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Ustanovitel] in zaloZnik

Pasadena d.o.o

Direktor

Andrej Klemenc

Ddgeverni urednik

Bottian Troha

Blavni urednik

Andre] Klemenc

Urednik za igre

Andrej Bohinc

Clani urednistva
Primot Sker]

Aled Petril

Karmen Cokl

Mtha Amon

Andre) Troha

Rok Rolar

RD in oblikovalec
Marke Pentek (Medija Desktop Design)

Naslovnica
Andref Troha (Medifa Desktop Design!
nasiovnica je lzdelana na Amigi

Marketing
Tomai Zajc
tel.: (061) 1332 323

Naro€nine in prodaja
Maza Gorse
tel: (061) 1332323

Masiov uredni$tva

Celovika cesta 43
p.p. 354

61101 Ljubljana
tel: (061) 1335 121
faks: (061) 1326 212
BHS: (061) 1332 314

RacunainisSka priprava

Medija Desktop Design d.o.o.
tel.: (D61) 1258 213

Tisk

Delo Tiskarna d.o.o.

Na podlagl maenja Urada vlide BS

za infarmiranje 7 doe 13.9.1095

5t 2203 je Megirn pvriden

med prolzvode informativnega madaja
lr 13, ol tartine Steville sakons o
prometnem davky, za katere se plaluje
davek od prometa

prolzvodey po stopnji 5%

Poditning m narolnike pladana pri podti

61102 Liublgna
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Zimski CES v Las Vegasu

"Najprej posel. potem zabava,” pravijo amencani, In tako

vsako leto v Las Vegasu pogostijo najpre] "ta resni” Com-
dex, potem pa se na zimskem CESu (Consumer Electro:
nics Show! zbere e vsa smetana zabavne ratunalnidke
industrife

Obiskovalci sefma in naklfuéni turisti so bili tokrat
boli kot nad sejmom samim navdudent nad novimi
razkoénimi hoteli, ki so zrastli v Las Vegasu v zadnjih

ebnega obfudovanija je bil delelen

zgrajen po zgledu sage Rober

ta Lousia Stevensona o otoku zakladov. Posebnost tega
Buccaneer, pristaniSle kot za asa morskih
roparjev. Tam vsako uro statistl. preobleeni v pirate in
ske mornaridke oficirie. na dveh 28 metrov dolgth
in 12 miljonov dolarjev dragih ladjah livajajo prave
gusarske bitke in vsakoksat potopijo sovraino fregato
Britanijo
No, pa prihranimo pirate za {mo kroniko In sl rale
oglefmo. kakine so najnovejie smernice razvoja radu-
nalnidke igralne industrije. Frav gotovo bodo igre na
CD-jih zaradi velikih kapacitet, ki jih ta medij omogoda
in bolffe odpornosti proti piratskemu razpedavanju. kaj
kmalu zamenjale igre na disketah. Zategadelj bodo inter-
aktivai filmi postali najbolf raz8irfena zvrst iger, saf za-
enkrat boljSega (in enostavnefSega) nadina zapolnjenja

geststotih megabajtov prostora na CD+ju Se niso odkrili
Tretja zadeva pa so multimedijske konzole. Te namerava:
jo PC-jem odzreti doberSen del trga in so pri tem deleine
vedno vedje softverske podpore znanth firm. Kaksna
konkurenca bo nastala na trgu Sele ¢ez dve leti, ko naj bi

x5
prisio na

police 5 pet novih konzol (Segin Saturn, Nin:
tendov Project Reality, Sonyev PS-X, SNKjev Neo Geo
CD-ROM in NECov Tetsujin/FX)

Bog. morda pa bo vse skupaj bolj fasno Ze na naslednjem

za zdail ne ve $e sam

r
(CESu, ki bo 2e aprila v vetrovnem Chicagu!

Poglejmo torej, s éim so nas skufale prepridati
najboljzagrebenejée (prosto po Edwardu Albeeju: good

better, the best. the bestest) softverske menze

Activision

Pri tej firmi so te nekal Casa sumljivo tiho. Je to samo
strah po dokaj neuspedni venitvi v Zork (Return to Zork,
ali kaj drugega? Vsekakor veliko ved priakujejo od igre
Mechwarrior II: The Clans. Na #alost bitka robotov e
zmeraj ni kondana, tako da bo treba nanjo potakati Se
najmanj en mesec. Drugace pa je z igro Pitfall; The May-
an Adventure. ki zagotovo ne bo zunaj pred letom 1995,
Zadnfa Activisionova napoved je pustolovitina Planet-
fall, ki bo lut sveta na laserski plo&ti ugledala decembra

American Laser Games

Ze po naslovu soded gre za firmo, ki dela igre izkljutno
in samo za CD¥e. Se ena znadilnost nfthovih iger: vse
zahtevajo le dobre reflekse in dvomestni 1Q. Pri ALS
imajo v natrtu cel seznam novosti: Who shot Johhny
Rock?. Space Pirates. Crime Patrol in Mad Dog McCree 2

Ti fanti¢i so neumomi strategi. Strategirali so v prete-
klosti. strategirajo v sedanjosti in strategirali bodo tudi
v prihodnosti. In sicer s strategijama Operation Crusader
(zadnija iz serije V for Victory) in Advanced Civilization

(preorana in pokodena stara Civilizacifa),

Od programerskega modtva. ki nam je prineslo legendar-
ni Links. lahko pri¢akujemo - kaj drugega kot - 3¢ en golf|
S tremi novimi Championship Courses bo izbira igris

Under he Killing Moon: Marbiden, bizaren in pueticen
CO-ROMan.

vedia za celih devet disket. Access izziva sredo wdl na
podrodju interaktivnih pustolovitin. Under the Killing

Moon bo nfegova prva. v njef pa boste nasledilf viogo
Texa Murphya iz igre Martian Memorandum. Koliko bo
tokrat igre v filmu, bodo videli samo lastniki CD-ROMov

Dynamix

Bivsa prisklednica Sterre se razvila v pravo pravcato pro-

gramersko hiso. iz katere bo vsak ¢as {zplula simulacija

Baitiedrome: “fire-free” duell llmt:m rmllll
nemske podmornice iz 2. svetovne vojne Aces of the
Deep in nova igra Iz serije Front Page Sports (tokrat nas
bodo uéili igrati Baseball). Dynamix pa ima v rokavu $e
igro Battledrome, v katert se boste brez milosti podali v
boi s 15 metrov visokimi in 20 ton teikimi robotl v
trorazseinem in navidezno resnitnem graficnem okolju
preko mrele.

Electronic Arts

Veliko reklame za Bullfrogovo simulacijo zabavistnega
parka Theme Park. ki jo razvija Peter Moluniex. ofe Svo-

Noetropolis: Lublana lela II‘IIHH pelindvejst?

dicata in Populousa. Ta igra bo na voljo tudi za Panaso-
nicovo konzolo 3DO, Kar pa nas ¢isto nig ne briga, saj
3DO stane 1400 DEMI Nova atrakclfa
ski ponudbi fe znanstveno-fantasticna pustolovitina

v nithovi softver-

Noctropolis v dveh razliticah: disketni in lasersko dis-
kasti. Slednja bo imela seveda $e kup dobrot (digitilizira:
ni govor & filmske sekvence)

Interplay

Interplay je bil deleten Stevilnth pohval za zelo uspeli
igri 1z serje Star Trek ter mnoti¢nih pripomb na zamudo
teiko priakovanih Stonekeepa in Dungeon Masterja Il
ki e vedno nista kondana, saj imaje pri obeh teave 2
grafiko. No, to pa Interplayu ni vzelo poguma da ne bi

obljubljal $¢ napref {tu se spomnimo na poruSen mostar-
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pripravijajo Se Star Wars Screen-Saver z lepimi slicican
Vaderia in impersionisti¢nimi pokrajinskimi pri-

| et N

Zvezde smrti. Najvel prahu pa se dviga okol|

pustoloviline The Dig. pri kateri fe bil na nek naéin

udelezen tudi znani filmski refiser Steven Spielberger

Wralh of the Gods: Dgazarilal Preden stapis pred Zensa,
vedna pairkaj!

]I dok
spaval”

Stunekeep: Tipiten “Biow job” ali “Ne dira 2 bo, nasledn|i softverski fgracki pa bo ime $im Town

("This sux! Change it, Butt-Head, chanpe 11

ski most. ob katerem so si ruitelji pridusali, da bodo otroska razli¢ica Sim Citya za odrasle. Maxisovci razvifajo

zgradili §e lepsega in Se starejfega...). Gre za novo na- ]

se antitno-griko pustolovitino Wrath of the Gods. v ka

jevanje Zvezdnih stez Starfleet Academy. ki bo ven- The Dig: Pustelavétina, ki se ponasa s pravijian grafiko in teri so digitllizirali dobesedno vse [z besedo: vse

darle bolj vesoljska simulacija kot pustolovicina, Na fHimske zgodba. glavnth igralcev, ki 50 jih zaigralf pravi igralci {2z filmo

da

pladnfu sta Se igrj Battlecruiser 3000AD (vesolfska simu-  Zadnja novicka iz Lucas Artsovega tabora pravi, da se s B produkcije, do predmetov in pokmiinskih ozadij

1 ] | L T L L " L I
robovju njihovega igralnega strofa potast melje tudi e AMaterskim astronomom s¢ odpirajo pota do vexd )

lacija v stilu Wing Commanderfal in Star Reach {(spomin ( _
Imperial Assault. logi¢no nadaljevaje fantastiénega Rebel  igro Redshift. V njej si lahko do sitega ogledate pitlil
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to mogode s programom Daring to Fly! Po 50-minutni

M ! ] L pail, da b Maxis 1 ?].‘.-_ }eroal :"‘"’ € Vedell, Zakal e b |karus
sim Citvu 2000 morebitl kontno nehal moritl dovedtvo tako hitro ob svoja krila in kako so sklatill Rdeteg
| ) ran Kont daljevala s Barona Ahs, pa §e to so rekli: Baseball for Windows

Star Iluu Sepomnite :suﬁlil. tavarigi?

stmulator Igre s kartam! Bridge Deluxe 2 with Omar z novopeene zalofniske hiSe Binary Aslyom prihaja igra. v katero je vpleteno velika matematike. Pa brez pa-

: I nike! Matematiéne formule se skrivajo tudi za drugimi igrami, le da tega programeril ne obedajo na velikl zvon
D-ROMom Tokrat bo 8a vsa matematika na ratun 3D poligonov, ki vortjo grafi¢no podlago za Zeewolf - koktelj medanico iger
Virns, Desert Strike in Thrust. V Zeewollu boste zo-
Koegi pet sedli za krmilo osamljenega borbenega vo.
falkega heltkopterfd, = katerim boste potem pre-
Drugi eksperti za strateSke igre bodo s konzol 23 PCje letavall Sirna soveadnikova obzotfa na Stevilnih

erolds 2 borbaml v mini galakstjahl, ter
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Sharif. Ostalo so same predelave: Alone in the Dark za

predelalt zelo uspetno Operation Europe: Path to Vic- “do-or-die" mistjah. Va& “helic” bo fiksiran na sredi-

tory 1939-45. Prodaja te Igre v Nem¢iji po vsef verjetnosti ni zalona. pkolica pa se bo rolala naokoli s hitrost.

ne bo stekla, saj igra prikazuje najbolj sramotne tre- jo-17 sli¢ic/sekundo. Horizont se (na falost) ne bo
nutke v nfeni novelti zgodovin dvigal in spucal. zato ne pricakujte gora in dolin ter

pastirjev-in ovac..,

LucasArts

& W you!”
Auywhere you ge, always take ysur task with you! Krogia je skragia. Ta drti kst pridits, 3 le fokler
52 vas “helie” ne spravi nanje!

Absolutnl numero uno zabavnega softvera iz leta 1093
bo tudi v letu 1994 vihtel dirigentsko palico. Z male
ne bo klasitna linerana

—,

Vendarle pa Zeewol

& bo moral ob zelo

-

strelfanka. Nope! Igna
pomembnih strateskih odlofitvah kot so izbira
taktike napada. viste oro#ja in kolifine poriva. ob
strelfanfu tudi trezno razmigljati. Ce boste hoteli
npr. unicitl dobro varovani bunker, boste lahko
sicer navalill, 2 vso silo raketirali okolico in jo
spremenill v pepel, toda bolj premifljene duse
bado najpre| vzpostavile stik s prijateljskimi tank|
v okolici, da bodo t napadli in ohromili
sovrainikovo protiletalsko obrambno &rto, med:

tem pa boste vi opravili z glavno tardo. @
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So ti tipl obsedeni s simulacijami ali kajil Mar jim Je res
vseeno, da nfihovi Fleet Defender. 1942 in UFO Ze krep-

F-14 Fie! Defender: Ko mn 1- llrlnl krila, da ul vzietel Ze
jeseni?

ko zamujajo, da svojih Zena in otrok niso videli #e od

BoZica ter da se jim pica v mikrovalovni pedici Ze tretjic
kremiral Kot kake. so do vsega tega popolnoma rav-
nodusni, saj v svoji garaki pospeseno sestavljajo novo
tankovsko simulacijo Across the Rhine, v kateri boste
kot ameriski ali nemski tankist iz druge svetovne vojne
prekopavall travalke, Kaj za vraga pa poéne Sid Meler?
Stari (8¢} ni $el v pokoj ali na pocitnice na Himalajo, am-
pak ob poslufanju Mozarta komponira svojo novo
mojstrovino - glasbeni program CPU Bach, ki bo na vo-
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CPD Bach: Sid Meierjeve muzikalije!

ljo samo za 3DO (buuual). O njegovi obdelavi ameriske
driavljanske vojne Civil War pa ne duha ne sluhal

Bistorge: Machine against the Machine!

do all kaj so Skeletion Krew? Kakden nov heay-metal bend? Neee! To so 3tirje supermodni vojadki najemiski
robotl, ki 5o si i Zemljani 22 nezna(tino vsoto denarcev sposodili za obrambo Slovedke civlizacije pred zlob-
nim Morfbund l;avaﬂmmtnuiepmpihogenlﬂn#mhb ki potujot po solarnem sistemu i$te & zhira dele 2

V igrt je veliko nasilja, Eepﬁﬂr ne tistega pravega,
kier kri Sprica na vse strani in padajo glave kot pre- ﬁulmmm

klane preklje z neba. Ne, gre bolj za stripovski pri-
stop k stvari: vellki in mehko animirani liki se med

sebof sicer toléejo kot 22 stavo, toda ker roboti ne
Cutijo boletin, dokler ne omagajo, njihovega trplfe-
nja vizualno ni videtl. To je 2daj B¢ prav tipitno za
Core Design, hﬂdﬂiehnmmuaﬁmt "risanke”
(Heimdall. Premieré, Bubba and Stix), No, !diub:
temu pa bo maja, ko bo Skeletion Krew zunaj za
A1200, CD32 in'Mega Drive, 3¢ zelo. zelo vrofe. @

svojo smrtnonosno Psyko Machine. Ko/le mu jo bo
“uspelo sestaviti, mu nihde ved ne bo kos -razen
morda nadih &tirih junakov: psthoticnega Spina.
smrtno nevare Ribe. opiljega jointa in Skulerfa.
$karle brez moganov. Da vl ti robotki izgledajo
prav tako grozljivo kot zvenijo njihova imena.
Skeletion Krew je v osnovi 3D izometrifen
"shoot-em-up” za enega all dva igralea Akcifa je
razpriena po petih nivojih. ki so razdeljent vsak na
uf stopnie. Roboti se lahka gibljejo v eno smer ter
strelfajo v drugo. vsak pa ima tudi svoje posebne
sposobnosti.

Pri Originu so nam Ze krepko nadell Zivce z njihovim
(nelnamernim zavlelevanjem izdaje Richard Gariottove
pestulje Ultime 8 in letalske simulacije Pacific Stirke
Propelerji se bodo obracali tudi v Igri Wings of Glory
1917-1918. To bo zgodba o Rdetem baronu in njegovem
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"letetem cirkusu®, strahu in trepetu zralnth dvobojev iz
prve svetovne vojne. Bif in fiba pa bo tudi naslednii
Originov megastifen projekt System Shock. To bo
stradna meSanica iger FRP in Dooma, ki bo navadno rajo
najbolj Sokirala z napisom na ovitku: “Pentium recom
mended!”. Velike pozornosti bo nedvomno delefen tudi
Originov kiberpolicaf v interaktivnem filmu Bioforge, pa
Wing Commnader 3, ki bo skupaj s hellkoptersko simu-
lacijo Chopper Attack prilete] tja enkrat do leta 1995

Pri tej zaloZbi so vse svoje premodenie stavill na inter-ak-
tiven “igrofilm”. ki sli§i na tme Harvester in bo baje
nekaj zelo. zelo posebnega. Skratka, v njem boste mo-

Harvester: Tistl, | tanje, bo ragolove paiel tud| nekaj slave.

rali svoji izgubljeni dudi veniti izgubljen spomin, zra-
ven pa $e za poslastico obratunavati, ne dohodnino,
ampak s tajniml organizaciiami podasti (seveda, boste
rekll, saf tudi Hrmo CIA vodijo kiborgl in marsovel). Obi-
lica SVGA graftke, pravi balzam za oko, a zopet samo za
CD-ROM!

Cisto na kratko: pripravljajo CD-ROM verzijo Might &
Magic: World of Xeen (4. in 5. del skupaj), od novih imen

pa 3D akcijo Zephyr, kompilacijo iger FRP serije Heros of
Might & Magic ter pustolovéZino Inherit the Earth:
Quest for the Orb.



Predstavljali so svojo tretjo CD tgro Operation Airstorm
Tokrat ne bodo v ospredju modelt avtomobilov. ampak
letala in helikopterji. Oblake boste parali z ameriskimi
lovci E-14A. F-15 in F-117 in akrobacije izvajall s helikop-
terjem AH-04A.

Ce §e ne veste, pri Sterri so se po nedavnem potresu v
Kaliforniii, odloéili za “veliko selitev”. Pobudnik te ak-
cije. Ken Williams, se je hotel na vsak nadin fzogniti
potresnemu obmo¢ju San Hosefa (“Ce nam Ze kaj mora
potrgati telefonske Zice, naj jib nizkoletede veverice. ne
pa potresni sunkil”). Stari ata zdaj v Washingtonu le
nestrpno pridakuje svoje sodelavee In druding, da pre-
maknejo debele riti ter s& mu !.‘lltl!ll':".l!;‘

Po "velikl selitvi” so pri Sierrl tudi spoznall. da vseh
disket ne morejo vlaciti ved s seboj, in se odlodili. da

bodo na tone digitaliziranega materiala. ki ga je v nji-

hovih pustolovidinah kar mmgoll, od 2daj napre| tiacitd
I !

Outpost: Gradnje vesaljskih koloni] 2'la Sierra Space!
vedinoma samo Se na CD-ROM. Tako bodo za CD-ROM
predelali tudl nekaterih starth in malo manj starih
uspednic (npr. Gabriel Knight bo obdarjen z govorom
igralcev Marka Hamilla (Star Wars) (n Tima Currya z Rock
Harror Picture Show). Za Sierrino stratefko simulacijo
Outpost (razvof kolonij v vesolju) ste najbe? Ze slisali
No, Outpost bo nared najkasneje do junifa, kot zani
mivost pa lahko povem Se to, da fe pri njenem razvoju s
svojimi izkusnjami pomagal tudi vetletni sodelavec
NASA, Bruce Balfour.

To je ¢ eno podjetje, ki bo v prihodnosti rojevalo igre

izkljuéno za CD-ROM. Po simulaciji rusilca Jutland ostaja

Bucceaneers: Prisiinn delo, ki ga za kazen apravijajo hivel
pirati.
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a| storitl, fe ima& dva bratca farovnika. oba belane ljubosumna drug na drugega? Ko ti brat A zacara brata B.
K.p-nstane slednji fzcopan svojih Zarownifkih darov zapornik v [astnem gradu, ki mu na sredo pred tem uspe
séarati skupaj svoj klobuk. rokavice, devlje in &arovnifko palico ter - voilal {ali. kot bi rekii ameridani: whallzh! -
ie je wkaj darovnikt pomodnik. uboga kreatura brez obraza. ki bo za svolega gospodarja premagala celib 100

Nevidna dusa - Carovaiski trik all Istamergana?
to ni rest Grafika kot 2 kakdne Disneyeve
risanke, animacija kot iz pravijice ter glasba.
ki napoveduje napete trenutke.. Vse skupaj
fe bilo zastavljeno $e belj Sirokopotezno,
toda programerjem je zmanjkalo spomina
{ne svojega. ampak amiginegal). kar je po eni
strani dobro (tako bo igra nared tudi za AS00/
600). po drugi pa slabo {verzija A1200 ne bo
tako razkodnal. Kakotkoli e, upajmo samo,
da se aprila. ko bo Magiclan’s Castle zunaj,
ne bo pojavil Se kakSen brat €. @

na morju z igrama Aegis: Guardian of the Fleet (spet [a
die, a tokrat boli stratetko usmeriene) in Fast Attack
Buccaneers bo zdrava kopukrenca igri P

\POdmormnice

ratesl, saj nas prav tako papelje v (

Ireasare Hupters Inc. : A je Lo big Ial mama? Ne, (o | njena
miaj8a sestral

plule ladje s &rnimi zastavam! In smrinjadkimi glava
mi. Tam nekje se sule tudi akcljska-strategija Fantasy
Fiefdom. ki se ukvarja s srednjevedko Anglijo. Igra Trea-
sure Hunters Inc. bo akcijska avantura v stilu Indiane
Jones s 400 lokacijami, Bscape from the Dead Zone pa
sthljivka, v kateri boste vodili akcijo posadke astronav-

tov, ki se je po nakludju znadla na neznanem planetu, na

e in nataxa
Fighter. “Stden” |

pa se bo tudi

ieta bo Spectrum Holobyte

Horaet: “Sréen™ bo pi€il vag PC in 2 njega pregeal -

VG 52 0AViE PO

stopen] grade. razvozlala vse pasti ter
razresila vse uganke brata A. Ko se bodo
vrata zakletega gradu konéno odpria, bo
brat B re$en in sled(le bo njegova maj
¢evanje t usednimi posledicami za bra-
A

OK, zdaj pz se vrnimo k brezteles-
nemu bitjecy, ki so mu pri Psygnosisu
spiva obljubili viogo v pustolovidini, pa
50 se potem premisiili in gz odpremili v
Cistokrvno arkadno. ki stavi vse na do-
bro atmosfero. humor in zabavo, Pa sai

¥ risankah je megete vse, Ait pa al resaifan.

LI - -
.-! It!.lr\\. IlJ

vo simulaciit Hornet: Naval Strike

Sokala”

[a Fie! |
predivel

Za naslovoma Art of Kill in Wild Blue Yonder s¢ ne skri
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Zvezdni dnevmiki ah zgodba o tem. kako smo se
znash v najbol) temmih kozmicmih luknjah

Slaresta med vesoljskimi “sankeijami”, legendarna igra
Elite, je bila svajtas edini rariog 73 nakep asebnega ratunala
BEE Electron.

Nestrukcija savralnika v X-Wingu:
dober lrening za reflekse
all “dubre S2 enkrat premaga 7o,

Franci Novak

Shkok v cyberspace

Ab € DOVIDATr Zflancga Ca5Nikdg

Imc |‘: la “J“'L 1 ""-.-:‘II

raiunainiske gratike v Dallasu in

¢ lam ].'-m{
noloskim fenomenom. imenovanim “navi-
dezna resnicnost”, “cyberspace” ali “virtuaina reainost”

SVDiega

razotaranja. Takrat je zapisal, da

i ' ; i
0 E3 najbol) motie poasn0 odzivanie podob na
Djegove ZIDE In pomanXijvost g afike, ki HCEUVEEd

: . -
manevrirania s pomoLio rogavice Lblata-

podatkovne
ustreznim odmer

i ¥ 1 I
iKor nil mogla podlozitl z

kom “realnosti”. Ugotovil ie. da pri€akovania in pro-
ekcije Cudovitega navidernega sveta daled presegajo

moznosti danasnje tehnologije, in da se je v svojem po

71 racunalnisko generirane pokrajine aprem

lien s stereoskopsko elado in podatkovno rokavico

polutil kot tepec, popolnoma loden od okolja: "Takrat

sem prvic -'.-;:im'- mod tehnologlje. Sedel

spoznal |"--.‘-:Ln

sem v sobi, n poinjeni- ljudmi, a znotra) prostora moje

navidezne realnosti” sem bil popolnoma sam

V nasprotju s pronicljivim kriti¢nim pogledom novi
narfa pa nam Jaron Lanier, soustanovitelj podjetja VPL,

ki se ukvarfa 2 izdelavo opreme za VR, ponufa drugaéne

Uyoyore IL'J':.' ¥ 50 EVYELOY _'ui\liu.a.. . oSt
\ ' =

DIeLe] ;.'_:-.'-!'-.‘ cxiCiTanl na zasionu 1! = I
! PR - ! f {am=il . % & :
OEn rapoinitli manjkajoce detajle. lzKusnia reainost

o t HOOUEL C21 183 Z1vene sistem

i ™ 1 ctrmfa  Fy ' ' -

1IKIUdinega NANJEEa sSVE Lrd inie i

NEO pr LU 53] ¥51 TI511, K1 SIMO Koajx { Kt
I rapradseno igro Elite Davida 108013 04a d] ZE
- 2 » . = B
poza n masinar M5 sprectrum 04. Bres

—— -~ ka in vaenlicka » e ki
Darvna veklorska gralixa in vesoijske posiaje, Kl so sl

i oG Ilr" KD ce 1aicl 1«.‘1]’ }I'I T i,
manjkijivostim omogocile, da smo na tistih nekaj oL, &
naj o predstavijale {. IASK0 vesollsko ladi, all pa

ristanisce, v Katerem smo prodajall od vse
povsod nakopiten tovor, obesili svojo domisliijo, O igri
Elite ne govorimo zato, da bi nostalgitno objokovali

stare dobre dase. ampak zato, ker fe sprotila pravo popla

vo vesoljskih “simulacij™. ki so skupaj z nekaterimi FRP
igrami razSirile prostor za rafunalniSkim zaslonom sko

raf do neskonénosti in “"'*Hh valilnica ide za Virtual

igramo dobre igre na osebnih

Reality. Z omembo, da raje
Fisiwmal T4t 5 1 e » o b - - - - - a
rabunalnikih in konzolah . kot pa da butamo ob stene s

stereosks ops skimi celadami mi rokavicami

['-l.u::a-'.Lu;'-'. ni

ne da bl vedelf :'..L| SC dogaja okoll nas

hvraz) fantje v letecih Shatlah

Le kateri cybernaut ne pozna poveljnika Jamesona. ki je
z igo Elite blodil po vesoliskih labirintth hisnih
mlinckov? Vstopil je ravno v &asu, ko je bila zlata doba
ameriSkih vesoljskih poletov e pozabljena in ko se je

proracun za tovrstne raziskave zmanjial do minimalne

Poon Foes oo T o
Dy rTmrodmTSsidl e

5. P

X0 . PHCH~

I=rvy Tissk momimT REomre s e

Feze xen LSRN PETLE PLreeT .
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Neskontne razdalje med galaksijami postanejo v igrah kova
Elite [ma sliki verzija Amign) prav znosne.

vsote. In ker je film The Right Stuft (Pot v vesolje)
P Kaufmanna pokazal, da so bili astranovti v vesoljskih
ladjah bolj kot neustradnim pilotom. ki v popolnosti
obvladujejo svoja letala. podobni poskusnim zajckom
zaprtim v hermetitne konzerve. brez moinosti uprav
ljanja in odlotanja, je industrija rafunalniske zahave
lzstrelila mit o brezobzirnem pilotu vesoljske Jadje

naj bi v prostore onkraj osonéja vnesel duha individua
lizma in svobodnega podjetnistva, Vse kasnejfe igre. ki

zele lib

€ga Vi 50l :“'“--'-._1 pu io1a, ki se od ciniénih

s0 sledlle vzory poveljnika Jamesona. so pres
indivu 1III|'~‘.‘| Nt
junakov kaksnih trdih, "hard-boiled™ detektivk razliku-
e po tem qu ne poéina nd fL| ||1 Mor: ||| 4r , I’.'i‘-L"'- lu
nak v Igri Privateer (Origin) opravifa umazana dela 2a
najpodlejde delodajalce. tihotapl orodje in sesuva letele
vesoljske skatle po naroéilu najboljiega ponudnika. Pri
vateer je vedno tam, kjer so kupi denarja, vesoljski kolo
nializem Zemljanov pa za razliko od Star Trek generaci

ki 5e ves Cas bori proti zatiranju nemodnth alienoy

= 2 %%



galaksije. Ne, to ni bilo vesolje kakinega Arthurfa C. Clar-

ka. Roberta Sheckleya alf pa Stanislava Lema s svojimi

casovniml in prostorskimi paradoksi. ampak preced
gL g i P i eLeEn) "d{ (£

2l ganom "game of a lifetime Ir SN

lahko razumell tako. da je bila igra takéna kot tivljenje

najbolisa na zadetku, ko smo 1azbijali krhke ladje ob bo-

:
Kih vesoliskin pristanisq
i

in dolgodasna takrat, ko smo
imeli vse. Kar se je dalo kupiti; ali pa tako. da lahko igro

igramo celo Evljenje, pa ne bomo prisli do njenega kon

@ A ]i_:‘!j.l Hanes

commander in

manderia Jamezona j¢ nasledil Wing |

Darth Vader & Go. [X-Wing): § tem) fanti pa 12 ne bi Sel
tesen) zobat!

tako, da se vmesava v nithove notranie zadeve, razume
I * ] 1 1 ] ¥
BATIRA Ed | ELIE THD 51 il
» postala magicna [ormuia za neskondne
1 | : 1 S R ——— :_'......... ]
vesoljske odisefade. in njeno nadalievanije: Elite 2: The

Frontier, je §e razsirila meje svoje predhodnice. Zakaj
je lgra postala kultna,.je lahko jasno vsakemu ralu
nalnidkemu navdudencu - na zadetku je pred nadimi
nogami lezale brezno celotnega univerzuma in samo od

nas (e bilo edvisno, ali bome odkrill njégove meje. D

‘ -3 ik .
Kler se ni lzkazalo, da |¢ Braben preved dobesed
I q " i ] £ 1 ! i #
nEl LE0THe I '#a matematika in [ZIX§ AleRSanara podiozil polovanje po Iverunin stezan s tstim, Kar |e
manjkalo igri Elite - z dobro zgodbo

Otroci Luka Skywalker)a

Wing Commander (Origin) je nadel pravo razmerje med
akcljo

Mo - ™ " ol | =i
pOOPItD § samostoinimi ¢ .]:L'

3. -4

| ) i "1":'..-:| i t & I }

godkin v matidn & nab Vesolje je kar naen
osta yesoliske postaje so zacele oZiv-

Hatl ma boinih oatrelial <te dohil remlievalce in de

s Ll Ldad LAHEREER [.!... 1|d LA NN A BT .l[.'“...u”..llj LE. 111 LE

Kds bo razfasail skrivaest namestitve krmilae rogice pri ste hotels
Wing Commander)n Ua, kjer ima vedina moskih. . (cenrura)?

videtl. kako izgleda napad na ogromno
vesoljsko krizarko, vam ni bilo vet treba hoditi v kino:
Fridmana. ki je trdil. da je vesolje videti vselej enako. ne  lzvrstna bitmapirana grafika, ki je na ratun nekoliko
glede na to, v katero smer gledamo (ali ste brali Kratke  polasnejiega in okornejéega pomikanja objektov na

zgodovino Casa Stephena Hawkinga?). Tudi Brabnovo

zaslonu pripomogia k vedfl vizualni sugestivnosti. pa je

vesolje je bilo v vseh smereh precej enako in pusto omogadila. da je eksplozija najmanjie ladje fzg
_,:.:l'l'_'.' S0 5 IATHKOVALL Sami PO SV LMETD, 1dK0 da CASDHCEIE SUDCTIIOVE. Wh, WIRE Lo iE € Don
spich ol cudno. kako fe v eno igro lahko natresel cele 1i! vrsto fzboljsav, vizija vesolfa in nfegovih bojevnikaoy

1s] - | . i3 p h 5
3Pl 5K Anima nien ]\.l TG L0
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| 3 d IAVIL L EE DIEC
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druge svetowne vofne, medgalaktitni boji pa spominjajo
na Bitko za Britanijo

Mit o letalskih asih druge svetovne vojne je med
vesoliske luknje lansiral George Lucas z Vojno Zvezd, ki
je dobila ustreznega zastopnika na ralunalniskem nebu

v Igrl X-Wing (LucasArts). Hitre prelete letal. ki so jih

L i ¥ .| |8 1 % ¥ 54 v N g P 3 ¥ ¥ 3
viasih .'-.El-"'-;"-'---il- balonl. zdai onemogocajo astenoidi
+ # .|. - -.-\. -y
[dIRESLD 3 Irane VOdoone NNix € Med
la - Lo 1
IVEZOAN 10 ZATaVEIE SRatif enturion o ¥
i Rt e k ¥
] [ L™ L -Jir." '+|_' AL i ME I.II i k L i.r

Privateer. je le razlitica letala F-16. tehnike bojevanja pa
50 taksne kot v letalskih simulacijah - “prikljuéi® se na
nasprotnika, pripni se mu na rep, sledi utripajoemu
kvadratu na zaslonu in ga napolni z raketami. Ampak
kdo ve, mogode je car teh iger prav v tem, da gledajo na

orihodnost, ki naj bi bila stvar napredka in vsemogods

[ 4 L ook das s F v oo o M™Ma w5 em " -
\.'.'!. IOTOEINE . & O] cedaniost L TdENES 1 e
d | lennike po vesolju drvii pagie k

“¥ vesoljn nisi nikoli sam™, rek, ki bi g2 morali spremeniti v
“Bam v vesolju nisi nikali!”

vinske lupine, ki se zasuvajo z raketami in nabifajo lases
je v nasprotnikove oklepe. In viasth, ko jim fe vsega do

voll, skodijo v "hyperspace

llajboljsa leta nasih
racunalmkov

V igrl Elite 2: Frontier smo lahko prvil opazos et

iia od | 5t T hi
de - Obiskall sm cno ot ni New
Detroit s Privateeriem in v X-Wingu razsuvall zvezdnt

rufllce. Bill smo trgovel in bojevniki, odkrivall smo

riEavina cf
III-\"Iu.III 1

itth civilizacii in varovall tovorne ladie pred

napad| plratov. Zgora

alne fi.!‘\l.l samo tsto, Rar smo

lahko pri¢akovali - pohlepne trgovce, horde krvoZeljnih

piratov. Iovie na glave In aiiene, Ki 50 e spel poskusall
premaknith ms emeilskega impertja. Pretivell sou
(AK0 N0 5& Ianesi! nNa 1asine modl in ostall Neoavis
Ol UgMMovill Smo. da e YesOlje DoY) Emnd od Cme 10K

nje; a vseeno so to bila dobra leta za nade ratunalnitke

mlincke, Najbolj$a pa Se pridejol @
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ako tipicno. Stoletja so v dezeli Tamriel pustoile vojne in mejni konflikti. ki so za

htevalt milijone fivljen]. povzrotill veltko gmotno dkodo in nenazadnje propad
vseh tamkafdnfih racunalniskih revij. Nato je prisel kralj Tiberius Septim In umsl. Za
njim fe prisel kralj Uriel Septim IV, ki bo 3¢l prav tako po gabe, razen fe.., Tukaj v zgod-
bo vstopite Vi. anonimni igralec in nedeljski heroj. V postenem boju boste morali pre-
magati dvornega arovnika dezele Tamriel. Jagara Tharna in se tako masfevati za smrt
dobre carovnice Rie Silmane. Le tako boste na prestol znova postavili pravidnega kralja
Uriela in se resili prekletstva debilnth imen junakov, ki jih ta igra ponuja: Za dosego
tega cilja boste morali najprej zbeati osem delov palice kaosa. ki fih e zlobni Jagar Thamn
raztrosil po vsej dezeli. V veliko pomot na tej misiji vam bo tudi Ria Silmane. ki je kljub
smrti ohranila sposobnost prenasanja sporocil skozi sanje. Med spanjem bo tako z
vami komunicirala in vam dajala dragocene informacije.

Da je Arena disto klasi¢en FRP dokazufe fe sam uvod. kjer svoj lik skreirate po Zelji
ali pa ga dolotite 7 odgovarjanjem na deset vpradany. ki oblikujejo vaso osebnost. Izbi-
rate med osemnajstimi tipi junaka. ki mu nato dolo¢ite poreklo. izberete videz in seve-
da pametno razporedite bonusne totke k njegovim statistikam. Ko ste z izbiro konéno
zadovoljni. lik shranite in se podate v neznano.

Trorazseien nadin igranja je zelo podoben prejénjemu izdelku Bethesde Softworks.
igrl Terminator Rampage. In ce vemo. da je sledniji skoraj enak Doomu, Doom pa na las
podoben Ultimi Underworldu ali Shadow Casterju, je situacija popolnoma jasna. Premi-
kati se je moino #al le z migko. tako da s kurzorjem na zaslonu in levim gumbom
dologate smer in hitrost. Druga bistvena sestavina FRP iger. bojevanje. fe prav tako ve-
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zana lena misko. Po vklopu oroZja s
tipko A (arms), lahko z drianjem
desnega gumba in doloéanjem
smeri, izvedete Sest udarcey, oziro-
ma zamahov, ki so seveda odvisni
od vade trenutne oborofitve. K obo-
roditvi sodi tudi magija, vendar le
pod pogojem, da ste na zalethu
izbrali lik, ki je sposoben arati. Z tkono ali tipko C (cast) nato izberete Zeljeni urok in
mu s kurzerjem na zaslonu dolodite smer. Uroki in vse njihove lastnosti ter posledice
so prijazno razlofene v vasi magi¢ni knigi (Spell book). ki jo dobite s klikom na sliko
vasega funaka. Prikaie se zaslon z vsemi podatki o liku. na naslednii strani pa je Se
njegova oboroZitey. opremljenost. inventar. slika z aktiviranimi deli oklepa in seveda
magi¢na knjiga. Trije najbolj pomembni podatki o stanfu vaSega junaka so kot stolpci
prikazani tudi na glavnem zaslonu poleg vase slike. To so moé. vzdrilfivost in magiéna
energija. Zraven Cepl Se pedtica tkon, med Katerimi boste gotovo najbolj veseli avto-
matske karte (M), ki v slogu Ultime Underworld dopuiéa tudi vade osebne zabelezke.
Koristna je de {kona dnevnika (Log book). v katerega se avtomatsko zapisujejo vse
pomembne informadije in naloge, ki jih morate opraviti. Omembe vredni sta tudi si-
cer klasiéni, a vendar uporabni tkoni Use in Stats. S prvo uporabljate pobrane pred-
mete. druga pa vam izpiSe vaso lokacijo, stanje, {as in Se nekaj pomembnih malenkosti.

Se bolj pomembna malenkost pa je dejstvo, da boste v Areni srefali preko 2500
razli¢nih likov. da se vreme in as dneva vidno spreminjata ter da je igralna povriina
zares grozobalno ogromna. Generiranje pokrajin in nalaganje ¢ trdega diska se zato 5
potasnim procesorjem in diskom dokaj zavledeta, pa tudi igranje na nekaterth proce-
sorfih iz druine 3806 lahko postane kmalu zelo duhamorno. Nasprotno pa igra e na
486/40 dobesedno leti. kljub temu. da je vsa pokrajina napoinfena z vsemogodimi ne-
bod-jih-treba teksturami. Slednje so dobesedno povsod. saj so celo vsi liki bitmapirane
teksture. Zal so narefeni tako. da
iz katerega kol kota. torej tudi od
zadaj. vidite isto sliko. ki se ob ¥ ¥
priblizevanju razbije na kocke, a '
kaj moremo; bolje teksture kot pa
hodeti vektorski skupki geome-
trijskih likov.

V Areni boste srecali. vse kar
le potrebno za stvaritev dobre
FRP igre. Nepregledna mnoiica
razlicnih oro#j ¢aka samo 3e na
vas. S¢iti. oklepi. rokavice in
telade so narejeni iz razliénth materialov. kar seveda pogojuje omejeno uporabo za
nekatere like. Ob zadostnem Stevilu zbranih “experience” tock seveda neizbeino sledi
napredovanje. novi uroki In izboljtava karakreristik vasega lika. Sovraznikov fe tokrat
nesteto, vsak ima svoje viline in pomanjkljivosti. standardno opremo in oborofitev, ter
celo sebi lasten avtenticen zvok. Tako Ze na dale¢ veste, kaj vas pri¢akuje. V mestih
sovrainike zamenjajo prebivalcl. ki trumoma drvijo po opravkih, vi pa se lahko z
vsakim pogovorite in ga temeljito izpradate. le ubljati jth ni pametno. Obidtete lahko

tudi mnotico gostiln. templjev in orofam. kjer lahko z malce denarja
bistveno pripomorete k podalf$anju svoje tivljenske dobe.

A lgra The Elder Scrolls: Arena je zagotovo vredna vadega ogleda,
Problemati¢no je le. da je za pravo atmosfero in lagodnost igranja
nujno potreben procesor 486 in zvolna kartica. saj lahko le tako
skozi vso igro poslusate zares dobro glasbo, k zvoénim uéinkom pa
poleg lastnih korakov in 8viganja vadega meéa, spadajo tudi cvilje-

nje vrat, vsi uroki in kruljenje ranjenih sovrainikov, @

lldlll'lliillﬁﬂllﬂllﬂhllm!ﬂll
pumana le nporaba maglje.

Bethesda Softworks je resda uveljavijena sofverska hisa,
ki &l je ugled zgradila z znanoe igro Terminator Rampage,
vendar je tokrat le odSla predaled. V Areni je preprosto za cel
telefonski imenik najbolj norih imen in zagotavijam vam, da se
nihée ne pige Rozamund Helovsik all vea) Fatmir Dugaku.




© o Mai vseh bitk!

o igre, ki se na moji mizi zaustavijo le beZno. za dan all dva, in so Igre. ki
si v mojem revirju privotijo daljSe bivanje. In Battle Isle 2 je ena slednjih
Pravzaprav ta oris niti ni tako tocen. Resnici fe blidja trditev, da je BI2 med
pl'f__']!_".-:l"'; nad mojo mizo izvedla dvojen looping z mojstrskim pris stankom
v CD-ROM enoti 1|-.-z je vrgla sidro in se, ko to pidem, kljub piskotom in podob
nim dobrinam $e vedno ne pusti zbezati na svetlo. Razloga zato sta vsaj dva
Prvi. najbolj oddaljen, led
v Neméifi. Tam fe pri ljudeh
modrib bitov igra nastala kot
aslednica stare (vendar od-
licnel) prve verzije in na
daljevanja History Line 1914
1918. Ti ljudje so olitno ugo-
tovili, da se BIl odli¢no pro

daja. vendar fe za tek vitri

konkurence potrebna pre

Trenslna situacija jasns kale, da sasim .hhﬁl.

nove, saj je med tem {asom
vrtoglavo narasla. Padla je odloditey - nared it moND igro,
Drugi razlog je pray vsehina.

zmogljivost Zeleznine
primerno &asu, s {im manj skelefimi posegi v vsebino

Osnova igre je l'-.sf.llq skoraj nespremenjena

Rafunalnikom sg strga in zadnejo pobijati Hudi. Ljudje pa jim ne asune]u
Zatne se vojnd lgra je razdeljena na mnodico stopen) 2 raglicnimi cilji hﬂﬂ]‘l’lﬂ
sovrainikove baze. uniéenje vseh sovrainikovih enot ipd) in eaim samim na-

gosenic - razkopani
travniki in  boine

SR

krvavi ples po iy

niki, podmopcs) in

|, vsega skupaj
o se zato avtorfi odlo¢ili, da na igralca ne

ovorne podmornice, sateliti

malo manj klasitne (oklepni tricikli. t

skoral 60 razlitnih enot! Zelo modro s
zvrnejo celotne teZe igre e na zaletku, ampak jo dodajajo po kapljicah. saj se po

vsaki uspeino zakljuceni stopnji vas arzenal poveda za eno vrsto vozil. TeZavnost

enostavna in briljanfme: Zmﬁ:nh
spominfa na film Terminator: na nekem planetu radunalnikiin Tradje Ilﬂiﬂ'mt :

menom - ZMAGATI Vsaka mﬁk mliml! F‘lm Mm na manjie
_j :Lh s m . '. : L] ||mm

 nih enot gorivo tllﬂrdtmipﬂﬂ 7 oklepnimi transporterii. Podobno se ﬁ-.\d! po
enote. ki pleiejo svoj

niékih cveticahs Ob:
staja (prelved vest boj-
nihh  enogs H‘m

Ei:.‘im-. hmb'

tako iz stopnje v stopnjo ena
komerno narasia, igralec pa se igre
tlepa ne navelica. * By A ¥ lory

Bitke se zalnejo. Enote ene €
barve napadajo drugo barvo in obgatno
(uganite, kakine barve fe sovrainikl). in tako
napref, do onemoglosti, Takega poteka dgre bi se najne-
umnejdi igralec kmala navelital, zato so avtorjl v igro vnesli nekaj ne povsem ;
obitajnth idej, Vse temelji na tem. da so strelivoigorivo in oro#e potrofne dobrine.
katerih kaj rado zmanjka ravno v kriti¢nem treputku. Zato 8o na voljo tovarne, ki
izdelujejo nove bojne sile, rafinerije, ki predelujejo mdo v gorivo, rudniki, v katerih
se ruda koplje in vojasnice, kjer se uri mlada vojska. Vse te zgradbe se seveda ne
nahajajo na enem kraju, zato je treba med nfimi surovine prevaiati s transporter-
fi ali z Eeleznico, ki pa tudi ne pade kar 2 neba, Za gradnjo razlicnih objektov obsta
jjo posebne infenirske enote, ki gradijo mostove. ceste. tire. Od tovam se do boj-

kvarjenim enotam, le da te obisZe hitra skupina mehanikov. Ce ti ne znajo odpa-
vitt napake, je enoto treba nekako spraviti v hangar. kjer se da popravii (isto vse
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Hisﬁin fe ét prevoz pehote in vojaske opreme gile
N a—i -
osré{e sovraznikove zemlje. s merlahko naredimh
vrstami

Po vseh teh malenkostily ki'naredifo igro bolj zanimive, pa ge vednopstane bistve-
ni uel‘&emm enot. njihova oboroditéin strategifa. Premikanje na dvodimenzionalni
plosét savpepestrili z dviganjem in spuScanjem letal in podmornic, kar zelo vpliva tudi
g n|tﬁ* : 'no dejstvoy e, Tako je np: 5 t.al nmwg-:n.r. zadeti bombnik na 10.000

hlal.at jgralec. B2 se igraizmeniéng To pomeni. 4.‘1 najpre] prvi :Eraluc z vsemi svo-
fimi enotami opravi feljene poteze, makar preda poveljevanje drugemu fgralcu ali
racunalniku. Preko omrefja se lahko poveie tudi do sedem igralcev, kar naredi igro
stradno pestro. [zmeniino’igranje pa pokaie svojo najvecjo slabpst takof, kaddr v eni
sobl igrata dva igralea: po véaki opravljeni potezl se mora igralegiobmiti stran, da ne bi

| Alpha S, CHROMOS

ety Mgy

Namunikacije 7 glavnim $tabem 5o v zaseetenih pokrajinzh nujoe Irtl!

vﬁ premikov Ueugega (gralca. Tako ostane edind?
%m:mﬂauxr vsake enote |e sestavljen iz g
2. Najprej e

Hit-gs" ;r&_ﬁf

erem se prevaia in
tave med nalivom kaj

St RSe nam znane vrste oroifa
lahkt in te2ki topovi, rakete :mkmk zemlja- ze:m]!a in vse vmesne kombinacije,
bombe, torpeda.... Razlikufejo se predvsem v dometu, ognjeni moéi in moznostih
uporabe na razli€nih vozilih,

Ostane Se tistidel igre, zaradi katerega se bo Steviltna premod kaf lahko sprevigla
v samoten porag strateSki del, kateremu 80 avtorfi namenili najves dasa in modi. Vsa-
ka enom'ima motico lastnosti. ki nepostedno yplivaje na njeno borbeno pripravljenost
velikost (n yrpta enote, zkudenost, ki se kaze v &nu in je posledica prestanth bitk. in
teren. na katérem se enota nahaja ter od katerega je odvisna spogobnost maskiranja.
Obstaja tudi mnago posrednih vplivov, katere pa selahko odkrije le = intenzivinim
igranjem in podrobnim Studiranjem priledenega prirognika

- e meotu

1 Ml (kolicine *.upn!m]hw:ba goriva in ﬂrﬂhva'l V desnem ﬂ.pc-d

L]
u fe prikaz oboréditve posamezne enote. Na zahtevo se odpre posebno Dk.nn
Az katlred se hhkoﬁm ke (zve vse 0 posamezni enoti. verzija za CD pa ima

fliagrami 0 moci obeh enot ter Cini e
BI2 se krmill v celoti 2 misko. Obstaja sicer tudi mwmpl up@al:u. *ahw pa

pkovnice. vendar fe oboje zelo neprikladno. Celo igro 28

sicer bere 5 CDia, vendar e obljublieno, da velikih sp:emcub'. “oRlescen(] v disket.
niverzifi ne bo. Mogode vam fe sedaj e kaj bol) jasno, za@ se je ﬁ Isle trdno za-

sidrala v mojem ralunalniku, svam bo lahko jasno elei ko boste i igro

sami preizkusili in doumeli nj
2. 53] ni veliko stratedkib iger 5§

. Zeges, da malénkostno nﬂlmia na Dune
g Bbdoviti grﬂwwv vseh todkah
B je na CDju za 50 MB animaclj, ki med
siletala “Bdina slaba lastnost CD vemzije
s podatki. Pa kaj hodete. za lepoto je

moino poseka. Ce ne zaradi d
igro stalng
je fakanj
treba viasih

Spupadi

C_ e W
e
10 Si#wmmmr film Ce med dvema enotama '.',.:p'[mm bitkal <o -
slon sprement'v vektorski prikaz bojisca. preko katerega se z vrtoglavo hitrostjo giblie
kamera in daje ket svila gladko animacijo. V spodnjem kotu zaslona se tu nahdfajo s
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LIBERATION

Kaj dobimo, ¢e robota previecemo z mesom? Schwarzeneggerja.
Kaj pa dobimo, ¢e spustimo stiri robote v racunalnik? Liberation.

emaini postholokavstni ambienti. preleti z via

go in totalitarizmom. kjer je med velikimi kor-

poracijami in politiko le enadaj, so bilt od nek-

daj sofna tema romanopiscev in filmarje
Spomnimo se cele gore antiutopicnih romanov in
klasitnih celuloidov kalibra Neuromancer. Bladerunner
Highlander in seveda prezrtega, vednar tudovitega ter s
kipeto simboliko nabitega Brazila. kjer je treba 2a vsake
sanje tzpolnitl formular in kfer Je cyberspace %e najbolj
organskl, Antiutopisti vseh poklicev nas skusajo pre
pri¢ati. da bo prihodnost. v primerjavi s sedanjostjo. tem-
na in neprijazna ter tako vdahniti svojim izdelkom tisti
priviaéni éar apokaliptiénosti in fatalizma. Prav vied nam
je, ko se po prebranem tovrstnem romanu, ogledanem fil-
mu ali odigrani igri
ozremo skozi okno v
sonfen dan (no. do-
bro, {e deiuje pal
poéakajte na sonce)
in si oddahnemo

(es |+:[.u:- e hl?:i

q

“Se to spijemn, pagremp.* 025! domovini miad
Konec koncev pa ni
popolna demokracifa ni drugega kot popolni totalita-
rizem (in obratno); vsak nadzira samega sebe in vsak je
ovaduh samega sebe - tako so vsi ¢lani tajne policije. ki pa
ni vel tajna, saj je favna. vsem na oleh in tore|
demokraticna. Je stremlfenie politike k popolnost! pot do
totalitarizma ali do demokracije? Bomo videli. Jasno pa je
da je stremljenje programerjev k popolnosti pot do boljéth
iger. Pa najsi bodo Zivopisane pet minutne p wskocnice ali
pa mrainjagke pustolovéline za cel mesec, kakrien je nas
Liberation
Pretirano zvedavega junaka Trilla smo skupaj z njego:
vimi teavami, ki si jih je nakopal v nit manj kot 27. sto-
letju, spoznali 2 v igri Captive. Fant je bil sicer pravno
moéno obsojen, vendar se fe. preprifan v svojo nedol-

wst. prigrebel iz zapora s pomotjo zvestih robotov dro-
Jdm' ki jih je verfetno doma sestavil iz Skatel 2a mleko v
prahu. Droide je po osvoboditvi skrbno namazal in jih
spokal v omare sluted. da mu bodo nekod Ze e prifli prav
Ce ne drugega. mu bodo trebil solato. ko bo star. In res!
Irill v porotilih izve. da so zaprli fe enega nedolinega
drzavljana in takoj zatne polzvedovati o njegovi preteklo
sti. Kolega Doltane, ki ga. tako kot Trilla. izkudnja z zapo
rom ni {zudila. mu pomaga raziskati zadevo in e preden
lahko refeta droid, se znajdeta globoke v spletkah mult
nacionalk in politiCnih aferah par excellence. Korporacija
Bio-Corp Je namred sestavila policijske droide in jih proda-
la driavni varestni drubl Securico, Droidi pa niso pisali
le parkimih listkov ampak so tu in tam spraznill sarfer all
dva v glave ni¢ hudega slutecih ob&nov. Trill je lzvedel

da se droidom strga film, ko se nad mestom razdivia mag:

: 3 i §.ry
netna nevihta in. da cblast za zlofine zapira ni
Mk g2 OOiast I3 ZIOLINE Z3apird Ne

A R dpid M WERIREE d R

{ine lju-
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edi
di. ker hote tako prikriti incidente in za8€ititi velik posel
Naloga Trilla in njegovih &tirih plodevinkov je razkriti ko-
rupcijo in dokazati Imperatorju, da je njegova policija kri-
va precej resnih zloinov. To pa. kot je prenikavi bralec
seveda Ze ugotovil, sploh ne bo lahko
Spruharan se fe toref treba po mestu. sprasevati vse

mogole in nemogode pojave in karakterje ter tiho polreti

ponifanfa. ki jih ludje namenijo robotom, Vsaka oseba

ima svoj znadaj, zato je treba sprafevati previdno in ne
prenaglieno. Preden se boste dokopall od avtomaobila, ki
vas <aka v neki Cetrtl. vas bo s ceste kar nekajkrat 2bil
predrzen avtomobilist. Znadli se boste v obveznem pod
zemnem svetu. med viaZnimi ulicami. polnimi ¢udnih in

neprifetnth tipov (ki jth res ne bi radi sredall v kakénem
temnem in vlaZnem uud;cm]iu‘- od katerih pa lahku nit-
vsezadnje kupite vse kar vam srce polell. Ker pa so drol-
di pal droid! In ne stare mame, vas zanima predvsem
orofje. ki ga je v sopamih ulicah najti kar petdeset
razli¢nih tipov. OroZfe in naboje se splada redno kupova
ti. saf osnovno oboroitev ka| hitro popokate v napadalne
pse, ki se potikajo po zakotnih ulicah in v obnorele poli
cijske droide. Pa tudi pthalniki. ki jih je Tni! v zacethu mi
sije zaupal droidom, niso kos policijskim zrakoplovom. s
katerimi se¢ boste morall spopasti na strehah stavb, Cim
risalnik zemljevidov, saf

prej si poistite tudl avtomaticni

je treba preiskati neskonéno mnogo stavb s §e ved kot

0d tudl

neskonéno mnogo sobami. Brez svi¢nika in papirfa p

g

z avtomatiénim kartografom ne bo o, Skrbno si zapisujte
naslove in pomembne informacije. ki ||'l-, izvrtate iz sicer

etirano nekomunikativnih sogovornikov. Poberite vse
kar se znajde pr{,d vami; magnetne kartice za odpiranfe
vrat, kreditne kartice, antibiotike, mehanske dele in po
dobno saro, Droide namred lahko sproti obnavljate in jih

i ;
1l NaDort

dopolnjujete z novimi okondinami ali dode

-11;:0.'; za v glavo, kar vam precef olajsa Iskanje pravice

ro fe zelo teiko konfati. Ce ne zaradi drugega. pa

zato, ker je vsakié drugaina in dogodk! se odvijajo precei

nepredvidl|ivo. Sicer pa boste kmalu spoznali. zakaj je

hlapec Jernej obupal med iskanjem pravice in se raje vrgel

v ogenj. Pravica je kot zatetek mavrice: nedosegliivo dalef
2 vseeno tako blizu, da jo vidimo v vsej lepoti in jo

susamo na vsak nacin dosedi. Na koncu pa spornamo, da
pravice ni, tako kot ni zacetka mavrice

Gratika je vektorska s teksturami. premikanje pa je

kliub temu _yIszu Svet okrog sebe si lahko ogiedujemo iz
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z misko, igralno pa

lico ali prek tipkovnice. Zvok je razumljivo kvaliteten. saj

{e¢ reproduciran kar 12 CD4ja, glasha

in digitaliziran govor
pa sta zategadelj navdusujoca. Igra sama fe s 4000 stopnja
mi kar malce preobseina in, ¢e mislite, da ne morete

polakati na prihodnost all, da prihodnost ne more

potakati vas, bo Liberation kar pravin{l, @
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Bokljan Troha

RAGUNALNIK: £C. Amiga CD32
TIP: arkadna
pustolovitina
TRLOINIK: windscape
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MEEFRZiN

Sorodniki iz vseh osoncij, zdruzite se!

i
L i :
;L godovina se ponavlja. To je bilo Ze veckrat dokazano, zato so

= W 5 s FO
si pri MicroProsu 23 psnovo najnovejSe strategije izbrali nic oAl [ i -
drugega kot politiéno ureditev - stednjega veka. Starlord, kot s 2 9
» umotvory Ime, se dogaja sicer v pribodnosti, zasideni 2 = =R
mnotico planetnth sistemov in veltkih zvesdnih flot. v osnovi pa je
tako zapleten, kot vsako dogafanje na angleskem dvery. Da pojasnim 79 > &

v igri obstaja lestvica plemenitadev. ki imajo teoretiéne moZnost!, da S |

zaradi svojega sorodstva z vladarjem galaksije le-tega strmoglaviie in
sami zasedejo njegov prestol. Vse lepo in prav, e ne bi bila talestvica rahlo predolga - na nle) je pod viadareny vsa] 10
wdov, od katerih ima vsak $¢ 20-50 potomcev in nifjih sorodnikov. Tudi vi ste eden tzmed njih, {aka pavas neusmiljen

boj. saj bo le enemu uspelo zmagati v bitki za oblast

ra mot s¢ seveda ne zaine's nes/Bnimi bitkami v vesoliskih prostranstvih, saj imate za kaj takegaiiremale fadii nac
pa lahko s trgovanjem i pobiranjem davkov pridobite potrébno bogastvo za nakup flote; Ostane e manjiSiezavd s pri
dobivanje podanikov, ki§e vam pripravijenl pladevati davidine. Nihde. ki imay | 23 pasji smilek MOSEANOY; Vam e
oljno dafal svojéga denarjd, zato morate § svojo ‘Imi'su poleteti do kakega planeta in domadega poglavariaprepricati '

st davkov. T bodo na dan pritle vade politiine sposobinos!
Tudi s trgovino se da prece| zasluziti. M Starlordu (ma skoraj vsak planet neke blago, ki ga prolzvaja po ugodneji cen

vse do vesaliskit ladij Skoraj vsak. pravim, s3f obstajajo tudl planeti - mesta. ki denar samo pobirajo, ne p |-11J--' f

uporabnega. In tako tedejo

varji so bolj pripravljeni prestopiti na vaso stran, drugl manj, tretji pa o tem

e1o mitl sliSatiSiadniin morate nekiko odmasiti uiesa. za kar uporabite kar

irgumente - bojne jadie: Pred v

B
(=]

prece] mocnd

'r-d

satja, kakrinega posnate $e iz igre Battie Isle & Co, Na vsakem delu ekrana pociva
po.ena flota, sestavijena fz veliegs Stevila manjgih ladjic. Tedadtice <e lahko po
vadih navodilih poljubno premikajo po ekran. patruljirajo. napadajo nasp:

kaall branijo svoje }Iuluéatf- Ko ge lgra priblifa vrhuncu, ko sé bojne ladje ene

strani priblifajo poveljniSki ladji drige strani, se zaslon sprement v 5D <.

dlio, podaobno me n-mrr’un!unu ali X-Wingu 8 teksturaml preko poli
Seveda morate polskatl vse sovradnike in jih spraviti na oni svet Po koncu bitke
se lahko 2godi dvoje: e sie zmagovalec vi. lahko iz porafendevih skladif? pe mil

volji vaamete gariva, izdelkov ali denarfd. pa ludl politiéni-ugled se vam mocno |

dvigne. (e pa ste bill neslavno poraieni, lahke prej opisano ropanje dolets

domace magazine. Do sem opisano bi lahko povpredni igralec strateskih fger Se

nekako abwladal & ne bi bilo srednjeveikih 2drah. Saj veste lord Miha bi se

moral porociti z grofico Alenko. ki pa skrivemz choiuje plemida Janeza. Katerega
rokaje de oddana gospodicn| Tadeft, ki,... itd: Fotem tu nagtopl §e kak razvajen
fetov sine, ki bf za yoistni dan najraje videl kakien planetek, tako 23 2abavp
ljudmivred. Sevedabi potem tasineoletu v trenutkih stiske [ahko priskodil na
pomol (all.pa tudl nel.. Skratka, kmalu uvidite. da ui:|u]u te zdrahe Igrl tisto

izl iy = 5 - 1 i T f ol
s KALSTE SO SE Ddvall i % L.Jfll.."- ""]m.Jn 'li‘ sndarn CEd pr Erainciid "r_;]-'.c_'.l

sngletona, aviora Sage .‘-.‘.Jdﬁlnrtf

«iaralh kotov, '
Nekaj stavkoy zasludi tudi kimilienfe, ki fe kar posredena medanica plezania [

po tipkovnici. lomijenia igralne palice in kotalienia miSi Xatere pa se morate naj

prej privaditi. Bistvene stvan se labko opravije iz padajelih menifev. man
nomembne stvarl (prikaz raznth moinosti n2 zemljevidu galaksije, oboroZitev
ladjic med bitko ipd.) pa so dostopne prek tivk na tipkowpicl. Eritika leti pred.

vsem na zvok, ki sploh ne podpira kartic, zdrugljivih 8 Sound Blasterjem, tako da

e morate zadovoljiti s-pecejevin piskanjem. Vellko pohvalo pa si zaslufi uvod-

|

“Naredite mi ta planet zepet xyplaaskil” 02 animaciia; & je narsvnost esupliiva
Starlord tore) zdrufuje elemente cele hoplce lger (X-Wing

Elite, Midwinter .. ), njegova-mocna stran pa fe sirategiia. Ima 3 eno hibo. ki se opaia pri vse ves

novih ﬂrutc-;klr. \grah -+ ogromno prostranstvo, ki vam je na voljo, strafanske raztegne

gas fgranfa. Upam; da se bo sploh nadel kdo, ki s¢ mu bo Huhilo presedeti v

sobi 7a ratumalnikom vedino pomladnih dni, prezetih s sonénimi Zark! in
Siviavom otrok ma sveiem srakut @



tari Psygnosis zopet kvacka. Tokrat je v dirki za cekini zalofil zadnji

podvig precej nernane programerske hide Vivid Images. ki se olitno

navduuje nad sivimi krofi in oriéntalaimi borilnimi veddinami

Zgodba je popolnoma identiéna malemu milljonu amiginih arkadnih (ger
a vam Jo zaradi razsipavanja s prostorom vseeno povem. Toref, dva samuraja se
odlodita za modemiziran trening borilnih vedin in se tako podata v ralunalnikovo
navidezno resnicnost, ki jima poleg pestrejfith nasprotnikov (kotaleti se orjaski
pasavec je vsakdanjost) in akcijske glasbe ponuja tudi ve¢ Zivijenj (3.5 ali 71, kar je
v realnosti po japonskem Bushido kodeksu ¢asti skrajno nesramno

Namesto klasiénega vpisnega postopka s dansko (zkaznico, placilom tlanarine
in priklonom trenerfu Sensel-ju, boste v amigin klub borilnth vescin vstopill kar
skozi glavnl menu. Slednjt je skrajno $partanski, kot se pad =2 samuraje spodobi,
saj ponuja le igranje z enim all dvema igralcema in prgiSée opclf. Med njih spada
poleg te omenjenega Stevila Zivljen| tudi nastavitev glasbhe, nadina igranja v dvo-
je (collision on/olf) in zelo koristno vnaSanfe kode. ki vam dopusta nadaljevanje
igranja na tistt stopniji. kjer ste pal konfali. Edina smola je kot Ostriek ckorno
vpisovanje 9 mestne kode. katere vnos je mogof le z Zokanjem joysticka gor In
dol. kajti tipkovnica je odsla na pijado in bo tam tudi ostala do konca igre. Ob
tak§nem diletantskem zapostavijanju tipk se postavi vprasanje. ali'nl morda lazje
in hitreje od bizarnega vnadanja kode predhodnih stopnj kar Se enkrat konlati
A vse le ni tako &rmo --opedf je s tem odstavkom nepreklicno konec in vse kar
sledi, sliti le de na ime "Sakom udelo, nije ti brat!”
lzvedba, grafiéna podlaga in sama igralnost sumlfivo spominjajo na znano igro

Yol Joe!. ki fe prav tako imela zelo dobr

o izdelan natin igranja v dvole in kup noro
dekoriranih stopenj. Drugl in tret)i samuraj obvadata sicer le mae gert. 1obl mae
geri (udarca z nogo stoje in v skoku), zuki (z roko po zobeh) in rafenje. kar pa
bistveno pripomore k enostavnosti in s tem tudi k izbolfSani Igralnostl. Sicer pa
kaj bi komplicirali. e vas napade letedi oblazinjeni usnjeni naslanjac z zobmi.
dvakrat 2 roko na gobec pa bo Ze videl hudital Sovrainiki imajo namred zanimivo
lastnost, ki skrajno oteiufe njthovo identifikacijo. Nadelno gre za mefance med
razliénimi kosi pohiftva, prehrambenimi artikli in redkej§imi primerki svetovne
flore in faune. Samuraja lahko z nfimi obradunavata goloroka dovoljena pa fe tudi
uporaba me{a in metanfe nodev ali bomb. Vse najteto morate seveda najpre
pobrati in nato z drfanjem gumba za strel tudi uporabiti. Mel Ima zaradi ne

znanth razlogov pri pobiranju obliko knjigel Skakajole modre Joge, ki jih boste

srefevall, prav tako reagirajo le. e na nfih dolgo driite strel. 1z foge zatne dobe-
sedno sneditl in iskate se; da foga le ni foga, pat pa teleport. obvezna pritiklina
vsake arkade, ki vas prestavlfa na nagradne stopnje

Predmeti, ki jih pobirate, bodisi zaradi obnavijanja energije, dodatnih todk ali
tefke oboroZitve, so obitajno jabolka, pohane pifke, pipcl in steklenicke. obrazki
(Eivljenfal. knjige in podobna drobna bifuterifa. Zares pohvaino je tudi dejstvo. da

7 cell fgrl nl najti niti enega Imbeclinega vrtelega se dlatnika, tako pogoste nad-

meti, ki navadno sluijo posebno poduhovljenemu namenu. Magnet naprimer
mora va$ samuraj pobrati in odnesti na pravo mesto, da bi tam z njim dvignil
telezno ploéco. § propelerjem ali topom pa lahko ob primerni nastavitvi premagu-
jete vidinske omejitve. Splodno gledano tovrstni-zapleti v igro poleg golega pre
tepanfa vnadajo tudi miselni element, da pa z nezdravim razmiiljanjem ne bi pre-
tiravall. so avtorji na konec vsake stopnje postavili Se nepogresljiivega fefa
obi¢ajno v podobi zverinic iz japonske mitologije. Second Samural je igra z eno
samo veliko napako, za katero pa sama niti ni kriva. Amiga je namre{ po zaslugl
softverskih hif postala igralni avtomat za preigravanje infantilnih prete-
patkih platformari) ki resno kvarijo ugled samemu ratunalnike, s gladka in
itra graftka ter dober zvok gotovo nista edina amigina aduta. Kljub omenje

nim tefavam ostzia Second

A0 50 . 1 - . . .
it P =i e Samural spodobna arkada, 2
N x_\"t'*- Y s —= nadpovpredno  igralnostio
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Navidezna neumnost :

pectre VR je nenavadna igra. Pravzaprav bi lahko
rekli. da je ¢udna: morda je beseda. ki o
[§¢em “absoitrumpina”. Z gotovostjo lahko trdi

mo le, da '

ni ne dobra, ne slaba, kai Zel

povpretna ali po nakljuéju celo zanimiva, oziroma
dolgotasna. Kje neki - je preprosto najbalj noro neopre
deljiva igra danadnjega sveta (poleg seveda “poglef in za
denl"). Zanra. kateremu pripada. nikoli ni bilo in ga tudi
nikoli ne ba, ker Spectre VR preprosto ne sodi nikamor. §e
v kos ne. Stvar zares ni podobna prav nidemur, razen

morda svoji predhodnici, igri Spectre, kier pa se vse ko-

Bog si ga vedi, kaj je naklepala softverska higa Veloci-

ty. ko je zadevo poslala na triis¢e. Morda revoluciio
.

%y - 5 % g 1 N3l | Ty o
3.svetovno vojno all le Diirlo reklar potezo v siogu
B~ - AR vrey MY E s N —— A Ak " "
Boga mi. Sto je oval Eno je gotovo: nic dobrega. Od

Tipiéan navideznn neresniéea seeaa)

za danadnje case nadvse nenavadno. Dvome o legitim-
nosti je vzbudila tudl opcija igranja pod DOSom ali Okni
moinost mreinega igranja pa je dokonéno potrdila, da
stvar smrdi.

Uvodni menu 5 pescico klasi¢nih opcij tipa quit, save,
lemo. mrefa, nastavitve (pd., ipd. Se nekako vzdriuje
zemljino atmosfero, kar sledl, pa fe skora) nemogoée opi-
satl 2 besedami. Pa poskusimo. Z nekakinim plovilcem,
Spectre imenovanim, se znajdete v cyber vesolju, vasa

edina zabava pa postane duhamormo pobiranje vektorskih

zastavic, kvadratkov in trikotnikov ter pobijanje vektor-
skih sovragov in ogledovanje dekorativnih pravoke Y
nekakinih sten, ki so zatuda prekrite s teksturami. Vsa

ostala grafika v igri sloni na vektorjih, vektoriih in $e en-

krat vektorjib. za katere je e do danes veljalo, da so fzu
mrll skupa) z dinozavrl. Zapleta ali celo cilja ni. razen e

(rapezov i 1jenil £ Dt ki il

dobivate polar naok H eviln
ndar fim neuporabnost in de L imaio naboil ve

no obliko modrega kvad 2x2 ¢m), radikalno zbijata

vrednost. PoloZaj postane brezizhoden, ko
ugotovite, da je zaloga sovraZnikov neomeje-
na, kar velja tudl za stevilo vektorskih za-

stavic In stapenj. Zato pa fe sila omejen zme

1 [l ¥
ar, ki z rolem raznobarvnih tolk

denl rac
ustvarfa ulinek popolne teme. Orientacija 2
njegovo pomodjo povzroda le noéne more

totaino konluzijo in zablodelost. Tako raje

uporabljajte tipko tab, s katero pogled iz va

A |r|l."'r'|il.." Spremenite v pticio
I & 1993 Pelacily Develnpmenl Carporatian

«  [Droidna lepatica je zadtitni raak hise Velacity

pomeni tistl YK na koncu imena,

s0 kot vedno tolke. energi a A e
Kot vedno t 2114y o1Eem.

kalti Virtual Reality ie

vo in neka| drugih neumnosts il

8 B

o Cudastvu z naso igro

giede Cesar spodnfl del zaslona odlodno vodi. saj je v njem :

gotovo ne more kosati.

& ena neumnost. pa zato ta toliko vedja - igralni poligon

Leta ima domiselno obliko kvadrata. po katerem so .
razprieni liki ve¢inoma neznanega namena, Nekateri vas
ob dotiku prestavijo na vigjo stopnjo, drugi vam obnovije .
energljo, velina pa je tako ali tako statistov. Opcijo, ki *
omogoCa zmanjsevanje vektorskih podrobnosti za po .
hitritev igre, sem sprva vzel za dobro salo Bitmap tek- .
sture so resda podasne, toda vektorfi so hitri kot strela .

|

sem zadovolfno pribil in pognal §e Windows razlitico igre

-
apectre VR. Nato sem onemel. resertiral racunalnik in .
Sokiran 2a vedno izbrisal Windows verzijo dotiénega ;

polizdelka
' e Ce e to Virtual Reality, sem pa jaz siroy barek!
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uspe eklosti 2 Inforgames in Delphine Softwera so gos|
francozi tokrat rahlo brenilf v temo. Ce bi rekli, da je bil A i1
[rancoski megahit, Delphinin Flashback hit. potem Blue Sphere ter In Ex
! :

tremis v primerfavi s konkurenénimi igrami §e za zbiralnik prahu na moji

"= I 1.2 S 5 — L, s
pisalni mis ne bi mogel slufiti. Skratka, igra ni vredna svojega “ekstremnega” naslova
&l L lid i s KL i L
) Trn - a ~
per. Ik na 1 i Packmanu rekel meg . dan dan

nedvomno najbolf atraktivna in tudi zelo dobickonosna zvrst raCunalniskih iger. Zato

s takimi igram! poskusafo Stevilne firme. 3D akcliske fgre

nenavadnesa

polnoma nov nadin programirania, ki fe veliko zahtevnefdi od navadnth
srazseh 1 iger in e bi orodTamom za nas larnm racT - Nt T T
arkadnim igram. Zadetki so vedno tefkl in tu bogate izkudnje s podobnimi igram
kako prav pridejo! Zato lahko ;1.1|.n-.lnn.-.1| P ikujemao Se ved takih, verjetno §e bolf
Sy oL TY R By, e el e iy b IOy, M i
poskus licnih zaloznikov, a to je davek, ki ga je treba placati pri od
Pri In Extremisu je motede predvsem pocasno, oziroma grobo stopniasto prem

!'I ¥ [€41KU QVOrdZscdnin iger !I..'-."li Rar po

LdBlld dlliMiaclld. olval

kanje (scrolling), cemur _
zelo hitrem ratunalniku (486) ne stede tako. kot bl morala, © kak&ni TV kvaliteti

25 sekundo), s katero se hvall Doom, rajéi sploh ne razmisliate! Pr podobnih
3 - S T B T = 1= b 1 kaor abrmns tar nin darai] hoass £
L H 4 id AR ! Fi .'.5:__ & L] u C L] it

n Extremis teh ugodnosti ne

ratunalnika, na katerem igra tece skale pIc skakuje

pozna. Pred igranjem si morate ogledatl de (ne prevec gladko) animiran uvod, saj

| &1 » 1 i
frugade res ne morete vedetl, kaj so tiste Cudne zelene spake (beri: posasti), ki skatejo
o v i N1 Sy— e Ry D) S — | - 4 b moaerralie LY e —
e ef Ud DO KNy 1n. octno prncdkuieio 0 -nas. da 110 postredite. Lapiet v 1211

resniino ni preved zapleten In je bolj stereotipen kot standarden. Skratka, nekemu (%e

imena mu ne zvemo) vesoljcu 2 nekega planeta v nekem Casu eksplodira raketa, v ka-

Tudi tako krula je smri!

Kidor I8&e, ta najde: tedave!

terl s¢ e vozil neznano kam. Prisilien je lzskotitl. Kot mumifa zavit v debela vesoliska

- Fafa ms st ] H o T ®alrctramnm Eqnm™
| S€ IAlECE N3 Nexd diugo vedle plovio all posta)jo. iU 5¢ 3 2xsirémno strasna
PUsIDIOVSLING Tacne. L] je veC X0T [asen: resi €. Koor 58 mord

Vedil del igre blodite po neskonénih hodnikih nekega tuturistinega ko

mpleksa, ki

sploh ni tako zelo neobljuden, kot izgleda na prvi pogled. Vanj so se naselila mnoga

Cudna. grozljiva, zlobna, nevarna... bitja, ki vam (kaj pa drugega) veselo streZejo po Ziv-

Heao S i is . § i A = A e gt svilbrids Yicils o y it e .
ien) viBd [Eranjem st omejent § (as0m. Ker vam primanjkuie xisics, (87 I ZIVI)en|sko
enengifo, ki vam nenehno odteka ob raznih poskoabah v spopadih. Pri orodfin, ki so

tako rekoc glavno in edino sredstvo za napredovanje v igrl, Blue Spherovcl niso bili ne

vem kako iznajdljivi, Poleg bomb, ki {ih dobite 3ele kasneje v igri. vam je na voljo le

nekakéna laserska plétola. ki strelfa komaj vidne, drobne izstrelke. To vsekakor ne

1 L ITE 1 N oy 4 l# | =3 L -
PHPQMOIC & Napetemu viausju, &1 ga @0 in aXiremis ne

VOO mocnd primanjsuje

IETHL,

% i . . 4 . i
Med glavna sredstva 2a

[ =

napenjanje vzdubja®, ki se jih posluiujejo pisci iger. sodijc
zvoini efekti in glasba. Prvi so pri In Extremisu prece| klaveni in nekvalitetn|, dale od
vonuja Doom, glasbe pa med igro skoraj da ni. Razveseljivo je

predvsem za “revele” brez zvodnih kartic, da zna igra izstisniti nekaj zvolnih efektoy

elo iz notranjega piskata; Drugade izbira zvoénih kartic ni bogata. Tako boste lastniki
raznth Rolandov, Spectrumov ipd. prisiljeni poslufatl cviljenje notranjega zvoénika
lidl same teksture, s katerimi so “obleplient”™ 3D modeli sten, so narejene v prece|
nizki lo&liivosti. Dobrodoéli v dedelt kockastih sten! :-

In Extremis ni ravno posreden primerek 3D akcije

3 led fe gotovo prebit in nasled

nja Blue Spherina tridimenzionalka bo najbrZ prece boljga. saj bo zgrajena na prido
bljenih fzkufnjah. Vendar, ¢e ste ljubitelj 3D akcl| In (e ste vse razlicice Wolfensteina
kondali 2e n-krat, Doom znate fe na pamet. obe Ultimi Underworld ste obrnili naprej
In naza in ste obupani, ker ne veste vet, kaj bi igrali. potem vas bo verjetno tudi In
Extremis vsaj malo zamikal @
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merican Laser Games je najbolf neznana softverska hifa. za katero sem kdajkoll
slifal. Pravzaprav je celo tako neznana, da zanjo sploh 3 nisem slidal. V Ameriki
pa s0 stvarl drugalne. Tam je nebo bolj modro, voda bolj mokra in firma American
Laser Games bolj znana. V sodelovanju s korporacijo 1BM {zdeluje Igre za laserski

medjij, ena najboljsih pa je prav Mad Dog McCree
Nori pes je igra. ki se ne zmeni za moderne trende v razvoju ralunalnistva in se vrala h
klasiki. Njen zaplet je od sile enostaven. ¢e ne Ze kar malce naiven. Dogajanje je postavljeno
v divje tase $e bolj diviega Zahoda. V majhno in miroljubno mestece prijezdi banda pobalinov
in capinov najhujge vrste. Kot vsaka tolpa, ima tudi ta svojega vodijo, to pa je nihde drug kot
Nori Pes, flovek, ki je zaradi zagrenjenega Hvljenja na ralun svojega smefnega imena zafel
na kriva pota in postal tipiden asocialec, ki je zdaj s
svojo tolpo revolveradev zavzel mestece in ga veselo
terorizira. Serifa zaradi kalienfa nolnega miru vtakne
v jeto. za tala pa ugrabi fupana ter njegovo hierko
Po mestu razpostavi nekaj banditov in talca skrije v
svoje zatolile. Toda na srelo mestanov prav takrat
prispe v mesto vaia malenkost! Sedeé na iskrem
émem vrancu, obledeni v &rno suknjo. &rne kornje

Dan’t move or I'll shoet you! in &rne rokavice. sl popravite svoj &l klobuk. Za pa-
som vam visi revolver magnum, poleg topa naj-
mocnejie oroZje amerike, seveda v obvezni rumeni barvi. MeSani vas tako} pozdravijo in
vam nadanejo ni¢ kaj eminentno ime: tujec (stranger). Starec. ki vam skozi vso Igro pomaga
s strokovnimi nasveti v 2l slabo razumljivi ameriski spakedravdini, pricne takoj trabezlja-
ti. Ce ste dovolj potrpedljivi. boste iz uvodnega filma zvedeli marsikaf zanimivega, e pa
niste, boste po nekaj kroglah v glavo le spoznall, da je potrpetljivost lepa cednost
Glavni menu ponuja osnovne opcie, s katerimi igro zaénete od zacetka, jo shranite (samo
enkrat) ali pa z vajo izboljgate svoje strelske ve&(ine. Slednje kmalu postane sila dogoéasno
saf je vadbena ograja preblizu, steklenice prevelike, vse skupaj pa nekako nelivijensko
Podjetnejfim je namenjena opclja nastavljanja teZavnosti, ki je sorodna vafem nazivu
(pomoénik, derif. mardal). Preden se podate v ne-
skonéno pobijanje zltkovcev morate vedeti. da je na-
vodilo za tovrstno opravilo zajeto v enem samem
stavku: najprej streljaj in Sele nato vpra&aj. Pravzaprav
bi lahko tisto slednje kar ¢rtali, saj streljanje ¢isto za-
dostuje. Tudi ée Zelite igro le zapustiti. jo shraniti ali

morda samo prekiniti pogovor ter doloditi nove smer
raziskovanja - za vse to bo poskrbel vai magnum!
Naboif. ki jih lahko trodite v neomejenih koli¢inah, 50 pte oa sansi aa stara lets.

na voljo na dnu zaslona (za poln sarker morate le klik-

niti na desno tipko miske), Stevilo nabojev v sarerju pa je prikazano v zgomjem levem kotu,

pod katerim so Se grafiéno zelo grdo izrisani klobuki. ki ponazasjajo vasa tivljenja
Igra je zasnovana na sistematiénem pobijanju vsakogar. ki povlece revolver in obéasnih
pogovorih 2 meégani, ki vam zaupajo pomembne informacije. Tako morate v mestu najprej
postreliti vse v salonu, rediti Serifa in nato pobiti & polovico banke in skednja. Naravnost
smesno je, kako po osvoboditvi konéa Serif, ko stopi na ulico in izrede legendarno frazo
"Mad Dog, you don't stand a chance!” Cez tri sckunde ga odpihne revolverad, kljub dejstvu,
da v prvih dveh sekundah osebno vanj izpraznim poln sarder, Ja. scenari] je trd kot kamen,
skala, kost! Po osvoboditvi mesta morate obiskati iskalca zlata (prospector), ki vam pokate
pravo pot v rudnik, kfer le#t zemljevid zatocidca (hideout). Ce vam na kakinem zaslonu brez
razloga vedno odpihnejo glavo, si neka) prefinjih sekvenc pozorno oglejte. Ponavadi boste
nadli fivalsko lobanjo, v katero je za srefno nadaljevanje potrebno ustreliti. Enako velfa za
svetilko ob rudniku, ki v nasprotnem primeru vedno eksplodira. Nadteti primeri so na sreo
tud edini poskusi intelektualizacije igre: vse ostale probleme je mo¢ rediti #e s hitrim pote-

gom revolverja

Grafika je zaradi velikosti zaslona in potrebne hitrosti malce kockasta, vendar zadovolji-
va, zvok pa je posnet na CD in mu zato razen slabe amerikanstine ne moremo oditati nidesar.
. Najvetji odliki igre sta njena igralnost in preprostost. saj tipkovnice sploh
m- potrebujemo, ikon je le za prgidce, vse ostalo pa temelji na zlatem
n_li-:iu “This town ain't big enough for both of us!” Mad Dog ni igra
)La majhne otroke § slabimi #ivci ali upokojence s e slab&imi rrtlt.hi-‘.i
y Namenjena je ljubiteljem Clinta Eastwooda in vsem tistim. ki Zalujejo.
“ ker so zamudili partizane ali pa samo film Obratun pri OK. Corallu. @
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vendar so celo bolj

domiselne in duhovite.

=L e
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Primez Skerl

Gode: Europe
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Digitalna geografija
v
Sr pomnite. tovaridi, igro Where in the world is Carmen

SanDiego. kjer ste kot detektiv potovali po celem

svetu in iskall ubeino Carmen. Tej so sledila Se mnoga
nadalfevanfa, verzija za CD, igro pa je v Ameriki pri-
porocilo tudi Ministrstvo 2a izobratevanje. Postavi se
vprasanje. kaj je bilo v igri tako izobraZevalnega. da so jo
med poukom povsem legalno igrali ameridki smrkavci?
Ni¢ drugega kot spoznavanje zemljepisa. saj je bilo treba
med zasledovanjem pretakniti skoraj vsak koslek zem-
ljine oble. da ste nasli begunko. Stikali ste po galerijah, v
katerih so digitalizirana visela prava umetniska dela, se
sprehajall po krajth 2 znamenitimi stavbami in odgovarfali
na kvize z znalilnostmi posamezne driave. V igri Code
Europe se {e vse to chranilo, le da je omejeno na Evropo
ki je podrobneje predstavljena. Tokrat ni treba loviti Car-
men. ampak morate za razli¢ne vlade opraviti posle: eni
s0 ukradli nakit, drugl zlato ipd. Vsaka igra se omeji na

dolofeno Stevilo driav, ponavadi tri ali tiri, tako da oreh

Slinasti lemingi

W
CE ste tiste viste clovek. ki vsak veder, preden se po

topl v globok spanec (in e celo potem), sanfarf o
tem. da bi postal slinast mesojed poli. potem fe to igra za
vas! :-) No dobro, tudi e situacija e ni tako hudo resna.

vas bo ta nadvse duhovita miselno-arkadna \gra vseeno
posteno zabavalal In, e se vam Zelja nekega lepega dne le

lurz uminul.

uresnici. fe zelo priporodlfivo, da vsakdanje poifje situa-
clje popre| vsaj malo “natrenirate” na pe]i;um simulator-
ju - igri Steg

Glavno vlogo Igra mala zelena Eivalica, ki je 3 najbolj

podobna polu brez hifice. Cilj igre je. da kot vsak

SLarlk
LT ! misSion, I
Su itz er | and.
TR f s D & Fanc)

el mob]

Carital Citu,
Thank wou ~for
JOinIryg us.

bﬂ BRE Ky oar CliIcCKE O ‘ﬂh (R VL .
Na ohisku pri vasem delodajalce

le ni neredljiv, omejena pa sta tudi Cas iskanja in zaloga
denarfa

Igra bl sicer znala biti zelo kratkotasna in poutna, e
ne bi imela neka) napak. Prva je angledki jezik. Veiina
mladezi, ki potrebuje take splodne podatke. se e lovi po
osnovnih 3olah. njithovo znanje angledtine pa zadoséa le
za spremljanje Ninj Zelv na satelitskih TV kanalth. Druga
napaka pa je - Jugoslavija. Da, Socialistifna Federativna
Republika, ne pa Zvezna Republika. ki $e sedaj kvazi ob-
staja v srcu Balkana, Oéitno fe, da je avtorje Zgodovina
povozila, nato zavrla in vklopila e vavratno prestavo, saf
se enako kot Jugoslaviji godi 8 Cedkoslovaski in Sovjetski
Zvezl

Krmilfenje je enostavno. kot se za naradlaj spodobi
tako da je edina napaka vsebinska. Kot pravi neki ljubljan
ski grafit: "If it wasn't for my faults. I'd be perfect!” @

zaveden poli (ali nekaj podobnega) poskrbite za svo
naradca), sestradane mladicke, ki nebogljeno odplrajo svo-
ja lalna usta ter na Sroko raztegujejo svole globoke
poiiralnike in cakajo, da bo kaj padlo notri. Stvarl malo
spominfajo na igro Lemmings, vendar so celo balj do-
miselne in duhovite, kar sem pri lemingih zelo pogresal
Na vsaki stopnji morate nahraniti doloceno tevilo mladih

fivalic, z nekakénimi gosenicami. ki jih vjamete v me-

hurdek iz sline in odpihnete proti gnezdu, Mehurcke s

- L.d
Mams, mama...!

hrano morate preko mnogih ovir vamo pripeljati do
laénih mladidev, ki radovedno stegujejo odi in seveda usta
{z gnezda. To ponavlfate toliko Casa, dokler majhnl, a zelo
globoki FelodZki malih zverinic niso poln

Domiselna vsebina, ni kajl Kaj pa ostale kvalitete?
Igra je spremljana z veselo in poskolno glasbo, ki se od
stopnje do stopnje spreminja. Moti me. da stvar podpira
samo Adlib zvocno kartico in notraniji zvoénik. Risbice so
zanimive, polif in podobne spake, ki se slinijo in po-
skakujejo po ekranu pa so hitro in gladko animirani.
Igra sicer ni vehunska, a od 500 Kb v primerjavi s
popvreéno doltino igre za PCja 15 Mb, sem pricakoval ve-
liko manj! @



Miha Amon
Zgodba o mehurckih in podvodnem jajcu

‘ F J.gmir,w':ni EG]M‘.'tmgn ra¢unalniftva je bilo narejenth #e toliko najrazlitnefiih ratunalnigkih iger, da je stva
ritev S ene nove in po-ﬁnlnnrr-*. lzvirne .!rl-x.ali-' ki §e ni podobna drugim. res velika umetnost. Nikakor

g]aﬁ.'n: '::;ng nastopa .;L'r.ﬁpuu
ki je nadvse podoben jajcu, Mr. Pod-
vodno Jajce po imenu. v popolni
potapljaski opremi. Manjkajo mu
samo feklenke s kisitkom. Situacija
brez kistka na dnu morja pa je sle
ko prej zelo kodljiva. Ja. fa, tudi pod-
vodna jajca dihajo! Zato ga morate
na vsaki stopnji pripeljati na gladi-
10 morja, kjer se nadiha 51."?';.3
rraka. Zakaj se na naslednii stopn
topet majde na dou oce

Mr Podvednn Jajce v akeiji.

skrivnostno vpradanje. na katerega
odgovor ne ve nihde. A kako pripla-
vati na povrije, &e ne znaf plavati - to je 2daj vprasanjel Se sreda, da zna naf jajéasti gospod skakati po zralnih
mehurckih, ki se dvigujejo proti vodni gladini. To pa mora narediti zelo zelo hitro, ker pedvedna jajca nimajo
velikih plju¢ in kistka zmanj-
ka tako rekol v trenutku! Pose-
bej, ée mu ga ob dotiku ukra-
defo druge ribe, meduze, ho
botnice, morske kace... Ce ima
srefo in dobre odl, pa ob poti
navagor viasth najde tudi
kakino majhno steklenitko s
kistkom za prvo silo

Zamisel za tole igro je vse-
kakor zanimiva in originalna

Kar pa je najbol] pomembno

gra & dunovita in 1a0dvna
“Bumb, mbgmb, gibp, glp..."
risane razmeroma slabo. paleta 250 barv je skoraj neizko-
ris¢ena. Ni mi viec. da je morije v ozadju le enobarvno

deluje tudi v Sestnajst barvnem gratiCnem nacin

| -
i .
PO TR 11 rarlilea + VWA ckarat A3 n “laeh3 mad iors i ! i ——= - 4
MOrdm recl. 44 raziixke I viaA SKiora J_' ni '._"._i"‘g.: IHew I¥lia- ' f.-f" o PEmpaT W —
HEl rADavn naar | l."|.. i nd ey = -: as'

Rt

= -
()rbeann i rﬂvoluuunumu Vhodna enota,
posebe] izdelana zo krmilienje 3D iger.
upomhn (ybermana lahko igro vidite, sliite in
uh{mw[ med voinjo po slobi cesti,
med letanjem po nevihinih oblakih fresljoje
#udi obtutite. |
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CyberMan

3D controller
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Februarja Ze v prodaii pri nas za
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TIP:

IRLBINIK:

Eul_:y,i Vision

Ko clovek i$

Joj, moja glaval
Ko si boste ogleda
funak ni spal v topli postelji. tako kot vetina izmed vas. Njegov p

i meglen {dobesedno) uved v igro, boste morda pomislili, da gl
.‘.[1-1:_3'11 10V ten
né vé kaf ta megla poéne v njegovi glavi. niti kje osebno se nahaia in seveda komu
treba, da se

nahaja ravno ne-vem-kie. Nif ne pomaga. Treba bo ugotovitl, v katerem

13 2 i & 2 lral s o | 1
grmu tici zajec, ali Se bolje. kako'se pride iz te temne sobe?! Preden pa se podam

pot. se najprej vpradajmo, kaj sploh igramof
Tale pa ni navadna pustolovicinal
Coktel Vision je Ze marsikomu polepdal Zivljenfe in ga nekaterim

2in podalsal

e hife. Kdor si je ogledal |

tenomenalno utrganimi Goblind, junaki

|‘:-|r|r'|1

hovo zadnje nadalievanie ali
pa e od prej pozna nadin igra
nja, tudi s to igro ne bo imel
vecjih tefav, leprav je celotna
zasnova drugadna

Celotno dogajanje v igro
spremljate skozi ofi glas

fartlee Ui n . p— t
.Ef_ll'..:. Wl ‘.-Tﬂ:-.h.'l!’l DTedmett

in igralci so iz
Ah, slie, Saj ne bom delal solate. 3D stile. Uporak
iy orf

In v 20 50O i DTELC-

Msano natancno

meEToEe jdénti¢na tistl v Goblinth, menu tudi in 22 uvod maj bo to vse. Nekai vel

nastankwdgre sidahko preberete v priroéniku, ki ga dobite v gkatli pole eg dvanajstih
disket. Instalacija poire 18 Mb in pol ure ¢asa, (granje pa Se pexajkrat ved
moratg imeti najmanj 386.4n 4 Mt ~;-: \Ma. za zvok pa poskebl'katerakoli zvofna kartica
razen senilnega PC Speakeria

Prl samem igranju vas bo, poleg krasne glasbe, navdudeval e obéutek prisotn

Npr: ko pogledate stol, se mu dejansko priblizate. ga dvignete i

1

v samem dogajanj
pogledate okoli In okpli, Tudi:po vsakem prostoru se lahko obradate po mili volji - torei
lahko ogledate vse $tirl ste

prav mnogl-ne gramo
iger zato, da bi st ogledovali'ste-
ne. Tako kvalitetna izdelava je

MlUICa Tega 13
v bbbl ay el

¢ bila igra
1ajpref skonstrulrana in nase-
jena za CD-ROM. Tale varianta

e le 7a od-

.
nl <isto nid slabsa

tenek hitrejia, vsekakor.pa je v

Gz me obeutek ne vara, bo nekdo ob glav!

tako kratkl dolini (kratki e lo
em} tudi nekaj man| modnostl igrafkania - za programerie seveda
LIT s kvalitetno grafiko né zaostaja prav za'nobe:

primerjamo s CDj

&

drugopustolovidino. Kje paife

'r_'i.- i:-!-.'- € :...:...' NLE mni _;IH L}ru,_fﬂ", 5 svivio fﬁ:__t-:-;_,;;s,“ﬁnp erat } £ 0! (1}

nostav

sem Sierrinim Igramin prek: sArtsove umetnije. Zvok pa van

'::'. VERct

AllL je tale molk

Rok Kokar

5Ce, pa hi¢ ne najde

{to ie seveda samo fraza. v
"so-far

v miru odigrall tgro, ne da bl med igranjem vedeli kaj vas

ill pa vam nekdo rés "za nobeno ceno”

Z :EU'Ll |.‘L‘

dno in povsod dobrodosla) nofe povedati

Kakorkoli Ze, vsi, ki bi rad

¢aka na koncu, fzpustite naslednii odstavek

Nasledniji odstavek

Bra 54 -I|i~.'||.-_ a4 rrl'il n '-|r|'--'||'. M |‘;-L'E';I ] | 1d [ :Ti | men
urednistva M fAiing na peto polenco. Vead'vasa deiania na yalOLEm YEupD 'm

e5u niso povezana z nobeno hokejs

n ladil) Druga lokacifa je graddis eveda z bliZznio okolico). imenovana |
Iu spoznate tudi nekatere zakonitosti gradbeniftva npr. da mara biti klet

;-|.=|_|Iu;:J. ]"ritim-. nitie od podstrehe, na podstrehil pa mora obverr fatl vsal en
mrlid, drugace se lahko vsi ostall zakoni sesujejo kot mir v Sarajevu. Torel vse v méfah
lobrega okusa, V blitini graéine je svetilnik. ki pa obalo privablia ie druge ladie. mor
ske pse in upajmo tudi morske deklice - sirene. Otok svetega Cristobalda je zadnia in
hkrati najvedfa lokacija. po'kateri se je treba pred koncem igre sprehoditi. Morda se bo

komu zdelo neumno. da p
Siane Jgmamie ravno na otoku
prav otrodje lahko. Uganke sc

Y&€ DO vIsa {is

vseh prejnith, ves
{gro vrine ¢el kup sitnost
marsikomu FAgIenijo vijen)e

Smrt fe 3¢ prva med nitmi

Srefanje ¢ njo se k sredl ne
.__-H.J-}"' 41 :-: |
Pustite jib tam kjer so. tore| na disketah
Konec naslednjega odstavka

2a vse, ki niste
1 = " - . i
Oastavex. xeor se vedno nisen
Ta odstavek

Ideje. ki S0t zatociste natle v tef igrl, so pohvale viedne. Nekater

I'prejSnjega odstavka naslednje sporodiio
povedal cilja igre. Hvala

komplicirane. Npr- tale. veltka Zelezna vrata, v katerth je klju? na drugi strand in so

povrh vsega fe Hr]cﬁl{m.z je treba odpreti na ni¢ manj |

bijte kifu na tla, nato pa R 0 fe nad vrata pritrjena slika. ovijre okoli kljuke

lzpraznjenc baterijo mp;ﬂmt-‘: kar z vinom, jopritaknite k Hcl in tako ustvarite ma

net. Kfut fe v vadih rokah in 7 nfim lahko vrata... ha tega vam pa ne
iy of the Tentacle. kier je

povem!

LIT s¢ 3e najlepSe primerfa z igro D bilo ma udaru potova

e Ijt Se spominjate fore

50 - 1
A0 S0 grevesom

SR UL [} e Y 0 ;
i \“\ ' I : ;‘f 2 , h - l : kati v preteklogti. 'da:ga fif bilo ve

v sedanjostl. Kary redu, ne? Tokrat

ki ga je bilo treba pos:

takéne Casovne uganke sicer ne pri

84 B'I dejo tako do lzraza. Nikakor pa naf

vas to ne odvine od igranfa. saj bo

na koncy vse lu.‘-;}lﬂ-: ano 2 zakl.,. @
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2 Balibor Jovanovié eksotiéno bitje ni zadovolino z zamenjavo (denarfa ali
. kak3nih kreditov alieni na srefo ne poznajo). vas napade

kar pomeni, da postane vas sovrainik. ki ga bo treba

T W L ! Ut RGN

BAGUNALNIK: »c | .
TIP: stratedko/skeijska : BT % BT

Igra '

IALDINIK: Game ek ;

razstreliti. Sovrainikov pa ne smete imeti preved, sicer ne
boste imeli s kom trgovati

Pirati so vasi distl sovrainiki, ker nimajo ¢esa menjati
(razen svoje neskondne zlobe), zato ne fzgubljajte ¢asa in

fvcev 2 nfimi - vsi diplomatski poskusi bodo zaman! Na

: [II[E II Iz ndnanngga malarlala poti zato niste osamljeni. Vsa bitja (razen piratov) rada

. kramlfajo z Zemljani: "O kolega. pozdravljeni. kako grejo
* E lite, TfE!L“-"_i]'[D"n’ESUlI.'.!'(..’i strategija, ki je nekol kaj vade neverjetne turbo pospesevalne kartice?” Hvala na
: poverodila pravo eviorijo, olitno %e ni odletela v
* softverska nebesa, kot so |i nekateri napovedovali. Kje
: pal Prav nasprotno! Nastalo je celo njeno nadaljevanje

*  (Frontier), mnogo procesorjev pa je mudila tudi njena luk-

: suzna sestri‘na Privateer in-Se marsikatera mani znana
* gofleks d.oo. saga. Evo. Project NOMAD je ena njena
: taka bolf revna sestrifna po tretjem kolenu
Pa, pa lemijical - Zapler je klasicen: ni ga na spregled do konca Igre
. Kona pa. to ste najbri e pi gruntali, ni. Vasa defavnost
i . & OECIMCICnd N8 +.T:=_.:.:"-'."."". DOROVaranic :I."'-'.,-_,'_H;H'.';. mar

. B g2 oA Hvala za nakup in nasvidenje!
Vi LY % fim ni nihde r.an:-lg.ml da |e vesolle neskoncnodl in

\ - razstreljevanja nasprotnikov. Trgujete lahko z raznimi  wpradanju; ravno viera) sem pri zvezdi WP51 kupil nov
\ . neumnostmi. $e posebe] prilfublieni so kljuéi za Yugo-za  asteroidobran. A veste, da so Squaki zmagali na olimptjadi
t _, * njih dobite celo deset marsovskih kray Ce kak v sektorju 34H
- - .x”’f ‘ Hej, kdo bo pa placal?! Revno grafiko do neke mere refuje kopica digitali-
. | ' J ziranega govora, drugale pa je v vesoljskem prostranstvu
e ] . tiho, so pa zato zvezde raznobarvne, da vam je fa vsaf
ad M &y 53

malce zanimivo na vesoljskih popotovanith

Ce imate dovol| volje in 5.5 Mb prostra na diskoviu
plus zvolno kartico za preganfanja tiSine, Ze ste depresiv.
ni in ne verjamete v dobre in zanimive igre. ée ste v Soli

s e I | ir nlah my F 21
[3sall petnajst Cvekov v eném ednu 5-r.-|on pa ce ste Clan

druftva za uzakonitev dolgéasa, porem juriajte na to igro

in ge veselite [Ce s morete). @

: ne zaradi njene tefavnost - vedji problem bo motivacifa

. Splodno je znano. da nekatere stvari ne gredo skupa

| . Tako kot se ne troita nivo in mleko Metallic y 2 Tinl
BAGUMALNIK: Amiga, vc. g fako kot se ne trpita pivo in mleko. Metallica in 2

mited. se tudi kombinacija pustolovitine in arkadne igre

ST. konzole b

TP: arkadna .
pustolovétina .

IALOINIK: codemasters :

ne obnese. Se vecja kriza pa je, {e fe pustolovski del le ble-
da kopija humoristitnih LucasArtsovih uspeénic. arkadni

pa mocno okleslena verzija Zoola, Senica in podobnih

leralni vmesnik je mofno poenostavlien (da ne refem
|4 F .

s siromaéen), Sestavlja ga pet osnovnih ukazov (poglej, daj
; poberl. govori, uporabi). ki jth (zbirate s pustico, to pa

seveda premikate z igralno palico (1. Arkadni del se pojavi

. = e med prehodom na drugo lokacijo. pa fe to le enkrat. saj

) lzgubljeni intergalakticni turist  eoes wene o bogu. <o udi vkt pricar v e

E morate preskoditl vse prepreke ter se izognitl vsem Ziv-
% . i . L . ; ' 1
' =\ Jomaduje vladalo napeto vzdusje. Nekdo je nastavil  ljenju nevarnim oblikam Zivljenja
L]
. pest in potem smo vlekli vigalice. Ko sem potegnil Igra je sestavljena iz tavanja po lokacijah in prenads
*  najkraj$o. me je spreletel sth, ostall pa so si globoko odd-  nja predmetov od ene osebe do druge. V dialogth ne mo
o 1 oy 1 1 & 1 I 1 L] 1 1 L ]
o = . ahnili. Doletela me je namre€ kruta kazen: opis igre Cos-  rete izbiratl odgovorov, tako da vse poteka bolj ali manj
M 80 4 -1 ;

*  mic Spacehead avtomatino. Logiénih ugank je v tef igri bolj malo. prav
i 5% P = Cosmic i;'u.h-";r_ml ie bil prvi vesoliski turist, ki (e tako ni tudi opcije save, ki jo nadomesSiajo nekaksne
: i e TN . 50, . obiskal Zemljo. pa mu tega na domaclem planetu Linone kode, ki ilh najdete na doloentih lokacijah. Ce bi se m!

—_'I. % | b I il - = . 3 o 1 i - . L £ i d ¢ . =
—— ]——-—- |l| ]- umu Nl nince v ]I'.l L4110 5€ j& Odi0ocll, dd 00 5€1 Na Lem- ZAN0LeI0, D1 18I0 Oréz ;'-f-..':"!'..".'..1 ROnNLaL ¥ POl UIE, venoar s¢

i R e WEIRLE Q1R LRLE B & I . .

J 48 g :'15“ -. - ljo e enkrat (n tokrat prinesel s sebo| dokaz, da je bil res ml z2di to tratenje fasa, Morda Igra na prvi pogled ne fzgle

SKUPNA OCENA bt ! "']' * tam. Kaj bo to. % ne vemo, in nafbr? tudi ne bomo vede-  da tako slabo, toda verjemite ml: Cosmic Spacehead nl
SRy S » |l dokler ne bomo kondali te igre. To bo pa tefko, vendar  zelo dober! @
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Ponedeljek

Na kraju umora se pogovorite z vsemi prisotnimi, nato pa iz aviomo-
bila 8 kljuéi vzemite “Homicide Kit", ga odprite in vzemite kredo.
Stopite k truplu in si ga od blizu oglejte. Na njem in na cigaretnem
ogorku uporabite kredo in belezko. Slednjo se navadite uporabljati vsa-
kié, ko zashsite kako osebo ali opazite kaj zanimivega. Odprite Se sme-
tnjak ob steni trgovine in uporabite belezko na defkovem truplu. En-
ako storite z grafitom poleg smetnjaka. Sledi ponoven pogovor z vsemi
navzotimi. Po opravljenem delu in pogovoru s Sefom se znajdete v pi-
sarni. Govorite s partnerjem Halom Bottomsom in raziiéite svojo pisal-
no mizo. Nasli boste zahtevo za udelezbo na strelskih vajah v sredo, v
predalih pa sliko in prazne formularje. Belezko uporabite na formular-
jih, katere predate Halu. Stopite k racunalniku in ga vklopite. Za ID
vnesete “612", kar je Stevilka wvade policijske znacke, 3ifra pa se glasi
“GU-NNER", kar piSe na najdeni fotografiji. Preberite vse, 3¢ posebe)
pa si oglejte bando “Rude Boys Get Bail”. Izklopite ratunalnik, pojdite
z dvigalom v pritlidje in zapustite zgradbo. Novinarke na preii se
znebite z grobim odrivom roke. Na zemljevidu izberite mrtvasnico (L.A.
County Morgue). Pri vhodu pokaZite znacko in se pogovorite s Samom.
Z belei-ko kliknite na truplo in pri asistentu vzemite osebno lastnino
obeh ubitih. Naslednja postaja: hisa Boba Hickmana, kjer potolazite
héerko in predate osebne stvari Zeni. Podrobno jo izprakajte o mozevih
tezavah z mamili in e malo tolaZite héerko, Preiséite plasée v omari in
naili boste katlico s tabletami. Odpeljite se na policijsko akademijo,
kjer pri vratarju na streliSéu vzemte formular in mu ga skupaj z denar-
nico tudi vrnete. S pulta vzemite municijo in slufalke ter se odpravite
na strelis-¢e. Tu si nataknite sludalke in streljate. Med streljanjem je
treba pis-tolo ponovno napolniti. Po koncu sluBalke vrnite pri izhodu.
Zapeljite se na prizorisée zlotina, South Central L.A. in pojdite v
trgovino. Kupite jabalko in lepilo ter se podajte dva ekrana na levo,
Obema poboma s policijsko znatko razveiete jezik. Vstopite v pogorelo
higo, kjer lahko v steni obéudujete mnoZico strelnih lukenj. Z noziéem
iz “Skatle za umore” vsako kroglo razrahlajte in jo nato pospravite v
vrecko. Pojdite k mestu umora in od tod desno, kjer najdete deklico. Z
njo se pogovorite (po prepriéevanju z znacko) in ji dajte jabolko. Se en-
krat se odpravite proti desni in gospe Washington po pogoveru predajte
lastnino ubitega detka. Vrnite se v Parker Center, kjer vratarju
pokaZite policijsko izkaznico (ne znatke). Dvigalo vas popelje v klet
(gumb “B”), kjer Julie izrodite lepilo in tablete iz Bobovega suknjica. V
¢etrtem nadstropju klepetajte s policistom in mu dajte svinéenke. Poj-
dite v tretje nadstropje in pri svoji mizi pofakajte, da zazvoni telefon,
takoj nato pa naj vas noge ponesejo v pritlicje. Tu vsekakor posnemite
poloZaj, saj bo kmalu postalo vroée! Odpeljite se na kraj umora, kjer vas
napadejo. Takoj se sklonite za avto in oblecite neprebojni jopic.
Odplazite se k prtljazniku in ga s kljuéi odprite. Odklenite tudi pusko
in 8i jo prisvojite. Ostane vam samo e streljanje na napadalca, kjer
morate paziti predvsem na potrodnjo streliva,

Torek

Novi dan se nadaljuje povsem obiéajno. Poklepetajte malo s partner-
jem in izpolnite nov formular. Zapeljite se v klet, kjer vam Julie vrne
pokalico. Tudi klepet ni odveé... Odpravite se k Yo Moneyu, kjer na tru-
plu uporabite belezko. Preidéite tudi grmovje pred hiso, saj je v njem
skrit zenski develj. Gorili pri vratih pokazete izkaznico in jo ogovorite,
v notranjosti pa pogovor nadaljujete z Yo Moneyem in njegovo prijatelji-
co. Predvsem naj vas zanimajo Moneyevi sovrazniki, prijateljici pa pod
nos potisnite e éevelje. Poslovite se in se odpravite v mrivainico, kjer
vam Sam pove vse, kar hotete vedeti. Nazaj v Parkker Center, kjer
Halu izroéite formular. PoZenite raéunalnik in izberite meni “Hate
crimes”, kamor vpibite ime, katerega je omenjal Yo Money: Walker
Odpeljite se v South Central L.A., kjer poklepetajte z gospo Washington.
Odloéite se ke za obisk Walkerjeve hise. Tu shranite polozaj. Potrkajte
in se predtstavite z znac¢ko. Sledi pogovor in povabilo v hiso. Ker élove-
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ka éisto nié ne slifite, morate utiati radio, kar pa ne ustreza Walkerjevi
prijateljici. Hitro potegnite pistolo, jo ogovorite in aretirajte. V Parker
Centru zopet govorite z gospodiéno Garcio in preberite sporofile na vasi
mizi. Odpeljite se k Hickmanovi hi#i in govorite s Catherine. Po napor-
nem delu se prileze tudi malo zabave, zato se odpravite v Shortshop Bar,
poévekajte s Samom in Julie, shranite polozaj in vzemite preste.

Sreda

Delovnik se zaéne z odgovarjanjem na vprafanja in hojo naravnost
naprej. Takoj, ko vas Dennis napade, v njega mirno namerite oroZje, z
njim dvakrat govorite in ga aretirate (z natikanjem lisic, seveda). V
policijskem poslopju zopet opravite proces izpolnjevanja obrazea, ga
oddate in malo poévekate. Caka vas preizkusnja v streljanju na polic-
ijski akademiji, kjer vzamete zeleni formular, ga vrnete éloveku in odi-
dete desno. Kvalificirajte se, dodatno strelivo se nahaja med ostalo
lastnino. Caka vas e en pogovor v mrtvanici, nakar se podate v Im-
pound Lot, kjer pri okencu pokaZete znacko in dobite kodo, potrebno za
pogovor z delaveem. Ob tej priloznosti vpradajte Se za avte. Iz avtomo-
bila nato vzemite éasopisni izrezek in ga preberite. V Griffith Parku
dajte psu preste in se odpravite k drevesu = policijskim plakatom. Pri
natanénejéem ogledu se v umazaniji opazi kost, katero se s pomodjo
“Homicide Kita" spravi v plastiéno vre¢ko. Le-to se pozneje izrofi Samu
v mrivaénici, katerega takoj tudi izpragjate (o kosti in o stvareh v avtu).
V Hollywoodu izprasajte éloveka in se odpravite v Bitty Kitty Club, kjer
pokkilite na izrezek iz ¢asopisa. V klubu izpraajte Electro in ji pokaZite
¢evelje. Vprafajte jo tudi po Barbie. Le-to najdete pri baru, ji priigete
cigareto in ji globoko pogledate v odi! Odpravite se iz kluba in vstopite
v prodajalno plodé, kjer pokramljate s prodajalcem, ter se vrnete v klub.
Spet govorite z Barbie in ji pokatite ¢eveljc. Dneva bo kmalu konec,
zato samo 5e malo poskilite v mrtvadnico.

Cetrtek

Dan zaénite tako, kot ste konéali prejénjega - v mrtvasnici. Po
pogovoru s patologom se odpravite v SIDS in govorite z Julie. V pisar-
ni opravite proceduro z obrazcem in se podajle na pogovor s Sefom.
Caka vas 8 obisk v Impound Lotu, kjer pri okencu zopet pokaiete
znatko. Delavcu datje kodo in ga povprasajte o aviu. Ne pozabite si
zapisati Stevilke avtomobila: E2BSY669. S to Stevilko nakrmite
raéunalnik v pisarni v meniju DMV. V Social Services Office pokatite
Nori znadko in jo zasliite. V pisarni Luelle Parker preiéite pisalno
mizo in vzemite trak ter dokument. Zopet izprasajte Noro, nato preber-
ite dokument. Trak izroéite lastnku prodajalne plo&¢ v Hollywoodu in s
pulta vzemite bobnarsko palico. O Luelli Parker povprasajte tudi Bar-
bie v Bitty Kitty Club, potem pa naj vas pot vodi v 3rd Eve Theatre, kjer
izpradajte blagajnika (znatka!). Podajte se v veio, kjer ista usoda ¢aka
Mitchella Trumana, poleg tega pa spijte e ¢aj in si oglejte film.
Odpeljite se v South Central, kjer iz Skatle v zgoreli hisi vzemite kos
vrvi, 8 katero ujemite psa v Griffith Parku. Hitro se vrnite na mesto
umora, kjer s palico iz “Homicide Kita™ viomite vrata. V temnem pros-
toru prizgite roéno svetil-ko in zagledate lesena vrata, Shranite poloZa).
Iz bobnarske palice, lepila in ogledala zgradite neke vrste periskop. 2
noZitem naredite v vrata Spranjo, skozi katero potisnite periskop. Ta-
koj ko ni nikogar veé, vstopi-te in poglejte v hladilnik. Psa pomirite z
Bobovimi pomirjevali. V stra-ni&u odkrijte pod tepihom skrivna vrata,
skozi katera se po lestvi spustite in najdete izhod v gledalisée. Podajte
se v vezo, kjer vzemite desno od treh pija¢ in tako postanite ponosm
lastnik kljuéa. Z njim se lahko odklenejo desna vrata v dvorani, za
katerimi uporabite Zepno svetilko. Po napadu psihopata se psa znebite
z zogo. Psihopata se da znebiti z metalcem plamena iz samogradnje: iz
omarice z zdravili v kopalnici vzemite sprej za lase, katerega lahko z
viigalnikom iz ust trupla v hladilniku éudovito prizigate. Seveda pre)
shranite pozicijo in se podajte na konec hodnika -igra je konéana, saj
morilec zagori kot bakla...



Ales Petric¢

alfin Tneh - JUDGENENT RITES

1. Misija: Federation

Enterprise odgovori klicu na pomoc¢ kapitana Luka Raynerja, ka-
terega ladja USS Alexander je moéno poskodovana. Se preden vam
uspe povedati zakaj, bo Zdruzena Federacija Planetov ¢ez osem dni
uni¢ena; njegovo ladjo raznese. Analizirajte njeno smer in ugotovili
boste, da je bila ladja namenjena na Espoir Station. Uporabite navig-
acijsko mapo (Sulu) in se tudi sami odpravite tfja. Po prihodu naj Uhura
vzpostavi komunikacije in ko izve koordinate, se teleportirajte na
postajo. Kmalu po sreanju s komanderjem Jamesom Munroejem
traktorski zarek ujame Enterprise, vas pa vrzejo v je¢o. Pobeg iz nje je
moZen le preko pogovora s strazarjem Menao Shemom, katerega
oceta je poznal tudi Kirk. Vzirajno govorite o njem in straZar vam bo
odprl vrata in pustil, da vzamete vaso opremo in oroZja iz konzol na
zadnji steni. Spock naj odpre kodirana vrata dvigala (use Spock vra-
ta). Pojdite v komandni center (main control), kjer morate z zelenim
(stunl) phaserjem uspavati strazarja, dr. McCoy pa naj z medkitom
pomaga alergicnemu asistentu. S Spockom morate onesposobiti ko-
mandno konzolo za orozje (desno pod zaslonom poleg Munroeja) in
dva varnostna sistema (leva in desna stran racunalnika na zadnji ste-
ni). Pojdite v prostore za posadko, kjer lezi bolnik (preglejte ga z Med-
kitom, saj je to koristno za konéne tocke misije) in iz zgornjega
desnega kota vzemite Se napihljive lutke. V upraviteljevih (exec) pros-
torih vzemite zracni filter (air filter) in pojdite v ratunalnisko sobo in
tam najprej omamite strazarja, nato pa preglejte vse racunalnike.
Racunalnik na sredi sobe, ki neprestano igra Sah morate premagati, da
bi sprozili kratek stik. Shranite pozicijo in nekajkrat poskusite razlicne
odgovore. Spock naj nato uporabi znanstveni in medicinski trikorder
ter ju poveze z glavnim raunalnikom, da bi dobil podatke o naértu
norega Breddella. S pregledom najdenega lahko preberete tajno
kodo Breddelove sobe. Pojdite v sobo s teleporterjem, ki je poplavije-
na s strupenim zrakom. Na desno stran teleport konzole (nekaksna
resetka) montirajte filter, ki bo oéistil zrak, pojdite na teleport, napihnite
gumijaste lutke, nastavite koordinate na sobo varnostnikov in se s
phaserji v rokah odteleportirajte tja. Po boju morate razoroZenim var-
nostnikom pokazati resnico o Breddlellovem nadrtu in sicer tako da
Jim pokazete trikoder s shranjenimi podatki. Varnostniki so zdaj na
vasi strani, zato s Spockom onesposobite racunalnik na zadnji steni,
tistega na desni in Se konzolo na komandnem stolu. Pasti, energet-
ska polja in kontrola komunikacij so zdaj odklopljeni. Pojdite v Dock-
ing Bay in se predajte, saj bo Spock takoj nato elegantno opravil z
vsiljivel. Sabotirajte konzoli na levi strani in jo mahnite k vratom Bred-
dellovega stanovanja. Uporabite kodo in vrata se odprejo. Pripravite
stun phaser s kalerim morate reagirati zelo hitro. 1z knjige vzemite za-
znamovalni znak in nato preglejte pikado tar¢o s Kirkovim obrazom.
Knjigo in bralni znak skenirajte s trikorderjem (znanstvenim) in v kon-
zolo za tar¢o vnesite kodo. Pojdite v sobo, kjer so bila prej energetska
palja in v kletki zaprta poSast, ter pripravite rdeci phaser, s katerim
morate poSast ubiti., S Spockom nato le $e onesposobite levi
ra¢unalnik in Enterprise je prosta.

2. Misija: Sentinel

Naslednjo nalogo vam zaupa znanstvena ladja Demeter, ki iz orbite
preucuje planet Balkos Ill. Tudi vi se z navigacijsko mapo odpropelira-
jte tja ter nato Se na povrSje. Spocka vedno uporabljajte za odpiranje
vseh vrat in drugih tehniénih aparatur, Pojdite skozi edina vrata, v
naslednji sobi pa skozi desna. Znasli se boste v sobi s stroji, ki niso
pod energetskim Scitom. Poberite monitor, stikalo (on-off switch),
kocko, raCunalniSko vezje in kabel. Uporabite oba dela velikega stroja
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na desni in dobljeno nato spojite na napravici v levem kotu. Dobili
boste nekakSen akumulator energije, katerega lahko napolni le nap-
rava v sobl na levi. Nato pojdite v simetriéno sobo s Stirimi vrati in
velikim zaslonom. Knzolo na sredini popravite s kocko in nanjo pri-
klopite monitor. Spocku ukazite naj deaktivira energetska polja, ven-
dar se pojavi nekakSen test. Likom, ki se prikazejo, prestejte stranice
(krog ima eno stranico) in nato v manjkajoci prostor vnesite lik, ki bo
dal enak se$tevek, kot vse druge vrste. Energetska polja so ones-
posobljena, vi pa pojdite skozi vrata desno od zaslona in v sobi z
ogromnim tankom bakterij instalirajte stikalo na spodnji del tanka. V
sobi z napravo za izdelavo hrane pocakajte na avtohtonega prebival-
ca, ki naj ga Spock med hranjenjem uspava s svojim prijemom. Klik-
nite na Balkosija (get Balkosi) in znasli se boste v medicinski dvorani.
McCoy naj pregleda pacienta z vsemi aparati, ki razkrijejo njegovo
agresivno naravo, Zadnje opravilo vas ¢aka v sobi z ogromnim
racunalnikom, tam kjer ste na majhni napravici napolnili akumulator.
Spock naj pregleda racunalnik in uporabi racunalnisko vezje ter kabel.
Kirk mora Spocku le Se ukazati naj sistem prizge in misija Sentinel je
zakljucena.

3. Misija: No Man’s Land

Oditi morate v Delphi sistem, kjer se Enterprise spopade s
trokrilcem iz |.svet.vojne. Premagani se znajdete v jeéi v druzbi povel-
jnika ladje USS Zimbabve Ellisa. Odprite zaboj in z alkoholom
namocite slamo v kotu. Vzemite palici in z njima v slami zakurite
ogen|. Strazarja, ki pride v celico naj Spock s svojim prijemom uspa-
va, nato pa hitro pobegnite iz gore¢e stavbe. Na ulici najprej nabrca-
jte nemskega vojaka in z McCoyem pozdravite ranjenega starca. Po-
jdite v trgovine na levi sirani ceste, kjer vam pomocénik podari nekaj
hrane, metlo in vrv. Po pregledu z znanstvenim trikorderjem odkrijete,
da je ura na mizi predmet mo¢i katere uporablja va$ nasprotnik Trela-
ne. Pojdite na levi zaslon in od tod v hiSo na desni. Vojni veteran vam
v zameno za pometanje sobe izroci nekaj kovancev. Z denarjem se
odpravite v gostilno, kjer v zadnji sobi mozje igrajo poker. Kirk se jim
pridruzi in kmalu pobere ves denar. Zdaj lahko v trgovini kupite uro.
Spet pojdite na levo in steklemu psu dajte meso ter ga z McCoyem
ozdravite. Odprl vam bo pot v Solo. Tam v besednem dvoboju pre-
magajte nemskega oficirja in si oglejte (s trikorderjem) érno Solsko
tablo, ki je Se en predmet moci. Pojdite na levo, kjer v strelskem jarku
lezi umirajoci vojak. Po pregledu ugotovite, da tudi ima tudi on pred-
met moéi, ki pa ga noce dati. Pismo, ki vam ga izroéi morate dostaviti
v gostilno, da bi tako dobili vojakov obesek. Zopet pojdite v gostilno
in se pogovarite z gospodoma, ki sedita za mizo. Z McCoyem morate
nato drogirati pivo, ki ga dostavljajo orozarni. Stopite $e v zadnjo sobo
In se pogovarite s srednjim igralcem pokra Sundergardom. V zameno
za premestitvene papirje za njegovega sina, bo razsiril govorico, da je
Solska tabla izredno nevarna. Pojdite v orozarno in komandanta na
stdlu zvezite z vivjo. Spock naj se z njim miselno spoji in tako odkri-
je kombinacijo sefa, nato pa ga z McCoyem streznite. Iz omare
vzemite pusko in z njo zagrozite, da bi tako dobili podpisane papirje.
Odprite sef in vzemite dinamit. Papirje izroCite Sundergardu, ki bo v
zahvalo razsiril govorico in predstojnik Sole (za mizo v gostilni) vam bo
napisal pooblastilo za odstranitev table. Pojdite v Solo, vzemite tablo
in nato dva zaslona desno. V letalo polozite uro, obesek, tablo in di-
namit, ki ga Spock prizge, letalo raznese in znajdete se v novem
okolju. V konénem besednem spopadu s Trelanom morate le &imveé
govoriti in temo napeljevati na njegove starSe in strahote l.svet.vojne.
Po daljSem pogovoru, ste prestavijeni v novo okolje, kjer Trelana
konéno prepricate v predajo.



4. Misija: Light an Darkness

Z navigacijsko karto izberite planet Onyius. Teleportirajie se na
povréje in vstopite v edino stavbo. Preglejte aparaturi v srednji sobi in
pojdite na levo ali desno (vseeno). Dve sovraZni obliki Zivljenja vas
prepriCujeta, vsaka seveda v svojo korist. Izbirajte odgovore z veliko
vijudnostjo in napeljevanjem na skupne tocke obeh ras. Ko jih konéno
prepriate v sodelovanje, lahko iz obeh ratunainikov vzamete vzorec
posameznih enoceliénih organizmov svetle in temne rase (rumene in
modre). Pojdite v srednjo sobo in z phaserjem bdstrelite zeleno uma-
zanijo na desni cevi. Jones naj oba vzorca (najpre| svetlega) skenira
v levi aparaturi, vendar se mu pri temnem vzorcu zatakne. Pogovorite
se z njim in mu razloZite njegovo zmoto. Jones naj po kontanem ske-
niranju uporabi $e desno aparaturo, da bi pripravil nov vzorec, ki ga
nato vnesete v ratunalnik v sobi na severu. Hologramska slika Ciccisa
je zaradi magnetnih valovanj motena. Pojdite iz stavbe in preglejte
veliko anteno in komandno plosco, ki leZi na tleh, Z rdeéim phaserjem
poskusite segreti skale, nato pa s komunikatorjem pokli¢ite Enter-
prise. Uporabite trikorder, da bi nasli najbol| primerno mesto za strel
in nato koordinate sporocite mr. Sulu. Skale se po strelu segrejejo in
Spock lahko opravi svoje delo. Pojdite k naslednji anteni, katero je
treba le naravnati. Spock jo naj pregleda, sporoci problem glavnemu
ladijskemu racunalniku in nato naravna anteno na pravi kot. Z zadnjo
anteno opravite enako kot s prvo. Sledi le Se odhod do Ciccise in
zakljuéni govor.

Oditi morate do meglice Antares Rift. Najprej ukazite Spocku naj
dvakrat pregleda svoj racunainik. Pritrdite njegovemu vprasanju in od-
teleportiral se bo v neznano. Enako ukaZite Sulu, ki zopet usposobi
vrata dvigala. Na mapi izberite Auxiliary control, kjier morate z medicin-
skim trikorderjem skenirati vsiljivca. Ce vas vrze iz sobe naredite luk-
njo v vratih in ga skenirajte ¢eznjo. Informacijo odnesite v Sick bay k
McCoyu, ki vam bo pripravil plin za uspavanje vsiljivca. Pojdite spet v
turbolift in izberite engineering. Kliknite na majhno omarico na desni
in Kirk bo plin spustil v ozratje. Aktivirajte ga z racunalnikom na levi in
se nato podaijte v Auxiliary control. Tam preberite vse podatke o tujcu,
predvsem pomembna je informacija o koordinatah. Pojdite v trans-
porter in znasli se boste v drugi dimenziji. V prvi sobi so na tleh razsuti
raznobarvni dragi kamni, v drugi pa je vrecka za njihovo pobiranje.
Pogovarjajte se z vsiljivcem in nato Se s Savantom. Pojdite na desno in
preglejte Spocka. Nato spet k Savantu, ki ga morate z nekaj
odloénosti prepriGati v izpustitev Spocka. Dovolj bo Ze Ce vreco z
dragimi kamni vrzete v snop svetlobe in mu zagrozite. Spet se zacnite
pogovarijati z njim in ko boste rekli da brez Spocka ne greste od tod,
se Savant vda in vas prestavi na Enterprise.

V diplomatski misiji morate Enterprise pripeljati v orbito planeta
Nova Atar in se teleportirati na sprejem v Kuratorjevo pisarno. Po
pogovoru vas Kurator pospremi iz svoje pisarne, vi pa miro pocakajte
pred vrati, dokler vas spet ne pokliée nazaj. Med nazdravljanjem se
oglasi alarm, teroristi napadejo bazo, kurator pa zaradi kratkega stika
na kontrolni konzoli izgubi zavest. S Kirkom preglejte ranjenca in nato
s Scottyem Se kontrolno konzolo. Z mize poberite stekienico in sre-
brni pladeni, iz vitezovih rok sulico in iz niSe v steni Se steklenico kon-
jaka. Pod steklenico se skriva listek, na katerem e zapisana skrita
koda, ki odpira vrata v sosednji sobi: VVSOP2123 Oglejte (dvakrat) si
kuratorjevo mizo in nasli boste gumb, ki odpira vrata. Ko se le-ta
odpro naroéite Chekovu naj pod njih podstavi viteza na kolesih. V nas-
lednji sobi naj Scotty iz raéunalnika na desni izpuli Zice in kabel ter iz
laseskega topa par akumulatorjev (capacitors). Slednje polozite na
mizo sredi sobe (Aurora generator) in pocakajte dokler se ne napoin-
ijo. Pojdite skozi spodnja vrata, katerih se sicer ne vidi; nahajajo se
spodaj desno. Vpisite kodo in v naslednji sobi z docking ringa na des-
ni (pristajaini prstan) vzemite magnetne kleSte. Iz Escape poda
vzemite $e kovinsko plo&co in vstavite napolnjen akumulator v robot-

ka. Ta bo pregorel, Scotty pa naj iz njega poleg akumulatorja vzame
$e rde¢ kabel (superconducting wires). Vrnite se v sobo z Aurora ge-
neratorjem in kliknite na zaklenjena vrata ter zacnite pogovor na to
temo. Po Scottyevem predlogu postavite na mizo oba generatoria,
magnetne klesce navijte z zicami, na to polozite vitezovo sulico in vse
skupaj povezite s kablom. Scotty naj napravo sprozi s klingonske
bojne konzole in buuum. Pojdite v novo sobo in tam sredi ruSevin
poberite karnister za zrak. Pojdite skozi zgornja vrata in vzemite kos
kristala. Oglejte si robota in vesoljsko sondo. Z akumulatorjem akti-
virajte robotka in mu ukaZite naj odpre vratca sonde. Vanja nalo zlijte
konjak in vanj potopite srebrni pladenj. Na pladnju se drugi akumula-
tor hitro napolne. Pojdite nazaj v sobo z ruSevinami in Scottyu ukazite
naj popravi teleporter. Uporabiti morate Zice, kovinsko plos¢o in pos-
lednji akumulator. V teleporter vstavite karnister z zrakom in recite
robotku naj ga aktivira. Zdaj vam precstane le Se odprtje desnih vrat
in komunikacija z Enterprisom

7. Misija: Though this be Madness

Tokrat je vas cilj cilj planet Ataris in njegovo glavno mesto, sredi
¢igar ravnokar pristaja 5 kilometrska vesoljska ladja. Skupaj s Klingoni
se teleportirate na ladjo, da bi ustavili katastrofo. Pojdite na levo dok-
ler ne srecate kralja, ob katerem morate v pogovoru nujno uporabiti
Uhuro. (use Uhura king)., Ko kralj odpeketa, uporabite stikalo poleg
zgornjih vrat. Lué bo razpadla vi pa splezajte na prestol in vzemite ne-
onsko Zarnico in Zice. Pojdite skrajno desno in v sobi s tremi ljudmi in
plisastim medvedkom za igranje aha uporabite Spocka. Za zmago
prejmete medvedka, katerega izrotite osebl v kraljevi sobi, ki vam v
zameno ponudi kocke. Pojdite levo, se pogovorite z Zzensko, z masino
na desni skenirajte kocke, uporabite replikator hrane na levi in vzemite
pripravijeni paket hrane. Zopet levo v rastlinjak. Odmontirajte pod-
stavek rastline najblizje delovni mizi in ga postavite nanjo, Podstavek
razkuZite z rdetim phaserjem in uporabite mizo. V zmes vrzite kocke
in ko racunalnik potrdi pravilnost spojine, vrnite podstavek naza) na
svoje mesto. Pojdite iz sobe in nazaj ter poberite zrasle plodove in jih
po pogovoru ponudite jokajoci zenski. Nesite jih njenemu sinu tri
sobe desno, s katerim se pogovarjajte tako dolgo, da vam pokaze
skrivaliSée gnilega sadja. Dajte mu 2drave plodove in se vrnite v sobo
z zensko. Gnilo sadje uporabite na racunalniku in uspavalo je priprav-
lieno. Stresite ga v paket hrane, ki ga nato izroCite Zenski in jo
zaprosite za pomoé. |z rastlinjaka zopet vzemite sadje in pojdite
navzgor. Zensko, ki &epi na tieh preglejte s trikorderjem, Spock pa naj
se z njo miselno spoji. Pojdite skrajno desno in spotoma zbudite Se
spedega kralja ter mu vzemite odejico. V sobi desno ponudite Tuskinu
sadje in prisla bo Zenska ter mu dala uspavalo. Zgornjega bandita
uspavajte z phaserjem in spodnjl bo pod tezo argumentov popustil.
Skozi skrivni prehod pojdite v sobo z raCunalnikom in popravite kratek
stik z luéjo, ki jo klingon malce predela, in Zicami. Pustite Kiarru prvo
besedo. |z objekta, ki se spusti s stropa vzemite kocko in jo vstavite
v luknjo za vami. Pojavil se bo casovni portal. Z zelenim phaserjem
omamite drugega klingona (aide) In vstopite skozi portal. Zdaj se
zatne zadnji del misije, ki je sicer kratka a ima scenarij vseeno svoje
ime.

8. Misija: Yet there is method in it

Z Brassicani se morate pogovarjati zelo vljudno in potrpezljivo in
vedno pristajati na nove in nove teste. Na vprasanja odgovarjatye
tako, da se z druséino najpre| posvetujete in nato uporabite (use) tiste-
ga, ki ima pravi odgovor. Bojda je moznih veC poti, moja pa je Sla ta-
kole: na prvo vpraSanje naj odgovori Uhura, na drugo McCoy in na
tretje Spock. Ko ostaneta le Se oba kapitana, v pogovoru vzirajajte pri
kompromisu in Brassici predlagajte novo resitev: odideta naj oba ali
nobeden. Znajdete se v finaini sobi, kjer konéno spoznate grdobine, ki
so vas testirali. Vzemite ponujeni disk in ga pokazite Klarru. V vseh
vprasanjih bodite skrajno velikodusni in mu na koncu prepustite disk,
ki vsebuje milijarde tehnoloskih podatkov. Klingon razkrije, da so mu
Brassicani izrodili podoben disk in v znak dobre volje razbije oba.
Zadniji test je reSen in igra se sreéno konca.

Hj
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Goic Findall (7€)
Izberite fliper in skotite v meni options. Tam pritisnite tipko F1. Tako
boste lahko igrall s estimi kroglicami. Ta trik vige na vseh fliperjih, ne delu-
fe pa pri Stlverballu. Veliko zabave!

Morial Kombat (Hmigs)

Se pocutite nemocnel Jal Potem pa bri preizkusite te smrine poteze in
skrajSajte muke svojim nasprotnikom! (P.S.: Opisane poteze veljajo. ée naspro-
tnik stofi desno od vas, drugade pa se pomena besed za desno in levo zamen-
jata. Kapis?)

Kano: levo (2x) in fire.

Scorpion: dol (2x) in fire.

Radien: desno. levo (3x) in fire.
Sonya: desno (2x), levo (2x) in fire.
Liu Kang: dol. levo, gor, desno in dol.
Sub-Zero: desno. dol. desno in fire.
Johhny Cage: desno (3x) in fire.

Diposodls Horo (Homige)
Na lestvici s tockami driite levi gumb na migki in vtipkajte EUPHORIA. V
glavnem menuju se bo polavil 3e en dodatni menu, v katerem si boste lahko

Igro po 2elji prikrojili.

Food 2 (Hemiga)
Na zaslonu z opcijami natipkaj BUMBLEREE in zaénite igro. S pritiskom na
Rerurn boste lahko preskakovali stopnje.

Conmon Poddes (Amipa )
Na hribcku slave kliknite na SAVE. Pozicijo shranite pod {menom "JOOLS".
Vodfa Cete bo sedaj postal general s &tirimi zvezdicami, hitreje bo tekel in
vzdrial bo ve zadetkov.

Slaodust (Aemiga)
Kode za igro so:
l. stopnfa: BCOQQAAAAAGGN 2.stopnja: CCSAQAAMALOG
3. stopnja: DDSAQAASANMN 4. stopnja: EDSACAQTANEM
Pa veliko srece...
Saj veste, sreda je opoteda..
The Seittlons (Awmigs)

Vstopne kode za vidje teavnostne nivoje:

1.START 2 .STATION

3.UNITY 4 .WAVE

. EXPORT 6.0PTION

7 JRECORD 8. S5CALE

9.S5IGN 10.ARCON
11.CHOPPER 12 .GATE
13.ISLAND 14 . LEGION
15.PIECE 16 .RIVAL
17 . SAVAGE 18 . XAVER
19 .BLADE 20 .BEACON
21.PASTURE 22 .0MNUS
43 /TRIBUTE 44 . FOUNTAIN
25 .CHUDE 26 . TRAILER
27 .CANYON 28 .REPRESS
29 . YOKI 30.PASSIVE

Andrej Bohinc's

Florvida's

s Finest

Motel

Wodfonstain 5T Sinoot (PE)

Igro poZenite z wolf next. Ko zadnete igrati, pritisnite hkrati; tab. ctrl in en-
ter. Tako dobite nekaj skrivnih dobrot, kot so: premikanje skozi zid (tab+N),
nesmrtnost (tab+G) in preskakovanje stopenj od 1-10 (tab+W) in §e nekaj
drugih. Vse to velja tudi za navaden Wolfnstein 3D.

Doom (FE)
Med igranjem pritisnite kombinactjo naslednijih tipk:

IDDT: ko Imate vklopljen zemljevid: narife cel zemljevid, vse pred-
mete (orofja, sovrainike,. ).

IDDQD: nesmrtnost (God mode).

IDKFA: polna oboroZitev + 200% oklep.

IDSPISPOPD: hoja skozi stene,

IDBEHOLD:  in fe tipke R (radiacijska obleka). 1 (nevidnost), V (nepre-
magljivost), A (automap. naride celoten zemljevid) ali L (svet-
lobnt ofadevalec).

IDCLEV: in Se dve numeriéni tipki. pri demer je prva nivo. druga pa
stopnja.

IDMYPOS: izplSe polozaj igralca v destifkem nadinu.

IDCHOPPERS: motorka in nepremagljivost.

Parametri za ukazno vrstico, ki jo uporabite pri DOOM.EXE (-devparm mora
biti aktiviran za vedino ostalth funkcij. Snemanje filma se konda v primeru sm-
rti ali konca stopnje):

-devparm: razvojni nadin (F1 za posnetek slike)

-wart, -warp (1-3) (1-9): direktni skok na X nivo Y stopnje
-skill (1-4): teZavnostna stopnja

-episode X: zafni v delu X

-watch: demo nadin

-nojoy: brez igralne palice

-nomouse: brez miske

-nosound: brez zvoka

-nosfx: brez zvolnih uéinkov

-nomusic: brez glasbe

-loadgame X: nalozi posneto pozicijo DOOMSAVx. DSG
-record ime_dat.Imp: snemaj film Igre v datoteko
-recordfrom ime_dat.dsg: naloZi datoteko in snema napre)
-playdemo ime_dat.Imp: predvaja datoteko .Imp

Sifre za stopnje:
2. AAJTHGDDC 3. CGGHDGGDG
4. HDITICCI 5. IDHEHDGCC
6. IJITIDIHEC 7. CFDFEFEFJ
8. JIIJIIIIIC 9. AAAABAAAAN
10. CCGDCGEEES 11 .HHIAAJJIG
12. GGDDJJHFD 13. JECBFGFF
14. HGGEDDCCB 15. HHHGFGDCC

Stopnje od 16 do 18 pa imajo enako Sifro: THDCHGHFF

Alion Braed 2 (SAomiga)
V meniju Options vtipkajte naslednje &ifre:
378829 daobite 50 kljutev
098654 dobite 10 zivljenj in 50 kljucev
736353 dobite 50.000 kreditov, 10 Zivljeni in 50 kljucev
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Kode so:
Stopnja 1

3 i Ry
XY WWWUGE

UWOWoJIveE
UUYWHETU
UXOWHMVW

Stopnja 2:
X-1=MUVEOQOSTE

5=UWNEVEVG

ITEVEWHEG

Stopnja 3
X=-1=UANKVJIZA
o

1=U0HZHGRA

MXEEQOIEY
T=URHZHHST

Stopnja 4:

A-1=UBBHIHHT
X=3=UUGVNLZU
Z=-5=UANVQSZU
b 4 MXFCMGLH

u'a.
X

=
ik

X-7

=

=3 =UWOF
S=UUYEFWIUL,

Stopnja 5

X-1=UAKVVTTU

11-1—1-1-11-11-1- Furi
WA L

N

3

y=MUECVGYN

TREY UL T & &
UEVVHPAG

Stopnja 6:
K.

1=UAKKIMED
1=MWCCGBCA

§ T % T TRTL
MELAIWNE

UBHZQLNG

stopnja 7:

2=MMCETJPF
d=UNEKKINNE
6 TV TN

‘?Jtu}rnla 8:

1=MBGAGIEE
VIGa

F=UDAOWTLH

x

e

X

- 6 =UUBHH/

4=MEZI K
E=MOOLOGCN
;;: yc'rlﬂl'l i '|“'

|-
|' I | W N

2 =UJUCWWG EN

UOCZWHEN
e=UAGEVEEN
B=UWNEVVVH

 =MUBEL

4=MWEEHHZY
B=UDZZHWRZ

) = MR

‘,-.-\7-.-. —
ML

-4 =UONVNMZI

6=0WOVOGHE

H=MAKCIQEG
2=UAOVIHPE
4 =UXKVMPA]

JWAK

[-B=MCANWDAE

2=MXCCPSTY

4=MOLNPIHC

e ]
= | ¥
Wi L Wle BNy

B=UBZL0QTNH

I=UAVEITK
y =MWEESNNA
=MUBEVVEN

X -2=MCKAGILN
-4 =UWZFVIGY

6=UCAOVILR
B=MOCAEHNK

frarula Unleashen

Ales Petric

1. dan
Igro zaknite kot Andrew Bowen, katarega brat Quincy j& bil v Transivanij sifvnostno umarjen. Po sprelemu v elitnem duby Hades dobste sporodilo
da je ole vade zarolenke ulrpel srini napad, Pojdite iz kluba In s6 & I-‘.qtqrf takol odpelile k Annisefte. Kodije, ki siojijo za veakim vogalom pnauma|-_.
tuch vade eding pesvona stadstvo. Potrebno je ke kdikniti na njih in nato izbrall nasiov kamor ste namenjen! Po prihodu stopite v hito in <l oglejle
truplo umriega oleta V rokah stiska éuden kos robea, ki vam 5o pomagal v nadafievaniu. Vs predmet, ki jih dobite med igro. romad v okno MNew
ki se nahajo v vasem inventarju. lzredno pomembno e tudi okno Al hand, saj lanko predme! uporabde le, & lezi v tem oknu Pogiajte tore) v loroo
i mad invenkar polegnite bali robec b kodiio se zopet odpaljite v kub, kjer sa saznande 2 Deviinom Goldacreom, Kijutnim akterjem igre, ki pa mu
niste ravna pri srou. Med oblskam pri Arthunu Holmwoodu boste inseded 2a naslov Jonathana ”-'h.—' 3 kateraca morate prav lako obiskall da bi
izvedel Se njegov slulbeni naslov. Pojdite k prodajalcu Casopisoy (Newsstand) in kupite najnovesé Times, V dnevniky 5i lahko rda) praberete
nazanimiveise Sanke, pazit pa morate tudi, da po vaakem pomembnem dogodku, v dnevniku kliknete na pero, ki tako ipide sporodiio Ce naprimer
na peno idinete 3aie po petih dogodidh, bodo opess prvih Stirh 23 veding izgublient. Prodajaliec dasopisov vam pove tudi za nasiov krame Saucy Jack
v katerf lahko siidita vse lokaine govonce. Odpravite se v krémo (vendar ne Zjutraj), ker boste irvedell 2a 2godbo o groziivi Bloofer Lady. V dnevné
sa vam bo aviomatidno 2apisal tudi naslov knfigarne (book store), ki to knjigo (zposoia. Nasiednja postaja j¢ posla (telegraph), kjer morate odcall
slagram 72 odeta Janosa 2 Romunis. Kot refeng iahiko fo storits le Ge imats kartico [Father Janos's calling aardl okl dorad v ok Al hahd. Pojdite
v knijigamo, si izposodite knjigo in s odpravite na nowi nasiov, kjer stoji noridnica (Asylum). D Sewer 2al cel ne bo Oosegin, Zaio pa dobds
nekakino pokalico (Jack), ki shudi kot orozje, Zopet pojdite na nasloy Arthura Holmwooda in 58 pogovorie 2 u]egmﬂ Z2eno Hegino. Yzemite paket
za malega Cuincya Harkena in ga odnesite v posiovno pisamo njegovega obeta Jonathana. V zahvalo za prinedeni paket vam luna!hm Harkar r.frrx'u
ogriico s kridem. kot darilo za Annesstie. Tako| pogdite k njey. seveda 2 ogriico v rok, s3j lahko le tsko prepredite tragiben konec prve nodl Juliel v

v ZAaméno 2a vao prijaznost zrodi vitico, vi pa hitro pojdite domoy kjer vas Caka lelagram oceta Janosa. § kikom na kono lesagrama boste ovadel
neka) informaci], najpomembinesie pa le, da boste dabill ni vadega pokojnega brata. Spet se odpravite v norignico, nato pa vam preostans e e
ymitev domoy in spanje, ki se kmalu spremeni v nodno mon
2 dan
Ko se zbudite, torej Se ponodi, pojdite v knjigarno, kier lahko sknvoma opazujete grozijivo skmmosing veden)e vasega znanca. Fojdite domov in
poCakaite do 7 ure 7 nalo obisdite Annisafie. Pojdite W Arfhurju Holmwoodu, kier bosta izvedell dodatne pomambng informacie. V klubu Hades
vam Deviin Goldacre wiie ziall kovanec, kateraga morate pamnese pokarati profesoru na univerz. Odpravite s& k prodajalcy Casopssov, Ker lahko
praberale o smrtl oteta vase zarofenke, bistveno pa je, da dobite nasiov pokopale ita. kjer bo nasiednje jutro ob 10 ur potekal pograb. Olbisk De
Sewerja v nomSnicl vam pringse nasiov Abrahama van Helsinga, ki 3 v Amsterdamu. Z naslovom v roki pojdite na poSto, da bi tako oddall telagram
Oddate $e orugl telegram odetu Janosu in pojdite zopet v knjigamo, kier boste izvedel za naslov londonske univerze. Ob obisku univerze irodite
profesorju Briarchfteu ziat kovanec in Sudni robeac, ki ste ga nash v rokah pokojnega. Naslednj opravek vas Caka v posiown
Harketia veridar morata v roki nujno imeti nol. Pojdits Se v Harkerevo privaing rezidenco in tam uporatve vrinioa, ki vam jo j@ dala Juliel. Mina vam
bo tako 23 nasiedni dan prediagala pogovor Ustavite se &2 v krilmi Saucy Jack, nato pa po osmi wi zopel k Harkerjevim, Spaznali boste protesoria
Abrahama van Helsinga, ki vam bo povedal resnico 0 smri vasega brala. Protesorja odpeljte na dom vase zarotenks, kjer bo lahko pregieca
rdravstveno stanje Jullet in hido zavaroval s stroki Cesna. Pismo, ki ga dobite, morate $e istl veder zrodti Deviinu Goldacreu v klubu Hades. Tako
dobie kljud s katenm se odpravite b knjigarni. ¥ skrv sobi boste poleg steklenic kna nadil tudi rokopis v romunskem jezii, Pojdite spet domov,
kjer vas Caka now lslegram oceta Janosa. Preberia ga in nato zaspiia
1. dan
Db sadmih zivtral zopal poidite k vadi rarpdenkd in nato v knjigamo. Kupite &2 najnoveisl Casopls in podakajte da bo ura deset, ko s2 na pokopalidéu
zalne pogreb. V nondnici uporabite pokalico s katero boste prolesonu van Helsingu redll Ivilenie. Pojdite na univerzn, tam uporabite rokopis m ko
ga profesar podrobno preudl, ga nesite Se v krémo Saucy Jack, kier ga izrodite Abrahamu van Helsingu, Pojote domov kjer vas
univerzitnega profesona Brarchiftea, v katerem dobile poleg sporodila tudl kos robca. 5 slednpm v rokl poidite v klud Hades, mato pa na sestanek
v privatni rezidenci Harkerjewih, ki se zadne ob 18 un. Zopet uporabile rokopis, da bi zbrane dokanéno prepritali o resniénem obstoju Dracule. Po
koncu sestanka vam van Halsing $e enkrat resi Bvijenje in vam nato zrodi rasting Wollsbane, ki odganja vollove. Zveder pojdite k Annisetta in
obljubite, da boste popazill nanjo ter na njeno prijateljice Juliet. Zaspite in se ne sekirajte ker Juliet po vasi krival umre, saj druge potl ol
4, dan
Ko so zhudite, poydite najpred v idub in se pogovarite 2 Devimom. Pojdite Se na univerzo, kje

pisami Jonathana

Caka telegram
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Cena malega oglasa v borzi je 300 SIT za najve¢ 15 besed,
vsaka nadaljna beseda je 30 SIT. Besedilo malega oglasa
napisite na prilozen kartonéek in ga skupaj z dokazilom o
vplaéilu posljite najkasneje do 10. aprila! Denar nakaiite na
ziro ra¢un 50100-603-42786 s pripisom za Borzo. Oglas
lahko oddate in plaéate tudi na urednistvu na Celoviki 43 in
ﬂurudrMods.dul? H.M_mg_m

Game Boy, rabljen pol leta s Tetrisom, Land2 in Duck
Tales, ugdno prodam za 20.000 SIT. Telefon: (061) 340-
377, Andraz

SIMM pomnilniske module 1MB in 4MB ugodno prodamo.
Na zalogi tudi procesorji Intel. Telefon: (061) 1584 094,

Intermedia d.o.o.

Prodam originalno igro Ultima Underworld 11, Telefon:
(064) 247-070

5054

kijubev in v rendenco Harkerjevih, kjer vam Mina izrofi posveden kriz. Pogovorite se S8 2 Ragino Holmwood
X in nato ob 12 url obidéita pokopalidde. Se zadnjié pojdite k prodajalcu Sasopisoy in kupite '1a]m:u.-mt Times.

V noridnici poberite kadivo in glogov kolidek s kalerim bosie odresill Jullel. Pojdite v kiub kjer boste odkril
skrivno sobo in nato 3e na poito kjer morate oddat! telegram odetu Janosu. Se pred 18. uro morate na ses-
lamek k Annisetts ter od tam rujno prad 20. uro na pokopaliste. Tam uporabite kliadivo in kolidek tr naty zopet
k Annisetie. Doma praberile telegram profesorja Briarchifiea, ki vam pojasni izvor Dracuhre mod| PDJI:ME ¥
krémo in nato Se v kiub, Zopel pojdite k Annisefle, kjer se 2 ol v oda soolie 2 Draculo, Le-ia pobegne, vipa
mu sladite do stanovanja Harkarjevih. Precstans vam le se ialosini obisk Hegine Holmwood in nato ,.J}can;{- do
poinodi. Takral so podajte v kiub na kondnl obradun 2 nosieratujem. V roki morate nujno Imeti kri2. kijub temu,
¢a g2 Dracula dobesadng xmedka. Ko be kade, da je vamper zares nepremagiiv Andrew Bowen v filmskd sek
venci s stene potegne pragrinialo in tako odkrije nesteto krizev, ki Draculo kondno pogubio

Ne zamudite izredne priloznosti!

Odpiramo Megazinov S.0.S. register. Za vse tiste, ki ste se znasli v
Skripeih pri zaganjanu ali reSevanju katerekoli igre, bodo nasi bistroum-
sali najti odgovor. Svoje tezave nam v pisni obliki

p.p. 354, 61101 Ljubljana, s

ni sodelavci pc

posliite na naslov: Me 1, Celovska 4.3,

pripisom za Megazinov 5.0.5. register.

B O O O O O O B O O S O - R T O O O e O O e -

Pozor, pustolovci, pozor!

Ce ste konéali kakéno naporno (in po manosti novejso igro), in bi

radi njeno reditev objavili v Megazinu, vas prosimo, da se z njo pred-
hodno najavite po telefonu (061) 1335 121 ali pisno na nas naslov
Tako ne bo prihajalo do neljubih situacij, ko smo v enem tednu dobili
pet resitev iste igre! Hvala za razumevanje in vijudno vabljeni k

sodelovanju!

. —



Marka Klasin |

Solski koticek

Kaj nam je povedal prof. Rado Weichtersbach z Zavoda za Solstvo?

tanje na podrodju raCunalnistva po Solah. ¢imzgodnejse uvajanje otrok

i L

Vse to so teme. ki s0 najbr? zani

na ratunalnike. oprema. uéni nacrti zani
mive tudi za naSe bralce. Zato smo se obmili na prof. Rada Wech
tersbacha, svetovalca za podrofe informatike na Zavodu Republike Slov-
enife za Solstvo in 3port. Zelo prijazno nam je prisko&il na pomo¢ z informacifa-
mi iz prve roke. za kar se mu najtopleje zahvaljujemo.

V osnovnih dolah se ratunalniStvo uvaja po trenutnih zmo#nostih vsake
posamezne Sole (beri: po tem, kako so se uspele opremiti 2 ra¢unalniki same). V
teku je projekt ratunalnifkega opismenjevanja v visjih razredih 2 imenom PETRA
\PETi RAzred), Bistvo je v tem, da se udenci z racunalniki spoznavajo pri

posameznih predmetih kot delom ulnega procesa in ne pri posebnem predmetu

Utiteljem seveda pomagajo usposobljeni ralunalnidarii. Prav gotovo fe to zelo mo-
deren pristop in odziv ulencev fe odliden. Na ta nadin se v osnovno Solo
pocasi seli program ralunalnidtva in informatike. ki je predviden za prve letnike
sredniih Sol.V sredniih Solah je trenutno najpomembnejsa akcija opremljanja z novi:

mi racunalniki. V prvi fazi so pridle na vrsto tiste Sole, ki so imele najslabso opre-

mo (XT alf AT-286), Prednost so dobile gimnazije, ker se tehni¢ne in druge strok
ovne $ole opremljafo z racunalniki tudi pri strokovnih predmetih, teh pa na gim-
nazifah ni. To je tudi razlog. da imajo lahko gimnazijci pouk rméunalnistva vsa Stiri
leta. ostall pa naj bi se 2 njimi srecevali pri ve¢ predmetih. Trenutni standard. ki ga
le sprejel Zavod Republike Slovenije za $olstvo in Sport. je: procesor 486 na vsaj
33 MHz. trdi disk kapacitete najmanj 125 MB (priporocajo 250 MB), barvni mon-
itor z nizko stopnjo sevanja, grafini pospeSevalnik, miska, licenéni software
Tam. kjer so opremo te dni Ze dobili. so seveda presreéni, ostali pa upajo. da
bodo na vrsti ¢éimprej. Veliko upanja pa vpliva delovanje Soli naklonjenih po-
slancev v driavnem zboru, ki so prepricall vedine. da je sprejela zakon o ta
koimenovanem “Solskem tolarju”, to je o posebnem denarju, ki se bo v prihod
njth petih letih zbiral izkljuéno za izboljSanje opreme v Solah. Prav gotovo ga bo
precej namenjenega tudi za ratunalnike in pripadajoo dodatno opremo. Osebno
menim, da je to eden najpomembnejsih zakonov, ki jih je sprejel driavni zbor od
osamosvojitve, saj se lahko le z izobraienimi in moderno usposobljenimi strok

Lokl o of
OVNjaKl Kosamo s svetom

SOLARJI PISEJO

Kukino je bilo stanje na takratni {nove-po-pre-imenovani] Srednji nar
avoslovni Soli, kar se raéunalnikov tice, v tistih davnih éasih, ko so
nojbogatejsi stardi kupovali prve spektrume in smo se ofroci dobivali pri
redkih sre¢nikih ter vse popoldneve igrali Manic Miner, ne vem. Vem pa,
kako je bilo nekoliko kasneje. Dokler smo bili $¢ SNS, je bila klima v pros-
I torih danadnje Gimnazije Betigrad rounalnidtvu vselej zelo naklonjena. V
takratni naravoeslovno-metematiéni usmeritvi je bilo roéunalniétvo eden
pomembnejsih predmetov, za katerega se je 2delo, do mu bo pomem.
bnost s éasom samo 3e naprej raslo in s sredstvi za tri osem Zestke nomes-
to dva osem 3estk, pa potem 2o &tiri osem Sestke namesto tri osem Sestk in
laserce (danes imamo fri) namesto el-kujev se ni nikoli varéevalo. Kako-
rkoli Ze, danes imemo s tega vidika zelo solidno opremlieno %olo, pouk
raunalnidtva pa je paé taksen kot povsad - v tistih obveznih 70 urah se
hekerji zabavajo z brskanjem po mrezi, “nepismeni* pa se nautijo pisati
stricu iz Amerike na Word storju. Pa reéunalniki izven pouko
racunalnistva? Krozek in raunalnistvo kot izbirne ure seveda obstajata,
sicer pa je raba ratunalnikov - vsaj za dijoke - zelo omejena; raziskovalci
si lahko z njimi pomagajo pri pisanju raziskovalnih nalog, o pa je, zdi se
mi, fudi vse. Profesorji so veliko na boliem; vsi akiivi, celo telovadci, imajo
svoj pisijéek. Da bi raéunalniki postali ($e) bolj domaéi bezigrajskim dija-
kinjam in dijokom, bi bilo potrebno storiti predvsem dvoje: okrepiti zbirko
softwarea ter odpreti oéi mnogim profesorjem, ki so - manj, kot sicer
vedina ljudi, pa vendar $e vedno - slepi za mnoge zmoinosti stvarce, no
katero pravkam tipkam.

Matevi ZGAGA, 4. letnik, Gimnazija Betigrad

Z: Solo, no kateri |e izobraievanje s poudarkom na kemiji
istveno, pal ne moremo pricakovati velikega napredovania
na podroéju racunalnistva. Pouk raéunalnisiva poteka no dva osem
sestkah, kar je seveda za danoénje ¢ase in software premalo. Res
|e, da so na Soli zmogljivej3i ro¢unalniki, vendar je dostop do njih
moéno omejen, eden izmed njih po je na popolnoma neprovem
mestu - v knjiZnici. Ko je $ola pred 3-leti zamenjala ZX Spectrume
z danosdnjimi rac¢unalniki, je raéunalnidtvo postal zelo priljubljen

predmet, tudi po zaslugi profesorja. S prihodom raéunclinikov, pa
do danes, s stroni $ole ni bilo storjeno za posodobitev (skoraj) nié.
Verjetno bo potrebno spet desetletje, da bodo nekateri ugotovili
kako moéne sola nazaduije.

Gimnozije (imajo toliko ur raéunalniitva kot nasa Sola) so veliko
bolje opremljene. Mnogo 3ol je preko raéunalnikov povezanih s
Solami v tujini in si tako izmenjujejo podatke in izkuinje. Na nasi
soli bi to veljalo poizkusiti, saj je kemija veda, ki hitro napreduije.
Profesorji bi lahko redno spremljoli novosti, pa tudi mnogo korist-
nih programov se lahko dobi na BBS-ih. Kaj pa je vendarle novega
na podroéju raéunalnistva? Lansko leto je 3Sola wuvedlo
racunalnidko vodenje evidence uéencey, statistiko ob ocenjevaln-
ih konferencah in tiskanje spriceval.

Verjetno bi profesorji kot tudi dijaki raéunalnike bolje uporablja-
li, ¢e bi le ti bili zmogljivejsi. Nasvidenje v kameni dobi? Iskreno
upam, da ne....

Rok PRIMC, T4d, Srednja kemijska $ola in gimnazija Ljiubljana
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Okna za zacetnike

li poznate programski paket Windows? Ali pa ste za popularna Okna

vsaj e sligali? Ce bo glavni urednik {zvedel med bralci kako anketo,

boste gornfi dve vpradanji zanesljivo proglasili za top-bedarijo

marcevske 3tevilke (morda pa sploh od zacetka izhajanja Megazina).
Kot avtor tega teksta pa se vsaj nekaj let ne bom mogel otresti nadimka “krona-
ni osel” ali pa kakénega Se krepkejdega. Zakaj? Ker danes praktiéno ni PCja brez
Oken. Vendar moram na tem mestu priznati, da sem od prijatslja slidal. da ima
znanec njegovega znanca menda PC brez Oken, in da celo govori nackrog, da jih
sploh ne potrebuje. Seveda prijatelju tega sploh nisem verjel. Bi mu vi?

Kakorkoli Ze, danadniji PC-ji so v glavnem opremljeni s kombinacijo program-
skih paketov DOS - Windows. Kaj Okna torej sploh so? So operacijski sistem ali
uporabniski program? Poglejmo si na kratko, kaj je to operacifski sistem. To je nek
vmesnik med uporabnikom in strojem. ki mu recemo racunalnik. Skrbi za to, da
nam ni potrebno vedeti za vse tehniéne podrobnosti o tem, kako se poganja ta
¢udeini stroj, da tako ubogljivo izpolnjuje nase ukaze. Operacijski sistem poskrbi,
da se znaki, vtipkani preko tipkovnice, pokaZejo na zaslonu: da se nasi izdelki
tiskajo na tiskalniku: da lahko shranjujemo vse vrste informacij na disku ali dis-
keti in jih od tam tudi prikli¢emo: da lahko uporabljamo miko, joystick. scanner,
CD - ROM, fax - modem in §e marsikaj, Skratka, operacijski sistem mora imeti
vsak ratunalnik, ¢eprav ne dela pa ni¢ takega. kar bl radi. da ratunalnik zna
narediti. DOS (Disk Operating System) je prav gotovo take sorte program.

Kaj pa Okna? Da niso Okna uporabniski program? Najenostavnejsa definicija
uporabniskih programov bi bila; da so uporabniski programi vsi programi razem
aperacijskih sistemov. To so torej programi, s katerimi lahko naredimo kak las-
ten izdelek (napidemo besedilo. narifemo sliko, sestavimo tabelo. grafikon,
zbirko podatkov....). Tudi radunalniske igrice so uporabniski programi. Okna so
pravzaprav oboje. Opravljajo delo operacijskega sistema, a niso operacijski sistem,
ker za svoje delo potrebujejo tudi DOS. Glavna razlika je v tem, da delujejo v
grafiénem nadinu, zato fim pogosto redemo grafiéno okolje Windows. Ukaze op-
Eratiiskegﬂ sistema vnasamo precej enostavneje kot v samem DOSu, Poleg tega pa
so Okna obsezen programski paket, ki Ze vsebuje precej uporabniSkih program-
ov. Ne zelo zahtevnemu uporabniku morajo Okna zadostovati za veéino opravil
z racunalnikom, pa §e dve igrici za sprostitev vsebujejo.

To je prav gotovo eden od razlogov za tako popularnost Oken povsod po
svetu, ni pa glavni. Vsi programi, ki so pisani posebej za Okna, uporabljajo iste
reditve dolocenil problemov. Na primer, iste vgrajene tipe ¢rk. iste gonilnike
tiskalnikov in druge vgrajene dodatne opreme itd. Ce ste imeli pred uporabo
Oken v ratunalniku programe za urejanje besedil pa za risanje pa za zbirke po-
datkov in kaj vem. kaj §e vse. so morali vsi ti programi vsebovati vsak svoje tipe
¢rk, in vsak vse potrebne gonflnike 2a 2unanje enote, kar je bilo gotovo zelo ner-
ationalno.

Okna se odlkufejo po $e eni lepi lastnosti. Z njthovo pomotje lahke delamo
z ve programi istofasno. VsaK od njih tece v svojem oknu na zaslonu. Zato se cel
programski paket tudi imenufe Windows - Okna. Seveda mikroprocesorji. ki
poganfajo danaénje PC-je §e niso tako zmogljivi. da bi lahko ve¢ programov teklo
naenkrat. Vendar Okna tako porazdelijo procesorski as. da ga dodelijo vsakemu
delujocemu programu le delec. Tako izgleda. kot da tefejo istolasno. Obidajno
sploh ne opazimo, da temu ni tako. Seveda pa moramo za to imeti vsaj procesor
tipa 3865X ali mocnejii in vsaj 2 MB delovnega pomnilnika RAM

Pri nas sta v uporabi dve verziji Oken: Windows 3.1 in Windows 3.1 EE. V
¢em fe razlika? Verzija EE {e verzija za centralno in vzhodno Evropo. To poment,
da podpira tudi vse ¢udne znake, ki jth uporablfajo narodi na tem koncu sveta
(npr. Madzari. Cehi in Slovaki, Poljaki. pa tudi mi oz. vsi narodi nekdanje Jugo-
slavije). Pri tem je prakti¢no tudi to. da nam ni treba skrbeti, ¢e bodo nast Sum-
niki pravilno natisnjeni z nadim konkretnim tiskalnikom. Iz Oken se vse tiska v
grafiénem naéinu. to je. tudi besedilo se tiska kot slika: od tocke do tocke.

Seveda vse tudi ni tako idealno kot izgleda na prvi pogled. Naj bo danasnji
prispevek le uvod v podrobnejso obravnavo tega res zelo razdirjenega in tudi
popularnega programskega paketa,

Do prihodnji¢ vam Zelim ¢imboljsi okenski razgled!
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« V ¢anku Jerneja Pecjaka V deZeli fontov bi v zadnjem
odstavku moralo namesto "Program se odliéno obnese le
kot pripomocek za konverzijo iz enega tipa fontov v
‘drugega.”, pisati "Program se odli¢no obnese tudi kot
pripomocek za konverzijo."

 V &anku Jake Terpinca Se en risar je navedena trditey,
da program ne razume Falconovega 16-bitnega graficnega
nacina. To drZi le v primeru, da v nastavitvenem meni-
ju ne dolocite opcije za kompatibilnost. V' nasprotnem
primeru pa je delovanje Chagalla v 64.000 barvah prav
zgledno in se pri obhdelavi manjSih slik obnese bolje kot
nacin z 256 barvami.

Bralcem in avtorjem se opravi¢ujemo.
Urednistvo
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Miha Kralj

VESELA SOLA PC-JA!

Ah, a spet 0 DOSu? A vam $e ni dolgéas? Pa toliko drugih finih oper-
actjskih sistemov je $e na svetu. Pravzaprav je DOS Ze mrtev in o mrtvih
rafe ne govorimo. Ce pa #e, pa zgolj dobro.

Ravnokar se je koncal CeBIT. to je en velik sejem v Hannovru na
severu Nemdcije. Zagovedni nemci mislijo, da vedo, kaj se pravi
ratunalniske sejme delati in se Sopirijo s svojimi wursti in schnitzlami.
Enkrat naj pridejo na slovenski sejem elektronike, pa bodo videli, kako
se (ne) dela sejmov. Bah,

No, na tem sejmu se je ratunalnifki svet spopadel na dveh nivojih:
tako na hardverskem, kot na softverskem. Kar se softvera tice, je Zelja
znana: sesuti Microsoft, ki je zaradi bebave zaostalosti uspel nagrabsti
morje denarfa in postati kao najbogatej$a softverska firma. Hackerji po
eni strani sovraZijo Microsoft, saj zaradi njih racunalnistvo napreduje
pocasneje. po drugi strani ga pa obéudujejo. saj je Sele Microsoft pokazal.
kaksne ovce so uporabniki.

Bill Gates, tisti, ki je Microsoft naredil (kljub temu, da ni nikoli
napisal niti vistice programske kode), se je zdaj odlodil. da bo napisal
novo knjigo. Zanimivo je, da od morebitnega zaloznika zahteva 1.2 mio
dolarjev predujma. Samo zato, da se mu bo zljubilo poloZiti roke na tip-
kovnico. ZaloZniki so izracunali, da bi morali prodati vsaj 250.000 izvo-
dov knjige v trdi vezavi, da bi pridli na &sto. Toliko izvodov knjige pa
pomeni, da bi morala biti Gatesova knjiga strasen hit, ki bi se kot best-
seller prodajal vsaj pol leta, Mislite, da je Bill res tako velik pisec?

Microsoft je pred kratkim dobil Se en prst v oko: podjetje Stac elec-
tronics, ki izdeluje program Stacker, je toZilo Microsoft. ¢es da so v DOS-
ovem programu DoubleSpace ukradeni kosi programske kode iz Stacker-
ja. Z enostavnej§imi besedami, Microsoft je (po besedeh podietja Stac)
ukradel algoritem Stackerju. Bill Gates je seveda takoj povedal, da je to
podla insinuacija. da so pri Micresoftu sposobni napisati $e boljse algo-
ritme in da je toZba vloZena samo zato, da bi Microsoft priSel v slabo luc,
Microsoft da krade? Kje pal

Sodisce pa je odlocilo drugace. Microsoft je zdaj uradno proglasen za
kradljivca, placati mora debelo odskodnino podjetju Stac in obenem
umakniti s prodajnih polic vse izdelke, ki vsebujejo ukradeno kodo (DOS
6.0 in 6.2). Ne mislite, da se Microsoft ni znasel. Ze éez dober teden so se
na trgovskih policah pojavile katle z "novo" verzijo DOSa 6.21. Baje je v
novi verziji popravljenih par hroséev, nikjer pa ni ve¢ programa Dou-
bleSpace. Jasno je, da programa nihce ne kupuije.

Ah, k vragu DOS. si misli Bill Gates in vsak dan tecnari v Microsoft-
ovem oddelku, kjer razvijajo Windows Cairo. Oziroma Windows Chicago.
Oziroma Windows Pakistan. Ce bo $el razvoj tako naprej, bodo pri Micro-
softu kmalu porabili vsa imena mest in bo finalna verzija nosila ime
Windows Ljubljana? Ampak vseeno - javnost je Ze presneto nestrpna,
Windows NT so drek, Windows for Workgroups so samo igracka. A se
sploh splaca ¢akati na meckace iz Microsofta?

Kaj pa je sploh drugega na voljo? Prvi, najbolj resni konkurent je IBM
s svojim operacijskim sistemom OS/2. V igri je tudi NextStep za Intelove
procesorje, pa Linux in Se kakSen drugi UNIX. Zakaj bi morali uporabniki
spet nasedati Microsoftu, ¢e so bili Ze prvi€ obriti do koZe? Bi se mogoce
poskusili opeci Se kije drugje?

Druga bitka se bije na podro¢ju hardvera: Intel. ki je dolga leta (od
leta 1080) krajleval v vseh osebnih ra¢unalnikih, pocasi izgublja sapo.
Kljub temu, da je naredil novi procesor Pentium, da je izdelal skora

tH

trideset novih modelov procesorjev 486 in da se vsepovprek tozari z dru-
gimi podjetji, mu gre prodaja vse slab3e. Le zakaj, se sprasujejo pri Inte-
lu,

Po eni strani so Intelovi procesorji 486 presneto dragi. Kdorkoli kupu-
je racunalnik, si raje omisli kaksno cenejSo izvedenko enakega procesor-
ja. Na primer tistega, ki ga izdeluje AMD. Ali pa Cyrix. Pa tudi IBM izde-
luje svoje procesorje 486. Intel tako ni ve¢ edini monopolist na trgu in
cen ne more navijati do neba. NiZje cene pa pomenijo manj kruha, kar
pomeni manj delavcev, to pa pomeni pocasnejsi razvoj,

[ntel je zato Sel v visto tozb proti drugim izdelovalcem procesorjev
480, ki jih je vefinoma izgubil. Najbolj agresivno se Intel obnasa do pod-
jetja AMD, ki izdeluje veliko cenejSe in v nekaterih pogledih boljse proce-
sorje 480. Da se ne bi kaj takega zgodilo tudi procesorju Pentium, je Intel
porabil morje denarja in zavaroval vse, kar se je na Pentiumu sploh dalo
zavarovati - od imena in logotipa, pa vse do zadnje vrstice mikrokode v
procesorju. A kaj jim to pomaga. ¢e pa je treba Pentium $e uspesno lan-
sirati na trzisce?

Pa kaj je narobe s tem Pentiumom, da se tako pocasi uveljavlja? Prva
tezava je, da se jih sploh ne dobi. Intel jih izdela tako malo, da jih
izdelovalci racunalnikov v trenutku razgrebejo, Zakaj pa jih izdela tako
malo? Saj bi jih ved. a kaj, ko so Pentiumi tako kompleksni in zahtevni
procesorji, da jih je 75 odstotkov pokvarjenih Ze takoj. ko pridejo s
tekocega traku. Naslednjih 5 odstotkov pa se pokvari ob prvem inten-
zivnem testiranju. Ni¢ cudnega, da jih je tako malo in da so tako zverin-
sko dragi.

Pa $e eno slabost imajo ti Pentiumi. Veliko elektrike potrebujejo za
delo in grejejo se kot kakéna pecica. Procesor je med delovanjem tako
peklensko vro¢, da se koza pricvrkne nanj, ce se ga slucajno dotaknete s
prstom. Zato nanj natikajo posebna hladilna rebra, kar seveda dodatno
podraii raéunalnik.

Ali obstoja kaksna alternatival IBM, Motorola in Apple so skupaj raz-
vili procesor, ki je veliko manijsi, enostavnejsi in obenem malce boljsi kot
Pentium. Poimenovali so ga Power PC in natanéno dolocili vse standarde,
po katerih bo deloval. Ce je vse. kar trdi propagandni material res, bodo
racunalniki s procesorji Power PC tako mocni, kot tiste prave velike zver-
ine na univerzah. Pravi superracunalniki. Na njih bo tekel poseben oper-
acijski sistem, ki bo ful kul. Tako vsaj pravijo.

Taksna je torej bitka, katere zmagovalci se bodo pokazali konec tega
leta. Ali bo zmagal Microsoft, ali pa zdruzba vseh ostalih softverskih
podjetij. Kdor bo zmagal, bo ovce mirno bril naprej, tako dd to pravz-
aprav ni vazno. Podobna bitka pa poteka na hardverskem podrogju: ali
bo prevladal procesor Pentium, ali pa Power PC. Po karakteristikah
sode¢, drzim pesti za drugega.

Dovolj je bilo éasov enoumja. Preidimo na demokracijo in dovelimo,
da si vsak izbere svoj operacijski sistem in svoj procesor. Pa tudi, ¢e so to
MS Windows/32bit in Intel Pentium. VaZno je, da imamo uporabniki
moznost izbire,

Se kakSen nasvet za konec? Ce kupujete ra¢unalnik in se vam ne
mudi, pocakajte e vsaj pol leta. Stvari se obratajo na bolje. Sorry Micro-
soft. Sorry Intel.

Heh. Ste vedeli, da je ta ¢lanek napisan v Microsoftovem urejevalniku
besedil? Kaksna dvoli¢nost, kajne?
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Brion the Lion

Moj lev je lahko rudi manelken!

eeza falot in njegov sluga (rv sta zakuhala tole

nainovejio Psygnosisovo plodladno arkado, v

kateri poleg magifnega kristala po imenu

Chris nastopa de stradni leviek po imenu Bri-
on, ki pa sploh ni navaden leviek. ampak je skrajno
oditekane sorte lev v bermudah. (Ce sluéajno kdo ne ve -
to so posebne vrste kratke hlace, ki jih nosijo samo na
Bermudah!) Lump Geeza je leveku Brionu (ki je bil mimo-
grede dolga leta tudi slavni maneken v druibi veliko manj
znanth lepotic Cindy Crawford in Pepce Kardelj) sredi
tiste nodi ukradel almulet, katerega glavnega in edina se-
stavina je bil prav kristal po imenu Chirs. Geeza je izginil
v nod. Brion pa je seveda totalno popentl, disto se mu fe
utrgalo in od takrat naprej vam ne bo dal miru, dokler mu
ne boste pripelfali nazaj Chirsa ali pa ga dosmrtno
naroénili na Megazin!

Po. prebranem prvem odstavku se popolnoma stri-
njam z vami In sogladam z ugotovitvijo, da so njegove za-
hteve skrajno radikalne in celo mejijo na ekstremistine,
Toda ka| storitl. lev je le lev in njegove Zelje je treba
upodtevati. Zato, lepo prosim, oblecite bermude in vese-
lo na delo!

Preckali boste goste diungle, zasnefene ledene pokra-
jine in 2 lavo prepojena vulkanska otodja. v glavnem sama
neprijazna  obmodja,
nevseinosti mrgoli e cela mnodica ivali, ki do svojega

na katerth za polno mero

Jau! Takale pa 2¢ natem keatall

kralfa nimajo nobenega spodtovanfa ve in ji po glavi roji
le 8¢ ena misel: "Kakénega okusa je de levja padtetal”

Toda levéek Brion se ne pusti ugnati v kozfl rog
Ofitno fe bil Brion rojen pod sreéno zvezdo, saj mu je mati
narava poleg vseh vrlin, ki so povsem obitajne in samou-
mevne za arkadne junake (Zelfa po uspehu. mimi Bvci
Jarm, lepota, ipd ), namenila tudi nekaj taksnih. ki jth od
kralfa mack sploh ne bi pricakovalt.

Torej, fe se nademu hidnemu ljubliencu kakSen
nesimpatien neznanec z ofitno slabimi nameni nevarno
priblita, vrli Brion botansko ljubko zarjove in ga s tem lan-
sira v stanje $oka (ali po domace reeno: v klasilen duhov-
ni knockout), v katerem potem ubogi napadalec odvisno
od svojth telesnih mer za nekaj tasa otrpne ali pa kar
umre {od strahu, seveda). Ce se tak koncept zastradevanja
ne obnese, Brion uporabl drugo taktiko - taktiko hitrih
nog in pobegne. Tretia mo#nost pa so njegove dolge 3ape

¢ ostrimi kremplji, 5 katerimi dela Brion Cudeie -
brezplaine lepotne operacije na otrplih sovrainikih. Za
manjse kvall (polfe, gosenice) pa je vendarle bolf primer-
na usmrtitev s skoki na njthove butice.

Sem ter tja se v igrl prikaZe tudi dobri duh v obliki
Chirsa, ki Brionu soli pamet s strokovnimi nasveti. Ne
pove pa my, da se za potivajotem oblaku na kakéni sum-
ljivo oddaljeni ploé€adi skriva prodajalna poStenega (hal)
zajca Bucka. Ta kujon vam tam ponuja vse: od domalega

I'm @ liom 2nd my name |5 Brion!

Eganja. fetonov za fliper, do dodatnih Zivljen) in hitrost-
nth pospeSkov. V igri sami je tudi podigra v stilu horizon-
talne strelfanke Project-X: Brion jadra na krilth galeba (pa
ne tistega. ki 50 ga sestrelill nad Bosno). nanj pa pikirajo
jate ptidev in rib, pa §e morske leri ga ogrofajo {levi
namre¢ ne znajo plavatl). Ko Brion zakljudi eno stopnijo. se
mu na kartl odkrijejo nove poti, ki pa ga na koncu vse
pripeljejo do enega in istega cilja: velikega stratarfa. ki ga
je treba premagati. A res? Ma ne me basat!

Briona the Liona je ofitno ustvaril nek programer 2
zelo omejeno domilijo. Saj ne. da bi bila igra slaba. Lagal

bi tudi, ¢e bi trdil, da vanjo ni bilo vloZeno dovalf truda in

¢asa. Je Ze res. da ima BTL vse tiste klasiéne elemente, ki
jth od povpretne arkade lahko tudi pritakujemo, toda
nima pa tistega “nekaj”. kar bi ga dvignilo nad sivo
povpredje. Ce k te] ugotovitvi pristejemo $e nekaj tisto
tehni¢nih napak (izguba ob¢utka za vodenje junaka ob
premikanju zaslona pri bolf praznih ozadjih ipd.). si Brion
pat ne zasluf| vi§je ocene. No, mogode bo drugi¢ (ali pa

tretfic. Cetric...) Ie bolje. @

Resoaaarrrrygguhh! [Tipl)
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Brion je karakterno prevec mehka

osebnost (gladex in sladek).

Za leva bl se spodobllo,

da bi vzbujal strah in spostovanie,
tako pa se mu postaviajo po robu
2z tako uboge Zivalice, kot so0 Zevie
in debele. Sramotal

COMPTUR

POPRAVILA IN KOMISLJSKA

PRODAJA

COMMODORE - AMIGA - NINTENDO
SEGA - PC RACUNALNIKI

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

Tel.: 061/140-50-4%7
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Kupim, letti-'m z_.'g.or-iml
V —=
e od Casoy mdmegﬁﬁ;mkhk felel hd;anpoﬁmem nebu. Moski

spol bi tako iahko hitreje priSel do Zasopisa v kiosku, Fenske pa bi s trénice
hitreje prinesle solato. Zelje se fal dolgo niso uresniZile - vsi poskusi so se
konéali s staljenim voskom. ciganim hrbtom in utopitvifo
Sele po prvi industrijski revoluctji sta brata Wright uspela leta 1903 poleteti s prvim
letalom, vendar je 2e tri leta prej nem&ki grof v 2rak spravil prvo vodljivo zratno ladjo
in 2 njenim uspeénim poletom svoje ime za vedno zapisal v zgodovino.
Cepelin nf balon, niti ni letalo. Je 2raéno vozilo, ki ga dviga aerostati¢ni vzgon,
vledno silo 22 premikanje pa prispevajo propelerii. Gromozanska konstrikeiia drFi svo-

Yortschrilt |

Tale $1ala je pravzaprav vasa dejamica.

jo oblike z nadtlakom plina. vetina modelov pa ima pod pladZem ogrodje iz izredno
labke kovine - posebne zmesi aluminifa, V ogrodje so pritriene nosilne celice na-
poinjene z vodikom. Ravno ta plin fe glavni krivec, da cepelinov danes ne uporablja:
jo vel.

Ljudje, ki 5o s¢ s tem prevoznim sredstvom peljall. so potovanja opisall kot neka|
tudovitega, Praktifno prozomo platno jim je omogodalo razled na vse strani neba,
medtem ko fe velikost in razkofna notranja oprema vso koliino potnikov zadriala v
dobrt voljl cel teden dnl. oz. kolikor je potovanje pat trajalo. Cepelint so se namred
premikall lzredno podasi (pribl. 20-30 km na uro). v njih pa je bilo prostora tudi za 300
ljudi. lzredno gorljtv plin je poverotil. da e mnogo potnikov priglo.nase

Cepeline danes polnijo s helijem, ki ne gori. Modetne konstry

mr: 3 takino potasno vozilgie sisiet ne more himmﬂnu Tetlom, I_l.!.'-.t&
peline sedaj uporablfafe bolj 7a reklamne ndmene tn kot zgodevinsko zanimiva prevoz:
na sredstya

fwtunl tega pmsrama nam 08itno ravnot (i zgodmmaposkuhju potlnlti nmi pod
igra. ki fo lahko fgrata mdidw, e 2alne pm lepo. ﬂ: v:mmmmmm
milijona mark. Sum],ilvuliebn:ﬂ&hi. : :

H_“ MH##H;

e
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Saeje: Iz Pariza v Berlin v 3 dueh.
> e

marke j¢ bila, takrat driigadna. zato se mie Smet® Cudit, de bnste npr. za sto litrov gori-
va oditeli skoraj pol milfjona. Gorlvo baste potrebovalf, ko boste hoteli v 2rak spra.
viti enega od svojth velikanoy, Prvega nitl ne bo teiko, saj vas, kot Je reteno, caka na
travniku. Kam odleteti tudi ne bo tetko dolocitl, 'Na zemljevidu sveta je s pikami
oznadenih Stirinajst velikih mest, s pﬁﬂs_knm na njih pa se boste dokopali do potreb-
nih podatkov o viemenu in gorivu, ki ga cepelin potrebuje, da dosete cilj, Pred odho-
dom lahko $e dolofite ceno vozovnic in veselo na pot.

Se najtefje bo zvedeti. kdaj fe ¢as za polet. Spremlfati bo treba tako vremenske
napovedt. kot Casopisne clanke. kjer vas obvedfajo o raznih prireditvah. Npr. e pre-
berete. da bo jullja v Parizu nogometna tekma, verjetno ni treba posebel poudarjati. da
bo takrat polet zelo donosen, 1z raznih koncev sveta vas klicejo ru&h se
2eleli voziti naokoli. Pazite le, da Igﬂ;ecfmte svu;]hzmnhmﬂin ne :ﬁﬁﬁv kak
viliat."Cena novega {ma‘viwkr dnje pa zelo dolg. Pa $e nekaj. More-
bitno strmoglavljenje katerega od vaéih plovil lahke med potniki povzrodi izgubo za-
upanja v varne voénjo in o je najhuj$i udarec, ki vas lahko doleti,

Da ne bi ostali le pri enem vozilu, je
treba v delavnico. kjer po vadih Zelah -
zgradijo novo plovilo. Doloéate kolitino ;g A gl P10
denarja, ki ga boste vioZili v delo in di- = = “ =
menzije plovila. Z vefanjem Stevila de. :_1_
lavcev se lahko Zas proizvodnje 7 za- ¥
tetnih 5000 ur zniZa na le kakih 200. g

Tudi brskanje po borzi zna biti do- §
nosen posel, saj lahko véasih za smefno’
nizko ceno kupite 1Jr.1ktlfnu

nerab "
tepclu.nl’ednu fe.treba;skeb Fﬁ?@ i
pravila. <3 se labko 2god; da ob yaletu .

halnn odlett pn WOIE ‘Iren utno. stan]r. Pretepi na borzl In m M 50 IIII] tiste mtln

Thets s

zraku. Skrbi vag Iahkuﬁhan{maﬂ bﬂlhrﬁshega platua natranjost vozila in mot skoljke.

Po dolgem letu ne smete pozabit! napolnitt rezervoarjev 2 gorivom. Ce boste kadarkoli
v tedavah z denarjem, lahko Iil pumﬂt ydkﬂtm: bmkﬁ, 2 njenimi oderuskimi obrest-

mlivred.) -SRI S e

V lasti itate hhhumﬁﬂmﬁmﬂﬂkﬂﬂ "hinmoﬁlnmaﬂ nasprotnikov st lahko

ogledate v posebnih statistinih tablicah. Egndmmm podatki in statistika z vsemi
.mntnw mhxdtm mrjemu podubmﬁsﬁm iz Railroad Tycoona.

ade naj
. ! vas niti ne ubrem_ i
1 ") _Lj pomenbiefti so i
: - Ntipﬂbodﬂ.&kmmukim
prav gotovo postali. ¢& ne prej, ko
| seba povedala najvelja povpretna
». - hitrost cepelinov. Rekord! bodo de
i pﬂpnmagli k popularizaciji taksnih

= mnlh sredstey. @
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KL_. im fe zmanikalo novih junakov, so se risankarjl enostavno odloéili svojim star “ Jaka Terpine
im mucentkom ustvariti podmladek. Nastall so tamali tooni, ki so za razliko od
swofih atov in mam malce bolj otrodkega videza, pa zato ni¢ manj navihani

Kot ponavadi ni bilo treba prav dolgo ¢akati mojstrov, ki 5o te iste junake zaposlil
v igri. Véasih se celo zazdi. kot bi imel Konami agente, ki ga obvedtajo o tem kako se
pri nas risanke pred dnevnikom cikli¢no
ponavljajo vsak mesec in jih je vsak te-
levizijsko izobraien mallek sit éez glavo
Zatorej, malckl, vnesite kancek sveiine v
svole Bvljenje pred zaslonom in igrajte
Tiny Toon. Igro sestavlja obilica razliénih,
/ojev, ampak prizorov, od popolno-
ma ustaljenega prerivanja skozi plostad-

ne nivoje. 4o sVOjEvISInEga Igranja ame-

rifksea nocomena "r'.l'rar'.'.. Ce2 kolebnico
""' J.‘"I .tlﬂ .,‘_‘E,_},, -115#1T—'—T-— skakania cez Kolebnico

. . %
iaTPhRe SFrmelees ST T3 Yiakn
0 IZIEmMNOD aECIISAEYS DOUvIEd fid VidRU

Vsaki skupini prizorov sledi 3e nagradna igra, kjer na kolesu srede izberete eno od pe- N € €na y 5t0 i@@rl

vl aals WY Oy g [ r——
|l zabavnih igric za obogatitev svoje 2

venta Montano Maxa. pegastega [ri zaht tne stopnje ne pred
kratkohlacnika, ki e stoodstotni asprotnikov, kot | navad
negativec, se pravi. da njegovih ajpreprostefiih delov igre. sovranik
grehov sploh ni vredno nastevati jevega Sprinta. Opcifa normal je pog
Buster Bunny, glavnl junak, nima protnike nujno obrcatd, v challenge |
aroZja, le breo in super hitri naval energije in §e vel dela z negatis

all, recimo kar. Jurif na vse #Hvo in

Igra zasluki vse pohvale za svojo
mrtvo. V tem tekadkem transu pestrost in prikupnost, nenazadnje

lahko celo pleza po stenah, ampak. ¢ tudi razmeroma miroljubna in na

pozor - Buster je mojster, sami tega trenutke celo poudna, Bitl junak risank

O}-::.._ valni protokol zahteva, da se nekje na zaetku
prepife zgodba iz navodil, razen v izjemnih prime-

doma raje ne poiskusajte s §e nikoli nl bilo tako zabavno. @
rih. Tokrat je izjemen primer, zato namesto skrajno de-
bilnega criginalnega scenarija, navajam alternativnega:

_ HE BI1ES BROTHERS

Michael Jackson je v svoj grad zvabil nekaj naivnih { "\‘—. B ol e T el
4 s 1"..,‘_ o e I o B f""rf - S
. ! | 4 g g f ' I';‘—i_;,&‘\ “\
vemo-kako zlora- | : (o - v e q
hil ¢ e L : - 'Y

Pa—— i~ = » ay g g ) =& g = R P e » = -
0SNOVNOSOICEY iz razredne stopnje (o jin DO 24a) Z4a) sa)- “ ~

strazeno § svojimi

y "
. 5 | mn - 1
gresiranim  poilil

komarfl. psi. papi-
gami ter celo kosilnicami in skobei, ki vam na vsakem
karaku strezejo po ivljenju. Glasbeno nadarfena loziro-

ma - udariena) brata Bljuz svoje sovrainike obmetavata s

p 2w I TR W Ll g § | 1
plodtami '.}'\.'I!'iL" e pravifo? Kdor pOJE. ne misli stabo?), ki zato sem Dl izlemno ZaCcuden. KO na Zaceixu nivoja
% % 5 L & 1 T g ey bt B4 g ',.-.I- o 111 i1l Faeal 9 rae
cvetljo vsEnaokrog. Igra j@ ¥ marsicem podocna Mario- ZIvanna pratia zakritita: "rok-en-rouuuuul [aK0y 1a (€M
I F L P 1 T [ LT 4 c L ko =L o fo=re, L Ahams TErl
vim pustalovscinam, Kal pa |o d‘v.'l.?_'.:.’r.' nekoliko nad pa iz GZadja zalne nexi petex-Ivecel ...1!‘-| JIIET Pdfasl

povpredje arkadnih dolgodasij, je pisana grafika in igra-  usesa. Cudna so pota gospodova. mar ne? @

nje v dvoje. Vse ostalo pa fe zgolj skakanje in streljanje
ter sem ter tia malo orfentacije
Ustavimo se de malo pri iment Blues Brothers un"m'll: SNES
p nplisralil vrie o il . plodtadna poskolnica
treva “zalagtal” _ Dragi prifateljl, priznam. da nimam posluha, vendar vsaj pl 4 pa \

tale Juke-Box! priblizno vem, kaj na) st pod besedo blues predstavljam, IALOINIK: Ticus
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Ales Novak
. Zob za zob, oko za oko!

KJI storiti, {e se brez denarja z dirkalnim motorjem
ultra lahke kategorije znajdete na samotni cesti nekje
v Aljaski? Odgovor je preprost. Motor lahko prodate, na-
*  jamete stanovanje in si poistete delo na najblizji kmetiji.
Za pustolovee pa je tu veliko bolj priviaina ponudba. Vsak
»  teden se tukaj zbere nekaj blaznefev. ki se prezivljajo z
motenjem popoldanskega miru obcestnih kmetov in ovi-
» ranjem policije pri delu. S svojimi hrupnimi jeklenfmi
konjicki prirefajo odprte dirke. kjer je edino pravilo, da ni
«  pravil. Na zalethu denarne vsote niso bogve kaj. Vendar se
da prefivet!. Poskusite, morda ste dovolj blazni. da vam
«  bo uspelo

Vsak zaletek je teiak. Startate kot zadnji, petnajsti

»  Z malo srede se hitro prebijete do 10. mesta, kjer se zatno

Ales Movak

* FIGHTER PILOTx

L]

' S::: eden tistih planomrznetev, ki ne prenesejo simula-
5 cif modernih reaktivnth bojnth letal zaradi gromozan-
*  skih hitrost{ (Clovek Se kave ne spije v miru pa je Ze nad

« cljem) tn vitoglavih manevrov. Za vas je najbolie, da odi-
* dete k prifatelju, vstavite MIG-29, priigete konzolo,
. kliknete urjenje (training), in uiivate. Vodi vas avtomatski
*  pilot. nad ciljem sprotite raketo. pristanek pa je hvala-
. bogu avtomatski. Tako] zatem ugasnite konzolo. odidite
* domov in pozabite na vse tovrstne simulacije. To je naj-

T bolfa preventiva pred Hvinim kolapsom. Tudi sam sem
*  Clovek taksnega kova, vendar sem se po kratkem pogo
" vorus prifateliem odlotil iti do konca \preventivno sem iz
» sobe odnesel vse lomljive in vredne stvarl). Na sredo me
. |e prehitel rok oddafe tekstov, tako da sem ostal 3e rela:
« tivno priseben

.

MIG-29 Fulcrum e res prava opora za izkudenega pilo-
« 2. Prestiina delavna miza se 5ibi pod elektronsko opre

mo. Navigacija je prava 8ala, izbira zaporedij operacij fe

«  programabilna, elektronika poskrbi za sledenje najbliZii

prve tefave. Rud Boy vas nikakor ne spusti naprej
Poslufuje se celo tako podlih potez kot so udarci s pestjo.
Vada energija hitro puhti. Zdaj vam je Ze jasno. v kaj ste se
spustili. Ce ne Zelite pristatt na tleh. mu vrnite z isto
mero. Prava dirka se Sele zacenjal Viper pred vami (navad-
no se uvrsti okrog 0. mesta) besno opleta z verigo. Udarec
z verigo le kaj neprifetna zadeva. Veriga je najbolj uéin-
kovito orodfe v boju s tekmeci. Potakas na pravi trenutek.
primed verigo in mu jo izstrgas iz rok. Vse je pripravljeno
za boj za sam vrh. Natasha, prikupna Rusinja. vam brez
bofa prepust! mesto. Ona in Kakana sta edina v karavani.
od katerih kdaj slidite ohrabrujode besede. Tu stz e Law-
son (n PE No.1, nadut frajer, ki mu z veselfem navijes ve-
rigo okrog vratu ter krvoloéna punkica, o kateri 1Q ni

vredno izgubljati besed. Zmaga pomeni 10008. Najcenejsi

motor s prostornine 600ccm stane 6000S. 2 nitro polnil-

: o |
Policija Je v 1e] lgrl brez moti!

cem pa 85008, Kazni za krienje cestno-prometnih pred-
pisov ni. Padec z motorja precej poskoduje motor. Popravi
lo pa tudi stane. Ob sedtetju vseh fzdatkov in prefemkov
pridete do rdeée niti cele zgodbe. Zmaga ali pojdi! @

tarti na radarskem zaslonu, senzorjl vas opozorijo na
sovraino letalo za vadim hrbtom. skratka, o vsem dogaja-
nju ste nedvomno bolje obvedeni kot na delavnem mes-
tu. OroZarna na vadem MIGu je pestra. Na voljo imate
vodljive rakete SA-7 in SA-8 (za cilie na zemljl), AA-7 in
AA-B (23 boje v zraku), ter za nujo S¢ rakete tipa "target to
target”, kjer je potrebna mima roka In pravi trenutek
Za izhod v sili se lahko posluite e hitrostrelnega topa, s
katerim pa imam slabe fzkudnfe. Vse vade napake si lahko
nazorno ogledate
na digitaliziranih
animacijah. Ce
vam ni jasno, kako
je Se mogode videti
dogodke po wasi
smrti, si preberite
knjigo Zivljenje po
Vrhun-
sko letalo ima e
eno slabo lastnost
Premajhne tanke za gorivo. Vasth akrobacij se kaj prehitro

tivijenju.

Let nad sivemodrim Jadranom.

naveliGa, zasilni pristanek pa se mi ni posredil niti enkrat
Poslej sem ob podobnih situacijah vedno uporablial funk-
cijo "eject”. Precejkrat se boste zrudili zaradi nerealne
predstave visine letala, s3j je pokrajna izredno enolifna in
je Listo vseeno. ali letite 5000 m visoko ali pa tik nad
zemljo. @




aloinitka higa Electronic Arts nadaljuje tradicijo
Z uspednih bojnih simulacij. Tokrat so obdelali dve
jurisni propelerski zverinici iz arzenala ameriskih zrainih
sil. McDonnell Douglas AH-644 Apache dosede maksimal
no hitrost 272 mph. Nosi dva ¢lana posadke in roilja z 2*8
raketama

izstrelkl hellfire tipa zrak-zemlja, dvema

sidewinder tipa zrak-zrak ter 1200 20 mm granatami za
bliznja srecanja vsake vrste. Njegov manjéi sorodnik LHX
attack chopper ima prece| niji radarski odsev, Dosefe
maksimalno hitrost 340 mph. njegov smrtonosni tovor pa
obsepa 4 rakete sidewinder, 8 raket hellfire ter 2000 20
mm granat. Ima manjéi maneverski prostor, nosi le enega
¢lana posadke (n' Ima prece| preglednejio komandno
plo§to. Skratka. od vas je odvisno, s ¢im se boste podali
na lov. Preden odbrzite na prvo misijo. je tu §e ena for-
malnost, Prijazni polkovnik vas preprica. da podpisete fe
svoio smrtno sodbo (v domadth krogih bolj znano kot “za

kletvo")

Irakomial v akel]l.

Kaj je vada naloga, preberite na oglasni deski. Za tiste
¢ jim v bitko zelo mudi. je na kontrolni plodci toliko

elektronike, da z navigacijo ne bo problema. Kontrolna

plodta je ena molnejdth strani obeh orodfi, saj .‘n‘.m;ht‘c
ratunalnik vdelan v trup poenostavi vso zadevo do one-

| [ i} & 3 i II'III| A i : g I 1] §
mogiostl. hollkD SKO00e 1aNK0 naredi en sodoben helike op-

ter. se prepridajte samil Se nasveti: Poidcite <im ved voril

hle§ llmi

opremljenih z radarji (tako imenovane C&C samohodke  *
predstavljajo temeljni sistem protizraine obrambe). Letite
¢im ni2je, saj tako najlaie presenetite nasprotnika. Vseka.
kor pa ne letite visje od 1500 - lahko se zapredete v mreze
protizraine obrambe. Bodite pozorni na digitalizirane  »
opombe ralunalnika, Pri pristajnju pazite, da je hitrost res
nit. ter se polasi spusdajte. Prehitrega spusta noge ne  »

prenadajo najbalje. Pridno nabirajte medalje in totke, kal

hitro se z2godi, da boste poviSant. {Tako pridobite ugled v~ «
oficirski menzi, pa tudi otroci so bolf ponosni na vas)

Kaj naj povem za konec? Igta je pravgotovo vzorno  »
narejena. Grafika je vektorska. vsa vozila so vizuelno do
bro zaznavna, ob¢utek blizine zanesljiv. zvok pa v pre-
cefinfi meri digitaliziran. Cela igra ima samo eno napako.
Ob sestrelitvi domadega vozila, plovila ali celo letalis¢abi  »
tlovek pri¢akoval. da bo izgubil ¢in, poeslan na fronto all
postavljen pred strelski vod. Tu pa lahko mirno nadaljujed -
svojo zatrtano pot, ceprav si naredil Skode za sedemmest-

no Stevilko. @ .
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KONZO LA: Mega Drive
P arkadna simulacifa
TALOINIK: Electronic Ars

Fosebna ponudba: Mitsumi CD-ROM FX-001 26.05] -
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-ROMe, dound karfice, miske, dskeleinosidlo ¢

ANNI doo, Finzgarjeva 6, Ljubliang, Tel: (061) 1253-193, Fax: (061)

‘ene so v SIT, brez 3% promemega davka,

Sound Blaster 16 AST. 34580-
Sound Blaster 16 28471 -

Sound Blaster Pro Deluxe 17415 -
Sound Blaster Del_uxe 11.720-

Sound Wonder 8.310-

1252-074

\ HP LJ 4L 107400-

]
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ST VICA REVIJE

MESTO NASLOV IGRE
1. (2)
2. (1)
3. (8}
4. 15)
D (3)
6. (5)
7. (6)
8. (11)
9. 4)
10. -)
11. (0)
12. (=)
13. (12)
. 14. (10)
. 15. (14)
Nagrajenci iz Seste Stevilke:
. GO-ROM Multimedia Stravinsky [Atiantis, Ljubljana]
Irena Okorn, Jaka Platise 9. 64000 Kranj
2. Kalkniator Hewlelt Packard (Hermes Plus, |jubljana)

Borut Odlazek. Zagrad 37, 63000 Celje

d. Turba Paseal 7.0 [Marand, Ljubljana]

Ivan Cresnik, Kajuhova 1, 62250 Ptuj

NAGRADE ZA TOKRATNE IZZREBANCE BODO:
1. Miska 0- II'II[III‘-S s slovenskimi navodili (pcx d.o.o.. Stegne 21, Ljubljana. tel.: 061 150 80 57)

2. lara Ballistic Biplomacy 13 lﬂi!l (QASE Software, Deutchland)

3. BBE#2, slovenski GB-ROM s shareware za DOS in Windows
(CDL, Dunajska 21, Ljublfana, tel.: 061 268 010)



liagnoza

everjetno! Zares neverjetnol Tolikinega nava-

la pobarvanth in okragenth glasovnic res ni-

smo priakovalil Polepsane so bile skoraj vse

in to zelo lepo, tako, da smo se odlogilf pode-
litl nagrade kar osemnajstim redevalcem, najbolisi med
njim| pa bodo dobili tri podloge za mi2 z napisom Me-
gazin. Vel o nagradah si preberite na zadnjem ovitku, kjer
bodo na razstavi tudi najbolj$e glasovnice.

No, pojdimo k tokratni- krifanki. Bilo je kak teden
nazaj. ko je Gmhung sklenil opraviti z lakoto in v blignii
restavraciji narocil obilne pizzo. Ko so mu jo. lepo ditefo
postregli, se je Gmhung zagledal v razgibano povréino te
taljanske jedi. Pizzo je gledal kot zaboden. kot bi ga hip-

‘notizirala, Po kak$ni uri neprestanega buljenja v gobice
sir in §unko, se fe zadel trestl in obupno kridati

Zbudil se je v bolniski postelji in nam zaupal svojo
zgodbo. “Veste, tista plzza....” je dejal s tresoéim glasom.
“tista pizza, fe bila... no. hm... kako naj povem... ne me
narobe razumeti... no, bila je Zival Ja, &iva je bila. kot
nekakéa gmota. Natanéno tako kot pri tisti {gri... no. kako
se fi e rede... nevem... Skratka, po tisti igri se mi vse zdi
drugafe...” Gmhung je $e dolgo blebetal. mi pa smo mu Ze
naslednft dan na8li dobrega psihiatea.

Pathlater je bil dobroduden dlovek, razumevajod in
topel, ravno pravien za razrvanega Gmhunga. Toda glej ga
zlomkal Po prvem sestanku z Gmhungom se je psthiater
povsem spremenil! Bil je zmeden. skoraj tako kot
Gmhung! Zaprosili smo ga za diagnozo in dal nam je tole
kritanko. “Ja, veste.,.,” je povedal, "tale Gmhung... No. on
je... Ja... telefon, samo trenutek.. Kje sem Ie.. A fa,
Gmhung.. On je.. Njegova diagnoza je skrita v tejle
kriZanki! Redite jo

Besede vpifite vodoravno v odteviliene vrstice. tako
kot zahtevajo opisl. V pomod so vam v nepravilnem vrst-
nem redu navedene besede. ki se od zahtevanih razliku-
jeJo le v srednji érki. Ko odkrijete vse besede. preberite
Crke v oznaenih kvadratkih od zgoraj navzdol. Dobill
boste razlago za 7Zivo” pizzo

1. ljudstvo, nacifa, B, velika priljubljenost. popular.
nost, 3. domata #ival. ki jo pes ne prenese, 4, sir z veliki-
mi luknjaml, 5. cev, po kateri telejo odplake, §; dlake na
mofkem obrazu, A okroglo plovilo, ki ga dviguje topel
zrak, 8 posoda, v kateri Gmhung kuha "Fupco”, 9, lépo
vedenje, 10. oroZje povpreénega vojaka, 1], Zarec okrudek
kresilnega kamna, 12. osnovna sestavina pljunka, (13
zdrutitev moéi, v kateri je mo& 44, glodalec s plotatim
repom, ki gradi jezove, 15 poudna zgodba z Zivalmi v galv
nt vlogi. 16, strah pred nastopem. 17. banane. kiviji, jabol
ka, hruske. kakijl. marelice, 18 del vrticka. 19, institucija
kamor hodimo po denar, 20. lepotilna maza. pomada. 21
umazancek. @

Besede za pomoé:

BARKA - BARON - BAZEN - BOTER - BREDA - GARDA -
GRUDA:- ISTRA - KAVAL - KRAMA - LOVEC - MASKA -
NAHOD - OLJKA - PAJEK - PUTEA - SANJE - SLANA - SLIVA
- SLUGA - TRUMA

—

[ 5]

10

11

12

13

15

16

17

18

19

20

21

Sestavila: Karmen Gokl
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Marand do.o., Ljubljana, tel: 061 / 123 23 22
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nagradna igra

Magrajencl tetrisianke
iz prejSnje Stevilke:

1. SEGA Master System
Matja Ropret, Rodine 17E
64274 Zirovnica

2. Visual Basic
Martin Gorjan. Volkova ul. 5A,
65220 Tolmin
3. Knjiga Corel Drawl 4.0
1 originalnim CD-ROMom
Miha Bernik, Arkova @

61210 5entvid, Liubljana
S —— i e

Med tiste izZrebance

. ki bodo odkrili pravilno diagnozo
bodemo izirebali tele krasne nagrade.

L Quattro Pro for Windows 5.0

Marand d.o.o., Ljubljana, tel.: 061 / 123 23 22

2. CD-ROM Graphics Universe
Infobta, Ljubljana, tel.: 061 / 342 829

3, Turbo Pascal 6.0

ResSitve

iz prejSnje Stevilke:

PROCESOR
TRDI DISK
KONEKTOR
DATOTEKA
REGISTER
TERMINAL
RISALNIK
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Bamjan Fujan in BoStjan Traha
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novice

Po dolgotrajnem zatiSju v firmi Vortex. ki je pred
leti presenetila s cenenimi emulatorji PC-jev za
Amige. je prisla novica o novi verziji emulatorja
Golden Gate. Kartica s 32-bitno arhitekturo ima
procesor 4865LC2 s taktom 50MHz in 1 KB predpom-
nilnika na éipu, hitrostni test Norton SI pa pokaze
stevilko 85. Emulator je 3tirikrat hitrejii od Golden
Gata 386SX z enakim taktom, stane 1208 DEM,
zraven pa dobite 3e najnovejgo verzijo (1.31.27) pod-
pornega softvera, Naslov; Vortex Computersysteme
GmbH, Postfach 1163, 74220 Flein, Nemdija. telefon
pa je 0049 713 150 720.

Nemska firma Hama, ki jo bolj poznamo po fo-
tografskih pripomockih. je sestavila mesalec video
slike in zvoka na kartici. Kartica VideoX ima grafiéni
procesor, dva neodvisna vhoda za video in tri za
zvok. S softverom; ki je priloien, lahko uporabnik
posnetke obdeluje, montira in jim dodaja digitalne
efekte (venetian blind, move in strobo), kromaki

(chroma key) in lumaki (luma key) ter digitalizira
posamezne slike v 24-bitni kvaliteti, Program ima
tudi meni Edit X. kjer so funkcije za risanje, s kater-
imi je mogoce digitalizirane slike tudi obdelovati.
Tehnikalije: video vhodi/izhodi: CCVS in Y/C (0.7
Vpp/75 ohm); avdio vhodi/izhodi: AUX (200 mV/47
ohm); digitaliziranje: 720 x 576 v 16.7 milijonth bary
s frekvenco 13,5 MHz. Naslov: Hama GmbH, Postfach
80, 86651 Monheim, Nemdija, poklicete pa jih lahko
na 0040 9091 502 258. :

Na CeBITu je GVP predstavil tri novosti. Najveé
zanimanja je zbudila najhitrej8a pohitritvena kartica
za Amige 4000 in 3000. Poganja jo Motorolina zveri-
na 68040 s taktom 40 MHz. Kartica zmore skupaj z
dodatno plodéo (daughterboard) celih 128 MB pom-
nilnika, nanjo pa lahko prikljuéimo naprave s SCSIIL.
Druga novost je bila 24-bitna graficna kartica EGS-28/
24 Spectrum za graficni vmesnik EGS, tretja pa risar-
ski programski paket SpectraPaint za EGS. Vel in
natancnefe pa v naslednii stevilki Megazina, kjer bo
obilno porotilo s CeBITa.

40

V letosnjem letu pri Commodorju, po hudih
finan¢nih tezavah s katerimi se sre¢ujejo zadnje dve
leti, konéno pricakujejo okrevanje. Stevilo uporab-
nikov Amig zaradi prodajnih uspehov posameznih
modelov vseskozi naradéa, vendar pa so neuspehi
modelov CDTV, A570 CD-ROM, A500+ in A600
dobicek do sedaj vztrajno spreminjali v izgubo. Leto
1994 pri Commodorju ocenjujejo optimisticno,
predvsem zaradi novo lansiranih {zdelkov na
tréis¢u, ki pomenijo glede na zmedo v prejSnih letih
vetjo preglednost v ponudbi, veljo cenoyno
konkurenénost in so v celoti zasnovani na
zmogljivejsi 32-bitni tehnologiji.

V podjetju nedvomne menijo. da so skozi
najtezje obdobje Ze presli in, da se stvari zacenjajo
jasniti. Izgubo v vifini 325 miltjonov dolarjev. ki so
jo sedteli v preteklem letu, pre-
prosto pripisujejo trinim spre-
membam. nastalim ob prehodu
iz 80. v 90. leta, nedovrienemu
marketingu in neusklajenosti
znotraj  samega  koncerna.
Nenazadnje se tudi Sega, Ninten-
do, Philips/CDi in 3DO pri pro-
daji hardvera sootajo s precej-
Snjo izgubo. Prva dva
sta si sicer do sedaj
dobi¢ek uspesno zago-
tavljala s trienfem so-
ftvera v okviru svojega
specificnega zaprtega
sistema, pri 3D0O-ju pa
so v lanskem letu na- :
ieli celih sedem milijonov dolarjev izgube.
Poslovni naért Commodorja za letosnje leto. kot je
na tiskovni konferendi po sejmu CES v Las Vegasu
(beri tudi porotilo s tega sejma na straneh 4, 5, 6
in 7) povedal amerigki oddelek podjetja, vsebuje
zniZanje obstojecth cen vseh modelov tekom tega
leta in sicer CD32 in A1200 na 250-300 USD,
A4000/30 na 1200 dolarjev in A4000/40.na 1500
USD. Nadrtujejo tudi precej bolj intenzivno delo
na podrotju oglasevanja. kar je v Evropi. pred-
vsem pa v Angliji. kot pravifo. Ze opaziti. V Lon-

donu so denimo vsepovsod zaleli postavljati velike
svetleCe napise, najvedjega pa so menda postavili
prav pred vhod v Segino poslovno stavbo. Med ostal-
im s0 se naposled zadele pojavljati tudi Ze prve pol
minutne televizijske reklame, razveseljujoca porodila
o prodajnih uspehth pa se vrstijo drug za drugim.
CD32 se v Evropi ne dolgo po izidu kot pravijo pro-
daja precej dobro. Tedenska prodaja samo v Evropi
in Avstraliji znasa kar 20.000 kosov. celotna prodaja
pa naj bi do sedaj presegla stevilko 320.000. Pri sled-
njih podatkih je treba upostevati, da je bila uradna
predstavitev CD32 v Ameriki Sele januarja letos, pri
¢emer tekoco prodajo napovedujejo za konec marca
in, da veliko pri¢akujejo tudi od Azijiskega trZidca,
Ob e tako veliki koli¢ini zaloznikov, ki so sklenili
softversko podpreti CD32, jih ob teh prodajnih uspe-
hih pri¢akujejo 3e ved. Trenutno je po podatkih na
novem CD formatu izdanih in v prodaji ze prek 33
iger, napovedanih pa je §e prek 100 novih, od tega
okoli 20% v obliki nadgradnje obstojecih. okoli 50% v
obliki konverzij in okoli 30% povsem novih. Pri sen-
zacionalnem Jaguarju, kot pravijo pri Atariju, so med
tem napol izdelane Sele tri igre, napovedanih pa je
13 novih. Trenutno je na tris€u v primerjavi s 3DO-
jem in seveda CD-l-jem dale¢ ve¢ uporabnikov CD32,
te pa se bo prodaja nadaljevala vsaj v enakem obsegu
bo kmalu vedja tudi v primerjavi s Seginim CD-jem.
Omeniti gre tudi prodajne uspehe A1200, saf je pro-
daja presegla stevilko 220.000, mese<no pa se samo
v Veliki Britaniji proda 60.000 kosov. Prav ni¢ manj
uspesno se ne prodajajo tudi najzmogljivejie Amige
4000. Mesecno jih po svetu prodajo kar 40.000 kos-
ov, samo v Ameriki pa naj bi bilo med 30.000 in
40.000 uporabnikov A4000/40, Ce se bo trenutni
trini trend pri Commodorju nadaljeval
tudi v prihodnje, bo v letodnjem
fiskalnem letu prodaja dosegla rekord-
na dva milijona Amig,

Za resno podrodje uporabe Amig
pa naj bi, kot pravijo zaloiniki, nove
meje zafrtal Page Stream 3, ki naj bi
izsel v prvi Cetrtini tega leta. SCALA
Multimedia je po podatkih zaloZnika
vodilna na podro¢ju mu-
Itimedije, kar z najno-
vejo verzijo 300 de potr-
juje. Emplant. Mac in PC
emulator pa, kot pravijo,
v polni meri dokazuje
Amigino specificno kom-
patibilnost.

Kljub vsemu pri Commodorju nameravajo ostati
v koraku z visoko tehnologijo in tako Ze intenzivno
razvijajo cetrto generacijo Amig z AAA dipi. Nova gen-
eracija naj bi vsebovala CD64, A1400 in A4500, pred-
stavljena pa naj bi bila septembra na sejmu WOC
(World of Commodore). Za CD32 pa je #e {zdelan
modul FMV (full motion video), ki podpira video CD
standar in Philipsove CD-je (cena cca 250 USD), ter
3DO emulator, za nametek pa je v razvoju $e emula-
tor za Segine konzole. Driimo pesti, da bo Comme-
dorju uspelol
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* MatjaZ Kavar (Presernova 4, Radovljica) je dobil spektakularno igral-
no palico CyberMan (test je na strani 42), ki jo je podarila firma
Sharada.

« Ziga Koncilja (Parmova 46, Ljubljana) bo lahko dezinficiral s protivi-
rusnim paketom Sweep firme Sophos.

o Gasper Suitarsié (Podpeska c. 280, Notranje Gorice) bo tudi pregan-

jal viruse, le da s Sophosovim paketom Vaccine.

¢ Nenad Mederal (Dunajska 41, Ljubljana) se bo poglobil v skrivnosti
zascite podatkov s knjigo Data Security Guide, ki jo podarja Sophos.

e Andrej Milavec (Pot pomorééakov 33, PortoroZ) pa se bo o virusih
izobrazeval z videokaseto Viruses firme Sophos.

o Zlatko Jerebic (Lipa 77, Turniéce) se bo zabaval z Microsoftovim En-
tertainment Packom firme Marand.

e Bostjan Virant (Jesenkova 5, Ljubljana) je dobil zalogo desetih
samolepilnih blokcev TIX iz Aera

* Rok Rode (Glavarjeva 10, Ljubljana) bo risal in pisal s Stiridesetimi
novimi Aerovimi pisali (do ¢rne, prek modre, do rdece).

¢ Jure Janéar (Sadarjeva 7, Komenda) je dobil deset najkakovostnejsih
selotejpov firme Aero.

o BlaZ Jeraj (Gora 28/c, Komenda (!)) bo slikal z Aerovimi vodenkami.

¢ Slavi Gantar (Kriz 23/c, Komenda (7)) bo ustvarjala s temperami iz
Aera.

e Samo Rink (Achinetova 3, Ljubljana) pa bo barval z Aerovimi flomas-
tri vseh moznih barv.

¢ Jure Peéari¢ (Pod jezom 47, Ljubljana - Vi¢) pa je dobil dva zavitka
(skupaj 1000 listov) papirja A4, prav tako firme Aero.

Vsem nagrajencem iskreno cestitamo!

Da pa ne bl vse skupaj postalo
dolgoéasno, smo pripravili tudi
nagradno igro s trinajstimi
nagradami za nase nove
naroénike.

Nagrad je v nadem casopisu

vedno dovolf. Do danes smo
osrecili Ze precef cez 200
nagrajencey, samo v tef stevilki
pa bomo razdelili 39 novih
nagrad!

relE e 13S0

Ucila *34 in nagrajencil!

Letodnji mednarodni sejem igre, wvigoje in
izobrazevania je tokrat Ze 3tirinajsti¢ postregel strok-
ovnjakom in mladim, ki jih to zanima, z novostmi s
podrodja util Razstavni program sejma e obsegal pi
leg standardnega programa uéil in 3olske opreme de
visto novosti, Program igral v okviru predsolske
vzgofe ter kvaliteten izbor ponudbe dopolnilnega
izobralevanja za odrasle sta Ze lani izopopolnila
strukturo razstavljalcev. tokrat pa je bilo predstay-
lienih 8¢ cel kup novosti. Vendar pa je bila letodnja
prireditev bogatejsa §e za eno movost: racunalnigko

igralnico

Organizirali smo jo (seveda) pri Megazinu, kjer so

se obiskovalei in obiskovalke na 24 kvadratnih
do sitega naigrali s PC-jema 380 in 436

fom (posodila firma Aani, d.o.0.). Amigo

132 (Alfatech. d.o.0.) ter s konzolama Sega

Mega Drive (Mladinska knjiga trgovina, d.d.} in Su-
per Nintendo (Laser Plus, d.o.0.). Igrali smo vse od
legendarnega Shufflepack Caleja in Mario Karta
prek obveznega Dooma, do Se toplega blockbusterja
Battle Isle 2 (katerega opls v rubriki Igra meseca ste

-

si verjetno e prebrali na straneh 11 in 121.@
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Kmiina rotica CyherMana spaminja na glave Aliena...

Analogni joystick: analogna igralna palica;

poéilja ratunalniku signal. ki se sprem
inja zvezno in za razliko od digitalnega
(glej digitalni joystick) lahko zavzame
neskonéno mnogo vrednosti. Tako fe
na primer mo¢ premika v levo odvisna
od moli premika igralne palice v to
SMeEr.

Digitalni joystick: digitalna igralna palica;

podilia racunalniku signal, ki je za
posamezno smer (gor. dol. levo, desno
in tipka) lahko le 1 ali 0. Ker premiki
igralne palice nimajo zveznih preho-
dov, je mo¢ premika igralne palice ne-
odvisna od modi premika v programu

ali igri.

Osi X, Y in Z: koordinatni prostor; os X v

trorazseznem prostoru predstavifa glob-
ino, Y Sirino, Z pa viéino. Vrtenje okoli
neke osi ne spremeni koordinat pred-
meta na tef osi.

V naslednji $tevilki si preberite primerfalni
test vseh igralnih palic, ki jih prodajajo nase

trgovine!

stane 5. 700 SIT
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Igralno pahico Cyberfllan so nam posedihpry =
podjetyu Sharada (el 06I/SI=191). lyer o

Logitechov CyberMan

d dne, ko smo prvit slidali za igralno pali

co, pa do danes, so se ratunalniki precej
spremenili. Postali so vet stokrat hitrejgi

in zmogljiveji. nosimo jih lahko pod

pazduho, periferna oprema pa ima mehaniko 2
vesoljsko tehnologijo. Le igralne palice so ostale
domala popolnoma enake. Razen lepotnih popravkov,
kakrSen je na primer joystick v obliki Barta Simpsona
ali pa taksen s trinajstimi gumbi in digitalno uro, ni
bilo videti niti Cutiti kakSnega revolucionamega
napredka. Izdelki niso segali dalj od &mih plastiénih
klasik z nepogredljivo rdefo tipko fire in
avtomati¢nim streljanjem. Igralne palice so po navalu
arkadno vesoljskih streljank in portnih simulacij s
konca osemdesetih, ko smo vsak teden zdrobili vsaj
po en joystick. postale potroina in cenena roba, Za
okroglih trideset mark je navduienl igralec Ze lahko
kupil spodobno digitalno napravo, ki je zadostovala za
vedino takratnih iger in vsak z najmanj dvema
moZganskima celicama fe lahko upravljal vesoljsko lad-
jo ter strelfal na osupljivo velik in $e bolj osupljivo
neutinkovit nasprotnikov arzenal. Skupaj z razvojem
racunalnikov. pa so se razvifale tudi igre. Postajale so
vse bolj kompleksne in vedno bolj so se skuale
priblizati realnosti. Ni¢ veé niso bile priljubliene
dvodimenzionalne arkade. nastopil je as trodimenzi-
onalnih simulacij - od letenja z lovcem prestreznikom,
do tavanja po neskonénih labirintih in kibernetskih
mestih. Kaj hitro se je izkazalo, da dvodimenzionalno
premikanje z igralno palico ne zadostuje ve¢ in vpredi
je bilo treba tipkovnico in mitko, ki je skupaj z
grafitnimi operacijskimi sistemi postala namizna
vsakdanjtina. Igralec je tako z eno roko drial glodal-
ca, z drugo udrihal po tipkah, s tretjo pa listal navodi-
la. Migka je predvsem pri igrah za PC-je postala zelo
priljubljeno prevozno sredstvo, saj digitalne igralne
palice iz Amig in Atarijev niso zdrulljive. Vednar pa,
podobno kot joystick. mi3 ne ponuja ni¢ ve¢ od
dvorazseinega premikanfa (osi X in Y) ter strelfanfa
\oziroma pobiranja okvirjev z naboji in podobnega),
razen morda bol| prefinjenih potez. ki jih pat
ponuja analognost. Ko je tako e ka-
zalo. da se bomo morali celo
tivljenje (hkrati) igrati z
mi$mi,  Skripajoimi
igralnimi  palicami
in tipkovnicami,
se je zgodilo. Kot
vihar s0  se
raz§irile govorice o
nefem, kar od
dalet izgleda kot gla-
va pretirano slinaste-

ga Aliena, od blizu pa kot kotna brusilka z nagrado za
dizajn. Najprej se je pojavljalo na slikah tujih revij,
nato pa smo tisto videll tudi na sejmih po svetu
in doma. Tisto fe bilo mik, joystick in tipkovnica v
enem. futuristicno oblikovanem kosu motno sive
plastike. Tistemu je bilo ime CyberMan in je bilo rev-
olucija.

Ves kibernetiéni prostor
v diani

V splofnem se CyberMan obnasa kot navadna
miska, $e celo trf gumbe ima in rodica je zelo podobna
pravi miski. nasajeni na igralno palico. Gonilntk za Cy-
berMan je zdruiljiv z Microsoftovim in v Oknih, kakor
tudi v DOSu, ga zato lahko za silo uporabljamo names-
to migke. Zaradl nizke lotljivosti in majhnega prosto-
ra premikanja (pribliZno 3x3 cm) tak&na mi§ namred
ni dovolf natanina, e pa dovolj za klikanje po tkonah
in zaganjanje iger. Sploh pa CyberMan ni misljen za
delo z AutoCADom, ampak je posebej oblikovan za
igranje simulacif v trorazseinem prostoru, kakor pou-
darfajo avtorjl v 30-stranskih navodilih. CyberManovo
rofico e mogole premikati v neverjetnih Zestih
smereh. kar daje popolno kentrolo v 3e tako komple-
ksnih igrah. Poleg fe omenjenih migjih premikov po
oseh X in Y (premikanje naprej in nazaj} ter treh gum-
bov (streljanje, odpiranje vrat...). so tu e premiki gor
in dol po osi Z (skok. poep...) ter okrog te osi (pogled
levo in desno), okrog osi X (nagib levo ali desno) in
okrog osi Y (nagib napref ali nazaj). Posebna poslastica
pa je vgrajen vibrator, ki se sprodi. ko na primer v igri
Doom treflimo v zid. Rodica seveda zadrhti modi
udarca primerno. Za napajanje vibratorja skrbita dve
alkalni 1,5 voltni bateriji ali pa pretvornik s 3 ali 4.5
volti. ki pa ga je treba dokupiti.

CyberManu pa lahko ofitamo le eno stvar Tri
tipke za streljanje so postavljene tako nerodno, da jih
utegne neizvezbani uporabnik pritisniti, ko bo palico
nagnil naprej (okrog osi Y). Tako lahko igralec med
sklanjanjem k poljubu princeske. ki jo je po temnicah
iskal ve¢ mesecev. sre¢nici odstreli (ali pa¢ oddrobi)
glavo

V &katli sta poleg nazornih, natanénth in ne
preobseinih navodil ter instalacijske diskete 3e dve
demonstracijski disketi z igro oziroma izobraievalnim
programom, ki to igralno palico podpirata. Do konca
prejinega leta je bilo Ze kar nekaj iger in
lzobradevalnega softvera, zdrudlfivega s CyberManom:
Lands of Lore, Body Adventure, Shadow Caster, Dino-
saur Adventure, Quest for Glory, The Elder Scrolls,
Terminator Rampage in obvezni Doom. kmalu pa jih
priakujemo e vel. @



Baliber Jovanovic

Simulatorjevanje

\"4

e ste imeli to sreo. da ste se lahko vsedli v
kokpit modernega lovca na kakinem letal-
skem mitingu, ste najbri opazili kako dobro
pilot “pase” v kabino, Naértovalci modernih
letal se zelo trudijo da bi bilo v kabini vse v pilotovem
dosegu in vsi instrumenti ter stikala razvr3lena v lo-
glitnem vrstnem redu. Za ergonomijo Je torej vet ali
man| poskrbljeno, za tehniko pilotiranja pa morajo
piloti skebet! sami. In ker je letenje od samih zaletkov
draga zadeva. je bilo potrebno poiskati ustrezne na-

domestke pravega letenfa, da bi bili strodki trenake
¢im niZji. plloti pa kar najbolje pripravljeni na ka-
krénekoll situacife v zraku in na tleh. Simulatorji
letenja so se pojavili takrat kot letalska tehnika sama.
razvoj pa je el svojo pot; v okviru tehniénih moZnosti
pal. Profesionalni simulatorji danasénjega asa so vr-
hunski dosezki na podrotju racunalniske tako strojne
kot programske opreme. Ponasajo se z ultra-realnost-
jo obnasanja letala v zraku in prikazovanija instrumen-
tov in vedno bolj realistiZnim okoljem, vizualnem pri-
kazovanju torej. Cene takih sistemov se ponavadi
gibliejo od 200K do 3G $, kar si lahko privoscijo le
najvecje in najuspedneffe letaske druzbe in vojna letal-
stva najbogatej§ih driav. Na vso srefo je eden od naj:
bolj znanih proizvajalcev programske opreme za profe-
sionalne simulatorje, Spectrum Holobyte. spustil drob-
tinico z bogatinove mize med navadno rajo. najprej s
Falconom 3.0, kasneje $e z Mig 29 kot napovedujejo 3e
z A10 Warthog in F/A 18. Kot zanimivost naj omenim
§e da so pred kratkim postali delni lastniki zaloibe Mi-
croprose, v roke vzell njthovi najnovejsi letalski simul-
aciii Fleet Defender in 1042 in fu obdelali. Falcon 3.0 je
bil skupaj s Flight Simulatorji 3.4 in 5.0 nova stran v
letalskih simulacijah 2a PC-je. Odlikujeo jih neverjetno
veltka mera realistiénosti, tako ¢isto letalske kot tudi
taktitne v Falconu in grafine v FS5, Sobni piloti so
dosedaj bol¢all le v ekran pred sabo in v mislih risali
oblake na strop svoje sobe. prelepliene s posterji letal

F-16 v vasi dnevni sobi!

Ogitno navidezna resnicnost vsto-
pa v na$ svet {isto potiho in brez
pompa. V pripravi je simulacija
letaliSke kontrole letenja Tower (0
njem se je govorilo na Chicaskem
CES-u 03) ki omogola komu-
piciranje in vodenje igre s
pomoéjo mikrofona. prek vage
zvotne kartice. Se ved: Flight Sim-
ulator 5.0 predelujejo, tako da bo
zdrudfiv s Towerjem! Vad prijatel]
se bo tako muéil 5 svojo navide-
zno Cessno in poslusal vada na-
vodila, vi ga boste pred svojim §
zaslonom opazovali in ga bodri-
Ii..., ThrustMaster je med drugim
zelo znan po svoji igralni palici, ki
jo v zagonskih opcijab vedno do-
bite kar kot " thrustmaster”. Kdor
ne ve kako izgleda. se je najbri upravileno spradeval
¢emu poseben setup zanjo. ThrustMaster namrec ni
navadna igralna palica. To je v bistvu kopija pilotske
palice in rotice za mo¢ motorja letala F-16. ThrustMas-
ter je §el $e dlje. V svojo ponudbo je vkljutil $e kopijo
kokpita iz fiberglasa tega letala. V naslednjih vrsticah
si bomo poblife ogledali kaj vse je v njem in kar je
najvainejfe, po &im je. Osnova (ohifje, sedet, slike
kontrolnih plod¢ in nastavki za zvofno opremo) vam
bo z deviznega rafuna zradirala 6958, Za dodatnih 99§
dobite 3¢ mikroprocesorski modul ki vam omogoi
uporabo 64 dodatnth funkcif, katere lahko aktivirate s
pomocjo 64 stikal. montiranih v osnovno chidje: za ta
uiitek se lahko poslovite za nadaljnih 3508. Ce Zelite
sedeti na mehkem, boste za oblazinjenje pilotskega
sedefa pljunili Se 1998. Hvala bogu, menda je v os-
novno ceno vkljulen tudi en komplet ThrustMaster
Pro Flight Control System. Za tiste ki holejo in si
lahko privodtijo ultra realisti¢no verzijo: ThrustMaster
vam nudi e zunanjo lupine, fasno, kopijo tiste z F-10;
lepo montirana na koledtka (da vas mlajsi bratec pori-
va po sobl) vas oskubi za celth 975 §. ramenski pasovl
pa e za 99§, Ce pa se vam disto strga, si lahko
privodtite originalno pilotsko palico (999%) in ravno
tako originalno roico za mo¢ motorja in upravljanje z
orifi (skupaj z originalnimi stikali za vaSe ohiSje)
Cenal Malenkost - 35998....Navali narodel Ce sta obe
kontrolni enotl za vas vseeno predragi. vam podtakne-
jo nestandardne (5998 palica in 5998 rodica za moc
motorja). Monitorja in raunalnika, to vam je menda
ie jasno, ne dobite zraven

Priznam, da bi Falcona 4.0 na takem sistemu bilo
ugitek igrati. [zvolite in si postrezite, ali pa poakajte
na Gase, ko bo VR zelo poceni in dokaj realistiten.@
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Tunanj§Cina je dokaj verna kopija pravega ietala

Tehnikalije

Minimalna konfiguracija:
Cim hitrefst PC

Priporoéena konfiguracija:
Cim hitrejsi PC...

Naslow:

ThrustMaster Inc. 10150 SW Nimbus
Ave., Suite E-7, Tigard Oregon 97223 USA
Tel.: 001 503 639-3200.

fax: 001 503 620-8004.

ThrustMaster je registrirana znamaka.

Cybernipt, kiberkipt, all kaj drugega?
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Prednost Postscript fontov je
vaekakor njlhova popularnost,

5¢ posepno pri namiznem
zaloZnistvu. Ce tiskalnika npr.
nimate, vam bo Final Writer z

vesellem iztiskal besedilo kot

FostScript datoteko, ki jo boste

morda odnesli nekam, kjer imajo
barvni laserski tiskalnik all ceio
kaj boljdega. Fostecript jezik

je zato prepoznaven celemu
svetu, 5¢ posebho v
profesionalnih krogih.

Tehnikalije

Minimalna konfiguracifa:
Amiga s procesorem 68000, dve disketni
enotl, 2 Mb pomnilntka. Amiga DOS 2

Priporocena konfiguracija:

Amiga s procesorjem 68020 ali 68030, trdi
disk, 2 MB graftnega in 1 MB hitrega
pomnilnika, Amiga DOS 3

" Testna konfiguracija:
Amiga 1200 s 68030, trdi disk, 6 MB pom-

nilnika.

Naslov:

Soft-Logik Publishing Ltd., Broadway
House, 21 Broadway Maidenhead, Berk-
shire SL6 1]JK. GB.

Najiepse vidimo, kake se med seba) razlikujejs vrste
fontmy, te naredime takSen krog. Kog go posnamems
v Pastseript all So11 Logik fermaty, Imama Se vedno
ek krog s Stirimi segmenti
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V dezeli fontov [2. del]

Kaj mora vsak "fontas" vedeti

v

e se Se dobro spomnim, smo prejsnji mesec
govorili o razlikah med tofkovnimi in vek-
torskimi fontl. Za danes pa smo napoveda-
li. da se bomo poglobili v vektorske fonte.
jih primerjali in povedali, v katerih aplikacijah na
Amigi se jih da s pridom uporabljati. Nekoliko bolj po-
drobno st bomo ogledali dva najbolj razSirjena zapisa.
To sta Postscript 1 in zapls Compugraphic. saj sta na
Amigi najbolf razdirjena. Vedeti morate. da ima vefina
vektorskih naborov lep izpis na tiskalniku, razlike so
ponavadi le majhne Vsaka vrsta fontov ima namreé
nekoliko drugaéno obliko zapisa. Tako npr. Postscript
fonti uporabliajo drugaden zapis linij in keivulj kot
Compugraphic. Dobro je vedeti, kako se posamezna
ta fantnighnasm ge posebej. te jih mlsmt
pravijati v ?( Sml%hm‘.timg iz iun.p,ﬁﬁmtm (glej
lahk pusta.ne g iz vedi
ppsnamem@v lemﬁphl: ig‘m.m. Mu kog §
osnamema, ima vet !ﬁmentﬂ! {ta fnmha@parabija

olj enostaesio obliko #pisa. zato pul:éuﬁ vet pri-

-.I'

(ih segmentov. ko ga- 5

ﬁllr '--||.I

li s pravim imenom: Postscript tip 1 fonti ali na kratko
kar tip 1. Te fonti so bili prvotno namenjent uporabi s
Postscript tiskalniki (=laserji. ki podpirajo postscript
jezik). Velina takih tiskalnikov ima Ze vgrajenth 35
razliénth tipografij. Ratunalnik samo podlje ukaz, v
katerem fontu in kateri velikosti fe napisana dolocena
irka. tiskalnik pa vzame znak, ki ga ima shranjenega v
spominu. Taki ratunalniki s tiskalnikom komunicirajo
preko fezika postscript, ki je vgrajen v tiskalnik. Tak
izpis je hiter, saj raunalniku ni potrebno vedno zno-
va ratunati tockovnih vrednosti. ampak to delo opravi
tiskalnik. Ce Zelimo uporabljati font. ki ga tiskalnik
nima. mu ga program poslie (download).

Novej8i programi pa imajo postscript prevajalnik

te vgrajen v programu. Talu MWMS« mji

fonte, pres

ekai pmmﬂn ki

Warnih segm je pa zato e bomo tako stscrip ':'-'f fimi naj amenim Final
ﬁ?h Cﬁmpuﬁphlc hﬁ#pasue@ etrtit ne | Writer. At Expr Page Stream, pa tudi novi
Bomo vet her bo ratun da smo | mega urejevalnik rth ki bo izsel 10.marca, bo
dosegli na} | mmul . Nasvet ;; puleg ih me&a _ m&n tip 1 fonte

j¢ potemtak d-l ﬁmg in popravijate v - na vsakem tiskal
Bostscript a Suft L@ﬁ h:rma_ _. predﬂn& fzvozite I'l Tip I'P"funti aiov tlﬂﬁ_ﬁmaclnmsh in
kot Comptigr Semmmed] )y 3:? (PC) zapqu rablja PC obliko, Type
p 2. (opisan ¢ ]i Iki), paz vewltem uvo-

il
i

Zatnimo'z njimi. ker so najﬁljmﬂﬂ. porabljajo
se namre¢ tako na Amigi, kot t@imhﬁcﬁ!n PC-ju.

So mﬂrﬂlﬂ povezava med Pﬁ!ﬂhﬂl in Amiginimi
ﬁn!:iriaj 'PC-jev standard True Type, Amigin pa
Compugraphic. oba rafunalnika pa la a_razumeta

tudi Postscript fonte. torej lahko pretvorimo true type
fonte v compugraphic preko postscript zapisa in |ih
prenaSamo iz enega rafunalnika na drugega. Pa dosti
filozofiranja

Postscript fonte poznamo v dveh
oblikah: tip 1 in tip 3. Tip 3 je na Amigi
skoraj neuporaben, saj potrebujejo vet
spomina, dalj tasa za izpis in se jih ne
da izrisati na zaslon. Uporabljajo jih le
tisti, ki imajo postscript tiskalnike, ki
razumejo zapis fontov tipa 3. Postscript
fontom tipa 1 nekateri pravijo tudi
Adobe 1 fonti, kar pa ni éisto pravilno,
Firma Adobe je res izdelalz znadilnosti
tega zapisa, nl pa edina, ki fzdeluje te
fonte. Tistim, ki fih je fzdelala firma
Adobe lahko refemo Adobe tip 1. osta-
lim pa ne. zato jih bomo raje imenova-

flltl FntS:rlﬁi ik

z2i tudi Machintosh obliko. P@zapis pnstﬂllpt lﬁ‘nﬁ
je naslednji: vektorski aiplﬁiznakav &k ]'p
spravljena v datnﬁﬁ s kon¢nico .PFB (printes font 3
nary). Metrika pa;je lahko psehel zapisana v fh@
oblikah - stareiii Yip s huﬁi’!ﬁ“'.w}hdd)e
metrics) ali PFM (printer, :'um etrics). Prvi
metrike uporablja Amiga, drug: pa indows nfﬁiu
V metriénih datotekah je ponovno zapisana $rina érk
in tudi kerning zapis (razmik med pari znakov).
Postscript 1 fonti poznajo tudi tokovne fonte, ki
na zaslonu nadomestijo vektorske (s tem se pridobi na
hitrosti izpisa). Zapls postscript totkovnega fonta
boste prepoznali po konénici ABF (Adobe binar y
font) ali pa po velikosti fonta (npr. *.12" 2a velikost
fonta 12 totk na info). PCjevi tofkovni fonti pa imajo
konénico .FON in lahko vsebujejo vet velikosti fontov.
Tockovne razlicice fontov se, kolikor vem, na Amigi ne
uporablfajo. razen v Page Streamu. Vecina programov
tudi ne potebuje metriine datoteke .AFM, ker ne up-
orabljajo kerninga. Final Writer, Maxon Word in Art
Expression ne izkoriféajo AFM datotek. Za slednjega
je razumljivo, saj je Art Expression program za struk-
turirano risanje, urejevalniki besedil pa bi se Ze lahko
nauéili razumeti tudi kerning. Page Stream je ena od
izjem, saj potrebuje tudi .AFM datoteko. da bi pravil-



no deloval. Pri programih, ki uporablijajo obe datoteki
je treba paziti, da je ime fonta v obeh enako, saj lahko
drugace blokira raunalnik. Ime fonta namret ni isto
kot ime datoteke. To se §e posebej jasno vidi pri PC-
jth, ki s0 §e vedno omefeni na svojih legendarnih 8
znakov za ime datoteke. Datoteke imajo tako imena
kot so HIVSBLD (okraj3ava helvetica standard bold) ali
podobno. Ime fonta pa {e zapisano v .PFB in AFB da-
totekah in se glasi s celim imenom (pri Type Smith 2
se ime fonta dolodi s posebno opcijo o informacijah o
fontu).

Kodirni sistem postscript fontov je imenovan Ado-
be standard encoding. Kodirni sistem pove prevajal-
niku, na kateri tipki bo stal kakSen znak. Koda 65 je
tako standard za ¢rko A. Nekateri fonti v javni lasti ali

Primerjave razlicain tipov fontoy

Najvecja odlika

Nimbus Q
Soft Logik

slabde narejeni nabori pa nimajo znakov po Adobe
standardu, ampak imajo svoj kodimni sistem. Ta je
lahko tudi del same datoteke .PEB. tako da tudi taki
znaki v programih pravilno delajo. Ce je tako érka A
koda 77 (ne pa 65, kot je v navadi), je to zapisano v
datoteki in ko pritisnemo tipko &, bo prevajalnik vzel
kodo 77. ne 65. Za navadnega smrtnika je tako
vseeno. kaksna je kodna tabela dolotenega postscript
fonta (vsaj dokler nosi datoteka s seboj opis, katero
kodo ima kakéna érka).

Kon¢nice fontov so za to. da jik lazje prepoznamo
vendar niso potrebne. Font abrakadabra.PFB lahko
preimenujemo v karkoli zelimo. tudi konénico lahko
ponavadi izpustimo. Ce tmate zalogo postscript 1 fon-
tov, pa kar nekaj programoy, ki jih uporabljajo, pona-
vadi ni problemov. Postavite jih v direktori] PSFONTS
(ki si ga predhodno naredite). vedina programov pa
ima moZnost dolofanja, od kje naj pobere fonte. Final
Writer ima svojo "default” pot v ikoni (odprite jo z
Information iz Workbencha) in spremenite pot. da
se bo glasila takole: Fontdrawer=vasa pot do Zeljenih
fontov, V Page Streamu je bolj enostavno, saj imajo
vse poti. od koder naj program bere fonte. svoj
2apis. Nova pot se da enostavno prikljuditi novim.
Todi Maxon Word ima zapisane poti do predala s fonti
v svoji konfiguraciji (ki se nahaja v S:Mword.cfg da-
toteki). Ce #elimo dodati novo pot. samo dodamo eno
vistico v omenjeno datoteko (ki je mimogrede, napisa-
na v text nalinu, tako da jo lahko naloZimo v kateriko-
li editor).

Postscript fonti 1 poznajo tudi nasvete (hints). Od
najnovelie verzije tudi Type Smith uporablja in pre-
poznava nasvete za bolj8i izpis na zaslonu.

Prednost Postscript fontov je vsekakor njihova
popularnost. 5e posebno pri namiznem zaloZnistvy
Ce tiskalnika npr. nimate. vam bo Final Writer z ves-
eljem fztiskal besedilo kot postscript datoteko, ki jo
boste morda odnesli nekam, kjer imajo barvni laserski
tiskalnik ali celo kaj boljSega. Postscript jezik je zato

Postscript 1  zdruzljivost, kvaliteta pocasnost, velike datoteke
hitrost, majhne datoteke  nezdruZljivost
hitrost, majhne datoteke  nezdruzljivost

prepoznaven celemu svetu, fe
posebno v profesionalnih krogih.
Tudi izpis postscript fontov na
skromnejsih tiskalnikih (9, 24 igliént,
slabsi brizgalniki) je odli¢en, Slaba
stran pa e, da potrebujemo vgrajen
postscript prevajalnik v programu ali
pa v sistemu (kot imajo to narejena
Okna na PC-ju. preko katerih lahko z
inftaliranim Adobe Type Manager
uporabljate Adobe fonte v katerem-
koll programu). Postscript fonti so
tudi pocasni, vsaj na zaslonu. Ce jih
Amigasi primerfamo s Compugraph-
ic. Nimbus Q ali Page Stream fonti.
s0 mnogo pocasnejsl. Kot
pravijo  racunalnikarji:
kvaliteta ali hitrost. Ti fo-
nti uporabljajo Bezirove
krivalje, katerih risanje je
podasnejie. so pa zato
mnogo lepsi. Ce se mislite
hvaliti z razliénimi fontl v
enem besedilu, vedite, da
se postscript font nalodi "kompleten” v spomin, kar
pomeni, da lahko za eno vrsto znakov ratunate neka-
ko na 100Kb manj prostega spomina. Ce imate dovolj
mo¢no Amigo z dosti spomina, se boste verjetno
odlo¢ili za njih. drugade pa se boste zadovoljili s Com-
pugraphic fonti, katere je Commodore “posvojil” in so
na Amigl standard od OS2 naprej.

Za enkrat o njih vemo zelo malo. Na tr#iscu je ved
razlicnth variant teh fontov. Od programov na Amigi
jih uporabljata edino Final Writer in Final Copy.
Toénih podatkov o njihovi izdelavi ni na voljo. Trenut-
no se v njih -z nobenim programom ne da vgraditi
sumnikov. Tudi razliéni font editorfi na PCu ne
pomagajo. teprav nekateri poznajo Nimbus Q format.
ki pa fe na 2alost starej5i od tistega, ki ga uporablfata
omenjena urejevalnika besedil, Nimbus Q fonti so na
zaslonu zelo izdelani in hitrl. odlicen je tudi izpis na
tiskalniku. Zal nam je lahko le. da ni Commodare raje
"posvolil" tega formata kot standard 0S2.

Soft Logikovi
fonti

Na Amigi ga uporablja edino Page
Stream (na Atariju pa Calamus). Vektroji
so shranjeni v formatu s kon-¢nico .DMF
(dot matrix font). metritni podatki pa
izkljutno v .FM datoteki (font metrics),
Totkovne razlicice imajo konénico .XXL
kjer fe XX velikost fonta, 1 pa stofi na
koncu (pomeni interlace = prepleten
zaslonski nadin delovanja). Nekaterim
fontom. ki fzvirajo z Atarija. stofi na kon-
cu ¢rka H na:mesto 1. Soft Logik fonti ne
paznajo nasvetov, so zelo kratki. izpis na
zaslonu pa je hiter. @
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(e pa g2 posnamemn v Compugraphic
formatu in patem spet nalotime, dobime

krag s Stiriindvajsetimi segmenti

Naslednji¢ se bomo podali
v domade Commodorijeve
vode in se naudcili vsega,
kar moramo vedeti o
razlinih zapisih
Compugraphic fontov,
nacinih njihove uporabe,
prednostih in slabostih.

In £ o $¢ penavijame, dumime Se vet

segmentoy, zalo je pametno le enkral
pasneli fenl v Compuyraphic larmaly




L T—— - —

Tl e 1 2D

A

amiga

Philipsov CMBOBB
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Botjan Vidmar

Kratek test monitorjev

arsikateri uporabnik amige bi zelel ka-

terega izmed novih, zmogljsith, boljéih

modelov, nekateri uporabniki amig pa

menitorfa iz takénih ali drugaénih raz-
logov nimajo, svoje prijateljice pa imajo prikljuéene
prek modulatorja ali kompozitnega izhoda kar na tele-
vizijske ekrane. Prav slednji Se najbolj dobro vedo, kaj
pomeni Zvet! brez monitorja. prvi pa se pritoZujejo
nad slabim ter nekvalitetnim monitorjem. PritoZujejo
se. da barve niso prave, slika je zamazana s prelitimi
barvami, televizijski ekran zelo trepeta. zvok je neéist.
slab. ne morajo poganjati programov v visjih loé-
ljivostih ter predvsem, da imajo teZave z glavoboli, saj
jih po nekaj urnem sedenju zalnejo pedi oli ter nato
boleti glava. No, vsi nimajo teh problemov. vendar
hoteje iz svojega raunalnika ¢im ve€ in si Zelijo visje,
za nekatere celo vrtoglave resolucije. Toda kateri mo-
nitor kupiti? Kako naj vemo kateri monitor bo ustrezal
nadim potrebam? Kvaliteta, cena...? Na ta in podobna
vprasanja vam bomo skuSali odgovoriti in svetovati,
kateri monitor je za vas primeren, vedeti pa moramo,
da se potrebe kupcev razlikujejo. Opisali vam bomo
nekaj najbolf znaéilnih ter primernth monitorjov za
nae amige. Ti monitorji so predvsem Commodorjevi
modeli 10845, 1942, 1940 ter 1960.

Commodore 108435

T2 monitor je najbrz dobro poznan vsem uporab-
nikom amig, saj je prvi¢ pri nas najbolj raziirjen in
hkrati e tudi najcenejsi barvni monitor za nado ami-
go. Monitor je bil zasnovan in izdelan povsem za
amige 1000, 500 ter 2000, vendar prav tako dobro de-
luje na novih amigah, toda moknosti grafiénth natinov
pri novih amigah ne izkoriséa, saj premore le stand-
ardne PAL in NTSC resolucije. Na trzi§cu je monitor ze
kar nekaj let in menim, da bo tukaj obstal %e kar nekaj
Casa, predvsem zaradi primerno nizke cene. Premore
tudi stereo zvolnike ter kompozitni vti€, ki nam
omogota da monitor uporabljamo namesto televiz-
ijskega ekrana, seveda pa za gledanje televizije
potrebujemo $e kanalnik (tuner) ali videorekorder, ki
ima kanalnik Ze vgrajen. Kvaliteta ralunalnigke slike je
zadovoljiva, pri videu pa je zelo kvaliteta. v obeh
reiimih so barve dovolj Zive, slika je jasna in zvok je
(ist. Monitor lahko prikaze vse PAL in NTSC resolucije
s horizontalno (vodoravno) frekvenco 15.6 KHz ter
vertikalno (navpiéno) frekvenco 50 Hz v PAL-u in 60
Hz v NTSCju. Prikazane resolucije potekajo od
najmanjéih LoRes (320*200 tolk v PAL-u) do najvelje
640%512 v prepletenem nalinum PAL HiRes oziroma
1280%512 v prepletenem nadinu PAL SuperHi-Res.
Slednjo resolucijo lahko prikazemo le na amigi 600,

3000, ter na vseh AGA amigah. Moram pa poudariti,
da vse resolucije v prepletenem naéinu moéno "utri-
pajo” in gledanje slike v teh resolucijah je muéno in
hkrati utrujajoce za oti.Poleg PAL-ovih video resolucij
monitor prikae e natin EURO36 v vseh resolucijah.
Velikost ekrana je 14" (palcev), vidna velikost pa zaradi
ukrivljenosti ekrana nekoliko manjsa in znasa 13 pal-
cev. Razdalje med tolkami na zaslonu (anglesko pitch
dot.) znasajo 0,52 mm. Monito nima podnoia (swivla)
in ga zato ne moremo premikati v razlitne smeri kot
smo to vajeni prl ostalih monitorjih. Obstaja tudi
razlitica s podnoZjem, to je 1084ST. ki pa se poleg po
obliki od osnovne verzije ne razlikuje. Slednji model je
pri nas zelo redek in tudi kupiti ga ne moremo, zelo
razdirjen pa je v Veliki Britaniji. Od ostalih protzvajal-
cev je Commodorjevemu monitorju 10845 po lastnos-
tih zelo podoben Philiphsov CM 8833, morda ima
10845 nekoltko ostrej§o ter barvitejSo sliko. Pri naku-
pu tega monitorfa moramo tudi vedeti, da obstaja
starej$i model- predhodnik 10848S. to je 1081, ki pa ni
stereo. Commodorjev monitor 1084S priporotam ped-
vsem tistim, ki jih zanimajo predvsem igre in ne mis-
lijo imeti z monitorjem prevelikih stroskov ter tudi
tistim, ki se ukvarjajo tudi z videom. Tisti ki se veé ali
manj ukvarjajo ali pa bi se radi ukvarjali s to zvrstjo pa
priporotam enega izmod naslednjth opisanih moni-
torjev. Cena tega monitorja se giblje okoli 40.000 SIT
(550 DEM).

Commodore 1942 ter
1340

Ta monitor je Commodore namenil novim AGA
amigam, od prejinega modela (1084S) pa zmore tudi
visje resolucije v razliénih grafinih nainih. Monitor
po kvaliteti spada v nekoliko vigjl razred, temu
primeren je tudi vijl cenovni razred. Ta monitor je bil
predstavljen prvi¢ pred priblino desetimi meseci na
Hannoverskem CeBIT-u. Isto¢asno e bil predstavljen
tudi nekoliko cenef$i monitor 1940. Ta dva monitorja
sta hkrati tudi zadnja monitorja, ki ju je Commodore
prikazal in za sedaj 3e ni novih modelov. Razlika med
monitorfama je le v razmiku med totkami na zaslonu.
ta znasa pri modelu 1942 0.28 mm. pri modelu 1940
pa 0.39 mm. Zaradi tega slednji zmore nekaj manj pri
resolucijah in je tudi cenejsi od modela 1942. Drugih
razlik med monitorjema ni. Oba monitorja premoreta
stereo zvok, nimata pa kompozitnega vtiéa za video
kot ima slabdi model 1084S, toda lahko tudi ta dva
prikaZeta video sliko, vendar s preko razlitnth video
kartic. Prav tako imata tudi oba 15 pinski standardni
VGA Sub-D prikljulek. Ni se nam treba bati priklju€itvi
na 25 pinske RGB izhode. saj poleg vsakega monitorja



dobimo adapter. ki nam omogoca prikjucitev monitor-
ja na amigo. Monitor vsebuje tudi podnoije, tako da
ga lahko vrtimo v Zeljene smeri. Vse nastavitve slike
opravimo sprodaj, tukaj je tudi gumb za sliko ¢ez cel
ekran (overscan), 2 razliko od modela 1084S kjer smo
morali pozicife slike nastavljati zadaj. kar je nekoliko
zoprno. Monitorja imata drugade super mimo ter éisto
sliko, slika je celo v prepletenih (interlaced) nacinih
nekoliko bolj mirna. Frekvence slike. ki jo monitorja
prikaZeta sega od 15 do 15,8 KHz oziroma 27,3 do 31
KHz horizontalno ter od 47 do 78 Hz vertikalno. Mon-
itorja lahko prikaieta vse standardne nadine prikaza
od PAL-A. NTSCa. DBLPAL-a. DBLNTSC-ja. EURO36,
EURO72. Multiscana do reoluclj na grafi¢nih karticah.
Monitor 1942 smo preizkusili tudi na profesionalni
grafi¢ni kartici EGS LC28/24 in ugotovili, da tudi tukaj
monitor deluje. Na EGS-u lahko monitor prikaZe neka-
tere izmed osnovnih graficnih resolucijah. Opazili
smo tudl da barve v 24- bitni paleti niso tak$ne kot bi
morale biti (namesto modre se pojavi ista siva barva),
sicer pa je monitor namenjen AGA amigam. Na teh
amigah pa se monitor res odlidno obnese. Monitor
ima velikost ekrana 14 palce oziroma je viden 13
paléni zaslon. Monitor 1942 priporolam predvsem
uporabnikom amig 1200 in 4000 ki se radi ukvarjajo z
grafiko v vi§jih ne trepetajotih amiginih resolucijah ob
tem pa bi radi vseeno zaigrali kaksno igro. Monitor
1040 pa priporotam uporabnikom z istim namenom,
vendar jih razlika med razmikom pik na zaslonu nit
ne moti in menijo da ne rabijo za priblizno 20.000 SIT
drajega moénejdega modela. Osebno vam kljub majh-
nim razlikam priporoéam bolj$i model 1942, Ta mod-
el pri nas velja za okoli 85.000 SIT, model 1940 pa oko-
i 75.000 SIT, kar pa je le malo prevet,

Commodore 1960

Monitor 1960 je malo starejSega tipa, vendar
odlicnih zmogljivosti. Monitor je bil sprva namenjen
Commodorjevim PC-jem. toda ob prihodu amig 1200
in 4000 je bil eden izmed redkih Commodorjevih
monitorjev. ki je lahko prikazal nove loljivosti. Mon-
itor smo najveckrat videvali ob ali na amigah 4000.
Monitor je tudi nekaj draiji od vseh prej opisanih.
Kvaliteta slike je zares odlifna, barve so istejde in
lepée od vseh prej omenjenih monitorjev. Kot mode-
la 1940 ter 1042 ima tudi 1060 podnoije in ga lahko
obratamo v Zeljene smeri, Ta monitor prev tako kot
prejina priklopimo na amigo s posebnim adapterjem,
vendar le tega ne dobimo v kompletu . saf je bil mon-
ftor prvotno namenjen predvsem PC-jem. Adapter
moramo torej kupiti posebaj, razen &e imamo amigo
4000, pri kateri je adapter e priloen . Kljub temu pa
cena adapterja ni visoka. Prav tako monitor 1960 nima
moznosti predvajati zvok kot to imajo vsi trije prefe
omenjeni monitorjl. Zato moramo dokupiti zvoénike
posebaj (cena tudi teh ni visoka) ali pa amigin zvok
kar prikljuéimo kar na kakien ojadevalec ali glasbeni
stolp. Razdalja med tockami je enaka kot pri modelu
1042 in sicer znasa 0,28 mm. kar je nekako standard-
no za te vrste monitorjev. Velikost ekrana znasa 14
palcev. Frekvence, ki jih monitor premore segajo od
15.75. 31,5 do 35,5 KHz horizontalno ter od 45 do 87

Hz vertikalno. Monitor prikae (isto vse amigine
resolucije v PAL-u. NTSC-ju, DBLPAL-u. DBLNTSC-ju, v
natinu EURO36, EURO72, Multiscan ter celo SUPER72.
Monitor odli¢no deluje tudi na grafiénih karticah kot
je naprimer EGS LC28/24. Odlitno ima reSeno tudi
preklapljanje frekvenc in sicer tako, da slika izgine in
se nato prikae v novi resoucije povsem brez moten|
ter brnenja, ce pa Ze doloene resolucije ne more pri-
kazati (teh je malo), slika ostane ¢rna. Pri monitorju
1042 ter 1940 slika ob nepravi resoluciji zelo trepeta,
trese ter brni. tako da pomislimo celo da bo monitor
poskodovan. Slika na monitorju 1960 je tako na
grafi¢ni kartici kot na amigi zelo dista ter brez vsakih
moten|, Zares dober monitor. teZava je le v tem, da ga
tezko dobimo. Tudi ta monitor je imel predhodnike in
sicer modela 1950 ter 1930. Oba starejsa modela ima-
ta podobne lastnosti in nekaj niZjo kvaliteto, prodaja
teh dveh pa se je Ze koncala. Monitor priporofam
vsem bolj grafitno usmerjenim uporabnikom amige in
tudi PC-a, ki sl Zelijo kvalitetno sliko, monitor pa bi
radi tudi kdaj uporabili na grafiéni kartici. Monitor
boste najbrz tetko dobili, ¢e pa se vam Ze ponudi ta
prilonost ob seveda ugodni ceni, dobro premislite in
ne oklevajte predolgo. Cene teh monitorjev se giblje-
jo od 65.000 SIT (rabljen ali nov v tujini) pa tfa do
90.000 SIT.

Izmed ostalih monitorjev, ki se uporabljajo na
amigi sta najbolj znana Mitsubishijev monitor EUM
1491 ter monitor IDEK MF-5021A. Prvi je klasicen 14
paléni multiscan monitor zelo podoben Commodorjev
modelu 1960, morda s nekoliko slabSo kvaliteto slike
in gréim izgledom, kar pa resnih uporabnikov najbri
ne bo motilo. Prav tako nima zvoénikov, zato pa ima
disti ve¢ priklju¢kov. Ti so @ pinski Sub-D (TTL), 15
pinski VGA, 25 pinski Sub-D (analog) ter BNC (FBAS)
konektor. Moram pa $e poudariti da je za 14 paléni
monitor kar precej drag saj stane okoli 120,000 SIT.
Dodamo $e nekaj deset tiso¢ tolarjev in si lahko kupi-
mo 17 paléni monitor IDEK MF-5021A.Slednjega zelo
priporotam. saf ima za 17 palini monitor zelo ugodno
ceno, kar pa je najvaineiSe. odli¢no sodeluje z amiga-
mi. Deluje v vseh resolucijah. tudi v tistth najbolj
problemati¢nth 15 kiloherénih, zato ni bojazni da igre
ne bodo delale. Zaradi visokih resolucij, ki {ih monitor
zmore ga lahko uporabimo tudi na raznih grafiénih
karticah. Zadnji, ki ga omenjam zgolj zaradl zani-
mivosti je Philipsov CMO6088, Ta monitor daleé
prekada vse omenjene monitorje tako kot po kvaliteti
slike tako tudi po visoki ceni. Monitor ima zares
odlicen izgled, spredaj ima celo LCD display, na katere
se nahajajo vsi najvaZnej8l podatki o resolucijah, raz-
tegu slike. popravljamo lahko celo uk;wl]enns paralel-
nost ter trepezoidnost slike in podobno. Toda pojavl-
ja se ena samcata tefava. Monitor ne deluje na 15 KHz
horizontalni frekvenci. tako da odpadejo vse igre ter
programi v PAL in NTSC. razen &e imamo Flickerfixer
oziroma ScanDoubler. Tudi sicer monitor ni namenjen
igranju igric temvet profesionalni uporabi, najveckrat
v kombinacifi z 24-bitnimi grafiénimi karticami, ki so
tudi pri amigi bolj in bolj popularne in cenene. @
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Novejsi meniler 1842 [zgeraj] dopusta prece) ved
nastavitey. Med ajimi je najbol| opazna Dverscan, ki
je lipiénn Amigaska.

Toda kateri monitor kupiti?
Rako naj vemo kateri monitor
bo ustrezal nasim potrebam?
Rvaliteta, cena...?

Tehnikalije

Minimalna konfiguracifa:

Katera koli, tudi najsarejda Amiga

Priporocena konfiguracija:
Amiga s flickerfixerjem

Testna konfiguracifa:
Amiga 4000 s 68030, trdi disk. 6 MB pom-

nilnika.

Naslov:
AlfaTech d.oo.,
Dunajska 106,
61000 Liubljana.

Alfatech fe pooblasieni prodajalec
podjetia Commodore.

AMIGA HARDWARE I

Prodaja AMIGA 800, 1200, 4000, CD32
MNotranji in zunanji trdi diski za vse
AMIGE
Raz&iritve spomina za vse AMIGE
Digitalizatorjl slike in zvaka, genlocki
Adapter]l za VGA monitar, kabli za trde
diske
Aazne grafitne kartice, MIDI vmesniki
Not. in zun. DD in HD disketne enote,
mitka
Video backup system in & veliko do-
datng
oprems za vado AMIGO po ugodnih
cenah..

NAROCITE SVOJ IZVOD KATALOGA
AMIGA SERVIS - Popravilo racunalnikov
TEL.:( 061 ) 267 632
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Tehnikalije

Minimalna konfiguracifa:
Amiga s procesorem 68000 in vticem
Zotro

Priporo¢ena konfiguracija:

Amiga s procesoriem 68020 ali 68030, vtic
Zorro, trdi disk, 2 MB grafénega In | MB
hitrega pomnilnika. Amiga DOS 3

Testna konfiguracija:
Amiga 4000°s 68030, trdi disk, 6 MB pom-
nilnika.

V nekaterih tujin I"E:Vij-ah
je bil Framestore dokaj elabo
ocenjen, deprav ne vem zaka),

sa| deluje brezhibno, odlikuje
pa ga dobra kvaliteta.

Tunanji del tlectronic Designovega framestora
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BoStjan Yidmar

Prisel, digitaliziral, zmagal

Framestore, digitalizator video slike

aloga digitalizatorjev (ang digitizer) je ana

logne slike, ki jo vanj posljemo preko vid

eo signala, v digitalno obliko. lzvor video

signala je najveckrat video rekorder, video
predvajalnik, kamera. Ce Zelimo na primer nafo
priljubljenc osebo"sneti” z zaslona in jo shraniti kot
ratunalnitko slike bomo potrebovall digitalizator
slike.

Digitalizatorje delimo na tiste, ki lahko sliko digi-
talizirajo v realnem ¢asu ter na tiste. ki tega ne zmore-
jo. Ti zadniji so zelo poceni, digitalizirajo pa tako. da
sliko najprej posnamejo v treh komponentah (rdedi,
zelent ter modri barvi - RGB), kasneje pa jo kombinira-
jo v vecbarvno pravo sliko, Za digitaliziranje s tak-
$nimi digitalizatorji porabimo kar precej fasa. slika pa
ni ravno najbolifa. Danes so minimalne zahteve za
dober digitalizator zamrzovanje slike v loljivosti vsaj
320x256 pik in seveda v ¢im veZ barvah. lzdelovald se
hitro prilagajajo triifu in graficnim sposobnostim
novih Amig, zato lahko danes brez tezav kupimo digi-
talizator. ki bo sposoben Iz ekrana posesati sliko v
lotljivosti 704x566 ter v ved kot 256.000 barvah
{(HAMS), Slika. ki jo dobime ni tako ni¢ slabia kot tis-
ta, ki smo jo pred tem gledali na TV zaslonu prek vid-
eorekorderja, Seveda pa fe kvaliteta sltke odvisna od
Eistosti izvora signala ter seveda kvalitete digitalizator-
fa. Framestore. izdelek nemske firme Electornic De-
sign je eden najpopularnejéih digitalizatorjev slike v
realnem ¢asu. Framestore deluje na vseh Amigah in ni
pomnilnifko zahteven. Deluje #e na Amigi 500, kar je
dovolj za digitaliziranje &rmo bele slike. Prikljucimo ga
na serijski vhod s proloZenim kablom. Framestore ima
lastno napajanje (OV enosmerne napetosti). Zaradi
tega fe priloZen poseben adapterKomplet vsebuje de
namestitveni softver na eni disketi. iz¢érpna navodila
in garancijski list. Navodila so smiselno sestavljena po
poglavith, dobimo pa jih lahko v nemécini ali
angled¢ini. So tudi slikovno opremljena in tako razum-
liiva vsakemu uporabniku. Omeniti moramo Se. da je
za prikljucitev na Amigo 1000 potreben adapter za se-
rijski vhod. Programsko opremo lahko
namestimo na trdi disk. ki poteka v
standardnem Commodorjevem install-
erju. Sicer pa programska oprema de-
luje tudi na Amigah brez trdega diska
Softver je proizvod firme ASDG, ki se
je proslavil s programoma Morph Plus
in Art Department, Osnova programa
so namred roletni mentjt. ki se delijo
na tiste za digitaliziranje in tiste za
nadaljno obdelavo slike. Preden za-
énemo nas program vprasa v kolikih
barvah Zelimo sliko digitaliziratl. Na

sreco je vkljuéen tudi Ze format HAMS, kar pome-
ri popolno podporo novim ¢ipom AGA. Sliko lahko
posnamemo tudi kot 24bitno, ki fe kot takéna
najbolj kvalitetna. MoZno je digitaliziranfe &ro-bele
in barvne slike.

Ker Framestore digitalizira v realnem ¢asu lahko
zamrznemo tudi gibajodo sliko. Gibajoca slika pa se po
konéani digitalizacifi vZasih trese. Tresenje odpravimo
z opcijo deinterlace. Loclfivosti so vse od 320x256 do
704x566 (overscan - slika ¢ez rob zaslona). Framestore
in videorekorder lahko prikljuéimo prek koaksialnega
vtica (CVBS) ali pa vhoda SVHS, kjer sta lofena signa-
la Y in C. Vedjo kvaliteto dosetemo seveda s povezavo
prek vhoda S-VHS.

Hitrost digitalizacije je odvisna od hitrosti Amige,
na katero je Framestore prikljuden. Digitalizacija
povpretne slike bo trajala priblizno eno minuto na

zgledno hitrem raunalniku. Za tiste, ki ste navajeni

delati z Art Departmentom so programerji spisali nala-
galntk za Framestore. Tako dobimo: izredno mocno
grafiéno orodje za digitalizacijo in kasnejo profesion-
alno obdelavo slike. Framestore in Art Department sta
toref enkratna kombinacifa uporabnega softvera in
hardvera. Omenim naj e, da je moino Framestore
krmiliti tudi preko ARexxa, kar e poveda uporabnost

Framestore smo testirali s Panasonicovim video-
rekorderjem FS200 ter kamero SVHS MS4 istega profz-
vajalca. Slika je tako preko S-VHS-a kakor tudi CVBS-a
zelo ostra in {ista. barve pa so dovolf kontrastne. Kval-
iteta digitalizirane slike je predvsem odvisna od vrste
videorckorderja ter drugih izvorov slike. Zelo pomem.
bna je tudi osvetlitev pri kameri, saj le z dobro
postavitvijo luci dosezemo res dobro sliko. Tako pos-
neta statitna slika se lahko primerja celo s namiznimi
skenerji srednjega ali niZjega razreda, morda je slika le
malo bolf motna. Framestore priporofam vsem tistim
ki se ukvarfajo z videom in iz kakrinth koli razlogov
potrebujejo kvalitetno digitalizirane slike preko CVBS
ter seveda SVHS signala. V nekaterih tufth revijah fe
bil Framestore dokaj slabo ocenjen, feprav ne vem
2akaj. saf deluje brezhibno. odlikuje pa ga dobra kva-
liteta. Pramestore ni ravno poceni. stane namre¢ okoli
60.000 SIT. vendar menim. da za resne uporabnike
cena ne bi smela bitl previsoka. @
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Videopretvornistvo za

amiga

Vsakogar

Videokonverter za Amigo

efina televizorjev. video projektorjev. vr-

hunskih video monitorjev in fe posebej

videorekorderjev ni sposobnih sprejeti in

prikzati Amiginega RGB signala. Zato
potrebujemo kompozitni (composite). imenovani tudi
CVBS (Erno-beli) ali FBAS (barvni), Y/C (SVHS, HI8) ali
pa TV modulator. NajcenejSa reditev je nakup TV mo-
dulatorja, vendar je kvalitete slike pod povprecjem in
le redko koga boste s tako kakovostjo prepridali. Ta
izhod ima poleg video signala e moduliran zvok. Kot
smo 2e poudarili je to najslabdi izhod video slike in
audio zvoka. TV modulator prikljudimo na Amigin
RGB (video) izhod. poleg tega pa priloZeni kabel
prikljuéimo na stereo fzhoda Amige na eni strani, na
drugi strani pa kabel prikljuéimo v modulator. Oba
signala modulator zdrudi v standardni televiaijski sig
nal. Za prikljuditev na televizor-alif¥ideo rekorder
potrebujemo standardnt antenski kabel. ki pa je po
navadi prilogén modulatorju. Kvalitetnejdi je kom-
pozitni signal. V'tem signalu ni ved moduliranega
zvoka, ‘temyel le Zista video slika. Zvok je posebej,
ponavadl paje tudi ta lofen na levi in desen-izhod
\stereo). Kempozitne izhode premore vedina televizor-
jev. video rekorderjev. monitorjev ter drugih naprav za
prikazovanje slike. Kvaliteta slike je v velini primerov
radovoljiva, morda se barve med seboj malo prelivaio
kar je odvisnotudfiod kvalitete tega izhoda ter proiz-
vajalca. Naslednji, 8& kvalitetnejéi pa je tako imenova:
ni Y/C fzhod. Prek tega izhoda' lahko Amigo
prikljufimo na naprave S-VHS ter HI8 (video rekorder-
je in televizorjel.Ta fzhod pomavadi uporablfajo am-
aterski ter pol profesionalni uporabnikt vided in
ra¢unalnika. Y/C premore okoli 200.do 300 vertikalnih
linij veé kot kompozitnf Signal: Najkvalitetnejsi. je
seveda RGB izhod, ki'je standatdno vgrafen ¥ vse

¢rno-beli izhod (CVBS), prav take tudi Amigi 600 ter
1200, le da imata ti Ze barvnega. Slednji imata Ze ser-
fsko vgrejen tudi TV modulator. Tako lahko Amigo
prikljuéimo tudl na ved zaslonov hkrati. Veliko televi-
zorjev ima tudi SCART vti¢. Na te lahko Amige iz nje-
nega RGB-fa prikljutimo brez posebnih adpterjev
potrebujemo le ustrezen kabel (SCART-RGB Amiga +
zvok)

Video konverter je prav tako izdelek Electronic
Designa. Uparabimo ga lahko na vseh Amigah 2 video
sioti (Amiga 2000, 3000, 4000). Premore RGE, SVHS ter
kompozitnl-izhod. Ob nakupu dobimo polég konvert-
erfa 3 razumljiva navodila, ki so smiselno razdeljena
po poglavjih ter instalacijsko disketo. Na tef disketi so
précdvsem programi za testiranje slike. Tako lahko
topeé in prelite robove naravnamo na boljSe. Kako ga

‘wgrajajemo v razlicne modele Amig. je po tockah

napisano in ilustrirano v navedilih, V navodilih tud
poudarjajo, da moramo monitor obvezno prikljuéiti na
RGBizhod konverterja in ne na Amigin izhod. Pesled-
fca naj bl namrec bila zelo oslabljena slika. Pri testiran-
ju sem to preizkusil in sicer tako. da sem na oba RGB
tzhoda prikljucil dva monitorja. Preseneden sem ugo-
tovil, da je se kvaliteta slike na Amiginem niti kon:
verterjevem 4zhodu ni spremenila. Prav tako imamo
lahko prikijuéene vse izhode na konverterju hlksti, sb”
nespremenient kvalitet! slike. Video Konverter deluje
v PAL in NTSC standardu. Omenim naj, da posneta sli-
ka preko kompozitnega signala sicer ne bo tako dista
kot na RGB moniftosju zaradi fzgub v kablu ter tudi vid-
eorékorderju ter konstrukelje kompozitnega izheda,

“Kar je seveda razumifivo. Snemanje preko S-VHS signa-

la pase2e priblizuje kvaliteti. ki fo vidimo na monito-
ju. V vseh primerth j& seveda slika zelo kvalitetna, 3e
posebey,.ée fe ta posneta-na S-VHS videorekorder. Ob-
stafajo tudiovideo komverterji drugih proizvajalcev,

Najcenejoa resitev je nakup TV
modulatoria, vendar je k
slike pod povpreciem in le redko
ste s tako kakovostio

prepricali.

Tehnikalije

Amige, od Amige 500, 500+, 600, 1200, 2000, 3000 in
4000. Amiga 500 ima poleg RGB ighoda e kompozitni

Minimalna konfiguracija:
Amiga s procesorem 68000 in vtilem

Designovem. Video konverter firme Poiatn

1 : : | Electronic Design priporolam vsem
' 2 uporabnikom Amig 2000, 3000 ter
4000, ki bi radi svoje ratunalniske
izdelke (animacije, predstavitvene
programe ter ostalo) kvalitetno pos-
neli na videorekorder s kompaozitnim

Priporocena konfiguracija:

Amiga s procesorjem 68020 ali 68030, vti¢
Zorro, trdi disk. 2 MB grafénega in 1 MB
hitrega pomnilnika, Amiga DOS 3

e B

vhodom ter na S-VHS videorekorder. Testna konfiguracija:
kjer je posneta slika res odliéna. Cena Amiga 4DDD 5 68030, trd! disk. 6 MB pom-
Video Konverterja se giblje okall ailaika.

-
vendar sltka nl tako kvalitetna kot pri Electronic .

32.000 SIT. @
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Belovno ekne v programu Phoenix

Phoenin File HAttribules Animation

JEC
PERS

Phoenix za atari

ajprej kratek. a neizbeien pogled v zgo
dovino. Pred vet kot pol desetletja je hisa
Antic izdala obsiren paket za trodimen-
zionalno animacijo, imenovan Cyber Stu-
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PHIOENTH
Nistributed

Ubjekt iz raprasene diskete Gyer Studia dobi v
novi obleki pavsem drugatan podobo
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dio. Na Zalost je ves njegov blis¢ kmalu zafel ugasati,
kajti kljub izpopolnjenemu jeziku za opisovanje tro-
dimenzionalno animiranega sveta, izfemnemu progra-
mu za {zdelovanje skulptur ter mnogim e izdelanim
kosom klasi¢ne in futuristi¢ne arhitekture, so njegove
sposobnost! prikaza ostale na stopnji Sestnajstbarvne
m nizke lodljivosti in poligonskega
& senenja. Tom Hudson, avtor pro-
| jekta je "dezertiral” in svoje delo
I padaljeval na PCih (3D Studio).
Bl atarijevci pa smo se mesece in
leta zavistno spogledovali z lastni-
:_—-5 ki drugih sistemov in nestrpno

§ pricakovali program. ki bo na
podrodju trodimenzionalnega pri-
b kaza naredil korak s dasom. Med
tem se je pofavil Chronos, ki je
kljub bolj dodelanim nafinom
sencen| ostal v prvi visti animac-
ijski program. pa Povray. ki pre-
prostemu uporabniku. razvajene

kT PTICIN
PEKTINA

mu z grafiénimi wrejevalniki, ni mogel ponuditi prav-
zapfav nifesar. ¢eprav se ponasa z enim najbeljsih al-
goritmov za sledenje Zarku. Sele pred letom so zaceli,
kot po nakljuéju, eden za drugim prihajati trodimenzi-
onalni grafini programi, med katerimi prednjacijo:
In Shape, Raystart in Phoenix. Prvi med natetimi
velja za najbolj popolnega In ga bomo skufali pred-
staviti v katerl izmed naslednjih 3tevilk, tokrat pa
poglejmo, kaj ponuja Phoenix. ki nam je prvi pridel
pod roke in v zbirki velfa za najcenejSega (ckrog
1008).

Phoenix nima lastnega programa za kiparjenje, v

ta namen je prevzel Cyber Sculpture. Ze izoblikovane
predmete. luéi in kamere, lahko z opcljo positioning
le poljubno razmetavamo, vedamo, manjiamo in
obradamo. Phoenix je osrednji del zbirke softvera,
imenovanega Xenomorph. Ob Phoenixu in Cyber-
sculptu dobimo $e nekaj izjemno uporabnih kodckov
softvera, med katerimi velja izpostaviti Cybertrace.
vektorizator slik, katerega izhodni produkt sta dve
dimenziji (TMP) bododih 3D objektov, kar je zlasti
uporabno pri napisih ("Megazin™ na sliki) ter Cyber
color - program za enostavno in hitro barvanje pred-
metov.

Videz trodimenzio-
nainega sveta

Phoenix pozna $tiri naline sencenj. Poligonskega
{facet). Goraudovega. Phongovega s sencami ali brez.
Bolj obsimo je o naStetih tehnikah v peti Stevilki Meg-
azina pisal Matej Hrek. zato naj ne ponavljam stare
znanosti. Na Zalost pa nitl nain Phong s sencami ni
pravo sledenje Zarku, saj nam eksperimentiranje s
prosojnimi in zrcalnimi objekti kmalu razkrije celo
vrsto napak. Gladke objekte prepoznavamo le na os-
novi svetlobnih refleksov. o kakem zrcaljenju ni ne
duha. ne sluha. Barve prosojnih predmetov se medajo
tako kot barvila in ne kot svetloba, sence pa so vsele]
e¢nako temne, Eetudi je predmet stoodstotno prosojen,
Prav tako se Earki skoznje nolejo In nolejo lomiti,



zbirki ni programa, ki bl znal na Ralconu za-
vrteti animacifo. Za TT sta namenjena obupno
potasen sestavijalec VDO animaclj in predvajal
nik le-teh. pavadnim ST(E)jem animator s
hkratnim prikazom 512 barv, za falcona pa nit.
Tako ostane le nalaganje slike za sliko v pro-
grame tipa True Paint ali Prism Paint.
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Ceprav bi se po vseh naravnih pravilih morali. Se ena
prece| neprijetna napaka. ki ji nisem uspel odkriti
vzroka in se pojavlja obéasno. je senienje in prikaz
notranjih, nevidnih ploskev, namesto zunanijih

Lastnosti predmetov dolotamo z opcijo objects. Na
voljo nam Je nastavitev odbojnosti in motnosti
povriine. odstotek prostojnosti ter kot. pri katerem se
ploskev “zlomi”. se pravi, da se pri Goraudovi in
Phongovi metodi prehodl ne mehdajo veé. Predmet
lahko tudi sije s poljubno motjo. Zelo neprijetna stvar
je nastavijanje vrednosti 2a vsak predmet posebaj,
namesto da bi imeli moZnost z eno nastavitvijo
zaobsedi vel predmetov hkrati, Predvsem manj podk-
ovane uporabnike bi razveselila tudi kaka knjiinica
nastavitev, kjer bi imeli Ze dolodene parametre za npr.
telezo, plastiko itd.

Ponudba tekstur je na prvi pogled prece| skromna,
saj lahko {zbiramo le med lesom in marmorjem. V os-
novi gre za vzorca vzporednih in koncentritnih pas-
ovov in zlasti “marmorju” je mogode s spreminjanjem
barvne osnove. irine pasov in motnjami dati podobo
marsicesa drugega. Poleg vzorénih tekstur lahko tele-
sa oblepimo s slikami. Prav tako lahko sliko spravimo
v ozadje, ne moremo pa, namesto obiéajne teme, oz-
adju dolotiti poljubne barve. Ker sem ter tja utegne
slabo izbrano ozadje pokvariti celoten vtis vecurnega
dela. ni slabo. ¢e ga dodamo naknadno, naprimer s
Chagallom

Lué, kamera... akecija!

Izvori svetlobe so Stirje: ambientna: sonéna, ki je
vselej nekje dale¢ tam in ji lahko dolocimo le smer iz
katere prihaja; ter dve vrsti luél, navadna (point) in
reflektorska (spot} s poljubno Sirokim snopom in
smerjo. Nekaj podobnega je s tremi vrstami kamer,
prevzetimi fz Cyber Studia: orbitalna potuje po robu
Phoenixovega “vesolja” in je tore| vselej enako odd-
aljena od sredidta: univerzalno poljubno premikamo
po prostoru in je zazrta k dolodeni tocki {focus point);
aeronavti¢na pa ima svof polotal In smer. Vse kamere
imajo spremenljiv zoom in perspektivnost.

V Phoenixu lahko nekaj malega tudi antmiramo.
Spremembe polofaja predmetov ali nastavitve kamere
se lahko odvijejo postopno, skozi eljeno Stevilo slicic.
Na Zalost pa lahko uprizorimo le en premik iz zaletne
v konéno pozicijo, kaj vef pa bt morali skrpati naknad-
no. Rezultat animiranja je skupina slik ter ASCII da-
toteka .RUN z vrstnim redom slitic, kar pravzaprav ni
odvet pri zlaganju daljsih animacif. Problem je le. dav

Program deluje na vseh atarljth v 2-16

640*200. V 256 in vet barv samodejno skoéi zgolj ob
prikazu svojth umetnin, kar je nadvse modro. kajti
barva vel pobere kandek hitrosti drugim opravilom.
Zato je najbolj smotrna uporaba Phoenixa v $tirih
barvah, saj jih urejevalnik ravno toliko tudi izkorif¢a.
Falconovim visjim lo¢ljivostim pri uporabi Blowupa se
je pri Phoenixu najbolfe odredi. sai fih ne izkoristi, le
prostor kjer ustvarjamo se skréi na levi zgornji kot, pri
preklopu v vetbarvne naline pa nastane katastrofa.
Formata trodimenzionalnih stvaritev sta Cyber 3D2
(samo uvoz) in Phoenixov RDI. Slikovni formati,
kamor program zapide svoja ratunska (in vasa
umetnifka) dela pa so Spectrum (512 barv), GIF (16-
256 bary) in Targa (32.000, 16.7 mio.). Iz teh zapisov
tudi bere teksture in ozadja. Phoenixove stvaritve so
poljubnih veltkosti, tudi do 4096*4096 tock. Razmerje
med $irino in vidino je spremenljivo in e dolofeno 2
vstaljene grafi¢ne nadine. Presenetljivo dobra je opti-
mizacija barvne palete in rastriranje slik v 256 in 16
barvah

Hitrost programa je primerlfiva z ostalimi stvaritva-
mi na tem podrodju aritmetiéni koprocesor s ¢im

* vedjo zadnjo Stevilko oznake pa zna skrajiati ore na

minute. Falconov ¢udodelni DSP je na Zalost
nelzkorid¢en, ni¢ bolje pa ni s podporo Multitosu.
Slednje (Ze spet) poleg obilice tekstur obljublia
Xenomorph 2.0
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Kljub nekaterim minusom je
uporabna vrednost programa
precejgnja in bo tovrstnih pro-
gramov lachega atarijevca
zadeva se kako navduslla,
zato ol jo velja ogledati.,

Tehnikalije

Minimalna konfiguracija:
Katerikoli Atari ST z najmanij 1 MB pom-
nilnika.

Priporocena konfiguracija:
ST s kakim 32-bitnim procesorjem in

matematicnim koprocesorjem 68881 ali
68882,

‘Testna konfiguracija:
Atari Falcon 030. 4 MB pomnilnika, ko-
procesor in trdi disk

Naslov:

Lexicor Software,

58 Redwood Road.
Fairfax, CA 94930, USA

Vikin&ki bojevalk Cuva v fraktal odeti napis Megazia
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Ce imate elektriéno kitaro all

kaj podobnega in iséete suZnja,

ki bi kaksno uro za vas ponavljal

prgisée akordov bosta DIGIT
in DigiTape to z veseljem
pocela za vas.

Tehnikalije

Minimalna konfiguracija:
Katerikoli Atari ST z najmanj 0.5 MB
pomnilnika.

Priporotena konfiguracija:
ST s trdtm diskom, 1 MB pomnilnika.

Testna konfiguracija:
Atari Falcon 030. 4 MB pomnilnika,
kaprocesor in trdi disk.

Bigit 1l
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Marjan Mencin

Malcki prihajajo!

Fregled nekaterih audio programov za FO30

e katerf Atarijevec ne pozna MIDI programov

kot so Cubase:Notator, Score Perfect in osta-

le, s katerim| sma se Igrali doma, zasedli pa

so tudi vedino prafesionalaih studiev. bodisi

na Macih ali $T-ih. Falcomov @udio podsistem pa je

ratunalni$ko podprto glasbo priblizal povpretnemu

uperabniku (¢e le ima pgslub)y V sokolov hrbet je

namre¢ mogole vtikati wse vrste mikrofonov,

elektri¢nih kitar in sorodnih instrumentov. glasbo pa
posluati s sluSalkami ali pa s HiFi sistemi.

Popolnoma novi programi. ki fih je bilo.treba napi-

sati pa so trclll ob DSP (digitalni signalnt RISC proce-

sor), zaradi katerega jih $e vedno velina prestaja pred-

pubertetno obdobje. Zaradi tega in njihovih omejenth

sposobnosti, v primerjavi 2 prej nastétimi MID velika-
ni. jih lahke upraviteno imenujemo maldki.

Kaj pa delajo?

Efekti so glavna posebnost maltkov. Mnotica
raznoraznih reverbov, kitasski flanger (valovanje
zvoka), chorus (maniéi zborfek), Hall (obfutek velike
dvorane) in pa delay (odmevi), ki fascinira tudi upo-
rabnike mikrofonov so prisotni v vedini programov
Snemanje vzorcev na trdi disk 16/8 bit mono ali stereo.
8-50kHz, seveda odvisno od velikosti diska, ki ga
ponufate v ta namen. Boli#i programi pa omogolajo
tudi vedstezno snemanje, In pa seveda karaoke. ki fih
sicér poznate iz najljuble oddaje Beavisa in Butt:
Heada: Poglej n se sramuj. Pa si maléke oglejmo po
vrsti,

Audio Fun Machine
[vi.O1)

V novejsem casu ga priloijo vsakemu kupcu F030
Odlikuje ga osemstopenjski equalizer z nekaj prednas-
tavitvami (Jazz. Disco, ...). Efekte je mogode dodajati v
obliki DSP modulov (lahko jih pi$ete tudi sami). Zani-
miv je ef. cyborg, ki iz vadega glasu.
napravi robotu podobno kovinsko
jamranje. Ekskluzivna lastnost AFM
je rezidentnost equalizerfa in efektov

(ne vpliva na hitrost centralnega
procesorja, s tem se ukvarfa izkljutno
DSP). Tako lahko mirne duse igrate
kitaro in uporabljate racunalnik za
efekt. medtem ko mama z njim pie
pismo teti ali pa racuna dohodnine.
Takino nastavitev pa lahko kot
"speco” podtaknete tudi drugim pro-
gramom, ki nimajo equalizerja ali
telfenega efekta

MusiCom [v1.0)

Podobno kot AFM z equalizerjem. Dober ef. je har-
monize, ki vam vsakega od dveh vhodnih kanalov
loteno zvida ali zniZa za poljubno itevilo poltonov
Tako lahko npr. s kitaro emulirate kontrabas ali 1grate
v malih sekundah pol tona ni#ji kot sicer {grozljiva)
Program omogoca nastavljanje jakosti vhodnega in
izhodnega signala. Snemati je mogoce v formatu AVR

aAT-FX [v1.8)

Kot fe razvidno {2 imena omogoda Stiristezno sne-
manfe z $tirimi kanali (kvadrofonija?) na stezo. Kitar-
ski efekti zveniijo najbolj prepri¢ljivo prav s tem pro-
gramom. Z njim je mogoéa tudi najbolj podrobno kon-
trola parametrov efekta in najétevilénejda izbira le teh.
Zal pa se ne da zadovoljivo urediti posnetkov

Edini. ki nima nobenega efekta. razen odstran-
jevanije ¢lovedkega glasu s posnetka (karacke). Mogole
je Stiristezno smemanfe in v primerfavi z ostalimi
precej natanéna obdelava posnetka. Polega svojega pa
pozna tudi vetino standardnih formatov vzorcev (AVR,
WAV, SAM. Starigard. GSH).v katerih lahko vzorce
tudi zapisujete.

DigiTape [v1.02)

Zasliizil bi svojo stran wendar ga v prifakovanju
"tefie" verzije le na hitro preglejmo.

Tudi ta se popa$a s 'snemanjem na Stirl stereo
steze. Poleg verajenih efektov (distortion, flanger, vi-
brato, delay), ga lahko pesilimo e z DSP moduli, ki jih
lahko tudi sami programiramo z DSP assemblerjem,
Primer je priloZen programu.

Posnetke lahko'tudi sorazmerno dobro obhdelamo
in premgfamo.

Namesto zakljuika

Ce imate elektriéno Kitaro ali kaj podobnega in
if¢ete suinja. ki bl kaksno uro za vas ponavljal prgidce
akordov bosta DIGIT in DigiTape to z veseljem podela
7a vas. 2a igranje z.efekti lahko izberete skoraj katere-
gakoli, {priporoéam 4T-FX).

Komponiranje in snemanije na trak, pa z omenjen-
Imi programi ne bo najbolj enostavno. Lahko pa se 2
nfimi marsikaj koristnega nauite, dokler se ne pojavi
kaj bolifega, recimo Cubase Audio, fe si ga boste lahko
privoséill. @



Kdo pravi da je
rap neumnost?

RAFP-10 Roland Audio Producer

osemdesetih letih, ko je Atari 2 Ze vgrajenim

midi {musical Tnstriment digital interface)

vmesnikom in kopico profesionalnih glasbe

nih programov postajal standardna oprema
glasbenih studijev. Amiga pa je z &-bitnim 4 kanalnim
zvokom skrbela za Siroke ljudske mnodice, je PC de
vedno premogel le notranji speaker. Zaradi kvalitete
t.i. squekeerja, ki je bila nekje med Spectrumom in
konzervo, so bili PC-ji med glasbeno usmerjenimi
potrodniki dolgo tarda posmeha. Proizvajalci tovistne
programske opreme in celo iger so se jih izogibali v
velikem loku in ¢akali na boljSe ¢ase. Ti so za igre
pridli Ze s koncem osemdesetih. ko je podjetje Cre-
ative Labs tr#iScu prestavilo paleto PC
kompatibilnih zvolnih kartic Sound-
blaster. Te so preke 8 bitov. kmalu
napredovale k 16 bitni tehnologiii.
najboljsa. SB 16 ASP (advanced signal
processing) pa premore celo hardversko
stiskanje digitaliziranih vzorcev. Vendarle so
bile vse omenjene zvoine kartice namenjene le
igram in tako resnih uporabnikov niso zadovoljile
Prav to praznino pa je poskusilo zapolniti podijetje Ro-
land s svojimi visoko zmogljivimi PC zvoénimi kartica-
mi. V tokratnem testu si bomo pobliZe ogledali njihov
najnoveidl izdelek. zvotno kartico Roland Audio Pro-
ducer 10 (RAP-10)

Tehnicne lastnosti

RAP-10 je multimedijska zvoéna kartica, kompati-
bilna s standardom GM (General Midi! in sposobna 16
bitnega stereo vzoréenja do frekvence 44.1 kHz, Pre-
more 26 zvolno polifonijo (multi-timbral), kar pome-
ni, da lahko simulatane predvaja 26 glasov. Hardver-
sko implementirana sta efekta reverb in chorus, s ka-

lahko zvoku
akustitnost koncertne dvorane. S chorusom lahk

terima dodajamo avtentilnost in

(0
spreminjamo frekvenéne mudulacijo zvoka (2a laike
zavijanie) tudi analognih signalov s HiFi linije, reverb
pa sluli za spreminjanje izraznosti zvoka in njegovo
odmevnost. Ker sta v kartico vdelana hardversko ju
lahko uporabljamo za vse signale tudi za analogne, ki
jih pripeliemo na vhode. Vhodi na zadnii strani kartice

so naslednji: Mic/line - Je vhod za mikrolon oziroma

CD player ali kasetoton, snemanje pa je mogoce v st
eo all mono tehniki. Slednje lahko dolodamo s pre-

tikanjem stikala (jumper |3} na kartici. Glede na to, ali

£1-

ste lzbrali mikrofon oziroma komponento. morate
seveda tudi nastaviti obéutlitvost vhoda, saj je za mic.
potrebna vedja IMPEDANCA kot npr. za CD. Naslednii
vhod je AUX, namenjen vzorlevanju s povezavo na
izhodni vtié CD-fa, kasetofona ali ojacevalca. Izhod
QUT lahko poveiete preko ojadevalca na zvolnike ali
pa preprosto na sludalke. RAP-10 namred nima vgrajen-

- ega ojalevalca; manj-
| ka tudi zna-

meni-

ti Soundblasterfev potenciome-
ter za glasnost; zato je prikljucitey na
HiFi skoraj nujna. Odsotnost vgrajenega
ojatevalca seveda zmanjSuje Sum in fe profe
sionalno tako edino pravilna odlogitev, Zadnji vtic
je standardni DB-15. na katerega lahko prikljucima
analogni joystick oziroma MCB-10 (midi connector
box), e Zelite na kartico prikljuditi tudi zunanjo Midi
napravo. Preizkusili smo tudi MCB-10 in nanj priklo-
plieno midi klaviaturo PC-200 mk. prav tako Rolando-
va izdelka. Ob instalacifi v katerokoll 16 bitno
razSiritveno mesto na vadi osnovni plodli, podrobno
preudite nastavitve stikal na kartici. saj lahko pride do
konflikta z drugo glasbeno kartico ali joystickom. RAP-
10 ponuja osem vhodno-izhodnih naslovov v razponu
od 220 do 350 Hex s tovamisko nastavitvijo 330. Prob-
lemi se lahko pojavijo pri spodnjith Stirih. saj iste
Prav ftako
pomembna je nastavitev prekinitvenega kanala (inter-
rupt), saj lahko podvojitev vrednosti povzrota teiave s

naslove uporablja tudi Soundblaster

trafno enoto. SCSI diskom, CD romom itd. Moinih
nastavitev je pet (od 5 do 11), tovarnifka vrednost pa
je devet. Kartica poleg standarda General Midi podpira

tudi Relandov standard MT32, kar pomeni, da ima

L]

F M e

—— e
_—
—
— E—
! o
v v em——
1BM PC & Co.

Praznino na trgu resnih

glasbenih kartic za FC-ja

-

skusajo pri Rolandu zapolinit

s sistemom EAFP-10. To lim

rav gotovo uspelo, saj je

L

) p

AF-10 je zagotovo prava
izbira za resngjse uporabnike,
saj s0 njegove hardverske
specifikacije odlicne, enako
kot tudi programska oprema

in literatura.

folandey sistem RAP-10 obsega kiavialurs,
karticn in vmesaik MIDI.
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Bistvena dela sistema sta MIRI connector box in
kartica RAP-10.

" Tehnikalije

Minimalna konfiguracija:
- procesor 386, 2 Mb trdega diska, 2 Mb
- spomina, Windows 3.1. Windows
enhanced mode.

- Priporoena/testna konfiguracija:
procesor 485, veliko trdega diska.

Windows 3.1. 32-bitni dostop do diska.
& Mb pomnilnika, veliko navideznega
pomnilnika,

RAP-10 je v test posodilo podjetje
Repro d.o.o.,
Celovika c. 175

Tel: 552-150, 556-736,
Fax: 555620
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tako kot naprimer Rolandovi ali Kawai sinti standard-
ni nabor 128 instrumentov, e zapelenih v rom. Ena-
ko shranjeni so tudi bobni, poleg standardnega. Se pet
dodatnih naborov, 10 kanal pa je rezerviran le za njih

Zelo priroéna in uporabna |e opcija control change,
s katero lahko direktno spreminjate devet parametrov
npr. mikserja na glasbeni kartici. Podatke lahko
vnasate kar s klaviature (v nasem primeru PC-200
Mk) preko midija seveda. Postopek je malce dolgo-
trajen, saj morate naprimer za spremembo instru-
menta na dolofenem kanalu najprej pritisniti tipko
ENABLE. nato program change, nato Stevilko in-
strumenta, enter in na koncu zopet tipko ENAB. Na
skupaj 16 kanalih lahko rap simulatano predvaja 26
zvokov, visjo polifonijo pa dosega z odvzemanjem
zvoka starim torej manj prioritetnim delom.
Dobrodosla opcija je tudi ekskluziva, ki omogola
Spiejemanje ekskluzivnth sporodil. kar v praksi
pomeni. da lahko parametre z rolandovega sinta
prenesete na RAP in Kartica bo imela vade zvoke
Omeniti vélja tudi dva AD in dva DA kanala K skr-
bita 24 Prenos zvoka. njegovo kvaliteto pa lahko
dolotite &ﬁ,‘waue editorju z izbiro 8 ali 16 bitgv. kar
~ omegoca, E‘Qmpatibilnnst kartice navzdol s glabsimi
EJ.‘rHl‘l-f!ﬁL mofeli. Pohvalna fe tudi izdelava midi
?qsnika 10, ki poleg midi vhndl in izhoda
Klop joysticka, Vse skupal k zaprto ¥
Ko ohisie. na koaksialnem kablu, ki
. prepretuje ptﬂ'&l‘l]t Sumov. pa Je S¢ dodaten filter.
Ildefﬁ d.qu vtis profesionalnosti, éesar 2alza podob-
Wno st@ffitev podjetfa Creative Labs v obliki malce
deBelejsega kabla, ne bi morali trditi. Na vhod'mid
smo prikljuéili e omenjeno klaviaturo PC-200 Mk, s
standardnim pitch benderjem in 49 klavirskimi tipka-
mi. Le-te so obéutljive na mo pritiska, tako da je fako-
st zvoka premosorazmerna z moéjo udarca na tipko.
Amaterji temu pravimo after touch sensible keyboard.
RAP-10 hardversko in softversko zdrufuje kar
nekaj glasbenth komponent. saj lahko slubi kot
mesalec. ritem masina, efektor, vzorlevalntk ali sint
Gotovo ni potrebno poudarjati vseh prednosti. ki jih
takdna implementacija ponuja, saj vsakdo ve koltko
kablov je potrebnih za povezavo nastetih komponent
da o denarju niti ne govorimo,

F‘!Diahd LR e I 25 SR yaaana
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Programska oprema

Dandanes skoraj vsi proizvajalci cenenih, igram
namenjenih glasbenih kartic, prilagajo svojim
izdelkom kopico drobnih dodatkov. ki imajo le eno
funkcijo: pootrodnika oskubiti do koZe. Tako dobite
pri nakupu Soundblasterja tudi dokaj spodoben
mikrofon in CD ploséo, ki seveda namiguje k nakupu
CD Roma, katero lahko nato priklopite na Blasterjev
AT-bus vti¢. Roland si takih nesramnosti ni privosil.
Ob njegovi kartici ni nobene CD plodce, na njej pa
nobenega CD vtica. RAP-10 je namre¢ namenjen resne-
mu delu in ne igram. saj ga slednje niti ne podpirajo.
zavoljo njegove cene pa ga ne bodo podprli niti otroci.
Prilofeni softverski paket na petth disketah, ki nosi
skupno ime Roland Audio Toolworks (RAT) vam ob
instalaciji mavede nekaj zahtev. ki so natanko to:
namrel zahtevne. Priporodljtv fe navidezni pomnilnik
32-bitni dostop do trdega diska. kapaciteta slednjega
pa naj bo ¢im vedja. Sama instalacija zavzame od 2 Mb
do 9.Mb {7 demo zvoki In skladbo). Zelo pomembna
sta tudi diskow dostopni in pgrenuﬁnl gas. saj je komu-
nikactla med njim in programom stalma Pri shra-
njevanju lastnth skladb imejte v mislih podatek. da
sekunda 16 bitnega stereo zvoka na disku zavzame
176 Kb/

Uporabnost v praksi

RAP nam poleg izdatno ilustrirane, bogato aprem-
ljene in sploh navdudujote pomodi ponuja de kopico’
podprogramov: tu so editor. composer, mixer
{mesalec). sekvencer in managee™Wideti je. da 0 se pii
Rolandu zares potrudili. sajdprogrami niso zgolj.upo-
rabni. pa pa tudi estetsko lepo urtjeni, zelo prégledni
in fleksibilni. Z nastavljanjem preferénc Jahko npr
oknu s komponentami doloite avtentifni videz HiFi
linije, spremenite vse barve, skrijete poljtbno kompo-
nento in nekaterim: celo sprementite videz. Osnovno
okno v katerem so mikser, wave tecorder in player,
ter midi in cd player tako deluje kot pravi glasbeni
stolp.

1z roletnih menujev in naslovne plodle so doseg-
liive prav vse komponente, nastavitve in $e kup manj
potrebnih opcij. Omogocene so tudi t.i. bliZnjice s
pomoéjo vrotih tipk (shortcuts), katerih podrobne
definicije si lahko ogledate v prilofenem priroéniku.
Siednii je poleg navodil tudi edina literatura. vendar
popelnoma zadoda. saj so vse enote programa pod-
robno razloene in smiselno urejene v celoto. Edina
neumnost v priroéniku so nekakine alternativne
oznake strani, ki variirajo od §-3, 127, preko 13-13 pa
do b-11 in s tem ustvarjajo dobréno zmedo.

Prva pomembnej8a sestavina programa je mikser,
po Zelji z gumbi ali stikali. s katerim lahko doloate
kontrole glasnosti za vse naprave in vhodne linije. lz-
birate lahko tudi med odprtim (slifite output med
snemanjem) in zaprtim nalinom snemanja ter med
vhodnim signalom bodisi z linije ali mikrofona.
Naslednja komponenta (Wave player) je namenjena
predvajanju standardnih .wav datotek. moZna pa je
tudi integracija dveh v eno. rezanje in lepljenje ali
le preprosto spreminjanje. Midi player lahko
naenkrat shranl podatke o 48 datotekah, katerih
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konénice so lahko .rmi. .mid ali .mds. Zanimiva je :
moZnost programiranja poljubnega zaporedja. v kater- .
em se bodo zvrstile sekvence, zaporedje pa lahko za stran tega je velika hitrost, slaba pa mnoZenje
kasnejso uporabo tudi shranite na disk. Ikone moéno tkon z enakim pomenom Z wave composerjem e
spominjajo na obidajne gumbe domacega kasetofona lahko vizualno zmesate do 16 wave datotek v sa-  °
kar e olajSuje uporabo {_-: pa vam kljub vsemu kaj ni mostojno kompozicijo. Zaleljene zvoke morate .
jasno, lahko iz kateregakoli mesta v programu najprej nalofiti z Wave recorderjem, Sele nato jim  °
prikli¢ete pomoé prav za trenutno aktivno komponen: lahko menjate pozicije. ¢as pricetka ter s klikom .
to, ki je v pomodi zopet izrisana, vsa pojasnila pa so na opcifo compose prepustite racunalniku, sgas— =
oddalfena le za klik miske na neznano ikono. Se zad- ditev koherentne celote. WaMIl (Wave in Midll .
nja komponenta je CD player, ki lahko sluzi zgolj kot Sekvencer vam dopuita kombinacije 2 najvet 32  ° - N ——
predvajalnik CD plos¢ ali pa za resno delo. Podprte so (mono) oziroma 16 (stereo) wave fn prav toliko =T
vse opcije klasicnih CD playerjev, od programiranja  midi datotekami. ki jih zdrudenew kompozicijo le = (EEEEESEEETTT
skladb, prevrtavanja. do neskonénega igranja e dodelate z WaMi miksegem. Slednji je Se zad- :

nji del programa, s kategim lahko hitro in enos-  *
'i:hn iﬂ sur‘itn tavno zamenjate vse instrumente all pa le nas- :

tavite Zeljeno jakost posameznega efekta Premore -«

Srce sofverskega paketa RAPPPE ne tidl v grafitio 16 midi in 2 wave kanala, ki so'v celoti vidni [e pri | ::"ﬂ;:l::::.:ﬁi:ﬂ e

dodelanem vmesnikug@ll fzdatni pomoéistemyec v lagljivosti 1024x768, v nidjil prikazth pa morate s+
podprogramih s Sterimigglisho 3ele ustvarfamo. Z puscieami premikati zaslon. Z dvojnim klikom n :
editorjem (ogprtith jih" lahko imamo do 16) lahko [Kope spégial effects lahko nastavljate jakost ces-  «
rezemo in KOpiramo zvok in njegove posamezne dele arkolyin natp preklopite nazaj bre:z skrbi, da bi se :
odstranyfémo #ilm. uporablfamo efekte (fade in, fade parameétri {zgubili. .
out, eclio, rg¥erb. chorus. flange. pan). dodajamo Za kopec g3j omenim le Se obitajno podporo  *
tisino, 5prem’m1amﬂ data {ormat (stereo-mono, 8-16 Windows stafidardu OLE (object linking and embed-. &
bitov)n s@ utapljamo v morju preostalih funkcij 4 'ding} kar pomieni da lahko prosto prenadate zvolne :
Hasiet:’g;j_a pogruntavilina je Session manager, namen- uznrte zaplikagije v aplikacijo in jib uporabljate do
jen zlastifpoenostaylfenemu delu 2 editorjem (hitra neza__?esn. Blasbepa kartica RAP-10 je zagotovo prava  *
izbira med¥l 6 edigotievimi @kni). uporaben pa je tudi {zbifd za resfiejs€ uporabnike. saj so njene hardver }
za hitre inférvegcije (one cligk), ki takoj ustavijo vse ske Specifikadi€odlicne, enako kot tudi programska =+ ° : b ey
snemanje. Wprefivajanjél skrifgjo vsa sekundarna opréma in Mefatura. Zavedam se tudi, da vseh | lustrira ogavo opron
okna in ;u@plmc-. Prikligete gl-_'.ihk-ﬁ s klikom na njesth lastoStl na tako omejenem prostoru ni -+ ploh navausujoce
njegovo ikof@" W kateremkoli podprogramu. kar mogbéaipfikazati. saj so proizvajalci za to porabilini¢ | pomoci, ponuja e kopico
seveda velja tudi Za vse ostale komponente. Dobra yeédn ni¢ manj kot 18 strani priroénika @ « podprogram

land

GLASBENIINSTRUMENTI

Roland racunalnigki glasbeni sistemi (DTMS)
thesizerji
gitalni pianim

Roland profesionalni
Roland profesiona]m

Roland profesionalna kitarska oprema
Roland prc}fesiﬂnalm audio sistemi
Roland profesionalna studijska oprema

=Roland

kakovost v glasbi

Tel.: 061 1594 248
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amiga

Tehnikalije

Minimalna konfiguracija:
Amiga s procesorem 68000, trdi disk.
6 Mb pomnilnika. Amiga DOS 2.

Priporoéena konfiguracija:
Amiga s procesorjem 68020 ali 68030, trdi
disk. 2 MB grafénega in 6 MB hitrega

pomnilnika, Amiga DOS 3.

Testna konfiguracija;
Amiga 4000/040, trdt disk. 16 MB
pomnilnika, grafitna kartica Picasso 1L

Naslova:

Art Department Pro:
ASDG. Inc.,

025 Steward Street.
Madison.

Wi 53713, USA

Image FX:

Great Valley Products. Inc..
637 Clark Ave.,

King of Prussia,

PA 19406, USA

Tako izgleda najnove|$a GVPjeva pogruntaviting,
spodaj pa je ADPra v Warkbesche (o v samostojnem
nknu.
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Anidre) Traha

decimalki?

Kaj prinasata Art Department 2.5 in Image FX 1.5

enjeni bralec utegne pomisliti. da smo zad-

nje fase nekollko slabse volje, saj nam ni

pogodu prav noben nov grafilni program.

Papir prejinje Stevilke je trpel pod kritiziran-
jem Imagina, tokmat pa bomo tacali po zgora) omen-
fenih programih. Preberite si zakaf!

Is this like... art or
something? [Butthead)

Ni¢ hudega slute¢ davkoplatevalec kupi program.
Art Department Professional. po imenu. Navdusen je.
sa) bo njegova Amiga bogatejfa za povsem novo
razli¢ico tega odli¢nega programa. Med potjo domov
se mu pred ofmi kazejo novl efekdi, izpiljeni dodatni
programi... Cez &as. po uspedni instalacifi. se zanjde
pred sveiim ADProfem. Zaredth oci brska med opera-
torji... ni¢ novega... Kaj pa shranjevalniki? Skoraj nié
novegall Nalagalniki? Nict Ni¢i!

Da, dragi brald. praktiéno edinz novost novega
ADProja je uporabniski vmesnik, ki sedaj tede pod
Workbenchom in je sestavljen iz &tirih glavnih oken.
Prednost tega je, da program poire man| grafinega
pomnilnika. toda novi vmesnik je precej bolj okoren
od starega. No, tega je mol nekako reinkarnirati 2

opcijo Button interface. Prav pride tudi okno. iz kat-
erega je mod zaganjati ARexxove programe, toda to je
:mogel e stari ADPro, resda malce belj po ovinkih.
Tu nekje se omembe vredne novosti kondajo. Po
programu je natrosenih 3e nekaj popoli uporabnih
novitet, Zal pa so vetinoma brez uporabne vrednosti,
Zato bomo kojcd po tem kratkem, razolaranj polnem
testu. novo razliico ADProja zbrisali in instaliral star-

gal

2]

Nazaj h koreninam

Grafitni vmesnik je zanimiv tudi pri ImageFX. Je
4olski primer. kako naj grafi¢ni vmesniki ne bi izgle-
dali. Stvar je namrel tako nepriroéna, da se uporabnik
kmalu navelica surfanja po neumno odpirajocth oknih
in presedla na kak drug program. To so otitno opazili
tudi programerji sami in ImageFXu dodali tudi. ne
boste verejli. okno z ukazno vrsticol A smo se za to
boril? Po wseh ikonah. misih, klikanju in podobnim
udobnostim naj bi slike obdelovali prek ukazne
vrsticel! In ne le to, tudi pri “grafiénem vmesntku™ je
treba velino stvari navesti v Stevilkah. Tako je pri
efektu Spiral potrebno roéno vnesti natanéne koordi-
nate sredista spirale. Nobenth mist, oken. krogov...
nel X:120, ¥:300.

Tudi ImageFX fe mot pognati v Workbenchu. kar
utegne pribraniti kak drobec pomnlinika, toda tako
izgubimo predpregleno okno (preview). pa e paleto.
Neuporabno, skratka @
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Draze zeliséni bonboni z Bavarske.

Bonboni, ki so osvojili svet.
Ne le zakriva, temveé¢ NEVTRALIZIRA

von| po alkoholu, cigaretah,
cesnu, ¢ebuli,
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Cudovita mo¢ naravnih zelisé, prijeten
dar za vas in olaj$anje
za vase bliznje.
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- Commodore

AMIGA CD32
Racunalnik z igralno plosco, TV modulatorjem, dirékini izhod na HiFi; z dyema igrama (Diggers, Oscar),
moinost predvajania tudi obigajnih €D plosc.

63.990,00 SIT

AMICA 600 HD 20
CPU 68000/16 bit, 7 09 MEz-l=-MB RAM, FLOPPY 880 kB, TV. modulator, miSka operacijski sistem WorkBench
s knjigo, 4 igre (Epie;Mithy Romead 92, Trivial Persuit), Paint-HLDeluxe (gralicni program, animacije)
43.990,00 SIT

AMIGA 1200
CPU nB{]I[IHZ blL 14 MHz, 2 MB RAM, FLOPPY-880 kB, TV modulator, miska,
| “operaciiski sistem ‘WorkBench s kniigo
63.990,00 SIT

AMIGA 4000/30 HD 120 MB
CPU 68030732 bit, 25 MHz, 4 MB RAM, FLOPPY 3;5" 1,76 MB (1,44 DOS), miSka,
“operacijski sistem WorkBench s knjigo
217.900,00 SIT

AMIGA 4000/40 HD 120 MB
CPU 68040732 bit, 25 MHz, 6 MB RAM. FLOPPY.4,5" 1,76 MB (1,44 DOS), miSka,
H}"l']';il'l[.‘-l\j sistem WorkBench s knjign
329.900,00 SI1

MONITOR 1084 44.900,00 SI'Y
MONITOR 1940 66.300,00 81%
MONITOR 1942 79380000 STT

RACUNALNIK 486DLC-90
na 6 obrokovie od 250 DEM dalje

Geme so brex 5 '% PO, #00 jublfana, Garancijo za vse izdelke je 1 leto,

ZA RAZNE DODATKE (TRDI DISKI, TISKALNIKE, RAM, TURBO KARTICE, GENLOCKI, MODEMI, SCANERJI ...) POKLICITE

AlfaTech ALTECH

Mpuiet

Slovenija, 61000 Ljubljana, Dunajska 106
tel. &1 168 41 75

POOBLASCENI ZASTOPNIK PODJET/A Commodore

tel. 061 168 23 98



 ogromen! Med celim
1l menfb 50

bribom (&mmc 9o iral asemnast nagesih in jib tudi

navedene nagrade. Nabolisi trije med temi osemmastimi pa so
Megezin. To so Bojan Kosic iz Pofjéan, Rok Rebersek iz Maribora in
naslednji Stevilki bomo nagradili nekaj mybu!r h umetnikov, zalo se Ci
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PRIDRUZITE SE NASIM UCENCEM,
KI SO ZE DOSEGLI LEPE USPEHE
NA REGIONALNIH IN DRZAVNIH
TEKMOVANJIH RACUNALNISTVA!

Z NAMI SE LAHKO NAUCITE PROGRAMIRANJA V PROGRAMSKIH JEZIKIH

BAGIG

TURBO PRSCAL z ROBOTIKD
G+ + 2 ROBOTIKD

LOGO za najmiajse

delo 2 UPDRABNISKIMI PROGRAML
INSTRUKCIJE IZ RAGUNALNISTVA
POKLICITE NAS!

Telefona: 1315 356
1329 186

I

Racunalniski izobrazevalni center d.o.o.
Ljubljana, Savska 3
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