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KUPUJETE OSEBNI RACUNALNIK?

Ce se % ne morete odiociti, preberite prirocnik
"KAKO KUPITI OSEBNI RACUNALNIK”, ki vam ga poslemo P

po povzetiul POWER PLUS
V primeru nakupa racunalnika pri nas, vam povrnemo stroske nakupa knjige!

POISCITE NAJBOLJSI SISTEM,
PPuwm sws Kl SI GA SE LAHKO PRIVOSCITE!

In ne najcenejSega, s katerim Se lahko Zivite.
Mi vam nudimo “POWER PLUS”.

POTREBUJETE VEC KOT LE OSEBNI
P...... RACUNALNIK!

Malenkosti so tiste, ki so lahko najve¢ vredne in ki racunal-
nike med seboj razlikujejo!
Pri “POWER PLUS”-u vas bodo prietno presenetile!

Obiscite nas, pokiiCite nas,
zahtevajte informacije!

Na$ naslov:
i CIP d.o.o.
l Stegne 25 61000 Ljubljana
tel: 061/1597-308, fax: 061/1591-367
KUPUJETE I NAROGILNICA:
RACUNALNIK? Joker, Alpress d.0.0., Dunajska 5, Ljubljana, tel. in fax: 061/1320-179
Pa ne veste kaj in za koliko? o
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OSEBNI
RACUNALNIK?”

Nepreklicno naro¢am priro¢nik

Andre] Mertel] & JoZe Matjiaz “KAKO KUPIM OSEBNI RACUNALNIK”
Knjigo mi podlite po povzetiu na zgomiji naslov, po ceni

prirocnik, ki vas seznani z 990,00 SIT + postnina.
vsem, kar morate vedeti pred

nakupom racunalnika!

in $e nekaj... Ce pri firmi Cip kupite raéunalnik “POWER PLUS”, vam bodo stroske nakupa priro&nika povrnili!
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Zmagoslavje

medijev

Cudoviti novi svet multi- [
medijev? Nostalgicni spomini nas
prestavijo v davno leta 1990, ko
nas je Microsoft na svoji prvi
Vzhodnoevropski konferenci &
strpal v zanikrno dvorano e bolj |
zanikrne socrealisticne grdobe, i
tudi hotel Olympia imenovane. |
Vzhodnoevropska raja je odprtih
ust strmela v Microsoftovega
predstavnika, ki se je z zmago-
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Gojko Jovanovié
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slavnim nasmehom usedel za Da, zavijte mi jih tri metre, eee... hoéem reéi
masinco, si poravnal kravato in gigabajte!

zaGel Carati. Klik! in na zaslonu se je prika-
zala digitalizirana slika W. A. Mozarta.
Klik! kratek Zivlienjepis. Klik! seznam nje-
govih skladb. Klik! notni zapis Male nocne
glasbe. Naslednii klik po notah je iz gro-
mozanskih zvocénikov, postavljenin ob
racunalniku, izvabil enominutno melodijo.
In ko smo vsi pri¢akovali, da bo kliknil Se
po Mozartu, ki bo nato osebno pozdravil
udeleZzence, vsakega v njegovem mater-
inem jeziku seveda, je bilo predstavitve
konec. Navdugenemu ploskanju, takoreko&
evforiji ni bilo konca. Pri kosilu smo stvar
dodobra premieli in z znano slovensko
nevosdljivostjo ugotovili, da je Microsoftov
Mozart Se najbolj spominjal na ogulienega
obcestnega lajnarja, Mala no¢na glasba

pa na Skripanje njegove zdelane lajne.

Kakorkoli Ze, prva multimedijaina pred-
stavitev je bila za nami. Hardverske mrav-
liice so se v nasledniih treh letih krepko
zagrizle v multimedijsko ledino, tako da
smo danes priCe pravi poplavi izdelkov,
namenjenih zdruzevanju podatkov, zvoka,
grafike in komunikacij. Skupina vodilnih
proizvajalcev se je uspela dogovoriti celo
za nekaksen standard, imenovan MPC

(Multimedia Personal Computer).

NajnovejSa razliica se imenuje MPC-
Level-2 in dolo¢a minimalne zahteve, ki
jim mora ustrezati osebni raunalnik, na
katerem Zelimo uporabljati multimedijalne
aplikacije. V telegrafskem slogu se zahteve
glasijo takole: procesor 486sx, 4 MB RAM,
160 MB na trdem disku, pogon CD-ROM
z dvojno hitrostjo, grafika loCljivosti 640x480
z 65,000 barvami, zvoCni vmesnik, oper-
acijski sistem Win-
dows 3.1.

Zabavne
posasti
Razvoj multi-
medijev trenutno
poteka v dveh
razlicnih smereh. Na
eni strani imamo
opravka s konzolami,
igralnimi avtomati, ki
SO po svoji tehnicni [
sestavi povsem

Ce smo se e pred nekaj leti posme-
hljivo rezali ¢rnobelim LCD zaslonckom
in rahitiénemu cvilienju kakega Gameboya,
so danasnje konzole prave elektronske
posasti, v katerih utripajo 32-bitni mikro-
procesoriji, njihova grafika in zvok pa hudo
presegeta tisto, kar lahko iztisnemo iz
obi¢ajnega osebnega racunalnika. Zev
bliznji prinodnosti bo mo¢ konzolo enos-
tavno prikljuciti na vti¢nico kabelske televiz-
ije in izbirati igre tako kot danes izbiramo
televzijske programe. TakSne moznosti
prinasa na primer 3DO Interactive Multi-
media Player, najnovejsi izdelek firme Pa-
nasonic.

$e meni eno karto za Tarzana!

Movie Select




Potem ko si na kiblo priklopil vse Zivo,
frsterker; tiuner; Stiri stovatne zvocnike, kasetar,
rekorder, radijo, cede plejer, videokamero,
babico, televizor, mikrofon, soundblaster,
slusalke, modem, telefon, telegraf, sintesajzer;
skener, multipraktik, digitajzer, telefaks, printer;
vodovodno pipo, plinski Stevec, glavno varov-
alko, Gitalec Crine kode, stensko uro, sposoje-
ni vibrator, misko, dzojstik, se hec lahko
zacne. Zrahlja$ blazine na stolu, spustis
rolete, nareZe$ salamo, pripravis senavice,
pogladis misko. In uzges, po prviikoni namrec
in se znajdes ob $tiri- ,0sem-, Sestnajst-,
dvaintrideset-, petstodvanajstkanalni mesaini
mizi, zmiksas Stiklc, a ti ni vsec, vzames
malce vec¢ basov, vizes ven klarinet, dodas
Scepec lastnega krulfenja, no, ja, Ce ga zrolas
od konca proti zacetku sploh ni slabo. Pa
lop po drugi ikoni in hopla, tu je ta zaresna
montaza pa spotic od Tine Tumer, poskenira$
svoj ksiht in ga kot svetnika obesiS nad
hrumec¢o mnoZico v Carnegie Hall, ampak
to ni to, Tina izgleda kot odsluzena kobila,
zamenjas jo z mesarskim bodibilderjem in
stvar je kar uzitna. Ko miska tretjic zacvili, ti
masina v obraz pove nekaj krepkih, socnih,
okroglo domacih, ob cCetrtem stisku zacne
pralni stroj preigravati Bachove fuge, peto
ikono kliknes le, Ce starih ni doma, saj so
pod roZnato lepoticko narisani trije veliki
¢rni XXX, s Sesto podrezas modem, pokiices
Ameriko ali pa samo frenda iz sosednjega
bloka, kajti foter je ob zadnjem telefonskem

Multi 2akelj

Drugo smer razvoja multimedijev pred-
stavlja mnozica dodatkov za osebne
radunalnike, od pogonov CD-ROM, zvocnin
vmesnikoy, sintetizatorjev govora, laserskin
diskov do digitalizatorjev slike, svetlobnih
peres, signalnih pretvornikov, opti¢nih
pogonov itd. Trenutno so v modi zlasti t.i.
multimedijski paketi. Obi¢ajno vsebujejo
pogon CD-ROM, zvoéni vmesnik in
zvodnike. Kljub sorazmerno nizki ceni (od
500 do 1000 nemskih mark) velja pred
nakupom takega paketa dobro razmisliti,
saj nizka cena neizogibno kaze na to, da
v tej vredi ne bomo dobili vrhunskega
macka. Tako se na primer v Fusion CD
16 poleg izvrstnega 16-bitnega zvocnega
vmesnika (Pro Audio Spektrum 16) skriva

Nekega multimedijskega dne

matu Photo-CD. Svoj denar bomo najbolie
nalozili, ¢e se bomo odlodili za nakup
posameznih komponent, Eeprav bo izbira
zaradi velikanske ponudbe vse prej kot
lahka. Pri zvoénih vmesnikih bo odlocitev
odvisna predvsem od tega, kakSen zvok
potrebujemo. Ce gre le za igre, bodo 8-
bitni vmesniki povsem dobro sluzili svojemu
namenu. Ce potrebujemo stereo zvok,
primerljiv s kakovostjo CD gramofona,
bo primeren kak Sounblaster 16
ali morda Pro Audio Studio 16.
Pri slednjem gre za povsem nov
izdelek podijetja Media Vision, ki
poleg Stevilnih glasbenih ¢arovnij
omogoca tudi prepoznavanje
 govora.

Glavna tezava pri ucinkovitem
izkori§Canju multimedijev ni v
strojni opremi, temve¢ v pomanj-
kanju kakovostnih multimedijalnin
aplikacij. Ce odmislimo igre in
nekaj redkih kakovostnih encik-
lopedij, nam na seznamu multi-
medijskega softvera ne ostane
prav veliko. Vecina proizvajalcev, ki svoje
izdelke razglasa za multimedijalne, se
namre€ posluzuje zelo enostavnega recep-
ta: ¢im vecjo koli¢ino podatkov, pobranih
z vseh vetrov, pomeSaj z mnozico slik,
zabeli s 8¢epcem glasbenih posnetkov,
dobro premesSaj in prelij na CD-ROM. O
interaktivnosti, dejavnem sodelovanju up-
orabnika kot najvediji prednosti, ki jo ponu-
jajo raCunalniki, ni obi¢ajno ne duha ne
sluha. Resni¢ni softverski izzivi, ki bodo
uspeli v celoti izkoristiti prednosti obstojece
multimedijske tehnologije, nas zato Sele
Cakajo.

racunu popenil, izmenja$ dve ali tri globoke
misli, preberes posto, dounloadas ta zadnjo
arkadko, ob sedmi se Andy Warhole obrne
v grobu, ko mu razgonis &rnobeli popart,
po osmi te prime lulat, ampak nimas ¢asa,
pri deveti zmanjka senadviCey, pri deseti piva,

pri enajsti...pri enajsti pregori varovalka,
tista prava in tista v glavi, zvalis se na mehko
pernico, zapres o¢i, multimedijalni Sov pa
se vali naprej brez konca in kraja, vse do
jutra, ko je treba odpreti oCke, vstati, se
umiti, (ne, saj to ni res) obleci, poljubiti mamo,
Zeno, otroke, punco, iti v Solo, sluzbo, vrtec,
Skratka, nekam, kjer je tako grozen, obupen,
Zalosten, turoben, neskoncno krivicen, zamor-
Jjen dolgcat.

Cas multimedijev se je torej
nepreklicno zagel. Nihce, ki ima
| opravka z raCunalniki, se jim ne
more ve¢ izogniti. Celo vec. Te-
meljito utegnejo spremeniti nase
Zivlienje, naSe dozivljanje sveta.
Kajti multimediji predstavijajo prvi
korak k enemu najvecjih tehno-
loskih in duhovnih projektov, ki
se jih loteva Clovestvo. Posledice
1 projekta, pogosto imenovanega
navidezna resni¢nost, bo moc¢
" primerijati s tistimi, ki jih je pred
slabega pol tisoCletja zakuhal
poliski pravnik in zdravnik, ki se je v prostem
Casu rad posvecal v astronomiji.

CAR CARDS

Madona, moje katrce pa ni notri!

e hudo pogasen Sonyjev CD-ROM. Se
slabSe se odreze Philips s svojim MPC-
Upgrade-Kit, saj prilozeni CD-ROM ne
zna prebrati podatkov v Kodakovem for-
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Bliza se leto 1994 in z njim kup iger, ki
zamujajo svoj rok (kdaj ga pa ne). Vecina
naj bi jih bila seveda narejenih prej, da bi
jih lahko Bozic¢ek Se stlacil v svojo malho,
toda mnogom firmam to ni uspelo. Ker pa
smo odbdelali Zze vse frpje in avanture pa
naredimo veselje Se zagrizenim strategom.

Maxis ze neskonéno dolgo gradi ultimat-
no simulacijo mesta, ki so jo bleS¢ece
poimenovali SimCity 2000. Glavno geslo
igre je seveda gradlfzmaj in nabiraj solde.
To pa je tudi vse, kar ima skupnega s pred- |

hodnikom. Tukaj gradite futuristicna mesta 1
z povsem novim vmeshnikom. Prav tako je |

tudi drugaéen pogled na vase ¢rne gradnje
(pod kotom z moznostjo rotiranja). To seveda
omogo¢ razgibanost reliefa. S posebnim

orodjem, imenovanim Terrain Editor, lahko
ustvarite okolje po vasi zelji od hribov in
slapov pa do gozdov.

Mesto poslej napaja sedem vrst elektrarn
od sonéne do mikrovalovne. Da ne bo Slo
vse po maslu, skrbi kopica katastrof vkljuéno
z napadom Marsovcev. Zanimive stvari se
skrivajo tudi pod mestom, kjer lahko (morate)
zgradite kanalizacijo in podzemno zeleznico.
Vsa vasa dejanja bo spremljal statistiéni
program, ki bo sproti risal grafe in izracunaval
pomembne podatke o brezposelnosti, zdrav-
ju, nepismenosti... mesSéanow.

Ce bo 5lo vse po sreéi, boste lahko post-
avili temeljni kamen januarja.

Druga strateska poslastica prihaja iz
Bullfroga (avtor Populousa in Syndicata) in
se imenuje Theme Park. Kaj pa sploh to je
(bo)? Nekak$na meSanica SimCityja in Dis-
neylanda, torej simulacija zabavisénega par-
ka. Se pravi postavis gozd, jezero, tobogan,
majhen vlakec, tri vrtiljake in burekovalnico.

Potem uzivas v
gledanju gomile
otrok, ki se podijo
po vasem umotvo-
ru. Seveda je treba
z enim ocesom
vedno $kiliti na bl-
agajno.
V Theme Parku
bo lahko vsak
sprostil svojo domisljijo, saj lahko naredite,
kar vam srce pozeli (na streliS¢u kokose
prilepite in prihranite nagrade - zvito, ne?).

Za datum izdaje so Bikozabci dologéili
28. marec, torej natanko na peto obletnico
Popolousa.

=m4m30201w

) iger merijo m
sirokog,rudno delijo:

Jure Rleksi¢, Sergej Hvala, Ziga
Iialcn‘. Davnd Tomsi i in Igor Unuk.
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Alienéki s0 se prekomerno
namnoZili in jih bo treba spet nauditi
kontracepcije: dohtarski izziv
bodo zaenkrat lahko sprejeli
samo ponosni lastniki pri-
jateljic 1200/4000, ampak
ne mi obupavat, verzija za
plebejce bo zunaj predvi-
doma Se ta mesec. Ob ¢em
se torej lahko Ze zdaj nasla-
jamo AGA-jevci? Najprej je tu
izboljifana, 256-barvna grafika, ki
je najbolj ocitna pri slikah, ki se po-
javljajo med nivoji, manj pa v igri
sami - osnovni poSastki so pac sivi
in basta in tudi 16 triljonska paleta
ne bi prav ni¢ pomagala. Ce ne bi
bilo pisanega nabora alienov, ki vas
sedaj tudi obstreljujejo z ognjenimi
krogl(ic)ami, pliuvajo in imajo sploh
najrazli¢nejSe prebavne in genetske
motnje, razlike pravzaprav ne bi bilo
opaziti. Zvok je odlicen, dama z nez-
motljivim angleskim naglasom komaj
prekriGi razgrajajoCe efekte, je pa
res, da je bil tudi v enki tako super,
da posebne razlike ni opaziti. Z Alien
Breed 1 je nasploh kriz, saj je Spil
Se danes videti enkraten in mu
tehni¢no ne manjka dosti, tako da
izdelava spodobnega naslednika
spominja na Sizifovo delo. Glavne

izboljSave so zato prihranjene za
igranje samo. Zdaj lahko izbirate

med Stirimi liki: vsak od teh ima
ali mo¢nejSe oroZje, ved
kreditov/kljucey, ali boljsi
skener (eden od pti-
Coidov). Ah, skener:
a se spomnite tiste
rdeCe-Crne-utripajoCe
gnusobe iz enke? Ni¢
takega tukaj, ob pritisku
na M se izriSe pomanjSana
karta okolice z vsemi pomagali vred
- odvisno od moci. Vsako oroZje
ima namrec tri stopnje, ki pa stanejo.
Z vsem potrebnim se lahko oskrbite
pri terminalih sistema Intex (na njiem
ne morete vec igrati tenisa in podob-
nih traparij); na sre¢o lahko zdaj nos-
ite vec kljucey, tudi Stevec nabojev
je analogen in ne grafiGen. Poglavitna
razlika med AB 1 in 2 pa je teZavnost.
Okej, AB je bil Se kar zafrknjen, Spe-
cial Edition je bila Ze bolj zatezena,
to, kar so team17ovci spacali zdaj,
pa je preprosto morilsko. Na vsakem
koraku vas sicer ¢akajo denarcki,
nabaiji in paketi prve pomodi, terminali
se kar prerivajo, katerega boste up-
orabili, a vseeno vam to ni¢ ne poma-
ga - nesnaga polzi iz vseh lukenj,
pa Se mali milijon vrst je je. Zadeva
je kot nalaS¢ za dva igralca; Ce igrate

B—Wing je sicer grd kot smrt in
Se najbolj spominja na kakega
skrivenCenega androida, je pa tudi
najmocnejsi lovski bombnik upor-
nikov. V novem disku z misijami za

sami, morate biti ali ekstremno hlad-
nokrvni ali pa €isto odtrgani.

V bistvu je Alien Breed 2 $e ved-
no arkadna pustolovséina, so pa
programeriji zdaj bolj poudarili ark-
adno plat - igra zato zahteva veliko
spretnosti in dobro merico potrpez-
livosti, vsekakor ve¢ kot poprej. Kijub
temu je to Solski primer skrbno nare-
jenega, prvovrstnega akcijskega
Spila, ki ga ne smete zamuditi, ¢e
imate radi zrezke AlienKaputt a la
Team 17, pa Ceprav kaks$nih dras-
tiénih izboljSav glede na prvi del niti
nima.

LucasArtsovo uspesnico X-Wing
sedes za njegovo krmilo in poskusas
pridobiti na svojo stran trmaste Ha-
basse, ki ostajajo po Svicarsko nev-
tralni in se ne zavedajo, da jih bo
Vader pojedel za malo malico. Da
bo ostal lacen, poskrbis ti, pogumni
in izkuseni pilot iz X-Winga in Imperal
Pursuita: Stirje Tour of Duty ti niso
bili niti slu¢ajno dosti, zatorej juri§
na petegal Ce pozna$ vse tri prejgnja
uporniska plovila, ti bo B-Wing hitro

prirasel k srcu, saj zdruzuje ognjeno
mo¢& X- in Y-Winga ter hitrost A-
Winga: tehniki ti pred vsako misijo
nanj namestijo trije laserje, trije ionske
kanone in dvanajst protonskih tor-
pedov, povrhu pa masinca potegne
120 Cesarkoli Ze na karkoli Zze. Ena-
kovredno se ti lahko upirajo samo
frigate in, jasno, zvezdni rusilci, saj
se laserji in s tem S¢iti polnijo nev-
erjetno hitro, udarna moc¢ pa je
zastradujoga. Zal se bo§ lahko po
mili volji naubijal samo v novih Sestih

zgodovinskih misijah in osmih
trenaznih nalogah, v zaresnem TOD
B-Winga pilotira§ samo v dobri polov-
ici primerov - tvoj osnovni lovec
ostaja X-Wing. Da te bi vseeno
obdrzali pred zaslonom, so pro-
gramerji v igro vtaknili srecanje z
Lukom Skywalkerijem, nekaj novih
animacij in, kar je najpomembneje,
koristne nasvete pred vsako misijo.
Kljub temu pa ostaja vse skupaj le
dobri stari X-Wing, ki je obul nove
copate.



8 - joker

Ste Ze kdaj slisali za zgoraj
omenjeni naslov? Ne? jaz
tudi ne. Toda po
mnenju avtorjev je
bila to igra, ki je
postavila nove
smernice za
strateSke igre.
Sedaj, nekaj let po
izdaji originala, so se
odlocili za novo deluxe verzijo,
ki so jo poimenovali kar Com-
memorative Edition.

Seven Cities of Gold je zelo
podobna dobri stari Civilizaciji.

Igrate viogo raziskovalca, ki
za Spanski dvor odkriva nova
ozemlja. Igro zadnete z
dolo¢eno kvoto denarja, ki ga
morate koristno uporabiti za
nakup ladij, futra, najem voja-
kov... Cilj igre je postaviti v
novem svetu eno kolonijo, en
misijon in tri vojaske utrdbe.
Seveda to ni niti malo lahko,
saj potrebujete ogromno
Stevilo moz, ki pa jih zanima
samo zlato. Tega lahko izpirate
v rekah, izkopljete v rudnikin
ali pa ga preprosto ukradete
domorodcem. Z domadini se
lahko tudi bojujete, trgujete
ali pa jih vzamete za vodice.

Poleg zlata je v igri pomembna
tudi hrana. Tako kot zlato jo
lahko na silo vzamete ali pa
najdete C¢redo Zivali in se os-
krbite z mesom. Ker se morate
veCkrat med igro vrniti v svojo
rodno dezelo po nove ljudi,
se splaca v vaseh nakrasti
tudi umetnine, ki jih lahko nato
drago prodate.

Igra skriva §e mnogo
skrivnosti, ki jin sproti odkrivate
in je vsekakor dobrodoSla za
vse, ki ste se Ze naveli¢ali
civiliziranja.

A bi kdo limonado?

namre¢ kdo zateziin takih tipov je ogromno,
se je pac treba tepsti (no, ja vijih lahko tudi
grizete). Mrtvi sovrazniki vam celo pustijo
orozje in drugo opremo.

Ozadje vseh lokacij v New
Yorku je narejenih s 3D-Studiem.
Toda osebe, ki v igri nastopajo
so prave pokveke. Liki pol

Bloodnet

hudega slute¢ se odpravi po
zasluzeno placilo. Toda namesto
zelencev mu lord Van Helsing

Cyberfuture, cyberpunk, cyberspace,
cybernet. Nimate pojma, kaj bi ti izrazi lahko
pomenili. Ne se sekrirat, tega ne vem niti

jaz, niti MicroProse, niti tisti, ki so si jin izmislili.
Toda, ¢e hocete vsaj smer, v kateri lahko
iSCete obrazlozitev, si poglejte film Blade
Runner ali pa preberite Neuromancera. Sicer
pa se gotovo spominjate nadaljevanke o
Maxu Headroomu. Tistemu bi se prav tako
lahko reklo nekaksna 'kibereticna prihodnost';
tema, depresija, svet vodijo ogrmone mega-
korporacije...
Prav tak scenarij pa si je izoral MicroProse
za svojo tretjo pustolovcino Bloodnet.
New York, 2094. PlaGanec Ransom Stark
sedi v svojem najljubSem baru The Abyss
(Brezno) in srka nekaksno Cyber-Colo. Sploh
sene zaveda, da bo naloga, ki jo je ravnokar
sprejel, spremenila njegovo Zivijenja. Ni¢

(nekaksen cyber Dracula) zapici
svoje zobe v vrat. Toda na sreo
se $e ne spremeni v vampirja,
to mu namre¢ preprecuje
radunalnik, vgrajen v glavo. Toda
njegov Cas je omejen...

Do zdaj je Se vse lepo in prav, ideja je
paé zanimiva. Toda pet minut igranja in vas
vse mine. Bloodnet ni standardna Lu-
casArts/Sierra avantura. Vasega junaka
namre¢ odlikuje 27 lastnosti in ves¢in kot
naprimer trdna volja, hitro govorjenje... Sami
va3e naloge ne boste zmogli, zato lahko na-
pravite drud¢ino vam podobnih detektivov,
morilcev in drugih lahkih zasluzkarjev. Se
ena lastnost FRP iger je tudi boj. Ko vam

je celoten vmesnik igranja
mocno zgreSen, volo do igranja
pa zmanj8uje $e tri tone teksta,
ki vam ga naloZi vsak od kakih
stotih oseb v igri.

Ce pa bo res kdo tako nor
in hotel na vsak nacin kondati
igro, mu lahko koristen napotek.
Najprej pojdite v bar in si omislite
pomagace.. Cyberbye!

manjSi kot v ostalih igrah.
Najvecji dizaster pa so pred-
meti, ki jih imate moZnost po-
brati. Med seboj so si vsi podobni Eno
in kar je najnuje, vsi so érnobeli. Nasploh  kibernetiéno pivo prosim!




Ce se ze ljudje med sabo ne
znamo nicesar zmenit, a je potem
kaj cudnega, ¢e so medzvezdni
odnosi Cist’ na psu? Ker pokoli
stanejo preve¢ svinca, so se tipi
usedli in zmenili: ni¢ ve¢ vojne,
dirkali bomo! Folk bo
vesel, zoprni novinarji
bodo presediali v
Sportna urednistva, |
pa Se kak kredit bo
kapnil. In rodila se je
Formula 1 daljne
prihodnosti - Cy-
berrace!
Predpona cyber-
je zadnje Case to-
talno ’in’, pol sveta &
pa sploh ne ve, da
beseda oznacuje neposredno pov-
ezanost organskih in elek-
tronskih komponent. Tako
ohlapno definicijo se da
sicer nategniti tja do
Beltegeze, a se ji Cy-
berrace precej pribliza:
ko enkrat sede$ v ma-
8ino in se zapodi§ po
povrsju neznanega planeta,
ti postane kristalno jasno, da bo
brez obojestranskega truda
pokopalisCe hitro bogatejSe za
par kil humusa. Zato Startas s
polnim potiskom, laserira$ vse,
kar ti pride na muho, za sabo po-
lagas mine in se na vse kriplie
skusa$ obdrzati na zaCrtani progi,
dokler ti ne uspe odpeljati pred-
pisanega Stevila krogov ali ti 8Citi
ne padejo prenizko. Visje kot si
na zakljuéni razpredelnici, vec
denarckov pobases in ve¢ dodatne
opreme si lahko privoscis. Poleg
tebe so v dirki $e druga bitja s
specificno pobarvanimi vozili, taran-
tabolj zafrknjen tip je pa Magyor,
ki ga je dobro ¢imveckrat prehiteti,
sicer kaj kmalu postane zmagov-
alec in s tem vladar. Aha, zakaj
pa sploh delas vse to? Tja, zemel-
jski politiki (kdo pa drug) so ti ugrabili
punco Alyssio. Kaj hoces.
Vodenije tvojih sani, ki lebdijo
malo nad povrsino, je sicer lahko,
precej tezje pa je izmikanje projek-
tilom, ki jih radodarno pljuvajo
vsa vozila, tudi tista iz vasega
mostva (zal pilotov po dirki ne
more§ pretepsti v slagilnici). Ce
te kaj zadene, nekaj sekund nimas

nadzora in nasprotniki te

pijo iz oklepa, to pa se
zgodi kaj
ladje, ki ostanejo brez
energije, rade preZijo

vse skupaj sicer zabavno, vendar
¢ez nekaj Casa enali¢no - ko se
enkrat prebijes na ¢elo, je zmaga
samo Se vpraSanje Casa. Ne glede

na rezultat pa se zgodba odvija | §

naprej - kdo bo zmagal v vojni, je
odvisno samo od tebe.
Cyberrace uporablja graficno
tehnologijo VoxelSpace iz Komanca
Maksimalnega Naduboja - obcutek
drvenja je fenomenalen. Kinema-
ticne sekvence so digitalizirane in
kadarkoli si lahko pogledas pos-
netek dirke, Zal pa zvok ne prispeva
k vzdusju (efekti so slabi, eno od

melodij so pa kar sunili iz Blade

Runnerja). Spil Zal ni prav ni¢ user-
friendly: v precej Spartanski kabini
ni. merilca hitrosti in pokazatelja,
kie je proga, zunanji pogled je ne-
uporaben, shranjena pozicija veljia
samo za koncane dirke in
kinematic¢nih sekvenc se ne da pre-
kiniti. Tudi igralnost je bolj brljava,
za 22 MB dolgo posast pa bos
prav gotovo potreboval vsaj
486/33, ¢e hoce$ uzivati v vseh
podrobnostih, igralno palico ali
ThrustMaster in mocne Zivce, ¢e
jo zelis koncati. Kot za vse moderne
simulacije, pravzaprav.

 tisto, kar so bile; zakaj bi

- Clani 501, 8kvadrona Raa, Bee in

- se jin Billy Idol ustrasil, s sabo vlacijo

lahko dobesedno olu- | §

pogosto -

nate v kaki nesrecni do- |
linici. Z nekaj vaje postane

 brzostrelke in &tiri prazne epe za pred-

trile Gupati sajberpankovel in se odpraviio
resit vesoljsko bazo, ki trenutno
nima drugega dela kot ek-
splodiranje. Ne, niti ve-
soljske postaje niso ve¢

potem pricakovali, da se

bodo tudi komandosi
ravnali po dobrem starem

Gee (pri krstu so ga imeli star8i najbrz

" malo pod kapo), so obledeni po zadniji

modi in imajo ustrezne frizur'ce, ki bi

mete, jih je pa kijub temu kar pretirano
strah neznanega - drug drugega se

 drzijo kot pijanec plota. In tako se od-

pravijo na plemenito nalogo: poklati
kar imved alienov, pobrati vse, kar
leZi po tleh, priti do zadnjega nadstropja
velikanskega kompleksa in tako opravit
pet svinjsko tezidh misij. Originalno.
Cyberpunks je oitna kopija Alien
Breeda s tako ljubko grafiko, da so
celo najbolj gnusni nasprotniki vredni
je v tem, da ni treba kar naprej streljati
po vsem, kar seali sene premika, ampak
je glavni cilj pobasati vse kartice, kijude
in podobno solato ter z njimi odpirati
vrata, dokler ne naletite na prava in
mrknete v naslednji $tuk. Hodniki, po

prazni, obCasni kruti sovragi pa se premi-

kajo po lahko predvidijivih poteh: &e
kateri od njih ne razpade po petih
sekundah ognja iz treh strojnic, potem
najbrz skriva kak predmet in ga je vredno

vsizaenega,edenzavse!"zavmijejo'

robot le spravi ob energijo in
Zivoe, pa se lahko zateCete
v varno naroCje terminala,
kjer si lahko s karticami, ki
/ ste jih pobrali, kupite pregled
karte ali dodatne predmete.
si Zal ne morete privosciti, ker v igri ni
denarja. In tako izprehajate svoje Cupavce

po bazi, se teleportirate levo in desno,

pobijate tudislucajnonebodijintreba in
ste sploh videti cyberkul. Cyberiedeni?

tako pred prvim kot pred drugim Alien
Breedom - je sicer odlogno laZji kot
dotiéni Team 17ovi umetnij, a tudi dale¢

ni ne duha ne sluha po kaksni kiberneticni
prihodnosti, vse skupaj je videti kot pre-
prosta 32-barvna risanka. So pa Cy-
berpunkoveci dobri za ogrevanje pred
odlogilno partijo AB, &e vase zapestje
res rabi dodatno prekrvavitev.
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Larry. Smesen, plesast pritlikavec z
ogromno glavo, ki nosi §e vedji nos.
Njegov simbol: bela-nikoli-oprana
obleka 100% iz umetnih viaken (od
tod naziv Poliesterki Kralj). Njegovo
geslo: vtakni nos, kamor ga lahko.
To je kratek in jedrnat opis Larryja, Ki
ga je Al Lowe povzdignil med najbolj
znane igricarske junake.

Ce ste ljubitelji Larryja pomislili,
da je Al nanj zaradi Freddyja Cisto
pozabil, ste se zmotili. Tukaj je Ze peti
del njegovih avantur. Cetrti del namred
ni bil nikoli izdan, ker je raztreseni Al
izgubil diskete (Larry 4: The Mistery
of Lost Disks and Missing Floppies).
Ceprav je bila Sesta epi-
zoda prvotno nacrtovana
le za CD-Rom, so se jo
le odlocili spakirati na =%
diskete. :

Kaj je Larry spet
zakuhal? Ne cisto pros-
tovoljino se je udelezil te- |
levizijske oddaje Stallions |
(nekaj podobnega kot
Studs pred ¢asom na Sky |-
One). Dobil je tolazilno [
nagrado - skoraj brez-
placno letovanje v zdra-
viliséu La Costa Lotta

A se Iahko z rokaml prime$ za uSesa?

(stekate). Seveda, kaj Dvojni orgazem s smetano, proslm.

Larryja tam najbolj zanima, ni teZzko
uganiti in na njegovo sreco je takin
primerkov v hotelu na kupe (in vse
lahko pogledate prav od blizu,
cool manl).
Do sedaj je vse lepo in prav.
Toda, ko zaénete igro, ugotovite,
da je nekaj narobe. Seveda,
spodnja tretjina zaslona je zasedena

z vedno vidnimi ikonami in vaSo nakradeno

robo. Cudno logiko imajo pri Sierri; LucasArts v
Sam and Maxu namerno zbriSe ukaze, da je ja
bolj zanimivo, pri Sierri pa dogajanje skrcijo. Toda
vse. Zelo dobro so bile sprejete
pustolov&dine, kier upravijate igro z ve€namenskim
inteligentim kurzorjem (brez nepotrebnih asociacij,

to 8e ni

zvoéno Kartico, naredite harakiri).
Glasba je zelo dobra, zvocni efekti
pa prav tako prispevajo k dobri |
atmosferi (kolikor je Se ostane).

Larry 6 (zal) ni prevec trda
(saj veste, kaj mislim, vsaj upam) |
igra. Delali boste vse mogoce ||
druge stvari, od popravljanja |
celulitnega aparata, kradenja hotel-
skega inventarja pa do pokvarjanja
ni¢hudega slute¢ih nedolznih elektricnih
avtomobilékov. Seveda pa se splad |
pocakati do konca (juicy part), toda

do takrat je treba zadovoljiti Se pol
ducata zensk. Ampak kaj, ko one ne
bodo vas...

prosim), kot na primer Kyrandia. V Larryju pa
so celo dodali poleg (neuporabne) zadrge, Se

novo ikono za pobiranje. Zdaj sta torej
ikoni za pobiranje in uporabo logeni,
kar zelo negativno vpliva na vaso Zeljo
do igranja. Na to predvsem vpliva tudi

grafika, Kjer je vsak pikselj drugaéne |~

barve, pol se pa znajd, ¢e se mores.
Skoraj vse Sierrine igre namre¢ bolehajo
za sindromom enopikselinih predmetov,

ki so poglavitna stvar za kon€anje igre. ¥

Vtis malo popravi zvok (Ce ste pac
tak socio, da $e zmeraj niste zbrali za
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Vecina stvari, ki jih po- vam pridruZijo, tako, da lahko vodite
birate, so sestavine za  celo druscino. Grafika je $e boljsa
Sarovnidke zvarke. Carate kot v prvem delu, prav tako tudi glas-
s ¢arovnisko knjigo in  ba, prijetna novost pa je tudi kopica
kotlickom, najdenima v zvocnih efektov in humorja.
Storu oz. duplu. 1z knjige Za strastne pustolovce tu ni
je Zal vecina strani potr-  dileme - to igro MORAJO imeti.
ganih, kje lahko preberete
druge uroke, pa je seveda samo

Kaie, da je Westwoodu,

ki v okrilju Virgina packa

svoje igre, padla sekira v
marmelado s serijo Fables

and Fiends. V prvem delu

The Legend of Kyrandia

je zlobna spaka po imenu
Malcolm uniGevala nemo&no

dezelo Kyrandijo. Iz malega stvora
smo naredili spomenik, toda nesrec¢a
ne pociva. V drugem delu The Hand
of Fate Kyrandia izginja (dobesedno).

Edina reSitev je kamen z vgravi-
ranim sidrom, ki ga je treba postaviti
v sredi§ce zemlje. Gospod Roka izbere
za to ni¢ kaj lahko nalogo najmlajso
coprnico Zanthijo. Toda Zenska je
pac Zenska in tega ne bi zmogla sama,
zato se v njeno viogo postavite vi.

Igra se zacne v vaSem laboratoriju,
kivam ga je neznani zlikovec mocno
razdejal. Zanthija se v zenski maniri
pred izhodom seveda preoblece.
Prva va$a naloga je preckati veliko
vodo do mesta Morningmist.

po sebi umevno.

Avtorji trdijo da je
The Hand of Fate
najvedja in najboljsa
fantazijska avantura (ali
niso vse?). Sicer jim
gre Se kar verjeti. Z
igro bi se lahko prim-
erjal le King’s Quest
6, saj imata veliko
skupnih lastnosti, kot
na primer tavanje po
pravljiéni dezeli in
Garanje.

Pri Westwoodu
so se tudi potrudili in
vpletli v igro like, ki se

Jest bi pa raj$ en pir




Se najbol zanimiv je simulacijski
del, ki se lahko primerja celo z Wing
Commanderjem. Vasa vesoliska co-
pata je opremliena z radarjem in
celim kupom razliénega oroZja,
sovrazniki pa na sreco niso vektor-
ski. Arkadnih delov, pa se zZal ne

da preskoditi, zato se boste morali
tisti, ki niste najbolj spretni v
prstih, uriti v kvackanju.

Kot v prvem delu je
tudi tukaj zgodba mo¢no
za lase privleCena.
Skrivnosten asteroid se
priblizuje inkovskemu im-
periju (ne sprasujte me, kje
na zemljevidu je to, ker Zal ne

em). Igro zadnete kot Atahualpa,
sin El Dorada, junaka prejSnjega

CQprav je bila po mnjenju ve-
gine tujih revij Inca 1 najvedje
razoGaranje lanskega leta (glede
na reklamo, ki so jo delali), je bila
meni vseeno dokaj viec. Res je,
da je bila prej kot igri podobna og-
romnemu demoju s super grafiko

in zvokom, ki jih najdemo
na vsakem BBSu.

Zal teh kritik Coktel
Vision ni prebral. Za
drugi del so obljubljali
dneve igranja, zagul-
jene uganke in Se boljSo
grafiko in zvok. Mogoce

sta jim uspeli zadnji dve stvari,
glede igranja in zagulienih ugank
pa takole: igro sem koncal v pi¢lih

Py

sto minutah in sem se ustavil zgolj
pri simulacijskih delih, ne pa pri
ugankah, ki jih sploh ne gre jemati
resno. Nasploh je igra sestavljena
iz treh razliénih elementov. Najprej
simulacija nekaksnega inkovskega
vesoliskega Golnicka, nato kup tek-
sta, nekaj uporabe predmetov, kup
teksta in jovo na novo.

dela. Na lastno pest sedete v plo-
vilo, toda kmalu se razblinite v
soncni prah. Zato Zlatko (El Dorado)
vzame stvari v svoje roke, obisce
tri planete, onesposobn asteroid
bla, bla...

Sodba: Mocno ne priporocam
disketne verzije.

| This is worten,
istorn runbles,

1 meditate to destroy you!

a sacred ptace
the cods are caLlirng me.

STara navada, Faradejeva klet-
ka, oziroma Zelezna srajca,
kakor pa¢ hocete. Glavno
je, da ta prastari pre-
govor v&asih celo drzi
(blaz no redka last-
nost prastarih pre-
govorov). Zelezna
srajca firma SSI so
prav gotovo njihove
AD&D igre ali po domace
reCeno frpjevski dinozavri. Ljubitelji
doti¢nih iger se gotovo spominjajo
Krynnovih vitezov in temne kraljice,
Pools of Radiance
in Se bi lahko na-
Stevali. Vse te igre &
so si tudi delile sk- §

upen naslov For-
gotten Realms. In e
SO se nato s serijo §
Beholderjev in z
najnovejSo uspes-
nico Dark Sun malce
odmaknili in nam viili &
kancek upanja, da

S0 za ve¢no pozabili Povsod |e lepo, doma je najlepSe.

na AD&D igre, sodi njihova komaj
dober mesec stara igra Dungeon
Hack zopet v okvir Forgotten
Realms.

Pri SSlju pa so hvala Bogu
spoznali, da je treba iti naprej s
¢asom in napredkom. Dungeon
Hack izgleda dokaj podobno kot
Lands of Lore z dodatkom Behold-
erja. Sicer lahko upraviéeno sum-
imo, da se za VGA fasado Se ved-
no skriva predpotopna masina
programa, ki veselo ob vsakem
boju mece kocke in nato izra-
cunava mo¢+okovana gorjaca-
SCit/Stevilo sovragowv...

The

Prvi¢ lahko tudi v SSljevi igri
sliS§imo govor v uvodu, ki nam
tudi razlozi cilj igre. Kratko in
jedrnato: iz najbolj zloglasnih tem-
nic prinesi orb.

V igri vodite le en lik, ki ga lahko
sami kreirate in mu ze na zacetku
navijete vse karakteristike do konca
(??). Prav tako lahko dolocite koliko
nivojev bodo imeli labirinti (10-25),
Stevilo in moc¢ sovraznikov; skratka
lahko naredite grozljivko ali pa
pravljico za lahko no¢.

Igranje je blazno nezanimivo
in nenapeto. Vse vaSe delo v igri
je seklianje vsega premikajocega
in odpiranje vrat. V igri prav tako
ni nobene osebe, s katero bi se
utegnili pogovarijati, kaj Sele, da
bi se avtorji spomnili na kaksen
‘quest’, ki jih v podobnih igrah mr-
goli. Edina logika v igri je, da sodi
kamnit klju¢ v kamnito klju¢avnico,
in srebrn v srebrno.

Igra pa le ima dve dobri stvari;
prva je automapping, druga stvar
pa so digitalizirani glasovi pri-
blizujo¢ih se monstrumoyv, ki od-
licno vplivajo na atmosfero v igri
in vas prisilijo, da se nenenhno
ozirate nazaj.



Odkar sta Rex Nebular in Roger
Wilco odsla na planet ReSenih iger,
nismo dobili pod roke nobene dobre
vesoljske pustolovscine. Toda
Psygnosis (firma znana po Lem-
mingih in definitivno neznana po
- avanturah) nas je osrecil s svojim
remek delom Innocent Until Caught.
Gotovo se spomnite Hana Sola |

in Vojne Zvezd, ki je bil nadrejenim
dolzan blazne. Tukaj igrate |
podobnega brezdelneza Jacka, ki
ima Gisto po nakljucju Se podobne
obrazne poteze kot Harrison Ford.
Jack je prav tako dolzan ogromne

- kvote denarja vesoliski davéni
upravi. Dali so mu 28 dni za
poravnavo. To mogoce niti ne
bi bila tezka naloga, ¢e ne bi
bil Jack poosebljena lenoba.
Toda v sili hudi¢ muhe Zre in zato
se Jack odlo¢i, da se ustavi na
prvem planetu z barom in poisce delo ali bolie
lahek vir zaslu¢ka. Planet Tayte je ravno
pravsenj. Poleg bara ima tudi bordel, zastav-
ialnico in enega beraca. Ko se boste napasli
oti na prvih dveh mestih, se splada obiskati
zastavljalnico in se pogovoriti z lastnikom.
Tip je dobra du$a in razume vase finanéne
probleme, zato vam ponudi posel.
Za njegovega premoznega kolega
morate poiskati tri predmete in vasih
teZav je konec. Seveda je to vse
prej kot lahko, saj so te tri stvari
mocéno zastrazeni, lov za ciliem

~ pavas vodi Se na dva druga planeta.
, IUC se ne more pohvaliti z
. nevemkaksno grafiko, ki bi se lahko
primerjala z LucasArtsovimi
Carovnijami. Je pa¢ malo bolj lesena
in robustna, toda taksa je tudi igra, §
ki je malo bolj odraslo zasnovana.

/ Ok And who
! you THAT'

CyberHarleys

Dekliski klub

Ni sicer takih prizorov, ki bi slabo vplivali
na otroke (8koda), toda ¢e ne drugega

lev-gumb-na-midki sistema, toda v izredno
slabi izvedbi. Na vsakem zaslonu je neSeteto

stavri, ki jih lahko pogledate, toda kaj, ko so

najbolj zanimive stavri velike en cel pixelj.
Sicer jih je res na vsakem ekranu le 64000,
toda zna biti ta lov za tockicami rahlo de-
struktivna sila pri igranju in uZivanju.

je igra dokaj tezka. K temu precej
prispeva tudi vse prej kot dober
vmesnik. Je pad tristodvainstirideseta
verzija lahko-uporabnega-naciljaj-in- pritisni-

Naéa hokejska liga je ravno
ogrela led, Ameri¢ani pa ze na
veliko drsajo v svoji organizaciji
NHL (National Hockey Associa-
tion) in ni¢ cudnega ni, da Elec-
tronic Arts pospeSeno pritiskajo
s serijo EA Sports. NHL Hockey
je konverzija uspesnice s Segine
konzole megadrive/genesis: verzija za
PC ima dodan digitaliziran govor Rona Barra, sodnike na ledu
in ligo, v kateri lahko igra do 24 igralcev. Nasploh NHL Hockey
ni nikakr8no zakotno tekmovanie v zabijanju golov in Zrtju piva
(rum kole), ampak profesionaino narejena simulacija, ki ima
poleg arkadnega tudi menedzerski del, v katerem skrbite za
svoje mostvo kot pravi trener - postavijate napade, kupujete in
prodajate tekmovalce, itd. Igra skriva v sebi vseh 24 mostev
zveze NHL in 500 igralcev s podrobnimi kartotekami (nekateri
imajo tudi digitalizirano fotografijo), v katerih se podatki sproti
dopolnjujejo. Roletni T e
meniju so tako polni 3
opeij, da je Cudez, da
kaj ne pade iz njih:
tu se pokaze, da je f§
dosleanost lahko tudi
dvorezen me¢, saj
se lahko zgodi, da
Clovek zaradi obilice
podatkov ta del
preprosto zanemari. [
Ni¢ hudega, tudi brez
tega gre, le nekaj Stevilénega uZitka gre po vodi.

Vroce pa postane na ledu. lgrisce
opazuijete iz obicajne pticie persepktive
in hvalabogu je pomikanje zaslona dovolj

gladko, da sledi ploCici na vseh divjih
potovanjih. Tudi igralci so narisani zelo
lepo, med njimi se kar naprej mota sodnik
(v koruzo z njiml), ki je kdaj pa kdaj ner-
odeninpo nesreci zadene ploScico.
Ali pamujo vi poslite mimo uses.

Streli so zelo impresivni,
mocnejSi zadetega igralca
mimogrede posliejo na tla,
vratarja pa se meceta kot za
stavo in vecino ¢asa branita odlicno.
Solo prodori najveckrat niso uspesni, zato se
morate zateti h kombinacijiam napadalne trojice. Zal ima NHL
Hockey malce nedodelan sistem podajanja, saj vasih soigralcev
najveckrat ni na predvidenem mestu in morate po plocici
VZigati kar sami, tezave paima tudi, ko pritisnite tri tipke naenkrat
(denimo podaja gor levo), kar zna biti zelo nerodno. Vas$ igralec
je oznacen z razlo€no vidno zvezdo, kar je dobro, ni pa dobro,
da morate igralce, ko niso pri ploséici, izbirati sami - obramba
je zato bolj nakljuéna. Igra pa te pomanikljivosti nadomesti z
natanénim upoStevanjem pravil (dvominutne izkljucitve, pre-
povedani polozaj, buliji, podaje ¢ez dve ¢rti itd.), realizmom
(nasprotnike lahko drZite, jih spotikate in zabijate ob ograjo, e
ste obrnjeni s hrbtom proti ploscici, je ne morete zadeti, ipd.) in
enkratnim vzdusjem - gledalci hrumijo, spiker najaviia rezultate,
igralci na klopi pljuvajo tja v tri dni, sodnik drsa k glavni mizi in
po pantomimsko razlaga svoje odlocitve.

NHL Hockey je doslej najbolj$a igra iz serije EA Sports -
veliko bolj dodelan kot Slampasti Michael Jordan in Flight. Kar
pogumno vzemite palico in mars branit svoja vrata! Saj ni sramota,
¢e vam gol zabije sam Wayne Gretzky...
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CGtrto nadaljevanje znane
strateSke serije so v revijah,
posveCenih strategijam, ob
spremljavi fanfar oznadili za
igro iztekajoCega se leta 1993,
zato sem bil kar malce nes-
trpen, ko sem instaliral tole
krasno stvarco. Medtem, ko
sta si HD in floppy gledala v
odi in menjavala podatke, sem
zacel brati prilozeno literaturo.
Vsega skupaj je tam okoli 200
strani, pisanih v gladko berljivi
angle&cini, tako da sem mislil,
da imam pred sabo zopet Joy-

cea. V priro¢niku

zveste prav vse o igri

- prestavijanje enot,
napadanje, oskr-

bovanje enot, zgo-

dovinske taktike in na

tone druge krame. Igra

teGe v SVGA in grafiéno jo
odlikujeta lepota in pregled-
nost.

VA4V je strategija v pravem
pomenu besede, to pomeni,
da je le izboljsana kopija tistih
prvotnin strategij, ki jih pozna-
mo Se z mavrice in slonokos-
Cenca (Tobruk), potem pa so

se preselile e na pri-
jateljico in atarija
(Second Front, Battle

Isle, History Line, Full

Metal Planet...). Na
ozemlju, ki je raz-
deljeno po Sest-
erokotnikih, pres tavljate
svoje enote, napadate
sovraznika, kopljete jarke, mal-
icate, mislite na svojo drago,
ter predvsem umirate v morju
krvi in sesute Zeleznine, ki vas
obdaja. Pozicija vasih in nas-
protnikovih enot je enaka ,kot
je bila neko¢ davno na D Day




Ko je Schwartzi v T2 pomenljivo
oznanil "I'll be back", smo vsi mislili,
da se heca. Toda ne, T2 se je
doslej reinkarniral Ze v toliko igrah,
da bo kmalu prekosil pepel-
natega Feniksa. Najprej je
bila Oceanova predpo-
topna arkada, sledila ja
verzija za igralne avto-
mate, nato so nas pres-
trasili s terminatorskim
Sahom, sledila je Terminator
FRP in zdaj Se novi Terminator
a’ la Wolfenstein. V asih, ko ve-
solina populacija ¢aka na Doom,
so fantje pri Bethesdi vrgli na trg
vsaj tako dobro igro.

Zgodba je tudi tokrat totalno
zahojena. Ko ste v Terminatorju
2029 (iste zalozniske hise) konéno
uniéili Skynet, morilski ra¢unalnik
prihodnosti, ste se odpravili domov
z nasmehom na obrazu in pesmijo
na ustnicah. Pomislili ste, da vas
in vase potomce navsezadnje le
Caka sre¢na prihodnost. KakSna
lahkovernost! Skynet verjetno vidi
tudi v prihodnost, tako da je leta
1984 poslal s Terminatorjem v nas
Gas tudi enoto elitnih robotkoy,
ki so zavzeli Stab v gorovju Chey-
ena, Se preden bi lahko ta postal
glavni §tab upornikov v prihodnos-
ti. No, §tiri leta pozneje vas iz pri-
hodnosti posliejo toéno v labora-
torij. Mi sledite? Ce mi, ste seveda
spet zadniji up za ¢lovestvo (sicer
pa Gista zguba). Mala malica -

Ge ste ga doslej to-
likokrat resili, pa ga
boste Se tokrat, si
mislite, ko samoza-
vestno stopate po

hodniku, nakar vas pre-
streljata dva robotka...

Kljub klisejski zgodbi je igra
dobra, pravzaprav zelo dobra. Vse
skupaj je videti kot dobri stari Wolfi,
le da sta vizualna in avdio podoba
igre mo¢no polepSani. V labora-
toriju kar mrgoli raéunalnikov, rozic,
kopalnic, televizij, ter podobne
krame, ki le upoc€asnjuje igro.
Sovraznikov je na tone, na prvih
nadstropjih pa so najbolj pogosti
replikanti (s strupenimi replikami),
seekerji in leteCe spake. Po
sreCanju z vami za vsakim ostaneta
le kup&ek prahu in tanek sloj dima.
Stavba, po kateri se plazite, je
podzemni kompleks s podstop-
njami, nekje v globinah pa skriva
Skynet. Da ne bi kar tako tavali
naokoli in pobijali vsega kovin-
skega, so vam programeriji
omogocili sestaviti posebno oroZie,
s katerim lahko unicite Skynet.
To je zelo zoprno, ker morate po-
gledati prav vsako sobano in hod-

Juno, Sword

% kHile Uptiorjs Staff Duties Planning Phase

nik, kjer vas pripravijeni ¢akajo
robotki. Pot do cilja je dolga,
zapletena in tezka. Igra je
primernejSa za otroke kot Wolfi,
ker namesto krvi naokrog prsi le
olie, za kaksnim velikim nasprot-
nikom pa ostane Se malce vazeli-
na.

Igra je zelo dobra, vendar je
tudi zelo, zelo pocasna, tako da
bodo v nji popolnoma uzivali le
tisti z 486DX, vsi drugi pa se bodo
s stisnjenimi zobmi odpovedali
vsem tistim ¢udovitim detajlom,
malenkostim, ki naredijo igro bolj$o
od drugih.
PR

(7. junija 1944), ko je lke dal
povelie za napad na obale Nor-
mandije. Za povrh lahko izbi-
rate celo med nakljuénim in
zgodovinskim vremenom. OK,
$minka je 8minka, prave
stratege pa zanimajo druge
stvari. Stratesko gledano je
igra rahlo sadisti¢na. ZaCetniki
bodo zmagovali le na zacetnih
scenarijih, v boju z navadnim
sanitarnim pod¢astnikom. Na
voljo je prav vse, od letalske,
morske podpore, do
okrepitev, ki pa so velikokrat
prepozna. Veckrat prihaja do
nenadnih preobratov, tako da
je Sele mrtev nasprotnik zares
premagan, saj so vdaje
posameznih enot le pesek v
oci. Scenariji so zelo razliéni:

napadalne misije, kier morate
hitro opraviti z nasprotnikom,
sicer vam bo trda predla; de-
fenzivne, kjer se z pesdico
svojih moz spogledujete s
krdelom vragov, ki mislijo le
na va$ skalp za njihovim pa-
som; tu so Se prave tankovske
bitke, Kjer je od locilna pred-
vsem oskrbovalna linija.

Uporabniski vmesnik je
enostaven, kljub dokajsni ko-
mpleksnosti igre. Vse skupaj
je prav presenetljivo dobro,
ni nepotrebnih arkadnih delov
ali kaksnih dolgocasnih ani-
macij kot pri History Line, pou-
darek je samo na strategiji in
Se enkrat strategiji. Igra, od
katere se ne bo mogel logiti
noben pravi strateg.




Nekoé davno Se v asu spektruma
(RIP) se je Steve Purcell med uro
ameriske zgodovine orto dolgo-
¢&asil, zato je v zvezek narisal /
krastado in morsko kumaro.
Ogigledno mu ti dve kreature
nista ugajali, zato jima je
dodal $tiri ude in nastala
sta vedno slavna zajc¢ek
Max in kuzek Sam (ali pa
mogocCe obratno-tega ne ve niti
avtor sam). Stripi 0 teh dveh detektivin
s0 bili tako dobri, da je odkupil licenco
celo stripovski gigant Marvel Comics.

Zahvaljujo LucasArtsu pa se lahko
postavimo v viogo najbolj kosmatega,
sadomazohisti¢nega, detektivskega
para. Packalo gaje celih deset mese-
cev dvanajst najbolj garaskih ljudi in
splacalo se jim je. Sam and Max ni
standardna monkey/jones/tentacle
avantura. Dogajanje so raztegnili ¢ez
cel zaslon na racun ukazov, Kijih hvala
Bogu i vec. Vsa vasa dejanja (polnjenje
Zepov, tezenje nakljuénim mimoido&im
in masakriranje ni¢ hudega slutecih
bitij) sedaj opravijate preko petih ikon
(kopirajo Sierro, barabel).

V uvoduy, ki ne pove prav nicesar,

reZedega zajca in vecno resnega psa.
V igri sicer uradno vodite psa, toda
~zajec ]e koristno orodje za
umazane posle kot
\ Naprimer roéno pranje

zuqhupam,danoboiveel

Izzrebani glasovalci

1. Ales Flajs
Ciril Metodov trg 13, Ljubljana
Nagrada: igra Jurassic Park

2. Iztok Heric

PreSernova 20, 69000 Murska
Sobota

Nagrada: igra Jurassic Park

3. Tadej Lasic

Ul. bratov Turjakov 11
62327 Race

Nagrada: majica Mutant
League Football

Nagrade podarja Alpress.




' Ime in priimek

Izpolnjeno glasovnico posljite do srede meseca. Vsak mesec

bomo z radunalnigkimi igrami in drugimi nagradami nagradili
| tri izZrebane glasovalce.

Za Jokerjevih Mega 20

Tri igre, ki jin v zadnjem &asu najraje igrate:
1. (tri tocke)

! 2. (dve tocki)

! 3. (ena tocka)

Va$ racunalnik....
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) Dune 2

Day of the Tentacle
Formula One Grand Prix
Civilization

Wolfenstein 3D
Syndicate

7. Privateer

X-Wing

Prince of Persia 2

0. | Flashback

11. | Street Fighter 2

.| Tetris

.| Indiana Jones 4

4, onkey Island 2

, etrayal at Krondor

. inball Dreams

4D Sports Driving
Comanche Maximum Overkill
Lotus Ultimate Challenge
Alien Breed 2
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Nekoé davno (ampak vseeno ne
pred dinozavi) je v Indii Zivel sicer
gobav toda vseeno nadpovprecno
inteligenten bera¢, ki si je izmislil
igro, ki tekrat Se ni imela imena.
Ko je niena pravila ves srecen
razlagal svojemu sotrpinu, ni
opazil indiskega veliaka, ki je
vso zadevo skrivoma opazo-
val in si hotel éGimveC viisniti v
svoje sive celice. BeraC je sicer
zaradi svinGenih zob, ki so mu
viekle glavo k tlom, kmalu izdihnil,
toda prej omenjeni Spijon je z igro (4 je
sam seveda ni niti malo razume!) obo-
gatel. Tako nekako naj bi nastala
najoolisa miselna igra, doslej imeno-
vana preprosto $ah. Se dobro, da ima
Indija dovoljsvojih problemov, drugace
bi si celo utegnila lastiti avtorske prav-
ice.

Ceprav je na trgu zares ogromno
Sahov od Battle Chessa pa do nesteto
delov Chessmasterja so se pri
Electronic Artsu vseeno upali lotiti
novega, za njh 8e neznanega
podrocja. Na pomo¢ so pokiicali tudi
svetovnega prvaka majstra Garryja
Kasparova.

In kaj je v Kasparovemu Gambitu
tako posebnega? Ogromno stvari, ki
jin 8 nismo srecali pri nobenem Sahu.
Pa gremo lepo po wrsti.

igrate proti njemu) in po zvoniku
komentira in svetuje. VGasih vas celo
pohvali, ¢eS, jaz bi potegnil isto. V
bazo igralcev se vpiSete tudi vi sami
in racunalnik vam sproti izracunava
va§ ELO (Sahovska mod).
Domiselno je tudi, da je
poleg vsakega igralca
(MjuCno z vami), tudi
krated oris njegovega
nacina igranja (po nje-
govem jaz obozujem
hipermodeme  otvoritve
in m ni kg dost mer za
kmete).

Prav zaradi tega je Gambit izred-
no zanimv $ah za vse stopnje. Ko
premagate Mao-Tse-Tunga, se pac
lotite Al Caponeja. Seveda je koncni
izziv master Gary, za katerega vam
program koj svetuie, da se vdajte.
Kar posluSajte ga, saj je Gambit
najbolisi Sah na PCju doslej in je zma-
gal na letoSnjem  tekmovanju

Sahovskih programov.

Kasparov's Gambit sem pomeril
z Battle Chessom 4000 (pel). Obe
igr sta bili hitropotezni (10 sekund),
oba programa pa sta tekla pri 486/40
Mhz. Po trindtiidesetih potezah je
Kasparov seveda zmagal.

Ce nimate 0 %hu pojma, vas
Gambit pa¢ nauci Sahirati. RazloZi vam
vse poteze, tutorial pa vam pokaze
nekaj zaGetnih manevrov. Naslednja
stvar je baza petsto najbolj znanih
dvobojev, ki si jih lahko ogledate od
zaGetka do konca. Blazno zanimiv je
tudi kviz, pri katerem morate v
doloGenem polozaju figur premakniti
najboli$o potezo.

Svojega nasprotnika lahko izbirate
med nekaj desetimi ljudmi od nean-
dertalca in Stalina pa do Einstaina in
Kasparova samega. Pri vsaki od iger
vas Kasparov opazuje (razen, ¢e ne

Disposable Hero

'Ko sem prvic nalozil to igro, sta

bila pri meni po nakljucju priatelja,
ki sta stk z raCunalniki izgubila
nekaj let nazaj, pri 2X-u in C-64.
Medtem ko sem jaz precej ravn-
odudno in rutinirano odstreljeval
vse wrste nezemeljskin in sploh
ogabnih izmeckov, sta onadva z
odprtimi usti pretreseno sedela in
buljla v zaslon. Glede na to, da je
bilo verjetno najboliSe, kar jma je
prislo pod roke, kalibra R-Type,
Uridium ali HAT.E., sta bila lahko
pri Disposable Hero res presunje-
na. Gre za elitni izdelek, kar je
ocitno Ze takoj pri prvem viisu.
Superioma grafika in fenomenalna
animacija, kupi najrazli¢nejSih
objektov, nore barve - vse to vam
zagotavija ve¢ kot zabavno voznjo
prek vesoljskih prostranstev.
Zlobni alieni so spet napadii

nas - dobre, poStene in bogabo-
jeCe Zemliane. Na$ zadnji up je
majhna skupinica junakov, Ki...
Bla, bla, bla, bla! Vse skupaj je
seveda spet le navduSujoce
napisan izgovor za tisti najstareSi
basic instinct: Streeeeeeeelia)! In
naSe osnovne potrebe ne ostane-
jo nezadovoliene. Z ognjem, plaz-
mo in antimaterijo zasipamo vse
kar leze in gre (najlepSe pri stvari je
to, da imamo za to pravien in ple-
menit razlog).

Kancek originalnosti in
ocCarljivosti igri pridahnejo zelo lepo
in prikupno izdelani fizicni zakoni
vesolia, v katerem se bojujete.
Vidite, vpad v sowrazno gnezdo je
mozen zgolj zaradi obstoja tako
imenovane “ von Vonnegutove “
metode (vas ime na kaj spominja?
- Klavnica 5, Sirene s Titana, Zajtrk
prvakov, Macja zibelka - preberite!
). V teoriji jo je razvil neki simpatiéni
in odstekani ameridki gospod
nemskega porekla (ki je v prostem
Casu tudi pisal znanstveno fan-
tastiko) Ze v dvajsetem stoletju in
zdaj nam pride presneto prav. Gre
za odpiranje prostorsko-¢asovnih
intervalov na Zelenih mestih - na ta
nacin vam kolegi neprestano
posiligjo nacrte za izboljSavo vase
ladie. Od trenutka, ko ste tak nacrt
pobrali, mora prete¢i doloteno
Stevilo Gasovnih enot, da se teoria
spremeni v prakso. Potem vietite v
delavnico in... vse drugo je
zgodovina.

Na zaCetku imate ti Zivienja
(e ste zelo pridni, jh imate lahko
pozneje Se ved), energia se vam
obnovi vsaki¢, ko zaviete v

delavnico. Vsaki¢, ko vam
zmankuje energie, bo to nazomo
prikazano S simpatiénem
stolpicem dima, ki se vzdiguje iz
vaega elegantnega repa. Se
bezno sreCanje s fotonskim iz-
strelkom, ki je zutragj vstal na levo
nogo, in... Bum.

Prav zanimivi so tudi konéni
sovrazniki vsake stopnje (stopen
je pet) - od groziivih kupov Zeleza
in odvec¢nih nabojev, do grozljivih
kupov kosti in ostrih zob. Vsem je
edna le ena sama stvar -
sovrastvo do vaSe malenkosti.

V Cem se Disposable Hero
razlikuje od vesolinega potopa
podobnih arkad in arkadic?
Prakti¢no v niCemer - vse je stan-
dardno, good guys se borijo proti
bad guys, slednji imajo seveda
svinjsko premo¢, vendar pa na
koncu good guys (ob pomoci
kaksnega trika za neSteto Ziviien)
vendarle zmagajo in reSijo svet,
galaksio in vesolie pred zlom (no
ja, vsaj do drugega dela). lzvedba
je ve€ kot solidna in ¢e vam e ni
dovolj neskonéne gonje po izven-
- kroznik marsovske kase, prgisce
intergalakticnih kreditov in, Ce
imamo sreCo, ploCevinast
spomenicek na postojanki

medzvezdne obvoznice), vam bo
igra vdeS. Ce bi bila Disposable
Hero glasba, bi bila Bad Religion,
Sisters of Mercy ali Anthrax.




/

Mortal Kombat

Zvrst:
borilna igra
Sistem:

SNES, gameboy, megadrive

J Lﬁﬂ

Nintendo si najbz predstavija, da
smo vsi lastniki SNES-ov stari
manj kot &tiri leta in bruhamo
po dnevni sobi, kadarkoli
vidimo kaplico krvi. Ta
velikan je namre¢ Acclaimu
ro¢no naroCil, naj iz Super
Nintendove razliice Mortal

333500 |
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jih nadomesti s takimi, ki ne bodo povzrocale
raBunov za CisGenje preprog. MK za SNES je
tako ostal nekje na pol poti: Se zmeraj je v niem
za zvrhano merico nasilja, vendar ne toliko, da
bi bili, bognedaj, starsi zaskrblieni. No, 256-
barvna grafika je Se vedno enkratna, zvok raz-
tura, igralnost pa tudi. Za sploSen opis igre
pogdlefte nekaj strani nazaj ali v Cetrti Joker,
tukaj si bomo ogledali samo dotiéno raziicico. V
bistwu velliko niti ne morem re¢i - namesto krvi
je vstavien pot, smrtni udarci so drasticno
ubkejsi, pa $e manj jih je, drugate je pa vse
enako kot na megadriveu ali amigi - tresk po
gobcu in mar§ naprej (ponaviigi do nezavesti).
Bojevanje je dosti bolj realisticno kot v SF2, saj
so nastopajoci liki digitalizirani mojstri borilnih
ves¢in in ne izrisani pouliéni pretepadi - to se
odraza tudi v koli¢ini energile, ki jo poberejo
razliéni udarci. NajlepSe pa je, da se nasprotni-
ki sami uCjo - uspejo vem najveC tri, Stiri
spotikanja zaporedoma, potem pa ni¢ ved.
Kateri od dveh Spilov je bolsi, je pravzaprav
bolj stvar osebnega okusa kot kake oéitne
prednosti v izvedbi. No, bomo videli, kako se
bo naslednji mesec odrezal Street Figther 2
Turbo...

Galaxy Force 2

2Zvrst:

strelska arkada
Sistem:
megadrive

|
4 12‘

Osnovna funkcija strelskih
arkad, Se posebej ve-
soliskin, je, da so za-
bavne in da predstavija-
jo izziv, katerega se ig-
ralec potem trudi
preseci. Galaxy Force 2
nima ni¢ od tega. Kar se
tice zabave, clovek zacne

zehati kot kraski poZiraink po
petih minutah igranja, saj je natezavanje z miri-
jadami sovraznih plovil, ki jih morate spraviti na
Dinos, izvedeno zelo slabo. Svoje plovilo
namreC opazujete od zadaj, ker pa je veliko in
bolj slabo vodiivo (ima inercijo, kot da bi imelo
stranske motorje, kar niti slucajno ne drzi),
sovraznike tezko vidite in Se teze ustrelite. Laser
je skoraj neuporaben, tako da se morate zanesti
na rakete, ki jih (seveda) brz zmanika. Vse sku-
paj hitro postane dolgovezno in napomo, da se
izgubi Se zadnji koSCek morebitnega izziva, ki
naj bi ga Galaxy Force 2 predstavijgla. Grafika je
mizema, Ceprav je skrol Se kar, zvok pa
povpreCen. Strupeno pero gor ali dol, take
solate je na trgu ve¢ kot prevec.

Castic of liusion
(Starring: Mickey
Mouse)

Zvrst:
arkadna pustolovigina
Sistem:

megadrive 4 4 j

Disneyjevi junaki so kar
pogosti gostie v nasih logih,
8e od Mikijevega zabavnika
naprej. Naslovni junak
tega stripa je tudi osredniji
! lik Dvorca utvar: reSiti
(A

o mora namre¢ Mini, ki jo je
W ugrabila zlobna &arovnica
Mizrabel. Spil je priviaéna

arkadna pustoloviGina, v kateri

Mki na vse pretege skace in z jabolcnimi
peckami zganja teror nad ljubkimi nebodijihtre-
ba, ki ga hoCejo na hitrico spraviti ob vsa tri zv-

jenja. Misek je odiigno animiran in lahko vodijv -

hvalabogu, sgj je pot, ki vodi do gradu, zafrknje-

joker - 19

na kot le ka. Stopnie so kar raznolike, sgj
monotonijo pomikanja v desno in vecnega
preskakovanja bodic pogosto prekinjgjo zan-
imive sobice, v katerih se prevazate naokoli z
listi, mlatite ni¢ hudega sluteSe pajkce, skacete
po glavah skratelinom in nasploh uZivate. Na
koncu vsake stopnje dobite draguli, vsi dragulji
skupaj pa vam krepko pomaggjo v finalnem
iluzijskem obracunu. Skratka, lepa igra z dobro
grafiko in zvokom ter dosti humora, pobrane-
ga iz znanih risank.

Specedy Gonzn‘ﬁs

2Zvrst:
arkadna igra
Sistem: Gameboy

Speedy Gonzales, najhit-
rejSa mi§ v Mehiki, mora
predirjati  Sest ekso-
ticnih dezel, da bi resi
ugrabliene prijatelje.
Spotoma mora nabrati
dovolj sira, da bo zadosti
modcan za spopad s hudobnim
kraliem. Poleg tega ga gnjavio Se razni ptici,
zuzelke in strupene rastline. No, svet le ni
brezupno zavrzen, in nekatere zveri, ki jih spo-
toma sre¢a, so mu v&asih tudi v pomog. Kiti, na
primer, se izkazejo kot prav koristno govedo,
saj so zelo pripravni za prevoz po morih.

Na poti poleg drugega sreCujete ventilator-

je, ki jih je treba izkluciti, plaziti se morate skozi
luknje in izvajati prave akrobacie na pole-
denelih skakalnicah. Svojo odisejo zaCnete v
zaledeneli pokrajini, kier vas ogrozajo eskimi in
ogromne osti. |zkluciti morate ventilatorie in si
nabrati dovolj cvenka, da se v obupu lahko vsaj
posteno nadelate. Po nekaksni skrivni zeml-
jepisni logiki iz zaledenele pokrajine padete nar-
avnost v Mexico Town. Kjerkoli pa se Ze zna-
jdete, vaSa naloga je vselgj ista: znebiti se
morate domacinov in se znova naphati z
denarjem. Sprehodite se e skozi Sherrywood
Forrest, Egipt in deZelo sira. Ce vam vse to
uspe, si lahko kupite nekaj gnilh sirckov in se
spopadete s samim kralem zlobe in nasila.
Skratka, standardna igra s precej butastimi fig-
uricami in ni€ manj butasto vsebino.
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H Garfield -

ZVRST:
Arkadna igra
SISTEM:
Gameboy

Garfield in Odie sta se, kot
ponavadi, igrala blizu
starodavnih izkopanin.
Garfield je nekaj izgubil
in zato sta se lotila iz-
kopavanja kamnitih
ploS¢. Kar na enkrat pa
se jih je nekaj udrlo pod

Garfieldovimi nogami. Ubogi mackon je
zgrmel v globino in se znaSel v labirintu.
Na sreCo najde nekakSen sveder, ki mu
pomaga na poti skozi podzemlje. Seveda
pa je podzemlje polno nekakSnih stvorov,
pingvinov, duhov in skritih vrat. Na poti po-
birate bombe, Zivijenja, gobe, pa tudi kaksna
skodelica kave se najde tu pa tam. Torgj
vada naloga je odstraniti sovraznike in nabrati
dovolj zvezdic, da pridete v nasledno stopnjo.
Ker pa naloga sama ni tako tezka, so ji
seveda omeijili Gas, ki si ga lahko podaljSate,
¢e naletite na budilko. Za pobijanje
sovraznikov so Se najboljSe bombe, ki pa
s0 ocitno visek sodobne tehnologije in kar
same prepoznajo nepridiprava. Igra torej ni
nikakrsno ¢udo, pa tudi tako slaba ni. Je
pac samo $e ena izmed mnogih.

Mechwarrior

[ &

Pa ja ne spet! Iger, v
katerih harate po vesolju
in streljate orjaske ro-
bote, je ze najmanj 375
tiso€, pa so 8li vseeno
naredit Se to. Kake
posebne zgodbe takale
streljavs¢ina seveda ne

potrebuje, ampak ker Cisto brez nje le
ne gre, so ji eno vendarle napisali. Enako
seveda. Toliko, da imate pretvezo, da se
lahko znesete nad nedolznimi roboti. Gre
pa ta zgodba nekako takole: pise se leto
3017 in vesolijce je nekaj razjezilo. Verjetno
pomanlikljiva prehrana. Po gozdovih so se

MECIHHWARRIONR .

namre¢ naglodali Se zadnjega lubja, in ker
jim je v vampih kljub temu nemarno krulilo
Se naprej, so se uprli gospodarju. Lahko-
miselni, kot so bili, so na vsak otocek svojega
planeta postavili samo po enega ali dva
robota, ki sedaj vztrajno varujeta, kar jima
je bilo dodeljeno. Seveda takoj zavohate
priloznost zase in se spravite nad uboge
pare. Kot da ne bi imeli dovolj lastnih tezav.
Zberete pogum, si za zadnjih nekaj dolarjev
kupite oklep, se s prvim vlakom odpeljete
do Spodnje Duplice, od tam pa $e nekaj
galaksij naprej proti vzhodu. DoCaka vas
tolpa razjarjenih robotoy, ki po zraku letajo
priblizno tako elegantno kot krava na propeler
in se vas z vsemi $&tirimi otepajo. Toda
Ceprav ste samo pol tako mocéni kot oni,
se pogumno spravite nadnje. En, dva, tri,
postrelite golazen in se odpeljete domov
spat. In zaspite, utrujeni od silnih umskih
naporov, ki jih je zahtevala odprava, in v
sladki zavesti, da ste opravili plemenito in
miroljubno delo. Amen.

Mystic Quest:
Legend

ZVRST:
Arkadna pustolovidina
SISTEM:

Mystic Quest. Aha, spet
mistika, spet iskanje, sk-
ratka Se ena razburljiva
pustolovscina, si reCem
z drhtegimi prsti. Ce se
ne bom spotoma zgubil
- za zaCetek Ze kar v
orjaski kartonasti sSkatli, v
katero gre najmanj cela su-
perkonzola, ali pa v navodilih, ki so primerno
Spehata: 76 strani jih je, in kar je najlepse:

v nems¢ini so! No, najbrz tudi to spada
k mistiki in k pustolovstvu, si reCem, zbasem
Sifrant (slovar) v popotno malho in odjezdim
pustolovscinam naproti. Zgodba je podobna
vecini drugih in se kot vse zgleduje po
resni¢nosti: dezelo je zasuznjil demonski
vladar, in sicer tako, da je iz nekega stolpa
ukradel stiri kristale, ki so dezelane napajali
s pozitivno energijo in ki jih morate vi, slavni
iskalec in odresitelj, najti in vrniti, kamor
spadajo. Pri tem so vam v napoto nekaksni
Zlobni, picajzlasti, sicer pa ne preveC nevarni
duhki, ki se najrajsi skrivajo po gozdovih,
se hranijo z musnicami in vdano ¢akajo, da
jih pridete ugonobit. Kak$ne hudobne ratune
imajo pri vsem tem, ni Cisto jasno. Vi nas-
topate v viogi majhne, nerazlocne nakaze,
ki postane, Ze diie Casa strmite vanjo, podob-
na kratu. Torej ste krat. Skrat - odreSenik.
Potikate se po ¢udaski pokrajini, skomigujete
pred nemsko govore¢imi domacini, ki vam
skusajo nekaj dopovedati in pomagati, pred-
vsem pa S svojo prisotnostjo izzivate
sovraznike. Spotoma pobirate gobice, pa
flaSkice, pa diamantke in podobne Zivijenjsko
pomembne predmetke. Hkrati ste seveda

obdarjeni s talenti, ob katerih kmalu dobite
kompleks manjvrednosti (raznih cudodelnih
vodic, gob in podobnega je namre¢ vedno
na pretek): kuhati znate, Carati, boriti se,
pravzaprav vse, kar vam pride na misel -
edinole v nemski konverzaciji ste vse do
bridkega konca prava beda. Pravzaprav je
vsega toliko, da nazadnje zmanjka necesa
zares zelo potrebnega: dobre grafike. Ce
bi bila tudi ta, ne bi bilo iskanje ni¢ manj
misticno - in ¢e bi povrh tega tisti domacini
tolkli vsaj po priesko ali pa bi bila vsaj navodila
prevedena (kot bi se navsezadnje spodobilo),
ne bi toliko ¢asa zabili v iskanju "misti¢nih”
besed v slovarju. Zato je tokrat ocena samo:
"kuehl" (slov. "cool").

b ot
LASERPLUS




Simon the Sorcerer

Ljubi otroci¢i, ne morem gledati, kako se matrate s to igro,
ki sem jo sama reSila kar med vkuhavanjem marmelade. Zato
vam bom priskocila na pomog,
pa ne s celo resitvijo, bognedaj,
saj pol pa to ne bi bil ves Spas,

Mest adifigiey

Prizgite jo z vzigalicami, ki jih dobite na igralnem avtomatu v
krémi in lahko boste vzeli kodGek satovja. V druidovi koci
vzemite steklenico slonjega zdravila in prazen kozarec. V kozarec
viijte Zupco, ki vam ponudi Zelvak v mocvirju, in odpeketal bo.
Fantu, ki potrebuje vodo,
prinesite vedro iz vodnjaka pred
hiSo ¢arovnice. Dobite fizol, ki

ane? No, pa kar zacnimo, da
se mi ne prismodijo piSkoti.
Magnet snemite z hladilnika
v Calypsini hiSki in ga privezite
na vrv, ki jo najdete pri kovacu.

Alias igralec igralcu
Najprej odgovor za Urosa iz Preserja, ki v novembrski stevilki sprasuje,
katere kamne je treba uporabiti v Kyrandiji. Frenk P. zelo jedrnato
odgovarja, ¢e3, da zaporedja kamnov v igri ne izves, ampak ga ugotavljas
do nezavesti (prvi je pa vedno Sunstone).

ga posadite na kompostu za
Calypsino ¢umnato. Zraste
melona, ki je idealna za met v
glasbenikovo trobljo. S trobljo
nato prebudite velikana. Zmaju

V predalu boste
nasli tudi Skarje,
s katerimi odre-
Zete brado pijan-
emu Skratu v
gostilni (vem, vem,
otrocki, tega sicer
ne bi nikoli nare-
dili). Z lazno brado
boste lahko prisli
v rudnik. Potre-
buijete le Se geslo,
ki ga najdete na
kamnu pred rud-
nikom. Modra
sova vam pusti
pero, z njim pa
pozgeckajte Se
enega pijanega
Skrata v rudniku.

Igorja Grr. Foxa prav tako iz novembrskega Jokerja pesti problem,
zaradi katerega ne more zaspati. Ne najde namre¢ keliha v Ultimi
Underworld. lvan Rrr. Wolf mu odgovarja: ghaul te nau¢i v zamenjavo
za futer pesmico na frulico. Zaigra$ jo v tretji stopnji v sobi na vzhodnem delu 'where
wonders happen’ in ¢udeZ se bo zgodil. Glede prstana je pa tko: res ga najdes v sobi s
stirimi stikali. Ce pa si rocice premikal Ze prej, potem za dobroto Britannije za¢ni $e enkrat
od zacetka."

Odgovor ¢aka tudi Matjaza iz Poljan. Roky C. Balboa pametuje, da je potrebno pri
M&M4 v NightShadowu postaviti ure na devet (toliko ima macka Zivljenj) in krsta bo
odprta. V Winterkillu pa da je treba pa¢ pobiti vse strahce in se nato osebno zglasiti pri
Zupanu.

Kocevski Marko se je usmilil Iztoka iz Novega Mesta in mu glede Monkey Island 2
pomaga tako: zapomni si prve tri kosti v prvem verzu in jih nato izgovori pred okostnjakom,
ki mu opis ustreza.

Nejc iz Grosuplja se je z vso vnemo lotil SSljevih blodnjakov, vendar pri igri Prophecy
of the Shadowne more ali pa ne zna zapustiti otoka. Obljublja, da bo kleceplazil pred
vsakim, ki mu bo dal kak koristen napotek.

Iz Smlednika pise Ziga in pravi, da pri Freddy Pharkasu ne za priti v drugi akt, ¢e3, da je
"pri mesanju zdravil zihr ena gnila fora", ki pa je on ne 3teka.

Ziga prav imas, res je gnila fora. Imeti mora¥ originalne recepte, po katerih zvaris
zdravila. Ti najbrz igra$ po resitvi, kjer pidejo samo sestavine ne pa tudi kolicine. Zal.

Sherlock Holmes iz Londona (alias koprski Marke) kljub svoji ostri logiki nikakor ne
najde sestre umorjene igralke v Lost Files of Sherlock Holmes. Pomagajo lahko vsi razen
Jacka Razparaca.

dajte slonje zdravilo.
Drvar vam posodi
detektor za kovine.
Uporabite ga v
gorah pred velikan-
om. Pri kamniti faci
za zmajem dobite
skalo s fosilom.
Kovaé naj jo odpre,
potem pa jo dajte
arheologu. Ko bo
zacel kopati v gorah,
poberite kovino.
Kova€ naj skuje
sekiro, le-to pa
izroCite drvarju. V
njegovi kolibi dobite
klin in ga vstavite v
luknjo v gorah.
Brozgo iz vr¢a po-
nudite sestradane-

Dobite klju¢. V
gozdu boste
naleteli na velika-
na, ki vam v zahvalo izroGi
piSuko. Nanjo zapiskajte pri trolu
in pot je prosta. Pred goblin-
skim brlogom najdete nak-
upovalni list. lzrocite ga trgovcu.
Pri kovacu se splaca pobrati
tudi del zvonca, ki ga vstavite

lgro Legend igra Ziva legenda - Bojan iz Ljubljane. Ampak brez problemov ne gre in

zato roti vse, ki ste prisli iz 'druge stopnje pri Guildu’ naj pomagajo.

Da je Maniac Mansion 1 e aktualna igra, dokazuje Matej iz Ljubljane,
ki ne le da ne najde filma, temve¢ tudi nima pojma, kaj narediti v
knjiznici.

Tadeja iz Stahovice pesti zelo hud problem. Je namrec strasten ljubitel;
koSarke in igre NBA, vendar pa kljub vsem naporom ko3a nikakor ne
more in ne zadeti! "Zanima me, kako naj vrZzem bolj natan¢no, da bom
vedno zadel kos", sprasuje Tadej. Glej ga, prebrisanca, $e nobenega
kosa ni dal, zdaj pa Ze hoce zadeti kar pri vsakem metu!

mu Golemu in
bogatejSi boste za
Prstan. V brlogu goblinov
poberite podganjo kost in vaso
coprnisko knjiga. V njgj je list
papirja, ki ga vstavite pod vrata.
Z kostjo izbezajte klju¢ iz
klju¢avnice. Vedro z luknjo, ki
ga najdete pred jeCami, pov-

v zvonec pred stolpom. V stolpu
poljubite princesko in prasicek
bo vas. Prav z uzitkom bo pojedel Cokoladna vrata v hisi na
koncu vasi. Notri vzemite Cebelarski klobuk in dimno Skatlo.

eznite druidu na glavo, nato
pa mu posvetite z baklo iz iste
sobe. S Zzago, ki vam jo prinese Zaba, prezagajte reSetke. V
gostilni zamasite sod z voskom. Poleg soda vam nato gostilnicar
podari 8e kupon za brezpladno pivo. Sod dajte straZarju v
rudniku. Skratu v zakladnici poklonite kupon. Dobljeni dragulj
prodajte v mestu za 20 zlatnikov in kupite Cistilno sredstvo in
kladivo. Z Cistilom odcistite znak z drevesa v gorah, s kladivom
pa pribijte desko po Zelvakovo hiSo. Na lobanji sredi mogcvirja
dobite redko zeli§Ce. Zamenijajte jo z druidom za Se bolj redek
zvarek... Pri goblinih najdete tudi super moéne mint bombone.
Pogoltnite jih pri snezaku v gorah. Pot do Sordidovega gradu
je odprta...
Naprej se zabavajte sami - ¢e se morete, seveda, kajti...
Ojoooj, moji piskotiii!

P.S.: Vas, zanima, kak3na je Jokerjeva mama? PocCakajte
do prihodnjic!
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22 - joker

Sherlock Holmes 7
Consulting Detective:
Yohumne 1, 2 in 3

Jurassic Park

podobno lopatoveru, a je
osnovni program dovolj

Svoj novi pogon CD-ROM
sem krstil z  Jurskim

16.00: “Elementamo, dragi Watson,
do tega je preprosto moralo priti. CD-
ROMarska tehnologia je Ze toliko
napredovala, da lahko z laserskega
diska teCejo kar pravi fimi, Ce je le
pogon dovolj hiter. Zdaj pa
nama le natoi Caja, rad bi
premisll o reSevanju devetih
primerov, ki so mi jh na freh
CD-ROMih naloZili pri Mind-
scapu.”

16.10: “Watson, biti morava biti
morava azuma in hitra, da jo nama
Zikovci ne pobrisejo. Izpod kamna,
pod kateim se skivajo, jh lahko
izbezava Sele potem, ko zasiSiva vse
pride in zbereva dokaze. Po Londonu
se lanko prevazava s koGio, belezni-
co imava, termovko s Sir Winston Tea
tudi, torej greva. Najprej je na wrsti
gospa, ki morda ve kaj o skrivnost-
nem umoru &tirh arheologov. Sepeta
se, da jh je na oni svet spravia
egipéanska grobnica, v katero so
vddi. Hmmmm.... B, ti tam! Ja, ti, z
miko v rokil Daj, prewrti zadevo malo

najin obiskovalec ob petnajst do
§tirh. Thank you so much! Oh, tudi
beleZnice niso vet tisto, kar so bile..."

17.00: “Hej, miskolin! Sem sicer
Sherlock Holmes, potrpezijiv  in
logi¢en, ampak to je pa viSek kaj
hudifja me kar naprej posias na eno
in isto mesto? Sa lahko pritisnes
Rewind, kot na videorekorderju, in
pogledas, kaj se je zgodio dosedaj,
ne pa da ngu matra$ s frkanjem na

nazaj, da se spomnim, kaj je Ze rekel

dobro znana wrata. Ta 160x100 tock
velik prizor sva odigrala Ze petna-
jskrat. Beri mi ustnice: TU NI NIKOG-
ARI”

19.00: “No, Watson, si
videl, kako gre hitro,
Ge uporabi§ prave be-
sede? Kar hiro sva
pobrala dokaze, jih
nesla na sodi§¢e in
tako imela dovol pod-
lage za najino obtoZbo. Kako
to dobro dene: Cestitam, miadi CD-
ROMer, resi si prvi primer, The Case
of the Mummy's Curse. Se dva na
tem disku, potem pa roéno po
Volume 2 in 3"

22.00: “Lahko no€, Watson. Upam,
da naju bo zZutraj spet prebudi najin
zvesti pomocnik, opremiien s hitrim
pogonom in zvodno kartico. Zalostno
bi bio, Ce zaradi tega, ker bi imel
samo piskaG, ne bi mogel uzvati v
najinih odliéno  digitaliziranih  dogo-
divéCinah...”

(Format: PC CR-ROMN

mlnltme 286/12, & 640 18y Ve,
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zaloxalls Mindsecape/lCOM
“aurske Interalitivaa plistolovseina
lqralacst: 80%
grafla: 90%
avelss 85%

parkom in hvalabogu, da mi
ga zverina ni pozrla. Pro-
gram je namre¢ Zzelo
intenziven in kar
naprej praska po
laserskem disku,

ceprav veliko veé

kot disketna verzi-

ja pravzaprav ne

more pokazati. 2D in

3D sekcija sta pretezno
enaki, igri Se zmeraj manj-
ka spodobna glasba, so pa
na CD dosneli zadovoljiv
uvod, narejen s_sledenjem
zarku, iz kat a je v
obicajnem JP le prizor z
avtomobilom pred vrati
parka, in v racunalnikih, s
katerimi po umetni dzungli
odpirate vrata in gledate
karto, so sedaj tudi izo-
brazevalne informacije o
devetih vrstah dinovckov, ki
prebivajo na otoku. Vse
skupaj je sicer Se vedno

Ring’s

King's Quest V je bila ena od prvih, e
ne celo prva igra na CD-Romul

¢a, saj so se vigh na cedeje.
Njihova zadnja uspesnica je
Robertin King's Quest VI. Ker
je igra dobro znana iz disketne
verzie, ne bom dolgovezi, tem-
ve$ poglejmo samo, kaj je novega
in drugacnega.

Najorej sem pokukal, koliko zadeviCina
zasede. OK, zajemite sapo... petsto in Se
dva megabajta (o je petia, ki ji sedi Se
osem nicel).

Pa pogemo to dudo, si redem in jo
pozenem. Malce sem razoGaran, ker igra Se
vedno 1i¢i v nizki loCljivosti. Nato se lotim
uvoda. Pove isto kot na disketni verzij, le da
traja nekolikokrat die in je dolg okoli 50 MB.
Originalen uvod, ki so ga, Ce ne veste,
naredii v studiu za posebne efekte Kronosu
(Lawnmover Man), je bil dolg kar 1.2
GIGA()baita.

Konéno smo v igr. Po stari navadi si
pomanem o&i in sem v pripravienosti, da
preberem kup zaetnega teksta. Toda v
King's Quest 6 nasrkajo uSesa (priporodiivo
si jh je umiti pred zaCetkom igranja). V igri je

dober, da razen standard-
nega jokanja o kapaciteti
CD- jev ("uf, kaj bi lahko

Se spravili gor...”)
nimam posebnih pri-

pomb. Lepa igra po

lepem filmu, tudi na

fonmet CROHRON PC

Rl @@@ k@@a@ﬂ

ﬂ@rf@ nest: 70%
grafias 82%
zvolk: 55%

est VI

namred kar za nekaj ur govora. Glede grafike
ni sprememb, le da so portreti oseb, s
katerimi se pogovarjate, v lodlj-
vosti 640x400.

Poleg igre (ki jo lahko
instalirate tako pod DOSom kot
podOkni), je na ceceu Se kup
animiranih reklam za novosti in
izredno zanimov video za Win-
dows o ‘produkeii King's Questa in z
intervjujem z Roberto Wiliams.

CD verzia King's Questa za nas veter-
ane, ki smo Ze koncali disketno, ni kaj dosti
zanimiva. Ne vem, zakaj ne izdajajo ;obeh
razlicic hkrati. f

fFormat: CD-RHom
flnlmum-388, CO-Fom [

@u’cﬁﬁ[}a@a 5%
zvelss 80%



Discover Sp

Ljudie smo pa¢ radovedni in
bi radi izvedeli ¢imve¢ o vsem, kar
nas obkroza. Najvegji izziv naSi
vedozelinosti je slejkoprej vesolie -
hvalabogu, saj bi brez Kopernika
in Galileja, ki sta svojo sitnost
placala z glavo, najorz Se kar po
cerkveno verjeli ptolomejski para-
digmi, da je Zemlja sredis¢e vesol-
ja in da se vse vesole suka okoli
nje. Nima pa vsak volie ali ¢asa za
prebiranje dolgocasnih knjig, pol-
nih enactb o poteh planetov, in
Zijanje skozi Svohoten teleskop na
hisni terasi. Za take nezanesen-
ja8ke duse so pri Broderbundu
Zlepili  skupaj barvit racunalniski
prirocnik o osnovah astronomije.
Dobrodosli v Discover Spacel!

Kaksna
bukva!

Discover Space je pravzaprav
kolaz Sestih poglavi, od katerih se
vsako ukvarja z drugm delom
vesolia: Soncem, planeti, kometi
in asteroidi, zvezdnimi kartami,
Slovekovim raziskovanjem vesolia
in objekti iz njegovih globin. Ve-
solia, ne Cloveka. Iz vsake od teh
lekcij lahko kadarkoli odftCite nazaj
v dlavni meni, zal pa ni mogoCe
navzkrizno ali neposredno prek-
laplianje med njimi.

Spodobi se, da zaénemo pri
zvezdi, ki nas ohranja pri Ziviienju.
Sonce, ki ga je po boZe Castla
ve¢ina kuttur pred naSo, je danes
raziskano do obisti in nam kot
tako tudi predstaviieno. Poleg
suhopamih podatkov. 0 masi in
temperaturi njegovega povrsja si
lahko na sliki pogledamo njegovo
sestavo (nekaj takega kot v Atlasu
za srednje Sole), ikon'ca Life Cycle
nas popele na potovanje skozi
Songevo zgodovino, v digitalizirani
animaciji se cudimo razbelieni ko-
roni in zubliem, ki Svigajo v ¢mo
praznino. Pravzaprav je edina
opcija, v kateri aktivno sodeluje-
mo, ogled son¢nega mrka med
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leti 1987 in 2031 s katerekoli
tocke na Zemlj, ki jo senca pokri-
je. Vroge.

NajobseznegjSi in najbolj spros-
Cen del so podatki o planetih.
Podrobno so predstavijeni vsi
planeti oson¢ja in njihovi sateliti,
Ceprav. sO se programerji pri
Satumu in Jupitru malo polenili in
so vpisal le njune najvecje S&tid
lune. K vzdusju najbolj prispevajo
zabavne animacie a la Carmen
Space - razlike v teznosti so pred-
stavliene z astronavtom, ki dviguje
stokilsko utez na razli¢nih planetih,
tu pa je tudi mati, ki sede na kup
jezevcev. A kaks$no zvezo da ima
to z vesoliem? Tja, imena planetov
si je migi§im kar tezko zapomniti,
zato Ameri¢anom pomaga stavek
“ My Very Elegant Mother Just Sat
Upon Nine Porcupines”, v
katerem zaletnice besed ustreza-
jo zaCetnicam imen planetov. Moj
ekvivalent, sklamfan v dvajsetih
sekundah: “Moja Vecno Elegan-
tna Mati Je Sede¢ Ujela Nagajivo
Petro”. Kot “Pred ki, ko, da, ¢e
vejica skace” ali “Ta suhi Skafec
pus€a.” Tu so tudi digitalizirane
rotacijie planetov (NASA) in pred-
stavitev gibanja celotnega Sonc-
nega sistema, in Se kaj.

Glavni Sef je v poglavu o

kometih in asteroidih seveda
Halleyjev komet, katerega orbita je
animirana, pa S$e njegovo jedro,
kot ga je posnela sonda Giotto 14.
marca 1986 iz razdalie 370 milj, si
lahko pogledamo. Niti asteroidi
niso  zapostaviieni,  Discover
Space nam namece kar nekaj
podatov o njih, najzanimivejSa pa
je gotovo simulacija trka asteroida
z Zemijo: skala ima lahko najved
20 km premera in vstopno hitrost
40 kmVs, kar je dovolj za katastro-
fo razseznosti sodnega dne -
samo krater bi bil velik kot Teksas!
Program nato lakoni¢no sporodi,

SERGEJ HVALA

kaj konkretno bi tak trk pomenil za
ZMjenie na modrem planetu, ti pa
cvikaj naslednjh 70 let. Ali pa tudi
ne.

Vizuelno najrevnejsi in  tek-
stovno najpogatejSi del je tisti o
raziskovanju vesolja. Kile besedil
spremliagio majhne slike, vendar je
pokrita skoraj vsa zgodovina
vesoljskih programov in  poletov
do sedaj, tako ameriSka kot sov-
jetska. Ce imate radi znanstveno
fantastiko, pa vsebuie DS tudi
napovedi, kaj se bo na tem
podrocju zgodilo ¢ez 10, 20, 50 in
100 let. Slednje obdobje ze malo
spominja na Zvezdne steze.

Za vse, ki vedo na pamet
obhodne c¢ase in mase vseh plan-
etov Soncnega sistema, bo prava
stvar obsezno poglavie z zvezdni-
mi kartami. Discover Space vam
postreze z natancno reprodukcijo
neba ob kakrdnikoli uri katere-
gakoli dne poliubnega leta in na
niem po Zeli izriSe zvezde,
ozvezdja, Mle¢no cesto, telesa iz
globin vesolia in podobno. Nebo
lahko opazujete globalno, kot
kroglo, ali iz poliubno doloCene
tocke na zemeliski obli - v pro-
gram je zapeCenih okoli sto
pomembnejSih mest (Ljubliane ali
Zagreba, seveda, ni), vnesete pa
lahko tudi svojo zemliepisno dolzi-
no in Sirno ter Casowni pas. Med

ASTEROID IMPACT SIMULATOR

Py 3 L

{ Impact 1
San Fran
r: 10 km
v: 200 kmisec

18 bilhon metric tons
Equivalent to a coal train
173 thousand miles long

e 208 km

1 876 thousand megatons of TNT

"4 44 million Hiroshima bombs

y thou
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bonbonc¢ke spada dolocanje koli-
Gine zvezd na nebu, animirano
rotiranje nebesne sfere (v realnem
ali relativnem cCasu), svetlobna
onesazenost neba zaradi mestne
razsvetliave in zvoki mestnega
vrveza, Ce ste v kaki metropoli.
Ce ne veste, kaj ime skupine
zvezd pomeni, lahko pogledate v
slovaréek, kijer so razlozena vsa,
od Device do Oriona. Zal imajo
Star Maps vsaj eno zopmo
napako - skoraj vsa Stevila, reci-
mo ¢as ali geografsko dolzino,
morate vnaSati s klikanjem pus-
¢ic. Mnogo bolj prirocno bi bilo,
Se bi lahko veCje wrednosti pre-
prosto vtipkali, tako pa je treba za
gledanje neba leta 3500 miskino
uho pritiskati kar nekaj minut. To
vella za vsa podrocja Discover
Space, kjer je treba vnesti kako
Steviko: Cudno, da gdlodalec ne
dobi otis¢ancev.

NajlepSe poglavie je Deep
Space Objects - Cudoviti posnet-
ki objektov globoko v vesolu, kot
so nebule in galaksie ter zanimiva
besedila vas bodo priklenii na
monitor. Prepovedan (beri: nedo-
sedliv) sad je vedno najslgjsi...

Sam svoj
mojster

V bistvu se Discover Space
bere kot kaksna knjiga: uporabnik
poliubno obraca strani in skace
sem in ta po programu, ki ga
sploh ne poskuSa voditi. Ker so
zadnje Gase zelo populami multi-
mediji, interakcija z raCunalnikom
in podobna solata, se zdi to
morda preve¢ nedodelano, ima
pa svoje prednosti - predvsem
svobodo raziskovanja. Po teh-
niéni plati je program lepo nare-
jen, grafika je v 256-barvnem
nacinu VGA super, v 16-barvnem
poleg slabse kakovosti slk manj-
ka nekaj animagi, zvok bi bil lahko
bolj razgiban. Slednje pa vela za
Discover Space nasploh: vse sku-
paj je videti kot knjiga, Cesar
racunalnikarji nismo navajeni -
vendar kot zelo, zelo dobra knjiga
za vse, ki jh zanimajo osnove
astronomije.

L

- Zahteve: 386SX/16, 640
KB, VGA/SVGA, MS-DOS
- 3.1, trdi disk; podpira misko

in vse znane zvoéne kar-
L ..t.‘m’..: b Lot ’ '.-n:
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David Tomsié

The Ultimate Game Machine
Power Plus Vision

Letim, letim, ampak tale fréoplan kar noce
in noCe potegnit in cuka kot moj avto, ko so mu
delali samo trije cilindri. Priblizno tako izgleda
igranje Originovega hita Strike Commander na
triosem3estki. Toda, ko so mi pri fimi Gekko
velikodusno pustili testirati njihov model Power
Plus Vision, je bil ravno Strike Commander prvi
test maSine. In naj povem takoj - test je presta-
la z oceno odicno.

No, pa na pojasnim za kakSen kavni
miinéek sploh gre. Vision je multimedijski PC,
katerega srce je AMDjev 40-megaheréni proce-
sor 486DX. V matiéni plosci, ki lezi v lubkem
desktop ohi§ju, 1i¢i Se 4 MB rama in 256 K hitre-
ga pomnilnika.

Poleg tamalega flopija in nagrajenega
Connerjevega 251 MB diska, je za sladokusce
tukg Se Mitsumieva interma CD-Rom enota.
Testirana je bila single speed s prenosom 175
K/s in dostopnim ¢asom 280 ms, toda moZno
je dobiti tudi hitrejSo.

Graficna kartica, ki je prav tako za vikati, se
imenuje Cirus Logic AVGA3 VLB z 1 Mb RAM.
Seveda je ta Stirindvajsetbitna kartica true color
in razvie v loClivosti 640x480 paleto vseh 16.7
miliona barv.

Se zadnj mulimediski faktor je Sound
Blaster Pro 16. Cipi ASP mu sicer manjkao,
toda za veCino iger je e zmeraj predober, Voice
Assist pa tudi na obiCajni Sestnajstki funkcioni-
ra.

Za najveCje entuzijaste, ki najprej, ko dobijo
maSino v roke, poZenejo vse mozne teste, lahko
navedem, da je SysInfo (Norton Utilities) pokazal
hitrost procesorja 86.5 enot (386/40=43),

veCino iger, opisanih v tef Steviki in Se ved.
Razne pustoloviGine in ostale low-tech igre so
seveda za test nezanimive, zato pa poglegimo
bolj sofisticirane izdelke industrije zabavnega
softvera. Kista je pravi raj za vse |ubitelie letal-
skih simulacii. Poleg tega, da SC teCe kot po
maslu, gre omeniti tudi Falcona in Tomada, ki
potrebujeta koprocesor za ‘true-fight’. Kaj je
to? Hm, pa¢ z avionom lahko delate, kar je
poCel z njim Tom Kruz.

Vsak 8ah, ki ga je na Visionovih poGasnejsih
bratcih igrati prava muka, se na dotiénem stro-
ju Gakajo¢ vas naravnost dolgocasi.

Kljub enojni hitrosti opti¢ega pogona, pa se
vecina CD .iger (Sierra, Origin, LucasArts) prav
ni¢ ne pritozuie, probleme delajo le nekatere
CD-only igre kot naprimer Sedmi Gost.

Edina pomankijivost celotne konfiguracie je
majhna koli¢ina pomniinika, ampak to se da
resiti v petih minutah. Cena Visiona je brez mon-
itorja toda z instaliranim DOSom in Okni
249.880 SIT. Za slabih deset Francetov pa
lahko dokupite double-speed drive.

Za nadaline informacie se obmite na firmo
Gekko na telefon 061/ 1599-650.

Kon¢na sodba: Power Plus Vision je
vsekakor upraviCil moja priGakovanja,
ampak Clovek je Cudno bite in zmergj
hoCe ve€. No, ve¢ pa kdagj drugic.

kon¢no performanso
60.1.

Naslovu primemo
pa sem racunalnik
testiral bolj glede iger
kot programov, zato se
bom posvetil tisti ‘leni’
in najbolj zanimivi strani
Zijanja v monitor. Samo
po sebi umevno pa je,
da 3D Studio in razni
CAD programi pomeni-
jo pravi balzam za pro-
cesor, ki pri igrah sploh
ne more pokazati, kaj

zmore.
Na Visionu sem
preigral in  koncal




JE SE KDO,
Kl NE VE,
KAKO POMEMBNO
JE BITI (IN OSTATI) OTROK?

ZATO VSEM, KI STE POMAGALI,
DA JE NINTENDO V SLOVENLJI V ENEM
SAMEM LETU POSTAL TISTA NAJVECKRAT
IZRECENA MAGICNA BESEDA, KI LE MALIM IN
~ VELIKIM OTROKOM ODPIRA VRATA V NESKONCNE
- SVETOVE DOMISLJLJE IN IGER, SKROMNO IN ISKRENO:
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! Akademijski Jokerjev slovar

Odbor za pripravo Jokerjevega slovarja je
na svoji zadnji seji ugotovil, da je doslej poslano
slovarsko gradivo presegla kriticno maso.
Glede na vse obinejsi vsakomesecni pritok
gradiv je odbor sklenil razsirti prvotni nacrt in
se lotiti priprav na veliko akademijsko izdajo
Jokerjevega slovarja, ki ga po novem oznacuje
kratica AJS, ali, zavoljo njegove pekocCe
izbrusene ostrine, $e bole AJS! Odbor pred-
videva, da bodo pripraviiaina dela konCana v
dveh desetletjih. Dvajset let je sicer veliko, toda
epohalnih dosezkov ni mo¢ uresniciti ¢ez noc.
Najzanimiveje gradivo bo v pricujogi rubriki
izpostaviieno kritiéni presoji neodvisne javnosti
in postene inteligence kakor tudi zdravi pameti
delavcev, kmetov in drugih stebrov naSe
druzbe.

Novoletno bero genialnih domislic in preb-
liskov zaCenjamo z grafitnim umotvorom Zze
uveliavienega poeta in zaprisezenega borca
proti pecekugi Oskarja Pernarcica:

Intel Inside - Dummy Outside

Sledi mu v pesniskih krogih manj znano
ime Jureta SvetiCica z naslednjimi prebliski:

Igralec iger = Igroclovk

Kdo ima PC = PC&lovk

Jureclovku svetuiemo, da malce ve¢ dela
na pesniski tehniki in metaforiki.

Definiciologija ali po domace, strokovno
utemelieno nakladanje, doziviia nesluten raz-
mah. Vrste zasluznih definiciologov so obo-
gatili:

Kdor igra FRP = Fejst Ruknjen Poba (Blaz
Tisler)

Kdor ima konzolo = Konzul (Uro8 Krompic)

Kdor prodaja C64 = optimist (Peter
Uranjek)

Kdor ima PC = PaCek (Peter Uranjek)

Kdor igra FRP = Hodnikofil (Dalibor
Jovanovic)

Bemarda Zitka uvrséamo e kar med
redne sodelavce nasSe pesniSke delavnice.
Tokrat se je izkazal s tremi prebliski:

Kdor ima 8-bitnik = 8-butnez

Zvok ima tak, kot bi ovca lajala.

Igralec pustolovskih iger = potepuh

Ce tudi vas nenvirajo topoglavi bodibilders-
ki osmoSolci, si velja omisliti priponko z geslom
Blaza Tislerja:

Mene nau noben tepu, mam Strit Fajterja
za frenda.

Pro¢ z grdimi kraticami! so nas ucii v Soli.
Tokrat smo strii dve taksni spaki:

AMIGA = Ancther Man In GAmeworld
(Uro$ Hvastja)

IBM PC = Idictic Big Machine for People
Control (Blaz Bratina)

Pota ¢loveskega duha so res nedoumijiva.
V ponazoritev prisluhnimo dvema globokima
postulatoma Mitje Techmeistra:

Kdor ima 8-bitnik = osembitnik

Kdor ima Amigo = Amigo

Kaj naj reGemo? Mitja, ti si res Cisto pravi,
zaresni in nadvse Mitja.

SVIIV CTTHOM oo

Dvoumnost, sicer tako znacina za filozofe, se
je zapisala tudi Mihi Nabergoju:

Joker = Revija za
radunalnistva

so¢no  stran

Miha, Ce si imel pri tem v mislih isto kot mi,
te je lahko sram. Svinjarij v tej revii Ze ne bomo
poceli.

Kliub obilici padavin so pesniski vrelci ta
mesec krepko usahnili. Vsem poetom v spod-

budo utrinek iz realsocialne poeme Jureta

Gradisnika, ki prica, da je mo¢ graditi tudi na
banalni vsakdanjosti:

Zribal mami cel sem pod,

samo da dubu bi za

Jokerjev izvod.

Slovensko prevodno literaturo sta sklenila
obogatiti Delimar Vjekoslav

Street Fighter | - Uliéni pretepaC prvega
razreda

in Peter Uranjek

Strike Commander - Povelinik Udarca

Tako. Tolko za ta mesec, ostanite Se
naprej z nami, raunamo na vas, se
priporo¢amo, hvala lepa, adio, ¢ao. A, ja.
Nagrado (enoletno naro€nino na Jokerja) dobi
tokrat Jure GradiSnik, ki mu po poslej ribanje
poda navrglo Se kak dodaten priboljSek.

Jokogram
V boju proti duhovni otopelosti, ki vse bolj

hromi naSe druzbenopoliticno Zvijenje, je ured-
niStvo iznaslo novo literamo zwrst: napis - joko-

gram (e samo deloma soroden epigramu).

Napis naj bi v ¢&im veCji meri zadoScal
metricnim in umetniSkim merilom, ki so jih
zakoli€ili ze anticni epigramatiki z Marcijalom
na Celu. Jokogram je lahko zamislen kot napis
na predmetu, darilu, nagrobni plosci, vazno je
le, da ni duhomoren. V pokusino cenjenemu
bralstvu priob€ujemo dva napisa, sréno
upgjoS, da zmoreta izbezati na plano mno-
gotero poeticno duso.

Naprava nos visoko dviga.

IBM PC? Ne, le uboga figa,

uradno imenuje se Amiga.

V grobu tem, glej, siromacek leZi,
ugonobil ga je poCasne, 4.47 MHz PC.

No, zdaj pa zares adijo!
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Dragi nebedc¢ani in harmonicni
prebivalci sfer, lep pozdrav!
Naiprej 0 zadevi, ki smo jo oznanil
7e zadnjic. Zahvaljujo¢ rahloCut-
nemu razumevanju in posluhu
glasbenih velmoz z vsem nam
dobro poznanega Vala 202, pred-
vsem urednika Toma Pirca in
redaktorja Andreja Karolija, bo
Dzuboks poslej odmeval tudi na
radijskin valovih. To po po novem
pravzaprav skupna rubrika oz.
oddaja Vala 202 in  Jokera.
Rubriko bo imel poslej ‘¢ez" Valov
mojster  (0z.  Valmojster)  Andrej
Karol, oddgjo pa bo vodl sam
presviti Jonas Z., za katerega
imamo Cast, da je tudi Jokerjev
stalni sodelavec. Cool, mar ne?
No, omenjena oddaja bo vsak tretji
petek v mesecu in sicer od cca
1830 do 19. ure. Naslednj¢ to
tore] nanese na petek, 21. januar-
ja ‘94. Vsi ste torg vablieni k
poslusanju, obvezno pa obvestite
tudi svojce, prijatelie, znance,
sodelavce, hiSne  liublience in
druge Zwlienske sopotnike.  Za
vsak primer se oborozite tudi s
telefonom, Ge vas zaskomina po
kakdnem vpraSanju, predlogu,
pohvali, kritkki in podobnem.
Oddaja bo namre¢ v zivo!

Seveda pa vse to “potegne za
sebof”, kot se re€e, tudi nekaj vse-
binskih in tehni¢nih  sprememb
rubrike. V oddaji bomo  predstavi-
jali najzanimivej$e stvaritve meseca
0z. lestvico meseca, v rubriki pa
poleg te sestaviai  Se skupno
lestvico. Po Sestih mesecih bomo
razglasili lestvico za to obdobje in
Ce bo dovolj kvalitetnih komadov
morda celo izdali kako kaseto -
slednje je torej odvisno od vas!

Nekoliko pa moramo sfrizirati
tudi  tehni¢na pravila. Gotovo
boste razumeli, da bomo posle]
lahko upostevali samo komade,
poslane na KASETAH, sicer bi bilo
S pripraviianiem materiala za odd-
ao velko preve¢ dela. Za
namecek morgjo biti kasete, kot je
zapovedal Valmojster  Andrej,

krom-

CimboliSe kvalitete, torej
dioksidne (CRO2), po moznosti pa
Se dolby. Posnete pa da nikakor
ne smejo biti “v rde¢em”, torej pre-

glasno, je Se pribi. Ka ¢mo, tako
je Zvienje, polno pravi in pre-
senecen;... In S neka -

Valmojster bo skupno lestvico
zaCel na novo, torej bodo v njg
udeleZeni vsi doslej poslani koma-
di na kasetah!

No, zdaj pa k vaSim umetni-
nam. Veseli nas, da se spet
oglaSajo naSi znanci, tokrat nam
Ze drugi¢ posijajo komade Scimi,
Bard in Andraz, kot nas tudi
radost, da se krog nesmrtnikov
vztrajno S8iri.

Scimi je z novimi komadi kora-
jzno zaplul v eksperimentalne
vode, nemara upgjoC, da si ga
oprime vzevek Penderecki s
Pragerskega. Scimi zdaj ve¢inoma
meni, da so melodie in akordi
odves, nekaj pa da Stejgjo le ritem,
cinglianje semplov in  dolZzina
komadov najmanj pet minut. Mi
sodmo, da mu je vendarde Se
najbolie uspel komad Cool and
The Gang, ki je strejt tehni€ z nekgj
simpl melodijami in zanimivo izbiro
zvokov.

Bard nam je tokrat poslal
zgodnejSa dela iz svoje velezbirke,
ki jo ustvaria Ze i leta in ki trenut-
no zaponjue 19 disketl Po nasi
skromni, vendar brezprizivni sodbi,
so komadi¢i nekoliko pod ravnijo
preiSnie zbirke, sa na bi imeli
manj idej in globine kot npr.
Honni, Albatros in Unseenland. Se
najpolj uspel je novejsi Riverbank
Party, tehni¢no preciséeni
osemkanalec  z Zivahno-baladnim
vzdugiem. Ce ne bi od Barda sisali
Ze bolgh  komadov, bi rekii cool.
Tu je Se ena solidna osemkanalka,
Undiscovered. Bard, posli kaj na
kasetil

Phaeton nam je poslal zbirko
umnega naslova Ovce Cuvam.
Naslovni komad je osemkanalni
tehno povzetek v bivsi Jugi na
podeZelju popularnega komada

POPS MESECA

1. After the War, Reset

2. Uverture, Synthesis Ltd.
3. Back to the Future, Reset
4. Under the Boddhi
Tree/Revelation, Synthesis

Ltd.

5. Space Container, Andra?
6. Ouverture 6, Phaeton

7. The Flute Duel, Andraz

8. Riverbank Party, Bard

9. Cool and The Gang, Scimi
10. Undiscovered, Bard

‘Ovce Cuvam, tranzistor mi svira,
pravim novu lutku od krumpira’.
Povsem drugacen krompir je ko-
mad Ouverture 6, ki prepriclivo

spominja na enega Phaetonovih
vzornikov (poleg ovGarjev)
Vangelisa. Zbirka je  sicer ned-

voumno tehno obarvana in pre-
more precej idej, ki jh je Phaeton,
kot pravi, Crpal tudi iz belgiske in
italijanske techno scene in

samega Elvisa Presleyal Bomo

videli, kaj poreGeta Andrej in
Jonas. Kontakt:  (066)71-082
(Miran)

Neumomi Andraz Rus , na$
znanec tudi iz Galerie, je Se eden
pripadnikov  vesoline slovenske
tehno scene. Njegove komade
krasijo bogat, vendar ne nasien
izbor semplov (celo smréanje mu
je uspelo vKklopitil), Zivahnost in
poslusljivost. Pa na vedro plat so
ubrani. Izpostavii bi  Space
Container in The Flute Duel, pa
tudi drugi niso od muh. Andraz
spraSuje kolege, kie bi lahko dobil
ScreamTrackerja 3.8. Tel.: (0602)
42-529.

Od techna nas v bol
newagevsko sceno seli Synthesis
Ltd. s svoim demo prvencem
Visions of Buddha, na katerem so
Stife  komadi pa Se ‘bonus track’
za povrh. Si morete predstavijati
meSanico Ecuador Incas in J.M.
Jargja? Ce ne, potem posludajte
Uverture, zelo simpatiéno andsko -
new age  skladbico! V drugi,

' mora biti tudi radunaink
. Skladbe poslite na demo
kasetah, po mozZnosti i

' CROy in z doloyjem (jh

emo) M
vedite &imved podatkov

il
remo, vzore, cile...)

Zelite kontakte,
sko

Experience of Death, nam Buda na
prigzen nadin razloZ, da je tudi
smrt nekagj minljivega... Treta je
kompleksnejSa, o Cemer priGata
zgovorna mednaslova Under the
Boddhi Tree in Revelation. Sledi
seveda Nirvana, ki jo  Synthesis
doZivia zelo posticno, celo malce
zasanjano. Na koncu smo nagra-
jeni Se z bonus komadom, balado
Lonely Night. Synthesisova opre-
ma je Roland D-20, atari 1040
STFM, Cubase in  stolp Fisher.
Njegovi kratkorocni in srednjerocni
cii je  nabava boliSe opreme
(trenutno mu  “kasetofon nekaj
Srota, pa kaseta je tut bol boga”),



dolgoroni pa: “postati  bogat in
slaven kot Zatko Dobric”. Sg -
tudi Buda je bil najprej bogat in
slaven, zato - samo tako naprej,
Synthesis! Telefon: (062) 303-166
(Taras).

Za konec smo prihranili avtorja
po imenu Reset, ki sofisticira  tako
pri opremi kot glashi. Ustvarjia ne
manj kot s peceiem in Cubase,
kamor je zapregel Yamaho V50,
Roland U220, Alesis HR16B in 12
kanano mizo Dynacord 12:2. Ni¢
ne toZ, da mu kg Srota. Kar pa
zadeva dlasbo, sodi bol v funk-
jazz-techno-baladno sceno.
Komadi so skrbno  poslihtani in
precisCeni, mestoma skoraj ze

sterilizirani, drugod spet bolj
imrovizatorsko razigrani.
Obvladanje  kompoziciie, harmoni-
je, rtma... Rain Forest je profe-
sionalno zvene¢ funkoidni jazz s
temo, pa dobro izpeljanimi variaci-
jami in improvizacijami. Back to
the Future je bolj baladno navdah-
njen, Ceprav Se vedno  poskocen.
Predstavija zanimive zvoCne slike
sinty stringsov ob dobrem rit-
miziranju in  basiranju. After the
War je prav tako baladen, a
pocasnejsi in  bolj molovsko in
emocijsko obarvan komad. Se
vedno pa s poudarjenim  ritmom,
znadinim za Reset, in nekaj
improvizacijskimi momenti.

Ker se skupna lestvica z
naslednjo oddajo zaCenja znova,
tokrat objavjamo samo Pops
meseca. PriloZznostno  pravilo:
vsak ima lahko na lestvici najveC
dva komada hkrati  (sicer bi lahko
eden, dva ali trje avtorji vsak
mesec okupirali  vso lestvico).

Torej, Se enkrat, da ne bi kdo
sluéajno pozabil: Dzuboks, Val
202, petek 21. januaja ob pol
sedmih - zveCer, ne Zutraj!

P.S.: Ob tef ur se vsi dobimo
na Zelezniski postaji pod uro! (Just
joking...)

joker - 29

Racunaluili véeras

ZX Spectrum je udaril kmalu zatem. Ce si moral malemu ZX-81 dokupiti dodat-
nih 16 K pommilnika, da si splob labko kaj pocel z njim (pa Se ta dodatek je bilo treba
prikljuciti z zunanje strani v obliki plasticne kocke), je ZX Spectrum ponujal 16 K
Ze v osnovni verzifi. In barve. In zvok. In izboliSan vmesnik za shranjevanje na

kasete. Boljsi BASIC. Moznost razsiritve pomnilnika na 48 K/
Ej, 1o je bila masina! Uspeb spectruma se ne more primerjati z nobenim drugim

racunalnikom, na drugem mesiu j 64, ki je ponujal le nekoliko
S0 tipkovnico in vmesnik za disketno enoto. Pravzeprav je bila  StiriinsSestdeseti-

a 0 2ASNovana spektrum. Ta je imel
i mnilnika in  boljsi

vazapmz) za speletruma so jib morali delatz na roke, 'ﬂj strojnem  jeziku, da so

stlacili vse'\ rutine v tisto malo i ajbolj  so. razturali fantje pri firmi
Ultimate, ki S0 iz 1 umcka izviekli a  kar se je dalo. 3D grafiko,

dober sound, neskoncne lahii akcij
Danes pa_usi k, pomilnik je poceni, zakaj pa ne bi
bili ﬂz po doa ali tri megabw ra@o vceraj sem se zanimal za

end novo™asino in sem hotel vsaj 32 Mb RAM: 00 Mb trdi  disk, da bo labko
NeXT Stdp tekel kolikor tolz'leo m, res sranje. Razvadili smo se do
amena. soﬁver kg emo v Stacunab, pa ‘ amadona,

osem let naz‘a] sem po W teden po\stmdeset ovesih  proggamov,

imelj , prav_ vse! Jak{zceu ﬁmh‘z@yj}e bﬂ zaleorr \najbolfsi program desgtletja!

Potew , 0 >se,pa- po]awlé mzne,_gase‘tlfe 1o g b11 sele pam& izziv. In ni Wobena
-

Wz‘m dolgo_zdr3lg, N juec namje_dela
gt zatiteni % “Te bilo WeBR posebej razdreti in ga ponovno shraniti
1o=v" normalni verzii. Zamudno. Pa so se kmalu pojavili hardverasi, ki so
razsirili s posebnim vmesnikom za disketno enoto, ki je imela Se alternativni ROM,
ki je ob pritisku na gumb spravil usebino celotnega pomnilnika na trak.

Ampak najbolj elegantno resitev sva pa pogruntala s Petrom Levartom.
Je imel v operacijskem sistemu Se priblizno 1 K prostora. Peter je napisal flekaj
programov v strojnem jeziku, jaz sem pa vse skupaj zapekel v EPROM V&?i ]
namesto originalnega ROM-a. In za vsak shucaj sem originalni ROM tudi ﬁ
noter, tako da si labko s stikalom izbiral originalnega ali popravijenega. Pa
tipko je bilo treba vdelati, s katero je spektrum skocil na Levartov podpmgmm in
zadeva je bila MEGA!

Da o tem, kaj so poceli drugi barverasi, niti ne govorim. Spektrum je do danes
ostal idealen stroj za elektronske genije. In e pomislim, da je bil se zmeraj brez prave
tipkovnice (namesto tega smo pritiskali na ogabne gumijate izbokline), da ni imel
niti stikala za vklop (ampak je bilo treba iztakniti napajalni kabel), da se je vsaka
normalna igrica v pomilnik nalagala po tri, Stiri minute, da wi imel izhoda za mon-
itor (brez modifikacij se ga je dalo prikiopiti le na TV), da ni imel zvocnika ampak
le nekaksen piskac...

Pa s tem Sinclairovib perverznosti Se ni bilo konec. Leta 85 je namre¢ napovedal
sranjevanje, pardon, shranjevanje na t.i. mikrotracno enoto...

Jonas Z
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‘ Nagradni razpis

Izpolnjene kupone posijite do 15. januarja.
Med reSevalci s pravilnim reSitvami bo Zreb
razdelil tri nagrade.

PRVA NAGRADA: 10.000 tolarjev
DRUGA NAGRADA: Enoletna naroénina na Joker
TRETJA NAGRADA: Katalog Shareware z disketo

Nagradni kupon - joker

Naslov:

Izzrebani resevalci
iz prejSnje Stevilke

1. nagrada:

Robert Saksida, |zletniSka 11,

61231 Cmuce, Ljubliana

2. nagrada:
Nejc Kolmanci¢, Ljublianska
5, 61290 Grosuplie

3. nagrada:
Joze Jazbec, LipiSka c. 15,
Sezana

GESLO 1Z PREJSNJE
STEVILKE: KONZOLE

Receno, storjeno - Galerija
je odslej veCjal Ker bomo
poslej v njej objavijali najmanj
pet del na Steviko, nagrad ne
bomo vec¢ podelievali vsem
(navsezadnje je priznanje Ze,
Ge nastopas v Galerij, ali ne?),
temvec le najboliSi oz. najzan-
imivejsi sliki, ki ji pripade (kak-
Sno  simbolicno  nakljucje)
5000 tolarski bankovec s
podobo Ivane Kobilce!

Tokrat so vrle galeriste
mocno zaskominale face. Rok
iz Celia nas je razvesell s
svojo (ne dobesedno) Faco.
Faca, tale Rok, mar ne? No,
faca je tudi pomemben inter-
fejs umetnine Petra iz Izole. Za
nameCek je faco ovekovedil
tudi Vasja iz Ljubliane. Toda

‘naS stari znanec BoStian iz

Slovenj Gradca v svojem
Templiu ocitno ne potrebuje
nobene

face. Se manj &ans pa ji je
dal poeticni Jure iz Radovijice
v Somraku.

Se nekaj intemih obvestil:
Damjana, tvojega odlicnega
Jokeria ne moremo uspesno
pretvoriti iz amiginega IFFja.
Posli nam ga Se enkrat, v
kakem drugem formatu! Ne
moremo prebrati tudi diskete
Shark, pa slk Computer in
Miza v Real 3D. In Se - neka-
teri Se vedno Vistine izdelke
prodajate kot svoje navdihe!

Nagrado tokrat dobi, dobi,
eee...da, ti tam zadagj, ki se
tako kislo rezis! Jure, razvedri
se, lvana Kobilca je tvojal

V tgj rubriki smo in bomo
objavijali vase graficne moj-
strovine, narejene z racunal-
nikom. Poslite jih na disketah
na kateremkoli formatu, najra-
je pa v TIFF. Na straneh
Jokerja bomo objavili
najpoljiSa  dela, eno pa
nagradili s 5000 tolarji. Ko se
bo nabralo dovolj del, bomo
priredili razstavo!

P. S.: Slke, ki so v celoti
umotvor racunalnika (npr. na-
rejene z Visto), in digitalizirane
slike odpadejo, za plagiate pa
odgovarja vsak sam!




Faca, Rok Muzi¢

Somrak, Jure Rogelj

Tempelj, Bostjan Senica

Portret, Vasja Lebari¢




Novo! Vse za Nintendo?

SNES

SUPER NINTENDO z igrico
Super Mario World..33.400 SIT

Super Mario All Stars (8tiri

gel 10.680 SIT
Battletoads in
Battlemaniacs............. 9900 SIT

Mystic Quest Legend...9150 SIT
The Lost Vikings.......... 9900 SIT

Ty Teons,..L i ... 10.860 SIT
Nigel Mansell's World ]
Championship ....9900 SIT

Blues Brothers
Jimmy Connors

Batman Returns......... 12.200 SIT
Super T.M.N.Turtles..10.860 SIT
+ Vse druge igre in opremal

Super Mario

Kart: Tekmujte v
nagboliSem kartingu
za Super Nintendo!
Z vami bodo tudi
Mario, Luigi,
Bowser, Toad in
drugi!

Cena; 9150 SIT,
Format; SNES

.

Game Boy

Game Boy z igrico Tetris s
slusalkami in baterijami...
16.900 SIT

Legend of Zelda.......6000 SIT
Battletoads
in Ragnarok............. 6000 SIT
Gargoyle's Quest.....5340 SIT
Dr. Franken

Nigel Mansell's World
Championship.......... 5100 SIT
Indiana Jones........... 6000 SIT
Top Ranking Tennis..5100 SIT
Yoshie's Cookie........ 6330 SIT
Ninja Boy 2
Tom & Jerry....
Duck Tales.....
Asterix...........
Super Mario
Land 2....4400 SIT
Mario & Yoshi.......... 5100 SIT
Mystic Quest...........5100 SIT
Popeyel ll........... ....6780 SIT
The Flintstones
+ vse druge igre in opremal

Igrati klaviaturo po treh tednih uéenja? Cude?? To opravi za vas : ,
Miracle Piano, sistem s profesionalno elekironsko Kiaviaturo in softverom Skupna cena: zdaj samo 880 ok

za interaktivno uéenje za PC, amigo in konzolo Nintendo. Celoten teCaj
obsega 36 stopenj in 250 lekeij. lorajte rock, jazz in Klasiko - sami ali z
arkestrom. Posnamite glasbo v osemkanalnem studiu! Utite druge!

A\, V.

POZOR! POPUSTI ZA CLANE
KLUBOV NINTENDO IN
JOKER!

URA - MIRACLE PIANO!

| Miracle Piano je sistem za
. samostojno ucenje klaviatur!

- Profesionalna elektronska
klaviatura z 49 velikimi tipkami,
obéutljivimi na pritisk;
128 + 100 odlicnih zvokov
* Softverski paket

* Kabli in konektorji

* Nozni pedal

* Slusalke

* Prirocnik za ucenje

* Tehnicni prirocnik

* 12-mesetna garancija!

(za PC in amigo)
780 tock za Nintendo

| NAROCILNICO POSLJITE NA NASLOV: ALPRESS d.o.0. Dunjska s, 61000 Ljubljana

| Ime in priimek:
| Naslov:

| A Nepreklicno narogam:
| Opis artikla

Cena

|

| B. Zelim samo informacijo o;

Cene racunalniskin iger so v tockah. Ena tocka je tolarska protivrednost 1 DEM na dan placila

|
| ‘
| Podpis (pri mladoletnih osebah podpis enega starSev ali skrbnika):
\
|
|

HITI SVETOVNIH
ZALOZNIKOV

Warlords 2: Odliéna stratesko-akcijska igra v deZeli Etherii.
Igra lahko do osem igralcev hkratiil
Format: PC, Cena: 98 tock

NHL Hockey: Najbolisi hokerj za PC. Igrajte s pravimi
igralci lige NHL v tej sezoni! Cena: 98 tock
Street Fighter 2 Najslavnej$a borilna igra tudi zdaj tudi
na vesem PC-u! Cena: 88 tock

Sim Farm: Bodite super kmetovalec! Poucno!
- Format: PC, Cena: 98 tock

Buzz Aldrin’s Race in to Space: Bodite direktor vesoljskega

programa v tekmi z nasprotnikom!

Format: PC, Cena: 98 tock

Michael Jordan in Flight: Prva video simulacija! Spomin

na megazvezdo kosarke! Format: PC, Cena: 98 tock.

CD ROM

Labyrinth of Time: CD mega pustolovitina s sapo jemajoco

grafiko in zvokom!
Format: PC CD ROM Cena:samo 98 tock!

Wing Commander Il & Ultima Underworld: Svetovni
uspesnici! Format: PC CDROM ,Cena: 120 totk
Sherlock Holmes Consulting Detective, 1/2/3
Interaktivna video detektivkal PCCOROM, 1. del 80 tock,

drugi in tretji po 130 tock

Timetable of History, Science and Inovation: Odliéen
uéni in referencni pripomocek o zgodovini, znanosti in

izumih! PC CD ROM, cena 190 tock

Guiness Disc of Records: Znamenita knjiga rekordov s
slikami, zvokom in videom! PC CD ROM, 125 tock

The New Grolier Multimedia Encyclopedia: Multimediska
razli¢ica znamenite ameri$ke akademske enciklopedije v
21 knjigah! Ve€ kot 33.000 ¢lankov, slike, fotografile, video

in avdio sekvence!
PC CD ROM, 550 tock

POZOR!

Iséemo prodajalce, zastopnike, komercialiste!

Poklicite Alpress!

Jurassic Park: Igra, narejena po
[ilmskem in knjiznem megabitu!

Poslej dinozavri udina vasib zaslonib! Bogata
grafika in zvok, napeto igranje! Lepo darilo!

Cena: samo 88 tock!

Kasparov's Gambit: igraje sab ob

komentarjih svetovnega proaka v Zivo!

- Cena: 98 tock

Format; PC

~ Seven Cities of Gold:

Kolumbovska razli¢ica Civilizacije.
Osvajajte Juzno Ameriko, trgujte...
Cena: 98 tock

Format: PC

Kmalu: Ultima Vill: Pagan, Wing

Posebna ponudba: shareware za PC!
Zahtevajte brezplacni katalog!

zalozb Electronic Arts, Origin, Bullfrog,

drugih.

Commander 3, Video Jam, Peter Pan...

Alpress - slovenski zastopnik in distributer
Broderbund, SSG, Interplay in Stevilnih

| PRISTOPNI KUPON

‘ Clani kiuba JOKER imajo najmanj 10~odstotni
" pupust pri celotni ponudbi (trenutno vet kot

: 400 naslovov), dobijo brezplaéni katalog in
, nagrado! Posebne nagrade za pridobivanje
| élanov! Najnovejse hit igre , izobrazevalni
 programi, CD-ROMi!

|
|
|
|
1S
I
I

|

I Obveznost vsakega élana je le nakup vsaj enega |
| artikla iz kataloga vsaka dva meseca! Clanstvo |

'velja najmanj 6 mesecev.
I

t1. Da, nepreklicno se vélanjuiem v klub Joker. |
HI. Zelim samo ved informacij o Klubu Joker !

(Ustrezno obkrozite)
1 IME IN

[ PRl Sl e e

| STAROST
: NASLOV.

I
 PODPIS{pri mladoletnikin
| podpis starsev):

I
 Kupon posiite na naslov:

1 Alpress d.0.0,, Dunajska 5, 61000 Ljubljana
|

|
!

|

|
|
I



