£ OPISLIGER: Dne Step Beyond,
‘Tornadu, Dscar, Qverdrive, -
liatewayz Jllll[lll! strike,
MR g ey 0




acktbtober 12925

® & & & & ® = =

, W e,
uvodnik

Stevilka

enjene bralke in bralci, najprej sem
C vam seveda dolzan opravitilo v imenu
celega urednistva. Prva §tevilka je iz8la s
precejinjo zamudo zaradi nenavadnega
spleta okolis¢in, zaradi esar je izpadla tudi
priloga za zadetnike ter glasovnice in na-
rodilnice na kartonéku. Revija Megazin bo
od zdaj redno izhajala med 20. in 25. v me-
secu, letno pa bomo natisnili deset enoj-
nih in eno dvejno Stevilko.

Nemara ste Ze opazili, ali pa %e boste,
da smo igre prestavili na zaletek revije. del
0 Amigah, Atariju in zanimivostih pa na
konec. To seveda nikakor ne pomeni, da se
bomo posvetili le igram. resni del pa opus-
tili. Gre le za rofade, znailne za prve ite-
vilke vsake revije in za to, da se bo revija
oblikovala po Zeljah bralstva. Nekaterim od
teh Zelja smo ustregli tudi v dvojni prilogi,
kjer objavljamo tri celotne regitve iger, prvi
del Zole programskega jezika ARexx. ru-
briko Drobni nasveti in zafetek priloge
Workbench za zatetnike.

Tudi simbole za primemost iger ste
nemara opazili Ze v prvi stevilki. Sodobne
igre in sodobni ratunalniki ponujajo igral-
cu e tako dodelano grafiko in zvok. da se
skoraj ne lodijo ve¢ od filmov. In, ¢e imajo
filmi klasifikacije primernosti, ni razloga,
da jih ne bi imele tudi igre. Simboli niso
prepoved ali kakéna izkrivljena oblika cen-
zure, ampak le opozorilo, da igra ni (ali pa
je} primerna za dolo¢eno starost. V sodelo-
vanju z Zavodom za Solstvo bomo pripravi-
i tudi klasifikacijo igre po pedagoski pri-
mermnosti in tako svetovali stariem pri na-
kupu igre, ti pa bodo na primer otroku s
tezevami pri logiénem razmisljanju kupili
pustolovitino, tistemu, ki hitro ratuna, a
se veliko moti, pa igro s pocasnim tempom
in mnozico preratunavanja.

Za konec pa $e nagrade. V tej tevilki
smo jih razdelili kar 153 in, &e vas ni med
izirebanci, nikar ne obupajte. Ze takoj
imate spet moZnost zadeti nove nagrade;
zpolniti morate le glasovnico ali pa resiti

nagradno igro.
\}é?'lt_— ;

Bostjan Troha .

Napovedi
(Frivateer, Mortal Kombat)
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Eight Ball Deluxe
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Jungle Strike
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Eden, nobeden in stotisot (test dveh turbo kartic za A1200) ...u........cocrrvenernnrrs 88

Bistvo Zivijenja (test Essence |l za Imagineg) ...
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Ustanovitelj in zalainik

Pasadena d.o.o.

Direktor
Andre| Elemenc

Ddgoverni urednik
Bo$tjan Troha

Glavni urednik
Andrej Klemenc

Urednik za igre
Andrej Bohinc

Elani urednistva
Karmen Cokl

Alet Novak

Andrej Troha

AD in sbliknvalec
Marko Pentek (Medija Desktop Design)

Maslovnica
Andrej Troha

Tehniéni urednik
Zvone Kokec

Lektorica
Dora Mali

Marketing
Tomaf Zajc

MatjaZ Bratod

tel.: (061) 1326 212

Marsénine in prodaja
Maa Gore
tel.: (061} 1332 323

MNasiov urednistva
MEEAZIN
Ciril Metodow trg 19

61000 Ljubljana

tel.: (061} 1332323

tel ffaks: (061) 1326 212
BBS: (061) 1332 314

Ractunaini$ka priprava
Medija Desktop Design d.o.0.
tel.: (061) 1258 213

Tisk
Delo Tiskarna d.o.o.

Na podlagl mnenja (rada viade RS

23 informiranje = dne 13.9.1993,

&L 23722903 je Megazin uvrilen

med profzvode informativnega mataja
iz 13. totke tarifne Etevilke zakona o
prometnem davku, 23 katere se platuje
davek od prometa

protzvodow po stopnji 5%.
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AMIGA 1200
Gasper Carman, Ratede 48, 64220 Ratefe

AMIGA BOD
Peter Babiek, Pretka cesta 28, 61215 Medvode

AMIGA CD-32
Brane Regove, Preddvor 68 A, 64205 Preddvor

SUPER NINTENDD & igra
Sado Letonja, Frana Kavfifa 9, 62000 Maribor

SEGA MASTER SYSTEM & igra
Matija Svetek, Sadinja vas B1, 61261 Dobrunje - Ljubljana

QUICHJOY TOPSTAR
Viadimir Staji¢. Kolodvorska 6, 61000 Ljubljana

FOOTREDAL
KDM. do.o., Bojan Miheli¢, SlovenskogoriZka 4, 62250 Ptuj

Bla Konié, Spodnja bistrica 1, 64290 Triit
Urod Glad, Trata X1V/4, 61330 Eodevie
Danifel Fabjan¢ic. Tom¥iceva 1, 68270 Kriko
Metod Praprotnik. Razgledna ulica 38. 62360 Radlje ob Dravi
Robert Marijan, Smihel 68, 68000 Novo mesto

5 x JET FIGHTER [igra za PE)

Rajko Turk, VolariZeva 22, 66230 Postojna
Miroslav Mici¢. Stantetova 14, 62103 Maribor
Dugan Marindic, Rojfeva 24, 61110 Ljubljana

Marija Homar, Glavni trg 8, 61234 Menge$

Jernej Slapar, Bratovieva ploifad 8, 61113 Ljubljana

2 x TURBD PASCAL 7.0

Marko Cencelj, Koknica 28 h, 63000 Celje
Katja Svetina, Bordtnikova 61, 62000 Maribor

2 x TURED PASCAL 6.0

Mitja Leskovar, Stritarjeva ulica 29, 62106 Maribor
Simon Hanic, Na Korodct 2, 61000 Liubljana

MS WINDDWS ENTERTRINMENT PACH
Masa Maligoj, Groharjeva 12, 61241 Kamnik

ViSUAL BASIC
Vili Curin, Smrekarjeva 8, 61107 Ljubljana - $itka

3 x WORD FOR WINDOWS [knjiga
Branka Safarita)

Danilo Perovi¢, Staneta Severja 10, 62000 Maribor
Vojko Kercan, Brilejeva 21, 61117 Ljubljana
Bojan SinkoviZ. C.na Markovec 7. 66000 Koper

NIdTE0Ne

POLET ERNIN - MEDVODE - LJUBLJA-

MA - BENIK in prevoz z Jaguarjem na

Braoik in nazaj [WIP treatment, nagrada
za tri osebe)

Bodtfan Mlinar, Jakéeva 5. 61000 Ljubljana

POTOVANJE S KATAMARANOM V
BENETNE [za dve osebi]

Goran Gril, Ulica Dusana Kvedra 25, 63000 Celje

Gimnazija Maste - knjlinica. Zalodka 49, 61000 Liubljana
Gorazd Solar, Zlatolitje 66, 62205 Starde
Simej Subert. UL. Braotv Uéakar 106, 61000 Ljubljana
Iztok Trebusak, Gubleva 7. 68270 Eriko
Mladen Samohod, Finigarjeva 17, 68250 Brefice
Matej Jer¥e. Radna 10, 68204 Boitanj
Milo# Kukovié, Jankeva gora 32, 62352 Selnica ob Dravi
Martin Kenik, Ravenska pot 63, 61291 Skofljica
Alojz Lonéar, Rakitan, Lendavska 15, 60000 Murska Sobota
Vid Vodusek, Konrada Babnika 6, 61210 Ljubljana Sentvid
Janez Trontelj, Slovenska 55/8. 61000 Liubljana
David Krmpotic, Rakudeva ulica &, 62270 Ormoi
Ziga Seligkar, Tominceva 46, 64000 Kranj
Gregor Pohleven, Glingkova ploééad 18, 61113 Ljubljana
Milan Cukljek. Sivkina 3. 61360 Vrhnika
Aljoka Srot. Pohorski bataljon 22, 63320 Velenje
Demjan Sem. Goritka 9, 66310 lzola
Jani Vidmar, Matifa Blejca 14, 61241 Kamnik
Jure Sovinc. Polangkova 10. 61231 Liubliana Crnute
Nena Skerlj, Drazgodka 6, 64000 Kran|
Andrej Arh, Podlubnik 160, 64220 Skofja Loka
Rok Kle¢, C. v Mestni log 36, 61000 Liubljana
Mark Suster$i¢. Polie <. 6/4, 61260 Ljubljana
Grega Klevie, Ahacljeva 12, 62000 Maribor
Dejan 1ljed, Kidricevo naselje 2. 69250 Radenci
Jan Koradin, Beblerjeva 2. 65280 Idrija
Kredo Kosi, Raiteva 7, 62270 Ormoi
Miran Hlede, Kraljeva ulica 17, 66000 Koper
Jernej Fegué, Vrbanska 12 b. 62000 Maribor
Jure Vodopivec, Stjenkova ul. 53, 65200 Sempeter
Ale Pipan, Borova vas 28, 62000 Maribor
Peter Krese, Kunaverjeva 7, 61117 Ljubljana
Uroé Horvat. Spodnji otok 12, 64240 Radovljica
Uro$ Candek, Pristanifka 43/b, 66000 Koper
Senpef Lokaviek. Bodna dolina, Cesta W/19. 61000 Liubljana
Tomi Liberidek. 4. fulifa 62 a, 68270 Kréko
Toma# Oblak, Mokrice 3, 61360 Vrhnika
U'rod Dujmovit, Levstikova 7. 66257 Pivka
Peter Smrekar, Komno 78, 65222 Kobarid
Feter Cankar, C. X111 julija 8. 61261 Dobrunje Zadvor
Ales Zlebnik, Topnifka 43, 61000 Liubliana
Darko Kavas, Odrand, Mladinska ulica 10, 69232 Crendovci
Boftjan Marsic, Vanganelska . 9, 66000 Koper
Damjan-Drago Hrobat, PSTO Mova Gorica, 65000 Nova Gorica

BN ZIGLERSTEVIIKE

Erik Kapfer, Goriska cesta 63, 63320 Velenje
Saso Vukmanovi¢, Cesta herojev 20, 68000 Novo mesto
Blai Malengek, Nad mlini 48, 68000 Novo mesto
Simon Pidljar, Klek 10, 61420 Trbovlje
Janez Ostrelie Artide 38/a. 68253 Artife
Ljubo Safarié. Dragotinci 7A. 66244 Videm ob SZavnici
Toma# Raboteg, Stantetova 2, 62000 Maribor
Swetlan Molnar, Holcerjeva 24 - Skoke, 62204 Miklavi
Sinisa Mladenovié. Brilejeva 22, 61117 Ljubljana
Iztok Cerv, Kunaverjeva 8, 61117 Liubljana
Tomaz Sveigl, Ob mahovki cesti 26, 61330 Kogevie
Slovenet d.o.0. (za ratunalniSteo). Dunajska 9, 61000 Ljubljana
Janez Zupan, Snakovika cesta 67, 64204 Krife
Joie Gorée, Trubarjeva 15, 68340 Crnomelj
Marko Stolfa, Veselova 13, 63000 Celje
Dimitrij Popovski, Polzela 209, 63313 Polzela
Marifan Striker, Rusjanov trg 2, 61000 Ljubljana
Ales Mole, Rodine 27, 68210 Trebnje
Jure Kralj, LINK, Partizanska 49, 65000 Nova Gorica
Domen Novak. Ul. padlih borcev 27 a. Ljubljana
MatjaZ Vodlan, Vir, Osojna 2, 61230 Domiale
Tone Lunka, Zerovnica 30, 61384 Grahovo
Jerne| Forstneric, Celovika 50, 61000 Ljubljana
Robert Vrugic, Pipanova pot 27, 61210 Ljubljana
Gasper Siméic. Dunajska 15, 61113 Ljubljana
Gragor Lufar, Pod gozdom cesta 4/25. 61200 Grosuplje
Saso Mikli¢. Pijava Gorica 105, 61291 Skofljica
Adrijana France, Opekarska 31, 61000 Ljubljana
Marko Pelikan, Primo#iceva 1. 61231 Ljubljana
Joica Lovko, Forme 24, 64200 Zabnica
Bofan Jane#ic, Ig 235/a, 61292 Ig pri Ljubljani
Tadej Nadvesnik, Podlom 2 a. 61242 Stahovica
Martin Bratof, Kvedrova 16, 66000 Koper
Leon Bahun, Balos 7. 64200 Triit
Davorin Pedicek. UL heroja Sercerja 38. 62000 Maribor
Branko Rupnik. Forst 32, 63333 Ljubno ob Savinji
Ivan Kugar, Partizanska 39, 69250 Gornja Radgona
Silvo Koren, Radenski vrh 1/A. 69252 Radenci

Neva Afman. Gorenjska ¢ 31 A, 64242 Radovljica
Matifa Erajnc, Tréova 59, 62000 Maribor
Ziga Lesar, Trubarjeva 81, 61000 Ljubljana
Gregor Mavri¢, Podgrad 7, 66244 Podgrad
Anton ml. Vahéi¢, Smarje pri Jelfah 88 a, 63240 $marje
Gorazd Gudtin, Celovika 28 a, 61000 Liubljana
Luka Kajzer, Dom In vrt 8, 61420 Trbovlje
Aleksander Beber, Unec 77 a, 61381 Rakek
Primoi GreSovnik, Trg 10, 62391 Prevalje
Goran Kavredic, Proénikova 38, 61210 Liubljana
Marin Morgan, Litostrojska 21, 61000 Liubljana
BlaZ Jelenc, Reboljeva 12, 61000 Ljubljana
Mirsad Hafizovic, Ptujska 28, 61109 Ljubljana

Paodelitev nagrad bo 28. oktobra.
D tem, kje ba podelitev potekala, bodo
nagrajenci shvesceni naknadno.



£ AMIGA

*‘j\j;'j{ébd 18 do 19
ovrstne tezave amigasev

, Prve 'mla, 61000 Ljubljana,
" Slovenija
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AMIGA HARDWARE

AMIGA 1200, 4000

3,5" Hard diski za A1200, 600
PRODAJA RACUNALNIKOV AMIGA 600, 1200, 4000 IN MONITORJEV ZA AMIGE
Razsiritve spomina za vse AMIGA radunalnike
Digitalizatoriji slike in zvoka za vse AMIGE
Action reply MK 3
Hard diski kont. z ramom za AS00 in A2000
Motranji hard diski za AMIGA 600 in 1200
Zunaniji hard disk za AMIGA 600 in 1200
Turbo kartica 68030 z kop. za A1200
Genlock PAL V 2.0, Y/C ali GUP G-LOCK
3,5" FLOPPY DRIVE Int. in Ext. za vse AMIGE

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

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

POPRAVILO AMIGA RACUNALNIKOV
TEL.: (061) 267-632
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_ ZA SVET
RACUNALNIKARJEV

TIX
samolepilni papirni bloki

disketni mediji in pripomocki

PISALNI TRAKOVI

za printerje, pisalne stroje,

kalkulatorje in OBNOVA
IZTROSENIH

LEPILNI TRAKOVI
obojestranski, potiskani,
prozorni,...

BARVE
tempere, vodenke, prstne,
za tekstil

TCO
mavrica pisal

AERO
V VSEH DOBRIH
TRGOVINAH
IN V AERO
PRODAJALNAH
V CELJU
IN SEMPETRU
GORICI!

aero

AERO, d.o.o0., Celje
Ipavceva 20, 63000 CELJE
telefon: 063.31 112
telefax: 063 34 304
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napovedi

Saga o loveu na Kilrathije

je docakala svoj tretji del

in temeljito spremenila svojo
podobo. Medtem ko sta bila
prva dva dela Cisti akeijski igri,
Je tretji mesanica

Wing Commanderija 2

in Elite z nekaj izvirnimi
novostmi.

LIRS R T B B TR

-
B
-

Plovile YA v letu: pilotova kabina v Privateerju.

PRIVATEER

Fojdite tja, kamor ni odsel Wing Commander

i8e se leto 2670. Velika vojna med zemeljsko
Konfederacijo in Kilrathiji, tigrom podobnimi
bitji, se je razpletla. Sile Konfederacije so floto
Kilrathijev potisnile dale¢ nazaj in osvojile ve-
lik del njihovega ozemlja (vesolja), na katerem seda
mrzli¢no gradijo nove vesoljske postojanke in planetarne
luke. Spor s Kilrathiji pa $e zdale¢ ni konéan. Bitko nada-
ljujejo kot gverilske enote iz ostankov nekdanje flote in
se prezivljajo s hitrimi napadi na osamljene tovorne lad-

je. Poleg njih se je pojavilo Se mnogo piratskih tolp. poli-
cij in podobnih nelegalnih zdruzb, ki z najvetjim ve-
seliem ropajo in napadajo vesoljske popotnike. Taka
anarhija Ze od nekdaj kot magnet privladi izmetke
druzbe, od lovcev na glave do hitrih zasluzkarjev. Eden
teh ste tudi vi,

Za razliko od predhodnic. v katerih je bila vasa vloga
3e dolotena, si v igri Privateer svojo usodo krojite sami
kot trgovec ali bojevnik. Dovoljene so tudi vse vmesne
kombinacije (npr. bojevnik, ki trgufe, priloZnostni pirat
ali platanec). Ce se vam ob misli na
staro dobro Elite utrne grenka solza,
si jo kar lepo obridite. gra Privateer je
po zasnovi zelo podobna Elite. Denar
sluZite na podoben nacin, npr. na in-
dustrijskih planetih kupite poceni
tehnologijo in jo na agrarnih drago
prodate, z zasluzkom pa si ladjo opre-
mite svojemu razpoloenju primerno.
Kdor izbere usodo bojevnika, se mora
do zob oboroZiti, trgovec po dusi pa
mora razéiriti ladijski tovorni prostor
ali pa kupiti boljo in novejZo ladjo.

Za manj iznajdljive igralce, ki bi pod divjimi pogojt igre
prej ali slej postali plen vesoljskih hijen, so po vseh ba-
zah namesteni terminali, na katerih so objavljene proste
naloge. Ta del igre je zelo podoben WC 2, vendar denar,
ki ga tam zasluZite, komaj zado3¢a za prefivetje. Seveda
se tezavnost operacij stopmjuje, puja#‘l;aiu se zahteve po
boljsi opremljenosti ladje. njihova posledica pa so g
vedje vsote na vaem banénem raéunu. Naloge se ne po-
navljajo. saj se nove porajajo po nakljuéni izbiri. Tako
igra tudi na dalj3i rok ohranja privlatnost.

Igra se odvija v visoki VGA locljivosti in vsakdo, ki se
je Ze prej zabaval 2 WC 2, bo ugotovil, da je grafika ena
najboljSih, kar jih je bilo videti na PC-jih. Odpravljene so
nekatere otroske bolezni, npr. razstavljanje ladij v grobe
klade pri zelo majhnih oddaljenostih. Vse ladje, asteroidi
in vesoljske postaje so prikazani v rastrski grafiki - v vsej
igri ni niti enega poligona! Origin obljublia, da bo za
igranje zadoScal Je 386 na 33 MHz, vendar lahko v to
upraviceno dvomimo. Igra podpira vetino zvonih kar-
tic, najboljse rezultate pa daje v kombinaciji SB 16 in
MIDI sekvencerja. Medtem ko iz MIDIa doni glasha, se
SB 16 ukvarja s sintezo govora. Igro so opremili s toliko
razlitnimi  glasbami, kolikor je wvesoliskih postaj!
Krmiljenje ladje bo vsakdo, ki je 7e preganjal Kilrathije,

Biade Runner vas pezdravija: valet s pristajalne plodiadi.

obvladal v desetih minutah. Ni¢ bistvenega se ni spre-
menilo, saj tudi bitke potekajo na podoben naéin. Kar
tezko je verjeti, da so tako kompleksno igro zbasali na 21
MB trdega diska. Glede na prostor, ki ga je potreboval
Strike Commander, bi &lovek pricakoval vse kaj druge-
ga... In $e necesa si ne znam pojasniti, Nikjer ni ome-
njeno, kaj je sploh cilj igre! Zdi se mi. da egoisticno
kopicenje denarja za tako mojstrovino ne bo zadogalo.
Verjetno so pri Originu $e nekaj zamoléali... Kaj.pa si
lahko preberete v eni od prihodniih $tevilk Megazina. A



Detroit

Malo je viog. ki v ratunalniskih igrah fe niso bile
uporabliene. Ena takih je vloga lastnika tovarne avto-
mobilov. Med letoma 1908 in 2008 morate izpopolnje-
vati tehnologijo proizvodnie, razvijati nove modele, skr-

Lk ]
BN . b N . g19ET LT RLONEEE S—E

beti za delavce. voditi reklamne kampanje in konkuri-
rati trem drugim izdelovalcem avtomobilov. Po modem-
ski povezavi je mogote tekmovati tudi s prijatelji. igra
podietja Impression za PC-je bo v krajih, kjer se ljudje
ucijo trine ekonomije, verjetno nadvse dobrodosla.

innocent - Until Caught

“Humoristicna pustolovicina. ki ima nekaj skupne-
ga s Skrivnostjo opicjega otoka.” Tako so pri Psygnosisu
oznacili svojo novo pustolovitino. ki jo odlikujejo duho-
viti dialogi in logicne uganke. Avtorji Zanjejo pohvale

cktobar 1293

tudi na ratun novega glasbenega sistema FilmScore, ki je Y V4
pravzaprav kopifa iMUSEa protzvajalca Lucasarts. Kajto
pomeni. najbri veste: glasba se prilagaja dogajanju v igri.

In kaksen je zaplet? Komedija. Oblast najame za nevar-

no nalogo do vratu zadolienega tatu: ukrasti mora orof  *
je norega diktatorja. Glavni junak zaide na poti docilja v
nadvse pestro druzbo: med barabe, beraée in viatuge,
Za amige in PC-je.

Surf Ninjas of the South
China Seas

a

napovedi

LR ]

No. mislili smo Ze, da je. kar se naslovov tice, Teen-

age Mutant Ninja Turtles najbolj neumna pogrun- gart Winjas 'l_l_“
tavicina vseh Casov. Tudi igra R
SNOTCS je nastala na osno-

vi istoimenskega filma, kar
glede na izkuinje s tovrstni-
mi pojavi ne obeta ni¢ dobre-
ga. Ker pa e vedno verjame-
mo v izjeme, bomo pocakali in
videli, kaj se bo izcimilo. Sicer
pa je vse skupaj videti v slogu
dobrega starega Double Drago-
na 2 nekaj predmetne manipu-
lacije. SNOTCS prav sedaj prihaja
na triste, za amige in PCije.
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Morcal Rambai S

lgra brez milosti

egahit podjetja Acclaim Mortal Kombat ponovno nacenja vprasanje brutalnosti v ratunalnigkih igrah. Mojstrovina, ki bo da boziéa verjetno prinesla 150
milijonov dolarjev zasluika, je pravzaprav pretep v slogu Street Fighterja II, izdelan s popolnoma novo tehnologijo oblikovania figur. Te niso prepro-
sto digitalizirane kot v igri Pit Fighter, ampak so na demonstratorje, mojstre borilnih veséin pritrdili posebne senzorje, ki natanéno zaznajo gibe
posameznih delov telesa ob izvajanju dologenih udarcev. Tako so dobili ratunalnitke #inate modele borcev v gibanju. ki so jim nato nadeli le % obleke
ter obrazno mimiko. Rezultat je, kot kaze, fantasti¢en! Ni¢ manj navduSujoli pa niso nekateri grozljivo kevavi deli igre, kot so sekanije glav, puljenje ge utripajolega

SIca premaganca, trganje glave skupaj s hrbtenico iz telesa in podobne lekcije iz anatomije. Na to so se, razumljivo. odzvali psihologi 2 razpravo o wplivu takih prizo-
rov na otroke, ki jim je igra pravzaprav namenjena.

Nintendu in Segi so seveda takoj zrasla angelska krilca in svetniski
sij. V inacici za SNES so krvave obrede rtali, verzijo za Mega Drive pa so
palepili z opozorili, kar je seveda nadvse modro, saj imajo take oznake
na potrosnike ravno nasproten utinek. Opozorilo otrokom pove, da je
"prav to tisto, kar i8tejo”. Predsednik otroskega televizijskega kanala
pravi, da tovrstne igre pri otrocih agresivnost lahko spodbudijo ali pa
ne. oziroma jo lahko celo odpravljajo. To utemeljuje z izkudnjami
starSev. ki so svoje otroke zaradi nasilnih video iger nagnali izpred
zaslona, trenutek zatem pa so jih zalotili, kako se na dvoriséu prete-
pajo. &

- Sport Je Sport, bil si pat buljsi, Lestitam!

- Tudi tebi hvala a posteas igre. Dabro si se drial,

- Ho Ja, nekdo pa zmaga, faka so pravila.

- §aj res, pravilal Takijutni obred! e dabro, da nisem pazabil...
- Tnkan! Kl e morava narediti? Rakevanje?

- Ne, meni se 241, da ti moram izpuliti sree.

- Aja, res je, oo, pa fa...
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Ali veste, od kod krik mutanta
iz igre Alien Breed? Mojster

za zvoine efekte pri Team 17
ga je posnel tako, da je zadavil
(o, zvil rep) svojima
mackonoma Colinu in Mollyju.
Za ABZ se je vrli Allister e bolj
potrudil. Sel jev zivalski vrt

in ekusal zbuditi slone, ker pa
mu to ni uspelo, se je bil
prisilien zadovoljiti s pavovim
ljubezenskim klicem...
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‘Groma v planing, ker tam

U.S. Gold si je Ze nadel zimska oblatila. Za olimpijske
igre. ki jih po novem prirejajo vsaki dve leti, naértuje igro
z desetimi alpskimi disciplinami, Zaenkrat so nastop
potrdili smuk, veleslalom in bob, imena ostalih pa fe
niso znana. Ne skrbite, pravodasno jih boste izvedeli. Si-
cer pa je najbolje, da se OI udeleZite kar v Zivo februarja
v norveskem Lillehamerju.

Po nori igri Mad TV se pripravlia $e njeno neuradno
nadaljevanje, Mad Burger. Tokrat je vada naloga. da po
vsem svetu razpletete verigo svojih "hitrohranilnic”, Fast
Food iiber alles! V posel se vpletajo tudi politika. vohu-
njenje in romanticna ljubezen. Nori hamburger bo izéel
prav v ¢asu, ko bo svoja vrata odprl ljubljanski MacDo-
nalds.

Roboti so trenutno "in", Skoraj sleherna softverska
higa pripravlja kako igro. v kateri igrajo glavno vlogo (e
se Ze ravno ne ukvarjajo z dinozavri.). Najtee
pricakovana je vsekakor Rise of the Robots, ki naj bi pre-
kosila vse tekmice - vsaj po tehni¢nih odlikah. Figure
robotov v igri so namre¢ izdelane z metodo sledenja 7ar-
ku (Ray Tracing), kar pomeni veliko podatkov in "CD-
ROM only"! Zgodba nas postavi v ¢as, ko svet nadzoruje
robot Supervisor. Ko se v njem naseli virus (rafunalni-
3ki, seveda!), se zatnejo borbe med ostalimi roboti in
ljudmi. Po zgledu T21

Medtem ko se ostale softverske hide preusmerjajo na
tehniko prekrivania tridimenzionalnih likov s tekstura-
mi, Activision razvija hitrost in podrobnosti navadne
vektorske grafike. To se je v drugem spopadu orjagkih
mehaniziranih posasti izkazalo za nadvse pametno po-
tezo. saj je rezultat ofem mnogo bolj prijeten kot pointi-
listi¢no posiljevanie tridimenzionalnosti. V igri Mech-
warrior Il se lahko dva igralca poveZeta in tekmujeta drug
proti drugemu ali pa sodelujeta proti nasprotnikom. Igro
bodo priredili tudi za okolje navidezne resninosti, ki e
deluje v nekaterih igralnicah v ZDA in Angliji.

Ena, dva, tri, §tiri, pet, Sest, sedem, uh... Igre iz seri-
je Ultima se kar nocejo izteci. Za osmico Origin obljub-
lja novo trorazseno izometriéno grafiko (tako kot pri
Populousu, le trikrat vecjol) vrhunske vizualne kakovo-
sti. Igra se za spremembo ne bo odvijala v Britaniji,
ampak v Paganu, dezeli cuvajev. Glavnih likov bo pet:
Cuvaj in e Stiri osebe, sestavljene iz 5tirih elementov -
vode, ognja, zemlje in zraka. Zatuda Ultima VIII ne bo
tako obseina kot njene predhodnice: v njej boste srecali
le kakih 100 do 200 NPC-jev (Non-Playing Character). od
tega jih bo le 50 kljuénih za konéanje igre. Podrobno-
sti sledijo...

SSN-21 je nadaljevanje podmornike simulacije 688
Attack Sub in se dogaja med tretjo svetovno vojno. Do
nje je prislo. ko se je ponovno oblikovala ZSSR. na Kubi
pa 50 odstranili Castra in potegnili z Amerifani. To je
Sovjete tako razjezilo. da so Zdruenim driavam napove-
dati vojno. Pa smo tam... Igra je polna razli¢nih nalog,
velik poudarek pa je na stereo zvoénih uéinkih - Elec-
tronic Arts celo predlaga. naj bi pri igranju uporabljali
slusalke.

P g

Nadnaravne sile zopet povzroéajo teZave. Tokrat se je
zbudil pozabljeni grad. Igralci se v take kraje zelo radi
podajamo, vendar je tokrat groze zares na pretek. Pojav-
lfa se v obliki poslikanih vektorskih likov, ki se potikajo
po desetih nivojih zakletega gradu. Igra se odvija tako
znotraj kot zunaj, pogled na dogajanje pa je tak kot v
Ultima Underworld.

Karl May je Ze nate pradede navdugeval s svojimi
fantasti¢nimi zgodbami o Divjem zahodu. ko je bila med
Indifanci in belimi priseljenci $e odkopana bojna sekira.
Najnovej$a pustolovitina Svicarskega Linela nas postavi
prav v ta {as. V njej raziskujemo svet Vinetuja in Old
Shatterhanda. O zgodbi avtorji 3e molcijo, vendar bi po
prvih vtisih sode¢ lahko rekli, da se bo brala kot dober
roman. Lastniki PC-jev in amig, pripravite se na nekaj
precutih noéi!

Futuristitna tankovska simulacija uporabla izpopol-
njeno tehnologijo Voxel, ki so jo prvié uporabili pri Com-
manchu. V nemirni prihodnosti, v kateri se igra odvija,
so tanki Ze mnogo bolj izpopolnjeni, tako da bo igra mor-

Armared Fist [Navalogic): Izmakni se teme, e mares.

da prevzela tudi tiste, ki jim dosedanije tankovske simu-
lacije niso bile povieti. Ker igra ne predpisuje sve-
tovnega nazora, boste lahko igrali tako na strani Rusov
kot na strani Ameri¢anov.

]
]




SERVIS SPORTNE +OPREME

Trstenjakova 16 » Ljubljana = 061/301-356

TENNISKI

- servis smuci

- montaza vezi

- zahtevnejsa popravila
smuci

- raztegovanje smucarskih
ceviljev

- oblikovanje notranjega
cevlja

- napenjanje teniskih
loparjev

pooblasceni serviser:
smucarskih cevijev
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Radunalmki izabradevalni center, d.o.o
Liubljana, Savska ¢.3, tel.: 081/115-3586

VABI K VPISU V
RAC‘UNALNIéKO
SOLO

OSNOVNOSOLCE IN
SREDNJESOLCE

Z NAMI SE LAHKO NAUCITE
RACUNALNISTVA IN PROGRAMIRANIA
V PROGRAMSKIH JEZIKIH:

BASIC

TURBO PASCAL z ROBOTIKO

C++ z ROBOTIKO

LOGO za najmlajie

delo z UPORABNISKIMI PROGRAMI
PROGRAMIRANJE
MIKROKONTROLERJEV

Utenje poteka na osebnih raéunalnikih z barvno grafikol
POKLICITE NAS PO TEL. 13 15 356

PRIDRUZITE SE NASIM UCENCEM, KI 50
ZE DOSEGLI LEPE USPEHE TUDI NA
REGIONALNIH IN DRZAVNIH
TEEMOVANIIH RACUNALNISTVA!

SRR

LIJIUBL])AHNA

VSAK '
TOREK |

GAME GEAR
Game gear
TV Tuner
GG Battery Pack
Super Wide Gear
Klax
Princ of Persia
Dragon Crystal
Sonic the Hadgehog It

MEGA DRIVE
Mega drive
Alasia Dragon
Kiax
Shadow Dancer
Strider
Fire Shark
Abrahams Battle Tank
Alien Storm
E-Swat
Spiderman
Flickey

PRIHRANJENA POT V TUJINO!
VSE POSLOVNE ENOTE MLADINSKE KNJIGE! MOZNOST PLACILA V TREH OBROKIH!

mladinska knjiga

X

ljubljana, slovenska 29

MASTER SISTEM
Master sistem
Alien Storm
California Games
Gauntliet

Indiana Jonas .
Shadow Dancer
Kiax ;
Impossible Mission
Laser Ghost B
Sonic the Hedgehog Il
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PHILIPS <> -i
COMPACT DISC- INTERACTIVE

PHILIPS

NAREDITE VELIK KORAK V PRIHODNOST
MULTIMEDIE! POSTANITE INTERAKTIVNI!

Philipsov kompaktni disk - Interactive CD-I, je predvajainik prihodnosti vseh CD-formatov!
Na osnovi CD-tehnologije je nastal standard, ki postavija merila: Poleg enkratne moZnosti uporabe interaktivnih kompaktnih
diskov in s tem dostopa do novega multimedialnega sveta nas CD-I prevzame tudi s "pravo” multifunkcionalnostjo.

* Kot CD-Audio Player predvaja CD-| glasbene kompaktne diske s polno kvaliteto tona in zvokal
» Kot Foto-CD Player je CD-l va$ elektronski fotoalbum na televizijskem zaslonu!

» CD-l kit predvajalnik elektronskih knjiznih plo$¢ vago dnevno sobo spremeni v najobseznejSo knjiznico!

« Tudi na prihodnost je CD-I najbolje pripravijen. S prikljucitvijo dodatne videokartice boste v kratkem lahko vese najljubse
igrane filme doZiveli v popolni videokvaliteti (FMV) na digitalni plo&éi!

In vse v prvovrstni kvaliteti!

CD-l je izobraZevanije in zabava za vso druzino. Na televizijski sprejemnik ga lahko priklju¢imo z nekaj prijemi, tako da nam
odpira fascinanten svet, poin besedila, grafike, animacije in tona v zm eraj novih razli¢icah, kombinacijah, predstavitvah, DoZivite
Philipsov interaktivni kompaktni disk!
miadinska knjiga
trgovina qq
ljubljana, slovenska 29

MULTI MEDIA - INTERACTIVE
Kontaktna oseba Pavel Cvirn, dipl.ing. tel.: 061/215-358

Cena: 99.980,00 SIT
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Legenda se nadaljuje

estwood Studios, padjetje, znano Ze po
odli¢nih igrah Eye of the Beholder T in i
ter Dune II, nas tudi tokrat ni razogaralo,
Fo izdatnem denarnem vloZku zaloZni-
tke hiSe Virgin je Westwood konéno zapustil ostarelega
giganta US Gold. vigel v.smeti arhaitna AD&D pravila in
jo mahnil svojo pot. Lands of Lore, neuradni naslednik
serije EOB. ki ga v tujih revijah Ze kujejo wzvezde, je po
eni strani klasicen FRP (fantasy role playing igranje
potrebnih novosti. Prijaznost do uporabnika je otitna,
saj je igralni vmesnik (point and click) nalad¢ zelo po-
enostavljen. Igra se ne izgublia v brezkonénih labirintih,
identi¢nih, brezizhodnih in utrujajecih dogodkih. Pou-
darek je na zgodbi, ki se razpleta ob dobri grafiki, %e
boljdem zvokwin Stevilnih animiranih prizorih,
Kraljestvu, ki mu vlada dobri kralj Richard, preti
stra$na nevarnost. Grda in hudobna carovnica Scotia se
polasti rubina resnice in maske smrti, s katerima se Zeli
dokopati do prestola. S pomodjo carobnega prstana spre-
meni svojo obliko, se vtihotapi v trdnjavo Gladstone in
zastrupi kralja, Roland, varuh rubina resnice, je umorjen,
Richard pa kljub varovalnemu §¢itu pada v vse globjo
komo. Zlovedta armada kmalu zavzame Gladstone, ga
do tal poige in Richarda odpelje v utrdbo Cimmurio,
vrhovno oporiste zle Scotie. Vi ga morate od tam reiti.

Tudi kralj Richard [take kot Michael Jagkson) za spanje uporablja
pusehnn kisikavo komora,

lgra za razliko od svojih predhodnic ne ponuja
moznosti ustvarjanja lastnih likow (1), izbirate lahko le
med Stirimi doloCenimi: Ak'shelom, carovnikom, ki
lahko napreduje za 37 magicnih tock (ostali liki samo za
25), bojevnikom Michaelom, ki ga odlikujeta moé in Ziv-

lienjska energija. Kieranom, ki se spretno izmika nevar-
nostim in hitro okreva, in pustelovcem Conradom. li-
kom sredinske koalicije. Izbira lika je torej edina uvodna
formalnoest, ki vas loti od priblizno 5000 sovraznikov.
Igralni zaslon je dokaj podoben klasiki EOB in kot tak
ni vreden posebne omembe. Kompas je obéutno zmanj-
§an in ga mora va$a drustina najprej poiskati. Enako ve-
lja tudi za oljno svetilko, ki se na svetlobi samodejno
ugasne, in ¢arobni atlas, ki poleg labirintov avtomatsko
belezi tudi vrata, stopnice, stikala. skrinje, zidne vdal-
bine, skrivne prehode ter vsa pomembna mesta in kraje.
Zal zelo priljubljenega pripisovania (Ultima Underworld)
ni zaslediti. Stevilo-likov.v vasi druscini je omejéno na
tri, njihova navzoénost pa ni odvisna od vas, temvel od

Boledalce na ml pavej, kdo je najlepsi v deleli 1gj?

razpleta igre. Enostavnost je opazna tudi v statistiki, 8aj
vase junake doloca le naslednje: mo¢ in zaitita sta oseb-
na bonusa lika za oroje in oklepe ter se v igri ne spre-
minjata, zdravje in Carobna energija pa rasteta soraz-
mernio z napredovanjem v treh veiZinah (bojevnik, tat,
carovnik). Kdor pricakuje 30 statistiénih podatkov in 50
urckov, se bo grdo opekel. Lands of Lore premore le
pescico urokow {s Stirimi'stopnjami); ki pa so grafiéno
odliéno animirani in povsem zadovoljivo sluZijo svo-
jemu namenu. Premikanje je prirofno urejeno s Ste-
vilcno tipkovnico, uporabna pa sta tudi dva natina 2
misko: standardni (EOB) in plavajoci kazalec (starodav-
ni Bard's Tale). Po inventarju, tokrat skupinskem, se
sprehajate s klikom levega ali desnega misjega gumba,
boj ki poteka v realnem gasu. pa je zaradi hitrosti dos-
topen tudi prek funkgijskib tipk (F1-F3 udarci in F5-F8

MEGRZN
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[enicne zahteve programa.

Min. pomilnika: 4 Mb RAM
Min. procesor: 386
Min. hitrost: 33 Mhz
Instalacija: obvezna
Min. trdi disk: 17 Mb.
Zvoéne kartice: Roland, Soundblaster,
: AdLib
Kontrolas miska obvezna
Opombe: pripravite Se nekaj
Mb prostora za

- Save pozicije.

Drugo mnenje

Lands of Lore je zares priviatna
FEF igra. éﬁpravje njena
zgodba tipiéna kakor

g0 klasicne posasti v njej,
igralca ne muci z nevidnimi
stikali na stenah in kalnimi
ugankami. Liki, ki jih sredujete
izdavijo tudi kaj koristhega,

pa tudi vecine predmetov

se lahko pametno znebite .
Veekakor “Ein mus” za veakega
FEF fana, pa tudi za tiste,

ki to niso (jaz, npr.).

Andrej Bohinc

priporoéamo
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uroki). Ce na junakovi sliki kliknete levi gumb, se pri-
kafe menu z bojno opremo in s podatki o napredovanju
lika v dologeni vedéini. Ker $ele vaja naredi mojstra, se
liki izpopolnjujejo le v bojih (seveda, ée zadanejo), ne pa
ob brezglavem mahanju v prazno; Solski primer sled-
njega je celo legendamni Dungeon Master. Ce sliko klikne-
te z desnim migjim gumbom, uporabljate arobne pred-
meéte, zdravilne rastline ter berete pisma in pergamente

Kako torej pokonéati Scotio in njene podle slu-
iabnike? Ni¢ laZjega, pojdite z menoj! Izbira lika je stvar
okusa (osebno sem igral z Ak'shelom in Michaelom),
pravila igre pa ostajajo enaka. V kraljevi knijiZnici pobe-
rite Zarabni atlas in se z Geronovim potrdilom odpravite
proti marini. V kefmi Grey Eagle Inn. kjer se vam pri-
druii Timothy, potrkajte na vrata in dobili boste kompas.
V skrivalis¢u (Thug's Hideout) ali v votlini (Draracle’s
cave) poberite svetilko. ki'jo kasneje polnite z oljnimi
futaricami. V gnezdih, torih in votlih drevesih se
mnogokrat skrivajo koristni predmeti. Palica (Ebony

Freeze
Lightning
Fireball

Harnd of Fate
Mist of Doom

SowEek jein 1i 5l skmdtrana ...

Staff) in zelena lobanja lahko pricarata uroke, ki so ome-
jeni le s carobno energijo vadega lika. Rastlina ginseng je
protistrup, Bezel Cup vam obnovi energijo, ogrlica iz Zada
pa poveca vade lopovske sposobnosti. Zlato pravilo je
stalno shranjevanje poloZaja (vsakih pet minut), izdatno
potivanje, taktika "udari in zbe#i” ter dosledno vtikanje
nosu v vsak koséek labirinta. Dokonéno reditev z zemlje-

Fﬂi"'

Mi je kaj trden most? Kakor kamen, skala, hrast)

vidi pasi boste lahko prebrali v eni od prihodnjih Stevilk
Megazina. Lands of Lore se dviga nad sivo povpredje ne
Stetih PRP klonov predvsem po zaslugi svoje dina-
micnosti, saj nas zgodba popelje prekved deset grafitno
razlicnih labirintow, gosto posejani animirani prizori pa

-
=

igralca temeljito informirajo o poteku dogodkov. Vadugje
ohranja tudi obrazna mimika junakov (€arovnikov nas-
meh), zvofni udinki ter glasba, ki se spreminja celo
hitreje kot Zivljenjska doba vase druscine. Najvedja pred-
nost igre pa je hkrati tudi njena najveéja napaka, saj
mnogi nedeljski pustolovei veterani verjetno ne bodo
zadovoljni s sveto preproicino igranja. A

Cirule éarule:

kot pripomocek za replikactjo.
Mist of Doom - preprosto morilsko.

Spark - elektriéne iskre, uinkovite tudi proti duhovom.
Heal - tretja stopnia deluje kot protistrup, {etrta pa vsej drusini obnovi energijo.
Freeze - zamrzne mocvirsko blato, Cetrta stopnja pa lahko z ledeno goro zapre pot sovraZnikom.
Lightning - “strela”, uéinkovita je predvsem (etrta stopnija,
Fireball - zelo uporabni sta tretja in Cetrta stopnja.
Hand of Fate - urok. ki nasprotnika odrine nazaj (uporaben. kadar ste obkoljeni, v Catwalk Caverns pa sluii
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Revijo
lahko kupite
na vseh holj

zalozenih prodajiiiEne,
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VSAK MESEC NOVA, BARVNA STEVILKA REVIJE ZA
LJUBITELJE ASTRONOMIJE, KI PRINASA NOVICE,
VSE 0 SONCU, PLANETIH, ZEMLJI, ZVEZDAH,
GALAKSIJAH, ASTROFIZIKI, KOZMOLOGIJI,
ASTRONAVTIKI, ASTROFOTOGRAFIJI,
ARHEOASTRONOMIJL...

ZA AMATERJE MESECNO SVEZE EFEMIERIDE

IN ZVEZDNA KARTA, 0 TELESKOPIH,

UPORABNIH PROGRAMIH,

HARDVERU...

IN SE OSNOVE ZA ZACETNIKE,

RAZISKOVALNI KOTICEK,

TESTI; ZNANSTVENA
FANTASTIKA,

MALI OGLASI

TER NAGRADNA IGRA!




eke dezevne nodi je Colin sedél za svojim

racunalnikom. igral svojo majljubSo._igro

Push-Over in hrustal slastne Quaverse, Bolj

ko se je igra bliZala koncu. bolj je bil Colin
razburjen, njegova zaloga Quaversov pa je bila vse
manjsa. Neverjetno nakljuéje je hotelo, da je Colin obe-
nem konéal igro in spravil po grlu zadnji Quavers. ko je
v ratunalnik udarila strela in ga potegnila v drobovije!
Colin je obéutil neverjetno vzburjenost. Sel je tja; kamor
ni el de noben pes! Sel je... en korak na ono stran!

Zaprt v éipovju racunala, se je Colin znagel v navidez
brezizhodnem poloZaju. Hmmm, le kaj bi se zgodilo z
njim, ¢e bi tresnil neposredno na peklensko yroci pen-
tium? Na njegovo sreco se je v labirintu elektronike
znaglo tudi nekaj quaversov, ki vodijo do cilja, na'svetlo
prostost.

Colin ratuna, da ga boste na vsaki stopnji sretno
pripeljali od vhoda do izhoda in hkrati 24 seboj zaprli vse
plodéadi. Ko Colin sestopi s plotadi, §e ta za njim zapre
in se nikoli vet ne odpre {razen € ni posebne vrste
plotad). Potuhtati morate torej*pravo pot do izhoda
{lahko jih je vec] in to je to. Pritem skagete po plostadih
za eno ali, s pritiskom na steel, za dve polji, in sicer levo,
desno in diagonalno. Gor gre samo pri dolodenih
ploséadih, oznadenih z ustrezno pustico. In pazite, da ne
boste skakali z velikih visin - Colin je vendarle pes, ne
kenguru! Za vsaka od stopenj nimate na voljo neomes

Horizontalni sapiralec: ko Calin odkod
7 njega. zaprewse plosiadi ¥ vrsti.

Horizontaln| odpiralec: ko Colin piistane
ria mjer. odpre wseplodtadiy vrsti,

Skak dol: Colina vrte dol in se takoj zapre,
Skak gor: Colina vrhe za dve polji navager
in se zapre.

Diaganalka: zapre vee plodtadi po diago-
nalah.

Zakasnitew: ta plokiad se zapre Zele po 15,
sebundah, ko se Colin premakne 2 nje,

Skok po diagomali Colina vrie za dve polji
navzgor in nato be za dve poljl v desna ali

v levo,

Smiley: ta plogfad g2 ne bo nikoli zapra,
razen fe boste sprofili "diagonalke™ ali “hori:
zontalnd zapiralec®,

Noter & ven: 1o je zvita plodfad, ki se vsakih
petsekund odpira in zapira.

Stevilke: plogiadi s itevilkami morate zapreti
po naratfajolem vistnem redun.

Dne Step Beyond

Mozgajte s Cipi-Cipsom!

Andrej Bohine

Golin Gurly naskeii Daverse.

jeno veliko casa - ura vas §ili k hitrim patezam in nipa-
kam. "B kaj zato?” boste fekli. “Prigisnifbom,paszaupa
bol" Jok! Ob premoru se Zaslon gaksljez prikazom po-
sebnib ploscadi. (Ocean jeumislil na vée!) biganke so -
takgyKot pri igri Push-Over = sprva, za ogrevanie; lahke,
nato pa vse teijedmateie. . Zato so kasneje dokaj Korist-
il zetoni (dobite jih objvsaki zakljuZeni stopniil. ki vas
vinejo na mesto pred #8odno (napaéno) potezo. Sistem
kod deluje podobng ket pzi igri Push-Over, le da jih ne
morete kar uganiti (razlikujejo se celo v inacicah za anige
in PC-je).

Wse po Stevilkah. Golin, kako pa ka] tvoja malemalika?

One Step Beyond prodaja zelo uspeino zamisel
Push-Overja, saj se devetdesetodstotno zanada na zas-
novo te igre. Drugacna sta le glavni junak (pes s krava-
tol} in predmetnost ugank (plo§¢adi namesto domin).
lgra zahteva od igralca tako miselne sposobnosti kot
arkadno spretnost. Motiva za igranje ne zmanika. saj se
tefavnost primerno stopnjuje. Glede tehniénih zadev bo
Colin ¢isto zadovoljen e, &e imate amigo z IMBRAM-a
ali PC 286 2 zvoéno podporo soundblasterja. Potrebovali
boste tudi dobre moZgancke in liter ledeno mrzle raden-
ske, s katero jih boste hladili, da ne bodo pregoreli! A
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Glede na to, da se v zadnjem
¢asu na trgu pojavija skoraj
toliko “prebarvanih” iger kot

hovih, se ne bi Cudil, Ze bi
v kratkem v kaki prodajalni
zagledal Se predelavo igre
Civilization. Upam, da bo
Sid Meier vsaj pri njej
povecal tudi kakovost,

he le kvantiteto igre.
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Fo veem svetu v viaku prvega razreda

te si kot otrok kdaj Zeleli imeti sobo, polno vlak-
cev, tratnic, tunelov, mostov in Zelezniskih
postaj? Ce ste jih tudi imeli, verjetno ne boste
nikoli pozabili prizorov, ko so vlaki vozili drug
mimo drugega. se ustavljali na postajah in divjali skozi
tunele. Morda ste se zabavali tudi tako kot g, Addams in
pod mostove podstavljali dinamit, ter nato veselo pre-
Stevali Zrtve med potniki. Obe verziji sta prav zabavni, pa
tudi precej dragi (3¢ posebej druga, e pretiravate :
eksplozivom). Sid Meier, zdaj Ze zelo znani programer
MicroProsa, je z Railroad Tycoonom uresnicil Zeljo vsem,
ki so hoteli spraviti 50- in ve tonske stroje v svoja stano-
vanja. Seveda noben softverski hec ne more pritarati
vzdusja pravih miniaturnih Zeleznic, daje pa monost
igranja vsem tistim, ki so jim pravi modeli lokomotiv
finanéno neuresni¢ljiva zamisel.
Najnovejia izvedba priljubljene igre se zatne v tre-
nutku, ko se skupina bogatih poslovnezev odlo¢i pod-

... lgra pa male manj.

preti razvoj industrije in prometnih zvez. 5 finanéno
injekcijo milijon funtov vas vriejo v poslovni svet. kjer je
dovoljeno vse, kar ni prepovedano. Kot zanalad¢ se v
istem letu pojavijo 3e trije nadobudneii, ki so bog ve kje
prisli na isto zamisel (ter dobili kup denarja) in vam de-

Eu Eu trejn.

Dvodna siika je taka Eudavita ...

lajo konkurenco, katere kakovost je odvisna od
teZavnostne stopnje, ki jo izberete. Poleg prvotnih sce-
narijev (Anglija, Evropa ter vzhodna in zahodna Amerika)
50 zdaj tu %e Afrika ter celotna JuZna in Severna Amerika,
kar vam omogodi celo gradnjo proge od New Yorka do
Los Angelesa in nazaj. Zdaj lahko sami dologite, ke boste
zaceli s svojim 100-letnim delovanjem, pojavilo se je tudi
nekaj novih tovorov. drugacnih lokomotiv (Se posebej so
zanimivi afriski modeli) in novih oblik Zeleznigkih po-
staj. V drugih elementih igre ni bistvene razlike, saj sta
grafika in zvok izbolj$ana le za odtenek. Vnesenih je e
nekaj skeniranih sli¢ic, ki pa zaéno pocasi presedati.

Program je skoraj dvakrat daljsi od izvirnika, pa tudi
skoraj dvakrat pocasnejsi. Nalaganje zemljevidov in osta-
lih bolj zamotanih slicic je na 386/40 pocasnejie, kot je
bilo prej na 286/12. In §e ena velika slabost nove izvedbe:
mnogi 50 prvo verzijo raje igrali samo s tipkovnico, ne v
kombinaciji z mitko. Tokrat te moZnosti ni. Tipkovnice
pravzaprav ne potrebujete, igranje z miko pa ni prav ni¢
prijetno, saj se avtorji ofitno niso mogli dokonéno
odloit, ¢emu sluzita levi in desni gumb. Tako veckrat
pride do zmednjave, ki se pogosto (vsaj pri meni) konéa
s pritiskom na tipko RESET (naj vam izdam, da lahko na
tak nacin regite tudi tefave v ostalih igrah!). A
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Vihar na osebnem radunalniku

ornado je vetnamensko letalo, ki pokriva naj-

razli€nej$a podroja uporabe: od podpore na

bojiscu, globokih prodorov na sovraznikovo

ozemlje, napadov morskih in obalnih ciljev,
pa vse do bojev za premot v zraku, zraéne abrambe in
celo izvidniskih ter Solskih nalog...

V to simulacijo sta vneSena dva tipa letal Tornado,
Tip 1DS {Interdictor Strike Variant) pride prav pri nalogah
z zemeljskimi cilji, medtem ko se Tornado tipa ADV (Air
Defence Variant) uporabijo za naloge v zraku (prestreza-
nje sovraZnih letal, nadzor zragnega prostora...). Za vse
te najrazlicnejie naloge je letalo opremljeno z ve¢ vrst
oroZij. Za zratne spopade so mu pod trup pritrdili dve
vrsti raket zrak-zrak. Sky flash (AIM-7E) je raketa dosega
do 50 km in je angleska razli¢ica ameriskega AMRAAM,
nam bolj znanega iz simulacij ameriskih letal. Druga
vista raket je raketa manjSega dosega sidewinder
(AIM-OL). Za rusenje in unitevanje zemeljskih taré pa je
na voljo 8¢ velika izbira bomb. (Ob misli na vsa ta
unifevalna sredstva se v cloveku prebudi posebna, tiha
agresivnost in sla po uniéevanju...) Vrofekrvneii se bodo
gotovo najbolj razveselili bombe teikega razreda 10001b
LGB (popolnoma avtomatizirana lasersko vodena bom-
ba), ki vsak zemeljski cilj spremeni v kup pepela ter ve-
lik oblak dima in prahu. Zelo uporaben je tudi avtomat-
sko vodeni izstrelek ALARM. namenjen uni€evanju

- -sovrainikovih radarjev,

Zdaj pa k vzletu... Za tiste. ki ste tako neuéakani, da
se vam ne ljubi opraviti dolgotrajnega postopka pred po-

femn lltlﬂlrm usoda Je rapeiatenal

letom (verjemite mi. res je dolg in zapleten, a se

izplaal). ki obsega vpisovanje novega pilota, izbor in

naértovanje misij in podobne reti, se boste zagotovo raz- -

veselili moZnosti hitrega zacetka (quick start). Tu imate
na izbiro dve misiji (prva z letalom IDS, druga z ADV),
vsako v teji in v lafji izvedbi. Brez skrbi, tudi tista "ta
lahka" bo za marsikoga trd oreh! Ce ste v igro pripravlie-

ni vloziti nekaj truda (kar vam toplo priporodam), poj-

dite lepo po vrsti in vsi napori bodo 200-odstotno povr-
njeni!

Kot novi pilot na zacetku uspeZne (1) kariere, se mo-
rate najprej vpisati v seznam pilotov. Preden zaénete 2
letenjem, vas (kot vsakega "rookia®) napotijo v Solski
simulator. Tam so naloge dokaj preproste in lahko iz-
vedljive, predvsem zato. ker vam simulator omogoéa
razne goljufije. kot so neunicljivost letala, neomejenc
Stevilo orozij ter neskonéna zaloga goriva. Po dvajsetih
misijah elektronskega urjenja boste nared za prvi polet
v pravem letalu. Ze med zraénimi vajami se vam lahko
pripeti kaka neprijetnost. (Npr.: ubijete se pri neu-
speSnem vzletu, pristanku ali pa kar tako brez zveze..).
Med vadbo morate opraviti deset nalog.

Ko konéate z urjenjem, postanete pravi vojni pilot, ki
se s svojim tornadom podaja na resnicne, nevarne in
tvegane misije, kjer vam streZejo po fivljenju Stevilna
sovraina letala in mnoZica zemeljskih protiletalskih sis-
temov. Bitke potekajo na treh bojiscih, na vsakem pa
morate izvesti po dvajset akcij. Vrhunec vage letalske
kariere pomenita &ina Wing Commander ali pa celo
Group Capitan. Tedaj vam zaupajo celo poveljevanje sku-
pini letal. za katero morate sami skovati naért poleta.
Tu pride do izraza izredno dober urejevalnik misij (Mis-
sion Planner).2daj lahko'sami nacrtujete polete, se
odlodate, katere cilje napasti, in izid bitke je odvisen
samo od vas! Na tej stopnjf se igra iz navadne strelske
simulacije prelevi v napeto stratesko igro. Pogosto se
vam bo zgodilo, da bo nacrtovanie poleta trajalo bistveno
dlje od poleta samega. Poleg odlicnega pilota boste mo-
rali postati Se zelo dober strateg!

Tornado je najpopolnejsa vojna letalska simulacija
doslej. V primerjavi z drugimi igrami te vrste pokriva vsa
podrotja letalskih spopadov. od navadnega “dogfighta”,
pa vse do natrtovanja misij in vodenja, Zacetne slike in
menuji so lepo, predvsem pa prakti¢no izdelant. Vetina
izbir v natrtovalniku misij poteka prek oken, ki jih lahko
premikate po zaslonu in so celo prosojna. tako da ne
zakrivajo pomembnih stvari v ozadju. Grafika sicer ni
tako kakovostna (je pa¢ vektorska), zato pa je precej hi-
tra, s Cimer se ostale novejSe simulacije ne morejo po-

hwaliti. ﬂmenftl moram $e nadvse hrupen zvok (motor-

Jev). ki mafna prispeva k pristnemu vzdugju! S svojimi
letalskimi spretnostmi lahko presenetite tudi prijatelja

2 modemom. Najvedji moZni prenos je 14.400 baudov,

wnﬂh“]emdmtudtpﬂtejiﬂmstlnamnu&rprem

M Se tole: igra zasede za danasnje razmere le
skromnih 9 M8 trdega diskal &
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Tornado je ena najbolj vrogih

letalskih simulacij letosnjega
leta. Fonuja vam ure

in ure napete zabave,

vetidar je Cistim zaéetnikom

ha tem podrodju

ne priporoéam.

pripereéamo



Kot otrok ste si vedno Zeleli
biti pilot, pa niste imeli letala.
Fozneje ste Se vedno sanjarili
o pilotiranju, pa starsi niso

o tem hoteli nié sliati.

Na vrsto so prisle druge stvari,
in Zeljo po pilotiranju ste
potisnili v kot. Sedaj je Cas,
da z nje spet obridete prah:
luzija postaja resniénost. -
FS 5 je tul

G :!I.‘h

priporoéamo
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Primol Skerl

Iilm

gihilﬂ SE hred

visine gledati na grig
naokoli vlada ogluiujoca tifing,
lega vetra zmoti opojnost pogleda, Ja
ljudje vedno Zelel Pa poglejte resniénost. St
lom reaktivca na 15.000 metrih vidine sred
noti. Od vetra, ki se poigrava z letalom kot s siam
vam gre na bruhanje, okrog vas utripa stotine rdeéih

luck, ki ne pomenijo ni¢ dobrega. iz slusalk prihaja pras- ™

ketanje staticne elektrike, pomegano z histeri¢nim gla-
som nekoga, ki vam dopoveduije. da je letalidte zaprto za
pristanke. Pa naj Se kdo rece, da moderni ljudje nimamo
smisla za romantiko! Opravi¢ujem se, izpu$ena je bila
$e ena malenkost. Celotna drama se ni odvijala na nebu,
temve¢ v drobovju mojega ratunalnika, skupek ukazov.
ki je vse to omogodil, pa se imenuje Flight Simulator 5.

Vsi. ki poznate stare verzije, ste zagotovo preklinjali
avtorje, ki so v casu SVGA Kartic programirali v 16 barvah
in nizki locljivosti. Te hibe ni ve&! Prva stvar, ki pade v
odi, je v celoti predelan zaslonski prikaz. Zadeva tece z
lodljivostjo 640x400 v 256 barvah. Vsi poligoni so prekriti

w02 duge se lahko prek modema po-

'-':Z'r_ 10 i _ﬁ-."-ll':lll';d
| '4.. lorvedno p ‘
nato pa pi d: crmili '
analiza leta. Dtﬂana]! .'

boduvesellpMi § pritish naﬂpkoxprﬁ
zame pilunranje initruktor, ki tudi varno.pi stane.na_

izkoristil mozHoSHen
R

z rastisko teksturo, obale, steze, nebo imvhribi pa so  ““Poineje ogledates ;

generirani s fraktalno grafiko. Na nebu so resni¢na
ozvezdja v ustreznih legah, in vsi predmeti mefejo sence.

Izpiliena je tudi plodta z inftrumenti, ki so jo enostavng =

digitalizirali iz originalnega letala. Zunanji
talo razkriva celo take podrobnosti, kot so
krilca in vrtefa elisa. K vrhunski grafiki
ustrezni zvoéni u¢inki. Vsako letalo ima
ran zvok (od para]ut‘&ga piskanja reak

Za vaie letalske patmbe skrlmn itirje modeli: Cessna
Skylane, reaktivec Learjet 35A, jadralec Schweizer in
zvezda iz prve svetovne vojne, Sopwith Camel.

Za svetovljane je na voljo mnogo lokacij, na katerih
se polet zafne. Izbirate lahko med New Yorkom, Chica-
gom, Seattlom, Los Angelesom, San Franciscom, Parizom
in Miinchenom, komur pa to ne zadoé¢a, lahko vstavi
kar zemljepisne koordinate Zeljenega kraja. ZaCetniki
bodo zadovoljni Ze z enostavnimi poleti v idealnih vre-
menskih pogojih. izkuseni piloti pa bodo zagotovo izbira-
li zahtevne polete med letalisci ob pomoti radljs]nh na-
' ;sk]h naprav “Jae to bi hllu prece

talm spretnjm pilutum dﬁgaie adremiin 'I,‘aku Lahh:r
plesete balet med nebotitniki v New Yorku, se podite za
leteCimi kroZniki nad Kaskadskim gorovjem, sledite
Lindberghovim stopinjam od New yorka do Pariza,

kriZarite nad Alpami ali pa zapradu

motorja v letalu z eliso).

jem mnenju najboljSega in najpopolnejega simulator-

fotografi. ki se 2ipem
tu EC;;{ - o -
~ Dobra stran igre je, da je Im:rnEn

ja. ki podpira vse zmoZnosti dananj
ba pa, da je trajalo prekleto dolgo, jo pri Micro-
softu naredili. Ah, ne zveni prepril pa to: od kar
je na trgu FS 5, je resni¢nost postala iluzija. Tudi to ne

polago verzi-
nalnikov, sla-

“Gessna, eleared to land sn ranway 361"

disi preve ulitno. Veste kaj, prebrali ste opis po mo-

a letenja. Kaj boste storili je vasa stvar, jaz pa zase Ze
vem: éaka me kabina Learjeta, preplavljena s pritajenim
piskanjem ogrevajo¢ih se turbin, da se pofenem na lov
za letecim kroZnikom, ki mi je véeraj pobegnil izpred
nosa nad Mt. Rainierjem. Ni vrag, da ga ne bom enkrat
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STRONGHOL.

Fostanite gospodar svoje trdnjavel

ajnovejia strategija SSI-ja Stronghold je do-

bra mesanica Populousa in Sim Cityja s ti-

pitnimi elementi iger z domisljijskimi vlo-

gami. V njej vam je kot kralju dano naseliti
neobljudeno in pusto pokrajino ter ustvariti skupnost,
ki se bo uspeéno branila pred napadi posasti, ki jih po-
hlep po zlatu zanese v vase kraje.

V igri izbirate med danim scenarijem ali pa se spra-
vite ustvarjati civilizacijo iz ni€. V prvem primeru mo-
rate ie naseljeno pokrajino
samo e primerno razviti,
lahko pa vam ra¢unalnik po-
nudi pet deel ali nakljuéno
ustvarjeno pokrajino, v ka-
terl morate najprej izbrati
primerno mesto za trdnjavo
(Stronghold) in dologiti nje-
nega gospodarja. Izbira lika
vodje poteka tako kot pri
vedini SSl-jevih AD&D balad.
Doloditi mu morate raso,
znadaj, spol, ime ter zna-
Cajske lastnosti  (najpo-
membnej§i sta INT-inteli-
genca in WIS-znanje). Odvi-
sno od gospodarjeve osebnosti dobite temu primerno
vojsko in glavno oporide. Okolico lahko naselite #e z

najve petimi sosed! drugih ras, s katerimi Fivite v so-
 Htju (saj se konec koncev borite za isto stvar) in se
pripravljate za konéni obracun  zlobnim Midarkom. kife
h oletovin ot Pri

pred mnogimi leti opustosil dezelo vadi

vrag da bo fsto poskusal tudi z vami. A
i

I

prvi znaki nezaupar -. -

nadgrajujte. V vsaki hisi pustite vsaj enega podanika, si-
cer bo zadela propadati in jo boste morali popravljati.
Redno spremljajte Zelje in pripombe ljudi in jih skusaj.
te uresniciti. Ce se vam zdi, da se vse skupaj odvija
malce prehitro, si oddahnite s pavzo. S tem “zamrznete”
dogajanje in v miru dodelite naloge svojim podanikom,
potem pa pustite, da éas "tece" dalje. Ljudem ukazujete
na ve¢ natinov. § "piramido” doloéate razmerja med niji-
hovimi dejavnosti (gradnjo, uéenjem, razmnozevanjem),

Belamn, delamn kol zamarel.

v menujih njihov status (pripravljen, naseljen, nezapo-
sien}l na zaslonu pa nphmrn delo. Ere:de]ne (Unas-

nwammtie
viteubzldje eroarno in rekruti
‘il‘ailllud}e se bodo hrabro be '
kler bodo zaupali v vase sposal

& bo vet raslo in bo zafelo denaffa

l-:upodatkowmdmenu]th
: linapﬁneudluﬂma]iga. at
mﬁnemm:nu]unpumni
[glanlpm*efpuireha. dirla:
ﬂlskal.nzm

® o & .
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Stronghold se lahko
z napacno strategijo igranja
zavleée v neskonénost

in vas pahne v stradno

dolgocasje. Ce pa imate
v sebi nadrtovalno Zilico,
zna biti 5e kako zabaven.
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Ratunalnik: (D32,
~ Amiga, BC =
Tip: arkadna igra 1
Zalninik: Flair -

Oscar zares izkoridCa Cipovie
AGA. Tele v 256 barvah in z meh-
kim pomikanjem zaslona ofara se
tako skepticnega igralca.

0

Andrej Troha Bluka Hréek

Sonic goes Amiga

pravljitnem svetu plodcadnih iger na kon-

zolah kraljujeta Mario in Sonic. Prvi je izum

Nintenda, drugi Sege in izkazalo se je. da

mladef ne potrebuje in celo node nobenega
novega junaka. Ker pa se je Commodore pridruZil
izdelovalcem konzol, sedaj potrebuje junaka, ki ga bodo
enatili z Amigo. To mesto so prerokovali Zoolu, vendar
se ni najbolje odnesel. Zdaj so na preizkuinjo vzeli
Oscarja.

Igra silno spominja na Ze omenjenega Sonica,
natanéneje na drugi del njegove pustolovicine. Na uvod-
ni stopnji izbirate med Sestimi kinematografi: v prvem
vrtijo znanstveno fantastiko, v drugem srhljivko, nato
vestern, pa vojni film, v petem smo del TV kviza, v zad-
njem pa so, kajpak, dinozavri. Stopnije se, razen grafike
v ozadju in zvoka, med seboj bistveno ne razlikujejo. Cilj
vsakega "filma" je rediti drobne Oskarcke, ki s tistimi
filmskimi nimajo ravno veliko veze... Tezave z avtorski-
mi pravicami, pac.

Na$ junak je sprva golorok. 3e ved, niti boksati si ne
upa! Zato mu je kojci potrebno najti priroéno orodje.

" & & & & & & & & & & @ & 8 8 8 =

Sesujte rimski imperij!

raunalnikih igrah zgodovina ni neponovlji-

va in nespremenljiva. Le kdo pravi, da se je

druga svetovna vojna zacela leta 19397 Ali

niso Nemci daljnega leta 1946 zgradili nekaj
super bojnih ladij in zateli novo vojno za presti na
Atlantiku, kot nas udi scenarij igre Great Naval Battles:
North Atlantic (SS1)? Ali bi morali Ameriéani, ce bi Zele-
li zmagati v spopadu. v katerem bi imel Irak premo v
zraku (Patriot, Three Sixty), posneti 3 ve¢ vojnih filmov?
In konéno. ali niste prav vi z inteligentno organizacijo
pomodi odpravili posledice katastrofalnega potresa iz leta
1906 v San Franciscu (Sim City, Maxis)? In e ste Ze
zgradili rimski imperij (Caesar, Impressions), zakaj ga ne
bi §e sesuli s Hanibalom?

V vojnem filmu, denimo. pojdite na desno in z dviga-
lom dol, pa levo preko vode. Tu pazite na nihalo. Povsem
na levi se potopite v vodo in odplavajte desno. Pobirajte
vse kar lahko in redite Oskarcka. Dobili boste prvo
oroZje, jekleno kroglo na verigi. Vrnite se in iz dvigala
skofite levo na cevovod. Na vrhu unicite top in poberite
vse predmete.. No, bom nehal, saj tole ni reditev,
temved opis.

Lahko pa vam povem &e par namigov. kako se znebi-
ti nadleznih posasti. Sprva, ko fe nimate orofja, trikrat
skodite na zoprneia in poteptali ga boste (to jeje ena iz-
med podobnosti s Sonicom). Silno pametno je pobirati
priroéne steklenicke, tista z zeleno vsebino denimo, vas
naredi nevidnega. 5 hitrostnimi kornii vas ne bo nihée
ujel. s &itom boste manj ob¢utljivi, s ¢udeZnim napojem
nevidni, s pomladnimi cevlji boste skakali kot Air Jordan
(stari, lepo se imej v pokojul), z budilko zamrznili vse
posasti, z omenjeno kroglo pa podirali zidove in brez
prelivanja krvi (krvi nasploh ne sreate) eliminirali
posasti. &
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HANNIBAL

Hanibal (ok. 247-183 pr.n.3t) je bil kartafanski voj-
skovodja. ki je vodil Stevilne vojne pohode proti Rim-
ljanom in jih tudi vetkrat premagal. Z znamenitim pre-
hodom cez Alpe in z vdorom v Italijo je sproil drugo
punsko vojno (219-201 pr.n.8t.). ki se je kon¢ala z njego-
vim porazom v bitki pri Zami v severni Afriki,

Kartagina je bila anti¢no mesto na severnoafriki
obali, ki so ga ustanowili Feniani. Razvila se je v moéno
driavo in dosegla visek v 5. stoletju pr.n.&t. Ves ¢as se je
bojevala z Rimljani, ki so jo leta 146 pr.n.it. naposled
zbrisali z zemljevida. Vasa naloga je. da ji vrnete staro
mo¢ in slavo.

Najprej si temeljito oglejte zemljevid z anti¢nimi
mesti takratne Evrope. Lahko ga povetate in se spre-




hodite po zgodovini (med mesti najdete tudi Celeio).
V mestih nabirate vojsko. se oskrbite s hrano, kupite la-
dje. konije in slone, pri ¢emer je precej pomembno, ali je
mesto vada kolonija ali pa je nemara bolj naklonjeno
rimskemu imperiju. Sprehodite se do foruma in ugotovi-
li boste, da je vojni pohod. kakrsen je bil Hanibalov, bolj
stvar razporeditve kapitala kot junagki podvig. Ko dodo-
bra oberete driavni proratun. zaénite Siriti imperij. Svoje
enote pomikajte od mesta do mesta in nabirajte vojsko,
ki je ni za spopade z Rimljani nikoli prevec. Vojake lahko
kupite v svojih kolonijah ali pa preprosto pokli¢ete mest-
no vojsko, kar je dvorezni me¢. Mesto brez obrambe je za
Cezarja, ki bo najprej udaril po vaéi rodni Kartagini, la-
hek plen. zato je najbolje. da se z vojsko, ki je na zaCetku
igre postavljena v vaso prestolnico, ne oddaljujete prevet
od nje. Ojacajte mestno obzidje in nanj razpostavite svoje
moie, pa boste rimski napad zlahka odbili.

Ker so nekatere ikone nejasne. je tu nekaj kratkih na-
vodil. Kliknite ikono spodaj levo, izberite eno od treh
armad, ki so na zemljevidu oznaéene z zelenimi trikot-
niki, in mesto potovanja. § konji in sloni se hitrost po-
tovanja mofno poveda, z ladjami, ki jih kupujete v pri-
stanis¢ih, pa je va$ akcijski domet skoraj neomejen.
Ko vam racunalnik sporodi, da ste na cilju, izberite iko-
no s krofcem in zapravljajte. Igra ne tece v realnem Zasu,
zato s klikom na kazalec pod peiceno uro sami dolotite
konec dneva in premik enot. Mesta, ki niso pod vadim

Sina ||1 nll e, kamer III'.l SPEe...

nadzorom, oblegajte s pomotjo ikone s prekriZanima
mecema. Ko se srefate z rimsko vojsko, izbirajte med
razlicnimi naéini bojevanja, med ofenzivnim ali defen-
zivnim, med odprtim bojem ali zasedo, pa tudi med
razlicnimi formacijami. In vedite: sovrainik potne na-
tanko isto kot vi - povecuje svojo vojsko, kupuje ladje in
utrjuje osvojene poloiaje.

Igre z zgodovinskim ozadjem so na raunalniSkem
nebu bolj redke ptice, zagotovo pa nam prej zbudijo za-
nimanje za zgodovino kot suhoparna Jolska predavanja.
Hannibal je igra. ki vas pritegne Sele potem. ko jo Ze
nekaj éasa igrate, Ceprav je brez sleherne animacije in
zvoka, so zasloni lepo izdelani. Z ubrano barvno lestvi-
co in z racionalno razporeditvijo tkon prenesejo tudi

dolgotrajno igranje. A
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Car strateskin iger

Jje v moci umetne inteligence,
v odzivanju nasprotnika

na vase poteze, ne pa

v mehkih animacijah.

Ko boste slavili prvo zmago
nad rimskim imperijem,

vas bo igra zasvojila.
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Waynov svet je gisto poseben,
popolnoma odstekan svet,
poln humorija, dobre glasbe,
lepih deklet in drugih uZitkov.
To je pravi raj

za Zurerje Waynovega

in Garthovega koval
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Raj za prave zurerje!

aynov svet... Odliénol Zabava, super! Par-
ty time! Excellent! Jaz sem Wayne, on je
Garth. Schwiiing...! Tako torej, Pa zaéni-
mo. Za zadetek naj vam bo jasno, da ni-
sva duSevno odpiljena, torej, ne se bat't All right! "Zurka
se zalenja, Garth!" "Res je, Wayne!”... Tako nekako se
zatne najbolj megasticna TV oddaja dveh najbolj divjih,

Maw, 17°s CALL=IN TImMmE!

Ex-squeeze-me?

norih in nasploh najvedjih Zurerjev vseh ¢asov. To sta
Wayne in njegov ultra hipijevski, dolgolasi prijatelj Garth.
{Da Garth ne bo ualjen, moramo na hitro omeniti jef

Waw, Garth! Poglej si to? Pred lnter-Sparam ol sobene Buese!

~k-ef! Coul. Samn nekaj si pazabil, Wayne! Nisva §e zamenjala dolarjev v falarje!

- Ha. Na-ha! Prav Imag!

njegovo mamol) Torej... Garthova mammma. Dva tezka
frajerja in zapeljivca, v prostem ¢asu pa tudi fana skupine
Queen, ki se jima ob Bohemian Rhapsody popolnoma
od(za)iteka. Party on. Dude! Nekega lepega dne, oziroma
vecera, ko Wayne in Garth veselo rolata svojo oddaio.
jima telefonira neka (po glasu sodeé) seksi lepotica.
Desdemona DuMonde, kot jo Garth zapeljivo poimenuje

{She's a babel Mimogrede: ée bi bil Abraham Lincoln zen-
ska, bi mu bilo ime Babraham Lincoln), jima pove, da je
pravkar izvedela, da bodo njuno oddajo ukinili, ée nekje
ne stakneta celth petdeset zelenih tisocakov! Kaj zdaj?!
Najbolj$e oddaje na svetu ne bo vefl Garth, ki je vedno
poln dobrih zamisli, ima vizijo: “Kaj. ko bi prodajala piz-
z¢, ali pa..."

To je le ena od izredno
inteligentnih Garthovih
domislic, ki jih kar vre v §e
bolj norih in oditekanih
dialogih med junaki zgod-
be. Skratka, igra je polna
humorja in komiénih pri-
zorov. Smeh je zagotovljen!

Igranje poteka prek
ikon, podobno kot pri ve-
¢ini pustolovitin. Oba ju-
naka vodimo naenkrat (to
se je dogajalo Ze v igri Day
of the Tentacle). Izleti z av-
tomobilom po mestu spo-
minjajo na igro Sherlock
Holmes - na zemljevidu (ki je bolj podoben "posusent ze-
leni solati”} kliknemo kraj, kamor Zelimo, in Ze smo
tam. Sama izvedba igre ni konkurenfna ostalim
novejsim pustolovitinam
- je slaba in zaostaja za
casom. V uvodu je nekaj,
¢emur bi pred nekaj leti
lahko rekli celo animacija,
danes pa temu po domate
pravimo strgan film. Tudi
grafika (ozadja so taka, kot
bi jih naslikala Garthova
stara mama) ni ni¢ kaj pri-
da. Igra se razleze po de-
setih megabajtih trdega
diska in ne zahteva poseb-
no hitrega rafunalnika.
Skoda, da tako znane film-
ske hise, kot je Paramount,
zaupajo svoje uspednice
tako neve$éim proizvajal-
cem iger, kot je Capstone. Ce bi bila igra vsaj malo bolj
dodelana, bi bila lahko velik hit! &
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Skozi galaksijo hitreje od svetlobe

emlja bi v zacethu tretjega tisocletja napravila

na morebitnega vesoljskega popotnika kaj

klavrn vtis. Planet. ki ga je dvajset milijard

prebivalcev spremenilo v greznico galaksije,
nima skoraj ni¢ ve¢ rastlin in Zivali. viri naravnih
bogastev in pitne vode pa so v zadnjih vzdihljajih. Na
planetn vladajo velikanske korporacije. ki mimo ne-
utinkovitih Zdrufenih narodov po svofe krojijo pravico.
Ko se zdi, da je ¢lovestvo doseglo konec slepe ulice.
astronomi v orbiti okrog Sonca opazijo velikanski umet-
ni predmet, ki se ne odziva na noben poziv z Zemlje.
Proti njemu se odpravi skupina znanstvenikov , ki po
natanénem pregledu ugotovi, da je to brezhibno oprem-
liena vesoljska postaja z ladjami, ki lahko plujejo hitreje
od svetlobe! Velika uganka pa ostane nacin krmiljenja
ladij, saj pisave HiCijev. stvariteliev postaje, nihée ne poz-
na. 5e vecja skrivnost je, kam so izginili vsi Hiciji, saj na
postaji niso nasli trupel. ampak samo prazne hodnike in
sobe. A to nikogar pretirano ne zanima. Vesolje &aka na
pustolovce z Zemlje. Mladi, Zeljni pustolovitin in denar-
ja. se podajajo v neznano. Marsikdo se ne vrne vet, kdor
pa se, prinese s se-

boj skrivnostne na- [ Heip ][ Picture |

prave, za katere do-
bi mastne denarce.

Nenadoma se naro-  (iErasel (el

bu soninega siste- |

ma pojavi Sest ki-  pr—l, |,
lometrov dﬂ]gﬂ Take e animal skin
g Drop autodoc

skrivnostna ladja Open autodoc readout
T Close bandage
Se bolj skrivnostne oo blie coverall

; Read blue dial
a 50 njen
E 50 njene nakane S e
Treba je razjasniti, :.’;s crystal rod
koga ali kaj ladja  yaie Bt

.y Undn green dial
taka napremicno g Nl A1
faka. Restore hypo unit

y - Bestart ne
Igra je po vsebi- _g._._i%“ slip of paper
Activate trees

ni malo podobna s ek R
vsem petim Space  Ask vial

2 Attach white badge
Questom, le dajetu  mttack #wood branch

poudarek na tehni

¢ni plati. Za vzlet

rakete morate na primer sprofiti racunalnik v vzlet-
nem srediscu, v njegovem imeniku poiskati ustrezno
ime programa in ga pognati. Ze vidim. kako se tistim,
ki ste brali knjigo, svetlikajo ofi in cedijo sline. Ne. iz te
moke ne bo kruha: igra in knjiga sta dve povsem raz-
liéni stvari. Aha, poretete. Se ena slaba priredba dobre
knjige. Nasprotnol Gateway 2 je ena najbolj$ih pusto-
lovagin, kar sem jih igral. Je pustolovéina neopredeljive
vrste, ki bi jo lahko na hitro uvrstil tudi med tekstovne.
Ni se treba spakovati - niti malo ni podobna Hobbitu in

ostalim predpatopnim sorodnikom. Besedilo vnadate
prek tipkovnice, ée vam ob zahtevnem anglefkem slo-
varju zmanjka sape, pa si ustrezne besede izberete kar iz
dvodelnega menuja. Na eni strani so prikazani glagoli.
na drugi pa samostalniki, ki vkljutujejo vse uporabljene
predmete in bitja. Po izbiri glagola se prikaze %e tretji
menu z vezniki in predlogi. Ce tudi to $e ni dovolj, lahko
samostalnike poberete kar neposredno s slike. Pokazete
na predmet in si ga s klikom miske ogledate. Ce ga klik-
nete dvakrat, z njim izvedete najbolj logitno opravilo.
Tudi risanje zemljevidov na stotine majhnih papirékov
odpade. saj program sam prevzame vlogo kartografa.
“A to €udo tudi igra namesto mene?” bo vprasal cinik.
Odgovor je jasen in glasen: "NEI" Vse uganke morate
rediti sami, pri tem vam ne bo v pomoé niti kak vnebo
vpijoc HELP. Avtorji so opazili. da je igra zaradi avtoma-
tizacije nekoliko laZja in so vanjo vdelali nekaj zelo
tefkih ugank. Tako je ne bi priporocil popolnim
zacetnikom, ker bi jim lahko zagrenila okus po pu-
stoloviinah. Za izkuSene stare macke pa je kot
naroéena.

Horthueest
Forest

Na vesoljski ladji je tudi gozd.

Igra je tudi po tehniéni plati zelo dobro izdelana, Vse
se odvija v visoki VGA lodljivosti z vmesnimi prizori v
256 barvah. Na vsaki lokaciji je drugaéna slicica, ki zav-
zema Cetrtino zaslona. Namesto nje si lahko ogledate
zemljevid ali pa svoje premoienie. Presenedata razpored
in raznolikost zvokov in glasbe. ki se prilagajata trenut-
nemu vzdudju v igri. Na trdem disku igra zasede le sla-
bih 9 MB in tece gladko tudi na bolj zadihanih Elanih
druine 80x86. A
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Zmedajte skupaj skrivnostnost
Odiseje 2001, grozljivost
Osmega potnika'in elemente
road movieja’ Vojne zvezd

ter mesajte, dokler ne zavre.

Fo 10 minutah je kuhan
Gateway 2.
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Vasi delodajalci:

Rokan - Barbari
Ylatrius - arovniki
Sernevan - trgovci

Grizv - orki Twillin - vilinci
Drokal - Skrati.

-

lgro nam je posodilo velenjsko
podjetje KFM, kjer je naprodaj
za 5900 SIT.

Ales Pelric

Fokoli iz zasede

adnji trenutki iz Zivljenja nekega platanca: Sori
nor, zahodna cesta v mestno utrdbo Alinas. Na
levi strani ceste leno tee reka, desno pa se
razprostirajo temni gozdovi Elinwooda. Po-
veljnik cete, najete za obrambo in spremstvo bogatega
plemita. tiho stopa v ospredju skupine, ki 3teje nekako
petdeset moZ. Meevalci in nekaj lokostrelcev previdno
sledi poveljniku in izvidnici, katero v trenutku ovije ze-
len oblak strupa in skavte v sekundi pomori. "Past!”,
zakriéi poveljnik in se skupaj 2 mecevalci zapodi proti
robu gozda. Toda zaman, tofa pustic pobije vse, do zad-
njega. Ostali lokostrelci se brez obrambe paniéno raz-
betijo, vendar kaj kmalu postanejo lahek plen skritega
nasprotnika, Na prizori$¢e masakra se pocasi spusta no¢,
izkrvavljeni plemi¢ pa leZe k zadnjemu pocitku.
Vpradanje je le, kateri strani ste poveljevali Vi:
klavcem ali poklanim? Kot najemniski vojak opravljate
misije za vseh Sest klanow, ki se borijo za prevlado nad
Sorinorjem, z urejevalnikom pa lahko ustvarjate tudi
nove scenarije. Uvodnemu zaslonu, kjer izberete klan, za
katerega boste opravili nalogo. sledi porotilo o vasih od-
nosih z izbranim klanom (attitude), tipu misije (kill -
zaseda ali ward - spremstvo), placilu, predplacilu (down).
¢asu in kratkemu opisu cilja. Na taktiénem zaslonu sledi
nakup in razporeditev enot (kupite in postavite pa lahko
tudi osem tipov pasti, toda le kot napadalec). Pri nakupu
s0 pomembni podatki o napadu, obrambi, ceni in hitrosti

f

Slesta po uspedon apravijeni zased.

enote (1-hitra, 6-potasna) . Slednje se v grobem locijo na
dve skupini: strelske enote za boj na daljavo ter enote za
boj prsa ob prsa. V pomo¢ sta tudi podatka o denarju in
platilu za opravljeno misijo, od katerega se avtomati¢no
odstejejo stroski za vojsko in pasti. Enotam lahko $e pred
zatetkom misije dolotite cilj, jih razdelite (D-divide),
zdruiite (M-merge) ali poskrijete {W-wait), Skrite vojake
aktivirate s tipko A (ambush) in jim tako za kratek ¢as
mocno povelate sposobnosti (faktor presenedenia).
Obrambne sile vedno vstopajo na modrih kvadratkih in
se morajo prebiti do zelenih izstopnih. Igro. ki se zatne

Ambush at Sorinor

po koncu nakupa (F1). lahko po potrebi ustavite (P) in
izdate nove ukaze. Zelo koristna povelja so: pregon
sovrazne enote (H-hunt), nakljuéno patruljiranje in stre-
lianje (PR). zbor vseh enot na dolo¢enem mestu (C-con-
verge) in vsesploSni umik (X-exit). Tipka F1 aktivira glav-
ni meni, F2 pa informacijski meni s podatki o enotah,
#rtvah, navodilih in statusu misije. V statusu lahko pre-
berete zahtevan odstotek poboja sovrainikov, stevilo
zivih in mrtvih napadalcev in braniteljev, Stevilo

It's Showlime

sproZenih ter preostalih pasti, predvsem pa Stevilo po-
bitih pomembneZev (VIP), ki so kljuinega pomena za
iztek misije. Z F3 preklapljate med grafiénim in sta-
tisticnim prikazom enot (lik vojaka/Zivljenska energija),
ki pa pride do izraza smo pri najvedji povecavi (Z-zoom).
Za uspedno masakriranje sovrainika je potrebna na-
tanno izdelana taktika. ki najveckrat vkljucuje pasti na
ozkih prehodih in za njimi skrite, moéno oborofene vo-
jake. Lokostrelce in éarovnike je pametno postaviti v
zadnje bojne ¢rte ali na sovraZniku nedostopne planote.
Za masovne premike je najprimernejéa srednja povetava,
z najmani$o pa hitro odkrijete vse nasprotnikove enote.

Kljub obupnemu zvoku in nesramno nedodelani
grafiki je igra preprosto dobra. Strateiki elementi, ki z
golo sreo nimajo prav ni¢ skupnega, ustvarjajo odli¢no
vzdusje mesarskega klanja. Misija, za katero stoji ne-
sposoben in povrhu vsega Se skopuski povelinik, bo
kljub srei pri kockah kaj kmalu §la k hudicu. &

Tbor b abletnici sofke fronte.




Ko vam zmanjka zetonov za avtomate

aj? Racunalnigki fliper na treh zaslonih z ne-

kaj zanimivimi opcijami (od nastavitve veli-

kosti Zogice pa do njene hitrosti). Zatetni me-

ni je dobro zamisljen (digitalizirana slicica pro-

stora  veliko fliperji), a se v praksi ne izkaZe za ni¢ poseb-

nega. Poleg fe omenjenih opcij, vsebuje igra Se reklamo
za bodote projekte firme in seveda za igranje fliperja.

Fliper. Je zanimiv in privlaten za oko. Zaslon se

premika tako mehko, da se premikanja zlahka navadite.

Pohvalim lahko Se ve¢ vrst “rukanja” (tilt) in tockovanje

z zamudo. Tako lahko vedno upate, da se vam bo vsak

trenutek pristelo kaj nepricakovanega za nazaj. Pomem-

bne malenkosti so torej na visoki ravni. na Zalost pa igra

odpove prav pri najpomembnejiem delu - fliperju sa-

mem! Prav neverjetno je. kako vam Zogica nenehno

uhaja ob levem in desnem robu fliperja. Tudi po veé

urah igranja se situacija bistveno ne spremeni in uhaja-
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rince of Evil je klasicen primer bedne igre. kjer

z glavnim junakom brezglavo tekate po glomaz-

nem igralnem prostoru in na razliénih stopnjah

2 razliénimi oro¥ji pobijate razliéne sovraZnike

ter pobirate razliéne dodatke. Cilj je seveda zavit v meg-
lo. tako gosto, da bi jo lahko rezal samo paléek Smuk.

Izbire igralne palice tudi tokrat ni na voljo. zato je

tekanje prepudteno kazalcu. S tipko Alt spreminjate

oroije (met, bombe, ognjeni izstrelki), preslednica pa

slufi za strel. Ce izberete me¢ in driite pritisnjeno

preslednico, vrli samuraj izvede trik shinobi. Ob pritisku

Him? Mislim, da s¢ je samuraj izgubil.

na tipko ESC se prikaiejo tri izbire: menu dodatkov (se-
dem v krogu razvréenih kultnih simbolov, ki jim Zivi
bog, kaf %ele jaz, ne ve imena), menu oroZij in kljudev
(potrebnih za vstop v votline) ter osnovni menu, kjer
lahko igro shranite ali naloZite, nastavite hitrost in kon-
trast, vklopite/izklopite glasbo in zvolne efekte ali
zbefite nazaj v DOS. Enter sproZi dodatke, ki vam delno
ali popolnoma obnovijo energijo (zvon, koruza, goba),

nje Zogic vam za¢ne pocasi iti hudidevo na Zivce, dokler
konéno ne odkrijete redilne tipke ESC. Ce vzamemo v
precep Eight Ball Deluxe in Piball Dreams kot njegovega
najvejega tekmeca na PC-ju, ugotovimo. da se bo tekma
med njima zagotovo konéala v korist slednjega. A

lgraj 2 menaj![Le kdo bi zavrnil tako pavahila?)

Ales Pelric

Prinee
il

Katastrofal

zamrznejo nasprotnike (vrv), vas zadéitijo (krogla) ali
unicijo vse na zaslonu (zastavica in lug). V igro so
nakljutno nametane gmote sovraznikov (prenorih. da bi
jih poimenovalt), nekaj skrinj in pasti, brez teleportov pa
tako ali tako ne gre. Nekatere nasprotnike lahko ubijete
samo 2 dolodenimi orogji.

Premikanje lika je omejeno na vodoravne in nav-
pi¢ne linije, za diagonale pa niti Softstar niti samuraj
Se nista slitala. Poglavje zase je tudi pomikanje zaslona,
ki je gladko kot slovenske ceste. Skratka, igra je pod-
povprecen izdelek z realsocialisti¢no grafiko, z dobro, ce-
lo zadovoljivo glasbo, ki se po stopnjah spreminja, ven-
dar z mastodontsko zamislijo in drsnikom, ki prekasa
celo gigante, kot sta Spectrum in Oric Nova. Zadniji, mi-
lostni udarec pa ji zada njena igralnost, ki je vabljiva kot
celodnevno Zaganje drv. Skratka, beda. A

& @ @ W B B & ® & @ W " ®E S5 B & B B »

® & ® @ & ® ® %

=il o
oktobear 1923

==
opisi
\\1."‘1 'l'i"
.. Ratunalnik: PC, Mac -
X Tip: simulaca 22
- fliperja -
“  Raleinik: Bally _—
—

Mimogrede: igra ne podpira
anglescine, zato se Cimprej
zachite uciti kitajskih pismenk
(priblizno 50.000 znakov).
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Trije prijatelji iscejo Gozdillo, a najdejo le kup smeti

o sem videl uvodni zaslon igre Nippon Safes

Inc., sem si mislil: "Tole mora biti super.”

Uvodne prizore lahko odigrate sami in

spremljate predstavitev glavnih junakov, kar
je pasebnost, ki bi jo prav rad 8e kdaj videl. Zal pa je N8I
ena od tistih iger. pri katerih je uvod boljéi od same igre,
ki v nadaljevanju ne ve ve€, kaj bl potela sama s seboj.
Dino Fagioli, Dough Nuts in Donna Fatale so glavni ju-
naki. Igra se zacne z njihovo odpustitvijo iz zapora,
ceprav bi bilo bolje. ko bi estalitam. V razli¢nih nalogah
izmenicno privzemate njthove vloge. Zgodba se odvija v
vec japonskih mestih, upravljanje pa je enostavno - s
klikom desnega gumba miske dobite tabelo 2 fkonami, ki
50 vam takoj jasne, s klikom levega gumba pa se premi-
kate in izbirate predmete ali osebe, s katerimi upravliate.
Liki so nadvse podobni tistim iz Alana Forda in ker je igra
narejena v deeli, kjer je Magnus (Alan Ford, Necron) s

f”.l-r.,i__-‘ ” 1[ I i"

f:re extlngulﬁher

]
Ner so stikala za odpiranje vral muzejskega depoja va zacetnl Inkaeiji i

svojimi stripi prava kultna osebnost, sem najprej posu-
mil. da je on grafiéni oblikovalec igre. Vendar mi je Max
Modic, izvedenec za stripovske zadeve, pojasnil, da se
Magnus ni nikeli ukvarjal s takimi zadevami in so liki v
igri pat kopija njegovega sloga. Izkazalo se je. da so ose-
be, snete iz Alana Forda, ena redkih dobrih stvariv igri.

Igra je klasina lokacijska pustolovi¢ina v najslab¥em
smislu. V éem s dananje pustolovicine sploh razlikuje-
jo od tistih. kjer smo morali ukaze roéno napisati? OK.

lgre skrita za gasilnim aparatom, se
Iahks vprasamo, 3li Zivite v take Cudnem svels ali P4 delavei muzeja bodijo v depo same med polaram.

vmesnik za komunikacijo se je izbolj§al, nacin "point &
click” in tkone nam omogotajo lazje delo, 2 sama vsebina
e ostala ista: najdi ta in ta predmet, ga polo#i tja in tja in
si razbijaj glavo s tem. kako ga bo§ uporabil, da bog z igro
lahko nadaljeval. Potujemo od lokactje do lokacije, nabe-
remo kup predmetov. od katerih jih je pol povsem ne-
uporabnih, z drugo polovico pa skusamo slediti logiki
programerjevega razmisljanja, ki je ponavadi tako dale¢
od realnosti, da ne'vemo, ali bi se smefali avtorjem jgre
ali sebi, ker se sploh ukvarjamo z njo.

Da je igra linearna, enosmerna, se slisi kot Kletvica,
in to za vsakega pravega ratunalniSkega navdusenca tudi
je. Kot da ne bi nikoli sliali za ve& mognih rekitev ene
prepreke ali pa vsaj za moZnost izbire med Aalogami.
Druga stvar je potek igre v realnem ¢asu. "Realni ¢as” je
brezpogojna zahteva za vsako sodobno igro in pomeni
med drugim tudi to, da morajo liki. ki jih igralec ne vodi,
imeti lastno Zivljenje,
neodvisno od igral-
¢evih potez. Ceprav
racunalniski progra-
mi postavljajo precej
omejitev, je nekate-
rim novejim igram
uspelo predstaviti po-
jem realnega cfasa.
Mesta v igri Syndicate
kar vrvijo od Zivije-
nfa. Ce ste v nekate-
rih misijah dovolj po-
trpezljivi, lahko poca-
Kate, da se agenti so-
viainih sindikatov
pobijejo kar sami
med seboj. Promet
tete neodvisno od
vas, enotirni wlak. ki vozi skozi mesto, ima sm]: vozni
red, zato morate na postaji pocakati nanj, za razliko od
NSE. kjer vlak prispe na postajo vedno takrat kot vi. Me-
sta v NSI so tako mrtva, da se kar éudite, ali ste res na
Japonskem. In Ce nasi junaki potujejo po prestolnici
brezhibne racunalniSke animacije, zakaj so tako lesent;
kot bi prili iz teskih risank? Sploh pa - kaj poéno Italija-
ni na Japonskem? In {e smo v dedeli vzhajajoega sonca,
kie je Godzilla? A
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akéna zmedal? de enkrat preverim koordinate
na giroskopu.. "Jooo jado! To je res Washing
ton.” Obiéajnega pouli¢nega vrvenja nado-
budnih biznismenov ni ve€. Ulice so prazne.
Promet je malodane zamrl. Le nekaj ne ravno bledfe
opravljenih mogkih z avtomati stofi ob prijetno obo-
rozenih oklepnih vozilih. V vezi zazvoni telefon."Dal” e
uspem izdavitl v sludalko, potem pa jadrno oddrvim v
belo hi%o. Preglejmo kratko zgodovino. General Eilbaba,
pustavski blaznef, je mrtev. Toda njrgova organizacija
zivi. Krmilo je prevzel njegov sin, ki je pripravljen storiti

Higa kabriniel.

vsakrSno hudobijo, le da bi masteval ofeta, ki mu je za-
pustil precejinjo koliéino sestavnih delov za jedrsko
orofje. Tu pa se je zataknilo. Nikjer ne najde primernih
poslovnih prostorov za sestavljanje, Vendar je usoda
nanesla, da je spoznal cloveka podobnih Zivljenskih na-
zorov. Carlos Ortega “capo di tutti capi® juinoameridke
mafije, razpecevalec drog ima primerna vozila za prevoz
blaga in laboratorije za sestavo nuklearnega orodja. Cllj
nadobudne dvojice je seveda unititi Zdrufene driave 2
jedrskim napadom. FBI seveda ne pofiva, Njihovi agen-

cenarija bi sodec po izkusnjah pricakovali, da

tje so uspeli zbrati podatke in vsaj priblifno sestaviti
potek operacije imenovane jungle strike. Prva naloga je
preprediti atentant na predsednika driave. V akcijo se
odpravite z juri¥nim helikopterjem comanche amerigke
izdelave, izrednth takti¢nih zmoglitvosti in tremi vrsta-
mi oborofitve. Ze na zadethu se pokafejo tefave. Vefina
kopilotov je' pogrefanih, teroristi uniCujejo kulturne
spomenike, sredi Washingtona rastejo teroristiéna
oporiéca kot gobe po dedju ... Skratka, pometi s to me-
snago in redi predsednika. V naslednjth misijah je na
voljo e vel prevoznih sredstev. Vsako ima specifitno
oboroitev ki je namenjena le dolofenemu cilju. Infor-
macije dobivate sproti od ujetih teraristov oz, refenih
agentov. Varlujte 2 gorivom, strelivom in pravolasno
obnovite oklep. saj so Zivljenja dragocena in le stedka &e
kje kakéno najdete. Tudi ¢as je dragocena zadeva, zato
operirajte le kolikor je potrebno. Lokacije dobrin, potreb-
nih za preZivetje, so lahko tudi prikrite. Povpradajte pri
domorodcih ali pa kar brutalno sestrelite njihova do-
movanja {drugo se bolj obnese), saj so tako ali drugade
podkupjenl. Tudi vodje lokalnih organizacij so ped tor-
turo pripravljeni marsikaj priznati. Pogredani kopiloti so
kot po ¢udedu ostali 2ivi. Lahko jih poistete, saj bo nji-
hova naviodnost precej popestrila delo vasih bojnih
priprav. Igra je kratkomalo fantasti¢na. Le previdno. Frav
lahko se nekajkrat cbrne dan, pa Se opazili ne boste, In
nikar igre ne pokaiite svojim ofetom. Prav gotovo si
bodo vzeli teden nepladananega dopusta, kar se bo po-
znalo pri vasi Zepnini. Igro toplo priporotam, saj zdru-
tuje vse prvine odlice arkade in briljanco strateskih iger.
Sam sem se Ze po dveh urah igranja zaklel pri Josipu Bro-
zu, da bom igro kontal. Zaenkrat sem na dobri potl. A

keva “kazensko pobol)

pricarati tisto prave, Klavstolobicone vedug)e
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<~ Konzola: Mega Drive }
Tip: strateihor =

arkadna igra

Laloinik: Electronic Artse-
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Konzola: SNES,

Game Boy
Tip: arkadna igra
Zaloinik: Acclaim



ocktobsr 1295

23

konzole

Andrej Bohine

LA B B D DR I R R R ]

Gladiators

| # Ales Novak

RISl e

iy

=T

EREELE T

® ® & @& 8 @ »

ogovi z oblakov so dolgo opazovali laguno.
V skrbi za njeno blagostanje so poslali na zem-
ljo dva dojencka. Prvi je pooseblial mo¢ svet-
lobe, drugi mo¢ teme, Zaupali so ju uéenjaku
Mathiasu (po domate Matiji). Vzgojil naj bi ju tako, da bi
ohranil kar najboljie razmerje med dobrim in zlom. Ko
zlobni Zerah ugrabi enega od otrok, misle?, da ga bo

Hisa wasprol sonca in dva witeza oblolene mize,

aZe, da je glas o naletem ekosistemu zasel

tudi v programsko hio Virgin Games. Tako

so nam posodili Micka in Macka, ki sta v Soli

prevec norcava, uditelji ju imajo Ze éez glavo,
stardi pa zanju nimajo kaj preveé casa. Skratka, tipicna
odbiteza (Beavis & Butthead & Co.)! Solska psihologinja ju
napoti v biolodki kroek. kjer konéno najdeta stimula-
tivno zaposlitev.

Nasa naloga je, da fima pomagamo oéistiti nesnago in
opraviti z necednimi posastmi, zmutiranimi v 3tirih raz-
liénih posvinjanih svetovih. Tocke nabiramo tudi s pobi-
ranjem McDonaldsovih velikih M-jev. Na vsaki stopnji
jih moramo nabrati vsaj 30. § pridnim nabiranjem (vsaj
75 M-jev) si prisluzimo igro za bonus tocke, v kateri mo-
ramo metati padajoce odpadke v ustrezne smetnjake. Tu
si lahko opomoremo tudi z Zivljeni, energijo in kovanci
za nadaljevanje. V vsakem svetu so tri stopnje, ob kon-
cu vsake pa vas teatralno pocaka sam Ronald McDonald.
Cisto na koncu opravimo 3e teiak poslovni pogovor z
generalnim direktorjem vseh mutavrov. Tako resen je
svet.

lgra je tipicna plodtadna arkada. Zvok je dober z
mnoZico posrecenih efektov. Tudi stvori so Saljivih oblik.
Veselje je opazovati socne geste naih dveh junakov ob

-Irl-l-!--l-lnl-i-.l-ll--ltll!

Iternativni (matemati¢ni) opis igre: 6 * (Dou-
ble Dragon in Street Fighter 2) + | * (Qutrun
in Chase HQ) = Batman Retuns. Ce vas zani-
ma zgodba, si oglejte film. Izvedba je pohval-

_\I.i'i, 'lij
. /
-~ Monzola: sNES =

% Ip: arkadna ign
= Zaloinik: Konami -

//l//i ’ s

. A
___L\- I‘I-I: SHIE f
~ Tip: arkadna = =
- pustoloviting
" Zaleinik: Kemco _—

lahko uporabil pri svojih netednih poslih, mora Nasir,
sin svetlobe, ki odras¢a pri Matiji, poiskati brata in zanj
poskrbeti. Ko mine 14 let od nesretnega dogodka, se
Nasir odpravi v laguno.

lgra je izdelana v istem slogu kot mega uspe$na Zel-
da ll, zato ni nié éudnega, da je na SNES-u trenutno ve-
lik hit. Grafika in animacija sta poenostavljeni, figure so
stilizirane, glasba primerna, vendar nic posebnega. V igri
je poudarek na komuniciranju z ostalimi osebami in na-
biranju cudeznih predmetov v boju proti demonom. lgra
ima eno samo, veliko "pomanikljivost” - v neméini je. A

L B B R BN R R B R Y

Napredue recikliranje sdpadnib materialo,

Cakanju na nadalnje napotke. Torej po tehniéni plati je
igra odli¢na. Ideja? No ja... Vsaj ni treba Micky poiskati
Micke, Macku pa matke. Ce ste navdudeni nad tovrstni-
mi igrami jo vsekakor morate imeti. A

.*-.x1"| ”--)‘/
Monzela: Mega Drive, o

~ Master System, =~ el
-~ Game Gear

= T aadn g

e L3l0EnIk:

na. kar pa se ti¢e izvirnosti in vsebine... No, ja... Batma-
nijaki bodo vseeno zadovoljni, A




elavnica Walta Disneya nas je prijetno
presenetila z dvema igrama, ki precej odsto-
pata od sivega dolgotasja plos¢adnih iger.
Prvo (Talespin) bi tezko uvrstili, tako med
pluﬁiﬂdu kot med strelsko arkado. Pravzaprav je nekaj
vmes. Medved Baloo, zasebni letalski prevoznik, mora
¢im ve¢ paketov, raztresenih po poti, pripeljati do cilja, v
nadlogo pa so mi pirat Don Karnage in njegovi priskled-
niki. Letenje s Sea Duckom, kakor se letalo imenuje, je

rav lepo je opazovati mir in ti$ino JuZnega mor-

ja. Sonic se je prepustil brezdelju. Opazoval je

sonce, ki se je spuitalo vse niZje. Razmiéljal je
4. o opravljeni nalogi. Precej trd oreh... Toda
konec koncev je Trails njegova edina prijateljical Nas-
mehnil se je ob misli, da jo bo danes spet videl. Potasi je
vstal in krenil proti njenemu domu. Tu pa ga je éakalo
sthljivo presenecenje. Vrata so bila na stefajo odprta,
stanovanje pa v obupnem neredu! O Trails ni bilo ni-
kakrénega sledu. Nadel je le sporoéilo napisano v nagli-
ci: Dragi Sonicl Rogovile se je vrnil in ugrabil vse otoske
fivali. tudi mene. Zaprti smo v njegovi palaci imenovani
Kristalno jajce... Pomagaj! Tokrat bo Sonicu trda predla,
saj je zlobneZ nastavil veé pasti, kot kdajkoli. Ubogi jezek
pa $e vedno nima drugega oroZja. kot le svoje ostre bo-
dice in hitrost.

V podzemlju ni pretirano tefkega dela. s pobiranjem
prstanov in iskanjem skritih hodnikov, si zlahka za-
slulimo novo Zivljenje. Ta bomo e kako potrebovali
predvsem pri srecanju z dotiénim zlobneiem pri koncu
tretje stopnje. RogovileZ nas bo skusal dobesedno streti
z velikanskimi klesami, toda, treba je skakati po njem
in pustiti. da ga zadevajo skakajote krogle.

Ko se refimo zatohlega podzemlja, pride na vrsto
zrak. Tu je treba poiskati jadralnega zmaja in uloviti
ugodno sapico.

malce drugaéno kot v podobnih igrah in zato kvecjemu
$e bolj zanimivo.

Darkwing Duck je neke vrste Disneyev Batman. ki
deli pravico v mestu St. Canard. Igra je plo$tadna, vendar
poleg golega skakanja in streljanja vsebuje $e nekaj tri-
kov in vedéin, ki dogajanje prijetno razgibajo. Omeniti
velja tudi to, da je igra dokaj teZavna, kar ni nujno slabo.
zlasti ¢e se vam zdi mnogo iger za Game Boya prevet

enostavnih. &

Zal se tu moja
pot neha. Igra je
sicer lepo dodela-
na, toda teZavnost
stopenj je sila ne-
enakomerna. Do
konca tretje stop-
nje je moc priti
brez najmanjieg
truda. nato pa se
stvar naenkrat
straino zaplete.
Sonic 2 je ena tis-
tih iger. na kateri
je nalepka z opozorilom o epilepsiji... No. kak Zivéni
zlom zaradi pretekih stopen;j utegne biti bolj pogost! A

Segina maskota je No.1!

CELTE L ﬁ/
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= Monzola: GameGear
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~ Tip: atkadn ign o
= Zaloinik: Seg <
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= ZaloEnik: Capaom —-—

//f//t#lp\&\

L " B & @ & & & @ & & @ & & 9 5B @

Sol'z

!Eﬁ Navak




ocktober 1222

C LESTVICA REVIJE

lestvica

L. Prince of Persia 2 ¢ Broderbund
2. XWing s LucasAris ;
3. %mumpn
8. Eye of the Beholder « 557
I.mmm ;
'l The 7th Guest » Virgln
MﬁlﬁlM Efnpmu
8. Freddy Pharkas» Sierrs
= MMM:-W
l- mmmswﬂ: orﬁt
wmm S

Perzijski princ fe osvojll amertSke fnte, vendar zaradi
ljubosumja afthovih deklet ne bo dolgo frajaril na
prvem mestu. X-Wing mu fe tik 22 petami, pa tudi
Strike Commander z nadzvocno hitrostio drvi za nji-
ma. Starina Eye of the Beholder se je upehal in grozi
mu. da ga bosta Sedmi gost ali pa Protostar kmalu fzri-
nila s Cetrtega mesta, Infogrames fe vedno sam tava
po temi - prifgite mu ludl Freddy vendarle ni Larry,
2ato njemu le osmo mesto. Comanche bo 2daj, zdaj

odletel k vragu, Avatar pa mu bo z meéem in ognfem 3 ..."m l! .m ‘m.l“:

utiral pot. 'X‘

.‘ Deznik Rollywoudski zverdniki; * Tadej Barle, Suhadole 40, Komenda
—= * « Mate Dichlberger, Pod gozdom 18, Crnomelj Pet kap in majic Jurassie Park:
*‘-‘.L‘_‘ . Pet ensletnih narocnin na revijoMeniter: ¢ Jurij Peternel, Novo polje ¢ VIV1, Ljubljana-Polje
r/‘ b‘ * o Janez Teréon, Kidritevo nas. 19, ! * Andrej Gorza, Ulica Pohorskega bataljona 8, Ljubljana
T . * Sergej Mijatovil. Kraigherjeva 6, Celje * Peter Pupovac. Kajuhova 4, Izola
1 Mﬁm%!ﬂlﬂw& i *  # Amadej Grini¢, Gen. Levitnika 26/B, Koper * Roman Ledek, Poljanskac. 17,1
.. 2. Flashback » Delphine Software s . Tilen Kozamernik, Cesta 9.avg 8B, Zagorje ob Savi * Damir Vignar, Javornik 47, Ravne na Korogkem
i :mmw ~*» Gregor Gregorin, Teslova 14, Ljubljana Pet hranilnikov:
5. Reach for the Skies « Viggln i . Petenoletain narainin na revijo Megazin: * Primo Brecko, Ulica bratov Utakar 84, Ljubljana
B Premier Manager » Gremlin G +  » Bla? Malenfek, Nad mlini 48, Novo Mesto * Mirko Hudovernik, Toméiteva 33, Velenje
Ok mm:ﬂemmkm i . * Zoran Goljuf. C. brigad 29, Novo Mesto * Branko Pesan, Heroja Lacka 12, Celje
B mmmvm _- -« Almir Ponjevi?, Hraie 157, Postojna * Bele Dominik, Gorice 1A,
: : m: Ih W“ nﬂmmn .:.: _» Marko Galiz. vralja vas 126, 60253 Apate + Damir Gavnik. Sercerjeva 15, Velenje

n—mrwma
Nagrade za tokratne izirebance bodo:

Rett Bk Angldt . Hshbick se hraben ikt o . lgraina palica $-125 (slcktronexpor)

drugem mestu, resno pa ga ogrodata dogobrca Champi-

onship Manager in Senstble Soccer. Virgin spet leta po 2. Nnjiga SoundBiaster (Knjigarna Konzorcij)
preteklosti. Gremlin fﬂ*ﬂwm‘m fecepty; 5. Knjiga DOS za telebane (Pisadena)

Pandev. prodor! strel in gol. gol! Ameriéanom ena s S

smaga ofitao i dovol atose v puktavo adi wacfo, 4. Tri video kasete Sola ratunalni$tva (Display M)
Kaos in vojna v zaltvu uspeino rassajata na repu . 5. Tri enoletne naroénine na Moniter (Pasadena)

lestvice, civillziranost pa tako ni vef v modi,




oktober 15

‘\
" ’

nagradna igra

Gesie kriianke
Iz prve Stavilke:

SLIKA 1

et. kar dilo
LYEL 11IE
L Td §
& {
= 1. oY
. Pl aTa
lir 1.2 1 A e L F:
£, F - 2 b { &N A &
s 4 i
Fiis r A :
A LA I.-' | £ £ 04 i F
il T W -";,/i A A hio -~ — |
LhE na FHITEE A Gaa AAZIN A54d6na

S:recni izzrebanci—

Amiga BO0: Marko Galic, Vratja vas 12b, 69253 Apace

Polet I..I-Hedﬂnde-l.l: Tadej Barle, Suhalode 40, 61
Hranilna knjiZica s 1000 SIT: )Marko Novak, Trg Vla
Hnjiga Jurski park v slovensgini: Dominik Be L Gorice 1a. 66230 Postojn

Afic

Ellﬂﬂ 2 1000 L jubijows, Dunajika |08

{2
L

llahovica 41, 61310 Ribnica

HHJHI’EHIIN BUKSHP

PRI -rﬂ'mﬂr. |_ng|| i

FLEKTRONEXPORT




e S T & TN

Sl e i pn e

T e
————

cktober 1222

G
~
E |
A
T
-
M
O
T
E
L

Pripravil:Andrej Bohing

* % & & & =B & 8 & & & B F OB S

® # & & ® & % B & & @ & B & @ " & & & w

lii-ll.iil-i.i-l'l.lin-i-il-l-

" B & & & & & @& & © B @ @

- & & & @

namigi in zvijafe

Trolls
(Flair)

Kdor Zeli koncati vseh 70 stopenj te igre. bo moral #rtvo-
vati kar nekaj tednov svojega asa. Zakaj ne bi raje malce
pogoljufali? Pripeljite svojega Skrata do vrat v svet Soda-
Pop in vstopite vanj. Ko se pojavi napis GET READY. pri-
tisnite tipko K in gumb za strel. Sedaj se lahko s pomotjo
tipke ESC teleportirate po naslednjih stopnjah.

sleepwalker
(Ocean)

Bi radi dobro spali? Ni¢ lazjega! Ko se na naslovnem
zaslonu pojavi napis Sleepwalker, natipkajte DINGA-
DINGDANGMYDANGALONGLINGLONG (brez presled-
kov). Ce ste vnesli pravilno zaporedje &k, se bo rdeé
Leejev nos pobarval v zeleno. Med igro boste lahko s pri-
tiskom na ENTER skotili na naslednjo stopnjo, s tabu-
latorjem pa dobili energijsko injekcijo. Ni slabo.

Space Hulk
(ELECTRONIC ARTS)

Zvijaca za neomejen (as. Uporabite program Debug,
Napravite kopijo HULK.BAT, nato pa HULK.EXE preko-
pirajte v HULK.TMP. vnesite [ in storite naslednie:
>NHULK.TMP

=L

>E 9DEF 90 Infinite Freeze Time

=W

>Q

HULK.TMP prekopirajte v HULKEXE. Ce uporabljate
Xtree ali PC Tools, poiicite bite 74 08 48 in jih zamenjajte
s 74 08 90,

Eye of the Beholder Il
(US Gold)

Igro igrajte kot ponavadi, shranite poloZaj, pojdite v DOS,
stopite v imenik SAVEGAME in napravite kopijo datoteke
[TEMS_01.BIN. Potem z Debugom vnesite naslednje:
>NITEMS _01.BIN

>L

>E 0462 FF 05

>E 0464 FF 05

>E 06D5 FF 05

>E 06D7 FF 05

=>E 0948 FF 05

>E 004A FF 05

>E OBBB FF 05

>E OBBD FF 05

>E 0476 13 63

>E 06EQ 13 63

>E 095C 13 63
>E 0BCF 13 63
>E047A 6363 99
>E 06ED 63 6399
>E 0960 63 63 99
=E0BD3 636399
>E045A 10 10 10
>E06CD 10 10 10
>E0040 10 10 10
>EOBB3 1010 10
>W

>Q

Konéno bodo imeli vsi vai junaki maksimalne sposob-
nosti.

Walker
(Peygnosis)

Prvo stopnjo koncajte, kot veste in znate. potem pa vtip-
kajte EAT LEAD MUDDY FUNSTER (s presledki, sevedal)
in zateli se bodo dogajati cudedi...

Comanche
(Novalogic)

Saj veste, kako je, ko postanete v kaki igri dobri, vagi
sovrazniki pa Se boljéi. Zato poskusite s temle. Napravite
kopijo datoteke COMANCHE.NAM v glavnem imeniku
COMANCHE. Nato z Debugom vnesite: 01 01 01 01 01 01
0101 01 01 na naslednie naslove:

(334 za trening

0343 za overkill

za misije v izvirni inadici ali na:

034D za prekomerno obtefitev

0357 za ohranitev premirja

0361 za odpravo zased

2a Mission Disk 1.

Ti triki bodo deset misij oznaéili kot konéane. Ce pa
Zelite igrati vse misije v kampanji, vnesite naslednje po-
pravke:

>NCOMANCHE NAM

>L

>E 034301 01 01 01 01 01010101 01

=W

>Q

sSyndicate
(Bullfrog)

"Cas je denar,” pravi pregovor. Bo e dralo. Ce bi torej
radi svojim kiborgom kupili najboljée orofje in mehanske
dele, pustite igro te¢i na zaslonu z zemljevidom in - poj-
dite spat! Cas bo tekel, denar pritekal in ko se boste
zjutraj zbudili, boste imeli novcev do krovcev!

sensible Soccer
(Renegade)

V menuju CUSTOM TEAMS izberite moétvi Anglije in
Nemdije. Tekmo boste odigrali v vrhunski CB tehniki.
Zakaj? Zato, ke je bila to zakljuéna tekma svetovnega
prvenstva v nogometu, ki so jo dobili Angle#i s 4:2,
ceprav je bil tretji gol, ki so ga dosegli. nadvse sumljiv.



edim za volanom enotonskega korenjaka s 500
konjskimi moémi. Ropotajoti motor pretresa sle-
herno kost mojega telesa, ki ukledteno cepi v
ozki kabini avtomobila. Oke mi neprestano
opreza za $tartno lujo. Ko se priige zelena, popustijo
zavore in hredteca jeklena Zival na Stirth kolesih z vso

ICE CIRCUIT

Racing around these snowy
wastes can be wvery
hazardowss !

Maximum ocontrol @ cegquired

Kmetu ra zimo...

modjo plane na.progo. Gledalc navduSeno pozdravijo
milosrden boj med treémi dirkadi, ki vozijo na Zivljenje in
smrt. Nasprotnikz leve se mi nevarno pribliZa in s svo-
jim bolidom obdrsne ob moje desno kolo. Ravno takrat
zapeliem na tudi na zaledeneli del proge. Vzajemni
ucinek ledene ploskve in rahlega udarca me vrie iz ide-
alne linije voinié, Zaénem izgubljati kontrolo nad vozi-
lom, ki me z nezmanij$ano hitrostjo se nese proti zasciti
ograji. Krik mnoice me $e napel zavestnega opozori, da
se bo zgodilo nekaj hudega. Zaletim'se vogradol Tresk!
Bum! Lom! Konec je.

Tako se je koncala $e ena Kariera mojega voznika. ki
je precenil svoje vozne sposobnosti. Ni€ hudega: Imam
e veliko Zivljenj in avtomobilow.

Kar ne moremo podeti v resnici, radi poskusarmo za
rafunalnikom. Tudi takih norih 'digk & né moremo niti
priblifno privodéitl. Zato pa je rukajOverdrive, najno-

DESERT CIRCULT

These dust—ridden dirt
are fast but

obsta: s
buggie

tracks
littered with
Great for %“ =Y and

vejia igra programerske hide Team 17. Igra se, kot e
sam naslov pove, ukvarja z avtomobilskimi dirkami vseh
vist, in je, kot je za izdelke Team 17 Ze v navadi. spo-
dobno narejena. Grafika je éista in gladka, pomika-

Andrej Bohing

(verdrive

Dirke ¢ez drn in strn

nje zaslona mehko kot otrodki puder, zvok primeren
atmosferi, ne manjka pa tudi dobro digitliziranih gla-
sov. Dirke se odvijajo v pticji perspektivi. ki je uporablje-
na v vecih iger tega kova (Super Cars, Nitro).

Na voljo imate 20 prog na petih razliénih "podlagah”.
Pod besedo "podlaga” mislim na tipe cesti3¢. To so obi-
cajne asfaltne proge iz serije formule 1, potem mestne
ulice, pefne in zaledenle ceste ter proge iz serije dirk
vozil s pogonom na vsa itiri kolesa. Tudi vozil je vec vrst.
Usedete se lahko za volan buggya. bolida formule 1 ali
§portnega avtomobila (ne vem, ali je to Ferrari ali Lotus}
Pri izbiri vozila morate racunati na to, da se razli¢na vo-
zila na razlicnih propah razlicno dobro obnesejo.

Tekmovalni del igre je bolj skromen. V celi igri velja
samo eno pravilo: "Priti do cilja, in. to na kakrSenkoli
natinl® V arkadnem nacinu vas na progi spremljata Se
dva nasportnika (Samo dva? Buaaal), ce pa Zelite podirati
le hitrostne rekorde. vozite sami. v tekmi s casom.
V kvalifikaéijah (Kvalifikacijah? Za wi 5tartna mesta)!?)
vozite naprej tri, nato pa e osem krogov. tako kot na
dirki sami. Vadi nasportniki so tako otroéje naivni, da

FOUR = FOUR .- CIRCUIT
This soft dust arena is the

perfect esnwvironment for
fast mowing buggies and Yx4%s
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zanje na bi dal roke v ogenj, da so-naredili tedaj iz pro-
metnih predpisov, kaj Sele, da imajo za seboj prakticne
voinje iz avto-Sole. Tudi proge niso kaj prida pestre. Vse
imajo po nekaj ovinkov. par skakalnic in za malenkost
ovir na cestl. Od raznih primomockov na progah pride
prav le turbo pospesek. vse ostalo (kovanci, volani in
kante z gorivom) pa prinasajo le tocke, oziroma denar.
$e dobro, da obstaja tudi opicja link-up, s katero se lahko
poveZete s soigralcem in igrate v dvoje. Drugace postane
vse skupaj fe po nekaj dirkah skrajno dolgocasno.

Ce vzamemo v rafun e dejstvo, da vas racunalnik
neprestano oblaga z vedevki kot so "A Lady Driver” in
"Total Beginner” ter vas le na koncu pohvali z "Mansell's
Teacher", boste imeli te igre kmalu ez glavo. A
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_ Batunalnik: Amigs
Tip: arkadna -
simulaciia.

Zaloinik: Team 17 -

NS

W

Team 17 zadnje case oditno
posveca najvec pozornosti Alien
Breedu 2 in-predelavam starih
uspeshic za CD22.«Zato

je prinjihovih ostalih novih igrah
prisoten mocan obcutek

Deja vu. Z Overdrivom nas

sicer niso razocarall, tada

tudi kaj prida razveselili fie..
Overdrive je tehnigho dovréen
program, vendar mu manjka
nekaj svezih zamislic:

Ker ne gre.za Eista eimulacijo,
ki se lahke njegaviiavtorii
poigrali siéim novim,

in ustavrili Se'kaj bolj
ihovativhega.




T —— et i

oktobsr 1995

/
"N\

novice

Se kratek nasvetek za vse
igralce Zeljne pravega
“konzolskega” obéutka.

Ce imate Amigo in ste

s¢ navelicali igralne palice

ter bi se raje poskusili z igralno
plo&cico (joypadom), kakréne
premarejo konzole, ne obupajte.
lgralna ploscica s sistemov
Sega se v Amiginem vhodu

za igralno palico poduti poveem
domacel Ker je dotiéne ploddice
mo¢ v tujini kupiti posebej,

res ni razloga za obup.
Flos¢adne igre dobijo poveem
novo dimenzijo...

Ljubytelji

Sonica,
pozorl

Predvidoma 1&. decembra
letos bomo v sodelovaniju

z Mladinsko Knjigo pripravili
bogato nagrajeno tekmovanje
v "disciplini” Sonic the
Hedgehod 21! Ve¢ informacij
boste nasli v naslednji
stevilki Megazina.
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‘Babylon S dobil Emmy

"Amiga je dobila prvo nagrado Emmy!", je ves nasme-
jan dejal Jim Dionne, eden izmed Sefov ameriskega Com-
modorja. Res, peskusna oddaja znanstveno fantasti¢ne
nanizanke Babylon 5. je dobila omenjeno nagrado za
najbolise posebne ucinke. Ti so bili seveda narejeni z
Amigo in VideoToasterjem. Otitno tako dobro. da so
prepricali silno strogo Zirijo. “Neverjetno.” pravi Michael
Straczynski, en izmed snovalcev nagrajenih uéinkov.”
poskusna oddaja Se nikdar ni dobila nagrade Emmy...
Res nisem pri¢akoval, da bomo prav mi prvil”

Se ena 0 Amigi in animaciji. Warner Bros. je na sej-
mu WOCA (World of Commodore Amiga) predstavil novo
risano serijo Animaniacs. Rusty Mills, sef oddelka za
animacijo pri Warnerju. je dejal. da je navdugen nad zmo-
gliivostmi Amige in GVP-jevega softvera ImageFX, s kate-
rim so risanko naredili. Moz je dodal, da Animaniacs
gotovo ni zadnja risanka narejena z Amigo.

o dolgem spanju na lovorikah so se
~pri SoftLogiku konéno zbudili v
krutem svetu realnosti in ugotovili.
da PageStream 2.2 ni veé tisto, po
cemer posegajo uporabniki. Sklenili
$0 spisati program, ki ne bo najboljéi le na Amigah,
temve¢ bo prekasal tudi DTP pakete na PCih in Macih.
Otitno jim je uspelo, saj zadevo ogladujejo kot pravo re-
volucijo med namizno zalozniskim softverom. V tiskov-
nem materialu je najti prospekt z vec kot 120 primerjava-
mi med novim PageStreamom, QuarkXpressom 3.2 in
PageMakerjem 5.0. Prvi je seveda povsod boljsi. ali pa vsaj
enakovreden vodilnima programoma za DTP
Za vse dodatne informacije pa pisite na naslov: Soft-
Logik Publishing Co.. P O. Box 510589, St. Louis, MO
63151-0589, USA, ali pa telefonirakte na 001 314 804
0431,

Vrocga linija za vedo:
Amigase

Najbolj razsirjeno slovensko dru$tvo uporabnikov
Amig, CAUG. je v sodelovanju s firmo AlfaTech vsem
vprasanj polnim amigadem omogodilo telefonsko pomo¢.
Vrota linija bo odprta vsak tetrtek od 16 do 18 ure zve-
Cer, fantje pa bodo skusali odgovoriti na vsa mogoéa in
malo manj mogoca vprasanja. Torej, fe imate Amigo in
vam kaj ni jasno poklicite (061) 1684-175

Tvrdka Socket Communications Inc. je predstavila
prvi adapter Ethernet za vtide PCMCIA na A600 in 1200
Hitra 16-bitna naprava omogoéa povezavo omenjenih

“lepne" adapterje bade nadomestile kartice PEMCIA

Amig z vedjimi prijateljicami in ostalimi osebnimi
ratunalniki v mrejo. Tako lahko zamrezimo ve¢ A1200 in
jih uporabimo kot inteligentne terminale za streinik
A4000T. Cena naprave je pribliino 400 USD.

Dobre in

Najprej slabe. seveda. V prvi Stevilki opisani Jaguar,
bo, kot smo pri Atariju Ze navajeni, zamujal. V New Yorku
in Friscu ga bo. po zadnjih podatkih,

mot kupiti dele po BoZitu. Dobra novi-

Program Pagestr 3.0  Npress 3.2 _ B :
Najvetje £t odprtih dokumientoy o - ca pa je. da se Atarijevd silno ogrevajo
Najvedje St pogledov na dokument _ neomeleno 1 za PowerPC iz {esar se utegne razviti
¥ bk o T - precej mona generacija novih osebnih
UporabaiEio dolodiva povetara 3 : racunalnikov te tvrdke. No, kot je nek-
Tievilo I yaelanih poversy 5 3 do rekel. na koncu ostane upanie...
Stevilo stopen popravljanja (undo) neomejeno 1
Takojénja pomoé - X

odvisno od konteksta X 0

kriéna pomot (hyper) 2 V prvi Stevikli smo zapisali, kako
Sestava dokumenta se je Megazin pritolkel na TV, sedaj pa
St. Ze doloéenih velikosti strani 9 5 vam z veseljem sporofamo, da smo
Najvedja velikost strani 2330"x2330" 48"x48" prestali tudi ognjeni krst preimemega
Razlicne velikosti strani v dok. X nastopa na sejmu. Megazin je imel svo-
Najvedja velikost dok. (v straneh)  neomejeno 2000 je mesto na Marandovem sejmu v Can-
Tipugrafija karjevem domu in brez samohvale
Velikost fontov 150,000 2.720 lahko povemo, da je bil naé prostor

povetava za 0.01 pis 0.001 pts najbolje obiskan. Je #e tako, da ljudi %

vedno bolj zanimajo igre. grafika in
zvok, kot pa programi za tabelariéne
kalkulacije in baze podatkov. Havla

bogu...



BIStvo Zivijenja

Essence |l pomaga ostarelemu Imaginu

mpulsov Imagine je kljub napadom z vseh strani 3e

vedno najbolj priljublien program za tridimenzio-

nalno modeliranje in animacijo. Razumljiv uporab-

nidki vmesnik, preprosta animacija in prepricljivi
konéni rezultati zasencijo gravitacijo in podobno silne
utinke sodobnih tovrstnih programov. Toda. roke na
srce, Imaginu se krepko poznajo brazde ¢asa in pri vital-
nosti ga driijo predvsem dodatni programi. ki jih je zad-
nje case kar precej (Morphus, TTDDD...). En takih make-
upov je tudi Apexov Essence II.

Creme de Ia creme

Teksture, zajete v novem paketu ne temeljijo le na
fraktalnem Sumu, kot so v prvi "Stevilki” Essenca. So ne-
primerno bolj zapletene in dajejo neverjeten organski
obfutek. Nekatere kombinacije utegnejo biti celo odvrat-
no grde, spominjajoce na kako sluzasto in napokano
koZo bitja s tujega planeta...

Novi algoritmi, ki omogoéajo takino prepricljivost. so
osnovani na najnovejsih odkritjih v teoriji lomljenin in
Amiga je prvi racunalnik, kjer so ta spoznanja uporablje-
na. Steve Worley, pisec Essenca, celo izzove uporabnike,
naj se le postavljajo pred kolegi. ki delajo na Silicon
Graphicsih, PCjih in Macih, ter napove, da bodo
tovrstne teksture na teh strojih na voljo Sele cez kako
leto.

V paketu je 43 tekstur, razdeljenih na Sest podrodij
in ve kot 150 atributov pripravljenih za takojinjo upo-

rabo. Med zanimivimi vesoljskimi teksturami je najti
Gasplanet, ki omogoéa fizikalno pravilne turbulence v
plinih, pa Cyclone, ki ustvari prepriéljiv vrtinéast orkan.
Zanimiva je tudi Plasma, nekak$na mefajoca se gmota
psihadeli¢nih barv.

Sapojemajoce pa so organske teksture, ki so med se-
boj zdruiljive. Tako je na primer mo¢ izdelati ofilje na
marsovievi kofi. med Zile pa vstaviti ogabne mehurcke,

ki se dvigajo, spuidajo. ali pa celo podijo... Ker smo pa
letos ofitno spet v Juri, seveda ne manjka e izdelana di-
nozavrova in plaziléeva koZa. Moramo priznati, da je
stvar prav presenetljivo realisti¢na.

Zanimive so tudi teksture v imeniku BumpyThings.
predvsem tista imenovana Crumpled, saj omogofa
utinek zmeckanega papirja. Seveda se le ta lahko v ani-
mirani sekvenci vse bolj medka, ali pa¢ ravna. Najvel

ufitka pri animaciji pa nudijo “vodne" teksture, Z Rain-
drops. denimo. je mo€ priarati valovéke na vodi med
detjem, le gostoto kapljic moramo vnesti. 5 pomoéjo
prave ludi in pokrajine izdelane z Visto smo izdelali kras-
no animacijo, v kateri se sonéno vreme skisa in se vlije
krasna poletna nevihta, Lahko nam verjamete, da je vse
skupaj izgledalo presunljivo realistitnol

Med zanimivimi teksturami naj omenimo $e Radar-
scope, ki simulira kroZenje Zarka po zaslonu radarja. Ce
na ta objekt prilepimo e kako bitno teksturo, se bodo
totke ob prehodu Zarka zasvetile in pocasi bledele. Si-
jajna tekstura je tudi Faceted s katero je mo¢ izdelati
fotorealisticen led ali kristal!

Seveda je za take hece potrebno platati. Cena pri Es-
sencu je predvsem poasnost ralunanja, saj gre za za-
pletene matematicne formule. Tako se navadna ploskev
obletena v eno najpreprostejsih tekstur izrisuje okroglo
Stirikrat dalj. Zato je Essence 11 potrebno uporabljati
priblizno tako, kot moéne disave, le tu in tam kako. Fa 3e
ena teZava je. Ce dotiéne teksture preve¢ povetamo, se
tista organskost precej izgubi. saj je opaziti grobe
ploskve.

Da Essence 1l ni namenjena ravno ljudem iz ulice.
dobo obutili tudi ljubitelji Imagina brez matematiénega
koprocesorja. Teksture so namret pisane za FPU in brez
08881, 68882 ali 040, bo dotiéni paket neuporaben! A
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Essence Il lahko
narocite pri:

Apex Software Publishing,
405 El Caming Real, Suite 121,
Menlo Fark, CA 94025, LISA.

Tudi po telefonu se poustijo
nadlegovati:

001 415-322-7552.

Za paket, ki potrebuje
matematicni koprocesor, boste
odsteli 140 USD.
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Ko knpujele matematiéni koprocesor,
ie pozabile ne oscilater]

Memory master ima na plo&di
za devet megabajtov prostora,
kar pomeni 11 MB vsega
pomnilnika. Toda A1200 zmore
nasloviti le 10 MB

zato en megabajt vriemo
dobesedno procl A1200
enajsti megabajt sicer
prepozna, toda uporabiti

ga ni moc.
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Bostjan Troha & Ales Peénik

tden, nobeden
In stotisoc

Test koprocesorskih in pomnilniskih kartic
Blizzard 1200/4 in Memory Master 1200

miga 1200 je predvsem hisni raunalnik in

zato vedini uporabnikov zadoéca kar Motoro-

lin procesor 68EC020. ki je vanjo vgrajen.

Kdor pa se je odlodil delati z zahtevnej§imi
programi. pisanimi za mocnej$e Amige. bo prav kmalu
nasedel na plitvine tega procesorja in si zazelel divjih
brzic, ki jih ponujajo razdiritvene kartice. Danes je tak-
$nth kartic Ze na litre, Zeprav je sprva kazalo, da se
hardverasi ne bodo ubadali z Amigo 1200. Med stotiso-
Cimi si torej poglejmo dve razSiritveni kartici z dodatnim
pomnilnikom in matematiénim koprocesorjem: bsc-jev
Memory Master 1200 in Blizzard 1200/4 firme Phase 5
Digital Products.

Primerjave

Obe kartici imata matematiéni koprocesor 68882 s
taktom 25 MHz v podnoju PLCC (za ¢ipe z noZicami na
vseh Stirth robovih) in pripadajoci kvarcni oscilator v
podnozju z enako frekvenco. Vsa ta podnofja seveda
omogocajo hitro zamenjavo z moénejiimi koprocesorji v
domaci delavnici. pri ¢emer podtrebujemo le dva drobna
izvijaca za koprocesor, oscilator pa je name&ten tako
pladno, da pade iz podnoZja kar sam. Blizzard premore
Stiri megabaite hitrega RAMa, zalotanega na ploéti, tako,
da pomnilnika ni mogoée raz8irjati s popularnimi modul;
(SIMM, ZIP..), ampak le z dodatno plos€ico cipov. ki page
v konektor na kartici. Memory master pa ima na plodi,

RiZDO

Procesor 08020
MMU ni
FPU nima
Skupno pomnilnika (B) 2006 160
Graficni pomnilnik (B) 1802 888
16-bitni hitri pomnilnik (8) 0
32-bitni hitri pomnilnik (8) 0
Ura nima
Pohitritev zaradi fast RAMa (%) 0

Primerjalna tabela kartic in navadne Amige

ki je skoraj dvakrat ve¢ja od Blizzardove, prostora za de-
vet megabajtov pomnilniskih Cipov zip (zig-zag in-line
package), kar znese skupaj 11 MB in je za 1 MB vef kot
lahko naslovi 68EC020.

Po hitrostnih testih sta se obe kartici odezali enako
dobro, éeprav je Blizzard za kakino desetinko odstotka
hitrej8i. Ze sama pohitritev zaradi fast RAMa je celih 28
odstotkov glede na navadno Amigo 1200. Pri procesor-
skih operacijah doselejo pospegitve do 218 odstotkov ali
drugace povedano, Amiga 1200 z Blizzardom ali Memory
Masterjem je hitrejfa 2,18-krat. Tu se seveda izkaie
matematicni koprocesor. ki zmore 0.35 MFLOPS (mega
floating point operations per second), kar je $e vedno
okroglih 1400 % potasneje od Amige 4000/40, vendar
dovolj. da softver tede otitno hitreje.

Montaia

Obe kartici vtaknemo v raziritvena vrata na spod-
njem delu Amige 1200, ob éemer garancija ostane. Zaradi
obilne baterije (takéne. kakrinim smo se Cudili v sredini
osemdesetih na pomnilnidkih raziiritvah za petstotko)
in visokih modulov zip, je treba Memory Master vtakniti
v Amigo s Cipi navzdol (mimogrede: “strokovno” se tisti
strani, kjer so ipi rece populated). To je pri morebitnem
menjavanju koprocesorja ali dodajanju pomnilnika
precej nevielno. Zato so nacrtovalci Memory Masterja
poskrbeli za dve luknji na koncu kartice, v kateri

1200
MM1200 Blizzard
68020 68020
ni ni
68882 68882
7338976 6290 432
1977192 1 976 456
1047 808 0
4020 184 3079 600
ima nima
28 28




BSC-jev Memary Master 1200

vtaknemo obilna izvijada in z mistiéno lahkoto tlaéimo
kartico v in iz Amige. Blizzard je za tovrstne posege bi-
stveno bolj neprikladen, saj pri puljenju kartice nimamo
kje prijeti in se kakden uporcek kaj hitro znajde med
prsti. Vendar je ljudi. ki bi &li vsak dan puliti kartico iz
Amige zelo malo. Blizzard je namre¢ tako tenak (ima
gumbasto baterijo in pomnilniike Cipe nalotane s teh-
nologijo SMT - surface mount technology). da je obrnjen
pravilno in zamenjave elementov niso tefavne.

Razlika med fast
in chip RAMom

Chip RAM je pomnilnik. ki ga lahko uporabljajo
posebni Amigini Cipi (custom chips. vezja narejena po
narotilu) za dostop do pomnilnika brez posredovanja
procesorja (DMA, direct memory access). TakSen dostop
je izkoriscen za grafiko (bitne ravnine, animacija, blit-
ter), zvok ter disketnike. Posegi v chip RAM (pisanje in
branje) vzamejo nekaj ve¢ asa, ker ga lahko uporabliajo
vsi posebni €ipi, poleg tega pa $e procesor. V vsakem cik-

Digital Praductsov Blizzard 1200/4

lu ima dostop do RAMa
le eden od kanalov
DMA ali procesor. Proce-
sor ima pri dodeljeva-
nju ciklov najmaniio pri-
oriteto, zato ga lahko in-
tenzivna uporaba DMA
moéno upotasni. Se po-
sebej se upolasnitev po-
zna pri uporabi ve¢ kot
§tirih bitnih ravnin v
nacinu z nizko lodlii-
vostjo (16 barv, 320 tock
horizontalno) ali ve kot
dveh bitnih ravnin v
nafinu z visoko lodlji-
vostjo (4 barve, 640 tock
horizontalno). Procesor je v teh primerih e dodatno
upocasnjen, ker mu DMA za bitne ravnine “krade” ¢as, v
katerem procesor lahko naslavlja chip RAM.

Amige 500, 1000 in 2000 podpirajo le do 512 KB chip
RAMa. Ce pa potrebujemo vel takinega pomnilnika,
lahko zamenjamo £ip Agnus s Fat Agnusom, ki omogoda
uporabo 1 MB chip pomnilnika.

Amigi 3000 in 4000 prihajata s $e debelejo verzijo
Agnusa, Super Fat Agnusom. Ta lahko naslavlja do 2 MB
chip pomnilnika. Medtem ko je zamenjava navadnega
Agnusa v Amigah 500 in 2000 z “debelim” precej prepro-
sta, pa bo vgraditev “zelo debelega” Agnusa zahtevala e
nekaj dodatnega znania iz elektronike.

Fast RAM je dostopen samo procesorju, zato je tudi
precej hitrejsi. V Amige 2000 je serijsko vgrajenih e 512
KB pseudo-fast (slow) RAMa. Ta RAM je enako hiter kot
chip RAM. kljub temu da Amigini posebni ¢ipi nimajo
dostopa do njega. Enako velja za pomnilnigke kartice, ka-
tere vtaknemo v razsiritveni vtic.

Nekaj pomnilnika je ponavadi tudi na pohitritvenih
karticah in je pravi fast RAM. A
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Blizzard s 4 megabajti in brez
koprocesorja stane dobrih

40 tisocakov ter se odreZe

za las bolje od 50 tisol
tolarskega Memory Masterja
(5 MB, brez koprocescrja),

ki pa ponuja cenejso razsiritev
pomnilnika z moduli zip.

Za obe kartici, ki nam ju je
posodila firma Amiga Hardware
(tel. 061 267 632, zastopajo
tudi bsc), je moc za 15 000
tolarjev dokupiti matematicni
koprocesor in kvarcni

osciloskop.

MNaslova proizvajalcev

pa sta:

Fhase 5 Digital Froducts,
Homburger landstrasse 412,
D-6000 Frankfurt 50 Nemdija

in

bsc AG, Abt. MT4, Fostfach 40
03 656, D-8000 Miinchen 40

Nemcija
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amiga

Blika narejena z Visla.
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Postanite Bog!

Frimerjalni test treh generatorjev

lomljeninskih pokrajin

ladno defevno jutro. nekije daleé. v defeli, ki

je ni. Skozi mogocen, mrzel gozd se kot sle-

di no¢nih demonov vijejo sive megle in je-

ziki vlage, ki segajo prav do mokrih.
prhnecih tal, liZejo hudobna debla debelih smrek.
Strupeno sive oblake dale¢ na obzorju nemoéno trgajo
plahi sonéni Zarki, ki ulivajo skoraj laino upanje. Krajina
se zdi sthljivo resni¢na... in vendar, te pravlji¢no lepe
dezele ni, ustvaril jo je ratunalnik! Vsa ta lepota in
pravlji¢nost je le krinka, zadaj so matematiéne formule
in suhopare jtevilke...

Saj ni res pa je!

Se preden si pobljifje ogledamo rezultate nekaj-
mesecne torture treh najkakovostnejéih programov za
izris lomljeninskih pokrajin, naj v nekaj stavkih povemo,
kaj sploh so lomljeninske pokrajine, in zakaj izgledajo
tako resnitne.

Osnova vseh tovrstnih programov je algoritem, ki s
pomocjo na videz preprostih matematicnih formul iz-
racuna trorazseino sliko pokrajine. Algoritem zacne iz-
racunavati osnovne obrise pokrajine iz naklju¢ne izho-
dis¢ne Stevilke (seed number) glede na meje, ki smo jih

nekakéno povréino sestavljeno iz razliéno velikih tri-
kotnih ploskev, $e najbolj podobno zmetkani alu-foliii
Seveda pa to ni dovolj za ustvarjanje resni¢nega vide-
za pokrajine in najpomembnejii del tovrstnih programov
so ravno dodatne zvijace, ki ustvarijo pravljino dezelo
Najosnovnejsi prijem je razlicna obarvanost ploskev prej
omenjenih trikotnokov glede na visino. Tako so denimo
ploskve pri vidini 0 zelene barve, vmes rjave, najvisje pa
so sive kot skale ali sneino bele. NajniZje ledece trikot-
nike pa lahko obarvamo modro in izgledali bodo kot
voda. Se ve¢ realizma krajini dahne mehéanje robov pri

Slika pokrajine, levo brez, desnn pa 2 Gouraudovie mehéanjem.

stiku ploskev (Gouraudovo ali Phongovo mehéanie) in
razgiban preplet razli¢nih odtenkov osnovne barve (Tex-
ture). Toda slika bo §e vedno bolj spominjala na prelit
kolac, kot pa na pokrajino. Manjkajo namre¢ tiste prave
lomljenine, ki pokrajino naredijo tako resniéno. To so
seveda nebo, oblaki, valovi na vodi, drevesa... Vsakega od
teh lepotnih dodatkov ra¢unalnik izratuna s posebej
prirejenim algoritmom in tako nalispana pokrajina je ze
precej podobna resniéni.

Zadniji udarec prislovicni kiruréki éistosti racunal-
niskih slik pa zadajo sence in megliice! Ta dodatka dah-
neta tisto pravo atmosfero in obéutek globine.

Veliki trije

Glede na to. da so programi precej novi. nas je zani
mala podpora Cipovia AGA in pomnenie ter shranjevanje
24-bitnih slik. Slednje hvala bogu zmorejo vsi trije, nove
natine pa priznavata le Scenery Animator in Vista. Pano-
rama pa se, kot, da program ne bi bil povsem nov, do
novega nabora Cipov obnasa skrajno ignorantsko. Jad,
jad!

Vsi trije pa so druZno razo¢arali pri moZnosti shra-
njevanja slike naravnost na trdi disk. Programerii so se
namrec odloéili, da se bo 24-bitna slika izrisovala v pom:-
nilnik, s tem pa so zagrenili Zivljenje vsem, ki nimajo
ravno na pretek hitrega pomnilnika. Imagines denimo,
sliko shranjuje naravnost na trdi disk in megalomanski
uporabnik lahko izdela tudi 100 ali ve¢ megabajtov veliko
sliko. Pa¢ odvisno od prostornosti trdega diska. Tu pa
smo omejeni s pomnilnikom, saj 24-bitne slike v vigjih




Reka teée skozi Pamorame.

lotljivostih zasedejo precej dragocenega rama Res pa je,
da se na ta nacin pospesi hitrost izrisovanja, ampak,
smo se za to boril

Ravno obratno kot pri podpori ¢ipom AGA pa je pri
ARexxu. Upodteva ga namret le Panoramal Res nam ni
fasno, kdaj bodo genialne programerske glave ugotovile.
da je pri tovrstnih programih na tone duhamornih ope-
racij, ki bi jih bilo z ARexxom mo zlahka poslati v kozji
rog. Kaos je tudi pri prepoznavanju formata DEM. Vsi
trije se namre¢ hvalijo. kako. da doti¢ni format zlahka
prebavijo. IzkaZe pa se, da datoteka DEM, ki jo zmore
prebaviti Vista, ostalima programoma povzroéi nepre-
mostljive prebavne motnje. Seveda to velja tudi za vse
ostale kombinacije. Pri Panorami pa je datoteko DEM
potrebno s programom GeoRama najprej prevesti, ele
nato zmore reljef prebaviti.

Malo mesano na Zaru. bi lahko rekli za moinost
postavljanja trorazseinih teles v pokrajino. Panorama
namrec tega niti slucajno ne zmore, pri pa Visti je mot
postavljati ceste, stavbe in podobne traparije, ki so Ze del
programa. Le Secenery Animator zmore uvoz pravih 3D
objektov, pa 3e ta le v formatu GEOQ. Telesa je mof
postaviti kamorkoli, Zal pa ohranijo le osnovno barvo.
Priporocljivo je v zadnjem meniju doloiti izris vseh

MEGRZIN
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Fdina amembe vredna stvar pri programu Scenery so drevess.

ploskev telesa (Objects Backfaces), sicer bodo objekti
luknjicavi.

Zal pa je Scenery Animator edini, pri katerem ni mot
nastaviti stopnje rekurzije. Po domace receno velikosti
trikotnikov in s tem lodljivosti prokrajine. Ta moZnost
pride slino prav, ko bi si novonastalo dezelo radi na hitro
ogledali. saj se vedje ploskve neprimerno hitreje izrisuje-
jo. Panorama premore pet, Vista pa étiri stopnje rekurzi-
ie. Toda bodi dovolj suhoparnih tehnikalij, poglejmo si
kako se je “sveta trojica” odrezala pri Ze omenjenih lepot-
nih dodatkih.

Majslabsi, dale¢ najslabi je Scenery Animator. Pro-
gram ne pozna megle, rek, jezer in obale, med tem. ko
Vista in Panorama vse to premoreta. Vel nadzora nad
parametri. ki vse to dolocajo pa nudi Panorama, kijer je
mo¢ opazovati tudi odboj neba v vodi. Zato pa je Vista
edina. ki dovoljuje uvoz poljubnega ozadja v obliki slike
IFE Ta opcija utegne biti silno dobrodola, saj lahko z
Imaginom izdelamo vesoljsko sceno s planeti, z Visto
pa edtujeno in hladno pokrajino tujega planeta.

Oglejmo si 8e zadnje $tiri rezultate "meritev” v
prvem delu tabele. Zopet se je najslabie odrezal Scenery
Animator. Okornes dovoljuje le poljubnen poloZaj sonca,
¢esar pa, za ¢uda, Panorama ne zmore! Najboljsa je seve-
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Vel o pojmu lomljenin
si preperite
v dodatku spodal

Haj so lomljenine ali Kako doiga je obhala?

Racunalniske slike so tako dalec od realnosti, da njihov sterilen in nenaraven videz Je laiku pove, da “umetnine” ni risala zmotljiva in tresota se ¢loveska roka. Na-
ravne oblike so grobe, razgibane in le redko ravnih ter gladkih oblik, s kakrinimi nas slepijo ratunalniki.

Matematiki so dolgo sanjali o tem, da bi te naravne strukture lahko opisali z bolj ali manj preprostimi matemati¢nimi formulami. To je uspelo matematiku Benoitu
Mandelbrotu, ki je svoje izsledke leta 1982 objavil v knjigi Fractal Geometry of Nature. Zacel je z na videz preprostim vprasanjem: "Kako dolga je obala?” Toda stavek
skriva prece] bolj zapleteno vprasanje, namre¢, kaj je lomljenina.

Oglejmo si slovensko obalo. Njena dolZina naj bi bila 42 km, toda ée v roke vzamemo meter in se po obali sprehadimo ter jo izmerimo, se bo dol#ina drasticno
povetala. 8 precejvet potrpljenja bi lahko merili na centimeter natanéno, okrog vsakega vecjega kamna. DolZina obale bi se spet povecala, Lahko bf merili v milimetrih,
okrog najmaniSega kamencka, ali pa celo okrog vsakega atoma. DolZina slovenske obale bi narasla na ve¢ milijonov kilometrov. Lahko bi bili 3¢ bolj natanéni in
upostevali atomsko strukturo... toda. kje je sedaj sploh obala?

Kot primer bi lahko vzeli tudi vzpon na Triglav. Denimo. da med potjo na vrh Slovenije merimo dol#ino poti v korakih, dolgih 1 meter. ‘Mali miki ta dolZina ne
bi kaj dosti koristila, saj bi se morala pretol¢i ez vsak veji kamen. Mikroskopskemu bitju pa bi bila pot na Triglav kot nam pot na Luno, saj bi moralo "prepesatiti’
tudi raze v grobi strukturi skal.

Izkade se, da pot na Triglav in obala sploh nista ¢rta, saj bi sicer morali imeti konéno dolZino! Temu bi lahko rekli podroéje, vendar pa s tem ne bi zajeli vsega, saj
vsa obala ne vsebuje obalne érte. Tu pa nastopi teorija lomljenin. OsnovnoSolsko znanje matematike nam pove, da ima érta eno dimenzijo, ploskev dve in prostor tri,
Mandelbrot ter njegov kolega Lewis Fry Richardson pa sta predlagala. da bi obalna ¢rta imela fraktalno dimenzijo 1.2. Torej obala ni érta, temveé lomljenina. Definicija
pa pravi, da je lomljenina vsako telo, katerega fraktalna dimenzija je vedja od njegove klasi¢ne dimenzije.

a0
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' Kaj primerjame PANDRAMA | SCENERY VISTA
Podpora &ipom AGA X v v
; Tzris 24-bitne slike v v v
;' | Shranjevanje slike :
k| naravnost na trdi disk x* X X
K Podpora ARexxa v X X
E Prepoznavanie
formata DEM 0 v v
1 Moinost dodajanja
' 3D objektov X v 0
1 Razlicne velikosti
l j osnovnih trikotnikov v X v
| Poljubno ozadje (IFF slika) X X Sl
1 Megla - v X v
4 Reke in jezera v X v
4 0dboj neba v vodi v x X
i Obala v X 7%
i Poljubna barva dreves v X v
Poljubna velikost dreves v X v
1 Poljuben poloiaj sonca X v v
1 Poljuben poloiaj
! rek in jezer e X v
9.5 ] 12,3
Nadzor nad barvami 7 3
Uporabnigki vmesnik 6 3
Resni¢nost pokrajine
(skale, sneg... 6 2 8
Resni¢nost zelenja
(drevesa, trava...) 5 9
Resniénost vode (valovi...) 8 6
Resnicnost dodatkov
(megla, oblaki) 8 4 0
Skupaj 40 27 48
Shlpm ocena 49,5 32 Hls

Scenery Animator 4.0:
MNatural Graphic:ﬁ,

E 0. Box 1263, Rocklin,

CA 95677, USA

Vista Pro 3.03:

Yirtual Eeality Laboratories,
2341 Ganador Court,

San Luis Obispo,

CA 93401, USA

Panorama 3.0:
Inventure, 114 Market St.,
Morrison, CO 80465, LISA
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da Vista, ki dovoljuje celo rofno nastavljanje izvira rek in
poloZaja jezer.

V drugem delu tabele smo z ocenami od 1 do 10
ovrednotili prijaznost programov do uporabnika in (navi-
dezno) resni¢nost izrisane pokrajine. Najve¢ nadzora nad
barvami nudita Panorama in Vista, slednja pa si je za-
slufila vi$jo oceno predvsem zaradi tega, ker Panorama
nima osnovnih operacij. kot so Copy, Spread, Swap... Vis-
ta ima tudi dale¢ najprijaznejsi in najbolj estetsko dode-
lan uporabniski vmesnik. 3D gumbi so logi¢no razpore-
jeni in vse pomembne informacije so stalno na zaslonu.
Izjemno je izpiljena tudi kontrola nad drevesi in rastli-
njem, saj je moc celo na posamezne liste prilepiti teks-
ture.

No. konéno, kanite redi. Res, za konec tabele smo pri-
hranili tiste najbistvenejie ocene. ocene resni¢nosti slike.

Resnitnost same pokrajine, torej brez dreves in po-
dobnega je pri Visti dale¢ najboljga. Ta program izrige

Hasta Ia Vista, Baby!

lapletenn nastavljanje drevesnib parametroy pri Visti.

tudi izjemno lepe obale, ki so prav zares kot resnicne!
Nekaj slaba je Panorama, predvsem moti fudno ras-
triranje barv (dither) in slabokrvan obala. Najslabso
pokrajino pa izdela Scenery Animator. Slika izgleda pov-
sem plasticno in pokrajina je premehka. preve zaoblje-
na. da bi jo lahko zamenjal z resnifno.

Zato pa zmore Scenery Animator fzrisati dale¢
najboljsa drevesa. Ta so res tista prava, fraktalna in na
prvi pogled presunljivo organska drevesa. In ne le to!
Program dovoljuje roéno postavljanje dreves na katero
koli tofko pokrajine, ¢esar ne zmore ne Vista ne Pano-
rama.

Zal pa je Scenery pri zadnjih dveh podatkih v tabeli
spet pod povprecjem. Voda in oblaki so Se nekako
prepricljivi, toda ravno zaradi nenaravnega in sterilnega
videza pokrajine brez megle ter meglic je dotiéni program
globoko razotaral. Morda boste, dragj bralci, dejali, kako,
da je megla drugotnega pomena. Toda prav neverjetno je,
kako realisticno lahko izgleda Panoramina krajina z
jutranjo meglo v niZinah. Po sedtevku vsah tofk iz prve-
ga in drugega dela tabele se izkade, daje...

Ze leta so0 od tiste znamenite pohvale Arthurja C.
Clarka, ki je program firme Virtual Reality Laboratories
vkovala med zvezde. Toda Vista ni primerna le za risanje
lepih slicic. Z dodatnimi programi je v trorazseino pokra-
jino mot vnesti denimo jez in nato opazovati kako se bo
obnadala zajezena reka. Vista ponuja tudi najkako-
vostnejsi uporabniski vmesnik, Zal pa za vse to, tako kot
pri Panorami, platamo z obilico hrodev, ki utegnejo
uporabniku vzeti vso voljo do dela. Hrod&i so namref
smrtonosno strupent in, ko se prebudijo ni reitve!

Dalet najslabée se je odrezal Scenery Animator 4.0,
ki razen prepricljivih dreves in mo¥nosti uvoza 3D objek-
tov ne nudi pravega ufitka. Panorama pa je s svojim
ogromnim $tevilom parametrov in izjemno meglo nekje
med obema programoma. Premore pa tudi precej trapa-
rij, denimo pogled iz letal U2 ali 747... A




Jaka Terping

Jl0 - otrok

revolucije

¢asu, ko se Mario in Sonic the Hedgehog bori-

ta drug z drugim kot Goljat z Goljatom. na

trziscu igralnih konzol ni niti najmanj pro-

stora za majhne ribe. celo za malo veje ne. Je
pa razmeroma e nedotaknjen kos pogate, ki obeta mno-
go, mnogo vet kot arkadne konzole. Imenuje se teh-
nologija navidezne resniénosti. Zanjo pravijo, da je vsaj
tako, e ne e bolj revolucionarna kot iznajdba tiska pred
500 leti. Ker pa je revolucija stvar mnoZic, se ne bo zgodi-
la prej. dokler omenjena tehnologija ne bo dostopna
vetini potroinikov. Tega se vodilna podjetja s podrocja
elektronike, ki so se spustila v neusmiljen boj. da bi se
zapisala v zgodovino, 3e predobro zavedajo. Matsushita,
ATE&T, Time Warner in Electronic arts so se otitno spom-
nili starega, danes skoraj prepovedanega revolucio-
narnega gesla, ki ga lahko parafraziramo takole: "Virtual-
ci vseh dezel, zdruZite se” - in ustanovili The 3DO Com-
pany. Vpradajmo se. ali bi bili PCi danes tako razdirjeni,
¢e ne bi IBM svojega standarda velikoduino poklonil
obéestvu, laénemu informacijske tehnologije? Verjetno

Panasanic F11 300 REAL lnteracitve Multiplayer - proa konzala 300. e se i kaj zatakaila, jo v Z0A 22 naproda).

Yo

Ko se sanje ureshicijo

ne. S PC zdrufljivi radunalniki so kljub temu v svojih
najbolj izpopolnjenih izvedbah komajda sposobni proiz-
vajati virtualni prostor v realnem {asu, zanje pa morate
odsteti kar lepo bogatstvo - preved za povprecni zep,
preved za sposobnosti povprefnega uporabnika racu-
nalnikov. Torej - svet potrebuje poceni racunalnik s "plug
n’ play” tehnologijo ali, 5e bolje. potrebuje standard. ki
bo omogotil &im bolj vzpodbuden razvoj hardvera. Trip
Hawkins. idejni oe projekta, je imel v mislih prav to, ko
je leta 1990 ustanovil The 3DO Company in si zaZelel, da
bi postal 3DO na podrodju interaktivnih multimedijev
to. kar je VHS na podrotju filma. Da se je po treh letih
dela zacela zamisel podasi. a vztrajno uresnievati, je
3D0 dokazal na sejmu CES '93 v Chicagu. Panasonic je
pokazal prototip konzole FZ1 REAL 3DO Interactive
Multiplayer, 35 od vec kot 300 softverskih podjetij. ki so
ze sklenila pogodbo s 3DO-jem, pa je predstavilo svoje
umetnine. Ne bo odvel, {e omenim le nekaj najpo-
membnejsih: Access, Activision, Bullfrog. Core Design,
DMA Design, Domark. Dynamix, Electronic Arts. Lori-
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* iel, Ocean, Origin, Psygnosis. Readysoft, Renegade, Sier-
+« 1, Silmarils, Spectrum Holobyte, The Sales Curve, Virgin
* Games ter e in de.
. Kaj zmore 3D07?
t Glede na odprtost 3D0-ja lahko govorimo kvedjemu
« 0 tem, kaj najmanj mora znati konzola, da bi postala
*  3DO. Moduli so za koli¢ine podatkov. ki naj bi jih 3D0
. premleval, vsekakor mnogo pretesni, zato je obvezen
*  hitri bralec CD-ROM-ov (300 Kb/s), uporaben tako za
.  branje podatkov kot tudi za predvajanje glasbe. videa
*  [brez posebnega dodatka Full Motion Video, tako kot pri
. CDI-ju) ter celo za prikaz slik s Photo CD-ja. Slika, ki jo
*  proizvaja 3DO. je locljivosti 640 x 480, barv na zaslonu je
" nekaj veé kot 16 milijonov (24 bitov), obljubljajo pa tudi
*  mnotico efektov v realnem &asu, kot je tridimenzional-
* nost, prekrivanje 3D objektov s teksturami, antialiasing,
*  oom, vrtenje. prozornost; vse po zaslugi dveh grafi¢nih
. koprocesorjev. Srce konzole je 32-bitni RISC mikroproce-
+  sor, njegova desna roka pa v vsakem primeru procesor
*  DSP Med seboj bo mogoce povezati do osem 3DO-jev,
+  poleg vrat za povezavo pa so jim predpisali tudi poseben
. vefnamenski izhod. kamor naj bi prikljucili najraz-
+  li¢nejSo kramo. od tipkovnic, igralnih palic ter klaviatur
" do pripomockov za navidezno resninost, kot sta 3D
«  (elada in podatkovna rokavica.
- 300 in konkurenca
; Glavni tekmec 3D0-ja je Atari s svojim jaguarjem. Po
. lastnostih, navedenih v tabeli. sodef. je jaguar v kar
»  premocni prednosti (dvakratne zmogljivosti za manj kot
Jaguar ann SNES GENESIS
Vodilo 64 bits 32 bits 16 bits 16 bits
Risanje/ animacifa
{tock/s) 850+ milijon 64 milijon 1 milijon 1 milijon
Barve 16.7 milijon 16.7 milijon 256 64
Grafika 32-bit 24-bit 16-bit ?
Procesorji GPU + DSP  ARMO0+DSP 65C816 68000
objektni proc.  dva graf. kopr. DSP 280
Blitter+68000
16-bitni stereo zvok
v CD kvaliteti Ja Ja Ne Ne
MIPS 55 ! ? ?
Hardver za 3D
objekte Objects Ja Ne Ne Ne
Vetprocesorska
arhitektura Ja 7 ! ?
Procesor za Objekte Ja Ne Ne Ne
5Video Ja Ja Ja Ne
Antenski izhod? Ja Ja 3 Ja
Kompozitni Ja Ja Ja 1
RGB izhod Ja ? ? Ja ;
Loéljivost 720x576 640x480 512x448 320x224

L}

Trip Rawkins: “300 ba VHE interaklivaib multimedijer.”

tretjino cene). ¢emur prikimavajo tudi tisti, ki so oba
prototipa videli v ivo. Vendar ima 3DO nekaj mesecev
prednosti in ga lahko proizvaja tako rekof vsakdo,
medtem ko je jaguar delo zgolj Atarija. Ceprav trdijo, da
so tokrat ubrali popolnoma nov pristop, ima Atari precej
slabe izkugnje s propagandnimi kampanjami in $e slabse
z napovedovanjem rokov. ko naj bi se izdelki pojavili v
prodaji. Po pricakovanju ob vsej tej megalomaniji tudi
Sega in Nintendo nista obsedela krizem rok. Pravijo, da
razvijata konzole podobnih zmogljivosti, kot sta 3DO in
jaguar, ter da je treba z njima resno racunati. Kakorkoli
Ze, ta hip ni na voljo ni¢ bolj otipljivega od govoric in
okvirnih napovedi. Boj bo trd in neizprosen. od njega pa
bomo imeli koristi predvsem bodoéi uporabniki.
prodajajo. stane pa nekako 700 dolarjev.

Juhuhu, igre za 300
so tu!

Na igre za 3DO ne bo treba ¢akati, saj jih je Ze junija na
CES-u v Chicagu ve¢ kot dvajset spremljalo prvo uradno
predstavitev konzole. Sklepamo, da so Stirje meseci med
tem prinesli vsaj 3e enkrat toliko naslovov, vendar za
zaCetek preletimo le nekatere iz prve serije. Ljubitelji
avtomobilskih simulacij bodo zagotovo med prvimi, ki se
bodo navdusili za 3D0-jeve neverjetne zmogljivosti pri
ustvarjanju pogledov iz vozil. V igrah Road Rash, Crash'N
Burn ter Grease & Grude boste lahko poéeli to, kar vam v
resnici na cestah niti najmanj ne bi padlo na pamet, ime-
li pa boste obéutek kot da vse to poénete zares. Se vei.
Mindscapova dirka Mega Race je tako vratolomna. da so
jo morali vsebinsko pomakniti za 50 let v prihodnosti,
ker ta hip na v resniénem svetu 2e ni stez, ki bi bile vsaj
podobne tistim, po katerih drvite. Ce izdelovalec ne laZe
0 kvalitetah omenjene igre, bi bilo dobro k CD-ju z igro
priloZiti $e vrecko, za vsak slutaj, ¢e vam postane slabo.
Igre, ki jih strokovno imenujemo FRP ali igranje fanta-
zijskih vlog, bodo s 3DO-jem in njegovimi trodimenzio-
nalnimi ucinki prav tako naredile velik korak. Igra The
7th Guest se nadaljuje (Part I1: The 11th hour). ko se
odpravimo v staro barako iskat starega prijatelja, ki se je
v njej izgubil (v barakil). Kot v predhodniku, so tudi
tokrat premiki skozi trodimenzionalen svet izrafunani




Road rush

vnaprej, zato bodo sicer malo okornejdega igranja deleini
tudi lastniki PC-jev. Psygnosis. hifa. katere igre so e od
nekdaj izkljuéno domigljske. je za 3DO priredila Draculo
Brama Stokerja ter Microcosm, s klasi¢no pouino vse-
bino potovanja po clovedkem telesu. Obe igri sta v celoti
tordimenzionalni, kakor tudi najvecje pricakovanje, ki se
skriva pod imenom Star Trek: The Next Generation
(Spectrum Holobyte). kjer se bomo z ladjo Enterprise
odpravili iskat nove oblike Zivljenja. Electronic Arts nam
je postregel z edino strateko igro iz prvega sveinja. ime-
nuje pa se Worldbuilders. Drugi naslov omenjene firme
z nadvse privlaénim zapletom se imenuje Shockvawe in
je futuristitna simulacija bojnega vesoljskega plovila -za-
hvaljujoé nekim Alienom, ki so kot nalad¢ napadli nas
prelepi planet. Na svoj ratun bodo prighi tudi ¢isti arkad-
ni igralci, ki imajo najraje premikanje v 5tiri smeri in ¢im
vet streljanja. Demolition Man je menda naslov nasled-
njega filma nadega preljubega silaka Silvota, zato ni

tudno. da bo istoimenska igra nekaj podobnega kot
Wolfenstein. Za Total Eclipse firme Crystal Dynamics bi
lahko rekli, da je hotel pokazati Nintendu, kaj lahko
3DO naredi iz njihovega Starwinga. Ob teh igrah velja
omeniti $e nekaj znanih naslovov, ki bodo prav tako pri-
rejeni za 3D0O: PGA Tour Golf, Battle Chess, Dragon's
Lair, Mad Dog McCree, Jurassic Park, Another World,
The Incredible Machine, Aces over Europe, Wing Com-
mander... Ker 3D0 ni namenjen samo igram temvec Zeli
postati univerzalni elektronski pripomocek, so se zanj
ogreli tudi pisci ratunalniskih enciklopedij in izobrae-
valnih programaov. V Software Toolworksu pnpmﬂiain
CD o fivalih. s katerim bomo preko 3D0-ja ob slikah.
animacijah (gibanja, animirane sheme itd.) in celo Zival-
skih glasovih spoznavali pisani Zivalski svet. Le kje 5o
bila vsa te ¢uda tehnike takrat. ko smo si mukotrpno
palnili glavo z rodoslovnimi debli in podobnim zna-
njem. &
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Damjan Kumar

Preobrazba ali novost

Sighum Il (2)

arazliko od Signuma 11 je ime makra sestavljeno

iz dveh simbolov. ki sta lahko ¢rka ali §tevilka.

Upoiteva se tudi razlika med malimi in veliki-

mi &rkami. Makro aktiviramo s pritiskom na
tipko F1 (ali Control+m) ter vpisom imena. Delovanije je
podobno kot pri ubeZnih sekvencah, ki jih raje upora-
bljam (kako pa naj se spomnim, kaj dela makro xy).
Makre lahko seveda shranimo na medij. Zapisani bodo v
obliki ASCII Tako jih lahko tudi sami pisemo v urejeval-
niku ASCIL

Pri delu s programom sem dobil obéutek, da je zelo
hiter, hkrati pa grozno pocasen. Pri operaciji. kjer se je
celotnemu besedilu zamenjal nabor znakov. je program
porabil neznansko veliko ¢asa. Prvi¢ sem celo ugasnil
racunalnik. misle¢, da je program odpovedal. Besedilo pa
ni bilo dalje od Stirideset strani. Kaj bi bilo, ¢ bilo dolgo
sto ali vet strani? Odgovor na to vpraianie je preprost:
poglavia.

Dolgo besedilo se razdeli na poglavia. Vsako poglavie
je celota zase. Ima svoj nabor znakov, dol#ine strani in
urejenost besedila. Naj poénemo v kakem poglaviu kar-
koli. to ne vpliva na ostala poglavia. Dajejo pa tudi vtis
urejenosti. Ko zalnete prvi¢ pisati, piSete v enem ve-
likem poglavju, nato pa. po potrebi, sami ustvarjate
nova, Prehode med poglavji opravljamo v natinu, za
dolzenem za poglavja (Kapitelliste). Poglavia lahko zdru-
tujemo. briSemo njihovo vsebino, vrivamo nova na
zacetek ali konec ter briemo stara.

Pri poglaviih gre predvsem za to, da ima ve¢ strani
enako zgradbo: dolZino strani, nabor znakov. poravnavo
po levi ali desni... Kaj pa, e Zelimo, da ima ena stran
razli¢ne poravnave? Na prizori$te stopijo t.i. lokalni li-
neali, ki so na mo¢ koristni. Ce pidete besedilo, ki zah-
teva vet razlicnih poravnav besedila na eni strani, do-
sefete to prav z lineali.

Nov lineal vrinemo v tekstnem nacinu (Lineal, neues
Lineal einf_ngen ). Nastali lineal je oznaen s pogevno
¢rno ¢rto, zakljuceno z majhnim belim trikotnikom na
levi strani tekstnega okna. Vsa stvar spominja na indijan-
sko kopje. Parametre lineala postavimo tako, da z migko
poklikamo zgoraj opisani lineal ali pa kar iz menija. Pa-
rametrov je veliko, najpomembne;Si pa so trije. Prvi je
seveda poravnava besedila, ki je sprotna ali uporabnigko
nastavljena. Poleg tega je tu e doloitev nabora znakov in
sloga v novem linealu. To je zelo priroéno. kajti v vsakem
linealu lahko doloimo, kateri znakovni nabor in slog se
bo pisal v lineal. Ce imate kak drug nabor ali slog, vam bo

wwche delo = Mot =4 Evial®, kajt! et ses e .-;
le e mluro Sl Kar smo. kot sem B poad|

program samodejno zamenjal nabor in slog znakov, ki ste
ga dolotili v linealu, ko boste vanj vstopili.

Formule

Kot se spodobi za vse razlifice Signuma, tudi nova
omogoda vnos formul. To zahteva malce vaje in po-
trplienja. Da pa ne boste izgubili prevet #ivcev, vam bom
dal nekaj nasvetov. Preden zaénete pisati formulo,
vkljucite natin, ki skrbi za vnos formul (Funktionen,
Formeleditmodus). Formulo je treba zad¢ititi pred vsemi
poravnavami, ker jo te zmali€ijo. Vsako vrstico je treba
zastiti posebej. To storimo z izbiro <Gesch_tzt>. Za
vnos formule uporabliamo tudi tipko Shift. ki nam
omogoca premik kazalca po milimetrih. Kazalec premi-
kamo v vse smeri. Za vnos bolj zapletenih formul je ure-
jevalniku priloZen matematicni nabor znakov. Ce kakega
simbola ni v njem, si ga naredimo sami. To nam omogoéa
program za izdelavo naborov znakov, ki je prilozen Signu-
mu. Formulo lahko napisemo tudi v risarskem programu,
ki jo program prepozna kot sliko.

Zakljuéni govor

Program je vreden svojega imena in Stevilke, saj
omogoca veliko svobode pri obliki in videzu besedila.
DTP? Ne Cisti. Ne omogoda tistega razkoja kot Calamus,
kjer ponavadi zlagamo besedila v celoto in ne pigemo
samega besedila. Signum je namenjen ravno pisaniu.

Signum 111 je skoraj popoln. Skoraj? Tudi Signum 11l
ima svoje muhe. Program namre¢ uporabnikom ponuja
moinost zastite dokumentov z geslom. Do tu vse lepo in
prav. Potem se pa nekega lepega dne odlo¢imo, da bomo
uporabili Signumovo zaséito dokumentov in ugotovimo
naslednje: 1) Ko vpisujemo geslo, so érke vidne na
zaslonu. 2) Ko je geslo vpisano in dokument za¥¢iten,
ostane geslo fe vedno v pomnilniku. 3) Ce postopek
ponovimo, nas pricaka zadnije geslo, ki je za nameéek %e
vidno na zaslonu!l! Tako dobi uporabnik obéutek, da so
bili doloteni deli programa povréno narejeni. Ce so se pri
vsem ostalem tako potrudili, zakaj se niso tudi pri tem?
Tudi take “malenkosti” so pomembne! A
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Boétjan Troha

Gas smrti

In G&s Zivijenja

Quarterback Tools DelLuxe 2.0

ecimo, da med nevihto ravno zakljucujete pi-

sanje diplomske naloge in jo. ker ste pa¢ iz

stare Sole, vsake Zetrt ure skrbno shranite na

disk. Prav ob zadnjem shranjevanju pa se
motno zabliska, uSesa zareZe parajo¢ hrup, v omreije
zatge milijon voltna strela, varovalke se scvrejo in elek-
trike ni vet. Disk je seveda povoien in se ob ponovnem
zagonu ra¢unalnika obnaga odtujeno. v zavest pa se vam
pocasi tihotapi ¢rna misel: vse izgubljeno. Poleg histeri¢-
nega kritanja in tekanja po stanovanju ter nadlegovanja
sosedov z bibli¢nimi prerokbami o $tirih jezdecih Apo-
kalipse vam ostaneta Se dve moZnosti: da se zaprete v
strani$ée (ali kak drug prostor, obloZen s kerami¢nimi
plodéicami) in si odstrelite glavo, ali pa si za okroglih
osem tisoakov kupite Quarterback Tools DeLuxe (Cen-
tral Software, New Horizons Software Inc.) in regite vse-
bino diska. Nekaj namigov, kako ohraniti disk ¢im-
dlje pri Zivljenju, pa si lahko preberete v prilogi Za za-
Zetnike.

Princip vkijuéitve tretje
moinosti

V komplet orodij ne spada le Quarterback Tools, ka-
kor smo bili vajeni pri prejénjih verzijah, ampak e osem
pomoZnih programckov, katerih namen si bomo pogle-
dali malo kasneje.

S prvo opcijo nam QBT preiiée enoto po blokih
(0znati in izloti iz uporabe morebitne neuporabne blo-
ke) in po datotekah (pregleda “celostno podobo” da-
toteke in popravi ali zbride pokvarjene ter uredi zveze).
Na koncu pa izpljune $e koristno statistiko o trenutnem
stanju enote. [zkudnje kaZejo. da je z opcijo mogode po-
praviti vetino napak na disku in s tem reSiti njega
vsebino.

Opcija za redevanje
zbrisanih datoteke se iz-
kaie kot skrajno uporab-
na. Se posebej, e imate
nemarno razvado. da ta-
koj zbriete datoteko, ki
je ne potrebujete vel.
Zelo pomembno pa je, da
si premislite $e pravi éas. Refevanje zbrisanih datotek,
po tem, ko ste na enoto Ze zapisali in pobrisali kopico
svari, utegne biti neplodno. Ce Zelite reinkarnirati celot-
no datoteko mora biti ta na enoti nedotaknjena, le njeno
ime in poloZaj sta lahko zbrisana. To dvoje pa seveda
poidte QBT, ki hkrati izra¢una koliko odstotkov datote-
ke se %e da rediti.

O optimiziciji je. kot Ze refeno, nekaj ve¢ napisane-
ga v prilogi Za zaletnike. zato tule le omenimo, da je
mot enoto optimizirati v prid hitrosti dostopa do di-
rektorijev (vsi direktoriji razvriéeni skupaj v drevesni

Dptimizacija enste.

Z glavnim programom. ki se mu na sploéno zatu-
denje refe Quarterback Tools, lahko enoto (tu enota
pomeni particija, disk, disketa, oziroma kakrienkoli

drug zunanji pomnilniki medij) analiziramo in poprav-
liamo, reSujemo izgubljene ali zbrisane datoteke, opti-

miziramo enoto (glej prilogo) in jo urejamo po baitih.

strukturi) ali do datotek (vse datoteke skupaj). Preden pa

poklikate start in prepustite enoto optimizaciji, je pa-

metno najpomembnejse datoteke prekopirati na varno.
Zgodi se, da je po defragmentaciji kakina datoteka iz-
gubliena ali pokvarjena.

Zadnija opcija pa ponuja urejanje enote, kar pomeni,
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amiga

Brisanje datatek po standards ameriske viade.

Quarterback Tools je obvezni
del knjiZnice programske
opreme veakega amigasa

s trdim diskom. Nesreda nikoli
ne poéiva in zato je pametno
odsteti dobrih sto mark

in imeti datoteke in enote
varne. Fomanjkljivost
Quarterback Toolsa

j€ program za rezervne
kopije enot (disk backup).
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Analiza in popravijanje ennte.

da lahko spremenimo vrednost vsakemu bajtu na disku
in novo vrednost zapiSemo. Opeiji za iskanje naslova ali
niza precej olajéata delo, samodejno zapisovanje kontrol-
nega sestevka (checksum) pa onemogodaja nesrede in
neljuba sporodilca tipa “Volume XY has checksum error
on block 666",

Za pest bizarnih
programcékov

Poleg paketa Quarterback Tools 2.0 DeLuxe dobimo
Se osem programckov vprasljive uporabnosti.

Prvi v dru$tini je Brain Cloud, ki (kakor je ofitno ze
iz imena) disketi omraci um. Na blok diskete, ki ga racu-

nalnik prebere, ko disketo vloZimo v pogon. namre¢ za-
piSe programéek, ki operacijski sistem tako zmede, da
napise DF0:BUSY. Diskete seveda na nikak nacin ni mo-
gole prebrati, kaj dele sformatirati.

Disk Eraser vam ponudi mamljivo moznost zbrisati
vsebino enote. Za sladkosnede postreze 3e z opcijo. kjer
izbiramo natin brisnanja: navadno brisanie ali US Gov-

ernment Erase. nacin. ki ga je predpisala ameriska vlada
in je vzakonjen za vse tamkaj$nje vladne institucije ().
Edgar Hoover se obraca v grobu). Izbirate lahko % med
brisanjem vsega diska ali le neporabljenega prostora (po-
brisane so vse datoteke, ki bi se jih nemara dalo refiti s
QBT).

Naslednji programcek je Encryptor s katerim &ifrira-
mo datoteke, ki jih nato ni ve¢ mogoce brati, urejati ali
poganjati. Uporabno. $e posebej, ce pomislimo. da s QBT
lahko preberemo Sifro in jo nato vtipkamo v Encryptor.

File Eraser je podobna zadeva kot Disk Eraser, le da
ponuja moZnost brisanja posameznih datotek ali direk-
torijev.

Elavel meni BBI.

§ Keystroke Finderjem, katerega uporabnost bo poka-
zala dele zgodovina, omogoéa izbiranje znaka, ob demer iz-
pise kodo ASCIl v decimalnem in SestiSkem nacinu ter tip-
ke. ki jih moramo pritisniti, da se prigrebemo do znaka.

Nemara je Locator $e najuporabnejsi. Iite namreé
datoteke, ki jih je nepazljivi in povréni uporabnik zalogil
v kak oddaljen predal. Filtri za iskanje so klasi¢ni: vsebu-
je. zalne se z, konca se z. je. ni, ne vsebuje in iskanje z
vzorcem (*.*).

Replicator je navaden program za kopiranje disket, ki
poleg nepogresliivih funkcij (kontrola zapisa. zatetna in
kon¢na sled na disketi...) omogota shranjevanje cele dis-
kete kot datoteko (podobno kot DMS, le da tu ni kom-
presije).

§ System Moverjem pa kopiramo sistemske datoteke
fonts. printers. keymaps, libraries. devices, handlers, cli
commands in cli scripts. Ekvivalent temu 60 kilobajtov
dolgemu programu je na primer ukaz copy devs: dfo: all,
Cudna so pota gospodova. A

éa Jma’s@ Am:g@ ali Atarija, znate dobm in zanimivo pisati, @Madm
5tovenéc‘2ma in radunalni&tvo, vas vabimo k sodelovaniju. Postanete .

__pisec strokovnih Clankov za Atarije in Amige v reviji Msgaz.m- |

Tasme é‘éﬂnke (najvec ena tgbkana stran na poljubno temo v zvezi z Amigami ali
D Atarifi) in kratek Zivljenjepis posljite na naslov: .oy

ml. Ciril Metadov trg 18, 61000 Ljubljana s pripisom “Resni del .Ijlllll'
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Jaka Terping

Nateri racunalnik kupiti?

IBM PC & zdruiljivi
racunalniki

Danes najbol; razdirjen ratunalniski standard je nas-
tal leta ‘82 kot PC/XT z operacijskim sistemom, imeno-
vanim DOS. Sprva so bili PC-i dragi, pocasni, vendar pa
so okolistine hotele, da so zdruljivi modeli v desetih let
postoterili zatetno hitrost, zamenfali &tiri generacije
procesorjev in postali splogno dostopni. Zanje je na vo-
ljo najvetje morje najrazliénejsega softvera, od strogo
profesionalnih programov do iger. Odkar prevladujejo
386-ke in je grafi¢na kartica VGA dokonéno izpodrinila
legendarni hercules, so tudi igre na PC-ju postale boljge.
PC je odprt sistem, z vgradnjo razlitnih dodatkov gaje
mogode prilagoditi najrazli¢nej$im opravilom. Trenutno
vsi zagrizeni PC-jevdi pricakujejo svoj novi, nadvse opeva-
ni procesor pentium. ki jim predstavlja priblifno tak
ideal kot naim politikom Zdruzena Evropa,

Za nakup PC-ja se vetina odloéi predvsem zaradi
enormne Kolitine softvera in nestetih preprodajalcev
strojne opreme. Kakovost teh ratunalnikov je precej sla-
ba, razen e se ne odlotite za nakup priznane znamke
(IBM. Compag, Dell....). Ve¢ina naih prodajalcev PC-jev
namre¢ vgrajuje dele iz Tajvana, Malezije, Kitajske, ki so
seveda nekakovostni, slabo zdruzljivi in se hitro kvarijo.
Zato je pri nakupu potrebna posebna previdnost.

Igre na PC-ju so vse boljde in boljée. To omogotajo
zmogliive grafitne in zvotne kartice, ki jih je tudi pri nas
moc dobiti po ugodnih cenah.

Nintendo

Nintendo je najvedji ratunalnigki dobickar. Vzrok za
uspeh si lahko razloZimo takole: vecina Americanov (in
seveda tudi drugih) ljubi igre in ker a) ratunalnika ne
potrebujejo za druge stvari - zakaj bi jim potiskali v roke
tipkovnico, m# in ostalo nepotrebno navlako: b) ne zna
delati z operacijskim sistemom - le zakaj bi se muéili?
Resitev je igralna konzola, ki jo prikljutite na TV sprejem-
nik, vanjo vtaknete kartico z igro in e je tu zabava, Tudi
hardversko so konzole popolnoma prilagojene svojemu
opravilu. Konzola zna brez posebne programske razlage
gladko premikati zaslon, igra melodije, animira like itd.
NES (Nintendo Entertainment System) je, tako kot Mc-
Donald, Ameriko dobesedno zasul. Mario, ki ga poznamo
ze iz Nintendovih Zepnih iger za Game Boya, je postal
tako priljubljen, da so ga vpletli celo v filmski scenarij.
Sestnajstbitni Super NES je odgovor na Segin Megadrive
in prinada stereo zvok, bolj§o grafiko, hardversko po-
vecavo in tridimenzionalnost. Ker so kartice neprimerne
za shranjevanje vetjih kolicin podatkov. so igre preteino
arkadne, vendar pa bo vsak éas na voljo tudi CD ROM.
Game Boy je Se eden od Nintendovih megahitov. Tradi-
cija LCD iger je narekovala potrebo po prenosni konzoli.
Game Boy ima matriéno grafiko s Stirimi sivinami in
stereo zvok, kar zadostuje vecini arkadnih iger. Ce se
delite prepricati o uspehu te male tudeine skrinjice, se
ob vroéem popoldnevu sprehodite po obmorskem kam-
pu. Koliko ljudi $e vedno bere Dr. romane?

lllllmiﬂaln Falcon zanii?

Bnmnmkdar up:&nanrpreislms kalitete racunalniske opreme. Vsaj tako pravijo Atarijevi vodilni moje. po tem, ko fe Ze druga serija Falconov, narejeﬁih mﬂaljnem
vzhodu padla na preiskusu kvalitete, To da Atari varéuje pri proizvodniji fe razumljivo, vendar do sedaj njegovi ratunalniki niti najmany niso spadali ni@d.puhi;ﬂﬁm
blago. Tezave s proizvodnjo na daljnem vzhodu so Tramiela in sodelavce privedli do takinega nezaupanja nad tem delom sveta, da so se odlocili svojega jaguarcka proiz-
vajati kar doma, v ZDA. V ta namen so Ze sklenili pogodbo z eno od podruZnic giganta IBM. Nagajiva testna oprema pa naj bi bila tudi razlog (ali izgovor) za zakasnitey
pri masovni prodaji sokolov. V Veliki Britaniji jth je ta hip komaj kakih osem do dest tiso¢, v Nemdiji zagotovo mnogo vet, Stevilka pa ni niti najman; primerljiva z
optimistiéno predvidenimi 150.000 v VB do letodnjega bokica. Prav tako ni ne duha ne sluha o falconu 040, Zastoj seveda ni nikakrino zatudenje, Ze vemo, da veéina
Atarijevih razvojnikov svoj pot preliva nad 64 Bitﬁa.-k&nmln_]a'gu'ar':kibq. kot pravijo ofevidci prototipa, dale¢ najboljsa konzola na triséu in, kot pravi Atari, za 200
dolarjev tudi dale¢ najcenejia. Proizvajalci programiske in strojne opreme ofitno niso izgubili upanja na bolje ¢ase za falcona, 53] z mnogo ved vneme kot Atari prodajajo
 dodatke kot so Blowup, Screen Blaster Overscan, Falcon Speed PC emulator, Graffiti genlock. plo¢a za SIMM spominske Cipe. pospeSevalnik procesorja na 32 MHz. Med
softverom blestijo grafiéni paketi kot so True Paint, DA's Vektor, Colordisc PCD ter In Shape, 3¢ najvecje zanimanje pa je za glasbene programe, ki uporabliajo DSP.
 naprimer Digi Tape. Prebudili so se tudi pisci iger. Ta hip lahko v 256 barvah in s “pravim" zvokom igrate Llamazap, Ishar | in 2 térﬁhnsa&tl@,ﬁh]-kﬁamlije nare-
fenih zgolj s podporo procesorskega sistema pri polni hitrosti (No Second Prize. Vroom multiplayer). na poti pa je % cela vrsta omembe vrednih naslovov. Falcona
(pravijo. da za enkrat) ni mo¢ kupiti v vsaki trgovini z elektroniko, Kljub temu fe prva prodajalna s falconi na zalogt Ze takoj za mejo v Beljaky, e

Igre na Falconu? No problema!

Zalosta ﬁn:'mitn preiskusa zdrufljivosti ST-jevih iger s falconom je bila, da Séi;pmcent delujocih giblje mﬂ 5 i-n 10, iaxie gm-z.ij_ivn malo, .’a.e zlasti v primerjavi s
 konkurentko, amigo 1200. Problem pri vecini iger pravzaprav ni hardverski. Krivec je TOS 4, ki Je pat popolnoma prilagojen novi arhitekturi in ne dopuséa starih pro-
grammklh trikov na raun novih vrlin. ReSitev za vse, ki bi se radi igrali je programéek v javni lasti, imenovan Backward - ST emulator. Program, ki bi mu lahko rek-
avora,opra opicoprlagodite. po “bremzanju” palabko nalotimo udi ako imenovane autoboot ge. Backwardf acona kot do te mere, d e sedsfsposcben

prebaviti okrog 70% ST-jevih iger. Naslednje verzije obetajo Se vecjo zdruiljivost ter vgrajeno opcijo za “slikanje” zaslonov v vseh lodljivostih.



otakali smo tudi drugi del te enkratne pustolovostine iz Sierrine zbirke

pouénih iger. Namenjena naj bi bila otrokom, vendar je igra de bolj tefavna

kot prvi del te naravovarstvene sage, zato se je lahko brez sramu lotijo
tudi starejét igralci.

Na zafetku z ofetom prispete v Peru. Ze na carini spoznate tefaka Slaughterja, ki
vam bo v nadaljevanju Se veckrat zagrenil Zivljenje. Cariniku pokaZite svoj potni list
(prej ga odprite) in se pogovorite z Zensko ob stojnicah. Pogovorite se 3e z ribicem in
turistom. Splezajte na zaboje in prislukujte pogovoru. Poberite listek. ki ga odvrie
turist {z zelenim trikotnikom) in se pogovorite z lastnikom ladje. Pojdite zaslon levo in
takoj nazaj. Od preprodajalca kupite papagaja in ga izpustite. Vrnite se k ofetu in odprite
2aboj. O¢e vam bo pokazal, kako se uporablja ecorder. To je naprava, ki vam za vsako
stvar, ki jo posnamete, napiSe, oziroma pove (seveda, {e imate soundblaster) njene
znadilnosti - uporabno v primerih, ko ne veste kako naprej. Zato na vsakem zaslonu,
preden kaj poberete ali spremenite, posnemite vse kar se da, saj za vsako posneto stvar
dobite tudi po eno tocko. Na desnem zaslonu posnemite nafto, ki tefe iz Slaughterjeve
ladje. Nazaj k ofetu. Opazite, da je tat ukradel koviek. v katerem je imel vas oe vse
pomembne stvari. Ofe skupaj z Zensko odide v mesto, vi pa zaspite v olnu.

Med spanjem se zgodi marsikaj. Gozdne Zivali izvedo o vaéi dobroti in pogljejo dve
vidri, da vas pripeljeta v d2unglo. Ko se zbudite, se pogovorite z vidro. Z vratu ji vzemite
obesek (amulet), ki pripada Srcu gozda. Vidra vam pove, da gozd izumira. Vasa naloga
fe. da poiscete in posadite novo sadiko Srca gozda. Vidri vas porineta do brega in izgineta.
Stopite iz ¢olna in poberite vse smeti. V lufi najdete list neke rastline. Na zaslonu
desno se pogovorite 2 opico. Stopite do drevesa, se namaZite z listom in splezajte na
drevo. Na vejah kar mrgoli pti¢ev - ne pozabite jih posneti 2 ecorderjem! Na zaslonu
levo poberite diSefo rofo. Na prejinjem zaslonu je v pti¢jem gnezdu cigaretni ogorek.
Splezajte na vrh drevesa. Na nos si nataknite difeco rodo in pojdite mimo smrdecega
pti¢a. Prevrnite rodo z vodo in pogasili boste ogorek na zaslonu niZe, Pti¢i vam povedo,
da vas kli¢ejo domorodci. Po veji, na kateri je bila kata, pojdite dva zaslona levo. Splezajte
na konec veje in ta se upogne. Z desne vam pot zapre tiger, zato pojdite do ptifjega
gnezda in ga preiStite. Padete v vas domorodcev. Poberite repo in vrv. ter ju uporabite
na diviem praditu. Ko vas izvlede, na zaslonu desno uporabite detico iz gnezda na
stojalu. Pravilno odigrajte melodijo, ki je narisana na steni in si jo zapomnite. Deé¢ico
spet poberite. Zaslon levo in gor opazite korenine velikega drevesa. Stopite mednije.
PoloZite dedtico na stojalo in odigrajte melodijo. Vhod se odpre. Sedite na prestol in se
pogovorite s Srcem gozda. Povedalo vam bo podobno zgodbo, kot na zafetku vidri. Za
dokaz, da ste bili zares pri njem. dobite vejico. Prei&cite Se ostala dva vhoda v drevo,
poberite sadeze s tal ter loncek napolnite z vodo. Vrnite se vvas in se z vsemi pogovorite.
Dva zaslona desno dajte Zalostnemu fantu glasbilo in se z vrvjo prepeljite éez reko. V
grmovju naberite jagode in poberite obesek. Vmite se k domorodeu, ki ¢isti kodo. Pove
vam, da vam bo pripravil zdravilo za otroka, ki ga je pitila tebela. Na klopco postavite
lonec z vodo in sade? iz votline, Obesek nesite Zenski poleg otroka. Ker ga nole, ga
ponudite njeni sestri. Ta se sprijatelji s prijateljico, vi pa lahko poberete nof poleg
bojevnika. Nesite ga Zenski ob $otoru in dala vam bo neko rastlino. Nesite jo Zenskam
ob kotlu, da skuhajo napitek. Vrnite se po pripravljeno zdravilo in se pogovorite z
domorodcem. Pove vam, da morate najti nekaj pomembnega in lepega, ¢e.hotete, da
vas bo vrat sprejel. Zdravilo odnesite otroku. Njegova mati vam v zahvalo podari lepo
oblikovano posodo. Napolnite jo z napitkom in jo poloite poleg treh viéev. Kmalu se
nanjo ujame metulj. Hitro ga nesite domorodcu. Ta zadovoljen izgine. Ko vstopite,
opazite, da je vral on sam. Zmefajte barvo za obred, da boste postali eden izmed
domorodcev. Vsedite se na tla. Ravno takrat pri¢ne defevati in iz sosednje posode pride
rak v vado. Splezajte na drog sredi kofe in z listom, ki ste ga uporabili, da ste lahko
prifli na drevo, zamagite luknjo. Ker na prejinje mesto ne kaplja vet, se rak vrne. Sedaj
se fe enkrat usedite in in strite jagode v posodici. PrikaZe se vam ve¢ razli¢nih mask.
Ko se §emite, bodite pozorni na vradev komentar (npr.: e rede, da morate biti pogumni

PBoitjan Vo

kot netopir, vi izberite masko z likom netopirja). Po izbiri pravilne maske se pritne
obred v drevesu. Vrafu daite veji Srca gozda in postali boste eden izmed njih. Nato
poberite cvet, ki je padel z drevesa, Slaughter zaZge vas domorodcev in Srce gozda.
Ljudje se razbeZijo in ostanete sami. Ko se dim razkadi. opazite netopirja. ki se je ujelv
mreio. Ker se vas boji, mu pokaZite amulet. Prosi vas, da ga redite, vendar vam to preprefi
Slaughter, ki vas odpelje v svoj tabor. Pofakajte, da oba odideta. potem pa poberite
korenje izpred kletke netopirja. Netopir vam v zahvalo pregrize vezi, V drugem prostoru
poberite pregrinjala s postelje in jih zveZite v vrv. Iz kovka vzemite teniski lopar, iz
faksa sporotilo in s postelje ratunalnik. Potegnite tigra za rep in poberite izpljunjeni
listek. Na njem preberite ifro in jo uporabite v ratunalniku. Tako izveste Sifro sefa. Ko
ga spraznete, umaknite tigra ter nekaf dedtic. PriveZite vrv za nogo od postelje in splezajte
ven, Hitro se skrijte za skalo in podakajte, da straZar odide. Splezajte na stolp in izklopite
alarm (gumb pod zeleno lutko). Poberite sesalec. iz koa pa vzemite naramnice in jih
obesite na kljuko. § sesalcem poberite zmije, ki se je streslo iz vrede. Vzemite ga iz
sesalca (uporabite opcijo roke) in ga dajte pticem (zaslon desno). S kljuéem odklenite
kletko, v kateri so ptici 3e Zivi (skrajno desna). Ptiéi bodo pobegnili. strazar pa jih bo 3el
lovit. Pojdite na balkon pred kofo in kliknite na kodaro z obleko. Dobili boste naramnice,
ki jih uporabite na satelitu. Poberite 3e sekiro in 2 njo obdelajte hlod ob reki. Ma hitro
narejen oln pahnite v reko in s teniskim loparjem odveslajte. Ker vam je Slaughter za
petami, ste nepazljivi in zapeljete v vrtinec. Zbudite se v podzemni jami, polni netopirjev.
Pogovorite se z vsemi, nato pa tistemu, ki zahteva, da se mu predstavite, pokafite amu-
let. Dovolil vam bo, da poberete Sop listov poleg njega. Se enkrat se pogovorite z vsemi
netopirji in jim pravilno-razdelite liste. Sedaj lahko odidete iz te votline. V naslednji
votlini opazite okamenelega panterja. Pogovorite se z netopirjem (iz viseéega poloZaja).
Poberite svetlikajo¢ se kamen, ter ga polodite v odprtino pred panterjem. Ta odivi, vi pa
ga morate regiti okov. Pravilno odgovorite na vse uganke in panter pa vam v zahvalo za
prostost podari zlato pero. Med potjo vaSemu spremljevalcu nenadoma postane slabo.
Pojdite po netopirja v panterjevi votlini. lzveste, da morate za svojega prijatelja poiskati
zdravilno vodo, ki se nahaja nekje v Zlatem mestu. Netopir vam da pistalko. ki jo takoj
uporabite. § éolnom odplujte skozi nastali izhod v moévirje. Zunaj vam opica potopi
¢oln, vi pa odplavajte zaslon nize. Splezajte na drevo in naberite rdece(?) banane. Nesite
jih opici (gor, desno). Med pogovorom izveste, da ne more z otofka sredi moévirja.
Povzpnite se na otofek in poberite ribje zobovie. Z njimi odrefite lokvanjev list.
Uporabite ga kot éoln in ga dajte opici. Opica odpluje, vas pa orel odnese v svoje gnezdo.
Dajte mu zlato pero in orel vas bo ponesel v Zlato mesto. Znajdete se na pecini nad
mestom. Poberite vse smeti in povedevalno steklo, nato pa polozite zlato glave v odprtino
iste oblike (5 prej morate iz nje vzeti zlati krofnik). Dobite zlate kovance. Te in e
kroinik polotite na kamnito polico. Odpre se vhod v podzemlje. Prebijte se skozi labirint
do vhoda v palafo. Trikrat sestavite sestavljanko in dobili boste dva zlata predmeta in
orglice. Po luknfah v zidu splezajte do reliefa in potegnite kalo za rep. Pojdite skozi
izhod do otocka in polakajte, da se prikafe podast iz jezera. Nataknite si krono in
zaigrajte na orglice. Podast bo zaspala, vi pa odplavajte na vedji otok. Odstranite posodo
s kipa in jo namestite na vodnjak. Vanjo dajte fe rodo, ki ste jo dobili. ko ste postali
eden izmed domorodcev. Ko obmete kipec pri-vodnjaku, vas zgrabi drevo. PokaZite mu
amulet in izpustilo vas bo. Sedaj lahko obrnete kipec in voda bo napolnila vodnjak
Opazili boste, da bo eno izmed semen vzklilo. Poberite ga, to mlado Sree gozda, ki ga
morate posaditi. V tistem trenutku za vami prileti tudi Slaughter in od vas zahteva, da
mu poveste, kje je zakopan zaklad. Ker mu tega ne poveste. ga pri¢ne sam iskati, Stresite
nanj zlati prah iz posode in Salughter bo ujet. Zaigrajte na pié¢al in netopirji vam bodo
prinesli bolnega prijatelja. Dajte mu zdravilno vodo in ozdravel bo. Nato vas bo orel
odnesel nazaj v vas domorodcev. Posadite drevo in e enkrat s pidtalko poklitite pri-
jatelja. Poglejte ga in opazili boste, da ima mladiZa. Tako napoti trenutek slovesa. Orel
vas odnese nazaj v mesto k ofetu in novim dogodivitinam nasproti (Eco Quest I11 1).
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preziveti v igri
Dnevnik pilota Jamesa (2)

Operacija 7, A-Wing

Xekrileu kurirju, ki prenasa naérte za Zvezdo smrti, so se pokvarili motorji. Na

vsak nain ga moramo refiti, $e preden Imperij izve, da so nam ti nacrti znani, .

Moja naloga je bila nadzirati refevalno akcijo. Ravno sem se dobro pripravil na
boj, ko so se prikazale topnjace, z otitno Zeljo, narediti iz mene &vicarski sir. Med
otepanjem so se prikazali de imperialni transporti z vojsko, ki jih je bilo treba
timprej uniiti, saj bi eksplozija v neposredni bliini kurirja tudi njega spravila
§ sveta.

Operacija 8, X-krilec

Med modrovanjem, kako bi nacrte Zvezde smrti spravili v glavni §tab, je prispela
vest o unicenju hiperpogona na rufilcu Intrepid. Na poti je velika poilika
rezervih delov za rusilec. Ce nam jih uspe uniciti, bo Intrepid prikovan na
mesto. Ukaz se fe glasil: unititi vse tovorne ladje s hiperpogonom. To sta bili ladji
Kiam 3 in 5, ki sta podlegli ranam od torpedov. Na TIE se nisem prevet oziral, saj
so 8¢t zdriali s pametnim razdeljevanjem energije.

Operacija 9, Y-Wing

Zaradi uspeha zadnje misije je Intrepid nasedel. V glavnem itabu so se spomnili,
da bi ga lahko uniéili z neposrednim napadom loveev, vendar je treba zato, da bi
bila akcifa uspesna, najprej unititi spremstvo, sestavljeno iz treh korvet in treh
eskadrilj topnjac. Nalogo sem seveda dobil jaz. Najprej sem se zapodil med
topnjate in jih brez tefav uni¢il z laserji. Paziti sem moral le, da se nisem prevet
pribliZal korvetam, saj so imeli njihovi strelci ostro oko. Na koncu sem v miru
storpediral vse korvete, le pri zadnji sem si moral pomagati g 7 laserii.

Operacija 10, X-Wing

Zatel se je napad na sam Intrepid. Za uspeh misie je bilo treba najprej uniciti
generatorja icita, dve krogli na strehi mostu, in tako odpreti pot za torpeda, ki jih
varujejo Y-krilci. Tako sem se z najvetjo hitrostjo zapodil proti rusilcu in vmes z
laserji upepelil nekaj bombnikov, ki so mi prisli preblizu. § polnimi &iti sem
izstrelil po tri torpeda v vsako kroglo in se kar nafbolj oddaljil od rufilca. Preostala
mi je $e drugba TIE in topnja, ki sem se je komaj otresel. Vidi se, da so si nalogo
izmislili zavezniSki birokrati, ne pa piloti, saj je moZnost prezivetia zelo majhna.

Operacija 11, X-Wing

Princesa Leia je bila pooblaiZena za prenos natrtov za Zvezdo smrti do glavnega
Staba. Zaradi obéutljivosti naloge se je s svojo korveto Tantive IV skrila v konvoj
in se‘ne javlja po radiu. Moral sem identificirati njeno ladjo, da ji je shuttle lahko
dostavil nacrte. Ponavadi je bila to zgomja ladja na zemljevidu, Takrat se je
prikazal rusilec in izstrelil dve skupini topnjaé, od katerih s je samo ena spravila
nad korvete. Ta je bila tudi prvi cilj mojih torpedov. Korvete so kmalu skoile v

hiperprostor, za njimi pa % jaz,

Operacija 12, A-Wing

Najprej je bilo domenjeno, da princesa prestopi s korvete na krifarko Liberty,
vendar je prihod rusilca vse postavil na glavo. Princesi sem moral za vsako ceno
zagotoviti varen odhod z ogroenega obmodja. Z najvetjo hitrostjo sem se
odpravil proti najbliZjim bombnikom in fih zasul z raketami, nato pa sem se

spravil 8e nad topnjace. ki sem jih nagradil z laserjem. Nova skupina bombnikov

je ponovno poizkusila sredo, ki pajih je zapustila pred prihodom moijih raket. Ob
odhodu korvete se mi je odvalil kamen od srca.

Tour of Buty 3 - The Gathering Storm

Operacija 1, A-Wing

Zaradi zadnjih novic viada v glavnem &tabu splosno prepricanje, da je spopad z
Imperijer neizogiben. Treba je zbrati éimveé informacijo poloZaju Zvezde smrti
Najbolje bi bilo, ko bi zajeli tovornjaco, polno najnovejse tehnike. Z analizo
H}eﬂhmanblhhknugotwﬂl.kdumdihezdumn{ujede]nkhih
varovanje tovornjae Sidral 2, obtasno unicevanje TIE loveev in sestreljevanje

topnjaé s torpedi.

Operacija 2, Y-Wing

Analiza zajetih delov je pokazala, daso prisli iz doka, ki je cilj danaénjega napada.
Unicenje doka, od katerega je odvisna gradnja Zvezde smrti, lahko odlotilno
vpliva na nadaljnji razvoj dogodkov in vse skupaj zaobrne v nas prid. Mojanaloga
jebilaunienje vseh nepremicnih ladij torej korvet. lovcev, topnjat. transporterjev
ipd. Takoj po skoku iz hiperprostora se je pred menoj pojavila korveta, v katero
mmlmdﬂduewrpedimmlasmhhsah.zadukmfan}en&maem
zadol#il spremljevalca. Dok (v obliki tovornjace) sem uniéil s Sestimi dobro
merjenimi torpedi. Pekel, v katerem sem se znasel, se je dodobra segrel dele s
prihodom nove korvete, ki je takoj izstrelila svofe TIE lovce. Ker beg s podasnim
Ykrilcem ni prifel v postev, sem moral z manevriranjem uniciti ve lovee.
mimogrede pa $e preostale mirujode cilie.

Operacija 3, Y-Wing

Posebni enoti upornikov je uspelo sabotirati transport vojaskih svetovalcev, ki
naj bi poznali natanéno lokacijo Zvezde smrti. Shuttle Hunter sem moral
Opozoritina transport in ga varno spraviti do fregate. Kmalu so se nadme zgrnili
roji topnjat. ki pa sem jih hitro zdesetkal. Njihova naloga e bila, da bi me odvrnili
od transporta, ki so ga napadali sovraZni transporti. Te je bilo treba na vsak nacin
uniditi.

Operacija 4, X-Wing

Zvezdni rusilec Immortal je vse presenetil z nenadnim napadom povelinitke
ladje Defiance. Skupaj s peséico lovcev sem vzletel braniti ladje. Borili smo se
predvsem proti prestreznikom in bombnikom, ki jih je oborofitev poveljniske
ladje spremingala v zvezdni prah, k éemur sem nekaj pripomogel tudi sam. V tej
operadiji je bila najvecja tefava pofasnost rafunalnika, saj zaseda branjena
povelinitka ladja velik del zaslona, kar drastiéno podalja osveZevanie,

Operacifa 5, Y-Wing

V nasprotju s pricakovanji so ujeti oficirji vedeli malo ali pa skoraj ni¢ o Zvezdi

smrti, o njenem poloZaju in konstrukciji. Vedeli pa so povedati, da je skupina
na korveti, ki je pripotovala na Coruscant. Njihovo zajetje bi

pripomoglo k razumevanju %e dobljenih nacrtov. Korveto je spremljalo nekaj

skupin topnja¢, ki naj bi jih pritegnili X-krilci, Moja naloga je bila onesposobitev
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D 3 :

korvete in varovanje reSevalnega shuttla. Najprej sem v korveto izstrelil 1-2
torpeda, ki sta na hitro opravila s §iti, za ionski top pa je ostalo le malo dela.

Operacija 6, X-Wing

Vrhovno poveljstvo upornikov je dolotilo, da je najpomembneje odkriti poloZaj
Zvezde smrti. i¢ejo naj jo vse razpoloZljive enote. Nalogo naj bi éim hitreje
opravili s pomotjo genialnega nacrta. Zaradi unifenja baze bodo na tistem mestu
obticale ladje, potrebne popravila. Eno od njih si lahko uporniki prilastijo in
ugotovijo poloiaj Zvezde smrti. Naloga moje skupine je bila unitenje vseh
tovornja in same baze. S polno hitrostjo sem se vrgel na unicevanje tovornjac,
kolega pa sta mi sledila. Po nekaj unicenih tovornjatah sta se iz hiperprostora
prikazali 3e dve, ki sem ju moral hitro unititi, saj bi po priblifno dveh minutah
ugli. Ostale tovornjade je bilo treba bliskovito hitro uniiti, saj se je prikazala

imperialna fregata.

Operacija 7, Y-Wing

V prej nastavljeno past se je Ze ujela fregata, ki se zaradi okvare na hiperpogonu
ne more premakniti. Pred pravim napadom na fregato je treba uniiti tri korvete
in mnogo TIE lovcev. Najprej sem na najbliZjo korveto fzstrelil dve torpedi in
spremljevalcu ukazal napad nanjo. Druga korveta se fe zaradi Sestih torpedov
razblinilavzvezdni prah. Naslednja tarca: transport. Minesobile sicer svojevrstna
ovira, vendar so pri veliki hitrosti skoraj neuginkovite. Za zadnjo korveto nisem
imel vef torpedov, zato sem se nanjo spravil s polnimi &iti, z najvetjo hitrostjo
in z laserjem. Po vsakem preletu je bilo treba napolniti &ite. Z malo vztrajnosti
in po zaslugi dobrih Zivcev sem tudi to prepreko premostil

Operacija 8, A-Wing

Po unienju spremstva je bila fregata skoraj brez zaiite, e izvzamemo minsko
polje in nekaj lovcev. Mine sem podistil na nadin, opisan v prvem delu. Naslednji
50 bili na vrsti bombniki. ki so se spravili na Y-krilce, na koncu pa lovd. Ni mi
preostalo drugega kot Zakati, da Ykrilci onesposobijo fregato. To je 5lo malo
podasneje, saj so bili streldi na fregati kar dobri. Na koncu sem Se spremil oba
transporterja, ki sta zasedla fregato.

Operacija 9, X-Wing

Kapetan zajete fregate je povedal, daje gradbisZev sistemu Horwz. Ko stadve nasi
korveti odleteli tja. da bi preverili tofnost podatka, sta nasli le ostanke planeta.
Ker nesre€a nikoli ne pociva. ju je Imperj zajel. Ti ladji sta bili bistveni del nase
vojaéke modi, zato ju je bilo treba za vsako ceno dobiti nazaj. Moja naloga je bilo
spremljanje transporta Rescue SHU. Najprej sem z laserji sestrelil vet topnja,
nato pa proti vsaki korveti poslal 2-3 torpede, ki naj bi prebili ite. S tem sem
olajsal delo Y-krilcem, da so lahko korveti pravotasno onesposobili. Preostala je
le 3 obramba transporta pred nekaj TIE lovdi - ni¢ laZjega.

Operacija 10, A-Wing

Poveljstvo je sprokilo alarm! Kolesje Imperija se je zganilo. Zvezda smrti je bila
dokoniana. Nasledniji cilj Imperifa je bila preskrbovalna baza, ki sem jo moral
skupaj z dvema kolegoma braniti do predaje dolinosti naslednji skupini. Po
skoku fregate iz hiperprostora se je iz nje vsul plaz TIE lovcev in bombnikov. Vse
svoje sile sem osredotodil na bombnike, saj so imeli ti orodje za unifenje

.

&

zabojnikov. Kmalu mi je zmanjkalo torpedov, napadov pa kar ni in ni hotelo biti
konec, Na sre¢o so bili preostali bombniki lahek plen. Na koncu sem poskrbel e

za lovce in poéakal na zamenjavo, ki fe. kot ponavadi, prisla prepozno.

Operacija 11, X-Wing

Zaradi nenadnega napada na Independence, poveljujofo ladjo upernikov, so
valeteli vsi razpoloZljivi lovci. Moj cilj je bilo vse, kar se premika in ni last
upornikov. Najprej sem se lotil bombnikov. nato pa so prisle na vrsto topnjace.
ki 50 kar dobro dvigovale moj krvni tlak. Bitka je bila divja. ko je Independence
konéno skotila v hiperprostor, Se nekaj zadetkov, in bilo bi po njej.

Operacija 12, Y-Wing

Imperij je nael uporniéko bazo na Zetrti luni Yavina. Nasa flota je morala bazo
braniti do zadnjega in unifiti Zvezdo smrti. Znanstvenikisougotovili, daje napad
na Zvezdo smrti z malimi ladjicami lahko mnogo uspeinejéi kot z velikimi
korvetami in rudilci. A vse te ladjice se morajov njenem spremstvu najprej prebiti
do Zvezde smrti. Mojanaloga je uniéenje komunikacijskega satelita, ki koordinira
obrambo Imperija. Edina in najvegja teZava v tej operaciji je preboj do 12 km
oddaljenega satelita, medtem ko sem bil tarca za vse imperialne ladje. S¢ite je
najbolje polniti z laserji in, ne menef se za napadajoe ladje, odbrzeti proti
satelitu ter ga unifiti s torpedom. Paziti sem moral le na bombnike, ki so mi v
hrbet streljali torpeda.

Operacija 13, X-Wing

V tej operaciji, najteZji v vsej igri, sem moral onesposobiti tiri hangarje na
povrgini Zvezde smrti, iz katerih vzletavajo lovdi in bombniki, ter uniciti vse
laserske stolpe v oddaljenosti 2 km od glavnega jafka. Edini natin za prefivetje
jebil, da je med letom nad najblijim hangarjem, ki stoji nadnu jarka, mojsoborec
pocistil z bombniki, sam pa sem strmoglavil na hangar in ga z velike viine uniéil
z dvema torpedoma in z nekaj streli iz laserjfa. To sem ponovil pri vsakem
hangarju. Na koncu sem mimo opravil z vsemi TIE nadlogami, ki so Se letele. saj
novi iz unicenth hangarjev niso mogle vet vzletati, in se spustil proti jaku. 2
majhno hitrostjo iz vetje razdalje sem uniil stolpe: ti so bili pri streljanju zelo
nenatanéni.

Operacija 14, X-Wing

Zelo lahka operacija: moral sem samo poleteti naravnost do jarka in zaviti levo.
Cim ve¢ energije v §¢ite, plin do konca in uniil sem vse, kar je 3trlelo iz stene ali
iz tal. Na koncu rova sem izstrelil dve torpedi v odprtino, ki je najsibkejsa totka

Zvezde smrti. Odprtina je povezana z glavnim reaktorjem v sredini postaje, ki
seveda eksplodira zaradi torpeda, z njim pa zleti v zrak vsa postaja.

—~— RIS

Uvod, misije Tour of Duty 1 in Tour of Duty 2 najdete v 1. tevilki Megazina na
strani 30 in 37.
a




Matjaz Dolenec

Day of the Tentacle

S petinpetdesetimi vprasanji do konca

Resitev je sestavljena tako, da morate kaj odkriti tudi sami. Da vam ne bi pokvarili zabave,
smo za vsak problem navedi le to, kako ga refiti. Seveda ni nujno. da se drite opisanega
vrstnegareda. svetujemo pavam, da poloZaj v igri pogostoshranjujete (tipka5), No, pagremo!

Sedanjost (Bernard)

Kako najdem laboratord] dr. Freda? Preprosto! Odpri dedkovo uro in...

Kako pridem do naértov xa superbatertjol Natrti so v laboratoriju. poleg generatorja za
hrike.

Kako potolagim hotelskega gosta v prvem nadstropju? Potrebujes nekaj, kar bo utrdilo
njegovo samozavest. Daj mu pismo iz nabiralnika. Pismo dobig v preteklosti.

Kako vzamem cigaro, ne da bi eksplodirala? Pistolo moraé zamenjati s tisto, ki jo dobi
pri hotelskem gostu.

Kako poberem iklepetajoée zobe? Odpri loputo v tleh in prezeni zobe v luknjo.

Kako poberem gumijasto bruhanje na bodniku v pritliéjut Povzroditi morat manji
potres. takoda bruhanje pade dol. Vkdjuti HI-FI napravov prvem nadstropju. A tode ni dovolj:
previni Se zvoénik. :

Kako pridem do puloverja, na katerem spi hotelski gost? Za njegovim hrbtom je
avtomat, ki trese posteljo. Potrebujes dva kovanca. da gost pade s postelje in lihko poberes
pulover. :

Kako pridem do kovancev? Prvi je v pokvarjenem telefonu, drugi pa je prileplien na tla z
zvetilnim gumijem.

Kako poberem zveéilni s kovancem? Potrebujes viomilsko orodje. Tega ima viomilec, ki
skusa vlomiti v avto pred hotelom.

Kje so kljuél, ki jib hoe viomilect Kljuéi so v sobi, kjer spi gost. Enostavno jih veemi iz
vrat.

Kako pridem do pravega dlamanta? Prigi televizor in diamant naroéi po telefonu.
Toda, kako naj ga plaéam? Uporabi Svicarski ratun dr. Freda. Cekovno dobi v njegovi
pisamivpritli¢ju. Racun bo poln Sele. kobo pogodba. kijo mora podpisitidr. Fred, odposlana
v preteklosti.

Kje najdem pogodbo? Pogodba je v sefu dr, Freda.

Kako odprem sef? Daj dr. Fredu &mo kavo brez kofeina. V video sobi lahko preberes
kombinacijo. ki jo moras posneti na video kaseto.

Kako se znebim Edne, ki mi ne dovoli gledati TV? Enostavno: porinijoiz sobe (dokaj grob
nacin, a zelo uinkovit),

Edna se prime za roko kipa! V preteklosti mora enemu od dvojckov umetnikov zamenjati
kladivo (zameniava je v laboratoriju dr. Freda),

Kako dr, Freda refim iz podstreéne sobet Splezaj po kaminu. vstopi skozi okno in @
odveli. Poberi viv in jo priveZi na $kripec, nato jo vr#i dol. Vi se pred hotel in wrv privei
na mumijo. Povled viv in... Zdaj potrebujed rdeco barvo, ki jo dobis v preteklosti. Z njo
pobarvaj mumijo in jo zamenjaj za dr. Freda. Na enak natin, kot st mumijo spravil noter,
spravif ven dr. Freda.

Kako sbudim dr. Freda? V usta mu vstavi lijak in vanj vlij pravo kavo.

Dr. Fred note podpisati pogodbel Pogovariaj se z njim!

Kaj narediti s podpisano pogodbot Hoagie naj jo da v kuverto in jo odpotlje.

Kje dobim znamkot Ed Edison se bo razjezil, e mu album polijes z nevidno tinto in ti bo
v glavo vrgel album 2 znamkami. :

Kje dobim kovance za pralni stroj? Uporabi vlomilsko orodje na avtomatu za sladkarie.

Preteklost (Hoagie)

Kako naredim baterijo? Daj natrte Fredovemu praprapra...dedke. Ta ti bo povedal, katere
sestavine mu mora prinesti.

Kje dobim kis? Kis bo nastal iz vina,

Kaj naredim 5 vinom iz Franklinove sobe? Thomas Jefferson potrebuje nekaj za svojo
£asovno kapsulo. V prihodnosti lahko Laverne steklenico ponovno vzame,

Kje je zlato? Zlato pero : Jeffersonove mize zadostuje.

Kako vzamem pero? Dim je $e vsakogar pregnal iz sobe. zato vzemi preprogo in jo pole#i na
dimnik. Rezultat bo zelo zanimiv,

Kako zakurim v kaminu? Ogen; se zaneti, ko se to 2di potrebno Georgu Washingtonu. Daj
mu cigaro in ko bo izgubil 2obe, e Sklepetajode zobe.

Kako napolnim baterjo? 5 strelo. Najprej vzemi v kuhinfi vedro in ga napolni 2 vodo, nato
pa dodaj S milo. Z milnico operi kotijo.

Kako pridem do mila? V sobi G. Washingtona potegni za zvonec. Razmei posteljo in ko se
pojavi sluZkinja. hitro steci ven ter zapr vrata. Zdaj lahko vzames milo z vozidka.

Kako doseiem, da postane zmaj vodotesen? Fotrebujes defni plaé iz kleti
nhpwlﬂajp]aiatizpnhndnnﬁi{ogjaszadeln}Edksmuwkku.Zdad.stinm:nr
pomodnik, lahko vzamet pladt.

Na kaj moram paziti, ko pomagam Benu Franklinu pri spuséanju zmajai Preden vrie
maja v zrak, nanj pritrdi baterijo.

Konj ima zelo zanimive sobe. Kako mu fih vaamemi Preberi mu knjigo, ki jo dobi Bernard
takoj na zatetku.

Madki ne morem vaeti midkel Vzemi Zimnice s prve postelje in jih uporabi na drugi.
Uporabi obe postelji in matka bo zbezala.

Kako preprifati Georgea, da bo posekal drevo? Drevo poleg toalete prebarvaj rdece. Ker
bo George mishil, da je eénja. ga bo posekal.

Prikodnost (Laverne)

Kako pridem is saporal Govori s strafarjem in mu povej. da moras na potrebo.

Toda, kako postanem povsem svobodna? Preobleci se moras v lovko. Veni se v zapor in
zopet govort s stralarjem. Tokrat mu povey, da se slabo po¢utif. Ko konéno ostanes sama v
sobi, vzemi anatomsko skico lovk. Podlii jo Hoagleju, ta pa naj da nadrt Eivilji v prvem
nadstropju. V prihodnosti lashko vzames preobleko 2 droga (s pomotjo rotke, ki jolahko dobi
Bemard).

Kako odprem &asovno kapsulo? Z odpiratem za konzerve.

Kako se znebiti éuvaja urel Spusti Edisonove na prostost.

Kako se redim éuvaja v zaporu? Daj mu bon za restavracijo, ki ga dobis, & zmagas na
olimpiadi.

Kje dobim Soveka, ki bo tekmoval? Daj mumiji kotalke, nanjo nalepi nalepko, ki jo dobis
v 50bi s kaminom, in jo porini éez sobo.

Kako zmagam na tekmovanju za najlepie lase? Uporabi épagete in jih podesi z vilicami.
Kako smagam na tekmovanju 2a najlepéi nasmeh? Uporabi konjsko zobovie,

Kako zmagam na tekmovanju 22 nafboljéi smehi Ko Benard na klovnu uporabi skalpel,
najde aparat za smejanie.

Kako se snebim konkurenta Harolda? Uporabi umetno brubanje.

Kako refim Edisonove! Dihur je fe marsikoga pregnal. Zadodéal bo tudi primerno
“obdelan” madek.

Kako ujamem matkal Najprej uporabi belo barvo na plotu, nato pa e misko. ki joje ujel
Hoagie.

Kako priti do elektrike? Vzemi kabl. kije bil v sobi z mumijo. Prvi konec povedi s éasovnim
strojem. drugega pa vezi v refo. Kabel pove?i 2 generatorjem za htke.

Kje dobim hrékat Bernard najda hrtka v skrinjo. Nato ga "odtajaf” v mikrovalovni pefici in
ga ableci v pulover, ki se je po 200 letih pranja razmeroma skréil.

Kako spravim hréka iz misje luknje? T problem redi letak iz sedanjosti, ki ga da Hoagie
v skatlo za predloge.

Konéni boj

Kako sheiim vijoliéast! lovki? Odpri vrata desno od avtomata za sladkarije. Steci skozi
mifjo luknjo.

Kako opravim = desetimi lovkami? Preprosto! Balina.

Kako naj ravnam 1 ijolicasto lovko? Pripravi jo do tega, da bo ustrelila v dr. Freda.
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AREXX za zacetnike

il

Vae o programskem jeziku ARexx (1)

reden zafnem, naj pojasnim zakaj smo se med vsemi programskimi
jeziki odlotili prav 2a ARexx. Predvsem zato, ker je ta jezik del Amiginega
operacifskega sistema in ga ima pri roki vsak uporabnik Amige, le da se
vetina tega ne zaveda. Drugi razlog za Solo ARexxa pa je dejstvo, da je
to éisto poseben programski jezik. Najzlobnej$i zlobneZi bi rekli, da ni ne ti¢ ne
mif. Je nekaka mefanica makro-jfezika, sistemskih ukazov in Ca. Toda ta
mesanica je tako prefinjena, da uporabniku, ki vsaj priblifno obvlada ARexx,
lahko nepredstavljivo olajsa Zivljenje. Zakaj? ARexx se denimo zmore pretihotapiti
v vedje programe in jih od zunaj krmiliti, lahko izvaja DOSove ukaze ali pa se
zadovolji 5 svojim, precej obseznim naborom ukazov. § temi moZnostmi pa so
zadovoljene potrebe povpre¢nega, ali malce naprednejiega uporabnika Amige.

Za pokuino si oglejmo primere programékov v ARexxu, ki zajemajo te tri

mozZnosti, takoj za tem bomo pa zadeli zares!

Spodnji programéek je namenjen delu s Professional Pageom, odli¢nim
programom za namizno zaloZnistvo in je lep primer krmiljenja vecjih softverskih
paketov z ARexxom. Dotini paket podpira ARexx na poseben natin, prek tako
imenovanih "duhov" (Genies). Duh je program v ARexxu, ki ga je mot pognati iz
samega Professional Pagea. Nekaj teh stradil dobimo Ze v paketu, vefina
uporabnikov pa si bo duhove spisala po potrebi.

Torej. spodnie vrstice v ARexxu bodo Professional Pageu ukazale, naj pobarvan
del besedila spremeni v indeksno obliko! Kako? V prvem delu programa izvrtamo
velikost in osnovno érto fonta, v drugem pa poklicemo funkdiji ppm_Set 5ize
in ppm_SetBaseLine (vse funkcije v Professional Pageu se pri¢no s ppm_). s
katerima dolo¢imo novo velikost in osnovno érto fonta, (Glej primer 1)

nimate izmenljivega trdega diska ali mrefe. vam ostane mukotrpno
presnemavanie na diskete... stari. dobri frizbi net, torej. Ker med postavijanjem
nicte Stevilke Megazina nismo mogli dobiti programa AR], nam je spodnji
“umotvoe” pridel kar prav. Na Amigi smo namre¢ izdelali barvna ozadja in %e
nekaj rish, ki jih je bilo potrebno prenesti na namiznozaloniskega PC-ja. Slikice
so bile prav nemarno dolge, tudi po 5 MB, in potrebno jih je bilo stisniti ter nato
razsekati, da so Sle na diskete. Zapregli smo znani Zip za stiskanje datotek in
Splitz za razkosavanie le teh, ter postopek s pomoéjo ARexxa avtomatizirali. Iz
lastnih iskusenj lahko povemo. da se je tistih nekaj minut, ki smo jih porabili za

Tagen pragrama v ARexxy iz raletaega menija

pisanje programéka bogato izplacalo! (Glej primer 2)
Za zgornji primer smo se pohvalili, kako uporaben da je. No. spodnji pa je zato
toliko bolj omejen. skoraj slaboumen. Ne poéne namret prav ni¢ pametnega, le

nekako zaporedie izpée. Res. lahko b si izmislili kaj bolj pametnega... Program
je sestavljen zgolj iz ARexxovih ukazov in izkae se, da je ta programski jezik

Pri veliki vetini programskih paketov nam ni treba vsakokrat klicati funkcij,
ampak kar takoj naslovimo program, ki ga Zelimo krmiliti in nato nove ukaze
uporabljamo kot ARexxove. (Glej primer 1.1)

Drugi primer uporabe ARexxa kae, kako poklicati in uporabiti Ze obstojeée
programe in sistemske ukaze iz CLI4a. Programéek utegne biti uporaben za vse,
ki morajo iz enega stroja na drugega prenesti kako vet megabajtno datoteko. Ce

dovolj motan tudi za precej zapletene programe. En takih je ChemBalance, ki
ureja kemijske enacbe, mot pa ga je dobiti na nasem urednistvu. (Glej primer 3)
Kako pognati program v ARexxu... in kako ga ustaviti?

Precej preprosto gre. Napisani program shranite. denimo na disk DHO: pod
imenomMOJ_1_PRG . REXX. Odprite sistemski direktorij (disk(eta) Workbench)
in poistite program REXXMast. Kliknite na njega ikono in pognal se bo
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rezidenéni proces, ki bo povsem nemotet. Sedaj pojdite v CLI in vtipkajte Rx
DHO:MOJ_1_PRG <ENTER>. Opazili ste, da je konénico . REXX mo¢ opustiti,
so pa tudi druge olajiave. Na disku ali disketi boste nasli imenik svs: REX)C,
v katerem naj bodo shranjeni vsi ARexxovski programi. 1z CLlja vtipkajte AS-
SIGN REXX: SYS:REXXC <ENTER> invas program posnamite v ta direktorij.

Sedaj lahko vtipkate le RX MOJ_1_PRG <ENTER> in program se bo izrdil. Ce

paste popoli genij, lahko program izvr3ite kar iz CLIja, denimoRX *SAY"Dela,
kajne?**" <ENTER>.

Povsem druga zgodba pa je, Ze ste napisali programéek. ki naj bi kemilil kako
opravilo, ki tefe v ozadju (prva dva primera). V tem primeru je od programerjev
odvisno. kam so skrili moénost izvajanja ARexxovskih programov. Professional
Page 4.0 ima ikono z likom Aladinove svetilke, pri Art Depatrmentu lahko ARexx
poenete kot operator. ali pa ga, kot makro, prilepite kaki tipki. Pri vetini pa se
v kakem meniju skriva opcija tipa "Execute ARexx Script”, ali kaj temu podobnega.
Vecina vedjih softverskih paketov ARexx podpira in ni hudié, da vam ne bi uspelo

pognati ARexxovskega programcka. Konec koncev lahko 3e vedno pogledate v -
navodilal

Tako, program smo pognali, toda sedaj nekaj melje, in Zelimo ga zaustaviti, preden
naredi preve¢ $kode! Najenostvneje je klikniti v okno, kamor program izpisuje
rezultate in pritisniti magi¢no kombinacijo CTRL-C. Toda ta dodobra preizkusena
metoda deluje le tedaj. ko ARexx odpre okno za izpis, pa Se tedaj v nekaterth
primerih CTRL-C ne primel Tedaj je potrebno posei po globalnejSih metodah iz
od zunaj prekiniti program. To storimo tako, da odpremo nov CLI in vtipkamo
HI <ENTER>. Ob tem ukazu so v direktoriju REXX: $e RX <ime>, skaterim
poZenemo ARexxovski program. RXSET <ime, vredost>doda Clipboardu
par <ime, vrednost> in pa RXC, ki prekine celoten rezidenéni proces za
krmiljenje in poganjanje programov v ARexxu. V direktoriju REXX: pa so §e
Stirje programcki za laZje razhros¢evanje: TCO. ki odpre ckno, v katerem lahko,
korak za korakom, spremljamo tek programa, TCC, okno zapre in pozabi na
razhrod¢evanje. Za brzdanje pobesnelih neskon¢nih zank in podobnega grdega
obnasanja, pa je uporaben TS. TE pa ga prekine in vrne v obi¢ajen natin dela.
Tako. za prvic naj bo dovolj. Skusajte pretipkati na$ zadnji program in ga pognati.
Ce vam bo uspelo, ste na dobri poti! V naslednji stevilki pa si bomo ogledall
elemente ARexxa. Ja, vem, pravite: “Naj Ze zane, za hudica in pusti teorijo!",
Res, toda potasi se dale pride!
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Zbudite se in
vdihnite bodoc¢nost!
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Pred vami je svet novih osebnih
racunalnikov Hewlett-Packard.

Vrhunska tehnologija, visoka
kakovost ter izjemna zanesljivost.
Natatno dolo¢en namen uporabe,
triletna garancija in kratki dobavni
roki. To so le nekatere lastnosti
odlicnosti nove serije osebnih
ratunalnikov HP.

Podro¢ja uporabe segajo vse od
nezahtevnih sistemov za

HERMES PLUS, Celovika 73, 61000 Ljubljana

avtomatizacijo pisarniskega
poslovanja, preko hitrih grafiénih
poslovnih sistemov do
profesionalnih grafiénih postaj.

HP Vectra 486/25V1. 229.900 SIT
HP Vectra 486/33VL 284,900 SIT
HP Vectra 486/66V1L 399,900 SIT
HP Vectra 486/66XM OH68.900 SIT

(cene ne vkljudojejo FD)
Prihodnost je tu. Poklicite.
Informacije: 061/193-322.

HEWLETT
FACKARD

(@

Authorized
Distributar




45,2200 o

CPU 68000/ 16-bit, 7,00 MHz, 1 MB RAM, FLOPPY 880 kB, TV modulator miska,
operacijski sistem WorkBench s knfigo, 4 igre (Epic, Mith, Rome ad 92, Trivial Persuit),

AMIGA 600 HD 20

Paint 1l Deluxe (grafi¢ni program, animacije)

T
DI[]{} g
AMIGA 1200 60.42
CPU 68020/32 bit, 14 MHz, 2 MB RAM, FI« WPPY 880 kB, TV modulator, miska,
operaciiski sistem WorkBench s knjigo
AMIGA 4000/30'HD 120 MB

" CFU 68030/32 bit, 25MHz, 4 MB.RAM, FLOPPY 3.5" 1,76 MB (1,44 DOS), miska,
Y operacijski sistem WorkBench s knjigo
b :

AMIGA 4000/40 HD 120 MB 3>
CPU 68040 /32 bit, 25 MHz, 6 MB RAM ; F[.Ql’l"'t‘ 2.5" 1,76 MB (1 44 DOS), miska,
operacijski sistem WorkBench s knjigo ;

o SIT
MONITOR 1084 39'9{}{]'{]

00 91T
MONITOR 1940 59.900,

: oSt
KONZOLA CD32 54,9000

" moZnost predvajania tidi obicajnih CD ploss.

Cene so brex 5% pod, FOO Linbffana. Garancija za vse izdofhe je 1 letey

Mk

Slovenija, 61000 Ljubljana, Dunajska 106 7 2

tel™+38 61 1684 175, tel./fax +38 61 1682517 / f o
Sy
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PQOBLASCENT PRODAJALEC PODJETJA,
Sns e Commodore
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Konzola z igpalng ploSco, TV modulumorjem, direkini izhod na HiFi, z dvema igrama (Diggers;, Oscar),




