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yrocici podelitve oskarjev, ki je zdaj
V seveda ze popolnoma pozabljena, se je nad
nasimi uredniskimi glavami zasvetila 45 wattna zar-
nica. Kaj, ko bi tudi mi podelili nekaj takega, nam je
padlo na pamet. Kaksnega oskarja za najboljSo igro,
zvocne utinke, grafiko! Ideja se nam je zdela na-
ravnost ¢udovita, in ni minil cel teden, ko smo ze
imeli pripravljen celoten projekt, od znaka in ime-
na, do predracunov mizarja in steklarja. Sestavili
smo nominacije za trinajst kategorij, kjer je v vsaki
po pet najboljsih iger, napisanih v zanjem letu dni.
Med temi boste vi, cenjene bralke in braldi, izgla-
sovali najboljSe, njihove zalozniske hiSe pa bodo
prejele priznanje, kakr$no si lahko ogledate na
naslovnici, Kaj pa ime in simbol? Najprej smo hoteli
prave oskarje, le da bi namesto meca v roki drzali
igralne palice. Zelo hitro pa smo sesteli stroske in
ugotovili, da bo steklena statua s podstavkom iz
7lahtnega lesa in gravirano medeninasto ploscico
popolnoma dovolj, Megagame torej pomeni
najbolj$a igra, simbol s puscicami pa naj bi pred-
stavljal vseh osem smeri igralne palice. In Se to:
samo od vas je odvisno katera igra bo najboljsa, zato
glasﬁjta glasujte in 3e enkrat glasujte.

Poleg nagrade Megagame pa imamo pripravljeno se
eno presenecenje! V tej in nekaj naslednjih ste-
vilkah Megazina bomo objavljali dvostranske pred-
stavitvene clanke najbolj znanih zalozniskih his.
Tokrat vam predstavljamo Gremlin, sledili pa bodo
Se Ocean, Blue Byte, Infogrames, Sierra On-Line,
Psygnosis, US Gold, Domark in $e mnogi. V vsakem
lanku bomo zastavili tudi nekaj nagradnih
vprasanj, izzrebanci in izZrebanke pa se bodo raz-
veselili in razveselile bogatih in zanimivih nagrad.
Gremlin bo dal pet torb z njihovimi dobrotami
(goodie bags, kjer bodo Zoolove majice, mape,
platnene torbe, nalepke, skodelice, znacke, poster-
ji, lizike...), Oceanovi izZrebanci si bodo lahko sami
izbrali katerokoli njihova igro, Blue Byte je obljubil
pet iger Battle Isle 2 z drobnim presenecenjem v
vsaki, iz Psygnosisa so poslali deset ¢rnih majic z
njihovim znakom, Infogrames ponuja nekaj kosov
Alone in the Dark 2, Sierra pa Larryje 6 in igre
Gabriel Knight: Sins of the Fathers; skratka, zani-

‘mivosti v Megazinu zaenkrat Se ne bo zmanjkalo!
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Bostjan Troha
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Primerno za vse
starosti. lgra ni

zapletena, ne vsebuje

nikakrinega nasilja

ali neprimernih scen.
Ima fudi
izobrazevalne
kvalitete.
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Primerno za starost
sedem let ali vec.
lgra je srednje
zapletena, vs'ebuie
posamezne oddaljene
prizore nasilja in je
brez neprimernih
scen. Ima fudi
izobrazevalne

kvalitete.
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Primerno za starost
trinajst let ali vet.

lgra e zapletena,

vsebuje posamezne
prizore nasilja in je

brez neprimernih
scen. Ima delno
izohraZevalne
kvalitete.
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Neprimerno. lgra vse-
buje graficno realne
prizore nasilja, zlo-
rabo mamil, spolno-

sti, povelicevanje

“nasiljo in podobno.

Je brez izobrozevalnih

~ kvalitet. Tovrsine igre

- bodo recenzirane le
‘izlemoma, pa Se

: h:r,:krnif brez slik.
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: Kako hitro mineva ¢as! Ze so naokrog tiri leta in pred
2 vrati je 15. svetovno prvenstvo v (za nekatere) naj-
I.;"' W oW w Il " ] [
; vazneji obstranski stvari na svetu. Nogometni mundial
: okratpryi¢ v zgodovini na zelenih (plasti¢nih?)
. BLy

g nih drzav Amerike. Prav zanimivo bo

g-::— s koSarko, baseballom in ame-
etom %asiﬁeni Americani odzvali na no-
o pravilih z druge strani oceana.

“nés brigajo Americani in njihove be-
jbrZ vas bolj zanima, katere nogometne
se/pripravljajo leto§njemu svetovnemu

nému prvenstvu v Cast. Ce je tako, ste odprli

i

Megazin na pravi strani! i
Ceprav se nasa ljuba drzavica
§ (ob Zrebanju kvalifikacijskih skupin smf .
g vemo-katere-drzave”, ki je pozneje ”igivemn-kaku" 13

padla in se kvalifikacij "Ee-vmu-z

T T

znani galaksiji razvija svoj

g Le zakaj so postali vsi naenkrat ta i za nogomet?
5 Saj ne, da bi programerjem stopild Zoga ¥glavo, zavoha-
li so dobicek, ki ga utegne prinestita veliki'no
spektakel in hoCejo biti pri njem udelezeni.

. . R

b Toda, katere igre bodo oponasale Nemdijo T

p Saudsko Arabijo? Katere bodo resetale nasprotnikove

mreZe in katere utonile v blatu pozabe? Da bi vam poma-
gali lo¢iti zrna od plevela, smo pripravili nekaksno tek-
mo vseh prihajajo¢ih nogometnih simulacij. Naj bo to
dovolj za uvod v tiste vroCe dni od 17. junija do 17, juli-

R R T D e e

ja, ko bo $lo v ZDA zares.

o

5 Prav je, da se najprej posvetimo novi nogometni simu-
P _

% laciji iz hiSe Sensible Software. Sensible World of Soccer
@

.":.

g

Kaksne novesli se obetajo?

o . . el .

g pravzaprav ne bo Cisto nova igra, saj bo $lo v bistvu samo
5 za precej izboljSano razlicico Sensible Soccerja. Jon Hare

g

in njegova drustina programerjev bo skusal povezati

R
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Goldovo "u

V imenu najstrozie kazn

fer rdecega in rumenega kartona

najboljse elemente iz najrazli¢nejsih Football Manager-
jev s prvinami hitrega, akradnega nogometa.

V igri boste lahko hkrati igralec na travniku, trener
in manager na klopi, oziroma samo eno ali dvoje od
zgoraj nastetega. Vnos azurnih informacij o 23.000
nogometasih iz vsega sveta bo opravil kar sam Mike
Hammond, avtor European Football Yearbooka in stalni
sodelavec ¢asopisa Sunday Times.

Po igralni plati se igri obetajo predvsem izboljsave, ki
smo jih opazili Ze v verziji Sensible Soccerja za Mega
Drive (zvezdice nad igralci in podobno) in pa (mogoce)
uvedba pravila offside. Za slednje se e avtorji sami niso
odlocili, se pa bodo prej ali slej morali, saj je izzid igre
napovedan za mesec junij,

S
%S. Gold je (Ze spet!) odkupil izkljuéno

'ngoini ,
do izd%iave uradne igre tega svetovnega prven-
labihdzkusnjah izpred osmih let (takratno U.S.
mo" igro prvenstva World Cup Carnival so

kupci zaCeli zaradi njene porazne kvalitete mnoZi¢no

Uradna igra svetevega prvensiva
;
: i
pri Ameriskem zlatu vzeli Stvar to
Vsaj tako kae z igro World

uradni dolZnosti DSIEdUt%EE

moStvi. V njej bo lahko igr%i
izmed njih in ga poskusal pr
tovnih prvakov. \

U.S. Gold si je z World CupyDSA '94 zastavil tri cilje:
prvi¢, narediti najboljso nngnme%m%simulacija vetu
(ha!), drugi¢, narediti igralcu najbolj‘waznu nogo

no simulacijo na svetu (ha, hal) in tretji¢, nare

prilagodljivo nogometno simulacijo na svetu ﬁ%

hal).

V igro so programerji zapekli celo vrsto nastavitev,
od najbolj obicajnih (spreminjanje postav in taktik) do
skrajno nenavadnih (dolotanje moti odboja Zoge od
nog). Za ¢imbolj realno premikanje igralcev je priprav-
lienih 3000 sli¢ic animacije in 15 razli¢nih udarcev z Zogo
(voleji, Skarjice, lobi...). Igra se bo odvijala v dobri stari
perspektivi “gor-dol” z rahlim nagibom pod kotom 15

‘Sak terapija stranskega pogleda na igrisce

\podobno kot v igri Jo

stopinj, za pravo nogometno vzdusje pa bo z dodatnimi
animiranimi vlozki skrbel Striker the Dog, uradna
maskota prvenstva.

V temnih dneh p. s. s. (pred Sensible Soccerjem) je bila

le ena nogometna simulacija, ki je nekaj veljala: Kick Off
2. Zdaj prihaja njeno pravo nadaljevanje Kick Off 3 (Goal!
je bil le znanilec pomladi) z drastiéno spremenjenim
pogledom na igri§ce. Cemu, le ¢emu ste §li spreminjati
ptidjo perspektivo v stranski horizonatlni pogled na
igrise, vzdihuje mnoZica fanati¢nih privriencev kla-
sicnega Kick Offa? Garry Williams, Ancov mo? za marke-
ting, jim odgovarja; "Nismo hoteli, da bi nova igra spo-

minjala na partijo ping-ponga. Po pravici povedano, po
Sensi Soccetju in Kick Off 2 na tem grafi¢nem delu ni
bilo ve¢ moznosti za izboljgave.” |

Zaradi novega pogleda na igri§¢e bodo imeli igralci v
sebi ve¢ Zivljenja (beri: animacije), vloga najboljsega
vplivala na stil igre moStva samega. Novost
atranged” strategije, med katerimi

en Football.

v nartu Se veliko svezih

idej tkrat $e ne mislijo izdati, da jim jih ne
raje $e malcg potrpite in pocakajte

) Kick Off 3 tudi uradno zasedel

vasem hiﬁﬁem mlincku (Ce le-ta

%;@%ﬂncnvi programetji ima

f?ﬁ@&i@éﬁiﬁ}ﬁ%&mne. velika tovarna pusto-
negometno simulacijo. Tako je - to ni ti-
Skrat ali prvoaprilska Sala! Ni cudnega, bi rekli
ekonomisti, saj je ocitno tudi Sierra Zejna dolarckov iz
potoka, ki ga prinasa SP v nogometu, ki se bo - glej ga
zlomkal - odigral prav v ZDA, torej tam, od koder so
rini zasluzkarji doma. Ce bi se SP odvijalo kjerkoli drugje *
na svetu, najbrZ ne bi videli take Sierrine igreigﬁ
Kakorkoli Ze, prvi vtisi kaZejo, da bo Sjerra World
Cup Soccer '94 prav sijajna nogometna siﬁlacija. ki bng
za pogled na igrisce uporabljala rahlo na%gjeno 3D pti¢
&

™
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Tudi pri Sierri bodo breali Zege

perspektivo in presenecala tudi z nekaj zelo spektaku-
larnimi animacijami igralcev na njem. (Sierra trdi, da gre
celo za 4000 slicic animacije )

Sodnik bo tako prav nazorno vlekel rumene in rdece
kartone, piskal na pi3calko, mostveni zdravnik pa signa-
liziral nosatem z nosili naj priskoijo na pomot
poskodovanim na igri§¢u. Ob prostih strelih bodo igral-
ci varovali svoja “druzinska premoZenja”...

Igra Ze v sedanji fazi razvoja izgleda res fenomenal-
no. Upajmo samo, da bo tudi dovolj hitra, ter da se bo
njena igralost kosala z grafiko in nenazadnje, da to ne bo
poslednja Sierrina igra za amigo.

Ce se med igrami nekaj mesecev ne pojavi nobena nova

simulacija nogometa, postanejo ljudje nervozni, zamor-
jeni, nepredvidljivi, celo po-

liticnih zborovanj se zac-
nejo udelezevati, kar pa
je nedvomno znak za
preplah. To modro mi-
sel so utmili pri Em-
pire Softweru, ki bo
tudi izdal svojo simu-
lacijo nogometa.
Svetla zvezda
morda utrnila
mesec, z lepo okraSenim stadionom, gfﬁust
pet ekranov, nadpovpretno vehkum igralci

World Cup Striker (Rage) je od vseh doslej opisanih

nogometnih simulacij $e najdlje od koncne izdelave.

V tej igri bodo avtorji uporabili isto 3D perspektivo kot
v izvirniku s to razliko, da jo bo mozno preklapljati na
stranski pogled kadarkoli med igro. To bo masini seveda
pobralo ve¢ pomilnika, zato se WCS obeta samo za
A1200, CD32 in SNES. Da pa se lastniki Amig 500 in 600
ter PCjev ne bi pocutili preve¢ opeharjene, so pro-
gramerji v igro vnesli e Stevilne digitilizirane animirane
sekvence izvajanja najstroZjih kazni, kotov, prostih ste-
lov, ipd.

Odlicna grafika, toda kak3na bo igra?

Seveda pa bo igralnost ostala na prvem mestu.
Avtorji zagotavljajo, da jim ni mar, ¢e izgubijo nekaj na

e da bo igralec za zaslonom uZival, Bomo vide
f

realizmu, |
li, ¢e ne lazejo.

Sports Footb

e za simulacijo
simulacije ameriSkega nogometa, kjer se lahko za prenos
Zoge uporablj a§3 tudi roke. Tokrat 0 je uporaba rok stro-
z njimi zadaviti na-

Kaj ni to isto? No ]a V prvem pri

,‘razen Ce

's Soccer samo $e razvija teorijo
pravil. Le kaj bo na to rekla FIFA?
Aha, pa $e to, skoraj bi pozabil: BSS bo za razliko od
predhodnika narejen v 3D grafiki, imel bo precej ve¢
je like igralcev (koliko je to v centimetrih?), tekel pa bo
na hitrostni ravni Goala. Cimve¢ uzitov pri pluvanju
na sodnike vam Zeli va§ nogometni skavt Stefan Bo-
fonskil

Aapril 1224
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napovedi

Tik pred zakljutkom Megazinove redakcije smo dobili e

dve novicki. Ena je dobra, druga pa slaba, Katero hotete
najprej slisati (prebrati)? Dobro, saj sem vedel. OK,
pripravite se - FIFA Internacional Soccer, najboljso
nogometno simulacijo s Segine konzole Mega Drive,
nameravajo pridni fantje iz Electronics Arts do poletja
predelali tudi za Amigo in SNES! Ole, ole, ole..=

Kaj pa je slaba novica? Krisalisov Manchester Unif
Primer Leagule Champions ali na krahfm hg,t] PLU je
tu in je beda (avoid!). Pri Krisalisau 5 I

Krisalis je zastreljal svojo zadnje enajstmetravio

vodenju igrlacev pa ni nobenega obcutka, Skratka, fu

Rockyevi definicije slabe igre: z eno besedo bljak, z dve-
ma pa bljak, bljak.

Pripravil: Andrej Bohine

i, da bodo
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drugacne vrste

Andrej Bohine

once je sijalo na anglesko mestece Sheffield v
grofiji York ob reki Don. Ni¢ posebnega ni bilo
tam, na kar bi bilo lahko to mestece s 500.000
dusami ponosno. Obe lokalni nogometni enaj-
sterici sta Zivotarili v spodnjem delu lestvice prve
angleske nogometne lige, na mestno univerzo s 5% pre-
hodnostjo se je vsako leto vpisovalo manj Studentov,
tovarne nozev in tacnic so poslovale z gromozansko
izgubo in za obnovo kemitne industrije je kroni¢no
zmanjkovalo denarja. Mestece je drvelc} v Empad tako s

M\..:

fiziolskega kot s socialnega vidika. -

S

Potem pa sta se nekega sapafnggﬁ ;@etnega dne
pred dobrimi desetimi leti v Sheﬁfleléﬁii;'?”
fi‘gtab Gremlin
Graphicsa, danes ene na]b-:rh zﬂm in uspesne
zalozniske hige zabavnega softvera v ’?&1‘1@@ itaniji. In
od takrat naprej je 3lo v Sﬁeﬁleldﬂ %ﬁ_éz&ama Se

ca [an in Jenny Stewart in tam ustanaﬁ':;

navzgor... :
Ne, seveda ni $lo vse samo na“@g@ggﬁk tudl

S &”‘%

in vzponi, brez katerih v zwl;en;ﬁggc n@gﬁ%ﬁ

bolj pravlji¢na kot so pravlji¢na 1stmmenska krvaigcﬁa
bitja, ki sovrazijo svetlobo in se razn]nuzu]e 0S punﬁ%éja
%-%& i
vode. :

- -'“‘ﬁmaznu zado-

Gremlin se predstavi
0: zi Rull Royce...Not!

Gremlin Graphics je bil torej ustanovljen $e v dobrih
starih casih, ko je Mirko tipkal na radirko. Gremlin je
sprva zaloZil nekaj iger za osembitnike, s prihodom Sest-
najstbitnih ra¢unalnikov pa je njegovo srce zacelo biti za

to Gremlinove
veiih idej.

amigo. In Se danes, ko mnoge zaloZniske hise puscajo

i
odprtje cen
delajo na]bﬁi] talent

-
in ammafmgkﬁﬁ e Irske. Iskanje mlﬁd@ {11‘5}5&} krvi je
obrodile sadove, tem pa so oktobra 1992 ”sjedfh Grem-
linovi. ﬂg@)ﬂljﬂl poslovni rezulati. V tistem ﬁasu je bil
Gram{m po Galuppovih raziskavah s 18.4% deIé‘z@m pro-

-----

‘3;-@’ v“ﬁ%’.‘

percars 2 pa prva in cetrta na "budget” hstl %

Delovni prostori Gremlinoy

Na cesti z l.ntlisnm

Gremlin je bil in je znan poutefn. da ni nikoli proizvajal

prihodnje napovedu e Pflpolag Evestob {}' .
modelom, vklju¢no z ng@:%x
zolo CD32, za katero je Gre

tudi vodilni oskrbovalec z igrami.

kon-  tako mnoZi¢no, kot to potno nekateri drugi zalozniki
-&ﬁhvzaprav (Ocean, Psygnosis, Microprose...). V zadnjih desetih letih

e izdal povprecno samo pet iger na leto.

"§”"?‘

éﬂher Iz @E@zﬁmwe

) W%Er;mm& mm garae 5o prz&f?&l@--;ﬁ _.
94 misel plsceﬁ”sﬁéﬁ :

%M%O& G

eta niso prav po-

odlitno %clk@ézagf

w@»&% &

_ag@y pnskledmk GBH pa s 160.8% drugl na t»rgu 3@

Aapril 122<

ZaCel je z dogodiv§tinami neverjetnega jezka v igri
Impossamole, nadaljeval z mesarjenjem bojevite me-
hanske muhe v igri Venus the Flytrap, potem pa je Ze
prisel prvi Lotus (Turbo Challenge), odli¢na arkadna
simulacija voznje z istoimenskimi avtomobili, ki je
dozivela $e tri nadaljevanja. Lotus 2 je prinesel nove
ovire na cestah in presedlal od dirk z nasprotniki na tek-
mo s ¢asom, kar mnogim ljubiteljem izvirnika ni bilo
vseC. Zato ste lahko v Lotusu 3 izbirali med obojim, pa e
dodaten urejevalnik lastnih prog ste imeli na voljo.
Ce ste danes sre¢en lastnik konzole CD32, lahko kupite
The Lotus Trilogy, na katerem so vsi trije Lotusi $e
dodatno zvocno izboljsanil

S serijo Lotus pa Se ni konec Gremlinovega spiska
dirkalnih simulacij. Nigel Mansell'’s World Champion-
ship je tudi zelo
znana (in ne nunjo
dobra) arkadna si-
mulacija formule I,
ki so jo v VB prodali
na tisoce. Nigel Man-
sell WC je tipiten
primer, kako so
AngleZi pripravljeni
odpustiti spndra'la‘ﬁ
Ce je le n;lhsﬁia v&@
blnmgm in agﬂgen

e

%@f tri tovrstne i égl;;:
¢ ﬂta {;ehm @T

Combo Racerﬁila pa nlsﬂ ‘bile deleZne posebnega zani-
manja. Drugacni so-bili le Supercars (1 in 2), kier smo

dirkali v pticji perspektivi in nasprotnike izrivali s prog

z najrazlicnej$imi (nedovoljenimi) pomagali. Igra je do-
zivela Se cel kup imitacij (Nitro, Overdrive) iz drugih
zalozniskih his,

Dobro smo se zabavali tudi z akcijsko igro Switch-
blade (1 in 2), ki je bila takrat celo najboljsa na najenem

--’dajﬁ«%m trziScu iger “full price” prvi med zalﬂz{tgkl s agnquu ter pravljicno plos¢adno arkado Harlequin,

se Se vedno drZi naziv “the strangest game ever!”,
mlinove arkade (Video Kid, Pegasus) so bile
Cene, da bi jih bilo vredno omenjati,
jeme, fenomena Zool.

priel nﬁ"hpfb;:la ne [JDIICE Z Zoolom so AngleZi dnbﬂl

svojega narodnega junaka, nekaksSnega slovenskega

b

ol b
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Martina Krpana, ki jih bo branil pred napadi Maria, Itali-
jana z japonskim (nintendovim) potnim listom in aro-
gantnega Seginega jeza Sonica the Hedgehoga. Okoli
Zoola je Gremlin ustvaril tak$no evforijo kot le redko
kdo in s prodajo majic, nalepk, znack, nogavic, zobnih
Scetk in skodelic z njegovo podaobo zasluzil vec denarja
kot s samo igro. Logicna posledica Zoolomanije, ki v
Veliki Britaniji Se vedno traja, je po receptu "kuj zelezo
dokler je vrole - ko se ohladi, ga daj v mikrovalovno
petico”, izslo Se njegovo nadaljevanje, Zool 2. V njem
Zool Se kar naprej uspesno glupira po 3estih fantazijskih
svetovih, za spremembo pa lahko ?_gd_itglﬁdi"ﬁ]é%ovn
prijateljico Zooz. Dejstvo pa je, da se v celi igri Zool in
Zooz samo enkrat sredata (na izbirnem zaslonu), kar
pomeni, da kaksnega tretjega dela, v katerem bi lahko
nastopil Se mali baby-zool ne bo (e pa morda vendarle
bo, bo po Megazinovi zaslugi, saj smo prav mi Gremlinu
posredovali to zanimivo idejo).

Geslo "Zool je cool!” pa s tem seveda $e ni 8lo iz mo-
de. Kje pa! Zoolu se je uspelo pririniti
tudi na Nintenove in Segine kon-
zole (Le kako - to je

skoraj nekaj tako ne-
mogocega, kot ce bi Super
Mario Brosa preeedll za Sepin
Mega Drive{in Sonic the Hedge-

ga zraven vsike Cemmfiodorjeve
konzole CD32 (Commodore je
Sel z njim $e celo tako dalec, da
ga je "posvojil” za reklamno kam- '\§
panjo svoje amige 12001), obeta pa se
tudi e ena igra z njim v glavni vlogi,
dasiravno ne bo niti malo podobna prvi-
ma dvema.

Gremlina poznamo Se po nekaterih drugih
igrah. Kvazi pustolov$¢ini Plan 9 from
Outer Space in Suspicious Cargo sta Ze
dve izmed njih. Prva je bila narejena po |
najslabsem filmu v celi zgodovini celulid-
nega traku, ki je bil posnet Ze daljnega leta
1925, in je njegov sloves nadaljevala, druga pa je
klasicen primerek do skrajnosti izrodene ZF zgodbe.

Space Crusade je strateSka obdelava istoimenske

namizne igre, v kateri vodite elitni odred Vesoljskih
marincev, vzdrzujete mir in pregledujete plovila, ki se
vracajo iz Kaosa. Podoben tip igre, Ceprav s popolnoma
drugacno vsebino, je tudi Gremlinov Hero Quest, kjer v
vlogi junaka z magijo in meem preganjate zlobne
Carovnice in ¢arovnike, V novi seriji ultimativnih
"questov” je pravkar iz$lo tudi njegovo nadaljevanje
Legacy of Sorasil, v katerem lahko vodite 7e kar Stiri
junake!

Za nogometne fanatike in obsedence s statistiko je
Gremlin ustvaril igro Primer Manager (1 in 2), ki je po-
stala najbolje prodajana managerska simulacija nogo-
meta vseh ¢asov in bo kmalu dobila $e tretji del, za ka-
terega pa e avtorji sami ne vedo, kak$ne novosti bodo
vnesli. Nedavno je izpod Gremlinovih peres prisla tudi
R-Type streljanka Disposable Hero, ki pa je dozivela
(milo receno) Cisti polom. Vse drugace pa bo najbrz z igro
K240, nadaljevanjem slavne strategije Utopia, ki jo Ze
dolgo, dolgo ¢asa programira taisti Graham Ing. Kakor-
koli Ze, v naslednjih nekaj tednih bo jasno, ali se je na

igro splacalo cakati! '

Zadnja Gremlinova igra, ki
smo jo testirali, je bila Litil Divil,
poskocna arkadna pustolovsci-
na, v kateri nastopa cisto dru-
gatne sorte junak, ki je zelo
nevljuden in gobezdav do igral-
ca, ki ga upravlja. Ta vrazi¢ naj
bi postal Gremlinova maskota

za PCie, in bo kmalu na-

teremu bodo pri Gremlinu v
prihodnje posvecali vse vec po-
zornosti. V bliznji prihodnosti si
od Gremlina lahko obetamo Se

stopil tudi PC CD-ROMu, ka- -+

dirkalno igro Top[Gear 2} ki bo Unu}

jala ve¢ kot.samo pdirkanje po fapra

3 , pris
predstavitve za]d
riji clanko

i

) Da pa se nd ;
g / tako, je poskrbel Gremlin
sam, Pet srecnikovjali srecni

< tri vpyasanja, bo prejelo pa_enc
% Gremlinovo torbiep s kupom do-
i\ brot (2eclove madjice, mape,

3

platnene torbe, nalepkersko-

delice, znacke, posterje, li-
zike...)! Zadovolini? @

Naslow:

9.2 Gremlin Graphics

§  Software Ltd.

Carver House 2-4
Carver Street

Shefield S1 4FS England

Tel: 00 44 0742 753423

Fax: 00 44 0742 768581
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| ‘E:?dépvare. napisite na priloZen kar‘tuﬂfek in p_aé’ﬁffe
~ na naslov urednistva do 5. maja. Nagrajenci bodo

... AND YOU THINK YOU HAD A BAD DAY ?

Nagradna vprasanja:

1) Kako je ime Zoolovi zeni¢ki?

~a\ Zoza
b Looz.
c/ Stefka

2) Koliko nadaljevani je dozivela
serija Lotus? i
car Tt
b Ve kot Santa Barbara
¢ Toéno nobenega
~ 3) Kje toéno je Gremlin leta 1991
~ odprl svojo novo podruznico?
a VBeogrady

bV Dublinu

¢V Lilehammerju

- objavijeni v naslednji Stevilki
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bo ¢im blizje Avatarju. Vsa- ol i senje  Hudica, Naloo:
kemux, Ki bo to igro igral seveds ni lalkaiditi
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Komerne (psihicne) ' Avataria mapo!
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Bodtjan Troha .

...... EAGPAGPY 105€5 18 UITRLETS $ion pLitoiiE Teome R
Iluj na zivijenje in smri!

";‘%é usoda sveta, kot ze
_spet ﬁaﬁih iskreno

usti na h1tr=u prlpraﬂ]ene hrane ne
To ni kaksna variacija De prﬂfﬂﬁlﬂkﬁf '_?_,pjza Gradnika ~ morejo biti zelo pomembni.
ampak scenarij nove Psygnosisove. zap’i&teake Perihelion. Ob Perihéliﬁf&_u smo se, resnici na
Beseda perihelij sicer pomeni, da je planet najblizie son-  liubo, kar oddahnili. Po plitvih in za
cu, ampak to z igro nima nobene veze - 'in‘éi'fJé se dovolj  Psygnosis netipicnih datotekah, kot
grozljivo, kar pa je navsezadnje tudi bistveno. sta Secrmd Samurai in Brion the Lion,
- Torej! Nerojeni*bog, ki mu pravijo i{at Unburn seje.  jetu ,,syﬁ»@klgsmna igra tipa “iz-tvojih-Crev-bom-naredil- =
odlocil polastiti se Citadele, utrdbe. k}er so vse do ne- _"::'Z;_e:_fmﬁne».anaq?uzmuh-za-tru_pla . Igra, ki je ravno prav mor- -
, davnega prebwah miroljubni narodi. L]Edﬁ"fiﬁ zaleli umi-  bidna, da $e ni komitna in ravno prav realisticna, da e ni |
rati v shrljivih mukah in trpeti v neznusna gmz liivih mu-  pateticna, je v bistvu klasicna frpjscina. Po cudovito ani-
tacijah, ki jih puvzmca prisotnost Nerojen Ega Mestoinz  miranem uvodu, vas na to spomni zamudno in na tre-
L njim dezela je ; na robu pmpada in umﬁeﬁ;& Nem}eega nutke dolgocasno sestavljanje Sestih karakterjev, ki so kar
 treba unicitil :;'g o - s = abvezm elfL knighti, thiefi,

Ottorazstavijeni T

thiefi clerici in humani, le s

e

msnmn:n

iti acilecen korak k uspesnemu konw;i. =
5“3?’?‘-5]3‘ Pﬂ 5£atav1]an e l{arakter]ev Se zdalet m -

 Podoba mesta od Z0naj...
.' nialda;retm sestawtl ucmkovltu camvnqi - - =

To pae&tﬁ ;ﬁ Eksf%a%rtm]e v temo, saj nikjer, tudi v na-
_vmdﬂﬂr ne g%se* kako se uroki mesajo in Kateri so naj-
in “*ffgf_§ 'Zﬁaﬁia 51 mara Igralec nabrati kar med i 1grf:| __

g f":lff.ﬁi:lﬁfﬁ'fﬂ-_ﬂnﬂunalﬂ’s?tl e

';'__';:stf Oiﬁéﬁlﬂ; 5 Ddlocna Emearen razplet zgodbe, silno maj-
hzw ::& fkﬂst ak, s katenml se izpisujejo sporodila in nena-
wi pxezapietena upravljanje z mnogoterimi ikonami.
Kaj pa lahko o igri povemo dobrega? Atmosfera f je za-

: ":-res fenomenalna. Groze(i zvocni efekti in mogocna wag-

------

nerjanska glasba omogo¢i igralcu, da se docela vZivi v igra-

nje. Tudi grafika je ¢udovita, saj s tipi¢nim oranZno rjavim

odtenkom zadosti predstavam o kibersvetu brez sonca in

s tezkim zrakom. Igra po opravljenih uvodnih sitnostih

postane izjemno privlacna in vsak, ki ga igre FRP vsaj malo
 zanimajo, bo na vsak nacin hotel raziskati kdo je surova
' smwmm(  cniteta Unborn in zakaj mu je Citadela tako vse¢, G
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Aies Pein c

e pomnite ¥Gvansi; igro Lure of the Temptress,
poprejsnil nmotior fiise Revolution? Ne? Ni¢ hu-
dega. jaz tudime. Njen naslednik, Steel Sky. se bo
g 113 PC-]'H'; pridruiil Heskoncni mnozici bolj ali
manj bednih pustolovédin, na amigi pa bo stopil skorajda
v vakum. .%miga..jﬁ tiamrec bolj stroj za hitre arkade in

:l {:Udltl EE’ [_J_ (211 f"]l 'I\Jl ,-‘ '!_;‘r } f:.'.:r_,x

1:[[;};3[‘,;;1(1{:‘ 7ato sé

sebniegd ne navadni graficni avanturi

1\1 m&lm, Ubtoiufgﬁ d@brmn grracjuter | kotnem igra-
afu i upravijanjil vasega like. Elegantno zamiSliena je
tudi zgodba. Ki'sc zatne nekake takoles Neko€ nivdalgo
lega, je ¥ deZeli res ne vemo kjgizivela je cebelica... . Ups
eﬁ;quige me. Takole je bilo: kot glawni protagonist Rabert
~ Toster se znajdete v helikoptegu Kl vas ugrabi vasemu
" damu v divjini. imenovanemu tudi ap". Tik pred ciljem
sé helikopterjev racunalnik skiivmgstno obesi. kontrolo
. prévaanie nekdo drug in kmalgmato sledi “splat!”. Kot
edini predivelise izulecete iz razbitine in hitro pobegnete,
% sal vas takoj obdolZijo terorizma fn za vami or _,.rar'.ujxj.r::iu
;@J divif lov. Zatecete se v enormno tovamno sredi nekaksnep
postholokavsticnega mesta, zgrajgnega izkljucno iz }r:}'-i-':
il armiranega betona. Mesto speminja na velikansko
prasitio farmo leta 1984, popolnoma nadzoruje ga psiho-
patgki 51_1‘pcn'dift;m;111’!]'1-i LINC, ki pa ni le psihopat ali tudi
neodkrit surrealisgilNe, ne, fant je profesionalen psiho-
ticni mailec, ki se'y prostem Casu ukvarja tudi z racu-
nalnisteom in vodenjem velemesta. Atmostera v mestu je
toref take neprijazna, da bi ven pobepnil se Orwell. Kmalu
vam postane jasng,daje helikopter sabotiral LINC oseb-
no, ki je na zacethy pravzaprav ukazal vaso ugrabitev. Ko
pa psihapatski racumalpik razreZe §e strazarja, ki vas
Da bi ZéﬂpUE'ﬂi“ iﬂduﬁifijﬁki hiveo, mo-  ujame, $e lahko le'§e gbrnete k ogledalu, vzdignete eno
rate najprej aktivirati stikalo v elek-
trarni, kar lahko etorite lé z upo-
rabo eksploziva, francoza (Fisteqa
iz Zeleza) in Joeya. fotrebho je le o¢
malce tuhtanja, pravilna izbira pro-

storov in vee kar sledi, jele se poezija.

obrv in porecete: “Hm?*

Spopad z igro skeraj v celoti opravljate z misko, saj od
tipk uboga le F5, ki priklice menu, kjer lahko igro shranite
in nalofite, koncate, patavnate glasnost, zvocne efekte in
Se Kal. Zelo pomembna je¢ tudi moznost uravnavanja
hitrosti, ‘n{ 5 H!adll]n Iﬂjuhuu Em]ii‘ut ali upocasnite
dogajanje. £ ngim pa tudi hojo svojega in drugih likov ter
hitrost teksta, Mnoge Casovio omejene uganke bodo s
tem postale velike lazje. Nevepjetng a resnicno je dejstvo,
da zaslon zacuda ni razdeljen! Nfkjer nobenih neumnih
podatkov o dasu, tockah, predmetih, glagolih in podobni
Sari. Vsotkar st zamislite, lahko izvedete s preprostim
klikom na misko, Z levim klikom Tosterju dolocite desti:
nacijo. z desnim klikom na predmet, ki ga zelite uporabi-
ti, pa £ njtm tzvedete najbolj logicno operacijo. Vrata lahko
tako odprete ali zaprete In stikalo povlecete ali pritisnete,
Predmeti se skrivajo v nekakSnem padajocem (pull down)
menufu na vehu zaslona, vzamete in Ll[mmi:it{: P jih z

ahko tudi prepustite ¥

desno tipke miske. Po Zeij
oceno vasemu gyestemu spremlievalcu, sarkastiCnemu
robotku Joevu 2 osebnoste. ki se polovico igre Kija, v
ostali polevict pa vam eele pomaga. Slednji igro zacne v
vaSent plaSéu v ebliki cipoyja. uporaben pa postane sele.
ko miu priskrbite luping. Za zacetek bo dovolf "obleka”
sesalnika za prah. vendar je mali na svoj videz zelo
obcutljiv, z uiaﬁeﬂim robotkom pa si ne morete Kaj prida

pomagatt

lgra j& postav:
liena v Stirl ekelja:
industrijski “nivo,
méestno sténoifanj-
sko cetrt, park in
podzemlje; = Vsako
okolje imaghacilno
grafiko, g?gmum
no t..ld.”u ]tl t]]]lLIlL

>-*’h

Na abisku pri doktor Feelgoodu
problemeg Lﬁ: ti S0 _
neredko d t;”j}\aj tezki, a"Ii_valei bogu vedno logicni, kar m
ravno pogesta odlika “pustolovscin. Vsi likii ki ;Ih
spoznate, niso tam le zatadi vas, temvec neadvisno v i
olovirdt fpre #1vij0 lastno zivljenje, hodijo naokeli in se
pogovarjajo z drugimi, Tako skozi ekna prihuljeng opazu-
jete in prisluskujete, na nekatere mevarne naloge pa lahko
posliete tudi Joeya. Vzpodbudma je*pedantnost pro-
egramerjev, saj so se z dekoracijo zaslonov zares potrudili.
Staticnost scene razbijajo obrobne animacije objektov v
azadju, ki nimajo z dmga}aniem niti najmanjse zveze. Ven-
tilatorji se npr. na veliko wetijo, ribice marljive plavajo po
akvarijih in iz vseh dimnikow se kadi. Ena redkib pomanj-
kljivosti igre so zvani efekti, Ki zares tedKo prekinjajo
sicer prijetno glasbeno pedlago. Nadlezno je tudi zavze-
manje pozicije vasega lika in njegovega sogovornika, ko se
odlocite za pogovor, ali pa pojanje robotka Joeya, ki se
v(asih kotali kar tja v en dan, namesto da bi vam pomagal.
Beneath a Steel Sky je na Kratke dobra pustolovicina,
ki tudi amigi dopusca uporabo tedega diska. za poganja-
nje pa zadostuje ze 1 Mb spomina. Na PC-ju se s Sestih in-
stalacijskih disket odpakira na 8 Mbirdepa diska, kar je za
danasnije case milo recene sumljivo malo. Igra je vzpod-
budna 7e zaradi samega dejstva, da vsakega predmeta ni
potrebno postavljati v smiselno besedno zvezo z dvanaje
Stimi glagu]i. pa tudi uganke niso pretirano bolne. G
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2. majhni grdi in kosmati ali pa skoraj prozorni z velikimi glavami.

filme in povzrocajo katastrofe. Tokrat pa so §li le predalec. Kot vedno,

pomeni Se kaj drugega kot le ime

tudi pncakcrvah
UFO ni pntemt&kem ni¢
drugega kut Solski primer dobre
- strategije in vsi, ki $e niste osvo-
 jili prozornega sporetila prvega
odstavka, si ga zapomnite zdaj;

O HOME! (ZASTO

Vesoljci so 7e od nekdaj bili in bodo ostali nenadkriljiva pakora, Kar '  glavnem zaslonu, ki prikazuje zemljino kroglo, Slednjo lahko s pusticami rotirate v

naprej nekaj brkljajo okoli nase matere Zemlje, 'ugt&bljajd lindi, snemajo  vse smeri in jo povetujete ali zmanjSujete. Lepo animirano je tudi spreminjanje
dneva v no in nazaj, ki ga lahko pohitrite ali upotasnite s Sestimi &asovnimi na- §
so tudi tokrat poskusili zavzeti Zemljo, vendar je to softverski hisi MicroProse stavitvami. Potek ¢asa lahko nastavite na 5 sekund, 1, 5 ali 30 minut, 1 tro in na cel |
konéno le prekipelo. Njeni programerji so staknili glave, zvmili kozarec ali dva Jolt '
& Cole in prigli na dan z enkratno idejo za radikalno dezinfekcijo malih zelenih. Plan -
= e imenuje UFO: Enemy Unknown in bo poleg vesoljckov zagotovo pokoril tudi vse

tiste, ki jim beseda strategija

| majhne bodljikave pﬂﬁf@&kﬁ-
rastline, MicroProse se je 'tudi'
tokrat izkazal, kar smo odn n;ega_, v __

: . wmta kmalu zniza pnspevke v menu]u z grafi 50 na voi;& é;é razne statisnke, ki.-

s urawm nrnzjem e da snnﬁtall vsakaga mal'ilzl -~ Kupite UFQ takoj! Tgra vKljucuje .
wse bistvene elemente, ki nare-
.. .~ dijo dobro vojno. Tukaj so knrdnm hudobnih in tehnitno naprﬁdmh vesaﬂ Ckov, ki |
.~ ne potno drugega kot pijejo osvezilno Sola Colo in rovarijo pm‘ft nasemu planetu;.-;:l
. Naspmtl jim Stﬂjl kﬂplca buganh drzav na ﬂ]lhDVEJII _Eelu_;:pa ’3,31 V:H§ PE in_mdan a

MA TEK J;i 12 SATH

3D grafika na sreo ne mori povsod, Kajti vecina 1gre se vendaﬂe ndﬂa na

dan, Zadnji stavek dobi pomen Sele; ko pomislite, koliko ¢asa bi pri nastavitvi na
pet sekund preteklo, preden bi vam v bazi sezidali radarski sistem, ki ga vasi teh- 8

niki gradijo 26 dni. Na desni strani zaslona je Sest menujev, s katerimi lahko storite
 dobesedno vse. S prvim (Intercept) dolocate naloge Jetalom, ki natﬂ patrul jirajo in &
iscejo NLP-je ali pa se le zapeljejo po ostanke, Menu 2 @pm ami je Cisto obitajno &
shran]evan]e 1gre, finance pa vam le 1zp15e 0 splsek lf.; drza? k1 vam v bc}]u da]ej iy

pﬂkazu]em aktivnosti NLPHjev v drzavah in na pﬂsamezmh pud :'J:jlh ter aktivnost
vase nrganlzaﬁ]e. imenovane XCOM. V menuju po mlﬂﬁu Ufﬂpedﬂa si lahko pre- |
berete vse znane in neznane pn&atke 0 ctrﬁz 1h ﬁ:lm]ih GPIEIIHF_, flziﬂnumm tuj 1h Tas &

G;;! “
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ri dveh ste Ze znali plavati, pri petih ste skupaj s prijatelji v morje spus¢ali modelcke ladij, pri desetih prvic
jadrali, v gimnaziji namesto deklet preganjali valove, akademijo vojne mornarice koncali prvi v rangu in bili
najmlaji komandant kriZarke v zgodovini vase dezele. Po spletu okolii¢in vas je druga vojna vihra zacopatila
nekje v Pacifiku. Od vas pa je odvisno, ali imate posevne ali pa ravne oi. %ﬂf&i”’fﬁ ne prestrasite, zgornje
vrstice veljajo le v primeru, ¢e ste na svojem mlincku pognali Great Naval Battlesfﬁt(mlﬁm Ka’i‘;pa se oci tice, pomeni
' @wﬁnyp}]e. morje in samo

da lahko izbirate med amerisko ali japonsko varianto. To je torej to: do koder ti d

morje. Nad in na njem pa tvoj naspmtmk civilni ali vojaski konvoj, krizarke, Ietalﬂnﬁmﬁ&

A L
e -

al ki precesavajo
)

morje v lovu za tabo...

GNBII ni akcijska igra, glavni cilj ni potopiti cimvec plovecih in letedih obje

stanju. Osnovno mesto pa je seveda ladijski most, s katerega ukazujete S@
plovbe, aktiviranje letalstva, dolocate cilje napada in podobno. Najpre;j si jg

veliki karti operacijskega podrodja (ki ustreza vasem scenariju) thrEan: ot
dati kje neki tici nasprotnik. Ne gre pozabiti da se bo on na vse kriplje ¢

R

e e

L e

prelisiciti svojega in iz vas proizvesti hrano za tihomorske ribe...
Ce se le da je dobro v izvidovanje poslati kaksno letalo ali dva, ka}’h_?saka

=

informacija je dobrodosla. Ko vas po nekajdnevnem lovu (¢as v igri tete 'tﬁ:}

na vasi uri) vodja opazovalcev nagradi z vzklikom “enemy spoted, Sirl”

darkom na SIR!) se veselica lahko za¢ne. Topnicarji bodo sami ali PO
mandl izbrali cilj ga zasipali s toco granat Nekatere lad e so DPIE_H_]IJQ :

peda; pozare je potrebno pogasiti, vodo iz¢rpati iz trui?;.jaa in popraviti kar se popraviti da. Bitke ponav
jo, bu treﬁa zacetlznova Z nastavltm]u tezavnostne stﬁ}pn]E si leDcate tudl f_'astale pogn (vrenaﬁ@*"““

I'I![}IHI 1 mliﬁiﬁ Tﬁuuraznil ﬂi‘aiinrll!; e

* Iz take perspektive vas uamﬁmha.mw - __takele pa za vami gpreza r;lta_;n > s mmauunvaal la.gjl ka[tetanl
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Rok Kogar

Lakaj vsi, razen mene, poznajo kiborge?

se se je zacelo pred priblizno petimi de-
setletji, ko so na zeloooo oddaljenjem pla-
netu, v nam namerno zamollanem Casu,
ustanovili firmo Cyborg Inc, z namenom, da bi
izdelovala delavce-kiborge. Razumljivo? Fino. Vse je bilo v
redu, dokler ni drzava zasla v ekonomsko krizo. Vsako
krizo je moc resiti in kmalu se je pojavil mozak, ki je
prevzel tovarno Cyborg. Vendar fant ni imel postenih na-

“Kje zaboga je WE?”

menov, saj ni minilo dolgo od njegovega prevzema oblasti
v tovarni , do trenutka, ko je prevzel oblast kar nad celot-
nim planetom. Vse ljudi, ki so mu bili v napoto, je s

e
i

pomocdjo kiborgov zasuznjil ali spravil v tabori$ca. Izkaza-
lo se je, da fant sploh ni fant, ampak robot, ki se je oklical
za Time Demona in vasa naloga bo seveda uniciti njegove
zveste spremljevalce in njega osebno.

Na trnovi poti do "big bossa”, ki je za namecek $e pol-
na podgan, vas bo oviral cel kup robotov, ki izgledajo
ravno tako kot samuraji. Vseh mogocih ovir se izogibate s
kombinacijami tipk na numericnem delu tipkovnice,
najlaZe pa je, ¢e kar z mi$jo kliknete tja kamor Zelite pri-
ti in va$ "suZenj” bo potrebne prevrate, ipd. opravil €isto

sam. Tako vam ostane samo Se streljanje samurajev in

“Je to tvo] kiobuk?” “Ne. Jaz sem svojega izgubill”

pobiranje razli¢nih predmetov, ki so véasih celo koristni.

Za uvod vam povem, da se morate z mozakom na kon-
cu ulice pogovarjati toliko ¢asa, da dobite prevajalnik, iz-
pod razbitega avtomobila pa potegnite dvigalo, s katerim
v skladid¢u dvignete desko in se tako prikopljete do
kovcka. Kaj najdete v njemu, naj ostane skrivnost. Za laZji
pregled skrbi zemljevid ulic, ki so povezane tako, da tvo-
rijo tri kroge. Sprehod boste zaceli v zunanjem, prebiti pa
se bo treba do notranjega, kjer vas ¢aka Time Demon. Mi-
mogrede, za vstop v notranje ulice potrebujete kodne kar-
tice, ki jih bo treba poiskati. Prva je v avtomobilu, drugo
pa najdite sami. G
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Time Runners spominja tako na Another
World, kot tudi na Street Fighterija,

pa Ceprav pozha iz bogatega izbora
udarcev vas junak le zamah z roko.
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0 dﬂigih mesemh stalnih Hateggvm in 7
plana s‘m}u tezku prltakwﬁng 39 H

-ﬂidrﬁacakail. S

Darkmere je pnsla hho, sknra; nes]isnn in nam prmesla ngfz‘5[] lokacij dolgo pustﬁlﬂvﬁcmu v treh' 3

pug]avph Vili pustolovei in ljubitelji nevarnih avantur se bodo v viogi Ebryna, sina Skrata Giidc}mﬂ -

- neko€ slavnega kralja deiele, pudah na]prej v mracno mesto, nato pretesali temni gozd in uazadn;e

ubracunah z zlom v (frmh gcr‘ah
 Mratno mesto }E_ pﬂ napad& hurd da pus.taiu mesto duhov. Po ulicah straijo orki in zmaji, hise so

: vecmuma pmﬂe ;,n-I'j'udl je ostalu Imre malo. K.DEH in prazne steklemce pwa lezijo vsepmvsnd seveda

Eﬁim.: 3:~.sppr.r”" z ukamm help magzc kasneqe pa taku da zauZijete napu] “time reverse potion’".

ﬁ%’ﬂ}ﬂ airanturo pri¢nete ob zahodnih vrat}h mra¢nega mesta. Cuvaj Hager vam Ze takoj ob prihodu
da ?&ﬂan da vas brez gesla ne bo spusﬁl ven iz mesta. Da bi dobili to preklemaﬂsko geslo, boste morali  §
pustﬂrttl cel kup stvari, Kut prvn ‘boste morali kD’FEl{.'H ki mlsh. da nekaj Ve 0 tE] stvari, prinesti pet._._-;g
§ibik (mguts} da vas bo potem napﬂtﬂ naprej do nekega dwatfa v kftm.t Iﬂlk Iﬂn. kateremu se bo je- :
zik razvezal sele po nekaj pnmklh posebae pijaCe, za katero pﬂtfff. ff_"e sest:;mne ima 7al le zeliscar, ki '
vam fih da samo, ako mu pnnesete nazaj tri n]eguve ukradene napoje. Ce pa hotete do zehscar]a 3plnh. '_
priti, morate noremu vitezn, ki strazi most na vzhodni del mesta, pnskfben sekzm od trgovca z nrﬂzjem :
 Ta pa zanjo zopet neka] zahiteva - tokrat na sreco le denar. | i

Ko resite. tahnalngﬂ ste napra?ﬂi sele pr*nh ID[} knrakov na 1000 kllometw tialgem pntdvan]u do'

? -Hasv&t;;ml N:_’_fulmte z medem po nedulzmh to vam hipoma izérpa vso Zivljensko energijo. Na-

-; _.";sv’et &t 2 Resﬁjte trgovce pred napadi zlobnih bitij (orkov in zmajev) - v zahvalo boste dele7ni zlatih ceki-
. nov. Nasvet $t.3: Beracem ne dajate denaja, saj vsi samo javkajo in ne pevedu niC pametnega, Nasvet
| §t.4: Bdite kl}uc@ {nekateri so oznaceni, drugi niso) in. udplralte vrata v zapusene hife, tam pa odkle-

e S
R P ML B P A w1 = o e N

pajte skrinje in publra]te hrano, pijaco ter vse ostalo. Nasvet 5t.5: Cimyet kumumcim]te z 0sebami;
ceprav le-te vetinoma mlatijo samo praznn slamo, sem ter tja bleknejo tudi kaj konstnega Pﬁfblra]te in
preb:ra]te tudi spﬁmcﬂa dnevnike in knjige. In Se zadnji nasyet: Ne nbupa]ta iz mratuega mesta boste

je nekaka pnsh. kar pa vas caka potem, je pa Ze zgodovina.

Ceprav Darkmere na prvi pogled ni tako hudobna pustolovscina ~se'na kcmcu lzkaie, ﬁa gfe-_za praw

" "Uitimu v malem. lgra vas dréi na vivid kot osla, i mu molijo kﬂ‘IE‘ﬂCEk pl’Ed nosom, da se sploh premi-

ka. Zvarek ima najblizje s sorodnike v Igrah Heimdall, Cavader in Shaduwlands‘ Tud:l v igri Darkmere je
uporabljen paduben graficm kuncept 3D izometriéna perspektiva je sicer lepa na oko, ima pa eno zelo,

* zelo slabo lastnost - vehko pncasnast pri nal&gan]u Animacija je sicer dostojna (25slicic/sek), zvok (sicer
7 brez glasbe) kultua:éni tﬂda, kaj’ vse t&pﬂmaga e zastoji pri premlkamu z enega zaslona na drugega

L 'tra]alﬂvﬂdi (8 znosni sedmih do nmdrzmh 30 sekund! Med temi nadleZnimi ¢akanji vam (na Zalost)
: IIE prenstane ni;::_.- f“gega“j'kﬂt .da:jse zatetete k medltaci}i ali k prebuan;ﬂ Megazina. | prereli e
w H& vem sicer Eaka;. tﬂcla taksﬂa ;E zgoﬁba na nm}l amlgl 5ﬂﬂ= k;er e tece se koma} zadammm 2 a




.y _:....-]’&t bl rekh stari Rimljani: o mrtvih in podjetju Nova Logic vse do-
~ bro. Prvi Comanche, ki je na treh disketah izsel 7e precl fasom, je vnm}a in plcrﬂla) ter ?.El mm trlcevni kannn__-kl‘]g@q{ i
N v osnovi zdruzeval le pescico misij. Nato je prisel Comanche Data  Celado mtegnranega TAS (target aqulsltmn_s tem
disk #1, 22 njim pa §e Comanche Over the Edge z novimi misija- {En
mi. Vendar zaman - vse misije smo konéali in vse sovraznike pobili, Zato so se
fantje pri Nova Logic odloili izkoristiti e potencial CD plos¢ in kar naen- ;
krat ponudili Comancha z vsemi nastetimi mistjami, dodanimi norimi zvoéni  (najbolie skladlsc, }mnvu ev ali dI‘UIEl}E_ o - .;
ucinki, stalno glasbo med poleti ter kopico novih spopadov ter s tem konéno ~  tankov), Ko skozi zvotnik zaslitite kon- '
Stevilko pomaknili na okroglih 100 morilskih in napetih zraénih bitk. tirmacijo, so nasprotniki Ze zgodovina,
Bitmap grafika je ostala enaka, tako da se za lagodno igranje z najvedjim V zraku vam oporekajo hitri in okret-
nivojem detajlov priporoca procesor 486, za niZje (medium in low) pa 386/40  ni, vendar ranljivi Kamoy hukom were-
ze popolnoma zadostuje. Navdusujejo efekti kot so jutranja meglica nad reka-  wolfi, letete trdnjave/topnjace M124 &
mi (haze), zrcaljenje helikopterjev v vodi {reflections) in sneg, ki na nekaterih  Gunship {Kﬂéuta}.téfﬁ:-léﬁéée_ igrace Hughes >
~ misijah pada kot za stavo. Tudi bitma-  500MD z brzustrelkafm, Eémelj‘iz&ketafﬁé? s
_ pirani oblaki motno prekasajo svoje vek-  sestojijo iz hitrega in dobro ﬂbﬂrﬂzenega
. torske brate. ' tanka T-80, lanserja raket SCUD- B, kraﬂw
Vse nasteto lahkt: tudi mklﬂplte ¢e  dometnega vozila SA-8 Gecko in nenevar-
pa vam je za Livljenje mala mar; Iahku nega lahkega oklepnika BRDM-3. Trsi oreh
' 1zklju61te tudl avto vabi. {f:haff in sta patrolni coln OSA Il in amfibijsko plovilo _
o izontin ~ na zracni blazini (oba sta izredno agﬂna in abnmzena do uses) Nasteta £
sovrazniki vas morifo skozi vseh deset kampan od katerih vsaka ste;e po de
set mlslj SIEdII}E 50 xazglbane tak&,_pn :rehefu kﬂf pﬂ tarcah ki flh mnrate

o o+ - - L :-4.:. o e
Zneni teﬂ*i;{ﬁ »ﬁlﬁi ._"E" p&lﬁl@daniakem

-"fr*-\.-'\.

vﬁdka in pn]a;tel
- Comanche je mredna iz
/}_}Dpﬂlﬂ"jﬂﬂﬁ realisti¢na simu-
lacija bojnega helikopterja,
ki s pridom ugﬁrabl]a bit-
:-"'map gralego in ne kumphmra“
s komandno plosto, saj je pi-
-__."'-:-r:'-.}i::rtiran]e prosto ko pasulj,
dem strelnih gumbmr - nmugﬂﬁa papmlﬂa kﬂn lgra ja vredna ogleda in deSe £
trolo vaSega arzenala, _""'vednu oklevate ste a) norec,
- Vigi bnst& nash b mmate ratunalmka oziro-
50 standardno he- - '_.."ma danka e niste prebrah :
~ likoptersko oborozi-  ali ¢ majhen ﬂﬂreaﬁentnﬂ'
A tev, kot so air-to-air zelen glndalec 9@;}5@&1:11: M1—. i
 'fire and forget” rakete  lan. M e
Stinger, zaradi tﬁa}hne Igra ﬂaﬁf jE' piasadﬂa Inﬁ:ibﬂ |
eksplﬂzwne.; 'ma;ﬁ.. i doo. (tﬂl {051) 1551 541)
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Dalibor Jovanovic

Follow The Reader
En dan v Zivljenju Mikija Miske
isney je megalomanska organizacija ki skrbi za
brezskrbno veseljacenje otrok po celem svetu. Nji-
hovi paradni konji - Miki Mi$ka, Racman Jaka, Mini, Pepe
in Pluton so znani in priljubljeni, tako kot Coca Cola in
podobne zadevitine, ki disijo po legendah. In ravno to
njihovo slavo Disney Inc. uporabi, kadar Zeli pridobiti po-
zornost otrok in jih Cesa nauciti.
Ker je Ze nekaj ¢asa prisoten tudi na softverskem
podrodju, je bil nastanek poucne igrice Follow the Reader
pravzaprav logicen. Igrica ima svoj zacetek, nadaljevanje
in sam konec, le-te pa morajo otroci napisati, oziroma odi-
orati, sami, Miki se pusti ukazovati s pomocjo nekaksnih
roletnih menijev in zadeva se ne konca samo pri tem -
ukaz je v obliki povednega stavka, ki ga ljubek glas (za
lastnike SB, resto poslusa hre$canje piskaca), tako da se
otrok nauéi izgovorjave in branja samega. Audio eksekuciji
"ukaza" sledi tudi vizuelna - Miki si umije zobe, koplje na
vrtu ipd. in to z dobr$no dozo humorja, Ce Mikiju na
primer sugeriramo naj odskace v kuhinjo, se bo tega do-
besedno dr7al in ne bo vlatil svojih nog po tleh, ampak bo
poskakoval kot kaksen zadrogiran kenguru, e pa mora
nekam hoditi (walkati), bi mu $e Larry 7.0 zavidal njegovo
miganje z boki. Mini je vCasih prav zoprna, Mikija zasledu-
je celo v sobo ko se le ta preoblaci...Pretresljivih scen pa

Miha Amon

RIGHTEUS TIRE

Dodatne misije za Privateer

0 pogumni Privateer resi Gemini sektor pred groZnjo
Kzeln nevarne tehnologije nekdanje civilizacije
Steltek, si privosci tezko prisluzeni pocitek. Spet zaZivi
normalen "privatniski” vsakdan in uZiva v Zivljenju. A le
leto po njegovih herojskih dejanjih se zopet zgodi nekaj
nezaslisanega.

Z njegove do zob (ali celo do dlesni?) oborozene rakete
ukradejo najboljsi in sploh najnevarnejsi top v celem
Gemini sektorju, ki ga je Privateer dobil kot darilo od nek-
danjega ljudstva Steltek. Top je bil izdelan z izredno
napredno tehnologijo te civilizacije, ki ji ljudje Se do ko-
len ne sezejo. Ce zadeva pade v napacne roke, bi bile po-
sledice lahko katastrofalne!

Ker se Privateer se v ¢asu pocitka sploh ni polenil,

takoj poprime za krmilo svoje nepremagljive rakete in s
Alarm! Motnje na zaslonu! Napadel nas je raéunainiski virus!

seveda ni, ljudje boZji, to je vendar igrica za PRAVE otroke!
Kot sem Ze omenil, je potek in koncanje zgodbe odvisen
od domiSlije in strpnosti starSev (dej nehi Ze, moram neki
u ekscelu za firmo narest]). Ce va¥ maléek razume
anglesko, ali pa ste stardi kos poliglota, se vam splaca
pokuriti tistth par
megabajtov (na trdem
disku in mehki denar-
nici). Vizuelni izgled
igre je kar zadovoljiv,
vsi digitalizirani glaso- e

vi so razlotni in lepo ™ i
razumljivi. Ko sem igro i
poskusSal oceniti kot
odrasel konj, mi ni $lo
od rok. Ko pa sem se sprostil, globoko vdihnil in se po-
topil v spomine mojega otrotva, pa je v sobo vdrla mama

Iivjo, imas mogoie neve Stevilke Megazina?

in me napodila spat, saj je cik-cak Ze zdavnaj minil. G

Nekega dne se je Hii zil Y Megazinu _

svetlobno hitrostjo oddrvi usodi naproti. V letu dni so na
planetih in vesoljskih postajah Gemini sektorja zrasle
nekatere novosti, kot nalas¢ za privatnike z debelo denar-
nico. Tisti, ki vedno znova uZivajo ob prelepem,
romanti¢nem pogledu na gorece rakete in sovraznika, ki
se cvre v njih, bodo zagotovo veselili novega modela fu-
zijskega topa. To je prava stvar! VroCekrvnezi, ki se jim
topovi non-stop pregrevajo, morajo kupiti hladilnik zanje.
Ce pa se bojite za svojo
koZo, potem vas bo razvese-
lila novica, da so znan-
stveniki (kaj hoces, ti dan
dana$nji samo $e za vojsko
delajo) razvili nov tip Scit-
nih generatorjev in motor-
jev, tako da lahko na vseh T

s : Do “fula” nabildan robot
tipih raket nivo $¢itov in
motorjev povisate za eno stopnjo. Ce se radi nastavljate
sovraznikom, da vas veselo streljajo "v ritko", potem res
nujno potrebujete regenerator §Citov (in dvojno spodnje
perilo :-).

Tudi nov izometalni oklep ni napacna zadeva. Ko pa
so vsi ti §¢iti in oklepi "prekurjeni” in ko mislite, da ste Ze
“tam kjer ni muh", vas resi nov, izpopolnjen robot za po-
pravljanje rakete. Ha, znanstveniki, ki so bili tako pridni
v tem letu, niso pozabili niti na izzivaske divjake, ljubi-
telje hitrosti. Za e bolj divje pospeske izboljSevalec izpu-
ha, za $e hujSe in Se bolj nore koncne hitrosti pa
izboljSevalec hitrosti.

Torej, Privateer je spet na delu! Kilrathiji, Retre, Pirati,
Policaji in Konfedi, skrijte se! Ni vam pomoi! G



dor meni, da so Casi starih Sierrinih iger Ze

minili, ima verjtno kar prav. Ce ne drugace, pa

vsaj kar se tehnine izvedbe tice, Vendar vsi

ocitno ne mislijo tako. Bistri fantje iz Real
Worlda so se domislili zelo "dobitkonosnega biznisa" -
- izdelovanja pravih, pravcatih fosilov. Tako je nastal Arma-
eth - Ziv fosil v pravem pomenu besede!

To “okamenelo” pustolovtino lahko igramo samo pre-
ko tipk, saj v Casih mamutov in dinozavrov, oprostite
starejSih pustolovscin, misim podobni glodalci e niso
ziveli. Tudi za rogovilaste gorjace (beri: igralne palice), s
katerimi bi se lahko pretepali, $e niso sligali. Da je igra res
zastarela in vsekakor ne sodi v danasnje Case, ali pa je
mogoce celo usla iz kak$nega muzeja (na moZnost klo-
niranja po vzoru Jurskega Parka rajsi sploh ne pomislim:)
pa pria med drugim tudi dejstvo, da glasbe in drugih
zvokov v igri preprosto ni. Se na vgrajenem piskacu ne!
No, z izjemo tistih zoprnih rezkih piskov, sprozecih se, ko
pohodimo macka, ki se je ravno med igranjem primotal k
racunalniku pod nase noge, ali pa ce predolgo pritiskamo
eno samo tipko in se zapolni izravnalni medpomnilnik za
tipkovnico, ali kakor se Ze tej zadevi slovensko rece (key-
board buffer),

Kakorkoli Ze, tudi mamuti in dinozavri so imeli svoje
prednosti. Tako na primer dana$nje vrste pustolovicin
hudo trpijo za kroni¢nim pomanjkanjem domiselnih in
zanimivih zgodb. Na te vrste tegob so bile nekdanje
praZivali precej odpornejse, Tako je tudi z Armaethom.

Okamenela zgodba pa se glasi nekako takole... Davno
tega je Zivelo ljudstvo dobrih, postenih in delavnih $kra-
tov. Vladal jim je
zelo posten in ze-
lo dober kralj, Ar-
maeth po imenu,
Ljudstvo je Zivelo
v sre¢i in boga-
stvu, saj v njihovi
deZeli nikdar ni

niesar primanj-

“Good night America... Jack Killian KJCM...”

kovalo. Rudniki so
bili polni zlata, srebra in dragih kamnov, Skratje pa so bili
kot narejeni za rudarje. Gradili so velika mesta, gradove
okovane z zlatom in bogastev jim nikdar ni zmanjkalo.
DeZela je rasla in postajala vedno moénejsa, Ukvarjali so
se z znanostjo in magijo, izdelovali prvovrstna oroZja,
taka, da jim ni bilo paral

R e S e o o e oy e T e s+ e

Na drugem koncu deZele pa je Zivel zlobni Carovnik in
gospodar temnih sil, hudobec Menakar. Ze dolgo ¢asa je z
veliko zavistjo opazoval rastoco dezelo in koval okrutne
nacrte, kako bi se polastil njenih bogastev in moti, Ker je
hotel je postati Se mo¢nejsi, je nekega dne sklical vojsko.
Njegovi vojaki so bila sama mo¢na zlobna bitja, peklenski
demoni, orki, zlobni magi in sploh vse
grozote, kar jih premore mrana stran.

Tako oboroZen je napadel dobrega,
ni¢ hudega sluteCega kralja Armaetha in
njegovo ljudstvo. Unel se je krvav boj,
bitka med dobrim in zlim, vojna, ki je
trajala desetletja in terjala nesteto zrtev,
Zmagali so pravicni Skratje. Mracna voj-
ska je bila unicena in zle sile s hudob-
cem, ¢arovnikom Menakarjem na celu,
so se morale umakniti, A tudi $kratje
ljudstvo je bilo zelo, zelo izmuceno od
krvavih bitk. Zato so se sklenili skriti, dokler si spet
popolnoma ne opomorejo. Preselili so se v novo, skrivno
kraljestvo, ki so ga poimenovali Dol Armaeth. S seboj so
odnesli tudi vse zaklade.

Minevala so desetletja, stoletja in v tem ¢asu so to
dezelo naselili ljudje. Legenda pa je ostala. Pogumnega
junaka Killiana zamikajo neizmerni zakladi in bogastva, ki
jih opisuje legenda. Odlo¢i se poiskati izgubljeno $kratje
kraljestvo..,

Igra mogoce Se najbolj spominja na zacetne dele Sier-
rine serije King's Quest. Tudi nacin igranja je tak, kot smo
ga bili vajeni pred polovico desetletja. Igramo tako, da vse
ukaze glavni osebi piSemo, oziroma tipkamo preko tip-
kovnice. Temu smo vcasih rekli tekstovna pustolovcina.
Mlaj$im bralcem, ki takih iger Se niso igrali, naj povem, da
imajo nedvomno tudi tekstovne pustolovitine svoj Car!
Zelo "ocarljivo” je to, da lahko racunalniku napiSemo
karkoli nam pade na pamet (seveda v angle$¢ini!) in ta nas
bo razumel. No ja, vsaj delal se bo, da razume. Tako lahko
igramo res le kot sami hotemo in nismo omejeni samo na
nekaj ukaznih ikon. Igra Armaeth se hvali, da razume zelo
veliko besed in da lahko zato tudi $tevilne tefave v igri
reSujemo na mnogo nacinov s prenekaterimi najraz-
linej8imi akcijami, ki jih natipkamo racunalniku. Kaj
takega mogoce ne bi §kodilo tudi kakini novejii pu-
stolov(ini in zato bi si pisci iger in programerji tu in tam
za zgled lahko vzeli tudi kak$nega "mamuta” ali "dino-
zavra”l @ |
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“Brunda fa..”
da, gunada...

“Ja kaj pa nakladas?”
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iti slavni MicroProse ni mogel ubegati bolezni, za katero boleha vedina
",..ne, na 7alost i@ e hi koncana, ravno sedaj poteka fi-
nalizacija, marketingka pri-prava je v teku...bla, bla, b

softverskih his;
1a", v resnici pa se

skupina vrlih programerjev na vso mo¢ trudi odkriti in eliminirati vse

hrodce in sesuvanja. MicroProse je med drugim nedavno dobil tudi finanéno inekci:

jo: dobro tretjino zalozbe je kupil Spectrum Holobyte in se med drugim lotil tudi obde-

lave Ze za prejsni september napovedane simulacije lovca F-14 Tomcat, Fleet Defender

je bil delezen predvsem novosti v takticnem delu igre, saj so algoritmi, uporabljeni za

simuliranje obnasanja letala v zraku, ocitno isti kot tisti v F-15 III. Fleet Defender je od

svojega starejSega brata podedoval $e oblake, zvok in vecino tipk, ki se uporabljajo med

leténfem,

Pred MicroProsovo ekipo je stal toréj velik izziv. Odlocili so se za precejSno mero

realizma, kar jim je najverjetneje odvzelo dobréen del potencialnih kupcev. Fleet De-

fender vam nudi veliko moznosti. Iz-

birate Jahko med spopadi s po-

sameznimi tipi letal (med njimi tudi z

G-4.in Orlom) ali pa se podate na tri

| razlicne scenarije. Na voljo so vam

o : Oceana, letalska baza v zvezni drzavi

" Virginia, Kjer se Zolajo in izvajajo

trenazne lete vsi bododi in aktivni pi-

 HEADING 2 ALTITUGE 0TS ALRSPEED 36 loti Tomcatov (tu boste torej vadili),

s pa $e Mediterranean in North Cope

F-14, tik pred vzietom. (v vsaki od teh dveh se lahko odlocite

e med tremi podscenariji), Preden

se skupaj z vasim NFO (Naval Flight Officer - oficir, kifsedi na zadnjem sedeZu) spu-stite

v kokpit, se je priporocljivo oglasiti pri orozatju wTumca,ta pboroiti nalogi primerno

ter skotiti do menuja Dificulty in prenesti te7agne nalmge (zealistcnost letenja, prista-

janja...) na ramena vasega PC-ja in ga prepmsﬁ naj ].’Etﬁl::} nie tazpade na prafaktorje ko
se s 150 mph srecate z morsko gladino, teﬁpteprecl yse pﬂd&bﬂﬁ syinarije.

¥ trebuhu letalonosilke se skriva tuli Kanting za s::flmr]e in tu boste nagli *vasega

sanjskega partnerja, pardon, wingmania, to je spremljevalcd Ki'bo budno pazﬂ na vas'

rep. Zunaj vas ¢akajo krvoloéni sovrazniki, zato pazite kdo bo vas izbranecl Po tej pro-
ceduri $e podpisite dnevni plan in poljubite vas amulet, kajti biti pilot na letalonosilki

f, sranje!
b i lgresil SEm DEE
72 300 metragy
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si Se enkrat oglejte film

pilotska nebesag

o
. 2

_. _:-p:rakamvaimk ¢ visin oci) pa ravio. taku e se EidIGEIIﬁ 22 m m&jﬂ stapn}n rﬁahzmﬁ,_ 4
“ lahko celo pfemxkate roice in stikal.l za deloz. :adar;jem pa boste mmr,ah kar .nﬁaf:ﬂ '
“krajst tecaj. Med letom se lahko ngledujete na e strani, Se pﬂsebe Zzanimivo pa ]E '-""',
opazovati vaSega NFO kako se steguje naokrog k kﬁ f-}tlka za savrazmkﬁwmi Iétaii Sm;
pogled lahko fiksirate na tarto ali pa bulite sk%zi HUD, kakﬁi‘ vam drag&. Gbcudujete j_ ::‘
* se seveda lahko tudi od zunaj, pa tudi na naEprt;ftnﬂie in prijatei}e lahku pﬂskﬂlte

Wingman se vas tudi v najostrejsih manevrﬁl df’zi Eot pi}aﬁka in pgn«ing éaka tia vase
ukaze, NFO vas opozarja na nevarnosti in upazEﬂe ﬂa‘ﬁpzﬁmik& uﬁclrjaf,ktg geé1
letecem radarju pa tudi slisite, saj vas proti cﬂiu ﬂapﬂﬁ ta%n da vam p@v& ‘Jiﬁiﬁ(:r m'

smer. Tudi wingman ni mutast in sem ter t]a kai{snﬂ bi o

Ko sesujete vse zivo in na
nebu ostanejo samo vasi, je treba s
samo Se odveslati do letalonosilke g g
in pristati. Yes Sit! Vaso dvajset-
tonsko posast je treba zaustaviti

na tistem premikajocem se teni-
Skem igriscu! Na palubi so Stiri
ieklenice, ki vam v tej tezavni
nalogt obilno pomagajo, zato nikar
ne pozabite spustiti kljuke."Pravi -
asi zagrabijo tretjo jeklenico. vi - yyiganije moram res pristati na a tom tenisken igriséu?!
greenhorni pa bodite neskoncno
veseli ce se sploh z zaustavite!” Ce se vam po neznanskem cude7u to-posredi in zacnete
od veselja vriskati, vam bo nasmeh kmalu izginil z ust. Vsak pristanek vodja pristan-
kov namre¢ tudi oceni. Par trojk ze pomenti, da zadovoljivo pristajate. Pristati v FD niti
ni tako tezko ¢e hoce$ imeti same Suse in biti zadnji na lestvici. Nocno pristajanje pa
je rezervirano izkljutno samo za ase in njihove najblizje prijatelje!

Fleet Defender je ena boljsih letalskih simulacij za PCHe, grafika je MCGA, letala in -
ladje so natan¢no narejeni (vendar so tisti v Strike Commanderju e vedno najlepéi!),

. petje motorjev je podobno zvoku visoke peci in tudi ostali zvocni ucnikilrazen glasbene

spremljave) so bolj revni. Za razliko od F-15 111 in TFX, kijer vas ubija samota, vas tu
spremlja najmanj en kolega. Najvecja zamera leti na upravljanje z letalom. Tu ga je
Microprose moéno polomil ze pri F-15 11! Zakaj gre? Ce izberete realisti¢en nacin upra-
vlianja letala, boste imeli obcutek, da pilotirate gigantsko kravo, ne pa palubnega lovea.

"No standard mode” to napako sicer v veliki meri ﬂdpravi vendar grenak pric—km

MEEAME'I'EB

Holobyta v hiso Micro- T RPASRE B S ..mwmm

ostane. Vsi ljubitelji le-
talskih simulacij upamo,
da bo prihod Spectrum

prose prinesel vidne iz-
boljsave na tem pedro-
¢ju, saj ima Falcon 3.0 se
vedno dale¢, dale¢ naj-
bolje reseno upravljanje
z letalom. Do takrat pa

Top Gun, nataknite Ray-
Ban ocala na nos i pre-
den pozenete soviaga V.

etru odm&va,.,_ 3
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ekega dne je zlobni Carovnik zadaral najbolj
grozno in zlobno ¢arovnijo vseh Casov. Ta grdi
gospod je svojimi magi¢nimi ukanami ugrabil

vse bogove, nekatere zasuZnjil, druge pa za-
pﬂ da so ostali brez svojih bozjih moc¢i. Tako je ta hodoba
' 'ggyladala dezeh Edma Iesﬂna bilka so sveti sunbuh ki

di so precej slabo narejeni, saj se tepete samo tako, da
pritiskate na tipko, dokler nekdo ne omaga - vi ali pa
sovraznik. Ko sovraznik pogine, pod njegovim truplom
velikokrat ostanejo razni predmeti, oro#ja in denar, s ka-
terim lahko v trgovinah magi¢nega mesta nakupite vse,
kar vam pade na pamet (seveda, Ce je stvar na policah
trgovine in Ce imate dovolj zlatih novcev pod palcem).
Moti le me, da finance v ekipi niso skupne in da ima vsak

karakter svojo denarnico, denarja pa drug drugemu nocejo

posojati. Tako se zgodi, da bi radi kupili sabljo, a je ne
morete, pa Eeprav je skupnega denarja dovolj za tri, Raz-

en zacnete 1g@ti_ m

W

Stiri 1zbranca,

prevec preprosta..
slikah, njthove prz

ukazmete preku tzpk li
padnbnn kot pri Sha

leto 1994! Pugresam tudl Idecn nit
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BORN TO DIE!'!

Horizontalni akcioner Apocalypse

je nastal po zgledu stevilnih v katerih
ste sovraznike preganjali druzno

s tovarisem helikopterjem

(Seek & Destroy, Thunderhawk,
Deset Strike, Jungle Strike,
Comanche), vendar je kljub temu svez
kot vederno Delo. Ce ga se nimate,
sram vas bodi, zamujate najboljso
akcijsko igro sezonel

Andrej Bohing

Resevanje taleey iz goreéih kolib

sovraZnikov top vas je za las zgresill

24

ih dezeven dan je bil, jaz pa brez prebite pare v

zepu. V Zelodcu mi je krulilo od lahkote, inka-

sant za RTV pa mi je Ze tri dni utrujal zaradi

neplacane naro¢nine. NihCe veC me ni spo-
stoval kot cloveka, ki je svet nestetokrat obvaroval pred
komunisti¢no zalego in invazijo malih zelenih. Ni¢, treba
si bo poiskati delo, si reem in zacnem listati po Sala-
monu. Pozornost mi pritegne dvostranski barvni oglas:
"I§¢emo izkuSene pilote helikopterjev za dobro placa-
no delo v tujini. Placa in pijata po dogovoru. Pogreb-
ne stroske krijete sami, Ponudbe pod: Zivi hitro - umri
mlad!”

Ej, to sem iskal! To je ta pravo! Posljem jim torej svoj
herojski Zivljenjepis in tri kinder jaj¢ka (to vedno vzge!),
¢ez teden dni pa namesto odgovora dobim tri diskete z
igro Apocalypse. Ko igro pozenem, me slika na zaslonu
zadane kot strela z jasnega. Vidim talce, zaprte v zlogla-
snem tabori$¢u na otoku Majipoor. "Unicite nase so-
vraznike in reite svoje prijatelje”, mi ukaZe nadrejeni.
Kajpada, saj nimam druge izbire,

Da, vasa naloga v igri Apocalypse je kruta in neizpro-
sna kot usoda plime ko pride oseka. V njej morate kot
pilot borbenega helikopterja sejati smrt in razdejanje na
eni, ter reSevati zajete ameriske vojake in znastvenike na
drugi strani. Okoli§, v katerem se igra odvija, sumljivo
spominja na vietnamsko dzunglo. Vendar so vasi sovraz-
niki preve¢ dobro opremljeni, da bi jih lahko imeli za viet-
kongovce. Vragi imajo namrec tudi 50 mm topove, tanke,
ve¢ vrst helikopterjev in Se cel kup ubijalske mansine-
rije, ki bi jo lahko mrligki oglednik zapisal pod razlog vase
smrti.

Vas helikopter neznanega porekla lahko opremite z
napalm bombami, raketami "seeker”, izstrelki "hellfire” in
odmetnimi minami. Med temi vrstami oroZja izbirate s
tipkami F1-F4, aktivirate pa jih s kratkim pritiskom na
strel. Municijo zanje najdete v paketih, ki padajo z neba.
Navadna strojnica se seveda $teje za samoumnevno in
streliva zanjo vam nikdar ne zmanjka. Pilotiranje vasega
"helica” je do skrajnosti poenostavljeno, saj gre vendar za
akcijsko igro! Tako se zraku s sovrainikom sploh ne
morete zaleteti, pa tudi za gorivo vam ni treba skrbeti,

Na misije vzletate iz opori$¢ (dveh Sotorov in avto-
mata za Coca Colo), ki leZijo prakti¢no na sovraznikovih
ozemljih, Sveto pravilo pri opravljanju nalog je: "najprej
otisti okolico, nato pa reguj talce". Ce se tega ne drZite,
vas kojci, ko se s svojim zrakomlatom dvignete v zrak,
sklati sovraznikov top ali pa helikopter. Zato najprej po-
letite do teh motecih elementov in jim nasujte vroCega
svinca v hrbet. Ko jih utiSate, se posvetite resevanju tal-
cev. Ja, kje pa so? Kdo? Talci, vendar! Saj jih nikjer ni. Seve-
da da so, le na plano jih morate zbezljati! Zacnite mitralji-
rati po kolibah in pred ognjenimi zublji se bodo ven zaceli
kobacati mali ¢lovecki. Tisti v belih tabori$¢inih unifor-
mah so vasi fantje (UNPROFOR), tisti v zelenih vojaskih

obla¢ilih pa sovrazniki. Prve skrbno pnl;irajte in jih v
skupinah najve¢ po Sest hkrati odvazajte v oporisce, druge
pa...zmeljite v prah!

Vado reSevalno akcijo se na vse kriplje trudijo pokva-
riti sovraznikovi helikopterji. V zraku vam sicer ne pov-
zroéajo velikih preglavic, zato pa so prav nadlezni, kadar
priletijo nad vas, ko ste vi mirujete na tleh in reSujete
talce. Ce se takrat preve¢ obotavljate, vas utegnejo
preresetati skupaj s talci vred! Ako ostane na tleh kak
va$ ranjenec, se morate vrniti v bazo po zdravnisko ekipo,
ki bo poskrbela zanj. Sele ko unicite prav vse, kar se
uniciti da, se lahko pocasi obrnite proti domu in se pri-
pravite na novo misijo. In tako naprej, dokler je le 3e Ziv-
lienj kej...

S tehni¢nega vidika si najvisjo oceno zasluZijo izjem-
ni zvocni efekti (hrup motorejev, sikanje raket, donenje
eksplozij, rovenje zadetih sovraznikov...) in do skrajnosti
izdelano premikanje helikopterja. Grafika je sicer samo
Sestnajstbarvna in barve so vcasih kar malce ¢udno iz-
brane (vijolicasta zemlja?). Zadnji minus lahko pripnemo
pomikanju zaslona, ki se ob ve¢jem $tevilu objektu kar
precej upocasni, Kakorkoli Ze, kljub tem napakam je
Apocalypse odli¢na in dokaj tezka igra, toda - tudi pravi
piloti nimajo lahkega delal Ce imate dobre reflekse in
mirno roko, izvolite v akcijo! Vendar pomnite - Marlon
Brando je apokalipso preZivel, vasa pustolovicina se Sele
zatenjal @




Primoz Skerl

Biti Zupan, arhitekt in policaj velemesta ni lahka naloga. Marsikomu se
zatakne Ze na zacetku, saj je tezko uskladiti vse poboine zelje mescanov z
resnicnim svetom. Da pa bi se to zgodilo samo veliki manigini zidarjev (ti-
stim, ki ne berejo Megazina), bodo poskrbeli spodniji nasveti, razdeljeni po
velikosti mest.

Vas (0 - 50.000 prebivalcev)

S postavljanjem vasi ni posebnih tezav, saj se ljudje z veseljem priselju-
lejo. Tezave se lahko pojavijo kveéjemu na finanénem podroéju, ée je vasa
zeja po ¢im vecjem kraju vecja od potoéka, ki vam prinaa novce. Zaceti je
treba ob vecji tekodi vodi (reki, morju), ki bo pozneje zagotavljala prevoz
dobrin, naokrog pa naj bo dovolj ravnine za nemoten razvoj mesta prvih
nekaj desetletij. Po izbiri prostora zarohnijo stroji za pricetek zidave. Bistveno
je predvsem, da postavite nekaj bivalnih povrsin, nekaj industrije in skoraj
ni¢ poslovnih povrsin. Potrebna je tudi elekirarna, za katero se moj recept
glasi: postavite majhen gri¢ek (z ikono buldozerja), na njegove posevne
stranice postavite jezerca, iz katerih nastanejo slapovi, na katerih sezidaijte
vodne elektrarne. Tako dobite prstan elekirarn velikosti 3x3. V poznejsih
letih, ko se razvijejo novi tipi elekirarn, postavite na vrh gricka $e vetrnico,
in ekolosko sprejemljiv objekt za érpanje elekirike po Zicah je nared!

Ze za malo naselje je bistveno, da se njegov razvoj naértuje vnaprej,
zato se splaca pustiti kakSen pas med hisami tudi nepozidan, saj bo pozneje
pridel prav za postavitev avtoceste, zeleznice ali éesa podobnega. Vaina je
tudi razmestitev cest glede na pozidane povriine; zmotno je mnenje, da
mora vsak kvadratek imeti poleg sebe cesto. Najbolj ekonomi¢na porazde-
litev kvadratkov je v pravokotnike povrine 7x3, v katerih je dobro med se-
boj mesati industrijo in poslovne zgradbe ter bivalna naselja. Policije in
gaslicev vasi ne potrebuijejo, zato jih postavite éim pozneje, najbolje sele na
zahtevo vadéanov. Ne obremenijujte se s kopanjem podzemne Zeleznice, sqj
le draga in pri vaseh popolnoma nepotrebna. Pametne so predvsem
nalozbe v bolnico, Solo in univerzo, saj si boste tako dolgorocno zagotovili
usposobljene in zdrave davkoplacevalce (beri: molzne krave). Lepo je
postaviti tudi kakSno vodno zajetje in distribucijsko mrezo cevi pod vasjo, saj
vascani ne morejo ve¢no kuhati hrane v rumu ali Coca-Coli.

Mesto (50.000 - 250.000 prebivalcev)

Za mesto e znacilno onesnazenje okolice, predrznost kriminalcev in pro-
metni zamaski. Za preprecitev zgornjega je potrebna strategija, katero izo-
blikujte Ze na stopniji vasi. Mesta nikar ne oblikujte po Ceausescujevem
vzoru - na severu tovarne, na jugu bivalni bloki, vmes pa birokracija - am-
pak raje medajte posamezne panoge med seboj. Tako boste ubili (vsaj) dve
muhi na en mah: prometa bo manj, saj se ljudem ne bo treba dale¢ voziti
v sluzbo, stopnja onesnazenja pa bo manjsa, saj so tovarne enakomerno
razporejene po celi pokrajini. Kljub temu pa se promet ne bo kar ustavil (sqj
veste: obiski sorodnikoy, izleti...), tako da bo potrebno narediti avtoceste in
zeleznice. Avtoceste postavite v obliki kriza, katerega kraki se sekajo v
sediscu zemljevida, po potrebi pa 3e stranske odcepe. Pametno se je tudi

povezati s sosednjimi naselbinami, kar storite z napeljavo ceste ali zeleznice
do roba zemljevida in pozitivnim odgovorom na vprasanie, ki prileti z ja-
snega tocno v sredo zaslona. Zeleznico je dobro speljati malo nad in malo
pod zemljo, saj v sedis¢u mesta ni mnogo prostora za tire. Zato lahko na
vsaki postaji podzemne Zeleznice postavite mesano postajo (Rail->Sub), ki
popelie navadno Zeleznico v krtov svet. Okno v svet predstavljata tudi
pristaniSce in letalisce (oboje zelo drago). Slednje ima ¢udno lastnost, da
morate imeti vsaj dve, preden zaéne potekati promet. V okolici letali§¢ ni
dobro imeti visokih zgradb. Kazati se zaéne tudi kroniéno pomanijkanije
vode, kar premagate s postavitvijo novih zajetij, vodnih stolpov in
razsoljevalnic. Nastete stvari je pametno postavljati ob obalo kake mlakuze
ali morja, saj je tako njihov izkoristek tudi do dvakrat vegiil Ni¢ bolje se ne
godi elekiriki, le da je precej drazje kupovati elektrarne. Ce energije ne
potrebujete nujno (na diagramu je rdeca ¢rta e nad 30%), se splaca zadeti
varcevati za fuzijsko elekirarno, saj da relativno najcenejso energijo (¢eprav
so nakupni stroski ZELO visokil). Dobro je tudi vedeti, da se vetina elektrarn
po 30 letih obratovanja enostavno sesede v kup neuporabnega zelezja,
iziema so le vetrnice in hidroelektrarne. Ce imate dovolj denarja, se vse
elektrarne avtomatiéno obnovijo. :

Metropola (250.000 - 5.000.000 prebivalcev)

Njene najvecje tezave so v prometnih zamaskih, v povezavah s sosedi in
napajanjem s svezo vodo. Zmanijkovati zaéne tudi prostora za prebivalce.
Pomoc prispe v obliki arkologij, zgradb z zaprtimi ekosistemi, v katerih ljudje
prebivajo, delajo, se rojevajo in umirajo. Arkologije (prevedeno prosto po
SimCity 2000) imajo tudi lastne vire enrgije in vode, zato se zaénejo ljudje
preseljevati vanje, kar povzroéi propadanje mesta. Ovira pri vpeljevanju
arkologij je njihova visoka cena - kar 200,000 enot boste odrinili za
najdrazjo med njimi. Sele pri metropolah se vidi, ¢e je vasa arhitektonska
politika stala na trdnih nogah, kajti prometne povezave postanejo eden
najbolj perecih problemov. Zaradi prometnih zamaskov tovarne svojega

-blaga ne morejo ve¢ izvazati, zato industrijska proizvodnija pade, ljudje se

zacno odseljevati, to pa zopet potegne za sabo padec trgovine, se veé lju-
di je brezposelnih in zacarani krog je sklenjen. Ta oreh se najlazje stre tako,
da se ob rob zemljevida postavi ¢éimveé avtocest, ki so lahko dolge le eno
enoto, ter zeleznic podobne dolZine. Ni¢ pa ne more odtehtati ladijskega
prevoza, zato razsirite $e pristanisce.

Lgornji napotki so le utrinek, ki osvetli najtemacnejse éetrti Simuliranega
Mesta, saj bi za popolno razsvetlienje porabil mnogo ve¢ prostora, katerega
razseznost pa je omejena. Se naprej obilo uspeha v postavljanju potick in
pescenih gradov vam Zeli avtor.
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Po koncu uvodne sekvence se znajdete zraven nezavestnega
zombija, ki se bo kmalu zavedel. Zombi vas napade in ko ga na-
brcate poberite pusko Thompson (ftommy gun, popularni avtomat
iz gangsterskih filmov) s katero je po Ameriki ropal Ze Dillinger.
Konec sale. Vzemite $e naboje in pojdite proti hisi. Na po’r'i vas
napadeta dva sovraga. Ubijte ju vendar ne vstopite v hiso, ker vra-
ta ostanejo zaprta. Po¢akajte Se na dva nasprotnika in zatem pre-
glejte kip leva na koncu labirinta. Sledi e malo pretepanja in pre-
hod naprej je prost.

Zelo modro je shranjevati pozicijo, kaijti tezkokalibrski obracuni
se kar vrstijo. Z desne pride prvi nasprotnik, katerega hitro knock-
outirajte in zavijte po stopnicah navzdol. Odpihnite naslednjega in
poberite, kar se pa¢ pobrati da. Pomembna je predvsem vrv brez
katere v nadaljevanju ne bo 3lo. Igralne karte si morate dobro vti-

sniti v spomin, ker vam bodo $e koristile. Pojdite nazaj na glavno

o W

cesto in nadaljujte pot dokler ne naletite na krizisce. Nato gor, kjer
boste zalotili naslednjega sovrainika. Nato dol in levo kjer je
naslednji zombi pustil za sabo neko knjigo. Pojdite spet naravnost
in desno. Vzeti morate kavelj z igralnimi kartami, ki vam odpira-
jo vrata. Pa previdno! Dotaknete se lahko le karte karo, kajti vse
druge vas takoj pokonéajo. Poleg tega se v vasi blizini Setata Se dva
zombija, ki ju seveda likvidirate.

V nasledniji sobi preglejte sumljivo $katlo, katero morate pre-
makniti, da bi zadaj nasli igralno karto in dnevnik. Karto uporabite
z oltarjem, ki se materializira na zadnjem zaslonu. Dobili boste sa-
bljo, kavelj in vry iz inventarja pa skupaj uporabite, tako da se bo-
sta avtomati¢no spojila. V ta prostor se boste Ze $e vrnili, vendar
zdaj splezajte po stopnijicah, ki vas pripeljejo v nov labirint. Pojdite
levo, okrog vogala in nato zopet prvi odcep levo. Znova okrog
vogala in nato naprej. Znasli se boste pred grmovjem z obrazom.
Pojdite v odcepu levo, seveda gledajoé skozi pogled oziroma z vidi-
ka vasega lika. V tej pasaii se srec¢ate z lovcem ki mora biti po
kratkem postopku sublimiran vendar hranite municijo. Lovkaste
veje pocite s sabljo po nosu. Ce boste obrzali dovolj razdalje se

vam ne bo ni¢ zgodilo. Za vogalom je izhod iz labirinta, pred njim
pa se tezuk sovmg, ku’reregu nc1|lu2|e upoko;i‘re z deblom. Vzemd&‘

pred klp in prepoznali boste obrise vrat. Z vrvjo zveZete kuveh ins
to pripravo nato odprite prehod. Vstopite skrajno previdno.
Vzemite kovanec za pet centov, papirnato vrecko in rocico. Pncam =
stopite k mr’rvemu ¢loveku, poleg katerega lezi knjiga in ¢istilec za

pipo. Zdaj se posfuw’re neposredno pred vrata oziroma nabiral-

nik za ¢asopis. Uporubl’se msirlec za pipo in ze imamo kljué. Z njim
odprite vrata, vsioplfe v naslednjo sobo, kjer se lahko z nnspro’r-_

nikom celo prepirate. Po hitrem postopku ga porinite v brezng
Vzemite pusko in pchn‘e k stojeci uri. Postavite se zraven in upo-
rabite rocico, ¢e pa se ni¢ ne zgodi se malce premaknite in
poskusite znova. Ta manever bo %e kasneje prekleto koristen.
Vstopite skozi nova vrata in uporabite dvigalo. Odstrelite zombi

muzikanta in vzemite kavelj. Odprite bela vrata in vstopite v
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naslednjo sobo. Hladno orozje vzemite s seboj, odprite naslednja
bela vrata in opravite z dvema dodatkoma.

Da bi odprli naslednja vrata morate tako dolgo streljati v bloke
iz igralnih kart da bodo vsi kazali karo. Prehod se odpre in s tem
pride tudi naslednji neumrljivi. Kasneje vstopimo v sobo z igralnim
avtomatom, kjer moramo uporabiti kovanec za pet centov.
Vzemite .oba Zetona in pobrskajte po omarah, katere je treba
odpreti, da bi lahko vzeli steklenico viskija in knjige z informacija-
mi. Ko odhajate naletite na revno obleéenega zombija, ki v vregdi
nosi bozi¢kov kostim. Ker ga lahko obleéete tudi vi, zombija ne
potrebujete vec. Zdaj pojdite nazaj v glavno sobo s stopnicami. Ko
ste prestali pozdravni obred, je le previdno odkurite v desno. Ce se
boste prevec priblizali kipu, vas njegov me¢ utegne neizprosno
zasledovati. Ta problem lahko resite samo po eni poti. Potem, ko
ste svojo pozicijo vestno shranili, se pogovorite $e z malim kuhar-
jem, ki binglia med stopnicami in kuhinjo. Potem se dovolj
priblizajte kipu, da boste mec lahko “predramili”. Postavite se pred
kuhinjo in pocakaijte, da se bo meé pojavil. V zadnjem trenutku
skocite vstran. Kuhar bo zdaj nadomestna Zrtev, meé pa vas ne bo
ve¢ obremenjeval. Operacija sicer ni ravno miroljubna, vendar je
nujno potrebna. V kuhinji poskrbite Se za sulimgcijo ostalih zom-
bijev ter s seboj vzemite Se vino in steklenicke s strupom. Le-te
¢epijo pri oknu. Strup uporabite in nato z drevesa odrgajte biljard-
no kroglo. Pojdite skozi naslednja vrata in zopet se boste znasli v

dvorani. Zdaj ste oborozeni do zob in pripravljeni za napad na

Ministrsvo za abrambo v prvem nadstropju.

Zombija odpihnite, nato odprite vrata, pojdite desno in nato
skozi prva vrata po levi strani kjer vas napade Se en sovraznik.
Nato pojdite skozi vezo na desno in nato skozi prva vrata na levi
strani tu se pojavi 3e en sovraznik. Ta nam po svoiji izparitvi zapusti
mec. V sredini naslednje sobe stoji stroj, s pomo¢jo katerega lahko
izrabimo biljardno krogle. Knijizni regal ob steni se odpre in nam
pokaZe nova vrata. Vzemite Deringer pistolo ter se vrnite v vezo in
na koncu hodnika vstopite v nasledniji prostor. Breztelesne roke
lahko premagate le v tezkem boju, v katerem uporabite meé, ozi-

lé'romu suhco Za nagrado bosfe dobili raziigan F'f-‘P'r Pojdite Zoped

Se nahajajo zapahnjena vrata. Pozor! poglejte skozi odpriino v la-
dijskem krovu. Nato se postavite éisto poleg teh vrat in odlozite

zastruplieno vino. Da bi operacijo pravilno izvedli spreminjajte

pozicijo, dokler vam ta ne ustreza. Steklenica izgine za vrati ki se

- nekaj sekund kasneje odpro. Ni¢ naj vas ne skrbijo zombiji kaiti

strup bo poskrbel za vse. Vrata so zdaj odprta, vi pa pojdite k juke-

boxu, kjer lahko uporabite oba Zetona. Na drugem koncu sobe se
-odprejo nadaljna vrata. Preden greste v to sobo in s seboj vza-
mete” telovnik, ki vas bo obvaroval pred kroglami, vzemite se
plosce, ki lezijo na tleh pred jukeboxom. Dobro pogleite, sivo se

ujema s sivim. Kamnitemu kipu v dvorani zdaj snemite krono in se

- po. sfopmcuh vrnite v prvo nadstropje. Pojdite v sobo na koncu
~hodnika, kjer v kotu stoji majhen kip. Na njegovo glavo postavite -
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krono, potem pa pojdite skozi vrata zgoraj v niso s skrivnostno
plosc¢o v tleh. Nas junak tu pobere amulet, ki lezi na tleh, potem
pa se neodlo¢no odpravi na podstresje. Preberite novo sporoéilo in
zapustite sobo. Spet se boste znebili dveh zadetkov, potem pa si
vzemite granato in kljuc. Pojdite skozi obok vrat v sredini sobe, kjer
vas cakajo plosée in Skatla z igrac¢ami. Vzemite svitek in pojdite ven
ter odprite zadnja zaklenjena vrata.

Za umor killer klovna obstaja le ena moznost. Postavite se pred
prehod in vrzite svitek v prostor s kaéami. Klovn bo sledil svitku in
kace ga bodo unicile. Pojdite za njim, vendar plazilcem ne pustite
preblizu. Poskusite priti skozi kamin ven. Spustili ste se v pritli¢je.
Po Ze znanih stopnicah stecite v prvo nadstropje in vstopite v pro-
stor na desni, torej v biljardno sobo. Z novim kljuéem konéno od-
klenite vrata na drugem koncu sobe. Na tem mestu vas v vsakem
primeru zalotijo, zato vam ni treba obupavati. Poéakajte v svoji
celici, dokler zlobnega pobalina ne posrkajo. Da bi lahko pobe-
gnili, nataknite kljuko na vrata. Zapustite sobo in pojdite po stop-
nicah v pritli¢je. Skozi prednja vrata poskusite zbezati. Zdaj se
boste morali vdati v usodo. To, da vas ugrabi deklica in odpelie k
ladji spada namre¢ k resitvi vasega in mojega problema problema.

Zopet se morate zateci k igranju s puncko, saj je vas junak zdaj
v verigah. Punckina prednost in hkrati slabost je njena majhnost,
saj se lahko splazi tudi skozi majhne odprtine, vendar ne more
nositi orozja. Zdaj se postavije pred leseno resetko in jo dodobra
razmajajte. Pojdite skozi prehod in v naslednji sobi poberite
mosnjo z zrnjem, sendvic in mlincek za poper. Zrnje iz mosnje upo-
rabite s papagajem da bi dobili zaklenjeni zaklad. Pojdite iz sobe
skozi druga vrata ter nato ven in levo. Znajdete se v sobi z maj-
hno niso. Poc¢akajte na pirata in nato v pravem trenutku zapustite
niso in stecite, da bi e pravocasno preplezali zid. Znasli se boste
v mednadstropju. Kar najhitreje se skrijte pod edini predmet in
nato hitro stecite v naslednje kritje. Ce bi poskusili te¢i kar po sredi
sobe, bi vas gotovo ujeli. Zato se najprej skrite za pirata glasbenika
nato pod levo skatlo nato v sod sredi sobe in na koncu za desnim
sodom. Poberite $e predmet in se splazite skozi mrezo iz vrvi. ko se
znajdete spodaj odprite skatlo in vzemite mali kanon, ki ga mo-
rate namestiti tako, da bo avtomatiéno zavzel pravo pozicijo. Upo-

rabite mlinéek, da bi tako usposobili top. Zdaj preiséite zadnjo

stran kapitanove postelje, kjer se skriva palica. Vazo vzemite z re-
gala in pojdite nazaj h kanonu. Vazo vrzite na tla in se postavite
poleg topa. Hrup bo privabil pirata iz inkleniene sobe, vam pa
preostane le Se aktiviranje zazigalne vrvice. Zdaj greste lahko brez
skrbi skozi prehod in pri tem pospravite vse kar lezi na mizi. Za

pobeg morate uporabiti kuhinjsko dvigalo. Pozvonite z zvoncem in
prehod se bo odprl. Zdaj morate hitro skozi, kajti zombiiji se bode
vsak trenutek osvobodili. Z novim kljuéem se zopet znajdete v hisi.

Kklju¢ uporabite s skrinjico in vzemite oba predmeta. Pojdite iz
kuhinje in poc¢akaijte v hodniku dokler mimo ne pride prvi zombi.
Zdaj lahko zombija zasujete z ledenimi kroglami. Zapomnite si $e
njihovo pozicijo in jo mahnite po stopnicah gor. Preden zapustite
vezo pocakajte na desni in po tleh nasujte melaso. Novi sovrag
vam tako ne bo veé¢ delal skrbi. Zdaj se odpravite skozi vrata in
obis¢ite biljardno sobo, kjer lahko z mize vzamete zeton. Mahnite
jo v zadnjo sobo od koder ste zaceli z drugim likom. Deklico
postavite nasproti velikemu stolu, da bi tako lahko uporabila ka-
pitanovo palico. Tako dobite knjigo in klju¢, s katerima se odpravite
nazaj v vezo in krenite levo. V nisi s plos¢icami na tleh uporabite
palico da bi tako prisli dol. Pojdite v smeri kuhinje in za ledenimi

kroglami poéakajte novega zombijo. Zopet pojdite v kuhinjo in
dvigalo aktivirajte z zvoncem.

Sedaj vas kot malo begunko zalotijo in zopet sledi zamenjava.
Zopet ste junak, s katerim lahko najdete kljué. Da boste kljué lahko
ujeli v vre¢o dalj ¢asa drzite desno tipko. Presekajte pirata, njegov
mec pa vzemite s seboj. Prostor zapustite skozi vrata in sesekljajte
naslednjega prisleka. Pirat pred vami je v ‘sobi pustil koscek
zazigalne vrvice. V sobi nasproti vase jece, najdete poleg klesé na
mizi Se grebljo pri kaminu in klju¢. Pojdite ven, se obrnite na desno
in s kljuéem odklenite naslednja vrata. Zopet morate premagati
morskega razbojnika, ki e ni mrtev. V znak sprave vzemite sodéek
smodnika. Zdaj zapustite sobo, pojdite na konec veze in odprite
desna vrata. Ko ste premagali pirata lahko vzamete telovnik in
nekaj municije. V kotu zadnje sobe ni moé¢ pobrati nié bistvenega.
Ko ste zopet premagali dodatnega bednika, pred vami visi nekaj
streliva in Zivljenski napitek. Pojdite naprej do naslednje lestve.
V zgornji etazi si oglejte piratsko spalnico. Dokler ne delate hrupa,
oziroma se ne odprejo vrata na naslednjem koncu, bodo sovrazniki
mirno spali. Uporabite sodcek z razsirelivom, priprava secavto-
matiéno sprozi na stratesko primernem mestu. Zapustite spalnico
skozi vhodna vrata in takoj vstopite v naslednjo sobo. Pojdite k
topovom, na mesto kjer vidite zZice in uporabite klesée. Top je zdqj
prost in ga lahko zasukate. Na tem mestu se morate zares pravilno
postaviti.

Ko ste nasli pravo mesto, $e enkrat drug za drugim pritisnite na
tipko, dokler se kosek ne obrne za 180 stopinj. Zdaj samo e upo-
rabite zazigalno vrvico, ki jo prizgete z grebljo in kaaabuuuum;
pirati bodo zablesteli kot Hollywood. Od preostalega shranite zlate
vrecke, ki jih uporabite, ko boste hoteli nervirati zombije v ladijski
kuhinji. Dezinficirajte kuhinjsko osebje, nato pa odidite skozi vrata.
Debeli kuhar vam pusti kovinsko kartico, s katero lahko odprete
naslednjo vrata. Zadaj prezi nevesta, ki porazencu zopet vrne Ziv-
lienje, vi pa konéate brez orozja bingljajoéi pod stropom. Zdaj je
zopet cas, da prevzamete vodenje male deklice. Palico uporabite
skupaj s kipom, ki potem zdrsne proti vratom in vam odpre skriv-
ni prehod. Krmilo zdaj zopet preide v roke nasega junaka, ki se
konéno umiri in v roke vzame Jacka z enim oéesom. Zdaj pojdite
skozi vrata in po lestvi splezajte do palube. Meca pravoéasno ne
boste mogli doseéi, torej bo junak za odstranitev napadalca moral
kot potroino investicijo uporabiti preostanek svojega vojaskega
arzenala. S kavljem, ki ga je izgubil pirat si boste pomagali pri ple-
zanju po jamboru. Na vrhu vas seveda spet éaka nasledniji podlez;
za katerega pa vam je ostalo e nekaj krogel. Zdaj morate upora-
biti kavelj z vrvjo, tako da boste poleteli do naslednjega jambora.
Hitro odstranite $e enega nasprotnika, potem pa skocite v coln. Po

 pristanku enookemu Jacku zviznete njegov me¢, on pa se pojavi

takoj za vami. Preden se mu posvetite, morate najprej s kles¢ami
osvoboditi deklico, ki je privezana k jamboru. Nato morate na
drugem koncu ladje odtrgali zaZigalno vrvico, ki preti, da bo prire-
dila $e en Hollywood. Sele zdaj se lahko spopadete z enookim
Jackom, vendar pazite, kajti uni¢i ga lahko le njegov lastni mec. Ko
lezi prvi¢ na tleh, morate ukrepati bliskovito saj bo sicer kmalu
zopet pokonci. Ko tudi Jack konéno sublimira, lahko z deklico
odveslate novim dogodivséinam in igri Alone in the Dark 3 naproti.
Tako; igre je konec, mi pa si lahko odpoéijemo dokler Infogrames
zopet ne postane lakomen denarja. Sicer pa sem Se vedno mne-
nja, da je bila njihova najboljSa igra dobri stari Bobo.

, Ales Petric
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“Matjaz Dolenec

g ﬁ uvodu se znajdete pred prvo nalogo, ki jo morate presta

ti. Problem lahko reSite tako, da si utrete pot s silo ali pa
uporabite moZgane. [zbira je vasa. Opisal bom, kako poteka pot

~razuma.

U porabi’ﬁé ])ET]E, ki ga vzamete strazarju, na prvi figuri in jo
pripravite do smeha. PoloZite kamen poleg kipa in odprla

~ sebo prva reetka. Postopek ponovite Se na drugih kipih in s

tem opravite prvo preizkusnjo. Vstopite v svetisce. [zveste vse
o El Doradu. Zunaj ukradite vesoljsko ladjo Tumija. Vzemite

 listice koke in jih uporabite na desnih vratih. Nato uporabite ka-

men, da pritegnete strazarjevo pozornost. Skrijte se za zid in
ko se strazar pojavi, povlecite vrv na kolicku. Po lep1 animaciji
vas bo Tumi ubogal. Ker El Dorado na Zalost ni zadovoljen,
zapre vrata kabine vesoljske ladje. Tam igrate na racunalnik,
dokler se ne pojavi obraz Keltsa: znajdete se v skladiscu. Tukaj
odprite cev v desnem delu sobe in vzemite lomilko. Vzemite $e
zaboj steklenic z vodko. Odprite zaboj z lomilko in vzemite

~ steklenico vodke. S steklenico napolnite cev. Vrnite se nazaj v

kabino in uporabite gasilni papirnik. Po kratkem pogovoru s
Keltsom se boste znasli v spopadu. Skozi komentarje ocetov
dajte od sebe vse kar zmorete, da ohranite vesoljsko ladjo. Kot
prvo, ko se znajdete na Keltsovi ladji, odvrzZite sidro. Odletela

- bo in razleZil vam bo, da je trcenje neizbezno. Nato pojdite do

Keltsove prijateljice. Da bi prisli do astrologinje, morate risati
zemljevid. Sledite Keltsova navodila (zopet sledi animacija).
Zvedeli boste za Aguirresov nacrt in prepricali lepo damo, da
vam pomaga. Nastavite anteno na asteroide in Yuna bo zacel
izraCunavati.

N aslednja stvar, ki jo morate storiti, je popravilo lokomotive.

Vzemite lomilko in z njeno pomogjo pritrdite vrv s kljuko

- na instrumente. Nato naoljite vrvnico in spustite z lomilko
- vodo v lokomotivo. Nato odvijte ventil, s ¢imer boste odvezali

jermen. Kliknite na kotel in v peci se bo vZgal ogenj. Zdaj mo-
rate uporabiti samo Se roico za naprej in lokomotiva se bo
odpeljala. Po treh minutah voznje se zopet znajdete v votlini.
Poberite vse stvari v votlini (kladivo, steklenico, klju¢, britey,
klin) in se odpravite do omare z dokumenti. Z britvico

prereZite vrv in jo odstranite od predala. Ce hocete uporabiti

klju¢, ga morate povleci skozi pesek. Dokumenti v predalu od-
krijejo kombinacijo za jekleno omaro (1, 8, 3). Zdaj poberite vse
iz skrinje in preglejte njeno notranjost. Po dveh tednih dobi El

Fii

Dor&dd od Yune informacijo o Aguirrovih asteroidih. Odpravite .

se na potovanje in obiscite vse tri planete. V Tumiju vkljucite
racunalnik in vstavite kristal v pravo odprtino. Zdaj lahko izbi-

rate, na kateri planet boste poleteli. V vesolju se reSite zasle-

dovalcev z raketami. Na planetu A boste najprej zagledali ste-
blo. Odkrijte palmine liste in nasli boste svezo sled, ki vodi do
Mangrov. Da bi resili Ibisa, morate vredi ostrigo proti opicam,
ki se nenadoma pojavijo. Naslednjo ostrigo na pecini odprete s
kladivom. Privzdignite magicni biser in ga uporabite na
enezdu. Odkrijete Jade-Eija. Po pogovoru z gozdnim duhom se
odpravite do domacinov, ki Zelijo pomagati. Vstavite Jade-Ei v
desno krokodilovo oko in biser v levo. Nato se odpravite do
kraterja. Pri zaklenjenem vhodu vzemite oba jeklena zezla in
jih uporabite na odprtini. Odprtina se bo razsirila. Zunaj
postavite Zezla in vboceno steklo k stebru. Potem ko ste
postavili ostala ogledala v kljucavnico, se bo steklovina
raztreScila in pot je prosta ter prva sila prosta.

P ‘0 spopadu prispete do planeta B. Uporabite vrv s kljuko na

pecinski steni in jo razbijte s kladivom. Sedaj uporabite
klin na steni in ga ovijte s korenino. Drugi konec vrvi pa na
drobec skale. Odkrijete majhno steno. Sunite skalo in padla bo
v globino. Dospete na vrh. Na vrhu prepricajte Lamo, da vam
podari Triton rog, ki vas bo pripeljal do posvecenega mesta.

Tam vzemite verigo in jo pritrdite na sleme poslopja. PoCakajte,

da udari strela in nato s pomocjo lomilke vzemite pladenyj, ki se

je izoblikoval. Od Lawine dobite oblice, vi pa jih uporabite z jer-
menom. Obesite pladenj na jermen in vrnite Lami rog. Vtem-

plju vzemite vodno cev, s kladivom odlomite par stalaktitov in
jih polozite na odejo. Postavite odejo na sonce, da se bodo sta-
laktiti stopili. Natocite vodo v skpq:lelim'f steklovina bo pocila in
El Dorado bo sprostil drugo sile. Ko zapustite planet, sledi zelo
tezak spopad z nasprotniki. Ko obracunate z vsemi, priletite na
sivi planet. Straii.ivzeiﬁlite nakit tako, da uporabite britev na

verigi. V poruseni odprtini je tudi nakit, ki je primeren za vas.

Uporabite kladivo na odprtini in Ze je nakit vas. Pritiskajte na
gumbe toliko ¢asa, da bo kljuc osvetljen. Druga odprtina se

_ zopet odpre, zato uporabite na njej lomilko, da jo zablokirate.

Nato pritisnite Se zadnji gumb in zadnji kos nakita je vas.
Vstavite ga v naslednjo odprtino. Tako ste resili Se zadnjo
uganko in sedaj lahko greste do Intija, boga sonca. UZivajte v
srecnem koncu.
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Syndicate

Za ime svojega sindikata si omislite:

OWN THEM: Vse dezele, razen ene, se obarvajo v vaso

barvo.

DO IT AGAIN: Izberete lahko katerokoli dezelo.

* ROB A BANK: Dobite mucho, mucho denarja.

- MIKES TEAM: Dobite 100.000.000 dolarjev in vse modi-
- fikacije za orozja, ki jih je mogoce razviti.

MARKS TEAM: Isto kot MIKES TEAM, le da dobite orozja
Ze napolnjena s strelivom.

WATCH THE CLOCK: Ura tece, ni¢ ne rece.

Brutal Sports Football

Za ultra—sup.ér-skruino brutalne tekme v prvi ligi viipkaijte
eno od nusledniih Sifer: FGMXQX?KN 559HC9ZZZ,

Theatre of War

Kode za vse misije:

Grass Level
Grenade Test
Tank Test
‘Chopper Squad
Air Support
Operation Cobra
Flush Em Out

~ Yellow Chickens
Wildgoose
Freedom Part 1
Freedom Part 2
Certain Death

Desert Level
Mantrap

~ lIronside
Investigation
Warzone

Operation Blitzkrieg

Heli Hath No Fury
Operation Destroy
Operation Judas
The Degector
Crater Maker
- No Chance

Operation FTO 1

- Operation FTO 2

3742D37511750
3743AB043D2C0
374EB1C108DEO
3747F2D2304E0

- 374EQFA058500

375218624A9EQ

- 3741EE8D68730
377E1AAF75510

37D0B6574FA90
371AD5D760290

3066A48019700

772B8AF13DECT
772BACDB1A581

772BED8S1ECC1

/72A0B160B531
772E227F5CEO1
772FF6A419791
7729AEB975CA1

- 773D37DB11A41

7/75AFCE94D9A1
/7821FFA68871
776B092A2C571
7502584C79311
737BF005797E]

t lote

The List is Life!

Snow Level

Operation Polaris
Swapping Sides
It's a Secret

If it Bleeds Kill it
Warzone

The Great Escape
It's freezing

No More Values
The Trojan Horse
Operation Wolf
Trouble and Strafe
Driving Them Mad

6031769A639B2
60314C8348632
6031B00C30482
6033A48515532
603325CA55CA2
6035978F5A312
60208E233B7D2
6015C59C3B802

606A6C10290C2

6020CD847A982
603C522C71302
62D6F79E6C862

Morial Kombat

S tipko F10 aktivirajte nov setup meni in (z velikirhi érka- _
mi) vtipkajte DIP Pojavi se bo $e en meni, s katerim lahko |
nastavljate brutalost in podobne zanimive stvari.

Bubba'n’Stix

Kode so:

2.Stopnja:
3.Stopnija:
4.Stopnja:
5.Stopnja:

Cyberpunks

Kode so:

2 .Stopnija:
3.Stopnja:
4 .Stopnija:
5.Stopnja:

16QTIQ7GLZ
2FVYNAQRCXM

ROCGRBBXXG
- PN77GS3DP

471174
159361
066990
135642

Second Samurai

Kode so:
2.Stopnja:
3.Stopnja:
4 Stopnja:
5.Stopnja:
~ 6.Stopnija:
7/.Stopnja:
8.5topnja:
9.Stopnija:

BOIWNTID
NWKOWWDR
IDFRQMK6
WLAVHQQP
64GXSLB6
5I0N231G
VC2J53KM
E2SJEQZW
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k J g' / j - . Ne zamudite lzredne pr:?uznustlf | =
m)\-) J - Odprli smoMegazinov S.0O. S. register. Za vse tiste, ki ste se znasll v
vV '_ 0 ;é 3ﬁ0 sﬁ‘ za naiueé 1:5 besed;_%' - Skripcih pri zaganjanu ali resevaniu katerekoli igre, bodo nasi sodelav-
* 3D 5}‘3‘ Egsgﬁﬁo majega qg[asa I ci in bralci poskusali najti odgovor. Svoje tezave nam v pisni obliki
: | _poshite na naslov: Megazin, Celovska 43, p.p. 354, 61101 Ljublfana S
| pﬂplsom za Megazinov S.0.S. register.

Pozor, pustolovcz pozurf
Ce ste kon¢ali kaksno tezko igro, in bi radi njeno resitev objamll v
' Megazmu vas prosimo, da nas obvestite po telefonu (061) 1335 121 ali
pisno na na$ naslov. Hvala za 1azumevaﬂje in vijudno vablieni k
sodelovanju!

Ilnpra\llli

. Na strani 22 manjka nas}w podjetja, ki je pDSDdIID |gr0 Iron Helix smn'
namre¢ dobili pri KFM, Cesta VIII/1, Velenje, tel. 063 856 134

‘i %ﬂzﬁ%alér; Emdziile %W%ﬁ fg‘aimciﬁﬁ iahk@ pao dehh - ¢ Podobno napako smo zagresili Ze na strani 19, kjer manjka naslov firme,
Telﬁﬁﬁg {Géﬁi 1”5@2 ﬁﬂi&}ﬁs -

ki je posodili Mad Dog McCree. To je Infobia, Dunajsi(a 120, Ljubljana,
[ 061 168 5541.

* Pri ¢lanku Malcki prihajajol, na strani 52, smo napacno navedli avtorja
Clanka in tehnikalije. Avtor je Lovro Seli¢, minimalna konfiguracija pa je seve-
da Atari Falcon 030.

[r 5

Urednistvo se vsem prizadetim opravicuje.

Megazinov S.0.S. register

- Matevz iz Kranja ima dva problema. V Police Quest 3 ne najde Zenske, ki je pri¢a umoru.

Ko dobis stevilko dosjeja lastnika medaljona, ki je bil umorjen na podoben nacin, telefoniraj novinarju. Naslenji dan v svoji pisarni
v kosku za obvestila najdes listek, na katere piSe, da se je javila neka pri¢a v zvezi z napadom na Marry. Odpelji se na njen naslov in
i tam bos nasel revno potepusko Zenico. Zbudi jo, in ker se boji za svoje imetje v vozi¢ku, ga z lisicami prikleni na Zelezno cev... in tako
naprej.

- Taisti Mﬂtgﬁ‘.l_?i. pri igri Sam & Max hit Matevz nikakor ne more ustaviti daljnogleda in priti do skale Frog Rock.
Premikaj misko levo in desno, ustavi se ob vsaki skali, ki jo zagleda$, dokler ne najdes prave.

 * Rajko ne more pognati igre Sam & Max.
| Imas$ piratsko verzijo ali pa nimas originalnih navodil. Kupi original ali pa pcazeni kaksen “crack” file! Rajko is¢e tudi kode za igro Metal
| & Lace in ne ve, kako uporabiti kljuc v igri The Last Ninja 2. Pomagajte mu!

- Gregor iz Ljubljane ima na Amigi 600 teZave z zvokom pri igrah Cannon Fodder, Another World, Cool Spot in pravi,
da tega prej ni bilo. Prav tako se mu noce pognati igra Mortal Kombat.

Gregor, verjetno je kriva Amiga 600, saj ima v svojem drobovju ¢ipe ECS, ki jih nimata A500 in A1200. Zato ti najbrz ne dela MK.
Ta graficni nabor ¢ipov lahko izklopis v zagonskem meniju. Tis¢i obe tipki na miski in vklopi racunalnik ter v meniju dislpay options
doloci chip type original. Kar pa se tice teZav z zvokom, gre najby za kako okvaro (pravis, da prej tezav z zvokom ni bili, zdaj pa so!),
zato pot pod noge k serviserju.

! : Liublj-anﬁanu;Mihi se je zataknilo pri igri The Legend of Kyrandia. Pravi, da je prisel Zze kar dale¢, do gradu, tam pa
| ! se mu je zataknilo. Nasel je Ze en zlati klju¢ (v temnicah), drugi pa naj bi se skrival v sobi z zvonéki v prvem nadstrop-
| ju za sliko (portretom) na zidu. Izza slike res gleda nekaksna zlata bunkica, pravi Miha, toda, ¢e kliknem nanjo se
4 nic ne zgodi. |
- Ce kdo od bralcev ve za resitev problema, naj priskoc¢i Mihi in Se komu na pomog¢!

al




Marko Kiasinc

e

Sola

Okna za zacetnike (2)

areCenega kruha se, pravijo, najve¢ poje. Ta stara ljudska modrost je prav
gotovo ena tistih, ki najbolj drZijo. Kolikokrat ste si gotovo Ze rekli, da
tega ali onega nikoli ne boste naredili, pa se vam je zgodilo prav to. Se
huje je, ¢e vzviseno javno izjavljate, da tega, kar dela nekdo drug, vi Ze
ne bi nikoli poceli. Tudi pisec teh vrstic nisem izjema. Ker sem po horoskopu bk,
mi $e teZe pade vsaki¢, ko se prekrSim zoper katerega od svojih visokoletecih
norm in nacel. Pa se mi je oni dan prav to spet zgodilo. Vedno sem namre¢ trdil,
da si je treba vsako delo najprej dobro splanirati, potem pa od tega nacrta nika-

International

so tudi ti izgubili Sumnike? Na sreco je pri njih vse v redu, le glavni urednik v
uvodniku odpira pere¢ problem naSe majhnosti in jezikovnih posebnosti, pri
katerih najbolj bode v oti raba Sumnikov pri delu z ra¢unalniki. Vse to mi je bilo
dovolj, da sem proti vsem svojim principom Ze skoraj dokonéan ¢lanek potisnil
v kot in se lotil pisarije, ki jo pravkar Citate. Ali ste Ze kdaj imeli podobne tezave
kot moj omenjeni znanec ali jaz sam? Najbolje, da takoj s prstom pokazem na
krivca za vse nase Sumniske teZave, Vsega so seveda krivi Americani, oziroma
njihov ASCIL. To je kratica za American Standard Code for Information Inter-
change - ameriska standardna koda za izmenjavo informacij.
Osnovna informacija je velika en byte. to je osem bitov. Vsak bit ima le
dve mozni vrednosti, ponavadi oznaceni z 0 in 1. Osem bitov predstavlja

Country: Slovenia

2x2x2x2x2x2x2x2 moznih stanj, to je dve na osmo potenco ali 256 stanj.

Language: Slovenian

Ce ima vsak znak (velike ¢rke, male ¢rke, Stevilke od 0 do 9, lo¢ila itd.)
svojo vrednost, je Ze 7 bitov (128 kombinacij) dovolj, da dobi vsak znak

Primary :
Keyboard Layout: Us

Secondary
Keyboard Layout:

Slovenian

Metnic

Measurement:

List Separator:

svojo kodo (Sifro). To je neke vrste ameriski dogovor. Tako na primer
vrednosti 97 ustreza mala ¢rka a, vrednosti 54 $tevilka 6, vrednosti 46
pika itd. Ker so si ta standard prvi izmislili Americani, in ker je bilo tam
najve¢ uporabnikov racunalnikov, so njihov standard privzeli tudi drugje
po svetu, Problemi nastopijo tam, kjer imajo poleg znakov angleske abe-
cede $e kake svoje, kot npr. mi Sumnike. Trenutno obstajajo trije stan-
dardi, po katerih lahko priklicemo $umnike na zaslon. Prvi se imenuje

— Date Format

~ Currency Format

1.22 51T
-1.22 SIT

e sl

4. 41934
Monday, 4 Apr. 1994

PCNOVA ali tudi SLO-SCIL V njem so nadomesceni nekateri ne prav po-
gosti znaki iz ameriSkega nabora s Sumniki (oglati in zaviti oklepaji,
podevna (rta nazaj, navpicnica in $e neki). To je takoimenovani 7-bitni

standard, enak ameriSkemu. Ta kodna tabela ima oznako 437. Novejsa

— Time Format ~ Mumber Format

kodna tabela 852 ohranja prvih 128 znakov ameriSkega nabora nespre-

15:52:39 1.234.22

menjenih, med drugimi 128-imi pa so tudi nai Sumniki. Seveda pa

Slika 1: Nastavitve v Gontrol Panel / International

kor ne odstopati. Prispevek za aprilsko $tevilko Megazina sem imel takorekot Ze
do-konan, ko sem se kar trikrat v enem dnevu zaletel v isti problem. Sumniki,
Sumniki in Se enkrat Sumniki. Prva epizoda: V sluzbi sem instaliral Corel Draw
Poleg originalnega paketa sem dobil $e Sest ali sedem disket s fonti (tipi pisav) za
vzhodnoevropsko verzijo Oken. Zal je prilozeni instalacijski program tak, da mo-
ra$ najprej originalne fonte z diska odstraniti. Da ne bi zbrisal kakih originalnih,
ki jih morda ni na dodatnih disketah, sem moral najprej z vsake diskete iz imen
datotek ugotoviti, kateri fonti so na njej, te iste poiskati v spisku fontov v Oknih,
iih zbrisati, naloziti nove z diskete in to ponoviti z vsemi disketami. Prav prijet-
no opravilo, ni kaj. Do $umnikov sem pa tako le prisel. Druga epizoda: Popoldne
je prisel k meni znanec, ki je z ameriSke presel na vzhodnoevropsko verzijo
Oken. Ker je po priporodilu instalacijskega programa obenem dopustil Oknom, da
so mu cel sistem preklopili z ameriSke kodne strani na nago, je bil koncni efekt
ta, da so se mu Sumniki izgubili iz starih tekstov, pa tudi po novem jih ni bilo
povsod tam, kjer naj bi bili. Ko se je rajsi vrnil na staro verzijo, pa mu je popolno-
ma zmeSalo razpered Sumnikov na tipkovnici. Bil je popolnoma obupan. Kar
nekaj Casa sva umowala, da sva reSila situacijo. Tretja epizoda: Po vseh teh
dnevnih pripetljzjih sem Sele zvecer uspel odpreti novo $tevilko Monitorja. Kot
tibetansko govedo sem se zabuljil v uvodnik, ki je imel naslov “Slovenscina”. Kaj

mora biti temu prilagojen gonilnik za tipkovnico, saj posameznim Sum-
nikom ustrezajo druge kode kot v PCNOVA. Okna pa uporabljajo svoj, 10
bitni standard, UNICODE 1250. § 16 biti lahko prikazemo kar 65536 razli¢nih zna-
kov, kar je gotovo dovolj za ¢rke vseh svetovnih jezikov. Izbrati moramo le
ustrezen gonilnik za tipkovnico. Tu pa lahko nastopijo problemi. Tisti, ki v DOS-
u uporabljajo amerigko kodno tabelo 437, imajo ve¢inoma amerisko verzijo Oken
ter dodatne slovenske fonte. Ti so ponavadi tipov SL-Courier, SL-Dutch in

Slika 2: Razporeditey fipk na siovenski tipkovnici
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| | Za narocnike
1| 10% ceneje!

SL-Swiss. Ostali fonti ne vsebujejo $umnikov. Ce taki uporabniki preidejo na
vzhodnoevropsko verzijo Oken in kodno tabelo 852, s tem dobijo Sumnike v sko-
raj vseh fontih, zgubijo pa stare SL-fonte. Obstaja sicer program za konverzijo
kodnih tabel, vendar je zanesljivo u¢inkovit le, ¢e pretvarjamo navadne tekstne
datoteke. No, v novejsi izdaji Windows 3.1 EE so kon¢no ponudili zadovoljivo
resitev. Na moji skatli Oken je datum januar 1994 in to novost vsebujejo. Namre¢,
instaliramo lahko dve tipkovnici hkrati, po dveh standardih. Med drzavami je za
izbor jezika in tipkovnice navedena tudi Slovenija (razpored tipk po kodnem
standardu 852). Jaz uporabljam naslednjo kombinacijo: V DOS-u’sem obdrzal
kodno tabelo 437, ker uporabljam nekaj programov, ki so temu Ze od prej prilago-
jeni. V Oknih sem kot prvo tipkovnico instaliral amerisko in skupaj z gonilnikom
za tipkovnico po standardu PCNOVA lahko uporabljam SL-fonte s sumniki. Kot

! | Narogila sprejema:
DZSd.d. ZaloZniSto literature
Mestnitrg 26, 61000 Liubljana

¢ (061) 125 20 40

Kbd¥iew Keyboard Viewer

.'Gptmns Laynut

et %w :&’35 “%‘; &“& w‘s&'ﬁ-'?

w’Sﬁ¥~§~ .

| Slnuﬂnskﬂ tlpk -z desno tlpku ALT |
v

olika 3: Inaki, Ki jih dobimo z desnio topke ALT na slovenski fipkovniei

drugo, sekundarno tipkovnico, sem instaliral slovensko, ki uporablja gonilnik po
standardu kodne strani 852 (slika 1). Med obema tipkovnicama lahko preklopim
s hkratnim pritiskom na obe tipki SHIFT. V oknu Accessories je tudi nova ikona
Keyboard Viewer, s katero lahko pogledamo razpored znakov na tipkovnici.
Standardno vidimo male ¢rke ter spodnje posebne znake (slika 2), ¢e pritisnemo
na SHIFT, vidimo razpored velikih ¢rk in zgornje posebne znake, s pritiskom na

b R
SEPETﬂNJH KRIZANKE

iui ive daplsmte

system Information

DLL File Hame: kbdyua._dil
K.eyboard: YU --
OEM CP: 852
Current DOS CP: 437
Current COMN CP: 437

Windows CP- 1250

i R o gl CET 1 S USES e i T

WINCODEPAGE: 1250
K.evboard Type: 4
Keyboard subtype: 0O
Second DLL: kbdszsv._dil
Second layout: Slovenia

e

=

olika 4: Nastavitve v Keyboard Viewer / options / System Info

T e desno tipko ALT pa znake, za katere nam zaradi Sumnikov sicer zmanjka tipk

(slika 3). Seveda lahko spreminjamo fonte in takoj vidimo, kako se odziva tip-

i kovnica. Vse nastavitve v zvezi s kodnimi tabelami in tipkovnicami si lahko ogle-
;[ ze v ro a j damo v menuju Options / System Info (slika 4). Tako imamo lahko instalirani po-
i' ljubni dve tipkovnici, kar je res zelo prakti¢no. Ce nimate te najnovejse verzije

Oken, si lahko pomagate s kakim shareware program¢kom, ki zna narediti to isto.

ARTELIE
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Andrej Bohinc

Boaite Cappelol Kupite Baggial Ustvarite
hajmocnejse nogometno mostvo na svetul

\4 _
C e ste bili kdaj na kaksni sila dolgo¢asni negometni
\ tekmi. so se vam morali s svojimi so¢nimi kietvicami
in "strokovno podkovanimi" komentarji vtisniti v spomin

_ poklicni nergadi, ki so se ves cas tekme naglas drii in solili

pamet trenerjem, sodnikom in vsem dvaindvajsetim igral-

cem na igriscu.

Take sorte ljudi bi psihologi oznad
in fruidne osebke, ki kroniéno bole
samodokazovanja in cele dni in noti.
Championship Manager imenovano, In prav ti vseved, ki

omankanjem
resedijo za igro,

mislijo, da vedo o nogometu vse, drugi pa ni¢, bodo spet
prisli na svoj racun, CM Italia jih bo tako zaposlil, da boste

pred njimi varni vsaj nekaj tednov, Toda pazite se jih, ko _

pridejo nazaj! Takrat bodo z izku$njami, pridoblienimi s
sezono dela v "Serie A” italjanski nogometni ligi, postali
Se bolj srboriti sogovornikil '
CM Italia je skoraj tako realen kot pravi nogomet in
ponuja verno simulacijo nogometnega prvenstva nasih

Foa Scenery Disk:
Washington - Baltimore

Strah pred letenjem?

P rimo¥ Skerl Vsi, ki daste kaj na svoj staZ sobnega letal
ca, ste si zagotovo Ze stali iz o¢i v o¢i z Microsoftovim
Flight Simulatorjem. Ni ravno bistveno, katera verzija je to
bila, vazno je predvsem, da ste se ves ¢as poleta pocutili
nekam prazno. Da, redno je koga zgrabilo neozdravljivo
dolgocasje med poletom od San Francisca do New Yorka,
kjer je bila pokrajina nekaj ur podobna enotno zeleni
ravnini. Ta obcutek je bil popravljen v petem delu te neu-
stavljive nadaljevanke, ko je zemljo prekrila rastrska tek-
stura. NasmesSek pa je izginil z obraza takoj, ko je letalo
zapustilo obmodje Chicaga - spet se je v neskonénost vle-
klo neznosno zelenilo. O¢itno je $lo to na Zivce celi hor-
di pilotov, saj se drugace v nekaj majhnih ameriskih pod-
jetjih ne bi hipoma (in skoraj isto¢asno) odlo¢ili za izdela-
vo nekaterih delov Zemlje v foto kvaliteti. Bistvo stvari je
v tem, da program Cez "zelenilo” napleska sli¢ice raznih
krajev, ki ucinkujejo Se kako resnicno.

Tudi jaz bi stanoval v taki hisi!

ginalni CM

3 psihicno zavrte

trdijo

- zahodnih sos

Giancarlo Rinaldi 1
vsemi evropskimi pol

pcijami, ki jib je imel Ze ori-

‘managessko simulacijo, sta

sa sploh i) postavljena na stanski tir,

§ postavo, kakrsno ima Milan, ni tezko zmagovai

vse opcije dostopne preden rece§ en-dva-tri. Vedji trn v

peti so nekaj sekundni premori, v katerih racunalnik
remleva . Programerji sicer

nekaj strasno premislia
gro pohitrili za celih 40%. vendar tega iz

ni Cutiti.,

da je nek angleski trener s pomocjo

nostvo iz sindikalne v Cetrto ligo, mor-

Prelet enega redkih mostov v igri

Na tak nacin je narejen tudi washingtonski dodatek,
ki vsebuje 6 MB skeniranih satelitskih posnetkov
ameriSkega glavnega mesta. Zadeva je narejena tako
realisticno, da sem za orientacijo med letom uporabljal
kar zemljevid mesta Washington iz Solskega atlasa! Sicer
ta zemljevid ni imel vseh stranskih ulic, ki so vidne iz zra-
ka, a je bil vseeno zadovoljiv. Druga slaba lastnost (poleg
okupacije trdega diska) je, da so vse slike dvodimenzio-
nalne. Tako med nizkim letom nad mestom nimate
moznosti, da bi se v kaj zaleteli, izjiema je le nekaj mostov
in tisti beli $picasti monolit na obali reke Potomac, katere-
ga vidite v (skoraj) vsakem filmu. Tretja (in najbolj pereca)
tezava je poCasnost mlincka. Zadeva teCe na 386/40 s ko-
procesorjem tako obupno pocasi, da sem lahko letel samo
s Cessno, sicer me ra¢unalnik z nalaganjem novih slik ne
bi dohajal. Poizkusil sem tudi z LearJetom, vendar sem se
pocutil, kot da bi gledal "slide show", kjer zaspana
zenicka menja slike v projektorju. Na kratko: za znosno
obdelavo take kolicine slik v realnem Casu potrebujete
vsaj 486DX/50 s hitro grafi¢no kartico, @

aipril 1994
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megameter/h

Kljub veem omejitvam, zaradi dodatnega

diska s pokrajino, bi dejal, da bo velina zapec-
kKarskih pilotov se vedno bolscala v cudovito

zelenilo, saj zelena barva dobro de ocem...

33 H




B

e

e,

LIk il o ) ST NS NS R

..':‘1::“

]

b bty e T Ty
T LE il

o v i N o : . : 5 A o e i 25 s v salray y e e o el
. ! ] ' \ i A vk o ity :
. ) . i A L i ¥ " ‘ ] "y 1 4 X
: :

éa]:pr"il '199-‘4—' 2!

1t ,;::',"""T&tilna akcija: na stari dobri
jeva st ﬂf the Beast Amiga je v

cu bogato Dbracuna v bonus tocke. Seveda ni vseeno, EE imate Db izhodu
v roki navaden sodcek, kovanec, oziroma pistolo ali pa redko in dragm:&nu
stce, Le-to vam namreC poleg tock prinese i
$e dodatno zivljenje, Stevilo preostalih Ziv-
lienj se zmanjSa ob vsakem dotiku s so-.
skocite
na glavo. Zal tudl tovrsten iﬂiﬂﬁﬁg PII::-.
19 jim nizkopror nekaterih neprldlpravlh I:t:' zado; 1
velike reklamne brez prawh numtef*fn brez pravega dcrbléka Igra se  namenjena pnsebna 01'{13]&,
ponuja na $tirih disketah, ki so oznacene s §fev11kan11 od0do3, takoda  najprej s strelom prijeti in

vrainikom, ce hand1tu Ze ravno.ne

f’ﬁ?ﬁ&r :
Gne burbon, one scoteh, one Ilﬂﬂl"

© . pi najboljsi vnhl__ nikoli ne veste, katera .zdl v disketni enoti. Tak$no  co tudi u?ﬁta‘bﬂl- Na tak ﬂﬁtl‘ll-?l.ipﬁ:____ E
" malenkost bi igri $e z lahkim srcem-odpustili, Ce bi v zameno ponujala vsaj  tudi ostale predmete, ki resda ne stréf]a]ﬁ _
instalacijo na trdi disk. Jok brate, odpade! Instalacije ni in je tudi nikoli  lahko pa vam blEWEIlG ala}sa]n pot. dﬂ ul;a. Obstaja pa e en natin upo-

ne bo, Nalaganje igre proti koncu za trenutek zmoti nekaj, kar bi  rabe predmetov, ki zaliteva, dalzhiampladmet odur¥ete na dolotenem

— nepoucen laik lahko imel po pomoti tudi za intro. Vendar brez skrbi; sum- mestu, bﬂdISl ﬂepc:rsr I }ja&ag_i g& ﬁxe] v zrak, tako da med pada- |
ljiva animacija je popolnoma nenevarna. in po treh do petih sekunda.bi llenﬂnapraﬁ_ ';Tako ],ahkﬁ:s 'EEL ﬂdpnate vrafa in skri-
preneha sama od sebe,r w8 m alico prizisa '

.
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D ed glavni menu, 1-:1 bi mu
Ia%ko brez tezav rekh tudi
samo zgolj menu, saj e to&
preverjeno en sam n édini- _
menu v.celi igri, Kl]ab 5o ':
jemu monopolnemu polo-

. Zaju izredno asketsko okles |

* Ceno ponuja le tri npclje
Funkcija "Start” je jasna, Z
. "Options” si izberete _:nega,;:}_
~ od dveh natinoy krmﬂjen}af

joystika, dolotite Stevilo v i-:"f"
lienj {slednje se raziega ﬁd 3
do 7) ali pa vnpkate ptepust-
no kodo (passwmdﬁ ki vam
dopusta, da igro nac[ahu}ete_ _
tam, kjer ste jo pred odho-

dom v sola kﬂﬂcah Zac nja

in pd. nakl jugju




e likem luna parku v bliZini Milana. G@-rda_lén_ | .
se imenuj-e Pa kaj bi vam gwnril sa]' ga 1;51, " S 8 g e N ams g enen. of k. ©
4 Pk WU ; | B % pospeski kot nalas¢, saj bodo viak pnnmh" do vrha. T
B T s n RN -~ zavore, za noro hitre dele, so prisotne. Vsakli]_ _
',:.T_“r @mﬂhbvﬁgxedml (pﬁﬂvzaprav Ze skural ub G;;”: | ._ ' _ L primerno * "nbdelah" pritrdite na Ze abstnj
m jezeru) se. nali% tudi vlak smrti. Ime za ceiatnﬁw g S : s ep } L gumbnm é Z‘-' dei UdSEk méﬁ%&#ﬁp;
strukcijo (proga + vlak) je kar anglegko: Magic Muun-'.{g.. Ao o e o : oo

1 (Carobna gora). Tag_:qlak ni namenjen le revezem, pa-

in proga je kon¢ana. e
~__ V menuju boste nasli e cel ku pupestritev. Pﬂleg
ja obratal? Dolgtasl” “tega, dab pmg1 lahkn nadeli ime f" 'iraven zaplsah Se
delom in ovinkom Se
48 metrov), ter naklon v ki
. Ovinki imajo $e moZnost hori-  in eeh:r z grawt;icun Zemel]sku si verjetnu la‘ﬁk@?ﬁeglsl;av- 3
opi j), tako da lahko Ze iz ljate, meseceva je precej manjsa in vlak bo po klancu nave
jolajo hikico, stezoza  dol razvil manjéo hitrost, vendar pa bo toliko lazje prisopi-

zlitnih elementov ni ravno na prete'k-- Poleg rav-
levega in desnega zavoja, baste nasli Se veliki in
360 stopinjski obrat, ter 36[} stopinjski zaviti obrat & . lzmed. p :
ijak. 7e samo s temi ub]ektx zgra]ena p:rgg pajel ]ahkn | &) * g sl-ﬂ}pmske krike z rahla dﬂdelann graflk%fp&bl
M o3 : B 4 dub;la Se ws]n ocenn Sicer so pa ocene au
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kame Boy

arkadna pustolovSéina

Kje je zdaj ta
Dirty Harry? ®

Hej, masinca
zagodi ...

b

Lt om o e R PRy

eto 1094 nam je iz programske hiSe Konami prineslo
L zajetno 8katlo. Presenecenije ali 10 $pilov? Odloc¢im se
za presenecenje. In glej ga vraga, res je presenecenije!
Presenecnje imenovano Justifire. Naivno darilo neumnim
kupcem ali vse kaj drugega? Bilo je vse kaj drugega. Prava
pravcata plasticna igracka, oblik in velikosti zaresnega
Magnuma, pa Se meter kabla povrhu. Nabijem v konzolo
Smrtonosne mascevalce, vzamem v roko pravice sinje-
cevno orozje in lov se lahko zatne.

Scenarij je slab, da ne reem primitiven. Ste kdaj gle-
dali kako slabo tretjerazredno detektivko v stilu
"ready'n'fire"? Vendar Clovek se kar privadi. Vsekakor
bolje kot slovenski razvedrilni TV program. Vrnimo se k
naSemu oroZju. Z eno besedo fantasti¢no. Najprej umer-
janje. Elektronsko igracko lahko umerite po lastni Zelji. Pa
ne samo to, je dovolj dober ucni pripomocek pred odho-
dom na oroZne vaje. Zanimivo se mi je zdelo, da strelja
skoraj natanko tako kot meris s 97% natan¢nostjo. Povsem
nove dimenzije sem spoznal ob urjenju na streliscu
domace policijske postaje (seveda ne bom odSel na vrat
na nos na cesto, med tripple K (Krdelo Krvolo¢nih Krimi-
nalcev). Vaja del mojstra, pa Ceprav dolgotrajna. Pokazite
mi s prstom na tistega, ki se je rodil, pa je Ze znal strelja-
ti s surovo natancnostjo Mike Hammerja. Preden se
odpravite v mesto, e enkrat preverite svojo priprav-
lienost, kajti zunaj za vsakim vogalom preZi nevarnost.
Kriminal je usel z vajeti roki pravice. Vi, Iztrebljevalec, ste
zadnje upanje ustrahovanih mestnih prebivalcev.

f I'ﬂ”lﬂ Wj pri vas doma

Prva preizkusnja je nekako klasi¢na. Ujeti, kar pome-
ni postreliti, bancne roparje. Ne vem zakaj so se roparji
spravili na banko ravno v ¢asu prometne konice. Zagrenili
so vam Zivljenje s pestro izbiro talcev. Ne streljajte
nedolZnih ljudi in policistov. Res je, da se pojavijo ob naj-
manj primernem ¢asu na najmanj primernem mestu, ven-
dar kljub temu... Vsaka nedolzna Zrtev vas bo stala Cina.
Po uspe$no opravljenem delu v banki, se odpravite v Ki-
tajsko cetrt. Tu so pesci Se manj obzirni. Ni mi jasno, kako
lahko navaden mescan tako zaupa pistoli detektiva, da se
mirno sprehaja v navzkriznem ognju. Polovica bande vam
pobegne na podzemsko Zeleznico. Pridruzi se vam 3e ko-
lega s postaje, vendar se tako nerodno postavi, da ga je
madji kaSelj zadeti. Lahko se zgodi ravno zaradi tega
puhloglavca, da ostanete navaden policaj do konca ka-
riere. Na letalis¢u imajo zlocinci Ze naravnost genialen
arzenal vseh mogocih orozji in zascitnih sredstev. Ostane
vam $e eliminacija mreZe preprodajalcev drog in kemi¢na
tovarna (za kaj neki?).

Kaj naj reCem za konec? Igralnost je malodane vrhun-
ska. Ni redek trenutek, ko se sploh ne zavedas, da drzi§ v
roki navadno plasticno igracko s precizno optiko. Se ob-
utek prave teZe resninega magnuma je prisoten ob
vrhuncu take nirvane. Kolikokrat vas je prijelo, zaradi sla-
bega televizijskega sporeda, da bi razstrelili ekran? Ne
obupajte, morda vam uspe, @

Ales Novak
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2. (2)
3. (4)
4. (3)
3. (7)
6. (12)
7. (5)
8. (10)
9. (11)
10. (8)
11. 9)
12. (6)
13. (14)
14. ()
15. ()

Iz Disneylanda!
He, he, he ...

= 0d kod si se

pa ti vzel?

Magrajenci iz sedme Stevilke:
1. MiSka g-tronics s slovenskimi navadili (PCX, Stegne 21, Ljubljana)
Luka Gabrscik, Gradnikove brigade 29, Nova Gorica

2. lgra Ballistic Diplomacy za Amigo [OASE Software, Neméija)
Klement Penko, 2. prekomorske brigade 6, Koper

3. GDE# 2, slovenski GD-ROM s shareware za DOS in Windows [EDL, Dunajska 21, Ljubljana)
Andrej Tozon, Maroltova 5, Ljubljana

NAGRADE ZA TOKRATNE IZZREBANCE BODO:
1, Microsoft Entertainment Pack for Windows
(Marand, Cesta v Mestni log 55, Ljubljana, tel, (061) 123 23 22)
2. Grna majiea ool (Gremlin, Velika Britanija)
3. Programski paket Steuerfuchs Professional (woif Software&Design, Nemcija)
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Ne ne. dragi braldi, le izgleda tako. Ko padrobno pngledate ugotovite, da je vse skuya ena. prece; velika zmeda.
j In ¥ tej zmedi crk morate najti 49 spodaj napisanih besed, ki jih poiscete v osmih smereh tgﬁar dol, levo, desno in
. po dlagunalah v vse smeri). Natanéno tako, kot pri igralnih paahcalhI Ko na;dete vse besede in jfh precitate, vam ostane

~ Se sedem nepoteckanih rk, ki sestavl}a}u geslo tokratne uganke.

Z novimi Gmhunghovimi pripetljaji vam tokrat ne bomo mogli postreci. Gmhung je namreC na zasluzenih potitnicah,

¢ kamor ga je paslal psihiater, ¢e3, daje racunalmskl obsedenec, Veselimo pa se naslednjega petka, ka se nas zlati Gmhung

-vrnel

Tule pa so sknte besede: _ S
. %mmmmwmmmﬂmmmw
 GESt® - 1ZHOD.: REFC~ KEON- KQDA - KOLONA - RONZOk# : KOPROCESOR -KORAK': KRMIENA ENOTA-
- KURZOR ~MENE- MISRA - mmmwy&m POLIE™ POMNILINK
PRINTER - mxmm RISAENTC- ROM- SERTOR - wmm
| mm TIPKOVNICA - Mmmﬂ -

llanrajenm lnlrat zadnjié v lulllsnem slnnla Ia na;lapsa poslikang glasmu:e s0;

Liubo Todorovi¢, Krozna pﬁtﬁ;’a Vehnika: flomastri, kalij
Franci Pecuik, Praprotuikova 20, Mozirje: flomastri, kuli
i Blaz Vilhelm, Privoz 3a, Liubljana: flomastri, kulji
Gorazd Ozmee, Brangstavei 22/a, Ljutomer: selotejp, kitliji
Tina Turndek, Videm 16/, Dol pri Ljubliani: selotejp. kulijt
 Marko Semeni¢, Arnolda Tovornika 4, Maribor: tempere, kulij
Eem:t Z1r:lmr: Rudarska 25, Idrija; podloga za mi¥ko 2 napisom Megazin, kuliji
‘Martin Sega, Kunaverjeva 6, Ljubljana: selotejp, kulif
. Boris Cergol. Slape 20. Ljnbljana - Polje: selotejp, kuliji
 Andrej Butala, Nussdorferjeva 11, Ljubljana: selotejp, kuljt
. Matej Kogoviek. Hubadova 10, Ljubljana: selotejp, kuliji
- Janko Tom#i<. Parje 1a, Pivka: selotejp, kulijt
Branko Jeri¢, Gandant 190, Beltinci: selotejp, kuliji
Andref Rubini¢, Pragakova 11, Ljuhiiana selotejp, kuliji
Milo§ Susa, Minska poté. Ljubljana: selatejp; kuliji
Uros Grasic, Krakovo 5, Radete: selotejp, kuliji
David Levstek, Turjasko n.11, Kocevie: selotejp, kuliji
Klemen Petric, Triglavska 45, Idrija: selotejp, kulifi
Joze Urbanija, Archinetova 1, Ljubljana: selotejp, kuliji
Klemen Peljhan, Rodine 23, Zirovnica: selotejp, kulijf

Boris 'U';Egec Polanska c. ?2 Maribor: tempere, kuliji
© % Lenartjordan, Srebrmceuaﬁ Ankaran: blokei tix, kuliji
* Bohomir Klampfer, Miekarniska 12, Maribor: blokei tix, kuliji
Jutij Rakun, Askerceva 48, Mozirje: bloki tix: kuliji
- Dejan Krompi¢, Travniska 7, Vehnika: blokei tix, kuliji
: Eﬂjan Marusi¢, Zakotnikova 5. Ljubljana: tempere, kuliji
- Gregor Lovie, Buseta vas 35a, Cerkdje: podloga za miske z napisom Megazin, kuliji
e Darko Vehar, Smolenja vas 5, Novo Mesto: tempere, kuliji
Matef Kovatic, Postojnska 28, Rakek: podloga za misko z napisom Megazin, kulifi
- Primoi Zanogkar, Groharjeva 2, Kamnik: flomastri, kulfji
Robert Plestenjak. Pot éez gma pﬂ?ﬂ_i{gb];_aﬂa flomastri, kuliji
. Miran Hlede, Vojkovo nabrezje 28, Koper: flomastri, kuliji
 Primo# Dominke, Grilcev gri 16, Vrhnika: flomastr, kuliji
. Borut Pisk, Gradnikove brigade 9, Nova Gorica: flomastri, kuliji -
e Gregor Grunt, Pod hrasti 48, Ljubljana; flomastr, kuliji
- Jernej Slapar, BratovSeva plodtad 8, Ljubljana flomastsi, kuliji
- Marko Rodosek. Morje 144, Fram: flomastri, kuliji
Damd Poropat, Kolodvorska 18, Postojma: flomastri, kulift
MatjaZ Rupret, Rodine 17E, Zirovnica: flomasts, kuliji
Simon Drobni¢, Segava 26, Novo Mesto: flomastr, kuliji

. nagradua igra

Hagrmﬂnm
iz III‘E]SII]l ﬁtnlllm-.

1 Quattm P;m for Windows 5.0

{Marand Cesta v Mestni log 55, Ljubljana) .

Tomi Lffaen§ek €. 4 julija 622, Krsko

2. CD-ROM Graphics Universe
 (Infobia, Dunajska 120, Liubl;ana)
Ra,rka Vadavmk Safes}f& I tﬁ Velenfe

3. Turbo Pascal 6 IJ
(Marand, Cesta ¥ Mestni lﬁg 55; Liubiiana}
Samo Bahor, Ul gen. Lew;:{;_{ka 32d, Koper

=B ::.'-:'..’p-: :

Med ﬂste zzzrebance _
Iﬂ bodo odkrili pravilno geslo

bodemo izzrebali tele krasne nagrade:

1. Igra Beauty and the Beast za PC
(Infogrames, Francija)

2. Miska Trust za PC-ja
 (DataCom, Vodnikova 32, Liubljana, -
tel. (061) 558 011)

3. CD-ROM Media Vision
(VT GmbH Nemfya}
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1 Nas dopisnik se je popeljal s simalatorjem
1 voZnje s kolesom. Za pravsnji obcutek poskrhbijo
- tadi ventilatorji, ki ustvarijo lahen vetere,
ali pakaj hujsena.

Takole izgleda najhitrejSi nran_ﬁ;sii_h na svetu. Ge'
- ¥as bo kdo na aviebusy spraseval...

1

¢ njihovih  proizvodov ni
EUME nckakina velika zverina,
L™ ampak laptop. Voyager, tako
48 se imenuje, je namenjen
predysem tistim, S ki po-

postajo z dobrimi zmo-
gljivestmi ter "nizko™ ceno.
Pri Silicon Graphicsu, zna-
nemu proizvajalcu graficnih
postaj je obiskovalec.seveda
ostal brez sape, ka je uzrl
njihove mojstrovine, Gladke
d animacije, izdelovanje fil
‘mov, risank in celo ‘igre so
izgledale zares fantasticno. Ker pa je za nas navadne
smrtnike kateri koli njihov racunalnik za nas predrag,
so se odlotilispredajatistudinekajreenejsega: koveke'y
obliki Indyja. Skoda le, da je bila cena tudi tokrat pre-
yisoka, stal je namrec celih 400 DEM. Zanimivo je bilo

- bilo videti ter preizkusiti njihov Virtual Reality. Ra-

dovednemu obiskovaleu so na glavo posadili pesebno
Celado, v 1oke pa palico, podobno joysticku, Obcutek
je bil v primerjavi z ostalimi pedobnimi sistemi dalec
najboljsi. Tekoce premikanje, dobra animacija, banvi:
tost, skratka zelo realisticno, Toda na naso zalost si tak
sistem lahkoe privescijo le bogati igrackarji, saj naj bi
bila:cena tako visoka, da o njej niso hoteli govoriti.
Skoda, res, Preteklo bo Se kar nekaj ¢asa, da bo bil Vir-
tual Reality dostopen povpretnemu Zemljanu. Podo-
bne "igracke” so kazali pri firmi SPEA in firmi TNO.
Pri SPEA-i si se lahko s kolesom podil po mestu,. se

. zaletaval ter pobijal ob robnikih brez vsakrinih tezav.

Izvedba je bila dokaj slaba predvsem zaradi LCD
zaslonov v Celadi. TNQ je predstavil dodatek za ucenije
nevescih voznikov z avtomobilem ter tremi velikimi
monitorji, na katerih lahko!spremljamo potek vr-
toglave voznje.

Tudi multimedijskih izdelkov na sejmu ni manjka-
o, Se ve¢, bilo jih je malo morje, zato bomo nasteli le
najpomembnejse. Na padrocju graficnih in video kar-

tic je previadovala nemska firma FAST. Njihoy najbolj

pomemben izdelek je njthova profesionalna wideo

kartica Fast Video Machine. Premore tudi vec kot 100

digitalnith-  video  efektov,
omogoca pa delo s S-VHS, Bet-
acamom ter MII. Namenjena
ie predvsem lokalnim studi-
jem ter tudi posamezmikomy
* ki se ukvarjajo z video. Cena
kartice je 12.000 DEM. Izdela-
li so tudi verzijo za Macin-
tosh, cena pa je ista, Tudi True
Vision.izdeluje podobnedkar-
tice, pri nas pa so znani pred-
ysem po Visti, mocni video
kartict, Tzdelali so kartici Targa
2000 ter Targa 32+. Novasje
tudi True VistaPro. Cene so od
4.500 DEM za Targo 32+ do
11.000 DEM za novo Visto.ozi-
roma 12,500 DEM za Targo
2000, Na voljo imajo tudi verz-

trebujejo prenosno delov-ng

‘ije za Macintoshe, Pri ameriski firmi VideoLabs so

izdelali FlexCam, Barvno CCd kamero. Zanimiva je
predvsem zaradi oblike, ta spominja na namizno
svetilko. Objektiv je zelo majhen, velikost'ne presega

velikosti ocesa. Tudi kvaliteta je odli¢na. Kamero

Jahko uporabimo ket samestojno napravo ali kot
prirocen izdelek v kombinaciji z video digitalizator-

jem. Napravo priperocajo tudi pri uporabi v Solstvu,

predvsem zaradi enostavne uporabe. FlexCam je na-
menjena PC-jem ter Macintoshem. Tudi zvocnih kartic
ni manjakalox Tukaj prednjaci firma CreativeLabs, ki je
znana predvsem po njihovem uspesnem SoundBlast-
erju. Najnovejse pa so kartice za digitalno kompresijo
video slike, ienovane MPEG Digital Videa Boards. §
temi lahko sedaj posnamememo video film in podob:
no kar na trdi disk. Ta mora biti seveda primerne ka-
pacitete, Kompresija slike seveda poteka v realnem
¢asu inwzaseda tudiido stokratali Se veckrat manj pros-
tora. Tako posnet film Tahko brez tezav obdelujemo,
dodame nov zvok, vstavimo ali zbﬁéemu--ie‘ljeno sek-
venco itd. Po koncanem delu lahko svojo mojstrovino
posnamemo na trak, ta je lahko VHS, SVHS"ali pa

BETA, Na tem podrocje so znane predvsem firme kot

je Fast, Optibase, VideoLabs, VideoLogic ter Altech.
Kartice teh proizyajalcev.so med seboj zelo.pedobne
tako po izdelavi. kvaliteti kot po ceni. Te sé gibliejo od
1000 DEM naprej. Zanimiva je tudi programska opre-
ma pisana za te Kartice. Pozornosti delezen je pro-
gramski paket PhotoMorph ameriske firme North
Coast Software. Kot vam 7e ime programa je to pro-
gram za morfanje, dodano pa je tudi nekaj efektov.
PhotoMorph je morda trenutno eden izmed boljsih
morph programov za PC-ja. Pregram bomotestirali tudi
v Megazinu. .

Poleg vse do sedaj nastetih stvari je bilo na sejmu
Se mnogo ostale predvsem strojne opreme. Vse vec je
HDTV televizorjev ter moniterjev. HDTV zaslon ima ia
razliko od klasi¢nih rezmerje stranic 16:9, kar naj bi
ugodneje vplivalo na cloveske odi. Bili so tudi modem!
vseh vrst, disketne enote, monitorji, back-tp medij...

Zanimiva je pred vsem to, da je bilo bistveno vet
novosti s podrodja strojne epreme kot s podrocja pro-
gramske opreme, Pri programski opremi je bilo kljub

hitremu razvoju zelo malo novega, velina-programoy

je bila povisana za kaksno decimalko, kaj vec pa ze ne.

Dodatki za Amige

Na Commodorejevem razstavnem prostoru so/svo-
je izdelke predstavila tudi nekatera pomembnejsa
podjetja, ki izdelujejo izboljsave in dodatke za Amige.

GVP je predstavil procesorsko plosco G-Force040 z
32 MB RAMa na plos¢i, 96 megabajtni modul in SCSI-
[I FAST.DMA, Vstayljena.je bila v Amigi s steklenim
ohisjem in je malo manjsa od tiste, ki jo Commodore
vgrajuje v.Amige 4000/040, vsebuje pa procesor Mo~
torola MC 68040 na 40 MHz. Zmore ve¢ kot 30 MIPSov
po. testu 8YSInfo Speed, kar je vec kot sedentkrat to-
liko kot zmore A4000/030. Pomnilnik s hitrim
dostopom kapacitete do 32 MB na procesorski plosci
in Se dodatnih 96 MB na posebnem modulu v obliki
32 bitnih 60 ns SIMMov. Podpira navaden dostop do
pomnilnika na procesorski plosci, Page Mode in Burst




Mode, kot tudi branje Burst Mode iz pomnilnika na os-
novni plosci. Poseben razsiritveni vti¢ omogoca dogra-
jevanje v obliki modulov, ki bodo na voljo Se v tem letu.
Prvi tak modul je kontroler SCSI-II FAST DMA., Le ta
omego(a sinhron in asinhron prenos podatkeyv z direkt-
nim dostopom do pomnilnika na procesorski plosci's
hitrostjo do 10 MB/s in ne upocasnjuje ostalih procesov
v sistemu. HirejSega SCSI vmesnika zaenkrat preprosto
ni mogoce izdelati,

Graficno kartico EGS Spectrum 28/24 Ze poznate iz
prejSnjih Stevilk Megazina, GVP je imel na CeBitu dve
taki kartici, ki sta hkrati gnezdili v njihovi naviti Ami-
gi 4000. Na ta nacin so demonstrirali moznost pri-
kljucitve veC monitorjev na en sam racunalnik in s
tem povecanje delovnega prostora (MultiGfx). X

Butthead: This is... like coeal.
Beavis: Yeah, yeah, hammers are cool!

Obnovljene kartice Impact Vision 24 A4000, ki naj
bi bila The Ultimate Genlock pri GVPju nimo videli.

Pri Nemskem Ingenieurburo Helfrich smo videli
24-bitno' graficna kartica Piccolo, Zmore samodejno
prepoznavanje Zorra I ali Zorra III, 1 ali 2 MB
graficnega pomnilnika, programabilna locljivest od
320%200 do 1280x1024 tock, 32-bitni blitter s hitrostjo
30 MB/s, hardverski kurzor in pomikanje zaslona,
avtomatski preklop moniterja, opcija FBAS in Y/C
izhod, Zraven pa dobimo Se grafi¢ni vmesnik EGS
True clor, emulacijo Workbencha prek baze zaslonoy,
TVPaint jr., PICOpainter (program za risanje), DIA (pro-
gram za prikaz slik) in gonilnike za ArtDepartment,
ImageMaster ter Real3D. Cena Kkartice z 1 MB pomnil-
nika je 700 DEM.

Sestavili sextudi kartico Peggy Plus (Zorro I1 ali video
vti¢) za Amige 2000, 3000 in 4000, s katero mogoce z
vsakega pomnilniSkega medija, ki zmore vsaj 150 KBfs
prenosa predvajati film v formatu MPEG po ‘standardu
ISO.CD 11172 MPEGL. Vsebuje C-Cubeov procesor MPEG
za dekompresijo 24 bitne grafike v realnem casu, gen-
lock za mesanje Amigine grafike ter videa MPEG, 512 KB
dinamicnega pomnilnika razsirljivega na 1 MB. za de-

A kodiranje in FrameBuffer. Locljivost je 352x288 pri

¢emer se horizontalna locljivost interpolira na 704 tocke.
Video izhod je analogni RGB (15 polni VGA vtic), s
pomocjo dodatnega modula pa tudi kompozitni (cinch)

in Y/C (SVHS/Hi8). Na voljo je tudi modul za dekodiranje

16 bitnega stereo zvoka kvalitete CD. Softver, ki je Ze na
voljo pa je MPEG Player z vmesnikom ARexx, EX-Modul
za Scalo, kodirni program in knjiznica za MPEG, ki je
zdruzljiva s CD32. Cena brez dodatkov je 800 DEM,

Video Cruncher je podobna zadeva
kot Peggy Plus, le da je zmozna tudi
kompresije in je tako tudi digitaliza-
tor %ive slike s kompresijo grafike v
realnem Casu. Zmore digitalizirati
petindvajset  24-bitnih slicic v
sekundi v locljivosti PAL. Kompresi-
jskolrazmerje je nastavljivo in pod-
pira tudi kompresijo brez izgube.
Kartica ima dva kompozitna in dva
Y/C yhoda;po en Kompeozitni‘in Y/C
izhod ter peseben vtic preko katere-
ga v kombinaciji z graficno kartico S
Piccolo lahko gledamo sliko v sliki, SR
Premore do 2 MB pravega dvovhodnega video pomnil-
nika (VRAM). Cena samostojne enote je 2300 DEM.
Digital Processing System je razkazoval Personal
Animation.Recorder DR-3150; ki je kombinacija soft-
vera in hardvera s katero je moc snemati in predvajati
racunalnigko animacijo v realnem casu direktno s tr-
dega diska (AT-BUS). Kartica za Zorro vti€ nadomesca

elektroniko za smemanje posameznih slik na trak. .

Dovolj hiter trdi disk in posebna tehnika zapisevanja
in branja slik omogocata predvajanje animiranih sek-
venc v.polni video locljivosti. Zagotovljena jeypopolna
zdruzljivost z Amiginim 24 bitnim formatom slik IFF
in formatom framestore, ki ga uporablja Video Toaster.
Trdi disk kapacitete 500 MB bo zadoscal za pet minut-
no sekvenco (7500 sli¢ic). Naprava je ‘precej draga.
okrog 5000 DEM brez trdega diska) in ima izhode PAL,
SVideo in Component Video (Betacam). Poseben do-
datek za zapisovanje zunanjega video signala na trdi
disk (AD-3000 Video Capture card) in realizacijo poseb-
nih ucinkov je naprodaj za dodatnih 2500 DEM.

Nizozemska Eureka je predstavila vmesnik za poy-
ezavo konzole CD32 s katerokoli Amigo. The Commu-
nicator, kot je zadevi ime, je namenjen vsem, ki bi
radi CD32 uporabljali kot enoto CD-ROM za svojo Am-
igo. Vmesnik priklju¢imo na serijski vti¢ Amige in vtic
za tipkovaico v konzoli, pri Cemer je prikljucitey tipk-
ovnice $e vedno mozna, V vmesnik je integriran tudi
MIDI, ki ga lahko uporabljata tako Amiga kot tudi kon-
zola. Na ta nacin lahko poteka izmenjava podatkov s
hitrostjo 115.200 baudev. S priloZenim softverom
lahko upravljamo €D32 tudi kot avdio ali video pred-
vajalnik (z modulom FMV, seveda). Prilozena sta tudi
posebnavgonilnika: zas MPEG in zvok za Scalo: MM.
Cena naprave je 250 DEM,

Obisk pri Scali

Danes je za Amign na voljo Ze cela paleta program-
ov za multimedio, hisni video, montaZo, informaci-
jske .sisteme, kontrolo.video naprav in pedebnega,
znana pod skupnim imenom Scala, Za tem kupom
kvalitetnega softvera je norveska firma, ki v zadnjem
casu ob popularizaciji multimedije v §irSem pomenu
besede dozivlja veliko ekspanzijo. Oglejmossi kaj
posamezni produkti te mlade firme iz mrzle skandi-
navije ponujajo! _

atala MultiMedia MN300 in NM200

Za naso staro znanko so Ze v prodaji.novi nalagal-
niki: BMP, FLC, GIE PCX, TIFE YUVN in celo DataType,

| AMIGA HARDWARE

april ==

III_._I__':. na vsakem vegiem sejmu preseneti s
Kako Studijo zaslonov prihodnosti.

Danes je za Amigo na

voljo ze cela paleta

programov za multimedio,
hisni video, montazo,
ikformacijekesisteme,
ko.ntrol_'ﬁ: video naprav

il podobnega, znana pod

skupnim imeriom Scala.

Prodaja AMIGA 600, 1200, 4000, CD32
Motranji in zunanji trdi diski za vse
AMIGE ;
Razsiritve spomina za vse AMIGE
Digitalizatorji slike in zvoka, genlocki
Adapterji za VGA monitor, kabli za trde
diske
Razne graficne kartice, MIDI vmesniki
Not. in zun. DD in HD disketne enote,
miske
Video backup system in Se veliko do-
datne
opreme za vaso AMIGO po ugodnih
cenah...

NAROCITE SVOJ I1ZVOD KATALOGA

AMIGA SERVIS - Popravilo racunalnikov
TEL.:( 061 ) 267 632
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Tudi pri Applu se zavedajo, da
~ multimedija prinaéa' nove dblike'
ﬁE?g@%

‘uporabe racunalnikov, seveda s
~ primemno periferno opremo. Pri
. ogromnih kolitinah podatkov v ob-
liki shik, a_nfima:::ij-.'__ﬁwka in podob-
nega, si multimedije brez cenenega
masovnega pomnilniSkega medija

ne moremo predstavljati. Trenutno = :
" jezatike stvari najprimernejsi CD-
- ROM. Apple vEmjem posebnem
programu ponuja Stiri kontiguraci-

.N-
j»a-
e

~ je namenjene multimediji. Prva je

mmbﬂna in }e sestavijena iz mude a Pﬁwerﬁnok 180c in predva;almka inerCD
paieg tega bra’u tucﬁ racunalnlske zapme in Kndaknv fnrmat Photo- CD Ta kon-
figuracija je namenjena predvsem predstavitvam na terenu. Drugo sestavljajo

model Macintosh LC III, barvni monitor in zunanja enota CD-ROM AppleCD
300. Namenjena naj bi bila predvsem ucenju in igranju. Tretja vsebuje model
Macintosh Performa 600 z notranjim CD-ROMom in 14 palénim monitorjem z
vgrajenimi stereo zvocniki, Cetrta konfiguracija je namenjena zahtevnejsim up-
.~ orabnikom, sestavljajo pa jo model Macintosh Quadra 840AV, na katero je
- mogoce direktno prikljutiti video kamero, videorekorder in TV tuner, notran-
| ja enuta..ﬁppleCD 300 in 16 pal¢ni barvni monitor.

- Nova serija Power Macintosh Ia{:unalmkov zgrajenih okrog Motorolinega
PowerPC 601 procesorja.

= Power M:mntush 6100/60: 60 MHz PowerPC procesor, 8 MB pomnilnika,
 razSijivega na 72 MB, 160 ali 250 MB trdi disk, dinamicni video pomnilnik,
~ podpira monitorje #eil_ik@st-iz do 16 palcev, vti¢ za 7 paltne NuBus kartice ali z
adapterjem AV Kartice, notranji disketnik SuperDrive, dva serijska GeoPort
- vtica, ADB, Ethernet, 16-bitni stereo vhod in izhod.

~ Power Macintosh 7100/66: 66 MHz PowerPC procesor, 8 MB pomnilnika,
raz’éiﬂ'jivega na 1}36-MB§, 250 ali 500 MB trdi disk, dinamicni video pomnilnik, 1
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pmnnﬂmka 500 MB ali 1 GB tl'dl disk, dinamicni video pomnilnik, 2 MB VRAM
 razdirliiv na 4 MB, mo#nost prikljucitve dveh monitorjev hkrati velikosti 12 do

emulacije Motoroline serije procesorjev 680x0, ki je implementirana v mikroko- =
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MB VRAM razdirljiv na 2 MB,
| moznost prikljutitve dveh moni-
torjev hkrati, velikosti 12 do 16 in
12 do 21 palcev, trije vtici za Nu-
Bus kartice, notranji disketnik Su-
perDrive, dva serijska GeoPort
vtica, ADB, Ethernet, 16-bitni ster-
eo vhod in izhod. _
Power Macintosh 8100/80: 80
MHz PowerPC procesor, 16 MB
pomnilnika, razsirljivega na 264
‘MB, SCSI vmesnik z Dualﬁchaﬂ-nel
athitekturo in 256 KB vmesnega

16 in 12 do 21 palcev, trije vtici za kartice ali z adapterjem AV kartice, notranji
disketnik SuperDrive, dva serijska GeoPort vtica, ADB, Ethernet, 10-bitni ster-
eo vhod in izhod.

Posebna verzija operacijskega sistema System 7 Ze vsebuje dele, ki so pisa-
ni posebej za novi procesor, medtem ko se vedji del Se vedno izvaja s pomogjo

di samega procesorja,

SoftWindows - softverski Emulator ki omogoca izvajanje DOS in Windows
aplikacij, Emulacija naj bi bila po hitrosti enakovredna potasnej$im racunalnik-
om z Intelovim procesorjem 486. Kaj ve¢ podatkov o zdruzljivosti Zal Se ni.

Applovi PowerPC ra¢unalniki bodo nedvomno nadomestili tudi danasnje
hi$ne ra¢unalnike saj poleg nizke cene in visoke zmogljivosti zdruzujejo dve ve- 'g‘
liki sofverski sferi, sposobni so namre¢ poganjati MS-Windows in Macintosh
aplikacije,

Apple prodaja tudi novo digitalno kamero OQuickTake 100, s katero pridete
do 24bitnih slik v 16.7 milijonih barv brez filma in razvijalnih strokov. Kamero
enostavno prikljutite na ra¢unalnik in slike so na voljo za uporabo ali nadaljno

obdelavo, @
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zanimivosui, sejui...

Simulacija leta s poiniskim letalom

Ground: “Eenfirm if friend or foe..."

Dalibor Jovanavic

Vrhunski simulatorji

Zakaj jin piloti zapuscajo potnih obrazov?

eliki jumbojet Boeing 747-500 na poletu

DM-203 poln goriva in potnikov pocasi vozi

po privozni stezi na letaliscu O'Hare,
razpoloZenje posadke je odli¢no, vreme le-

po, le nekaj oblackov na zahodu kazi modrino. Na
letaliS¢u je gneca, nase letalo je le eno v velikem kon-
voju ki se zliva proti vzletno pristajalnim stezam. Po
. dvajsetih minutah Caka-
' nja nas B-747 dobi dovo-
lienje za vzlet in nad-
- aljevanje poti proti Syd-
neyu, Avstralija. Kapitan
ukaze polno mo¢ motor-
- jev, letalo se poZene po
stezi in na normalni
razdalji zapusti trdna tla,
Ne minejo niti tri mi-
nute ko zunanji desni
motor zajame poZar. Ka-
bina nenadoma izgleda
kot v kaksnem B-filmu.
Na kontrolni plos¢i utri-
pa signalizacija pozara in po zvocniku tuli sirena ter
opozarja na veliko nevarnost. Kapitan in kopilot hitro
reagirata in pogasita pozar. Polno obtezeno letalo je
treba obrniti in se prebiti do letali§¢a. Kopilot komu-
nicira s kontrolo letenja, kapitan pa se trudi da ne bi
postali glavna novica v (rni kroniki. Kolesa so
spuscena, B-747 srecno pristane in se ne zaustavi pol
metra pred letalisko stavbo, kot je navada v filmih.
Pilota (vsa mokra) se odveZeta, pograbita vsak svojo
torbo in se odplazita na hladno pivo. Tak polet DM-
203 se seveda ni nikoli zgodil, dogajanje ki sta ga oba
¢lana posadke opazovala skozi vetrobranska stekla je
bilo umetno ustvarjeno. Celo salamensko tuljenje si-
rene, ki je opozarjala na poZar, ni bilo pravo. Edine
"real space” stvari v celi zgodbi so potne srage in pivo

v bliznjem baru. Pilota sta namrec svoj let DM-203
odletela v - simulatorju.

V prejénji stevilki Megazina smo si poblize
ogledali kako si ThrustMaster zamislja poceni
simulatorski sistem, danes pa bomo poskilili v

kabine profesionalnih simulatorjev in ko se boste

slinili ob prilozenih slikah, nikar ne pozabite, da
tovrstnih posasti ne poganjajo amige ne armada
pecejev, ampak zverinice ki v drobovju skrivajo
na desetine RISC procesorjev in s prenosom pre-
ko 200 Mb na sekundo...Profesionalni simulator-
ji letenja niso namenjeni zabavi, Preigravanje ru-
tinskih in izrednih postopkov v civilnem in
vojaskem letenju ne bi bilo le drago, temvec tudi
skrajno nevarno; zamislite si da bi za trenaZo
postopkov v primeru pozara letalo med letom
kratko malo zazgali...Seveda kaj takega ne pride v
postev, zato vsak malo bolje stoje¢i avio
prevoznik nabavi nekaj simulatorjev letal ki jih
ima v svoji floti, Nekaj eminentnih proizvajalcev
kot so Rediffusion, Huges, McDonald Douglas,
Thompson in Evans & Sutherland so tehnologijo
simulatorjev razvili do dosezkov ob katerih se
lastnik PC simulatorja poluti kot glista v
dezevnem dnevu, Evans & Sutherland je na
priprimer za potrebe ameriske vojske razvil siste-
ma ESIG-4000 in ESIG-1000 (Tornada v paru s to-
varno v ozadju), ki pomenita pravo revolucijo na
podrocju simulatorjev. Da so pokrajine identi¢ne
tistim v resnici in to do poslednjih detaljev, men-
da ni potrebno razlagati, ESIG-4000 ima frekven-
co slike 60 Mhz, na vsakem kanalu generira do
10.000 poligonov na sekundo, Stevilo pixlov pa
varira - od 250.000 do 1.5 miljona, na voljo je do
384 osnovih predlog za generiranje tekstur...In
kam se ves ta pravlji¢ni svet projecira? Klasi¢nih
prikazovalnikov, ki so v bistvu le monitor, skora-
jda ni vec. Dandanes poznamo tri osnovne sis-
teme, ki se po tehnicnih karakteristikah ne raz-
likujejo dosti, razlika je le v stopnji prevaranja
Cutil pilota ki uporablja sistem. Prvi in najbolj
realisticen je sistem ki je postavljen na
hidravli¢ne noge, ki celo kabino nagibajo na vse
strani; pilota (sistem je v prvi vrsti namenjen civ-
ilnemu letalstvu) sedita v kabini ki je popolna ko-
pija letala ki ga simulira, na nos pa je montirana
prikazovalna stena na katero se projecira dogajan-
je okrog letala. Ker odklonom krmil sledi tudi
nagibanje cele kabine, ni potrebno da se nagiba
tudi slika na ekranu, generira se le pogled ki
odgovarja doti¢nemu kotu gledanja; mala opti¢na
prevara torej. Drugi sistem je namenjen vojaskim
simulatorjem, saj imajo moderna bojna letala zelo




pregledne kabine, zato bi bilo tehni¢no neizvedljivo
da bi prikazovalnik montirali tako blizu kot jih na sis-
teme, opisane zgoraj (potniska letala imajo relativno
majhna vetrobranska stekla in Se ta so usmerjena
naprej). Za vojake so si izmislili tako imenovan DOM-
- simulator, ki na zunaj izgleda kot manjsa radarska
kupola. Pilot se usede v kokpit ki je tak kot tisti
ThrustMasterjev (samo na pogled, jasno), si natakne
Celado, in odleti svoj cyber let. Barvni prikazovalniki
so montirani na stojalih in skupaj pokrivajo celotno
notranj$¢ino kupole (Thompson CSF simulator Janus-
Mars), da bi bila prevara popolna, se banja v kateri
sedi pilot nagiba s pomo¢jo hidravlike, Celotno vidno
polje je torej pokrito s generirano sliko. Tretji sistem
se dogaja vzporedno s projektom Virtual Reality, saj je
v bistvu nosilec njenega razvoja, Za kaj gre: pilot si na
glavo natakne Celado na kateri sta dva prikazovalnika;
za vsako oko eden. Na vrhu in ob straneh Celade so
‘montirani senzorji ki javljajo spremembe v legi glave
in s tem pogleda. Racunalnik generira sliko v skladu s
to spremebo in hkrati svet okrog tega pogleda. Cisto
pravi VR torej. Tisto kar je v prej$njem Megazinu kole-
ga Petri¢ sesul, ni niti blizu kvaliteti slike ki so jo
delezni ameriski piloti, FOHMD-Fiber Optic Helmet-
Mounted Display (fiber opti¢ni, na ¢elado pritrjen pri-
kazovalnik) ki skupaj z ESIG-1000 (glej sliko) generira
pilotov umetno-naravni svet, je ve¢ kot dober dokaz
da je obilen dotok denarja za vojaske potrebe daje ve-
like pospeske tehnoloskemu razvoju na podrocju
racunalnistva,

Piloti torej simulatorje zapuscajo potnih obrazov
zato, ker je steza na katero so pravkar pristali res po-
dobna pravi stezi, ker so vsi instrumenti pravi (ne pa
generirani) in ker tako prekleto resni¢no tudi deluje-
jo, ker so letala, hiSe in drevesa ki jih vidijo skozi
vetrobranska stekla res podobni letalom, hisam in
drevesom ne pa krompirjem, brezli¢nim kockam in
zaobljenim kroglam in nenazadnje zato ker so na
pristajalno stezo pravkar varno pripeljali ranjenega
tridesetinvectonskega ptia in verjeli da jim motor
Stevilka dve res gori. @
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CyberMan

3D controller

R

CyberMan je revolucionarna vhodna
enota, posebej izdelana za krmilienje
3D iger. Z uporabo CyberMana se
preselite v navidezno resnicnost, saj
med voznjo po slabi cesti, ko letite med
nevihtnimi oblaki fresliaje tudi obtutite.
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zanimivosti, sejni...

Quickjoy PC Gonnection

Quickshot Raider a

Quickjoy Topstar

Quickshot Starfighter &

Pozor! To je sele prvi del testa,
zato si nadaljevanje preberite v
naslednji stevilki. Palice so nam

posodili pri Elektronexportu in
Miadinjski knjigi Trgovini.

-

Miha Amon in AleS Petric

fatera palica

Najool) zaleze

Primerjalni test igralnih palic (1. del)

gralna palica oziroma popularno imenovani joy

stick se je v letih hiSnega racunalnistva, iger in

Amig ter PC-jev razpasla ze skoraj po vsem svetu.

Izbira pravega joysticka ni odvisna le od njegove
cene in oblike, temve¢ predvsem od namena katere-
mu bo sluzil, saj so za simulacije primerni popolnoma
drugi joysticki kakor za hitre arkade, Delitev v grobem
poteka po lo¢nici med analognim in digitalnim, kajti
Stevilo gumbov za strel je zgolj dekoracija. Z razvojem
pa se pojavljajo tudi specializirane naprave in celo
krizandi, ki Zelijo ustreCi vsem, kot naprimer znani
Cyberman o katerem smo govorili Ze prejsnjo $tevilko.
Slednji je pravzaprav hibrid med misko in igralno pal-
ico, njegov uspeh pa mu poleg zvenelega imena
izdelovalca Logitech-a skusajo zagotoviti tudi zaloz-
nigke hiSe s softversko podporo. Spisek iger, ki pod-
pirajo zdruzljivost s Cybermanom boste nasli v do-
datku, preden pa se posvetimo izdelkom, ki so
dostopni tudi slovenskemu trgu in Zepu, Se nekaj
besed o 'nedostopnih’. Cena specialnih simulatorskih
joystickov se v Nemciji pri¢ne nekje pri 20.000 tolarjih
vendar v zameno dobite zares profesionalne analogne
naprave, katerih mnoge gumbe lahko predprogrami-
rate na veC samostojnih ukazov. Tovrstni primeri so
zlasti ThrustMaster FCS, ThrustMaster Weapons Con-
trol System, TM rudder control in CH Flight Stick.

Kljub visoki ceni in $e vi§ji tehnologiji, pa bo nasteta
drus¢ina pogorela pri vseh arkadah, kjer e vedno vla-

dajo digitalni kralji, kot je npr. Competition Pro 9000,
Switch Joy ali Super Pro. Druga bistvena karakteristi-
ka joystickov je njihova oblika od katere je v veliki
meri odvisna lagodnost igranja in joyeva Zivljenska

doba. Za razliko od mnogih zanesenjaskih podvigov v

obliki Zelv, drugih majhnih Zivali in celo opek, se
vecina joystickov zateka v tri skupine, Gre bodisi za

oponasanje letalske krmilne rotice (skoraj vsi izdelki

podjetja QuickShot), igralno plostico s krizcem (po

vzoru konzol Sega, Nintendo in CD32) ali pa

simetri¢ni zobotrebec z bulo na vrhu. Vsaka oblika
zahteva Cisto samosvoj prijem in s tem tudi obéutek
igranja, pri izbiri pa nas ovira tudi kup dodatnih neu-
mnosti, naslikanih na embalazi. Vodilo pri nakupu naj
bo zato obvezno preizkusanje mikro stikal, cena, auto-
fire, predvsem pa nepogresljivi t.i. Zfeeling’. Na garan-
cijo se pozvizgajte, saj tovrstne zadéﬁe'po-- uporabi
odvrzemo. Pazite Se na levico in desnico predvsem pa
kupujte le ¢e je #feeling’ zares Zcool.

Preizkusili smo veCino bolj§ih igralnih pahc 72 PC,

dveh pri nas najbolj popularnih proizvajalcev; Quick-

shot in Quickjoy. Najbolj so se odrezali QuickShotovi
joysticki, ki so tudi svetovno ena izmed
najpopularnej$ih in najbolj prodajanih znamk. Zelo
prijetno so nas pri vseh QuickShotovih palicah

presenetili prav nenavadno dolgi kabli. To je pri PCjih
zelo pomembno, saj so to bolj okorne in $katlaste
“zivali”, vti¢i za igralno palico pa so navadno na zadnji
strani. Ce je kabel prekratek, se nam pogostokrat dog-
aja, da se sredi najbolj krvavega in napetega pretepa
pri Mortal Kombatu Zica iztakne, mi pa med tem ze
ostanemo brez zob... No, seveda, potem se pac besno
znesemo nad joystickom in kmalu nam odleze... starsi
pa kupijo novega... Ce pa ste v dilemi katerega kupiti,
so naslednje vrstice kot nalasc za vas!

Ime: Quickjoy PC Connection
Naziv: SV 202
Kompatibilnost: PC
Tip: analogni

To je palica za vse namene. Z njo se boste lahko
pretepali, brcali, Zogali, streljali, ali pa pobijali celo v
letalskih simulacijah. Na embalaZo je proizvajalec na-
tisnil, da je palica super obCutljiva in super hitra, a po
mojih izku$njah se je zmotil, ali pa...?! To se zelo opa-
zi pri simulacijah, predvsem letalskih, kjer je
obCutljivost in natancnost palice kljuénega pomena,
Sicer, pa priporoam, da si za letenje raj$i omislite
kaksno prikladnejSo zadevo. Na palici sta dve mikros-
tikalski tipki za streljanje, po Zelji pa lahko vklopimo

Se avtomatsko streljanje.

Ime: Quickshot Raider 5

Naziv: QS 172
Kompatibiinost: PC
Tip: analogni

_Tu je palica za napete akcije! Masivno mhiéje. prik-
ladno nameSceni mikrostikalski tipki za izvajanje tis-
tih najhujsih, najbolj morilskih udarcev ali strelov, pet

- nastavitev avtomatskega streljanja... Najbolj se obnese

v arkadah, $portnih igrah, z malo spretnosti pa lahko

 tudi poletite, Kljub temu, da je palica analogna, je do-
volj trda za najtrSe pretepe. Prav tako, kot pri prejsnji

palici me zelo moti, da je igranje z desno roko skoraj

- nemogoce.

Ime: Quickjoy Topstar
Naziv: SV 227
Kompatibilnost: PC
Tip: digitalni _
Tudi ta palica bi bila lahko ve¢ namenska. Vendar

pa je digitalna in zato popolnoma neuporabna v simu-
lacijah, Iz izkuSenj lahko povem, da sem se celih 10
- minut trudil, da sem pri Privateerju s to palico po-

tolkel skupinico policajev v Gladiusih. Palica bi bila

lahko zelo dobra za igranje arkadnih in $portnih iger,

vendar rocaj, ki se prilega roki, tudi temu tipu iger ni
najbolj primeren. Na palici sta dve mikrostikalski tipki




za streljanje z moZnostjo avtomatskega streljanja.
Proizvajalec posebej zagotavlja, da je palica zelo
vzdrzljiva, saj naj bi bilo ogrodje palice jekleno! Zato

pa je premikanje skoraj pretrdo. Skiaﬁ{'af to je palica,
ki preZivi vse vaSe vrocekrvne, Custveno fizicne iz-
bruhe! Ce ste navduseni lastnik prozorne rocne ure,

prozornega kaklulatorja, prozornega svintnika, pro-
zorne obleke... potem boste ta joystick naravnost
vzljubili. 8aj je prozoren! :-)

Ime: Quickshot Starfighter 5
Naziv: QS 191
Kompatibilnost: PC
Tip: digitalni
Znebili ste se ploscate konzole in kupili pravi ogla-

ti racunalnik. Kaj pa zdaj? Vse palice so tako nenavad- |
no palicaste, vi pa tega sploh ne prenesete! Igralna

plos¢ica Starfighter 5 je vas odreSenik! Plo§¢ica je zelo
primerna za druZinske dvoboje v koSarki, nogometu,
tenisu... Tudi arkade bodo pravi uZitek, Ker je ta joy-
stick zelo prikladen za dvoboje res ne vem, zakaj jih
ne prodajajo po dva v paketu. Huda muka pa bodo s to
plosco simulacije. Tudi to sem preizskusil na Privateer-
ju in pri tretjem Gladiusu obupal ter ga sesul s tem, da
sem se trecil vanj. "Zakaj bi se matral, ¢e ni treba?” -

) Tipki za streljanje nista mikrostikalski. Plogtica pa
zna streljati tudi avtomatsko. '

Ime: Quickshot Intruder 6
Naziv: QS 147
Kompatibilnost: PC
Tip: analogni

Intruder 6 je prava zverina med joysticki! Obliko-
van je podobno kot pravo letalsko krmilo, za letenje s
to palico, pa potrebujete najprej manjso vzletno stezo
na mizi pred raCunalnikom, kamor zadevo poloiite,
saj je resni¢no ogromnal Na drzalu, ki je ergonomicno
oblikovano, sta dve mikrostikalski tipki. Vrhnja je
pokrita s posebnim pokrivalom, ki ga moramo, kot v
pravem avionu, pred izstrelitvijo jederske rakete
odpreti s plavim gumbkom na levi, da po nesredi ne
povzroCimo nekaj miljonov ¢loveskih Zrtev. Za vsake-
ga od stikal lahko posebej nastavljamo dve hitrosti
avtomatskega streljanja. Ni mi treba posebej povdarja-
ti, da je ta igralna palica namenjena samo simulacijam
in da so bili rezultati v Mortal Kombatu porazni. Pali-
ca je tudi za letenje precej okorna in mo¢no pretrda,
predvsem v ravnovesni legi. Zanimivo je to, da deluje
v dveh standardih - PC in Apple - in ima zato tudi dva
razlicna prikljucka.

Ime: Quickshot Warrior 5
Naziv: QS 123
Kompatibilnost: PC
Tip: analogni

Zelo klasicen model igralne palice, vendar moram
reci, da sploh ne tako klasi¢no podpovprecen. Naspro-
tno! Palica je zelo kvalitetna in se dobro obnese skoraj
v vseh zvrsteh raCunalniskih iger. Mogoce je zaradi
oblike rocaja, ki se prilega roki malo bolj simulacijsko
usmerjena, vendar moram reci, da tudi v Street Fight-
erju sploh ni bilo problema! Palica je natantna in
ob¢utljiva ter ravno prav trda. Warior 5 ima na palici

in preprost za uporabo (ob zagonu

nepotrebnem ne zavzema dragocen-
ega pomnilnika. Opozoriti vas mo-

~ dve tipki za streljanje, ki pa na Zalost nista mikros-
tikalski. To pomeni, da se tipke hitrje obrabijo in po
~ nekaj ¢asa ne ubogajo ve tako, kot bi morale. Warior

5 pa ne bi bil pravi br:.l]fﬂrmk ¢e ne bi znal tudi sam
avtﬂmatﬁkn strel}atl

Ime: Quick_shﬁt Game Kit
Naziv: QS 123ES
Kompatibilnost: PC
Tip: analogni

Ta paket obsega igralno palico, PC kartico z vtii za
igralno palico ter poseben softver za umerjanje palice
(kalibracijo). Palica je enakega modela kot prejSnja
(Warior 5), samo, da je druge barve. Na kartici sta dva
prikljucka za igralni palici, vendar, pa je nakup take
kartice po mojem mnenju nesmiselen, saj so vtici za
igralne palice vdelani Ze v vse novejSe zvocne in I/O
kartice. Zraven kartice dobimo tudi
program in gonilnik za laZje umerjan-
je (kalibracijo) analogne igralne pal-
ice, Program je sicer res zelo prijazen

nam celo zaigra Odo radosti :-), ven-
dar pa moram reti, da si palico raje
nastavim v igri, pa e gonilnik mi po

ram $e to, da mi je program ob insta-
laciji gomlnika brez vprasanja povoz-

- il AUTOEXEC.BAT, tricetrt vsebine pa

je izginilo neznano kam!

Ime: Quickjoy Superboard
Naziv: SV 125
Kompatibilnost: Atari, Atari ST,
Commodore 64, 128, Vic 20,
Amiga, CPC, Spectrum
Tip: digitalni

Joystick Superboard je tipiCen izdelek, kakrne
Quickshot proizvaja Ze od vsega zaletka. Rocica ima
znano obliko, ki se tesno prilega prstom in roki ter
tako spominja na tiste iz letalskih kabin ali na na-
vadne smucarske palice, Sama rocica je identi¢na tis-
ti, ki jo ima Quickshot II Turbo, kar je dodaten argu-
ment v prid cenenosti tovrstnih joystickov. Gumbov
za strel ima Superboard kar 6, njihova simetricna
razporeditev pa je namenjena tako levicarjem kot tudi
desnicarjem. Vsi gumbi in smeri joysticka uporabljajo
dokaj kvalitetna mikro stikala (micro switches), na
vrhu rotice, pa je Se posebno stikalo za avtomatsko
streljanje (auto-fire), Dodana so Se §tiri preti¢na stika-
la, s katerimi izbirate med nastavitvijo joysticka za
dolo¢en ratunalnik, hitrejsim ali poasnejSim reagi-
ranjem na spremembo smeri ter izklapljanjem gum-
bov za strel. Dodatna zanimivost je tudi ura Stoparica,
ki jo lahko nastavite na poljubno Stevilo minut (do
99), katere se nato od$tevajo in na komcu sprozijo
alarm. Za napajanje ure bo dovolj navadna 1.5 voltna
baterija. Sama igralna palica je ¢isto spodoben izdelek
z malce bolj robustnim upravljanjem, ki glede na ob-
liko roCice zahteva le eno roko. Ker je palica malce
vedja in oblikovana precej hipijevsko, bo bolj ustrezala
manjsim igralcem, @
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Microsoft s serijo MS Home

uspesno nadaljuje kampanijo

uporabnih CD paketoy in
Cinemania 94 je zagotovo
Solski primer uspednosti. Zares

do roba polna podatkov, 5

prijaznim graficnim vimesnikom in
preprostim nacinom uporabe,

bo zagotovo postala nujho
potrebna za vsakega filmekega
navausenca.

3 May &, 1929, Briptsels, Ecigitim
1 Poedd; fanoary 24, 1883, Tolochenads, near |
i Lansanne, Switzerand i
i - Edug atign Arnhem Conservatory (hallery

Tehnikalije

Minimalna konfiguracija:
procesor 386, 2 Mb trdega diska, 2 Mb
spomina, Windows 3.0

Priporocena/testna konfiguracija:
procesor 486, veliko trdega diska,
Windows 3.1, 32-bitni dostop do diska,
8 Mb pomnilnika, veliko navideznega
pomnilnika,

CD-ROM MS CINEMANA,

1AM JE POSODILO PODIETI
_ IIfOBIA D.O.O..
DUIAISKA 120, LIUBLIANA.
IOV TELEFON If

(061) 1685 541.
]

Ales Peiric

MALTIN A CD

Microsoft Cinemania 94

ilmska enciklopedija na CD plosci MS Cine-

mania 94 v celoti temelji na knjigi Leonarda

Maltina z imenom Movie and Video Guide

94. Zaradi obilice prostora pa so pri Micro-
softu poleg Leonarda Maltina na CD strpali 3e knjigi
prav tako priznanth filmskih kritikov Rogerja Eberta
in Pauline Kael; 'Video Companion’ in '5001 nights at
the movies'. Prva obsega podrobne recenzije preko
1200 filmov druga pa celo preko 2500. In ker je bilo
prostora Se vedno dovolj so primaknili Se knjigo
zalozbe Baseline 'The Motion Picture Guide'. Mnenja
o filmih vam bodo torej podajali $tirje docela neodvis-
ni viri, kar v dobrsni meri prispeva h kar najbolj ne-
pristranski oceni. Seveda pa bi bil zgolj dolgocasen
seznam skoraj 20000 filmov, za podjetje kot je Micro-
soft in za medij kot je CD-Rom vec kot premalo. Zato
je v Cinemanio vklju¢enih Se skoraj 4000 biografij in
filmografij filmskih igralcev, reZiserjev, producentoy,
snemalcev, skratka vseh, ki so kakorkoli povezani s
filmom. Fotografije so sicer ¢rno-bele, a kaj drugega
pri §tevilki 4000 res ne smemo pricakovati. Biografije
in filmografije seveda niso brez avtorske podpore; iz-
virajo namre¢ iz knjige 'Encyclopedia of Film' zalozbe
Baseline in knjige 'The Film Encyclopedia’ avtorja
Ephraima Katza. Omenjeni knjigi sta sluzili za vir tudi
pri zadnjem poglavju Cinemanie, ki obsega preko 850

~ tematskih ¢lankih. Le-ti obravnavajo vse od filmske

zgodovine, velikih filmskih studijev, nacinov sneman-
ja, serij, pa do zanrov in celo filmskih poklicey.

Med obvezno vsebino spada tudi seznam nagrad
in nominacij za posamezne filme, igralce, reZiserje,
posebne efekte in $e bi lahko nastevali, Dobrodosla je
moznost izbire med prikazom nagrad po letih (vse od
1927 do 1992) ali po posameznih kategorijah, ki se
nato kronolosko razvrstijo. Seveda ne smemo pozabiti
niti na 900 fotografij, filmske odlomke, glasbo in dial-
0ge, a 0 tem pozneje.

Za kratko ilustracijo in primerjavo naj povem, da je
Cinemania 93 na CD plosci obsegala priblizno 220 Mb
podatkov, Cinemania 94 pa skoraj 650 Mb. Ce k temu
pritaknemo $e podatek, da je najvedja kapaciteta CD
plosce priblizno 660 Mb in dejstvo da kani Microsoft
naslednje leto zagotovo izdati Cinemanio 95, se lahko
nad naso glavo izrisi le vprasaj. Resitev lezi torej v
dveh CD-jih ali pa v povecani gostoti zapisa in s tem
bolj$i CD-Rom enoti, Kam vse to pelje, seveda nikog-
ar $e najmanj pa Microsofta ne zanima. Toda vrnimo
se v realnost in poglejmo kaj nam ponuja skoraj
trikratna ekspanzija Cinemanie v enem samem letu.
Vsega 365 novih filmov ali 1000 dodanih biografij za-

gotovo ne more zavzeti 450 Mb. Potratne so predvsem
nove fotografije, ve¢ glasbe in dialogov v slogu
"It,s..uh..the stuff that dreams are made of” (Hum-
phrey Bogart, Maltese Falcon) predvsem pa bistvena
novost; filmski odlomki! Ti so resda v manjsini tako
po Stevilu, kot tudi po trajanju, vendar je treba ra-
zumeti, da ima tudi CD svoje meje, Tako zagotovo ne
boste nadli odlomkov iz filma Stop or my Mom will
shot, ali pa uspesnic kot so bili Commando, Conan ali
Batman Returns. Prav tako ne boste videli filmov
Bruce Leeja, Jean Claude van Dammea ali Stevena Seg-
ala, ogledali pa si boste lahko odlomke iz klasik kot sta
Casablanca ali Vesoljska odiseja 2001 ali pa znamenito
sceno iz filma Butch Cassidy and the Sundance Kid, ko
na vrhu prepada nad reko, Robert Redford prizna Pau-
lu Newmanu, da sploh ne zna plavati.

Se vedno si lahko ogledate galerijo z vsemi avdio
in video ucinki zbranimi na enem mestu. Ogledate si
lahko povzetke vseh filmov in podatke o njihovi
dolzini, barvni tehniki, ocene primernosti in podatke
0 vseh nagradah in nominacijah, ki jih je izbrani film
prejel, Liéno izdelana pomoc vas sistematicno in ilus-
trirano uvede v mnozico opcij, gumb History pa si za-
pomne zadnjih 40 zaslonov, ki ste jih obiskali in tako
poskrbi, da se nikoli ne izgubite. Iskanje Zeljenega fil-
ma, teme ali biografije slavnega igralca je skrajno do-
delano in premisljeno. MoZno je preprosto vtipkanje
imena, ¢e pa vas zanima film iz dolocenega Zanra, le
leto 1948, ali pa zgolj podvigi Arnolda Schwarznegger-
ja, vam bo v veliko pomo¢ kopica filtrov. Z njimi lahko
izberete tudi oceno kvalitete (Ce hocete naprimer vi-
deti le najslabse filme), primernosti za otroke, med
iskanjem biografije pa celo spol, poklic in
drzavljanstvo. Opcije v majhnem okencu vam ponuja-
jo tudi popolne liste igralske zasedbe za posamezne
filme, ¢e pa izberete Zivljenjepis doloCenega igralca,
vam bo na voljo tudi seznam vseh filmov v katerih je
igral/a ter vseh prejetih nagrad. Morda najbolj zanimi-
va in zagotovo najbolj uporabna pa je moZnost
navzkriznega iskanja in povezovanja vseh clankov.
Omogoca vam, da med branjem Zivljenjepisa
dolo€enega igralca, preskocite na katerikoli njegov
{ilm, od tam na definicijo filma ali ¢lanek o tipi¢nem
zanru, nato zopet na drugo osebnost iz doti¢nega
janra, pa zatem na nagrade te osebe in tako na
letosnje nagrajence in nato v nedogled... Seveda se
lahko po isti poti tudi vradate z uporabe opcij Back in
History, bistveno pa ostaja, da vsak modro obarvan
podcrtan  tekst skriva v sebi novo povezavo,
obrazlozitev ali definicijo. @




Fonti compugraphic

Te fonte je zacela izdelovati firma Agfa. Commo-
dore je z operacijskim sistemom 2.04 dolocil, da bodo
fonti compugraphic (CG) vektorski standard na Amigi.
Nekateri programi so namrec Ze prej uporabljali ta za-
pis (Pro Page, Wordworth 2), vendar so morali imeti
poseben namestitveni program, ki jih je zbudil, v ap-
likacija pa je imela Se dodaten prevajalnik. Od verzije
operacijskega sistema 2.04 naprej pa to ni vec potreb-
no, Vektorski zapis razume knjiznica Dullet [ibrary.
Fonti so spravljeni v predalu bullet outlines (v pred-
alu Fonts),

Fonti CG na PC-ju in Amigi se med seboj locijo le
po nekaj bajtih v zapisu. Agfa jih ponavadi prodaja v

“surovi” obliki, ki jih je treba prevesti v Amigin ali PC-
jev zapis. Type Smith PC-jevih fontov compugraphic
ne razume,

Fonti compugraphic so tudi na Amigi v dveh
razlicnih zapisih. StarejSi zapis je iz treh datotek, ki
imajo koncnice .LIB, .DAT in .MET. Prva datoteka je

- najpomembnejsa (in tudi najdaljSa), saj je v njej zapis
- yseh znakov. V datoteki .DAT je le informacija o fontu,
v .MET pa so metri¢ni podatki (kerning, Sirina ¢tk in
bnn_ Ta zapls razumem Pm Page Page Setter in

rd in Final Wflter)

:"Jaﬁﬂn ND ce mste nic prestavljah ]1]:1 1m&ta‘" pre

}si E&PIS (np;rﬁ Wordwurth 3). vecrnaq pa ne (Max:: tockovnim for

pa‘.-lma pragram Fountain, ki skrbi
deiﬂ s prﬂgﬁam@m Intelhfunt ni
DS tockovnega fonta lahko izberemo kar vektorski font.
_:"}f:{";-Spraéujete se, kaksno velikost bo imel? Odgovor je
| ':fi}ﬁepmst in razveseljiv: tisto, ki jo boste dolocili v pro-
'g'-ramu. Ni torej treba imeti tockovnih razlicic CG fon-

api ﬁe v katéﬂ*“greﬂal na] se mstallraja {des-:-; |

Jernej Pejak

TV DEZELI FONTOV

Se neka j formatov, za katere je dobro vedeti

ki se ob inStalaciji na trdi disk sami postavijo tja,
kamor je treba). V levem oknu tako izberete tiste, ki
jih Zelite instalirati in pritisnete na "install marked
typefaces” (instaliraj Zeljene fonte). Kmalu boste v
desnem oknu zagledali (poleg vasih prejénjih fontov),
Se te, ki ste jih sedaj instalirali. V desnem spodnjem
kotu boste videli tudi gumb z napisom "modify exist-
ing typefaces” (spremeni instalirane fonte), S pri-
tiskom na to opcijo pridete v nov menu, v katerem

program iz vektorskih fontov lahko avtomati¢no nare- |

amiga

Tehnikalije

di Zeljene tockovne fonte. Izberete zeljen CG font, o

potem pa napiSete, katere tockovae velikosti. felite w'
(prednastavljene so 15, 30, 45, 60 in 75 tock), Nato

udarite na gumb “perform changes’ (naredi) in v
fonts: predalu boste imeli nave, svetlece se tockovne
fonte. Vektorske fonte ali pa narejene tockovne fonte
lahko tudi zbriSete, ¢e vam kaksen ni vSec, Vedite pa,
da program prikazuje le tockovne fonte, ki so bili
narejeni iz CG fontov, ne pa vseh, ki jih imate v pred-
alu FONTS:.

0 toékovnih bratih GG
fontov

O tockovnih razlicicah pa le naslednje; Velikosti

- pod 15 so zelo nenatancne, s tem programom si raje
 naredite le vedje velikosti (npr. za video prezentacijo),
Ce pa morate uporabljati man]se si s kakdnim

1t editorjem oblikujte svoje. Dandanes
tudi prevajanje vektorskih fontov v tockovne ni vec
tako nujno potrebno. Eaka}‘? N a;prel ‘moram povedati,
kako se CG fonti sploh instalirajo. Program Intellifont
vam fonte iz diskete (ali Kjer jih pa¢ imate), preseli v
_Bullet Outlines, v fﬂ;jnts predalu pa naredi $e dve
datoteki:ena ima koncnico .FONT druga pa OTAG.

_  Prva je enaka kot pri tockovnih fontih, druga pa pove
M1g1 da gre tokrat zares, se pravi za vektorsko
razlicico. Odli¢no je namre to, da npr. v programih,
'}k_{:u;t so Scala,

DPaint Brilliance itd. namesto

ta, dovolj je napisati v programu Zeljeno velikost in
racunalnik jo bo sproti izracunal. To bo sicer vzelo

‘nekaj casa, pisali pa boste s tockovnim fontom
--.-pal]uhne vehkostl To pa je zwljen]e! Vendar vel]a ena-

'''''
......

To je CG Helvetica vellkosti 18 tolk.
To jo G Hahatica wakkosl 12 ik
T o Gl Hivelios ealicmd § kelic

To je Type 1 Helvetica vellkosti 18 tock.
To Je Type 1 Hebatco velkosl 12 108k

Po e 8 e fga vrlesl] B e

To je True Type Helvetica velikosti 18 totk.

To |a True Type Holvolion yelkoati 12 todk.
o jo Tisa Tpps Habewies vl ieal @ Wi

TN S e e

Tiﬂll izgledajo Type 1in GG fanti na zaslonu Final
writnr]a Type1 izglnllam mnaga lllll] nratusmnalnn
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1. Kvaliteta na zas!onu& :

kﬁm

%:ﬁw Wri ier in Wordwm‘fh 3. \.f Finat Writerju smu

TER
.as -%

S
"%:

stlh 18, 12in 8 tock in obeh nacinih zapisa
g Postscript 1 in CG. Rezultate vidite na sliki 1
Pastsz:npi font je boljsi v vseh velikostih. Crke
50 bol] enakomerne, krogi in premice nsma;n
 izrastkov. V velikosti 8 tock je razlika najvedja.
- Nekateri GG znaki so Ze zapolnjeni, nekatere
~ oblike so se Ze izgubile. Na sliki 2 vidite rezul-
. tate drugega programa (Wordworth 3), kjer
 smo uporabili font helvetica v treh zapisih: CG,
. Type1inTrue Type. Jasno je, da sta CG in True
 Type fonta mnogo bolj razlo¢na kot Type 1.
~ Med njima se je teZko odloéiti. Nekaterim bo
- bolj v8eé CG, drugim pa True Type zapis. Prvi
 ima ve¢ neenakomerno posejanih znakov, dru-
gi pa ima v vellikosti 8 ve¢ nepravilnosti.
Skratka, zaslonska kvaliteta je odvisna od
programa in nekaterih drugih parametrov.
Treba je povedati, da je bila testna konfigurac-
ija izvedena v DBL PAL prepletenem nacinu z
locliivostjo 704X564 tock. Pri nizjih locljivostih

%ﬁh :j:.':;é': A %

e
Al é“?ﬁ‘%% i

g (katere ne priporoam), so lahko rezultati

drugacni (beri slabsi). Povedati je treba tudi,
da 'majo F’osiscripf fcmt% nasu'rete, k"i jih bolje
globalni nasvet. V T}rpa S_mlth_2.[}1 je sicer
~ moznost dodajanja izpopolnjenih nasvetoy,
vendar ne deluje. Ko bomo dobili Type Smith
- 2.02 bodo CG fonti na zaslonu nekoliko lepsi.

2. Kvaliteta pri izpisu
Iz obeh programov smo na tiskalnik
HP550 iztiskali to, kar prikazujeta prvi dve sliki.
~ Rezultat iz Final Writerja kaze slika 3, rezultat iz
~ Wordwortha 3 pa slika 4. Vidimo, da so razlike
~ zelo majhne. Vsi zapisi dajejo podobne,
- odline rezultate, tako iz enega, kot iz drugega

~ programa. e

3. Hitrost

je odvisna od tiskalnika, ra¢unalnika in podob-

e -

~ fonte imate. Izpis bo v vseh primerih enako hit-

~ er sajjeracunalnik ocitno hitrej$i od tiskalnika,
e ik : : ; AR A s i

. ~ Stvar se nekoliko spremeni, Ce je racunaln;k

- tockovni zaslonski fonti). Test je pokazal
- naslednje: CG fonti se naloZijo skoraj v tre-
' nutku (vsaj Ce imate hiter HD in ratunalnik) v
. vseh programih (razen ko jih nalagamo npr. v
- Scalo in se racunajo toékovni fonti za izbrano
. velikost), Type 1 fonti se na Final Writerju nala-
' gajo celo vecnost (in to dvakrat), na Word-
worthu 3 male manj, na Maxon Wordu pa se

Wordworthu so nalozeni skoraj v sekundi.

da karkoli napmem in premaknem za eno

" racunalniku in kvalitsto izpisa na zaslonu kot

nimate vrhunski laser) in hitrsot i izpisa. Za sied-
_ njovelja: hitrejsi kot imate racunalnik in tiskaln-
- .+ ik, veC veselja in hitrosti boste dobil.

AEL

Preizkusena je bil s programoma Final

Ja, hitrost pa je hudo relativna zadeva, saj

~ potasnejsi, Geprav ni priakovati vedjih razlik -
- med vrstami fontov. Razlika se pojavi le pri iz- _' -
- biri fonta (ko ga izberemo se namre€ naredijo

naloZijo v frenutku. Tudi True Type fonti na
Hitrost obnavijanja izpisa na zaslonu je
- priblizno enaka v vseh tipih fontov. No, razlike .
50, toda zelo majhne in odvisne predvsem od
konfiguracije. Na moji konfiguracii je npr. tako,
r stran napre], se stran xznsu;e kakéno sekundu

. raje lelI’& te giede na parabﬂen spomin v k

pa glede na tiskalnikovo kvaliteto (razen ce

L

L)
o
w
L
=
&
-
L
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~ nih Stosov. Ja, pa sem jo vseeno preveril in
. ugotovil, da je na testni konfiguraciji (68030, ‘
. 40Mhz, 6Mb spomina) Cisto vseeno, katere -

. tm’}& “E@ se ﬁ§ Ei”fﬁﬂa} mjﬁﬂ |

Zeljeni velikosti. Je pa ta natin zelo prakticen npr. pri
Scali ali DPaintu, kjer se ponavadi igramo z vedjimi

tockovnimi fonti. Za programe, v katerih pa je
pomemben izpis pa velja, da moramo uporabljati vek-
torski font. Racunalnika se npr. ne da goljufati tako,
da v kaksnem od omenjenih programov (npr. Pro
Write, ki razume le tockovne fonte), naloZite vektorski
font, napisete v kateri velikosti ga Zelite, potem pa
boste tiskali v vsej lepoti. Ne! Program bo iz CG fonta
v tem primeru naredil le Zeljeno tockovno razlicico in
jo izpisal na ekran. CG font bo tako zgubil svoje vek-
torske lastnosti in se bo na papir izpisal kot zelo slab

tockovni font, Pravi grafiéni urejevalniki so le tisti, ki
pravilno razumejo vektorske fonte (in ne le njihove
Edina prednost samodejnega
izratunavanja tockovnih fc}ntw iz CG je v tem, d& ni

- 'ﬁfgga _m me ss::mﬁ s@egia;

tockovne razlicice) .

treba imeti 100 raziac;mh &rehkﬁ}s’@ amp‘ak aﬂng& vsa-
kn izracuna sywti Kﬁ }e f@ﬁt eﬂkm:t mr@cun&n I‘E iej'?g £ fordw

vede svojo m&talacu& 1?; di}lﬂEI{E k e ’iIIiEitE shran}ene
fonte, on pa napide datoteko FontList, kier so vsi
in§talirani fonti, poleg tega pa v svoj predal naredi
vsem fontom ingtalacijo (datoteki .FONT in .OTAG), ki

sta sicer z enakimi kon¢nicami kot tisti, ki jih naredi

Intellifont, vendar nista enaki, Prednost takega samos-
vojega mstahran}a je v tem, _da lahko WW3 uporablja

tudi CG fGﬂTE s tremi datcxtekamz G‘{i sem jih omenil
pf&) slabﬂﬁ pa JE: vﬁlﬂc’a %@Bﬂ se res r;aha}a ov enem'; nctir:

. }ﬁhﬁ i ﬁﬁﬁ 5{} ’i?' E@ﬁf& éw ’Qg j,r 5;' -

)j“i

po;ﬁaba?aiz z W@f@wﬂxﬂ fﬁg mﬁi s gﬁﬂﬁ ki Ii%i‘ m,-;_
bﬁl standarden. CG~ Wordworth x&gug{h méi True Type fonte, ki sices
ne smete izbrati da- n
toteke .TYPE, ampak instalitano datoteko .FONT. Ven-  bo

ﬂar smete &i}t&tl FGNT ’i& ifsmga fonta, k& ;eszakﬂmgskiﬁf .

_ zume, Prﬁgﬁm ?ﬁi&ﬁ %@'ﬁf&aﬁ pa"‘j
 fonte razumé tako, kot - e ﬁiéba,

U&Elﬁm izpis na KP550C iz ﬂnat wm&fa III enako odliéen i upis tudi iz Wﬁrﬂwnrﬂfm&mllm je seveda v merila 1:1!

To Je CG Helvetica velikosti 18 tock.
To je Type 1 Helvetica velikosti 18 tock
To je True Type Helvetica velikosti 18 t

. pssebne msta}acr]e CG Eﬁmfw m‘ﬁi@b k@i@%
2 Amigine knjinice, ostalt pa delujejo

0] ron ag- ;;mkﬁﬁf‘i jiﬁ
er, v kater&g& IE’ ﬂapm’[e Iﬁft‘ﬁ cﬂ@ i@ﬁ%@ %%dwaq%h ? "Iﬁﬁp& Sm&}a sa} ]:méﬁ i :

na napaifne lukam

%&mp %ef éat‘&knﬂi KE}t pﬁﬁiﬁm’iﬁ smo v p

*:;}-'stmdard m i&mga Da me je vseeno zammalm; v

G
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No, toliko prakti¢no, seda} pa Se nekaj 'misli {::C(s}'
fontih. Nedvomno je, da so zelo hitri in porabijo malo
spomina, saj se vsaka Crka sproti naloZi z datoteke,
kar je pohvalno. Ce npr. z enim fontom naredimo
samo napis MAMA, bo porabljenega toliko spomina,
kot ga je potrebno za ¢rki M in A (kar ni veliko). Type
1 font se bo nasprotno nalozil cel. CG fonti so tudi
predvideni za veliko $tevilo znakov (kar 65536). Vecina
programov pa jih razume "le" 256, kar je sicer dovolj,
vendar je tu problem, ki sem ga omenil Ze v prejsnjem
nadal]evan;u; gsak prcgram se sam ﬂfﬂtﬁ{i& katere

.
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I-Im noja, s pﬂptﬂ?ki se ai& ?E@E}_-=- {
program prirediti tako, da bo pravilno deloval in tudi

v Sloveniji Ze imamo CG fonte s Sumniki, ki veselo
delujejo vsaj v tistih programih, ki uporabljajo Amigin
Fonts predal (Final Writer, Scala, DPaint, Maxon Wurd |
Page Stream 2.2 1th | 4 Lk
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orfing je pojem, za katerega laiki resda
ne vedo toCne definicije, vsi pa vam
- lahko postreZejo z mnoZico primerov s

filmskega platna ali raCunalniskih
zaslonov. Film 'Terminator 2: the Judgement Day' je za

bnega pa se je zgodilo Ze s filmoma 'Death Becomes
Her' in 'The Abyss'. Seveda ni potrebno posebej pou-
darjati, da so vsi t.i. specialni efekti v omenjenih film-

Commodorjevih amigah 4000, morf na veliko upora-
blja.

M ;:1
i ||

like oziroma slike v kon¢no. Je dejansko vmesna kiik;;af
med zacetno in kon¢no, ki skupaj s celo vrsto taksnih :=
slik ustvarja film. Postopek skratka, ki z gladko ani-
macijo omogoca, da se Bill Clinton brez zapletov
(odvisno od Stevila vmesnih slik) preobrazi oz. meta-
morfira v sadni jogurt. Bolj znan primer je seveda
Michael Jackson, v ¢igar video spotu se obrazi ljudji

gladko spreminjajo, od dolgolase kitajke, preko bantu

¢rnca do bradatega zida.

~ svojo uveljavitev, z VideoToasterjem pa je za film in
- nadaljevanko Babylon 5 prejel celo Emmya za special-

. ;: docaka. Tudi na PC-ju so se pojavili prvi programi za
: _mﬂ_rfanje. tokrat pa si bomo podrobneje ogledali Pho-
~ toMorph v1.2 izdelek podjetja North Coast Software

~ Program deluje le v okenskem okolju in pri insta-
~ ladiji pobere skromnih 930 Kb ter $e dodatnih 200 Kb
7 nekaj demonstracijskih slik in projektov. Instalacija

svoje specialne efekte dobil celo oskarja, nekaj podo- :

:g._zatx}gi&ce obupanih upurabmknv nbsegawigﬁ,ﬁ
ih generirani ra¢unalnigko in da je najbolj popularen s
efekt prav morfanje. Tudi film Babylon 5, katerega

racunalniSka grafika temelji na povsem vsakdan;ih - Mm‘ph zmﬂre

1 Kaj je torej morf? Ste morda gledali video spot
'‘Black & White' ali pa film 'Star Trek VI'? Ali pa se mor-
da spominjate metamorfoze jeklenega Term'1nat§?lffa“j
d 1000 iz policaja v mamo Johna Connerja? Morfanje je
| na kratko mehko prelivanie iz zatetno definirane ob- ko

i E.i‘ﬁﬁ

M@mktzun Podprto je tudi lepljenje razli¢nih ammac.=; ;;
wf; »v eno, kar pa morda ni ravno najbolj atraktn%tiﬂi fei
m@ﬁﬁni transformaciji krave v avto in nazaj gmaml

Seveda je bil morf $e do nedavnega izklju¢na dmﬁ-__

~ ne efekte. Nekaj vode je sicer preteklo, a kdor ¢aka

poteka preprosto iz Oken preko opcije R‘&Ei
morate ali imajo va$a Okna Ze instaliran gonil

Video for Windows. Ce je odgovor rr&gém;jg bﬂ-

racunalmk Db vsakem pc-skusu zagona Ph@ -

trukturiran pa je v pet poglavij, ki vam &ﬁé

'!Zezavnﬂst o do podrobnosti razlozijo vs_e:'. k@g

o
S

%&tm :zglavne skupine: morfanje, Warp dmtﬂrtlﬁﬁ in

2‘«?

Seﬁﬁ&a pa mu z eno instalacijsko disketo to niti 1
‘namen, Spodobna a vseeno ne prerazkosna je

.' pgégar& uvoznih formatov slik, ki vkljutujejo ?EX .

Q-paman kljivosti. Skoraj vse demonstracijske slike SD
ipg), ki omnguca ‘;u .

suE@ stopnjo kompresije, slednja pa je tudi rotno m: -
*taﬂi iva, Nastavljanje .

npr. shmn ene v formatu JPEG (]

e stopnje stiskanja (cumprﬁssswn
rate) je seveda dvorezen me, kajti s pretiravanjem bo

slika res zelo kratka, vendar se bo velika kolicina in- __
Pri -

formacij (podrobnosti) preprosto izgubila.

uvaZanju, izdelavi in grebanju slik bodite pozorni na
locljivest in $tevilo barv vasih Oken, saj true color

(16.8 milijonov barv) slike pri nastavitvi na 16 barv
gotovo ne bodo blestele, True color zapis slike pﬂdpi

rata formata TIFF in Targa (TGA), prvi s 24 bitno, drugi
pa z 32 bitno grafiko s tem, da je v zadnjih 8 bitth
shranjen t.i. alfa kanal, PhotoMorph 7al iz neznanih
razlogov alfa kanal, tﬂIE‘j poslednjih & bitov elega:nmﬂ
ignorira, vse sku;:-aj pa bi olesu ostalo skrito (El&vek'“

registrira le borih 262.000 barv), ¢e se program ne bi
izdal s priro¢nikom. TIFF format je uporaben zlasti

zaradi svoje splosne uveljavljenosti, ﬁmngih razlitic
kompresije, podpira pa tudi shranjevanje v razli¢nih

barvnih natinih kot npr. RGB (red, green, blue) ali
CYMK (cyan. YEUUW; m&genta :hi:ack) Og{i;‘a gm

-----

AR

: gar ne bosta zanimala $e 7aba in pticek. Na voljo
- je fufibtfelmten menu ukazov za obdelavo posamezmh
slik, ki jih lahko rotirate, zrcalite, reZete, obracate na
g%aw& ter ustvarjate negative, Kljub Se nekaterim ﬂﬁﬁ*a
~ #jam, pa dotitni menu ne dosega ravno nivoja Amig-

 inih grafitnih programov ali PC-jevega Photo 5%)?1&1‘1&__?’ -

i 3i R

tﬂf@* - VGA grafitna kamca. miska ali sledna
| o kmghca |

_ :_"Gi ; TGA, TIFE BMP, JPEG, macintoshev PICT 111 ami- <« |
. gﬁ; IFE. Formati so si med seboj razlicni dﬁmekrati in
ena grafitno usmerjenih ratunalnikov in dragih j%anzervatwnh vsak pa ima seveda svoje prednosti in
delovnih postaj. MnoZitnemu uporabniku se je §e

najbolj priblizal na Amigah, kjer je ze davno dozivel

o

-

trdem disku

| 'Zal;uihik:: .

| Morfing je pojem, za katerega Lﬁiki

S Lo A R B R e
e e e e

Tehnikalije

Minimalna konfiguracija:

IBM kompatibilen PC, procesor 386 SX
ali boljsi, MS Windows 3.1, 4 MB pom-
nilnika, 4 Mb prostora na trdem disku,

Fripuruceuaftestna konflgurau]a. s
procesor 486 DX, VL Bus graficna Kartica, F
najmanj 8 Mb spomina, veliko prostora na .

North Coast Software, | I-ﬁ%:_. |

.........

resda ne vedo tocne defi nf@gs, val
pa vam lahko postrezejo z mﬂé}ZIGQ
primerov s filmskega pl&ma ai

racunalniskih zaslonov.
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' }nan]o kar pnzabmn Barvno in pmstnrska manj zaht

evnim uporabnikom bo gotovo pisan na koZo format

GIF ki z 8 biti ze dolgo kraljuje na cenenih korejskih

monitorjih, do 24 bitov pa zmoreta PCX in oknarski
BMP.
Jedro samega programa so tri okna v katerih lahko

‘opravimo vecino dela, dolo¢imo zazeleni efekt, nacin
prikaza, kvaliteto in Stevilo slik, si ogledamo priprave

in animacijo na koncu tudi vidimo. Prvo okno (Project

_editor) nam ponuja najpomembneje informacije o

nalrtovani animaciji, saj ni vseeno koliko slik na

sekundo in kakSne efekte naj bi na$ film vseboval.
Doloceni distort efekti (vseh skupajje 18) zahtevajo od
procesotja besno raCunanje, zato je 486 DX ali vsaj

matemati¢ni koprocesor veckrat zelo prirocen. Proce-

sor 386 gre namrec pri racunanju efekta Lens ali Twirl,

dobesedno na malico. Distort efekti za obdelavo zaht-
evajo eno ali dve sliki, odvisno pa¢ od tega ali Zelite
po deformaciji zopet osnovno ali kon¢no sliko, Podo-
bno je tudi s transition efekti, ki so v animaciji na-

menjeni predvsem gladkim prehodom med segmenti,

Omogotajo naprimer standardne fade in ter fade out

- ali slide efekte (slike se menjavajo levo, desno, gor in

o dol). Warp efekt je v osnovi zelo podoben morfaniju,

saj je v obeh bistvena uporaba t.i. klju¢nih tock. Z nji-

|  mi moramo oznaciti dele prve slike, za katere Zelimo,

1° dabi se preslikali v to¢no doloZene dele konéne slike.
‘Oglejmo si primer avta. Tocke vedno nastopajo v par-
~_ih, bistveno pa je da npr. tocki z odbijata manjiega av-

=7 tomobila, na sliki vegjega dolocimo

| Bt s a0
File Edit Coplure Golosz  lmage  Tools  Windne

-

DEcmes

e Epn o
i B 0= L

B
njeno dvojnico in jo zamaknemo na

Project Editer

odbija¢ vecjega avtomobila. Tak post-
opek nato ponovimo pri vseh kljucnih
potezah slike (npr. kolesa, zunanji
robovi avta, streha itd.), saj se bodo le

tako tocke lahko pravilno {nezama-

zano) transformirale, V preview oknu
si lahko prav s tem namenom ogleda-
mo nacrtovani rezultat, Ce je slika
preve¢ meglena, morate v editorju

dodati Se veC parov tock in s tem

a4

izboljsati kvaliteto. Bistvena razlika
med morfom in warpom, je v tem da

zadnji za izdelavo efekta upofablja Ieenuslfku druga

pa lahko po Zelji sluzi le kot pomagalo. Oglejmo si
primer. Ste nezadovolni s svojim obrazom in bi bili
raje podobni Cindy Crawford ali pa kosu opeke? Nic
lazjega. Poskenirajte svojo fotografijo in jo uvozite v
zaCetno okno, sliko Cindy ali opeke pa nalozite v
konéno okno. Nato s kljunimi tockami oznacite
bistvene poteze vasega obraza in nato na Cindyini
sliki tocke dvojnice premaknite na njene poteze. Se
klik na opcijo create animation in vas obraz bo v ani-
maciji zavzel fizionomijo Cindy Crawford. Prezaple-
teno? Dobro, pa vzemimo opeko. Vse kljucne tocke, ki
oznacujejo obliko vaSega obraza na sliki opeke zama-
knite v pravokotnik, ki ga omejuje opeka in kliknite
na Zcreate animation'. Va§ obraz bo tako Se vedno
ohranil lastno podobo, postal bo le malce oglat. Ako pa
zares Zelite postati navadna 9 kilogramska, rdeckasta
opeka dimenzij 10x20x15 cm, vam lahko pomaga le
morf. Postopek je skoraj identicen warpu le, da je
kon¢ni ucinek zares preobrazba in ne le sprememba
oblike. Z nastetimi animacijami lahko poleg filmov, ki
vsebujejo vedje stevilo slicic posameznega efekta, ust-

varjate tudi zdruzene animacije, njihova dolzina in

kvaliteta pa je omejena le z vaSo domisljijo (beri
hitrostjo procesorja in kapaciteto trdega diska). Vedeti

- morate namre(, da animacija 30 slik v locljivosti

320x200 na disku zavzame 5.7 megabajtov! Razumna
resitey problema je lahko zmanjsanje $tevila barv v
sliki, kar lahko opravite preko padajocega menuja ali
pa z neposrednim klikom desne miskine tipke na
sliki. Tako lahko izberete med zmanjsevanjem na kat-

erokoli koli¢ino pikslov na bit (32 bitov, 24, 16, 8 bitna
grafika itd...), sliko lahko pretvorite v sive odtenke, ali

zgolj uporabite katerega izmed algoritmov za opti-
miziranje slike. Algoritem dithering npr. poveca navi-
dezno koli¢ino barv na sliki tako, da reducira njeno
navidezno locljivost. Uporabna je tudi opcija, ki ji v
anglesdini pravimo kar 'Aliasing in Antialiasing’, po
domace pa jo lahko pojasnimo s krivuljo ali premico,
ki jo zaslon ali tiskalnik zaradi premajhne locljivosti
prikaza oziroma tiskanja izriSeta pretirano Zagasto. Z
doticno opcijo lahko Zaganje mocno omilimo, dejan-

sko pa gre le za poceni trik, ki iz premice §trlece tocke
obarva malce bolj bledo, tako da jih ¢lovesko oko sko- -

raj ne vidi vec.
Omeniti velja $e kvaliteten Grabber, program s

katerim lahko iz okenskih aplikacij zkradete' slike in
jih nato s clipboarda obdelujete v PhotoMorphu ali =

drugih grafi¢nih programih, lahko pa jih seveda tudi

shranite, Zal Grabber deluje le pod Okni, kar z drugi .

besedami pomeni, da za igre ne bo uporaben, vendar '
si zaradi tega res ne belite glave. Od preko ducata

grabberjev, ki sem jih Ze imel moZnost preizkusiti ni
Se niti eden delal pod Dosom in Okni hkrati, resnici
na ljubo jih vetina sploh ni delala,

PhotoMorph vsekakor ni program s katerem bi se

lahko na domacem 'tajvancu’ kosali s studijem za spe-

cialne efekte Industrial Light & Magic, kije dbélej pre-
jel ze vec filmskih oskarjev. Za to vam manjka: neka]
10 milijonov dolarjev dodatne opreme in drug pro-
gram. Gotovo pa bo dovolj, da boste g@grsﬁh svojega

psa, sestro spremenili v kos pnhis-tv&““"' amici in Gﬂm:_ ;

-u"

pa na obraz zopet nadeli nasmefa‘;




mam Stirindvajset bitno sliko, ki bi jo rad ¢im
bolje prilagodil ST-jevi nizki locljivosti. S ¢im
naj si pomagam? Ali pa: Kako naj GIF iz BBS-
a spravim v format, ki ga bo prepoznal Retouche?
Kako naj mojo risbo prenesem na sosedovo Amigo?
Vsi odgovri na tovrstna vprasanja ticijo v rodovniskem
programu shareware Gemview.

Gemview je eden tistih kosov podatkov, ki jih na-
jbolj sestradane vletemo s telefonskih linij. Razlog?
Nobena naslednja verzija ni razocarala, Zasnova pro-
grama je bil prikazovalnik "ta hudih" slikovnih zapis-
ov v razlitnih grafi¢nih natinih. Ker je v tistih Casth se
odlotno prevladoval ST s svojo monokromatsko

grafiko, je bilo prav velicastno gledati GIF-e in ]PEG»E
v lepem Floyd-Steinbergovem rastru. Program se je
azurno nadgrajeval in izpopolnjeval, o Iemltatu tega  1az
Hlllpﬂ?mlﬂaﬂ‘i, ki jih je na sliki najve¢, Paleto lahko
Eimaa tudi Sémi GW pa nato sliko ¢im bolje prila-

razvojnega procesa, pa preberite v naslednjih vrsticah.

Modularne je moderno

Cedalje vec programov ima modularno strukture,
kar je, zlasti pri obseZneje zasnovanih softverskih pa-
ketih velika prednost. Pri Gemviewu so bili algoritmi
za prepoznavanje zapisov doslej del osnovne datoteke,
v verziji 3.0 pa se Ze nahajajo loceno, kot gonilniki. V
tak$ni obliki so poleg slikovnih formatov tudi goniln-
iki za tiskalnike in eksterne funkcije programa.
Spremna dokumentacija poziva ¢im vec programerjev
in strokovnjakov, naj se oglasijo avtorju, ki jim bo pos-
tregel z navodili za pisanje gonilnikov, ter s tem
pridruijo projektu in prispevajo svoj koscek kode za
nadgradnjo paketa.

K programu Gemview sodi obsirna dokumentacija,
sprotna (on-line) pomo¢, urejevalnik rastrov, progra-
ma Winx in Gemram (izboljSava in neomejeno Stevilo
GEM-oken), pripomocka DSP-JPEG Dekoder in Multi-
dialog pa dobite ob registraciji. Nadvse dobrodogel kos
krame, ki spada k paketu je (X)IMG snapshot, pro-
gram, ki trenutno stanje na zaslonu posname kot
XIMG slike w 2-256 barwah. Njegova dokaj neprijetna
pomanijkljivest je, &2 prawocasno ne zavzame svojega
kosa spomina, temwet mporabi to, kar programi mi-
lostno pustijo na woljo. Bosledica dejstva je, da ne
glede na to, kolike Mb imamo, pri "snapanju” nekat-
erih programov (Calamus SL. DS Vektor) vselej pro-
testira zaradi tefam & SpOMMImON.

Program, ki vse wvidi
Osnovna oprvila so guepled, W@Eﬂm

im identi-
flk&i:l]a slik. PIUIEE cal e :::r--' ik

v gl

formatov (TIFE TS GEME NG W.}}! Cemmisw
pokaie Se vektorshe slife GEM in pa gafitne cle-

L
e

L

a0Kolovo

Test programa Gemview 3.0

mente programov, ki tefejo pod gemom (RSC).
Presenetljiva je hitrost dearhiviranja slik JPEG s poseb-
no zunanjo rutino, ki pri svojem delu uporablja DSP
Za sliko velikosti 586*799, porabi 68030/16 38,77
sekund, medtem ko DSP le 6,30 sekund.

Parametroy, ki veljajo pri prikazu, oziroma pretvor-
bi, je precej. Sliko lahko pokazemo kot barvno ali siv-
insko in ker ja"‘ét‘wﬂu barv, ki jih ratunalnik lahko
prikaze, navadno manjse, kot jih je na sliki, je prikaz
potrebno prﬂa:gndi_ti. V tem opravilu je GW pravi mo-
jster, V piejﬁﬁj-ih' verzijah je bilo pri prikazu 24 bitnih
slik magoce nastaviti le poljubno obliko rastriranja pri

vnaprej. dﬂimzenl paleti, tokrat pa zna program sam

izracunati aptimalnﬂ paleto in ¢im bolj smotrno pora-

: ibﬂzl svﬂjih 16 ali 256 barv. Algoritem izracuna §tevilo

azlicnih barvnih tock in paleto prilagodi tistim barvn-

sta 1'. jﬁaemu, a Ce tudi smo izbrali, naprimer,
am;a nemﬂgﬂcih barv (najgrsa Cindy).
ﬁsveﬂitev ubexmo

DngDEE]D le ?pngied v naaz lﬁﬁﬁﬂsﬁﬂa‘ z‘fﬂﬂljﬁﬂjﬁm'i Al e

in prevracanjem, ¥ pnhednﬂsti pa se lah ko
tudi raznih slikevnih filtrov in drugih fefektﬂv

Prikazano sliko v oknu Iahko do stirikrat
pomanjiamo ali pove¢ame, hksati pa jo lahko svetlimo
ali temnimo, kijer se pri nacinih z indeksiranimi bar-
vami spreminja zgolj paleta. Slaba stran prikaza je
poasno izrisovanje na ekran in premikanje slike
znotraj okna, zlasti v vecbarvnih nacinih. Prav tako
nista zavidljivi hitrosti rastriranja in prilagajanja zapi-
sa, vendar je to garancija za temeljito opravljeno delo.

Program je do uporabnika izjemno prijazen in pre-
gleden. Brez teZav tece pod Multitosom ali Genevo in
ne krade ve¢ spomina kot ga potrebuje. Za program je
potrebno pobrskati po BBS-ih, registracija pa vas stane
40 DEM. @

'tabeie l:IltE;‘llEWI_IDStI in kontrasta _
kﬂmpanen' ' _pbi]uhna dﬂdatnﬂ . o

april 1 ===
atari

Tehnikalije E
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Minimalna konfiguracija:
Katerikoli Atari ST z najmanj 1 MB pom-
nilnika.

Priporocena konfiguracija:

ST s kakim 32-bitnim procesorjem in
matematicnim koprocesorjem 68881 ali
08882.

B o - e S e e

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

 NAMENLOS.ESR 720u650 1@ S
— E: wlcjamcxnmnnwmmms ESM [-: % : :
)
%

TIHHESB THﬂE Bulnr Ehnﬂhtﬂd iiHDIBH
redquction Filile « 0
Er ing uzer defined l::ul.u-r-.up « dome
nlg: inUerse colormap. ne
nering (Nearesi) io 16 colors.
ring lnuﬂu IntD :tﬂnﬂhrﬂ fnrhll
oAl i nd P O 2 B:E1:e

- dome
« done
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Vhodni formati Gemview 3.01:
Art Director, BMP, Degas, Doodle, ESM, GIE
IFE Imagelab, JPEG, Mac, Neochrome, PBM,
Photo CD, PCX, Spectrum, STAD, Sunraster,
Targa, TIFE, Tiny, Vivid, Vidas, XXGA, Xbit-
map, X(IMG)

In izhodni formati: _  \‘
BMP. ESM, IFF, TIFE. GIF TARGA, Ca

Tri gracije, oziroma,
ena slika gospodicne R
Gindy, s tremi
razlicnimi postopki
spremenjena v 16 bary.
Prvaslika ima paleta
optimaina prilagojens
barvam na sliki, druga
je prilagejena paleti, iu
jo standardno mr- -
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lnterface 2

den od razpoznavnih znakov Atarijevih rac-
unalnikov je del operacijskega sistema, imen
ovan GEM. To je, najpreprosteje, skupina
graficnih elementov, namenjenih komu-
nikaciji z uporabnikom, kot so meniji, okna, ikone in

nnnnn
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FTeut:

Fotreba po programu, kot je
Interface 2 je odvisna od vasih
namenov in veselja do stvari kot
50 caranje z viri in risanje ikon.

l'ehmkalue

Mimmaina konﬁguratiiar - |
Ka,tenkch ST,!TT‘ffalcﬂn Z vsa] 1 Mb RﬁM -a

.Pxipurncena konfxgurau]a,
Etlaka mmimalm

Testna kﬂnflgurau]a e .
Atari Falcon 030, 4 MB pnmmlmka ko-

prc}cesar in ird; disk

Naslﬂv- -

~ Lexicor Sofmra;re

58 Redwood Road,
Fairfax, CA 94930, USA

—— "kontrolne mize". O
aster MRaske Farbe ;:; tEh ‘li.i'E EE Sam ﬁtarllev

T

~ sistem toliko, da ima-
Mo pri snovanju upo-
~ rabni-$kega okolja pro-

grama izjemno malo
dela. Vsi podatki o
njem se nahajajo v vir-
_ ih, datotekah RSC, ki

so izhodni produkt

informotions Objets

urejevalnikov, kjer ob-

Objets sélectionnés: L]

likujemo grafi¢no po-

[Déssiner lignes| grossewr:

.08 mm

[RempLir surface | Trome: 188 %

dobo  uporabniskega

Sous-chemim : B
Lignes
Courb.Bézier:

vmesnika. Seveda pa
urejevalniki virov niso

[

namenjeni le pro-

L] L]

L] ] L] a

................. gramerjem, temvec po
njih posegajo takoreko¢ vsi uporabnmiki, kadar je
potrebno v delovnem okolju kaj prikrojiti svojemu
okusu, Zaradi tega so programi na Atariju tudi dokaj
enostavno prevedljivi,

Urejevalnikov virov je bilo doslej napisanih kar
nekaj, tisti izmed njih, ki je dobesedno povozil vse
ostale pa se imenuje Interface, nemske zalozniske
hige Shift,

Dober urejevalnik virov mora biti predvsem prik-
laden za uporabo ter uspeSen pri prepoznavanju da-
totek RSC, narejenih z drugimi tovrstnimi programi.
Obe lastnosti lahko Interfacu pripisemo v superlativu.
Uporabnisko je zasnovan tako, da vse delo opravimo
kar se da tekoCe. Celotna drevesna shema datoteke
RSC je ponazorjena okensko, elemente pa enostavno
premikamo iz okna "shrambe" v okno vira, ki ga ob-
likujemo. Pri preiskusu zdruzljivosti Interface 2 ni za-
tajil pri nobenem izmed priblizno desetih razli¢nih
programov, katerih datoteke RSC je moral prepoznati.
Nekateri starej$i urejevalniki posameznih RSC-jev ne
razvozlajo pravilno, ali pa jih spremenjene zavrnejo
programi, ki jim RSC+i pripadajo. Interface 2 hkrati
pozna vse novosti, ki jih prinasa falconov GEM; na-
jbolj opazne so barvne ikone ter trodimenzionalni vi-
dez drsnikov, gumbov in oken.

Tehnika in programiranje nas tokrat ne bosta zan-
imala, zato si oglejmo dve najaktualnejsi opravili:
dolocanje lastnosti posameznih elementov in obliko-
vanje grafik; slik ter ikon.

Pogosto nam je v napoto kaka neokusno nastvalje-
na barva ali neprakti¢na razvrstitev gumbov. Sprem-

Lepotna Kirurgija

injanje poloZaja elementov je klasi¢no, primemo ga in
premaknemo, pri ¢emer so nam v pomoC opcije za
centriranje po Zeljeni osi ter Stevilski vnos polozaja.
Pri spreminjanje videza so nam na voljo vsi mozni
atributi, od barv, trodimenzionalnega videza, do cisto
funkcijskih, kot je zaprtje okna ob pritisku.

Ce ste se odlocili opraviti druzbeno koristno delo
in program prevedli (bodite previdni, saj je sprem-
injanje programov, ki niso SW/FW/PD, najveckrat
hudo protizakonito), je vrstica z vsebino zopet na dnu
okna za dolocanje lastnosti, kar pomeni vsakokratno
mucno klikanje ali sprehod s kurzorjem do Zeljenega
mesta. Iz razporeditve vnosa tako lahko sklepamo, da
Nemci bolj ustvarjajo kot spreminjajo.

Nemalo lastnikov Atarijev z operacijskim siste-
mom TOS 2.0 in veC, je popadla neizmerna krea-
tivnost pri oblikovanju ikon za desktop. To ustvarjalno
potrebo Interface pote$i na najbolj$i moZni nacin in’
mnogim (vklju¢no z menoj) je Interface v prvi vrsti
urejevalnik ikon. GEM pozna dve vrsti slikovnih ele-
mentov: ikone (icons) in slike (images). Prve so
monokromatske, druge barvne, ¢eprav se taksno raz-
likovanje niti ne ujema z dejansko vlogo enih in dru-
gih, Tkone, slicice, ki ponazarjajo nekaj, kar prikli¢emo
s klikanjem po njih so lahko barvne ali ¢rnobele, kot
so taksne tudi slike, ki predstavljajo razne zas(itne
znake in podobne okraske. Vendar, sprijaznimo se z
dano delitvijo
podprogram.

Sli¢ice so lahko poljubnih velikosti (32*32 za ikone
v desktopu), poljubnega Stevila barv (2-4-16-256) in
imajo po Zelji dve obliki, se pravi so "animirane” (se-
lectable). Okno za oblikovanje ikon deluje glede na
ostali program povsem suvereno. Vse v zvezi z ikona-
mi lahko opravimo znotraj njega - uvoz/izvoz ikon,
delo z graficnimi bloki, efekte, prilagajanje barvne

in poglejmo, kaj nam ponuja risarski

palete, dolocanje velikosti tock. Namesto Atarijevih,
lahko uvozimo tudi ikone PC-jevih oken, seveda, ¢e
vam prepricanje to dopu$ta. Podobo lahko odrezemo
tudi katerikoli (X)IMG sliki. Delo poteka na Zeljeno
poveani matrici, medtem ko sta nad njo slicici v nar-
avni velikosti, ena na beli, druga pa na barvni podla-
gi, Orodja so povsem zgodovinska (risanje, polnjenje
ter nekateri osnovni geometrijski elementi), vendar
zado$Cajo svoji potrebi. Pri monokromatskih stvar-
itvah pogreSam edinole moznost polnjenja z vzorci.
Opcija UNDO, ki je nepogresljiva, lepo odstrani samo
zadnji nanos tock.

Potreba po programu, kot je Interface 2 je odvisna
od va$ih namenov in veselja do stvari kot so Caranje z
viri in risanje ikon. Programerji, ki imajo GEM v svo-
jem manevrirnem prostoru, pa si Cesa boljsega ta hip
ne morejo zazeleti.
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Posebna ponudba: Mitsumi CD-ROM 25400-

. m&bﬁa Mitsumi CD-ROM double speed 30.250-
o Sondue) \ Sound Blaster 16 ASP. 34580
. \ Sﬁ“““ﬂiﬁ AT 3868)( G Sound DBlaster 16 28491 -
\ ?ﬁt&\ﬁmm@m’m \ “40 Sound Blaster Pro Del.uxe 19415 -
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Ty Mtorts g, | AT 3 HP D 550C 81.970-
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- Epson, Star in HP matricne fer loserske fiskalnike:

- CD-ROMe, Sound kartice, miske, diskete in osfalo

Garancija 12 mesecev.
Dobava iz zaloge takoj.
Cene so v SIT, brez 3% prometnega davka.
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avtor: Dan Gookin avtorja: Dan Gookin in avtor; Andy Kathbone avtor: Jokn YWalkenback
stevilo strani: 317 Andy Rathbone stevilo strani: pri6lizne 320 Stevilo strani: pri6liZno 340

-2780,00 $IT tevilostrni363  panar 4 100,00 SIT cena: 4.400,00 SIT
e e cena: 4.200,00 $IT >

avtor: &reg dlarvey | avtor: Deke WieClellano avtorica; Tina Katkbone - avtor: Wika Wazzini

stevilo strani: priblizno 370 Stevilo strani: priblizno 390 stevilo strani: pribliine 400 stevilo strani: priblizne 320

cena: 4.600.00 SIT cena: 4.500,00 SIT cena: 4.700,00 SIT cena: 4.300,00 SIT

“Racunalnike poganja neka logika, ki je obicajnemu cloveku skrajno mrzka... priroCniki in ostala naviaka, ki naj bi lo-
veku menda pomagali iz teZav - Cemu vendar! - pa so napisani v stari hebrejS¢ini. e

Kot naroceno mi je v roko zataval DOS ZA TELEBANE Dana Gookina. Bog me le mara, sem si mislil, listajoC po zajetnem
priroéniku. Avtor nam telebanom skrajno preprosto in natanéno razloZi nekatere stvari, ki so nas Ze od nekdaj mucile, pa
tudi tiste, o katerih nasi skrknjeni mozgancki Se niso zaceli razmisljati...Dan Gookin...z boZansko potrpezljivostjo, korak za
korakom razlozi posamezne vidike ra¢unalniSkega kozmosa. V redu, 317 strani kasneje Se nismo programerji pri kakSnem

Microsoftu, vemo pa stvari, ki nam jih noben racunalniski guru ali celo Student informatike ne bi hotel razloziti, pa naj nam

-+ bi bil se tako naklonjen.” Andrej Morovic o knjigi DOS ta telebane (Monitor, januar 1994)

Zbirko ... ZA TELEBANE izdajamo v sodelovanju z amerisko zalozbo IDG Books In-
ternational, ki je del druzbe International Data Group, najvecjega izdajatelja racu-

nalniske literature na svetu. IDG Books fe bila v preteklem letu naghitreje rastoca
ameriska zaloha - in to predsvem po zaslugi zbirke ... ZA TELEBANE.

Nove knjige iz zbirke "...ZA TELEBANE" lahko po ugodnejsih,
prednaroc¢niSkih cenah narocite s prilozeno narocilnico na naslovu:
Pasadena d.o.o., Celovska 43, 61000 Ljubljana
ali po telefonu: (061) 133-23-23.
Na istem naslovu sta vam na voljo oba Ze izdana naslova.




