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arca bo na ljubljanskem Gospodarskem
M razstaviséu sejem Ucila '04. Ob besedi
utila takoj pomislimo na lesene kocke, ki jih je
treba vtikati v primemo izrezane skrinfice, ali pa
na modele molekul in okostnjake, ki stra3fjo po
utilnicah biologije. Kijub nekaterim napreza-
njem; da bi staromedna ucila chranili pri Fivlje-
nju. pa se njiliovo obdobje neizprosno izteka.
V sadobnem svetu namesto klasiénih ucil vedno
pagosteje videvamo kar ratunalnike. Ti so lahko
didakti¢ne igrale za predsolske otroke, uént
pripomocdek pri tehnicnih in naravaslovaih pred-
metih, risarsko orodje pri likovnem pouku ali pa
nesteto glasbenih instrumentov v eni sami Zkatli
slonoko3tene barve. Na multimedifalnih racu-
nalnikih se ucenci sprehajajo po cloveskem te-
lesu, opazujejo delujoée organe, sestavljajo in
projektirajo strojne elemente prek tipkovnice,
Ceckajo in barvajo 2 misko ter komponitajo sim-
fonije za orkestre v zvoeni vrhunski kvaliteti.
enaki tisti na kompaktnih plod&ah, K sreci pa se
ucenje in igranfe vedno bolj prepletata, Psihologi
s0 2e dolgo tega ugotovili, da se otroci, pa tudi
odrasli, veliko ladje in ve¢ nauéijo igraje. Ratu-
nalnik pa je kot nalad¢ za igranfe tn tore] tudi za
ucenije. Poleg iger, namenjenih le uenju, sre-
¢amo 5e ogromino softvera, ki na videz ni kdo ve
kako izobrazevalen. vendar skriva marsikatere
spodbude in ari mnoge igraléeve sposobnosti.
Na ameriskih Solah 7e lep ¢asu uporabljajo igro
Sim City. ki Studentom urbanistiénega planira-
nja {geodezija in arhitektura) omogoda simula-
cljo dejanskepa razvoja njthovega mesta, v
osnovnodolskil razredih pa se igrajo logiéne
igrice, kjer mora uenec z vzvodi in utedmi pri-
peljati kroglo do dlja. Lahko refemo; da so skoraj
vse igre poudne in didaktiéne; od arkadne. ki raz-
vija reflekse, do strateske pustolovééine in iport-
ne simulacije. ki razvijata sposobnost predvi-
devanfa posledic oziroma spodbujata tekmoval-
nega duba.
Na Utilih '94 bo imel Megazin seveda svojo

P

igralnico. podobno tisti na lanskem Infosu. Spet:

se boste lahko naigrali do onemoglosti, se po-
govorili z nasimi sodelayci. novi naroéniki pa
boda sodelovali ¥ bogati nagradni igri.
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Svetovni uspesnici zdaj tudi v slovenscini!

Konéno knjigi, ki ju lahko v roke brez strahu vzame tudi radunalnidki zacetnik! Avtorja Dan Gookin in
Andy Rathbone nikdar ne zaideta v podrobnosti, ki lahko zanimajo le tehnika ali programerja, ne pa

| nekoga, ki hofe svoj radunalnik le éim bolje uporabljati. Po drugi strani pa ne manjka nobena informacija,
# ki jo mora uporabnik vedeti, pa ¢e je na prvi pogled Se tako nepomembna - na primer kaj storiti, ¢e
polijete tipkovnico s kavo ali & se brezupno zgubite med imeniki in podimeniki.

Popolne osnove  ]. stopnja ratunalnidtva e Zivljenje z DOS-ovim pozivom e Datoteke e Manj zahtevni
DOS e Okna (Windows) lfu' po PC-hardveru » Va3 osnovni hardver - kak3en je in zakaj « RAM @
Monitor e Tipka:}_' ‘8. Tiskalnik e Ve¢ o modemih e Vse, kar (ni)ste Zeleli vedeti o disketah »
Vodnik po P #'Qsnovno g'softveru o Softver iz carod ko e Pravi, naj popravim
datoteka CDNHGM n ﬁI.IZTD EC.BAT e Disk - m mgﬂ%argj W ﬁ pogresa_ne
datoteke o Na pomoé! MKG V¥zemo pusko v koruzo e Po | préplahu storite naslednje » DOS-ova sporodila
o napakah jce » De tva erlh morate vselej drzati # Deset najpogostejsih zacetniskih
napak e Des@“srv ki G‘éﬁ moﬂgﬂ)aﬁe e Deset programov, ki vam olajSajo Zivljenje e Deset
ni¢vrednih kratic, s katerimi lahko napravite viis na prijatelje » DOS-o¢ priroénik za stvarne (judi » DOS-
ovi ukazi, ki jih lahko uporabljate e Ostali DOS-ovi ukazi @ Besednjak

Ob obravnavi lastnosti poprejénjih verzij DOS ZA TELEBANE seveda ne zaobide novih moznosti, ki jih
uvaja DOS 6.0

Spoznavanje rafunalnika * Vasega racunalnika ne bo razneslo e Postavitev sistema e Krotenje zverine e
Vsakdanje radunalniske zadevicine e Kako zavpiti na pomoé¢ (in komu) e Raéunalnik: strah vzbujajoé,

hladen in neoseben erininem drobovju e Tipkovnica e Upﬂraba disket in disketnih pogonov e
Monitor e Tiskalnik e naprave e Notes e Defo z e Upgralha DOS-a e Softver:
resniéni moZgani e ﬁn svet Oken o iﬁakngﬁm ﬁﬁfokra]sav e Drite
korak s sosedi e Ne oD pogostefsih neumnosti ® Deset stvari za PC, ki jih res
vel]a kupiti e ém51te preden ra¢unalnik odnesete v servis ® Deset neumnosti,
ph 1 %j[} Deset pametnih stvari, ki jih z notesom lahko pocnete ® Deset
eset stvari, ki si jih velja zapomniti

‘ﬁ Knijigi sta - v nasprotju 2 vecino racunalnikih knjig - izredno lahkotni in duhoviti. Duhovitost Se
poudarjajo enkrame komi¢ne sli¢ice Richa Tennanta. Ob vseh priznanjih in odliénih kritikah je nekaj

prav gotovo: knjigi DOS ZA TELEBANE in PC ZA TELEBANE ne bosta nikogar zamorill To vam do zdaj
lahko potrdi Ze ve¢ kot milijon in pol zadovoljnih ameridkih kupcev! :

oS . jigi sta urejeni tako, da ju ni potrebno brati od zadetka do konca. Ko naletimo na kako vpraSanje,

& lahko pois¢emo ustrezno poglavje ali razdelek, si preberemo razlago, in knjigo spet odloZimo. Znotraj

posameznih razdelkov pa so povsod napotki, kje v knjigi se nahajajo dodatne razlage. Dodatno

preglednost omogocajo ikone, ki jih najdete tudi v tem oglasu!

Knjigi je v sodelovanju z ameriSkim zaloznikom IDG Books izdala zalozba
Pasadena d.o.0., zaloznik ra¢unalniSkih revij Monitor in Magazin.

DOS ZA TELEBANE (317 strani, maloprodajna cena 3.780,00 SIT) in PC ZA TELEBANE (363 strani,

maloprodajna cena 4.200,00 SIT) sta na voljo v vseh knjigarnah, ki jih zalaga Knjigarna kozorcij d.o.o.,
Slovenska 29, Lj..Knjigi lahko s popustom (10% za en naslov, 15% za oba) narocitepo posti na naslov:

——— Pasadena d.o.o.
i Celovska 43
IDG 61000 Ljubljana
BOOKS tel. (061) 1332-323
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Ocean je v zadnjem ¢asu razpotegnil usta trumam igral-
cev v $irok nasmesek, Njegova simulacija TFX je vzletela
navpicno po lestvicah najboljgih iger. predvsem zaradi
kot perje mehke animacije in izostrene grafike. Pravz-
aprav je TFX zasluga podjetja DID. ki ga je Ocean najel za
proizvodnijo presunljivih risarskih uinkowv v simulactjah.
Njihova izdelka sta Se F-29 in Epic, ki pa je zaradi slabe
zgodbe neslavno utonil v pozabo.

Vesnljske posasti vas nesirpno prisakuiei

Naslednji DIDov projekt. ki je tik pred izidom, pa je
vesoljska opera v stilu Epica. Tokrat fantje oblju-
bljajo. da bo zgodba mnogo bolj napeta, igra sama pa
bolj dodelana od starejSega predhodnika. Dogajanje
je raztreieno po celem sonénem sistemu s sedmimi
planeti in tremi lunami, ¢akajo pa vas vse vrste arkad-
nih dogodivicin, od prestrezanja sovrainika v globo-
kem vesolju pa vse do brzenja tik nad povréino kakega
planeta. [z zasede na vas prezijo tudi nevihte, zablode-
la pokopalisca vesoljskih ladij in asteroidni pasovi. da pa
se ne bi prevet dolgodasili, vam za repom tuli krdelo 300
razli¢nih vrst podivianih ladjic.

Skratka, avtorjem je uspelo v en sam sonéni si-
stem zbasati za celo galaksijo pustolovitin, Ker pa to
tlatenje vzame veliko ¢asa, bo Inferno med privrienci
hitrih 3D simulacij $ele v aprilu.

e g

Po mnogih bolj ali manj neuspenih poskusih nekaterih
iger. da bi izvedle udar in s prestola strategkih iger vrgle
be priletno Dune 2, je vzniknila Reunion. Kot se za resne
tekmice spodobi. mora poleg dobre strategije vsebovati
Se kaj pretresliivega. Ta “3e kaj pretresliivega” je v prime-
ru Reuniona izvor igre: pidejo jo pri nasih sosedih -

Madzarth. Drugi pretres pa je zaloZnik - angleski Grand-

slam, kateremu je Reunion prvi korak izven $portne
arene.

Vsebina: po mojem mnenju bi igro lahko imeno-
vali kar E.T. 2, saj je vrnitev na rodni planet - Zem-
ljo - vas cilj. Skoda, da se domov ne da samo felefonira-
ti... Kakorkoli Ze, treba je zgraditi vesolisko ladjo in med
potjo proti domu na odkritih planetih ustanavljati raz-
licne kolonije. se braniti pred “majhnimi zelenimi™, z
njimi trgovati in jih napadati. Najprej morate okrog sebe

HEHH'M“”IHIHH

zbrati ekipo sposobnih znanstvenikov in inZenirjev, ki
vam bodo izumljali nove prodajne artikle. orozja ali vo-
zila.

Igra je sestavljena iz dveh bistvenih delov: v 2D po-
gledu (ki zelo spominja na Dune) gradite kolonije, v 3D
pogledu pa se odvijajo spopadi in ostali folklorni obicaji.
Ta del je bolj podoben simulaciji ali pa arkadi, vendar je
¢ar igre $e vedno v taktiki. Torej, Reunion ima vse odlike
za uspesnico, na police prihajajoco v pozni sedanjosti.

g «gm s “Bﬂlﬂg ; B '~_‘-"-, el
‘Grand Prix '

Microprose je Geoffa Crammonda, programerja prve-
ga dela F1 GP Ze vpregel v risanje nove grafike in
stez. Ceprav je igra Sele v zaletni fazi proizvodnje in
vam (na Zalost) kaj ve o njej zaenkrat ne moremo
povedati, se tedite z dejstvom, da je do novembra, ko
bo igra (baje) nared, samo $e devet mesecev.

 Dune 3

B

Pri igrah je kot pri filmih: uspesni predhodniki pote-
gnejo za sabo 3e cel vlak naslednikov. Dune 3 naj bi
bila izboljiana verzija drugega dela z dodatkom mo-
demske povezave igralcev. Brez dodatka kake napete
novosti pa se zna zgoditi. da jih bosta povozila tas in
Reunion.

~ Greation
= E -v;

e :A s -_-_é-+ _:

S Popuulusom zasloveli Bullfrog se bo tokrat spustil
pod morsko gladino - v novi strategki igri Creation
boste morali vzdrievati biolofko ravnovesje in v ko-
raku s asom usmerjati evolucijo. Ocitno bo zopet treba

adee puspodar nvpenja pod voro!

igrati boZanstvo, saj kaj drugega ne bi moglo vplivati na
uboge Zivali. Ce bo EA dal, bo Kreacija za PC-je zunaj e
letosnjega septembra.

Feabtruar 1595
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napovedi

Pripravil: PrimoZ Skerl

Mojster Richard Garriot, kralj vseh Ultim, se je odlotil
napisati 5e kaj drugega kot srednjeveiko FRP igro. Na
vrstl je interaktivna igra-film, ki se bo ukvarjala s podo-
bno vsebino kot Blade Runner: za delodajalce bo treba
opravljati vse vrste umazanth poslov. Pri Originu napo-
vedujejo izzid marca letos, mi pa v to prej dvomimo kot
verjameno.

..... R
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V bliznji pr'thu-dnﬁstl bodo zaceli Zemljo napadati vse
prej kot miroljubni vesoljci. Vasa naloga je organizi-

Ko bo ustavil imvazijo MLP-jev?

ranje planetarne obrambe, raziskovanie razbitin letecih
kroinikov (cigar, CD-jev) in izdelovanje novih tehnologij
po vesoljskem vzoru. Prvi valovi se bodo zgmili nad Ze-
mljo sredi aprila.

Thicasi il B -z:\.-
Zadeva v stilu Fantoma iz opere, v kateri zlobni ¢arov-
nik grozi. da se bo po 20 letih potitka zopet spravil ti-
ranizirati deZelo Callach. Kot plemeniti vladar mu tega
seveda ne morete in ne smete dovoliti, zato se odpravite
osebno preprievati vse v deZeli Zivece narode. Bistvenega
pomena za dosego cilja je zbiranje predmetov in re-
fevanje besednih ugank. MicroProsov plemenite? bo
kmalu oddel na pot za PC-je.

oL HETHRE

Spectrum Holobyte bo izbolsal 3e tisto, kar se v tre-
tiem delu sploh fe da izboljati Tega pa ni skoraj ni¢.
Skratka, preizkudena metoda za puljenje cvenka od lju-
biteljev simulacij bo preizkusila globino Zepov letognjo
poletje.




The Dig

-LucasArtsova prva igra, prikateri bo imel prste vmes sam Steven hpﬁibe:g, siver mam

. rediser. programizal pa bo Brian Moriarty. Zaenkrat je znano samo to, da bo treba igrati
arheologa v vesolju - nekakénega modemega Indiano Jonesa. S takn zasedbo bo igra
skoraj zagotovo hit. Ce se pri LucasArtsu ne Salijo. bodo The Dig odkopali aprila.

Megarace

PC je sicer cudovita masina 2a igranje vseh vrst iger, ima pa majckeno napake: pro-

- gramerji so prevet zanemarili dirkaSko-avtomobilsko-cestne igre v stilu Lotusa in pra-

starega ﬁsﬂkha To huknio na trgu 50 odknili v Mindscapu in se jo odloéili takoj zapol-
niti - rodili se je idefa 22 Megarace. :

Zadeva po zasnovi prece] spominja na akcioner The Runaing Man 2 midicjakom
Artioldom. saj mora v obeh igralec poteiti krvolodno obéinstvo pred malimi zasloni.
Razlika med Schw arzenegigeriem in vami pa je v tem. da je on pesadil. vi pa ﬁuﬂme zvert:
nia na Stirth kolesth, sposobno sprejeti vse vrste orokja in opreme. Telamost igre st 22-

gatavljate sami. saj 7 vratolomnosto svoje voinje in Stevilom zmletih sotekmovalcey

naradta ali pada tudi Stevilo gledalcev. Ce je premajhno, si reziser za popestritey vaame
* pravico, postaviti nenapovedano ovirico ali dve pred vas!

Do sem se slisi vse skupaj kot povpretna arkada. Nofa. 53 to tudi je, vendar s
spektakulrano grafiko in ekstatiéno atmosfero! Dirka poteka preko felodec trgajocih

loopingav. po predorth na moskem dnu in vedolf ulic futuristiénih mest. Vse skupajbo

posuto 2 zvokam CD kvalitete, Na Zalost je edina oblika zapisa, ki prenese tako kva-
liteta, srebra plodéa premera 12 cm. tako da se lahko disketni verziji kar odpovemo.
Na voljo bo tudi izvedba 2a Panasonicove konzolo 3D Na trdisle bi moral CD treséiti
vsak trenutek.

Stlmarils pospeseno dela na po- &2
vem . projektu stare. FRP. serije. S
Ishar. Prejini dve lanici klana
Ishar sta sloveli predvsem po R
odlitni grafiki. malo manj dobri - §
zasnovi in nemogotem sistemu la-
birintov, v katerih so se izgubliali
e tako ve&ti FRPevei. Ishar I naj

- bi ohranil stare dobrote. ¢e pa bo o,

odpravil tudi stare napake, bomo
videli, ko bo nared za Veliko not.

1942: The Pacific Air War

MicroProse bo aprila izstrelil tudi letalsko simulacijo druge suetuvnevqme nad Paci-- 3

fikom. Sedli boste lahko v kabine ameriskih in papunshh letal in zvﬁnem : 4

raz-li¢na plovila. Ni mi pa jasno. kaj bi lahko pri MiEmPn.:r.s.u. Eelﬁbuliﬁall glede na
Dynamixovo Aces of Pacific, vendar so se £a to potezo vsecnuudlnﬂll. 'Upam, daneza-

stonj.

Star ‘l‘rnt- The Next Enﬂraﬂnn

Bo obilni susi s trekijevskimi ig:;amﬁr zadnjih letih ﬁého ¥ kratkefﬁ pokmiz tudi NCC.
17011 (2. “ta nova” Enterpirisel} v vse] svoli padl:ba. E ¥ 18j !’tevﬂki pas! hhl:npmherete :

opis prve letoknje Star Trek.




™ Sepa prafifnega okolia, Stevilo

atunalniske simulacije golfa so'od nekdaj imele nekaj sila grdih navad: vse

po vrstt so bile graficno strahovito grde: popolnoma antigralno nastro-

jene, potasnost pa je bila njihova najljubsa zabava. Panicen strah pred gol-

fom sejeta zloglasna Oceanova International Championship Golf in Ryder

Cup Golf. Cela najbolisi golf - Links 386 Proje tekel tako pocasi. da se je igralec ob
| ——— L m—— njem postaral in umil.
F° e L TEETE  poglavitna tefava tovist:
R nih simulaci o bila na-

ravnost-ogabna grafika,

pocasna animacija ali

samomorilski igralni
vmesnik. Krivec so bile
softverske hide z nizko-
proratunskimi, program-
sko nestrokovnimiin
nezahtevnimi igrami.
In ko je 7e kazalo, da je

= yse izggublieno, je vstupli Microsoft, ki je Ze s simulacijo letenja Flight Simulator 5

pokazal, kako narediti dobro igro. -
MS Golf je dostopen izkljuéno na €D plo'?.fi Kjer sasede. glede na kapaciteto
medifa, borth 105 megabajtov. Ob obvezni instalaciji lahko dolotite dele, ki naj jih

program kopirana disk. saj morda celotne instalacije (100 Mb) ne boste zmogli.

Zaupanje vliva 7e sam zafetek, saj vas pri-vspostavityi fgre ne nadlegujejo mnozica
nekompatibilnosti. IRQ in DMA nastavitve ali koli¢ina prostega pomnilnika.
Po dolgem €asu torej igra, ki vam jo bo uspelo pognati “iz prve”, Okolje je postay:
lieno v mondeno obmorsko mesto San Diego. toéneje na vsakoletno prizorisce
PGA golf turnirjev, Torrey Pines.

Po uvodnih formalnostih, ki obsegajo kreacijo igralea in izbiro natina igrania. vas
preseneti sumliivo - hitra
postavitev igralnega okolja, za
katero bi lahko prisegel, daje
celo hitrejia od Oken samih.
Locljivost MS Golfa je seveda
enaka primarni locljivesti va-

barv pa je omejeno na 256.
V pomoé pri igranju vam bo
gest oken, v katerth se gnete-
jo najrazlicnejée “ne-bodi-ih-
treba” informacije; Prijetno
preaeneta hitro generiranje pokrajine v najvecjem oknu Ill{:c!pm! B00x600 in de
hitrejée osvezevanje prekritih povedin. V glavaem oknu. kjer stoji digitalizirani igra-

-
.

G v ha sy Vs

Racunalnik: PC (D-ROM
Tip: iportna simulacija
Zaloinik: Micosoft

lec, lahke 2 dréanjem Jeve tipke miske z merilno palico nastavite smer udarca.
V pomot so-vam predvsem podatki o oddaljenosti in visini palice. V. oknu "Shot
info" si nato oglejte delovanje vetra in oddalienost do luknje. Tako, pripravljeni ste
na udarec. Glede na vreme in dalking, izberite palico, stopala postavite skorajda
vzporedno in malenkostno skrcite kolena. Uslocite hrbet, §¢ pagled in Sviiing] Zara-
di popolne nesposabnosti osebno ta postopek prepustam ragunalniky. Ce fudi sami
niste rayno Nick “bijela loptica” Faldo, raje v oknu kontrole udarca izberite opcijo
Swing. Po dveh klikih z misko se na merilniku pojavita dve Crtici; zgornja predstav-
lia mo€-udarca, spodnja pa njegovo smer. Preostane vam le Se pogled na zemljevid in
nato sprijaznjenje z usodo ali pa malce goljufanja. ki mu strokowno pravimo pravilo
Mulligan. V tolazbo vsem pekom sta namenjeni opciji prelet in nasvet. Prva vam na
video posnetku zavrti celotnio progo, druga pa prav tako na video posnetku Se enega
peka, ki vam s profesionalnim nasvetom skusa olajéati situacijo. Ce menite, da niste
potrebni nasvetov, si lahke v oknu “Advanced shot setup” nastavite Zogico, stopala
: incelo kot udarca ter nato
s palice {zbrano iz menuja
“Club distances" 2z neba:
sklatite zablodelega $koro-
mata in tako spoznate, da
nimate pojma o pojmu. -
Microsoft se seveda $e
kako zaveda majhnih po-
drobnosti, katere pravza-
pray niaredijo zares.dober
izdelek. Tako'lahko izbirate
med 14 palicami, igrate z
osmimi-igralci, analizirate udarec in z vajo Ebﬂl]ﬁale igro. Spreminjate in dodajate
lahko celo zvoéne ucinke. V formatu wave ( wav) se posnemite na mikrofon in zvok
pripnite npr. udarcu s palico; Originalno sta navaljo dve paleti zvoénih uéinkov. prva
Klasi¢na in druga malce manj klasicna {reaktivet. fanfare. mukanje. lajez. krakanie,
rezgetanie., ). Hvale vredna je tudi velika fleksibilnost igre, saj lahko okna in s tem

Mo pravi, ﬂml Hﬂﬂw

bistveni del. toréj igralnl ymesnik, po mili volji razperefate, pomanjSujete in zapirate,

oziroma ga z opeijo "arrange all” prepustite raEunaitniI:u{ Uporabniky prijazni so tudi

~ roletnt menuji; Kjer lahko nastavljate prav vse parametre, ki vam padejo na pamet.

Dodafate lahko igralce, spreminjate stopnjo detajlov, natisnete karto rezultatow,

spremenite poglad in lego-ogice ali se v obupu zatecete k prebiranju izdatne pomodi.
Vsem, ki menijo, da je golf najrazburljivejsi 3port na svetu; bo gotavo pri srcu

novica avtorjev, da bodo prav kmalu na voljo. tudi dodami scenariji najznamenitejsih

prizoris¢ profesionalnega golfa v svetu. MS Golf res ni hureﬁmd v Gﬂlfa GTI tut-

bo. zato pa ima gotovo manie Stevilo smrtnih értev, &

Igro nam je posodila Infobia d.o.0., Dunajska 120, tel.: ﬂﬁfffﬁﬁ.‘i-iﬂ‘l

Cena: 12.134 5IT :
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. grede damage 56 in accuracy +245- izredno animiy po-

pletené razmere na Balkanu je bilo trebanekako umirtiin

“kani IE ﬁal:uﬁaiuikm tedalje manj, vetinoma | pa pri- ;

e dalo nauciti nekaj mnﬂ] udarcev %E‘ ﬂ]'bol}
: .-ﬂPﬁTk&'ia '-.'monitur e
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LONCYE :

liperji so bili §e dl:l'bri]'i petlet nazaf {m ge m‘.‘k&}
vet let nazaj) prava poslastica za vetino balkan
" skih narodov, Igralci mnogih nacionalnosti,

prepricani, da se jew male kovinske kroglice- ~
maeI!I pravi hudic, so neasmiljeno w:laqah po precej drag-
th napravah in s tem veckrat zanetili tudi kak mnoZicen
pretep. Cetudi 5o se takina in drugaﬁlé’pmrlum]&v naj- ;

boljsth primerih konéala z nofem v hrbet, v najslabsih pa
z nabojem v glavo (sam ne vem kaj je bolfe, ker me pona-

vadi ustreljo 2 MX-3G Balrog FlameGun. ki ima mimo:.

datek), je po kiémah oblefalo na kupenedoline in neupo-

‘rabne plastike, skupaj z drobkenimi koseki stekla, klm '- :

potém nestrpno pritakovali prvega gosta, katere;mu dc:: e

malcki #e VTELEI swje sani imdrvarnic. Sﬁ a-Ecgt tudi ob i
kanﬁu leta 1995 nibile na pﬂ.'he}: enﬁarpfu&fa ni od- 4
[mﬂa ia}ﬂ“n&;nwuilitd&i&k i Mega&ﬂuﬁnvth pro- o4
 gramerjov _s&g; pojavil 112 trgu @no na m&ﬂ:u‘a’kﬂlcdam e
zime. Kroglice !ﬁbﬂ? a5 '- €. iﬁa:l}!ﬂ;& marsikoga &
zala ugreﬁ in Ee nlkler df‘uﬁe. a‘dietﬂu‘iu zimo nekaj

zarinili v.podplat in tako $e njega spravilf naurganm Za ,; ! ,

to naj bi uspelo nikomur drugemu kot fliperjem na oseb-
nih ratunalnikih. Tako so liudje @sta;ah (doma, manj po-.

Pomoé ¥ ob;&l ﬂipezjevje },risiajidl p:epnzun Na Bal

manjkuje tudi elekmke Tako
se mmo#ent pretepi, ter taksni -
in d.ru'gafrﬁ problemi nadalju-
jejo...
: Praw &migaﬁ mijepredsla- -
‘bim letom zabrusil. *Fliperji
ne %dé‘m_m&jih nikoll nifi
do kolen a_m]éiﬁ_iﬂ;. Niti v gra-
fiki, nitiw zvokut Amiga je naj-
boljfa!” Kaksna zmota, amlgns
moj|
. Resje. da Eight BalJ-Deme -
*nipnkazal vsega. kar bi lahko,
oziroma i pokgzai EH: in je

imel poleg naakﬂﬁa‘iyalmsﬂ
- tudi bedno zvolno opremo,

: 'Ttoda km;.]u zan Ji-'ﬁﬁ na trgu pojayil ‘pahirak vreden |

Pinball Dreams; "Saniskemu fliperjut snﬁlahko zamerili

- le zelo zmedene 7vocne efekte. ki so bill sicer vsi po vrsti
- ‘digitalizivani, a na "piskau” niti slucajno niso zaostajali za¢ -

zvokom SoundBlasterja ali ke druge zvoene kartice.

Lahko i torej predstav!Jate kaj s fe zatelo dogajati z

grafiko. ko se je ta mla,ghﬁmh 2 odveénimi piski. No,
fa. Vseeno fliper ni bil direkino 22 v koS, ampak se 2 nilm.

s

Stiverball se _}E na trgllpojavﬁ" u&kje ‘v“fa,w ‘kﬂ 50

e Tl "+'.""'r' st
S \...: b .‘f #;

I 2 i e i 2 ..
ggwm“féa &

| pmaﬁw%ltp:i i&ah@uhﬂimh weldster ‘Nalozba 39,99 E?
. ameritkih dolarjev je bila g pramp:wpamemﬂ. §tf]e k:asni
. ‘ﬂfpeql 50 optaviéili dobro jime m&mmm zelo &4
presenetili. Shreri:ﬁﬁ je blestel taia?’smjn grafiko, kot ‘?:%'
todiz Izrednuni wo&ninitefekh pri terh e rﬁls!;m le r%‘

zvokov v stilu: baam. b-uuum bim. bim. tinglé. tangle in -
bulevar, ampak tudi glz;bemu sprémljavo, ki‘jeresda ni &
pﬂwﬂlmdwsklmmfdﬂﬁu ockester, anapaki Twho £
cares?”, muzika je super hmg&mamcneﬁobﬁ:t‘aa pri ;1
vodenju Kroglie bovoﬁudn 1gtan1a vracal igra.kﬁ‘m ge do- 3
daten disk s SHEm nﬁﬂm‘lgl'almmi ploSéami, * &Q
Najbolj "{resh™id*copl a ¥ syetirarkad pa je #
“seveda Epic Pmﬁﬂ;ipkﬁimrﬂm ggnmrn {
_vesoljsko ladjico {berk: lupino) mima ﬁnﬁeﬁ;bm se je "f‘ 5
zrififl med ostale ﬂlpweﬂg‘iﬁarfeﬁmém e takof ﬁrE]Jll na

“mesto 1a1bul;§:rh tovrstah: 1ger Paleg svaje dﬂl;mt (8

MB). je 2a besedo "uaaau!" {to fe polivalng 2avijanje.in ne g{!
Kriticniol ki jo bo izrekel vsak posten recerizent obiprvem o] $
pogledu naekran. poskrbela 3¢ ena prijetnain prepgtrebna '+ 4}
novast: Eules ali po naSe pravila: Kartanje. na ;um"ier bi ,rm
bilo brez pravil prekleto nezanimivo. Predsbnhajte shyda hl % |

* pamizo vrglt skisa, vaiﬂﬁhsed na desm pagata, gato pa b1
vse skupaj s.pikovo. osmico.pobral mintoidot! Vornike 4.4 |

tovornjaka, i se sicer Iﬁ?‘dﬂﬁufe za igranje domin in vzga- &
janje kﬂlaradskd'i hrod¢ev in krompirja. Nitf pomisliti si ne *

ey

; . pam. kakdna znieda bi nastala. Pri mksn;h in drugatnih
ﬂﬂ;peﬂm so pravila bolj nenavadna kot ne 2ato pa toliko
%I dobrodosla, Tako si lahko pred zeﬁztkbm fgrania 7a

vsako igralno plodéo - tokrat| Je mm"‘zﬁhﬁnif preberete
@% 3 i %_

B E



njene moinosti in vase naloge. Kar sapo mi je zaprlo, ko
sem prebral pri enem od fliperjev, da je treba Zogico po
skrajni levi rampi spraviti 30-krat preden se pojavi Jackpot.
Se morda zdi to komu preveé? Dejstvo je, da je na tem fli-
perju tetko zadeti karkoli drugega kot tisto nesrecno levo
rampo in tako tudi rezultati okoli 5 milijard ne smejo biti
ovira. Se posebej ¢e imate dva dni éasa.

Epic Pinball je vse prej kot dolgoasna igra. Ceprav me
noben od prejénjih fliperjev ni prilepil k ekranu, pa je tale
zatinjen prav z vsemi moZnimi re¢mi, ki morajo 3e tako
zahtevnemu potroniku na jezik poloiiti ponavadi tako
teiko izgovorljivo besedo: "dobro”. Pa vendar grafika in
pravila niso vse. s Cimer se ta fliper lahko pohvali. Tu je %e

vet kot odli¢na glasba. Poznam tipa, ki ga je muzika tako
navdudila, da si jo je presnel na kaseto in sedaj z njo
Zivcira ljudi na avtobusu, ter jim tako vraca udarec za vse
tezko preZivete ure ob nabifanju Axla in ostalih gamsov.

Epic Megagames pri nas sicer fe ni tako zelo znan,
deprav je na trg spravil Ze cel kup dobrih iger npr. Zone 66,
Overkill in The Jill Trilogy, v blifnji prihodnosti pa lahko
iz njihovih brlogov pricakujemo %e izide iger Jazz Jackrab-
bit, Xargon in zelo lustkan baseball Epic Baseball, v kate-
rem pa 50 glavni igralci (oz. kar vsi igralci) pritlikavci - vsaj
tak obutek sem dobil ko sem si ogledal “preview".

Veliko srece pri igranju fliperjev in "May the God be
with You!", ker grem jaz spat. A

ogheue nekaj mi morate Ze na zacetku odpustiti - Genesie ne bom
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Cheat: "Kako z igranjem

hitreje zakljucitidl”

Pri nabijanju zadnje kroglice

ob steno in najrazliénejée

svetleie zadeve po igralni povréini,
s€ spomnite npr. na hrano

in igre bo takoj konec.

uplaal vec kot samo povrdinsko. Popolni opis te igre bi namreé
zahiteval najmanj 10 strani, tega pa si (zaenkrat) $e ne moremo

. i i Genesh_j@ﬁkopu zasnovi kot po realizacii zelo VELIKA

Ea merr&bim naﬁm ge bi bazlra] opis Genesie samo na primerja-
aomdmm tgraml v prvi vrsti The Settlersi, Populousom in Civil-

L _.lI

" zacijo, toda to ne bi bilo pravitno do Genesie
“same, saj ima ta dosti lastnih kvalitet. Ce vas

morda prvi pogled na 3D pokrajino % nerod-
no spomni na starodavni Populous. se moi-

5
= nost kukanja direktno v hide naseljencev poda

' gocenih draguljev, ki so jih nepridipravi odne-

* kot ata na mamo.
Glavni cilj je Genesiji povrniti SEdem dra-

sli iz defele, toda preden boste zadeli s to "mi-

..si]a ‘boste porabili sekunde, minute. ure,

dnew in Ieta 2 gradn}u svojega mesta, ki se bo sposobno samo prefivljati,

terpumeie ko pride €as za to, tudi braniti in napadati sosede. Igra se odvija

. vserijah “obratov”. ki predstavljajo letne ¢ase. v katerih limajo dolo¢ena
‘opravila dolo¢ene ugodnosti (npr. pomlad je dober ¢as za setew).

. Ena glavnih poti do uspeha vklju¢uje uporabo malih “naseljencev”; ki

| sicer nimajo invidualno dolocenh pokfcov. Na vas e odloit, kakoboste

izzabili mjihove talente in jih zaposlili. Za zacetek boste potrebovali gozdarja

za les, ato tesarja, ki bo les predelal v deske. Te dva bosta potrebovala

izpoljenih nekaj osnovih pogojev: imeti morate dovolj pmstih pnwlj W
in vode (ali 3e bolje - piva). L :
Ko va$ "populus” doseze dostojno velikost, se lahko, i:lln:llna loy za
dmgu]# Svoje vojake razposiljate iskat dl:agncenekaﬂm ﬁﬁmrqa popokra- &
jini, Se boljSa strategija pa je, da najprej zgradite taverno, v kateri Se potem ¢
zano zbirati lokalni pustolovei, ki vam za primerno denamuedﬁmdnimm .
upajo koristne i‘nfnrmad}e o draguljih ali pa kar sam zemljevid s erko .

0. Bog! Saj sem vedell Mije 7e zmanjkalo prostora, pa nisem $e niti o

nil pobiranja davkow, ushra:;{an]a‘iru]ske in kulanlza:l;e deinlq. . Genesia
zna biti véasih kar preve¢ kump]kf;ana taku se lahko
regevanju petih problemov hkrati, Zna
vedrievanjem svojega mesta tolik
draguljev - sp%ﬁl: mo-. .
rete postoriti. Toda, ce
ljubite . swojo najdra-
Zjo...hkm... domovingiin
imate radi dolgotrajne
strategije. potem vas Ge-
nesia 2agotovo ne bumn-
carala. & -




Ferrromar i

*

L}
Ak in olasmoneys ..l|'.Lr{

g restaviaci

VELRL et ey

-}r:a.flx-?.Jz:ﬂ\' Vitejigise o ime w}z'.l.:lﬁ

frEpTic

eumen

IESECE vEar St karice Ker <47 duhovitess

!‘:‘;EI I';il."l'lij-;'.‘. o i.fi':,l.;l_ml -_g_"I‘. ;
LA o e et
6] 15 i

slaba. St

et 'E‘!

Raunainik: Anig iC
Tip: miselnoerotitna igra

it

SRORL SO

bk 2n

'ITI

fra-prebiesiio prat-gotovo tajool 2aan =
|*uKn veckrat i laitko opazima njegow G
rirak - veltki M Tips s \\u fin e baste

1Al drpheds prece] tesen Zataking

i}

e H
T 124 Seboli

STl ST

eistvo je -3 jo na-tri tremitno cel kupdobeth arkadai
tudi pod izrarom plostadne jire. § e seveda

kalete ¢ pinste na plostor ki sond raghtnlh vinah. vmes preskakoiote

(gt

'E AV | !Ealh.r. |'-T"'_nl.; AT

of Ok o p posiadic

-
{id

e e vaaf 2 ‘Lﬁ'-‘:';’ tii] ] SR BN
T metrsky klovn vam o shliubi magTad |__| Fe itz ) exovi ]1 o

VEETS ﬂ'-r'u.;i'_l{L!; :'l"
wartic, se-boste moraki pad kag na ‘|L

SI0THE o o C;n vam FiSy prijetna of

'-. '.. S
Xy RT “ B |!"l‘\.'.'...l1x"- {411 IC.IJ"

Rok Kogar

th iger Rifth pomname - SRR

| |\'II l-l 1tl \1' 2 br.-‘- |"| 'i Kj -

kakinegi mimdid

tale stvor bober: Cepray nisem Gistn

. A |0 e |
-] nesretun kot 2 i b

b NEVETIRtRD Yisokd

A NeemeEs

._'i LT

e tac nihie drog: Fane l:rih.q:i;;.-c‘..h:c'- i

TaiE-[id ..]i_'.| icite 2Es !.

nikali prav hudo

A B0 Ol Ik

ok

marete sEs

besedo: bliak, z

Llpﬂe nosi niti snfmrsklh pahr:r.mr Ded .Mrat
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Fogum je blaznost!

nofica lastnikov PC-jev se je dolgo asa
sprafevala, kdo bo pravi naslednik
Wolfensteina. Odgovor se glasi: Blake
Stone - Aliens of Gold. Medtem, ko nas
je Wolfenstein popeljal v zgodovino, v svet med drugo
svetovno vojno, nas Blake izstreli v prihodnost, kjer
utrgani doktor s pomocjo genetike ustvari pravo voj-
sko bizamih kreatur in namerava z njihovo pomodjo zavla-
dati svetu. Doktor Pyrus Goldfire je iznasel nagin prido-
bivanja fistega zlata, s katerega finan¢no pomodjo je uspel
izdelati mnoZico neverjetnih spak. in za svoje potrebe
zgradil 3e Sest fantastiéno zastitenih futuristiénih objek-
tov. v katere je poSasti naselil. V teh centrih je polno drag-
ocenih izumov, ki noremu doktorju pomagajo pri
uresnitevanju blaznega naérta. Ustaviti ga bo treba za vsa-
ko ceno. tudi za ceno Zivljenja. Seveda ne vaSega. saj se
boste mrtyi bolj tezko prebili na vrh vsake od zgradb, kjer
vas Caka konénl obrafun s trenutno najnovejSimi
geneticnimi dosedki blazneia.
Scenarijev s podobno znanstveno-fantastiéno nori-
mi zapleti in razpleti je v zadnjem Casu kar malo morje. Iz
njih narediti dobro igro pa je vse prej kot |
matji kaSelj. To Se najbolje uspeva pro-
gramerjem 1D Softwara, ki so to igro prav-
zaprav celoti sami spravili skupaj. Apogee je
tokrat spet le zalonik. ki po uspehu pobere
vso smetano, ob morebitnem neuspehu pa
pokrije izgubo in naredi samomor.
Vendar pri Apogeeju za besedo neuspeh e
niso slisali. Se posebej v zadnjih dveh letih
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jim gre kar neverjetno dobro: prodaja raste iz dneva v dan,
tudi nakljuéni kupci postajajo redne stranke, njthove igre
pa zasedajo visoka mesta na vseh svetovnih lestvicah. Tako
je CompuServe Magazine v eni od lanskih stevilk (oktober
93) objavil, da je na lestvici najbolj igranih iger vseh asov

e
A l-.r.-..---. T

med prvimi desetimi kar Sest Apogeejevih uspeSnic.
vkljucno s prvim mestom. To pa $e zdalet ni vse, Share-
ware Top 300, revifa, ki recenzira vse vrste programov (ne
samo igre), je na skupni lestvici najboljih iger objavila med
prvo deseterico kar sedem njihovih iger. Mimogrede. Duke
Mukem je na tej lestvici zasedel prvo mesto.

Apogee, ki je med drugim tudi &lan zveze STAR (Share-
ware Trade Association and Resources) in STA (Software
Publishers Associations) je dokazal, da ima zares dober
nos za trinost. Tako vse njegove igre dobivajo svoja na-
daljevania. ki pridejo na trg kar istocasno. Prvi del je vedno
v javni lasti, torej ga lahko posnamejo tudi na vse svetovne
BBS-je, kar med drugim pomeni, da ga lahko tudi vsi ostali
popolnoma legalno igrajo in kopirajo svojim prijateljem.
Reklama, ki ni ne stane, pa veliko prinese, bi lahko bila
tudi dober vzor vsem ostalim zaloZniskim hiSam. Zato nas
ne sme ¢uditi dejstvo, da je v letu 1993 Wolfenstein 3D
pobral kar Sest zelo cenjenih nagrad, Commander Keen pa
leto poprej 5e dve,

V originalnem paketu prejmete poleg igre e ko-
mi¢no in lepo ilustrirano knjigo z zgodbo, ki vas pospremi
do samega igranja. Prva tri nadaljevanja lahko narofite za
40 dolarjev, komplet Sestih pa bo va3o denamico stanjsal
za 00 zelencev. Lastniki originalov bodo prejeli $e cheat-
kodo za neomejeno municijo, vsa oroZja. nesmrtnost in
vse "key-cards” ter s tem tudi dostop do vseh nadstropij.
Apogee vsem narocnikom in kupcem
redno podilja svoje najnovejse barvne
kataloge iger, ki vam na 30 straneh na-
zomo opisejo njihove igre. Katalog
lahko narodi kdorkoli. na Apogee je
treba poslati le svoj naslov in v kuverti
en ameriski dolar.

Pravzaprav nas novi junak Blake
Stone ne bo pnpel}a] v kakéno izven-

'-—-| 17 tr.--n‘l e
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“Ma Ihl III ¥se ﬂ' ljwdi. Ianima me kaj Eakaja?!”
serijsko okolje in igro. Samo okolje in nacin igranja je
izredno podobno staremu Wolfensteinu, poleg mnoice
digitaliziranih zvoénih udinkov pa vas éaka Se kup novosti.
Ubijalskih naprav je tokrat pet. bojni pohod pa zatnete
z majhno pistolo. ki se sama polni, vendar je precej
slabotna, tako da bo treba Ze najfibkejie nasprotnike za-
deti vsaj dvakrat, in to v prsi ali glavo. Ob prvi priliki lahko
oroZje zamenjate, feprav druga pistola ni dosti mo¢nejia.
potrebuje pa ge strelivo. S seboj lahko prenasate najvet
sto nabojev, pobirate pa jih v posebnih zabojckih ali pa ob
truplih ubitih vojakov. Vsak zavojéek ima 8 nabojev, pri
vojakih pa jih boste nasli toliko manj, kolikor jih je vas
nasprotnik uspel izstreliti. Tretje oroZje (puska) je precej
toéno, a 5e vedno preslabotno za kake tri meterske spake.
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Tip: akcijska igra —
iy Zalainik: ipogee -
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Opozorilo za grafiéno nasilje,

Ki je vtisnjeno na Skatli te igre,
prav ni¢ ne zaleze. Wolfenstein je
dosegel takSen uspeh, da ljudje e
nekaj asa ne bo mogole spraviti
stran od taksnih in podobnih iger.
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Naslov zalpZnika:

Apogee Software Productions
FO. Box 4965589 Garland,

TX 75049-6369

Tel: (214) 278-5655

Fax: (214) 275-4670

in zdaj, dame in gospodje,
Se eno lepo darile za Was!
Tukaj je, en in edini

“cheat” za DODM:

Za skok na visji nivo med igro
vtipkajte IDCLEV ter izberite
scenarij (1, 2, 3) ter stopnjo
(1do 9} ZIDDAD postanete
neranljivi, poakuaite, pa lahko tudi
zvilace kot so IDBEHOLD,
IDBEHOLDA, IDBEHOLDI
in IDBEHOLDR!
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Za njih in najbolj izurjene strafarje boste potrebovali kar
dvocevko. Zadnje. peto oro?je je metalec granat. Precej
netofna zadeva. vendar v bofu Kar prirofna. %e pose-
bej ce je nasprotnikov vec na kupu. Za najslabotnejio
pistolico obstaja tudi poseben dusilec zvoka. ki omo-
goci tiho streljanje in s tem ne privablja morebitnih osta-
lih straZarjev.

Poleg kupa pogasti in navadnih straZarjev, ki ostale
vase nasprotnike privabliajo z glasnim krikom: “In-
truder!” (vsiljivec). obstajajo e izrednio moni‘in do-
bro izurjeni komandost, ki s¥oje tezko aroZje's pridom
izrabljajo. V nekaterih prostorih je na stropu pritrjena
ge vrtljiva brzostrelka z veliko modjo. Sesuijte jo takej,
ko jo zagledate in $e preden se obrne proti vam (na
njorlahko streljate le z obema brzostrelkama, saj pistoli
njenega oklepa ne moreta prebiti, granate pa ne letijo
dovolj visoko).

Na vsakem nadstropju se sprehaja tudi mnofica znan-
stvenikov. ki so noremu doktorju pomagali pri izumijanju
posasti. Nekateri bodo na vas streljali. vecina pa vam bo da-
jala koristne napotke, nabo-

je in Zetone, s Katerimi
lahko pri okrepevalnih
avtomatih kupujete hra-

Laborante in znan:
stvenike boste pre-
poznali po belih
haljah. V igro so
vkljuéeni tu-
di -~ pametni
nasprotniki
(smart ene-

na primer
skrijejo v zasedo, pred
vami poberejo municijo ali pa si s
prvo pomodjo pozdravijo rane. Ubijte jih cimprej!
Nekateri bodo celo streljali po znanstvenikih. da vam ti ne
bi uspelt izdati kakéne skrivnosti, Norol

MNUEMESSAGES,

TOEENS!

il

no in zdravila. Torej
najprej vprasajte, po-
tem pa streljajte! |

mies), ki se.

Novost v igri so teleporti, ki vas preselijo v posebne -
prostore, ponavadi polne raznih dobrin. Polegzdravilin
nabojev boste lahko nasli tudi zlato, vrefe z denarjem in
podobne zadeve, ki prinasajo tocke. s tem pa tudi nova

“You are dead meet!” [How sweelt]

fivljenja. Tudi nekatere zaboje in &katle je moZno razstre-
liti in tudi v njih se marsikdaj najde kaj koristnega. Pa ¢
ena velika novost: obstaja kar vec vrst viat. Nekatera lahko
prehodite le v eni smeri, druge odpirate le s pomotjo
posebnih kartic. ki se razlikujejo po barvi. Na vsakem od
nadstropij boste morali poiskati od ene do 3est razno-
barvnih kartic, zadnja rde€a, pa vam omogoca vstop v
naslednje nadstopje. Uporabite jo v dvigalu.

Vigri je S vedno polno skritih hodnikov in dvoran, ki
ji najdete s pritiskom na steno. Za lazji pregled nad nji-
mi in Ze prehodenimi potmi ter adklenjenimi in zakle-
njenimi vrati, pa bo zemljevid, ki ga lahko kadarkoli
priklicete s tabulatorjem,

Na koncu vsake misije oz, nadaljevanja vas éaka
svojevrsten zakljucek. tako bojni, ket tudi sama zakljuc-
na sekvenca, ki je tokrat kinemati¢na (kaj to pomeni,
boste ze videli). Nad vsemi novostmi, ki jih je zares ogrom-

1o, sem bil prijetno presenecen. Tako dobre igre zares

nisem pricakoval, 8e posebej zato, ker sem bil nad
Doomom precej razocaran. Vseh 3estindestdeset (66)
stopenj, ki jih bo treba prehoditi, vas Ze nestrpno
pricakuje, $e bolj pa nori “Ognjeni-Zlatko". Torej, pamet v
roke, pusko v glavo in pot pod noge! &

Sad le ima, sad te nema.
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Ale§ Petrid naceloma skoraj ne morejo uiti, saj
si lahko posnetek vrtite v ne-
skonénost. naslovi in kratka
porodila pa se avtomatsko zapisejo
vikono dnevnika. Slednjega lahko

kasneje zopet preberete ali (z

18] N LNXE A S JFH E D #ono kartico) poslusate, upo-

L 5% raben pa je tudi v prevozih s ko-
nasferatpm SspetfPpustold .r,:. o e Spodobise, da Kottty

. priskrbite vsaj naslov. Igra sama
alce utrgani tipi so bili vedno zanimivi za obdelavo na CD plos€ah.  se v celoti opira na igranje z ikonami. kar 7al poudarja njeno edino napako: pomanjka-
- Tako si je naj‘slameiél private eye” iz Londona, Sherlock Holmes  nje igralnosti. Ikona vrat gotovo ne zahteva posebne razlage, saj je skupaj z vrati mno-
 prislugil kar i CD-je. malo mlajsi trube:ltaf iz Little Rocka, Bill  gih londonskih ustanov in zasebnih posestev primerna zlasti za Alexandrove druzabne
» Clinton, pa se je vg;ue:d!l v Timeovem CD almanahu. Zdaj so se  obiske. Li¢na fepna ura vam pokage. oziroma kar pove tekodi s, ki je za igro izrednega
ddﬁéka ln knrl iﬁini waggamerﬁ @ﬁwﬂ} Se nad ubogega grofa Draculo. Cigar  pomena: mnoge osebe so namret dosegljive le dologen del dneva, noéni sprehodi in
- éﬁm napaka S0 'mali:& sm%ni mble in pamiuskl strah pred éesnom. Da. da.  obiski pa s07a zdravje dobesedno smrtonosni. Izbira fkone torbice vam ponudi pogled
' v inventar predmetov, kjer se lahko s klikom na predmet in ikono usesa pougite o pred-
metovi uporabni vrednosti. Predmet boste zares uporabili, dele ko z njim v roki (slika
. roke na zaslonu inventarja) obidcete Feljeno osebo. Za oddajo telegrama morate. na
' primer, ob obisku telem‘aﬁsn v roki drzau vizitko z nas!nwnm ofeta Janosa 5 snhzamno

nﬂ iE ;-:Hi:ﬁravhal na
§ ~ cesth fn vedno je bral ) _~ ed lo
& S'Ebth&nske novice. Po- 4 T e _ adrtate pot u’n_is]mv. saj le-ti skupaj s prevozom
et pa so prisli slava, L e . ; mejo v eveda vedno kroniéno premalo. In ¢e vam éasa tud sicer

filmi, Hollywood. Bo fe i i ' o fin : ;uﬁfeaﬂrf& in laserskega diska. ki vam

tes, da bogastvo in sla- : i " pojasnita funkcijo nekaterih orodij in umugnﬁm slu'.mjwame in nalaganje pozicije ter

va ¢loveka spremenita. nastavljanje vseh parametrov igre. Po obisku domade rezidence se prikaze $e kona te-

Vendar pustimo do- legrama (sporotila) in postelje, katere redna uporaba je nadvse priporodljiva.

bre stare fase in se Dracula Unleashed je nadvse profesionalno izdelan produkt, o éemer pri¢a #e po-
-« VInimo v december le- vsem netipiéno solidno izdelan angleski priroénik na 60 traneh. Spanséine in flamid-
ne tokrat. hvala bo-
gu, ni. Videg posnet-
ki so za razred boljsi
od starega Sherlocka,
premiiljeno izbrane
barve in kontrasti
pa splodni viis 3e
izboljsajo. K vtisu in
zares grozljivi atmos-
feri v najvecji meri
pripomore zvok, ki
e ma zafetku pre-
seneti s klasi¢no iz-
vedbo znamenitega
sk[adarelpa Carla Drffa Da pa vse 5kupa1 ne bl ostalo le na zacetku

Unleashed. Kot american ﬁlexartiié:r Hmrts ‘se znajdete v Londonu, da bi raziskali

&-‘J x skrivnostno smrt svojega brata Qumqr;a. T.F‘E,tjrih dneh in &tirih noteh morate poleg

bratove smrti razvozlati tudi bizarne umn-f&,lmenm ste pri¢a med svojim bivanjem v

Londonu. Trupla brez glav. do zadnje kaplje kvl izsesani kocijadi, celo ovce in govedo

- niso ve¢ varne pred Nosferatujem (meeel), V plemmﬂtm boju proti silam zla vam bodo

’ stah ob strani drudinski prijatelji. vaa zarofenka Annisette Bowen in romunski

" duhovnik ode Janos. vendar upanie raje polagajte v hladna orofja, glavico desna in save

pozicije.

Kot je v interaktivnih filmih Ze v navadi. glavni del zaslona (5x7 cm) zaseda filmsko

platno, na katerem se odvija v celoti posneto dogajanje. Opcije za ravnanje z video po-
snetkom so na mo¢ podabne tistim iz domatega videorekorderja. Film lahko ustavite,

. prevrtite naprej in nazaj ter zopet poZenete. Informacije, skrite na teh posnetkih, vam/

.13 smrt NExandra Morrisa s je poirebine miege man). 1
: + — .spehom zares mﬂjmh naglasuv ki sega]o od Texasa, preko Londona, pa ws&duhratshe-
Rumump’i
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li anketo. v kateri so kupee spr

re, je kar 87 odstotkov wprasanih odgovorila pri-

Prodanih pa je bilo Z¢ kar neverjernih 600.000 kopij iz seri-
je-te popularne igre, kar je eden od rekordov in kaze, dabo PQ4. ki sicer stane
40 anpleskib funtov, tudi pravi "bestselier”.

Celotna zbirka desedanjih treh “policijskih upr:liam ni niti do kolen (etr-

. temu nadaljevanju. Ne samo zaradi najnovejie tehinike, kisje bila v te] igri upo:
rabljena. ampak tudi zaradi svoje doliine - PQ4 ;as.e&a kar 12 disket in se na di-
sku'razkomoti po 23 MB prostara: ;

Veini heroj Sonny Bonds se je oditao: ﬂd!o(".ﬂ 73 mimr]se zivlienje, saj je
njegove mesto zasedel John Carey, malo mestece Lyfon pa se tudi poslavija od
obéinstva. nadomestil g2 je Los #ngel&s Egadba fe kot vedno dosle] narejena pa
resniénih dogodkih bivéega ;Dh-.}ﬁta T».:-}.rat fe scenarij spisal Darylk Gites, upo-

“kojeni defektivios Ange]mltega
-rvhufﬂkega oddelka za umore.

" PO4 je pravzaprav rhirka zaple-
tov in razpletov, ki {ih poveruje
rako tankardeca nit, da bi o teéke
vleli v divanko. Neznanec se.je
odlofil 72 morij in zadel 7 ubojem
vasega policiskega partnena. kar je
dober povod 23 2acetek ablimega

“iskanja moﬂica.Mhmgrede je bil
usmrcen ﬁ!a@mletm fantic. ki
gana vsﬂi&tﬁh;aku Zaslisati
bo treba mno#ico osum |;tnceu sewved marebitnih aclﬂiﬂﬂ?. pa‘kraju incidenta

» poiskati vse mo?ne dokaseptam tudi sestaviti p:}trebna porodila in se v
posamezne primere pogloblii do najmanjsih podmhnaﬁﬁ.#@}e sled pravainsre v
storilea Ze tako prepricani. ﬂ&ga nameravatg spraviti za ?a*pah}: obleZi fe en moi v
plavem in hhamm&&atne zatetka’ Neki¥ e bila storjena napaka - nekaj ste spre-

gledali - 22 nekogafe bila lahko raviio ta napaka usodna, Naglednii umior Zenske. sicer
brez uniforme, bo valokariere spravil Ze v skoraj obupen‘polozaj. 7a nametek vam
izhod iz tezke siluatffe 2agno otezkotati tako upan, kot tudi novinarfi in sami pre
 bivalci vec n=-1|1mn§kéga m-:sta ki zami:r dvomit'y vate sposobnosti ift pravilno oprav-

ljanje policijskega - .
dela. Napake ne
smetevec ponoviti.
Ce ne boste kmalu
nagli prave'sledi. se
lahko posiovite od
slutbe - v najslab-
sem primeru celo od
#ivlienja. Odgovore

to nadaljevanie ig
trdilne

BE
i |

V vaSi bogat alcski Krien stz prica Stevlim ki umoroa..

RN
bo treba poiskati kar e T R "'*% S
najhitreje in na za- T R MHHL
htevnih mestih sprejemati odlotitve v desetinkah sekunde. hkrati pa 23 I!‘I]]h. tudi odgo-
varjati in biti pripravijen na posledice. ki Sledijo. &
Palice Quest 4

|' : jev. ampak tudt fotografov in ostalih delaycey, k;tlem vedino je Smnﬂms}{aww
| | levizijskih postajah Zirom ZDA.
; i Neverjetno realisticna ozadja so bila posneta po ulicah Los Aﬁgdl.&'! z ﬂajgm',egm

ool e+l

14q
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0 50 po velikih uspehih prvih treh Police Questow pri Sierri naredi=
P . i k! P ¢
adevali, de nameravajo kupiti fudi et

-nadaljevanjemgs 8 jngg

je Sierrina prva foterealisticna igra. Narejéna'je bila s po-
e motjo najnovejsih aparatur in neprégledne mnodice pridnih roks ne 88mo progranter- :

{l|g|ta]na }:‘m:rem Pra\rzapsav foto aparat hl:rda]-: %jﬂﬂ 1 zelo spomiifa haJ e

dardne 35 milimeterske aparat@in uporablia obicajne Nikonove lece, vendar nima i!_'r:
filma. ¥ njem je racunalnis Eip in dovolj RAMa za 50 fotografij. § posebnim kos
nektorjem je integrirano x‘ezie"'{dﬁimdn{\sti mogoce povezati s PC-jem ali Macom
presneti slike na tdi disk. ki pa'& prav nesramno kmalu zapolni, saj posamezna sl
pobere preko 10 MB prostora: @. v celott, torej pobese priblizno toliko prostora,
dve sliki, vendar je strah pred 50
malo . slikami popelnoma
odvel. Program vsebuje pre-
ko 100 do podrobnosth fzde:
lanih slitic. kipa se tuding
erjetno hitromalagajo. udit
na pocasnejiih radunalpikih.
kar jes prir ueqwi zzadnjm.
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norali naticitl 7e na p\}lad]b’m kaatEmm v Ibﬁfhiihaﬁﬂ tudi akchski,pmutimp}-;'-" :
abo 9 mm Baretté $o pmﬁj Spremengent,; mﬂsm ie razbit na sektorje. &

autom"'b'l’\m pa lahkayprevozite precejsenie Parkertenua Hollywooda in celo juzni

del mesta. V delgih urah nevamega ﬁltuhffmﬁja s&bu n&éln 1tf$,a} casa tudi zaspro- -

stitev - kavico in klepet.
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Sitiwt hESEdf.I.m fantasti¢na glasha z zvotnimi & £ ki ’
sje. daboste lahko vsaj nekaj dniprepricani, da se spwiﬁl&tn‘po-pmun ameri-
skem mesty, Ce. budn v.naslednjilnadalfevaniih da onjave ali kaj podab-
nega, bomo Sierrine; 1gm kmalu kupovali le s¢2 mﬁiﬂW dravsty
niggr T : : ,friﬁ’a% g
i .-‘7'{‘1': %
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ojem dobre PC igre Ze dolgo obsega najmanj
10 disket. 20 Mb trdega diska in dvourno
predigro z imenom instalacija. Softverske
hite kujéjo nov pomen besedi razsipno pro-
gramiranje. Ko sem si pred pol leta prilastninil 170
MB trdi disk, sem sam pri sebi zadovoljno brundal:
“Tako, zdaj bo zadosti do konca Zivljenja.” Nisem se
bahal dva tedna. ko je kolega kupil 260 MB. Rekel
sem si: "Ta clovek je nor!” Toda, danes Ze razmisljam
0'0.5 GB, trenutno pa imam na disku cele Stiri igre.
Ena izmed njih je tudi Merchant Prince.
Merchant Prince je igra. ki se z dveh instalacij  zasluZila. Z ikono knjigema zaslon priklicete ment, pre-
skih disket razpakira na borih 3.8 Mb na disku. Nareje- ko katg 3 lahko kﬂn:ruulcuate ; mspmtmh berete:
na je v SVGA grafiki, v lodljivosti 640x480 v 256 barvah, 1€ {ogledate glaf ' ,obtambo mestin
po igralui zasnovi pa najbolj spominja na legendarno sonudbo, hkrati pa tudi Ivsf?fﬂe trgovske
-:-ﬂ-'Ci'.']Ihadla Zgodba se pricne v Benetkah, ke vam umili giﬁtﬁ?ﬁaivefkrat pa boste iz menuja upor&l!a]l opcijo
ufe‘zap;iatl nelv:at dengﬂa. iema iﬁpendﬁﬁiﬁw:laﬁﬁm = -dmmndihﬁ ki vam cene in koli¢ine vselfdobrin
ino floto, 5 k ._mma' doko- . __:__pttﬁﬂiev primerjalni tabeli med vsemi mesti, E’ﬁﬂ;e jih
: ' ‘Benetke skozi vso igro - odkrili. Na vsako mesto lahko vedno kliknete zﬂ&salnr
m, prav tako . gumbom miske in si ogledate dobrine. pﬂmemﬁﬁﬁiﬁ a vasdoi |
- tudi n}egmf status. Mesto j ]e namred lahko pn]amﬁ‘éko'- ministra

Psst, a ves da je marka te po 78.607 A ne me basat!

<'ng€ejcr t:geua.n lahko bnd151 podkupite ali pa Iamm _
et vojsko. V tem primeru lahko prepwﬁﬁ
§im tekmecem. a €

kai stalnih trgmrshh putt 3
| ki zdrutujejo po. pet do de

enu. Od tam lahko 2 ue]ﬂm vplﬁa
edno vladate svetu. ’L? l'ﬁli‘: u

s kup quistnth opcij. Z lopato in denarj
g ad{te ceste. ki drasticno zmanjéaicl pot

azlskanuy%j_mm]‘- Mmd%e.-_.ﬁ d
R kmgﬂ*i%em%: svojim, fle-
: tite kroino ttgm.fw med

EL b gt}

Wema mestoma. "bo tako v ﬁe&ngléd potovala
na doloteni relaciji in v obeh mestih prodajala in
 2opet kupovala izbrane dobrine hkrati pa seveda mastng &




_“ralicnih barv, ki se pojavljajo v skupinah
po dva, tri. §tiri in pet. Nekatére od teh
__ *wilvah skrivajo.dragulie, s katerimi boste
"~ zgradili mavricni most. Da bi vedell katere
f zivali skrivajo dragulie. morate na‘;prej
; nje‘ti trf oranne morske zvezde. Vsaka .

i itelja; Ta ilipakseyada ni nihce drug kot na-
; i, Dosle ste nepﬁdlpma obakmt ugnali v
: ne.&d[ugif'pa uuﬁp%f&' w
ﬁ zamrznil gum:i:akiadw Gospodarja ste ujeli I%Rﬂﬁh‘bﬂ- Tuda ug@tnn"se Bu%m

‘Iixla pmkamenec se e obakrat izma- g;'
Imrt je uﬁel na ﬁtak frumovinza
 sebo gmﬁimm"'tm most, edini dostop
da‘htnka }Fﬁ§a nalqga Te. da most spet
tgndjlﬁe in Gospd’daﬁz 2la ustavite pri
© novem hobiju- mﬁﬁnﬁlu morja.
< F ) Ves EEE 1gra.nja pl;wate po mmsifm

vezda vedera bo tokrat hudicek, ki so ga na svet spravili Gremlinovi programerji. Zgodba o tem, kaj poéne mali
rdegi v gromozansko velikem podzemlju in zakaj se pretepa s posastmi, ki izgledajo e grée od njega, je prav-
zaprav popolnoma odvet, saj vsi vemo, kje ima hudi svojo hiso. Tako se je mali vrag odlotil, da bo svoje tek-
mece spravil s poti kar s pestmi in dolgo palico. Da mu bo to lazje uspelo, bo potreboval vaso pomot, (e pa ta ne
bo kaj prida, se zna zgoditi. da bo tudi sam prejel kak udarec. Grimase, ki jih rojeva Mr. Divil so neverjetno utrgane, nagle-
dali pa se jih bodo lahko Se posebej tisti bolj neves¢i ravnanja z orogjem in kurzorii.
V zadnjem Easu smo po Ze skoraj pozablienem Perzijskem princu dobili kar nekaj prijetnih akcijskih pustolovicin, na-
menjenih bolj ubijanju vaSega dragocenega éasa in ivcev, kot pa nedolznih
nasprotnikov, ki se niso uspeli vpisati na katerikoli izmed tecajev borilnih ™6 N more pobegull iz pekda.
vestin. Ne preden so jih programerji “vkup vrgli, ne potem. Bolj kot Another
Worldu igrg skoraj ne more biti podobna, v primer "Who is Who?" pa sta
vpletena tidifladdin in Flashback.
Ob Litil Bivilu vam ne bo postalo dolgtas, saj igra skriva na prvi pogled
skoraj everjetno Stevilo razliénih lokacij in nasprotnikov, ki pa postane precej
b-p"I] véretno, ko si se enkrat ogledate $tevilo in skupno vsoto dolin da-
- tek - 30 megabajtov!!
: \ ; Ko bﬂste konéno preboleli obdobf udarjania na-
Zvezdica Zaspanka S . ; . sprotnikov in &li 2 njimi raje na pijaco, se
poskuzala dopove i o, .. lahko mimo u.gl.asi?e tudi pri meni. A

poda na tg 8 : ; e
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K@/smllmarks

Dirke praz&mih krompwckov

migaska scena zadnie ¢ase iskreno refeno kar nekam "bluzi”. lgre puiiajo za

seboj mladen, otopel okus, firme laiejo o novih projektih izkljuéno za

grafiko AGA. ideje ostajajo zakotne in stare kot pacman. Opcija HD Install

se kot zakleta izmika programerjem. nekateri pa celo energicno o trdijo, da je
trdi disk na amigi le kapitalisticna izmisliotina, Firme nofejo ali pa ne morejo doumeti,
da amigi njena hitra grafika, gladka animacija in odli¢en zvok ne morejo zagotoviti
veénega triiséa. Potreben je pomnilniski medij s kapaciteto vsaj za drobec vedjo od treh
piékavih disket, na katerih podietie Acid Software razpetava svoje novo skropucalo Skid-
marks.

Tudi tokrat se lahko v Klasiénih dirkah, kakrine je izumil pokojni Super Sprint, na
Zestih stopnjah pomerite proti trem nasprotnikom. To pa je 2 skoraj vse, le izvia-
memo e ponarodelo amigino opcijo dveh igralcev. lzbirate lahko tudi med Stririmi tipi
avtomobilov. katere lahko skupaj z roza barvo po mili volji vsiljujete tu di vadim trem

ratunalnigkim kolegom. V poslednjem meniju lahko dolofite tefavnost. Stevilo krogov
s : in nadin dirkanja, ki je lahko tek-

movanie, trening ali prvenstvo. Ko
se tako s tefavo prebijete skozi mi-
lijon opcij (natancneje: Stiri),
samoumevno sledi izbira proge. Teh
ie kot refeno Zest, detajli na neka-
terih izmed njih pa celo medlo

spominjajo na poskus izmenjave

lazjega, mu zabrusit

gjem vam, da se

no $efico.

Felrriimr 152253

taj g thn ek

letnih ¢asov. Na dirkali3¢u silno moti zakleta neprebojnost ograje. tako da morate ved-
no voziti izKljuno po progi. Obstaja celo nekaj gledalcev. ki pa so Zal ravno tako nepre-
bojni. Situacija postane moreta, ko odkrijete, da lahko poleg joysticka ali tipk za
kemiljenje krompirju podobnega vozilca, uporabljate le Se dve tipki, Sretni izbranki sta
F10 (ponovitev dirke) in ESC (neponovitev dirke]

Edino deistvo, ki bo morda koga navdusilo (moje Zelve Azre Ze ni), je podatek.
da je bila igra v celoti programirana v Blitz Basicu. Zvok Se vedno ostaja na
standardnem nivoju Amige, vendar to v dana#njih casih zagotovo ni

it ‘//
N
v recenzirani verziji ni ne duha ne sluha. o 1

Avtomobilcki zato $e vedno ostajajo po- o . %@ ) if

dobni 150 km na uro drveim go-

ni¢ posebnega. Igro bojda prodajajo skupaj z dodatmo diske-
to z notoriénim imenom "AGA Car disk”, o kateri pa

moljem in igra sama Se enemu £isto

epodobnemu, a preved povprecnemu -
EL "- emu, a p povp —_
dirkarjenju

-
&
Torej, Acid Software! Ostanite Se naprej 2 / / ’

nami, a vet srece prihodnijic. A

luka Hréek

The Geekwad
ames

of Galaxy

Foglejte in pozabite!

Raconalinik:
Tip: atkadnalgn
Zaloinik: Tunami

/i pa jih lovite z ogromnim

dite, se .I:mem}

ke II| L‘Iw]'-.l..' }

v vseh igrah, dobite pet ¢k
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ekatert pravijo. da so ivalski vrtovi muilnice fivall, saj zaprte v kletkah

izgubljajo svoj ugled in dostojanstvo. Drugi sper menijo. da ni. lepsega

mesta na svetu, kier lahko od bliza opazovajute Stevilne kreacije matere

narave. Ce vpragate, mene so Zivalski vrtovi zanimivi samo zato. ker lahko v njih
opazujemo opice. ki mimoido¢e obmetavajo 2 bananami,

72 Bubbo je Zivalski vrt postal noéna mara Sele potem. ko 5o ga vanj zaprli vesoliciin ga
aaceli razkazovati nam tujio oblikam Zivljenja. K sreci je vesoljska ladja, ki je prevaiala njega
in njegove sotrpine. med nekim poletom strmoglavila na bljizai planet in Bubbi se je
nepricakovano ponudila priloZnost za pobeg. Toda Bubba ni bil egoist. s seboj je vzel &e pri
satelisko razpolofeno palico. kar se je kasneje izkazalo 2a zelo bistroumno potezo...

Modra palica Stix se s svojo vsesplodno uporabnostjo izkaie kot zelo horistna. Brez nje
Bubba ne bi nikoli niti konea prve stopnie. Palico niajpogosteje uporablia kot orozje {bu-
merang). sluzi pa tudi za premikanie skal. lovljenje ravnotezja na vrveh, Kot stopinca, dihalni
aparat pod vodo. vzvod 7a stikala ter nenazadnie Kot piscal za sprostitev,

Natima junakoma je neprestano na sledi alien-tuvaj. Pojavi se viake toltko Gasa in vas z
vedno boli norimi domislicamt; kako strpati Bubbo nazaj za réSetke. spravljav smeh. Je torej

“bolj komicen kot pa nevaren ter koncu vedno izpade budala,
Arkadna igra na Amigi mora biti dandanes Ze kar nekaj posebnega. te se hoce prekositi
Zoola ali Superfroga, No. Bubba in Stix sta nekaj zelo posebnegal Skupaj st enkraten tan-
- dem, ki preko najbolj nemogocih lumparij in inovativnih uporab palice (v tem primeru Zive
palice]. naredita igro pray zabavne. 1 je bil Rick Dangerous prvt. ki je v zelo zasiceno zvest
arkadnih iger viresel nekaj originainih zamislic, ki so jih potem s pridony izkoristile e Ste-
- N vilne druge igre. Najbolj med njimi pa Prezijski princ in nas Bubba
4’ Stix. Po fem se potem sploh lotita od ostalih? Predvsem po Ste: =\
vilnih ugankah. zvijacah in pasteh. v primerjavi s katerimi so Rickove l'l 'ra|lg

kotalete se skale prava mala malica za nase mozgancke in reflekse . I"
Ce vzameno pod drobnogled skupni kakeakeeni in graficn) stil a =l " |=l s"'
igre. dobima vtis. da gledamo risanko - vse skupaj tefe tako tekoce zl igi ll li',

in gladko, da vas skeb 2a glavnega junaka kar prevzame, da bi ga .
< odnesli vsvo spalno sobo in ga zastitili pred krutim svetom alie-
nov. Toda potem pridejo Se uganke. in te o tiste, ki dajo lgrl plkona j Ce ste imeli §e véera)
pornisleke. da bo morda palica v ugankarskih zadevalt precej omejena aparatura, vas bosta
Sthx in Bubba presenstila. Programerji so namred nadli toliko rarlicnth nacinev njene upo-

L S *ﬁ.ﬁb&’.ﬂda se zdaj 7e postavlia vprasanje. od kod so pobrali tako utrgane ideje.
fgra pa ima vendarle eno pomanikliivost: samo Sest stopen; je. ki vas lahko brez vimesnih

-.l'lnﬁ...-

podiger in animacijskih sekvenc kaj kmalu fzdolgocasijo. Kaksen pa je sicer smisel na- e st et treba i v ubogih et o
poraega prebijania Sez nivoje. &e na koncu za 10 niste ustrezno nagrajeni? A

Strmoglviieng i2die priste na prostes,
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¢asih, ko sta mef in
V sekira pomenila ve¢ kot
televizija in 386/40 VGA, je
bilo Zivljenje po kraljestvih
kar raznoliko. Razen z vrti¢-
karstvom, so se prebivalci
ukvarjali 2e z vojskovanjem,
vojskovanjem ali vojskova-
njem. Najlepie se je zagoto-
vo godilo kraljem, njihovim
Zenam kraljicam, princesam,
ter seveda astronavtom. Ven-
dar je bila pot do vodilne po-
zlcije velkrat trnova.
Tudi simo Zivljenje na

Strategija, ki se |i
zares lahko rece
strategija, je po
mnenju nekaterih

bolj podobna Sahu,

kot cemu drugemu.
Fino, saj aha

8 5.000 kmeti
prav gotovo Se
nhiste igrali.

prestolu je bilo vse prej kot
lahko. Tako kot danes, so se
tudi nekdaj vodilnih moZ mnogi Zeleli znebiti in tako
sami zasesti udoben sedeZ. Uvod v igro nam pove in
pokaZe naslednje: kral| je zahrbtno umorjen, boj za
dedis¢ino in krono se lahko zaénel Kratko in jedr-
nato, ni kaj.

Meni na osmih straneh ponuja zelo totno
definicijo igranja, saj lahko izbirate od §tevila polj in

igralcev, do skoraj banalnih zadev v stilu ali si znajo
vojStaki sami umivati zobe, ali pa bodo potrebovali
kakino pomot. Samo igranje, kot tudi prikaz bitk, je
neverjetno podobno igri Vikings, le da so ozemlja
bolj kvadratna, izvedba igre pa bolj tekoza, Kdor bo
pametno vlagal denar (toref v nakup novih vojakov) in
stratesko razporejal vojsko po mejnih értah. bo kon-
troliral vecje Stevilo polj, kar pomeni ve denarja in
spet veC vojakov, Zataran krog torej. Odéarajte pa ga
kar sami. A

etos so nam nase alpske smu-

carke in smudarji pripravili #e
toliko prijetnih preseneéen;, da ni
hudié, da ne bi v daljni defeli Nor-
veski, natancneje v njeni olimpij-
ski vasici Lillehammer, osvojili ge
kak3ne Flahtne medalje. Pravzaprav
bi najraje Se naprej pisal o nagi

junaki smucarski vrsti (ki se s podarjenimi avtomobili, tiso%i dolarjev in diplomatski-
mi potnimi listi prevaa po celem svetu, hkrati pa o slovenskih znanstvenih dose¥kih,
ki so bistveno bolj pomembni za blagostanje dlovestva, ne slisimo prav nobene - 0p. ur.)
kot pa posvetil nekaj pozornosti uradni igri zimskih O1 94,

Winter Olympics je namre¢ po slabi stari navadi spet le § ena v zdaj #e neskonéno
dolgi vrsti neuspesnih ratunalniskih imitacij olimpijski plamenici na ast. Bolj kot U.S.

Gold. ga je doslej polo-
mil le $& Ocean z Bar-
celono 92. Toda Oce-
anu bi % oprostil,
U.S. Goldu pa... No, &e
smo prefiveli povra-
tek dinozavrov, bomo
tudi to olimpijado-
polomifado!

V svojih rekla-

oznanja kot "najbolj Raumed o Corlovil, el 25 pa maln man.

viode olimpijsko doZivetje”, ki ni za ljudi z mehkimi koleni in slabim srcem. Slednie
bi lahko celo drialo, kajti le najbolj pogumni se bodo podali skozi vseh 11 disciplin, ki
jih Winter Olympics velikodusno ponuja.

Biatlon ni namre¢ ni¢ drugega kot 15-sekundno neusmiljeno mlatenie igralne palice
levo-desno in nato zgreSeno ciljanje petih taré. Alpske discipline (smuk, super-G. velesla-
lom in slalom) se odvijajo na progah, ki so $e najbolj podobne avtocestam, hecno je
tudi, da lahko zgresite poljubno &tevilo vratic, pa zato ne boste diskvalificirani. Bob in
sankanje sta praktiéno enaka - razlika je samo v "prevoznem” sredstvu. Za dober rezultat
boste morali zopet uniciti vsaj en foystik, pa éeprav boste potem vrtoglavo voinjo po
zaledenelem tunelu prej ali slej zakljuéili s trdim pristankom na zadnjici. Skoki (90 in
120 m) potekajo sicer v enkratni 3D atmosferi, vendar lahko skacete le & v $karjastem
slogu. Klasika pa¢ ni ve¢ v modi. Eddie Edwards pa se je (na Zalost) predéasno upokojil.
Za konec sem prihranil §e hitrostno drsanje, ki je zares najbolj dolgogasna disciplina:
s pogledom iz zraka spremljate drsalce po koncentritnem krogu, karvam vzame %e zad-

nji tekmovalni duh.

Zatorej: Ce se pozimi e ne klatite po zasnefenih vrsacih, se raje drzite Accoladovega
Winter Challenga. Winter Olympics pa se

Andre] Bohine

| OLYMPICS »

Sramota za Lillehammer




W
C ¢ ste se fe navelifali ostalih Maxisovih umetnin (bilo

jih je fe precej in ofitno jih tudi $e ne bo zmanjkalo),
je ¢as, da si priskrbite legalno verzijo zopet nove igre -Sim
Health. Nadaljuje se torej saga o vetno podobnih, a nikoli
enakih, Maxisovih Sim-Sim simulatorjih simulatorjev, ki
nam bolj ali manj uspedno simulirajo ali prikazujejo
resni¢no ali neresnitno flovesko ali Zivalsko #ivljenje ali
nekaj takega, v fisto ali skoraj vseh pogledih. In obratno.

Medtem ko befen pogled na igro pri igralcu ustvari
vtis igranja igre Sim City, vam je Ze naslednji trenutek ja-
sno, da imate na ekranu $e eno prevet komplicirano igro.
Tako v filmskem, kot tudi v svetu iger, je vedno najbolj
zafeljena akcija. To seveda ne pomeni nikakrinega pou-
liénega pretepanja, ampak le dogajanje. Tega pa v Sim

Sim Health

Ko se prometna nesreca spremeni
v nacionalno katastrofo!

Healthu ni. Igrali boste namre¢ vlogo Zupana, ki skuda z
drugaénimi zakoni spremeniti Zivljenje prebivalcev na-
risanega mesteca. Igra je polna nezanimivih statistik. ki jih
ratunalnik nalaga toliko ¢asa..da lahko vmes preberete 5e
Alan Forda. Visek vsega pa je meni, po katerem se izgubite

® ® & & & = & @

® & &% & ® & & & ® @ []
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v pitlih dveh sekundah. saj vsebuje polno nikomur -
potrebnih podatkov in tako spravlja v obup tudi ljudi, ki
sicer poleg razkoéne vile in Mercedesa premorejo Se naziv
dr. Sim. .

Ce vemo, da sta v zadnjem Casu velik uspeh dosegla . i
tako Sim Farm, kot tudi Sim City 2000, je izdaja Sim  °

. ] ‘ £ Y ", f
Healtha popolnoma nerazumljiva. Ce hote kdo izgubiti . \\ - *" hiati g f ;
kupee, jih lahko na precej cenejsi nacin, ne pa z deset ‘::‘ . matumalnik: i -
megabajtov dolgo igro, ki poleg vsega zahteva $e 386ind X  Tip: shaiga e
MB pomnilnika. Sicer pa bodo ljubitelji strategij obigranju = = Zaloinik: Magis =~ -
zelo razotarani, ve¢ veselja bodo imeli le birokrati in . —=_ AR
ratunovodje. A . /,;’/ ‘, . ‘w .

epotrebna grobost bi se glasil dobesedni prevod naslova tega Spila. Hm, ne-
N potrebna?! Ali je res tako? Prepritan sem, da bi imel Accolade 2 igro brez
vsakeréne grobosti prav gotovo za polovico manj$i dobicek. Torej zakaj tak naslov?
Mogote Zeli Accolade starfem, ki vdano kupujejo "vzgojne” ratunalniske igrice
svojim otrokom, sporogiti, da je izumil nov. popolnoma nenasilen ameriski
nogomet? Mogote pa je prav obratnol Kaj pa ée naslov sporota, da je igra polna
nepotrebnega nasilja in grobih prizorov?! Skratka, za vsakogar nekajl V resnici igra
res ni ne vem kako groba in surova, a 7e beseda "grobost” v naslovu pa éeprav stoji
pred njo "nepotrebna”, bo zagotovo poveéala njeno prodajol Taki smo, #al, ljudje.

Torej; mnotici fogobrearskih $portnih iger se pridrufuje $e en nogomet. Tokrat
ameriski. Tako kot se za posteno Sportno (ratunalniSko) igro spodobi, ima tudi ta P— i Fibel® e ‘:-"E-E‘j svoji grobostil
vrsto izbir in kopico napadalnih strategij. Te ti omogocajo, da si igro zastavii Cisto 8 - % -
po svoje ter presedis ure in ure za “mlinckom” na mizi in zmagujes (ali izgubljas) ;
v ameri§ki profesionalni nogometni ligi, ali pa si samo za oddih kdaj pa kdaj
privodti§ kakino samostojno tekmo. Spopades se lahko z vsemi popularnimi ameriskimi nogometnimi mo$tvi. Ne vem
zakaj samo z ameridkimi, ampak konec koncev je to le ameriki nogomet. Kdor misli, da je nepremagliiv, lahko to dokade,
ne le ratunalniku, ampak tudi kolegom. saj igra omogota igranje dveh oseb hkati.

Ze od nekdaj so me pri §portnih igrah motile zelo majhne figurice igralcev, ki so kot prepladene miske tekale po
ekranu, za tistim malim belim "pikslom", ki so mu rekli Zoga. Tokrat so se v Accoladu spomnili tudi name in se potrudili
ter naredili igralce v dokaj normalni velikosti (pribl. 1/4 ekrana). Igri¢e in igralci so izdelani v 3D tehniki, a se zaradi spret-
no uporabljenih tekstur Skatlastih vektorjev sploh ne opazi. Zato igre ne gledamo le s klasine pticje perspektive, temvet  °
nadim igralcem urno sledi kamera, katere refiser (Mr. Ratunalnik) zna pricarati prenekatere atraktivne posnetke. Prav tako
kot na pravi TV! Zato je zelo zanimiva tudi moZnost ponovnih predvajanj posnetkov (replay). Da pa bi bilo vzdusje Se bolj
buéno in amerisko, poskrbi neumorni komentator, ki glasno komentira vsako nado akcijo. A
Wi} g2 Jae!
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Kontrolne tipke
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Su!u ‘Fire* all weapons!”

pace. the final frontier, These are the voyages of thdliiz Enterprise. . Stavek, ki je skupaj s serijo filmov in
dvema nadaljevankama Star Trek - The Ofiginal Series'inStar Trek - The Next Generation, postal legenda. Zvezdne
steze spadajo med na]ix:-] j populame serije ?&Eh £asov.in pm zato sé je ¥ njihovo obdelavo podala tudi druzba In
a1 Teek = 25th Anniversary. Kljub temu, daji je njena naslednica Star Trek -
tﬁ]&s pugﬁﬁhiﬂ natinu igranja moéno podob-
_ma, prinala tudi mnogo nwcﬁtl.Pwa zanimivost je Ze sama
~ instalacija, ki poteka z 12 disket emako hitro kot 5 trdega
diska, torej potasi. lgra se ne glede na'to, da je e na trdem
disku, zopet prekopira na trdi disk, kjer se nato z resnim
tradom odpakira. Celoten postopek traja natanko 1 ura in
50 minut, konéni rezultat pa je program dolZine 27 Mb!
Star Trek - JR je po grafiki in igralni zasnovi dokaj podo-
_ _ ben izviriku, saj se zopet deli na popolnoma samastoj:
— ne epizode, ki nekako ustrezajo televizijskim nadaljeva-
SOUMSER M — njem. Vsaka od osmih epizod ima uvod. kjer se seznanite s
te isijo. Sledi arkadno simulacijski del, kjer z vesoljsko ladfo U.8.5. Enterprise 1701 frcite po vesolju in kricite “Scot-
ﬁ?ﬂs up dammit!”, konéni in glavni del igre pa se odvija pred oémi “away teama”, kier so vaSemu kliku z misko na
voljo ]. T. Kirk, commander Spock in dr. McCoy.
Igralni vmestnik je zasnovan na ikonah, miSkitn vrotih tipkah-uporaben paje tako v prvem delu, ko potujete po
lju. kot tudi v drugem, kjer opravjate misije na povrijiheplanetov. Dogajanju na ladji sledite s poveljniskeza mesta
ana Kirka na mostu, kjer na vase bistroumne ukaze cakajo Spock, znanstveni oficir, Scotty, glavni inZinir, Uhura,
za komunikacije, Hikaru Sulu ladijski navigator in seveda nepogre&liivi Pavel Chekov. oficir za abrambo. Sektor 01379
- 4428, po katerem se podite kot James Tiberius Kirk, obsega 20 planetov. ki so nafvetkrat kot nala& v nevtzalni coni, v
njihovi bliini pa po nakljugju vedno patruljirajo Klingoni, Grki ali Rimljani. Ce torej zaidete s smeri, si zapomnite, da filste
Jean Luc Piccard. ki le govort. pat pa ]. T Kirk. ki vedno najprej strelja in Sele nato vprasa. Ker pa se kaj lahko 2godi da
postanete pasja hrana. vam na zacethu priporoam pogloblieno malo %olo iz ebrambnik sistemov, faserjev in fotonskih
torpedov. Krvavo boste potrebovali tudi Scottyjeve Kleparske sposobnosti. Sulujev znameniti "Warp " in slavni stavek ge
bolj slavnega Rusa "Captain, weapons locked'on target”. Za ladjo najbolj pomembni so 8iti, ki 2 2afetne svetlo rumene

- barve vse bolj medlijo. ko gre vse k hudicu. Nad glavnim zaslonom sta indikatorja pripravijenosti faserjev in fotonskih

torpedov, s katerimi operirate preko obeh uhljev mi¥ke, ¥ siitnem boju lahko za boljo vidljivost preklopite na “full

screen”, kar pa na potasnejiih procesorjih ni modra odlogitey. Taréam sledite tudi preko radarja pod glavnim zaslunnm. =
na ks 011 {azlmfmml pikami oznacene razliéne, ven- : .

gi¢. In ko vam kondno uspe prikema-
meta, sledi le $e obicajni “Beam me

Fpash e o celem vesalju.

pogovoru. Pretirana uporabg rdeligs =

i vam iilﬁuwlrswllﬁtarﬂﬂ el i ob

Bibapihljive n zraéni filter,

ikov. To pa je Ze zgodbazasumetie’
it ant pa Te e i rasist. _-I:gk_;_ -:W-D umal

C ~:'l- erije. odlikuje pa jo tudi dalxﬁtenmm tisti neumﬂnw entuziazem,

g, mo radiacijo, aliene in nekaj sonca. A

Bjdi v trans,_
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frike Squad je na mojo delovno mizo zasel Eisto po nakljuéju. Tja gajenamre  povpretneZev se pa jako al

« postavila moja mama, ko je pospravljala polico na oman. Torej pograbim $ka-  nikeli ne obnese. Priporotam vam,

| tlo disket in pogledam njihovo vsebino. Kaj pa je to? Sest disket. ki hocejo na da najbolise oroZje "nasijete” na

disku ll-Iimf:gal;.jmﬁ prostoral Komu se je utrgalo? tiste, ki bodo vedeli kaj z njim

VGA grafika je seveda obveznd. 386 ali kaj vet tudi. kaj pa zvok? Ni pmh‘uua 85  poleti in 3ele ko doloceno lokacijo

, podpira okoli 30 zvonih kart. gledg na te.da jih sam poznam le kakega pol ducata, sem  odistijo nadlege. uletite z mozaki. ki

seveda za vefino sligal prvic. V nepreglédni koloni le najdem svojo in Pozenem igro. bodo zaplenili vso kramo pobitih

Prvi visi: grafika Justna. sound gut. gospod Start New Gams pa mi pojasni, da je mof nﬂ:rromikm- in jo nato za &im visjo
*planet ravnokar razneslo. Zgodba zelo spominja na Hamleta. Tokrat je namesto umor-  ceno poskusali prodati najblizjemu émoborzijancu. K steéi nihée od padlih vojakov ne
jenega oeta pobit ves planet, mastevalec ni le sin, n‘]mh cena tolpa ;uaaancw razlifnih - * vstane otl mrtvih in vam potem s kak&nim zahebtnim strelom na neprijetne mesto

vesaljskih ras. konec (smrt v dvoboju) pa boste i_'lQ\_,L._‘I':Ail_ Sp[’Em'L‘Tlltl v svojo karistin  zagreni Zivlienja. Vsi lepo pbleZijo in so pridni. doklerjim ne pokradete imetja. potem jih
tako eliminirati raso K'kistikov, skupaj z njthovim te2ko izZgovorljivim imenom. pever-  pa ftak 2 bagrom spravijo na kup in zagrebejo Ce je tapogreb prihodnost

jetno grdim izledom in straéno 2lobo. Ri se padl po njihevih glavah-kumardh’ Ceprav na & Ker lahko vsak v sku pini {v skupini sunajved Stirje. torej bolj druzinsko vzdusie] s
omenjenem planetu verjetno niste imeli bliznjih sorodnikov, &imprej pograbite puske in _ seboj prenasa le osem predmetov hikrati. boste morali pot do trgovine kar nekajkrat
vsi'v boj za slavo.in denarce . prehoditi. Vsi obstojedi in neobstejeci predmeti (slednji nas niti ne zanimajo) imajo tri

respa POLEPAN]E PO mnogih planetih in $e ve¢ lokacijah vam omgggéata tako vas Space  bistvene lastnosti: pfva bo kar cena. ki kate kvaliteto izdelka. kvaliteta je na drugem
Shuttle. kot tudi ment iv obliki ikon) na'lesaf strani. Z njegovo pomodjo se lahko doko-  mestu in le od vas je odvisno, katero orofie vam je najbolj ve¢ - ni nujne da najdrazje
. pljgte do podatkov o pesameznem borcu, dnevnika, ki ga v svojih misijahvsi pridno  zadnja paje teta. ki pa praktiéno nié vpliva na nic. saj lahko gladiatorjem navesite osent
o “Pisejo, 2 pa zemlievidov posamegnih Jokacij. Opeije 7a nalaganje in snemanje pezicije najtezjih predmetov. pa se ne bo nihée pritozeval. Edini limit je pri oklepu (3Citi va
so seveda prisome. tako  lahko le okoli 200 tofk). Kaksne tocke so to in koliko so zares konvertibilni krediti s
precef slgymim avtosjem  Katerimi placujete ]}.Hekta- #e iz premnogih FRP-jev

igre, kot tudi e ne tako lgotovitev, da igra zdrubuje akcijd. strategijo in nekaj FRP-a je popolnoma pravilna

zelo slavnemu avtorjutega  dodan pa je e kancek pustolovitine. saj so razlitne misije povezane v skup
¢ ¢lanka. pa boste morali | ki se kof vedno kenta ma koncu - se pravi, ko ni nikjer ved nikogar. ki bi lahko koga
= .« verjetina besedo, dabo  pokopal dlibil Lh.n-lrm ;
In e posl

Limgc-ga Svirata ali pa z zdruZenimi silami napadeta
skupnega sovraznika
Preprican sem, da se boigra, ki po mojem mnenju
prekasa Syndicate, trdno zasidrala namarsikaterem
i racunalniku $irom po Sloveniji in s lfantastiénimi
vsaka posneta |'.-h?i|_l]'.1 zavzela kar 2 MB mvocnimi uinki ]:P.'f.r'.'u 3ivee marsikateri skrbni marmi. ki
= prostora na diski (vseh obsodb vretino!. §e ne ve. da njen sin podnevi-hodi v Solo in se tam igra's
V kontrolni sobi, ki jo take imenu: prijatelji. ponodi pa spravlja v obup celo vesolje. &
jem le zato, ker tam tako pise. spo-
Foleg teaa, da vas na vaakem zaslonu

ija, katere ritem

minja pa bolj na num,l».u omaro 7 lego e
kockami, ¢aka vasih ukazov okoli dvajset .. ' MM
"oklepnikov” - #iva bitja, oblecena v nekaksne robote - vas tokaj
spominja na lgro MechWarrior? Zajeteén kuptek oro2ja, razliéiib pripravic name-
njenih unicevanju tuje lastnine in karakteristike bitij, ki se skrivajo pod debelim

spremlja drugaéna melodi|
se v spopadih se stophjuje, je igr
dodanih Se yvel kot 5(
zvochih efektov
in tudiprece] pisanimi klepi, vam bodo pomagali pri delotanju bojne ekipe.
Nithove barve so,pomembne v bojy, da ne boste slucajno kakinemu doktorju

-y - PR A Y
najrazlicneéisin

St ¥ LS i arezi], krikow,.
ukazali naj se spravi na orjaka pri vratih, kajti tip ga bo prej pozdravil, kot pa - : B
= 2'njim napravil kar bi vi radi. Naprimer palatinko. . .

kot vedno, so tudi tokrat najmolnejsi najneumpeisi. najpametnejsi

pa streljajo kilometre mimo in sa v boju popolnoma neuporabni. taktika

N A
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Archon Ultra

Arkada na Sahovnici

" " 8 & @

adnje Case postaja zelo moderno, da vedji in uspe-
z Snej8i pisci iger “pomagajo” manf§im in neizkuSenim.
Plodovi takih sodelovanj so ponavadi tehniéno slabge, a
idejno precej bogatejSe igre, kot proizvodi 7e izpetih gigan-
tov brez sveiih zamislic. $ tako navezo je nastal tudi tale,
precej nenavaden &ah.

Vse skupaj je na prvi pogled zelo podobno pravemu
$ahu. Sahovnica, figure, polja... Najpref me zmoti, ker polja
niso vsa samo ¢rna in bela, ampak je na sredini $e krif sive
barve, Po natanénejéem pregledu ugotovim tudi to, da sta
* navsaki strani po dve figuri prevet. Stvari postajajo vse bolj
sumljive... Na straneh 3ahovnice se soofata dve vojski,
svetla in temna stran - dobri in zli. Vojski sestavljajo
prasljicna bitja, znatilna za SS1-jeve igre FRP, kot so go-
blini, golemi. zmaji. letete kade, éarovniki in éarovnice...
(Zakaj morajo imeti Carovnice vedno zlobno vlogo,
tarovniki pa vedno dobro? Sovinizem?)

Vsi se Se dobro spominjamo “borilnih” §ahov, kot je
bil Battle Chess. Pri tovrstnih igrah je bil &h sicer % vedno
pravi §ah, popestrili so ga le animirani spopadi med figura-
mi. Archon Ultra si je drznil stopiti $e korak dlje. Ko se pri
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. NAJBOLJSI GOLF JE VOLKSWAGEN (rAKnATvsmveé KAJ IMAS..)

posrecena izn

povecane digl I
se s temi
mi. da

i,
tisti, ki so
papirckov, k

Zaenood 58

kiaerezakla] dabuud

ni treba tule nakladati. Ce Zelite igrati ﬁl
Pro. Ce pa Zelite dobro igrati glof, se vpisite v gu]f kld

LR S ML B I s N R R TR RN ST TR RN R e TRl Ty

lami igrati, njiho Efipasu si na
efe, ampak le rano naZglodcn. T
'Iu‘SﬂkU rafunallllﬁkotgm i jé

tej igri figuri znajdeta na istem polju in se spopadeta, se
$ah spremeni v pravcato arkadno igro. Ne preostane vam
drugega, kot da se stepete in premgate nasprotnika. Ideja
se mi zdi precej zanimiva, ker je tako v &h nehote vnese-
no nekaj ve¢ realizma, saj figura ni avtomatitno poirta,
ampak ima tudi moznost obrambe pred napadom. Spopadi
izgledajo podobno kot pri vetini iger FRR. Rivala gleda$ pod
kotom od zgoraj ter enega od njiju tudi upravljas, mu
ukaies napad ali obrambo, uporabo orofja... Ideja je do-
bra, izvedba pa precej klavma, moti pa me tudi dolgocasno
ozadje med spopadi. nedomisleno animirana oroZja in
uroki ipd.

Programerji so otitno to igro namenili Ziriim
mnoticam in ne samo ljubiteljem Eaha (tem verjetno ta
"§ah" sploh ne bo v§ed). Zato so pravila skrajno poenc-
stavljena. Premikanie figur je omejeno samo s &tevilom
polj. V spopadih zmaga spretnejsi in mocnejéi, torej tisti,
ki ima bolj%a oroja in dobre reflekse. Skratka, to je arkad-
naigra,

Glasba med igro je dobra. vendar je kvaliteta zvoka taka
kot pralni stroj med
oiemanjem. Igra pod-
pira tudi igranje prek
modema, kar je brikone
zanimivo za tiste, ki si
#ele najti tefjega naspro-
tnika, kot je racunalnik
in spodobnega telefon-
skega racuna. A
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dobil Ryder Cup, %
zaslon, zdaj v Ekatlo h 0 izdavil: "Saj tebe H?"ﬂi-- _ Y 4

Bistroumni bralec, ofarljiva bralka! Kot si Ze ‘.I's talimi sivimi celicami, je Ryder Cup en velik déja
vu, deluxe verzija igre In nal Open Golfi nge GrafikaY@®stala na isti raug{B20%200, 256 barv), dodane so
podrobnosti kot so gostava toda. Na. razpulagu 50 varm Eﬂ?figriééa |gum ﬁg’igmlcl. zvoka pa je in ga ni...
Obstajajo tri tehnike udarca, ena bolj druge Vsega pa se e prek igre same tako, da mi pravzaprav

lite igrati dober golf. igrajte Links 386
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Zainete v pisorni. Po telefonskem pogovoru noj Som preidte misjo luknjo no zadniji ste-
ni (nojde denar] in zidano omaro (najde farnico). Zapusiite pisamo in pojdite na uli-
co. No levi boste notli matko. Mohujskojte Maxa na magke (uporabite ikeno 20 upo-
rabo na Maxuu, nato pa “uporabite” Maxa na matki). Mox bo pregnal magko in nadel
papir, na katerem pige, da je iz cirkusa pobegnil Bigfoot. Uporabite (Sam], zno3li se
boste pred zemljevidom. Zapeljite se do cirkusa, dajte potiralcu ognjo pismo, ki ga bo
seigal na predstavi ter spustil nafo dvo junaka noter. Vstopite v Hall of Oddities in se
pogavorite z mutiranim uvajem. Do vom nalogo, da poiécete Bigioot Harryjo, ki je
pobegnil iz ledenga bloka. V zomeno dobite “all-round-ficket”, s katero lohko obitZete
vse atrokcije. Po pagovoru vzemite Bigfootove lase, ki lefijo na fleh ob ledenem bloku.
Ma desni strani vzemite kozarec z mutirano roko. Odpravite se v Cone of Tragedy. No
vhodu vradajte pastavo, Ze se lahko pelete s kolesom. Po voinji s kolesom poglejte v
svoj inventar. Opatite, da v zoboju ne najdete ni¢esar. Pritodite se pri upravljoley, ki
vam da kupon za vase stvari, ki jih dobite v uradu zo izgubliene predmete. Odpravite
se i in vzemite svoje stvari. Dobite $e dodoten predmet: magnet. Pohajkujte nekaj
Zosa naokoli in noleteli boste no igralnico. Tom preizkusite igro “WAK A RAT". Ko
zherete dvajset podgan, dobite Jepno svefilko brez Jomice. Zoto uporabite farnico iz
vade pisorni. V igralnici naletite tudi na lego, ki jo noj Sam tudi vzome seboj. Fo
kratkem sprehajanju po okolici odkrijete tunel ljubezni. Vstopite vanj in uporabite
svetilko. Po krajéi voinji odkrijete zavarovano skrinjo. Zdaj ukrepaite hitrol. Sam noj
uporabi Maxa na skrinji. Zoradi krotkega stika bo priel lobod, dvignili se boste in od-
krili novo scenarijo. Max se bo kot ponavadi igrol nackoli, vendar bo pametni Sam
bolie ocenil situacijo. Odprite vrata in znali se boste v sobi. Takoj levo od vrat naj-
dete vzvod, ki noj ga Som potegne. Srefate Mole Mana in se pogovorite z njim.
Pomagal vam bo pri nalogi, & mu priskrbite bonboniero. Poleg tega vom bo pripove-
doval o najvedji krogli na svetu, ki je narejena iz vrvice. Le-ta se bo pojavila na zem-
ljevidu. Sledite felji potreénega kra in se odpeljite do potivalid¢a. Tom najdete poli-
co in na njej felene bonbone. Pogovorite se z siredniki, ki bodo po krotkem pogovor
odprli kozarec z roko. Prejmete Ze kljuZ od toalete, da Mox lohko oprovi svojo potrebo.
Sam naj ga sledi, srefali go boste zopet pred vrafi. Nagoverite ga in prepritajte, do
vam da kljuz. Ce dobro pregledate kljuZ, no njemu odkijete pilo. Majdete tudi staro
Za¥o, ki jo prav take vzemite. Z bonboniero se odprovite h krtu. Ta vom v 2ahvalo
razloti celotno zgodbo in vam prepusti felezni drog.

5 tem drogom vdrite skozi vrata stanovanjske prikolice, ki jo po kratkem iskanju noj-
dete. V omari odkrijete karto zo Gator Golf Club. V skrinji nojdete obleko. Odprovite
se do velike krogle. Tom uporabite Zicnico, da prispete v restovracijo na stolpu. Pogo-
vorite se 2 fokirjem, ki vam da ukrivljeni izvijog. Peljite se z #iénico $e naprej in obiitite
hio na gritu. Tom srefate starego mola, ki vam razloZi o ribjem svetu. Movo mesio
se zope pojavi na vakem zemlievidu. Odpeljite se profi temu mestu in poidtite vedro.
Poglejte veliko plasiiéno ribo. Po krajfem premisleku odkrijete, da lahko ribo odvijete.
Uporabite Maxa na njej. Ribi€ be imel ribo 20 prave in jo bo ulovil. Spravil jo bo v
ribitko mreio {skupaj z vami]. Kmalu nato prilefi helikopter in prenese oba nade junaka
do velike krogle. Kuharju skoraj izpadejo ofi, ko zagleda take velike ribo. Odhifi v
kuhinjo, do pripravi veliko gostijo. Pod balustrado najdete kenec krogli¢ine vrvi, Upe-
rabite Maxa na koncu vrvi. Kmalu pride kuhor iz kuhinje. V naglici odletite s plattorme
in se odpeljete profi Gotor Golf Clubu. Poleg prodejnega pulta nojdete kodaro, na
kateri je nosilec za golf fogice. Pojdite na kratko turo po Golf prostoru. Kmali nale-
tite na Conroy Bumpusa, pevco country glasbe. Som & Mox se zogneto pretepoti z
njegovim felesnim Euvajem. Po pretepu se znojde Mox v vitrini “Dunk the Beost”. Do
bi redili ubogega gledalca, zamenijajte fogice zo golf za ribje vedro. 5 spretnim
udarcem privedete krokodila v vrsto. Lohko se zgodi, da bo poirebno ved udarcev. Ko
sma fo opravite, Maxo enosiovno privefete no krokodila, da ga refite. Dorilo 20 val
trud je Yop Bigfootovih los in steklena krogla. Odrili ste $e eno mesio, mistiéni Vortex.
Zopustie Gator Golf Club in se odpeljite do Vortexa.

Ma fem udnem mestu poidéite razstovno sobo, ki se nahajo za vrati z zaveso. V tej
sobi nojdete %& en Sop Biglootovih los (v fopecem ledenem bloku). Zopustite sobo in
se odpravite v veo. No desni strani nojdete dvoje vrat. Za enimi se nahajo kriov stric.
Da bi lahko odprli vratra, si morate zopomniti barve, Pojdite skezi gladine na sredini
hodnika. Pod njo so trije vavedi, ograjeni s tremi magneti. 5 prave kombinacijo boste
proizved|i prave barve vrat. Ko fo naredite, zapustite sobo in se sprehodite skozi prva
vrata. Ce ne nojdete kria 2a vrati, 1o pameni, da kombinacija ni bile prava. Ko srelate
krta, se z njim pogovorite. Po kratkem pogovory vom da nalogo, da nojdete njegoy

HIT THE
ROAD

prstan, ki go je izgubil pri krogli. Zapustite Vortex in se adpeliite do velike krogle. Ko
pridete tjo, pojdite do hife na gritu. Tem uporabite drialo z magnetom, to magneino
drialé pa uporabite na kasu krogle, ki ga vidite na desni strani slike. Dobili ste iskani
prstan, vmite se v Vortex in ga izrotite krtu. Ta vam iz hvolefnosti razloi vse o Frog Rock
in njeni skrivnosti. Poleg tega vom da tudi Zarobni profek. Mozaj k veliki krogli in z
fitnico do restavracije. Opazite kabel, ki St iz tol. Mi, ki smo seveda pametni, go
bomo uporabili z doljnogledom. Zdaj vom manjka same 3e lea, ki pa ste jo Ze dobili
v cirkusu. Mamestite jo no dalinogled in #e ga lahko uporabljate. 5 premikanjem mitke
levo desno, lohko krmilite stolp. Ob vsaki skali, ki jo zogledote, se ustavite, dokler ne
zagledote Frog Rock. Tokoj se odpravite fjo. Ma skali uporobite ri Zope Bigfootovih
las, nato pa de farcbni prodek. Priel bo tujec, ki vam bo pokazal pot do Bumpusvilla.

V mesto prihajajo slavni pevei countryjo, zato nojprej obitZite njihovo hise. Mo de-
sni najdete spalnico, ki jo fokoj prei¥Zete. S postelje vzemite blozino. Vzemite $e rofaj
2 regalom za knjige. V noben primeru po se ne dotaknite lasulie. Knjigo, ki je viet
Maxu, vsebuije opis krmilne enote za Eistilne robote. Zapustite sobo in pofakaite v hod-
niku no prihod robotov. Takej, ko jih zagledate, uporabite ikono za uperabo na njih.
Prikozalo se bo slika krmilne enote. Upravljgjte z rotko na levi strani in toko boste
usmerili robota v salon. Robot bo na svoiji poti v sobo sprofil alarm. Telesni éuvaj bo
zapustil svoje mesto in pohitel pogledati, koj se dogajo. Ce hotete uporabliati navi-
dezne stroje v navidezni sobi, morate poskrbeti zo odsotnost strate, 2o kar je fe poskr-
blieno. Sam noj vzame meé na kamnu in gre en korak proti luknji. Menadoma se
pokate zmaj in napode nada dva junaka. Hitro kliknite na zmojo. To ponaviajte dokler
zmaja ne pokenéate in nato preiéite njegovo srce. Naili boste kljut 20 alarmno napro-
vo v gradu. Zopustite sobo in tecite na desno. Mo koncu hodnika visi v vdolbini slika,
ki prikazuie sadje. To sliko ukradete in nato vsiopite v Show room, v kateri morate
posludati Conroyev koncert. Po tej muketrpni preizkuinji zapusfite sobo. Nao desni stro-
ni uporabite kjué v alarmni noprovi gradu. Resili ste Horryjo iz rok Conroya Bumpusa.
Ker ta nima veé kaj poceti, teli oditi nazaj v cirkus. Odletel bo in na va3em zemljevi-
du se bo pokazal Jungle Bor. Pojdite v bar, srefali boste Bigfootovega vozata. Doite
mu pilo. Nato se pogovorite 2 gospo ob prodajnem pultu. Gospa vam do prospekie
o praky dinozavrov in sodnem muzeju. Ko pogledate v svoj inventar, zogledate oba
mesta na zemljevidu. Zepustite bar in odhifite do muzejo sodja. Tam vzemite sadje
Conroya Bumpusa in daite lepi dami ob prodejnem pulty nalogo, do dokonta sadni
ararimo. Ker imole vzoree, ji dajte slika iz Bumpusvilla. Zdaj se odpeljite do parka
dinozavrov, Srefate dve fivali, nojprej uporabite Maxo na mamuty. Glodalec bo
mamuto tako dolgo obdeloval, dokler ne dobite Eisto prave bale mamutovih dlsk. Nato
upravljote premikoé T-Rexa, do go privedete do pogovara'z vami. Sam mora prema-
kniti vavod v pravem irenutky, tako da bo kusZariev gobec ostal odprt. Ce vam to uspe,
uporabite vrv ne njegovih zobeh. Nato uporabife drugi konec vrvi no Maxu. Primite
Maxa in go odnasite v avto, kar povarodi pridobitev Sourierjevih zob. Ko dobite zobe,
odkrijets novo mesto no zemljevidu. Kmaly srefote Bungee skakalca. Uporabite dvi-
galo na skrajni desni strani slike in se povzpnite na platformo. Sam naj prime vrv in se
poiene 2 platforme. Med skoki uporabite driale na lepilni £adi, nato pa % na katranski
luknji. MNogroda za trud je velika kepa katrana. Pospravite katran v skrinjo in se
odpeljite nozaj v muzej sodja, kier lohko sedoj vzamete aranima sadjo. Pohitite v Bum-
pusville in obidfite spalnico peveev. Vzemite losulio in po dvoboju z varnostnikom za-
pusite Bumpusville ter se odpravite proti baru. Da vstopite v sobo za zabave, se morate
"primerng” obledi. Uporabite katran, noto mamuoteve dioke in na koncu Se losuljo.
V bifeju vzemite vinsko steklenico in se odprovite v kuhinjo ter vzemite lomilec zo led.
Natli go boste pod zmrzovalne skrinjo. Z njim odprite vrata zmrzovalne skrinje. Vstopil
bo Conroy s svojim pomoénikom, Ker mu bo na njegovem loparju manjkala mredica,
bo poslal pomoinika po njo. Zdej uporabite kostim Sam & Moxo, da se precbledete
nazoj. Conroy bo skofil v zmrzovalne skrinjo, Sam po noj nogeveri Maxa in te bo za-
loputnil vrata. W miry prifgite skrinjo. Prikozol se bo storej$i Bigfoot, ki vas odpelje k
¢ustnim Bigfootom. Zodajo vam uganke totemskega drogo. Odpeljite se do velike
krogle in dajte fakirju ukriviti lomilec ledu. Dobite odpirat in lahko odprete stekleni-
co vino. Zamadek viaknite v stekleno kroglo za slodoled. Zdaj se odpeljite do Vortexa.
V krmilni sobi uporabite komoro in mediem, ko je Vortex aktiven, uporabite nalo stek-
lene kroglo. Plin se bo zafel voliti vonjo. Toko, zbrali ste vse sestavine. Zdaj pohitite
do Jungle Bara in se tam odpravite v £arobni bazen, ki go najdete pod totemskim
drogom. Zdaj uporabite sadni aranima, blazine, Sourierijeve zobe, kljuée Vortexa na
bozenu. Keli izginjojo eden 2a drugim in .....
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1.Dan:

V knjigarni lahko vsak dan preberela éasopis. Na svoji mizi boste nadli povedevaino steklo in
pinceto. Obe stvari boste pozneje potrebovall. Ob knjiZni polici ob zidu odkrijete na levi delo
ananega Heinza Ritterja; desno poleg je knjiga o katah. Ob knjiini polici na levi poleg vrat je
nemake-angleski slovar. Preberite vsa dela, da naberete nekaj tofk. Odprits blagajno in poberite vse
dragocenosti. Govorite z Grace in preglejte porodilo. lzveste, da morate obiskati svojo staro mamo
in policijsko postajo. Odpravite se k babici Omi, Po vijudnostnih frazah posluSajte staro mamo e
nekaj éasa. Spoznajte se e 2 ostalo drufino in druinskimi élani. V menuju spoznavate vedno ved
imen svojcev iz rodbine Knight, Zdaj izginite na podstregje. Pod vso Baro boste nadli dva zanimiva
predmeta: skicimi blok, ki ga vzemita in uro. Ko jo preiséete, odkrijete predal. Da bi odprii skriti pre-
dal; morate netaviti uro na iri in zavrieti sliko zmaja. Vzemite kijué, pismo in slike. V inventarju po-
glejte sliko belj natanéno in preberite pismo. Zdaj se vrnite nazaj dol in se zopet pogovorite 2 babico,
Skozi utno uro lahko postavijate vpralanja o Heinzu Ritterju in zopat izveste nekaj novega o vasi
druini. Nato vas pot vodi na policisko postajo. Toda kje je Mosley!? Vendarle sa narednik pramakne
in se zalne zanimali za vas. Odprite kuverto in si poglejte obe sliki. Ker nobena ne kaZe, ke je
natanéno mesto zlodina, morate posedi po majhni zvijadi.

Sprememba lokacije: Jacksons Square

Policist stra2i svoj motor na katerem se nahaja radijska naprava. Toda kako premotiti policaja?
Pojdite na sevemnozahodni del parka, kjer pantonimitar oponada kmete. Ko ste blizu njega, ga
zasledujte. Spraviti ga morate do policista, vendar morate pri lam paziti, da ne bo nobanih drugih
fjudi zraven. Ko to opravite, bo policaj zaradi pomanjkania humorja rajsi izginil. Zdaj se lahko v miny
posvelite radijski postaji. Po postuSanju porodil odkrijete na velikemn zemijevidu New Orleansa novo
mesto, Crime Scene, ki ga kot naslednjega obifete. Zelo natanéno si oglejte odtis na tish, Travo
pratétite z povedevalnim steklom; v bliZini roZ najdete kodtek kadje koZe, ki jo poberste s pinceto.
Uporabite skicimi blok z vzorcem, da dokonéate risbo trupla. Z brega vzemite blatnato ilovico.

Vas naslednji postanek je drogerija Dixieland. Poglejte na plod&o, ki se nahaja na prodajnem
pultu, da pridete do skupne toéke s St. John's Eve v dialog menuju. Uporabite fotoaparat na lastnici
trgovine in jo vpradajte o temi “voodoo” umori,

Nazaj na policiisko postajo, kjer lahko konéno vstopite v Mosleyevo pisamo. Vprakajte Mosleya
o sledi na prizoistu umora, odkrili ste kijuéno besedo “Other Pattens”. Ko pridete skozi vea
vprasanja o sledeh, raziodi Mosley, da oficir varuje odgovarjajote spise. Zapustite urad in se pogo-
vorite o spisih s Frankom. Pozor: spise ni mogode kar tako suniti! PoloZite &ma srca na polico, poj-
dite nazaj k Mosleyu in ga prosite za sliko. Mosley bo prosil policitsa Franka, da jo vzame iz spisa.
Medtem klikinite na toéko za dialog in izberite *Hold on while | go check my hair”, da lahko za kratek
tas izginete iz pisame. Na mizi se 32 vedno nahajajo spisi, medtem ko je oficir Frank 3al v Mosleyevo
pisarno. Vzemite spise in jih fotokopirajte. Vzemite fotokopija, original pa postavite na mizo, Vrnite
se nazaj v Mosleyevo pisamo in se nasmejite sliki, ki vam jo kaZe. Na koncu tega razburljivega dne,
se vmete v knjiznico, govorite 2 Grace in jo prosite za raziskave o Maliji Gedde.

2.Dan:

Grace dostavi o Maliji Gedde, nakar se vam na zemijevidu pokaZe novo mesio. Po branju
¢asopisa se odpravite na policijsko postajo. Vpradajte groznega narednika po Mosleyu. Preden
vsiopite v njegovo pisamo, pobrskajte malo po kiima napravi, dokler ne bo na termometry kazalo
80 stopinj Fahrenheita. Ko vstopite v Mosleyev urad, je njemu s podteno vrote, zato tudi slefe
suknjic, v katerem se nahaja policijska znatka. Zaprosite ga za skodelico kave, nakar bo zapustil
pisarno, kar vam gre samo na roko. Vzemite hitro znatko iz suknjiéa. Odpeljite se sedaj na Jack-
sanov trg, kjer sreCate na sevemem delu slikarja. Vieter odpihne sliko za blokado. Gabriel je ne more
zagrabiti skozi reSetke, tore] kaj storiti? Pojdite do prodajlea hot-dogov na jugozahodni del parka.
Ce date fantu dragocenosti iz vade blagajne, dobite hot-dog. Nato prosie fanta, da pobere sliko, ki
1o je odpihnil vater. Vzemite sliko in jo odnesite sfikarju, ki vam zelo pomaga pri razreditvi uganke.
Dajte mu kopijo policijskih spisov s Sestimi vadnimi podatki, kakor tudi vago skico sledi, ki ste jo
narisali na prizori$Ey umora. Shikar vam obljubi, da bo rekonstruiral zbrane sledi, vendar Sele nasled-
nji dan. Odpravite se do hife Malije Gedde. Ko uporabite trkalo na vratih, s8 prikaze skrivnosten
butler, ki ga vas najprej sprejme neprijazno, toda ko mu pokae policiisko znatko, Je vse redeno. Ko
zatnete prijaten klepet 2 Malijo, jo vprasajte o "Voodoo” temi, in to dvakrat. Polusajte jo toliko dasa,
dokler ne omeni jezera Pontchartrian. Ko opravite pri ofarjivi Maliji, e odpravite v voodoo muze in
povpradajte doktorja Johna o “Voodoo™. ¥ menuju izberite obe temi. Na vadem zemijevidu s& bo
pojavilo novo mesto, prebivali$ée Moonbeama. Vpradanje o Mariji povzrodi pojav pokopaliféa St.
Louis. Odpravite se na pokopalice, temeljito isprasajte fuvaja o *Mariji", “Voodoo®, “St. John's Eve™,
“Animal Masks® in “Grimwold™. Nato se odpravite do Moonbeama, Oglejte si kratko predstavitev, ki
vam jo ponudijo. Ko je zadnj valéek na parketu, pojdite do kletke in vzemite kodek katje kode.
Povezava obeh kobtkov $e zmerom ne pomaga veliko. Uporabite povedevalna steklo, Uporabite tudi
skicimi blok na Moonbeamu. Zdaj pojdite do Dixieland drogerije, kier ste prida nastopu Madame
Cazanoux. Vprasajte jo o "Animal Masks” in o “Willy Jc". Willy Jr. bo od vas zahteval 100 dolarjev, ki
pa mu jih trenutno ne morete dati. Pojdite nazaj do kiniénice in prosite Grace, da priskrbi porodilo
o Madame Cazanoux,

3.Dan:
Dan se zalne z obicajnim prebiranjem dnewnih novic. Povprasajte Grace po najnovejéih novicah
in po telefonski Stevilki Ritterja. Sosed bo obiskal knjiznico in Gabrielu odkupil sliko njegovega ofeta.

ignorirajte Gracina negodovanja in jo prodajte za 100 dolarjev. Pojdite v svojo privatne sobo in
vzemite Zele za lase iz kopalnice. Uporabite telefon in odipikajte Stevilko Madame Cazanoux (555-
1280). Na koncu pogovora izveste ime njenega psa. Pokliéite Zvinozdravnika {555-6170) in izbarite
v dialogu “Dog Dancing Lessons”. Ker veste ime njenega psa, vam bo zaupal madamin nasloy,
V Siexeland drogeriji kupite masko za 100 dolarjev in poberite knjigo “Gambling Of". Zdaj obisdite
slikarja na Jacksonovem trgu, ki je rekonstruiral sledi. Pojdite na severnozahodni del parka, kjer jo
vedeZavalka postavila svojo stojnico. Dama je prevzeta od svoje ritmidne glasbe in plee z velikim
zanosom. Dotaknite se je, da ji pade ogrinjalo na tha. Poberite ga: uporabite lupo in nato pinceto na
ogrinjalu, da pridobite 32 en kodfek kalje kole. ObiS&ite Mosleyevo postajo, da odpravite
zasliSevanje. Nato se odpravite zopet na pokopaliste. Pojdite dva zasiona desno. Na Geddejem
grobu lahko spregovorite nekaj besed z Malijo. Obi&ite univerzo Tulane in poshulajte zanimivo pre-
davanje. Vstopite v hartovo pisamo in se zapletite v pogovor Vprasajte ga po “Cabrit Sans Cor” in
miu pokatite siiko umorjenca. Nato ga povpradajte $2 o “Black Vioodoo” in “St. John's Eva”. Pokadie
mu sliko o sledi, ki ste jo dobili od slikarja. Naredil vam bo kopijo, ki bo gotova do nadega nasled-
njega obiska. Da vas Madam Cazanoux sprejme, se morate maskirati. Pojdite v S1. Louis katedra-
o in v duhovnikovo sobo z oblaéili (desna stran, majhna vrata na sredini sobe). Vzemite pregrinja-
b in srajoo. Kliknite na prebivaliste Madam Cazanoux, oblecite duhovnikova obladila in si uredite
lase z Jelejem. Uporabite vratno trkalo in vstopite v stanovanje.

Maskiranje in goljufanje:

Vpradajle Madam o "Cebrit Sans Cor”. Ko razlo pravi pomen (Goat without Homs) tega poj-
ma, izveste $e nadalnje detajle. Nato lahko izbirate med naslednjimi temami : *Real Voodoo”,
"Queens” in “Secret Voodoo Hounfour". Dobite dragulj- uporabite liovico na njem in dobili ste njegov
odtis. ¥ napoleonovi hisi vpraSajte vratasja po : “Voodoo®, “Bar Patrans” in “Sam and Voodoo™. Da
pridete do pogovora z Samom, morate uporabiti na njemu *Gambling Oil” iz drogerije. Na njegova
dvomijiva vprasanja odgovarjajte z : "Ever Wonder..”, “This is Powerful Oil” in “This Voodoo Oil
Could...". Sam konéno sprejme dar, zmaga v partiji $aha in zato éuti naklonjenost do vas. Dajte mu
adiis madaminega dragulja. Naredil ga bo do naslednjega jutra. Za zakljuGek dneva pojdite nazaj
v knjiZnico. Zopet povpraajte Grace po novicah, dala vam bo tudi Ritterjevo lelefonsko Stevilko.,
zberite 49-09-324-3333, da kiiéete v “2ahodno Nemdijo",

4.Dan:

Horoskop v éasopisu vas bo pokivil. Grace vam bo dala Vieve-Clippings. Nato sledi kratek obisk
v Napolenovi hidi, kjer je ponaredek dragulja konéan. Gabriel naj 2 levim daljnogledom opazuje
Jacksonov park, skrivnostnega bobnarja ja obiskal Moslayey prijatelj Crash... ls kaj naj bi to pome-
nilo 7 Pojdite na Jacksonov trg in zasledujete Crasha v katedralo. Uporabite kafjo zapestnico na
Crashu in ga tako pripravite na pogovor. V naslednjem dialogu ga vprasajte o “Drummer”, “Hada
Drums” in *Vioodoo Hounfour”. Crash se zatne duiti; preis&ite ga, odpnite srajco in uporabite skicir-
ni blok, da preriSete katji ugriz. Pojdite nazaj v knjiénico, vstopite v svojo soba in poklitite Wolfganga
Ritterja. Prosite Grace za zakljutek dneva o Rada bobnarju.

5.Dan:

Faket od ljubih sorodnikov iz Nemije je prispel. Preberite pismo in dnewnik vaiega dedka.
Grace ni bila lena in je zanj pripravila odgovor. Okrepljeni s sveZimi informacijami se odpravite do
Vieodoo muzeja, kjer doZivite ekstremno akcijsko situacijo - prej obvezno posnemite! Ko vstopite v
muzej, dodivite napad kabe, Zdaj imate samo nekaj sekund éasa, da 2 ikono za uporabo kliknebe na
stikalo poleg vral. Stikalo bo aktiviralo ventilator, kar bo pregnalo veliko kato. Pogover 2 Dr. Johnom
seveda zdaj odpade. Vimite se nazaj v knjiznico, kjer Grace pobere kodtek kadje kode 2 vase obleke
in ga vrde v pepelnik. Poberite ga s pinceto in zopet uporabite povedevalno steklo na kofah, Naslad-
nji udarec usode doivite pri obisku univerze Tulane. Han ima rawno tako nezdravo barvo, kot jo je
imed Crash... Vzemite bele2ko z njegove pisaine mize. Pojdite na pokopaliste. Uiporabite skicimi blok
na zidu in prepiéite naslov. Kliknite na inventar in s lem naslovom preberite prvo Voodoo sporodilo;
razredili ste Moonbeam. Pustite sedaj vaSe sporodilo. Vzemite rdefo opeko in io uporabite v grob-
nici in napidite lepo sporoéilo “DJ Bring sekey madoule”, seveda v Voodoo-kodi, Sedaj obistite
Mosleya v njegovi pisarni in mu prediagajle, da zopet odpre primer. Ker s& na da prepritati, mu
pokaite iri stvari: Hartove beledke, Easopisne izrezke, Veve-Clipping in oba identitna dellka kadje
koZe. Mosley je preprican, preiskava je zopet v teku in vi lahko zakljudite dan v knijiZnici.

6.Dan:

Po branju casopisov in klepetanju z Grace poglejte kuverto, ki je bila povinjena izpod vrat, Vae-
buje razburliivo pismo od Mosleya, kakor tudi kijué od njegove pisarne. Preden za to poskibite,
morate postoriti e nekaj stvari za veder in dru2abni dogodek. Uporabite skico katjega ugriza na
Grace in ji povejte, da greste na zabavo, kar ji bo vezbudilo ljubosumije. Zato bo Grace narisala kafo
na prsi. Pojdite najprej na Jacksonow trg. Na jugozahodnem delu je izginila hot-dog stojnica, pojavi
pa se nov Sotor. Pogovorite se s sladZifariem. Z vzirajnim prigovarjanjem ga prepricajte, da poiste
policijsko postajo. Nato pojdite na vzhodni del Jacksonovaga trga. Uporabite kpjigo Rada-Drums na
bobnarju. Med listanjem po knjigi, kiiknite na poroéilo in izberete posamezne elemente: “Call Con-
clave”, “Tonight", “Swamp". Postavite jih eden 2a dnugim in zapustite z Exit ta menu. S to akcijo se
na velikern zemljevidu New Orleansa pojavi Bajou. Nazaj na policijsko postajo, kjer vas narednik
note spustiti v Mosleyevo pisamo. Se dobro, da ste poskrbeli za slab&icaria. Narednik s slabostio
do sladkih stvari ga bo zaustavil in poprosil za sladkarije. Pofakajte e nekaj Gasa ali pa tadas za-
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pustite policijsko postajo. Ko se vmete, pocakajte, da bo narednikova glava toéno na mizi, se pravi,
da bo spal. lzmuznite se poleg njega in uporabite kljut od Mosleyeve pisarme. Odprite predal v pi-
salni mizi in vzemite zasledovalno napravo (Trading Device). Majhen spopad s kafo smo 2e dali sko-
zi, torej se lahko zopet odpravimo do Voodoo muzeja. Vstavite en del sledilne naprave v Sekey
Madaoul (majhen sarkofag na levi strani). Pojdite do Bayov in uporabite sledilno napravo. Zasledujte
todko na ekranu, ko je todka na sredini, ste prispeli na mesto, kjer izvajajo Voodoo riuale. Preden
greste na desno, se maskirajte: uporabite krokodilovo masko. Dr. John vam bo zaustavil 3a dva vpra-
&anja, na katera odgovorite z “Damballah” in “Ogoun Badagris®. Sledi aviomatiéna ceremonija.

7.Dan:

Pojdite v svojo zasebno sobo, vzemite 2epno svetilko iz komode in uporabite telefon. Poklitite
Ritterja v Nemiijo in ga vpradajte o: “Tetelo”, *Talisman”, “Tetelo’s Remainings” in *African Home-
land®. Po pogovoru se odpravite na pokopalite do Geddejevega groba (lo je tretja slika desno).
Fritisnite na rdeéi gumb in Ze ste se znalli v grobu. Uporabite &epno svetilko in jo usmerite na
pahliato na sredini. Odprite predal z Veve-odtisom in odkrili boste - Mosleya. Po kratki omedievici
zopet odprite predal: Mosleya ni ved, toda njegova aktovka je , v njej pa najdete kreditng kartico,
Pritisnite na rdet gumb in pridli ste ven iz groba. Nazaj do knjiznice. Zdaj je Ze skrajni &as, da
obiséete starega strica Wolfganga v Neméiji. Uporabite telefon v svoji sob, da poklitete polovalno
agencijo (585-1130). Rezenirajte polet v Nemdijo, platajie pa z Mosleyevo kreditno kartico. Zapustite
knjiEnico in pojdite na letalidte, da odpotujete. V mirmem Bayemu (kjer zmerom snedi), se nahaja
dvorec Rittersberg. Zafnite kratek klepet z Gerdo, ki lupi krompir, nato pa pojdite levo v Wolfgan-
govo spalnico. Preberite napis nad vrati na levi. ObiEite kapelo desno od glavnega hodnika in si jo
dobro oglejte. Nazaj v glavno dvorano in povprasajte po: "Portal Poem”, "Chappel Poems” in “Ini-
tiation Caremony”. V Wollgangovi sobi odprite okno in si umijte roke v snegu. Vzemile Skarje s ko-
maode in jih uporabite na sebi. Vzemite tudi Chamber Pol. Z tkono za odpiranje vzemite iz Scroll Case
tudi pergament ter ga preberite. Zopet nazaj v glavni hodnik. Ob stopnicah se nahaja noZ, ki ga
poberete, kakor tudi solnico. Zdaj pojdite desno, v kapelo, in prisostujte ceremoniji: postavite Cham-
ber Pot na oltar, uporabite sol v kupi. Uporabite noZ na Gabrielu in kliknile na oltar z ikono za upo-
rabo. Cez nekaj £asa uporabite na Gabrielu 3e pergament.

8.Dan:

Maslednii dan po movi najdete pod svojo postaljo kljuc, s katerim odprete vrata knjiEnice. Tu vas
£aka nekaj nervoznih trenutkov pri iskanju knjige. Poiskati morate vrsto s teZkimi knjigami in pre-
brati: *People's Republic”, “The Primal Ones” (predal spodaj desna), “ncient Roots of Africa” (pre-
dal levo), “Sun Worshippers” (predal spodaj levo), "Ancient Diggs of Africa” (spodaj desno). Ce ste
prabrali vsah pet knjig, se vam bo v inventarju pojavila knjiga “Snake Mount Book™. Pojdite na glavni
hodnik do Gerde in uporabite knjigo "Snake Mount Book™ na njej. V dialogu, ki sledi, izberite nasled-
nje : "Use Mosley's Credit Card” in financirajte potovanje v Afriko. Za ostalo bo poskrbela Gerda,
polet v Afriko bo potekal avtomatiéno.

GATEWAY Il

ZLATKO LEVACIC

Pred vami so re$itve ene najboljiih pustoloviéin danasnje ponudbe zabavnega
softvera. Ce vam pustolovitine niso $panska vas, vam ne bi priporoéal, da jo igrate ob
reditvah od zacetka do konca, saj si lahko pokvarite ves ufitek, ki ga ta igra ponuja. Te
refitve naj bi vam bile v pomot le, ¢e vam ne bo uspelo streti kakinega zapletenega
ugankarskega oreha. V igri ima pomembno vlogo &as in velikokrat se boste znasli ob
posluganju vasega trdega mlintka v ohigju in srepem gledanju v ekran (ne vem zakaj,
a ratunalnik in trdi disk navezujeta stike tudi med éakanjem). Cakanja je kar nekaj
{vlak, opravila drugih, sestanki...), zato ne bo odve¢ ¢e opiem funkcijo wait. Za uka-
zom wait vpiSite koliko Casa Zelite ¢akati. Na primer za dvajset minut vpisete wait 20.
Ob vsakem dogodku ki se zgodi med vagim lenarjenjem, vas racunalnik obvesti in
povprasa, ¢e mislite nadaljevati s po¢ivanjem. No pa zacnimo!

lgro zacnete v moderni hotelski sobi. V smeteh je listek na katerem lahko preverite
vase stanje v banki. Pojdite v spalnico in poberite vEigalice ter list papirja, ki vam je bil
poslan po faksu. Na listu je opisano trenutno stanje v drZavi ter delo skrivnih sekt in
policije. Cez nekaj Zasa dobite obvestilo o odkritju vesoljske ladje (Artifact) in prognjo.
da se udelefite raziskav.

Part I: Rescue

Anonimna oseba vam sporoti, da so na poti k vam teroristi. lzognete se jim tako,
da stetete na streho. Pojdite na hodnik k stopni$tu in tam z vZigalico prifgite list. ki
ste ga dobili po faksu. Zaradi dima se dvigalo ustavi, vam pa je odprta pot na prostost
(ne pozabite odpreti vrat). Zavezniki vas odpeljejo v bazo, ki jo v kratkem napadejo te-
roristi. V sobi s podganami poberite plinsko masko, list papirja. radio in granato. Takoj
si namestite plinsko masko na obraz. kajti strupeni plini niso hec. Pojdite v sobo 2
robotom. ki opleta s svojo roko. Odklopite kabel in poberite glasbene vilice. Pojdite
severno na postajo in potakajte na vlak. Z njim se odpeljite na naslednijo postajo ter
izstopite. Pojdite v kontrolno sobo in poberite belo znacko (White badge). Poglejte v

9.Dan:

Pojdite v labirint. Vsega skupaj je dvanajst soban. Na koncu vseh soban je izhod. V tretji sobi
od zatetka najdete pomemben predmet: Snake Rod. V ostalih sobah so na tleh ploste z motivam
kade. Poberite vse ploSée, razen dveh v sobi Stevilka 7 in 12. Da lahko vstopite v notranje obmodje,
morate v end od dvanajstih sob plodéo postaviti na desno stran zidu. Prava soba Stevilka sedem. Ko
namestite plodéo in jo pogledate, vidite sedem kaf. Soba poleg, to je Stevilka osem, v kateri mo-
rate na steno namestiti plosto z osmimi kadami. Namestite na ta nadin vse ploste v sobe. Pojdite
v 50bo Stevilka tri in posnemite pozicijo. Nato uporabite Snake Rod na plosEi in v sobi Stevilka se-
dem se bodo odpria vrata v nolranje cbmodje. V istem trenutku pa ofivijo tudi mumije. Zato morate
iti hitro dio sobe Stevilke sedem, ne da bi vas mumije zasafile, Ko vam to uspe, sredate v sedmi sobi
kenéno vadega starega strica Wolfganga. Uporabite Snake Rod na ploddi in pot v notranje obmodje
j& konéno prosta, Pojdite desno in pratidite grozljivo Irtveno kaljo mizo. Posebej poglejte povréing
mize. Vzemite ladena palica iz zidu in jih uporabite na Ertveni mizi. Wolfgang Ritter bo naredil potrab-
no odprting. Sree bo tudi nepogredljiva potrebégina za to dejanje. Pojdite sedaj naza| v levo polovico
sobe in uporabite nof na mumiji. Wolfgang bo umd junadke smii, lo tragiéno dejanje j neizogib-
no. Vzemite talisman z mize. Sledi vmitev v New Orleans, ki poteka aviomatiéno.

10.0an:

Ah, knjitnical Ze dolgo nismo prebirali tasopisa, torej je e skrajni das, da to storite. Manj za-
nimive opravilo pa jé branje listka na Graceni pisalni mizi. Odkrijete tudi, da je Mosley iv. V svoji sobi
zatnete pogovor Z njim in vprasajle po; “Making a Plan®, “Mosley's Investigations®, “Grace™ in “Se-
cret Voodoo Hounfour”, Peljite se v 51, Louis katedralo. V pravi sobi (levi zid) uporabite Snake Red
na luknji. Presenedenje! Preden zapustite dvigalo, nujno odiodite ped kop dve shvari za Mosleya:
Snake Rod in Signal Device. Zapustite digalo in vstopite na podrodje, ki spominja na jame v Afriki:
dvanajst sob razporejenih v urnem vrsinem redu. Vstop v sobe je preprost, enostavno uporabite
Kljubavnico na vratih. Najbolje je, da obiltete sobe od sobe Stevilke sedem: tu poberete dve maski
in obleke, soba Stevilka &tiri: émo knjigo na pisalni mizi preistite in vzemite, v sobi Stevilka dva depi
dr. John, Me vstopite v sobo, zagledate pa kijué na drugem koncu sobe. Da bi tzvabili Dr. johna ven,
preiééite ceremonijsko sobo. Sledite mu desno. Uporabite ikono za uporabo na bobnarju in skon-
struirajte naslednji dialog: “Summon®, “Brother Eagle®. Z Exit zapustite menu in skozi drugi izhod
zapustite ceremonijsko sobo. Pozor! Hitro v sobo Stevilka dva. Vzemite kljué z zidu in odprite vra-
ta v sobo Stevilka ena. Vzemite foliko denarja, kolikor morete.

Finale:

Odprite z dr. Johnovo kljué-karto vrata do sobe Stevilka osem. Mosley je tudi 2a tu. Uporabite
talisman na Grace, da jo zbudste iz olopelosti. Uporabite masko in ableko na Mosleyu in na sebi. Pri
Ertvovalni ceremoniji poéakajte toliko &asa, da Tetelo/Malia z noZem opraska Grace. Uporabite ta-
lisman na Tetelo in jo write Mosleyu. Do sedaj je Tetelo 2e spoznal Gabriela, zato zgrabi majhen siv
idol z oltarja. Zemija se odpre, in Tetelo pade v luknjo. Konec!

glavni ratunalnik in vpigite kodo, ki je napisana na znacki. Pri§li boste v sistem, ki
krmili izstreljevanie raket. Izberite: -MISSION X5/AQUILA-, nato pa -INITIATE AUTO
LAUNCH SYSTEM-. Ratunalnik vas bo vprasal za kodi za potrditev izstrelitve. Vnesite
kodo, ki je napisana na listu papirja, ki ste ga pobrali v sobi s podganami. Pojdite nazaj
do postaje in pocakajte vlak. Prej kot izstopite iz vlaka $e aktivirajte bombo in jo izpus-
tite. Bomba bo naredila veliko $kode na Zeleznici in zato vas teroristi ne bodo zasle-
dovali. Pojdite v sobo s tremi $tevci in modrega nadomestite z rumenim ter potegnite
vzvod na steni. Pojdite v vesoljsko ladjo in z rdefim gumbom za seboj zaprite vrata.
Vsedite se na stol za pilota, ter poakajte, da ratunalnik opravi svoje.

Part Ii: Artifact

Zbudite se na ladji. ki jo je odkrila vada agencija. V omarici s prvo pomojo poberite
univerzalno injekcijo (Hypo unit), steklenicko (Vial). povoj in autodoc. Odprite vrata
in izstopite iz ladje. Znajdete se v tunelu vesoljske ladje. Pritisnite modri gumb ob
vratih, da se ta odprejo. Pojdite severno dokler ne prispete v skladis¢e (Cargo bay).
Splezajte po lestvi navzgor. Tu najdete hudo pogkodovano Diano Tolson. Oba gumba na
injekciji nastavite na 5 (Tissue regenerator - Maximum). Pritisnite $e gumb na injekcii,
da izskodi igla, nato pa poloite injekcijo na Dianino telo. To zdravilo ji bo zacelilo rane.
Sedaj moder gumb na injekciji nastavite na 6 (Sedative), zelenega pa na 4 (0.40 cc).
Zopet prislonite injekcijo na Dianino telo. Diana bo padla v nezavest, vi pa morate
nadaljevati z zdravljenjem sami. V vsaki igri ima Diana drugatno bolezen in temu
primerno nastavite zeleni in modri gumb. Kakéna je bolezen lahko preberete na auto-
docu, ki ga priveZete na Diano. Ko Diana ozdravi, se z njo pogovorite. Poberite kristalno
kocko. Odprite medro $katlo in poberite iz nje kristalno palico. Poberite $e kovinski
lonec nato splezajte po lestvi navzdol. Odpravite se na vzhod v sobo z ratunalnikom.
Odprite pokrov pod ekranom (Access panel) in v vezje vtaknite kristalno kocko. Dobite
dostop do ratunalnika v katerem so shranjene osebnosti razli¢nih ljudi. Nujno se
pogovorite s prvo osebo, kaijti ta vam pove kodo brez katere ne morete nadaljevati. Poj-
dite zopet v skladisZe in se od tam odpravite na severovzhod. Pridete do kovinskih
vrat, ki jih odprete tako da vtipkate kodo, katero ste dobili od prve osebe v
ratunalniku. Nadaljujte s potjo. dokler ne prispete v sobo z obeliskom. Obeliske si
vedno oglejte (nujnol). Vstavite kristalno palico v portal. Ko ta postane zelen. lahko



vstopite. Na tak natin boste prestopali tudi vse preostale portale. Znajdete se v prvem
fivalskem svetu. Skotite na sever prek vode in v grmovju poberite rastlino. Skoéite
nazaj. Zival, ki je bila prej poleg. se bo vzpela na vas. V tem trenutku skoite na drugo
stan h grmoviju. Zival bo poskrbela, da od grmovja ne bo ostalo nicesar. Skozi luknjo v
grmovju pojdite do dreves. Tam vas bodo napadli nihée drug kot dinozavri. Z drevesa
jih obmetavajte s sadefi dokler ne bodo vsi nezavestni leZali na tleh - dinozavri, da ne
bo pomote. Ko padete z drevesa vam kudgar ukrade kistalno palico. Pojdite nazaj do
zelene vode in jo nalijte v kovinski lonec. Vrnite se k drevesu od tam pa na severoza-
hod. Polijte lovke z vodo. Lovke se zlepijo, vi pa lahko poberete kristalno jajce. Poloite
jajce v gnezdo, kjer stoji kudtar. Kustar bo pobral jajce in izpustil palico. Poberite pa-
lico in se odpravite naprej skozi portal. V sobi z obeliskom si oglejte napise. nato poj-
dite S naprej skozi portal. Prav tako v sobi za tunelom. Znajdete se v podzemlju (brez
panike, nismo prigli v Ultimo!). Splezajte navzgor. NamaZite se z blatom, vzemite koko
z mrhovine in si jo nadenite. V gozdu na severozahodu poberite vejo ter se odpravite
mimo dveh opic, ki sedaj mislita da ste iz njunega plemena. Pojdite v jamo in pobe-
rite usnjeno vrv (Leather thong). Opozorite poglavarja ob ognju na svojo prisotnost.
Sedaj mu morate pokazati da ste motnej$i od njega: Pokafite mu kristalno palico in ko
vrie prah v ogenj, vi vrzite v ogenj steklenitko (Vial). Zatuden vas bo izzval na dvoboj
s tigri. Poglavar ubije tigra sedaj ga morate $e vi. Z vrjo na sulico priveZite injekcijo. Mo-
dri gumb mora biti na 6. zeleni pa na 5. Vrzite sulico v tigra, ki se bo takoj zatem
zgrudil zaradi uspavala. Sledi slavje. Vrnite se v jamo. Ob ognju prifgite vejo, ki vam bo
slufila kot lu¢ v nadaljni poti do portala. Oglejte si obelisk. nato nadaljujte pot do la-
boratorija. v katerem poberite Skatlo. Odpravite se naprej skozi naslednji portal. Pride-
te v pustavo v kateri so na severu nekakine fuielke. Poberite zeleno hrano iz kovin-
skega zaboja na tleh. To hrano vstavite v svojo $katlo in jo postavite na tla. Ko se v njej
naberejo fuZelke. jo poberite in zaprite. Pojdite nazaj v laboratorij in postavite Skatlo
nazaj tja. kjer je bila. Aktivirajte raunalnik. Ko se prikaZe model fuZelke. ji s pomotjo
gumbov na levi odstranite Zelo in nastavite tipalke. Ko rafunalnik dokonta delo
opazite, da so se fuZelke spremenile v fivali podobne vafemu modelu, tore]
neskodljive. Vbrizgajte si S antitoxin (moder gumb na 4). Odnesite gkatlo zopet v
pudfavo k Zufelkam. jo odprite in postavite na tla. Kmalu postanejo vse fuelke
neskodljive. Ce ste bili zopet okuZent si vbrizgajte $e malo antitoxina, potem pa se
odpravite na sever skozi portal. Prispeli boste v sobo z obeliskom. kjer morate zopet
skozi portal. V tunelu hitro odprite vrata na levi in pojdite skozi njih, prej kot vas ro-
bot skrajia za glavo. Obrnite klju¢ za energijsko polje {Force clamp key) in vzemite la-
ser. Sestrelite senzorsko oko in robota. Pojdite na sever v sobo z ratunalniki. Pri vseh
tirih ratunalnikih odprite vrata in izvlecite zeleno kartico. Crpalke za zrak se usta-
vijo in sprofi se postopek za detonacijo. lzvlecite & tri modre kartice. Odprejo e vrata
na poveljniski most in nazaj na jug. Ker je ratunalnik sproil sistem za samounienie.
ga morate ¢im prej izklopiti. Pojdite juino dokler ne pridete do sobe z lestvijo. Pojdite
na vzhod in v sobi 2 raéunalnikom izvlecite kristalno kocko. Odpravite se na sever na
poveliniZki most in tam sproZite kontrolno plodto. Vpisati morate znake, ki so bili na
obelisku pri svetu z opicami. To so koordinate Zemlje in tja tudi po kraj§em poletu
prispete. Na alost ste se preve priblizali zemlji in zopet vas napade sekta s katero ste
te imeli opravka. Skrijete se v majhno raketo in poletite v neznano.

Part Ili: Rescue

Pristanete na planetu ledu. Poberite kompas in magnetno ploito ter se odpravite
na vzhod. Juzno od vasi je poglavar s katerim se lahko "pogovorite”. Pojdite na jugo-
vzhod v galerijo in tam poberite vsa umetniska dela narejena iz ledu. Odpravite se do
labirinta na zahodu in poidtite sredisle. Spustite se po lestvi, V kljuéavnico na
vesoljski ladji vpidite kodo. ki je vklesana na ladji iz ledu (Ship carving). Odprite vra-
ta in vzemite Skatlico (Pod). ki je na telesu mrtvega Hicija. Odprite pokrov, ki je nad
motorjem (Access panel) in pritisnite na modri gumb. Sedaj lahko iz motorja vzamete
magnetno plosto. Postavite jo na tla in nanjo poloZite magnetno ploito, ki ste jo dobili
ob vasi ladji. Stopite nanjo in pritisnite rde¢ gumb. Magnetno polje vas bo odneslo iz
jame. Vrnite se v vas. Pojdite 3e juZno od galerije k umetniku in mu pokaZite diamant-
ni kristal (Gem carving). Zapomnite si kako izgleda vhod o katerem vam bo pripove-
doval. Dajte mu 3e ledeno dleto (Cutter carving), da vam izdela kristalno dleto. Vrni-
te se do vesoljske ladje in od tam skrajno na sever do vhodov v jamo. Poid¢ite jamo o
kateri vam je govoril umetnik in pojdite skozi njo skrajno na sever do kristalne jame.
Tam na mrtvem Kordu uporabite dleto. Ko Kord pade na tla ga poberite in pojdite do
izhoda. Pri izhodu se odpravite na zahod v sobo s poSastjo. Tam postavite na stezo
mrtvega Korda, Ko podast povlete Korda v vodo, se odpravite posstezi na sever do stene
z znaki. Z nje odstranite led in ko vam ¢rv naredi luknjo, se skozi njo odpravite do
kupole. V trikotno vdrtino na kupoli postavite $katlico in vrata se bodo odprla.
Vstopite, pojdite na vzhod v sobo s stroji in poberite daljinski upravijalec (ne. ni za
TVI). Pripeljite robota do sobe kier ste in z njim odprite skrivna vrata. Sedaj greste

lahko v sobo s strojem v katerem je odtis roke. Pritisnite na odtis in do vseh naprav bo
prispela elektrifna napetost (U=1*R). Vrnite se v sobo s stroji in si oglejte ekran. Za-
pomnite si kakino vrednost na merilnem traku (pod ekranom) ima dolofena barva.
Pojdite v sobo z raketo in peljite robota skozi tunel na severu. Ko prispe robot do konca
tunela uporabite njegovo roko. Opazili boste, da so vas napadli pti¢i skozi odprtino, ki
je nastala v strehi. Udarite z glasbenimi vilicami in njen zven bo razbil kristal. Zvok ki
bo nastal v kristalu bo odgnal ptice. Povzpnite se na ladjo. Sedaj peljite robota v sabo
z ekranom in poglejte kaksna je vrednost na merilnem traku. Na vesolski ladji pri-
tisnite gumb enake barve, kot je trenutna barva ekrana. Ladja vas bo ponesla na planet
Hidijewv.

Part IV: Homeworld

Ste v svoji sobi. Poglejte sporotilo na videofonu, odprite omarico in iz nje pobe-
rite moénjo z uspavalom in $katlico z naramnicami (Pod). Skatlico si nadenite na rame.
Pojdite ven in ko boste na ulicah, pojdite na zahod k Zeleznici. V kampu pojdite v spre-
jemnico in se udeleZite predavanj o katerih ste bili obves¢eni po videofonu. Med tem
ko &akate na predavanie stresite vsebino mo&nje v steklenico, ki jo Hici poloZi na mizo,
Ko se vrnete po prvem predavanju v svoje prostore dobite anonimno povabilo v
gledalisce. Potétite vrt z rofami in odgmite zemljo na tleh ter poberite semena. ki so
pod njo. RoZe pustite pri miru, ker va$ anonimne? tako ali tako nima kaj poceti z nji-
mi. Pojdite v gledalis¢e (severozahodno od kampa) in podakajte na anonimneia, s ka-
terim ste dogovorjeni. Med tem si $e oglejte ozvezdja v lokalnem observatoriju. Ano-
nimne# vam bo dal kartico, katero odnesite v hangar v svojo ladjo in tako imate nove
koordinate v ladijskem racunalniku. Vnesite koordinato, ki nima imena (nova koordi-
nata) in ladja vas bo odpeljala na planet s svetiséem. Zavrtite plotadi v svetiscu, tako
da bo zgornja leva obrnjena z vrhom trikotnika navzdol, zgornja desna levo, spodnja
leva desno in spodnja desna navzgor. Vstopite v tempelj in se pogovorite 2 menihom.
Ko se vrnete v ladjo, je v ratunalniku nova koordinata. Uporabite jo in prisli boste do
arheolo$kega najdiéca. Ko pridete do stebra postavite ob njem semena. Pritisnite na
gumb in poberite generator. Nadenite si znatko, ki je padla na tla. Pojdite z ladjo nazaj
v Mestni hangar. Poid(ite kanalizacijo in v njo postavite generator. Pritisnite na gumb
generatorja in skofite Cez kanalizacijo ter pojdite do konca tunela. Odvrzite vse kar
imate in splezajte navzgor. Ko prispete do vrha, skoite navzdol. Iz pokrova na dnu, ki
se odpre ob padcu, poberite lefo. Otprite $katlico in v njo poloite lefo. Splezajte
navzgor in poberite stvari, ki so na mestu, kjer ste jih prej odvrgli. Pojdite nazaj do
kanalizacije. pritisnite gumb in poberite generator preden se patopi (potapljanje v
kanalizacijo res ni prijetna stvar). Odpeljite se na Administrativni planet. Ko izstopite
iz ladje pojdite na sever. Vklopite ra¢unalnik ter vtipkajte koordinate svetista. Tako
posljete satelit na planet s svetiStem. Pojdite k sveti$¢u in poakajte da znanstveniki
poberejo raketo, ki prileti na tla. Pogovorite se 2 menihom. Pojdite na predavanje. Na
va nastop se bo odzval Raphid, ki vas bo pri¢akoval na videofonu. Po pogovoru z
Raphidom pojdite v svetis¢e in se pogovorite z menihom. Vrnite se z vlakom v kamp
in pojdite na zahod. V kljucavnico vtipkajte obliko ozvezdja Aesthemis. Vstopite v sobo
in se dotaknite ekrana. Pogovorite se z sogovornikom in odklopite Datastore. Na tip-
kovnici vtipkajte kodo, ki vam jo je povedal sogovornik in potakajte da boste opazili
svetlobo v ravni érti ter takrat poberite prototip na piramidi. Sedaj pojdite v vade pro-
store in vklopite videofon. Ostalo bo opravil Raphid. Odpravite se na Administrativ-
ni planet in pojdite v sobo z le¢ami. Nadenite si prototip in ga vklopite (Press Stud).
Tako lahko hodite mimo laserjev ne, da bi vas poskodovali. Pojdite v sobo s pretrga-
nimi kabli. Po¢akajte, da robot odnese osmojeno steklo, nato vzemite kabel in ga pri-
slonite na racunalnik za steklom. Steklo se osmodi in robot odnese tudi to steklo.
Sedaj vklopite ratunalnik in vpiite TRAITOR. Dobili boste kodo, katero vtipkajte v so-
sedniji sobi. Robot vam prinese datafan. Prikljuéite ga na datastore in pritisnite gumb
DOWNLOAD. Odvrzite datafan in se vrnite v svetisZe. Tam bodo tehniki opravili svoje
in vas z raketo poslali na vesoljsko ladjo v kateri ste bili na zaetku igre. Tu je cilj
prepreciti teroristom, s katerimi ste Ze zobali cefnje. da bi ladjo pripeljali do zvezde
imenovane KugelBlitz. Poistite skladidce z lestvijo kjer ste bili Ze pri prejSnjem obisku
ladje. Tam vas bo potakala Diana Tolson. Malo poklepetajta. nato pa pot pod noge.
Poistite ladjo s katero ste prvi prifli na to postajo in iz omarice vzemite radio. Nade-
nite si prototip in ga vklopite. Ker so vam prototip nadgradili, ste sedaj ob vklopu ne-
vidni. Pojdite v sobo sanj (Dream room) in se zleknite na posteljo. Ko boste z mislimi
v vodii teroristov, ga prepricaje da ste Atentator (Assassin), in mu narodite naj gre na
povelinifki most. Slisali boste, da bo zaprl sef z besedo "CLOSE". Pojdite v sobo z
ratunalnikom, ki za delovanje potrebuje kristalno kocko. Ob sef postavite radio in se
vrnite v sobo sanj nazaj na posteljo. Ukazite vodji naj poslusa vasa navodila. Povejte mu
naj po radiu vsem pove ukaz, ki vsebuje besedo "OPEN" in s tem bo odprl sef. Pojdite
nazaj do ratunalnika iz sefa poberite kristalno kocko in jo vstavite v vezje pod ekranom.
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Bistvene sestavine igre so kotel za kuho odbitih urokov, kuharska knjiga receptov za kuho odbitih urokov
in seveda &tiri policke (skupaj 20 mest) za hrambo sestavin, nujno potrebnih za kubo odbitih urokov. Tu
s0 3¢ opeije, od katerih nujno vsakih pet minut uporabite shranjevanje pozicije.

Zanthia se mora najprej dokopati do otoka Morning Mist. Po pogovoru s Faunom na zadetni lokaciji
najprej prebrskajte vso hio (ped preprogo in v omari sta prazni steklenici, potrebni za napitke). Pojdite
iz hise (klik na #abo ni potreben) in na severu vzemite gobo. Na zaslonu levo boste v Storu nadli svojo
kuharsko knjigo. Ob reki z velikim drevesom utrgajte Gnariybark, iz tal pa poberite Se Cebulo. Na splodno
velja pravilo, da je vredno pobrati vse, kar ni pribito. Pojdite v Herbovo hiso (Zaba-zelisénik) in pobe-
rite stol (toadstool), gnojilo in prazno steklenico. Pred hiso polijte vrofe borovnice z vodo in jih nato
odirgajte. Na razpotju z mostom poglejte v gnezdo in nasli boste pero. Mahnite jo na zaslon z Zivim
peskom, kjer je potrebno podreti drevo (klik na drevo). Ob predkanju poberite iz okostnjakove roke e
kljué. Na naslednjem zaslonu kliknite na krokodila. Ko bo prilezel na breg, ga s peresom polgeckajte,
date pa mu lahko tudi Eebulo. Od smeha se bo razjokal, vi pa s prazno sieklenico kliknite na solze (do-
hite krokodilje solze). Preisite S drevo in nadli boste svojo kuharsko knjigo. Pojdite na sever in pri fve-
plenih izvirih poberite grudo Zvepla (v uroku nadomeséa sestavino “smell of eggs”) in z vrodo vodo na-
polnite steklenitko. Zdaj imate vse sestavine za prvi urok Swampsnake potion: v kotel zlijte vrofo vodo,
grudo Bvepla, Cebulo, stol (Toadstool ), gnarlybark in krokodilje solze. Vsehina kotla se obarva in urok je
pripravljen. Barvo kotla in sestavine za urok si skrbno zapidite, saj jih boste potrebovali za konecl. Pojdite
k zaslonu 2 drevesom, na katerem depijo éricki. Zapisati si morate konino barno zaporedje Erickov, ki
drug za drugim igrajo razliéne tone. Ker je to iz igre v igro razlitno, ga morate zal odkriti sami. Zaporedje
dobite tako, da zapored in vedno od zaéetka klikate na vse éricke. Najprej prvega, nato prvega in druge-
ga, nato preega, drugega in tretjega... Zaigrali bodo melodijo, vi pa si zapisite barve, kajti v igri jih boste
ie dvakrat potrebovali. Pojdite k mesojedim rastlinam in ju z gnojilom nahranite, da bi osvobodili Marka.
Pojdite v votlino k midi in popijte Swampsnake potion. Pot do zaklada je prosta. Na zobeh velike lobanje,
ki 50 enakih barv kot éricki, morate zdaj zaigrati 2 slifano melodijo. Odprejo se usta, v katerih je skri-
ta skrinja z zakladom, Na kljuavnici uporabite kljué (Skeleton key) in vzemite alkemistov magnet in
plesaiv sir, Slednjega ponudite za vabo obupanima ribitema. Ujela bosta ribo in odveslala k pomaolu v
blitini vade hife, kjer nato iz folna poberete sidro in ga z alkemistovim magnetom spremenite v 2lato,
potrebno za prevoz s trajektom. Zal pa na trajekt strmoglavi zmaj, ki je v bistvu krizanec med zmajem in
zvondico, poveh vsega pa e podtar. Prinesti mu morate &tiri pisma, ki jih je izgubil med pikiranjem. Prvo
je na vadi rodni hii, drugo ob drevesu s Ericki, tretje ob izvirih Evepla, kje pa je etrto, sem pa disto
iskreno pozabil. Ko jib najdete, jih nesite k podtarju, ki vas nato v zahvalo na odpelje na otok Morning Mist.
Na atok padete dobesedno iz zraka. Znaéilno za vsak del igre je, da ob spektakularnih prihodih vedno
izgubite vso priljago, kar je velika olajievalna okolis€ina, saj bi se drugate utapljali v predmetih. Prebr-
skajte seneno kopico in nadli boste steklenico. Iz polja izpulite pienico, ki jo kasneje s pomotjo dinama
in sklede predelate v zrnje “ground wheat”. Pojdite k kmetu in mu izrotite pismo. Dobili boste recept za
gordico. Pojdite na levo in tam odprite ventil ter s kolesa odstranite zagozdo. Nato dvakrat desno. Polje
zalijte s cevjo v obliki slonjega rilca. Poberite instant zraslo zelenjavo in pojdite nazaj k malemu zmajiku.
Viemite mu skledo in ko bo pricel jokati, Se solze. Pod dinamo (udarjajota pest) viaknite redkvico, jo s
skledo poberite in dobili ste “ground raddish”. § kisom s kmetove police v skledi zmesate gortico. Pojdite
nazaj k seneni kopici in v steklenico ujemite duha. Spustite ga v stradilo, ki bo ofivelo in vam odprlo pot
do kmetove kleti. Tam vzemite podkve (eno spremenite na dinamu v magnet) in Skarje, s katerimi
ostritite oveo, nato pa jo s steklenico e pomolzite. Z mlekom v kleti s pomodjo siralnika naredite sir.
Pojdite k mestnim vratom in za stralarja pripravite Sandwich spell. V kotel dajte solato, sir, zrnje in
goréico. S steklenico kliknite na Zanthio in sendvit je pripravijen. PoloZite ga na tla pred mestnimi vrati
in pol j¢ prosta.

Po pribodu v mesto zavijte k vodnjaku in iz ust morskega konjidka izpulite palico. Na severu vas zopet,
tokrat zadnji¢ pricaka barvna uganka iz prvega dela igre. Da bi odprli vrata, morate zvofnike spet klikati
v prej napisanem (vafem) barvnem zaporedju. Pojdite v gostilno in vzemite Taffy ter si iz soda natolite
sladko pivo, Cakajte in s2 nato odpravite iz gostilne in s tem sprofite zaletek piratskega vedera poezije.
Vse astalo ho postorila Zanthia sama. Zapustite gostilno in takoj nato spet vstopite. Zaradi poczije se je
el piratski pretep. Desnega pirata (ne strafilo) se dvakrat dotaknite. Lztrgal se bo iz objema stradila in
kresnil levega po nosu. Z alkemistovim magnetom se dotaknite na tleh lefecega zlatega zoba. Spreme-
nil s¢ ho v svinee, ki ga lahko poberete in zunaj spremenite nazaj v zlato. Hobotnica vas zdaj povabi na
zanimivo igro s Skoljkami in grabom. Ugotoviti morate, pod katero Skoljko se skriva zrmo, Hobotnica
seveda goljufa, zato bi 1 lahko ob neshranjevanju pozicije igro zaleli znova, Brez panike; na tha odlodite
steéno podkev (nujno tisto, ki je obrajena navzgor) in vedno boste zadeli, Postopek ponovite dvakrat,
dokler nimate treh ziatih zob. Le-te spet nesite k dinamu in jib tam splodite v zlate kovance. § kovan-
cf s lahko zlaj kontno platate pot z ladjo. Poprej pa morate 2 urokom pozdraviti kapitana, Serifa in pro-
dajalea, ki vam bo kasneje izrodil vozovnico. Pojdite na zaslon 2 ogromno ribo v obliki hife ali hiso v
abliki ribe. Poberite vse na tleh ledede predmete in se nato odpravite desno h kipu velikonoénega zajtka
2 privzdignjend taco. Iz bliinje luke poberite blato ali pa 2a odtis zajje tatke uporabite Taffy iz gostilne.
Pojdite naprej do prepada 2 vevio, kjer si lahko pomagate s palico (Klik na vrv). Pojdite desno in znadli se
boste pod oltarjem dvoma. Takaj lahko zmeSate Sceptic potion. V zmajékovo skledo nalijie kis in pivo
(root beer) in dobili boste sladko-kislo omako (sweat & sour sauce). Zlijte jo v kotel in dodajte ¢ sreéno
konjsko podkey, odtis zajéje tatke ter zmajeve solze. Ko se vsebina kotla obarva, kliknite nanjo § stekle-
nico, nato pa postavite polno steklenico e na oltar. Dobili ste pravi skepticni urok. Iz kotla ga lahko za-
jamete Stirikeat (oteti morate tri like), vendar ga morate vedno znova zvariti pri oltarju dvoma (nujna je
postaviter na oltar). § pripravijeno steklenitko pojdite do Serifa, ga odiarajte in vstopite v zapor. Poprej
ne pozabite na kijuf, ki plava v vodi ob spodnjem desnem pomolu. V zaporu poskusite s kljutem osvo-
boditi zaprtega Marka. Serif vas bo zaprl v sosednjo celico, vendar ne obupajte. Z magnetom kiiknite na
visedi kljud, vendar bo vmes spet posegel Serif in kljud vrgel skozi okno. Pojedla ga bo riba, ki jo je treba
e 8¢ ujeti. Iz jadra, ki ga najdete v eelici in s pomodjo Marka, naredite trnek. Z njim kliknite na okno in
ulowili boste ribo, Vzemite kijut in se skupaj z Markom refite iz zapora. Mahnite jo v trgovino z gordico
in z urokom odarajte prodajalca. ¥ zameno za tri Zlatnike, vam krofi vozovnico za ladjo. Pojdite desno
in po spodnjem pomola ter odarajte $¢ kapitana. Ponudite mu vozovnico in prevoz je zagotovljen. Po-
zor, na tem mestu je shranitev pozicije vitalnega pomena! Ladja, ki bi vas morala odpeljati proti otoku
Vulcanii, vas fez nekaj sekund plovbe izkrca na otoku ljudoZercev. Da bi to preprefili, morate na ladji
poleg krmila skriti magnet, ki bo spremenil smer plovbe. Magneta nikar ne polagajte v vrl, ker ga bo tam
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kapitan vedno odkril, pag pa ga skrijte med ladijske vrvi. Ravnati morate hitro, saj ladja pluje neodvisno
od vasega posedanja. Ladja bo tako spremenila smer in vas pripeljala pred Vulkan, zaradi oviranja voinje
pa vas bodo nasilno izkreali - na glavo ¥ morje,

lzgubili boste vse predmete in spremenili garderobo, pa nié zato. Odpravite se na levo in ob poti pobi-
rajte vse kar ni pribito, saj morate za vstop v sredisée zemlje nabrati po Sest morskih zvezd, pestenih
dolarjev in Skoljk. Po obhodu boste naleteli na Zensko, ki za blagajno pobira vstopnino za vstop v sredisée
zemlje. Placajte vse zahtevano in se vimite en zaslon na desno. Tam kliknite na gejzir vrodega zraka in
Zanthia bo skotila vanj. Spet spektakularen prihod, spet izguba predmetov in nova obleka. V srediftu
zemlje pojdite najprej desno-gor (preko mosticka) in poberite palico, ob poti pa poberite tudi vse kamne.
Svindena srce z alkemistovim magnetom spremenite v zlato “heart of gold™. § kristaine palme poberite
kristalni puh in se odpravite v sobo, kjer Stegosaur imitira psa. Vzemite palico in 2 njo dvakrat kliknite
na zavra, ki bo s svojim tekanjem za palico povzrofil potres. Padli kapnik bo povedal pritisk v desnem
zraénem gejzirju, kar vam omogodi, da s stropa poberete ofi plifastega medvedka iz émega marmorja.
Zdaj lahko zametate Teddybear potion. Steklenitko za urok najdete na skrajni levi ob brontozavru!
V kotel vrzile odi, zlato sre in “crystal fluff”. S pritaranim medvedkom se podajte k T-Rexu. Kliknite
nanj in Zanthia bo dinozavru skodila za vrat. Po krajti voZnji se znajdete ob brontozavru, dobite pa tudi
rdeZe blago. Z njim se postavite pred vrata s sidrom in pomahajte brontozavru. Ko Fival razbije vrata
vstopite in ugotovili boste, da je bila zgodba o sidru v sredibu zemlje kosmata laZ, saj odgovor na
vprasanje zakaj Kyrandia izginja, lei med kolesi usode (wheels of fate). Poberite Se sidro in papir, s
katerim morate klikniti na kuharsko buklo. S $tirimi skalami, ki ste jih pobrali ob poti, morate zamagiti
vse majhne gejzirtke, da bi tako dovolj povedali pritisk lave. Ko ste s skalami opravili, se vmite v bron-
tozavrovo sobo in se postavite na kamnito plodgad stedi lave. Vulkan, ki je takal samo Se na vas, bo
eksplodiral in Zanthia bo odfréala v arbito in s sabo zopet pozabila vzeti vso priljago.

Znajdete se v dedeli Zivih dreves, ki so bila nekoé upeden plesni trio, Poglejte v luknjo, ki ste jo naredi-
li ob pristanku, odkrili boste prazno steklenico. Vzemite Zelod in pojdite na levo. Z mostu vzemite
snedeno kepo in lesnik ter dvakrat mah. Poberite e kamen, ki se bo prigel kotaliti. Z drevesa utrgajte
vejice in jih na desnem zaslonu (poleg Zivih dreves) zatlacite v luknjo ter s kresilnim kamnom (rolling
stone) zakurite ogenj. Dobili boste kotlek oglja. Da bi pregnali viteza, morate pricarati Snowman potion.
V kotel vrzite oglie, snefeno kepo in mah. Vitez bo po nesredi s snefenim mobem odpovedal sluzbo in
vam tako emogodil pot naprej. Pojdite levo in se z alkemistovim magnetom dotaknite kipa. Spremenil s
bo v zlato, vi pa iz odprte skrinje poberite boben in lovilno naprave “jack”. § slednjo ulovite pobeglo
nogo in lovea vam bosta natrosila nekaj zanimivih podrobnosti. Poberite Ze Zir, ki visi na drevesu poleg
kipa in se vrnite na zatetni zaslon. Tam uporabite boben in drevesa bodo zaplesala. Ob Zicnici morate
veverico najprej nahraniti z #elodom, le3nikom in Zirom nato pa kolo spraviti v pogon s kotaletim se
kamnom. Tako se lahko vkrcate v kabino. Na vrhu fiénice vzemite metho in pernati distilec prahu, iz snega
na desni pa §¢ snekeno kepo. V brunarici kliknite na losovo glavo in dobili boste “musk”. Z omare pobe-
rite prazno steklenico, veemite topovske krogle in jo mahnite ven. Z alkemistovim magnetom kroglo
spremenite ¥ zlato in jo dajte Zenski, ki bo na otroka Eisto pozabila. Mulcu nato iztrgajte liziko, ki je S
zadnja sestavina polrebna za abominable snowman potion. V kotel zmetite peresni fistilec prahuy,
snefeno kroglo, liziko in Musk. Napitek popijte in spremenili se boste v Jetija. Pojdite nazaj v brunari-
co in pustite usodi naj opravi svoje. Znajdete se v brlogu zaljubljencga Jetija. S police vzemite prazno
steklenico, na postelji najdete peresa, pozabiti pa ne smete niti na kolonjsko vodico in bomboniero (can-
dy). Spet zmedajte abominable snowman potion. Tokrat so sestavine kolonjska vodica, bomboniera, pere-
sain ledena sved, ki jo najdete pred vhodom v Jetijevo votlino. Odlomite S dve ledeni svedi in 2 njima
poskusite preplezati ledeni zid. Jeti vas bo odnesel zopet noter, vi pa trmasto pojdite zopet ven.
Pocakajte, da se vam slavna lovea na Jetije Cisto pribliZata in nato Kliknite nanju s steklenico uroka. Spre-
menila s¢ bosta v jetije, vi pa lahko zdaj nemoteno splezate po zidu. Pot vas zdaj pripelje do hile kjer
prebiva magiéna mavricna rastlina. Vaka naloga je usposobiti rastlino, da bo naredila mavritai most, ki
bo Zantio popeljal k cilju potovanja. Sedem steklenic, ki visijo na mavriénem drevesu, morate napolni-
ti z napoiji sedmih razki¢nib barv. ki nimajo nobene zveze § prejénjimi barvnimi ugankami. Da bi lahko
mmeali vse napoje, imate na voljo police z neomejenimi koli¢inami sestavin za uroke, med katerimi
lahko preklapljate z razli¢nimi kombinacijami treh stikal. Ce si naberete preveé predmetov, jih lahko
medete stran skozi kanto za smeti, kajti na tha jih ne morete polagati. Tukaj morate s pridom uporabiti
prej zapisano Znanje o sestavinah napitkov in njihovih barvah. Rdeé napoj dobite z zmesanjem peres,
vrodega zraka (hot air) in rdefe usnjene folije (red leather folio). Za oranino barvo morate zamesati
zmije (ground grain), gortico, sir in solato (lettuce). Zlato barvo dobite 2 bomboniero (Candy), peresi
(feathers), Muskom in snegom. Zeleno dobite s starim swampsnake napojem (Eebula, stol, vrofa voda,
krokodilove solze, Gnarlybark in gruda 3vepla). Moder napoj dobite, ée pomeSate ofi plidastega medved-
ka (teddybear eyes), crystal fuzz in gato sree (heart of gold), ki ga dobite z dotikom vedno prisotnega
alkemistovega magneti. Za indigo potrebujete le ametist (dragi kamen) in borovnico (blueherry). Za
vijoliéno bareo morate zmesati sweet & sour sauce (npr. sladko pivo in kis - seveda v skledici), ga nato
vliti v kotel in dodati $¢ krokodilje solze, odtis zajéje tatke (rabbit footprint) in konjsko podkey. Fomem-
bno je seveda zaporedje barv. Za tiste, ki ne poznajo mavrice, 50 barve razvribene takole: prva z leve je
rdeéa, nato oranina, Zlata, zelena, modra, indigo in vijolicna, (e ste vse postorili prav, bo mavricna rastli-
na znova zrastla in zgradila most do koles usode, kjer Jedi vaé cilj. Odlomite 3¢ eno ledeno svelo in 2 njo
kliknite na hilo, tako da bo Zanthia splezala na streho in od tam na moest. Po krajii vmestni sekvenci bo
Zanthia prispela pred prehod, ki ga zapira vroéi svetlobni Zarek. Ve kar morate storiti, je klik z alkemi-
stovim magnetom na kroinik, ki 2arek odbija in Zanthia bo splezala na streho in Zarek onesposobila. Na
naslednjem zaslonu pojdite na desno in znadhi se boste pred zadnjo uganko. Kamnita skulptura s tremi
spakami v sebi skriva manjkajodi zobnik kolesom usode in palico, potrebno za zagon zobnika. Nad vsa-
ko spako je nekakien stopnilast lijak, v katerega lahko nalagamo kroge, najprej najmanjSega, nato
vedjega, fe vedjega in nato najvetjega. Krogi so na zabetku zlobeni v desni lijak, vi pa jih morate z zvitim
prelaganjem med desnim in levim, na koncu spraviti v srednji lijak. Tako boste dobili zobnik, ko pa vse
kroge zlotite $e v levi lijak, dobite tudi palico, Zdaj pojdite dvakrat levo v kontrolno sobo. Zobnik
pologite na manjkajote mesto in nanj kliknite s palico. Pojavila se bo roka usode (The Hand of Fate), ki
vas ob vsaki neprevidnosti spedta, zato e pred tem stavkom shranite pozicijo. V prvi nekajsekundni pavzi
pred arkadno sekvenco, kliknite v skrajni levi spodnji kot slike. Zanthia odskodi. Nato Kliknite na roko
usode in tretjié $¢ zadnji zopet na roko usode. Tako roka je premagana, sledi le S¢ happy end in napo-
ved nove Westwoodove pustoloviing,
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Sola

je se otroci prvié spoznajo z racunalniki? Ceprav je ra¢unalnik vedno

pogostejia “sobna domaca Zival", pa se fe vedno vefina otrok resno

sreca z racunalnikom dele v Soli. Vsako leto je ve¢ osnovnih %ol. ki se

lahko po hvalijo 2 opremljeno raunalnisko utilnico. V srednjih $olah
pa se tako ali tako izvaja pouk racunalniitva v vseh stiriletnih programih.

V uredniStvu menimo, da je Solsko racunalniko Zivljenje zagotovo dovolj
pomembno, da mu posvetimo rubriko. K sodelovanju vabimo utitelje, mentorje in
ucence (glej rubriko "SolARJi piejo’). da s svojimi prispevki o delu v Solah popestri-
jo rubrikoe.

Pred vpisom v srednje Sole

Osmosolci se boste v marcu odlodali o tem, katero srednjo olo boste obiskova-
li v naslednijih letih. To je prav gotovo vada prva velika Zivljenska odlotitev. V febru-
arju boste prejeli razpis za vpis v prve letnike srednjih %ol z vecino potrebnih infor-
macij. Kar vas bo $ dodatno zanimalo, pa vam bodo prav gotovo z veseljem pojasnili
na informativnem dnevu. Tistim, ki vas bolj zanima ratunalniétvo, pa zelimo tudi mi
dati nekaj koristnih pojasnil.

Pouk raéunalnistva in informatike
[RAI)

Poglejmo, kako je s poukom RAI v srednjih olah. V vseh itiriletnih olah (in
nekaterih triletnih) je predpisam osnovni program predmeta RAL ki obsega 70 ur
pouka (2 uri tedensko), poveini v prvem letniku. Polovica ur je teoretskih, druga
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polovica pa poteka v racunalniskih uéilnicah s prakti¢nimi vajami s popularnimi
programskimi paketi (Windows, Word for Windows, Quattro Pro itd.). Le redke
Sole imajo RAI predvidem tudi v visjih letnikih. To so predvsem gimnazije z nar-
avoslovno-matemati¢no smerjo in elektrotehnitke Sole. Nekatere ga ponujajo kot
izbirni predmet, na drugih pa je obvezen za vse.

Matura iz RAI

RAI je lahko tudi maturitetni predmet. Vendar bodite pozorni. Za sedanje
srednjesolce, ki bodo opravljali maturo v letih 1995-97. je izpit iz RAI mogo¢ le na
$olah z elektrotehniskim programom. ratunalniéka usmeritev. Ob novem razpisu za
vpis v prve letnike mora vsaka srednja Sola navesti predmete, iz katerih lahko pri
njih uéenci maturirajo.

Opremijenost srednjih Sol
1z racunalniki

Predpogoj za dobro delo je kvalitetna oprema. Ministrstvo za Solstvo in &port je
v zadniih treh letih opremilo raéunalniske utilnice srednjih 5ol s standardno opre-
mo (AT 286/ 1 MB RAM / 50 MB trdi disk), ki pa je medtem Ze precej zastarela. Neka-
tere Sole so uspele z lastno iznajdljivostio pridobiti $e kaj vet. V ljubljanski regiji velja
za najbolje opremlieno befigrajska gimnazija. pa tudi viska kot nekdanja %ola
ralunalnitke usmeritve in 3¢ nekatere imajo ve¢ od osnovne opreme. V toku pa je Ze
novo opremljanje srednjih Sol, v prvi vrsti gimnazij, z zelo zmogljivimi osebnimi
ratunalniki, ki bodo verjetno dalj €asa ostali uporabni.
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Bostjan Traha

‘Allo

‘allo

Aj sel sej dis onli vans: vata mistejka tu mejka!

itler je 10. maja 1940 napadel Francijo. Tam so
imeli Nemci nekaj sitnosti z osvobodilnim
gibanjem in neposludnostjo drfavljanov. Mini
lo je par let in ob treh popoldan 25. avgusta
1944 je general Dietrich von Choltitz podpisal kapitulacijo
nemskih enot v Parizu. Francija je bila osvobojena. Potem
se je zgodilo precej stvari in minilo je nekaj casa, nakar so
pri britanskem BBC posneli komi¢no serijo 'Allo 'Allo.
Minilo je % nekaj €asa in avtorske pravice serije so prodali
zakotni softverski higi Alternative Software. Ti pa so
napisali igro naslovom 'Allo 'Allo in jo zaceli prodajati.

In tako je nastala silovito neoriginalna in obupno plit-
va plotadna igra, ob kakrinih smo se zaceli dolgodasiti Ze
sredi prejénjega desetletja. Zadeva je celo tako slaba, da se
vpra$amo ali ne bi bilo bolje, ¢e bi Nemci v vojni zmaga-
li. Nemara bo igralec, ki serije ni videl, do te igre celo
ravnodusen. Mi pa smo televizijsko uspesnico videli in celo
viet nam je bila, zato s predstavo. polno Ze videnih prije-
mov, brez ideje, slabo glasbo in zvotnimi efekti ter ogab-
no kicastimi barvami na zaletku, res ne moremo biti zado-
voljni. Balerine pri In-housu, kjer so igro razvili, pa se niso
uspele spomniti niZ bolj zabavnega od blede pobiranke, ob
kakréni se spomnimo Jet Set Willyja in norih osemdese-
tih. Sitna glasba sku3a biti podobna francoski harmoni-
kagki godbi, kar ji seveda niti pribliZno ne uspe, pusti
zvolni efekti ne seZejo dlje od "blip™ in "plip”, naravnost
odbijajot pa je infantilni uvodni meni iz ¢tk v osnovnih
mavri¢nih barvah, ki spominja na tiste s spektruma ali
StiriniSestdesetice. Karakterfi so narisani skrajno naivno
(da ne retem osnovnofolsko) ter zategadelj tako dvodi-
menzionalni in nezivljenski, da zgledajo kot lesene lutke s
preveliko glavo in enim ali dvema zgloboma.

Kot René Artois, rahlo zavaljeni lastnik edine kavarne
v malem mestecu na francoskem podeZelju, se mora igra-
lec prebiti skozi enoliéne stopnje (kavarna, spalnice,
podzemlje, grad...), se izogibati Svabom in pobrati vse kar
se pobrati da. Sem seveda spadajo vrtei se zlati kovanci,
brez katerih ne more nobena podpovpreéna arkada, klo-
base, ¢ajniki, bombe, zaboji in podobna $ara. René se mora
na koncu prebiti do samega gradu, tam zamenijati original-
no sliko padle device Marije s kopijo in tako financirati
odpornisko gibanje. Pred zaletkom vsake stopnje nam
Renéjev dnevnik razkrije iskani predmet ali predmete. Tako
mora razocarani igralec v prvi stopniji skakaje pobirati klo-
base s kopijami slike padle device Marije. v drugi ponare-
jeno zlato za podkupnine in tako naprej. Mimogrede po-
brane neumnosti pa lahko René zmece v glave Nemcev, ki
se nato nekaj trenutkov pobirajo s tal, ali pa v some§éane,
kar jih nekako spravi v akcijo. Ce na primer zadanete ma-
dame Edith, zatne ta prepevati in sovraZniki imajo toliko
dela s tlacenjem sira v uesa, da Renéja sploh ne opazijo.

Na vasi strani so Michelle, Edith, Mimi, Yvette, Alfonse in
Crabtree, na nasprotni pa poleg programerjev te igre 3e
Herr Flick, von Smallhausen, von Strohm, von Klinkerhof-
fen, Helga in Gruber.

Zabavate se lahko tudi v dvoje. Poleg Renéja vodite 3e
partiznako Michelle {onli vans), vendar je izvedba tako
posretena, da lahko igrate hkrati le v istem zaslonu. Ce
gresta René in Michelle vsak po svoje, je treba s presledni-
co preklapljati med obema igralcema. Res bi si lahko omi-

it j& Zapeta in $vabia j& sirpil
slili vsaj na polovico razdeljen zaslon:
enega za Renéja in enega za Michelle.

Gre torej za slaboumno datoteko, kjer
je treba ves ¢as nekaj pobirati in se izogi-
bati sovraznikom in, ki je nemara primer-
na le za predsolske otroke z razumeva-

jofimi stari. Nobene novosti, nobene ' 3
komi¢ne pasae, nobene zabave, nobene % S
o i ARADAE
dobre ocene in kvedjemu pet minut igra-
nja.
Kako so avtorji uspeli igro razvledi Cez dve disketi in si
jo upajo prodajati po 75 mark, pa naj odkrije vsak sam. Trg

racunalnikih iger zlata jama in res je tudi, da so kupci se
vedno naivni, vendar pa je prodajati slabe kose softvera na
ratun filmskega ali televizijskega uspeha, res od sile. A
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“da kaj pa  je7
Wi, pravicar sem poskisil igrice 2 nasievom ‘Al ‘Ao,

Ce so Francoz preZiveli nemsko
okupacijo, bomo tudi mi preZiveli
igro "Allo "Allo. Seveda pa to ne bo
niti pribliZno tako enostavno.
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iselnih iger na trgu ni prav veliko. so pa zato vetinoma vse kvalitetne.  jo le dveh ali treh pred-

Za Sierrino Incredible Toons pa velja. da je ena najboljéih miselnih iger ~ metow,
sploh. V bistvu gre za nadaljevanie zelo uspeine The Incredible Ma- § prvo stopnjo boste
chine, zato bo tistim, ki so videli “Neverjetni stroj¢ek”, princip igranja  slej ali prej zlahka opravi-
takoj jasen. Razumeti boste morali nacin delovanja predmetov, prav pa vam bo priglo  1i. tefave se zatno Sele na
tudi poznavanje zakonov fizike in uporaba logi¢nega razmiSljanja. drugi stopniji. Tu si pred-
Igra je sestavljena iz sto ugank, ki  vsem pozorno oglejte,
so razporejene v Stiri tefavnostne sku-  kako delujejo $kripci in
pine. Ko igro prvi€ nalofite, zalnetez  tekodi trakovi. PribliZno
najbolj preprostimi, da spoznate kako  na polovici stopnje vas
delujejo posamezni predmeti. Vvseh  bo po eni izmed refenih
ugankah nastopata pocasni pes Alin  ugank presenetila pohvala, ée§ da ste redili Ze lepo Stevilo ugank. Kliknete na odgo-
pristéni midek Sid. Cilji ugank so  vor: “Véasih sem res navdusen nad sabo!” in $ele potem lahko igro nadaljujete. Teia-
veinoma povezani z njima. Enkratje  ve se bodo stopnjevale in proti koncu druge stopnje bodo postale uganke ie mono
zasoljene. visek pa bo nato tre-
tja stopnja. Ze njen maslov
pove vse: Res, res tedko! Z ugan-
kami se boste ubadali tudi po
debelo uro, stokali, klicali na
pomo¢ pametnejie drufinske

ju je treba nahraniti, drugié spet prestaviti z
enega konca prostora v drugega, tretji¢ kaj
razstreliti... Cilj boste dosegli le s premislieno g
postavitvijo predmetov, ki so vam na voljo. Na L% . dane (¢e seveda sami miste
primer: cilj je nahraniti psa Ala z ribo. Lahka ; - v " g el f najpametnejéi v druZini), delali
stvar, e riba ne bi bila na tekolem traku, Q&%{ "h softverske posege v program, pa
nekaj metrov nad Alovo glavo. Ni- ne bo ni¢ pomagalo.
moinosti, da bi jo Al dosegel, zato Toda Ze Ce redite vsaj dve
premisljeno razpostavimo vse stopnfi, ni razloga. da bi vas
predmete: Zogica pade na oblivala rdecica. Ce reite tretjo,
vzvod, ki vklju¢i napravo, ki lahko mirmo zaprosite za §ti-
brene kokod, ta izleZe fajce, pendijo za nadarjene, e pa
jajce pade v kodaro, ki ga vza- redite Cetrto...Nel Cetrte ne sme
me ¢lovek, ga poje in pofene nihée resitil Tako pametnih lju-
kolo. Na kolo napnete jer- di ne sme biti na svetu! Ne bi
men in ga poveiete s bilo podteno do drugih ljudi. A
tekofim trakom, tako
da ta zatne teti in odvrie
ribo, proti kateri Al odhla-
¢a in jo poire. Uganka je
refena. Preprosto, mar ne!
Po tem principu lahko
uganke tudi sami konstruirate.

Vcasih sem kar navdusen
nad sabol

An

=
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To je prav enostavno, e le imate veselje (in éas) za to, b 280 i vt
Seveda e potrebno k skonstruirani uganki napisati i

tudi cilj in 101. uganka bo nared. Kljub temu pa se bo
verjetno vedina bralcev raje poskusila prebiti skozi vse
tiri stopnje. Pogoj za uspeh je dobro poznavanje pred-
metov. Vseh skupaj je kar 71, vendar se ne ustraite,
saj se postopoma naudite uporabljati vse. To vam
reSevanje zank nekoliko olajsa, éeprav je poudarek
vselej na igraldevi domisljiji. Zgodilo se vam bo, da
boste pri nekaterih ugankah napeto razmigljali. kako

povezati vse predmete, da bi redili uganko, kasneje pa
ugotovili, da jo lahko redite tudi z izvirno postavitvi-
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B prinod Sherl

ora pa res biti zelo huda denarna sufa, da se Sportni veltkan Imt ie
US. Gold. poda v neraziskane in: razburkane vode strateskih iger ter
“poizkasa s tem zapolniti od neuspehov najedeni proracun. Kot pravijo
zgodbe izkugenih strategov: "Mnogo fih je nasedlo na Cereh, nekatere so
zaued]i zvoki siren, samo pedtica pa je odkrija obljublieno deZelo na drugi strant...”. Le kaj.se
bo govorilo o Kingmakerju?

Hia, Kingmaker torejl V igri je obrjena $e ena-od préprerlih strani starejse britanske zgo-

. 'dovine, 7e dodobra obrabljena v skoraj vseh:predhodnih igrah tega #anra. Deielo tokrat

. fazcepliajo notranje razprtije med kralievo drufino in njthovimi nasprotniki. Slednji bi radi
- 'kralja odstavili in sami zavladali deeli; kralj pa hoce oblast obdrzati za vsako ceno. Zaljubi:
 telje zgodovine: te bitke sa se fisto zares odvijale v XV. stol.. imenovale pa so se Bitke vrtnic.

Kot lord “te-ali-tiste” dezele se postavite na stran kralja, ki pani edini plemi¢ modre krvi na

Otodju. S svojo vojsko morate ugrabiti enega izmed kraljevih sorodnikev. vse ostale pa pobiti. @ :

da mu ne bi pozneje ogrozili prestola; Séveda imajo rivali enake namene in‘lov na &
plemenitase se zacne! Ob zaéetku vam vnarodje pade nekaj podarjenth vojvod in grofov, kiZe
. imajo svoje Zepne armade; ter kopica plemifkih nazivov, ladijin lokestrelcev, katere morate:

razdeliti med zaveznike. Z vsakim podrepnim $kofom ali naslovom njthovemu lastniku pri-

pade kaka gruéa vojakev, Ce'se po deieli sprehaja prevet grofov s premalo mozmi, se jih '

lahko enostavno zdruziv veéjovnjsku Dovolj velika vojska potem lahko napade sovraznikove
gradove (oznacene z barwno zastavico) ali bojne enote, kjer se lahko odpre posevni pogled na
bono polje. Krmiljenje vojsk v tem pogledu je narejeno dokaj nerodno v realnem ¢asu, tako

da se nikoli nisem znebil obutka popolnega kaosa na poljanah: vsaki enoti je treba pokazati, = '

v katero smer naj s& premika; kar ona izvaja po svojih najslabsih moceh. Na sreco se bitkam :
lahko tudi izognete in si oglétate le izid. Do sovraznika pa je treba najprej nekako priti: Enote - §

se zato svobodno gibljejo po vsem ozemlju, omejena je le Stevilo korakov na éno potezo-igra igra o Lk

se namret podobno kot "Clovek, ne jezi se”, kjer wsak igralec dokoncavse svoje poteze, nato . - g
je navrsti maslednji, Tudi hitrost hoje ni stalna, saj se spreminja s tefavnostioterena. Tako -
 je cela defela razdeljena na vecje ali manje kvadratke, ki istotasno predstavljajo dolZino

enega koraka, Najdalj$i so na morfu, najkeajsi pa v planinah. Po morju lahko plemikate svoje

- enate tako, dajih vkrcate na lastno ladjo in jih prepeliete. Kamor vas je volja, Da pacelotna

- igra nejizpade preveé: monotono, je vanjo vdelano %e vreme, ki prepreﬁlje potovanja ladjam, -

- inkuga kilahko izolira mesta ali zdesetka vaso vojsko brez kevave bitke. Edina tolazba: enako

 se lahko godi tudi nasprotniku. Za najbolj navdusene je tu Se moﬁi@at'kmhunidranja prek
S muvdﬂma 1n5ude]mran]e ‘do Sest nasprotnih taborov, kar zelo zavlece igro. :

Tn 2daj pride na vrsto Se tisto najtedje (Fe tije to tako teiko, & tega,spluhni tzébaup ur.)

- pojasnjevanje ocene. lgra konec koncev izgleda za silo prebavljivo, ¢e se izvame kvaliteta

- grafike, kije bila na enaki ravni e pred leti. Sem ter tja pokuka na dan tudi kakéna animacija,
katero pa zatnete kmalu preklinjati; saj se kar naprej ponavlja. Takoj se opazi, da fanticipri
- Ameriskem Zlatu nimajo bogvedi kakinih izkuSen; s strategijami, saj je vadusje med igra- -
* niem nikakrino. pa tudi mnoge ratunalnikove poteze bolj spominjajo na sanmmm“ iz nsedf :
: ]mtpa na premislieno vojasko akijo. Tako {nelkvalitetno wdu&je pomaga ustvarjati §e pmr £
sod- odsotni zvok, ki je oditno Sel z avtorji vred na ylmin tam tudi ostal, Semtertja se sicer

Iatiste pred vedikn bitka.

Ratunalnik: IC
Tip: statedla iga
Zaloimik: U5 Cold

oglasi nekaksno brundanie. ki pa ni vredno svotne kartice, Tud knuzr;en}a Sitov (ki pred- SR
stavliajo vojske) je zelo poenostavljeno, vtasih celo prevet. Ima pa igra vsaj tri]mle yredne: | i

R D
: lastnustl ne zaseda mnogo t:dep diska {manj kot 5 MB). pﬁdpi:a mu&em Ve pa tuﬂim_; - B

Upﬂmnlo (saj to tudi sta). Prva stvar, ki mi }apadla na pamet ob: mish na K'ﬂgmk&:ja iE. o
Dantejev znameniti napis nad vhodom v pekel: "Opustite vaahca upanje, vi, ki vstopatel”, oo

drugapaiestmrek ki se mi;ezaplsali:evpmhﬂlik: Megazma prlCa.sﬂea:E ra}epoéakajl: 3 {susern

m nas]edn;ivlakl A
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ame in gospodje, v levem kotu - ALIL ALIL ALL v
: desnem - plosk, plosk in nekaj fvizgov. Tak je bil
zatetek vsakega Alijevega dvoboja in tak je zacetek tudi pri
. tem boksu. Preden nameravate stopiti v ring, lahko pri-
sluhnete tudi poucnemu govoru Muhammada.

Cascius Marcellus Clay, kot je bilo pravo ime tega
decka, rojenega z nenavadnim talentom 17, januarja 1942
. vLowsvillu (ZDA). Leta 1964 se je Clay odloil stopiti v
*  islamsko vero. Zato je moral spremeniti ime v Elijah
. Muhammad, ki so ga njegovi navduseni oboZevalci prei-
+  menovali kar v Muhammad Ali. Vsak zadetek je teZak, zato
tudi pri tej igri zafnite z eksibicijskimi dvoboji. Zanimivejie
+  seje boksati z dobrim "sparing” partnerjem, kar doseZete
. zopcijo "number of players 2°. Posreteni sta opcifi “ar-
»  cade” in “simulation”, saj omogodata razlifen pristop k

L & & & & & @ ® & & @

Y% Jaka Terpine

Ge se premika, unici! Ge se ne premika,
uniéi! Seveda unici tudi vse ostalo...

W
S € en zaplet po resniéni zgodbi: Ko je sovrag okupiral 7e

celo osondje Illis, ste ostali samo vi, zadnji heroj hlad-
nega pogleda v odporu proti zavojevalcem. Zveni znano,
mar ne! Zgodovina se ponavlja, pravijo modreci. Komaj
boste verjeli, da spet sedite v cudoviti mali ladjici (strup je
v malih steklenitkah), imenovani Axelay in demolirate vse,
kar vam pride pred nos. Vas morda zanima, kaj pomeni
Konami? (Krvavi obratuni nasih angelskih mladcev igrice.)
Obstaja 8 ena (neuradna) razlaga kratice: kolji, obglavljaj,
nagadi, amputiraj, masakriraj, iznakazi. Ampak ta se v tem
primeru ne obnese. Obratun je &ist. Brez krvi in nedolinih
Zrtev. Sama tehnika. Prijateljev ni. so samo nasprotniki,
zato milost prihranite za kako drugo prilognost.

Po zasnovi je Axelay najbolj preprosta "streljaj-na-vse-
7iv" arkada, kar na tej stopnji civilizacijskega napredka ne
bi smelo navdugiti nikogar. Za izjemnost poskrbi izvedba.

& @& & & @& & & 8 & @ ® & @ ® & & & & & & B & & @ & A B & & & &

igri. Pri izbiri “simulation” sta tipki A in C namenjeni
udarcem z levo oziroma desno roko, naéin udarca pa je
odvisen od tipke D. "Arcade” se razlikuje v tem, da je A na-
menjen §ibkejdim, C pa molnej$im in zahtevnejiim zama-
hom. Pri obeh opcijah je naloga B tipke podobna. to je
obramba in umiki pred nenadnimi napadi nasprotnika.
Med boksanjem vam to stikalo obnavlja tudi moé in
hitrost. Ce vas tekmec knockoutira, si lahko s katerimkoli

| stikalom obnovite mo. tako da nekaj sekund pritiskate

nanj. Slej ko prej vam bodo eksibicije postale dolgotasne.
Morda prav zaradi pomankanja denarja; nagrade med pro-
fesionalnimi boksarji so namre¢ zelo priviaéne. Prijavite se
na turnir, kjer zatnete kot katerikoli boksar 2 desetega
mesta. Najprej morate premagati devetega. potem osmega
boksarja in tako dalje do naslova svetovnega prvaka. Cim
vet udrihajte po nasprotniku. Zapisujte si kode, & vas bo
morda mama poslala v trgovino po kruh. Med rundami se
pojavi na ringu lepo telesce v bikiniju. Nekaj gledalcev se
seveda ne more vzdriati in s tribun se zaslii pofvii-
govanje. Takoj zatem pa lepo idilo s prijetnim dekletom
dopolnita zmalinéena obraza obeh boksarjev. Ponavadi
ima va$ nasprotnik razbito arkado in $e nekaj tegjih
pogkodb po celem obrazu (odvisno od vadega boksanja).

Kdaj pa kdaj, ko se starejsi brat razjezi. ga bri povabite
pred Mega Drive in mu nasujte nekaj krepkih, da bo pom-
nil. Kadar ste jezni ali prizadeti, takoj sedite za konzolo in
unitite kakega nasprotnika, recimo Carla Espinozo ali
Maca Robinsona, Dobro vam bo delo. Igra je namenjena
vsem navduenim pretepafem, ki se radi poigrajo z ALI-
jem in njegovimi tekmeci. Slava jim! A

- & ® & & & & & = - & @ - & & = @ & & & & =

Avtorji so iztisnili zadnje kaplje svoje domislije pri snova-
nju sveta okoli Axelaya. Vse te vesoljske ladje, roboti,
posasti... Uh! Zanimiva sta nacina prikaza, ki se izmenju-
jeta z vsakim nivojem. Poleg klasi¢nega z vodoravnim
pomikom, obstaja e eden, delno trodimenzionalnen, pri
katerem se okolica pribliZuje, kot bi bila prilepliena na valj.
Utinek pribliZevanja je fantastien in kar je najraz-
veseljivejSe in dosedanje pravilo postavi na glavo - okolje je
z vsako naslednjo stopnjo pestrejse. izvimejse. bolj noro.
Naravnost osupnili boste, ko bodo na peti stopnji iz
raztarjene lave skakali tisti érvi iz planeta Dune (oziroma
njihovi modificirani bratje po rodoslovnem deblu znan-
stvenofantsti¢nih pofasti). Razliénega orofja je dovolj in je
neomejeno, le pokvari se vam lahko, ¢e ga nepazljivo na-
stavljate sovrainikovim izstrelkom in izpljunkom. Tako so
nekateri sovraZnikovi projektili smrtonosni. drugi pa vam
le onesposobijo katerega od oroij. Katero kam spada je
teiko ugotoviti, saj vas navadna jabol¢na petka lahko
razsuje na atome, medtem ko vam bo Zarek, irdi od vase
ladjice le posmodil del arzenala. Cudno, kajneda? Prav tako
nam ni vedno jasno, kam se lahko zaletimo in kam se
ne moremo, tudi e si Se tako Zelimo.
Ugotovili smo, da "shoot-em upi” $e niso ;
iz mode, Ceprav se le redko pojavi kaka ’éy_; i

igra, ki vzdigne meje tega Zanra. ~N R
Axelay popolnoma upraviceno i
spada mednje. A kil
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ostavite se v koio princa. Kar prijeten posel. Spis ko

likor se ti zdi. je3 kolikor se ti zdi. pijes striktno
buteljéna vina letnik tvojega ofeta, vsi sodolci pa ti zavida-
jo. saj fe tvoj ofe CAR. Za namedek prirejad zabave, placujes
z ofetovimi kreditnimi karticami in podkupis medije. da
ne blatijo tvojega imena. Dandanaénji je e tako. Japonski
programerji pa so ubogemu princu zagrenili Zivljenje do
skrajno nemogotih meja. Vzamed 1/4 Ali babe in 40 raz-
bojnikov, pridas 0.5 g Alladina, vmesis 10 dag Odiseja,
zafinis s surovimi izvlecki Pripovedk iz grike mitologije, za
konec dodas Slovenske ljudske pravljice po Zelji, mesas z
elektricnim mesalnikom 3-5 minut in servirad na Game
Gearu e sveie z zabojem ledu. Tako, koktejl je pripravljen.
Sedaj pa poglejmo, kaksnega okusa je.

Ce ste ravnali po receptu, se zbudite kot princ  nabavite na otoku novih zalog, se vrnete na ladjo. Tu vas
eksoticne deiele Shanadar. Birokrati vas napotijov pri-  ¢aka presenecenje. Al Karia, poveljnik elitne vojske
staniie, kjer morate podakati prelestno princesovadih  novovzniklega imperija, je precej antiprindevsko raz-
sanj, iz sosednje kraljevine Mahamood. Na poti do  poloien, pa de princeso nadleguie. Da bi izbil sodu dno. si
pristaniséa vas pripadnik varnostno obvedéevalne sluibe  usodi ubiti celo kapitana. Ma3¢ujte se! Al Karia osramo-
obvesti o verjetnosti napada na kraljevino vadega ofeta.  ¢en zapusti otok. Tako ste ostali brez ladje. Obstajata dve
Na Zalost se napad zgodi ravno v éasu prijetnega cbiska.  moinosti. Ustalite se na otoku, kot vam svetuje vaski
Oce vas z nalogo rediti princeso odpravi v Mahamood.  starefina, ali poisite kaksen izhod. Sam bi verjetno ostal
V pristanistu se pojavijo prve teZave. Dezerterski general  na otoku. vendar mi je docela zagrenil Zivljenje vaséan, ki
Kohl vas ne spusti na ladjo. § tako borno bojno opremu  je venomer godrnjal .ko sem stopal po njegovi njivi do
mu pa niste kos. Vendar se je v Shanadarju kaj hitre  vodnjaka. Nevzdrino!! Tako pa... Odpravil sem se iz vasi,
formiralo odpornigko gibanje. Tako se na pol Zivizbuditev  nabral denarja, nabavil opremo, oropal vaski mavzolej, se |
njihovem Stabu. Tu je princesa na varnem. Odpravite se  materializiral v Shanadorju, ter $e naprej skusal hudia. .
nazaj po skrivnem tunelu v grad in od umirajoega sve- Povseh teh dogodkih, sedaj kot kralj, ovenan z zma- |
tovalca vzemite klju¢ grajske zakladnice. Tu najdete nekaj  gami, lezim doma, nadlegujem tlaéane, dobro se mi godiin
vojaSke opreme, par zvarkov in magiéno lucko. Pripravljeni  ob prostem Zasu pifem memoare te fantastine odisejade
ste na boj z izdajalskim generalom Kohlom. Ko premagate in slavnih bitk. Hé mi je ravno véeraj povila vnucka."Ha", -«
generala, se pojavi princesa z enim od gverilcev in Ze odri-  si dem, "torej prestolonaslednika #e imamo™. Zaprem oéi
nete na $imo morje proti obljubljeni deZeli Mahamood. Ker i razmiljam, kako bom na svoja tricetrt stoletja pripove-
ste zapustili Shanadar v taki naglici, ste kajpak pozabili  doval vnuku, kako sem samega hudica ¢ez pol presekal
vzeti dovolj vode. Zato se vmes ustavite $e na otoku. Kosi  Da. da prav tako kot svoje éase Krjavelj. A .
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predelitev zvrsti, navedena v eksploziji, je seveda pre

ozka. Celotna se glasi: arkadno-pustolovska, mito-
logko-zgodovinska melodrama z bogovi. Kadar vas bo stara
mama spet razveselila z nerganjem o dobrih starih Zasih,
ko 8e ni bilo televizije, mamil in nasilja, ji kar lepo povejte,
da televizije, OK., res niso imeli, zato pa so imeli demone,
zombije, kiklope in drugo navlako, ki je pobijala, ropala in
izsiljevala prihranke od otrok.

Zlo v svoji tokratni pojavni obliki “ta slabih® bogov
njihove Zlahte terorizira starogrski svet in glej, spet ste se
nasli vi, neustradni junak, z lovorjevim vencem na glavi
(prava varianta Rambove cunje, zavezane okrog ¢ela), da bi
svoje rojake spravili iz okovov. O igri sami pove nekaj Ze
ime skupine, ki jo je priredila za Game Boya: Radical Enter-
tainment. V posmeh Mystic Questom in Zeldam so

radikalno spremenilividez dogajania i g2 postavilivero il NODENR ngpngrgﬂng 1Ve7p

fil. namesto da bi nas zopet gnjavili z nemé¢ine pa lahko T P .
izbiramo med petimi najitevilnejéimi jeziki zdruzene I n"m'“smml Iurﬂml

Evrope. Vsebinsko je pustolovitina precej pestra. Opraviti

imate s celo vrsto bogov, polbogov, Cetrtbogov, mito-  motati grozljivi zaplet. Tudi arkadna plat ni nobena inova-
loskimi mutanti in celo z navadnimi smrtniki. Naravnost  cija: skacemo in vihtimo met, enako kot v mnogih igrah,
presenedeni pa boste. ko vas nek bradati mozak vtemplju.  Kjer je to samo sebi namen. Battle of Olympus je seve-
Cisto nic vzviSen, nagovori z besedami: "Pozdravljen. jaz  da nekaj vef in vas utegne kar prijetno zasvojiti,
sem Zeus...", Pustolovski prijemi so Klasicni - najprejseje  morda e malce bolj. ée imate radi starogske pripo-
treba ¢im bolje oboroditi, ¢im veé izvedeti in potasiod-  vedke. A
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- 1.lgraLands of Lore za PG (KM, Velenje)
Dani Uranker, Drapinova 9, 63000 Celie
2. ra Swatch [Anime, [jubans]
: Mm_t%kalﬁ&nmﬁth@eﬁmﬁm
- 3.Ura Swatch (Anime, [jubliana)
Andrej Butala, Nussdorferjeva 11, 61000 Ljubljana

Nagrade za tokratmne izirebance bodo:
1. CH-ROM Multimedia Stravinsky (Atlantis, Ljubljana)
2. Wrhunski kalkulator Hewlett Packard (Hermes Plus, Ljubljana)
3. Turba Pascal 7.8 (Marand, Ljubljana)
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okrat_ste, dragi-refevalci, poslali vel gla-
sovnic kot kdajkoli prejt Odgovori so bili ve-

¢inoma pravilni, saj je vendar vsem jasno, da

- Gmhung naravnost iﬂmiu}e letalske simulaci-
je. Med ﬁasmmmj sta bili dve izjiemno lepo okraseni in
bralcema, ki sta se tako potrudila, bomo podelili podlogi
za misko 2 napisom Megazin| Natanéno isti nagradi bomo
wsak mesec podelili dvema najkreativnejiima umetnikoma,
ab tem pa bomo ti najlepsi in najduhovitejsi glasovnici
- tudi objavili! Sedaj pa h krizanki.

Bil je dezeven dan, tam nekje okrog osmih zjutraj, ko
je v urednitvo privihral Gmhung, Ves Zaref in poln Fivljen-
ske energije je zadel kriliti z rokami in govoriti o rafu-
nalniku. ki ga je prejénji dan kupil od bratranca. Kako hiter
da je in kakino bajno grafiko da premore. “Toda,” je
pomenljivo rekel, "moj novi raéunalnik ima na disku neko
najbolj noro igro. kar sem jih v Zivljenju videll Letalske
simulacije se skrijejol! Krasna igra, res. ne vem kako'bi jo
opisal... veste... liki padajo... se rufijo in... in...” No, tu
nekje smo ga precej ostro prekinili in ga spravili na trdna

tla. Malce zbegan je pricel bolj podrobno opisovati to:

"najnovejdo” igro in izkazalo se je. da gre za povsem na-
vaden in ni¢ kaj sveZ Tetris. Gmhung je bil med tem 7e
spet v elementu in mam zagrozil, da bo zaZgal urednitvo
in se takoj predal organom pregona, ¢e tokratna nagradna
igra ne bo imela pridiha Tetrisa.

Seveda smo se za nade, v alpski les oble¢ene prostore
kojci zbali in 8 isto defevno dopoldne priceli izpolnjevati
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 naprava, na katero naletimo na minskem polju, 16. telo-

Stiri Er]wmke posmemabmdé]e tuba tazpnredlti

v ik, ki je mnaﬁen 2 veliko :a;umdno étevﬂkn. Crke vna-
sajte tako, kot Kazejo- male itevﬂkev E{Dﬁﬂ}&lﬁ desnem
kotu vsal-:ega hradmtka E.u izpulnite se 3&:13]1 kvadra-

naimshh pﬂjmmr Te, kot vednu zapiite na pnluiena
kartico in jo posljite na nas naslov! Pa ne pozabite okra-
siti glasovnice!
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nagradna igra
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Med tiste izZrebance.
ki bodo odkrli vseh sedem racunalniskih

1 SEGA Master System
Mladinska knjiga. Ljubljana

2. Visual Basic
Atlantis, Liubljana

1. sestavni del perjanice, 2. moska inatica sestre; 37 ¢ T

dvorana, pred katero prodajajo pokavko, ktuﬂnamgnf 4 :
letni ¢as, ko smo najbolj obleent, 5 rezuitati"_ b

NEDELO - NE = ... 6. palata, kjer so. pmhmali g:asfaki i
7. zbor treh pevcev, 8. enota za tehtanje slonov, 1000kg.
9. preomajski ogenj. 10. struna na kitari, 11, prostor v
gledalistu, po katerem se preganjajo igralci. 12. hisa iz
snega, v Kateri se grejejo Eskimi, 13. vrv z zanko, ki jo
sudejo kavbu]jld 12 mesecev, 365 dni. ., 15. eksplozivna

vadno orodje. na katérem telovadke lovijo ravnotezje,
17. glasbena mera za ritem, 18. stisnjena dlan, 19. naprava
2a mletje Zita, 20. desni pritok Save pri Medvodah,
21, prevozno sredstvo gospoda Dedka B. Mraza. sanke,
22. totka na koncu stavka, 23, krute noéne sanje,
24 oblatilo dirigentov, 25. rastlina, na kateri raste grozdje,
20. strupen zelen plin, Cl. A
Sestavila: Karmen Gokl
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Miha Kralj
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100. in ohenem zadnji del

Danes pa resno do skrajnosti. Zadnii razred iger, ki ga moramo obdelati, je seveda razred miselnih iger.
RazmiSlianje, to e tista disciplina. ki potrebuje vsaj 1Q nad 75, kar pa med racunalnikarji ni obica. Je pa
vsak igromaniak ful faca, fe pove. da ima doma vsaj eno miselno igro.

Kaj je torej splodna nadilnost teh iger? Da v njih lahko posnamete trenutno posicijo. Pri imbecilnih
racunalnikarjih je to edini natin, da kakéno igro sploh uspesno zakljuciio. saj se po tisotkrat poskuiajo
prebiti s posnete poziciie naprej. Poskusiti je treba vse modnost, enkrat bo fe ratalo. V teordji takemu si-
stemu redemo algoritem BCS (blind chicken system) oziroma tudi slepa kura joystick najde.

Ce ne nameravate preostanek svojega Zvlienja tuhtati, kako Smawglin lahko pride mimo Bungota. ne
da bi mu Stradoborg pri tem s posebnim urokom razklal lobanjo, potem nikar ne igrajte iger iz tega mzreda.
Miselne igre? Nein, danke!

BOJNE IGRE

Vsi Napoleoni, ki niso dovolj nizke rasti da bi zavojevali svet, bodo svoje frustracije z uitkom
sprodéali v raéumalnikih bojnih igrah. Stati na oddalienem grifu in podiliati svoje Zete v napad, ali pa svoja
pudtavska vorila usmeriati naravnost v frelo gigantskih évov, to pa je nekaj! Razlika

strani: v straljarijah ima igralec v najboljSem primeru 5 Zivijenj, v bojnih fgrah pa mu
lahko umre pol zemeljske populadie. ne da bi to ogroZalo zmagp.

Igralci bojnih iger so najbolfi prijateli 2 igralci strejatnih iger. pri tem da se dia
taka prijatelja vedno sporedeta glede taktike napada. Streljalec ima najraji Ram-
y  botovo tehniko (send mantac to kill maniac), medtem ko bi bojni strateg najpre|
Intvoval kakénega pol milijona vojakov samo zato, da bi oslabil nasprotnikevo fron-
o {odgrizni si latno roko in zmagaj). Bojni strategi so obicajno nizke rasti (zato niso
§li med Rambote). se pa ob komplimentu. da so kot Napoleoni, takoj povetajo za
dobrih 7 am.

Tipi¢na igra: Dune I

PUSTOLOVSCINE

. ; Zanimivo da so ravio pustolovitine najstareje ratunalnigke igre. Programerii so jih ustvarjali fe
S | takrat, ko 50 se ukvarjali z luknjanimi karticami. Zdaj so pustoloviZine precej drugatne. imajo pa fe vedno
i skupen imenovalec s svojimi pra-pra-dedi: pri pustoloviinah je vedno znan dlj, pot do njega pa je polna
{4 zank, Labirintov in pasti. Obigajno je treba rediti dobro pred zlim. ali pa premagati zlo, da bi dobro prefiveln.
| Tretja varianta scenarija pustolovitin je pa taka: dobro najprej podleze zlu in zlo ustvari zlo, ki rodi dobro,
ki uniéi prvo zlo. Nato drugo zlo uniéi drugo dobro. prvo dobro pa drugo zlo. Na koncu zmaga dobro, kije
v resnici zlo in zlo ni zbo, ampak je dobro, je pa uniceno... (A sem vam rekel, da so to igre za IQ) nad 757
Igralci tega nadvse zanimivega ratunalnitkega razreda so ostareli rafunalnikarii. ki se spomingjo do-
it 1 brih starth &asov in prvih slovenskih pustolovitin (Kontrabant Tin I1). Ce boste prevet drezali v njih, vam
il | bodo podali traktat o bipolamosti dobrega in zla. Takrat tecite. kolikor vas nesejo noge. (Priporodam iz last
b nih izkuseni)
il | Tipiéne igre: King's Quest [ I I, IV, VI, fitd)

IMPERIALNE IN EKSPANZI]SKE IGRE

|

o Igre, ki se ukvarjajo z razvojem civilizacij in nehomogenth zdruzb, so nastale iz kompleksnih
il matematiénth modelov za preuéevanje turbulentnih tokowv zaprtih pretoénih bazenih. Ker programeri
niso vedeli, kaj sploh programirajo (kaj je to turbulencal), so takim algoritmom obitajno rekli zmefana log-
ka (fuzzy logic) in iz tega naredili znanost. Torej so impertalne igre anost. In tisti. ki jih igrajo. 50 znan-
stveniki’, Vetina boljSih iger. v kateri morate kot voditelj nadzirati veliko kolitino prebivalstva, uporablia
2a nadsor neobvladljive koli¢ine osebkov algoritem fuzzy logic. Zato se te igre v celoti fuzzy (zmefane) in
to jim daje poseben Car pri igranju. Vendar pazite - fuzzy algoritmi zelo radi zlezejo igralcem pod kodo in
potem ni vet pomodi..

I Igrald ekspanzijskih iger nenehno govorijo o teoriji kaosa, pa o razlitnih refimih vladavine in podo-
I bino. Nasploh so subopami in dolgoasni, zato ni potrebe, da bi se ukvarali 2 njimi. Lahko jih zanemarimo
| in redemo. da sploh nihée ne igra ekspansijskih iger. (Hm, kdo jih pa potem kupuje? V teh mojih teorijah
ofitno nekaj ne &tima..)

Tipiéna igra: Civilization

IGRANJE FANTAZIJSKIH VLOG

Ste e kdaj sliali za | & R. Tolkiena? Ce 3 niste. potem pozabite na igre FRP (fantasy role playing). Ce
pa ste, potem pozabite na vse ostale igre razen FRE Kdo je torej ta Tolkien? Mek ameriski zgodovinar, ki je
napisal tri knjige, polne fantazijskih junakov (Hobit. Gospodar prstanov in Smi_lauiml. Programerji so iz
an

med Klasiénimi strelalnimi in bojnimi igramt je v Stevilu padlih vojakovnavadi

teh junakov in pravijiénega sveta naredili kult, ter potem. ko so prisli méunalniki, naredili igre FRP Svet v
igrah FRP je poln kratov, goblinov, erkov, Earovnikov, magov, hobitov, velikanov, posasti in herojev.
V takem svetu je potem treba dosedi nek cilj, podobno kot v pustolovitinah. Ce vam je slutajno kakéna aka
igra vied. ne da bi prej brali Tolkiena, ste zreli za pripadnika sekte Hobit-kri$na. Berite Gospodarja
prstanov, pa boste videli zakaj.

Igralci FRP-jev pravzaprav niso pravi ralunalnikarji. Pravi ratunalnikarji ne morejo imeti tako bujne
fantazije, tollko idej mmmahmmmammmmnmm
verjame v vilince? No? A vi verjamete v Skrate (Pa ne v tiste vrtne iz porcelana)? _

VESOL]JSKE IGRE

Ste opazili, kako se ofa krog igralcev, &m vifie prihajamo po lestvici intelektualne zahtevnost iger?
Maslednji razred so vesoliske igre, ki so meanica pustolovidin, FRP4ev, bojnh iger. streliarii in simulacij,
Cilj obi¢ajno ni dolofen - de izvzamemo, da je prefivetje glavni cilj vsake igre. Potovanje z vesolisko ladjo,
vesoljske bitke, trgovanje 2 neznanimi planeti, graditev lastega imperija... SIii se kot méunalnitka simu-
lacifa kakénega cenenega manstveno-fantastitnega filma. Zato bodo vesoliske igre igrali predvsem SFani.

K.ako spoznamo tipiénega igralca vesoljskih iger? Ne zamudi niti ene epizode nadalievanke Zvezdne
steze, navdusuje se nad zvezdami in vesoljem ter verjame v NLP Prece] neobitaino. kajne? B mu kahlko rekli,
da je mentalno retardiran?

Tipiéna igra: Elite

STRATEGIJE

Prave strategije #e skoraj niso vet igre, ampak programi. ki tako kot ekspertni sistemi predvidevaio
bodode obnaSanje. Osnovni algoritemn ni vet fuzzy logic. 2ato strategije niso omejene na proudevanie d-
vilizacij in biosveta. Le malo je iger, ki bi jim lahko rekli prave ali diste strategije. vefinoma so pomesane 2

ostalimi igralskimi Fani.

lgralei strateSkih iger so resni gospodie. ki ne priznavajo, da so sploh igrald in da so strategije igre. Oni
trdijo, da si urijo sposobnost strateskega planiranja in odlodania in da je to tzredno kompliciran in zzh-
teven posel. V bistvu delo, ne igranje (Ne vprasajte jih, zakaj se potem toliko igrajo - delajo - z njimi).
Tipiéne igres Complexity. Total prediction

MANAGERSKE SIMULACIJE

Fujl. A so to sploh e igre?? Tisti zoprni poslovnedi v kravatah s Samsonite koweki jih imajo na svojlh
prenosnith rafunalnikih in so vaini do neba. Managerske simulactje omogoZajo predvidevanje stopnje rasti
dohodka, ali pa nihanja delnic. Algoritmi, ki jih taki programi uporabljajo. temeljijo na zadnjih odkritjih
logikov in teoretikov in so zato dragi kot hudi¢. Zakaj sem te managerske simulacije sploh viaknil v ta
¢lanek o igrah? Kljub temu, da jih uporabliajo le poslovneZi, so te vseeno igre, Namenjene so sprostitwi
(hm...) in zabavi (117). So pa. kot sem rekel grozotno drage. saj so namenjene izdelovaniju denarja. Zato so
igre te vrste igre za bogate, In uspesne. In dooooolgodasne.

Kaj lahko refemo o borznih mefetarjth in hitrth poslovnih povapetnikih? Verjetno samo to, da nas
sploh ne zanimajo. In takine igre nas tudi ne zanimajo. Predolgo se jih igra in premalo se strekja v njih.

Tipiéne simulacije: Stock float, Manager suite

1ZOBRAZEVALNI PROGRAMI

"No, fantek, 2da se bosta pa vidva z radunalntkom malo igrala. On ti bo zastavljal vpradanja, ti boé pa
odgovarjal. Zabavno bo.” Se sluéajno kdo spomni takih stavkov? Meni so izobraievalne programe
zagraviali takoj, ko sem padel v rafunalnidtvo, Za Zasa Spectrumow smo vreSle beZali od ratunalnikow, &im
se je na ekranu pojavil napis Educational. To so grozotni programi. Baje so namenjeni ulenju skozi igro, v
resnici $0 pa majhne sadistifne muéilne naprave. Skupaj s starti, ki mislijo, da bo ubogl otrok od takega
miutenf kaj odnesel, se lahko rafunalnik sprement v nofno moro.
5i predstavljate sanje, ko okoli vas leta raéunalnik in govori: "Ko-
liko je 5x77 Zabavno bo! Kdaj je umrl Presemn? Ha-ha, kako se mi-
dva zabavaval A ni fino? Kje je Urugvajl”™

Igralcev, ki bi imeli radi izobradevalne programe, preprosto ni
Nijih. Kaj lahko & drugega refemo? Saj se mazohisti ne rodijo kot
mazohisti, kajne!

Tipiéni programi: vse. kar bi vas rado kaj nauéilo in je
dolgocasno

That's all. folks. lgre smo popredaltkali, okarakterizirali in
ovrednotili. Od zdaj napre] je poteza vata - vsako igro. ki jo ukrade-
te, presnamete, si jo sposodite ali jo celo kupite, poskusite uvrstiti
v aterega izmed razredow. Ce vam ne uspe, pomeni, da sem nekje
falil. Pifite, pa bomo naredili nov sistem kategoriziranja iger.

Mimogrede - a sploh rabimo razvrstiti igre v razrede? A ni disto
dowolj, e redemo: ta igra je dobra, ta pa slaba? Belo-&mo, true-false,
10011011} Meni se 2di to &isto dovalj..

Ampak... A nisem v prvem nadaljevanju govoril drugace? Ah,
kaj pa vem. Grem faz raji en Syndicate. Bom pobil ene dvesto o
vilistov, pa z laserjem bom policaje sesuval. Se bom takoj bolje
potutil. Ahhh...

Vas poadravljata Miha. ki je vse shupaj spisal in Logl, ki je sem
in tja kaj narisal. &




nevice

Atari je nekoé davno. koncem leta 1990, v éasu
zadnjih XT-jev. izdelal prvo prenosno konzolo z
barvnim zaslonom. Lynx je svoje Case dwignil kar
nekaj prahu, ki pa se je pri nas hitro polegel, saj ga
nihée ni hotel pripeljati na police slovenskih trgovin.
Skoda, kajne? Lynx II (tehni¢no izbolidana verzija) je
za razliko od Game boya in geara jestnajstbiten s si-
stemskim taktom 16 Mhz, ima stereo zvok. trodi-
menzionalnost ter povetava mu nista tuji in celo do
levicarjev je posredeno prijazen. Zaradi simetriéne
oblike in moZnosti, da sliko postavimo na glavo,
lahko sami izberemo, na kateri strani bomo imeli
kurzorske tipke in kje sprofilce. PrikaZe lahko 64
barv iz palete 4096-ih. njegov barvni zaslon je manj
moten, kot Segin, rasterske linije pa so nekoliko bolj
razmaknjene. Lynxu je namenjenih preko 50 iger. ki
so jih softverske hide vecinoma izdelale po atari-
jevem narotilu. V zbiriki iger je presenetljivo veliko
klasikov z avtomatov (Klax, Rygar, Hydra, Toki...) ter
legend z hidnih raéunalnikov (Shadow of the beast,
California Games, Lemmings).

Seveda Lynx z najnovejdimi doseZki v evoluciji
konzol nima nobene zveze, tako kot njegov divji
mlajéi bratec Jaguar. pac pa je zanimiv zato, ker so ga
opazno pocenili in ker se je kon¢no priplazil v nase
loge. Uvaia ga podjetje Komar, e eno ime, povezano
s pisano favno okrog atarija. Cena Lynxa v malopro-
daji je okrog 15.000 SIT, kar je nekoliko ceneje od
precej Sibkejsega Game geara, cene iger pa se giblje-
jo med 3000 in 6000 SITi.

Wavetools je ena izmed redkih 16 bitnih zvot-
nih kartic namenjenih uporabi z amigo. Proizvaja jo
angleska firma Digital Audio Design. Deluje na vseh
amigah, ki imajo Zorro II in Zorro 111 port ter proce-
sor najmanj tipa 68030 pri 25 MHz, priporocljivo pa
je imeti tudi vecjo koli€ino pomnilnika (vsaj 10 MB).
Toliko spomina je potrebno predvsem za efekte.
zvodna kartica pa dobro semplira tudi pri manjsih
kolic¢inah rama. Tudi Wavetools podobno kot Tocca-
ta in Sunrizovi samplerji zapisuje semplirano glasbo
direktno na trdi disk. Proizvajalec priporoéa tudi
vedji trdi disk. saj 30 sekund dolg digitaliziran kva-
litete CD-ja (44.1KHz) porabi priblifno 5 magabytov
trdega diska. Poleg hardwara dobimo tudi kvaliteten
software, s katerim lahko mefamo dva razliéna
zvoka v nov zvok. Wavetools podpira tudi ARexx. kar
omogoda uporabo tudi multimedijskega programa

Scala 200 in 300. Zal pa programska oprema ne pre-
more efektov kot sta echo ter flanging. Pri Digital
Audio Designu delajo tudi na projektu RTX modula
(Real Time-eXtension), kateri bo imel tudi Digital
Signal Procesor, DSP torej (za izdelavo Zivih efektov),
Kmalu bodo izdali tudi bolj$o, zmogljivejso program-
sko podporo. Cena Wavetoolsa se giblie v Veliki
Britaniji okoli 350 GP (britanskih funtov).

Edini resni konkurent notoriéni Scali je. novem-
bra lani predstavljen programski paket MediaPoint.
Agilni Nizozemci pa so od takrat napisali ie kar
nekaj izboljfanih verzij in tako pri skaladih pov-
zrotili precej panike. Najnovejia verzija, ki se ji urad-

e -wemil MediaPoint

no rece Release 127, v resnici pa je to MediaPoint 3.6
(vpraSamo se zakaj takina zmeda pri oéteviléevanju
programov za video: zadnja verzija Scale ima na pri-
mer Stevilko 300, kar seveda pomeni 3.0), prinaa
obilo novosti in za celo smetidnico polovljenih
hroitev. Med izboljfavami najdemo 3tiri razliéne
nafine prikaza 24-bitnih slik v loljivostih z manj
barvami (to so Floyd-Steinberg, burkes, ordered in
random). hitro preraunavanje in prilagajanje barv-
ne palete, 150 novih ozadij v razli¢nih velikostih (z
vsemi monimi tematikami, od naravnih materialov
do ekonomije), dvakrat hitrejsi je prikazovalnik stra-
ni pa e cel kup drugih novosti, ki jih boste spoznali
ob nadem testu v eni naslednjih $tevilk Megazina.

Vsakdo, ki se tako ali drugace ukvarja z videom
ter digitaliziranjem slik, je Ze slisal za Viab firme
Macrosystem. VLab je eden izmed boljgih digitali-
zerjev slik v realnem &asu z ugodno ceno (okoli
60000 tolarjev). Tudi VLab Motion je najnovejsi
izdelek firme MacroSystem. Deluje na vseh Amigah
z Zorro Il in III porti (amige 2000, 3000, 4000), pri-
porocliiv pa je motnejsi procesor tipa 68030 ali
68040. Isto kot predhodnik, VLab Motion zmore
digitalizirati 50 polovitnih in 25 celih slik v sekundi.
To pa ni vse. VLab Motion lahko slike istoéasno za-
pisuje na trdi disk, Zesar pri dosedaniih digitalizator-
jih ni bilo. Poleg tega ima vgrajen genlock. naj-
pomembnejia novost pa je Mation JPEG. To je hard-
werska kompresija in dekompresija v realnem asu,
priblizno 27MB v sekundi. Tako lahko slike, anima-
cije ter semplirano glasboki prvotno zasedajo
ogromne kolicine pomnilnika kompresiramo brez
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vecje izgube kvalitete. Pri tem prihranimo veliko dra-
gocenega prostora na trdem disku. VLab Motion ima
dva vhoda (1*SVHS, 1*FBAS) ter dva izhoda (tudi
1*SVHS in 1*FBAS). Ob nakupu VLab Motiona do-
bite poleg brezplatni software Movie Shop. Cena?
Okoli 150000 tolarjev (v Nemdiji). Naslov proizvajal-
ca: MS MacroSystem Computer GmbH Friedrich-
Ebert Stra_e 85 58454 Witten Tel. 02302/80391 Fax.
02302/30834

Da. Tudi Merlinll je 24 bitna grafitna kartica.
Prvic je bila predstavljena na sejmu World of Com-
modore v K+lnu (Neméija). Takoj je zacela zbujati
pozornost, predvsem zaradi nizke cene. Na kartici je
prostor za genlock ter digatilizer slike. Ta dva dodat-
ka sta narejena v obliki modula. Kartica premore
tudi PIP (picture in picture- slika v sliki). Vtaknemo
jo v zorrolll vtiZ, kar pomeni, da kartico lahko upora-
bljajo le lastniki amig 3000 in 4000. Vhedi in izhodi
so standardni FBAS, SVHS ter petnajst pinski VGA
izhod za monitor. Resolucije so precej visoke, tja do
2048*2048 v 8 bitni paleti (256 barv) in 1300*1070 v
24 bitni paleti (16,7 miliona barv). Ob Merlinu dobi-
mo tudi gonilnike za ADPro, Image FX. Real 3D, Ima-
geMaster, Reflections, Scenary Animator, Imagine.
Vista Pro, Caligari 2/24 ter instalacijske diskete s pro-
grami za konvertiranje slik in animacij v vseh for-
matih (JPEG. IFF, ILBM24, HAM, ANIM), potem so
tukaj $e knjiznice (okoli 100K). vkljuéena je celo igra
Puzzle. Najzanimivef3i je risarski program Merlin
Panther. Merlinll je grafi¢na kartica z genlockom di-
gitalizerjem slike v realnem ¢asu ter dobro program-
sko podporo. Zaradi teh teh lastnosti in predvsem
ugodne cene naj bi bila huda konkurenca ostalim
grafi¢nim karticam na trfis¢u, vendar po testu v tu-
jih revijah ne dobiva dobrih ocen. Bomo videli.
Proizvajalec: XPERT Computer Services
Dorfstrafle 14, D-54597 Strickscheld
Tel. 06556 81 Fax. 06556 1273

Ze v preféni Stevilki Megazina smo v novicah
pisali o najnovejii znanstveno fantasticni seriji nare-
jeni z amigo ter Newtekovim Video Toasterjem. To je
seveda Seaquest DSV. Seaquest DSV je kljub za-
trjevanju, da serije v Evropi pred pomladjo nebo na
sporedu na nobenem program, prifel na evropskpo
televizijsko sceno. Serijo predvaja nemaki satelitski
program RTL (ta naj bi tudi sodeloval pri izdelavi).
Prva serija, oziroma uvodni film je bil na sporedu e
19. januarfa. Vsi, ki smo si uvodni film e ogledali,
smo se razveselili ob obilici efektov ter gladkih ani-
macijah. Animacije so zares gladko tekode, morda le
malo prevet zatemnjene. Najbolj pa nas je razveselil
uvod ter zaKljucek. kjer se Zez lepo sliko razteza
Commodorjev ter amigin napis. Vsi tisti, ki bi si se-
rijo radi ogledali. vam naj sporotim, da ta poteka ob
21.00 wri v sredo na Ze prej omenjenem programu
RTL (seveda samo.fe imate satelitsko in kabelsko

televizijo),
r
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Katerakoli Amiga z trdlm di-skum in vsaj

_EMBHAMa

A1200 ali MEI-E}IJ 8 MB RﬁMa kak(wuﬁten'
_ nmnltm _ '

Mubhﬁguradk- :
A4000/40, 14 MB R.{MA 210 MB m‘ll disk

H'"_h,, S
AmigaOberland.
In der Schneithohl 5,
D-61476 Kronberg
Tel.: 0049 6173 65001
Fax: 0049 6173 63385

Takole Imagine 2,9 razhije telo na manjse dele
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Andrej Troha

Imagine 2.9 bi se moral imenovati 2.1

adnje Case me mucita dve nadvse zanimivi

vpraanji: zakaj na sirovih femljicah ni ve¢

toliko sira, kot neko, in, zakaj je Impulse

splavil Imagine 2.9. Prvo je e vedno zavito
v skrivnostne tancice, odgovor na drugo pa kot ¢rna
slutnja pleza iz zatiljaw zavest... So morda programerji
Impulsa skusali dokazati. da jih vendarle niso vzela
tuja bitja iz sovraine galaksije in celo nekaj pripravlja-
jo? Ce je odgovor pritrdilen, tedaj misija Imagina 2.9 ni
uspela.

Nic presenetljivega

Commodore, ker je pal Commodore, meni nit,
tebi 3¢ manj, odkupi uspe$na orodja in programe ne-
odvisnih proizvajalcev ter jih ponudi kot del operacij-
skega sistema, kot denimo ARexx in CrossDOS. Toda
(esa podobnega res nisem pritakoval od Impulsa.
Vedina "novosti” Imagina 2.9 je namref obstajala e
prej. kot dodatna orodja bodisi komercialna, bodisi
kot programi v javni lasti.

Vecino teh je najti v posebnih menujih imeno-
vanih New Stuff, kar da upati. da je 2.9 vendarle bolj
demonstracijska kot prodajna razli¢ica. V urejevalniku
detajlov je najti ni¢ kaj revolu-
cionarni funkciji ReHook in Un-
Hook. ki omogotata da objektu
dolo¢imo novo izhodiséno totkeo
(axis). Vse kar zmore Deforma-
tions je ponujal Ze Morphus, Con-
formations pa je bolj zavajanje
uporabnika, saj gre za funkcije, ki
jih je premogel stari dobri Mold.

- Pesek v ofi je tudi Fracture, ki ga
je mot uporabiti tudi v natinu Pick Objects / Groups.
Utinek je povsem enak, kot pri animaciji z efektom
Explode. skratka stvar, ki jo je. resda nekoliko bolj
skrito imel e stari Imagine.

Zanimiva funkcija je Particles, ki zbrige ploskve te-
lesa in na stitisée poligonov postavi eno izmed prej
definiranih rteles. Objekt ostane nedotaknjen, kar
pomeni, da v urejevalniku ne vidimo teh novih teles.
Sesta funkcija v novem menuju je Applique s katero je
mot na objekt napeti érnobelo sliko, ki deluje kot stari
Altitude, le da objekt dejansko deformira.

V meniju New Stuff je najti tudi funkcijo Laticize,
ki v sredino poligonov napravi luknje. Porabil sem
precej Casa. ugotavljajoc, kie bi jo lahko uporabil, pa
mi ni prislo na misel kaj pametnega.

Mnogim bo prav prisel Load/Save DFX, ki omo-
goca nalaganje in shranjevanbje objektov izdelanih 2
notoriénim AutoCADom, ¢igar knjuZnica objektov je
zares obseZna. Program podpira vezje AGA. ne le pri
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izrisu slike, marve¢ tudi pri bitnih teksturah. Tako
lahko na objekt napenjamo tudi slike v 128, 256 in
256.000 barvah. Podpora vezjem AGA pride najbolj
prav. kadar Zelimo ¢rno belo sliko na objektu prikazati
kot relief (altitude mapping). saj lahko uvozimo osem-
bitno ¢rno belo sliko (256 odtenkov).

Pri Stage editorju gre pohavliti predvsem sloje
{Layers). Vsak objekt. ali skupino objektov v Stage edi-
torju je moc postaviti v svoj sloj. Te je moé skriti in se
tako izogniti vsakokratnemu izrisovanju objekta, ki
tisti trenutek ne potrebujemo. Prenovlieno je tudi
hitro prikazovanje teles (Quickdraw). Uporabnik lahko
izbere nekaj pomembnih tock na telesu, ki se boso
izrisovale. ostale pa bodo skrite. Stvar postane uporab-
na pri delu z zavitimi in vboéenimi telesi, saj je stari
Quickdraw celoten objekt prikazal le kot kocko, z
novim pa je moé¢ obéutiti prave dimenzije telesa.

In vendar so v Imaginu tri prave novosti, Spline
Editor, teksture in laZje delo v oknu Perspective. Oglej-
mo si jihl

Prave novosti

Spline editor je namenjen kreiranju teles z Bezie-
rovimi krivuljami. No. izkaze se, da je najbolj uporab-
na funkcija tega urejevalnika Load Font. Novi Imagine
namre¢ zmore Adobove fonte v PostScriptu prevesti v
sebi razumljiv objekt. Pha, boste rekli, to je zmogel ze
Convert IFF/ILBM. Res. toda tu gre za prave krivulje, z
novo funkcijo Add Points pa je mof obrusiti ali
omehdati ostre robove ¢rk (bevel). Precej neuporabni
sta funkciji Make line in Make Continous, prva vse
krivulje spremeni v ravne
¢rte, druga pa vse frte v
krivulje.

Z novo razlitico Imagi-
na dobimo tudi ogromno
novih tekstur, ki pa so su-
mljivo podobne tistim iz
Essenca II. Najuporabnejsa
novost pa se skriva v oknu
Perspective. Starih drsnikov ni veé. nadomestili so jih
trije gumbi, A, Z in B § prvim nastavljame zorni kot
(Angle)., z drugim tel oblifamo ali oddaljujemo (Zoom),
§ tretjim pa dolodamo perspektivo. Ko prizgemo de-
nimo gumb A, mi# zaplejemo v okno Persp, pritis-
nemo levo tipko in premikamo mis. V oknu se objekti
spremene v kocke, zato jih lahko premikamo in
blifamo v realnem ¢asu.

Tu nekje pa se. Zal, novosti Imagina 2.9 tudi
konéajo. Verjamem pa, da bo razlitiva 3.0 prinesla
precej ved izboljdav, predvsem welrazseina svetila
(mehke sence), gravitacijo, kinematiko... A
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Bostjan Vidmar, Miran Pozar

Gistost, jasnost, glasnost

Zvocna kartica Clarity 16 V1.31

a triisée prihaja vse vel cenejsih 16-bitni

zvofnih kartic ali digitalizatorjev zvoka za

nase Amige. Na tem trZicu so do sedaj

prevladovale Sunrizove glashene kartice, e
posebej njihova mega kartica AD516. Ta je najbri
najboljsa digitalna glasbena kartica za osebne in namen-
ske rafunalnike nasploh. vendar je cena zelo visoka.
V spodnjem cenovnem razredu pa 16-bitnih kartic do
sedaj sploh ni bilo. Zato so se nekatere firme odlocile
narediti tudi cenejde kartice z znadilnostimi drajih.
Ena izmed teh firm je tudi MicroDeal s 16-bitnim
izdelkom Clarity 16.

Vzoréevalnik (sampler) priklopimo na serijski in pa-
ralelni izhod Amige s kabli dolgimi priblizno 40 cm. Ve-
likost vzortevalnika je 11*13*4 cm. Na zadnji strani sta
dva (cinch ali RCA ali phono) prikljuka za stereo vhod,
%e dva enaka za zvofni izhod Hi-Fi in konektorja MIDI-
IN ter MIDI-QUT, Software obsega dve disketi: eno s
programom in eno z demonstracijskimi vzorci. Za
vzortevanje pa lahko uporabliamo le priloZeni softver
(poskusil sem se z AudioMasterjem IV in OctaMEDom
V5.00. pa nig). Program je dolg priblifno 160 KB.

Preden za¢nemo vzoréevati zares, je treba nastaviti
glasnost vhodnega signala s klikom na opcijo scope.
S tem odpremo okno v katerem so parametri za na-
stavitev modi signala (v parih za stereo). Ti so: VU me-
ter, spektralni analizator in osciloskop. Tu se pojavijo
tudi prvi resni problemi. VU meter dela samo v stereo
nadinu, grati¢ni spektralni analizator samo v mono,
osciloskop pa sploh ne dela! Verjetno je teiava v tem,
da je treba program nastaviti glede na hitrost Amige.
Celo v navodilih ne pige, kakine Stevilke je treba vsta-
viti, razen za nerazSirjeno A1200 (sem poskusil, a vse-
eno stvar ne dela prav). Drugace pa piSe v navodilih,
da je treba eksperimentirati in poskufati Stevilke
vstavljati na sreco. Zdaj pa si zamislimo §tirl razliéna
okenca s #tevilkami. To je ogromno kombinacij, ne
vemo pa niti kaksnega reda so Stevilke. Vsaka Stevilka
nekaj pomeni, a nikjer ne izve$ kaj je to channel de-
lay. LSB/MSB delay. scope delay in Mplay period!

Sedaj nastavimo $e tip digitaliziranega zvoka (vzor-
ca). Ta je lahko & ali 16 bitni, stereo ali mono in z
razli¢no hitrostjo vzoréevanja. Nastavimo $e frekvenco
vzordenja. Na "normalnih” Amigah bo vzoréenje dolgo
do 44 KHz mono in 32 KHz stereo, na pohitrenih Amigah
pa celo vel (to ugotovimo z eksperimentiranjem),
A1200 zmore do 42 KHz stereo.

Programska oprema, ki jo dobimo poleg hardvera
omogota 3e nekaj efektov in sicer v realnem Zasu (re-
altime effects): echo, reverb. flange. chorus in distor-
tion. Vsakemu efektu nastavimo e zamik in globino,
z eksperimentiranjem pa lahko nato dosefemo zani-
mive efekte na signalu, ki prihaja v vzoréevalnik. Efek-

ti process so podobne zadeve, kot smo jih navajeni v
AudioMasterju, OctaMEDu in podobnih programih.
Delamo na grafinem prikazu vzorca (krivulja) in lah-
ko obdelujemo cel vzorec hkrati ali pa samo kos
(block). Ze digitaliziran zvok lahko prav tako obdelu-
jemo z nastetimi efekti, le, da jih poklitemo iz druge-
ga menija in uporabimo malce drugaino proceduro.
Se nekaj efektov: reverse, channel swap (copy) zame-
nja (kopira) kanale pri stereo vzorcih, loop fade ust-
vari mehko zanko brez motefega pokanja v zvoku,
normalise ojada tihe vzorce, pan naredi efekt, da ste-
reo vzorec pride z ene strani preko sredine in utihne
na drugi strani, FFT prikaZe zvok kot v trorazseinem
grafu v odvisnosti od ¢asa, frekvence in amplitude).
Seveda je se vec efektov, ki pa so Ze znani iz drugih
programov. Tako lahko tudi sestevamo (sestavljamo)
krivulje, jih refemo, konvertiramo ter roéno dodelu-
jemo.

Programska oprema omogoca tudi enostaven se-
kvencer, kjer lahko nastavljamo do tristo korakov.
Stvar je nedvomno tristo svetlobnih let zaostala za
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OctaMEDom, vendar pa lahko samo s tem ustvarimo
pre-programirano sosledje 16-bitnih zvokov.

Za kartico, ki stane okoli 35.000 SIT, bi seveda
pritakoval boljée razmerje signal/Sum ter obSirnejia in
natanénejsa navodila. Programska oprema tudi ni
vrhunec (kje je "3D look™ Workbencha?), sicer pa je
stvar v celoti kar v redu. Upajmo, da bodo v nasled-
nji verziji vse te male napake odpravili in tako nema-
ra naredili najbolj§i 16-bitnih digitalizator zvoka v
nifjem cenovnem rezredu. A
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AMIGA HARDWARE

Prodaja AMIGA 600, 1200, 4000, CD32
Notraniji in zunanji trdi diski za vse AMIGE
Razéiritve spomina 2a vze AMIGE
Digitalizatorji slike in zvoka, genlocki
Adapterji za VGA monitor, kabli za trde diske
Razne grafi€ne kartice, MIDI vmesniki
Mot. in zun. DD in HD disketne enote, miske
Video backup system in 52 veliko dodatne
opreme za vaso AMIGO po ugodnih cenah...
NAROCITE SVOJ 1IZVOD KATALOGA

AMIGA SERVIS - Popravilo racunainikov

TEL.: (061) 267 632 _|
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Glavna delitev druZin je na tiste
5 kljukicami (serifi) in na tiste
brez njih (sans-serifi).

Ce poenostavimo, lahko re¢emo,
da so nabori brez kljukic bolj
primerni za naslovhice, tisti

& kljukicami pa so bolj Eitljivi in jih
zato uporabljamo za glavni tekst.

T+ ® ¥ & & & 8 & & & & ®F OB "EF B B 8 & 8 & @ & @ B

Fanti 5o se e take razvill in izpepolnili, da je veda
o lipografijah e cela znanest. Ia vsakn priloinast
izheremn primernega, poznati pa morame

vsaj nekaj nsnoveih zakonitosti,

Firical Whiter

L i R T
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Nekateri fontt so Saljivi
Drugi so elegantni
Tretji so debeli

@/ B[ e [asi o] olce g

Kljukicasti (serif) fonti so zelo &itljivi
Fonti brez kljukic so primerni za naslovnice
afydedynigrd vompotuml (nabor simbaolov)

S Gelietinpa lakko proprizams Gadi, d lopo pisemo
o Wt 5 R e MR 2 )

dernej Pecjak

¥ dezeli fontov

Vae o TypeSmithu 2.01

red desetimi leti ratunalniki $e niso imeli

dolocljivih fontov, imeliso le-en sistemski tip

pisave, ki je bil stalen. Danes je drugace. Vsak

namizno zaloiniski program in v novejsem
¢asu celo urejevalnik teksta se bohoti z nedtetimi
razli¢nimi nabori. Izbiramo lahko velikost, debelino,
Sirino, obliko in ostale znatilnosti fontov. Nekatere
tipe fontov ratunalnik Ze ob vklopu podpira. za druge
tipe pa so potrebni prevajalniki, ki raéunalniku pove-
do. s ¢im ima opravka.

Nabori niso samestojni, ampak jih ponavadi kupimo
v velikih druzinah. 8tiri osnovne oblike ene drufine so:
navadno. mastno, kurzivno in mastno-kurzivno. Pri
vetjih druinah (Helvetica, Futura, Times) dobimo tudi
posebnie nabore za naslovnice, tanke nabore za lepopisie
in zgodéene (condensed) nabore za mali tisk.

Glavna delitev druin je na tiste s kljukicami (serifi)
in na tiste brez njih (sans-serifi). Ce poenostavimo,
lahko recemo, da so nabori brez Kljukic bolj primerni

za naslovnice, tisti 5 klju-
& kicami pa so bolj ¢itljivi in
jih zato uporabljamo za
glavni tekst. Nekateri deli-
jo druZine v &tiri tipe, pri
katerih sta prvi dve e
omenjeni, dodani pa sta
Se script in pi (simbol)
drufina. Script so fonti, ki
izgledajo kot pisane érke,
pi pa so fonti, kjer so
namesto ¢rk simboli (le-
tala, zvezdice, karte, itd.).
V zvezi z izbiro tipografii

je e napisanih nekaj de-

@ o
COMPTUR

POPRAVILA IN KOMISIJSKA

PRODAJA
COMMODORE - AMIGA - NINTENDD
SEGA - PC RACUNALNIKI

UL. VIDE PREGARC 11, LIUBLJANA
od 9. do 12. ure in od 15. do 17. ure

Tel.: 061/140-50-47
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belih knjig, ki govorijo o
tem, kaj je dovolieno in
kaj ne. Vsi pa strogo od-
svetujejo uporabo veé kljukiastih ali nekljukicastih
naborov na isti strani.

Fonti in Amiga

Na raCunalnikih danes poznamo dve osnovni vrsti
fontov: tockovna in vektorska. Ceprav sta si obe skupini
zelo razlini v zapisu, lahko nekoliko nejasnosti pri-
nese razmislek, da tiskalnik tiska tocke, ne krivulj in
premic, torej mora tiskati totkovno. Razlika je v na-
Cinu generiranja tockovne mape: totkovni (bitmap)
fonti jo imajo Ze narejeno, iz vektorskih pa jo ratu-
nalnik generira na podlagi tega. kakéna je lodljivost
nadega tiskalnika (oz. ekrana) in kakéno velikost na-

bora Zelimo. Iz teh dveh podatkov ratunalnik “ustva:
ri” tolkovno sliko Zeljenega nabora oziroma tistih ¢rk.
ki jih Zelimo prikazati na ekranu ali tiskati. Pa si neko-
like bolj podrobno oglejmo obe vrsti naborow. Prvi na-
bori, ki jih je Amiga podpirala 7e od nekdaj, so bili ta-
koimenovani tockovni fonti. Njihova znatilnost je. da
so sestavljeni iz totkovne mape, tako kot slike, na-
risane v Deluxe Paint ali kakinem drugem risarskem
programu. Te vrste naborov pa imajo to slabo lastnost,
da se popacijo. ¢e jih povetamo ali pomanjiamo.
Totkovna mapa se pri povefanju érk poveta, ratu-
nalnik pa nima od kod vzeti manjkajocih pik. Edina
reditev pri totkovnih naborih je ta, da imamo za vsa-
ko velikost svoj nabor. V praksi se ponavadi uparablja
le nekaj velikosti naborov (10,12.14,18,24 tock). Ce ve-
mo. da vsaka datoteka z nabori porabi kar nekaj
spomina na disketi, tiste z velikostjo 48 in vet pa kar
precej, lahko izratunamo, da nam lahko en nabor za-
sede tudi do 1Mb na disketi oz. trdem disku.

Druga slabost totkovnih naborov je tudi ta, da so
sicer na ekranu zelo lepi in éitljivi, na tiskalnika pa ta
lepota kar nekam izgine. saj so totke prevelike in je
¢rka prevec oglata (jaggy edges). Za to na prvi pogled
nenavadno ugotovitvijo se skriva logicno dejstvo.
Lodljivost ekrana je pri 640X512 tock nekako 75 tock
na palec. povpreéna lodljivost brizgalnikov pa je neka-
ko 300 totk na palec. To. kar izgleda na ekranu lepo, je
za tiskalnik premalo natanéno. Vektorski nabori niso
sestavljeni iz tock v tockovni mapi, ampak so definira-
ni z matematicnimi enachami (premicami, krivulja-
mi). Njihov izgled je zato neodvisen od velikosti na-
bora, saf lahko ratunalnik v vsakem trenutku prevede
zapis v ustrezno totkovno mapo, ne da bi "izgubljal”
tocke. ali pa nekaterih ne bi izkoristil.

Vsakdo. ki je Ze delal z vektorskimi fonti, ve, da na
zaslonu izgledajo slabse kot njihovi "totkovni bratje”.
Razlog je spet v zaslonski loéljivosti. 75 tock na palec ni
prav veliko in ratunalnik naredi zaslonske totkovne
priblizke za tako majhno to¢kovno mrefo. Matematiéni
zapisi imajo to slabost, da so pri majhnih loéljivostih
nenatancni, od tod nekoliko slabsi izgled na zaslonu.
Pravo mot pokaiejo ti nabori $ele na tiskalniku, ki tiska
z vsaj 180X180 tock na palec. Tockovne mape. ki jih
generira racunalnik za tako gosto mrefo so lepée in
izkorid¢ajo tiskalnikove kapacitete. Ker pa zeli vetina lju-
di lep izpis na papirju, je laje potrpeti nekoliko slabsi
zaslonski izris. V idealnem svetu, v katerem bi imeli
denar za monitor. ki bi zmogel toliko to¢k. kot jih iztis-
ka povprecen tiskalnik na A4 papir (mimogrede. pov-
pretna lotljivost na visoko loljivostnem monitorju za
Amigo je pribliino &tirikrat slab&a od tiskalnikove), bi




na zaslonu videli natan¢no to, kar bo na tiskalniku,
tako pa se pat moramo zadovoljiti s priblizkom. Ker
lahko vsaka Amiga izvrdi le omejeno tevilo operacij v
sekundi, generiranje tockovne mape iz vektorjev pa
zahteva mnogo truda tudi za najbolj zmogljive Ami-
ge, je pisanje in tiskanje z vektorskimi nabori poéa-
snejée. Obnavljanje zaslona je zamudno, saj je radu-
nalnik zaposlen z radunanjem. Z amigo 1200 so se
tasi zbistrili, saj nudijo programi. ki uporabljajo
vektorske nabore (Final Writer, Wordworth 2, Page
Stream) zadovoljivo hitrost, pri A500 z malo spomi-
na pa so zastoji pri izrisovanju ekrana lahko prav
moteéi. Datoteka vektorskega fonta je lahko sicer
daljfa od tockovnega, vendar nam izracun, da po-
trebujemo le eno vektorsko datoteko za vse veliko-
sti fonta, pove. da z vektorsko datoteko v konéni
fazi pristedimo prostor na disketi. Danes se zato
tockovni fonti v glavnem uporabliajo za namene vi-
deo prezentacij in podnaslavljanja, za kvaliteten
izpis na papirju pa se uporabljajo vektorski nabori.
Tockovni nabori so bili sistemsko podpirani na
Amigi od nekdaj. z operacijskim sistemom 2.04 pa
je Commodore uvedel vektorski standard tudi v
Amigin operacijski sistem. Standard. imenovan
Agfa Compugraphic je dostopen vsakemu, ki ima v
Amigi vgrajen Kickstart 2 ali 3. Vektorskih naborov
na razliénih ralunalnikih je malo morje. Nekateri
so prisotni le na enem racunalniku (kot npr. True
Type nabori na PC-ju). nekateri so prisotni skoraj
povsod (npr. ﬂduhe 1 standard). Danes so te vrste

) _tdﬁf“da mﬂﬁn puﬂobna Iwa

zivljenje. Zato si boro pi
bolj znane standarde veke

rabnost na Amigi. povedali. kako

med mnofico programov na disketi. Hmuﬁl”ﬂ]-i :
hovo hitrost izrisa in tiskanja, in pmznlt,r&*m
tako spominsko zahtevni, kot nas uéijo:- Wi

TypeSmith 2.01 :

Spominjam se dneva, ko sem dobil prvi Type Smith,
tedaj 8e v obliki nemskega Font Designerja. Bil je prvi
program, ki se je spopadel s tedaj $e mladim podrodjem
vektorskih fontov na Amigi. Graficni urejevalniki teksta
so bili e prihodnost. Ce si zelel lep izpis na tiskalniku,
si uporabljal Page Stream. Ta prvi Font Designer je bil za
nas nekaksna prelomnica in nam je najbri pomenil ve¢,
kot Nemcem ali Anglefem. Na tr#i$cu se ni dobilo nare-
jenih fontov s Sumniki. Program je bil pravo olajganje za
vse tiste, ki so stredice naknadno vrisovali na papir.
Poznal je le Page Streamove nabore, katere si lahko po
mili volji popravljal in nato spet posnel.

Danes, nekaj let po tem, sem dobil najnovejio
inadico tega revolucionarnega programa. Zahteve sose v
letih mo¢no povetale in Type Smith se trudi. da bi jim
ustregel.

Ze na zafetku moram povedati, da program za svoje
delovanje potrebuje najmanj OS 2.04, e bolje pa se
pocuti na stroju, opremljenim z 08 3.0. In res se Ze po

.:'j to v kaksni prihodni inatici programa tudi zgodilo. saj

standard, ugle&ah si bomo razﬁkm&ﬂm npi!-f_:_f- ~nekateri programi [npr Wnrdwurth 3) uhljuh]_]a]aﬁ;dg."- o
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startanju programa opazi
izgled novega sistema.
3D menuji, ekranska po-
mo¢ v, Amigaguide da-
totekah, javni zasloni in
ostale prednosti movih
05.

Kaj
prepozna
TypeSmith
2.01?

Najprej sem seveda
pogledal. kakéne fonte je
moino ustvarjati. Z uka-
zom odpri (open) e ved-
no lahko odpremo le Pa-
ge Streamove fonte. Najvetje veselje me je pricakalo. *
ko sem pregledal funkciji uvoz (import) in izvoz (ex- :
port). Najbolj znani format na Amigi je gotovo Compu-  *
graphic Intellifont. Ti fonti so standard v novih Work- .
benchih, poznajo jih Page Stream, Final Writer, Maxon  *
Word, Wordworth 2 in 3 in drugi. Type Smith ima tudi .

Type Smith 2 v akeiji. Na zaslonu je labko odpriih
veE oken, s katerimi papravijate Erke. Najlepse
Je izheati pregled (overview), kjer labke delamo
na ved érkah hirati, ne da bi jih odpirali.

opcijo, s katero naredimo fonte prepoznavne tudi v
Gold Diskovih programih (Pro Page, Page Setter, Pro
Draw). Uvozimo lahko tudi Adobe 1 fonte in njihove
metritne datoteke, ter DR2D vektorske slike. Fonte
lahko shranimo v vseh navedenih formatih, poleg
tega pa Se v Adobe 3 formatu, ki pa ne bo v veliko
korist vetini (tisti, ki nimamo laserskega postscript
tiskalnika. saj razumejo le jezik postscript). Osebno si
zelim le to. da bi lahko uvaial tudi True Type fonte iz
PC-ja. in to le zato, ker jih je ogromno najenenih, po-
leg tega ima ve€ina e vgrajene Sumnike. Morda se’bo

kaksina bo v resniel [z opeijn
. l‘lllllilllllil“hllll“hl.
Vsaka érka je sestavijena Iz ene ali veé kompanent
[kampazicij]. Tu je keristne, e vorajujeme Sumnike,
saj imamu lahko stregico kot pasebno komponents,
ki jo potem dedamo vsem Sumaikom. Stregice
je tako potrehne narisati e enkrat.

"'-i-'oﬂl"-l'fi."ilu:- ;f.lil.h Toar
e 4 BT r
generira =il - Fer
pri majhnih e R '
in velikostih,

itevilo {ﬂﬂi

..... AR

fevanju se po ] :
ekranis- il RS R RS M L
borov, ki ; ' !
enakomerno
popateni, pa€
enakomerne

fonte.
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V verzijt 2.0 so bili na-

- sveti bolj- uporabni 2a
: Aﬂuht fmm b taei uaj

ic fonte prav tako odlié-
ni (dodali so generacijo
nasvetov na nivoju érke,
ne le na nivoju fonta).
Vedeti pa morate, da na-
sveti zahtevajo svojo ce-
no. to je hitrost. Nabor
brez nasvetov izvozimo
v nekaj deset sekundah,
nabor, ki ga Zelite imeti
s to lepo lastnosjo pa
ratuna lahko tudi deset

ll]-llrulluhmmm
Dsnovna enola niso logke, ampak keivaljein
premice, ki o na robovih aznagene  zakijuénimi
Inckami

Z-;:;mtega ,{armiwdmgeyn& ﬁanbij-:l- ﬁ__ﬁ jﬁ )

- ijo: Page stream in Adobe 3 formata nasvetov ne pod
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'; g.llnln z metriénimi
- podatki

Poseben menu je na voljo za metricne podatke ($iri-
na érke, kerning itd.). Popravljanje metrike je izredno
enostavno. Izbereto érko, kliknete metrics, nato pa
lahko vpifete metri€no Sirino (v totkah), ali pa kar pote-
- gnete érto do konca érke in metrika je popravljena. Ce pa
ok -vam;i,‘re;i‘.ﬁdi_;a preved, imate na voljo tudi opcijo ugani
- (guess), pri kateri program "ugane” najboljéi parameter,

Menim, da je avto metrika odli¢na in ¢isto zadovoljiva,
¢e ne potrebujete prevelikih fines. Posebna opcija je
kerning, kar pomeni stisnjenost dveh ¢rk. Kerning ne
smemo mesati s proporcionalnostjo. Ta pomeni, da érke
niso istih Sirin (i je oZji od m). kerning pa je korak
naprej. V kerning zapisu so pari posameznih érk, za ka-
tere veljajo posebni primeri. Par ¢rk VA je tipicen primer
kerninga, saj sta &rki tako sestavljeni, da je razmik med
njima prevelik, ée se A zatne tam, ko se V konta. Ker-
ning paru se zato doda negativno vrednost in povsod,
kjer se bo pojavil par VA bo A bliZje V-ju, kot bi bil brez
kerninga. Kerning za sedaj podpirajo le DTP programi,
ki izkorid¢ajo tudi me-

tricno datoteko fonta.

fH] Prvi urejevalnik teksta,
ki ga tudi podpira, je
H Wordworth 2, ki pa na
talost razume le Com-
pugraphic fonte. Type
smith namret razume
kerning le za Adobe fon-
te, v prirofnik pa so za-
pisali, da Compugraphic
fonti uporabljajo druga-
H Cen pristop h kerningu,
i ki ga program ne pod-
pira. Kerning informaci-
je se zato izgubijo, ge
nalagamo ali shranju-
jemo fonte v Compu-

Totkavaa razlitica Palacio fonta kate na manjso
nataniaost. Dsnovea enata nise premice, ampak
toéke. Gria “A” je take podebna Erne beli stikl 1z
Deluxe Painta.
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g 'nasv.eu 2a Cnmpugmph 3

gmphh: formatu, Upam. da bo v naslednji verziji pro-

buti (masten, kuul?en
Od ukazov za popravljanje (edit) so

mim R, htm:m. raEuﬁ_-g-..;.____'.__: di

mﬁkﬂmh rob ¢rke, ir.amm se potem preslika
trka. Ce #elimo preslikavo na identiéno mesto druge
tipke, naj bi drali tipko shift. Meni Zal to $e ni uspelo.
K sredi to ni prehuda omejitev, saj je za kopiranje celih
érk {in ne le njihovih delov) bolj primerna opcija pregled
(overview), ki je od prejénjih razlifi¢ Type Smitha do-
iivela kar nekaj sprememb. Ko Kliknete na to opcijo,
se vam preko zaslona raztegne mapa vseh znakov, ki so
na voljo. Ko izberete enega, se slika raztegne in na za-
slonu lahko popravljate izbrani znak. Se bolj eno-
stavno pa je, da lahko le pritisnete na izbrani znak. in
ga prenesete na drugo mesto, ki ste si ga izbrali, brez
da bi bilo potrebno nastavljati levi zgorniji rob. Z opci-
jo pregleda lahko tudi brifete posamezne érke ali pa
kar vse znake, Stevilke ali tisti del érkovne mape, ki si
jo izberete. Tu lahko ukrivljate in rotirate tudi po vet
¢tk naenkrat, vi pa medtem odidete na zasluieno
kavico. Crke, ki niso definirane, so bele. tako da jih
lazje spoznate. Zelo prijetna novost je tudi to, da lahko
namesto standardnega nabora znakov v paneli izberete
dejanske znake. V tem primeru bo ratunalnik po
krajsem premisleku izrisal take érke, kot so v resnici
(npr. érka § namesto oklepaja) in ne tistih, ki so v nje-
govem standardnem naboru. Tak naéin dela pa je zelo
oteien, ker se po vsaki spremembi mape (kopiranje,
brisanije itd.) ta sama zopet izride (trajanje je odvisno
od dolZine fonta, vendar je ponavadi na hitrejiih Ami-
gah treba ratunati na 15-20 sekund). Lepo je sicer, da
se program trudi izrisati vsako spremembo, vendar se
sprasujem, ali je res potrebno, da $e enkrat preratunava
celo mapo, ne pa le popravljeni znak. Zanima me, femu
potemtakem koristi opcija “upostevaj spremembe” (up-
date), ¢e ne temu, da obnovimo mapo le tedaj, ko si to
zajelimo.

Velika pomo¢ je tudi moZnost generiranja kompo-
nent (kompozicij). Vsakemu znaku jih lahko dodelimo
vel. Tako lahko znaku "A" dodelimo komponento 66
(ponavadi je to znak B). Nemesto A bomo sedaj imeli B,
ne da bi kopirali alli premikali znakov. Na ta natin lahko
ustvarimo tudi Sumnike. NariSemo fumnik. potem pa
znaku, kjer Zelimo imeti recimo €, dodamo komponen-
to C in komponento stresice. Slednjo lahko uporabimo
za vsak Sumnik in je ni treba Sestkrat izrisovati. Compu-

graphics fonti Zal ne podpirajo komponent, vendar jih




program sam spremeni v cele znake, tako da ne izgubi-
mo padatkov,

Novi Type Smith premore tudi uvoz in izvoz ta-
koimenovanih templatov. To so tockovne datoteke, ki
stojijo za vektorskimi fonti in predstavljajo njegove
totkovne brate. Type Smith zna sedaj rokovati tudi s
tockovnimi fonti, ki jih lahko uvazamo, izvafamo, po-
pravljamo v posebni totkovni mapi in z ukazom Au-
totrace prevajamo v vektorske. Ta funkcija prevajanja

FI‘III]E!‘]BI.IH IIIEii lnt:lmumml |n uuhlnrsklml funil

je za grobo prevajanje iz tockovnih v vektorske fonte
sicer v redu, vendar lahko pozabite, da boste iz to-
kovnega nabora 12 tofk naredili vektorskega. Pri-
roénik ne priporoa vzeti tockovni nabor, manisi kot
48 tock, pa de v tem primeru je potrebno roéno po-
pravljanje vektorske razlicice érke. Nekoliko hitrejie
je prevajanje iz vektorskih v tockovne fonte (lahko
generirate fonte do velikosti 48 tock), vendar je tudi
tu potrebna rocna korekcija. pri velikosti 12 totk pa
kar velika predelava. Avtorji programa obljubljajo v
prihodnje boljge pretvarjanje iz vektorskih fontov v
tofkovne in obratno. Ker program lahko uvaia IFF
slike, je moZno nek font s scanerjem prenesti v racu-
nalnik in iz njega dobiti Adobe ali Compugraphic font,
vendar je treba vedeti, da boste vseeno porabili kar
precej ¢asa, ¢eprav bistveno manj, kot e ne bi imeli
moZnosti avtomatskega prevajanja. Menu template skri-
va e druge ugodnosti. Poleg amiginih tockovnih na-
borov in IFF slik lahko namre¢ odprete in posnamete
tudi ABF (tockovni fonti za Adobe fonte) in Page Stream
tockovne fonte. Compugraphic format nima moZnosti za
totkovne ekvivalente, Se kratko pojasnilo, zakaj sploh
potrebujemo todkovne ekvivalente. Kot sem omenil Ze v
uvodu. so tofkovni fonti hitrejii in lepsi na ekranu, vek-
torski pa na tiskalniku. Ali ne bi bilo zato najlepée na
ekranu imeti tockovni font, na tiskalnik pa bi se iztiska-
la vektorska razliica? Prav to je v nekaterih programih
ie izvedljivo. Page Stream naj bi imel moZnost prikaza
tockovnega fonta, tiskanja pa vektorskega, kar bi zelo
pospesilo operacije. Type Smith nam lahko tako slufi
tudi kot prevajalnik med razlitnimi tockovnimi fonti. Da
pa lahko uvaiamo in izvafamo template, mora biti odprt
vsaj en vektorski font. S programom je moZno popravlja-
ti tudi samo tockovne fonte, vendar bi v tem primeru
raje priporodil kaksen program, ki je specializiran za tako
visto popravkov. Type Smith je vedno bil in je prven-
stveno ostal vektorski program za fonte, feprav se v
novih verzijah vedno bolj prilagaja. da bo postal uni-
verzalni editor fontov.

TypeSmith in Arexx

Zelo sem se razveselil tudi Arexxa (programski jezik,
ki ga podpira Amiga od OS 2 naprej), ki je vgrajen v

Type Smith. Paleta ukazov je Ze skoraj popolna, v zad-
nji verziji so odpravlieni tudi nekateri hrod&i, ki so v
prejénjih preprefevali posameznim ukazom, da bi de-
lovali. Na Zalost vsi ukazi de vedno ne delujejo tako
kot je treba in meni je uspelo napisati program. ki blo-
kira ratunalnik, namesto da bi uvezil Compugraphic
font. Ce znate programirati, lahko napisete program,
ki vam naloZi font, vzame iz nestandardnih mest fum-
nika § in # in jih prestavi na prava mesta. Ker &a v
originalnih Adobe fontih ni, lahko napiemo. naj
viame ¢rko “¢”, ji doda stregico iz crke "3" in vse sku-
paj premakne na pravo mesto. nato pa $e popravi &i-
rino novih znakov. Za konec naj vse skupaj posname
v Compugraphic formatu. Sliéi se odli¢no, vendar bo-
dite previdno in si datoteko Arexxa sproti shranjujte.
Vedeti morate tudi, da vam ta program podari ve-
liko mo¢. Fonti so avtorsko delo, ki je v nekaterih
primerih tudi zadtiteno. Nekateri avtorji ne dovolijo
modifikacije njihovih fontov, vedina pa ne dovoli
spreminjati komentarja o fontu (npr. Adobe).

HrosSé, "namenjen”
Slovencem

Kot zadnjo ugotovitev bi razkril skrivnost o najbolj
zalostnem hro3cu, ki preteino prizadene le Slovence in
po svoji naravi sploh ni hro¢, ampak bolj nezdruiljivost.
Type Smith ima namret nekoliko drugaéno kodno tabe-
lo (za Compugraphic znake) kot Workbench. Vse érke,
stevilke in nekateri simboli so enoznaéno definirani. Zal
pa vzame Type Smith kode za oklepaje (na katerih ima-
mo Slovenci sumnike) iz drugih mest v fontu kot Work-
bench. V praksi to pomeni. da s Type Smithom naredimo
Sumnike, ko pa font veselo naloZimo v Wordworth ali
Final Writer doZivimo res neprijetno presenecenie, saj
nam namesto znakov "¢C#" ratunalnik naredi le prazen
prostor. Jezno se odpravimo nazaj v Type Smith, kjer pa
so vsi Sumniki na svojih mestih. V Compugraphics fon-
te torej ni moino namestiti Sumnikov na standardne
znake (to so tisti znaki, na katerih so fumniki v tiskal-
nikih). kar je velika ovira za ljudi na sonéni strani alp.
Ne vem, ali je za to nezgodo kriv Workbench ali Type-
smith. Otitno si oba standarda nista ¢isto enaka, na
nesreco ravno v znakih, kier imamo Slovenci sprav-
ljene svoje dragocene Sumnike. Edina reSitev bi bila v
Type Smithu popravili kodno tabelo, kar pa ni dose-
gliivo uporabniku. Zelim si, da bi bila v prihodnjih ver-
zijah Type Smitha vgrajena opcija, da lahko naloZimo
ali posnamemo tudi kodno tabelo. Ker je ta problem
preteino nase narave, ne vem, Ce bom kdaj uslifan.

Na koncu Se nekaj misli o Typesmithu. Ta program je
na Amigi prakti¢no brez konkurence. Predstavlja vrh
tovrstnih programov in se zlahka meri s programi na PC-
ju (Font Monger in Fontographer). Priznati pa je treba, da
je nekoliko specifien, saj risanje vektorskih fontov ni
ravno hobi za vsakogar. Program se odlitno obnese le kot
pripomotek za konverzijo iz enega tipa fontov v dru-
gega. Testna verzija 2.01 je odpravila vsaj deset hros-
cev iz verzije 2.00. zato menim, da se programeriji res
trudijo.A
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Gregoréifeva 13a, 61000 Ljubljana.
Tel.: 223-930, fax: 223-946
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Najnovejse raéunalniike igre
(za PC 10% popusta).

Ponujamo tudi HI-FI opremo!

Frogram s ponosom lahko
pokaZete lastniku PC-ja, e bolj

$ ponosom in s pridom pa ga
lahko uporabljate. Ce ste kdaj
Zeleli karkoli sami narediti

z vektorskimi fonti (in totkovnimi)
ali pa bi radi popravijali

Ze narejene, je to pravi

program za vas.

Tehnikalije
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GVF A1220 Turbo+ je cenovno
nekaj drazji izdelek, vendar pa zelo
dobrodosel in koristen dodatek
za vado Amigo 1200. Z njim boste
kot prerojeni. Ker bo vasa Amiga
poslej petkrat hitrejsa kot je bila
e veeraj, vam bo ostalo veé
dragocenega Zasa, ki ga boste
lahko porabili za ukvarjanjem

z drugimi reémi... z Amigo

ha primer.

EVP-jew izdelek, ki navije A1200
du vriogiavih bitrastl.
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Bostjan Vidmar Milan Janié

A1230 Turbo+

a nakup Amige 1200 smo se odloéili pred

vsem zaradi novih grafiénih cipov AGA. ki

ponujajo barvitejio paleto, visje loljivosti

ter niso pretirano dragi. Novi racunalnik se
nam je zdel hiter, to hitrost pa nam je omogoéalo tudi
novo 32-bitno vodilo in Motorolin procesor 68EC020.
Bahali smo se kolikokrat je na¥ novi stroj hitreji od
prijateljeve petstotice. Toda kmalu smo ugotovili da to
ni dovolj. V upanju na boljie smo se odloéili za nakup
razsiritve, ki sicer res ra¢unalnik pohitri za skoraj 90
odstotkov, toda Se vedno premalo za delo z resnej§imi
programi kot je naprimer morfanje, ray-tracing. iz-
delovanje navideznih pokrajin in podobno. po krat-
kem premisleku si omislimo Amigo 4000. Pri¢nemo z
vsem tempom zbirati denar, listamo razne cenike, se
dogovarjamo s prodajalci o raznih popustih, skratka
is¢emo najbolj ugodne in najcenejie moinosti za na-
kup Amige 4000. Po nekaj mesecih naredimo pregled
stanja kolicine prihranjenega denarja v upanju na
uspeh, toda razéarani ugotovimo da do Amige 4000
manjka $e dosti denarja. Sedaj spredvidimo, da smo si
cilj zastavili previsoko. Slabe volje zapustimo raéu-
nalnik ter poskusamo pozabiti na vse skupaj. Naia
Amiga pa sameva na mizi in na njej se pricne nabira-
ti prah. Usoda se nam zdi zapecatena. Kmalu pa sli-
$imo novice o novi GVP-jevi turbo kartici A1230 Plus.
To je prava stvar za nas, si mislimo, saj ima odliéne
zmogljivosti, pa tudi cena ni previsoka, tako da sedaj
ni ved problema z denarjem.

GVP, vodilna firma
za Amigine dodatke

GVP (Great Walley Produtcs) je priznana firma iz
Silicijeve doline v ZDA. Znana je predvsem po zelo

Volja do moi

aye JANS
p15/1826

kvalitetnih raznovrstnih dodatkov za vse vrste Amig.
Ti dodatki so predvsem digitalizatorji zvoka, trdi di-
ski 2 odliénimi kontrolerji, pomnilniske razSiritve.
modemi z digitalnimi odzivniki kot je PhonePak. vi-
deo in graficne kartice kalibra Impact Vision ter EGS.

Pri GVP-ju imajo Ze tradicijo sestaviti zelo izpopol-
njene in liéno narejene izdelke. Prav takSna, licno
narejena ter zelo dodelana je tudi pospesevalna karti-
ca. ki smo jo dobili v Megazinov test. Komaj smo iz
trgovin nosili prve Amige 1200 (v tujini seveda, saj vsi
vemo kaksna je situacija pri nas ali kakéna je bila), ze
se je na prodajnih policah pojavila kartica A1230 Tur-
bo+. Najprej v ZDA in nato v Evropi. ta kartica je ver-
jetno tudi prvi pospesevalnik za Amige 1200 nasploh.
Kartica ima obliko ¢rke "L” | kot vetina towrstnih do-
datkov za Amigin raz8iritveni vti¢. Ta vti¢ je na spod-
nji srani ratunalnika, tako, da garancije ne uni¢imo.
Vstavljanje v Amigo je zelo enostavno, brez kakrnih-
koli problemov. ki ponavadi nastajajo pri instalaciji
raznih drugih dodatkov. Pri GVP-ju so to preprostost
imenovali kar "plug and play” saj vstavitev res ne traja
dalj kot 30 sekund. Pri vstavitvi moramo le paziti na
elektrostaticne Soke, ki jih lahko med drugim oddaja
tudi nade telo. Ta statiéna napetost lahko poskoduje
zelo obcutljive dele kartice. Pred morebitnimi po-
Skodbami se zadtitimo tako da se dotaknemo ozem-
liene dobro prevodne kovine. Ce bi se kljub temu
karkoli zataknilo pa nam pomaga litno narejen upo-
rabnigki priroénik. V njem so vse potrebne informa-
cije, skice ter navodila. Priroénik je torej tisti, ki e
tako dodelanemu paketu doda velik plus. Poleg
priro¢nika pa je tu $e instalacijska disketa s katero
preverimo delovanje Amige potem, ko smo kartico in-
stalirali. Softver lahko preveri celoten RAM. dolocene
particije trdega diska, delovanje disketnikov in ostale-
ga. Ti programi so Gvpinfo, MemTest in
GvpCpucCtrl. Ze po kratkem éasu dela s
“pospedenc” prijateljico ugotovimo, da
se ta v Amigi odli¢no poéuti. Vefina nas
ljubi hitrost. Takéno ali drugaéno. Prav
tem bi kartico e posebej toplo pri-
poroéil. Ze sprehod po Workbenchu ter
premikanje in odpiranje ikon je fan-
tastiéno hitro. Upam si trditi, da Ami-
gin operacijski sistem na amugi 1200 z
vgrajeno GVP-jevo turbo kartico tede
prav tako tekote kot to je Amigi 4000/
030. Seveda nas takoj zanima kako hi-
tra je Amiga v Stevilkah. Programi za
testiranje hitrosti sistema kot je Sysin-
fo ter Gupinfo nam pokazejo. da je




"pospesena” Amiga kar petkrat (500%) hitrejia kot
"prazna” tisoldvestostotical Rezultat. ki brez dvoma
vzame sapo. Povedano z duge strani je to Stirideset
odstotkov hitrosti Amige 4000/040. Spradujete se, od
kod tolikéna hitrost? Odgovor je enostaven. Vse delo
osnovnega procesorja Motorole M68EC020 s taktom
15 MHz prevzame nase moénejSa Motorola M68EC030
s taktom 40 MHz. EC pomeni da je motorolin procesor
brez MMU, prav takina Motorola, vendar z nifjim tak-
tom (25 MHz) pa kraljuje v Amigi 4000/03.

Kartica pa poleg procesorja za delovanje potrebuje e
svoj operacijski RAM (fast RAM), ki ga vstavimo na
ploétici, podobni SIMM modulu. Mimogrede, kartica s
samo osnovnim Amiginim ramom (chip RAM) ne bi
delovala. Proizvajalec nam ga ponuja na plosici, ki jo
elegantno vstavimo na kartico. RAM lei na kartici
poéevno, podobno kot pri Amigi 4000 in s tem prihrani
dragocen prostor. Pri tem pa moramo poudariti, da so ti
dodatni RAMi dosti dra#ji od RAMov drugih proizvajal-
cev. res pa je, da so ti tudi nekaj hitrejdi. Ta plostica z
RAMom ima tudi svoje dimenzije, zato ne moremo doda-
ti standardnih SIMM ali ZIP modulov. Te plostice proiz-
vaja le GVP ki si je s tem omogotil tudi monopol pri pro-
daji tega pomnilnika. Na kartici imamo navolje dve
razéiritveni rezi, kar Se povecp proinost glede obsega
pomnilnika, Plod¢ice z RAMom so lahko 1. 2, 4. 8. 16 ali
32 megabajtne. Glede na to, da sta reZi dve, lahko torej
Amigo 1200 razéirimo na najmanj 1 MB in najve 32 ME.
Lepa &tevilka ni kaj.

Verzija, ki smo jo imeli v testu je imela 4 MB RAMa
in koprocesor, kar je osnovna verzijo, Ce se seveda ne
ukvarjate veliko z zahtevno grafiko in matematicnimi
programi. Koprocesor (FPU) deluje 2 istim taktom kot
procesor, kar je torej 40 MHz. To je zgornja in hkrati
spodnja meja. Tako procesor kakor tudi koprocesor upo-
rabljata namre¢ isti kvaréni oscilator. Ne moremo si
privod¢iti. da bi naknadno kupovali matematini ko-
procesor, ki bi imel nifji takt kot 40 MHz. Omejitev. ki ni
za denarnico nif kaj prida. Testna kartica je imela ko-
procesor (Motorola M68882 na 40 MHz) Ze pritrjen na
podnozju, na voljo pa so tudi inadice s praznim
prostorom, v katerega lahko koprocesor vgradimo kasne-
je. Svetujem vam, ¢e fe kupujete turbo kartico, da si
omislite takino s koprocesorjem. Ce pa boste koprocesor
kupovali posebej, bo zanj treba oditeti $e 25.000 SIT
{v tujini).

Prav je, da si pri tem vpradanju zadriimo Se nekaj
vistic. FPU (floating point unit, matematiéni koproce-
sor) zelo hitro izvaja matematiéne funkcije, zato bo
torej prifel prav vsem tistim, ki veliko deljo s progra-
mi tipa Imagine, Real 3D, VistaPro, MorphPlus, Light-
rave, Aladdin 4D, ImageFX in podobnimi, ratunsko za-
htevnimi aplikacijami. Ve¢ina najtetih programov pa
brez FPU-ja sploh ne deluje oziroma deluje veliko
pocasneje. Programi za namizno zaloinistvo in gra-
fitni urejevalniki besedil omenjanega dodatka veti-
noma ne podpirajo in s koprocesorjem ne delujejo
prav ni¢ ali pa malekost hitreje. Prav tako tudi igre
FPU-ja ne podpirajo. Zamanj je pricakovati, da bo vasa
priljubliena simulacija tekla s sanjsko hitrostjo.

Mimogrede: opazili smo, da se kartica zaradi pre-
cej segreva, kar pa seveda ne pomeni, da se bo hitro
pokvarila in, da se je ne splaca kupiti. Nekaterim bo
celo vied saj se bodo ob mrzlih noceh lahko pogreli
prezeble prste!

Turbo Amiga v praksi

Vsakdo se najprej vprada ali mi bo sedaj 3e delova-
la ta in ta igra oziroma ta in ta program. Za programe
ni bojazni. Delovali vam bodo verjetno vsi, ki so vam
na Amigi 1200, oziroma deloval vam bo Se kak3en vet.
Z igrami pa¢ ne bo o tako gladko. Marsikatera
pretepaska, arkadna ali akcijska igra ne bo pripravljena
sodelovati. Zato pa bodo tolike bolj elegantno tekle
simulacije letal, vozil in vesoljskih plovil ter seveda tudi
simulacije civilizacij (SimSim...). Verjemite mi, ni ga
vedjega ufitka kot naloZiti dobro letalsko simulacijo ali
avtomobilsko dirko, ob kakréni smo Se véeraj cedili sline
po sosedovem PC-ju.

Amigadi pa se v zadnjem ¢asu najraje ukvarjamo s
programi za risanje navideznih pokrajin in z 3D mo-
deliranjem. Prav ti programi se z GVP-jevo turbo karti-
co odliéno ujemajo. Ko pri Scenery Animatorju ali Visti
Pro pritisnemo na tipko “render” nam ni treba ¢akati
tako dolgo in Ze se na zaslonu izrife tudovita navi
dezna pokrajina. Enako lahko recemo tudi za pro-
grame Imagine. Real 3D, ImageFX, Lightrave in podo-
bne. Slike GIF s katerimi se “prazna” Amiga 1200 muci
tudi po minuto in ved, razfirjena Amiga izriSe v nekaj
sekundah. Cetrt mega dolgo sliko rie Amiga piclih 8
sekund. Za GIF-e nizkih lo¢ljivosti pa bo GVP-jeva tur-
bo kartica potrebovala le komaj Cetrtino tega casa. Ze-
lo skréene slike formata JPEG Amiga poslej ne bo iz-
risovala dlje kot pol minute. Za zanimivost naj Se po-
vemo, da je tako pospeSena Amiga 1200 izrisovala
slike tudi hitreje od Amige 4000/030.

Povpreden Amigovski “japi” pa fe dolgo nima vel
Amige z dvema megabajtoma pomnilnika. ampak si je
mlinéek e ob nakupu razéiril na najmanj 6 MB in vanj
vgradil $e zmogljiv trdi disk in po vsej verjetnosti tudi
matematiéni koprocesor. Tako je njegova Amiga dvakrat
hitrej$a od standardne. Zanima ga seveda. koliko bi pri-
dobil pri hitrosti. ée bi razdiritveno kartico prodal, in si
nabavil GVP-jevo kartico z mo¢nej$im procesorjem. Ami-
ga z GVP A1230 Turbo+ pribliZno sto odsotkov hitrej$a
od Amige, pospedene s dodatnim fast RAMom. V praksi
se ta hitrost zelo pozna.

Izvedeli smo tudi, da so pri GVP-ju priceli proizva-
jati novo, hitrejSo razli¢ico opisane kartice za A1200.
Na plodti je "prava" Motorola z MMU, ki tee s frek-
venco 50 MHz. Na novo kartico je mof prikljutiti tudi
vmesnik SCSI. Zal pa je drafja za okroglih 35.000 SIT.
Upamo, da vam bomo lahko kmalu postregli s testom
te kartice.

GVP A1230 Turbo+ je torej cenovno nekaj draZji
izdelek. vendar pa zelo dobrodosel in koristen do-
datek za vafo Amigo 1200. Z njim boste kot prerojeni.
Ker bo vada Amiga poslej petkrat hitrejfa kot je bila e
vieraj, vam bo ostalo ve¢ dragocenega ¢asa, ki ga boste
lahko porabili za ukvarjanjem z drugimi reémi... z
Amigo na primer.
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Tehnikalije

Ime: Ek
A1230 Turbo+, turbo kartica
za Amigo 1200 :

Procesor:
Motorola 68EC030 s taktom 40 MHz

Pomnilnik:
Najve¢ 32 MB 32-bitnega pomnilnika
s 60 nanosekundnimi Cipi

Kartica ima podnoje za matemati¢ni
koprocesor sk
Montaga: :

V razdiritvena vrata na spodniji strani
Amige 1200. Poseg ne uniéi garancije.

Naslov: :

Great Valley Products. Inc. 600 Clark Ave.
King of Prussia, PA 19406 ;

tel.: 001 215 354 9495

fax.: 001 215 337 9922

Fovprecen Amigovski “japi”

pa Ze dolgo nima veé Amige

z dvema megabajtoma pomnilnika,
ampak si je mlincek 2e ob nakupu
razsiril na hajmanj & MB in vanj
vgradil e zmogljiv trdi disk

in po veej verjetnosti tudi
matematicni koprocesor.

Kartico je v test posodil
Matej Feternel.
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Tiskanje je Se ena od posiastic.

Kako nenavadno. Chagall
je poleg Degasa, Van Gogha,
Leonarda, Kandinskega

| in Cranacha e en likovni mojster,

ki mu izdelovalci softvera
za Atari kalijo veéni mir,

Lepota je minljiva.

Bearbed1en

Too | boy

L]
]
-
-
-
L]
-
&
]
-
&
-
-
-
-
L]
-
&
L]
™
=
-
-
-
N
-
-
-
-
&
-
&
]
.
-
L]
#
L
[
L
.
&
L]
®
o
']
L
-
&
*
®
-
.
-
-
]
L
&
¥

Dpiivnen

Jaka Terpine

Retusira) me nezno

v ]
Se en slikar

adniji dve leti bi lahko govorili o krizi novih
graficnih programov za Atari. Kot bi bila Re-
touche in TMS Cranach vrhunca vrhuncev na
svojem podrocju, OK. O obeh ni¢ izrecno sla-
bega, razen tega, da za solidno delo postavljata prece;
visoke hardverske zahteve in da je, predvsem Retou-
che, zahteven za uporabo, Cranach pa malce neroden.
Chagall je kot Zivo nasprotje enostaven in prikladen,
saj ima po mojem mnenju enega najboljgih uporab-
nigkih vmesnikov med atarijevimi programi nasploh.

Od dolgovezenja k dejstvom: Chagall zaloiniske
hise Trade It je program za obdelovanje monokromat-
skih, sivinskih ali 24-bitnih barvnih grafik, namenjen
vsem atarijem, ki premorejo najmanj 1 Mb spomina in
monokromatski monitor. Zgodba o barvnih slikah se
seveda zacne Sele pri falconu in grafi¢nih karticah, za
profije pa bo potrebna vsaj 68030/32 in ve¢ megabytov
RAM-a, kot je dni v tednu.

Prva stvar, ki vzbudi pozornost, je uporabniski
vmesnik. Poleg dovrienih ikon, je vsaka "kontrolna
miza" okno zase in tako enakovredna oknu, kjer obde-
lujemo grafiko. Prednosti takega nacina dela so pre-
mosorazmerne z velikostjo zaslona. Vedji ko je, vet
funkcij nam je neposredno dosegljivih. Pri tem po-
dobnosti z Adobovim Photoshopom verjetno niso
nakljutne, v vsakem primeru pa dobrodogle.

lkone ponazarjajo §tiri sklope funkcij: maska,
bloki, obdelava, orodja. Izkusen uporabnik med njimi
pravzaprav ne bo odkril ni¢ revolucionarno novega,

razen nekaterih drobnih, po malem uporabnih funk-
cij. Orodja so standardna, z njimi lahko rigeme, sli-
kamo, toniramo, markiramo. sprejamo, osvetljuje-
mo. temnimo. Spreminjanje v sivine in restavrianje
(UNDO) lahko opravljamo tudi lokalno, se pravi z
orodjem.

Pri maskiranju ali zatiti dela slike imamo poleg
ostalih funkcij pri roki tudi “¢arobno palico’, aredje, ki
na podlagi dolocene tolerance zamaskira okolico me-
sta, kamor je magija padla. Obdelava celotne slike ali
bloka nam omogoda vecanje z interpolacijo. se pravi
brez najeZenih robov, zrcaljenje ¢ez poljubno dologeno
os in vrtenje. Bloke lahko enostavno podajamo iz en-
ega okna v drugega, & pa okno zgre§imo, nastane novo.

Posebno pozornost zasluZijo opcije iz menija "spe-
cial”. Pretvorba med barvnimi, sivinskimi in mono-
kromatskimi slikami nam omogoéa, da iz skenirane
monokromatske slike naredimo sivo, pri éemer velja
obratno sorazmerje med velikostjo in Stevilom sivin, ter
iz barvne ali sivinske monokromatsko, kjer dolo¢imo
poljubno povecavo rastrirane tocke ter izberemo enega
izmed pestre ponudbe vzorcev. Atraktivna opcija so tudi
barvni/sivinski poteki, ki jih lahko oblikujemo linearno,
radialno. ali v trikotniku (preliv treh razlicnih barv),
ter jim po moinosti dolofimo kanfek prosojnosti.
Z zamenjavo barvnih pasov lahko na hiter in eno-
staven natin prebarvamo podobe, pri éemer pasove
izbiramo s toleranco komponent HSV. Izbira filtrov je
povpreina: mehdanje, ostrenje, pranje, mozaik in
relef - torej, ni¢ presunljivega. Zalostna plat vsakega
izmed njih je pocasnost, ki je pri filtriranju res ek-
stremna. Se prej nas Chagall razoara pri prikazu
"true-color” slik v 256 barvah (dithering), kar opravlja
obupno pocasna rutina, zlasti v primerjavi s casom, ki
ga 2a enako opravilo porabi Calamus SL. § sivinskimi
slikami je precej bolje, saj v 256 barvnem natinu ni
potrebno rastriranje, najprikladneje pa jih obdelujemo
v 16 barvah. Razlogov za to je kar nekaj. Le v 16-
barvnem nadinu se Chagall "dobro razume” z NVDI-
jem, podpira ga blitter, v Sestnajstih barvah lahko z
Blowupom doseZemo najvisje loéljivosti zaslona in je
Ze zaradi manjSe kolicine podatkov ki oskrbujejo pri-
kaz, hitrej8i. Podatkovni formati. ki gredo “noter” so
IMG, Degas, TIFF (LZW. RLE, nekomprimiran), IFE
ESM, GIE PAC, izhodni pa IMG. TIFE ESM. Za ske-
niranje potrebujemo ustrezen standardiziran komu-
nikacijski gonilnik GDPS. Obstajajo tri verzije progra-
ma: Chagall H je zgolj sivinski, Chagall 4C pa ima do-
dan separacijski modul. Opisana barvna verzija ne
deluje v Falconovem 16 bitnem "true color” naéinu,
Chagall odli¢no deluje tudi z Multitosom. A




Druzinski zdravnik

edicinski leksikoni, kakréne premore e

skoraj vsaka druZina, so obiajno debele

knjige. ki neredko presegajo 500 strani in

izhajajo seveda v nadaljevanijih. Strokov-
na besedila, podrobno razlofene barvne ilustracije ter
ob#irno kazalo seveda premorejo, vendar lahko na kaj
vet kar pozabimo. V knjigah Zal ne moremo pricakovati
izgovorjav latinskih imen in indeksno povezanega
iskanja Zeljenih besed. In prav tu postane aktualna
nova kreacija podjetja Creative Multimedia Corpora-
tion: The Family Doctor: medicinski leksikon na CD-
Romu. Morebitnemu skeptiku, ki bi podvomil v ko-
ristnost takénega nadomestka 10 kilogramskim
medicinskim knjigam, bo gotovo koristil podatek, da
Family Doctor obsega 410 megabajtov ali 410000000
bajtov podatkov. Enako koli¢ino ¢rk bi vsebovalo tudi
135 knjig, vsaka s po 500 stranmi A4 formata.

Zasnova in uporabnost

Program deluje pod Dosom in Okni, kjer ga lahko
poganjate v 16 ali 256 barvah. Razliici sta skoraj
identi¢nd, le da je oknarska zaradi grafi¢nega okolja ve-
liko lepéa, dos pa grafitnega okolja skoraj nima, oziroma
je izredno grdo, vendar temu primerno hitro. llustracije
ostajajo v obeh verzijah enake.

Izbira opcij temelji na roletnih menujih in devetih
ikonah, ki so vedno na voljo na t.i. toolbaru. Menuji sko-
ra) ne odstopajo od klasiéne oknarske zasedbe, tako da
poglobljeno ucenje gotovo ne bo potrebno. Dostopne so
nekatere nastavitve programa in tiskalnika, tiskanje.
kopiranje in prenasanje dankov, premikanje strani ter
ie uveljavliena Windows pomo¢ - help. Tematike so
razrvéfene na vel samostojnih podrodij, katere lahko
izberete e z uvodne strani, oziroma kadarkoli z iko-
nami:

- Vpradanja in odgovori: Dotifno podrodje vam v
kolumnistiénem slogu asopisnih zdravstvenih nasvetov
ponuja preko 2000 zares izérpnih odgovorov na najbolj
pogosta zdravstvena vpradanja. Besedila so strokovna,
angle&¢ina v kateri so podana pa bo razumljiva tudi za
slovenske gimnazijce.

- llustracije: ogledate si lahko mnoZico ilustracij s
podrodja ¢loveske anatomije, telesnih procesov, bolezni
in poékodb, zdravstvenih postopkov in splodnih social-
nih ter drufbenih vpradanj. Slike so zares odli¢no
izrisane ter opremljene s pripadajofimi pojasnili in
poimenovaniji.

- Izobraievalni viri in drustva za podporo: Tema je na
videz zelo podobna prvi, vendar na vpradanja ne le odgo-
varja temvet svetuje tudi dodatno, Zal seveda angleSko.

The Family Doctor

literaturo, ki vam lahko pomaga pri osvetljevanju pro-
blema. Ker ne Zivimo v ZdruZenih Drzavah Amerike si
s podatki o drustvih, ki obravnavajo probleme, kateri ta-
rejo tudi nas, na Zalost ne moremo prav ni¢ pomagati.

- Poljudnozdravstvene knjiZice: Obravnavajo splo-
§ne probleme sodobnega cloveka na razumljiv, skoraj
eseisti‘en nafin. Avtorji so praviloma doktorji, teme
pa obsegajo artritis, holesterol, diabetes, staranje.
bolezni srca in ofilja ter druge tegobe, ki vas bodo dra-
gi bralec, peklile na stara leta.

- Potroéniski vodnik k zdravilom: Obravnava zdrav-
lienje na tipi¢no ameriski nain (If you have a headache.
fix it with a prescription drug). Sistemati¢no je obdela-
nih preko 1600, v Ameriki in Evropi dostopnih zdravil.
Standardni format opisa obravnava strokovna imena,
sestavine, doziranja, hrambo, zdravljenje in uporabo.
manijge in velike stranske utinke ter celo interakcije z
drugimi zdravili. Jasno je, da je standardni format enak
2a vseh 1600 zdravil!

- Anatomija ¢loveskega telesa: Je posebno podrotie.
ki zopet obravnava zgradbo Clovedkega telesa s prikazi
okostja in mificja. prebavnega trakta, cloveskega krvnega
in dihalnega sistema, izlocal in reprodukcijskih organov
ter 3ivénega sistema. S preprosto uporabo miske lahko
prikaze pomanjSujete in povecujete, listate po sliki v
slogu knjige, s sprehajanjem kurzorja preko delov tlo-
vetkega telesa, pa lahko preberete ime katerekoli Zle-
ze, Zile. kosti, organa. miice; skratka Zesar si va levi
ventrikel srca zafeli. Zares zanimiv in uporaben je
dvojni klik na desno tipko miske, saj vam bo ra¢unal-
nik ime izbranega dela dloveskega telesa tudi izgovoril.

- Iskanije: Zadnija ikona povecevalnega stekla na pa-
pirju predstavlja nadvse uporabno lastnost programa:
povezano iskanje Zelienih besed, tem ali naslovov
glankov, ki vkljufuje povezavo do petih besed. Ce se
vas torej vsako poletje loti seneni nahod, vnesite v
vprasalnik besede nose, sneeze in summer in racu-
nalnik bo poiskal in izpisal naslove vseh 165 Elankov
v katerih se omenjene besede nahajajo. V dos razli¢ici
Discpassage so podprta tudi iskanja ponavljanj posa-
meznih besed na celi CD ploééi. ki za besede "ill” in
"doctor"dajejo prav zanimive 3tevilke.

Family Doctor je CD, ki tako kakor njegovi predhod-
niki na podroéju enciklopedij, geografije in umetnosti
utira pot novemu mediju in s polic potiska gore knjig.
Zagotovo spada v vsako vedjo knjiZnico in zdravstveno
srednjo olo ali fakulteto, veseli pa ga bodo tudi vsi, ki
jih zanima znanje o &loveskem telesu in zdravju. A

s & @& & B B W w®w @ & & B % 8 # &4 B & B S S B a4 F =0

# @ & & &% ® & B & & & @

'ybil..qq.-rllniniii|1nnsil.l-tililiitli‘ilitii‘ll.ilii!!

zanimivesti

Tehniéne zahteve: Windows verzija: 386 SX.
2Mb spomina, VGA ali SVGA, MS Windows
3.0 ali 3.1, CD-ROM enota Dos verzija: naj-
manj Dos 3.1, 500 Kb spomina, VGA ali SVGA,
CD-ROM enota
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Rosvila del

Klasika, ki zavezuje

AudioMaster |V

d izuma CD playerjev smo #e vsi navajeni

na dober zvok. ki nam ga digitaliza-

cifa nudi. Digitalno je postalo sinonim za

kvaliteto, obenem pa je nova tehnologija
neznansko povecala ustvarjalne moinosti v obdelavi
zvoka.'Z novimi Amigami se je pojavilo kar nekaj
zvotnih kartic, ki naj bi vse bile “tisto pravo™. Preden pa
oddrvite v Minchen, preizkusite Audiomaster IV Ta je iz
Amiginih zvocih moinosti izvlekel najvec.

Glavne prednosti AudioMasterja IV pred konkurenco
s0: dela praktino s katerimkoli vzorcevalnikom zvoka
(samplerjem) na trgu, dela z vsemi formati za shra-
njevanje zvoka (prebere lahko celo datoteke, ki niso
zapis zvoka injih pretvori v zvok), urejevanje je podo-
bno kot pri urejevalnikih besedil ali risarskih pro-
gramih, da se delati v stereu, dele vzorcev pa je mo-
ino reproducirati v razlicnih zaporedjih (sekvencah).
Opomba za tiste, ki imate nove.Amige: da bo program
pravilno delovall je treba ob zagonu vklopiti stari na-
bor &ipov. Ker j program izredno pregleden, se bo
vsak Amigist hitro znael v njem.

Zaslon Audiomasterja IV je razdelien v dva dela:
zgornji, vedji sluil prikazu zvoka, spodnji pa je zbirka
najpogostejsih orodij. Zvok najveckrat urejamo s po-
mocjo rezanja, kopiranja in prestavljanja (cut. copy,
paste] dolotenega dela zvoka. Ta 'se imenuje obmodje
{range), doloimo pa'ga tako. da s pritisnjenim gumbom
miske vletemo po prikazu zvoka. Tudi vecina posebnih
efektov se nanafa na ebmotje, ne na celoten zvok v
pomnilniku. Véasth nas' program powprasa za kurzor.
Tega dolo¢imo podobna kot ebmodje; toda samo z enim
klikom. kot kurzor pa program razume tudi zaéetek
obmotja. Loop je funkcifa; ki omogoéa neskonéno po-
navljanje vzorca ali njegavega dela. Ko jo vkljucime, se
na zaslonu pojavita dve rdeci navpiénici z rumenimi
udesci, ki sluZita za premikanje. Play ima ve¢ variant,
ki vse te delitve vzorca takoj pojasnijo: play waveform
odigra ves vzorec od zadetka do konca. Ce je zanka
vklopljena, odigra del do konca zanke, se vrne na
zadetek zanke in jo ponavlja. To je nacin, ki ga upora-
bljamo pri imitaciji instrumentov in ga uporablja tudi
velina glasbenih programov. Play display odigra tisto,
kar fe na zaslonu. Play range odigra range. Play loop
igra le del znotraj zanke.

AudioMaster IV ima lahko poleg zvoka na zaslonu, v
pomnilniku Se enenega, ki ga shranjuje v medpomnil-
nik (buffer). Tako se imenuje del pomnilnika. kamor
kopiramo s funkcijo copy. V medpomnilnik lahko na-
lagamo tudi neposredno z diskete. NaloZimo torej kak-
Sen zvok in se poigrajmo z njim! Cim dalj&i naj bo, naj-
bolje. da je del glasbe ali govora. Namesto ravne érte

se zdaj pojavi krivulja, ki prikazuje zvok Ce pritis-
nemo play display, se zaslii zvok, Cez prikaz pa stee
¢rta. Kjer je krivulia bolj razgibana, jeszvok glasnejsi,
kjer pa so valovi niZji, je zvok tigji. WiSina vala nam
torej kafe jakost zvoka, dol#ina pa trajanje. Izberimo
obmodje! Poskusimo narediti kaj 'z izbranim delom.
Vmenuju etfects se skrivajo prave poslastice. Izbere-
mo backwards (nazaj) in izbrana obmoéje po predva-
jane nazaj. Izberemo change wolume in prikafe se
okno z dvema nastavitvama, ki’ dolo¢ata zafetno in
konéno jakost obmoja. ki je dzrafena viedstotkih. Ce
sta ¥rednosti isti, dobimo enakomerno ofaanje, ¢e pa
sta razlitni, lahko dobimo narad¢anje i upadanije
zvoka, Ce obe vrednosti mastavimo na mi¢, dobimo
tising, ki jo vidimo kot rawno &rto. Zakaj pa je ravna
¢rta ma sredini prikaza in fe na dnu? Vsak val, ki gre
gor, mora tudi dol. Zvok se ustvarja iz razlik v gostoti
zraka. Gibanje zraka lahke najbolje zafutimo v diske-
tekah, kjer so nizki toni zelo motni. Tik ob/zvocniku je
Cutiti celo rahel pit. Ce pogledamo tresenje zvotnika,
vidima; da gre ven ravno toliko kot noter. Yedja jeja-
kost, bolj se membrana giblie. Od tod tudi érta na
sredini zaslona. To je mirujoéa membrana.

Ce izberemo tune waweform, lahko zvok predvaja:
mo hitrefe ali poasneje, Imamo tri nastavitve. Zgomja
nastavitey je najfinej$a, spodnja (octave) pa najbol
groba. Glasbeniki vedo, da pomeni oktava visje enkrat
visji zvok, oktava niZje pa enkrat ni#ji. To v bistw po-
meni hitrej§e in potasnejse predvajanje zvoka, Zato je
visji zvok krajsi. niZji pa dalj§i. Da bi bolje ragameli,
kaj se dogaja. je najbolje, da izberemo new in zanemo
od zacetka. Vkljutimo zanko in poklikajmo play loop.
V meniju edit'} izberemo edit freehand. ki nam omo-
go-{a risanje valovnih'ablik. Poskusimo narisati krivu-
lio s slike 1! Slisimo dolgocasen nizek ton, Ce narie-
mo v isti razmak dva vala, bo ton dvakrat vigji. Vigina
tona je torej odvisna'ed dolzine vala. Ce se poigramo
in rifemo raznorazne @blike valov, lahko sli$imo, kako
se 7 obliko spreminja tudi barva tona, pravzaprav se
nam zdi, kot bi zvenelo vef tonov hkrati. Tako mimo-
grede tréimo ob dejstvo, da toni nimajo le ene vidine
(frekvence), ampak so zmes ve¢ih. Najbolj izrazito po-
navadi sli$imo najniZjo. zraven pa zvenijo tudi druge,
ki dologajo barvo. Tem pravimo harmonske frekvence
ali harmoniki. Cim vetje so strmine valov, bolj oster in
trd je ton. Najtrde zvenijo navpiéni robovi. Pri risanju
valov velja pravilo: what you see is what you get (kar
vidi3, to dobis)! Najbolj nakljuéne oblike zvenijo Ze
skoraj kot $um. za katerega je znatilno, da nima dolodli-
ve vidine. Ce poskusimo narisat! najvis)l moZni ton

(éimve valov), ugotovimo, da smo omejeni z lo¢ljivostjo.




Kaj pomeni lo¢ljivost pri zvoku?. Na$ prikaz valov
je dejansko prikaz deltka Amiginega pomnilnika (599
bajtov), ki se nenehno odtitava in pretvarja v zvok.
Odéitavanje poteka od leve proti desni. visina vala pa je
zapisana kot itevilo od 0 do 255 (saj veste: 1 bajt je 8
bitov). Vsaka tocka na ekranu je torej en bajt. Pri tem je
srednja vrednost (mirujoéa membrana) 126. Zlato pravilo
pri vzoréevanju je spraviti ¢im ve signala v obseg od 0
do 255. obenem pa paziti. da ga ni prevec, saj so vred-
nosti manjse od 0 vedno 0. vrednosti vecje od 255 pa
255. Da pa valovi, ki izgledajo ostro, ostro tudi zvenijo. je
pa tudi Ze jasno. Podobno je pri vsaki drugi snemalni
ndpravi: posneti je treba Cimvet, nikakor pa prevet.
Vzorca, ki je slabo posnet ali popaten, se kasneje ne da
popraviti. Vendar 8 bitni nacin zapisa ni tako slab, kot se
2di: dinamiéni obseg (razmerje med tihimi in glasnimi
zvoki) je primerljiv z zapisom na kaseti. Vetina danasnje
glasbe pa tako ali tako poskusa biti ¢im glasnejsa in di-
namika ni tako pomembna kot pri klasicni glasbi.

Dosti bolj kot spremembe jakosti pa clovek zaznava
vidine tonov, zato so popacenia teh dosti vedji problem.
Vidina tona je odvisna od njegove frekvence. Frekvenca
je pogostost nihanja in se meri v hertzih {Hz), ki nam
povejo, kolikokrat val zaniha v eni sekundi (val je en
nihaj, skupaj s hribom in dolom). Ce re¢emo. da ima ton
frekvenco 1000 Hz, to'pomeni, da zaniha tisockrat v eni
sekundi. Vetja je frekvenca, visji je ton in krajsi je val.
Najkrajsi val. ki ga lahko imamo v digitalniebliki, je dolg
samo dva bajta {en hrib, en dol), zato mora biti frekven-
ca branja spomina (sample rate} dvakeat vidja od
najvi§jega tona, ki ga Zelimo slisati. Clovedko uho kot
zvok dojame frekvence od 16 do 20.000 Hz. Ce hofemo
digitalno verno reproducirati tudi najvisje frekvence,
mora biti hitrost yzeréanja visja od 40 000 Hz. Ker pa v
praksi to pomeni.da za 1 sekunde zvoka pri frekvenci 40
000 Hz porabima 40 KB pomnilnika. glasbeni programi
zaradi prihtanka spomina uporabljajo dosti nije frek-
vence za reprodukcijo zvoka (do 27 000 Hz), Ddtod ko-
vinski prizvaki iz Amige, me pa zaradi velikosti baijta,
kakréno je splosno prepricanje. Torej: biti wplivajo na
dinamiko. hitrost vzoréanja pa na frekvencni obseg. CD
reprodukcija je tu postavila zgornjo mejo: 16 bitov pri 44
100 Hz. Audiomaster IV lahko dela celo z visjimi hitrost-
mi vzoréevanja (do 55930hz). Ce $e nimate vzoréevalnika
(samplerja) za Amigo, pa ga mislite kupiti, najprej pre-
verite njegovo hitrost wzoréevanja! Ta je ponavadi
omejena, program pa lahko vzoréuje le tako hitro, kot
mu omogoa hardver.

Edit freehand je zelo uporaben za zdravljenje vzorcov
5 pokajofih ploic. Pok odstranimo tako, da najprej iz-
beremo obmodje tam. kjer je pok. nato pa izbrano
obmoéje pogledamo s show range. To poénemo, dokler
ne pridemo do najvedje moine povefave, saj le tam lah-
ko vidimo resni¢no valovno obliko. Pok se zelo jasno
vidi. Preostane le. da val izgladimo in motnja izgine,

Naredimo e en poskus. NaloZimo poljuben zvok
in izberimo tune waveform. V oknu najdemo opcijo
upsample. Ta zvoku za polovico zmanj$a hitrost vzor-
¢evanja. Zvok postane tako za pol krajsi. zato je enkrat
vigji. Ce ga uglasimo oktavo nife, dobimo originalno
viino. vendar je zvok slabSe kvalitete. Ker nidji zvoki
laze prenesejo padec kvalitete, je to pri teh manj opazi-
ti. Ce operacijo ponovimo. bomo zvok spet skrajiali za

polovico, kvaliteta pa bo spet padla. Nasvet: vzoréujmo
s ¢im vidjo frekvenco. nato pa spreminjajmo hitrost
navzdol. Kvaliteta bo boljga, kot e vzoréujemo e takoj
na niZji frekvenci.

Da bi vedeli kaj je dobro. nam mora biti najprej ja-
sno, kaj je slabo. Zato bomo poskusili zvok ¢imbolj po-
kvariti. NaloZimo posnetek govora in si poglejmo,
kako narediti robotski glas. Najprej zmanjiamo jakost
{change volume) na 5%. Potem jakost povelujemo po
200% toliko ¢asa, da val za¢ne uhajati iz ekrana. Ce val
sedaj pogledamo v najvedji povedavi, vidimo. da je
skoraj Cisto oglat. Nato pa mu $e nekajkrat znifajmo
hitrost vzoréevanja in rezultat je genialno obupen.

Zdaj pa k tistim pravim funkcijam v menuju effects.
ki so smetana na torti. Prva je duration/pitch. Ta s po-
modjo tehnike, ki se ponekod imenuje tudi time stretch
{raztegovanje ¢asa) omogoca, da zvok podaljfamo ali
skrajfamo, ne da bi se spremenila njegova visina ozi-
roma spremenimo viino, ne da bi krajsali ali daljsali
zvok. V oknu je tudi opcija, ki omogoéa pretvorbo ¥
katerokoli hitrost vzoréevanja, ne le ¥ polovitno. To-
krat ne napisem nobenih receptov, poskusite sami
spremeniti tempo ritma ali viino glasu. Igrajte sg s
svojimii sempli. Garantiran Zur!

Eche naredi odmev iz tistega, kar jé izbrano v obmo-
&u. Echa rate je razmak med odmevi, decay rate pove,
kako odmev upada (0 pomeni, da zvok sploh ne upa-
da, 50 j& normalno upadanje, 100 pa sploh ne naredi
odmevall, z number of echoes pa lahke dolo¢ima to-
&no Stevile ponavljanj. Peskusimo ‘naslednje: celoten
ok obrnemo z reverse, dodamo echa in e enkrat
obrnemo nazaj. Dobili smo odmey, ki se pojavi pred
nasim zvokem.

Mix/flange nam omogoda, da v vzorec vmesano vse-
bino medpomailnika in ob tem po zelji dodamo utinek
flange. To je efekt. ki daje zvoku obcutek globing, naj-
bolje pa deluje na daljsih tonih. Kér gre za zelo rahlo
spremembo v barvi, ga véasih niti ne opazimo, z
poskusanjem pa bomo ugotovili, kdaj deluje najbolje.

Digital filter zahteva veliko eksperimentiranja, pre-
den ga lahko v praksi uporabljame. Z njim lahko dolo-
¢ene frekvence ajacamo (boost), poreemo of. oslabi-
mo (cut) ali pa prepustimo le dolocen obseg frekvenc
(pass). Dologimo lahke spodnjo in zgornjo frekvenco in
koli¢ino filtriranja. Tako lahko vplivamo na barve zvoka.
Spet lahko z opazovanjem valovne oblike ugotovime,
da je zvok. ki mu poreiemo visje frekvence, bolj za-
obljen, zvok s porezanimi nizkimi frekvencami pa iz-
gleda ostreje.

Nekaj efektov lahko preizkusimo, ne ‘da bi zvok
imeli v pomnilniku. Z opcijo real time lahko zvok. ki
prihaja v vzoréevalnik. obdelamo kar sproti.

Opcija stereo nam omogoéa delati z vzorci, posneti-
mi v stereo tehniki. Ce teh ni na voljo, lahko naloZimo
mono vzorec in preklopimo v stereo. Ker vetina efektov
sedaj deluje tako, da lahko obdelamo levi in desni kanal
posebej. lahko mono posnetek oZivimo. Poskusite
dolociti ve¢ obmocij in jim spremeniti jakost razlicno za
levi in desni kanal. Zvok bo zadel potovati sem in tja
med zvoénikoma. Tisti, ki pa radi eksperimentirajo, pa
se seveda ne bodo ustavili le pri tem, ampak bodo
poskusili Se druge efekte, ki so na voljo.

Ena najboljSih funkcij je sekvencer. Ta nam omogoda
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Poka ni veé!

retlh zvek- pedbi tamal

Preglasen zvok- papatenje!
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Takn izgleda zvok 7 sdmevom. Lepo se vidita RANGE
in zanka.

Andiamaster IV v steres in sekvencnem naéing.

dele vzorca predvajati v raliénih zaporedjih. V desnem
spodnjem kotu vkljutimo seq in pri play se bo namesto
waveform pojavil napis sequence. Sekvenco (zaporedje
predvajanja) delamo tako, da nastavljamo razliéne dele s
pomocjo kurzorjev za zanko (posluiamo jih z play loop)
in klikamo add. Z vsakim add dodamo en korak sek-
vence. ¥ menuju seq imamo moZnost to sekvenco ureja-
ti s klasi¢nimi operacijami, ki so v navadi priurejeval-
nikih besedil. Strip dead space je opcija, ki iz vzorca
poreie neuporabljene dele. Tako olistimo spomin, da
lahko dodamo Se kakSen zvok.

SAMPLING fvzortevanis) tehnika snemanja zvoka v pommilnik iaéunainika s
pomodio digtalziani. Prvi vzorevaind ai sempleii 5o bit sposobni posnet
ke nieka sahundd zvoka, 280 50 52 uporabliali v glamen le za imitacio nstry-
mentan. § pocenitvijo pomnilnikih Spoy pa se jo uporab razSinta tudi na
Tecarding (snemane], ijer se ahko manipulira dalide kose zvoénega mater
dla,

SAMPLE (vzurec) zvok, ki o posiet v pomniniu. Nekated ga imencislo tudi
wavefomn af e (valowrea oblika, val).

SAMPLER {sempler} 1, Pri Armigl je b vmesnik za paralebni vhod in nam
omagola vzordevanje; 2, Samostaina naprava fludi s Kaviatuno), ki je na-
menjen samo vaarievaniy, raprodubca vzorcey in ndihov obdekavi. Prire-
len je predvsem glasbenikom; 3. Vsaka naprava, ki vsebuje anakogno-
digitaini pretvomik, pomnilnik in digitalno-analogni pretvormik.
SEQUENCER (sekvencer) dal programa, program ali naprava, ki omg-

Nekaj izrazov, ki vam hodo pomagali pri predijanju skozi vsak program 2 ohdelave voka:

AudioMaster IV je program, ki je na vrhu moje top
lestvice programov za zvok in glasbo. Od prve verzije pa
do danes sem z njegovo pomodjo napelnil mnogo disket.
Vsaka verzija je prifla ravno s tistimi popravki, ki sem
jih potreboval. Ce bo Audiomaster V priel s 16-bitno
Kartico. bom celo zacel ramisljati o nakupu ene od teh
prekletih novih Amig.

Prihodnji¢ pa mogoce kaj ve€ o 16-bitnih karticah.
A

gota komporianje.

LOOP (zanka) del vzorea, ki se ponavija. Zaradi prifranka spoming se
uparablia na veeh vzortavalnikih.

PITCH (visina tana) predvsem v glasbenem smisku, ponavad izratena 7
imeni nol.

RATE frekvenca, hitrost

SAMPLE RATE hifrios! vzorfevania

TUNE uglasat

TUNING wglasitev

DURATION trasanje

VOLUME jakost

FADE IN narastanje

FADE OUT upadanje

Zunanji disketnik visoke gostote za Amigo

ri angleskem Power Computing so izdelali zunanji disketnik z imenom XL

Drive, ki zmore zapisati na HD disketo 1760 Kb podatkov (isto kot amige 4000).
Kako s prikljuci mi upam ni treba posebaj razlagati, saj vsi veste, da zunanie di-
sketnike priklopimo na amigin disk port. Pri prikljuitvi disketnika pazite le, da
amiga ni vKljucena, saf se vam labko v naspromem primeru hitro pripeti, da pojde
CIA rakom vifgat. Ob nakupu poleg XL disketnika dobimo $e instalacijsko disketo,
garancijski list ter navodila. Navodila so napisana tako, da so razumljiva vsakemu
uporabniku. poglavja so smiselna razdeljena, v njih so celo odgovori na predvidene
tezave, ki se vam utegnejo pojaviti. Prl garandiii proizvajalec zagotavlja, da bo di-
shetnik deloval brez napak vsaj nekaj let, zato se tudi piratom ni treba bati, saj
je znano, da le ti pogosto menjajo disketnike. Disketnik
deluje tudi brez instalacije, vendar so njegove zmo-
glitvosti omejene. Brez instalacije naprimer ne morete
brati ter formatirati HD diskete, pri DD disketah pa se
pojavlja sporotilo, da je disketa zaiCitena (write pro-
tected), Ceprav ni. Torej fe instalacija potrebna, saj dru-
gace ne pridobimo nicesar. Tukaj pa se tudi pojavija
vprasanie ali se zares splaca kupiti disketnik, & nismo
imetnik trdega diska. Instalacija na disketo je sicer
moina, toda delo je neplodno ter kar mucno, saj mora- PRSI
mo pri vsakem ponovnem zagonu malofite driverje. Tore], najprej trdi disk. Sele
nato disketnik. Ko opravimo instalacijo, lahko preizkusimo formatirati disketo
v HD nacinu. Visoko gostoto zapisa {1760 Kb) podpirajo le verzije Workbencha od
2.0 navagor, torej uporaba disketnika za zapisovanje na HD diskete pri amigah
500, 500+, 1000, 2000 ni mogoda, izjema je le, Ze imate dve ali ve¢ verzij Kick-
ststta v eni amigi Seveda pa morate imeti tudi ustrezno disketo, saj ne morate
zapisati 1760 Kb podatkov na katerokoli disketo (misljeno DD disketo. Torej
potrebujete HD disketo. Te diskete so nekoliko draje od DD disket, vendar jih
je mnogo lazje kupiti. Pri- nas nakup HD disket res ne bi smel biti problem, saj
jih dobimo skoraj za vsakim vogalom.Obstaja pa tudi mo#nost, da DD diskete
predelate v HD diskete z manj$im posegom z orodjem. DD disketa ima na vrhu
ob strani le eno redo, namenjeno zas¢iti pred brisanjem podatkov {write protec
ted), HD disketa pa ima dve refi. Sam disk-medij je znotraj plasti¢nega ohiSja pri
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obeh disketah enak. morda je pri HD disketah kvalitetnej8i, kar pa je odvisno
tudi od profzvajalca. Torej DD disketo priredimo v DD tako, da na isti viéini,
toda na drugem robu naredimo Se eno luknio, ta je lahko tudi okrogla, e veli-
kost mora ustrezati originalni luknjiTa poseg lahko opravimo s tako imeno-
vanim "Stancarjem” ali z elektriéno vrtalko. Kljub temu, da bt s tem privarevali
nekaj denarja, vam tega ne priporotam. Pri vrtanju luknje lahko mimogrede
kaksen opilek ali delec zaide med obe plastiki, kateri itita disk v notranjosti.
Ta delec je lahko kasneje pri formatiranju diskete usoden, saj lahko poskoduje
disketo, kar pa je najhuje lahko uni¢i tudi disketno enoto.Zato torej se vrtanje
ne splaca. saj je razlika vsote prihranjenega denarja pri disketi ter cena disket-
nika neprimerljivo vedja (pri desetih disketah bi teo-
reticno lahko prihranili najvet 500 SIT, cena novega
disketnika z visoko gostoto zapisa pa se giblje okoli
30.000 SIT). Toliko o predelavi disket.Poleg tega pa je
takSna disketa tudi manj vzdrzliiva, saj se Ze po dva-
kratnem brisanju pojavijo nezazelene napake (read
error}, XL disketnik vam omogoéa poleg amiginih 880
in 1760 KB tudi branje ter pisanje v IBM PC-jevem for-
matu, ki zmore zapisati ter prebrati 720 Kb ter 1440 Kb
podatkov in v atarijevem ST formatu, ki pa zmore za-
pisali ter prebrati 720 Kb teksta. Ce hotemo brati te formate moramo po insta-
laciji vstaviti driver v Workbenchov WBStartup. Za IBM PC se ta driver imenu-
je PCO (ée imate notranji disketnik), za ta nas disketnik pa se imenuje PC1 ali
PC2. Pri zagonu bo ratunalnik naloil te formate in tako tudi vstavljeno IBM PC
ali Atari ST disketo prepoznal. Ce kasneje zelimo disketo formatirati, nam jo bo
ratunalnik sam formatiral v Zeljeni format. Ne smete pa se zavesti ter misliti,
da bomo sedaj lahko igrali PC-jeve igre in podobno. Za to pa bomo potrebova-
li emulator. In sedaj & nekaj o najpogostefsih tezavah, ki se pojavljajo pri di-
sketniku. Najpogostejsi primer je ta, da disketnik sporoti da je disketa za-
Stitena, pa Ceprav ni. Poskusite $e enkrat instalirati program. poglejte kam se
software instalira ter poskusajte tam kaj urediti. Ostalih tefav skoraj ni. no sko-
raj. Tezava je Se cena. Disketnik v tujini stane 300 DEM (25.000 SIT). kar pa je

prevet. saj 7a ta denar dobimo Ze obsezen trdi disk. A Bostian Vidmar




prejini $tevilki smo pisali o programski

opremi. ki sodi v javno last (public domain)

oz. je skoraj javna (npr. freeware) ali celo

delno komercialna (shareware), zato bi to-
krat malce vet povedali o tem. kako priti do tovrstne
opreme.

Spoznajmo nadebudnega programerja, ki je pravkar
dokonéal svoj zelo zanimiv program in kar koprni, da
bi tudi drugi obudovali njegovo delo. Kaj lahko stori,
da bi se program razsiril med uporabnike? Prva mo:-
nost je, da ga pokaZe prijatelju v oceno. Prijatelj lah-
ko to potem posreduje svojim znancem in ti svojim
znancem in tako naprej. Tak nadin je precej pogost, a
obitajno prepocasen, saj lahko program zelo dolgo po-
tuje. da bi se dovolj razgiril. Véasih pomaga. ¢e naheca
prijatelja. da ga ne sme razéirjati in bo stvar potekala
malce hitreje. Prej ali slej pride do tega, da program
zaide na enega od bliznjih ali daljnih sistemov BBS, kar
je drugi najpogostej3t natig-2a distribucijo nekomer-
cialne programske apreme. Cé pride tak program na

katerega od pmn&mbneﬁih (beri: p-npulame;:ﬁhi BBS-.
ov, se lahko zelo hitro razdiri. 52 50 dgmtfkt eden’od -

najpomembnejéih razlogov (te ne ecelg” na]pnmem

bneji) za uporabo modema. Ce imate srea oz du-

ber program, se bo program nadebudnega progra-

merja znasel tudi v raznih distribucijah. ki jih v

glavnem delimo na:

* BBS kjer si sistemi v istem omrefju izmenjujejo vse
datoteke nekega tipa, npr. vse za MSDOS, Clipper,
0S/2 in seveda Amigo.

+ distribucije preko vejih omreij (npr. Interneta)

+ distribucije preko izmenljivih medijev npr. diskete.
trakovi (kasete DAT. spoolerji, streamerji) in za nas
najzanimivejie: opti¢ni diski ali CD-ROMi.

Ker je svet precej majhen, se te stvari pogosto
prekrivajo in najdemo stvari npr. stvari iz Interneta
tudi na CD-ROMu. Na ta nadin lahko kupimo komplet-
no vsebino nekdaj najvecjega javnega sistema z javno
programsko opremo za Amigo - seveda AB20. ki je sedaj
1al pokojni. Od zgoraj nadtetega imajo uporabniki
najraje programsko opremo na disketah oz. kar na
BBS-ih, ¢e gre za manjie sisteme ali na trakovih ter
CD-ROMih, ko imamo obseinejée zbirke (ved kot
nekaj disket). Kaj od tega obstaja za Amige?

Na zafetku so obstajali razni klubi uporabnikov
Amig, ki so se ukvarjali tudi z distribucijo lastne ali

Tomal BorStaar in Jure Vrhownik

Kako do oW,
PD In FW?

programske opreme narejene drugje. vendar je bilo
vse to precej priloZnostno in ne dovolj profesional-
no, zato so bile to kratkotrajne stvari. Kot pri vsaki
stvari so tudi tu izjeme npr. eden od pionirjev na
tem podrotju je Fred Fish, ki je zafel zbirati javno
dostopno programsko opremo za Amigo in jo zacel
izdajati v zbirkah Fred Fish (FF). FF je 4 danes ena
najpopularnejgih in Cislanih zbirk programske opre-
me za Amige. 5aj v njej najdemo skoraj vse javne pro-
grame, ki kaj veljajo oz. so veljali in vsi pravi pro-
gramerji se trudijo. da se tudi njihov program uvrsti
v kolekcijo FE Zbirka FF bo kmalu dosegla (oz. je
morda v ¢asu, ko to berete, Ze dosegla) 1000 disket z
najraznovrstnejso kvalitetno pmgramsko epnemu Ti
so¢ disket po skoraj 0.9-MB znese zelo solidnih-900

 MB. kar e prevet. da bi vse toimel uporabnik doma.

sj veting nima it toliko disket ali-velikega diska,

zato je tu edina prava resitev CD-ROM, ki nam-omo-~
gota shraniti-tja do 650 MB na eno-plodco za zelo niz<~

ke ceno, sa nipr. v-ZDA Ze obstajaje miaprave. da si

_lahko naredimo unikate za dobrih 5000 SIT oz. ve-

]ik’uﬁgij,sku-ie bistveno manj! Za Ze narejene CD-

ROMe mpramo obijano odsteti od 3000 SIT naprej,

kar ,pﬂglém izredno velik prihranek. CD-ROM et

"'_}a.J,z";ed o hitro tudi medij za distribucijo komercial-

ne programske opremé. saj proizvajalec krepko pri-
hrani pri izdelavi, saj je CD cenejsi od potrebnih di-
sket, gor lahko proizvajalec doda celotno dokumen-
tacijo. ki se je doslej pogosto drago placevala in je za-
vzemala eno dodatno omaro in najpomembneje -
CD-ROM je precej dobra zaséita proti ilegalnemu ko-
piranju.

Kaj najdemo zanimivega
na CD-ROMih
za lastnike Amig?

CD-DEMO je eden izmed prvih PD CD-ROMov za
Amigo in je star Ze nekaj let. Takrat se e ni tofno vede-
lo, kako je najbolje organizirati CD-ROM, da bo najbolj
uporaben. Vefinoma so bili prepri¢ani, da je najbolje,
fe na CD-ROM stladijo ¢im vef raznovrstne krame. Ven-
dar se je kasnefe izkazalo, da je to kramo bolje razvrsti-
ti v tematske rezrede in jih posamezno dajati na CD-
ROMe. saj uporabnikom ni ni¢ prijetno iskati progra-
ma, ki je v enem izmed tisoéih direktorijev.
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CD-DEMO je Ze tak CD-ROM, ki vsebuje kramo za
vsakogar. Najkoristnejsi bo za tiste, ki oboZujejo
razne ratunalnidke prezentacije: na CD-DEMU je
arhiviranih par sto demojev. ki jih morate sami
odarhivirati na diskete, Takéni demoji prikazejo (ali
vsaj #elijo prikazati) najvedje sposobnosti Amige -
gotovo ste se fe kdaj na kakSnem sejmu sprehodili
mimo monitorja, na katerem se je vrtelo nekaj
raznobarvnih kock, obenem pa ste lahko slisali im-
presivno melodijo. Dostikrat se zgodi, da se ljudje
odlotijo za nakup radunalnika takoj po tem. ko
zagledajo kakinega od takih demojev.

Poleg demojev si lahko na CD-DEMU pogledate
tudi veliko animacij, ki so narisane s prosto roko. z
-generam_r;i.qzemlia itd.

Tudi audiofili ne boste prikraj§ani. CD-ROM vsebu-

- je_priblifno tiso¢ glasbenih modulov in 4000

posameznih instrumentov (samplov), s katerimi boste
lahko komponirali s programom Fmtra:ktr ki je prav
tako dodan na CD-ROMu. i

Morda bi lahko iz C&ﬂﬂMa puhlal nekaj uporab-

nih reéi tudi kakeri profesionalec, na primer grafik:

-md Tmhr:l je ogromno &tevilo fontov in clip artov (maj-
hnih ¢émo-belih slikic, ki se uporabljajo pri na-
miznem zaloZni$tvu).

Naj na hitro naitejem 3e ostanek vsebine, ki jo
lahko najdete na CD-DEMU: nekaj PD igric, demojev
razliénih komercijalnih programov (ki so zdaj Ze neko-
liko zastareli) in nekaj izvime kode, pisane v jezikih C.
zbirnik in AMOS.

CD-ROM, ki je zacetnik diskov, kakrini se pojavlja-
jo tudi danes. Stvari niso ve¢ brezglavo nametane na
disk. temvet so fe organizirane po nekem logicnem
kljuéu. Najvedji poudarek na CDPD] so diski Freda Fi-
sha, ki so v PD svetu najbolj popularni. Za tiste, ki 3e
ne vedo, kdo je Fred Fish: to je eden prvih ljudi. ki so
se odloili zbirati PD programe in jih nato postopno
objavljati na diskih, Tak natin seveda podpira obe stra-
ni: pisce programov in uporabnike. Piscem je zagotov-
lieno, da bodo njihovi produkti preko knjiinice PD
di-skov kot je Fred Fisheva razposlani v javnost po
celem svetu, uporabmiki pa lahko v tak¥nih knijii-
nicah najdejo doloden program, ki si ga Zelijo, in jim
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ni treba po celem svetu iskati samega programerja,
ki je ta program napisal. Trenutno obstaja v Fishevi
knjiinici preko 950 disket.

CDPD1 vsebuje Fish diske od 1 do 660. Vsak disk
je spravljen v svojem direktoriju, tako da je dostop
do kateregakoli diska hitro in lahko dostopen. Ven-
dar pa ni koristi od lahkega dostopa, ée ne vemo, na
katerem disku je dolofen program, ki ga Zelimo. Ta
problem razredi podatkovna baza - katalog. ki vsebu-
je opise vseh programov na Fish diskih 1-660 in
omogoca razline vrste iskanja posameznih progra-
mov. Lokacijo dolofenega programa lahko najdete
tako, da vpidete ime le tega ali pa vsaj nekaj zacetnih
¢rk tega imena. Lahko pa i8éete programe tudi po
tematiki (glasba, programiranje, grafika idr.). 5 tem
katalogom je iskanje po CD-ROMu zelo enostavno.

Je nadaljevanje CDPDI. Zal na en sam CD-ROM
kljub ogromni kapaciteti ni bilo mogode spraviti vseh
popularnejiih PD programov, zato so morali uvesti 3e
CDPD2. Disk vsebuje Fish diske 661-760 (do 660 je
seveda na CDPD1). Dodana je tudi knjiZnica PD diskov
imenovana Scope. Vsebuje prece] programov, ki jih
lahko najdemo tudi na Fish diskih, vendar je tudi ve-
liko drugih raznovrstnih programov. Torej, na CD-ju so
na voljo Scope diski od 1 do 200. Posamezne programe
lahko tudi po Scope knjiznici iscete enako kot pri Fish
diskih.

Na CDPD2 so tudi t.i. AB20 arhivi, ki imajo neko-
liko druga¢no organizacijo od prejénjih dveh knjiinic.
Ti so posneti na CD-ROM v takéni obliki, kot imate vi
shranjene datoteke na trdem disku (oz. kot bi jih ime-
li, e bi imeli trdi disk). Programi z isto podtematiko so
spravljeni v svoj poddirektorij, poddirektoriji z isto
tematiko so spravljeni v direktorijih.

Mogoce velja §e omeniti. PD CD-ROMi delujejo na
vseh Amigah, ki imajo CD-ROM (italnik. Ker obstaja
ved verzij operacijskih sistemov (1.3, 2.0, 3.0), ima
vedina CD-ROMov vgrajenih ve¢ Workbenchev, da

lahko CD-ROM poganjamo na poljubni Amigi (CD-
ROM vedno naloZi ustrezen Workbench).

BIT 17

Ta CD-ROM ima spet drugacno organizacijo kot
prej nasteti CD-ROMi. Paket Bit 17 vsebuje dva CD-
ROMa. Bit 17 je angleska PD knjiinica, ki vsebuje Ze
ved kot dva tisol disket. Na njihovih disketah je
manj uporabnih programov in ve¢ programov za za-
bavo (razlicnih demojev. glasbe, slik, iger itd). Na
vsakem od Bit 17 CD-ROMov je po 1000 arhivira-
nih disket (diskete so arhivirane s programom Disk
Masher - DMS). Oba CD-ROMa vsebujeta veZ kot
2000 disket! Ker so diskete arhivirane, jih lahko
spravimo na en CD-ROM veliko vef. Na Zalost pa
programov ne moremo poganjati direktno s CD-
ROMa. Prej jih moramo odarhivirati na nase floppy
diskete. Tudi na Bit 17 CD-ROMu je katalog, ki vsebu-
je spisek vseh programov z opisi. Ce nam je dolo-
¢ena disketa vieé, enostavno vstavimo prazno (lahko
tudi neformatirano) disketo v na$ disketnik in v
nekaj minutah se disketa iz CD-ROMa odarhivira na
naso disketo.

Fresh Fish, October
1993

Fred Fishey prvi CD-ROM, “Fresh Fish, October
1993", je enkraten izdelek za vsakega uporabnika Ami-
ge. posebno pa programerjem in izku$enim uporab-
nikom. CD-ROMe, ki vsebujejo kopico programov v
javni lasti, je zelo tezko urediti tako, da bi bili ¢im-
bolj pregledni. hkrati pa bi bili vsi programi hitro
dostopni in pravilno nastavljeni (nastavitve progra-
mov na CD-ROMu so namre¢ Ze vnaprej “zapecate-
ne" in jih uporabnik sam na falost ne more spre-
minjati po svojih merilih). Ze takoj se vidi. da je
Fresh Fish CD-ROM uredil nekdo, ki nima samo ve-
likih izkuSenj z Amigami. temve¢ se dobro spozna
tudi na freeware v splofnem.

FF disk je eden izmed redkih CD-ROMov s free-
ware programi, ki vsebuje softver, katerega je mot fe
takoj pognati, in ki je zelo dobro organiziran. Tu je
spisek najpomembnejiega softvera, ki je spravljen
na disku: GNU Emacs, GNU C++ prevajalnik, Amiga
“E" prevajalnik, PasTeX, Commodorjev AmigaGuide
in Installer, Commodorjeve AmigaDOS 2.04 in 3.0
“include” datoteke, Anders Bjerinov "CManual” - na-
vodila za programski jezik C. lha, lharc, Thwarp,
warp, dms, gzip in ostali arhiverji, BTNTape traéni
gonilnik. AmiCDROM CD-ROM filesystem, Nekaj
ducatov GNU in BSD UNIX orodij. prirejenih za
Amigo, 154MB arhivirane vsebine Fish diskov 600-
030, 273MB nearhivirane vsebine diskov 600-030,
21MB arhiviranega novejdega softvera, ki ni bil na
Fish diskih in % 40MB istega nearhiviranega
softvera.

Na disku je vsebovano tudi veliko arhiviranega
materiala, kar bo Se posebej razveselilo BBSe, saj si
lahko z nakupom tega CD-ROMa zagotovijo zadestno
koli¢ino programov za svoje uporabnike.

Toda FF CD-ROM je ve¢ kakor kup osnovnih pro-
gramov nabranih skupaj. Poleg teh vsebuje e ostala
orodja, ki imajo kakrno koli povezavo z osnovnimi
paketi. Na primer PasTex (priredba slavnega tek-
stovnega urejevalnika TeXa) ne vsebuje poleg sebe le
ogromno koli¢ino fontov in makrojev, temvet so mu
dodana tudi znana navodila "Gentle Introduction To
TeX", avtorja Michaela Doobsa in "Metafont for Be-
ginners”, avtorja Geoffrey Tobina, ter dodatni DVI
gonilniki za tiskalnike, dvips, BibTeX in slike.

Preden zacnete disk uporabljati. je priporocljive, da
preberete README-FIRST datoteko, ki vas naui, kako
pognati posebno datoteko, katera je potrebna za na-
stavitev prav vseh stvari. Disk lahko s primernim
skriptom poganjate na kateri koli Amigi - CDTV.
CD32 ali pa na ostalih Amigah z dodatkom CD-ROM
enote.

Fresh Fish CD-ROM moéno priporoéam. Upam. da
bodo tudi njegovi nasledniki tako dobro organizira-
ni kot je ta. A
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Medlja Deskiop Design

Commodore

: i 59'990’00 SIT

AMICA CD32
Rafunalnik 2 igralno plosto, TV moduliionem,. direkmi‘izhod na HiF, » dvema igrima (Diggers, Oscar),
: moznast predvajanja di obicajnih €D plose.

SIT
AMIGA 600 HD 20 W 39.990,00

CPU 68000/16 bit, 7.09 MHz, | MB RAM, FLOPPY 880 kB, TV modulator, miska,
 Operacijski sistem WorkBench s knjigo, 4 igre (Epic, Mith, Rome ad 92, Trivial Persuit),
Paint TH Deluxe (grafiéni program, animacije)

AMIGA 1200 W 59.990;
CPU 68020,/32 hit, 14 MHz, 2 MB RAM, FLOPPY 880 kB, TV modulator, miska
operacijski sistem WorkBench s knjigo

900 00 SIT .
AMIGA 4000/30 HD 120 me 21390
GPU 68030/32 bit, 25MHz, 4 MB RAM, FLOPPY 3,5" 1,76 MB (1,44 DOS). mika.

operaviski sistem WorkBench s knjigo

900,00 ST

AMIGA 4000/40 HD 120 Mme 325909

CPU 8040 /32 hir. 25 MHz, 6 MB RAM . FI WY 3.5 1,70 MB (1 44 DOS), muidk,
operaciiski sistem WorkRench s knjigo

SIT
MONITOR 1084 4| o qIT
MONITOR 1940 62_3[}0.9‘] T
MONITOR 1942 77.300.00 )

Cenest Brez 5% pd, FOD Livebljane. Garsin ifet Zet vve izelplie fe 1 leto.
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Slovenija, 61000 Ljubljana, Dunajska 106
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POOBLASCENI PRODAJALEC PO RDIETIA
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