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vec kol ysi sorodniki Skup&i vam predla mmo,Iﬁl §
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To vam omogaca POWER PLUG Taocne. £
lam lahko vesim “nadvejenim" pokesete koj 2mo¢¢ioI
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386 DX/40 486 DX/40 VE 486 DX2/66

146.267,00 200.783,00 382.418,00
e Mati¢na plo§ca 386-40 ® Mati¢na ploSca 486 VLB ® Mati¢na plo$ca 486 VLB
® 4 MB RAM pomnilnik ® (CPU 486-DX-40 AMD ® (PU 486-DX2-66 AMD
® S-IDE krmilnik + 25+1P+1G ® 4 MB RAM pomnilnik ® 4 MB RAM pomnilnik
@ Disketnik 1.44 Mitsumi ® S-IDE krmilnik 2S+1P+1G ® S-IDE krmilnik VLB + 2S+1P+1G
® Trdi disk 210 MB CONNER ® Disketnik 1.44 Mitsumi ® Disketnik 1.4 Mitsumi
® \/GA T9000i 512 KB ® Trdi disk 210 MB CONNER ® Trdi disk 210 MB CONNER
® Mini - tower ohiSje ® VGAET 4000/ AX VLB 1MB ® VGA ET 4000 /W32 VLB 1 MB
® [Miska ® Mini - tower ohigje e Mini - tower ohisje
@ Slovenska tipkovnica ® Miska ® Miska
® MS-DOS 6.21+Windows 3.1 EE ® Slovenska tipkovnica ® Slovenska tipkovnica
® Navodila za Power+ ® MS-DOS 6.21+Windows 3.1 EE ® MS-DOS 6.21+Windows 3.1 EE
® Barvni zaslon 14" CTX MPR Il ® Hladilnik za procesor 486 ® Hiladilnik za procesor 486

® Navodila za Power+ ® Navodila za Power+
® Barvni zaslon 14" CTX color MPR 1l ® Barvni zaslon 14" CTX MPR Il

= Zvotna kartica Soundblaster 20VE____ 9.646,00 i, g B, gmm ég{m ;:;:gm
& Zvotna kartica Soundblaster 16 VE____17.073,00 (bl st el i) '-}\'-j-f-iosoﬁw ﬁi{osoﬁx
& Zvofna kartica Soundblaster AWE32___ 43.950,00 . 9 S O » WINDOWS.  WINDOWS.
S Zvogniki za Soundblaster 3.278,00 = .
= Igralna palica Intruder 5 6.525,00
&= lgralna palica Warrior 5 2.771,00
g CD-ROM Int. SingleSpeed-PhotoCD___ 16.600,00 m E R P l u 5
£ CD-ROM Int. DoubleSpeed- PhotoCD___ 25.500,00
TRGOVINE: e Ljubljana, Dunajska 113, 061/16 85 574 @ Sentjur pri Celju, ul. Sibenik, 063/743 145 @ Sevnica, hotel Ajdovec, 0608/82 556
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informiranje RS,
uarja 1994, je revia Joker
proizvod informativnega
znaCaja, za katerega se
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Velikan CD ROM se je nepreklicno
naselil v igralne loge, kijer nenasit-
no pozira gigantske koli¢ine grafike,
zvoka, videa in  druge solate.

Nova igra- po kolicini giga, po
kvaliteti - komaj miga...
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Sergej Hvala

{GR

So bii &asi, ko smo imeli igre na glas-
benih kasetah in si lahko spravil na eno
stran Sestdesetminutne kasete po Sest ali
sedem postenin $pilov. Nato so prisle
diskete, od 360 K do 1,44 MB in Se veC,
celo 2,88 MB so si privoscili nekateri, in
vse vedji trdi diski. Zdaj pa je tudi to pre-
malo: bolj obseZne igre dandanes pobere-
jo po 15 all 20 MB diska, nekatere 30 MB,
tiste najveSie pa celih 40 MB in ve¢ (Strike
Commander, Ultima 8).

Resitev za uboge igrive raCunalnikarie
prihaja z glasbenega podrocja. Pogon CD-
ROM zdaj v racunainiku ni ve¢ snobisticni
tujek, ampak sestavni del vsakega bolj
naprednega igralnega / multimedijskega
sistema. ZaloZniki se namreC vse bolj
preusmerjajo na laserske diske in ni dale¢
dan, ko bodo diskete postale sekundami
medij pri prenosu podatkov; ko bos lahko
uletel k prijateliu, mu podal CD in rekel,
‘ajd, posnemi mi tisth 458 MB animaci,
pa ¢ 96 .modov! Pisainki na CD ploste
sicer §e zmeraj stanejo od 6000 DEM
navzgor, ampak to se zna z razvojem
tehnologiie in  vecanjem prodaje in
konkurence kaj hitro spremeniti...

Zakaj zdaj kar
naenkrat CD-ROM?

Obstajajo vsaj trile dobri razlogi, da za-
lozniki trumoma drvijo na srebrno plosco:
kapaciteta, cena in zasCita. Dobro znano
je, da na en sam laserski disk spravimo
okoli 650 MB podatkov, kar je toliko, kot
danasniji trdi diski viSiega razreda ali za pri-
blizno stiristopetdeset klasicnih 1,44 MB
disket. To pomeni dale¢ ve¢ prostora za
graficno in zvocno izzivijanje kreatorjev, ki
lahko zadihajo s polnimi moZgani. Povrhu
so CD-ji poceni (en stane priblizno toliko
kot disketa) in dejstvo, da so igre na
laserskem disku drazje kot disketne, gre
pripisati predvsem temu, da pogonov CD-

ROM Se zdaleC ni toliko kot disketnikov.
Trgovci z novci kajpak gledajo na dobicek
in nabijgjo cene, CeS§, kdor ima CD-ROM,
bo stvar tako ali tako kupil, da bo od pog-
ona nekaj imel, pa Se “ekskluzivnega” se
bo pocutil. Tisto o zasciti pa tako Ze vrab-
¢l Givkajo: na CD se posameznikom ne
splaca pisati, torej pirati odpadejo in orig-
inali bodo nasli pot Se v zadnjo (sloven-
sko) vas.

Kje in kako

Pri nas so trenutno v srediSCu po-
zomosti PC+ji in njihovi CD- ROMi, ker
jih je paé najves. Ceprav po oglasih
prodajalci nizke cene stresajo kot iz
rokava ("CD-ROM za 17.500 tolar-
ev”), pa je treba vedeti, da so pogoni z
enojno hitrostjo (single-speed) Ze zdaj za-
stareli in da je prava stvar dvojna hitrost
(double-speed), tj. prenos 300 K na
sekundo. Tako igre kot multimedijske ap-
likaciie zahtevajo hitrost in zna se zgoditi,
da bo na kakSnem “enohitrostnem”
Philipsu Se tako bedna enciklopedijica
samo 3Sepala in ne fréala, kot bi morala.
Cene na sreCo vzirgino padajo in spodo-
ben Mitsumijev ali Sonyjev double-speed
CD-ROM dobite za okoli 28.000 SIT.

Drugod po
racunalnidko razvitem svetu PC-ji niso
tako edinstveni. Na prodajni fronti se ze
dolgo bie boj na Zivienje in smrt med
racunalniki in konzolami, najnovejSe orozje
pa je prav CD. Vsi hocejo biti vedno velj
in boli8i, imeti boliSo grafiko in zvok, prik-
leniti kupca na izlozbo in mu voditi korake
v trgovino. PC-ji, magcintoshi in amige po-
leg na igre stavijo tudi na multimedie,
nekie vimes je Phiips s CD-l, ki je pravza-
prav konzola, vendar ima veC izobrazeval-
nih kot zabavnih programov, na drugi
strani pa so Sega mega CD, 3DO in
CD32, igralni stroji za mase in Klase. Kljub
vsem hardverskim pogruntavscinam, bar-
vam, stereo zvoku in drugim blablajem pa
igram na CD-ju Se zmera nekaj manjka.

Tako in drugace

Za nekatere zaloZnike je CD-ROM
samo Se en medi, na katerega je treba
snemati svoje kodice: zadeva pa¢ ima
svoje prednosti, ampak zanje &e ni
nastopil Gas tigrovega skoka. Zato tipi
izdelujejo t.i. “lopatover” (ang. shovelware).




Lopatover so programi, ki so na CD-ju
praktiéno isti, kot so bili na disketah, ali pa
so izboli§ani le s kakSnim digitaliziranim
govorom ali bormno animacijico. Brez tezav
lahko vidimo, da v to kategorijo spada
veGina softvera na CD-jih. Res pa je, da
zadnje Case lopatover postaja vse kvalitet-
nejsi: Sierra, na primer, ki je nedavno
spravila na CD svojo pustolovicino Ad-
ventures of Willy Beamish in jo opremila s
tako obupnim digitaliziranim govorom, da
S0 igro kritiki raztrgali in kupci ignorirali, se
je za Gabriela Knighta (Joker 7, 85%) pre-
cej bolj potrudila. Ken in Roberta sta rocno
najela nekaj megaznanih igral-
cev (med drugimi Worfa iz Star
Trek: The New Generation) in
producenti so se res potrudili,
tako da je Gabriel Knight na
CD-ju  super stvar, pa Ceprav
glede na navadno razliCico rela-
tivno malo izboljSana.

S strmim dviganjem prodaje
hitrih  pogonov CD-ROM pa se
nekatere softverske hise odlocajo
za izkljutno CD-ROMarske projek-
te. To je po eni plati seveda dobro,
po drugi pa ne. Zakgj? Videti je, kot
da ves tisti prostor avtorje kar malo zbega:
na CD ti zbaSejo ogromne koliCine never-
jetne grafike, animacij, videa, govora, glas-
be, ucinkov in sploh, pozabligjo pa na
kijuéno tocko: igralnost. Tako so ga
polomili pri The 7th Guest, ki ima sicer
Gudovito grafiko (meSanico 3D podob,
racunalniskih animacij in vpletenih video
sekvenc) in zvok, ki te dobesedno prik-
leneta pred zaslon, zato pa te iz verg kaj
hitro redi obupen dizajn. Igra je pravzaprav

zbirka drugorazrednih ugank in zank, ki so
videti, da so tam zaradi grafike in zvoka,
Geprav naj bi bilo ravno obratno. Stos iger
je vendarle igranje: ¢e hocem samo gledati
grozijivko, grem v kino ali pa si sposodim
videokaseto.

Podobno neumnost so zagreSili pri
Terra Nova Development: njihova avantura
Labyrinth of Time (Joker 5, 67%) ima,
spet, odiicno g8z, je pa drugace obupen
dolgcas. Opisa dveh tipi¢nih CDjaskih
spodrsiigjev, iger Myst in Man Enough, si
lahko preberete tudi v tej Stevilki.

Isto je s konzolami: Panasonicov FZ-1
po standardu 3DO, na primer, je never-
jeten stroj, pa nima zaenkrat niti enega
pila, ki bi se ga dalo igrat. Se ve&: prav
igra Crash ‘n’ Bum, ki je videti najbolia, je
po igralni plati pravi zehalnik...

Svetlo lu¢ na CD-jasko igrainost hval-
abogu mecejo obljublieni projekti. Sierrin
Outpost, ki bo iz8el tudi na disketah, naj bi
bila prva igra, ki bo zdruzevala priviacnost

klasi¢nih disketnih

boZjih strateskin (daj, Se, Se malo, oh,
jaaaaaa..l) iger v slogu Populousa z
neverjetnimi hi-res animaciiami in viozki, ki
bodo poskrbeli za pravo vzdusie. Mogoce
je to prava pot - narediti igro, ki se jo bo
dalo igrati, in jo potem oblozti z vsem os-
talim (najslastnej§i del sendvita je pac
sredina...).

Ocean je ubral drugo, brzkone bolj
tvegano pot. V njihovem Infernu (alias
Epicu 2), ki ga Digital Image Design zanje
packa ze dobri dve leti, so neverjetna

grafika in zvok ter kapaciteta CD-ja nas-
ploh neloclivo povezani z igralnostjo. V igri
bo namre¢ ve¢ kot 700 misij, v katerih
boste letali po vesolju in planeth v maniri
X-Winga in Wing Commanderja ter se v
prvi osebi podili po notranjosti sovraznih
ladij, srz igre pa so prav impresivni vizuelni
ucinki in obseznost, Disketna verzija bo
pobrala Se pa Se prostora, po vzdusju bo
daleC za cedejasko, najbrz pa bodo avtorji
morali poleg animacij in posebnih ucinkov
izrezati tudi kako misijo ali dve.

Godot prihaja!

Pocasi bodo avtorji vendarle nehali zi-
jati v tisth 650 MB in zaCeli delati igre, ki
bodo mediu v Cast in ne v posmeh.
Proces bo pocasen - a na sreco zanesljiv.
Za mesarsko klanje med konkurenco bo-
do poskrbeli Stevini hardverski- in
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softverski giganti, kjer
bodo na konzolaski sceni v glavnih viogah
poleg kavelicev Sege in Nintenda tudi ko-
renine kot so Philips, Sony, Time Wamer,
AT, MCA, JVC, Electronic Arts, Co-
mmodore, pa seveda neizbezni Microsoft
in drugi. Zabave na pretek, vam recem!
Obstojecim CD konzolam (Sega Mega
CD, amiga CD32, 3DO, CD-l) se bodo
kmalu pridruzile nove video zverine
(Jaguar, Project Reality, Saturn, pa
skrivnostna PSX in X'EYE). Toda, ali veste,
kdo jim Ze zdaj krepko mesa Strene? |,
“star” dobri PC CD ROM, vendar!
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Mesec je mimo in poleg
kupa novih Spilov nam je prine-
sel se dva kupa napovedanih
iger. Ne oziravsi se na dejstvo,
da je vsak mesec napovedanih
trideset iger, izide pa jih le
petnajst (??), poglejmo, kaj se
dogaja za kulisami sofverskih
studiev. Vse zalozniSke hiSe, ki
mislijo, da kaj pomenijo, so
namre¢ na londonskem sejmu
ECTS (Electronic Consumer
and Trade Show) malo
privzdignile zavese.

Pa zac¢nimo s Sierrino famil-
ijo. Del njene bratovséine,
imenovan Dynamix, namerava
v dokaj kratkem é&asu izdati tri
simulacije (projekt Aces over
Korea je iz neznanih razlogov
propadel). Aces of the Deep bi

za robo-tepez dokaj podoben
(pre)dolgo pricakovanemu
Mechwarriorju Il. V dvobojih
bo mogoce preizkusiti deset
osnovnih plocevink, ki jih
boste opremili svojemu okusu
(in denarju) primerno. Obeta
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Colonization

pa se tudi modemska poveza-
va. Naskrivaj Dynamixovci
pripravljajo Se novo avanturo
s titulo Alien Legacy, ampak
ve¢ o tem kdaj drugi¢. Sierra

politiéni komediji Capital Pu-
nishment. Ampak to je Se
daleé¢, zato pokukajmo k
MicroProseu.

Na dosegu roke je ze nova
vojno, strateSko, arkadna si-
mulacija Across the Rhine, ki
bo trajala od izkrcanja zavez-
nikov v Normandiji pa do kon-
ca vojne. Igra sledi zgodbi
treh ameriskih in dveh nem-
§kih oklepnih divizij. Baje bo
igra SVGA, modemska pove-
zava pa je sama po sebi umev-
na.

O Sidu Meierju, stvarniku
Civilizacije, ze dolgo ni bilo
ni¢ slisati. Toda gospodi¢ ne
pociva. Njegova nova strategi-
ja nosi naslov Colonization.
Gre za odkrivanje novega
sveta od leta 1492 naprej, se

g e

je tudi obljubila, da bo izdala 1£°"‘ﬂ“““~“§.’;’;7‘f’§2
vsako leto novo nadaljevanje . v
vseh serij. Tako lahko leta

2000 pricakujemo Quest for

Glory X: Hero goes to the
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Front Page Sports: Baseball

moral biti v éasu branja ze
zunaj, zato rajSi poglejmo nov
del Sportne serije, Front Page
Sports: Baseball. Mogoce
boste rekli, kaj za vraga jim je
padlo na glavo, saj je bejzbolov
2e tko al tko prevec. To je ze
res, ampak tudi fuzbalov
(ameriskih namrec) je enorm-
no veliko, pa je bil Dynamixov
najbolje prodajan in Se nagra-
jen povrhu. Prav tako kot pred-
hodnik bo tudi baseball vsebo-
val rotoskopirane igralce,
ogromno statisticnih podatkov,
vse mozne klube, za posladek
pa bo igra tekla v zadnje case
zelo popularni loéljivosti
320x400.

V isti bo tudi tretja simulaci-
ja Metaltech: Battledrome. Gre

Moon in Larry Xlll: No More
Rubber. Dosti sale, poglejmo
rajSi, kam bodo letos vtaknili
Rogerja Wilca. Vtaknili ga
bodo dobesedno (ali bolje:
vbrizgali) v telo bolnega kole-
ga. Podnaslov pove vse:
Where in Corpsman Santiago

Star Trek: The Next Generation

is Roger Wilco? (dokler jih ne
bo tozil Broderbund). Tudi Al
Lowe, stvaritelj Larrija in
Freddija, dela na novi, tokrat

Lalk e
Lok At Closa
™ u. \k_ l:f’,
T3k ta Give

Inherit the Earth

pravi Seven Cities of Gold v
novi, boljSi preobleki. Prav
tako bo kmalu nared drugi del
serije Master of... Tokrat bo-
mo v strateSkem Spilu Master
of Magic mojstrovali ¢arovni-
jo, zeli, napitke in sploh vse,
kar spada k copranju.

Vse boljSa postaja ze dve
leti packana pustolovséina
Star Trek: The Next Ge-
neration. Jean-Luc Picard se
bo na monitorjih po besedah
avtorjev ‘Cist zihr’ pojavil
avgusta.

New World Computing je
ugotovil, da mu s serijo




Might&Magic ne bo uspelo
preziveti, zato prihaja iz nji-
hovih logov pustolovséina In-
herit the Earth. Glavha oseba
bo lisjak Rif, ki s prav tako
zivalskimi kolegi raziskuje os-
tanke davno izginule ¢loveske
civizacije.

Podobno (o prezivetju nam-
re¢) razmisljajo tudi pri Sir-
Techu. Novemu umotvoru so

Empire Soccer ‘94

nadeli bles¢e¢ naslov Jagged
Alliance. V tej RP avanturi
boste vodili éredo placancev,
ki hoéejo obvarovati unikatna
zdravilna drevesa na otoku
sredi Atlantika. Obljubljajo tu-
di govorni dodatek ali komplet
na cedeju. LetoSnje nogomet-
no prvestvo je vzrok, da raste-
jo nogometne simulacije kot
banane po dezju. Eden bolj
zanimivih Zzogobrcov prihaja iz
firme Empire in nosi ned-

v.\ 5 .
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Innocent Until Caught

voumen naslov Empire Soccer
'94. Glede same igre ne ponu-
ja revolucionarno novih stvari
(fuzbal je pa¢ fuzbal), pa¢ pa je
mogoc¢e za 15% bolj smeSen,
neresen, hecen kot ostali.
Psygnosis tudi ne miruje in

kar je Se boljSe, ven meée vse
boljSe igre. Ena od njih bo ime
Discworld po istoimenski
zbirki novel. Z malim é&arov-
niSkim mozicljem boste mo-
rali reSiti... no kaj Ze... aha,
igro najbrz. Druga avanturica
pa je drugi del vesoljske maéo
avanture Innocent Until
Caught. Zgodba se nadaljuje
iz prvega prvega dela, Jack
pa si je tokrat nasel tudi
punco. Glede cilja igre pa fan-
tje moléijo.

Sko¢imo Se na podroéje
optike in laserjev. Firmica
Argonaut pod okriljem Virgina
piSe arkadico Creature
Shock. Leto 2030. Ladja SS
Amazon skrivnostno izgine in
preden jo najdete, je treba

Lands of Lore Il

unic¢iti hordo dolgozobih 3D
Studijskih posastkov. V po-
dobnem okolju se bo odvijal
tudi Alen Virus podjetja ICE. V
visoki lo€ljivosti boste
raziskovali skrivnostno izgin-
utje vasih znancev.

V CD vode pluje tudi
Cyberdreams. Nova igra Red
Hell se bo poigrala z zgodovi-
no. PiSe se leto 2020 in
Sovjetska 2Zveza terorizira
svet in to samo zato, ker ji je
prvi uspelo razviti atomsko
bombo. Vrnite se v ¢éas 2. SV
in popravite zgodovino. Na
koncu pride najboljSe. Dune I
je bil glede na mesto na sve-
tovnih lestvicah ena naj-

boljsih iger (ahem), zato ljud-
ie, radujte se, prihaja
Command & Conquer Il. Igra
sicer ne bo imela s planetom
Dune prav nikakrSne zveze,
bo pa igranje zelo podobno.
Seveda samo na CD-Romu. Se

Creature Shock

veCje presenecenje: dela se
tretji del serije Fables-
&Fiends, tokrat z naslovom
Malcolm’s Revenge. Mali
sluzavec se je namreé¢ zopet
pojavil in ne zeli Kyrandiji ni¢
dobrega. Najveéje presene-
¢enje: (tus!) Lands of Lore Il.
Avtorji so popolnoma spreme-
nili naéin igranja; premikanje
bo tokrat gladko, realno-
¢asovni boj..., igra pa se bo
odvijala v zelo eksoticnem
okolju.

Discworld

Se zanimivost: dolgo
pricakavana frpjka Forgotten
Castle bo Se malo zamudila.
Twin Dolphin je zaradi preve-
likih razvojnih stro$kov pro-
padel in igra sedaj éaka na
nekoga, ki bo odkupil avtor-
ske pravice.
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Sedaj je standardni zvoéni dodatek za vas PC
raunalnik celo bolj$i. V tem SoundBlaster
paketu je ve¢ profesionalnih, zabavnih in
zanimivin Windows & DOS programov kot
kdajkoli prej. Zvocna kartica, ki jo poseduje vec
kot 2 milijona uporabnikov po vsem svetu, je
resniten standard za stotine zabavnih,
izobraZevalnih, glasbenih in multimedijskih
programov. Popolnoma kompatibilna je z vsemi
programi, ki podpirajo zvok (igre, Windows...)
Ozivite vas PC in se pozZenite v svet multimedie.

VSE ORIGINALNE
IGRE TAKO NA
DISKETAH KOT NA
cb

Game Blaster 16 co-ki |
Za natanéne opise vsebine poklicite.

Diskete 1.44Mb_Formatirane RT3 7[ 10
IZKORISTITE
priloznost in $e danes poklidite
: Telefon/Fax
(063) 856 134

KFM o.c.0.

COMPUTERS

Cesta VIII/1, 63320 VELENJE, TEL/FAX 063 856 134




o bi pred letom dni zapri-
K sezenega stratega vpra-
Sali, ali so Nemci kdaj na-
redii res dobro igro, bi najbrz od-
govoril pritrdilno in pokazal svoje
srce, v katerega bi bil vtisnien
logo hise Blue Byte. Njhov stra-
teski prvenec, Battle Isle, je uspel
zaradi inovativnega in preproste-
ga sistema igranja, tradicijo je
nadalieval History Line, ki so mu
avtorji dodali animaciie bojev, zdaj
pa je koncno izSel Battle Isle 2.
Od tega programa so mnozice
upraviceno pricakovale ve¢ kot le
skupek najbolisih lastnosti  nje-
govih prednikov in blubajtovci jin
slejkoprej niso razocaral.
Zgodba ima korenine v prvem
Battle Isleu. Takrat so prebivalci
dalinega planeta Chromos
vtihotapili v zemeljske ra-
cunalnike posebno
stratesko simulacijo, s
katero naj bi odkril
Cloveka, ki se bo zanje
sposoben upreti zavo-
jevalcu, zlobnemu racu-
nalniku  Titan-Net.
zvemo iz uvoda, je to superbitie
Walter Harris, ki ga ROOM, sku-
pina dvanajstih najmogocnejsih
drulijskin mislecev, takoj da pre-
peliati na svoj svet. Harris privoli v
obrambo (kaj mu pa drugega pre-
ostane) in ostalo je zgodovina.
Dobri stari Blslovski nacin
igranja je ostal skoraj nespremen-
jen. Iz pticie perspekive igralec s
Sesterokotnim  kurzoriem premika
enote, nato je na wrsti racunalnik,

pa spet igralec, in tako napre.
Vrst bojnh enot je cel kup, od
kopenskih prek zraénih do vodnih
(program jih sproti dodaja, tako
da se tezavnost in kompleksnost
zmerno poveCujeta), vsaka pa
ima poleg obicajnih lastnosti
(doseg/domet, gorivo, municija)
Se eno: izkudnje. Veterani, Ceprav
Stevilcno ali jekleno Sibkejsi, bodo
rocno opravii z neizkusenimi ze-
lenci, ki e zmeraj zamenjujejo vo-
lan in roCico za izmet. Bistvo igre
ni samo udariti z najmocnejSimi
enotami na sovraznikovo naj-
Sibkejse mesto, ampak tudi pri-
dobivati izkusnje. Novosti - mado-
na, sg ne vem, kie bi zacel. Misiie
v B2 so bolj fleksibine kot prej,
saj osrednji cij ni veC le zavzeti
sovraznega povelistva ali  uni-
Cenje vseh enot, marvec
Cudi vstop v druge stav-
be, pa preckanje reke in
podobno. Vdelali so
funkcijo "Fog of War",
zaradi katere ne vidite tis-
tega ozemla, ki ni v do-
segu vasih radarjev (branjen-
je premicnih radarjev postane
zato v nekaterih nalogah ena
kljuénih nalog). Zdruzii so fazi
premikanja in napadanja v eno
samo, Ceprav racunalnik Se
vedno igra po starem sistemu (se
jim, lenuhom, ni ljubilo predelovati
starih algoritmov). Na izid bitke
pomembno vplivajo vremenske
razmere. Naenkrat lahko igra do
sedem igralcev, tudi sicer pa vas
ogroza veC razlicno obarvanih
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Toval ad Sirlon, First Speoker of
the Council, to Strategist Haris.
Stond by for on impartont onnounce
ment.
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sovragov skupa. In Se in Se,
manjSih  sprememb niti ne bom
nasteval. Igro so dodelali tudi sce-
narijsko: v globalni okvir so vde-
lane Stevine manjSe zgodbe in
osebe, ki se vam na zaslonu
pojavigjo kot za stavo ter vas
morijo s svojimi teZzavami, nasveti
in ukazi.

Kljub vsem tem dobrotam pa
Battle Isle 2 na kako okondino
tudi Sepa. Najhuje je, da so po-
samezne naloge odloc¢no pred-
olge, sg se lahko ena sama Ze v
zgodnejSih fazah igre in brez
vKkijuCenih animacij zaviece v stin,
pet ur - in Ge se posteno zafrknes,
ti ne pomaga niti pred kratkim
posnet poloza, Ce pa primislié
Se, da manjka opcija Undo ter da
racunalniski nasprotnik goljufa na
veliko, saj vedno ve, kie si in kg
pocnes, zate pa tega bi mogel
reCi, potem spoznas, da Spil ni za
nestrpne, kolerike in zaposlene.
Res bi bio bolie, ko bi Blue Byte
namesto dvajsetin velikih naredil
Stirideset manjSih misij - tako, kot
je, so tudi vse tiste cool scenari-
jske poteze samo dodatno breme
za stratega pred misko.

Kot v History Line lahko tudi v
Battle Isle 2 boje spremljate skozi
animacijske sekvence, ki so tok-
rat v poligonski 3D grafki in se
razen Casovno Vv potek igre ne
vmeSavajo. So pa vozila izrisana
grobo in sploh niso avtorji upora-
bili nobene posebno udinkovite
tehnike, ki bi drasticno omehdala
ostre vektorske robove in ploskve

TECHHOTRAR

- grafika je zategadelj precej grda
in okorma, &etudi so, denimo,
ozadja, odlicna. V preostanku igre
so liki, tudi zaradi uporabliene
locljivosti  360*240, hvalabogu
narisani natancno in lepo, poslas-
tica pa so podobe enct in objek-
tov, nargjene s 3D Studiom.

Battle Isle 2 je na vojo v
disketni in CD-ROMarski  verziji,
razlika pa je v zvoku (namesto CD
melodij standardno blastersko
Sumenje) in v tem, da s CD-em
namesto staticnih slik enot in
objektov gledate animacie. Zra-
ven originala dobite tudi roman, ki
ga boste lahko mimo brali med
igranjem - kot Ze povedano, Spil
ni za tiste z vetrom v srcu. Ce tam
blizu prebiva Blue Byte in njegove
strategie, pa Battle Isle 2 ne sme
mimo.

Sneta sekira
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aptor je bil v svojh casih
Rizredno razvit in agilen di-

nozavric. In nato je izumrl.
Par ducatov milijonov zemelj-
skih let kasneje pa se po-
javi izredno razvit in ag-
ilen vesoljski lovcic, ki
Sisto po nakljucju no-
si ime raptor. Na sre-
¢o ste ravno prejsnjo
nedelio povsem depre-
sivni preganjali dolg¢as
na bliznjem avtosejmu, kjer ste
GA ugledali. Kot moz dejanj, ste
ga seveda kupil in postali - pri-
vateer.
Tako nekako se zaCne na-
jnovejSa uspesnica ze tako
uspesne hise Apogee, ene red-
kih tovam, ki PC-jaSe oskrbuje z
arkadnimi igrami. Raptor je videti
povsem standardna od-spodayj-
navzgor-leteca-in-streljajoca le-
talska arkada, kakrdnih smo
navajenih z avtomatov. Ampak
na PC-u se s podobnimi igrami
ne bi mogli ravno pohvaliti, saj
sta bili omembe vredni le dve:
Dawn Raider in Zone 66. Potem
pa dolgo tema in sedaj - Raptor.
Kot Ze receno, nastopate v viogi
placanca, ki se odlo¢i za dobro

igrah smo pilotirali Ze
v vse mogoce, med ple-
jado takih in drugacnih

sredstev za napalmiranje
vsega zivega in mrivega pa
takoj za lovskim letalom na-
jbolj izstopa helikopter. Ena
teh propelerskin posasti je tu-
di osrednja gibliva slicica
Virginove Apokalipse, odii¢ne
arkade s pogledom od strani
v slogu legendamega Chop-
lifterja.

Okolie:  dzungla;  naloga:
raztreSCiti sovraga in resiti tal-

naroda (in predvsem svojega
zepa) odistiti planet prekomerno
razpaslh hudobcev. Ce pa v igri
igra viogo tudi denar, mora ob-
stajati tudi moznost zapravijanja.
Sicer ni nikjer nikakrsnih lokalov
in bordelov, pa¢ pa je trgov-
ina z dodatno opremo ze-
lo koristna (zakaj imajo
slabi fantje zmeraj vec
cvenka in s tem tudi
boliSo opremo, kot mi
tadobri?). Tam lahko za
denar, prisluzen med svoji-
mi krvavimi poleti, pretopite v
SCite, dodatne kanone, radar,
rakete, spojlerie, flourescentne
previeke... Avtorji so bili celo
tako dobri, da nekaj od teh do-
brin lahko dobite tudi med igro z
razstrelitvijo posebnih 'skladisc'.
Ce igro primerjamo z legendam-
im Dawnraider, ocitnih izboljSav

ce; uzitek: velk. Me takoj spo-
mni na Desert Strike v dru-
gacnem okolju. In res, isti Sto-

ni. Je pac VGA igra, moC je
razstrelievati tudi zemeljske ob-
jekte, zelo pa sem pogresal
moznost igranja dveh igralcev.
Vsekakor pa je Raptor omembe
vredna pisijevska
arkada in ¢e ne bo
prav  kmalu izSel
kaksen Desert Strike
ali Chaos Engine, bo
ostala na nasih diskih
kar nekaj Casa.
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si z naziganjem po kocah in
vojakih, dokler ne gagnejo vsi,
pristanek, da se talci stlacijo v

'kopter, vzlet, pot do baze,
Kier tipcke odloZi§, in jovo na
novo. Dodatna oroZja zrak-
zrak in zrak-zemla se pojavi-
jajo kot po maslu, problem jih
je le pobrati, sg so ponavadi
za kaksnim zahojenim tankom
z oklepom iz titana. Ampak no
problemo, ti lepo visi§ v zraku
tk pod kanonom, masino in
ge okolico zmelie§ v soncni




vtomat Total Camage,
A naslednik Smash TV,

je bil sicer eden na-
juspesnejsin v igralnicah, ka-
kor hitro se je licence
polastil International
Computer  Enter-
tainment in zadevo
predelal za tisocC-
dvestotko, pa se je
vse skupaj sesulo.
Tako slabo narejena igra
Kjub imenu ne bo splezala na
vrhove lestvic, Ceprav se kri
tam vedno rada utabori. Krvi,
odtrganih udov, razstreljenih
vojakcev in podobnih arkad-
nih specialitet je v Total
Carnage res za zvrhan koS.
lgra je tipa "eden proti vsem"
in to tudi drzi, kot pribito: sam
mora$ pobirati predmete za
dodatne tocke in energio,
mesariti sovrazne vojake in
nagaciti Se vse Sefe, Se pre-
den si ob mizema tr ziviienja,
ki jih dobis na Startu. Na istem
mestu se tudi vprasas, ali je
tvoj junak hodil v baletno Solo

prah in se, Mohamed, iz dzun-
gle odpravi§ na potep do
glavne baze Zlehtnob, Kier te
Caka pregovoma gora. Bazuk,
topov, raket, dum- dumk,
seveda; skratka, nimajo te
preveC radi. Kot da bi te kdo
ze kdgj imel.

Vsaj enkrat so programerii
malo pomislii in tako se, hvala
Bogu, ne moreS ve¢ ogabno
raztresciti ob tla, ki so slu-
Gajno dva mikrona previsoka
za tvoj sodéek. S svojm bojn-
im stroem se lahko fino
spreletavas po celem zaslonu,
najpolise pa je, ko se ustavis
pred slapom, ki prsi za tabo,
ali pa tk pred kakim Budinim
templiem - super obcutek,
vam reéem. Ozadje se kajpak

ai pa je pra-
vkar kaj spu-
stil v hlace,
saj njegovo
premikanje
Se zdaleC ni
podobno
macisticnim
omaram tipa
Commando.
Ampak u're-
du, reCe§, samo da se igra
dobro. Pa tudi tukaj obsedis z
dolgim nosom: komandos je
slabo vodljiv, sovraznikov kot
muh na medu, desert pa so
razne pogruntavscine v slogu

pomika v ve€ rav-
ninah, barve so
dobro izbrane (Ce-
prav je helikopter
premalan maskir-
no, ga brez tezav
locis od ostalega
zelenila), vse sku-
paj pa dopolnjuje-
jo cool zvoéni
ucinki. Apocalypse ni le za-
masSek za ¢as, ko Cakamo na
Jungle Strike, ampak Cisto
samosvoja arkada, v kateri se
res da uzivati.

Sneta sekira

te, da umres, Geprav te oplazi
samo zadnja kaplica raz-
padlega sovraga. Za popentt,
vam reCem. Ze e hode$ priti
Cez prvo stopnjo, je treba biti
a) super spreten in  b)
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neizmerno potrpeZljiiv, Ceprav
bo velko igralcev s takimi
lastnostmi raje vadilo, kako
hitro poklikajo format dfo:.
Grafka je ze tako zelo grda,
¢e pomislim, da je igra pisana
za A1200, me pa skorg kap -
ne vem, kako so lahko za-
pravili 2 MB graficnega pom-
niinika za koSCke rjavkastih
sli¢ic, ki ob nezadostni glas-
beni spremljavi skacejo po za-
slonu sem in tja in umirgjo kot
za stavo. Svetla stran so digi-
talizirani zvocni ucinki, ampak
ne mores pricakovati, da te
bodo pred zaslonom drzala le
rovenja  "Get 'em!" in
"Aaaaargh!". Total Carnage
na sreCo pozna igro za dva
igralca, kar jo reSuje popolne-
ga propada, sa v paru to
ratatatanje naokoli in naokrog
niti ni tako napacno. Za enega
samega pa...

Sneta sekira

AMIGA HARDWARE

Prodaja AMIGE 600, 1200, 4000, CD32
Notranji in zunanji trdi diski za vse
AMIGE
Razsiritve pomnilnika za vse AMIGE
Digitalizatorji slike in zvoka, genlocki
Adapterji za zaslon VGA,
kabli za trde diske
Razne graficne kartice, vmesniki MIDI
Not. in zun. disketne enote DD in HD,
miske
Video backup system in $e veliko
dodatne opreme za vaso AMIGO pa
ugodnih cenah

NAROCITE SVOJ 1ZVOD KATALOGA
AMIGA SERVIS
Popravilo raéunalnikov
TEL: (061) 267-632
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RETURH TO MAIN MENU

etroit, rojstno mesto
D tovame Ford in dandanes
sedez  najvedjega
avtomobilskega koncerna
General Motors. Hkrati
pa je to tudi naslov na-
jnovejSe poslovno stra-
teske igre twrdke Impre-
ssions. To je fimma, ki se
doslej ne bi mogla ravno
postavijati s svojimi 'uspesni-
cami' (Paladin in Samurai sta vred-

DAVID AMND
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pozabili, Ceprav so si prizadevali,
da ne bi na ni¢ pozabili. Glede
tega jim ni kaj zameriti, sg so
upostevali prav vse stvari,
ki sestavijgjo to gospo-
darsko panogo.

Vasa tovamna je
sestaviiena iz sedmih
oddelkov. Kot capo di
banda, Sefe, gospod gen-
eralni in menedzer vodite vse
administrativne stvari seveda iz

JAN
1909

TEST FROTOTYFE CAR

na toliko kot pokrovéek jogurtove-
ga lontka). Z Detroitom pa so fan-
tie mislii, da bodo iz teme brenili v
lu¢. Saj so, toda preveC, tako da
so zopet v temi. Sicer ni kaj, glede
ideje so si zasluzili odiéno, paC pa
so izvedbo malo zgj...Gre namre¢
za simulacijo tovame avtomobilov.
Ampak, gremo lepo pocasi. Ze na
zaCetku je nekaj narobe. Oblubljali
so SVGA grafiko, kar bi se za igro
tudi spodobilo, saj je animacie or-
to malo. Pa so avtorj na tisti S kar

DAVID AMD CO
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svoje pisame. Pod to spadajo vsa
mesecna poroCila in barantanje z
banko. Drugi del podietia je kad-
rovska sluzba, kier najemate de-
lavce in jim odmerjate mezdo.
Sledi marketinski oddelek. Tam se
odlocate za leplienje plakatov po
mestu v stilu 'Clio! Kaj sploh $e os-
tane velkim?'. Prav tako lahko
ogladujete v reviah in sponzorirate
Sportne prireditve. V razvojnem
oddelku mehaniki razvijajo nove
avotomobilske dele in izboljSave

(motor, zavore, vzmetenje, Sasija,
luksuz...). Njihove pogruntavs€ine
pa nato s pridom uporabite v
sosednji hali, kier sestavigjo Cisto
taprave avieke. Nakar seveda s
prototipom opravite tudi vse teste
(pospeski, hitrost, poraba...). Od
rezultata je potem odvisno, Ce se
vam splaca model tudi serijsko
izdelovati. Zadnja dela firme sta
arhiv, kamor spravijate propadle
projekte in podobno Saro, in odd-
elek za zunanjo trgovino (a, tudi iz-
vazate lahko).

Kot se za igre podobne baze
spodobi, vsaka stvar stane, zato
dobite na zacetku dologeno vsoto,
s katero morate kar se da var¢no
razpolagati. Poleg tega pa vam
preti Se huda konkurenca. Mogo-
Ce boste rekli, da morate glede na
opis to igro na vsak nacin dobiti.
Toda, kot sem ze defd, je izvedba
tista, ki jo sramoti. Je namreC tako
odbijajote  zakomplicirana, da
razen najvecjih fanatikov, ki imajo
podobne Spile v malem prstu, ne
bo pritegnila dosti oboZevalcev.

Se ena stvar zelo moti. Detroit
je blazno pocCasen in to na dva
nacina. Na posteni sStiriosemSestki
dela izredno pocasi, poleg tega Se
kar naprej praska po disku (saj ni
cudno; igra ima ez 700 datotek).
Druga plat pocasnosti je glede igre
same. Zacnete jo leta 1908 in traja
do 2000, Casovne enote pa so
mesecil!l
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oznate igro Laser
P Squad? Ze na spek-
trumu smo lahko
veselo vodili naokoli tolpo ro-
botkov, na PC-ju pa je igra
postala prava uspesSnica.
Krisalis, firma, ki stoji za
Laser Squadom, je zasleplje-
na s slavo izdala Sabre Team.
Res je, da se v osr&ju igre
skriva isti program kot V
predhodniku, toda stvar ni in
ne bo nikoli pozela niti pol
takSnega uspeha. i
Sabre Team je strateSko-
nelogiéna igra, sestavljena iz
natanko in ni¢ ve& in nié.
manj kot petih misij. V i
vodite ekipo do zob (in S
njakov




0}, joj, joj. Film je bil Evropi
J sicer vseC, najbrz zato, ker so

se znal v niem dobro zaba-
vati na racun Hollywooda
(Americani pa kajpak niso
pogruntali $tosa in so Last
Action Hero protestno bo-
jkotirali), za igro pa mocno
dvomim, da bo sploh komu,
razen morda najbolj potoléenim
obozevalcem Double Dragona.
Sosedov Arnie ima v tem novem
Psygnosiovem antihitu obicajno viogo
misiénjaka v kavbojkah in v notranje
organe namoceni paradizniGasti maji-
cl, ki mora storiti tisto, kar takile bilderji
v takih igrah ponavadi pocnejo (Gim-
prej umret?) - resti mulca, ki so mu ga
izpred bicepsov ugrabili zlobnezi. Hitro
bokserje v bisago, palico za baseball
Cez ramo in steklenko steriodov v Zep,
pa gremo. V propad.

Svarci (@ ni zanimivo, koliko
lubkovalnih imen so si fjudie ze izmislii
za 1o po definicii najbol nefjubko bitie
na Zemiji?) torej pogumno stopi na di-

(Svarci, Sly, Van Damme,
Dolphy?). Do zob pomeni, da
vsak nosi najmanj §tiri puske,
granate in streliva za cel
bataljon. Problem vsake od
misij niso teroristi, temveé
talci. Cilj je namre¢ resiti do-
lo¢eno stevilo talcev in ne
pobiti teroristov. Do sem vse
lepo in prav. Ampak ko igro
zacnete, vas utegne vse
miniti. Ceprav je pogled na
dogajanje isti kot pri
Sindikatu, pa igra ne tece v
realnem é&asu. Vsak od vasih
bilderskih mozicljev ima do-
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vie ulice Los Angelesa, kier ga,
pomikajocega se v desno, takoj nas-
koCljo hormonsko moteni in motene.
Standarden obseg udarcev z roko,
nogo in glavo (slednji je eden najbolj
nenavadno metalskih, kar sem jih kdaj
ugledal - tip je videti kot na koncertu
Sepulture) je dovol, da se jh nas
Klepec odkriza, nato razbie par kant
za smeti, iz njh mackom sune hambi-
je in nato zdrobi Se Zlobnega Sefa, ki
ima energile za celo staro mamo in
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pol. Itd, efc, ipd, ibd (in bruhajod da-
lie).

Grafika je dobesedno ogabna,
animaciia okoma (boljsa so ozadja pri
Street Fighterju 2), nekaj je vredna le
divia rokerska glasba. Ce se vam fjubi
rolati nanjo (kar je edini gib, ki ga
Arnold obvlada) se vam Last Action
Hero morda ne bo zdel popolnoma
nagnusen. DrugaCe pa se te igre
dotikajte samo s petmetrsko palico -
pa $e to samo, ¢e jo hoGete pretepsti.

Sneta sekira

loéeno Stevilo akcijskih
to¢k in ko jih porabi,
je na sovragu wrsta.

In kot po nakljuéju
imajo sovrazniki
vedno sumljivo ve-
liko toék.

Glede na to, da je
povpreéno Stevilo pikic . T
30, igranje postane kmalu
dolgocasno. Zakaj? Zato, ker
je en korak vreden pet tock,
obrat za c&etrt kroga dve,
pogled na zemljevid pa sploh
celo premozenje... Tako si
lahko v vsaki rundi zavezete
vezalke, napolnite pusko,
odprete vrata, naredite en
korak, nakar éakate na sov-
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raznikov rafal. Zgodilo se

vam bo celo, da vam

bo bomba eksplodi-

rala v roki, ker vam

bo zmanjkalo pik za

met. Najhuje pa je to,

da vidite natanko pet

V' metrov okoli sebe. Zato

se kaj rado in zelo pogos-

to pripeti, da vas pihnejo s
Sestih metrov.

Avtorji so poskusali iz-

boljSati atmosfero z digita-.

liziranimi sporoéili z irskim

- naglasom; vendar jim ni us-

pelo. Sicer roko na srce, $pil
je enostayen in ima prijazen
vmesnik, ampak si ga vseeno
ne bi upal priporogiti.

Febo
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e spomnim, ko
S smo imeli Solo v nar-
avi v Ankaranu.

B, to ti je bil lajf: zutraj
pokonci, telovadba,
Zrtie, potem pa na
plazo, med mivko in
brhke mladenke. Tisti\
pravi pa kajpak nismo
metali oci za takimi posvet-
nimi  zadevami - prav blizu je bil
namre¢ hram, kjer so imeli, o
krizana gora in $e kaj, igraine av-
tomate. Yo, profa, daj denarCke
in smo oddrvel, da se je kar kadi-
lo. No, in tam so imeli eno takle
zadevo v obliki kabine formule 1,
v katero si lepo sedel, na pregra-
do pred tabo pa ti je avtomat pro-
jiciral svetlobo v obliki vozil. In s

ja, 8e ena Oceanova
H packarija," sem si

misll, ko sem igro do-
bil v roke, "pa kaj Ce$ -
bolie kot ni¢," in Ze sem
jo imel na disku. Ze ob
prvem zagonu se mi je
uprla pocasnost, "hra-
pavost" animacie in ni¢
kaj lepa grafika. Tudi igral-
nost se mi ni zdela prida in
Sele po dolgotrajnin psihicnih
pripravah sem se vdal trplien-
ju.  Najpolj pa sem bi
razoCaran, ko sem po nekaj
igrah ugotovil, da se bom s Se

norel po tisti progi, Ce si se zale-
tel, te je pa samo odbilo in za-
vrtelo, nato pa naprej, dok-
ler je bilo e Zetonov kej.

Ankarana je bilo kar
prehitro konec in vse do
danes nisem obdutil take
napetosti in vznemirjenja,
kot takrat v fisti
obmorski kabini (je
bila to najdrazia na-
jemnina, kar jih pomn-
im...). Dokler mi roka
usode na mizo ni po-
lozila Skidmarks. Po-
Gasi bom res zacel ve-
rieti, da moj podznak,
strelec, ni povsem ne-
dolzen...

Torej. Skidmarks

vedjo tezavo od tega trplienja
locil.

Ja, ja, seveda...
Cisto resl Po
nekaj igrah te E.C.
domala zasvoji s
svojimi podajami -
posebno s hitrimi
"one-touch-pass”,
pa tudi preigravanje
ni slabo. Zoga je sicer
zvesta tvojim nogavicam, ven-
dar pa se jo splaca zaradi
hitrosti brcati naprej, saj so ti
"bad guys" nenehno za peta-
mi. Novost je tudi upravianie

je neverjetno hitra, priviacna in
zabavna simulacija dirkanja z av-
tomobilcki v izometricnem 3D
pogledu, o kateri bi se res lahko
razpisal. Lahko bi povedal, da
vozite na dvanajstih progah Stiri
tipe vozil, ki se razlikujejo po
hitrosti in tezi, vsa po wrsti pa za-
vijgjo, skacejo in se preobracajo
tako prekleto dobro, da se ti strze
flm. Lahko bi podal dejstvo, da
so avtomobili izrisani s sledenjem
zarku in da je ves program na-
pisan v Blitz basicu (). Lahko bi
rekel, da so proge super in da je
najbolise to, da na njih ostajajo

SELECT

dveh igralcev isto¢asno, kadar
nmas zoge.

EVERTDON

sledovi gum (od tod tudi ime igre).
Lahko bi vas seznanil s tem, da
morete igrati proti racunainiku ali
priateliu na istem racunalniku, pa
tudi proti nasprotnikom iz mesa in
krvi z modemsko ali  serijsko
povezavo amig. Lahko bi raporti-
ral, da so Skidmarks tako never-
jetno zabaven $pil, da so mi po
prvem prevozenem krogu po licih
tekle solze smeha in da sem se
tako zabaval, kot samo Se pri
Settlerjih in  Cannon Fodderju.
Lahko bi, Se pa Se. Pa ne bom.
Kupite si igro in uzivajte. Kaiti
Skidmarks so prav to - Cisti
uzitek!

Sneta sekira

A sam' t0?
No way! V igri sta dve per-

BABCELDNA




b kronicnem pomanj-
O kanju dobrih arkadnih

simulacij na PC-jh je
Domarkov F1 pravi boZzji dar.
Ta uspesnica z amige in kon-
zol je sicer predelava dobrega
starega Vroooma, ki so mu
Domarkovci dodali nacin za
dva igralca in turbo hitrost
(manjSi zaslon za gladkejSo
animacio in vedje brzine), pa
kg to koga briga, vazno je, da

TINME
TINE
i

TINE

TANE
i

spektivi - pticja (Kick Off 2/
Sensible Soccer/ Goall) in "re-
alna"  (Manchester Utd./
Match Day); menjaS pa ju
lahko kar med igro. Nobena ni
boli§a, je pa "realna" ena
boliSih v svoji vrsti, medtem ko
ona druga po dinamicnosti

se dobro igra. To pa se, Cisto
zagotovo: v nasprostju s Kla-
sicnimi - simulacijami je v F1
vaSa glavna naloga drvenje,
drvenje in Se enkrat drvenje. V
boksih se ustavite le za mega-
hitro menjavanje gum in na-
jnujnejsa popravila, nato pa
hitro naprej. Vozite lahko v
pravem arkadnem nacinu
(ena dirka), trenirate ali tekmu-
jete v prvenstvu na dvanajstih

OS2 E 1062 MPH
O OO

POS .‘l.g'l'H { =
0'S2YF8 000 HMPH
o ooroo

POS 16TH

precej zaostaja za npr.
Sensiblom, katerega hitra igra
z mahnimi simpaticnimi igral-
¢ki ima “opazno” vedji Car.
Kako pa ve§, kol'k vegji car
ima?

Prestejes, kolikokrat se v
petih minutah iz igralCeve

o EST TIME
i LAP A

prograh Sirom sveta. Najbolj-
Se pa je, ko se pomerite s pri-
jateliem - manjka samo Se
modemska povezava.
Ceprav se bodo nekateri
nad F1 zmrdovali, ¢es, kaj ne-
ki pocne to zmene med
Formula One GP in Indy Car
Racing, F1 sploh ne strelja na
njun prestol. Tisti, ki fjubio re-
alizem in natancnost, naj raje
ostanejo pri pravin simulacijah
- igralcem, ki uzivajo v norih
hitrostih in preprostem drven-
ju, pa F1 iz srca priporocam.

Sneta sekira

sobe zasliSi "MEESARSKAA
" - in teh wvzklikov je pri
Sensiblu "opazno" ved. Ven-
dar to ne pomeni, da ga
‘opazno" prekasa. E.C. Ima
npr. bolj dodelane podaje,
urejevainik taktik, ob katerem
si lahko tvoja umetniska dusa
res da duska, pa tudi "Sele-
stenje" obcinstva in drugi zvo-
éni efekti niso od muh; edino
vizuelna plat ni ravno ne-
beska, kar pa te po nekg
igrah tako ali tako preneha
motiti.

Kol'k je pa kej tezko tole -
misim za &pilat? Ce imas$
vkljuéeno opcijo "equal skills",
je teza odvisna samo od de-
setih stopenj ("skill level"), ki
segajo od rezultata 8:0 zate,
pa ta do 80 za kompjutera;
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¢e pa jo izklopis, ima vsak
igralec svoje lastnosti, ki jin
lahko spremenis (in tako nare-
di§ norca iz zlobnega bratran-
ca).

Jumping Jack
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aj bi rekl, kaj je bol
K komplicirano, voziti le-
talo ali podmornico?
Bi rekel podmornico. Isto so
rekli tudi pri Electronic Artsu in
naredili zakomplicirano simu-
lacijo podmornice. Povedano
po resnici pa doslek itak ni bio
nitt ene preproste podmorni-
Garske igre, zacensi z Micro-
Prossjevo Silent Service.
Ker pa¢ v prvi svetovni vojni
Se ni bilo tazaresnih podmornic
(razen kapitana Nema), v drugi

z IDENTIFY

DEFLOYING TOWED ARRAY CAFTAIN

POSITIVE TARGET ID SIF

pa so bile preve¢ enostavne,
so dogajanje morskega volka
postavili v (pred) tretio svetovno
vojno. Seveda je najbolisa
jedrska podmornica tis-
tega Casa SSN-21 na
strani  Americanov,
Gargamel pa sta to-
krat gospod Ivan in
gospod Castro (kdo bi
si misll, da bo tip do-
Gakal lll. SV).

Igra je sestaviena iz 33
misij, ki jin lahko opraviate tudi
posamezno. Ceprav
si ljudie pod besedo
simulacija podmor-
nice  predstavijajo
periskop, krmilo in

kup Stevcev in vzvodov, pa
tega ne boste nikoli videli (ra-
zen periskopa). Seawolf nam-
reC zelo viece na stratesko
igro. Vse svoje in sov-
razne premike opazu-
jete iz zraka, umazana
dela, kot so polnjenje
torpednih  cevi in
podobno, pa upraviate
preko Castnikov  (beri:
menijev, podmenijev in pod-
podmijev). Sami le sem in tja
pogledate skozi periskop ali na
sonar. To pa je spet zgodba
zase. Res je, da Se nikoli nisem
videl podmornice od znotraj,
ampak Ce imajo res take sonar-
je, potem so veC videli iz jamb-

EREVIOUS)

CLOSE

preko mikrofona. Drugace pa je
igra vse prej kot primema za
normalno rajo prav zaradi svoje
kompleksnosti. Mogoce pa
NATO v sodelovanju z EA isce
rekrute za podmornice v nas-
lednjem stoletiu. Ce mene
vprasate (a, sej vem, da me ni
noben, ampak bom vseeno
povedal), mi je bila Se najbolj
vSeC simulacije podmornice v
stari Sierrini uspesnici Code-
name: lceman. Najvecjim en-
tuzijastom pa priporocam Aces
of the Deep.

Febo

Sayany Support Craft

Origin: Russian

Type: Combat Support
Built- 1979-19584
Speed: 14 knots

Size: 427 4x57x24 1t
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ora gusaskin ladi. To je namre¢
zadnji krik tehnike, ki vse
zvocne signale pretvori v barve.
In potem, ko ti cel sonar po-
modri, pogledas v priro¢nik in
vidis, da so to premikajoCi se
podvodni objekti. Izstreli§ cel
arzenal torpedov, harpun in
podobnih strelic, katerih edini
ucinek je na smrt preplagena
jata sardelic.

Edina dobra stran igre je
igranje dveh igralcev in s tem
moznost  posilianja  sporodil




SG ngj bi stalo za Stra-
s tegic Studies Group. Ce

so grupa, ne vem, zher
pa so Studiozno strateski. Kam
reC pase, vidite ze po bukli, ki jo
fasete zraven. To je prava stvar
za dolge zimske vecCere. Na
nekaj manj kot dveh centih strani
vam dumpgjo v glavo razne de-
in ofenzivne dokirine, tezjo z ne-
kaksnimi vojnimi nacérti in so oh
in sploh pouceni o vojnih barkah.
Maaaa...! Jaz sem Sel kar Spilat.
V uvodu itak vse izves.

No, skoraj vse. Friki so bili,
kar se uvoda tice, sila racionalni
in so ga preprosto izpustili. Tako
po zagonu datoteke kar takoj
zadutite sol v laseh, ko te ti lumpi
butnejo dol nekje na Pacifiku.
Sam, na nekakSnem splavu,
nikjer nobene muskete, Sibrovke,
motorke, cirkularja, mljac, ml-
jac... Clovek &e postenega
harakirja ne more narediti. Pa se

Sajonara!

Tu udejanite svoje perverzne
ideje o borbi, bojnih formacijah,
oborozitvi in podobnih nadvse
uporabnih stvareh. Zrihtate si
lahko marsikaj, nikakor mi pa ni
uspelo izklopiti doooolgoooc¢as-
nih arkadnih delov, ki to sploh
niso. Folk, to je dva much. V vsa-
ki bitki boste precakali in prek-
likali po uhlih Se pa Se (pa Se, pa
e, pase pa ne). Cas tede podasi
in vaSi kanuji mencajo Cez zaslon

[SSE Film Play Dispiay Contral

Colnié, redno garaziran, ugodno prodam.

tam med rebri prebudi nekaj
strateSkega in Ze letite prebirat
zgoraj omenjeno enciklopedijo.
Kot pri vecini strategij tudi tu gle-
date na zemlevid iz lunine per-
spektive. Na kolenih se vam valja
zemlievid, roka vam sloni na
miSjaku, sréek pa bie za do-
movino. CAW2 vam ponudi 0s-
em nekajdnevnih  scenarijev
znanih pomorskih bitk drugega
svjetskega Kklanja. Ko se izjasnite,
za koga, s ¢im in zakaj boste po-
bijali pilote in luknjali ladje, vas
bajti  popeligjo v  bogatstvo
izbirih menijev.

pocGasneje kot s posto. To bi
Clovek Se nekako prezivel, Ge ne
bi neka pritisnjena, leva, neumna
barkaca kar naprej padala v
neke leve dvoboje in vas o tem
neizmernem  veselju  stalno
obveSGala. Zadeva se vsaki¢
posebej ustavi in ¢e hocete
naprej, je treba poklikat par
gumbov, da se Cas premakne za
pet minut. Ojej!

Ko kon¢no pribrzite do cilja
in nadenj naZzenete svoje leteCe
zmaje, se zacne veselica. Z bo-
jis¢a vam posijgjo slike dvoboja
in to je tudi vse. Zalujodi ostali

EEEEE
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vam sporocijo Stevio Zrtev in ko
se sinovi neba vrejo z bolj ali
manj uspesne misiie, hajdi
naprej. Bojuiete se lahko tudi z
ladjo proti ladji. Tako direkt, krma
proti krmi, vendar jim je tudi iz
tega uspelo narediti Gudno stvar.
O animacijah potapljajocin se
ladij ni ne duha ne otipa. Ob vasi
napaki se bo sovragu utrgalo in
vas bo zelo hitro poslal tunam

2vizgat. V Stabu vas potem, ze
kot ribji futer, ozmerjgjo z nes-
posobnezem.

Jasno je, da je Spil strategija
in tudi ni vse tako ¢mo kot se
prebira. Je pa res, da se bodo
tisti pravi strategi, tisti ki tudi spi-
jo v uniformi, zmrdovali in delali
kisle face. ReC je Se najbolj
podobna vmesni Stengi med
ratatata igrami in kakSno resno
strategijo.

STRATEGIC STUDIES GROUP

CARRIERS
AT WAR
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urbani, zakrivliene sab-

T lie, magicne lampice z
duhovi in leteCe pre-

proge so stvari, ki nastopajo v
Seherezadinih zgodbah, nam
znanih kot Praviice 1001
no¢i. Po tem znanem delu ori-
entalske knjizevnosti je bilo
pozneje napisano nickoliko
drugh zgodb in fimov s
podobnimi motivi. Tudi na po-
dro¢ju racunalniskin iger na-
jdemo stvaritve s podobno
temo. Naj le omenim nekaj
najooljsih, kot je legendarni
Perziski princ, Quest for Glory
Il in nenazadnje tudi Alladin.
Al-Qadim  je  najnovejSa
uspesnica (vsaj mislim, da bo)
SSlja in v igri najdemo prav
vse elemente arabskih pri-
povedk od vsiljivih trgovcev
na bazaarjh pa do hudobnih
vezirev. Ceprav bi za igro na
prvi pogled dejali, da je ne-
kaks$no nadaljevanje uspes-
nice Dark Sun, pa videz vara.
Edina skupna lastnost je
pogled iz pticje perspektive, ki
pa pri SSlu ni novost, saj so
jo s pridom uporabliali ze v
prastarih AD&D igrah
(Prophecy of the Shadow...).
Prav tako tokrat ne vodite
bataljona monstrumov takega
in drugacnega porekla, tem-

CA =1 = E3 &3 (%) A =1 = ES

ki hoCe oprati ugled
svoje druzine. Tokrat
jo je zamodil vas hisni
duhec, ki je potopil tr-
govsko ladjo ter ugra-
bil vasega brata in kali-
fovo héi. Ker so ata, mati
in sestra edini, ki lahko z
duhom upravijgjo, pade krivda
seveda na njh in so vrzeni v
jeco. In zdaj je vaSa naloga,
da najdete tipa, ki manipulira
s vasSim hisnim ljublienckom.
Tako potujete iz dezele v de-
zelo in nabirate informacije,
prehodite sto in en labirint,
pobijete tisoC in eno spako in
spotoma Se pomagate par
ducatom pomoci potrebnih.
Igra sicer vsebuje statis-
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ticne podatke o
modi, modrosti in
podobnih zadevah,
toda so za igranje
prakticno nepome-
mbni (razen na na-
jvisji tezavnostni
stopnji). Zato oseb-
no Al-Qadima ne
smatram za FRP
temve¢ za pustolovscino (po
definicijij  precej podobno
Sierrini herojski sagi. Sicer je
sablia kar koristno in pogosto
orodje, ampak vecina igre Se
zmeraj temeli na komu-
nikaciji z miroljubnimi
osebki. Igra je izred-
no lahka in se zelo
hitro razvija, kar je
seveda nadvse do-
bra stran. Po drugi
plati pa je nenormalno
dolga, zato ni bojazni, da jo
boste koncali v dveh urah.
Sam sem jo koncal
v veC kot dvajsetih
urah Cistega igra-
nia, s tem da se ni-
sem ob nobenem
problemu ustavil za
veC kot pet minut.
VEasih ze skoraj
mislite, sam Se to
dobim, pa unga hi-
nrihtam, pa je konc.

Ampak ne, zopet dobite par
novih otokov za deratizacijo
(po slovensko razpodganje-
vanje, kot je nekdo predlagal)
in gremo jovo na novo.
Al-Qadim: The Genie's
Curse je zame osebno naj-
boljisa SSlieva igra in jo pri-

porocam vsem ljubiteliem
tako FRPjev kot tudi pus-
tolovscin.

Efendi Febo
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e so si Se bogovi med
‘ : sabo kar naprej v
laseh, a je potem kaj

Sudnega, Ce smo tudi ljudje
kar naprej skregani? Morda se
imajo kristjiani Se najoolie, saj je
po njihovem tam zgoraj pac
samo en Vsemogodni.
Vikingi so imeli pa vec
problemov, so imeli
bozanstvo za to, pa
za ono, samo se za
dlake na kozuhu, Ki
so ga imeli razpros-
trtega pred posteljo, jim
je manjkal boz¢ek, pa bi bila
mera polna. Ampak ga ni bilo
in morda je manjkal prav on,
da bi Odin in priatelji skupaj
premlatili porednega Lokia in
mu dopovedali, da se pa¢ ne
spodobi kar tako rusiti ve-
4§2Unega miru. Lokiju se je
“hamre¢ Cisto strgalo in sedaj
lazi po zemlji smrtnikov ter s
svojimi pomagaci, Hakrati, de-
molira vse, kar stoji. Celoten
Asgard, prebivalisée nordijskih
bogov, je kajpak Se kako za-
skrblien in Odin roéno pokiice
predse Heimdalla ter Ursho.
ParCek naj oddide tja dol in
poisCe S§tiri dele carobnega
amuleta, ki edini lahko ukroti
Lokia (sicer bo svet kmalu
“"another one biting the dust").
Najti pa bo treba tudi Kjuce za
vrata, ki iz Dvorane svetov, kjer
se igra zacne, vodio v razlicne
dimenziie, kamor so padli kosi
iskanega amuleta.

Heimdall 2 je po zunanj
plati zelo podoben prvemu
delu - izometricna 3D -per-
spektiva, sprehajanje naokoli,
pobiranje predmetov, pPogo-
varjanje z osebami in mlatenje
sovraznikov. Vse skupaj je
povezano v nedeliivo celoto,
saj so problemi sestavljeni
prav iz tega, da najdete us-
trezen predmet ali lik, ki vam
bo povedal nekaj, zaradi Cesar
vas bo nekje drugie nek trmast

tipSek spustil mimo, veliko vio-
go pa igra tudi boj: s pobijan-
jem krutih sovragov namrec
Heimdall in UrSa pridobivata
izkusnje in tako postajata vse
boliSa borca in maga. Heimdall
2 je tako posrecena meSanica

pustolov&cCine,  arkadne
igre in FRP-jke.
Posebej zanimivo

e, kako so avtorji ure-
dili copranje: zraven
igre dobite simpati¢no
bukvico z runami, ki pa
niso razporejene v uroke,
temveC morate te odkriti sami

licate. Problemi so
namreC vcasih ses-
tavlieni prav ¢udno
in liki sprogramirani
povrsno (tip, ki ga
resite iz omare, rec-
imo pravi, da nagj mu
reSite hcerko, ko to
storite, pa tezi, da
naj mu za boZjo

(), mo¢ magij pa je
odvisna od tega,
kako blizu ste
Ro'Geldu, izviru ma-

gicne moci sveta,
Kjer trenutno ste.
Ro'Geld je hkrati

mesto, kjer najdete
del amuleta, tako da
program vasega na-
predovanja ne nagradi samo z
vse vecjimi hordami Hakratov
in tezjimi ugankami, ampak tu-
di z lazjim caranjem. Ker se
morate sprehajati med svetovi
sem in fa, saj lahko, denimo,
predmeti iz tretiega sveta
odprejo  povsem nove dele
prvega, je Heimdall 2 kar ob-
sezna in zahtevna avantura.
Ceprav vam volo do napre-
dovanja dajejo zadostne na-
grade in spodbude (od ma-
gicne mo&i do novih orozj) ter
odli¢na stripovska grafika, pa
se lahko igre kaj hitro nave-

volio - reSite hderko...; ipd),
boj je neroden, med igranjem
pa si lahko mirmo naviate glas-
bo s hi-fija, saj vas razen ob
posebnih priloZznostih spremiia
grobna tisina, ki jo le obdasno

prekinjajo udinki. Morda se
program pocuti bole v morju
graficnega pomnilnika (test na
A500 z pol mega chip in 2 MB
fast RAM-a), ampak na$ testni
primerek zal ni hotel delovati
ne v A600 z 1 MB ne v A1200
z 2 MB.

Simon Byron, urednik an-

gleske amigaske revie The
One, v kateri so razvoj igre
spremljali v treh nadaljevaniih,
vV uvodu v priroénik () trdi, da
je Heimdall 2 "mejnik zabave z
amigo." Ceprav igra JE odiiéna
in zabavna meSanica arkadne
pustolovsSCine in igranja do-
misljijskih viog, takih bom-
basti¢nih izjav vendarle ne bi
mogel podpreti. Heimdalla 2
se lotite taksSnega, kakrsen je,
in ne v pricakovanju necesa
najpolisega na amigi do sedaj
- po mojem mnenju &esa
takega ne boste dobil, pa Se
bolj boste uzivali.

Sneta sekira




=1 = E3

M
€
S
€
S
f
!
@
K
E
V]
ﬂ
@

We are gLad that we could f
decode sour transmission.

[=
your pPurpose In contactins

akSna bo prihodnost
K Modrega planeta?

VpraSanie, ki si ga pos-
taviiajo modreci Ze precej Casa.
Odgovora ne ve nihCe, toda
nekateri so zviti in si ga izmislijo.
V tem seveda prednjacijo jas-
novidci take in drugaCne sorte,
tako] za petami pa so jm
pisatelji, filmarji in ustvar-
jalci  racunalniskih iger.
Gre predvsem za dokaj
pesimisticne vidike, CeS
da to v ¢asih, v kakrSnih
smo, bol zazge. A se po-
tem sploh splada Zivet, Ce ves,
da bo ez dvajset let zmanjkalo
zmanjkalo nafte, nato nas bodo
podjarmili  roboti, nakar bodo
prisli - majhni  zeleni in  nas

TelLL

inally
us
us ?

pohrustali...

Smo se Ze kar vdali v usodo
mraéne kiberneticne prihod-
nosti, ki nam jo v svojih izdelkih
ponujgjo domala vse firme ne
glede na zanr. Pa kot strela z
jasnega udari en, nkol sliSu,

Grandslam in  spremeni
émo v zeleno. Njihova
verzia Zemlie v nas-
lednjem tisoCletju je
nadvse vzpodbud-
na. Problem eko-
loskih problemov je
7e zdavng reSen nar-

avi v prid, juzna Amerika je
na novo pogozdovana, kiti in
nosorogi iz epruvete se odlicno
obnesegjo, na svetu viada mir...
Da pa bi se fima (na amigaski

sceni ne Cisto neznana) uveljav-
la na PC podrocju, so svoja
videnja stmnili v febomenalno
strategijo z naslovom Reunion.
Kar pa paC v nobeni igri ne gre
vse gladko, so priSle zle sile
tudi tokrat na svoj racun. Zaradi
previade upornikov, ki jm je
kaos ljubSi od reda, postane
Zemla za Zvienje nevzdrZen
planet. Zato majhna vesolj-

ska raziskovalna odprava, ki se
Zze pred revolucio poda fia,
kamor ni Sel Se nihde, ustanovi

Joklcrjcvih

Scga megadrive

1. Aladdin

2. Street Fighter 2 SCE

3. Mortal Kombat

4. FIFA International Soccer
5. Etemal Champions

2 5,8 My,

4. 2 a.TQOns A(I;and
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Mbat " ©ing

na neznanem oddalienem plan-
etu novo kolonjo. In Vi, kot
Sefica), se odioCite, da se
neko¢ vmete na rodni planet in
obudite stari red.

ZDaj pa k igi, ki s ze po
svoji velikosti zagotovi zasluzi
posebno mesto med igrami
podobnega kova;  zasede
namre¢ devet disket in dobrih
23 Mb na disku. Vse
dogajanje krmilite iz
kontrolne sobe prek
prijaznih  graficnih
ikon.

Obkrozeni ste s
Stirimi svetovalci,
katerih  sposobnosti
vplivajo na  razvo
kolonije. Tehnoloski

ME

Izzrebani glasovalci

1. Tadej Lasic, Ul. bratov
Turjakov 11, 62327 Race

Nagrada: igra Sim Farm

2. Denis Ravsl, Postna 5,
62277 SredisCe ob Dravi

Nagrada: igra 4D Sports
Boxing

3. Matjaz Bohori¢, Pijava
Gorica 83, 61291 Skoffjica

Nagrada: Jokerjev plakat

S




napredek (frekvenca novih izu-
mov) je na primer odvisen od
izkuSenosti glavnega
znastvenika.

Nova Zemlja je na zaCetku
sicer Ze opremliena z vsemi
infrastrukturami  (elektrarna,
rafinerije, tovarne, bolnidnica,
univerza, skladis¢a...), vendar
bi vam priporocil, da postavite
8e eno elektraro in nekaj rud-
nikov. Kaiti vse stvari, ki jih gra-
dite, zahtevajo doloceno koli-
¢ino Sestih rud in denarja seve-
da. Nato napravite nekaj
satelitov in nosilcev zanje ter jih
poslite raziskovat okolis. Odkrili
boste nove lune in planete in
nekateri bodo primerni za
naselitev ali vsaj za pridobivan-
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Izpolnjeno glasovnico posljite do srede meseca. Vsak mesec |

tri izzrebane glasovalce.
Za jokerjevih Mega 20

1. (tri tocke)

2. (dve tocki)

3. (ena tocka) ...cceeeeiiiiiiiie

Vas racunalnik .....cccooovveeviveenninnn.

je surovin. Naselitev drugih
planetov pa je nujno potrebna,
ker vam bo kmalu zmanjkalo
prostora in kar je najvaznejSe:
naravne zaloge s¢asoma usah-
nejo. Tako ste naredili prvi
korak k ciju (99 to go).
Pozneje, ko skonstruirate
veCja plovia, boste dobili Se
dve wvrsti vesoliskin odprav:
tovorno za prevoz rudnih
bogatstev in opreme ter vojsko.
lzumi si potem zaCnejo naglo
slediti in igra postaja vse bl
napeta in zanimiva. Ce ste na
zacetku le razporejali robote-
rudarie po jaSkih in zraven

zehali, boste po eni uri igranja
skurli mi§ (zato imejte eno za
vsak slucaj v rezervi), saj boste
morali v desetih sekundah pre-
zgraditi

peliati  material, nove

_____ et |

- R g & o B u - —
bomo z rad¢unalniSkimi igrami in drugimi nagradami nagradili |

Tri igre, ki jih v zadnjem Casu najraje igrate:

lovce in stadion,
uniciti napadalce in
poslati vohunske sa-
telite.

Seveda v vesolju
niste sami. Nekateri
zelencki so  krotke
sorte in se da z njmi
celo trgovati, med-
tem ko je edino pla-
Cilo za drugo sorto svinec.
Zanimiv pa je obisk bara, kjer
lahko poleg koristnih podatkov
in Cen¢ prislunete tudi pristni
alienski govorici,

Reunion sicer ne vsebuje
nikakréne globoke ~ zgodbe,
toda okoli vas se neprestano

dogaja nekaj novega, tako da
vam res ne more biti dolgcas.
lgre se zal, zaradi njene kom-
pleksnosti in obsega, z be-
sedami na da opisati, zato
navet za vse lubitelie strateSkih
iger: kupite jo, saj je najpolisa. V
sebi zdruzuje najboljSe strani
Civilizacije, Tycoona, Battle Isla
2 in seveda obeh delov o
pesScenem planetu Dune. In da
je kaj takega uspelo Madzarom
(glavna programerja sta Spos-
tovanja vredna gospoda Istvan
in Janosz), si Clovek paC ne bi
mislil.

( Prej§®
Mesto| Naslov Zaloznik mesec
1. Doom Id Software 2
2 Dure 2 Virgin/Westwood 1
3 Mortal Kombat Virgin/Acclaim 3
4 Sim City 2000 Mindscape/Maxis 4,
B Syndicate EA/Bullfrog 17
6. Cannon Fodder Virgin/Sensible 12,
7, Sam and Max Ht the Road LucasArts 5.
8 Fomula One Grand Prix MicroProse 6.
9 Comanche Maximum Overkil EA/Novalogic 11,
10. Privateer EA/Origin 16.
1, The Settlers Blue Byte 10.
12, Police Quest 4 Sierra On-Line 14,
13. X-Wing LucasArts 9.
14, Chvlization MicroProse 7.
15. Goall Anco -
16. Pinball Fantasies 21st Century 20.
17. Utima 8: Pagan EA/Qrigin =
18. Falcon 3.0 Spectrum Holobyte
19, Master of Orion MicroProse -

@ TRX Ocean -




Ko ste zadnjic odprli kako tujo racunalnisko revijo, ste najbrs
kmalu, ¢e ne Ze na naslovnici, ugledali vpijo¢ naslov v slogu
“Sierrina nagradna igra - Outpost za vse!”, "Zadenite tiso¢
Mortal Kombatov!” in “Cannon Foddrov zvrhan kos!” ter si
zaZeleli, da bi sodelovali tudi sami. Pa so vam kratki roki, ki jih posta
ne bi dohajala, drobni tisk “Sodelyjejo lahko samo drZavljani Velike
Britanije / Nemdcije / ZDA” in morebitni zapleti s carino upihnili
navdusenje. Ni¢ veC: zdaj se lahko koncno potegujete za nagrade v
Cisto pravi igri Cisto pravega zaloinika kar na domacih tleh. V
Jokerjevo zemljo bo prva zaorala znana angleska hisa Gremlin
Graphics, ki je na trgu prisotna 7e od ¢asov osembitnih hisnih mlinckov.
Zadnje case je njena najuspesnejsa in najbolj oglasevana igra amigin
Zool 2 (Joker 6, 90%), ki jo bodo v kratkem priredili tudi za PC

in konzole. Prav ta program pa je tudi glavna nagrada, za
katero se boste potegovali vsi, ki boste odgovorili na ta tri never-
Jetno preprosta in nezahtevna vprasanjca.

\J

Odgovore napisite na dopisnico ali razglednico (pisma odpadejo!), pripiSite model svoje
amige (1200 ali CD32) in vse skupaj poslite na naslov urednistva Joker, Dunajska 7, 61000
Ljubljana najkasneje do (15. junija) - upoStevali bomo tudi odgovore, opremliene s
postnim Zigom tega dne.

In kaj boste za svoj teratrud dobili? Vsak od petih izzrebanih sodelujo¢ih bo na dom prejel
zavoj zoolovskih dobrot, v katerem bo nasel originaino igro Zool 2 za amigo 1200 ali amigo CD32
(glede na to, kakSen stroj ima), posterje, nalepke, priponke, razglednice in tako naprej. Pohitite
torej, tudi zato, ker bosta posijatelia prvin dveh dopisnic, ki prispeta v nasSe urednistvo, ne glede
na izid Zrebanja delezna vrecice z zoolovskimi podobicami in slicicami, s katerimi si bosta lahko
prav lepo okrasila sobo!

Se naslov tokratnega pokrovitelia, ki se mu za prijaznost najlepde zahvaluemo: Gremlin
Graphics Software Ltd., Carver House, 2-4 Carver Street Sheffield S1 4FS, Great
Britain. Tel.: (0742) 753423, fax.: (0742) 768581.

Tokrat so torej na wrsto prisli amigasi, v naslednjih$ tevikah pa bomo s pomodgjo tujh zaloZnikov
poskrbeli tudi za PC-jaSe in lastnike Nintendovih ter Seginih konzol.




Eternal
Champions

zvrst: oy

Bum, ki ga je zaCel Street Fighter 2, se 8e kar
nadaliuie in na dan prihajgjo nove in nove prete-
paske igre, se pa lahko s Capcomovim krajem po
izdelavi in priviacnosti meri le redkokatera. Eternal
Champions so Segin prvi poskus v tej areni in
glede na to, da so v projekt vioZii kar dve leti dela
in ogromno novcev, smo lahko pricakovall veliko.

Cli je kajpak Se vedno nagarbati vse, kar se in
se ne premika, so pa Eternal Champions korak
pred drugimi po scenarju in dodelanosti likov. V
ign je devet bojevnikov, ki se ne tepezkajo za kak
blesav naslov ali pokal, temve¢ za priloznost, da
se vmejo v Zivlienie in umrejo, kot je prav.
Katerikoli nacin bojevanja Ze junacje uporabliajo,
vselej se borfjo posteno in ko je konec, nasprotni-
ka ne posSlejo v krtovo dezelo, ker bi pac tako za-
hteval kak Shang Tsung. Igra te s svojm mradnim
okoliem in dodelano zgodbo res povieCe vase,
vsaj tolko, ¢e ne Se bolj kot legendami SF2.
Tehnika bojevanja je pobrana iz SF2 in Mortal
Kombata, toref Sibki, srednji in moéni udarci z roko
In nogo ter “specialke”, ki jih izvedete z pritiskom

ve¢ gumbov naenkrat ali drzanjem smeri in potem
strelom. Ima pa vsak ik & po osem in ve¢ poseb-
nih udarcev (), ki se zdruZujgjo tako, da noben
borec ni premocan, in b) omejeno koligino energi-
je za speciake. Deset tiso¢ ognjenih krogel v eni
rundi odpade, saj je treba ravnati varéno, nasprot-
nika pa lahko tudi demoralizirate in mu energjo
poberete - super. Etemal Champions tako igralino
Se zdale¢ ni kopja Street Fighterja. Pri Segi so se
za EC posebej potrudili in program je okrancljan z
opcilami kot novoletna jelka. Vsak udarec posebej
lahko natrenirate v holografski sobi, se pomerite z
Zelenim  nasprotnikom,  vkfjucite in  izkljudite
ponoviene posnetke, v tumnifu pa lehko sodeluje
kar 32 igralcev naenkrat. Ko se zares borite z
mega drivom, ne morete nastavijati teZzavnostne
stopnje, sgj igra sama ugotovi, kako dobri ste, in
se temu ustrezno prilagodi. In Se posebnost:
vsako prizorisCe ima svoje skrivno mesto (navadno
sredina), Kier se zgodi nekaj diiega, ¢e nasprotni-
ka dotolCete prav tam.

Klub bomim 64 barvam, kolkor jih lahko
iztisne mega drive, so Eternal Champions videti
super - liki so velki in Gudovito realistino animi-
rani, v ozadja pa lahko samo buljte, tako impresiv-
na so. Se dober zvok in zvodni udinki z nekaj gov-
ora, pa so EC prava poslastica. Igra podpira tako
joypade s fremi kot Sestimi gumbi - brez slednjega
bo bol tezka.

Ceprav mi nekaj zadev v Eternal Champions
ni bilo véeC (ne mores izkjuciti Casa, ko igra$ z
raCunalinikom; Ce te Sef na koncu potolGe, se
vmes na zacetek), mi Se zdaleC niso pokvarile
vesela. To je res fenomenalna pretepaska igra z
neverjetnim vzdujem in igralnostjo, ki se lahko
mimo postavi ob boku vsem tovrstnim Spilom, tu-
di Street Fighterju.

FIFA
International
Socceer

Fuzbalerska vrocica in mrzlica se pocasi prib-
lizujeta vreliséu (edisCu) in v dirko za cekin se
pospeseno spuscajo tudi softverasi - samo za
racunalnike je v delu ve¢ kot 16 nogometnih simu-
lacij, da ne govorimo o konzolah. Pri Electronic
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Arts so zadeli Zeblico na glavico: delo so zaceli
veC kot leto pred zaCetkom svetovnega prvenstva,
tako da so FIFA International Soccer dokoncali
krepko pred zacetkom Zogobrca v Ameriki, pa Se
dovolj Gasa za plienje so imeli. Se pozna. FIFA je
narejen v malo nenavadnem izometricnem 3D
pogledu, kar pa niti najmanj ne vpliva na igrainost.
Vodenje igralcev je preprosto, saj so pri podajah in
strelih vedno vsi samodejno na svojh mestih, pa
tudi nadzor nad Zogo je dober in realisticen -
Ceprav se okroglo usnie “lepi” za nogo, je potreb-
nega veliko preigravanja. V svojem arzenalu imate
poleg tega cel kup atletskih potez, od obiCajnih
strelov na gol prek udarcev z glavo in “Skarjic” do
drsec¢ih Startov ter ruSenj z ramenom (aucl).
Nogometasi se obnasajo zelo pozrtvovalno in real-
isticno ter po doseZzenem zadetku (ki ga lahko, kot
vse drugo, podoZivite v pocasnem posnetku)
priredijo pravo veselico. Na njej kajpak sodeluje tu-
di obdinstvo, ki je sploh zgodba zase: folk navija,
tuli, rjove, prepeva navijaske pesmice, vzdhuje ob
zapraviienih priloznostih in sploh dokezuje, da EA-
jska skovanka “StadiumSound Dynamic Crowd
Technology” niti slucajno ni za lase privlecena.
Vzdusie je zaradi vsega tega res fantasticno, da se
Clovek pocuti kot na stadionu. Da se igre slucajno
ne bi navelicali, poskrbi malo morje opcij: igrate
lahko posamezne tekme, v ligi ali zakfjucnih
tekmah, na razliénih igris¢ih in vremenskih razmer-
ah, izkljucujete ali vkijucujete lahko prekrske,
spreminjate  dolzino tekme in Se in Se. Med
srecanjem lahko kot trener doloCate taktiko in raz-
poreditev igralcev ter nogmetaSe zamenjavate - v
FIFA IS je 48 nacionalnih mostev z 960 igralci,
vsak od katerih ima svoje lastnosti. Najbolj fino pa
postane, ko igrate s priatelem ali s priateli. FIFA
IS namre¢ podpira EA-jevo napravico 4 Way Play
(ni prilozena, stane priblizno 50 DEM), s katero
lahko na svoj megadrive prikljucite Stiri igraine
plosCice naenkrat. Res zur. FIFA International
Soccer je ena tisth iger, ki jh ne more$ ujeti v
besede, ampak jih je treba doziveti. Porodilo ste
prebrali - zdaj pa mar§ na tekmo!

Veselio pa se lahko tudi super nintendasi: Fl-
FA Caka tudi nanje, in sicer pod taktiko Oceana,
ki je podpisal pogodbo z EA Sports in bo v pri-
hodnje vse njhove Sportne (in Se kake druge) igre
predeloval za SNES. International Soccer bodo
menda 8e izbolj$ali, na volio pa bo tk pred
zadetkom svetovnega prvenstva v ZDA. Ole, ole
ole cle!




en takle
barek, v katerem razen s piaco postrezejo
tudi z Zetoni za igralne avtomate v zadnji so-
bi. Tam se eden ob drugem drenjgjo Art of

Blizu moje domacie stoji

Fighting, Street Fighter ~Championship
Edition in neki bedasti ragbi, Cisto v kotu pa
je NBA Jam. Ne vem, zakaj tam: tisti kot je
namre¢ pogosto bolj nabit kot vse drugo
skupaj. Vratolomna zabijanja Pippena,
Worthyja, Ewinga in drugih zvezd lige NBA
so pac¢, kot povsod po svetu, tudi pri nas
neustavijiv magnet.

In zdaj se je zgodio, kar se je moralo
zgoditi: hit z Midwayje vih avtomatov je po
novem Vv skorajda enaki obliki dostopen tudi
lastnikom igralnih konzol. Digitalizirana grafi-
ka in zvoéni ucinki, zvrhana merica igralnos-
ti, neverjetne akrobacije vrhunskih profesion-
alcev ameriSke koSarkaske lige, divji komen-
tarji, moznost igre dveh, treh ali Stirh igralcev
drug proti drugemu ali skupaj proti progra-
mu (s Hudson Softovim dodatkom super
multitap, ki ga dobite skupaj z igro Super
Bomberman ali dokupite posebej) vse to in
Se ve¢ dobite v Acclaimovem 20 MB modu-
lu, ki ga za krepko zasolieno ceno, okoli 170
DEM, vtaknete v svojega liubliencka na tele-
vizorju.

Tisti, ki niste bili seznanjeni s tem fenom-
enom, ste do sedaj Ze pogruntali, da NBA
Jam ni navadna koSarka. No way, dude! Na
domisljjskem igriSCu se tokrat namesto
navadnih smrtnikov zbere elita elite NBA in

pokaze, kako se v igri dva na dva koSarki
posteno streze. Sodnika in pravil ni, vazni so
samo zoga, navduSenje gledalcev in zmaga,
asi pa imajo v rokavu Se pa $e Stosov, ki jih
prav radi pokazejo. Se najmanj se vsega
hudega vajeno obcCinstvo cudi petmetrskim
zabjjanjem od zadaj, tudi zaZiganja mreZice
izvabijo le kak vzdih, obilna Sklopotanja
bliskavic in kriki navdusenja sledio le
najvisim desetmetrskim helikopterjem v
zraku in razsutju table, ko po tleh popada
vse zivo. Igranje je neverjetno zabavno, Se
posebej, ker je vse skupaj ena sama akcija:
teci, skoci, zabijaj, teci, brani, in tako
naokrog. Normalni meti za dve ali tri tocke
najveckrat izvabijo le pomilovalne nasmehe
soigralcev in komentarje v slogu "Zakaj hu-
di¢a nisi zabil??!?”

Ceprav razlitici za SNES manka glasba
med igro in so igralci malce majhni ter ne
preveC podobni resnicnim asom, je NBA
Jam ena najbolisih predelav z avtomatov
letos. Ce bi radi, da tudi iz vase sobe odme-
va glasen “BumSakalaka!”, ne oklevajte!

NBA
Showdown ‘94

Pri EA Sports dajo velko na realizem,
natanénost in podobne zadeve, kar je pon-
avadi povezano z dobrSno mero napete ak-

ciie in zvrhano kupico igralnosti (John
Madden Football, NHL Hockey, FIFA
International Soccer). Tudi NBA Showdown
‘94 v glavnem sledi tradiciji.

Kar se tiCe opcij, nastavitev, doloc¢an] in
tako naprejev, je NBA Showdown odli¢no
zalozena simulacija - od doloCanja taktik (tri-
najst napadalnih in stiri obrambne), ki jih
lahko klicete med igro samo, do statistik
igralcev, ki imajo vsak po dvanajst lastnosti
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(skok, hitrost, zadevanje, ...). Igrate lahko
posamezne tekme, ligo ali finale na arkadni
ali bolj realistiéni simulacijski stopniji, polozaj
pa se samodeino posname v baterisko na-
pajan pomninik. Pri Electronic Arts so se za
NBA Showdown posebej zagrebli in odkupili
uradno licenco lige NBA, tako da v igri
nastopa vseh 27 mostev in prek 300 igral-
cev z vsemi statistikami vred. Najmocnejsi
koSarkasi iz posameznih klubov izvajajo
posebne "zabijaske” sposobnosti, kadarkoli
imajo prosto pot do koSa: tako Pippen iz
Chicago Bullov skaCe svoj “Power 2" (zabi-
janje iz obrata), Mourning iz Charlotte pa
“Alley Oop” (poda samemu sebi in potem
zabije). Pri tem se zgodi tudi, da tabla konca
v koSu za smeti.

Na igrisCu samem je akcia kar napeta,
predvsem zaradi odlicne grafike in natancnih
animacij metov, zabijanj, prekrskov ipd. Zal
pa vzdusje kvari naravnost obupen zvok, saj
se obdinstvo obnasa, kot da bi bio pri
spovedi in ne na tekmi. Taka tiSina pa je
nevarna, sg vas lahko zazblie v spanec. Big
mistake! Va§ mega drive namre¢ igra
neusmilieno dobro ze na najnizji stopnii,
sodniki pa se ne dajo preprositi, ¢e jm Se
tako ponujate jajcka kinder. Sicer pa imate
vedno na volio ponoviien posnetek, da se o
storjenem prepricate na lastne mozgane.

NBA Showdown ‘94 je dobra in
zaokroZena simulacija, bogata z opcijami,
nastavitvami in statisticnimi podatki ter, kijub
slabotnemu zvoku, dobrim vzdusiem in
igralnostjo. Ce vas &e ni popolnoma pokvaril
NBA Jam in imate Se kaj smisla za klasi¢no
koSarko, Showdown nikakor ni napacna
izbira.

Sneta sekira




Dragonsphere

Kie sva Ze ostala prejSnjic.
Aja, se ze spomnim, pred
Garovnikovo spalnico. No, pre-
den je kralj Callash vstopi, je s
Carobnemu kamnu nadel ob-
liko enega barvnih kamnov. Na
njegovo nesreCo se je Carovnik
ravno takrat prebudil. Kralj je
ugotovil, da sploh ni kralj,
temveé oblikospreminjevalec,
ki mu je hudobna kraljeva mati
vdahnila Callashovo telo in um.
Toda fanti¢ se ni kaj dosti obi-
ral, marve¢ je naglo zalucal
Garobni kamen v kroglo sredi
sobe. Tako je bil Earovik uni-
¢en. Ampak praviice Se zdaleC
ni konec; dobro bi bilo poiskati
pravega kralja.

Pid Shuffle, tako je bilo
namre¢ oblikospreminjevalcu
ime, je najprej preiskal spalni-
co. NaSel je ¢m kamen, zeml-
jevid, kristalno kroglo in Carob-
no pemato kost, nakar je za
vecno zapustil grad. Ptico-
Clovek ga je odpelal pred
teZavno nalogo, ki pa jo je s
pomocjo zemlievida kmalu
resil. Tako si je prisluzil pas, s
katerim pada$ zelo pocasi.
Zdaj je napodi Gas, da obiste
bolno prijateljico lady Llanie.
Pozdravil jo je s pomocjo lutke,
pernate kosti in Garobnih be-
sed liubezni. Punca mu je
izroCila listek z imenom po-
Sasti, ki Cuva grajske kata-
kombe.

Potem se je Pid odpravil v
pudavo. Spet je z tamkajs-
njim viadarjem igral igro in si
prisluzil kozarec muh in zgan-
je. Svojo pijanost je pozdravil z
lutko. Z Zganjem je podkupil

Puwa pontst,
nepitue, nasueti, difne, zvijace, notigi, buiki,
goljubije, vpradauja, pripneduje, sdpustki...

vojaka v svaji dezeli in nato ob-
likospreminjajoci se gmoti z
lutko dokazal, da je njhov. Od
stare Zenice v vasi je prejel
prstan, s katerim lahko sprem-
injaS obliko. Zopet se je
nesrecnik podal v puscavo.
Spotoma se je ustavil Se v
dezeli vil, kier je z muhami
nakrmil zabe in jim izmaknil
krono. Vra¢ je zahteval ma-
gitno pemato kost. Seveda je
imel Pid vse potrebne pred-
mete, da jo sestavi, Carobnost
pa ji je vdahnil iz kamna. V za-
meno ga je vra¢ odpelial na ni-
vo duhov, Ker je moral prema-
gati tri ovire. Pri prvi je uporabil
zemlievid, na drugem testu se
je spremenil v kaCo, pri tretiem
problemu pa ga je Cakala or-
jaska ptica, ki je varovala jajce
z Callashovo dudo. S kamnom

Igralec Igralcu

Uro$ iz Ljubljane
napros$a razsvetljeno
uredniSvo Jokerja, naj

mu pomaga pri igri
Simon the Sorcerer.
Nikakor mu ne uspe
odtujiti vedra z vodo
pred hiSo c¢arovnice.
Prvi nasvet: preprosto
potegni
vodnjaku. Prav tako
jamra, da bi moral iti
drugi dan pri Dark
Seedu ob 19h na
poicijo, ki pa se zapre
Zze ob 18h. Drugi
nasvet: malo pohiti.

NajmodrejSega Fe-
bota pa roti Nejc iz
Cerknice, ki je pri ign
Judgment Rites ob-
tical v Vardainski bazi.
Premodri Febo odgo-
varja, da je preteklo ze
dosti vode, kar je igro
konéal in se tega pac
ne spomni.

Ljudje pomagajte!

roico na

joker - 25

je na8 poba posrkal Carovnijo
iz kar naprej rastoCega grozd-
ja, potem je lacnemu pticu
vrgel mandelie in v trenutku
nepazijivosti zamenjal ¢mo ja-
jce z mim kamnom.

Zdaj ga je Cakala samo Se
ena naloga: najti kraljevo trup-
lo. Pid se je vmil v grad, Ker ga
je Cakal ni¢ kaj prijazen strazar.

Ko mu fant pozdravil brazgoti- |
no, ga je bil volan spustiti
naprej. Pid si je nadel pas in |
skodil v vodnjak. Pobral je re- |
dek kovanec in se spremenil v |
tjulna. Priplaval je do jece, v |

katero je zlobna mati zaprla

kralico. Sedaj na$ junak ni |
smel izgubliati ¢asa. Odplaval !

je na drugi breg podzemne
reke in stopil na ploscad.
Stopnice je obteZil s kipce. Pri
votlini je izrekel ime posasti in
prehod je bil prost.

V podzemni ledenici je Pid
naSel Callashevo telo, odeto v
led. Spremenil se je v medve-
da in resSil krala. Nato mu je
vdahnil duso in kralj je bil kot
nov. Skupaj sta odsla po stop-
nicah do skrivnega prehoda.
Tam si je fant poveznil krono
na glavo in vrata so se odpria.
Kraliev hudobni brat jih je
pricakal z meem v roki. Tudi
Pid je potegnil bridko sabijo in
uporabil amulet. Nato sta se
Pid Shuffle in lady Llanie
porocila, pri poroki pa se vsa-
ka pravijca konCa. Pa lahko
no¢, Jokerl Kaj, ti si mi ze
vmes zaspal?!

Quest for
Glory IV

Naslednje jutro ob pol os-
mih zZjutraj. “Mamiii, Quest for

OK, samo da bos tudi sam
uporablial moZgane, bo reSitev
zelo telegrafska. Pa, dlej, da
mi spet ne zaspi§ vmes! Za
glavnega junaka si izberi zmi-
kavta. V zaCetni votlini preisci
vse okostnjake in dobil bo$
kremen, nekaj cvenka in bo-
dalce. Z oltarja snemi baklo in
jo prizgi. Zapusti votliino. Na
oboku najde§ simbol Temnega
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- hobotnico. Vtaknes jo v na-
grobnik na otoku sredi mocvir-
ja in dobi§, prvi, cutni ritual.
Podaj se v mesto in se pogovi
z vsemi prebivalci. Nakupi kar
se nakupiti da. Zupana nazicaj
za Kljué turisticnega drustva,
kier je skrivni prehod za kiub
tatov. Z kartico odpri zadnja
vrata. Ob naslednjem obisku
bo na slki sporocilo z Sifro se-
fa. Tam dobi§ prvi vitrh. Z njim
odpre$ mizni predal in dobi§
ultra moderen lopovski pribor.
Ce premaknes. sod, se bo

~odprl drug skriven prehod. Da

reSi§ zaCaranega Sefa, pojdi v
samostan. Vrata lahko odpres
s simbolom ali pa s 8pago, ki
jo najdes v drustvu, spleza$
skozi okno. V kaminu pre-
makni vzvod, ubij polipa nad
vrati ter stopi v Ket. Pj iz soda
in zasluzil si si ritual krvi. Z
vrecko vzemi kipec in ga daj
sefu.

Ritual srca dobis po zmagi
nad zelo modnim in zlobnim
duhom v gozdu. Prav tako bo$
v gozdu ponoci srecal duha

umrle  Zenske. Povej to
nesreCnemu starcku. Po nekaj
noceh pregovarjanja se bo ubil
in ti izroCil klobuk. Le-tega daj
lobanji pred koo Jage Babe.
Carovnica bo hotela, da ji
specesS pito. Zanjo potrebujes
sluz iz mocvirja, kostni prah
(kosti zmelie§ v moznarju) in
jagode. Jagode dobis na na-
padalnem grmu tako, da vanj
vrze§ kamen. Vse sestavina
daj v ponev in jo postavi pred
lobanje, da jo specejo. Od
Jage Babe zahtevaj liziko, ko
bo Salivem gnomu v hotelu
vmila humor. Gnom ti v zahva-
lo pove najsmesnej$o Salo. Se
enkrat obiS¢i Garovnico in zah-
tev ritual sape.

Ko cigana zaprejo, pojdi na
pokopalis¢e in splezaj na dre-

Veliki mali oglasi

Prodam naslednje izredno dobre originalne igre
(z registracijskimi karticami). Cene so v DEM:

IGRA ZALOZNIK ZVRST CENA
Conquest of the Longbow
Sierra pustoloviéina 77

Quest for Glory Il Sierra pustolovéting 77
Heart of China  Dynamix pustolovstina 66
Police Quest | VGA Siera pustolovsSina 4
The Shadow of Yserbius Seima FRP 93
Eco Quest | CD-Rom Siera pustoloviéina 77
Eco Quest Il Siera pustolovi¢ina 77
Castle od Dr. Brain ~ Siema puzzle game 55
Eternam Infogrames pustoloviéina 66
Alone in the Dark |

Infogrames pustolovi¢ina 88
Shadow of the Comet

Infogrames pustoloviéina 77
Dark Seed  Cyberdreams pustolovicina 77

Push Over Ocean puzzle game 55
Inca Il Coktel Vision pustolovi¢ina 93
TFX Ocean simulacja 88
Rex Nebular  MicroProse pustoloviéina 88
Megarace CD-Rom Cryo arkada 130

Poklicite tel.: 061/453-842, David (alias Febo).

Zamenjam ali prodam naslednje cedeje za PC:
King's Quest VI, Battle Chess, Dinosaurs! The
Multimedia Encyclopedia, Interactive Storytime
(8 zgodbice). Za informacije pokiiite 069/26-
230.

vo. S kljuko dvigni kamen in
pritikavec bo resen in cigan
izpuSCen. Sedaj lahko po mil
volji obiskuje$ ciganski tabor,
Kier zve$ Klucne stvari o doga-
janju v Mordaviji. Pri mocvirju si
z 8pago pomagaj doseci bon-
sai, ki ga nato posadi v Eranini
dolini. Z kozarcem ujemi kres-
nicke in z njimi osvetli steber.
Postanes bogatejsi za ritual
kosti.

V mestu obiS¢i hiso norega
znanstvenika. Racunalniku
dopovej, da bi rad ujel mlade-
ga antverpa. Postavi na tla
avokadov sendi¢ in Zivalco
spusti v labirint, da prinese
Kiju¢. Odpri vrata laboratorija in
se z doktorjem pogovori o
heridracijskem napoju. Ko bo
izdelan, ga kupi. Z njim bo$
obudil izsuSenega hiSnega
duhca v vitrini samostana.
Sedaj lahko vzames lutko iz
omare v hotelu.

Pojdi na pokopalisCe.
Grobnico lahko odpres =z
kjucem, ki ti ga da pritikavec
ali z vitrhom. Notri najdeS nov
kiju¢, s katerim odklene$ desni
kip. Skrita pot vodi v grad. V
stolpu najdes vampirko Tanjo.
VecCkrat se pogovori z njo o
nesrecnin starSih in o pretek-
losti. Ce si poprej govorl s
ciganko, daj Tanji puncko in

da bo s teboj v mesto, Ker jo
ozdraviS z Eranino palico.
Neko no¢ bos na tleh spalnice
v hotelu naSel Katarinino
sporocilo. Pojdi pred grad, kjer
te ujame Ad Avis. Uporabi svo-
je tatinske spretnosti, da se
znebi§ okovov. Zbezi skozi
skrivni prehod. Poljubi speco
Katarino. Narodila ti bo, da ji
prinese$ pet ritualov.

Potem boste Sli skupaj v
votlino Temnega. Ritual snovi
dobis, ¢e premagas sluzasto
posast v jami. V jami krvi pre-
beri ritual krvi in bezi. Sledi ja-
ma sape. Ko preberes zvitek,
po zaporedju pihaj na cevi in
zopet bezi. V jami Cutov tavaj
dokler se ti ne povrngjo vsi
Suti. Po izvedbi ritual, se z vrvjo
zaguncaj do izhoda. Ritual
kosti izvedeS v jami, Kier si igro
zacel. Naredi salto, preden te
kosti zgrabio. Vmi se v glano
votlino. Tukaj izusti ritual srca
in odpre se nov vhod v stropu.
Splezaj gor in zrecitiraj Se zad-
nji zvitek. Ko ostanes sam z Ad
Avisom, mu povej Salo in ga v
trenutku napazljivosti prebodi z
Eranino palico, ki se bo spre-
menila v glogov kolicek. Tako
je Erana reSena, Temni unicen
in Mordavia je zopet sreCna
dolina.

Brion the Lion: T - WNTugaaGe, 2 - K11

sXQkKgqaGd, 5 - sXqkHgqaGl, 6 - 20jEKWIiSXp. Bubba 'n’ Stix: 2 -
DOOGPXVY, 3 - NB8TBR7SH2R, 4 - P9SIBXYB, 5 - YPCDWGNQVG.
Cannon Fodder: posnemite igro kot JOOLS in vkljudili boste

goljufanje.

Hired Guns: na karti vnesite AMIGA in imeli boste neomejeno kolicino

PC

Battle Isle 2: 1 - AMPORGE, 2 - JOGRWAI, 3 - GEGIDOS, 4 - WABO-
DRE, 5 - BUFASWE, 6 - GEHAUWA, 7 - OLARIBU, 8 - FITORGE, 9 -
DAFATWA, 10 - WABIKDO, 11 - GEEUSAT, 12 - KAIMAWA, 13 - SI-

€TIBU, 14 - GEDEROM, 15 -

ULUARGE,

16 - ABUNDWA, 17 -

LANADGE, 18 - WAFEFAL, 19 - BUSALUG, 20 - GEKEFZU.

Litil Divil: za nalaganje poleg “divil" vpisite Se "KMCNPOcKeT' (z F1 v
hodnikih skoéite na naslednjo stopnjo), "Nicole” (s shift+P resite sobo),
“Donkey” (s T dobite zlatnike), "MEANING" (s shift+T dobite energijo)
ali "Grumpy” (tipka K prinese dodaten kljuc).




iSe se 21. stoletie. Ura je
PZO:SO. Stroji umolknejo in

Zivlienie na Zemlji se za
hip ustavi. Ne, ni zmanjkalo
elektrike; zaGel se je Megarace,
najooli$a oddaja tisoCletja, ki jo
televizijska mreza VWBT (Virtual
World Broadcast Television)
preko satelita poSija v Se tako
oddalien koticek. Na ogooom-
nih ekranih po mracnih me-
tropolah (Ce raji ne damo futra,
jim dejmo vsaj televizio), se
prikaZze dehidrirana pomaranca

najbolj
voditella Lanca Boyla. Pac sce-
narij kibemeticne prihodnosti, ki
nam je dobro znan ze iz Maxa

- glava ostudnega

Headrooma in The Running
Mana: televiziiske druzbe ma-
nipulirajo s svetom.

Toda oddaja Megarace Se
zdale¢ ni tako krvava kot The
Running Man, zato se vam ni
treba bati, da bo za vami laufal
tip z motorko v roki. Na Mega-
dirko pridete skoraj Cisto pros-
tovolino, si izberete avtomo-
biléek in nato dirkate. No ja,
seveda lahko nasprotnike tudi

razstrelite, toda to Steje kot
samoobramba. Megarace, tako
zelo opevana in pricakovana
igra, zasede na CeDeju dobrih
500 mega, ampak grem stavit,
da igra sama ni dolga niti de-
setino tega. Ostalo za-
sede dvajsetminutno
Cvekanje pleSaste-
ga pavijana.

Kot se za arka-
do spodobi, sta na
volio dve tezavnost-
ni stopnji. Na laZji
boste videli samo
engjst prog, medtem
ko jih tezjia vsebuje
vseh Sestnajst.

Dirke se odvijajo
v petih razlicnih cy-
ber-scenarijih, od
vesolia pa do mor-
skih globin. Na vsaki
progi je potrebno
premagati bando av-
tomobilskih prepotentnezev. To
lahko storite na dva nacina: prvi
je, da jih preprosto odpihnete,
medtem ko je drugi bolj paci-
fistiGen in jih samo prehitite. Na
cesti so narisani razfiéni simboli,
ki vas zaustavijo, pospesio, do-
dajo top, rakete... Seveda lahko
izbirate med razlicnimi modeli
‘strojev’, ki se razlikujgjo po ok-
lepu, tezi, motorju... Ker so
proge totalno odbite, od 300%
klancev in ovinkov za 720
stopinj pa do lupingov in spiral,
ni vsak avto dober za vsako
stezo, predvsem glede oklepov

in hitrosti. Ampak
samo Bog ve, Ce je
V29 masina boljsa
od biturbo in slabsa
od dveh HiSpeed
reaktorjev...

Za zmage véasih
pokasirate tudi na-
grade, kot na primer
previeke, ekstra par
rok ali kniigo (). Vse
to plus super nastop
in govor voditelja
odlicno prispeva k
vzdusiu v igr, ki je za

Rebel  Assaultom
konéno malo bolj
spodoben Spil na
CDju.

Ceprav so tako
audio kot video
efekti  nepri-
merljivi, pa bi
se gotovo da-
lo dodelati ani-

jo zelo leseno. Prav tako gre
avioriem tudi zameriti, da niso
omogodGili povezave dveh racu-
nalnkov, ki jo najdemo ze v vsa-
ki podobni igr. Zagotovo pa je
Megarace CD-Rom, ki ga mora
imeti vsak, ki ga lahko kam
vtakne, Se posebej pa ga pri-
porocam gospodu Trefaltu (to
je show, ne pa Kiub Klobuk).
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ogled iz prve per-
P spektive je zaScitna

znamka naprednejsih
iger FRP, pustolovséine pa
obi¢ajno uporabljgjo klasicni
pogled s strani. Se pa najde-
jo tudi izieme: ena prvin je bi-
la Labyrinth of Time, avantura
z odliéno grafiko in zvokom,
pa neumno zastaviienimi pro-
blemi in nizko stopnjo igral-
nosti. Myth je, hvala bogu,
narejen malo bole.

Mwyst

Zgodba je
skrivnostna, da vam ne da
spati: Stos je v bukvah, ki jih
je napisal malce pritegnjeni
pisatelj Atrus z druzZinskimi
problemi in s tem odpr vrata

ravno prav

V. nove, povsem neznane

svetove. Vi, knjizni molj,
nekega dne naletite na eno
takih in preden reCete keks,
vas knjiga posesa in odlozi
na prvem svetu, skrivhost-
nem otoku Myst. Caka vas
napormna pot prek novih in
norih dimenzij, preden boste
nasli Atrusa z druzino in se
vrili domov.

Kot se spodobi za umet-
no ustvariene svetove, lahko
vse zanke in uganke redite s
formaino logiko. Ampak ne z
uporabo predmetov, prosim:
najprz se okrog sprehajate v
brezzepni trenirki, saj lahko
poberete samo razmetane
liste papifa, ki jih potem
povrhu Se za sabo ne morete
viaciti. Problemi so tako tipa
“pritisni stikalo - pojdi na goro
- vzemi paprikas, ki se je zato
prikazal” in so redlivi samo z
dobrSno mero mozganja
(Cyan, kreatorji Mysta, svojo
pustolovséino zvito priporo-
¢ajo samo odraslim, Ze pre-
kaljenim igralcem) ter norim
klikanjem po zaslonu. Avtoriji
sicer trdijo, da je Myst “po-
polnoma interaktiven”, a c¢e
to pomeni kurzor, ki nikoli ne
spremeni podobe in vam ni-
¢esar ne namigne, raje 0s-
tanem pri look, open in close.
Pa Se to: ko naloZite posnet
polozaj, vas program ne

postavi tja, Ker ste bili, am-
pak kar v sobano sredi oto-
ka, potem pa pot pod noge
in mar$ nazaj na lokacio, kier
naj bi se pojavii. Pojma ni-
mam, ¢emu tako nepotrebno
in zamudno kompliciranje.

Vsa grafika je nargjena s
sledenjem Zarku in za spre-
membo he s pisijevim 3D
Studiem, ampak v macu. lIsti
radunalnik je garal tudi fan-
tasticno glasbo in zvoke (Ce
imate sound blaster 16, si
boste ob posebni podpori za
vaso kartico obliznili kladivce
in nakovalce). Kar obsezen
fiméek na CD- ju z Mystom
vam prikaze, kako so se ubo-
gi programerji trudili, sotrudili
in potili pri pisanju te avanture
- vse skupg je videti kot kak
hollywoodski projekt. In res:
Spil bi moral uporabliati samo
Se gladko premikanje, pa bi
se Clovek pocutil kot sredi
navidezne resnicnosti. Tako
nisem ravno kukal pod
postelio, bi me pa kak ne-
naden trus¢ gotovo poslal
naravnost v kuhinjo po noz in
steklenko hudega popra.

Myst je spodobna avan-
tura, Ceprav bi se morala
glavna nacrtovalca, brata
Robin in Rand Miller, za svojo
tako hvalieno interaktivhost
pri igralnem vmesniku precej
bolj potruditi. Ni sicer tak
dolgCas kot Labyrith of Time,
Se vedno pa programu Kiub
odli¢ni grafiki in zvoku manjka
dosti do prve lige.

Sneta sekira
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spraviti

predvsem prideta na svoj

radun grafika in zvok, ki sta

glede prostora najbolj
pozresna. Se pravi veliko slik,
nekaj animacije in primerni
audio efekli in ze je tukaj igra.
In ¢e so slke (vasih tudi po-
manjkliivo oblecenih) Zensk,
animirano je pozibavanje
in poplesavanije
vabljive zadnjice na

sedezu  gorskega
kolesa, skozi
zvocnike pa
poslusamo nezno

Sepetanje in vzdihovan-
ie, je tukaj uspesnica. Tako so
vsa) mislii pri firmi Tsunami in
s slikami napolnii dva CD-a,
ju zapakirali v Skatlo, s katere
zapeljivo gleda silikonska
puncka, in jih zdaj pod nas-
lovom Man Enough prodajajo
kot najboliSo "socialno” avan-
turo, ki bo =zacrtala nove
smemice (katera igra jih pa ne
bol?). Ce so z igro izgubil
zenski del obcinstva, pa upa-
jo, da bo poZela vedj odziv pri
moskih. Njhovo geslo: Ce te
je kaj v hlacah, igraj Man
Enough.

Po ne ravno preveC zelo
pretreslivem oknicastem uvo-
du (vsa animacia namrec¢ lau-
fa v majcenem okencku) sledi
ne ravno preve¢ zelo pre-
tresljiva igra. Kot totalno obu-

rednost CD-Roma je
v tem, da je nanj mo¢
nepojemljive
koli¢ine podatkov. Tako lahko

pano asocialno mosko bitie
se prikazete v klubu Man
Enough, kamor zahajajo sa-
mo najbolj obupana asocialna
moska bitia, da preverio svo-
je sposobnosti glede lepSega
spola. Naj vas takoj razoca-
ram, da gre za preveranje
verbalnih in ne telesnih spo-
sobnosti, kajti celotna igra te-
meli samo in Cisto zelo veliko
zares samo na komunikacii z
Zenskimi osebki.

Z vsako od petih zensk, s
katerimi imate zmenek, imate
vsaj petdeset dialogov in v

vsakem od njh na volo tri iz-

jave. Seveda se lahko popol-
noma osmesite Zze pred
zmenkom ali pa stvar pripel-

jete skoraj do konca. Skoraj
pa zato, ker vas po Murphyju,
ko zaCne postajati vroce,
zmoti policaj, pager... Ko
opravite s petimi, po karakter-
ju povsem razlicnimi golobic-
kami, vas Caka veliki finale:
zmenek s Sefico kluba. Am-
pak tudi pri njgj boste prisl le
do Cipk.

Ce je Man Enough igraino

nezanimiva, bi se lahko avtorji
potrudii vsaj po tehniéni plati,
ki jo kvari Zlasti slaba digita-
lizacija. Prav tako bi lahko
izbrali malo lepSe primerke,
saj razen zadnje (tiste s Skatle)
ni niti ene, da bi jo Clovek res
z veseliem pogledal. Ena ima
celo tako suro, da lahko kadi
pod tusem.

Febo



o razligico F-15 Il “vkup
sklamfu” nov 57
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icroProse je pose-
M bej za CD-
ROMarsko

megazlozni  uvod
in najel
gospodicnico, ki
nepismenemu nav-

POVE, kaj kak instrument
v pilotski kabini pocne, ter
ga poduci Se o zgodovini
jeklenega ptica samega.
Lepo, ni kaj. Samo da vam
za tisti ¢udoviti CD intro igra
mimo pet minut kopira 57
MB (@i kolikor pa¢ gre) da-

etun of the Phan-
Rtom je ena bolisih
pustolovécin, z do-

bro zgrajeno zgodbo, dve-
ma tezavnostnima stopnja-
ma, odiicno grafiko in glas-
bo ter, Zal, zastarelim igral-
nim vmesnikom (kup uka-
zov spodaj levo, kot pri Rex
Nebular in Dragonsphere).
Za CD-ROMarsko izdajo se
fantje sicer niso posebej
potrudili, saj so edina izbolj-
Sava govorjeni  dialogi,
vseeno pa Phantom ostaja
dobri starl. Ce imate dis-
ketno verzijo, se vam za
novost ni treba grebsti, Ce
. ste  goreCen  cedejaski
pustolovec, pa kar po njgj.
Sneta sekira

totek na trdi disk, potem pa
teCe nagnusno sunkovi-

to. Ves tisti govor je
sicer cool, fino, ni
problema, bi pa bio
bolie, ¢e bi pri
MicroProsu igri do-
dali e kako misijo ali
kako drugace izboljsali
igro. F-15 lll je namreC veC
kot leto dni star program, ki
ga npr. TEX in Strike
Commander data v kos§,
Ceprav je bil orek ob rojstvu
med najbolisimi. F-15 Strike
Eagle Il v peru sicer ima Se

kakega jokerja, npr.
povezavo prek modema ali
serijskega kabla za igranje
dveh igralcev istocasno in
ni slaba izbira, se pa po
novem naokoli spreletava
tudi kaka baljsa simulacija.

Sneta sekira




ale obupani klic na
T pomoC se je zapisal

avtorjem enega od
mnogih izobrazevalnih pro-
gramov. Kako bi Sele zvenel
uvodnik v kak slovenski pro-
gram, namenjen izobraze-
vanju? K sre¢i tovrstnih pro-
gramov pri nas skorajda ni,
tako da nam podobnih tar-
nanj ni treba prenaSati. Ra-
ven racunalnisko podprtega
izobrazevanja je pri nas za-
gotovo veliko nizja kot na za-
hodu, Ceprav se stvari pre-
mikajo na bolie. Solski tolar
bo Solam omogodil nabavo
prepotrebne racunalniske
opreme, pri izobrazevalnem
softveru pa se bo najorz za-
taknilo. Kavelj je v tem, da se
da hardver lepo uvoziti, pri
programih pa res ne gre, da
bi se mularija ucila kemie v
anglescini ali nems&gini.

Vse skupaj bi bilo lahko
seveda mnogo ceneje in
hitrejSe, e bi se tudi v tem
primeru ozrli po tujih zgledih,
izbrali nekaj najboljsih pri-
merkov in jih predelali za do-
maco rabo. A pozor! Med tu-
jo ponudbo se valia ogromno

ABOUT AEC

A+ FOR DOS — COMPUTER PARENTING

ABOUT A+

Lopyngnt |c) 1992
IHE AMERICAN EDUCATION CORP.

UKlanoma Ly, un

Gojko Jovanovié¢

neprebavljive  izobraZevalne
solate, pred katero nado-
budni Solarji bezijo kot hudi¢
pred krizem. Nekaj takega si
je privoscila ugledna (sodeé
po omembah v strokovnih re-
vijah) softversko-izobrazeval-
na hisa American Education
Corporation s svojim izdel-
kom A+ Science. Podietie je
znano predvsem po izobra-
zevalnih  programih, ki se

drzijo nacionalnega uc¢nega
programa kot pijanec plota.
Na vseh ovitkih  njihovih
izdelkov se blesS¢i geslo “As
Taught in School”. Kaj naj ob
tem storjo  ubogi  starsi?
Program, ki se prodaja pod
omenjenim geslom, je treba
kupiti, pa ¢e ga mulc ne bo
nikdar povohal. V American
Education Corporation so tr-
masto prepricani, da izo-

QUIT HELP MAGNIFY PICTURE TOGGLE WINDOWS

oot Leide owe bocth i

What does our earth look like from space? The astronauts
have looked at the earth from their spaceships. The
astronauts and the spaceships recorded many picturﬁ of
earth from space. Have you seen these pictures?

Our earth is round like a ball. Another word for “round

l

LESSON OPTIONS

brazevalni programi ne sme-

jo biti  zabavni in igrivi,
temveC strogo  metodicni,
nabitt z ucno snovjo in

mnozico vprasan. V A+ je
takSno prepriCanje uteleSeno
do skrajnosti. Vsak program
A+ je razdelien na 35 tem-
atsko zaokrozenih lekcij, v
testnem delu pa je na razpo-
lago 10 vpraSanj. Pouk se
zaCne s prebiranjem ucnega
gradiva. Le-to je zapisano v
obliki precej dolgo¢asnega
besedila, ki ga obcasno do-
polnjujejo  skromne  risbice.
Med branjem gradiva lahko
se lahko takoj premaknemo
v drugo okno, kjer se nahaja-
jo vpraSanja z obravnavane-
ga podro¢ja. Ko imamo gla-
vo  polno  znanja, ga
zanemo  preizkuSati.  To
pocnemo s pomocjo vpra-




danj. Le-ta so najveckrat ob-
likovana tako, da moramo iz-
brati pravilen odgovor med
ponujenimi  ali pa moramo
odgovor  vtipkati.  Slabost
preizkusanja je v tem, da
nam program ob napacnih
odgovorin ne pojasni, zakaj je
odgovor napacen. Preprosto
izraduna skupni &/F7 seste-
vek, za razvedrlo pa nam
ponudi  okleS¢eno  varianta
obesanja, kjer moramo ugan-
iti skrito besedo ali stavek.
Ce smo seveda s pravilnimi
odgovori zasluzili dovolj do-

EARTH

% \
COMPARE =

larjev, s katerimi Kkupujemo
posamezne Crke. V celoti
gledano je nagradna igra le
nov dokaz, da so brihtni
uCenci za svojo brihtnost
vedno malce kaznovani, pa
Ceprav pod krinko nagradne
igre. Drugi del vsakega pro-
grama je namenjen starSem
ali uciteliem. Omogoca bri-
sanje ali dodajanje novih
vprasanj. Pri  oblikovanju
vprasanja lahko navedemo
razlicne vrste  odgovorov,
odzive ob  pravinih in
napacnih odgovorih ter vs-
tavjamo slike iz obstojeCe
zaloge. Pri vsaki lekciji je mo¢
dodati do 10 novih vprasan;.
StarSem je namenjen tudi sa-
mostojen dodaten program
Computer Parenting. |z njega
na bi se starsi poudii o izo-
brazevalnih cilin zbirke A+,
izvedeli osnovno o racunal-
nikih in njihovih moznostih pri
izobrazevanju. V posameznih
vajah za starSe je vse polno
nasvetov 0 tem, kako poma-

gati otrokom pri uCenju. Tudi
tu je gradivo razdelieno na
uéni in preizkusni del. Se na-
jzanimivejse se nam je zdelo
gradivo, ki prinaSa povzetek
nacionalnega ucnega nacrta
za prvih Sest razredov in po-
drobno navaja, kaj bi morali
otroci obvladati pri posa-
meznih predmetih. Ko Clovek
ugotovi, da otroci ze v petem
razredu osemletke vedo, ka-
ko poteka delitev celic ali
kako in zakaj se vrtijo planeti
okrog Sonca, postane resno
zaskrblien nad lastno nar-

avoslovno ucenostjo, ki ne
sega dlie od ameriSkega
kindergartena.

V nasprotju z dolgocasno
izvedbo je vsebina posamez-
nih poglavij iz zbirke A+ so-
razmerno zanimiva. Zbirko v
celoti sestavijgjo Stii samo-
stojne ucne enote, ki naj bi
zajele podroCje naravoslovja
v prvih osmih razredih. Sci-
ence | na enostaven nacin in
s Stevilnimi primeri razlaga
pojme zaznavanja, Zivega in
nezivega sveta, rasti in spre-
minjanja, snovi in agregatnih
stanj, vode, morja, vremena

itd. Science Il se posveca
zemlji, kamninam in rudni-
nam, Sonc¢nemu  sestavu,

magnetizmu in elektriki, stro-
jem in e ¢emu. Tretja in Cetr-
ta naravoslovna enota ob-
delujeta podobna podrodja,
vendar na stopnji vi§jih razre-
dov osnovne Sole. Zajeta so
vpraanja potresov in  wul-
kanov, snovi in atomov, elek-
trike in energije, teorije celic,

e earth is called the

YOUR ANSWER: core
BEST ANSUWER: core

organizmov, dedovanja, ne-
katera podrocja astronomije
itd. Vse lekcije so izdelane
tako, da ucenec spozna po-
trebne naravoslovne pojme
ter s pomocjo primerov dobi
razlago najpomembnejsih
naravnih pojavov. Vsa obde-
lana snov naj bi se popolno-
ma pokrivala s cili ucnega
nacrta.

Naravoslovni programi
seveda niso edini v zbirki A+,
saj le- to sestavja Se prib-
lizno dvajset naslovov, ki

Select any iten
to see the best
answer or select
QUIT to continue

(o) MY
. —

pokrivajo celoten predmetnik
osnovne Sole. American Edu-
cation Corporation zbirko ne-
nehno dopolnjuie z novimi
naslovi. Kljub dokaj togemu
in dolgoGasnemu pristopu in
podajanju uéne snovi, naj bi
njihove izdelke v Ameriki ku-
pilo Ze veC kot miljon za vz-
gojo svojih  otrok zagnanih
starSev. Kako jim je to lahko
uspelo, vesta le ljubi Bog in
Sef njihovega marketinga.

Delo-Revije
wMIKRO
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GORNJI TRG 24
61000 LJUBLJANA
TEL: 061/1259 235
FAX: 061/212 709

Vabimo vas na ogled najbolj zalozene trgovine z video igrami v Sloveniji. Na zalogi je ve¢ kot 500 razli¢nih
iger za NINTENDO, SEGA, COMMODORE, PHILLIPS - CD-I, PC, CD ROM. Ce ste predalec nas poklicite ali
izpolnite naroilnico in z veseliem vam bomo Zelieno igro poslali po posti. Vse, ki Zivijo v Ljubljani pa vabimo,
da postanejo ¢lani KLUB-a DIGITALIA. Vsak ¢&lan ima pravico, do izposoje vseh programov in 3% popust pri

nakupu katerekoli igre v trgovini.

V tej stevilki vam predstavljamo del nasega prodajnega programa:

JOYSTICKI QUICKSHOOT ZA OSEBNE RACUNALNIKE ZVOCNIKI QUICKSHOOT ZA MULTIMEDIO

JOYSTICK QS 113
JOYSTICK QS 123 S KARTICO
JOYSTICK QS 147
JOYSTICK QS 172
JOYSTICK QS 191

MEGA DRIVE 27,720.00
JOYSTICK MEGASTICK 8,695.00
PISTOLA LETHAL ENFORCERS 13,929.00
POWER BASE CONVERTOR 9,112.00
MASTER SYSTEM 12,859.00
PISTOLA ZA MASTER SYSTEM 2,828.00
JOYSTICK 3,116.00
GAME GEAR 20,942.00
TV TUNER 12,902.00
BATTERY PACK 7,633,00

s SEGA e PHILIPS .CD-L COMMODORE..

MEGA DRIVE MASTER SYSTEM GAME GEAR

SONIC | SONIC 1l AERIAL ASSULT
SONIC Ii SONIC CHAOS DISNEY'S TELESPIN
SONIC Iit ALLADIN ECCO THE DOLPHIN

SONIC SPINBALL ~ CALIFORNIA GAMES ~EVANDER HOLYFIELD BOX
REN & STIMPEY BANK PANIC GLOBAL GLADIATORS

ALLADIN RAMBO il HALLEY WARS
ASTERIX MASTER GAMES 4/1 KLAX
GALAHAD WIMBLEDON MASTER OF DARKNES
JURASIC PARK WOLF CHILD ROBOCOD
LEMMINGS SAGAIA SHADAM
MICKEY & DONALD ROADRUNER SIMPSONS
SPIDERMAN POWER STRIKE Il SMASH TV
SUPERMAN RINBOW ISLAND CHESSMASTER
ZOMBIES SPEEDBALL Il TOM & JERRY
TERMINATOR NINJA SOLITAIRE POKER

NAROCILNICA:
IME IN PRIIMEK:

NASLOV:
POSTNA STEVILKA:
TELEFON:

2,223.00 ZVO(:)NIKI QS 820 SOUND BEAT 4,128.00
7,373.00  ZVOCNIKI QS 813 SOUND MATE 3 4,587.00
5,962.00 ZVOCNIKI QS 815 SOUND MATE 4 4,587,00
3,492.00
2,752,00

NAROCAM BLAGO :




=rnanje pr-d waarrall

O es

Si pred sprejemnim ali
zaklju¢énim izpitom?

Ti je spodrsnilo pri predmetu,
ki mnogim u&encem povzrota
tezave? Ponujamo ti lahkoten in
zanimiv natin, da brez tezav
obnovig§, dopolni$ ali osveZis
svoje znanje matematike!

PREPROSTO + ZABAVNO = ZNANJE!

6 videokaset, 19 poglavij - od osnovnih znanj do nadgradnje =
USPESNO OPRAVLJEN IZPIT

ENOSTAVNA,
UDOBNA
IN UCINKOVITA
POT DO ZNANJA -

1. skiop 2. sklop

1. Kaseta: Ragunske operacije, 1. Kaseta: Osnovni

lzrazi s spremenljivkami, MnoZice geometrqshpogm Zrcaljenja,
2. Kaseta: Enabe in neenacbe, eometrijski liki

Uporaba linearnih enacb, Razmerja 2. Kaseta: Podobnost,

in sorazmerja, Premo in obratno Pitagorov izrek, Geometrijska )
sorazmerje telesa Z / )
3. Kaseta: Koordinatni sistem, 3. Kaseta: Odstotki in deleZi, () ’
Unp?'v;\a funkcija, Odnosi med Merjenja, Vektorji &7

koli¢inami

Po mnenju osnovno3olskih ugiteljev je program primeren za u¢ence od 5. razreda do 1. letnika srednje $ole.

INFORMACIJE IN NAROCILA:

ALPRESS d.d., Dunajska 3, 61000 Ljubljana
Tel. od 8.00 - 18.00 ure: (061) 1320 179 Fax: (081) 319 873

NEPREKLICNO NAROCAM - SOKRATOVA OSNOVNOSOLSKA MATEMATIKA:
a) 1. SKLOP (3 kasete) po cenl 8.540,00 SIT. lzvodov
b) 2. SKLOP (3 kasete) po ceni 9.540,00 SIT____lzvodov
c) KOMPLET (6 kaset) z ve¢ kot 15% popustom

po cenl 15.900,00 SIT. izvodov

(v ceni je vitet 5% prometni davek)

OBKROZI! A) Placilo po povzetju.  B) Placilo s tremi ceki

IME I PREMEX pelTiA §T. M IBRA)
wuca m sk ¥t Poorts




Spostovane in spoStovani, lepo e,
da me spet drzte v rokah. Obcutek
udobja je nepopisen, zato ga ne bom
opisoval, rahlo pa me spominja na dn-
e/f ko sem s predilivim zvokom
opozarjal mamo, da sem neizmemo
lacen in Zejen. Skratka, lepo, da lepde bi
moglo biti... NE.

Po zakonsko odmerjenem premoru
se spet beremo in tokrat v rahlo nerod-
nem Casu. Kar nekaj vode je preteklo,
odkar se je odvrtela zadnja radiska odd-
gja na Valu 202 in le nekaj trenutkov Se
manka, da bo na wrsti naslednja. Tole
pisemn nekako vmes in je precej mucno,
ker ne morem pravzaprav ne napove-
dovati in ne odpovedovati oziroma se
hvelii z novo radisko edicio DZUBOK-
SA. Ampak, nekako bom Ze zmogel.

Nekaj besed o azumosti posilanja
vash remek del na nekie v te revii neka-
Jkrat omenjeni naslov. Lahko bi Slo tudi
hitreje in v veGjh koli¢inah, nikar vas naj
ne bo sram svojh del. Delate in posija-
ite, samo tako boste lahko sliani in us-
[Sani. In ko se enkrat zgodi oboje, je pot
do clia, ki ste si ga doloCil, zelo kratka.
Samo malce potrplienja in nekaj stros-
kov in Ze boste TAM. K, vas zanima ?
Na to vpraSanje si boste morali odgov-
ori sami. In Se nekaj . Kot marsikie se
boste morali tu v nasi rubriki, preden
boste zares poslali vaso glasbo, drZati
neka zapovedi in to je prva stopnja do
vadega uspeha in moznosti, da vas na
Valu 202 sli$i mnoZica ljudi. Za ostalo
bova poskrbela jaz in ¢udotvoma tehni-
ka radiskega aparata, ki vaSe potencial-
no slabe posnetke opremi tako dobro,
da boste morda pomislii, da je nekdo
posegel v polie vasih avtorskih pravic.
Torej, zapovedi :

Tako, formalnosti in nekaj sto
besed namesto uvodnika so mimo in
lahko zadnem s tokratno ponudbo, ki jo
wZe v zatetku delim na dve odiéni polovi-
Cl. Prvo polovico sestavijata avtorfa, ki
sta ze znana rubriki DZuboks in poslusal-
cem VALA 202, in sicer Rhythm
Toolworks in Phaeton. Stara znanca
Z novimi deli. Drugo polovico danasniega

branja bosta zapolnia novinca v medijin:
Matej in Matjaz. Da sta novinca,
potriuje Ze podatek, da si $e nista izmis-
fla svojh umetniskih nazivov, all pa? Kot
veC kot zverzirani matematiki ste lahko iz
prebranega ze izlusCil, da sledi objek-
tivno - subjektivna ocena &tirh kaset, ki
so prisle na na$ naslov. Lestvica ocen-
jenih v zaporednem vrstnem redu od 1
do 4 sledi ob koncu. Ce boste preskodii
vse, kar bo pisalo pred tem, boste
diskvalfficirani in prejeli administrativno
prepoved branja revie naslednjh O ( ni¢ )
dni. He, he, he...

No, zgoraj objaviiena sliSica, vam
da jasno vedet, da ni koscka Slovenie,

Val

Kadio Slovenija

Stereo RDS/ Frekvence.
81.8/ Y2.4/ 93.5/ Y4.1/ 95.3/

96.9/ 9.1/ 98.9/ 99.9/ MHz

ki ne bi bl pokit s signalom Vala 202,
torej, vse kar je objaviieno tukaj v pisni
obliki, se da sliSati enkrat mesecno tudi v
zvocni oblii. In kaj bo sledio v nasled-
nji oddaji, ki bo na sporedu v pe-
tek, 17. junija, Se tega leta.

Tole :

1. Music Without Words - nova
icno opremliena kaseta starega znanca
in PortoroZa ( priblizno ) z zvene¢im
imeno Phaeton ( izg. Fejton ). Fant
svojo pripadnost Amigi izkazuje tudi s
stalnim oblacenjem majice z logotipom
AMIGA FREAK. Upam, da jo obcasno
posodi tudi pralnemu stroju, sicer si ne
zelm biti z njm niti 5 minut. Na kasetl je
8 komadov, z avtorskm poudarkom na
naslovu For Sabina. That's amore, bi
porekel Dean Martin; za tiste, ki ne poz-
nate Zlate dobe pop rocka, na omenim
da je to mozak, ki spie ve¢ whiskeyja,

kot porabi vode za tusiranje, sicer pa je

eden velkh zvezdnikov z ramo ob rami s
Frankom Sinatro. For Sabina je namen-
jena Sabini , kdo bi s misll, in je
nekaksna elektronska izpoved sréne pri-
padnosti, s pripisom, naj se vidi in sl
da jo ljubim. Dragi Miran, upam, da tudi
S. tebe. Subjektivno objektivna ocena :
emocionalno prezeto, stilisticno dode-
lano in instrumentalno skoraj popolno.
Skratka, Ce Sabina do trenutka, ko si ji
prvic predvajal pesem, ni rekla DA,
potem je od takrat Tvojg, 4 EVER.

Ocena numericna : 9,566666666

2. Tudi numero 2 danasnie ocenje-
valne konference je Ze star znanec s
Koroskega  konca  Slovenie, za
Andrazem se skiva umetnisko ime
Rhythm Toolworks in nova kaseta
Your Favourite Tool, vase prijublieno
orodie, za ftiste anglesko nepismene.
NajjubSe orodje verjetno spet prisega na
techno, sicer pa bom vse slisal, spet.
Trie novi komadi so na samo s
svinénikom opremijeni, a kvalitetno zelo
dobri kaseti. Naslovi : Virnitev (kon&no
nekaj v materindCin), Time in Round
Triangle (zanimivo). Prvi komad: prvi
del je zelo hitra, morda malce prehitra in
zato nekoliko prepolna, Cisto preprosto
pop zadeva. Bomo videli, kaj prinasa
nadalievanje, bolj s fineso nadgrajena $e
vedno v osnovi pop zadevica, ampak
zaradi svoje umirjenosti, glede na prejsnj
posnetek dosti bolj prezentantna in
dopadiiva. Tudi Time se poigrava s
hitrostjo, a Ze nekoliko bolie kot prva
stvaritev. Okrogli trikotnik je tista stvar, ki
me je najool] pritegnila na kaseti. Se ved-
no zelo popi, ampak tiangl je tako zelo
dober, da ti popravia oceno za nekja de-
sefink. V redu bi lahko rekli, ampak bo-
mo reklii zelo v redu, da Andraz ne bo
popolnoma razoaran. Ne, res je zadeva
v redu : 8, 566666666

3. Matej, Ljubljana. spet na papiru
in kmalu tudi na Valu 202. Tri nove zade-
vice, kot kaze, je Stevika 3 magicna v
tem konferenénem obdobju. Oprema je
stara in dobra, Sound Blaster in Scream
Tracker v sodelovanju s programom
Musician in klaviaturo Fujtone . Okej,
gremo posluSat. Zacetek je nasloviien
Tornado in zelo eksperimentaino
naCrtovan. Ampak ritem je za nianso
prehiter, vsa v sodelovanju z melodijo in
predvsem zvokom le-te. Ampak, to tako
al tako ni tvoj adut. Adut se zaGenja
spektakularno, kar je Cisto v redu,
nadaliuie se nekako enako, pa Se rima
se, StekaS. Aurora je definitivno na na
kaset. Rumba $Stevilka 1 pa...naj ne
bom preve¢ grob, vztrajaj raje pri stil
prvih dveh skladbic in, za bozjo voljo, na-
jdi kaseto$pil, ki bo proizvajal nekaj 10 %
man] Suma. Zadevica, vredna mojega
Casa in ocena : 7, 566666666

4. In nanazadnje Cisto svez avtor, s
Cisto svezo ponudbo s kompleksom
predelav Ze ve€ kot uspesnih songov in
popevk, kar v osnovi sploh ni slabo. Te
besede so posledice prebranega lista, ki
je priSel skupaj s kaseto, ocena sliane-
ga pa seveda sledi. Aprilska simfonia je
otvoritvena zadeva in kot se za biviega
D.J. spodobi TECHNO in dober, ¢e
smem, seveda smem, dodati.

Ker je M.C. Curario novinec,
nekaj besed o opremi : GEM S 2 , PC
Sound & Waveblaster. Matjaz se je pri
svojin 25 letih odlodil za remixe kar 6 ko-
madov, na kaseti jh sicer posiia 11 in je

definitivno techno freak. Naj neka svoje-
ga ve¢ kot dragocenega Casa namenim
enemu  njegovih adutov, in sicer remixu
znane Denverjeve vize Country Road,
ki je pri nas bof znana kot Siva pot.
Stvarca je na zaCetku skoraj nerazpoz-
navna ampak, fantie in dekleta, to je to,.
res dobra zadeva, ritem, ki trga tanko in
debelo Crevese, predvsem, ¢e si lahko
privoscic neka) ve¢ kot 300 W kot jaz .
Matjaz, moj poklon. Pogum pa je zade-
va, ki me je sploh impresionirala.
Verjetno se mnogi spraSujete  zakaj.
Prizma je odgovor. In Przma je
skupina, ki je pogum tudi prepevala.
Nora kaseta v celoti in pka. Matjaz oce-
na, ki si jo po vsem napisem, skupaj z
ostalimi bralkami in bralci pricakoval:
10,000000 ! Vigie ne gre, tokrat na
Zalost moram dodati.

Po ocenah, ki sen jih dodajal vsaki
opisni celici, mi verjetno sploh ne bi bilo
potrebno  delati S posebnega
Countdowna, vendar, da bo vse bolj
pregledno :

CURARIO
SYMPHONY  etc.

In spoStovane, to bi bilo za tokrat
vse. Brez predolgega izvodnika naj vam
zazelm vse, kar si sami potihem in na-
glas Zelite in vas v pricakovanju nove
plate in dodatnih honorarjev, prav lepo.
blazno, noro, sterilno, v nebo segajote,
toplo, hladno, sre€no, Zalostno in sploh
veselo, mrzliéno, s popolno vdanostjo,
sramom, pogumom, lepo posijam tja,
kamor se odpravijate.

P.S. lepo se imefte in pezite nase
do 17. junijalll
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Ajs] Abademejski Jokenjen slovar

Leto 2025, ko bodo iz8la zbrana dela Akademiskega Jokerjevega
slovarja, se biiza s svetiobno hitrostjo, zato nemudoma k stvari. Najprej o
znamenitem vprasanju, kako pregnati nedefjski dolgcas z Jokerjem,
selotejpom, pokvarjenim racunalnikom XT, “Smirgl” papifjem ter po-
maranénim sokom/hladnim pivom. Takole kleno odgovarja Primoz
Bertoncelj, KrZisnikova 6, Medvode:

“ roke vzamem Joker in ga preberem Se Sestindvasetic ta dan, ko
mi nenadoma razpade v rokah. Ostanke pustim na mizi in v upaniu, da
bom pregnal dolgcas, vklopim staro kanto, imenovano tudi racunainik XT.
Ko Je na ekranu Se vedno tema kot v maji glavi, se koncno spomnim, da
Je pokvarjen. V/ treh poZikih popjem pomarancni sok, ta pa mi da idefo,
da kisto razstavim in pogledam, Kaj je narobe. Ko fe masina odprta, iz nje
prileze le par $¢urkov, tako da jo v miru vizem skozi okno. Ko poleg
Jokerja zagledam $mirgl papir, tudi ta poleti za raCunalnikom, sgj je tako
all tako delal samo guzvo na mizi. Ostane Se selotejp, s katerim Zlimam
skupaj Ze zgoraj omenjeno revjo, se zavalm na kavé in se Ze sedemind-
vajsetic ta dan zatopim v branje.”

e kdo, ki mu je po vsem tem v nedeljo e lahko dolgCas, ali ga ce-
lo grabi nadlezna depresija?!?!
Med drugimi Bostianovimi prispevki so tudi tile prebliski:

Prevoda:

Gateway 2 - Pot v dafe 2

X-Wing - Bivse krilo

Definicija:

Kdor igra igro Zepeelin - zeppec

Grafit:

Amiga 500 je 3it, bolSga n’morm dubit!

Bostjanova amigina himna pride zaradi pomanjkanja prostora na.

vrsto kdaj drugic, enako pa tudi nekaj drugih akademiskih prispevkov na
temo nedeliskega dolgéasa (Marko iz Apaé, alias Depresia Man oseb-
no, Tadgj iz Maribora prisebno...).

Izkjuéno po zaslugi Petra JauSeveca, Tomsiceva 6, Lendava, smo
dobili prevod naslova znamenite igre Great Naval Battles Vol. II:
Guadalcanal, kar seveda pomeni “Veliki naval napadov volumna Ii:
Guadalcanal”.

Prevodna literatura je ocitno pisana na kozo akademiku Vidu
Klemencu, Gregorciceva 11, Jesenice, sicer nam gotovo ne bi poslal
naslednjih prispevkov:

Robocop versus Terminator - Robocop verzira Terminatoria
Sleepwalker - Slepeci hoditeli

Sam & Max Hit the Road - Sam in Max hitifa po cesti
Cannon Fodder - Canonski hranilec

Kolega akad. Tadej “Crystal Boy” Lasi€, ul. bratov Turjakov 11,
Racde, ima racunanik Sele nekaj dni in to dejstvo si nedvomno zasluz
zgodovinsko predstavitev (nikar ne pozabimo, da AJS med drugih skrb-
no hranijo v velearhivu Narodne univerzitetne knjiznice - NUK).

“Pri men’ racunalnik stoii,
po harddisku igre lovi,

za resno delo pa mu ni,

saj je star komaij nekaj dni.”

Crystal Boy, Cestitamo, vse bodoe generacie bodo vedele, da si bil
lastnik komaj nekaj dni starega racunalnikal

Nekoliko diie Gasa premore racunalnik pa morda tudi konzolo
gameboy e en boy, namre¢ lce-Boic', alias Bojan Bajsi€, Pod
kostanji 32, Ljubljiana. To je vidno tudi iz njegovih prispevkov.

Buzz Aldrin’s Race into Space - Zazvoni na Aldrinovo raco v
presledek

The Legend of Zelda: Link Awakening - Zeldina legenda: Zbuienost
POvezave.

In za konec $e nekaj radikaino rustikainih prispevkov Mateja
Spevana, Zdraviiska 30, Rimske Toplice.

Kdor ima konzolo - bedak

Kdor ima PC - faca

Vikings - kmetie

The Elder Scrolls: Arena - Pozor! Stareisi S¢urki v areni!

Kolegij modrecev se je tokrat odio¢il podelti enoletno naroCnino na
Jokerja Primozu Bertonclju. Vsi drugi pa dobite mikaven Jokejev
plakat!

Pa krepak AJS! do prihodnjic!

YAMAHA

Hyaltisiu, ki j me bosie presliZalll

najzahtevnejse
glashenike!

MOZNOST UGODNEGA NAKUPA: krediti, kartice, Eeki, gotovina: 5% popust
Kulturne in izobraZevalne ustanove - brez placila carinskih dajatev

INFORMACIJE: Tel.: (061) 1317 144 int. 19 ali 03, (061) 301 614,
Ljubljana, Slovenska c. 54 in v prodajlnah AVTOTEHNE po vsej Sloveniji

Generalni zastopnik:
skupina
avtotehnadad
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Cislani nesmrtni geniji, ple-

o~ o o ~ [ 4 0 i . .
W W meniti soustvarjalci, dragi kari-
rasti kreativni Kkarieristi, vele-

spostovani spektatorji in vsi dru-
z gi obiskovalci in obiskovalke
Jokerjeve galerije - na zdravje!
Da, da zdravie je wiina, ki se ji ne
v teh, ne v drugih ¢ash ne more-

S prvim tazaresnim tiskalnikom so se pa zaceli prvi tazaresni problemi.
Nase érke, kajpada. CSZ! Tiskalniki so imeli (in imajo seveda $e danes) predv-
idene mednarodne nabore znakov, seveda pa tedanjega jugoslovanskega ni bi-
lo med njimi. Ni problema, moj SG- 10 je pameten kot Epsonov FX-80 (takrat ot doovedati. Katt
zakon za printerje), ¢e mu natancno opises, kaksne oblike so ti ¢udni znaki, ki E;o ti'n r%geg“;toir?c\)/v% ?nlt n?)m
jih potrebujes, jih bo hranil v svojem pomnilniku in jih tiskal, dokler se jih ne Jl R T e
navelicas. Ali dokler ga ne ugasnes$ ali resetiras. Sy C8 Rie Pkt 8140

Z draft znaki je bilo vse sila preprosto, v prirocniku so bili natancno izrisani,
tako da je bilo dodajanje stresic mala malica. SG-10 pa je imel tudi Near
Letter Quality nabor znakov, o njihovem kodiranju pa ni bilo nikjer ne duha ne : x i ;
shuha! Ah, stari, pljuniti je treba v roke in eksperimentirati. In'?e seveda uspe- R et ga;:_'“ef(a?f ge"f‘mﬁda“
lo brez vedjih teiav, ¢e ne $tejem nekaj precutih noci. Hecno, nobena Zenska me govolj o o brezplodneg.;-a.
ni drzala ponodi tako pokonci, juterski hrosé, samo $Se tole beseditenja, preidimo Ze enkrat

izkcusi potcm grem pa spat hmmm, spet ne dela, ah, ja, seveda, mogoce bi e b t')rez Gl kBt

Klip, klip, klip, "k‘?’ samo 3e tole, pa stvari, torej k stvari sami.
ip, klip, 2 Jeben- Skratka, danes so nasi gostje

ali celo ve¢ stopinjami vroCine?
Smo pa Ze raje zdravi in po
moznosti e slani - kot v

INFOBIA

INFOBIA d.o.0.

MULTIMEDIJSKA OPREMA, RACUNALNIKI
TISKALNIKI, INFORMACIJSKI SISTEMI
RACUNALNISKA OMREZJA, SERVIS
RACUNALNIKOV,

CD-ROM PRODUKCIJA

Tel.: 342-829, 1685-541, 1686-127




Vasja & Marko Rant
Joker: The Next
Generation
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HIEMBYMARKD RONOSEX an A200 i 1999

hodric Bostjan

V tej rubriki smo in bomo
objavljali vase graficne mo-
jstrovine, narejene z racunal-
nikom. Posljite jih na diske-
tah, najraje v formatih TIFF,
PCX ali GIF. Na straneh
Jokerja bomo objavili naj-
boljSfa dela, in podelili
priloznostne nagrade. Ko se
bo nabralo dovolj del, bomo
priredili razstavo.

P.S. Slike, ki so v celoti
umotvor racunalnika (npr.
narejene z Visto), in digital-
izirane slike odpadejo. Za pla-
giate pa odgovarja vsak sam.

P.P.S: Najvljudneje napro-
Samo razstavljalce, naj nam
posiljajo 3,5-palc¢ne diskete,
nanje pa naj napiSejo ime
slike, avtorja in naslov.

D - = 2D m e~ D0




Game Boy z ignc’I Tetris

s slusalkami in baterijami 16.900 SIT
GB tefris... 17.500 SIT
Kirby's Pinball Land 5550 SIT
Tiny Toons 2 6200 SIT
Garfield 6000 SIT
Speedy Gonzales 6300 SIT
Indiana Jones 6300 SIT
Super Mario Land 2 6000 SIT
Legend of Zelda 6300 SIT
Mickey Mouse 5550 SIT
Mickey's Dangerous 5700 SIT
Bil Walsh College Footbal: Sapojemajoca simulacia Popeye 6000 SIT
ameriskega nogometal 115 t. The Simpsons 6000 SIT
Zool - Super arkadna akcja ninje Zoola! 105 t. NS 5700 SIT
s Eon o i

§ e R i
e o Batletoads in Ragrarok 6300 SIT
Novo v Sloveniji! Mystic Quest 5300 SIT
Kniiiioe z nasveh' za igre! Nigel Magsell’s ngd Championship 5300 SIT
. e ; Top Ranking Tennis 5300 SIT

Quest for Clues IV - V (resitve ve¢ kot 80 iger), ; .
; ; The Empire Strikes Back 5700 SIT

Privateer, Serpent Isle, Shadow Caster, Strike :

The Flinstones 6000 SIT

Commander, Utima VI, Utima  Underworld, Uttima
the Avatar...

Povprasajte!

Igrati Kiaviaturo po treh tednih ucenja? Cude?? To opravi za
vas Miracle Piano, sistem s profesionaino elekironsko
Kaviaturo in softverom za interaktivno uCenje za PG, amigo
in konzolo Nintendo. Celoten teCaj obsega 36 stopenj in 250
lekci. Igrajte rock, jazz in Kasko sami ali z orkestrom.
Posnamite glasbo v osemkanainem studiu! Ucite aruge!

iy i e o
Miracle Piano je sistem za samostojno
uGenje klaviatur!

Profesionaina elektronska Klaviatura z 49
velikimi tipkami, obéutfivimi na pritisk;
128 + 100 odicnin zvokov

o Softverski paket

e Kabli in konektorji

o Nozni peda

o Slusalke

¢ Priroénk za uCenje

e Tehniéni priro¢nik

¢ 12mesetna garancial

Skupna cena:
(za PC in amigo)
za Nintendo

zdaj samo 880 t.
780 t.

PRISTOPNI KUPON

Clani kluba JOKER imajo najmanj 10odstotni pupust pri celotni ponudbi (trenutno ve¢ kot 400
naslovov), dobijo brezplaéni katalog in nagrado - brezplatno narognino na revijo Joker!
Posebne nagrade za pridobivanje &lanov! NajnovejSe hit igre, izobraZevalni programi, CD-

ROMi!

Obveznost vsakega &lana je le nakup vsaj enega artikla iz kataloga na vsake tri mesecel

Clanstvo velja najmanj 6 mesecev.

|. Da, nepreklicno se v&lanjuiem v kiub Joker.

Il Zelim samo vet informaci o Klubu Joker (Ustrezno obkroZite)

IME IN PRIMEK

NAROGILNICO POSLJITE NA NASLOV: ALPRESS d.o.0. Dunajska 5, 61000

Ljubljana
Ierie it pRIMBKGE v s s

NASIOV s i e T e e

A. Nepreklicno narotam:
Opis artikla
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Cene ra¢unalniskih iger so v tockah (t). Ena ta je tolarska

protivrednost 1 DEM na dan placia.

Podpis (pri mladoletnih osebah podpis enega starSev ali skribnika): ...

A\

Sim City 105 t
Sm Farm 95 t.
Carrers at War 114 t.
Shadow Caster 114 t.
Might & Magic 5 108 t
Sensible Soccer 87 t.
X-Wing 108 t.
Strike Commander 125 t.
Dungeon Hack 108 t.
Wizardry ViI 108 t.
Blade of Destiny 95 t.
Indiana. Jones IV 90 t.
The Terminator 2029 95 t.
Stronghold 85 t.
Uttima VIl The Black Gate 101 t.
Ultima VIl Serpent Isle 114 t.
Uttima Underworld | 101 t.

Dodatni diski:

Uttima VIl SAP, Privateer Righteous Fire, B-Wing,
Syndicate American Revolt 50 t.
Castle Pines Golf Club 60 t.

-

Print Shop Deluxe: 140 t.
Dodatna paketa za Print Shop Deluxe:

PSD Sampler Graphics Collec tion in PSD

Business Graphics Collection. po 52 t.
Deluxe Paint Animation: 198 t.
Discover Space: Samo 98 t.
Algebra: 170 t.
Kid Pix: - 92 t.
Kid Pix Companion:

Prezentacijski dodatki za Kid Pix! 80 t.
Kid Cuts: 92 t.
Bannermania: 75 t.!
Treehouse: ; 98 t.
Odiigne izobrazevalne ‘igre iz serij Putt Putt in
Fattty Bear! Povprasajte!
Maps’n’Facts: 105 t.

0

Sherlock Holmes Consulting Detective 3
Interaktivna video detektivikal 130 t.
Labyrinth of Time: Mega pustolovicina z

odicno grafiko in zvo koml! Samo 98 t.
Carmen World Deluxe =

Poucna detektivkal 155 t.
Maps’n’Facts:

Kvaliteten, aZuriran druzinski atlas! Samo 105 t.

Timetable of History, Science and
Inovation: Multimedijska zgodovina znanosti

in odkriti! 320 t.
Guiness Disc of Records:
Muttimediska knjiga rekordov Samo 88 t.

The New Grolier Multimedia Encyclopedia:
Muttimedijska razli¢ica znamenite ameriske
akademske enciklopedie v 21 knjigah! Vet kot
33.000 ¢lankov, slike, fotografile, video in avdio
sekvence! 640 t.
Digital Love: Senzacia! Joga in meditacia prvi¢
na CD ROMul 105 t.
Animals!: Multimedijski svet Zivall 125 t.
CD ROMi z otrodkimi izobrazevalnimi igrami:
Arthur’'s Teacher Troubles (98 t.); Just
Grandma & Me (98 t.); Putt Putt Goes to
the Moon (98 t.); Putt Putt’s Fun Pack

(92 t.); Putt Putt Joins the Parade (98 t.

Ultima VIIl - PAGAN

Vsebinski in tehniéni wrhunec seriie FRP Ultime
lzredna grafika, animacia, zvok (moZen govorr
dodatek SAP!), nova perspektiva igranja, odlicn
igraino vzdusje! Ste Avatar na otoku Pagan (PC)

Cena: 125 t. (SAP 50 t.

]
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Pacific -Strike

Akcijska letalska simulacijia z zgodovinsko a

tentiGnostjol Bitke pri Pearl Harbourju, Guad:

canalu... Odli¢na grafika in zvok (tudi SAP)! (PC)
125 t. (SAP 50 ¢

V juniju priéakujte: CD ROM: Word Cup US#
‘94, Megarace, The Horde, Al-Qadim, Evasiv
PC igre in programi: Al-Qadim, The Horde, Delt:
V, Playroom, Video Jam, World Cup USA ‘94
Genesia, Peter Pan, Eagle Eye Mysteries...

Amiga CD32: Liberation, Battletoads, Sensiok
Socoer, Evasive Action... %

In veliko drugih programov. PokliCite nas

VO,

Igre in programi za Amigo
Where in Time is Carmen Sandiego:
Serija izobrazevalnih-iger Carmen Sandiego (Time
World, USA):  Poucne in zabavne detektivkel V
paketih so tudi zajetne statistiéne knjige Books o

Facts! Vsaka igra samo 92
Warlords:

QOdiigna strateSka igra za samo 68
Populous Il Plus: Super strateska igral 92
Kid Pix:

Najpol$i risarski program za otroke! 92
Deluxe Paint IV AGA: |zredno zmogljiv
grafi¢no-animacijski program! 190
Deluxe Music Construction Set 2.0:
Odicen glasbeni program z notacio, sampli,
podporo MIDI... 190
Deluxe Video llI:

Bodite sam svo] mojster videal 190

Naroéate lahko tudi po tel. oz. faxu:
061/1321-121, int. 248. Pri narocilu
nad 10.000 SIT mozno obroéno placilc

IS¢éemo prodajalce, Zastopnike,
komercialiste!
Poklicite Alpress!



