami. surfali
na valovih Taifighterjev ter v ledenih jamah s
sovranimi vojaki pili hladno pivo
Rebel Assault je Solski primer akcijske igre. kaj-
ti na zaslonu so le podatki o tockah, stevilu Zivijen;

in indikator poskodb. Naj vas. ne zavedejo licno

(HAGE PILOTS

V vesolju vedno nalelim w3 sovrainike in asieroide

terisani kakpiti vesoljskih plovil. Pomemben fe le
mesilni kritec, kateraga vodenie je z joystickom (kaj
sele z migko!) dokaj tefavno. Celotna igra je teika
kot Serbi, saj vas po vsaki reinkamnaciji program

neumorno postavlia na zaletek misije. dokler se ne
prebijete do konca poglavja ali dvel in si s teém pri-
barite kodo za nadaljevanfe Tezavmosti ki se
pokaze Ze v votlinah; se do sitega najeste ob. pre-
letih nad povrsino zvezde smrti, kjer se laserski to-
povi natepejo. Kot bl jih naklel, vas colnicek pa
poka kot za stavo.

Interaktivni film je slogan, ki z razvojem opti-
¢nih medijev postaja. vse'Bol| popularen. Strela v
praznokotsta The 7th Guest in Sherlock Holmes pa
nas prepritata, da je lahko interaktivnost tudi
kletvica. Tovrstne igre namrec bolehajo za Kroni-
¢nim pomankanjem igralnosti. Rebel Assaulr se
takSnim- spodrslfajem elegantno izogne 2 dobrimi

F PILOTS @4

[HIHEE - s—
Birkanje L beracevem kanjonu.

animacijami racunalnisko izdelanih obiektov in
plovil. ki so si jih programerji izposodili kar pri le-
gendarni firmi Industeial Light & Magic. Glasbo je v
celoti odbrenkal londonskim simionicnim orkester,
avtorji 5o jo le digitalizirali, ji dodali govor. Edina
résna zamera Igel pré na rafun tefavnosti, saj je
“lucky™“Luke Skajvoker z infantilnim Imperijem
opravil ¥ borih treh tretinah (3%90 minut filma), jaz
pd pe enem tednu 3¢ vedno kvackam v Yavin sek-

torju. A

Igro so nam posodili pri Infobia d.o.0, (tel: (06])
1685-541). kier je tudi naprodaf z3 13706 SIT.

51,_1.!;/

>~ Ratunalnik: PC CD-ROM e

2 Tip: akcijska fgra e
= Zaloinik: Lucasirts —
p— 4 —
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© _blike Mordavije. SR Morday
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DOQ

te gledali film Deep Star Six? Ne? Nima
veze, jaz tudi ne, Praveaprav ta film 2 naj-
noveffo Slerrino igro nima nié¢ skupnega.
razen morda Stevilke 6. pa e ta je previ-
soka. Quest for Glory 4 je namret e en uptfun Sler- = .»
rin poskus pri-megalomanskem nizanju svajih =
dalfevank. ki se vlecejo kot
tovrstno poletje so prqumﬁ_ =
produkcijski strodki. slabo vren {Hﬂlﬁun 7 vsakn—
vistno n1alvcr:aﬂ]oﬁ in seveda g'lzvni junak, ki ga
vedno znova le dearhivirajo. =
Zopet imamo opraviti z junakom najhujie sorte. .'-_3%5:4'
Fant s¢ v prejéniih treh nadaljevanjih oéitno 8¢ nl
preobjedel slave. denarja in lepih Zensk (le kdo mu
lahko zameri). Se vedno pridno bere Hero's Maga-
zine, redno hodi na fitness. sseboj pa mon-

stmmnn;am nosi ée agledalee. zloﬂ wnik

S in hnlﬁﬁﬂm Glavni junak igre je torej serimim

tzdelan. atestiran Svorceniges ki pa je.del toksdt™
vendaile predaleﬁ Ni sel le du.mimﬁiﬁpo ciga-

tete - ne. ne. podal € g vse do Sﬁmﬁwz Repu-
e dolina, sestavljena
2 nekaj deset zaslonov | tkega prostora, kier
s¢ gnetejo Jezero s turistiéno atrakclfo Rusalko
\atraktivnost preverite na slikl). manie pokopa-
lisde, "nepogredljivi grad. taboride ciganov (narod-
nostna manjdina), poblaznela farovnica in glavno
mesto s priblizno 16 prebivalci; Ostali zasloni so le
statisti in z igro nimajo nobene veze, Zadetek fe to-
rej vidno obetaven. Kot ponavadi bo treba tudi tokrat
rediti svet iz rok 2lobnega temnega (The Dark Ope),
ki zeli zavzeti ubogo in od sveta odrezano Mordavijo,

Sama instalaciia pokuri 14 megabajtov trdega
diska in poteka povsem nebolete, celo humormo,
saj vas bodri z domislicami a'la "One down. eigth
more 10 go". Zatakne pa se pri konfiguriranju. kajti
¢e morate program tri ure prepridevati. da imate
prav zares originalni SB Pro in kasneje pod prisilo
softverske degradacije zniZati dn zvolne kartice na
§8.2.0. zares ne daje vtisa brezhibnosti. Zanimive so
tudi reakchje igre proti ekscesom kot so priig e
prifgane bakle ali dottk drevesa na pokopaltitu.
V takem primeru se igra kar elegantno sesuje (toref

s
il 1o iu Ip Illr'r

Turistitna atrakcija Rosalka. Schwiiing!

. tace pro¢ od sumifivih dreves!). Tako, nastel sem

vse napake. kar jih igra premore. ?ﬂ ﬁﬂhﬁ
namred odliéno,

Racunalnik: |

Tip:
Zaloinik:

g

iJl!'_!'!!ll ._f:_:

SHADGH; O

INSTANT HE@J] NA TEKO(‘.‘.EM TRAKU

@

-ﬁ'; teiavnosti, ki olajia boj in nekatere

tmﬂ ni uspelo odkriti skrivnosti izgubljene SVGA.

A i e
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Vse operacije v igri so izvedljive z venamen-
skim kurzorjem ali preko preprostih menujev na
vihu zaslona. kjer z vpradajem dobite tudi kratka
pojasnila o ikonah. Pogovor zaénete s klikom ustnic
na sebe ali sogovornika. nato pa iz dodatnih menu-
jev izbirate vprafanja. Pohvalne so preference. kjer
lahko nastavite vse od tezavnosti in hitrosti igre pa
do kompleksnega dvojnega odprtega zloma noge
Lepo izdelana je tudi borba, ki poteka na posebnem
zaslonu. Dolotite lahko arkadni (v stilu Street Fight-
erja I} ali pa strateski nacin, kier se za vas borl
racunainik, vi pa le dolodate njegovo stopnjo agre-
sivnosti. uporabo magije, obrambe in specialnih
trikov. V skrajnem primeru lahko seveda tudi “kid-
nete”. Na vrhu zaslona so vasa energija. vzdriljivost
in magija. lastnosti. ki jih porabljate z nezdravim
Zivljenjem. obnavljate pa s spanjem v krém{ in obro-
ki 2 obilico desna. Za napredovanje vasega lika je
poskrbljeno s FRP natinom rastodih ﬂ!‘ﬂﬂlﬁ '
sposobnostt sicer nezadrino rastejo, 2 so Vengue:
vedno premajhne. Pomembno je vedeti. da Bstng
sti lika, ki so na nigli. ne bodo rasle. zato na zalethe’
pri izbiri vajega instant-junaka dobro premislite.
lgra se namrel razvija v tri dokaj razliéne smert:
odvisno pat od tzbire lika (bojevnik. &arovnik, tat}{‘
(3 upur;thm sta tudi opciji “automatic save® in°

Slerri se je tudi tokrat pokrompirilo. Ze prego-
vorno povpredno grafiko (lodljivost 320x200) je boj-
da mogole zamenjati z grafiko SVGA lotljivosti
640x480 v 256 barvah, vendar za to potrebujete.
boljso grafitno kartico in VESA gonilnik Osebno
imam doma Cirrus Logic 5246 True Color z najvedjo
Jotljivostjo 1280x1024, VESA gonilnik pa nosim s

sew %e od rojstva. pa vendar mi e po nekajurni

‘Khjub tovrstnemu utopiénemu iskanju boljSega pri-
kaza in podcenjevanju SB karte. je igra preprosto
dobra. posebej zabavna pa postane fele, ko se v
boju na Zivljenje in smrt spopadete s smrt@nosnim
zajickom in proti vsem pricakovanjem odkrijete. da
fe lahko rumena Zival z eno nogo le bananin pol na
pogo palici. Ko pa ugotovite $e. da je v vasi na vo-
ljo tudi Htness studio. dostava pice pa ni dalj$a od
pol ure. fe pade tako vse prepozno! A

.
=
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Ocean je spet pogorel!

rav neverjetno je, kako Oceanovim programerjem vedno uspe vse, Cesar

se lotijo, Ze na prvi pogled je jasno, da imamo opravka s profesionalci.
In kaj so nam tokrat skuhali Oceanovci? Rekli so: napravimo zares slabo
igro! In glej, uspelo jim je! Ze totalno brezvezen uvod, ki zasede celo
disketo, nam da vedeti, da smo na pravi poti. Ta pa se vlece preko dvanajstih
evropskih in ameriskih pokrajin. Car igre naj bi bil v tem. da so tovestne dirke
{legalne. Torej: med dirko vas preganja policifa. Pa kaj bi vas slepil? Cara v igri ni,
policifa pa bi bila prisotna v vsakem primeru, kot Ze v navadi pri vseh Oceanovih
cestnih polomijah
Zacetnim nastavitvam kontrol sledi neizbeina odlocitev za enega izmed Se-
stih aytomobilov. ki naj bi po zagotovilih avtorjev odloéilno vplivali na dirko
Khm? Sledi 3e folkloren obisk trgovine "Fast Fred's Speed Shop”, v katerd izbirate
med desetimi vrstam! in tremi stopnjami bolj ali manj nepotrebnih dodatkov. In
ko ste Ze mislili, da je vsega konec, vas preseneti Se najnovejSe Oceanovo ma
slo - nekak$en zemljevid okolikih cest: ki peljejo do cilia Tako si lahko sami
zatrtate pot do cilja. za katero mislite, da je najkrajsa in najlazja. kasneje pa ugo-
tovite, da to ni
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Igm za otroke, ki tega niti ne skriva

Ti bam 2o dala, kecka bolanal
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Nedeljski veznik Sanche Pansa
v vijoliéasti Fiesti. (Bon Kihol
pa je pravkar ustavil

ob reklami za zavijanje.]

Na startu je treba poznati le stanje vozila in cas, trenutni vrstni red tekmo-
valcev ter dva borna §tevca na armaturi. Slaba Sala so kriZisca, na katera vas
racunalnik opozarja s puséico in sekundnim odstevanjem. Pokrajina ob cesti je
nastlana z noénimi svetilkami in milijoni reklam, ki se skupaj s kot zebra proga-
sto cesto trudijo ustvariti vtis gibanfa. Kljub dejstvu, da je simetriéno progasta
tudi cela pokrajina, vtisa nl. Pravzaprav postaja Ocean s stalnim forsiranjem
solskih primerov bednih iger fe prav simpaticen, zato menim, da vsaj za vztraj-
nost gotovo zasluzi pohvalo. Vsekakor kupite Burning Rubber! Igra bo kot nalasc
za darilo kak§nemu antipaticnemu znancu. A
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ool 2 je tipiéna arkadna igra, kar pomeni, da boste po dolgem fasu
namesto mi§ke na racunalnik spet prikljuéili igralno palico: da se stop-
nje med sabo razlikujejo le toliko, da razlike komaj opazite, in da tega,
kdaj se igra konéa. verjetno ne vedo niti avtorjl. Na$ junak se spet
sam bori proti celotnemu
stvarstvu. svet igre pa je
takSen, da ga lahko ra-
zumejo samo otroci, in
njim je ta igra tudi na-
menjena. Kar je dobro in
kar nas pri igrah te vrste
vedno privlali, je to. da
dtevilne ele-
mente risanih fiimoy
hitro, dinamiéno gibanje,

vsebujejo

ki se ne ozira na gravita-

Take one, come hack lor more!

cijske zakone, saj otroc
itak ne poznajo Isaaca Newtona, pa Cisto risarsko prikazovanje gibov z grafizmi,
ki poudarijo hitrost in smer gibanfa. jasno locljive like in barvita ozadia, ki so
takina, kot bi jih vzeli iz otrodke slikanice.

Otrok pa seveda nihce ne vprasa, kakénih iger si Zelijo! A
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Ko se bogovi prepirajo

Poberite kuverto z mize, jo odprite in preberite pismo iz nje. V predsobi prifgite lut [stikalo je desno od vrat) in paidite v kuhinjo. |z hladilnika lahke vzomete
bombone v srékasti Skatli in sendvié, potrebujete po le goréico v rumeni steklenici.

Odgovorite na felefonski klic in Edu recite, da sprejmete ponujeno stavo in, da boste z njim Ig;m!i igro. Poslal vam jo bo po posti. V predsobi pocakajte na
rvonec, odprite vralo in poberite paket. Odvijte 90 in v njem boste nodl| | sgru. v njeni katli po otalaydiskelo in knjigo s provili. Prifgite raéunalnik, dojte von|
disketa in zoprite disketno enato. Pog esez Ko dobite dovalj informacii, si izberite pomoénika in zaénite »
igranjam igre v igri (mimogrede, izberete lohke 3 '
Znajdete se v vollini detele Xanth. Notaknite oak in ' am odpre vroto.
njim pa poberite §e maslenc rofo. Sproznite vanio ujemite og sho. Pojdite v

=

8. £drevesa vzemite rdedo ¢ednjevo bombico, pod
ponite s tipom pri hidah. Dobili boste klju¢, s katerim

odklenete velika vrata na ogroji. Pojdite na dvi dje in po - Yorske nbieke gile noj pogledo, kaj drii vrv. Prinesla vam bo sidro in
vry, ki ju zvelete skupaj. Vrnite se k potoku v gozd in iz kupa : (s pomotio sidraj. Emotakyu, mu dojte hlod in recite, do bi rodi desko.
Poberite okovio iz lugi in kamen s tal, ter podak sk kranu desno (v kanjonu) jo tile no plodtod (spodai) in nanjo kamen. Nado
prosite, naj sko¢i na katapult in kamen bo od i ekra . j in s poti poberite mnom, ki j& prej zbefalo, vsokié ko ste se mu
hoteli priblifati. Pot je prosta in nadaljujete 5 rof z odesom. O postni n zemile kuverto, jo odprite in preberite najdenc pismo.
Oko morate prepritati, do redujete mesto p idje. pre, odprite vrato in pol irej. No fravi poberite lesen podiavek za golf ¥ogice,

edifi mesto - dal vam bo recept, vi po mu dajte njegove
vzemite 3e eno rofo in iz nje maslo. Tudi maslo dajte v
i kadlio. Pri veatih 2 ofesom iz tal vzemite 2e dva
oko spravljeno maso nesite na ladjo in v vsak
"% vam bo pokozal hadaline pot. V pudtavi se
nv pﬂinrn ali $estem poskusu jih bo uspela odpreti.
328t (obrnite se) se pogovariajie z Metrio, Vsokit
lievid) in $e vedno jeznc Metria vam bo ukradlo
! _ 2 2 [ E ol \Zo'ladie iskanje Nade vom bo celo poklonila rdeéo
napravico (pedobno voltmetry). Sprehodite se po ) te nﬂill mﬂﬂlm palico, na zahodni strani [na sredini) pe
na steni stikalo. Premaknite g in pojavilo se bo ne VO Nast ' it jih ne bo.no vsaki strani po osem. Sedaj klikajte spet po
vseh, da se spremenijo v kovinske ploigice. Konér se odprejo vrafa v jedo (spodaj). Noli boste
vklenjeno Nodo. V pogovoru i niti z besed lijo (slii se siocar smedno, a je uinkovito] in
spet imate pomotnika. V skrajnem severo- pn‘n na okmgl@ ploto, ki vo ov (precej manidi) lobirint. Podaijfe se juino in
do konco hodnika, ter s tal poberite odo. S na drugo stron dokler ne nalefite na lssana vrald. Vzemite viata (yep, prov ste prebrall) in s 1ol
poberite sieklen korarec. Pot naprej vam zapirg #eleznc > drevo. Vrmite s v prvi Iubrnrﬂdoiﬂ&insﬂne kier je bilo vklenjena Noda, vzemite nekoj madre kisline
(kozarec morate prej &e odpreti). S to kislino namaiete drevu* ki I-Lr'm:llu n.:gmu _ 0 ognjo, kjer Nodi postane vroZe. Predlagaite ji, noj lase zvije
v Zop, vi pa ga no ekranu, kier iz love pokukato ognijeni pes in tlovek, n ha sle¢ do gledo v Hot Dog.

QOgnjeni mat vom pove, do edina pot vodi sk id, 2 o naprej boste videli kako ta zid izgledo, s 1al
pa nw: pobroti kodtek ugl;n "H'rnrie se v [ . umlimd} na lmmrtr!n plu‘!én pnln!ﬂu papir

pred sejmom pa iz luknje fe veliko jojce. No s8 ;
posto. V vedro nojpre| vriste jajce, kos mornareke . Vrnite se y.g
vedro, foko kof tudi tri kapljice slopu. V temacnem delu gozdo l'll'.!]. vam Nada vjome i& dve
ocesna krika, Carovnija je pripravijena in Fo ry uf
dimnik zlijte en del. Mesto ste redili nodlege, mofak
vam pred o&mi zaZnejo pojavljoti vrata. Vsokityh
Pusavske vrodine ste redeni In znajdete se pred v
odklonite pitie vode in konéna vam bo odpria:

i mostu zaprite pipo in vzemile cev. Spustite se
steni in odprite vodo v umivalniku. Vanj dajte cev
jj {e ne redite S vsaj ene od treh iger v resnici
m bo 3e leseno palico. Vrnite se k katipotu (tam

v Trollovo higo pod mast in pa;dltﬂ v lubnrm i

in ko se vodniak napolni do vrha, se potopite
vas bo spustil, tudi Ze ne redite nobene). Igro,
kjer ste pobrali cev in pojdite zohodne in v volline, S
Tokrat vas bo 2 novo igro mutil hudobni ragunalnik. Iskali boste manjkajole
in A V drugi igri po O, B, F. E, kot zadnjo pa ne X, ampak T (uporabite pox
raziatite koj se je zgodilo in vmil vos bo v lgm ) H:Imu yam bl;i dul

V majhni vasici imajo ljudie veliko tefav. Stog podrto hi

pa lahko prekine le znok z gore. S stene vzem
se mene fice, je tisto dovolj grod ali po 3e pa
Z njim se vmite do starkine koce in - bo por
kot pife no tabli, ompak dejonsko na jodry (C %

Ko jodro poberete, pojdite na vzhod do kriZidéa, kjer h-usiu v trovi nadli vreéo s

8 v cilinder po naslednjem vrstnem redu: S, [, P E

nolnik vas odjavi iz igre, vi pa malemu malkoku

e v rofunalnik in pot nopre je spet prosta.

je v resnici miloda in lepo, o zotarana, &arovnijo

)et grdo, soj je motki toko lepe ne marajo (kar

06 odprtine in fant bo spet dobil svojo igrato.
potovili boste, da ni bil le naprodaj (ON SAIL)

e de ludia (gor), nonjo pritrdite jodro, jo odvelite in
ia vsa. ﬂtegnvu vpradanjo (imate neomejeno Eevilo

odprite vreto. ladio (z vami vred) bo odpihnilo do vn;!-t‘.uhn ki uva fl 01
poiskusov) in se po stopnicoh spehodite do ak

steklenitko z nopojem zo grionje. Nopo| podh
Nada v kanjon nole, soj v njem prebiva st

jhen ok JT: Oblok toko| nagoverite in go prepritoite,
1 hudobnei bo zmmnil.

8 qumb, do se odprejo vrata. Dvitni mos! se ne

overnite kozarec. PoSast 20spi, vi pa polrkajte na

elikega Earovnika. Reditev se skriva v besedah;

o na tleh dvignete s pomodjo Trollove palice.

do noredi nevihto, To vom mora uspei &isto vsakie
Zmiduh se pred grajskimi vrofi. No levi strani Iuhka b

“That is all.” oz. v Stevilu &k v nijih (4, 2, 3}
V cevi stopite levo k stikalom. Potegnife prve 4, g M poziciji 3. Pa smo Ze pri Earovniku.
Povedal vam bo vse o igr, ki jo igrafe, o vosem ciljuin nogrodi, kot tudi + pire + odslovi, vom be podaril 32 napravo o hipnazo. Poglejte vanjo
in znadli se boste pred hido, katero stradi grdt zombi, Imnmha se ga po levi in odlemte verigo s pmw-ﬁo Imzlm QOdprite vrato in sa spustite v tamaéno klet,
V popolni temi poiétite in vzamite kljuZ in vrv. 5 klju¢em odklenite vrata in pojdite do stopnid2a, Preden se povzpnete po stopnicah, pa viv privelite vzved na
ograji, da se vam ne bodo pedrle. V zgomjem nadstrapju pritisnite gumb in padli boste v mojhno sobo. § fotelia, no kateram je okostie, vzemite steklenitko ¢
tabletami in no kaminu potegnite za trefio knjigo. V okno za stopnicami vrite tablete in vzemite palico, ki je bila 20 sieklom. Pa zopet po stopnicah gor. S palico
potegnite s stropo stopnice in se povzpnite e na podstredje. V nagrado vrzite meé in igre v igri e konec V svoji ki odgovarite 3 na telefonski kiic in igro je
Listo zares kontanag. _
Snemanje pozici| je zelo priporotljivo, ceprov se vam bo ponavadi uspelo veniti eno polezo nazaj s pomodio opcile UNDO. Gumb WAIT pa uporabljojte
vedno, ko je freba no koj dalj okati, ker drugate Zas stoji. Sicer pa, kaj 3e Zokate. Vsi po nagradol
Rok Koéar
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Shadow Caster

Matjaz Stancar

ilj igre je pobiti vse poSasti, ki jih sre€ate na 24 stopnjah
in spotoma pobrati vse koristne predmete (steklenicke,
hrano, pergamente, itd.) ter ¢im ve€ oroZja (medev, sekir,
§Citov, veriZnih srajc, itd.). Zelo koristni so tudi vasi uroki,
e jih seveda znate dobro uporabljati. SovraZniki se razlikujejo po
izgledu, velikosti in modi. Na zadnji stopnji morate ubiti hudobnega
Malkorja. Za laZje premagovanje ovir vam je na voljo Sest telesnih
oblik, vsaka pa ima svoje prednosti in slabosti. Zacetna oblika je
¢lovek, ki je okreten, hiter, vendar ne posebno mocan. Druga oblika
je volkodlak, ki zmore gledati v temi (vidi tudi skrite pasti), bori pa
se s Stirimi rokami. Tretja oblika je majhen Skrat, ki sicer ni borec,
ima pa ranocelniSke lastnosti. Cetrti je Beholder, krizanec med
hobotnico, odrtim zajcem in oboroZenim feniksom. Obvlada le-
vitacijo. Sledi Zaba, ki lahko plava tudi pod vodo in celo po lavi. Na
koncu dobite Se rdefega zmaja in kamnitega golema. Slednja dva
toplo priporocam!
In $e nekaj dobronamernih nasvetov: uporabljajte opcijo SAVE kar
se da pogosto, sovraznikov se raje lotevajte z glavo in ne z mecem,
uporabljajte avtomapper (pa ¢etudi ni pretirano koristen), zaklenite
svojo sobo in drite diskete z igro izven dosega rok otrok!

1. stopnja

Zacnete na lokaciji 1, kjer najdete ognjeno palico. Ko se prebijete
do prvega obeliska, pritisnite nanj z miSko. Tako boste pridobili
prvo dodatno obliko - mrcino Moarina. Na lokaciji 2 se nahaja

zdravilna steklenicka.
e 1 Ko vse opravite, poj-
, dite skozi vrata v por-
> ? t tal, ki vas prenese na
- lokacijo 4. Na lokaciji
b 5 morate z ognjeno
~ palico uniciti leteCo
- skrinjo in vzeti srebrni
is A SZW)! trioglati kljuc, s kate-
rim se nato dotaknete
@ bliznjega kamna (lo-
8 i “ Kkacija 6), ki vam raz-
L ~ ' krije novi portal v tleh
na lokaciji 7. Stopite
skozi ta portal
2. stopnja
Znajdete se na lokaciji 1, od 2
koder po reki odplavajte do :
lokacije 2. Nato potegnite za = 1 4
verigo, ki v Kotu visi iz 1 1
stropa. Na lokaciji 3 posezite
po skeletu. Pojdite naprej in =r: s
ga uporabite na postaji 4. g

Znebite se skeleta in pre-
i3¢ite sobo. Na lokadiji 5 se odpre nov zid. Na lokaciji 6 vsekakor
vzemite kipovo glavo. Naprej nadaljujete vse preko Ze uporabljenega
portala, ki vas spet prestavi na 1. stopnjo.

1. stopnja

Ko se spet znajdete na zaCetni stopniji, pojdite na lokacijio 9 in tam
unidite 5¢it (npr. streljajte z ognjem) . Na lokaciji 10 vzemite Se drugo
kipovo glavo in uporabite portal na lokaciji 11.

4. stopnja
Pojdite do lokacije 2 in tam | s o
vzemite klju€ ter ga poloZitena ' 5

tla. Kletka bo izginila in odprl
se bo naslednji prehod. Na
lokaciji 3 vzemite tretjo kipovo
glavo in pojdite na pozicijo 4,
vzemite kipovo glavo iz tal in
jo postavite na pedestal. Enako
storite tudi z glavo iz inven-
tarja. Nato pojdite na edini
prosti izhod, ki vas prestavi na
Sesto stopnjo.

i

6. stopnja

Na zacetku v sobi skrajno levo zgoraj s ¢arobno palico razstrelite
magicni zid in pot naprej bo prosta. V centru zemljevida skrajno
zgoraj se dotaknite obeliska in pridobili boste novo obliko (Skrat).
Se visje se nahaja portal, ki vas teleportira na naslednjo stopnjo.

7. stopnja

Na lokaciji 1 unicite
vse plavo obkroZene
klju¢avnice na stropu.
Ko je to opravljeno,
se s pomodjo portala
prestavite na pozcijo
2.

7. stofmyja

11. stopnja
Pogovorite se s star-
o cem, ki je zaprt v celici
= (pozicija 1) in na lo-
kacij 2 potegnite za
verigo. Preko soda pridete na lokacijo
3. Spremenite se v Caund in izberite :
noge (kliknite na noge) in nato na 4
sredino ekrana. Nato kliknite zgoraj )
na menu. Na lokaciji 4 postopajte
enako. Na poziciji 5 greste lahko v
vinsko klet, lahko se ga tudi napijete, 5 C
vendar pa to ni nujno potrebno. Ko
opravite vse, pojdite na pozicijo 6 in

od tam na naslednjo stopnjo.
.12 stopnja
v Le ul Kdor hote, naj si ogleda tudi knjiz-
o nico, ki je dosegljiva preko portala

2 in se jo lahko preko portala 3 za-
pusti. Obisk knjiZznice prav tako ni
o nujen, je pa koristen iz drugacnega
9 razloga.

12, stopnja
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13. stopnja

Znajdete se na lokaciji skoraj v centru zemljevida, kjer morate
najprej premagati kralja volkodlaka. To je tisti kosmati z krono na
glavi. Sele nato lahko vzamete dodatek k obelisku. Potem takoj levo
od centra, kjer to tudi uporabite. Prehod na naslednjo stopnjo je
mogod samo skozi portal v sobi severno od zacetne pozicije.

7. stopnja

Znajdete se v zakletem gradu. Na poziciji 3 pogasite goredi ogenj s
Carovnijo dFrost (desni simbol v menuju), nato pa uporabite por-
tal na lokaciji 4.

14. stopnja

Ko na tej stopnji z dolgotrajnim pobijanjem precej modnih so-
vraznikov osvobodite majhne pokveke, pois€ite palico, ki Strli iz
tal. Kliknite nanjo in premaknila se bo. Sadje, ki raste na drevesu,
odtrgajte in ga pojejte, ali pa z njim obmetavajte sovrage. Za prehod
naprej zopet uporabite portal.

15. stopnja a3
Na lokaciji 1 pote- .
gnite za verigo, ki visi ! B 1

iz stropa. Pojdite na ,
po-zicijo 2, da vza-

mete rded del obe-

liska. Na lokaciji 3 -
uporabite ta del obe- :
liska in ko koncate Se

portal na poziciji 4.

13. stopmya

7. stopnja
Pojdite k portalu na lokaciji 5.

16. stopnja

¥ sobi pod krizem v centru zemljevida sestrelite skrinjo z zakladom
in vzemite vodni top. Zraven najdete na tej stopnji Se trizob. Oroje
je odlicno za konéni obracun, vendar kjlub temu ni obvezno
potrebno. Severnovzhodno od centra najdete kljug, ki ga morate
nujno vzeti. Pod vodo se morate potopiti v 17 stopnjo, vendar poprej
nikakor ne smete pozabiti na preobrazbo v Zabo (Kapha).

17. stopnja
Na skrajni levi strani zemljevida unicite zlobnega kralja in pojdite
Cez prestol na portal.

18. stopnja

Znajdete se na zahodni strani zemljevida. Kliknite na obelisk in
stopite na edini portal v bliZini (skrajno levo dol), ki vas bo prestavil
nazaj na sedmo stopnjo.

7. stopnja

Pojdite v portal na poziciji 6, nato pa se odpravite do lokacije 1 in
se spremenite v Zabo. Uporabite specialno lastnost v smeri verige
tako dolgo, dokler ne izgine. Na zahodu se bo odprla stena. Pojdite
na lokacijo 2 in vzemite rdeci del za naslednji obelisk, nato pa pojdite
na lokacijo 3. Na poziciji 4 vzemite kamen in ga poloZite na ploio
5. Drugi kamen poloZite na nasproti leZeco ploSco 7. Ko se na lokaciji
8 pojavi veriga, pojdite tja in jo povlecite. Rezultat tega bo, da bo
izginila bliZnja stena. Odprl se bo prehod do portala (lokacija 9),
ki vas nato popelje na 21. stopnjo.

21. stopnja
Pojavite se na lokaciji 1, od koder greste nato v smeri vzhoda do
slike Zabe. Spremenite se v majhnega Cauna in Kliknite na ikono

F insekta. Usta se zapro in zid

na poziciji 2 izgine. Na

lokaciji 3 najdete pesceno

2 . uro, ki jo vzamete s seboj.

' Na postaji 4 jo poloZite na

zid. Namestite rdeci del na

obelisk. ObdrzZite golem kot

S¥=n ~ moinost, da se lahko spre-

2 | menite. Golem je di izre-

¥ dno mocan, saj lomi tudi

2 = 5 : ¢ kamne, vendar ima eno

‘ ' slabo lastnost - poasnost.

Pojdite do pozicije 5 in tam zruSite steno. Odprla se bo pot do novega
portala.

7. stopnja
Pojdite v portal 7.

22. stopnja

Poiskati bo treba g . 3
tri kristale. Prvi

kristal je na po-

ziciji 1. Na lo- &
kaciji 2 vzamite

me< in ga poloZite

na kip na poziciji A
3. Na postaji 4
vzemite drugi kri-
stal, na postaji 5 _
s¢ spremenite v o bgin s e
zabo in sledi pla- R

vanje po lavi..

=

23. stopnja
Po lavi odplavajte v skrajni levi zgornji levi del zemlje in se potopite.

22. stopnja
Na lokaciji 6 ustrelite v pokrov kristala in ga vzemite, nato pa spet
pot pod krake in odplavajte do stopnje 23.

23. stopnja
Pojdite nazaj v najvecjo sobo na desni (center spodaj), kjer se
potopite na dno jezera lave,

22. stopnja
Kristale poloZite za barvami na tla. Ce ste vse naredili pravilno, se
bo pojavil portal.

24. stopnja

Pojdite v skrajni juZni del zemljevida in se postavite ob severno
steno. Spremenite se v Zabo in besno obdelujte severno steno, kaijti
tam vas caka Malkor. Ce imate s seboj trizob, bo stvar laZje izvedljiva,
sicer pa boste tanko piskali. Vse skupaj bo trajalo nekaj Casa, vendar
Ce ste Ze prisli tako daled, tako ali drugace nimate druge izbire. Ko
ga premagate, je igre na sreco konec.

2s:2

Da bi vam pribranil nekaj Zivcer, sem fzrisal nekay bolf za-
Pletenih stopenyj. Kratke in nepomembne sem izpustil ker pac
ni prostora. Na stopnjab, ki niso narisane, sem lokacije oznadil
apIsno.

|
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Lecoure

Ko gre za osvajanja lepih deklet, ni ve¢jega mojstra
od Larryja Lafferja. Ker pa niso vsi tako dobri za-
peljvici, so tu vsi odgovori na vprasanja, kako kon-
¢ati $esti del njegove ljubezenske avanture,

GAMMIE

Kaj hofe Gammie?

Popraviti ji mora$ napravo za odpravo celulita (CM)

Kako naj popravim bat pri CM?

Pojdi v kuhinjo n v smeteh poiS&i svirjsko mast. S 10 masfjo namagi bat.
Kako naj popravim razparano cev?

Pajeli v telovadnico z orodji in poklepetal s Thunderbird Pojdi 8e malo na
sprehod po hotely, nato pa se vimi (&e je Bun Shaker Se zmera) zaseden,
pojd: 52 malo na sprehod). Vzem gumijasti jJarmen z Bun Shakerja in z njim
zavell razparano cev.

Kako naj oéistim filter?

Uporabi izvijaé na kothu (rde), v katerem je filter. Pojdi v kuhinjo in operi
filter v umivalniku Vi ga na prvotno mesto, vidju& stroj in pocaka) da Larry
veselo rede: "Yes!

Kje je izvijad?

Pojdi v svojo sobo, pogle] vodo v kopalnic in po telefon pokliti serviserja
(16). Odidi ven do recepcye, nato pa se vimi v kopalnico. Serviserju izmakni
izvijad in pilo (dvalrat klikmi 2 roko na servisena)

Kje naj dobim pomaranéo za Gammie?

Pojdi v jedilnico, preid&i salatni bar m vzemi pomaranco,

Kako naj ohladim Gammijino &elo?

Pojdi v svojo sobio in poklici po telefonu 5t 75. Pojdi 1z sobe in vzemi kapico
iz vozitka Pojdi v kuhinjo in zmod krpico v umivalniku. Odpn hiadiinik in
daj notri zmodeno krpico. Pojdi ven na hodnik, nato pa se vimi in vzemi
krpico. Zamranjeno krpico nest Gammie

Kje naj dobim mineralno vodo?

Ko Gammie prosi za mineralno vodo, pojdi po hodniku desno, dokler ne
zagledas pred vrati velike posode. V nje| je mineralna voda,

Gammie je odila, kaj pa sedaj?

Pojdi na plaZo, poiséi svetilko in se vini v sobo 2 CM-jem, Napolni svetilko z
Gammnim celulitom

ROSE

Kaj hote Rose?

Hose bi rada le roZe, a 80 v tvojl sob1

BURGUNDY IN CAV

Kako naj se pogovarjam z Burgundy?

Potegni Zico njenega mikmofona iz viénice

Ka) hote Burgundy?

Rada bi pila alkoholno pijado - pivo, ki ga dobis za Zi¢nato ograjo, kamor ¢re
lahko le osebje. S sluzbeno kartico odpri ograjo in vzemi pivo iz kosame. Ko
ga Burgundy spije, pojdi e enlaat po pivee in ji ga daj

Kje naj dobim siufbeno kartico?

Pojdi v sobo, kier je aercbila. Odplesi malo, nato pa se pogovori £ Cav
Vedkaat poizkusi vzeh njeno sluzbeno kartico in uspelo ti bo

Kje naj dobim brisado za sawmno?

Prijavi se v Health Spa (Cary)

Obe sta odili, kaj sedaj?

Vrni se v savno in vzemi srebrno zapestnico

SNABLEE

Kaj hode Snablee?

Snablee hote velerno obleko

Kje je vedermna cbleka?

Obleka je za odrom v baru, kjer je pela Burgundy Vzemi jo, nato pa pojdi v
svbjo sobo in pekliéi 3t 75. Pojdi do recepcije, nato pa se vrni in vzemi
kondom, ¥ je na postelii. Pojdi do Snablee in ji daj obleko Nekajlaat jo
paljubi, nato pa (ko je pravi tremitek) ji (mu) daj kondom

Suc

qr,

Kaj sedaj?

Poidi na plafo m vzemi S&ampanjec

CHARLOTTE

Kaj naj dam Charlotte?

Sharlotte ima rada elekiroSoke. Prinesti i mota% 3est baterij, ki jih' dobif v
Artovi svetilia

Kako dobiti svetilko?

Pojdi v bar po viigalico, nato pa se z Artom odpelji na njegovo konémo
postdjo (na desno). Tam se postavi tako, da Art lahko cbrne, a ne moe
odpeljati. Daj mu vEigalico, da bo odsel na odmor. Zadaj pn vozilu odpn
loputo in malo pobmskaj 2 izvijatem po motorju. Ko se Art vine in zaduden
pogleda v motor, mu ponudi pomoé. Dal ti bo svetilko, ki jo hitro izprazni
{(Kikni 2 roko nanjo) in dobil bod baterije. Vrni mu pramo svetilko in se
odpelji do uéilnice (make-up classroom). S tal vzemi kabel in ga razcepi
(en Klik z roko na kabel). Pojdi k Charlotte in ji daj baterije. Kabel uporabi
na vtiénici in elekinéni jufavmc. Ko je predstave konec, se vmi v elekio
sobo in pobern izgubljeni biser

THUNDERBIRD

Kako naj ji prinesem lisice (handcufs)?

Poidi v sobo, ider je bila Charlotte in odstrani roze s stopnic. Uporabi izvijac
na kameri in odidi iz hotela. Podi k straZarju pri zapormcl, mu vzemi hsice in
jih daj Thunderbird

Kje je njena soba?

Pojd do recepcije, nato pa tri zaslone levo. Odpri srednja vrata in vsiopl Ko
imad ovratmico, klikni nanjo (2 roko) in dobil bos diamant.

MERRILY

Kaj hote Merrily?

Merrily hole neomejen dostop do skakalnice Najorej pojdi do plavajoCega
bara m vzemi Ekatlo z odall Dvakrat kitkni na Skatlo, da dobis ocala m krpico
Vzemi plavajodega "bobra”, (rjava lutka, ki ni napihnjena) desno od vrat 2a
skakalnico. Pojdi v bar po véigalico, [z vozitka (pred tvojo sobo) vzemi vae
(vozidek ima dve strani!), Pri recepciji vzemi 1z koda za smeti 3e kijuc, nato
pa pojci v kuhinjo. Tam napihni "bobm™ na spredop gumi avtomobila Vrmi
se k bazenu in si naredi kopalke (uporabi krpico od ofal nitko za zobe)
Precbled se in pojdi v bazen. Uporabi bobrov rep in narodi pljaco (pokai
natakaric kljué). Seda) se pogovon 2z Merrily. Pojdi do cuvaja bazena mn se
pogovori 2 njim. Dobil bod kiud. Ko si na vrhu skakahice, uporabi kjué v
milu in dobil bo# odtis. Primerjaj kijué iz smeti z odisom. nato pa uporabi
pilo na klijudu iz smeti. Po amaterskem pristanku daj ponaredek Merrly

SHAMARA

Kie, kako,...?

Poidi pred svojo sobo in ohladi Sampanjec 2 ledom. Pojdi v kuhinjoin se z
mini dvigaleem odpelji v Shamarino sobo. Ob modrem ognju prizg
vZigalico, ¢ viigalico pa svetilko. Pogovori se z Shamaro nato pa ji daj
orhidejo, diamant, biser, srebrno zapestnico, svoj pretopljent medaljon,
besede, svetilko znanja in ohlajen 3ampanjec. Jaaaaaa, Zivljenje zna biti
takooao lepo!

Marko Clemente
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CHEAT MOITEL

PRVI GOST, PRIMOZ SKERL,
RAZKRIVA TAJNE IGRE FRONTIER IN SE NEKATERIH DRUGIH

Zejo po denarju vam pomoga pogosif fa
kupite poinitko kabino in na
émem frgu poidéite kokega potniko.
Vkrcojte ga, noto po poizkusite ladje z njim
vred prodali, Trgovec je sicer ne sprejme,
va$ rolun po se vseeno obogoti za ceno
ostoneto lodjo in

lo postopek se lohko ponovi

nasvet

prodane ladie! Toko vam
denar!
poljubno mnogokrat, le pri 200.000.000
kreditih se prevesi $tevilko v negotivno
Jurassic Park (PC)

Nocete biti pojedeni od dinozavrove Tukaj
so kode z0 vseh deset stopenj. Dober tek!

2. B14AS7EB
3. 3B5FB/E8
4 0377D7EB
5. 0179D7ES
L‘l] 'I']I:J.-"II:'II-.IEE
/. EBBFD/ES

BBBFF7ES
?. ABYO17EB

oo

10, 4B9037E8

Hired Guns (Amiga)

Za vse, ki si elijo prefiveti dlie kot somo
do prvego vogala, je tu slededo zbirka

e med igro viipkate CHRISTINA,
postonejo nenodoma dosfopne vse misije.
Ce kdo| obstonete pred zaklenjenimi vrafi,
viipkajte APPLEGATE, ki odpre vse
prehode. Kliu@i in karlice posiangio loko
odves. Absoluini obsedenci pa naj
vlipkajo AMIGA, ki poleg obeh zgomiibk
goliufij podari vsem vo&im borcem Se
nesmrinosti

Krusty’s Fun House (Amiga)

Lfg ste rovno udanen ng Sumpﬁu-ne in vse
kar je z njimi v sorodsivu, pomaogafie

klovnu Krustyu z naslednjimi kodami

zvijod

1. Hl KIDS
2. NELSON
3. PATTIE

4. MRPLOW

5. MAGGIE

6. ZACHARY

Blob (Amigao)

*Prisel je tos, da se poslovim od vas. Zo
spomin yom podarjom yse Sifre mojih
svefov. Nasvidenje!” Ato Blob

1. EASY

6. WAXY

11. TWIN
16. XNOR
21. HYPO

26. HHO

31. FLUF

36, WANE

41. MIST

46. JOWL

Rebe! Assault (PC CD-ROM)

Zo vse stare mame z revmatiénimi tekovami
pri krmiljenju analognega joystika s tukgj
kode no nojladji stopnji: Folcon, Anoat,
Yuzzem, Brigio in Greedo

DRUGI G(H)OST, ALES PETRIC, RAZKRIJE KODE ZA IGRO

TRODDLERS (PC)

| PREMIERE 28, SKROOMS
2 BUILENT 29. THETOWER
3. NOSWEAT 30, GOFORHEART
4 PYRAMID 31. NEWTHING
5 CLEAROUT 32. BOULERO
! SPHINA 33. CRUEIWCRLD
! GILIARTET 34,  CRUELCUBES
8. CENTERIN 35.  SLIPNSLIDE
REDGEMS 36 KEYX
10. CROSSED 37. COILDCROSS

' SIAPAROIUND 38. STONEM
122 PACKEDUP 39. HARDGROUND
13 PILLARS 40, FIRSTGUNS

4. B 41. CROSSFIRE
15 FIVEROWS 47 RUNFORIT
16 TIGHTTIME 43,  NORULES
i7 EASYONE 44 MOFPARRALL
18. TWOTRIBES 45.  RUNAROUND
19.  DONTMIX 446. BADBIRD
2 HELPEMOUT 47 CONERTHEM
21.  MEANONES 48.  SAVEBLOCK
22. NOPROBIEMS  49. GLAMOUR
23.  TREASURES 50.  HACKBACK
24 STOREROOM 51 ACTODOD
25 LUPANDDOWN 52.  UPSIDEOUT
2% TECHNO DROPEMIT
2 ONEONONE 54 AOSSIBLE

55. CLOSEUP 82. SLOWBURN
56. FOOLSRUN 83 STALLEM

57,  JEWELPUSH H4 BADBOMBS
58. GUIDETRY 85 SOLOMAN
59, WORANSGO Bé HELLSDITCH
60. LOOSEM 87 FIRSTFIRST

&1 YOURSOR BA GOODLUCK
62. SACRIFICE 89  TIMEHUNTER
63. BOOMPARADE 90, NODELAY

o4 WAITFORN ?1 NOPULLPLUG
65,  ROCKBLAST 92 GUNZONE

66, NOWASTEALL 93, BELTZENRUN
&/ FROMABOVE 4. BRIDGEMIN
68 SMASHHITS 95 FALLOUT

69 CRUSHRUSH 96,  COLOURRUN
70.  FIRSTFIRE o7 ALITOFIRE

71 BURNOLIT 08, SWEETHEAT
72.  RUMBLEHCHT 0 HEAVYTIUTY
73, COCKIAIL 100, TWEAKY

74 BLUIGGINHARL

75.  MOREFUN Kode za team mode:

¢ SPINAROUNL | BEGGIMERS
77, LETMOUT 2 ROOKIES
78 ALLABOHT K HORALONG
19 BOUNCEIT 4 BRACKETS
B0 RAINDROPS SPARKLES
A1 FIREANDICH 6 DOUBLEPLLS

ONGJUMP 34, FLAKPASS

8 RIGHTAWAY 35

THEWALL

! TRIDENT 356, ROCKBOKX
1 i .._r‘,_,III,:IE;"‘.I:.:""‘I 3 .I-'lIJI“I.:lLI\-:_.
JUSTDOIT 3. GETHMDOWN

IOMBIEGO 39 DROPTURN
13 BADILAX 40 TUFFIOB
14 TIMEARCUNL 4 NORLLDOWN
15. TOOMUCH 42,  ICEICEBABY
4 SPUTTED 43 SWIFTLY
17 RLUSHIT 44 TAKETURNS
18 MIXUP 45 DELAYMPLAY
19 MNCIPANIC 46 FULLHOUSE
M) THEMACHINE 47 TWORANKS
21 TEAMWORK 48. TRAPANDZAP
22 DIMDED 49  STAGEDOWN
43 ROCKITOLN ol GRINDSLIP
24.  CLEARAWAY 51,  QUICKCLBES
25. 1O0KuP 52,  WORKOUT
26 CMECFTHREE 53 TRARAIX
27.  QUICKBRICK 54.  HELLTRACK
28.  FROSTY 55, GETABLUES
29, SURROUNDED 56, SHOOTNBLOW
0.  BOOMER 57, SIOWFOW
el SPLITUP 58, COOPERATE
32 TARGETS 59 DENMNISEAY
313, SLOWSGQIUARE 60.  FINALE
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TRETJI GOST JE
JURIJ URH

Pinball Dreams (PC)

Nightmare (4. fliper): Kroglo udarite v past, ki se nahajo v
zgornjem delu desno od leve “rampe”. Tako boste prejeli
60.000.000 tock. Na tem fliperju je tudi sicer moé doseéi
najvec tock!

INCA (PC)
Energijo si lahko v kritiénih trenutkih poveéate s
kombinacijo tipk strg-alt-shift.

Wolfenstain 3D & Spear of Destiny (PC)

S tipkami L+1+M si lahko med igro povecate energijo,
stevilo nobojev in dobite 6-cevni mitraljez. To pa ima tudi
negativni uéinek - izgubite vse tocke. V DOS-u lahko zato z

CETRTI GOST PA
ANDREJ BOHINC

Creatures (Amiga)

Povzirajte igro in vtipkajte A FINE KETTLE OF FISH (s presledkil).
Potern s tipkami F1 - F9 izberete stopnijo, s F10 preskoéite stopnjo
in s C izkljutite cheat {tego seveda ne bo storil nihéel).

War in the Gulf (Amiga)

V register se vpisite pod imenom Let me cheot! (z veliko zaletnico
in klicajeml). Pritisnite reset gumb in pojdite na karto, kjer si zdoj
lobko izherete katerokoli vojno Zorisce.

Gearworks (Amiga)
Za vse, ki si s fo igro $e niso pokvarili moZganoy, so fukaj kode za
vseh dvanaijst stopen.

ukazom “WOLF3D - TedlLevel n" preskocite stopnije (¢e J in
15, pridete na 16. stopnjo). Enoke veljo za Wolfovo
nadalievanje S.0.D. (SPEAR - tedlevel n).

Jaka Terpinc

13 0000 9: 2385 - 6532
& 3518 6: 5924 10 = 5012
&3 6382 i 1267 5 4 6511
4: 8427 8: 1208 123 8562

Utapljam se!

Instant uroki za pomoc pri igrah na SNESu

ihte se ne sramuje preklinjanja, ko

nas tako pogosto, prepogosto, ugono-

bijo ravno pred koncem “tistega™ neu-

smiljenega nivoja, na poti do katerega
smo prelili litre znoja. solza in krvi In spet od
zatetka. Priznajte. ob takénih trenutkih prekipi
tudi najvedjim strpneZem in tudi najvzornejsi
postenjaki pomislijo na zvijado. Da. zvijalo, pre-
varo, goljufijo. No, vendar, zakaj pa ne? Goljufa-
nje v ratunalniskih igrah ni 2akonsko prepo-
vedano. pa tudi vesti si nam ni treba mazati s tem.
Ce slucajno mislite. da je igri¢irska epilepsifa ka-
zen video-bogov za goljufanie v igrah. se motite -
prvo 50 sl {zmislili inkvizitorji. drugo pa hekerii,

Zgodovinske
spremembe

Se pomnite, tovarisi, ko smo se bili pripravije-
ni odredi svojih bratov za usivi POKE, ki bi nas
redil pogube v tef in tef igri? Pa po tem, ko so ka-
setofoni utihnili. kako smo grebli po racunal-
nigkih revijah. kjer so bile razodete ¢udeine kom-
binacife tipk. katerih utinek je bil enak tistemu od
pref? In 2e smo mislili, s konzolami pa ne bo Sale,
pa se je izkazalo, da nobena zasita ne premaga

)

hekerjev, ki jim je pot do konca igre predolga in bi
jo radi skrajdali. Da. dame in gospodje, tudi na
konzolah je to mogoce. Zz Super Nintendo je za to
poskrbel neodvisni tajvanski proizvajalec z vmes-
nikom "Game maged - invincible enhanced game
card”, ki vam omogoéa. da z malim prstom obr-
nete katerokoli izmed Nintendovih iger. Druga
muha, ki jo hkrati ubije Game maged je moznost
uporabe kartic za SNES, ki niso po evropskem
standardu, Vemo namred, da obstajata dve verziji
popularne konzole, ena za evropsko, druga pa za
laponsko in amerisko triiice. Ce vam je torej teta
iz Amerike prinesla igro za SNES, ste se lahko le
obrisali pod nosom. Zdravilo za nezdruiljivost
ameriskih iger za SNES-om. je edino Game maged.
Skoraj bi mislili. da je razlika v konzolah edinole
zaradi tega, da bi imeli tudi tajvanski neodvisneii
dela za svoj kruh. oziroma rif in ribe.

Highlanderjev
sindrom

Game maged je enota, ki jo vtaknemo v redo za
kartice. sama pa ima Se dve vtiénicl za vsak tip
kartice. Ko boste vkljucili SNES, se bo prikazal
{zbirni meni, s tremi moZnostmi:

-

AUTO MODE - Ce vasa igra spada med 216 iger
(66 evropskih in 150 ameriskih), ki jih Game
maged "pozna”, boste s to opcijo takoj maksimal-
no nedotakljivi, se pravi. da boste igro lahko kon-
¢ali brez najmanj$ega napora, pa naj si bodi pot do
konca Se tako neprehodna in zastraZena. Ker pa
takéna goljulija le redkokomu prinasa veselje - car
igre fe vendarle postopno napredovanje - nam
opcija PASSWORD MODE omogota da vnesemo
gesla za ta all oni trik. Ce je igra Game magedu
poznana, imate gesla Ze na razpolago in samo iz-
berete Zeljene. drugade pa jih vnasate roéno. Ge-
sla naj bi pobrali v revijah. "Poznane” igre v moji
verzijl, so v glavnem vse igre, izSle do pred kakimi
petimi meseci. Urokov je petnajst (poveéania Ste-
vila Zivljen]. izbira nivoja. tzboljSave orokja. ne-
omejenost strelfiva itd.). deluje jih lahko do osem
hkrati, kar je vec kot prevec.

Moraliziranje, ali je goljufati v igrah pametno
ali ne, prepudfam posameznikom. Vsak zase ve,
koliko veselja mu prinese ali odire, zato bi bilo
nesmiselno postavljati neke sploéne trditve o tej
stvarl, Game maged kot tak je za svoj namen
popolnoma zadovljiv, Za preiskus nam ga je
posadilo podetje Amiga Hardware,

N
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Amigin operacijski sistem za zacetnike (4

rejinji¢ smo spoznali okna in njih upravijanje. tokrat pa bomo
spoznali najznadilnejsi element grafiénih operacijskih sistemov, To
je seveda ikona. V naslenji $tevilki pa $e o zadnjemo ¢lenu
Workbencha: o menijih.

Ikone (tudi piktogrami ali ideogrami) so drobne slitice na zaslonu
operacijskega sistema ali programa in so neke vrste vrata v enote, pod-
direktorije. aplikacije, projekte in celo smetnjake. Ve¢ina datotek ikone nima,
imajo jth le nekateri programi. direktoriji in projekti. ki se jih da odpirati {pogna-
ti} 1z Workbencha, ter vse dostopne enote. lkona fe posebna datoteka z enakim
imenom kot ga ima na primer direktorij (ali pa¢ program), le s konénico .info
Tako ima direktorij Utilities Se datoteko Utilities.info. program MultiView v tem
direktoriju pa $e MultiViewinfo.

Tako| opazimo, da so tkone med seboj razliéne. Tako po obliki in podobi,
kakor tudi po funkclji. Nekatere poZenefo program. druge pa odprejo nova
okna. Lod¢imo pet tipov tkon in tri tipe psevdo tkon

» ikona za enoto (volume), slika 1

» ikona za predal (drawer), slika 2

* ikona za orodije (tool), slika 3

* ikona za projekt (project), slika 4

» ikona za smetnjak (trashcan), slika 5

* psevdo ikona za predal (pseudo-drawez), slika 2

» psevdo ikona za orodje (pseudo-tool), slika 6

» psevdo ikona za pmitkt (pseudo-project), slika 4

F1 5 ) 74 L)

Slika 1 Slika 2 Slika 4 Slikad  Slika

lkona 22 enoto predstavlja katerikoli pomnilniski medij. ki je dostopen iz
operacijskega sistema. Sem spadajo vse diskete. vloiene v disketnike, notranji,
zunanji in izmenljivi trdi diski s pripadajocimi particijami. optiéni diski in
diskete, kartice PCMCIA (toref PCO:. vendar samo na A1200), navidezna diska
RAM in RAD ter ostala 3ara. To ikono najdemo le v oknu ali zaslonu Work-
bencha, kar je razumljivo, s3j enota ne more biti v poddirektoriju kakine druge
enote (na primer df0: ne more biti spravljen v df1:moj_direktorij). kona za enc-
to, ki je shranjena v ROMu (¢e je kdo pozabil kaj je ROM, naj prebere prilogo v
3. stevilki) zgleda kot obicajna 3.5 pal¢na disketa.

lkona za predal seveda odpre poddirektorij. Ker pa smo to besedo Ze nekajkrat
omenili. bomo mimogrede spoznall. kaj poment. Predstavljamo s! delovno
mizo s Stevilnimi predali. Na mizi pidemo, rifemo in se igramo, v predalih
pa imamo spravljena orodja, ¢opice, liste, igracke in %e Skatle, kjer hranimo
slike, ki smo jih narisali. pisma in najrazli¢nejie izdelke. Delovna miza je
torej enota (npr. df0:). predali so direktoriji. Skatle pa poddirektoriji. Gre
toref predvsem za vadrievanje reda na miz (oziroma trdem disku). Naravnost
kaoticno bi bilo imeti vse hkrati na mizl. toref v enem samem direktoriju (e
upostevamo, da je na 200 megabajtnem trdem disku povpreéno 3000 datotek,
51 lahko predstavljamo zmedo na glavnem direktoriju). Enoto odpremo 2

dvakratnim klikom po tkoni, kako pa se dokopljemo do poddirektorijev v
poddirektorijih? Popolnoma enako: dvakrat poklikamo po predalu. V novem
oknu se pokaze vsebina predala. ki ima lahko $e ve¢ predalov, ti predali pa spet
nove. Kako pa je z datotekami? Pojdimo tokrat na kmete: ¢e hotemo odtrgati
fabolko, moramo najprej splezati po-deblu. nato po debeli vej. do tanke veje
kjer fe sade?. Podobno je z datotekami. Glavnemu (osnovnemnu) direktoriju
pravimo deblo, ki ima razvejane poddirektorije, kjer so datoteke. Nekatere se da
pognati. druge so samo pomozne. tretje pa so projekti. Da ne bo pomote: datoteke
so lahko spravijene tudi v glavnem direktoriju. jabolka pa le stezka naidemo
viseti z debla.

Orodje fe tisto, zaradi Cesar kupujemo Amige. Gre seveda za programe, tore|
za orodjfa s katerimi ustvarjamo. Ko poklikamo ikono orodja se poZene pro-
gram 2a risanfe. pisanje ali pa za poénenjanfe neumnosti. lzdelke. narejene s
temi programi lahko seveda shranimo na disketo ali disk in %¢ smo pri ikoni
za projekt

Projekt je torej izdelek, shranjen na enoto iz kateregakoli programa. Pismo
ali ¢lanek je projekt urejevalnika besedil, slika ali skladba pa risarskepa
oziroma glasbenega programa. Nekatere tkone za projekte lahko kar poie-
nemo. V ikoni je namre¢ napisano ime programa. s katerim smo projekt ustvarill
Ko tkono poklikamo se program aktivira in samodejno nalozi (zdelek. Take so
na primer lkone DeLuxe Painta ali pa Cygnus Eda. Kje v tkoni je to ime shranjeno
in kako ga spremenimo, bomo spoznali malo kasneje:

Smetnjak je poddirektorij. podobno kot predal Vanj me¢emo (oziroma naj bi
metall, saf smetnfak uporabliajo le redke izjeme) datoteke, ki jih ne potre.
bujemo vec. Ko se kanta napolni (torej ko se napolni trdi disk alf disketa) jo
moramo sprazniti z opcijo Empty Trash v mentju Icons,

Psevdo ikone predstavljajo projekte, predale ali orodia, ki tkon (datoteke .info)
nimajo. Psevdo tkone prikatemo 2 vklopom opdije All Files v podmentju Show
menija Windows, saj sicer datotek brez ikon v Workbenchu ne vidimo.
Obliko in barvo ikon lahko spreminjamo s programom lconEdit, ki je del
Workbencha 2.x. Program, ki sicer ni spektakularen dosedek programerstva.
omogoda urejanje tkon v najve osmih barvah v velikosti do 80x40 totk. Sicer
pa obstaja nekaj precej bolSih komercialnih urejevalnikov ikon. najdejo pa
se tudi kaksni v javni lasti (povprasajte pri kaksnem od drudtev ali klubov, ki
so predstavljeni na strani 41),

Iinformacije o .info

Omenili smo Ze. da tkona poleg sli¢ice skriva tudi veltko drugih informacij o
datoteki. Ogledamo si jih tako. da enkrat poklikamo Zeljeno tkono in v meniju
lcons izberemo opcijo Information (izbiranje v meniju nadomesti kombinacija
tipk “desna tipka” amiga in “I": v prejénii stevilki pa je bila kartica s
kombinacijami tipk). Stevilo podatkov in parametrov v informacijskem oknu je

odvisno od tipa datoteke oziroma ikone. Pri vsaki koni najdemo pot do datoteke
ali enote (v naslovu okna), ime tkone, ki je nad njeno sliko, velikost v blokih in
bajtih (blocks. bytes). velikost sklada (stack) in datum zadnje spremembe
parametrov. ikone. Pri predalih. smetnjakih, projektih in orodjih so na desni
strani $¢ parametri script (e je ukazna datoteka in jo poZenemo iz CLI4a), archi-
ved (oznaluje. da je bila narejena rezervna kopifa datoteke). readable (datoteko
je mogode brati). writable (datoteko je mogode spreminjati). executable (mof jo
e pognati) in deletable (lahko fo zbriSemo). Ce (kona predstavlja projekt ima
informacijsko okno Se opcijo default tool. ki pove. kateri program naj se pozene
in nalodi projekt. Povsod, razen pri predalih in enotah najdemo moznost zapisa
opomb (comments). V oknu tool types pa vpisemo morebitne parametre, ki jih
datoteka potrebuje pri zagonu

Parametre spreminjamo s klikanje po gumbih ali pa z vpisovanfem novih
Spremembe shranimo s pritiskom na save, preklitemo pa s cancel
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Drugi, malce neprijazen del

refénji¢ smo potegnili razmejitev med ralunalnikovim pomnilni-
kom in zunanjimi mediji shranjevanja podatkov (tako se rede tis-
tim knjigam. po katerih racunalnik brska). Danes pa si poglejmo. kaj
je sploh operacijski sistem in kako to. da fe tak. kot je.

Prvi ra¢unalniki niso bili tako prijazni. kot so mlingki. ki jih najdete na
vsaki bolie opremljeni mizi. Kot prijaznost mislim ratunalnikovo ustrei-
liivost, da nam ob vsakem narobe vtipkanem ukazu z veseljem izpise
"§YS3088: There was unrecovered stack violation, NMI overflow™. Verjetno
veste, da ima raunalntk na zalogi de celo vrsto podobnih prijaznosti, s kate-
rimi vam Zeli narediti jutro bolj veselo in popestriti dan. Te prijaznosti niso v
ratunalnik vgrajene. ampak so plod trdega dela programerjev. ki so razvijali
vmesnik med hladno kovino in uporabnikom. Ta vmesnik imenujemo ope-
racijski sistem. Ampak - pojdimo od zatetka.

Zatelo se je pri luknjanih karticah in strojni kodi, ko so bili ratunalniki
veliki kot sobe in izredno neprijazni. Programer, ki je hotel tako zverino
ukrotiti (takrat se razen ¢udaskih programerjev itak nihée ni Zelel ukvarjati s
tako obskurno dejavnostjo, kot je raéunalnistvo). je najprej preluknjal kakino
tono papirnatih kartic in jih serviral ratunalniku. Zverina je pricela podirati
kartico za kartico in na podlagi razporeditve luknjic na papirju se je odlotala
ali bo utripala z levo ali z desno lutko. ali pa bo jezno brnela. Nobenega ekra-
na. nobene tipkovnice, nobenih prijaznth sporodil. Programerska nebesa,
torej

Z leti so se programerjem zazdeli taki veliki ra¢unalniki nepraktiéni - po-
leg ra¢unalnika je bil v sobi lahke samo en primerek cloveske vrste. pa e ti-
stemu Je bilo zaradi pregrevanja elektronk racunalnika hudicevo vrote. Zato
s0 (kot sem rekel - iz éisto praktiénih razlogov) naredili manjée ra¢unalnike,
ki s jih opremili z ekrani in tipkovnicami. Ce reem manj$e, mislim na ve-
likost hladilnika plus pralnega stroja plus garderobne omare, za kontrolo pa
e zraven stala zverinica v velikosti zamrzovalne skrinje. Vse skupaj je bilo
tore liéno majhno in takratni éas bi lahko oznaéili za prvi razvo) prevoznih
racunalnikov. Tak ratunalnik je namre¢ est kamjonov brez vedjth tezav pre-
peljalo na drugo lokacijo (ra¢unalnikom koristi. ée od Zasa do ¢asa zamenja-
jo delovno okolje!.

Ne mislite. da so se ratunalnikarji razveselili. ko so nastala prva integrira-
na vezfa. To je pomenilo, da bodo ratunalniki postali manjsi in da (vsaj na po-
gled) ne bodo vet neukrotlfive zverine. In da jih bodo pri¢eli uporabljati obi-
cajni smrtniki. Si predstavljate? Igratko bodo vzeli programerjem in jo dali
vseml!!

A ne, to pa nel Ce bodo ratunalniki majhni in dostopni vsem, jih bomo pa
nared(li tako neprijazne, da si jih nihée ne bo upal (niti znal) uporabljati. Na-
redili bomo sistem. ki bo te¢en. neprijazen. neprilagodljiv in nasploh prime-
ren samo za programersko raso ludi.

Receno - storjeno. Rodil se je operacijski sistem CP/M. ki je tekel na vseh
novonastalih mikroraéunalnikih. Ime mikroratunalnik je pomenilo, da je
stroj tako majhen. da za njegovo postavitev potrebujete samo eno mocnejso
mizo. CP/M so razvili zagrenjeni programerji v angleskem podjetju Digital

Research, z enim samim namenom: odvrniti mnoZico ljudi od racunalnistva.

Za nekaj let jim je uspelo, saj so se ludije z grozo umikali vsemu, kar je jez-
no éemelo na mizi in grozede brnelo. CP/M fe imel namre¢ navado. da je ob
vsaki vtipkani napaki prife] prodorno piskati in potem so se okrog nesredni-
ka zbrali programerji. se hahljali in cakali, kdaj bo mikroratunalnik priduse-
no pocil in na ekranu izpisal: "SYSERR #031: Operator's 1Q too low - program
aborted”. CP/M je bil res kaveljc!

Leta 1080 fe IBM naredil usodno napako (ki ga je. kot vidite. leta 1993
pripeljala na rob finanénega poloma) in naredil prvi pravi OSEBNI ratunal-
nik. Osebni Je pomenilo, da ga lahko dvigne ena oseba (Ce je bodibilder).
Racunalntku e bilo ime IBM XT in je bil na pogled tisto nedolZen in
udomaten raunalnik. Tak natvko, ki bi vsakemu pomagal iz zagate, ki bi z
veseljem izralunal tirnice vseh pozitronov v tem parseku vesolja in bi obe-
nem igral pasjanso. Da bi ga naredili sovrainega do ljudl. so pri IBM-u
potrebovali nov operacijski sistem. ki bi bil veliko veliko hufsi od CP/M-a.
Tak sistem, ki grozi ljudem. ki nesrenike ponoi po telefonu poklice domov
in fim predvaja predirno piskanje. tak sistem. ki mu v psihi¢nth mudilnih
tehnikah ni para.

In ker takega sistema ni bilo (pri Digital Researchu so programerji
poblazneli in so hoteli pisati prijazne, ja, PRIJAZNE operacijske sisteme, take
z graftko! - bah!), je IBM naroéil izdelavo pri majhnem ameriSkem programer-
skem podjetju Microsoft. Ime Microsoft (majhno-mehko) se je nanasalo na
direktorja firme, ki je imel majhne moZgane in mehak...

Khm, tore]. Microsoft je IBM-u obljubil nebesa: novi operacijski sistem bo
tako zelo neprijazen, da bo lomil prste, po uporabnikih polival kislino iz na-
pajalnika in van| streljal diskete. Po prvotnih naértih bi se moral imenovati
MEN (Make Zem Nuts - razjari jih). vendar so ga potem preimenovali v DOS
(Destroy Oll Systems - uniéi vse sisteme). Po imenu samem vidite, kako zelo
microsoften je direktor tega podjetfa, saf $e pisati ne zna - v resnici bi se si-
stem oditno moral imenovati DAS.

Se zdaj ni jasno, zakaj je kljub obljubam nastal relativno prijazen in ne-
zahteven sistem. Je bila to sabotaza poblaznelih uslubencev Digital Re-
searcha. ki so Zeleli imeti operacifski sistem po meri uporabnikov? Je bila to
nesposobnost Microsoftovih programerjev, ki niso znali sprogramirati niti
ugriza v prst? Kakorkoli. DOS je bil izrodek. ki sploh ni bil nevaren. In kar fe
najhuijSe. uporabljati so ga pridele mase uporabnikov. Rodil se je kult &astilcev
DOS-a. Verjetno mu tudi sami pripadate.

In tako se nas pregled zgodovine ratunalniétva konda v sedanjosti, ko sta
Microsoft in IBM dve najbolj slavni ra¢unalnigki hidi. najves denarja pa 3e
vedno odnesefo zaloZniki, ki piSejo knjige o uporabi DOS-a in o njegovi ne-
zahtevnosti,

Ah. seveda. IBM poskusa svojo napako popraviti fele zdaj, saj je razvil la-
sten operacijski sistem, ki naj bi bil vse tisto, kar DOS-u ni uspelo. Tore] sta-
ref3i brat CP/M-a, Velik, grd. neprifazen in zahteven. Imenuje se OS82 in ima
veliko mo#nosti, da med programerji zablesti kot odredenik in jih popelje v
bitna nebesa

STAY TUNED!
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nuka pnpadnm neinega -_.=m|| Aladdin e tedaj s pomodjo magiine - |
lucke premostil vse avire in redil princeso Jasmino \
Vse je Ze kazalo na najlepdi red. a ti pride zagrenfeni rokohitres N A

Greedy Jafar in se polasti Zarobne lucke. Tako ga nihde ved ne
ovira na poti do prestola. Seveda Jafar ve, da je edini ki mu
lahko §e prepreéi zastavljene cilje, prefrigani tat Aladdin. Na uli-
ci Agrabah kojci postane tudi Aladinu jasna Jatarjeva namera.

nm,”"m“ V pudtavi Aladin poidte prvi del skarabeja. ki pa je precej

S3j notele kangay 4 PRt lay) spolzek in zlahka !-'Jt- iz rok. Po drugi del skarabeja ga vodi pot

preko agrabagkih streh do Gazeema. Gazo je sicer faca, vendar je

potrebno precef Ziveev preden Aladdinu izrodi drugi del skarabeja, Ra-

zoul je knpvnn StraZe. A ne };m' drugega. kot da ga podkupi z

statult jabolki. Z obema deloma -Lu rabeja je Alladinu odprta pot do za-
goh, pog! kladov podzemlja. Se prej se ujame v past. birii pa ga vtakne: Nisem samo gap ampak tud jedec diamagtoy
) jo v Sultanovo jelo. Reditev iz jece je stvar rutine. iz podzemja pa v od

pot do #ivénega zloma
s i g . 2 . 5 ‘IU {3”
1 e tiniinz 3
\

Aladdin je tipi¢na arkadna igra, zalinjena s cudovito mehko ani

macifo, polna svekih 'mi-;mu-r in idej. Tb Je res igra, ob kateri boste \ ; ,' / h
" : . " - - - . “\ T .// g:
lahko preziveli tisod in eno nol. Ce ste eden izmed tistih, ki so 2e i““- s
redili princa iz Perzife. van tudi Aladdin ne bo pretrd oreh. Za vse /"@'
ostale pa masvet: Poisite L.Iumaﬁ pri Svami Brahmanananda Sara-

svati, Maharad%. Dzagat-guru, Bhagvan Sankaradarja Diotir Mathi

morda vam bo uspelo priti iz pekla

EZL‘-;‘IT]II;C- za igro si priigrate z akrobatskim skokom iz morja (zveliko hitrost-
o se polenite iz morja - tipka 2). Tedaj se peklenski stroj sproki. vsa bitja odletiio
in Ecco se lahko loti naloge. Zacetni ci 1 je najti orko, ki vam da navodila za na-
daljevanje igre. Obnovitev modi vam omogolijo nekatere tkolike, ki delfina
ohranjajo pri #vljenfu. Prehranjujete se tudi z ribami. Izogibajte se meduz. ki
tako kot ¢loveka, tudi delfina prav rade malo podcegetajo. Kadar zagledate beli
diamant, ga povpradajte za nasvet in lahko se zgodi, da vam bodo povedal kako
zanimivo in koristno informacijo. Pri rumenem diamantu ponavadi najdete
kljuf, takoj zatem pa vam orka izda nadaline podatke. (Pogovarjate se in
spradujete z zvokom. oziroma tipko START). Sedaj je potrebno poiskati veliko
modro ribo. kar vam je dejala tudi orka. Rumene skrinfe niso nastavljene kar
tako. Izkoristite jih na tak$en natin. da z njimi onemogotite pohod male posasti
Le ta vas, Zeleli ali ne. slejkoprej pokonéa. Ecco ima zelo rad zrak, zato pazite na
to majhno nadlogo.

Svetujem vam, da ¢im veckrat vprasate za nasvet orke, diamante druge del

L )

fine

Zapomnite si, kje so skrite &koljke, iz katerih se da dobiti tudi nekaj
svelega zraka, V igri je skritih ogromno

skrivnostni, ki pa jih boste z nekaj male

ga domitljije in s n;'-h-'-.:" m delfinom Ec

-~ wmAar]la M o
com vendarle regili. Morie bo tako reseno

za vse velne Casel A /
Y

L e kdo bi ||'~1l ves podvodni svet pred gigantskim strojem, {e se med nami

ne bi pofavil hrabri delfin Ecco. Ocean je bil poln lahkotnega prepevanja

I a¥ il Lila

§ . " . == ;
razli¢nih 2ivall, vse je bilo v najiepsém h;dl.] .-."'.j.’. vaaKin >UU jet se E‘QJG’. never

ietna katastrofa, v katero je tokrat udeleZen tudi Ecco. Unicevalski mehanizem \ e Gess "';r

e iz morja izsesal vsa fiva bitja in vaa naloga je vrniti Zivljenje v ocean. Ta stroj ‘“jﬂ‘ ui.m@ua @ f
. = : 1 o —

je treba nekako onemogoditi in ga zaustaviti pred nadaljnim divjanjem w celp



artina Krpana se prav gotovo $e vsi spominjate. Kako je §vercal sol na svo-
M]em rahiticni Kobilici. pa kako je pred celim Dunajem nadutega silaka
Brdavsa ugnal... Ravno sem se napotil na Vrh pri sveti Trojici, kar ti ne sreéam
ob poti obupanega otrotitka. v plenice povitega. Naj me vrag pocitra, ¢e ni to sin
taistega Chucka, ki je razkrinkal in poslal v vetna lovidca zloglasnega tolovaja
GG-Ja (Gary Gritter), Otrocek je izjokal svojo Zalostno zgodbo in poprosil za
pomoc. Ha, sem si dejal. ravno sem na poti k Martinu. On bo prav gotovo znal
zadeti Zeblfico na glavico. Potem pa. Tako je dejal Martin: “Star sem Ze in
beteien. Sam prav gotovo ne poj-
dem. Mesarice tudi ne dam, nekaj
seinfev klafter moram $e napravi-
i, zima bo huda in dolga. Kij pa le
vzemi. Ce sem jaz z njim ugnal
Brdavsa, bos tudi ti 2 njim resil ode-
ta. Tako, sedaj se pa le podvizaj.”
In Chuck Junior se je znadel
sam nekje v kameni dobi s kijem v
rokl in plenicami za pasom. Za po-
potnico fe vzel Se tri Zivljenja. ste-
klenico mleka in pest bonbonckov (sladkarije mu ne &kodijo, saj e nima zob)
Mlatenje zelencev in mréesa se je C.]. kaj hitro nautil. Veselo prodira po dezeli
jedot bonbone (v kamenti dobi niso poznali sladkornel), za obnovitev energije pa
naredi pozirek sveiega mleka. ki se ponuja ob poti v plasti¢nih steklenickah

Hasta Ia vista, babyl

S kifem prav prepricljivo ustrahuje bodi boflerja in se z njegovih ple¢ poZene vi-
soko v zrak. Da ni navaden otrok. C]. veselo dokazuje tudi na trampolinu, Mi-
mogrede redi iz rok nepridipravov rejenega miska godnega za jefo po kamniti
pokrajni. V opusteli vasi ga pri¢aka nitkaj prijazen kvazi dinozaver, ki si fe veepil
v glavo, da bo C]. njegova velerja. C.].-u ne preostane drugega. kot da mu s ki
jem iz glave izbije to nenavadno idejo, Sedaj se nesredni otrok na hrbtu Dippya
dinozavra poda dale¢ na odprto morfe. S kijem si utira pot med ribami in raki

Daffy Duck

Mar res mislite, da bo Storasta raca resila vesolje?

acman Daffy. eden od junakov nam vsem dobro znane zvezdnidke ekipe
R ooney Tunes je spet na sceni. Klic dolZnosti mu veleva obratunati z Mar-
vinom, negativcem “koji se sluzi najgnujsnijh trikova i prevara”, da bi zavladal
vesolju, Stara zgodba, boste rekli. Pa kajl Dejstvo je. da so ideje za kake bolj iz-
virne cilje v igrah posle ie davno pred prvim SNES-om, zato prosim - brez nego-
dovanja

Dafty mora toref na svoji med;}lnnui.!lm turnejl osvobajati, osvobajati In e
enkrat osvobajati. pri tem pa ne more in ne more iz svoje koZe nerodnega. a
nadvse pogumnega racmana. Arzenal sestavljajo laserska, bombna, trosmerna
elekrtiéna, zamrzovalna in

ACME LWIESPON
2 : 015

antimaterijska piitola ter
najstrahovitejsi "nutty
attack” (odtrgani napad). Za
vsa orolja. ra zen prvega, ki
je (he, he) najsibkejsi. je
municijd nesramno omeje-
na. Daffy ima odriv ne
dvomno boljsi kot Franci Pe-
tek, vendar véasih to ne za-

Hmmm, koiike denarfa smem porabiti? dostuje. zato si je oprtal fe

katerim se zdijo mlade noge prava poslastica. Ob zratnici potaka na roZnato
vrano. Vrana je precej nesramna zverina, S kljunom predre zraénico in prepu.
sti dippyja modrim globinam. Z zadnjimi moémi se nad junak obesi vrani za
kremplie. Dippy je stradno
inteligenten dinozaver. Kaj hi-
tro se nauti plavati. C.J. se boji
viSin zato se zopet spusti na
Dippyjev hrbet. Toda tudi Dip-
py je tako kot vsi dinozavri ne-
sramno poiren. Njega je prav

tako potrebno pouditi s kijem

Medtem ko Dippy kupufe no-

e

vo protezo, se je C.J. preselil v |
Samo hrabra, dete moje!

metulitkovo deZelo. Opice, ki

ne znajo ceniti juZnega sadja, ga obmetavajo z bananami. Zato fe tudi one po-

trebujejo lekcijo. Rastline mesojedke pa ne marajo mladega mesa. Z gnusom ga

izpljunejo. Antonifu Mravlji se je na pot zvalila skala, Pomagati mu je treba, pa

vas rade volje ponese preko jeiic. Prevel zagretega noja so prebivalci zavili v

povoj prve pamodi (kam vse ne prodre Tosama). C.J. tudi te prilike ne izpusti.,
Kaj naj reemo za konec? Nadvse privlaéna in duhovita igra, ki bo marsikomu

pregnala tisto uro, ko bo ¢akal na prenos drugega teka slaloma za svetovni pokal

jet-pack”. ki pa ni ravno var-
¢en z gorivom. pa mora biti
zato Daffy toltko bolj, Sebotni
obiski trgovin spadajo zraven

e - N
Nutly altack; Edina stvar, ki bi jo marali shviadati
vojaki mase 10, da bi se Slovenc| pobutili zares varae.

zato je pobiranje denarcev
tudi tokrat nadvse koristna
stvar

lzjemna tehnicna dovrdenost in komiZnost naredita igro privlacno kljub vse-
binski zastarelosti. Druga plat pa sta dolZina in tefavnost. Vse bi bilo lepo in
ahko vnasali Sifre. snemali pozicije ali imeli moZnost ponavljania,

prav, e bi
tako pa nam pogosto prekipl, ko veckrat obvisimo pri kaki konéni pogasti.
Marvin pa se hudobno smeje. A

3
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: Magrajenc o Cebrie Sbegiiime:

1. Miska Logitech Pilot [Eventus Computers):
Bostjan Bratina, Kokaljeva 8a, 61000 Ljublfana

: 2. Deset 5§,25" harvnih disket [B. Preis Trade]

= Danila Milani¢, Delpinova 24, 65000 N. Gorica

: 3. Knjiga The Firm [Ljubljanski Kinematografi]

= Damir Arh, Titova 84, 64270 Jesenice

. Nagra de za tokratne izZirebance bodo:
. . Igra Lands of Lore za PE (KiM. Velenje. tel: (063) 8560 134)

K > Ura rnamke Swateh (Animex. Ljiubljana. tel.; (061) 341 118)

E : §g ena ura namke Swateh (Animex Ljubljana, tel: (061) 341 118)
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aéStavljanje lestvice

Sestavila Karmen Cokl

nagradna igra

vala, dragl bralci, resili ste nas . Nagrajeni polagalci ploscic
iz mucne situacije. Gmhung se . iz prejSnje sStevilke:

in sl raeaal wie Leave bl L ’
& MNaMmres LAPIL % ]\'-".I.'..lL'. Ll o &
—ben 1. 5 CD-jev
nrek e . 0On; - L x .
pI mobiinega telefona na ) Srecko Znidaric Kolodvorska c. 3
uredniftvo sporocil. da prostora ne name- A 56257 Pivka
— setitd - Aalkl N . - = .
rava zapustiti. dokler ne razre§imo uganke :
JURRRIAE, - CLIMIE e 3 2. 3 skatle disket
Al v Feiali x adllanil o+ i o . : [ I
ND ;_'[.".. Kmaiu e odKienll vrata, saj ste = lernel Grobovaek, Kristanova 30
posiall zajeten. res zajeten kup refitev in . 68000 Novo mesto
vecina je bila pravilnih. Najvet teZav vam je . 3, video kaseti
povzrocala precej neznana konzola Neo . Mladen Samohod, FinZgarjeva 17
- 1 - - . ¢ = i
Geo, ostale bolj znane pa so Game Gear . 08230 BreZice
SNES, Master System in Jaguar -
V zahvalo, ker mu v kopalnici ni bile SRR ==
treba ostati veé kot deset minut. se fe po- . _— ==
L T S P L s . Med tiste izZrebance,
udil, da nam iz supa glasovnic sestavi . ki bodo odkeill & P
_ (f Dodo odKrili, Katera igra ieii
Megazinovo lestvico. Kar goreli smo od . . s ol L
: T . Gmhungu najbolf pri srcu bodemo
srete. sa) si lahko predstavljate. da ni . b0 'I, ey
AR e izZrebali tele Krasne nagrade
nrav |"|]"_|.1_:: ‘_CG:_-IN][] :IEI:AT‘S: ‘_E:-E.]:]!!:::es. ’ | Fi Ffu 15 +|:-In. Alddllc u..-;..uL..L

skega kupa glasovnic. Gmhungu smo jih 1, fo trets tns shanihi Swatch
. ’ walc

| v vrecko in ga napotill k $tetju in . (glej lestvico)

£4Vl1

Bfanit 3 ML Ay
ure ju . Alllmex, Ljubdijana
Z lestvico se je vrnil e ¢ez dobro uro . tel: (061) 341 118

S svojo lestvico. seveda... Takole je povedal

‘Razotaran sem... Kako si lahko privodtite 2. CED #1, prvi slovenski CD-ROM
. (200 MB predstavitey firm, 350 MB

niti ene iz zvsti. ki fo najbolj ljubim! Tule . softvera shareware)

’ Adacta Software. Ljubljana

tel.: (061) 1324 093

el Killaad L . s wirt mi
kaj takega! Med vsemi igrami na lestvici ni

imate pravo lestvico. Vse besede. ki jih zah.

tevajo opisi so sestavljene iz treh zlogov
5'.*1.1-. I[I: zadnje sem napisal. tiste. ki so na 3. 5 CD-jev (4 Non Blondes, U2, The
preckah lestvice pa morate odkriti sami! Ja . Doors, Eric Clapton Unplugged.
pa e to: prva in druga beseda, tretja in ; Billy 1dol)
cetrta itd. imata srednfi zlog isti. Srednji : Rec-Rec. Liublfana. Resljeva 2
zlogi. ki jih dobite na preckah lestve, vam v
dajo mojo najljubso zvrst iger!’ :
|-2 seznam dai v letu, ki vist na zidu. ali .
pa fe v napoto na pisalni mizi, 34 kovina
ki rada rfavi. 5-0 stroj za vrtanje lukenj v .
zidu in nadlegovanje sosedov, 7-8 puium.l
razlicica drsalke. 9-10 moZakar, ki namesto .
filmskih zvezd skace v nevarnosti, 11-12 )
izraz navdudenih gledalcev na koncu pred- .
stave, 13-14 glasbi, ki so jo pisali Mozart, |

Beethoven, Chopin in podobni tiéi, danes

pravimo ... 15-16 prostor za ples, 17-18 |
japonski bojevaik z velikim melem in o0 -
pom, 19-20 predmet, ki naj bi odvradal -
nesrece in nevarnosti, 21-22 s kisom in .
oljem polita zelenjava. ki jo jemo pri kosilu :
23-24 trenutno z¢lo popularen fantit, sicer .
In Se obljubljeni zlogi: tistilec svetilk v Bagdadu, 25-26 dlaka, 27-28

A-A-BEL-DAR-DE-DER- DIN - KA-KA-KA-KLA-KO-KO-KO enota za merjenje glasnosti zvoka, 29-30 .

LET - NA-NEC - NIK- NJE - PI- PLE- PLO - PRI - RA} - SA-SO-SCE  modakar. ki se ga redno napije. 31-32 dober )
- -
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Jaka Terpine

Zelda-Link’s
Awakening

in Mystic
Quest-The
Legend

(Sploh ne) zadnje
velike pustolovscine

[1) [elda-Link's Awakening

Indiana
Jones
and the
Last
GCrusade

Casa za vecno
Zivlienje? Zveni kot
se ena Dzirlova finta.

N egativca, imenovanega Zlo smo namahali Ze vsaj
nestetokrat, pa se vedno znova pobere, rein-

karniran v vedno bolj okrutne demone, zmaije, dikta-

torje. A se komu sploh se ljubi ukvarjati s tem? OK
Recimo da. Torej, ¢e vas Nintendo $e ni zasitil z pobi-
ranjem predmetov, medetarjenjem, carobnimi napitki
in vsem kar spada zraven, je &as da vnovic zavihate
rokave. napidete oporoko, globoko vdihnete in se po-

.

ate na delo. Zeldo za Game Boya ter Mystic Quest za
SNES bi lahko Imenovali kar “zimski paket pusto-
lovétin". Dnevi so pat dolgi. noci $e daliSe in name-
sto da gledate skozi okno, kako kaplie deja topijo zad-
nje sneine krpe, greste poravnavat krivice v katero od
obeh pravljiénih svetov

Imeni iger nista novi. Zelda je najuspe$nejsa
pustolovidina na Nintendovih hifnih sistemih, in je s
prevodom v “Zepni format" razveselila marsikoga, ki je
dolgoéasie v soli ali mukotrpno lakanje pred kako

-

robozdravstveno ambulanto, felel popestriti s pusto-

z £
lovskimi uZitki. Zelda-Link's awakening na Game-Boyu

Indlana Jones fe bil inovator. ki je prvi ugotovil. da
so bi¢i uporabni 3¢ kje drugje kot pri konjih, tortu-
ri in sadomazohizmu, Poleg tega se je ukvarjal 3e z
iskanjem antikvitet, na Zalost ravno v ¢asu, ko je bilo
povpraievanje zanje precejsnje in zato tudi konkuren-
¢a na tem podrodju precej huda. Njegov glavni nasprot-
nik. Hitlerjev Adolf, prav tako ljubitelj starih izko-
panin, {e imel pri svojem hobiju v pomoc celo vojsko.
Indy (po krstnem listu imenovan Henry Jones Jt.) pa je
to poel sam. ponavadi 3e s kako Zensko v nadlogo za

Harrison Fard je Indiana Jongs.

povrh, Tako se fe onega dne odlodil poiskati Sveti Gral
Al in kako mu je to uspelo, seveda vemo vsi. Kako pa

so si stvar zamislili pri UbiSoftu - no, to pa je #e druga

zgodba

pa ni zgolj prepisana iz “televizijskin”™ sistemov
temvet je dogajanje v vseh pogledih zastavljeno Cisto
na novo. Bojda je na majhni kartici kar 4 Mb igre, ven-
dar boste po daljiem poglabljanju v ta podatek ugo-
tovill, da: a) je napacen, b) nimate domislije

Tudi Mystic Quest-The Legend je stari znanec v
novi preobleki. Prva. popolnoma kozmetitna opazka
je 3katala, v kateri je lgra. Ta je vsaj nekajkrat vecja
kot je standardna embalaZa za Nintendove igre. Fe-
nomen tako| pojasni slikanica lormata Megazina (se
pravi “skoraj-evropskega™). ki na okrog sto straneh
popisuje vse kraje in ves personal igre - od komaj kaj
skodljivih nagajivekov, do kralja kraljev demonov. ki
vas, seveda, ¢aka na koncu in si mishi "kar naj posku-
si, ée si upa”. Ta priroénik za mlade odrefentke ob
¢udovitih ilustracijah izpopolnjuje predstavo o doga-
fanju v razli¢nih delZelah, ter odgovarja na vsa vpra-
fanja v zvezi z bojevanjem proti mistiénim sovraz-
nikom, ki so pobrani iz najrazliénejiih mitologij. Obe
igri si naflake predstavljate kot mnotico problemov
napojev. kljucev, oroij in druge Sare. ki jih je nekdo
vrgel v multipraktik in zmiksal. Skupno fima fe tudi to,
da hitro zasvojita in imata dolgi rok trajanja. Edina
stvar, nad katero gre zopet pototiti je nemscina. Ali pa
tudi ne, saj je to enkratna motivacija za uienje “Spra-
he" severnih sosedov

Zelda na Game boyu je Zepni pustolovski roman
ki mu ni ne konca, ne kraja. A

_~  [1] Monzola: Game Boy -:'_.,
~ [2] Monzola: SNES -
Tip: pustoloviting =

e
Zalninik: Nintendo -
‘_ﬁ_

7/1//#,!\\\\%

-
——

- - - - - - - - - - - - - - -

Don't take my hear! away!

Platformsko igro, v kateri se je bilo treba skozi pet
nivojev skakanja, plezanja, pretepanfa in streljanja
prebiti do Svetega grala, smo neko¢ Ze preigravali na
osem in Sestnajstbitnikih. nfen uspeh pa je bil pred-
vsem posledica priljubljenosti filma. Za priredbo na
Game Boyu lahko redem. da je glede na ralunalniske
verzijo popolnoma zadovoljiva, kakih zvelicavnih
odlik pa, roko na srce, nima. A

u\‘t‘-‘“/
—

_~  Komazola: Game Boy -
o Tip: adadna ign. =~
—~  Zaloznik: Ubi Soft

-
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Dd KRETENIZHOV llll_dolgoc‘fosii

Tokrat si do konca poglejmo razred simulacij, tako da nam za
prinodno stevilko ostane samo se razred miselninh iger.

. /f}ﬁffAff'f’;f;“' /:f}!}!‘f% f-'r'-'_.'{if/

Militantno-agresivne igre se s simulacijo boljnih
vozil koncajo. saj igre v stilu shot 'em res ne potrebu-
fejo veliko razmisliana. Pri boinih vozilih (obicaino so
to simulacije tanka, helikopterfa, podmornice all
kaksne podobne igracke tedke vojaske industrije) je ve-
lika tezava - zelo tezko jih je voditi, zato so skoraj ved-
no take simulacije zelo poenostavljene. Za premika
nje so tipke gor-dol ter levo-desno, potem pa §e ena
tipka 2a strel in to je vse. Pri bolj domiselnih igrah se
utegne godm. da dodajo Se kaksno tipko veé, ampak

l.
L=
o o

o 1'.' i izjema kot pravilo

Igr.‘jlr.-l. takih simulacij ima na steni plakat iz filma
Delta-force, v videoteki si sposoja bojne filme in si
najbolj Zeli. da bi se lahko vozil naokoli v bojnem
transporterfu. Janda (oziroma TO) bo takih zagreteiev
zelo vesela,

A utomoldde en molorye

Vonj po oigani gumi. olju in potu so edino. kar
manika simulacijam avtomobilov in motorjev, Vse
ostalo - voinija, zahtevnost, pokvarljivost in zaletlfivost
so v take simulatorje 7e vgrajeni. Ce k temu dodamo de
fzvrstno grafiko, ni ni¢ cudnega, da mnogl veliko raje
vozijo avtomobile zgolj na racunalnikih, Je ceneje in
nudi ved uZitka. To so igre. ki so Ze zdaj najbolj blizu
igram bodoénosti - navidezni resnicnosti

Bog ne daj, da sedite v avtu skupaj z navdusenim
igralcem takih simulacijl Se veliko bolj pa vam odsve-
tujem, da takemu igralcu dovolite voziti, Lo¢nica med
resnicnim svetom in simulacijo je pri takih ljudeh
premaknjena in isto moino fe. da bo hotel po avto-
mobilski nesred! tak Igralec ponovno zadeti stopnjo.

Drevizabine top e

Kljub temu. da so vse druzabne igre. ki jih lahko
igrate na racunalniku, veliko bolj zabavne v druzbi (in
zares), se kolicina takih simulacij nenehno poveduje
O¢itno so namenjene predvsem takim, ki druzbe ne
marajo, ali pa Zelijo doma doloeno igro natrenirati do
take stopnje, da ga bo druzba zasovratila. Simulacije
druiabnih iger lahko razvrstimo v $tiri podrazrede
vsako dodatmo igro pa razvrstite sami

* Preproste karte (pasjansa & Co): najbolj slavna
igra, ki je proslavila Windowse, fe prav gotovo njegova
pasjansa. Le kdo je Se nl igral?

* Domino, ruleta, monopoly: za ¢asa Spectruma
s0 bile te igre bolj popularne, kot so sedaj. Pa vseeno
lahko najdemo tu ali tam kakdno simulacijo teh
druzabnih iger

* Poker in sladipoker; sladipoker je zgolj razSirites
obicajnega pokra in je namenjen starejéim od 18 let
(s tem nisem rekel. da je za miajSe prepovedan) Pravi
la so znana, efekt pa tudi, kajne?

* Sah in go: 8ah poznajo vsi. zato o njem ne bi

zgubljal besed. Mogoée le to, da 5e vedno ni progra-
ma, ki bi brez tezav natolkel kateregakoli §ahovskega
mojstra. lgra go pa je japonskega izvora in zahteva vsaj
toliko koncentracije in razmisleka kot 3ah.

Semeddere -r}}.- A-ﬂ-;r;}r

Top gun! ‘.”-.;*m letim... Jupiii! Letala navdusu
jejo staro in mlado in ker je tak Sport precej drag §pas
ni ni¢ fudnega, da so simulatorji letenja tako zelo
popularni. Tezava se obidajno pri¢ne takrat. ko Zelimo
2 letalom pristati. Ce niste zelo izvezban igralec. se bo
pristanek obicajno zakljudil z elegantnim "ZBLJAC” in
postrgali vas bodo s piste. Ravno ku:np]u]»xn-:hﬂ ko-
mand pri letenju in cela vrsta dejavnikov, ki vse
skupaj se bolj | M:I'Il'” licirajo. odvradajo simulacije lete-
nja od vseh ostalth mnoZic. Najvedja tefava dobrih
simulatorjev je premajhna koliina tipk na tipkovnici
Ste kdaj videli pilotsko kabino od znotraj? Poskustite
vse tiste gumbe prestaviti na 102 tipki na ratunal-
nikul

lgralci, ki se navdu$ujejo nad simulacijami lete
nfa. so verjetno Zeleli postati piloti, pa jim kakina
malenkost (3um na srcu all dioptrija -8) tega ni do-
pustila. Edini uZitek najdejo tako v racunalniZkih
simulacijah, ki so (mimogrede) tako realisti¢no nare
jene, da imajo celo pravi piloti prece| tezav pri mane
vriranju z namisljenim letalom. A

—=r=a

Prodam tiskalnik Star NX-2420. 24 iglic.
250 ¢ps... Malo rabljen!
Telefon: (061) 751 110

Prodam Amigo 600. 2 MB RAMa za 400 DEM.
Telefon: (061) 1684 222

Prodam Super Nintendo, 2 joysticka. igre Star-
wing, Baskethall, Super Marlo. vse za 400 DEM.
Telefon: (06]) 1684 222

Prodam CC zaslon SVGA za PC ali Amigo AGA!
Ponudbe pod: Odlicen prikaz na Amigi!

OPOZORILO: PONUDBE NA OGLASE, KI

Hardver

BORZA-BORZA-BORZA

Cena oglasa v BORZI je 300 SIT (do 15 besed), vsaka nodaljna beseda je 30 SIT. Besedilo oglaso napisite na priloien kartonéek in go skupoj z dokazilom
o vplatilu (virman, poloinica) poiljite na nos naslov do 6. januarja. Denar nokaiite na tiro racun: 50100-603- mx&t s pripisom ‘Zo Borzo®)

IMAJO SIFRO,

Prodam AT-Once, hardverski dodatek, ki AS00
razsiti v PC AT 286/ Cena le 50 DEM
Telefon: (061) 52 470

Prodam rariteto ZX Spectrum s tipkovaico lnes
za simboli¢no vsoto!
Ponudbe pod: Legenda Zivi

Prodam ZX Interface in mikrotralnik.
Ponudbe pod: Legenda Zivi

Softver

Prodam originalno igro Frontier Elite Il za PC.
Telefon: (001) 320 445

POSLJITE NA NAS NASLOV!

| .hdﬁnﬂ:l zamuﬂam Ig.ta Super Mario Land
za Gameboy.
Telefon: (063) 37 998
Prodam originalno igro Jurassic Park za PC.
Telefon: (061) 877 048
Prodam neka legcndmnih iger za spektruma:
Centipede, Hungry , Horace goes Skiig,

* Backgammon, Chequered Flig.
Ponudbe pod: Legenda &vi

Kupim program Art Department Professional 2
73 Amigo.




nevice

Vivid je ena najdraZjik vides kartic
ta osehne ratunalnike spioh

A4000/40 brez T-ja ostaja najmocnej$a Amiga
(A300DT je na manjsi sliki]

-

-

Zgolj kot zanimiveost

Vivid 24 fe $e ena izmed 24 bitnih grafiénih kartic. ki
zadnje ¢ase preplavljajo triidca. Vendar Vivid 24 ni obi-
{ajna gratidna kartica kot so FiCJﬁeI[ EGS LC24/28. Re-

tina. Piccolo, Merlin in « 7

tale. Ze takoj ob pogledu na ce-
da ie f'_t.l.".:_'i narobe

noe ugoiovimo

Zakaji C
konliguracije PU. 4MB VRAM

znasa kar L'I}-'.D]l 600.000 tolarjev
(1134020 CPU

doseré Cano

ena najniije
. 4MB DRAM]
najvisja kontiguracifa
34082 FPU, 160MB VRAM '-"'-.1E DRAM) pa
1.600.000 tolarjev. Iz tega lahko sklepamo

134020 |

da je Vivid 24 pravi zmaj. In res je tako! kr*-_ e ena
izmed najhitrejsih, e ie ne najhitrejsa grati¢na kartica za

Amigo (izjema je morda le NewTekova video kartica Vi-
deo Toaster s Screameriem). Viaknemo fo lahko le v Ami-
gi 3000 in 4000, ker je kartica na

irocesor in sice

rejena le za Zorrolll port
ot hitri Texas Instrumen-
ocesor iste znamke TI
34082, katerega hitrost je kar 160 MFLOPS-ov (milions

) 5
¥ T N1 . 1 rwa 'L " q %
HhalliCa iila SYU

tov TI34020 [:':‘n pa 5& kopr

floating points operations-operacij s plavajodo vejico). To

ie zelo veliko . saj ima Amiga 4000/040 le 5 MFLOPS-ov

Vivid 24 fzride kar 100000 poligonov v sekundi, kar je
elike

Resolucije segajo od nizkih osnovnih pa do visokih

2048*2048 v 16. 7 milionov barv! Premore tudi Alpha-

Channel mummﬂ.- rrmw[.mt:r‘..n.h 256 barvl. V komple-

[ | ]
‘L| \{,\"I"l’!’r- [I:d‘. rﬁ*-ﬂ;'-..,l,'uh 0 ] rL}|: I_=|:1"|=:'I-;.1 1 e !"I'| [ E-?.
tracing ter fzdelavanje animacij, kot je .-wn.-.;i:s.&: :‘..;*.:-

mator
Vivid 24 Amigo spremeni v profesionalno grafiéno
postajo in se lahko kosi z ostalimi veltko draZjimi gra-
ticnimi postajami
Proizvajalec:

1Y _l"'1
"i.n." 'l||||..1_ 1ETIL G IT

Dammweg 15, 28211 Bremen
Tl (042113478740
Fax. (042113478703

A40O0O0... T?

o BT
H

Prototip Amige 4000T (tower! je bil predstavljen Ze
spomladi lansko leto na Hannoverskem CeBitu. Kmalu
eteklo eno leto, amige pa Se niv [;x:hu Nazadnje
a predstavljena v Pasadeni (ZDA). kjer je potekal

World Of Commodore Show
Zakaj najmodejie Amige Se

ni v prodaji, ninle ne ve

Govorilo se je o raznih hard
warskih tezavah, vendar so
sedaj izdelovalcl zatedili, da
so odpravill vse telave ter
;@rr..lr kljivosti in da je ami-
ga nared za prodajo

V ZDA naj bi Amigo
4000T Ze zaceli prodajati, v
bi bila v pro-

—

Evropl pa na
dafi 2godaj spomladi. Upaj-

mo. da bodo pri Commo-
dorju pohiteli s prodajo te
amige, saj je pred vrati Ze
nova, Cetrta generacija zmo-
gliiveith Amig. Do zaka
snitve je pridlo tudl zaradi
teZav v novi tovarnl na Fili-
pinih, predvsem pa zaradi
prednosti, ki jo je Commo-

dore namenil Amigi CD32.

E
0

4 LiZx . P 5 o o
Za vse tiste, ki e ne veste ali pa ste ;l..,,.'.nl. kakina

ja Amiga 4000T in kaksne so njene znadilnosti naj hitro
ponovim. A4000T je zaprta
ima novi SCSI Il kontroler, ki omogoca do 10 MB/s
prenosa. Nanf lahko priklju€imo veé zunaniih ter notra
njih enot, kot so Streamer, CD-Rom
SCSI trdi disk

stih znotra] Amige

v pokonine Tem-r ohisje.

laserski tiskalnik
Novosti pa so tudi pri razSiritvenih m
Teh je sedaj sedem (pri amig -hllhl
imamo &tirf) od tega sta dva za video, pet pa je standard-
nih Zorro 111 Grafika in zvok sta ostala ista kot pri vseh
aga Amigah. Zal pa je tudi procesor ostal isti kot pri ami
ol 4000/040. to fe Motorola M68040 na 25 MHz. Na trdi
5¢u so Ze nekaj ¢asa na voljo tudi procesorii istega tipa s
33 in 40 MHz pri katerih je hitrost drasticno vecja
Upajmo. da bo Commodore kmalu zacel prodajati

" 1 il
nove Amigo v EVIOpI. (2r (K0 Fn."lf-*:ﬂ.':| paleto Amig

Opalna vizija

Pri Centaur Devlepments so predstavili nove mo-
dule za '31"-35 Vision. Kot najbrk Ze veste je Opal Vision
ubljenth in :'!{"\].:!.1!1.11 video kar
tic. zanj pa je napisan najbolSi risarski program, to je
Opal Paint. Kartica je zares odli¢na. toda do sedaj $¢ ni
bilo delgo napovedanih modulov, ki bi kartico 3e iz

ena lzmed najbolj prilj

bolisali in so nujni pri delulu z videom. Novi moduli
bodo prisli v prodajo v zaletku tega leta, & ne bo novih
zapletov

Prvi modul se imenufe Video Processor. Vtaknemo
ga na osnovno ploséo Opal Visiona. Zmaore digitalizirati
sliko v realnem casu ter v 16,7 miliona barv. Vgrajen ima
genlock profesionalne kvalitete, ki lahko hkrati meda
dva fiva video signala. Ta premore tudi chroma in luma
key ter 256-level transparency key. S tem lahko definira-
mo transparentnost med dvema Zivima video signaloma.

Tu je tudi anti-aliasing

ki se uporablja pri tekstih (ta

efekt naredi mehke. lepe prehode med érkami in oza-
djem). Video Processor ima kopico digitalnith efektov,
DVE. omogoéa nam pa celo. da si naredimo svoje. vse te
efekte krmili tako imenovani Opal Visiofi Roaster Chip
Poleg digitalnih efektov so tukaj razni organski efekti.
Najbolj znan pa je Picture-in-picture (slika v sliki)
Drugl modul fe kombinacija avdio ter video izhodoy
ter vhodov, ki se imenovana Video Suite. Vse skupaj je
7apro v podc-lgﬂ-“:c 19" (paléno) ohisje, prikljudi pa se

direktno na Video Procesor in je zunanja eénotz

V nas-
protju s Newtekovim Video Toasterjem deluje tudi v PAL
in NTSC brez vsakrénega video konverterja (Video Toa-
ster fe zgrajen za NTSC sistem, v PAL-u pa deluje samo s
posebnim video konverterjem. toda kvalitera slike se
zelo znifa), Video Suite premore vhode ter izhode v vseh
formatih (FBAS, VHS, RGB, Y/R-Y/B-Y), teh je skupaj 9
ima pa tudi 10 audio vhodov (5 stereo). s katerih lahko
zvok kontroliramo skupaj s sliko, ali pa il]l med sebof

medamo ter jih kasneje v sekvencah dodajamo sliki
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Video igre nise krive
1a epilepsijo!

Verejtno se vsi spominjate nedavne gonje proti
hitrim video igram, ¢es. da te povzrodajo epilepti¢ne

napade. No, britanska vlada je zadol#ila tamkajénjo Na-

tional Epilepsy Society, ki je favedla raziskavo. lzkazalo
se je, da na leto 30,000 Briancev prvi¢ utrpi epileptitni
napad. med njimi je le 600 takih, ki so obéutlijivi na

hitro Spreminjanje barv in Intenzitete ludl. Vedina teh

dofivi prvi napad med gledanfem TV programa, le 150
|I i ansiia i1 } T u 1 ¥ "-| ]
misl g \..l._.-.: it i - L i k
orolila je zapisa KOr ne |
DLEPLIC apad 2 | [ ¥ |

ilan j& v zadnjem o rabelezil rekordno iz-
gubo. Predstavniki tega podjetia so povedali, da kljul
ratlarmi of amio A iariia rap ey My M 1
(eIkemu stanju Atarija. niso pricakovall 17.0 milijonoy
o — . x i i
1= | & 145/ 1 ™™~ - 2 | a T | -1 =¥ 5 - o + I
ol .:5;:.|'- a1 prodala ninovegs. Kot mnogl -"Tlil:- rad

njega aduta, hitre 64-bitne konzole Jaguar. ni takéna
kakrino so nadrtovali. Sam Tramiel, predsednik Atarija
pravi. da je podjetje v fazi prenove. Po njegovem menju
bo Atari kmalu spet na nogah, saj naj bi v tem letu pro
dali vsaj pol milijona Jaguarjev. Da pa fim le negre tako

ahko preberete ob koncu ¢lanka o Nin

silmo hudo, si

tendovi 64-bitni konzoli

300 odkriva Amerikeo
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wiaiSusnia plecinc namerava preplaviti amensksi g
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Seaquest DSV [Deep
Submergance Vechile)

Seaquest je eden lzmed novejith filmov narejenth z
Amigo in Video Toastarjem. Napoveduijejo, da bo film
doiivel podoben uspeh kot Babylon 5, ki je prejel nagra-
do Emmy za specijalne efekte ter animacijo. Uvodni film
Babylona 5 (pilot film) st lahko sposodite v slovenskih
videotekah. Seaquest bo prvi¢ na evropskih tleh predvi
doma marca, serife pa fe odkupil Channeld, #al pataje ta
program na voljo le Angleiem. Verjetnopa b
.

elitskih prog

0 Seagquest

kmalu na katerem {zmed sat

Uvodni tilm in ostale serije EVIZI|SH
P :
show higa Amblin Imagin Steve
Ik K - = Y ablals
aplelberg. med SIVYOmM najpol] znan DS KOS
1
8 S | | | I ;

14, K|er znal enil IKrivajo s¢ neznana
Dmocid maor n glooir poani fim si e
1
HEdai0 OKON 1Y milo AmMericanov, se
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rdelovalel so sproa nameravali uporabiti  Seaguest BSY je Se en dokaz, da je 2 amigam) moé tudi Sarali!
modele objektov, kar ie precej natancno
dolgotrajno ter predvsem drago delo. Zaradi
velikih stroSkov so se odlodili za Amigo ter
NewTekov Video Toaster (strokovnjaki New-
leka so naredili prvo Amigo). Program. kate
rega so uporabljali za izdelavo animacij je

LightWave 3D. To je eden {zmed najbeljsih

teriem, To pa Se ni vse. Pri izdelavi tako kon
pleksnih animaclj je potrebna ogromna
procesorska moé. zato so pri Amblinu upora-

] Am{ na od teh so bile Amige
200

4 {i il II. ...I :L':_. ind
I reta Balla W ;

nasel Titanik. da bi ocenil realnost in sveto
al pri lzdelavi lilma. Tavlor Kurosaki, ma-
Nager Ami NMmeT)s delavo specl-

fektov t nimai jrassic Parku
i M ues povieda id @ _!l!,":\‘?'..

animacij izdelovall so jih |'-:I'l-§|£':1l'- 2 leti
medtem. ko so v seaquestu Ze v uvodnem
tilmu uporabill 6,5 minut animacij, vendar
je izdelava potekala le tri mesece. Prl Ambli-

nu so zadovalini, zato so se odlodili uporas

blfatl Amige s Toasterjl prt ostalih prihodnjih
tilmih ter TV showth. Sedaj naredijo v enem
tednn priblizno za 3.5 minut antmacii, kar ni

Mt

Zgodba filma se odviija v globinah ocea-

43
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Hardversko so bili Amigini

dnevi pravi biseri. Videli smo
lahko vee modele od A-2000,
A-4000/30, A-4000/40,
A-CDTV, A-1200, CD-32

pa do graficnih kartic

z zmogljivostijo 16.7 miljonov
barv prikljuéenih na trinitronske
monitorje ali pa celo

21" NECov monitor.

Boran Jablanav
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December. mesec zime, je letos poleg zimskih sej-
mov. presenetil e z necem drugim. Ze nekaj ¢asa so
kro#ile gavorice o nekakinih "Amiginih dnevih”, ki naj
bi fih organiziralo druftvo CAUG. Amigasem v dobro
obvedZenih krogih pa je bila stvar precej jasna. Od 15. do
18. decembra je na Dunajski 106 potekala prireditev z
imenom Amigini dnevi. Za kaj je pravzaprav &lo?

V sodelovanju firme AlfaTech. pooblaiZenega proda-
jalca Commodorjevih izdelkov in drustva CAUG (Co-
mmodore Amiga User Group) je bila organizirana pred-
stavitev Amige in njenih sposobnosti. To je bila prva
predstavitev tega raunalnika na slovenskem nasploh.
Prodaja racunalnikov Commodore se je po slavnem mo-
delu C-64 nekoliko umirila. Krivico je treba iskati pov-
sod, pa vendar gre priznati, da so za to krivi tudi neko-
ltko nespretni prodajalci Commodorjevih izdelkov. Ami-
ga se je pri nas uveljavila predvsem kot nekaksen igralni
strof in tako nekako prevzela slavo njenega predhodnika
C-64, Tistim, ki so znane zmogljivosti Amige, pa je $la
stvar nekoliko v nos. Amiga namre¢ ni hisni mlintek, ki
premore nekaj beepov in nekaf skakajocih sprajtov. ki jth
je potrebno iztrebiti (opomba: ne gre za pijato sprajt
temve{ za raunalniski nazlv figure narejene z racunal-
nikom). Tak renome so {i seveda prinesli v glavnem
softverski pirati, ki so masne denarce sluZili s prodajo
iger zabeljenih z virusi. Njthova nezainteresiranost za
prave zmogljivosti Amige in popoln materia-listi¢en po-
gled na stvari, so Amigo pripeljall na nivo hinih konzol.
Otitno niso znali predvidet| ostalih finanénih opcij, ki
pa 50 bile v neposredni zvezi predvsem z bliZnjo prihod-
nostjo. Bilo je le vpradanije ¢asa kdaj bo Amiga prikazana
ljudem tudi v drugaéni luéi. No, nekoga je stvar ofitno
zaiteresirala toltko, da je zacel prodajati Commodorje na
drugacen nalin. Pojavila se je namre¢ firma AlfaTech in
zatela prodajati celotno paleto Commodorjevih izdelkov.,
No, pred nekeko letom dni pa se je pojavil s nekdo. ki
ga je motil izgled Amig pri nas. V neki garazi so se zbra-
i fantje in ustanovili dru§tvo proti mudenju Amige bolj
znano pod imenom CAUG. Po porodnih teZavah so se
nekako znasli na cesti in strmeli v temo. Slovenski trg je
pal nasifen s PC-i in nihée ni razumel, da je Amiga

izredno zanimiv stroj tudi za njth. Xdo pa je krivec zato,
pa smo omenili Ze prej. No, pota nakljuja so nanesla
tako. da so za mizo sedli AlfaTech in CAUG v svoiji polni
postavi. AlfaTech je drudtvu Sirokosrino ponudil prosto-
re in telefonske linijo. Skupaj so pripravili strategijo, ki
se za vasimi hrbti Ze dogaja. Prvi javnosti vidni dogodek
se je Ze zgodil od 15. do 18. decembra v prostorih AlfaTe-
cha. Amigini dnevi so bili namenjenjeni predvsem pred-
stavitvi AlfaTecha in CAUGa ter seveda skupnemu cilju
Amigi.

Prvi dan je bil namenjen Amigini zgodovini in nje-
nemu operacijskemu sistemu. V zaletnih minutah se je
gostom zahvalila gostiteljica in direktorica AlfaTecha ter
predsednik drustva CAUG. Slisati je bilo nekaj splodnih
informacij o Workbenchu in hardverskih zmogliivosti
Amige. Na koncu vsakega dne je bil namenjen prostor in
{as za diskusijo najintimnefsih problemov povezanih 2
Workbenchom ali hardverom nasploh.

Drugi dan je bila gneca bistveno vecja. Razlog je seve-
da naslov tega dne Amiga in multimedija. Predstavljene
so bile tri grafi¢ne kartice (GVP-Spectrum. Picasso 11 ter
Retina), celoten video sistem v povezavi z Amigo preko
kartice Framestore in Prizma, v tem sklopu je bil pred-
stavlien seveda tudi genlock 2 video kamero in rekorder-
jem ter seveda CD-32 kot multimedijski pripomotek.
Videti je bilo obilo lepih animacij, slisati stereo zvok, ki
si ga zlahka zamenijal za hi-fi. V grobem je bilo predstav-
ljeno delo in zmogljivosti Amige v multimedijske na-
mene. Ob tej priloZnosti pa seveda tudi zmogljtvosti
sledenja Zarku (ray tracing) in navidezne resniénosti (vir-
tual reality - glej tudi clanke na straneh 52-55).

Tretji dan je bil namenjen programiranju. Tu ste
lahko izvedeli vse o programerskih specifikacijah in se v
sposobnosti prepriali preko primerov. ki so jih pro-
gramerjl CAUGa pripravili posebej za to prireditev

Zzdnji dan pa je bil namenjen predstavitvi CD-32 in
igram. Omeniti velja, da je bil na presenetenje vseh ta
dan najmanjsi obisk. T je namre¢ izredno razveselfiv po-
datek, saj kaZe na to, da se Amiga pocasi le otresa slabe-
ga naziva "§pll konzola".

Ker gre za prvo tovrsno pedstavitev kritike. ne bom
dajal. saj se je ne da primerjati. Kmalu nalrtujejo nekaj
podobnega in takrat boste sodniki lahko tudi vi.

Zdruienih driavah Amerike
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aamo Kraker

Pihaj, vetric!

Res najboljsi urejevalnik besedil

miga nikoli ni slovela kot idealen ra¢unalnik
za pisanje in urejanje besedil in vendar se
nikoli nisem mogel pritoevati nad pomanj:
kanjem tovrstnih programov. Resnici na lju-
bo - niso bili vsi dobri. Pri nekaterih sem se poutil kot.
da avtorji niso vedeli kaj poéeti z okenskim okoljem
Tudi tu pa se potrdi stara ljudska modrost. da v vsakem
blatu, oprostite. kupu programov raznih zanesenjakov
najdes nekaj biserov, e le dovolj dobro ié¢ed. No. da ne
boste imeli preve¢ umazanih rok in zresetiranih trdih
diskov, sem tokrat sam poiskal enega za vas
Final Writer fe po mojem mnenju eden boljsih
gratiénih urefevalnikov besedil za Amige. Napisali so ga
v Softwoodu. majhni programerski hisi (tak fe star obicaj
pri Amigah) iz Arizone. Final Writer je mlajsi polbrat ure-
jevalnika Final Copy. od njega fe podedoval vse dobre
lastnosti. popravil njegove napake in prinesel obilico
novosti

Prvi vtisi

Sem sredi instalacije na trdi disk moje Amige 1200.
Program fe kompresiran na sedmih disketah in se insta-
lira s standardnim Commodorjevim programom. Edina
vedja odlocitev dosedaj fe bila izbira med maksimalnao in
minimalno instalacijo tore) 9.5 Mb ali 2.5 Mb. 7 Mb gre
na racun dodatnih pisav. makrojev ARexx in slik

Instalacija je kondana. Lepo, sistemske particije se $e
dotaknil ni. No. poskusimo ta Final Writer. Sprasuje me,
v kateri resoluciji in koliko barvah zelim delati. Klik,
kHE... krasnof Prva asoctacija, ki me spreletava je Word
for Windows. Poleg ukazovanja prek roletnih menujev,
lahko besedilo urejamo in oblikujemo tudi s klikanjem
na “gumbe”. ki kraljujejo nad pogledom na besedilo.
Trak z gumbi je pregleden. hkrati pa enostaven, saj vse-
buje le najbolj uporabliane ukaze. PogreSam le gumb za
izbiro pisave. kakrien fe v Wordu.

Poslednji urejevainik
v akeciji

Prva stvar ki me je presenetila. je manjkajoci ukaz
import text v menujith. Temne slutnje. da FW bere le
svof format pa so odveé. Res je. da "best guess” nacin
morda ni najbolj zanesljiv in vendar je lepo prebral be-
sedila v formatih ASCII. WordPerfect (Amiga in IBM 4.2),
NotePad. Final Copy in WordWorth, nekaj teiav je imel
pri prebavi formatov Word for Windows. MacWrite in
Viza Write, nikakor pa ni prenesel pogleda na besedila iz
raznih DTP programov kot je Page Stream. Huda napaka
ki jo je FW ponavijal pri vsakem uvozu je neupodtevanje
opomb (footnotes) ali pa upostevanje opomb kot navad-
no besedilo. Izvoz besedila je boren. FW zna namre¢ pi-
sati le v lastnem formatu in v formatu ASCII

Med prednostmi FW moram omeniti njegovo hi-
trost. Ne spomnim se nikakrSne enote s katero bi to

ponazoril, lahko pa mi verjamete na besedo, da je na
(zgoraj omenjent) testni opremi FW delal z besedilom in
s slikami hitreje od drugih podobnih programov. O delu
z grafiko bo %e tekla beseda.

Prilagajanje uporabniku FW razume tako, da si lahko
po svojl Zelji uredite trak z gumbi, de! roletnega menu-
ja. prikaz na zaslonu. grafi¢no resolucijo ob zagonu in
ostale podrobnosti v zvezi z obliko zaslona. barvami in
besednim zakladom programa. Na voljo je osem pogle-
dov na stran razli¢nih velikosti in zaradi mene si lahko
vse definirate na gumbe,

Besedni zaklad - tezaver, rkoval-
nik in delitev (angleskih) besed je
Proximity/Merriam-Webster, delo po-
djetij z istim imenom. Amerigko -
anglegki érkovalnik obsega 144580
besed, tezaver pa naj bi obsegal nad

1.4 milijona podatkov. Proximity/Me-
rriam-Webster Je znano ime v svetu
lingvistike. 2ato sem prepriéan, da bo
v pomoc vsem. ki piSete v angleétini
Kdaj se bo kdo spomnil napisati slo-
venski besedilnik (kot je BesANA na
PC-ju) za vgradnjo prek ARexxa? Reto-
riéno vprasanje.

Ihames,

larmuar 12254
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Amglin, Aaitmtinge. Troodway. Tomme-
wvieed, Bavon, Do, eeo, Dom Cawml, Fal-
ture, Hobo, Japandlle, Luwi, QUIRTZ, . Fopencs
Kouslajee, STENCIL, MOP, Studio. YTo-
besco, fhisiw AvGuard, Chantlilly, Clear-
gothic,. Columbia, Koblenz, Montreal,

Olympia, Quebec, Ravenna, Roches-
ter. Ultimate. Clearface, bragon. Ling-
wood, Quadrant, Riccione, Stafford,
Valencia,

Worchester, Courie

Ob programu fe (pri maksimalni
instalaciji) priloZenih veliko pisav, ki pa 2al niso kompa-
tibilni ne s Page Streamovimi ne s sistemskimi. FW
omogoca poljubno velikost (do 360 tock), poljubno Siri-
no, poljubno barvo &rk in razliéne stile (podértave. po-
tence ipd.). Za pisave s sumniki pa se bo spet moral znaj-
ti vsak sam

Od najvainejfih ukazov za urejanje teksta nisem
pogredil nobenega. zato pa je toliko bolf zanimiva moi-
nost dela z grafiko, ki je bolj dodelana kot pri vedini
urejevalnikov, ki sem jih srecal dosle). Ze na zacetku
zbodejo v ofi gumbi z narisanimi geometriénimi liki in
¢rtami. Nacin dela z nfimi je podoben kot pri Page
Streamu, Narisani objekt lahko poljubno premikamo po
ekranu, ga rotiramo, mu spreminfamo velikost z vle-
cenjem za "usesa”, spreminjfamo barve, transparentnost,
ve objektov pa lahko tudi grupiramo (s tem postanejo
en sam objekt). Final Writer bere tudi slike v IFF in EPS
formatu in podpira tudi grafike AGA (do 256 barv). Delo
s slikam je enako kot 2 z2goraj opisanimi objekti,

V primerjavi s svojim predhodnikom Final Copyjem
11, fe Final Writer predvsem bolj izpopolnjen. Le ugibam
lahko, éemu novo ime Ze uveljavljenemu programu s par
novostmi in fzboljSavami. Mislim, da je FW najbolj udo-
ben urejevalnik besedil na Amigah in da se lahko brez
sramu primerja z urejevalniki na drugih ra¢unalnikih.
Ce mu boste odpustill par nerodnosti. kot sem mu fih
jaz. ga boste kmalu vzljubili. A

'I'maltalllﬂ

Minimalna ke
wlm:mh
najmanj 2 MB
pomnilnika in trdi disk

Priporocena konfiguracifa:
mmmaum ln:w
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Komanikacija s programem poleka preko
urejevainika, kna 2 oredjl, menijey
in kaatroinih oken.

b

e i
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1 orodji za risanje in 2 nekaj ruda lahko
narisemo lahko tudi zeln zahtevne abjekie,
kol j& npr Space Shuttle.

Ealaksije so prava $2la 7a Aladdina.
Plinaste strakture opravicejejo ime pragrama.
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Duh iz svetilke

Kako se je odrezal Aladdin 4D 3.0¢

laddin 4D e $e en tekmec v hudi konkurenci

Amiginih programov za modeliranje in anl-

macijo v treh dimenzijah. Podobno kot vsi dru-

gi. ponuja neposreden lzrls slike v 2, 4. 8, 16,
32, 4.006 (HAM-6). 256.000 (HAM-8) barvah na Amigah
brez grafi¢nih kartic alt v 16 milijonih barvah na Amigah
z grafi¢nimi karticami OpalVision, Retina, Resolver, Fire-
Cracker24 in DCTV, Locljivost je poljubna, kljub temu pa
50 standardne video locljivosti Ze definirane. Poleg gene-
riranja slik zna sestaviti tudi animacijo v formatu IFF
ANIM OpCode 5 (ali krajde anim5), ki pa je v vedini
primerov prepotasen za zadovoljivo hitrost predvajanja.
Zato je priporodljivo uporabiti $e kaksen program, ki pre-
tvori anim3 v npr. format anim7 ali anim8, ki omogtata
hitrejie predvajanje na ratun slabse kompresije. Kako
modan je Aladdin 4D v primerjavi s programi Imagine,
Real3D. LightWave, LightRave in drugimi, fe seveda kak-
énega od teh poznate. vam bo jasno ko si bomo pogledali
naslednfe elemente:

Zunanja in notranja orodja

Aladdin 4D pozna dve vrsti orodij. Prva so vgrajena v
sam program in so standardna za programe tega tipa.
nahajajo pa se v zgomjem delu okna 2 orodii in so pred-
stavljena z ikonami. Omogoéajo spreminjanje pogleda na
prostor iz prostorskega v ravninski in obratno, izome-
trijo in perspektivo, prostoroéno risanje, centriranje, pre-
mik, povedavo in pomanjfavo prostora, razlicne nadine
izbiranja, zdruzevania in brisanja poligonov, vklop mrede
in tako naprej

Druga vrsta orodij so zunanija orodja. ki so dostopna
preko stikal z njthovimi imeni v spodnjem delu okna z
orodji. Ta orodja so ¥ bistvu lofeni programi, do katerih
dostopa Aladdin 4D z uporabo Amigine vecopravilnosti.
in fim omogoca destop do svoje baze podatkov. Lahko so
pisana v kateremkoli programskem jeziku in res nimajo
nobenih omejitev, Precej takih orodij fe Ze priloZenih v
paketu (eno lzmed njth pofene DeLuxe Paint s katerim
lahko hitro narisete teksturo, ki jo potem uporabite na
objektu).

Urejevalnik

Urejevalnik ima eno samo okno v katerem vidimo
prostor v izbranem pogledu (za razliko od programa Ima-
gine, kier urejevalnik hkrati prikazuje kar 8tirl razlicne
poglede). Zato je §e toliko bol| pomembno, da je spre-
minjanje pogleda kar se le da enostavno in hitro. Za
bolj$o predstavo si oglejmo vsaj najosnovnejie operacije:
Pogled na prostor lahko spreminjamo kar s tipkami na
stevilénici ali roéno z vnasanjem smeri pogleda. Program
uporablja tri primarne ravninske poglede vzdol# vsake
izmed treh osi in jih lahko izberemo v oknu 2 orodji
Povedavo spreminjamo interaktivno s pritiskom na kur-
zorski tipki za gor in dol ali z tkono zoom v oknu z oro-
dji. Z uporabo tipke shift in ene izmed kurzorskih tipk
pa premikamo vidno polje. Isto lahko naredimo tudi 2

misko, e prej kliknemo na ikono za premik. Perspektivo
spreminjamo s kurzorskima tipkama za levo in desno.
Perspektivo lahko v vsakem trenutku zamenjamo z izo-
metrijo s pritiskom na ikono v oknu z orodji

Poligone lahko riSemo prostorotno in sicer tako, da
z migko dodajamo tocke v prostor, program pa jih pove-
zuje in na koncu sklene. Tocke lahko dodajamo in odvze-
mamo ali premikamo. Seveda lahko premikamo tudi
poligon ali skupine poligonov. Vse te operacije so eno-
stavne kot premikanje oken po Workbenchu, med tem
pa vedno lahko spremenimo pogled v prostor. Poligone
lahko hierarhi¢no zdruzujemo v vel nivojih. Za primer
vzemimo hiso. Vsak kos pohi3tva je samostofen objekt
sestavljen iz poligonov. Lesene kose pohiStva lahko
zdruiimo na vi§lem nivoju, tako da lastnosti. ki jim pri-
padajo enotno dolotimo. Stene zdrufimo v drugo skupi-
no in tako dalje. Posamezne elemente lahko potem zdru-
#imo za vsako sobo posebej in na koncu zdruZimo $e vse
poligone, ki sestavljajo hifo, da jo v odnosu z ostalimi
objekti v prostoru lahko obravnavamo kot en sam ob-
jekt. Zeprav vemo, da je setavljena iz mnogo komponent.
Ce je nad prostor Ze precej nabasan z objekti lahko do
lofene poligone skrijemo ali pa jih prestavimo v drug
prostor. Z Aladdinom pa lahko ridemo tudi L. kontrolne
érte. Postopek risanja je enak kot pri obifajnih {rtah. le
da ima pri teh vsaka &rta $e dve &rti za kontrolo krivine
Te érte se pri generiranju slike ne {zriejo, fe jih prej ne
spremenimo v poligone. lahko pa jih uporabljamo pri
nelinearnih efektih

Aladdin 4D pozna tri naline sencenja

Facet - je najhitrej$i in je Ze vnaprej nastavljen za vse
poligone. Upodteva intenziteto in barvo vsakega poligo-
na in daje vtis razlikovanja poligonov v objektu

Primerjava natinov sentenja Facel, Gouraud in Phong

Gouraud - je drugl nafhitrejsi in Ze prikaie razlicne
barvnie odtenke na ploskvah, zmehca prehode in z me-
sanjem barv celo omogoda efekte, ki v nacinu Phong
niso moini.

Phong - je najpotasneféi in realistitno osvetljuje
objekte. Uposteva razdaljo do ludi in kot padanija Zarkov
na ploskev. Omogoca mehcanje pri zaokroZenih objektih
in je edini. ki izracuna barvni prehod svetlobe na posa-
meznemn poligonu. Uporablja se tudi za razlicne last-
nosti in teksture objektov.

Sentenje je lahko za vsak poligon drugacno, poligone



pa lahko tudi zdruZujemo v skupine, ki se pri generira-
nju slike sendijo skupaj

Glajenje robov na objektih lahko izvedemo z opera-
Cij0 convolve [Z-Er,_'d generiranjem slike EID{,:.:FE". pozna
tudi dva druga nacina glajenja in sicer dvojni in po-
loviéni antialiasing. Dvojni deluje tako, da se slika v res-
nicl izratuna v dvakrat visjl locljivosti, barva pike, ki se
{zride na zaslon, pa je po .PL:.L ¢ barv $tirih sosednjih
raluna samo barva vsake

pik. Pri poloviinem pa se lzri
druge pike, vmesne plih_u_- pa imajo barvo, ki je povpredje

sosedniih

Znotraj animacije lahko spreminjamo teksture in

atribute ulqekmr.-. mdhluakc turbolence piu‘m premika-

mo kamero. sledimo objektom. medamo sliko z ozadjem

Enostavae|§i tip animacije - premik kamere pa prosiare.

in/ali ospredjem, generiramo izvore valovanj, deformira
mo objekte, fih premikamo ali vrtimo. poveéujemo ali
pomanjsujemo,... Da je vse skupaj $e bolj zabavno. lahko
vse to delamo hkrati! Animiranje premikov fe tako eno-
ostale spremembe pa do-
elini primerih to zgleda
in izhodne parametre za
{je v celotni animacifi. Kamera
In taréa kamor kamera ,:'.:.’d: ter poti premikov, se v ure.

\

k

stavno, kot risanje ért, vse
lotimo v kontrolnih oknih. V s
".i}m'- da izberemo vhodne

L"n.':n o0 ¢asovno obmo

1 1

1
liku obnasajo tako kot vsi ostali paligont
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Teksture

Teksture so podrodje. ki ga Aladdin res dobro obvla-
da. Poligon ima lahko hkrati ve¢ tekstur, ki lahko izgi
njajo ali pa se kar naenkrat pojavifo. Lahko spreminjajo
barvo, refleksijo, prosojnost in vse ostale atribute. Pro-

’_'hier: 001 dva :“-.'__. :LL" ur “71 e S0 [l-_l\.l',.'\.. ¢;_'l] 1€ 10 50

Pri teksturah, kol tedl nikjer drugje program nima amejitey.

lahko ploskovne ali prostorske. Lahko fim spreminjamo

parametre in atribute v kontrolnem oknu za teksture

Druge pa so bitne slike, ki so lahke v formatih JPEG

DCTV ali kateremkolf formatu IFE Bitne slike lahko le-

pimo na povriine objektov ali doloimo vrsto projekcije

7r*|':~:£un* na poligone. Enako kot proceduralnim lahko
idi tem spremenimo vse parametre in atribute,

Plinasti objekti so drugacnl kot navadni poligonski
objekti. Predstavljajo prostor. kateremu lahko spreminija-
mo transparentnost, Za razliko od poligonskih objektov
ki so lupine, so plini polni. V ureje-valniku se obnasajo
enako kot drug nb|ui~t1 le da jth ne moremo razbiti na
posamezne dele. Ce hotemo, da so na konéni sliki plini
vidni, moramo nujne (zbrati nadin sencenja phong in

Bleski (flares) so imitacija pojava. ki ga povzrodajo
mocne ludl na letah kamere. Uporabljamo jih lahko tudj
za meglo, pline, svetlobne Zarke idr. Program ima e
definiranih kar nekaj razliénih tipov. Z njimi dosezemo
zelo realisticne meglene, dimne in podvodne efekte ali

po jth uporabimo namesto kroglastih plinskih objektov

Bleski: 8lika pove veé kol besede!

ker se hitreje generirajo. Oblika samega bleska je odvi
$na 0d teksture, ki jo lahko tudi sami nariSemo npr z De
Luxe Paintom

Povzetek

Glavna pomanjklivost programa je, da uporabniski
vmesnik ni narejen po priporogilih, ki jih daje Commo-
dore. Stevilo uvoznth filtrov za objekte e omejeno na
geo. eps (encapsulated postscript) in Aladdinov .draw
lormat. Zaslona na katerem tece program ne moremo
spremeniti. Kljub pomanjklivostim program dokazuje
da je moZno tudi brez metod sledenja zarku doseéi osu-
pliive rezultate. Velika prednost tega pa fe tudi hitrost
generiranija slik. Verzija 3.0 dela samo na Amigah z ma-
tematiénim koprocesorjem in vsaj 2MB pomnilnika
medtem ko je bila prejénja verzija zadovolina tudi s
slabsimi konfiguracijami. Program je narejen za Kickstart
verzifa 1.3 in viSje. Za produktivno uporabo pa je pri-
porotljivo imeti procesor 68040, 10 MB pomnilnika in
kar se le da velik trdi disk. Programska koda je posebe
optimizirana za procesor 68040, ki uporablja mikro kode

funkciie. A

Ia Z".E:‘k.i!l.‘[f transcendentne

Kola? elementoy, ki jib premore Aladdin 40:
plinasla galaksija, blestete rvezde In lzpuk
raketnih motorjev ter vesnljsko plaviin

kalerega pevring je obleéena v bitne leksiure.
Rezuital defa 2 Aladdinom 3.0 je atitne bogal.

Poleg pornavanja geometrije pa jo 2a takgoe
siike patreben ludi madan ratunainik.

Tehnikalije

Minimalna konfiguracija:

Amiga z matematiénim koprocesorjem.

KS 1.3 all ve¢. najman| 2 MB
pomnilnika in trdi disk

L E
Amiga 4000/40, 10 MB pnmnl!nika
In &m vet trdega diska

‘Amiga 4000740, iGME pomnilnika
in 120 MB trdega diska

Naslov:

Adspec Programniing,
467 Arch Street Salem
Ohio 44460 ZDA

lelefnn* 001 216 337 3325

Cena: 55.000 SIT

il
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Tehnikalije

mimﬂtllnd}u
Testna konfiguracija: Amiga 4000/40,
200 MB trdega diska. -

Naslov:

Stefan Ossowski's Schatztruhe
D-45131 Essen Germany
telefon: 0049 201 788 778

@ & & @ & @ @ & @

Cena: 5,500 SIT
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Bostjan Iroka

Raztegovalec diskov

DiskExpander je prvi resni poskus sprotne
Kompresije podatkov ha trdem disku

o sem si pred okroglim letom dnf omislil

Amigo z 200 megabajtnim trdim diskom, sem

bil preprian da mi bo prostoren medij za

dostoval za najmanj dve letl. Po Strininajstih
dneh je bil poln do zadnjega kilobajta. Ker nove datoteke
neusmiljeno napadajo in so v paranoiénih ofeh razo-
{aranega uporanika vedno vedje, se zaéne nevieino bri-
sanje celih programov in direktorijev, za katere v interva-
lu nekaj ur ugotovite, da jih krvavo potrebujete. Lahko
pa se odlodite tudi za strganje denarja iz vseh kotov in
kupite novi. $e vedji disk (ki bo v 14 dneh spet poln)
Lahko pa si za smedih 5.500 tolarjev kupite DiskExpan-
der, ki po zagotovilih avtorjev raztegne disk za 30 do 70
odstotkov.

DiskExpander dobite na eni disketi, kjer je zadeva
spakirana in pripravljena na instalacijo s Commodor-
jevim installerjem, zasede pa okrgel megabajt prostora
Navodila so neméka ali angleska in na tridesetih straneh
uporabniku razloZijo prav vse. Ob instalacii fe treba vpi-
sati osebne podatke, ki naj bi se nato shranili na original-
no disketo. Ker pa instalacijski program ne preveri ali je
disketa pred pisanjem za8Citena, se podatki izgubijo
(hkrati z upi avtorja glede piratov). Program lahko insta-
liramo na vsako zunanjo pomnilnisko enoto (RAM: je
podprt le pri Amigah s Kickstartom 1.3). ki ima podoben
nacin delovanja kot trdi disk ali disketa (ta ima po insta-
laciji 1,5 za DD. oziroma 2.7 megabajtov prostora za HD
diskete)

Kako je to mogoce?

DiskExpander je v bistva program, ki spremeni dele
AmigaDOSa tako, da se podatki ob zapisu na medij kom-
presirajo in ob branju dekompresirajo. Uporabniku je
delovanje seveda prikrito. opazi pa ga le pri nekoliko
pocasnejiemu branju z diska. Program se tore| obesl na
AmigaDO5 in opreza za prebranimi in zapisanimi da-
totekami (podobno kot nekateri virusi, torej), ki jth pre-

streza in kompresira all dekompresira. Poraba pomnil-

Slnunnskl amigaski kiubi

y Club
nuior lmm&na 4, 61260 Lijublana-bolje
1) 481501 (od 20-22 ure) ali (061) 310671 (tudi

Telefon:
-fm

nika je majhna, reda velikost! par kilobajtov, odvisna pa
je od izbranega kompresorja. Ker DiskExpander omogoda
uporabo razliénih kompresorjev na razliénih particijah
(ne pa tudi na isti particiji). zapife k stisnjeni datoteki e
ime kompresijske rutine. To omogoda branje datotek
tudi po zamenfavi ali nastavitvi nove verzije kompresor-
ja. MoZnost nastavitve poljubne rutine za kompresijo je
zelo pohvalna, saj je na primer knjiZnic XPK v javni [a-
sti celo morje. Tako si lahko uporabnik s §ibkim racunal-
nikom izbere hitri kompresor s ¢im manj$o porabo pom-
nilnika, tisti 2 mo¢nej$imi strofi pa zahtevnejde rutine,
ki imajo seveda vedil odstotek kompresije.

Kompresijsko razmerje pa je seveda odvisno od tipa
datotek. ki na enoti previadujejo. Ce gre za slike ali pa Ze
stisnjene datoteke, bodo rezultati kaj picli. Povpretno
lahko DiskExpander datoteke stisne za 30 do 40 odtsot-
kov in za toliko tudi poveca prostornino diska. Ce pa je
uporabnik programer in ima enoto natlaceno z najraz-
li¢nejdimi includi in autodocsi. pa utegne priti tudi do
70% stiskanja

Ce zelite spakirati particijo, ki je Ze polna, pa sama
instalacija DiskExpanderfa ni zadostna, Datoteke na tef
particiji zaéne program stiskati Sele po instalacijf in tiste
ki smo jih posneli na disk prej, niso stisnjene. Za ta na-
men 50 programerji pripravili §e DevicePacker. § statis-
tiko preobremenjeni Nemec pa fe na disketo posnel se
program DEStatistics, ki uporabniku graliéno ni nume-
ricno prikaze odstotek stiskanja enot, particij ali da-
totek

Kako zanesljiv je?

Kar precel Med nadim enomeseinim testom ni
nikoli prislo do katastrofe. Se ve¢. program smo instali-
rali in pognall takoj, brez zapletov. Disk Expander je
uspeden zgostevalnik in tisti, ki imate diske prena-
tlalene, vam hitrost branfa in shranjevanja ni zivljensko
pomembna, lahko brez skebi odstejete tistih nekaj
tisofakov. A
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inozavri. ta diletantska komunisti¢na zale-

ga. so v nekaj mesecih z izdatno pomotjo

malega vesoljcka S. Spielberga po imenu, v

desantu zavzeli zemljino oblo. Dandanes,
ko ljudje v histeriji bero drzne zavrske stripe, hodijo
naokoli v puhastih zavrskih copatah in $e psom dajejo
dino hrano, tudi racunalniki niso ve¢ varni. Da, da,
armada velikih zobatih je v splosnem deliriju zasedla
tudi trde diske in CD Rome. Najvedji frajerii so postali
ljudje. ki imajo na noni omarici sliko T-Rexa z avto-
gramom. premorejo CD Rom, tufa pa jim ni niti pre-
hranjevalna veriga Brahiozavrov.

Ker pa so pri Megaz... Microsoftu Ze od nekdaj
mnenja. da so najvedji frajerji prav oni. so na trisce
lansirali CD ploééo MS Dinosaurs s skupno dolzino
okroglih 400 MB. Paket, ki tee le pod Oknl, ni le
suhoparni izobraZevalni program z goro povsem ne-
potrebnih podatkov za zavroleljne, pat pa silno upo-
rabno in zabavno orodje. Opremljeno je z zvokom v
CD kakovosti in kvalitetno grafiko, ki podpira vse
standardne locljivosti Oken (640x480. 800x600.
1024x768) v 16-tih ali 256-tih barvah, Odlikuje ga tudi
zares preprost uporabnidki vimesnik, ki bazira izkljué-
no na miski in ikonah. In ker Microsoft nikoli ne pade
dale¢ od drevesa, je upravljanje z ikonami tudi tokrat
povsem enako Oknom.

Program je razdeljen v vedje sklope. med katerimi
lahko izbiramo v uvodnem menuju ali v spodnji vrsti-
ci z tkonami. Zal se slike iz posameznih sklopov ve-
krat pokrivajo z drugimi. Dobra stran tega pa je; da so
deli programa prepleteni in tako omogotajo navz-
kriino iskanje in preskakovanje s teme na temo, Prva
tkona nam prikaie vsebino (Contents) programa. kjer
sta navoljo tudi dve sila zabavni opciji: dino filmi in
vodeni izletl. § prvo si lahko ogledamo 6 animiranih
filmov, v nizki locljivosti (full screen) ali pa v visoki
locljivosti in temu primerno 4x5 cm velikem oknu
Druga opcifa pa vas popelje na 16 kratkih izletov po

Microsoft Dinosaurs

svetu dinozavrov. Naudite se lahko kako izkopati di-
nozavra, katerega izbrati za hisnega ljubljenca, ogle-
date si lahko zavrsko modo. olimpijske igre ali njihov
1.Q. Vsi izleti so opremljeni z avdio posnetki znanega
strokovnjaka za dinozavre g. Dona Lessema, ki vas bo
s sarkastiénim glasom in dino vici zagotovo pripravil
do krohotanja. Resnejdim ljudem je namenjena druga
ikona; Atlas, ki vam prikaze geografsko pereklo dino-
zavrskih vrst, pa tudi razvoj nasega planeta in postop-
no premikanje kontinentov. Tretja ikona Timeline
(éasovna linija), vam ponuja kronoloski pregled nad
zemlfino zgodovino od predkambrifa, paleozoika, pre-
ko mezozoika: torej triasa, jure in krede, pa vse do
danadnjega kenozoika. Poseben poudarek seveda leki
na 150 milijonih let mezozoika. ko so zemlji vladali
dinozavri, lkona Families (drufine) razdeli dinozavre
na dve veliki skupini: glede na 2gradbo okostja: nato
pa jih klasificira $e v manje rede in vrste. Nekaj pro-
stora je posveteno tudi morskim in zraénim reptilom,
ki sicer ne spadajo v druZino dinozavrov, vendar pa so
bili v jurskem obdobju ena izmed vodilnih Zivalskih
vrst. Peta tkona: Indeks; vam omogoca hiter abecedni
pregled nad vsemi temami, ki so v programu zasto-
pane. Le-te zajemajo ne le vrste dinozavroy in drugih
tivali, pat pa tudi vse daljSe pojme, ki so v programu
posebej pojasnjeni. Ce pa Zeljene teme vendarle ne
najdete. lahko uporabite mnogo bolj po-
drobni tekstovni indeks, v katerega
lahko vpisete prvih nekaj &rk iskane be-
sede ali pa celotno iskanfe opravite z
misko. Ikona Back (Nazaj), vas korak za
korakom, vse do zacetka, vrala k prej-
snjim temam, ki ste si jih ogledali.
Obratna operacija Zal ni mogoca. lkona
Options vam ponuja nekaj resnih in
malo manj resnth opcij, kot so naprimer
slide show. zelo primeren za izlofbe. sej-
me in prezentacije; galerijo visokokvali-
tetnih slik, ki jih lahko natisnete ali sko-
pirate in si v Oknih naredite dino oza-
dje: ter celo dva varuha zaslona (screen-
saverja), ki vam z zavrskimi obligji ali stopinjami po-
tacata zaslon. izbira je vasa. Za namedek je tu e za-
dnja ikona z zmedenim dinozavrom, ki seveda simbol-
izira pomoc. Poleg zares koristnih napotkov. ki manj-
kajo priroéniku (le-tega zaradi okenske pomoti sploh
ni), si lahko tu ogledate tudi malce nenavadno
prezentacijo.

Jedro programa so interaktivni zasloni, ki so sicer
druino narejeni po istem kopitu, kar pa prav zarad
preprostosti ni slaba tocka. Na vrhu vsakega zaslona
stofi naslov (najveckrat ime dinozavra). katerega
izgovorfavo lahko s klikom na mali zvolnik tudi
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sligimo, Sledita mu tekst in tkona fact box, kjer so za-
pisani vsi pomembneji podatkl o dotiénem zavru,
Najvecii del zaslona zavzame slika, katero $e dodatno
pojasnjujejo rdece vrstice. S klikom na tako vrstico, se
pojavi tudi njena obrazlofitev. V zgornjem desnem
delu zaslona je $e tona. ki simbolizira pomen celot-
nega zaslona. S klikom na njo se premikate naprej,
raunalnik pa vam bistvo izbrane teme dobesedno
tudi pove (seveda le ¢e imate zvoéno kartico). Micro-
softovi dinozavri obsegajo preko 1000 visoko kvalitet-
nih, barvnih tlustracij in fotografij, izgovorjav in
avtenticnih zvokov, skoraj 200 flustriranih clankov ter
preko 800 pojasnilnth oken. Ako vas torej zanima Ziv-
ljenski prostor compsognathusa, razpon kril pterodo-
na ali pa le prehrana platnitzkyzavra. vam je naj
novejsi Microsoftov izdelek gotove pisan na koo, Ako
drugega ne; postalo je vsaj jasno kdo je nosil hlace v
mezozoiku. Jasno fe tudi. da so takrat dinozavri izgle-
dali dosti bolje kot sesalcl. po filmu sodet pa danes iz
gledajo celo bolje kot danainii ljudje.
Vprasanie je tore}; kdo je sploh izumil? A

Tehnikalije

IMB PC ali zdrusljivi racunalnik s procesorjem 486,
trdim diskom. 10 megabajtnim pomnilnikom
in CDROMom, SVGA in zvotno kartico,

Naslov podjetja. ki ﬁmm
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Urejevainik je v HAMu, kar ulegne koga prece)
matiti

Precej gratitnib eginkov odiehla skramne
izbirn animacijskih

il

-

Bostjan Iraha

ontage 24 v1.0l nima prav nic veze 2

montafo. Niti s filmsko (ki jo je, mimo

grede povedano, utemeljil ruski rediser

Eisenstein v knjigi. s katere smo sneli

naslov ¢lanka), kaj dele 2 video montao, Gre za Se en
videotitler. ki pa je nemara najboljsi in tudi naj
zahtevnej&i v nepregledni mnoZici tovrstnega softvera
Videotitler ali v strokovnem Zargonu “karakter gene
rator”. je program in/ali ratunalnik za obdelavo in izde-

lavo napisov v video produkciji. Véasih so bile to obilne

gajbe 2 ostrimi robovi. polne elektronike in z vdelanim
softverom, za katere so $e pred nedavnim na slovenski
TV oditevali po 20.000 mark za komad. Dandanes. ko
ratunalnika grafika ni vel pojem iz neprevedene
znanstvenofantastine beletristike (razen za nado na-
cionalno televizijo, koder se je pred kratkim pojavila
okro#nica, ki prepoveduje uporabo Amig za video obde-
lavo), pa je to predvsem programska oprema. Prav na
Amigi pa je teh programov najved. Nekaj taksnih pro:
gramov fe v javni lasti (z njimi lahko opremlfamo
potitniske video filme, ka| ved pa ne). vedinoma pa so to
drage aplikacije. namenjene res zahtevnim amaterjem,
polprofesionalcem in profesionalcem. Cene se namret
sulejo med 50 in 100 tisoéakov. softver pa je tako za-
hteven. da se utegnemo za hardver znebiti 3e vsaj
dvakrat toliko disecth bankovcev. Tokrat st bomo ogledali
programski paket Montage 24, naslednika razvpitega
Broadcast Titlerja 1z konca 80. let, ki je s skrajno zate-
tenim uporabnikim vmesnikom kar nekaj Casa prese-
netal amigagko komuno. Montage 24 pa poleg naslav-
lianja ponuja moZnost celotne obdelave video grafike 2

animiranumi ;‘FL'TT‘;]:‘.L strani
248-bitno naslavijanje

Montage tore| stane okroglth 60 tiso¢ tolarjev. dobite
pa ga na petih disketah skupaj z obseinimi 130 stranski-
mi navodili. ki z nazomimi primeri popeliejo uporabni-
ka skozi vse moZnosti in omejitve programa. Sama insta-
lacija, ki pokuri 8 MB na trdem disku, ni zahtevna, saj
uporablja standardni Commodorjev installer. Zaplete pa
se ob poskusu zagona programa. Ce je operacjiski sistem
nastavljen v katerikoll locljivosti; razen PAL ali NTSC
(tore] DBIPAL, DBINTSC, VGA in po-
dobno) in, ¢e je vklopljena opcija
mode promotion v preferencnem
programu [Control. Montage 24
nikakor bo delal. Najenostavnejsi
nafin zagona fe torej predelava
startup-sequence, kier je pametno
zbrisati ukaz [Prefs, vse nepotrebne
ukaze assign in nalofiti program
brez Workbencha (Montage namret
nikoli nima dovolj pomnilnikal
Druga. naravnost zoprna stvar je
neupostevanje velopravilnosti. Ko

Montage tele, se nikakor ni mogode

Montaza atrakci

Videotitler Montage 24

dokopati do CLI-ja ali Workbencha in od tam pognati
kakinega programa. Velikokrat se namre¢ zgodi. da je
treba med delom 2 Montagom urediti slike ali besedila
sploh pa je vetopravilnost nekakénen zadtitni znak

Amige

VREMENSKA NAPOVED

Na disketah, poleg programa in nekaj primerov
naslavlianfa in efektov, dobimo samo osem oblik ¢rk, ki
50 v popolnoma nestandardnem vektorskem formatu in
se¢ jih nikjer ne da obdelovati. Tako postane vpraganje “al
prav se pide kada ali kasha” brez pomena. InnoVision
sicer prodaja nekaj disket z dodatnimi fonti ter modul, s
katerim je mogoée uporablfati fonte postscript, vendar bi
moral biti tak modul del paketa. Neresno fe pricakovati
da bo uporabnik, ki fe pladal 750 mark. zadovoljen 2
osmimi oblikami pisav

Kljub vsem tem pomanjkljivostim pa je Montage 24
¢udovit kos softvera. ki mora z enostavnim in pregled-
nim uporabniskim vmesnikom (ki je sicer v HAMu in iz-
gleda precef razmazano) ter z zadostno hitrostjo zado-
volfiti tudi najzahtevnejiega uporabika. Omenjeni vek-
torski fonti so skrbno izbrani (zastopani so vsi glavni tipi
pisav: blok, serif in kaligrafska) in se jih da raztegovati v
vse smeri, spreminfati razmak med érkami in vrsticami
obarvati s prelivi. jim dodajati sence. robove, konture,
prosojnost in e kaj Besedilom pa lahko dodajamo $e
slike, ozadja in okvirje. ki v HAMu niso natancno prika-
zani. po upodobitvi (render) strani, pa Montage pokaie
vso svojo moé, Strani Jahko upodabljamo v loéljivosti
super hi-res HAM-8 (1472x580 v 262.144 barvah}, Mon-
tage pa podpira tudi dve 24-bitni video grafiéni karticl
OpalVision in V24, ki pa lahko prikaZeta straniv 16.7
milijona barv. Vseh premikov strani (aminirani efekti) je
dvajset, od tega jih v na¢inu HAM-8 lahko uporabime 13,
s kartico 1V24 le dva. OpalVision pa zmore vseh 20, upo-
rabljamo pa jih lahko pri posameznih straneh ali pri sek
vencah (vef strani skupaj)

Ker so 24-bitne slike obilne datoteke, jih Montage pri
sekvencah sproti nalaga iz diska. kar postane ob dolgo-
trajnem upodabljanju precej zamudno. Tako lahko traja
nalaganje. upodabljanje in izvajanje animiranega uinka
celih sedem sekund. kolikor je tudi najkraj$i moini ¢as
prikaza ene strani. Sekvenco lahko torej programiramo
sami, ali pa jo kontroliramo z napravo, zdruzljivo s stan-
dardom GPI (General Purpose Interface, splo§no namen:
ski vmesnik) in povezano z magnetoskopom. A
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Bodtjan Traha

Scala MM30O0: najboljsi program veeh casov?

tretjl $tevilki Megazina smo objavili recenzijo

Scale MM202 z vsemi njenimi moznostmi,

prednostmi; pomanjkljivostmi in upanji na

izboligave v naslednjith verzijah. Spekulirali
smo, kaj utegne imeti Scala MM300 in nestrpno
pricakovali obljubljeno posiliko iz Norveske, dezele, kjer
so skaladi doma. In res; Scale MM300 smo kmalu po
Novem letu tudi dobili.

Scala MM300 je popolen multimedijski softverski
paket. Hkrati je preporost videotitler (na sosednji strani
st lahko preberete recenzijo programa Montage 24 in
nemara izveste kaj sploh je videotitler), kompleksna
multimedijska aplikacija, interaktivni informacijski si-
stem in popolen programerski triumf. Uporabnigki
vmesnik je namret popolnoma samoumeven, tako. da
uporabnik navodil verfetno niti odprl ne bo, program pa
je napisan kompaktno in se zlepa ne zapleza. Scala
MM300 fe torej vrhunski paket, ki ofame Amigine
grafi¢ne in zvoéne moZnosti do konca. Kot zanimivost
omenimo Se uporabo Scale (in seveda Amige) kot inter-
kativnega informacijskega sistema na IBM-jevem pavili-
jonu lanskega in letodnjega CeBITa.

Kaj je v sSkatli in kaj je
novega?

Scala MM300 je natlacena na devetih disketah (de-
narnica pa po nakupu niti ni ve¢ natlaéena, program
namre¢ stane okroglih 65.000 tolarjev), ki z elegantnim
Commeodorjevim installerjem zasedeje na disku spodob-
nih 14 megabajtov, Legendarno obseina in izérpna na-
vodila vsebujejo prav vse, kar utegne uporabnika zani-
mati; od zgledov, do tehnikalij programa in jezika Lin-
gua. Zeleni dongle (tako imenovani softverski kljug, ki
amogoca zagon programa in je zascita proti plratom) je
zamenjal starega rdedega in zmore poleg Scale MM300
poganjati $e stare verzije od MM200 do MM210. § starim
donglom pa nove Scale seveda ne moremo uporabljati
norveani pa ponujajo poseben popust za lastnike Scale
MM200 ali vec in vam ob vrnitvi rdecega kljuca ponu-
dijo Scalo MM300 s 40 odstotnim popustom.

Ker smo osnovne moZnosti Scale Ze prestavili v tretji
stevilki Megazina. vam bomo tokrat opisali le novosti in
razlike med verzijama MM202 in MM300.

lzurjeno oko najpref opazi spremenjene osnovne
barve menijev, takojSen pogled v sistemske nastavitve
pa razkrije 35 7e nastavljenih barvnih kombinacij. V si-
stemskih nastavitvah najdemo nove menije za gumbe in
timing ter opcije za shuffler in za spreminjanije grafiénih
nacinov menijev ter pn’kaza sekvence. Najve novosti pa
je seveda pri obdelavi strani. Dodali so osnovna orodja
za risanje vektorskih objektov ({rte, krogi/elipse in kva-
drati/pravokotniki), ki jih lahko raztezamo, premikamo
in jim dodajamo efekte. Rastrske slike (ozadja in izreze)
je mot vecati, manjsati, obrezovati in prilagajati barvno
paleto ozadju ter jih senciti po metodi Floyd-Steinberg.
Omogodeno fe spreminfanje locljivosti ze postavliene

stran In nalaganje ozadij v formatih GIE, TIE PCX, BMP
ter 24-bitnem IFF Casovna sinhronizacija (timing) je
poleg relativne, ob kateri smo negodovali doslej, zdaj
tudi absolutna in sicer po standardu SMPTE (25 slik na
sekundo za PAL. 24 za film in moZnost nastavitve 30.
slike kot drop-frame ali non-drop-frame pri NTSC), poleg
vizualne sinhronizacije omogoca tudi usklajevanie :
MIDljem. Nalagalniku ozadij so dodali epdijo shuffler,
ki. podobno kot pri straneh, prikaZe pomanjfane slike v
direktoriju, zakladnici efektov pa §e osemnajst novih,
tako, da Scala zdaj premore 103 efekte za strani in 76 za
besedila in objekte. Gumbom so dodali zvok, ki pa je
lahko za vse isti in se ga ne da doloiti za vsakega pose-
bej. navdusili pa so tudi z opcijo automagic. s katero
samodejno spremenimo objekt v gumb. Pri obdelavi tek-
sta In objektov je dodelana opdija 3D. dodana fukcija za
sencene robove (bevel), podirtave so lahko razlicne
barve kot érke, besedila pa imajo lahke polprosojno
ozadje, ki se izkaZe predvsem pri podnaslavljanu filmov.
Mehianje érk (antialiasing! za odpravo trepetanja slike v
prepletenem nacinu so izboljsali in dodali $e cetrto stop-
njo mehéanja. Vzordent zvok (sample) in animacije pa
Scala MM300 predvaja neposredno iz trdega diska in
tako prihrani dragocen pomnilnik. Pri loéljivostih 2 vel
kot 32 barvami lahko uporabljamo vse barve in jih tudi
spreminjamo. Vse Steviline nastavitve je od zdaj moé
vnesti tudi prek tipkovnice in ne le s puséicama za pri-
itevanie in odstevanje. Na disketah najdemo nekaj no-
vih fontov in devet ozadij. prodajajo pa tudi dodatne
diskete 2 novimi oblikami pisav in celo kopico ozadi;,
Spoznali smo nove verzijo jezika Lingua (3.0), ki seveda
premore vse ukaze za kontrolo novosti Scale MM300,
pomozZni program FixScript pa omogota tudi zamenjavo
izgubljene ali zbrisne
datoteke (stara verzija je
vrstico z neobstojeco da-
toteko enostavno zbri-
slala iz scenarifa)

Ce se resno ukvar-
jate z video grafiko,
multimedijo ali interak-

tivnimi informaciiskimi Disks /0ide0/3

sistemi, se Scalo MM FRE

300 vsekakor splaca ku- Parent
piti. Program fe vedno HM
blifje popolnosti in v tej
zadniji verzijl nismo na-
§li prav ni¢ slabega ali
nedodelanega: progra-
merit si tokrat zasluzijo

vse pohvale, A

Vsi novi efekti Seale
MM300 [zgoraj)

in pregledovainik shik
[shuffier] v nalagainikn
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V decembru lanskega leta nas
|e obiskal strokovnjak za
navidezno resnicnost pri

znanem ameriskem podjetju
Sllicon Graphics gospod
Joshua Mogal. SGl je eden
[zmed vodilnih prolzvajalcey
racunalnigkih graficnih postaj in
druge racunalniske graficne
opreme, ki je osnova za
navidezno reeniénost. VR pa Je
mednarodna kratica za
navidezno resnichost

(angl. Virtual Reality).

Jusuha Mogal, Silicon Graphics

@ @ & & 8 & a

Miha Amon, Primoi Skerl

Gost iz ailicijeve doline

Intervju z gospodom Joshuom Mogalom,
strokovhjakom za navidezno resnicnost
pri firmi Silicon Graphics

Megazin: Ce se strinjate, bi zaceli z osebnim vpra-
$anjem. Kdaj ste se osebno zaceli zanimati za navidezno
resnicnost (v nadaljevanju VR. op. a)l

G. Mogal: Zgodilo se je pred priblizno Stirimi leti, ko
smo pri Silicon Graphics Industries (v nadaljevanju SGI.
op. a.) ravno pripravlfali predstavitev novega grafiCnega
sistema VGX. Takrat sem z velikim zanimanjem opazoval
druga podjetja, ki so se ukvarjala z VR, vendar pa sem
vedno znova ugotavljal, da so njihovi dosedki precej sla-
bi. Omejevala jih je nezmogljiva grafi¢na strojna aprema.
Spoznal sem, da bi VR lahko imela izredno uporabno
vrednost v nekaterih aplikacijah, vendar samo tedaj, ko
bi bila res dobro narejena, tako strojno kot programsko
Prav to pa so ponujali nasi racunalniski sistemi.

Megazin: Torej, je bila ideja o usmeritvi SGI k VR
vasal

G. Mogal: Jaz bi to raj$i povedal malo drugace. SCI je
podjetie, ki izdeluje ratunalniske sisteme. Pri nas ne
izdelujemo VR same. pat pa le sisteme, s katerimi je to
mod narediti. Zato se SGI v resnici nikdar ni popolnoma
usmeril k VR. vendar pa sem jaz gotovo eden tistih. ki
smo vplivali na razvoj tehnologije. s katero je mogode
zgradit VR

Megazin: Kakéno vlogo igra SGI danes na podrodju
VR v svetu!

G. Mogal: 5GI je danes eden izmed najvedjih proizva-
jalcev ratunalniske opreme za VR.

Megazin: Katere izdelke za VR trenutno lzdelujete?

G. Mogal: Na enf strani izdelujemo modno grafitno
strojno opremo. To sta predvsem Crimson Reality Engl-
ne in Onyx Reality Engine 2 - svetovno najpopularnejsa
izdelka za VR, V ta namen je tem racunalnikom mod do-
dati tudi sistem MCL (Multi Channel option), ki omo-
gota razdelitev grafike na dva lofena kanala in s tem
uporabo razli¢nth trodimenzionalnih “naglavnih” sred-
stev (stereoskopska 3D odala, HMD - Head Mounted Dis-
play...). Na drugi strani pa sodelujemo z mnokico manj-
§ih podijetij, ki izdelujejo kvaliteten softver in tako v
bistvu uresnicujejo VR. Lahko bi rekli, da SGI deluje kot
nekakina hrbtenica v mre#i podjetij. ki delajo VR

Megazin: Katere VR izdelke nartujete in kdaj bodo
razviti?

G. Mogal: Pri nas delamo zelo hitro. Tako vsaki dve
leti predstavimo nov grafi¢ni raCunalnigki sistem. ki je
bistveno bolj8i od prejinjih. Nasa skrivnost je v tem. da
vedno zatnemo znova. Proutimo slabosti in dobre last-
nost starih sistemov, se na njih uéimo. jth “zavriemo® in
samo na podlagl nadega znanja in izkudenj zgradimo
nove, Zato novi sistemi nikdar niso obremenjeni s hi-
bami starih tehnologij.

Megazin: Verjetno nameravate nadaljevati uspeino
druzino Reality Engine. Ali nartujete Reality Engine 3!
Kaj bo omogocal?

G. Mogal: V zadetku leta 1993 smo predstavili Reality
Engine 2 in popolnoma novo strojne osnovo Onyx. Zato
se nasi razvijalci nameravajo Se nekaj asa posvelati
temu izdelku in je zaenkrat govoriti o Reality Engine 3 Se
prezgodaj

Megazin: Kakini so nadrti vafega podjetja za VR v
prihodnosti?

G. Mogal: Nameravamo se driati trendov v visoko
kvalitetni in zato tudi cenovno visoki ratunalniski gra-
fiéni opremi, obenem pa si prizadevamo danes obstojete
sisteme razvifati v tej smeri. da jih bomo lahko z enaki-
mi zmogljivostmi vgradili v nade cenejde izdelke, Tako
naj bi bil v pribliino dveh letth razvit grafi¢ni sistem za
Indigo 2 s podobnimi zmogljivostmi, kot jth ima danes
Reality Engine na nasth najdrajih izdelkih. V nadaljnih
treh letih pa bo podoben sistem narejen tudi za naje
najcenefie izdelke. kot je Indy, kar pa pomeni dvaj-
setkratno zniZanje cene v okoli Sestih letih!

Megazin: Universal studios. Walt Disney in druge
podobne tvrdke so po svojih filmskih uspehih zgradile
zabaviitne parke, kjer nastopajo nilhovi popularni ju-
naki. Ali ste pomislili. da bi vade strofe. ki so osupnili
svet s svojimi izrednimi grafiénimi zmogljivostmi, po-
dobno uporabili tudi za zabavo in "show business™

G. Mogal: Zabava je eno izmed podrodij. kjer bo VR
zagotovo povzrotila prenekatere spremembel Zabaviscni
parki kot jth poznamo danes. bodo presli v parke z na-
pravami. ki nam bodo ponujale obiske novih - VR - sve.
tov. Ze danes se po svetu gradi kar nekaj takih parkov, ne.
kateri celo na podlagi Silicon Graphics-ove tehnologije.

Megazin: Ali SGI razmislja o kakinem bolj komer-
clalnem in splodno doseghivem VR fzdelku nifjega ce-
novnega razreda (v stilu PCja ali konzol) namenjem za-
bavi? Suslja se o vaél navezi z Nintendom, katere rezul:
tat naj bi bila 64 bitna igralna konzola z RISC procesor-
jem in drugimi “hi-tech” pritklinami.

G. Mogal: Z Nintendom smo sklenili pogodbo o tzde-
lavi novega visoko zmogljivega grafiénega ¢ipa. ki g
bodo vgrajevali v njihove bodode konzole. Vioga Silicon
Graphics-a je samo v izdelavi ¢ipa. kar pa $e ne pomeni
sodelovanja z Nintendom. Menim, da bi za uporabo teh
konzol kot VR potrebovali vsaj dva taka &ipa v eni konzo-
li. kar pa bi verjetno pomenilo previsoko ceno. Bomo
videli!

Megazin: Ali menite. da bo popolnoma VR radunal:
niska igra prihodnosti res samo igra?

G. Mogal: V daljni prihodnosti res obstaja moZnost
zamenjave prave realnosti z VR, vendar je to, povdarfam,
$e zelo dalet, To vsekakor je nevarnost, vendar mislim,
da ni ni¢ vedja, kot danes s televizijo. Otroci odrastajo ob
televiziji, ki véasih prikazuje nadvse neprimerne stvari

Megazin: KakSen je vas osebni pogled na VR in vo-
go, ki naj bi jo odigrala v prihodnosti kot eden izmed



posledice VR
drudbi, ki bo s tem medijem Zivela? (moZnost zasvoiitve,
odtujevanie, propad resniénih ¢loveskih vrednot, zlo-
rabe...)

G Mugil Navidezna resni¢nost bo v prihodnosti
vsekakor zelo uporabna in bo verjetno postala del na
-lct'_;s fivijenja. Naprimer, z Zeno gr.hil‘m novo hiso. Ko
gledam vse tiste zakomplicirane nalrte, ki nama jih je
narisal arhitekt, si res ne morem predstavljati, kakéna
bo hisa v resnici. Zelo rad bi hiSo najprej 2gradil v VR, si

0 ogledal in se z arhitektom pomenil. kaj mi ni véef In

novin medijey tretjega tisocietla In

.”_
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kaj bl spremenil. To bi bilo bistveno ceneje, kot pa podi-
rati zidove, ki jth ne bom maral in graditi znova. Tako VR
i¢ danes uporabljajo velike avtomobilske tovarne in
druge ustanove, ki se ukvarjajo z oblikovanjem. Seveda
obstajajo tudi moZnosti napaéne uporabe in zlorab VR!
Mislim. da je skoraj vsako stvar mo¢ zlorabiti in tako je
na Ialost tudi z VR. Res je mogoce, da bodo ljudje VR
uporabljali tudi kot drogo. Da bodo nekateri poskusali
belati Iz pravega sveta v lepdo VR. Vendar menim, da ba
prava realnost vedno ostala nekaj viSjega In kvalitet
nejSega. Ko bo v prihodnosti VR postala resniéno popol

noma realna in zamenijljiva s rm, realnostjo, bo po-
membno. da bo napisana nekakéna zakonodafa, ki bo
omejevala ta brezmejni domisliijski svet. preprecevala
zlorabe in dolotala pravila. ki bodo na tem podrodju
morala veljati

Megazin: All menite
odtujevala?

G. Mogal: Odvisno je od ljudi, kakéno VR si bodo
ustvarili, kaksna VR okolja bodo obiskovali. MoZno je
zgraditi okolja. ki bodo spodbujala komunikacije med
ljudml, prav tal-,o pa je modno zgraditi tudi okolja, kjer

bo viadal individy .f zem 2 motivi npr. sovradtva. pobi-

0 VR ljudi zblitevala ali

janja
Mega:in: Kaj menite o prece] “divji” predpostavki,
da vsi Zivimo v VR svetu znotraj nekega zelo zmogljivega
VR sistema, a se tega ne zavedamo?
G. Mogal: Ce se tega ne zavedamo potem to sploh ni
pomembno vprasanje. Realnost je to kar abéutimo, da fe
Torej, ¢e jo obCutimo kot realnost in verjamemo, da je

realnost, potem res ni pomembno ali to je realnost all

ni. Mislim, da se ljudje moramo nautiti sprejeti neka:
tere stvari takéne kot so in si ne beliti glav z njimi. Ce se
bo nekot "program" pa¢ ustavil. bomo res spoznali. da je
vse drugade. kot smo mislili. da je. ampak to sedaj res n
pomembno

Megazin: Kako napovedujete razvoj VR v bliznji in
daljni prihodnosti?

G. Mogal: Ze danes imamo tehnologijo, s katero lah-
ko naredimo dolo¢ene aplikacije. Veltki potendiali upo-
rabe so v oblikovanju, arhitekturi. medicini, simulaci-
jah, zabavi itd. V blinji prihodnosti se bo pofavilo
ogromno aplikaci, ki bodo zaZele uporabljati to novo VR
tehnologijo.

Dalje. recimo v desetih letih. vidim VR kot nekakéen
1.-51‘-@'-"-11 med ¢lovekom in ratunalnikom. Podobno je
;m i Machintosh s svojim “oknastim™ grafi¢nim
okoljem ww..] svet In imel mnoZico posnemovalcey
\npr. Microsoft Windows)
ni pri-
hodnosti odpira ogromno po-
drodje uporab VR. Vstopila bo v
domove. na osebne ralunal-
nike in verjetno celo kot mno-

iini medij

Vse to pa bo seveda odvi-
sno od cene, kako dosegljiva
bo ta tehnolo
mljanom, kako hitro bedo

ogifa navadnim ze-
:

stvarl prihajale iz laboratorijev
v veakdanjo uporabo

Megazin: Ali menite, da bo
VR nekot v prihodnosti izpod
rinila TV in film? Predvsem mi-
slim na interkativne Hlme, kjer lahko sami sodelujemo
v toku dogajanfa in vplivamo na zgodbo,

G. Mogal: Seveda. Stvarl na tem podrodju se razvija-
jo prav v to smer, Vendar pa menim, da VR ne bo re-
sni¢no izpodrinila TV, saj bo $e vedno ostal &ar tudi v
navadnih (linearnih) filmih. kjer samo opazujemo
razplet zgodbe. Interaktivni “film" zna biti tudi precej
naporen in sploh ne spro&tujod, A

| 0L

Nagrtovalec Ken Socks preizkega bodece
Ghrysierjeve vozilo in skazi viseta atala
opazuje ohnaSanje aviamobila na cesti

InzCilna podnba sistema 13 navidenp
resnicnos! in uporabnika, katerega kriljenje
¢ rakami je véasih bolj ranimiva, kot Vi sama.
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zanimivosti
“Labava |e &n ! poaros
wWZrocila prenekatere
& remembe”
nravi a. Joshua fﬂCuﬁ.-ﬂL
strokovnjak za YE
pr = Col = A0TNGSLU

Uparabaik lakko r rekavice BalaGlove sire
navidezno piatevinko. Majhnl pnevmatiéai
cilinded, pritrjeni na rokavico se napihujejo in
dajejo ohCutek pritiska roke na plotevinkn.
e wporabnik roko bol) stisne, se tudi cilindri
bolj napihnejo.

Rokavice so sestavili na eniverzi Rulgers

v Piscalawayn, New Jersey.
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Primei Skerl, Miha Amon

Urata v obljubljeno dezefo

ali gradovi v oblakin?

Kaj sploh je ta navidezna resnicnost?

redstavljajte si. da brez teze visite v ogromnem
prostoru. obdani z razli¢nimi molekulami ve-
likosti balona '.-:‘ levo roko zagrabite prvo. ki
prifréi mimo vas, ter se ozrete za naslednjo
Opatzite jo nekaj metrov od vas, zato odlebdite do nje in
jo primete v desno roko. Obe molekuli nato obracate kot
dve lubenici brez teZe in ju poskusate zlitl v eno, kar
vam v nekem poloZaju tudi uspe - sestavill ste nove
organsko spojino
Ce je med vami kak kemik, se bo temu primeru od
srca nasmefal in mi po posti poslal prifazno pisemce, ki
bo med drugim omenjalo “bujno domisljijo’ ter me na-
potilo k "dohtarju za psiho”. Sam sicer nis
vseeno vem. kje se konda resnicnc
Loénica. ki razmejuje ta dva svetova
¢asu premaknila precej v prid resni¢nosti
Na voljo je tehnologija, ki cloveku Ze omeo:

gDLu

em kemik, pa
st in zalne domisljija

sé (e v zadnjem

sestavlianje molekul kot Lego kock.

1
nstfuiranje letala in f;b

Njegovega

i1

obnaganja v zraku brez izdelave mode
naértovanje hige in sprehod po njej $e pre-
den se dolodi lokacija za gradnjo, ter Se ko-
pico drugih stvari, Vse to se dosega v okviru
zasnove, imenovane Navidezna Resniénost
(Virtual Reality - veliki V. veliki R). To ni ne
program ne kak super ratunalnik. ampak le
filozofija, ki govori o takem nadinu krmi-
lienja in povezovania stroja s lovekom, da
bi imel Clovek obfutek obstoja v nekem
drugem svetu. VR nikar ne zamenjuijte z vr
(navidezna resnicnost - mali v. mali 1), ki je
le drugo ime za razliéne skupine podatkov
na racunalnikih: 3D igre. baze podatkov.
Cyberspace ipd. Glavni namen VR je, da
uporabnika prepria 1
kar mu stroj posreduje. PernLau mora vsa njegova uti-
la, ne samo vid in sluh. Za dosego tega cilja fe trenutno
na trgu mnogo bolf ali manj zmogljivih pripomockov, ki
.:r‘l-.n delufejo .mul;m le v pravi meSanici

hitrega(th) procesorjalev) pod

¢ resniinost tistega

. Ratunalnik: brez
pokrovom je cilj 3¢ vedno oddaljen svetlobna leta. S tem
ne mislim na 486 ali Pentium, temvet visoko zmogljive
RISC procesorie. ki obvladajo milifarde racunskih opera
i v sekundl. Prevedeno v jezik uporabnikov: tak ratu-
nalnik mora na sekundo tzradunati vsaj 30 sligic loclji-
vosti 1280x1024, na katerih je po priblizno 100.000 poll
gonov (vektorskih objektov) v 16,7 milijona barvnih od-
tenkov. To pa je Ze o-ho-ho! Seveda so take zverinice
zastitene pred prul-;mnermm iztrebljanjem s (ne}primer-
no cenoc ]ﬂ‘ 100.000 dolarjev so izumrle, prav pa se

razivijo Sele nad pol milijona zelencev!

I-'nLamvaimk- po ratunalniku najbistvenejsa se-
avina celega sistema. saj se brez kvalitetnega prikaza
..r.1h'1w,,- ne da prepricati v obstoj alternativnega sve-

ta. Prikaz mora zapolnjevati njegovo celotno vidno polje
tudi ¢e kdaj poskili v stran. Tu seveda takoj odpadejo vsi
namizni zasloni. Nadinov za ustvarjanje iluzife je mnogo
NajlaZje fe (pa tudi najdraZie), da celoten prikazovalnik
a pozneje stlaci-

mo 3¢ {loveka, vse skupaj pa postavimo na hidravliéne

namestimo v majhen prostor, v katereg

noge. Ta nacin je znan 2e leta, saj se na veliko uporablja
v leta uzbah za urjenje pilotov "na suhem”. Seve-
da je za mnoZi¢no rabo neprimeren, zato obstajajo mo-
11':* m in cenejde variante, ki se obitajno uporabliajo

oltdld - Za ¥Vsa '1. ) OKOQ [0 €11 235 '.-"\ T II lI‘L il:.-rh..ll"-["lt'

{ obéutek tridimenzionalno-
sti (urejene po cent od 6000 USD do 1,5 mio USD]

* LCD zasloni: temeljijo na tehniki barvnih tekodih
kristalov, imajo dober kontrast in slabo locljivost (od

200x200 do 640x480)

nima slikama. kar zagotov

" ot o 1B T wklanlaln rmaniias ridal
CRT zasloni: z 180 Hz LLIJ;uutL'..J?LLiLkL raec

,.J‘J

zelen in madc: filter iz tekoih kristalov pred monokro
matskim CRT zaslonom, kar daje barvni prikaz s 60 HZ.
Visoka locljivost (2.5 centimetrski 2asloni 1280x960)

* BOOM: pritrjen je na mehanskih vzvodih. po ka-
terih ga primaknemo k obrazu, nekako tako kot namiz
no svetilko. Prednost - ne cbremenjuje glave. Pri zaslo-
nth nastopa se kup tezav: kako zaznavati njihov poloiaj
in rotacijo v prostoru, kako jih povezati z 1.1Lu|1a1111hu11|
na najmanj opazen nacin ipd. Prve tefave so se lotili na
ve nacinov: zaslonom sledijo mehansko (s palitjem)
zvoino (z ultrazvokom). svetlobno in magnetno. Vsak
natin ima svoje prednosti in slabosti. med katerimi je
bistvena latentnost -sposobnost zaznavanja sprememb
polozaja in rotacije. Sliéi se povsem nenevarno, vendar
je bistven povzrotitelj “simulatorske bolezni®, slabosti
katero obéutijo ljudje pri delu s slabimi senzorskimi si-
stemi: ko se zalne Clovek obradati (notranje uho sporoa
mozganom: "gibljemo se!”). slika v prikazovalniku Se pri-
blizno petinko sekunde miruje (oko sporoca moiganom:
“mirujemo!”), preden sledi gibanju glave. Kljub kratke
mu zamiku so moZgani zmedeni

- Cloveku postane lahko zelo
nem delu! Obratno je pri 115.T.a‘.4|.mju
(notranfe uho: "mirujemo!”), vendar se slika 8¢ spre-
minja (oke: “§e se premikamo!”), Za primerjavo - na

enak nadin “deluje” morska bolezen: clovek se maje

|"-i '\ "e, r- .I,Tl't L".'llti 1_:.
tlﬂ‘&k @ |1stavi

obzorje pa miruje

. Zvok pri njem ni tezko dosedi prostorskega udinka
s povsem obicajnimi zvoéniki, le da jth je dovol]

- Interakcifa ned clovekom in raéunalnikom: vedina
vas bo takoj pomislila na rokavici, kakeini je nosil Kosec



(The Lawnmower Man), vendar je to le ena izmed oblik
komunikacije s strojem. Veliko se de

a tudl na govorni
komunikaciji, ki je v zaklju¢ni fazi razvoja in ne bo
oblutljiva na spremembe glasu. Pri dosedaniih sistemih
clovek namret ni smel biti nit prehlajen za pravilno
razpoznavo besed! Druga stvar je, da vedina rokavic (ra-
zen eksoticnih primerkov) ne omogoda feedbacka. Tako
clovek. ki vidi nek predmet in ga prime, nima obéutka,
da ga resnifno drdi v roki. Nekaj so delali na tem, da bi
napihovali blazinice z zrakom na obremenjenih prstih,
vendar fe zaradi nerodne {zvedbe (mnoZica vse prej kot
tankih cevéic se je motala med nogami uporabnika) vse
padlo v vodo

In nenazadnije - softver: zaslonl in ra¢unalniki so
sicer pomembni za izratunavanje in prikaz slik. vendar
je program tisti, ki dolo€i fizikalne lastnosti predmetov
na sliki kot so barva, hrapavost, nain premikanja... Ce
ni zvito narejen, lahko tudi najbolifemu racunalniku
kmalu poide sapa. potrebna za preracun celega kupa po-
ligonov. Zato so v programih dolodeni razliéni nivoji
natanénosti za razli¢no odda-
liene predmete. Ce stoiite pred
navideznim avtomobilom, je ta
sestavljen 1z 500+ 1000 poligo-
nov. Ce pa ga vidite v daljavi.
ima le 10-50 poligonov, kar
precej zmanjda potreba po ra-
tunanju. Bistvena je tudi zdru-
iljivost softvera 2z razlicnimi
podatkovnimi bazami in spo-
sobnost povezovanja v mreie.
Tako, to bi bile grobe tehnoloske osnove o ideji VR. Seve-
da bo preteklo $e mnogo vode, preden boste lahko stopi-
i v novi svet tako enostavno, kot danes uporabljate
migko. Ne glede na to, da je za vse to potrebno mnogo
denarja. pa fe VR ie med nami!

Cisto resniéna navidezna
zabava

Navidezna resninost ponuja poleg vseh najraz-
licneféth uporabnih aplikacij tudi neizérpen vir zabave
Pred nami se odpirajo neskonéne razseinosti novih
prostorov in svetov, ki morda sploh nikeli niso obstaja-
li. svetov, ki so se porajali samo globoko v nai neizmer-
ni domigljiji. §e neodkritih planetov in oddaljenih gala
ksij, fantazijskih svetov v razzarjenem sredidu Zemlje. v
tihih, temnih globinah morja, zlatih gradov viscko v
oblakih... § to novo tehnologijo navidezne resniénosti
bo to mogode!

V prejinjih desetletjih so se porabile enormne ysote
zelenih amerigkih bankovcev za gradnjo zabaviiénih
parkov, kot je znani Disneyland. fantazijskih svetov. ki
so nastali v domigljiji najbolj priljublienth pisate
Ljudje mnoZi¢no obiskujejo te svetove, ki jim pomenijo
oddih in sprostitev. To so parki, kjer lahko vsaj za tre-
nutek pozabimo na perece probleme krutega vsakda-
njega sveta. se sprostimo. uZivamo in pustimo domislji-
ji prosto pat.

Mnogo preprosteje in tudi ceneje bl bilo graditi do
misljijske svetove v navidezni resni¢nostl. Za tak svet ne
potrbujemo drugega kot mocan graficnt racunalnik in
nekaj periferne opreme za navidezno resniénost. To so
spoznala tudi nekatera podjetja. ki so se zatela ukvarja
ti z VR zabavo. Danes se po svetu gradi vec kot deset
veéjih parkov 2z navidezno resniénostio, nekaj manjéih
pa ie uspesno obratuje. To so veéinoma letalski simula-
torji. saj je bila ta tehnologija Ze pred leti dodobra razvita
v vojatke namene, zaradi padca cen racunalnifke

El_l‘l.

opreme pa je postala dosegljiva tudi civilnemu svetu

Eden bolisith ameriskih (zdelovalcev vojagkih simula- . y
torjev, podjetje Hughes Training, je razvil komercialni le- . A '
talski simulator imenovan Mirage. Stvar od zunaj izgle- ’
da kot nekaksna hidravlitno krmiljena kapsula. znotraj
pa fe to pravi vofadkl lovec z vsemi napravami, instru- .

menti, oroji... Phil Hymer, eden od natrto-
valcev projekta Mirage, pravi, da tisti. ki so ‘

“leteli” z Mirageom, sploh niso mogli verjeti,
da se kapsula v resnici ni premaknila za vet kot meter
V pojasnilo so jim morali pokazati vijake. s katerimi je
stvar pritriena v tla. Zdaj Huges Training nadrtuje v
sodelovanju s firmo LucasArts pravo simulacijo Vojne

S¢ €no amerisko podjetje imenovano Magic Edge «  allersativa Celadi za VA, kakrna vidimo
letos naértuje odprtie zabaviséa v Silicijevi dolini zibki B levi sliki (med obema stolpcema). Stirje
B Ay E \ B da . projekiori prajicirajo slike na vsak od sten
podobno Kot Mirage * nosi preklopna otala [LED], ki menjaje

Zacetnik pa podrodju VR zabave je tvrdka Virtual " tapiraje in edpiraje pogied po enemy scesu.
World Entertainment. ki je prva odprla zabavidéni park .

tega tipa julifa 1990 v Chicagu
Za tem pa so se nfthovi Battle

Tech centri vrstili e Se na Japon .

skem v Tokiju in Jokohami, Gre ’

za vojaski kompleks leta 3050 .

poln futuristiénih oroZij, visoko .

razvite tehnologije. grozljivih pri =

zorov... Da bi bila realnost $e vet- .

ja. pa obiskovalcem na izhodu .

ponudijo razli¢ne spominke, ki X

jih $e dolgo ¢asa spominjajo na .

to divje razburljivo potovanje =
Tudi filmske hife niso pozabile na ta novi medij. Pa .
ramount nalrtuje verigo zabaviiénih centrov v sodelo- .

vanju z Edison Brothers Stores in Spectrum Holobyte
(znani proizvajalec racunalniSkih iger), Tema bo Star .

Trek: The Next Generation - ena lzmed svetovno najbol| .
gledanth TV seri|. Narediti mislijo pravo intergalakticno X
pustolovécine s petdesetimi vesoljskimi bazami in veé o
manjsimi postofankami. Lahko bomo “zares” stopili na .
komandni most zmagovite vesoljske ladje U.SS. Enter- |
prise, sedli za mizo kapitana Picarda ali pa z vesoljskim  «

¢olnickom odleteli v neznano

Poleg zabavis¢nih parkov pa VR zabava
prodira tudi v nase domove, na osebne radu-
nalnike in igralne konzole v obliki radu-
nainiskih iger. Igre. ki se hvalijo. da so "navi-
dezna resniénost”, nastajajo kot gobe po
defju. Veliko je “3D dungeon exploration™ in
FRP iger. ki so verjetno $e najbliZe navidezni
resniénosti. Vendar pa so vse to samo slabi
priblizki. ki niso prava navidezna resniénost,
Nastajajo tudi nekateri poceni VR izdelki za
domaco uporabo. ki pa imajo tako slabe zmo-
gljivosti, da uporabnikom povzroajo prej te-
zave in celo slabosti kot pa ulitke in spro-
stitev, Problem! so predvsem v pocasni grafiki
teh kozol, in zelo visoki ceni ter nizki lo¢ljivosti (okoli
200x200) raznih 3D zaslonov. odal in ¢elad (HMD). Tu je
verjetno tudi razlog 2a zamudo z novim Seginim VR si- .
stemom, ki je bil napovedan e za BoZid

Nekateri poznavalci menijo. da bodo taki nacini za-
bave v prihodnosti popolnoma nadomestili sedanje za- .
bavisdne parke in celo vsakdanje ablike zabave in zdru-
evanfa kot so kino, gledalisée in TV. Postavlia se mno-
tHea vprafan, kako bodo te spremembe vplivale na .
druibo. All bodo ljudem koristile, jih zblizevale, ali pa .
bodo vodile v konénl propad moderne druzbe..,, a to je
#e druga zgodba. A .

Navidezno resniénl model resiica Mariborough,
kjer lahke posadka ugolavija ergonomitaost in
pripravnesl aparalur, Se preden je ladja v vodl.
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javna last

odem je gkatla. v katerl je nekaj elek-
tronike in sama za sebe ne pomeni
ni¢, saj potrebujemo nekaj, da bomo
lahko modem uporabljali. To nekaj je
komunikacijska programska oprema za razne nacine
(elektronskega) komuniciranja. Kje ta softver dobimo?

Lahko gremo v trgovino. si malce ogledamo police
in kupimo tisto gkatlo, ki ima najlepfo grafitno podo-
bo ter hkrat najimpresivnefl (beri: najdalisi) spisek
moZnosti. ki nam jih ponuja program. Taki programi
so videti precej bolj dodelani in sploh bolj profesio-
nalni od drugih. vendar je to le navidezno. Program,
ki ga kupite v trgovini alt naroite po po$ti ima obi-
¢ajno tudi ceno, ki je primerna temu bliscu, Ves ta
blid¢ nekaj stane - zaslugiti mora namred avtor, 23-
lodnik, trgovina, ki nam to proda. tiskarna, ki natisne
priroénik in $e bi lahko nasteval. Tovrstne programe
navadno imenujemo komercialni programi. zanje pa
je znatilno, da imajo prece] ostre pogoje uporabe, saf
ith navadno §éiti avtorska pravica (copyright) ter licen-
ca za uporabo. Zakaj potrebujemo Se licenco, oziroma
zakaj ne zadosa copyright?

Copyright je pravni pojem, ki je bil uveden za
zaidito pravic ustvarjalcev, kar vkljucuje vse tipe ljudi,
ki nekaj ustvarjajo - glasbenike, fotografe. likovne in
literame ustvarjalce in seveda v novejiem Casu tudi
ustvarfalce na racunalniku. Lastnik copyrighta ima
ekskluzivne pravice za:

- {zdelovanje kopij v neomejenih kolicinah (to je
pomembnol),

- javno izvanjanje in prikazovanje

- distribuiranje javnosti na razlicne nacine (proda-
ja, posofa, etc.),

Seveda to ne velja za vse primere, saj npr. idej,
naslovov, skupnega znanja (etc.) se ne da zasdititi s
tem. Véasih je bilo obvezno na vsako delo dodati po-
sebno oznako, ki je oznaZevala copyright (znak:) in
letnico nastanka ter lastnika copyrighta. saj je bilo
brez tega delo v javni lasti (public domain) in je bil s
tem avtor brez vsakrénih (ekskuzivnih) pravic za svo-
je delo. Kdor je kupil neko delo, za katerega velja copy:
right, lahko naredi varostne kopije. ki jih ne sme
razdeljevati napre]

Copyright dopusta marsikaj in nadeloma tud
omefufe. saj npr. (strogo pravno gledano) ne bi smeli
uporabljati programa, ki ste ga kupili, saj ste s tem Ze
naredilt kopijo in kesili lastnikove izkljucne pravice
vendar se je to uredilo z licencami, ki marsikaj do-
pustijo ali vzamejo $e tisto svobodo, ki je doloceno 2
zakonom. Sedaj si poglejmo kako delimo programsko
opremo s pravno-uporabniskega stalisia

Tomai BarStnar

ahareware, freeware In

drugi pojmi za Zacetnike

Kupili ste svoj prvi modem. Kaj sedaj?

Kaj pomeni public
domain, fregeware
in shareware?

Ce je program public domain (po Racunalniskem
slovarcku: javna last) poment, da lahko kdorkoli s tem
poéne kar hoce, Ga spreminfa, prodaja pod avtorjevim
all svojim imenom, uporablja dele tega v drugih pro-
gramih, ki so lahko tudi komercialni. Tak natin je bil
véasth zelo popularen, a se sedaj srecuje le poredko,
saj avtorje vseeno holejo ohraniti vsaj svoje avtorstvo
oziroma tudi kaj veé. V ZDA fe v javni last! (skoraf) vse,
kar fe bilo narejeno s proratunskim denarjfem. Zakaj
skoraj? CIA, FBI in podobne organizacije niso doline
dajati svojih stvari v javno last. ¢e je to v nasprotju z
interesi driave. Programi v javni lasti so obiajno
vredni toliko kot zanje placate. to je nit. zato ne pri-
Cakujte, da boste nasli npr. ekvivalent komercialnega
programa za nekaj sto tisod tolarjev kar zaston

Naslednja stopnja so programi vrste freeware (po
Ratunalnidkem slovarcku: prosti softver, prosta pro-
gramska oprema). Ti programi imajo svoj copyright.
kar pomeni, da sl avtor pridrii vse pravice razen ti-
stih, ki so omenjene v licenci, ki pride zraven. V prak-
1 to pomeni, da lahko ta program prosto uporabljate,
razSirjate okrog - to je celo zaZeleno - in celo spremi:
njate, vendar sta tu e dve varovalki. Prva je. da se
mora distribuirati samo v originalni obliki (tj. nespre-
menjeno) oz, jasno loéeno razliko med osnovnim de-
lom ter nadalinimi modifikacijami. ki so delo drugih.
Druga varovalka je dodatek. ki pomeni. da se stvar ne
sme prodajati za visjo ceno, ko so stroski kopiranja.
saj se v tem primeru stvar Steje za komercialno upo-
rabo in za to morate kontaktirati avtorfa za pravice
komercialnega izkoriétanja avtorjevega dela. Nekako v
to kategorijo sodijo tudi programi tipa (kot fih avtorji
oznatujejo!) beerware (avtor Zeli. da mu podljete
plodevinko piva iz svoje drave), cardware (registracifa
se opravi s poslano kartico avtorju), giftware (pofljite
nekaj, kar mislite, da potrebuje avtor) in fe bi lahko
nasteval. Najbolj znani programi te vrste so nastali v
projektu GNU (Gnu's not Unix), ki je prinesel prece|
zelo kvalitetne programske opreme npr. programskih
razvojnih orodij, razliénih koristnih programov, iger
in podobnega, ki so prvotno nastali za operacijski si-
stem Unix. a so bili kasneje preneseni na skoraj vse
sisteme (razen na Applove, ker je to svojevrstnl pro-
test proti Applovi politiki, da to#i vsakega, ki bi upo-
rabil isto tehnologijo. kot jo uporablja Apple). Vsi pro-
grami GNU in tudi éedalje vef druge programske
opreme ima zraven pravni dokument z imenom GNU

Copyleft, v katerem so navedene pravice uporabnikov
te programske opreme.

Shareware (v Ratunalniskem slovarcku je ta bese-
da prevedena v javni softver ali favno programsko
opremo, kar je prevec podobno prevodu termina pu-
blic domain, zato bo treba primerno slovensko besedo
§e poiskati) so programi. ki so bili narejeni z name-
nom, da bo avtor imel od njih tudi kaj vet kot samo
zadovoljstvo in zanje veljajo skoraj enaka pravila. kot
za komercialno programsko opremo. Shareware se od
nfih loci zlasti po tem. da je to programska oprema, ki
jo lahko preizkusimo $e preden se odlotimo. da jo
kupimo oz. v shareware terminologiji registriramo
Shareware lahko irimo brez omejitev in so zato lahko
precej cenejsi. saj avtorju ni potrebno platevati strod-
kov distribuiranja. saj to naredijo uporabniki sami.
Ko tak program dobimo. si moramo podrobno prebrati
pogoje uporabe programa. saj so lahko zelo razlicni.
teprav obicajno dobimo pravico neomejene uporabe
programa v ¢asu dveh do dvanajstih tednov. To kasne-
je zapade in program moramo registrirati ali pa ga ne-
hati uporablfati. saj krfimo avtorjeve pravice, Seveda
to ni edina razlika med obicajnimi komercialnimi pro
grami in programi shareware. Ti so obitajno prece|
cenejsi, saj avtorju ni potrebno prepri¢evati kupcev.
da kupijo program, ki ga ne poznajo ter mu ni potreb-
no plaévati stroSkov posrednikov in tako stane pro-
gram shareware od 500 do 10000 tolarjev. ozroma
povprecno priblizno 3000 SIT.

Komunikacijski
programi

Kaj izbrati? Ce ste tak snob, da morajo imeti vsi
programi vsaj nalepko za 20.000 SIT {in vec). potem
taka programska oprema ni za vas ali pa morda racu-
nalnika sploh ne uporabljate preve (ga ne potrebu-
jete). Na sreco je bistveno vet ljudi, ki ne potrebujejo
dragih komercialnih programov (ti navadno nudijo
petkrat alf desetkrat ve¢ od uporabnikovih zahtev in
imajo zato tudi vi$jo ceno) oziroma nimajo dovolj de-
narfa za profesionalne komercialne programe. Kljub
cenenostl so ti programi pogosto zelo kvalitetni in
dobro podprti: spomnite se koliko ¢asa traja, da MS
polovt hrodte v programu. ki jth potem znova kupite
Tudi registracija je vedinoma le enkratni strodek, saj
kasneje nove verzije programov avtomatsko dobivamo
in to pogosto brezplaéno. Odloditev je vada. vendar
vam bomo skugali pomagati tudi mi, saj bomo zacell
objavljati ¢lanke o programski opremi tipa public do-
main. freeware ali shareware. A



+ podpora za Aﬁﬂhﬂ Acrabat
o 75 vzorénih strani, 10.000 “clipart” sli¢ic
« 100 PHOTO CD fotografij VENTURA PUBLISHER je vodilno in najpogosteje
uporabljano orodje za pripravo publikacij, kot so Casopisi,
revije, knjige, tehniéna dokumentacija, letaki, prospekti itn
VENTURA pod znamko najboljsih risarskih programov COREL.
VENTURA je sedaj dostopna tudi Vam!

Microsoft

najboljsa elektronska preglednica za WINDOWS okolje,
Sl garancije

tudi zato ker je najbolj prijazna,

Ob nakupu darilo - slovenska knjiga.
I a 4 iﬁ‘h\""' c o M l A Q

.-."Cr?'f‘
; m\\"_}‘-“
e e Nesporna Stevilka med
PALYALE X o O
e ot .
Ve Osebnimi Rucunulnlkl

A4

PRESARIO 425

vkljucuje

486/25sx proeesor, 4 MB RAM, 1007200 MB trdi disk
barvni VGA 1024*768 monitor, COMPAQ miska
Microsoft DOS 6.0 & WINDOWS 3.1,
ClarisWORKS for WINDOWS in ve¢

Microsoft EXCEL je zmagovalec v boju za najboljto
WINDOWS elektronsko preglednico. Toda EXCEL
se razvija naprej. Ob nakupu EXCEL 4.0 danes
boste imeli priloznost prehoda na naslednjo

izdajo pod 1zrednimi pogoji

J'ﬂ‘

Skupina ATLANTIS

distributer progromske opreme Microsoftza Slovenijo
pooblaséena prodajoinservis HEWLETTPACKARD
distributer programske opreme CORELin SYMANTEC

!

PRESARIO je potrebno samo prikljuéiti

in e boste z njim delali, Danes, jutri

in naslednja 3 leta brez vseh skrbi, kajti
COMPAQ racunalnike varuje 3 letna garancija.

€

Haidrihovo 28, Liubljono
[061}125-1147,125-1167,125-1197

|

Mzpga Dysarce Desin



Medija Desktop Design

Cx

Commodore

CENIK PLOSE ZTA AMIGO CD 32 SLEEPWALKER 6.900
ARABIAN NIGHTS 4.900 SIT TROLLS 6.900
CASTLES 2 6.900 SIT WHALE'S VOYAGE 6.900
CDPD 1 (FISH 1-660) 4.900 SIT Z00L 6.900
CDPD 2 (600 MB PD) 4.900 SIT CHAMBERS OF SHAOLIN 6.900
CDPD 3 ' 4.900 SIT SEVEN GATES OF JAMBALA 6.900
DEEP CORE 6.900 SIT

DEMO COLLECTION 4.900 SIT SOFTWARE

DEMO COLLECTION 2 4.900 SIT ADORAGE 19.9200
FRACTAL UNIVERSE 6.900 SIT AMIGA MENSCH 8.300
JAMES POND 2 6.900 SIT DIRECTORY OPUS 12.500
JOHN BARNES FOOTBALL 4.900 SIT DISK EXPANDER 5.800
LABYRINTH 6.900 SIT MAXON MAGIC 6.600
LEMMINGS 4.900 SIT PHOTOWORKS 16.600
LIBERATION 6.900 SITY TURBO PRINT PROF. 15.000
MEAN ARENAS &.900 SIT VIRUS CONTROL 4.0 6.600
MORPH 6.900 S1IY X COPY PROF. TOOLS 8.300
NIGEL MENSELL' S WORLD CHAMPIONSHIP 6.900 SIT VIDEOMASTER AGA 17.500
NOW THAT'S WHAT | CALL CAMES 4.900 SIT MECALO SOUND AMICA 8.300
NOW THAT'S WHAT | CALL GAMES 2 4.900 SI7 MAXON CINEMA 4 D 19.900
OVERKILL/LUNAR C 6.900 SIT MORPH PLUS ZA ZACETNIKE 4.900
PINBALL FANTASIES 6.900 SIT BLIZZARD 1230 TURBO BOARD 49.900
PREY 6.900 SIT SCHASH DELUXE 4.900
SAAR / AMOK 4.900 SIT AMBERMOON 2.100
SENSIBLE SOCCER 92/93 6.900 SIT ANSTOSS AGA VERZIJA 8.300

oIt
AMIGA CD32 63-99D‘DO

Radunalnik z igralno plosgo, TV modulatorjem, direkini izhod na HiFi, 2 dvema igrama (Diggers, Oscar),

moznost predvajania tudi obicajnih CD plose.

00 SM
AMIGA 600 HD 20 43990
CPU GR000/16 bit. 7.09 MHz, .] MB RAM. FLOPPY 880 kB, TV modulator, miska,

operacijski sistem WorkBench ¢ knjigo, 4 igre (Epic, Mith, Rome ad 92, Trivial Persuit)

Paint HI Dejuxe (gralicni program, animacije)

AMIGA 1200 63.97v
CPU 68020/32 bit, 14 MHz, 2 MB RAM, FLOPPY 880 kB, TV modulator, miska,
operacijski sistem WorkBench s knjigo

1790000511

AMIGA 4000/30 HD 120 mB 1/

CPU 68030/32 bit, 23MHz, 4 MB'RAM, FLOPPY-3,5" 1,76 MB (1,44 DOS), miska,
operacijski sistem WorkBench s knjigo

9.900,00 st

AMIGA 4000/40 HD 120 MB 3%

CPLU 68040 /32 bit. 25 MFz: 6 MB RAM ., FLOPPY 3.5 1,70 MB (1,44 DOS), miska,
opercijski sistem WorkBench 's knjigo

g7
MONITOR 1084 4.900,00 .
MONITOR 1940 66-300'[}0 -
MONITOR 1942 ?9-300‘00

Cene so brez 5% ped, FOO Lubljana. Garancifa za vse izdelle o 1 leto

ZA RAZNE DODATKE POKLICITE

Al

Slovenija, 61000 Ljubljana, Dunajska 106
tel. +35 61 1684 175, tel /fax +38 61 1682 517

POOBLASCENI ZASTOPNIK PODJETIA
Commodore
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PACKARD

Ustrec¢i ali neustreci.
To ni vec vprasanje.

Predstavljamo Vam nova Hewlett-Packard omrezna streznika
HP NetServer LM in LE, ki pomenita korak naprej v
nadzorovanju in upravljanju raCunalniSkih omreZij.

Datotecni streznik HP NetServer LE 363.000 SIT*

e Osnovna plo&€a podpira delo s procesorji Intel OverDrive Pentium,
486DX2/66 in 4865X/33
e 5 EISA razSiritvenih prostorov
e 2156 Kb vmesnega spomind
® Dinamic¢ni spomin 8 MB standardno, razsirljiv do 128 MB
e Stirje prostori za vgradnjo spominskih enot
S | = e Pogon gibkega diska 1.44 MB
EE _ = e Kombikontroler Fast SCSI-2 in IDE
B mm  * Grafi¢na kartica Super VGA. 512 KB
e Stolp ohi§je z napajalnikom 227W
® Testiran in overjen za vse vodilne omreZzne operacijske sisteme
e Podpira delo s HP NetWare Assistant nadzornim programom

Aplikacijski streznik HP NetServer LM 690.000 SIT*

e Osnovna plosc¢a podpira delo s procesorji Intel OverDrive Pentium 60,
486DX2/66, 486DX/33, 4865X/33

e Simetri¢no vecprocesorsko delo z dvemi Pentium procesorji

e 8 EISA razSiritvenih prostorov

e 256 Kb vmesnega spomina

e Dinamic¢ni spomin 16 MB standardno, razSirljiv do 384 MB

e Zavarovanje podatokov s sitemom diskovnih polj, RAID 0,1,5,6

e Devet prostorov za vgradnjo spominskih enot

e Pogon gibkega diska 1.44 MB

e Kombikontroler Fast SCSI-2

e Grafli¢na kartica Super VGA, 512 KB

e Stolp ohisje z napajalnikom 386 W

® Vhodno izhodna kartica 2xRS5232, 1x Centronics

e Testiran in overjen za vse vodilne omrezne operaci)ske sisteme

e Prilozen HP NetWare Assistant nadzorni program

(w1 |
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HP NetServer Assistant

e Enostavna uporaba - centralizirano vodenje temelji na HP OpenView
nadzornem sistemu, ki nam omogoca centralen nadzor in upravljanje s
strezniki na razli¢nih lokacijah.

e Orodje za odkrivanje in reSevanje problemov daje informacije o
konfliguraciji sistema, o pravilnosti delovanja ter o kapaciteti diska. V
kompletu je tudi CD ROM s tehni¢nimi informacijami.

PooblaSc¢ena prodaja: EUROVIDEO 061/312-577, 065/62-455,
KERN SISTEMI 061/224-543, MIKRO 061/372-113, 371-522.

* cene 50 hrez prometoegn dovka, prideiujemo si pravico spremembe cen

72 caciano

Authorized
Pistributor

000,

B2} VILLEYN WASFIOYINEOANI

H E RM E s P L u s HERMES PLUS, Celovika 73, 61000 Ljubljana
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AMIGA HARDWARE

AMIGA 1200, 4000

3,9" Hard diski za A1200, 600
PRODAJA RACUNALNIKOV AMIGA 600, 1200, 4000 IN MONITORJEV ZA AMIGE
Razsiritve spomina za vse AMIGA racunalnike
Digitalizatorj slike in zvoka za vse AMIGE
Action reply MK 3
Hard diski kont. z ramom za A500 in A2000
Notranji hard diski za AMIGA 600 in 1200
Zunanji hard disk za AMIGA 600 in 1200
Turbo kartica 68030 z kop. za A1200
Genlock PAL V 2.0, Y/C ali GUP G-LOCK
3.5" FLOPPY DRIVE Int. in Ext. za vse AMIGE

MISKE, MIDI INTERFACE, HARD DISKI, MODEMI IN DRUGO PO NAJUGODNEJSIH CENAH!

NOVD: AMIGA CD32:
CD ROM, 2 Mb rama, 68020, AA Cipi - enako kot A1200

AMIGA SERVIS

POPRAVILO AMIGA RACUNALNIKOV
TEL.: (061) 267-632

A
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LOGITEGH

o~ CyberMan.je rﬂvnlﬁ{inﬁﬁrnum% ﬁnuiﬁ,

posebej izdelona zo krmiljenje 3D iger. 7
uporabo Cybermana lohko igro vidite, slite in
tudi uhEuiin‘!ui med voznjo po slabi cesti,
med letanjem po pevihinih oblokih tresljoje
Mdi obtvtite. ez <A

i ,’
&

i

el
CyberMan
3D controll er

Februarja Ze v prodaii pri nas zo

15.700,% SIT




