/_

LETNIK 2, STEVILKA 12

i T

| ]
-

H"—“"ﬁ revie lw’ﬁmﬁ
Pﬁ“ﬁmm branjem se

m“"mﬁ:&mw




SCphI. r:rmhu—lﬂ
ltﬁgﬁct

aTie e e BilOsgem ¥ o
iﬁ!&}jﬂ\p}-ﬁumilhﬁf‘-{énmm iﬂ;'m

: x L e o
Eri-'l_ lmmfl"fiit\"#v:luo'vrili“-‘ti'l'ttﬁrﬂ

I.il'-i-n-"bl:r! -r'q_t!_ﬁnn lq-l-lfli'lh'll;ﬂd‘.‘;.‘rﬁ-

r‘}-\.—:'l- J-"'- = .
- ol _-i-\l_'ﬁ.lgt. .._'. - 4 -._.__- e =7 .‘-_.\ ; . _'_.-,__.,_...
L v nupt.’ltqf;‘,ﬂ-utnrﬂ'uwﬂgﬂi 4;::_4-;_-'_9.‘ o d e igis - Fh s g'l-llp‘!\':l-u&sﬂ , n
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ODdgovorni urednik

Boftian Troha

Elavni urednik
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Masiovnica
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Tisk
Delo Tiskarna doo.

Na podlag! mnenja Urada vlade 85

22 informiranje z dne 13.9,1903,

$t. THI29-93 fe Megarin uvriten

med proizvode informativiega nataja
iz 13. tothe tarifne Stevilke zakona o
i;mmemuu davke, za katere s placuje
davek od prometa

peotrvodov po stopajl 5%,

Primerno za vie Primerno zo storost Primerno zo sforost

Neprimerno. Igra vse- :
e Bl Poktning za maroinike platana pd podti

starosti. lgra ni
zopletena; ne vsebuje
nikokrinega nasiljo
oli nepnimermh scen.
Ima tudi

sedem let-oli vec.
Igra je srednje
zapletena, vsebuje
posamezne oddaljene

prizore nasilja in je

frinajst lef oli ved.

lgra je zopletena,
vsebuje posomezne
prizere nasilja in je

brez neprimermih

buje grofitno realne

prizore nosilja, zlo-

rabo mamil, spolno-
sti, poveliéevanje

61102 Ljubljana

IS5N 13182048

nasiljo in podobno.

izebrozevalne brez neprimernih scen. Ima delno J& brex robratevalnih

kvalitete. scen. Ima fudi nobratevolne

f
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kvalitet, Tovrsine igre

izohratevalne kvalitete.
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Fih

bodo recenzirane le
kvaliete, iZjemoma, pa &a
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CES: Computer Entertainmen Show: V Chicagu. Eden
najvedjih, fe ne kar najvedji sejem zabavne a
ratunalnistva. Dogodek. ki svetu pove, kakéna bo vsaj
enoletna prihodnost razvoja te veje ratunalniétva. Cudes
lanskega leta je bil 3DO. Letoinjega 7 nestrpnostio
pricakujemo. Tokrat le za pokugino nekaj imen softverskih
izdelkov, ki bodo zaznamovale letodnit sejem, in upajmo
da tudi igralno sezono 94/95. )

Metaltech: Earth Siege so pri Dynamixu
poimenovali novo si-

mulacijo bitke gi-

gantskih robotov. Princip poznamo, ni-
anse bomo ugotavljali v enem prihodnjih mesecev na PC-
jih.

Besedi, ki jih boste prebrali sedajle. bodo vsem
spektrumovcem iz pionirskih ¢asov obudile nek prav
nostalgicen spomin: Full Throttle. Pa tokrat ne bomo
dirkali tako kot v tistih zlatih Casih. Lucasartsova
pustolovicina izpod prstov avtorjev
Day of the Ten-

tacle govo-
ri 0 dezerterju iz cestne bande, ki

se je odlotil pridrufiti "pravici” in sedaj na svojem Har-
leyu pregania ta slabe. Kdo je dober in kdo slab boma iz.
vedeli, ko bo igra dokonéana, datuma izida pa §e sami
Lucasartovel ne znajo povedati prav zagotovo.

Vojna zvezd je neizérpna zakladnica zapletov za
najrazliénejie igre - v pripravi je Doom v svetu Imperija in
Alianse, ki se bo imenoval Dark Forces.

Media Vision se fe proslavila z igro Critical path,
tokrat pa na bojno polje vstopa z fgro The Daedalus En-
counter. tudovito pustolovitino z zgodbo iz éasov prve

q

medgalakticne vojne. Igra na CD ROM-u bo polna razisko-
vanja in ugank. vse skupaj pa bo povezano s full-motion
video sekvencami. ki v napovedi izgledajo prav
hipnoti¢no.

Poznate Fredericka Raynala. No. vsaj slifali ste zanj.
On je kriv za ves strah v igri Alone in the Dark. Frederick
je namre skupaj s Se tremi kolegi zapustil Infogrames in
ustanovil Adrenaline Software. AS nam v teh vrotih po-
letnih dneh pripravlja igro, za katero pravijo. da bo
najlepsa in najbolj prikupna kar jih je napisanih doslej
LBA. mala velika pustolovicina. Scenari je politicen
(najlepsa igra... ha, hal. ali vsaj pravljiéno politizen.
sitnosti povzroa Dr. Fun Frock, diktator neimeno-
vanega planeta dveh sonc in Vi. Twinkel, zapornik

zaradi svobodomiselnosti, morate poskrbeti za boljge
(ase
Tehni¢no in vsebinsko naj bi bila igra zmes
Alone in the Dark in Zelde (Nintendo) s precej Syn-
dicatovskim  videzom.  Prikaz

je  kombinacija

izratunanth prostorov in animacij ter trodimenzionaln-
ih predmetov, ki se sproti senijo po Goraudovem algo-
ritmu. Predviden Cas izida igre za PC/PC CD-ROM je okto-
ber ali november.

Leto 2071. Invazija turistov z vesolia je dramaticno
napredovala, zato je zadnji &as, da posefemo v dogajanije.
Tokrat kot Jessica Darkhill (opa. spet ena igra z ensko v
glavni viogi), voditelfica edine prefivele enote iz bitke na
Marsu. Igra se bo odvijala v kombiniranem arkadno-pus-
tolovsko-strateskem tempu, spremljalo pa jo bo pol ure
animacije - CD ROM, hvala.

Da. dame in gospodje. govorimo o prvem pravem fn-
teraktivnem filmu, s petindvajsetimi interaktivnimi ose- -
bami. klasiénim filmskim kriminalnim zapletom in inter-
aktivnim razpletom. Ali drugade: gre za navadno
pustolovitino, kjer so sekvence, ne narisane, oziroma

izralunane. temvef posnete s fim-
sko kamero,

Filmofili bodo
prepoznali tudi glavne igralce: Brian

Keith (Moonraker, Young Guns), Margot Kidder (Super-
man). Russel Means (Zadnji Mohikaned). Igra izide konec
septembra.
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Pri Coktel Visionu (in Sierri) so mnenja, da je fas za
novo Inco. No. ne ravno nadaljevanje, ampak za nekaj
podobnega. Nekaj podobnega se imenuje Veltion
ali zgodba o razpadu di-

nastije Raaug, ki si

je nekot lastila vse vesolino vedenfe. Sesta-
vine so arkadno-simulacijske in strateSko-pustolovske
obenem, CD ROM pa bo vseboval stotine megabajtov
cudovite znanstvenofantastiéne SVGA grafike.

Svet se deli na male in velike. Veliki se imen ujejo Lu-
casArts, Sierra. Westwood itd., mali pa... No, eden izmed
njih je Adventure soft, katerega mojster Mike Woodruffe
meni, da se pat "veliki" lahko gredo filmanje, bluescreen
in-se izZivljajo s 3D Studiom in Silicon Graphicsom, pri




tem pa zanemarijo kvaliteto scenarija. Namesto tega Mike
Se vedno prisega na scenarij kot osrednjo kvaliteto igre, ki
lahko uspe kljub temu. da je grafika po Ze skoraj zastare-

li maniri lepo, roéno izrisana, 552 vas postavlja v vlogo
mladega Runta, ki nosi v sebi precej talenta in ambicij. da
bi postal Earovnik. Pot k temu idealu pa se, kot se seveda
mora, zaplete na stotih koncih, zaradi éesar bomo jeseni
lahko u#ivali ob ugankah v Simonovem svetu. lgra izide za
PC (tudi brez CD roma, je to mogocel!l), Amigo 1200 in
CcD32.

ey
e

Hitchcockova ufenka Roberta Williams dela na visoko
napetostnem trilerju, katerega morbidost naj bi prekasala

celo Viteza Gabriela. To bo hkrati tudi najbolj tehni¢no
izpiljena tretje osebna perspektivka (do nadaljnega), ki bo
zdrufila najvedje talente Hollywoodskih veteranov za po-
sebne efekte. Zgodba je bizarna kriminalka v stilu Edgar-
ja Allena Poea, w kateri se mlada Zenska s silami zla bori za
svoje Zivljenje. Igra bo izdana konec leta za PC CD-ROM.

Izpod peresa Ze prej omenjeni Roberte prihaja tudi fe
sedmo nadaljevanje legendarne serije King's Quest, Po
tradiciji epskih disneyevskih animacij bo KQ7 postavil
nov standard. v katerem bosta {udovita grafika in

orkesterski zvok brez dvoma poskrbela za pravo vzdusje.

Toda pri takih pustolovitinah je vendarle najbolj pomem-
ben zaplet. Ta pa se tokrat glasi takole: mlada princesa in
njena mati (no names, pleasel) sta ujeti v temnem svetu
trolov,govorecih Zivali in zlobne ¢rme kraljice, ki grozi z
unifenjem vsega dobrega. Mladi princ se jih odpravi

rekit... enkrat do novembra/decembra za PC/PC CD-ROM.

0d vesoljno znanega Sierrinega placanca Al Lowa pri-
haja igra. ki-bo vsem nam davkoplatevalcem polepsala

dan. Alova zadnja pogruntavitina je del sanj slehernega
“taxpayerja” -prilonost spraviti se nad politike. Pojdite na
kratek izlet dol poderodi reki s prvo drufino v "Bill & Hil-
lary's-White WaterAdventure”, bombardirajte birokrate z zre-
limi paradiZniki v"Congressional Shooting Gal-

lery” in preizkusite svojo

zdravo

z

pamet

“Shredtrisom”, kjer morate sestaviti razre-
zan top-secret dokument, da bi ugotovili kaj so politiki res
nameravali. CP bo prava interaktivna politi¢na humores-
ka, ki bo $e bolj zabavna kot politiéne Sale. Seveda pa bi bila
% bolj zanimiva, ¢e bi v njej nastopale nase polititne zvezde.

S LS
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Sierrovei so naeli zanimivo temo - obdelave starih
hitov iz zgodniih osemdesetih let. Lode Runner - The Legend
Returns bo prvi. ki ga bodo oplemenitli z lepSo grafike in
boljgim zvokom.Ja, vsa ta kozmetika za danasnjo mladino.
da dojame, da je za dobro igro potrebna v bistvu le dobra
ideja. Sicer bo LR hitra akcijska ploi¢ada. za katero boste
potrebovali le hitre reflekse & Se hitrejée moigancke za
preboj skozi 150 nivojev. Ko pa boste koncali tudi te. boste
lahko sestavili nove z editorejm, ki bo vkljucen v igro.

Vzemite najbolj znano igro na CD-ROMu. izpraskajte

njeno idejo. dodajte nekaj novih prijemov, locirajte jo na
nov planet in dobili boste Novastorm: Microcosm 2. Psyg-
nosis je 2 razvojem te igre (prej se je imenovala Scavenger
4) zatel ze marca 1994, na prodajne police pa naj bi {po
optimisticni varianti) prisla e novembra. V njej boste
tokrat raztreljevali nasprotnike na petih svetovih, seveda
vse v primernih grafiénib in zvoénib podobah na dveh
CeDejih.

Pripravila: Jaka Terpinc in Andrej Bohinc

Poleti, v &asu skrivnostnih kislih kumaric so se po Ljubljani odpirale multimedijalne trgovine kot po tekocem
traku. Seveda smo izkoristili priloZnost za brezpladni Sampanjec in prdut ter obiskali vse tri nove trgovine (po abe-
cedi v obratnem vrstnem redu in nazaj): Byte Inside, MK Computer Shop in Pronota.

odprla multimedijalni center Computer Shop. Poleg
polnih polic klasiéne strojne in programske opreme,
" kijer najdemo CD-ROMe za PC in CDi. multimedijske
raunalnike in dodatno opremo, ponujajo tudi presne-
mavanje trdih diskov na CD-je. Cas izdelave diska je
en dan, cena okrog 200 DEM, snemajo pa iz diskov IDE
in SCSI. Za Celiski sejem obljubliajo tudi predstavitey
prvega lastnega  CD-ROMa, kjer bo dez 1000 iger. za
~ naprej pa %e diske z uporabnimi programi, Serverom,
izvornimi kodami za programerje. demoji in filmi
Firma PBM pa je v novem prodajnem centru na

Legendarna trgovina Kemoservis Fotomaterial, zdaj
Kefo. je na Slovenski cesti 15 popestrila, sicer Ze nekaj
tasa odprto trgovino Byte Inside. s predstavitvami
hardvera za zajem videa (digitalizacija} in obdelavo
slike. Videli smo Movie Machine Pro, Miro Movie Pro
in Video D1 skupaj 2 video konverterjem ter Video
Blaster. Predstavili so tudi zvoéne kartice in enote CD-
ROM.

Na Miklogigevi 40 (pri avtobusni postaji) je Mladin-
ska Knjiga. starosta slovenskih ratunalniskih trgovin,

Ledini, na Kotnikovi 6, odprla trgovino Pronota. Pov-
darek je predvsem na Rolandovih elektronskih glasbe-
nih instrumentih, prodajajo pa tudi Mirojeve grafitne

Kartice, CTX-ove monitorje in skenerje Sicos. Obisko-

valci si bodo lahko neovirano ogledovali in preizkuali
vse razstavliene amvé, ¢e pa jih bo med sedenjem ob
Kavi tiscala denarnica, pa tudi aj kupili Slovenski “es
tradni “umetniki®”. ki jih je bilo na otvoritvi cel lmp 50
bili nad ponudbo navduseni. :

{B.T)
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red tam okrog petnajstimi leti so zaele iz majh

nih delavnic rafunalnidkih zanesenjakov prihajati

na trg prve igre 2a hiSne ralunalnike, Postajale so

vse bolj zapletene in vedno bolj uzpupoin jene, za-
htevale s0 vedno vecja
delovna mostva in ved-
no vedja viaganfa... Pred
tam okrog stotimi leti je
zafela iz majhnih am-
aterskih delavnic rasti
filmska produkcifa: Von
denarja je kmalu priva-
bil viagatelje in zadeva
se je v kratkem é&asu
razsirila v ogromno in-
dustrijo. Dandanes, ko
filmske stvaritve zrastejo na mosnji, s katero bi lahko
pokupili za Brnik potniskih letal. nenadoma ugotovijo. da
ratunalnifke igre prinafajo ve¢ Zlstega dobicka kot film.
Pa ne le to. Ugotovijo tudi, da je tehnologija dosegla stop-
njo. ko se filmi lahko popolnoma nazorno odvijajo tudi na

 OPRAVIEILI
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mmamttuhmma #3270 Lakko
Brakkhen
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Mone inthe Dark -
Hn!:ulﬂmumz M?Hﬂaga;m
~ Beanty and the Beast
mmae.snur:rmu 02103 Martbor

Munuoﬂ;lmhcm&e dobijo:

mﬁwmmammmm
- thznmr.i: Kuzmita. 26, ﬁocmmmhsum
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- Gregs Milfinski. Mirfe 9. 61000 Liubjans
-Ehmlntilm Govide Fa, $0230 Postofna
maum Smokué 52 64274 Zirovnica
Matifa Turk. Lunalkova 4. 61000 Liublana
* Dario §migoc. Cesta prol, brigad 58, 62000 Marfber
ﬁnﬁqm Maroltova 5, 61113 Ljubljana
- Markoukic, Bazoviika 6. 66250 tirska Bistric
Mated Spevan, Zdraviliska ¢ 30, 63272 Rimske Toplice
Jure Uh, Poliska ¢ 5. 62327 Rate

V prejénji Stevilki smo napaino navedli cedio Bscomovega Quar

4300%2-00 LE Tower na strani 49, Pravinjz cena fe 303.000.00 $IT

IHI‘ItIlIuI [liudi-maéke] boste IIIIIIII Eislo od blizu.
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Prvi interaktivni blockbuster ali Holywood in SIIil:nn

Valliey konéno z roko v roki

ratunalniskem zaslonu. Napodi &as velikega zdrufenja
filmske in ratunalniske produkcije. Postopno, pa vendar

- te se v igri prvil pojavijo pravi zvezdniki in de produkc-
ila igre

sklad, ki film
visokoproradunske, to
predstavja
neko prelomnico, ki se
bo. v
nekot omenjala z malo

Zapravi uvrita: med

vendarle
kronologijah

vejimi Crkami: Wing
Commander 3

Tisina,
snemamao!

Vodja projekta, tako
delovni kot idejni, se
imenuje Chris Rob-
erts. Okrog sebe je
zbral mnoga uveljav-
liena * imena - sge-
nografije, ‘refije, pro-
dukeije, maske, poseb- * §
nih-efektov in ostalin
filmskih podrotij. Vi-
zualno je Wing Com-
mander 3 kombinacija
posnetega in izratuna-

nega. Za snemanje dveh ur filma, ki spremlja igro. 50 po-
rabili 25 snemalnih dni {18 do 30 jih navadno pu_rahijq 23
televizijski film), v ratunalnigko animirani svet pa spada

vel kot 500 predmemu ki jih obdelujejo ter zdruﬂiitiié]ﬁ's

posnetim na Silicon Graphtcsu Poleg tega so Grtgfum.
; .pmgramer:l mwli knmpreshsk; aiguntem § pm- nem;ct

!miill"llll !Illjﬂl:l ity

nim razmerjem 200:1. Na 486/25 bo hitrost prikaza
znasala 19 slicic v sekundi, pri 66MHz procesorshega takta
pa celih 25. Tisto, Cemur se rede éista igra. se pravi, takeat,

Ehris Roberts: “Snemalaa knjiga shigajeega flima 2 linearnim HEi
::T]nrljlm 7ajema 120 stuuhlluhl mander 3 smo jib napisali
a L1 : i :

BVEA grafika... in dva GDja.

ko ne gledate filmske sekvence, temvet upravljate
vesoljsko ladjo, ostaja v slogu predhodnikov. vendar
moéng izboljfano. ¥ lodljivosti SVGA. na 486-ki s 50 MH:z
kot optimumom. bomo videli 7-8 obnovitev na sekundo, s
pomotio hitih
grafitnih  kartic pa
celo do 12 premikov.
lgra bo izéla na dveh
CD-jih, razmisliajo pa
{tudi o tretjem z glasbo
in Storfjo "The mak-
ingof,.*,

= m,. .
je Luke
Skywallcer-_

”'llb'r:nstitl; : I'.flll'l: Blair

- Zverdniska ekipa? Sami profesionale. Pojdimo po vs-

ik Ghmega Iunaka Chrisa Blaira upodablja iegendarm

Matk Hammil: (alias Luke Skywalkm iz. trilogije ‘Vojna
zm&* M&rk pri igrah nemdell;fe pn'lt 54 j¢ pred tem
 posodil svoj glas Gabriel Knigtu'y Sterrini igri

- pohiodu. Thomas E Willson (Manac v WC3) pa
e verjetnio bolj poznan kot Biff iz *Nazaj v pri-

Rachel {prej Young Guns 2, §e prej pornici),
Jennifer MacDonald kot Flint {prej Terminal
Force}. Joshua Lucas kot Flash 1pnefnaniaanka

Commander 3 izide novembra, do takrat pa pridno brusite
pete, kajti Krilathiji se bodo spravili nad dobst del vesal-
ja 2 novim orotjem za uniéevanje celih planetov. @

na CD ROM-u:Malcolma Mc Dowells, ki g

Tolwyna se morda ‘spompite iz legen&ame' £

- Peklenske pnmaranﬁz Sm’!e*jra lulbicka At

Alunanmrgga lgra]m. }nhn ‘Rhys- Bauies Bop

: ':"_-Falaﬂ!n,ﬁe pognstupo;avijwﬂllhh ﬁ!mihv._ e
:mmnsklh v!og,ah Giedaiazl g Ee ﬂa!bﬁlje’:'

i m-ﬁaue]gne;sa '.r:ﬁl_mt_:‘q.zadnje_m k:_l_i_farskem e

I — e ——

- hodriost". Tukaj so & Ginger Lynn Allen kot

Parker Lewis) ter Ee cel kup drugih. Wing:
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topil fe veliki Stvarnik predme in rekel: “Na, sin moj. Tukaj imas
kosiek zemlje. Naredi me ponosnega in ustvari na njej nekaj za
radost in sre¢o mojih malih ovdic™. Takrat sploh nisem vedel, kaj
je imel starf v mislib: Pravzaprav se mi 3e sanjalo ni. da mi ponu:
ja enosmermo vozovnico v zabavisini raj. V kraj. kjer sem ure, dneve in
leta p:eiiyeel'ni najnorejsih aparaturah cloveskega uma in ob tem dodivel
popolno dusevno in telesno katarzo. Bo Ze dridlo kar pravijo, da
prides med voinjo 7 viakom smirti Se najblizje Bogu, ko'ti felodec
odnata nekam v smeri proti Moskvi in ni &asa za molitvice.
‘86 vedno rad hodim tod nackoli s plifastim medvedkom pod
pazduho. Ofi se poieljivo sprehajajo od ene stojnice do druge.
Osvegitey z ledeno mrzlo pokey-colo v najblizjiem kiosku mi da modi za

nove pustoloviine. Smetil § Zevlji zakoradim naravnost v {Se sveio)
bruharijo nekega otrofaja, ki se po dvojnem mastmem hamburgerju
péitno ni pripravil na voinjo in dvojni obrat z vlakom smrti potem.
Stranise na Strbunk pa zaudarja in %e (pre)dalet je. Tako mi ne preostane
drugega, kot da opazujem Beavisa in Buttheada, kako orinirata y bliznji rib-
nik, kradeta balone nemonim otrokom in nagajata varnostnikom. Takrat pa

se zgodi nekaj povsem nepricakovanega: ljudje zaéno panicno befati na vse strani. mimo
mene pa v visokem loku prileti mladenka, ki jo je centrifugalna sila katapultirala 2
bliznjega vrtiljaka. Na sreéo kmalu prispe resilec in vse skupaj se hitro konéal

Po zaslugl Petra Molyneuxa in njegove genijalne "bikove Zabice” danes nisem edini,
ki je 2e od rane mladosti Zelel zgraditi svoj zabaviséni park. sedaj pa prehaja od besed K
dejanjem. Zasenditi Disneyland, Gargaland ali dunajski Prater torej sploh ni vec
yprasanje, ampak Te §e stvar tehnike. Postavlja pa se drugo u'prahnic: le kje za vraga naj
postavim to cudo?! Vsemogoni mi s kazalcem pokaZe na Veliko Britanijo. Lega zemljista
ni najbolj posreéena, saj Anglija slovi po-muhastem in defevnem viemenu, pa tudi Bri-
i niso najbolj zapravljiv narod na svetu. Razlog tiéi v skromnem zatetnem kapitalu
(200.0008), s katerim si niti pod razno ne morete privos¢iti parcele v kaki od 23 drugih
drav, ki se med seboj razlikujejo po klimi. tevilu prebivalcev In njihovi kupni modi.

‘Znajdete se pred veliko prazno zeleno povrdino, ki ste ji pred tem nadeli dostojno
ime (Megaland. npr.)in 2aénete tlakovati prve stezice, ki jih kasneje 3e dodatnoopremite
5 pusticami k atrakcijam in kakipot} proti izhodu. Zdaj je &as, da postavite “hebtenica™
vatega luha parka - zabaviétne atrakeije! Na zacetku bodo za radost vasih obiskovalcev
skrbeli ceneni bouncy castle, klasiéni vrtiljak. hisa strahov in drevesna hisa, s &asom pa
se jim bo pridruiilo §e 30 drugih atrakeij, katerth imena lahko tudi po mili volji sprem-
injate. Pri nakupu atrakeije sta odlotilna podatka ufitek (excitment), kiiga naprava nudi
il njena zanesljivost (reliability) delovanja. Slednjo lahko tudi izboli3ate, Ce investirate
v nadgradnio #e obstojecih atrakclj. Zastarele in odsluZene atrakcije boste morali prej ali
slej odstraniti in jih zamenjati z novimi. Ce tega ne storite, se vam zna zgoditi, da nap-
rava eksplodira in za seboj pusti golo skalovje, kar moéno pokvari videz vadega zabaviséa.
Klasiéne vstopnine za zabavigéne atrakcije ne pobirate, morate pa vsako opremiti z vhod-
1o hisico, cakalno vrsto ter izhod z naprave povezati s pedpotjo.

Najvet dela in dobigka pa prinadajo stojnice s pijato in jedao, prodajalne igrac ter
vazno razni srefolovi. Pri njih nadzirate sleherno malenkost: spreminjate (v glavnem
guitujete) cene, vadriujete zadestne zaloge surovin in dolocate celo koliino kofeina v . ' =
kavi ter soli v krompircka!if Cé obiskovalci 2 vago kulinaritno ponudbo niso zadovoljni,
imajo za to lahko vet razlogov. Rojeni trgovci bodo kmalu ugotovili, da pravo laketo
potesi le big mac fali & bolje: sotni steak), po katerem se prileie
%e ledeno mrzla pokey-cola. Pri igrah na sredo je od vas odvisno,
kakéne bodo moinosti za zadetek in kako visoke nagrade. Ce so le-
te premajne, vam bodo dali muliasti obiskovalci to hitro vedeti.

Ko ste postavili ogrodjewasega zabaviica, lahko zaposlite S svo-
je pomotnike: komedijante, ki bodo zabavali vae obiskovalce, me-
hanike, ki bodo popravhjali in vadrievali atrakcije. distilce. ki bodo
skrbeli za &isto in urejeno okolico'ter paznike. ki bodo varovalipark
pred huligani in iskali izgublieno otroéad. Vasi usluzbenci se zelo radi
prerekajo o visini plaé do zadnjega peneza. Ce z njimi ne najdete skup-
nega jezika, zacno stavkati kar pred vhodnimi vrati, to pa seveda ne
pusti dobrega vtisa pri obiskovalcih.

Se bolj kot to pa kvari ugled vafega parka neurejena okolica, Zato ne bodite leni in
hitro posadite nekaj dreves, postavite par uli¢nih svetilk in ornamentov iz Zive meje, ki

e BOG |
USTVARJAL
Zzembio. |

Osmr OAD
sc je ;
T)AVGUCAL
in DAL
CAROBDO
PALICO TEBI...'

PR




ﬂbiﬂkm'alti van;e ]ﬁ.&fﬂn bﬁv :
m;e. mislet da sejim hﬂn‘;_::;
upnimle skrite ﬁ{je Poza- .
hin E.xne smﬂe tudi na sl

: Eiti ]epo mjéna nb-_«.
ﬂaua z m‘mmpem te: p@stav!jena

-.'héﬁuspe”huie i wdetijmnca Theme Ea‘.tk‘ja:: bito
’ mg]ﬁh preprosto iﬁotsa!tav] janje lega kodk (

EEERRLYEY Y
BOXITE AT g
FECEARRUETE B e TR
SEEN BE PREEL ¢ =

m ksf»ﬁdfﬁﬁj 71 Jmigﬁﬂnih Sliﬂh i:h"",'.fﬁ'

Maﬂa’kﬂ Stojnic terdekmad! oﬁnll,wﬂ%‘oian-
je ﬁpﬂslenih delajo Hhitreje in uﬁnﬁwﬂt‘ﬂﬁe} in.
pavetanje splodnih kapacitet Edlruné‘ﬂstropm Al
busi in bungalovi). Le tako boste lahko nelfobhneil‘:raeh Eﬁ rabaviién atral

lokalow.

&mmamhkum seksi zvokom. Vedmmnujew postal glhﬂm
ﬁl eV | aflliﬂlmﬁklh iger, ka]n tudl vsi ﬂhjeku v The \w.__a[.a,ku 50 ﬂ'“?jmi “jm

dobro voljo. Njega in 3e pf.'t drugth atrakcij lahko ¥ '.r,sej ﬂuilwgllﬂnl ill pqdubdmdi pms W
to oblikujete. Pri tem vas omejujeta le dmmil;a]a in globina vade demm!r.ﬁ Ea poslasti- klmad sprehudum po par!au zehajo in delajn razne grimase, ﬁmmiikum &mﬂ!'
co pa lahko proge kasneje Se nalofite in uporabite tudi v Disneyevem Coasterju. -jeﬁiﬁ;?ena fenomenalno:(Coaster se lahko skrije). Zvona Eﬁwﬂ@ﬁkﬂ slabsa. saj o

Nadvse koristna pridobitev je tudi veliki viseti vlakec - prava odreSitev za vse obisk: sruponthlja le nekakien kvazi Imuse sistem, vmes pa viada ﬁn‘rﬁlﬂnﬁmﬂpﬁ#s}lim' 8
ovalce, ki se jim po parku ne ljubi peSatiti. Vendar ni poceni. Zanj boste potrebiovali kar - le'ko se jim pribliZate, so pa zato neprekosljfvi skupinski riki mul@mﬁa:ﬂah: smrtl.
nekaj zelencev, ki fih lahko zberate s Spekulacijamina trgu delnic. Za nekatere | je to:prava Theme Park je Sele prva igra v Bullfrogovi seriji Designer Series. ¥ naslednii se v:an;- ":} -
uganka, éeprav so pravila preprosta: kupuj pocent; prodaj drago. Se da veliko zaslufiti, ¢ obeta vloga Sefa velike bolni$nice. Vendar bomo morali na racunalnisko obdelavo klmike
ve€ pa izgubiti. Schwarztwald $e malce pocakati. vsaj dokler se préj ne izpolnijo kdne obljubi - i

Ob koncu letase taka kot v Sim Cityu delajo obracuni: sedtejejo se pnhudkt in odhod- - Magic Carpet in Creation. Ko'bi Bullfrogovei e naredili vet kot eno samo igro na leto! GJI

ki, napravijo zakljuéne bilance in podelifo pokali za -

dosezke v destih kategnruah. Na svetovni lestvici se v
PC, CO-ROM, Amiga, Mac, 300

hudi konkurenci 40 drugih zabavis¢ in njibiovih &stih-
lepnih lastnikev prikaze vaie mesto in pr'idé do ugo-
tavitve; VEDNO Bl LAHKO BILO SE BOLJSE!!

Vendar se v primeru slabih rezultatov ne gre
sekirati, Ce bankm!lraté‘ijﬁﬂe va$ park na scdisée
z nepremicninami. kjer ga prodajo najb-uijs-&m
ponudniky, vas Svetovalec pa napm! samm]m. i
Veliko: qbrezrmst zeml]lﬂi davek - pla;‘.‘at&l& na
vsakih. par let, odvisno od Inka:lje zabmﬁfa : “ﬂlll. :
Nobenih dohodnin, prametnih cla‘ukwin daviwl. na dnbu:eli ; .‘"'llh‘.
torej. Pravi raj v primerjayi s slov eniki,ﬂ:t razmerami. Nii {udnega da pri pas ni tovrst:
mh zabaviit... pa Ceprav 5o fe sta.:E Im@jam.vedeii ka} ijudsb.-:r potrebuje le kruha in

g | Bullfrog/Electronic Arts

To h[ bdln Ba kratko tudi st kar morate yed-:ﬁ 0 gradnn -.raEcga zal:awEEnega
paradia. Velja st zapomniti le §e en nﬂuk iz Klasicne arhitekture:
ne stiskajte vsega na en kup. Prostora 21 gradn;a
je ved kot dovaljl - i

V Theme Parku je vse dosegliive in izvedljivo z s%‘
misko prek.menujev in ikon. Igralni vmesnik jena-
zoren in enostaven za uporabo, tako da'za uvodng
spoznavanje z igro ne boste porabili veliko fasa Skeb -
pred prezasicenostio s podatki (1. information over-
flow). 2a katero boleha ve¢ina danasnjih stratetkih
iger. je tudi odvec. Avtorji so v igro sicer vnesli celo
kopico podrobnosti, toda ni ga trenutka ko bi se
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Blue Byfte -
Made in Germany

ogami! Sahbaz, a éto bi drugo?” sem vzkliknil, ko

sem prvi¢ na zaslonu zagledal modro packo in

napis Blue Byte. Sele kasneje mi je postalo pov

sem jasno, da se pod to krinko skriva spektaku-
larno notorifna skupina skrajno nemékih programerjev.
5aj veste, malce brkatih, bledoli¢nih in vedno napol dolgo-
lasih.

In kdo na svetu, Se najmanj pa jaz. bi si mislil, da bom
nekega dne na dom dobil kup prelestnih (seveda barvnih
- niso Nemci po Zupi priplavali) fotografij. Gre za gasilske
slike celotnega programerskega
razvojnega oddelka v “happy
camper” pozah na lokomotivi, v
peskovniku, bikinijih... Prisréni
direktor Thomas Hertzler je ta-
koj privolil v tematski ¢lanek o
svail druginici Modrh navdu-
Sencev. al pa smo poleg kupa
fotogralij, nekaj majic, skodelic
in sonénih ofal z napisi Blue
Byte. dobili natanko eno stran
teksta.

Res je, vedel sem. da Nemci
ijubijo klobase, zelje in pivo v
litrskih kriglah. Sele zdaj pa sem
spoznal njihovo redkobesed-
nost. ki potrjuje; da dobro ime
ne potrebuje samohvale. Vsega
teksta je bilo nekako dvakrat manj od nacrtovanega pros-
tora za clanek. ReSitev? Nalagaj. laZi ali pa dodaj Se dve
sliki - ni¢ lafjega!

Dobro, brez panike. Pa zacnimo. Podjetje Blue Byte je
bilo osnovano v juniju daljnega leta 1989 s strani edinih
dveh Nemcev, ki takrat nista od#la z gajbo piva in 200 ki-
lami hrane dopustovat v rajnko Jugoslavijo. Thomas Hert-
zler in Lothar Schmitt sta kmalu zatem, tofneje 1. oktobra
1089. proglasila neodvisnost. sprejela oktroirano ustavo,
razpisala demokraticne volitve in pricela z razvojem ve-
likega amiga hita Great Courts 1, katerega svetovni distrib-
uter je postal UBI Soft. Kmalu zatem so uleteli e Stirje
fantje iz Mulheima in skupina je na triisce poslala novo

amigino “jump&run&kick my ass” igro, za katero lahko z
nemalo ponosa in pristne nadutosti porefem, da sem jo
konéal tudi sam. {Op.ur.: katera je bila ta igra?!) Igra. ki jo
je sprogramirala trohica popolnoma neznanth (Primer: ali
veste kje je mesto Ouagadougou?) programerjev je takoj
postala sploitadna uspesnica in Ze naslednjega leta kan-
didirala za predsednika ZDA. Toda kasneje je priélo do
afere z igro Tom and the Ghost in kandidatura je zaradi
negativne publicitete splavala po vodi. Kmalu zatem so za
teniske obsedence izdali nadaljevanie igre Great Courts I,
ki se je po neverjetnem
naklju¢ju imencvalo prav Great
Courts I1. Toda to 3e zdalet ni
vse. Kje pa! Pravi uspeh in sve-
tovno slavo, predvsem pa do-
datne porcije v lokalni menzi,
jim je prinesla sele legendarna
Battle Isle. Tokrat so za dis-
tribucijo znotraj Neméije poskr-
beli kar sami, medtem ko je igro
po ostalem delu Evrope {BIH.
Lovsenija, ZR]) e vedno triil
UBl-ga. nije ti brat soft.

Trenutno Blue Byte za-
posljuje 20 ljudi. med njimi 16
direktno v produkciji iger, osta-
li 3tirje pa so snaZilkartajnica,
vratar, direktor in maserka. Pod-
jetni Nemci so prav letos razvoj in obdelavo iger prenesli
na ralunalnike Silicon Grafics Indigo. Gre seveda za
mlincke, katerih cena je prenesramna za objavo v resnem
tasopisu, njihovo hitrost pa bi lahko vsaj za silo ponazorili
2 besedo Schwiling! Stala skratka. Ratunalniki SGI postav-
liajo pri izdelavi kvalitetnega softvera neizbedni standard
in Blue Byte je tod fe globoke v prihodnosti.

V intervjuju seveda nisem mogel mimo obveznega
vprdsanja in hkrati enega najvedjih problemov vsake
softverske hise: kako ohraniti inovativnost in originalnost
ter kie iskati nove ideje, ko pa je trg scenarijev za igre
mrtev kot je lahko mrtva le dvajsetkrat povoZena veverica
na sila prometni avtocesti (ob predpostavki. da je poprej

EEsrcsianvwes

popila Se dilce ciankalija). Faksiran odgovor je bil fe bolj
eleganten od zastavljenega vpradanja. Nemci si dober sce-

narlj predstavljajo nekako takole: vsak v skupini pro-
gramerjev v igro inkorporira velik del sebe, lastnih idej in
zamisli ter tako pripomore k medsebojnemu dopolnjevan-
ju zasnove in porajanju novih idej. V konkretnem primeru
to pomeni, da Blue Byte v vsako strategifo vtakne
enormne kolifine oroZfa, taktik napada. obrambnih insta-
lacij ter hordo peklenskih vozile. Zadnji bistvent faktor, ki
pripomore k inventivnosti, pa je {citiram): preprosto
ljubezen do iger, programiranija torej vsega kar pri Blue
Byte-u poinejo,

Fantje se za razliko od mnogih drugih softverskih his
zares trudijo. Dokaz tega je njihova najnovejSa uspesnica
Battle [sle II. Ta futuristi¢na strategija je bilav PC Gamerju
ocenjena s 93%. v PC Zone-n z 91%, v Megazinu pa smo ji
prisolili kar spektakularnih 94%. Ker so zaloniki tu zavo-
hali denar, so zaceli izdajati e znanstveno fantasticno
serfjo novel s skupnim naslovom Battle Isle Universe, Lju-
bitelji-so penasti drveli v knjigame in v prvih dveh
mesecih prodaje pokupili 30.000 izvodov, kar je vsekakor
svojevrsten rekord.

V svoji profesionalni novinarski vohljavosti si nisem
mogel kaj-da jim ne bi zastavil 3 vpradanja katera igra je
bila njihov najvecji hit in katera najvedji krah? Blue Byte je
tudi tokrat odgovoril sila zvito. Ostal je namret le pri hitu,
torej igri The Settlers, ki so jo le v Evropl in amigini
razliici raztrosili v 50.000 izvodih. Finantno uspeine in
seveda tudi kvalitetne pa so bile e Battle Jsle 1in 11ter
njuna zgodovinska inadica History Line 1914-1918.

Blue lrln Software GmbH Eppinghofer Strasn 150 45468 Mulheim - Ruhr Germany
Tel: 0208-450880 Fax: 0208-4508899
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a) Lothar Schmitt b) Fatmir DusSaku c) Paja Patak [Beavis don’t change it!)
z. [Takéne herve 6 o belilbe Fober ter (66 ime Inbemoiive e sHEE?
a) !llna, ne vem, ne vem b] roza, 1.8, 200 ton c] misje siva, S6000 cm3, 67 kg.
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sakdo. ki je podez in prda]ge’é
prekolovratil AD&D s-a'emgjé
zaloibe 551, ve, kaj paméni
popolna igralska izkusnja. Sye-
towi Savage Frontier, Bragon Lance in Roe-
gotten Realms so bilitakoweliki, da so se
vse druge igre zdele’nepomembne. fn celo svet
zunaj teh rafunalniskih programov se je
izkusenemu FRP navduSencu zazde! nekam
ozek in ma1hu1. 551 je imel dobro strategijo - Ce
ste igrali samo eno nithovas igro. ste lahko obv-
( ladali tudi vsedruge. Ce ste videli sani@ikos S51
I jeve remlje, ste ;Ju*mhm njihov hg Ko ste
obiskovali mesta Lahrxn’g je hilo Witerdeep. ste lahko
vedeli. da je njihova idilicaa 2um8nia podoba daje varljiv
videz, kil svc ojih gnilih luni::‘t_t:lh ghriva'kilometre podzem-

nih hodnikav. po Katerih maSirajo hordg napol ivih ljud
stev. Raznolikost populacije j&'bila ena pglavnih adutov
omenjenth ﬁgﬂr: cehi @z ¥ iirc;m-' in €arovnikov
\pajemni i bojevniki in tato da}aii’um da lahko Ziv-
£n1 tudi BRz vaiih pasegov v 1 v#;su:'tcﬁa

Ja. ‘oblikgvanie likov. nfifieve lastnostign razvoj v
samlh qgmh i predstavijali énega glavn i

|u1 iger slnupm ﬁ‘emum hwﬁ ki fe
S :cnﬂ% bolj nistusgeskih kok ak cljskih &Iuﬁ ko je
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mo#nosti za razlicne strategije pa je ogromno. Na voljo

vam je Sestnajst razlicnih likov. od Katerih ima vsak svo-
1 spt:*{',l'lin{' si'u'.w'vl‘-l-.cw!i in omejitve. Troli so sijajni,
modni borci: a jih je zaradi njihove po¢asnosti najbolje up-
orabiti v obrambne namene. s svojo sposcbnostjo, da se
~ptememm v si.aie pa 0 mhcm -u{h za pﬂstav]mme

nejo hitra hrana.
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ete v mredo slepil in iluzij

Igranje proti racunalniku je lahko trd
orgh, a pravi izziv predstavija sele dvoboj s soi-
gralcem. Strategij je toliko. kolikor je igralcev. od
odkrito napadalnih do takénib ki podasi gradijo
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mredo pastiin krepijo like v 2aledju. Tu t

potrebn@ razviti pravo |3R|Em|ngjc igranja; neka-
teri se LU"'ES["LV‘T ¥ |-'1'.'|l."" r'ﬂ"['-'fl:'n'l iku ¥ narocie
medtem ko drugi pocasi meckajo nagobrambni

{rti. Pri igranjusmorate upostevati dejstvo, ki

o
0 agre im ol doda naboj

moéno poveda kvalitet
vznemirlfivosti in napetosti:
vidite samo ta
past pa odkrijete seig ko jo sprofite Ce svoiil

nasprotne like

e

krat. ko sejim ._'m'on =‘:1§|"‘ H
y obiambnih
in izvidniskih ¢rt #€ postavite dovolj premislieno, vas
lahko nasprotnik- H ov gverilec :!ar-.'-.uc v zalediu
in pofisti ghaza Carovnik
o kigge nepcinkoviti v bo
jih 7 '@mg
Zvokidn animagije so
.Zi.".l.'ll'.t!:?_-it‘r' pravinji meri
tako daine dusijo Bitwsti
igre (@nimirane: sekvence
la 'Ikﬂ Iln.Pl:fll in -.=-L"|’i.'i'
i dogajanie, ne da bi

: pri I:u.'!_]@'hit.:'l'h{lﬁl‘ F

i in njihovo gibani
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Mo trden '_ﬁlﬂ
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kuhinji sem pravi mojster. Da, da, prav zares. Preneneceni boste
kakéne gurmanske ufitke znam pripraviti iz najosnovnejéih ses- .
tavin. Poleg obitajnega trdo kuhanega fajca na oko, sta moji kulinaritni
specialiteti 3e oko na jajce in meSana jajce na oko. Seveda pa se PO moji
kuhinji ne sprehaja et zelenjave, ki povzroa kaos in nered. kot se to dog-
aja mojemu poklicnemu kolegu Pierru Le Chefu v Mindscapovi konverz-
iji SNES-ove igre Out to Lunch.

Zaplet te simpatitne arkade se vrti okoli prej omenjen

skega mojstra. ki na svoji svetovni turneji nalegi majhndpr gmjegovaikuhi-
0 sesekli#he. sPratene in lepl st
tofinu neprestano uhajajo iz shram

jske sestavine niso preve¢ navd

stane koncale v ustih najvedi
o poda v naslednjo deZelo na svoji turneji.
5 skakanjem na njihove butice, chmeta-
vanjem z moko, praznjem s tabasco omako
ali aranjem s kuharsko palico, lahko Pierre
za nekaj trenutkov omami "poredna” hrano,
jo zbage v Zakelj in vrme v shrambo. Edini
problem je, da mora med tem unicevati Se
bakterije in insekte, ki lahko okuiijo hrano,
Pierre seveda tudi sam ni brez sovrainikov.
B s Najvel $kode mu z odpiranjem vrat shrambe
Toniso sanje... o jeJamajka. i spuseaniem njegove hrane na prostost
povzroca nesramni hudobni kuhar Le Chef Noir, zadnji Pierrov nasprotnik pa je omejeni cas.
Out to Lunch se po zagotovilih avtorjev ponasa z 48 nivoji, razvré¢enimi po Sestih
dezelah, Vsaka defela se odlikuje s posebnimi vrstami hrane in pristno narodno glasbo.
Najdejo se tudi skrite sobe {v Svici zaigrajte na kravje zvonce) ter razni koristni dodatki
\npr. gojzarfi za hitro hojo). Po vsakih osmih stopnjah poskusite sreco na fruit machine

Pierrs se majle tllirlzl, e

in nato skudate v bonusni
| nabgati Simesveg hidhe

aljevanje, da vam ni treba
vsakif igrati od zadetka.
Podteno.

Z  veseliem lahko
potrdim, da je igra pre-
#ivela konverzijo s SNES-a
brez velikih izgub. Hitrost
je ostala na isti ravni (50
sli¢ic na sekundo), zmanj-
salo se je le Stevilo barv (s
64 na 40 za ozadje in na
16 za like).

En bloc. Out to Luch
je prijetno lahkotna arka-
da. ki bo kakinega veterana morda celo spomnila na spectrum legedno Cookie.
Priporotam jo vsem igricarskim gurmanom, samo ne igrajte s polnim Felodcem! @

Ne, to ni nova igra,
to je cisti masaker!

uper Dune 2 ostaja stari dobri Dune 2, ki je v slabem
S letu dosegel praktitno vse, kar si lahko igra ob svojem
rojstvu zafeli dosedi. Osvoiil je srca game:fanov pa celem
avetu.

Na pescenem planetu najdete nove vojske, Artreidese
so nadomestili Mercenarys oz. dobickarji. Njihova pred-
nost je v tem, da so rumene barve in jih je z radarjem sko-
rajda nemogote odkriti. Njihova slabost pa je, da svoja
vozila zaradi istega razloga kaj kmalu izgubijo. Vse
zgradbe, zidove in betonske temelje morajo obvezno gra-
diti ob Ze obstojeéih zgradbah (1, kar pomeni, da je 4-
kockasti temelj praktiéno neuporaben in vse zgradbe je
treba popravljati. za kar gre precej denarja. Zle
Harkonnene nadomeséajo (%e vedno zlobni) Saudakariji,
elitne enote poveljujoiega Emperorja, ki ste jih naili 7e v
Dune 2. Saudakarji razvijajo najbolifa in najmotnejsa

A

Raketi [anseryi ss nepagresiiy.

domatini ne borijo proti prijateliem Artreidesom. P3 e to..

Starport - vsevesoljska trgovina - tokrat ne obratuje,

e e . = vseeno pa jo bo treba postaviti, ker drugace ne morete
i L " graditi raziskovalnega centra IX. ()

MEGAMETER

Ddnaanje ranjenih kar z letai..
oroifa, njihovi vojscaki nosijo na ramenih raketne lanserje
z mocjo nasprotnih tankov. Z njimi ni fale! Vseeno pa ne
morejo graditi isto vseh bojnih vozil, ne poznajo npr.
lahkega bojnega tricikla in lanserja plinskih raket, ki ga
izumili Ordosi. Pri zidanju imajo podobne tezave kot Mer-
cenarys. Namesto Ordosov; nekakinth vesoljskih trgov-
cev, najdemo domatine Fremene. Fantje so barve zatimbe
in se'v njej prav dobro skrivajo pred nasprotnimi radarji.
Gradijo lahko povsod. le betonske plodte se morajo med
seboj stikati. Njihova najvedja prednost je domai teren,
Kot v knjigh in istoimenskem filmu, lahko nadzorujejo
velikanske ¢rve (ne Cisto vseh). Medtem ko velikan hrusta
nasprotne tanke, fim odkriva tudi teren. Pozor: kadar érv
opreza za nasprotniki. se lahko zgodi da bo zagel tudi med
vasa vozila. Ce ga ne boste dovolj hitro poslali drugam, bo
brez besed pogoltnil vaso dragoceno opremo. .

Stare hiSe niso popolnoma izbrisane iz scenarijev.
Obcasno se pojavljajo v bitkah in vas vztrajno napadajo.
Mati vseh bitk je prav gotovo zadnja. Vi proti ostalim
petim hifam! Razen fe ste v vlogi Fremenov, saj se
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- "we have been playing a

Ni¢ cudnega,
da Americani

nherl Hleu

NOGOMETNA MoRpJy

Y ES! bi zakrifala B&B. naredila en "couch diving”, nato
pa bi se za vedno prikovala pred zaslon. In ko bi ju
¢ez 40 let vprasali, kaj sta dosegla v Zivljenju ne bi odgov-
orila: "We saw naked
people”, ampak bi rekla

cool game!™

Prav zares, ta igra je
namenijena tistim, ki jim
prelivanje krvi ne obrada
felodea, ampak jih zaba-
va do poznih noénih ur.
Gre namrec 2a nogomet-
no simulacijo, v kateri je
dovolieno prav vse. Se preden pa si umaZete roke in noge
5 krvjo. je potrebno postoriti fe dolofene stvari. Prva, ki
bo za nekaj dni (vsaj ta ¢as bo vasa igralna palica ostala v
enem kosu) odloéilno vplivala na nadaljni potek vasega
#ivljenja, je izbira natina igranja. Ce izberete pokal ali pa
neprijateljsko tekmo bo vsega hitro konec, ée pa izberete
ligako tekmovanje, boste padli v zatarani krog pretepanja
in brcanja do onemoglosti.

Prvo tekmo (ée ste izbrali ligaske tekmovanje ali
pokal} lahko odigrate takoj, pred vsako naslednjo tekmo

- - - L - - - - B DL e Ul T e

WorldCup USA94

ne marajo \

nogometa hok katar |

Svetwnﬁga nogometnega prvenstva je konéno konec.
Kar se mene tice, al. Videli smo cel kup dobrih
tekem, lepih golov, atraktivnih udarcev. grobih prekrékov
in fantastiénih preigravanj. In vse to je sedaj na nafem
ratunalniku??? Ne. kje pa!

WC 94 je igra, ki si zasluZi tako visoko oceno le zato,
ker so se avtorji zares, prav zares, zelo potrudili pri izde-
lavi. Ampak uspelo jim ni pa skoraj nic. Menujev je tokrat
vse polno, v njih lahko definirate tako sama nogometna
pravila, kot tudi barve dresov. mo¢i posameznih rep-
rezentanc in zunanje vplive (vreme). Ne bo se napak pos-
vetiti treningom. na katerih vadite strele na gol od blizu,
od dalet, odigrate tekmo proti naspotnem mogtvu ali pa
neumorno nabijate enajstmetrovke. Prave tekme so lahko
prijateljske, lahko se udeleZite tudi celotnega turnirja in
na njem sodelujete z ve¢jim Stevilom moStev. Ostala bo
seveda vodil ratunalnik, tekme nasprotnikov pa si lahko
po Eelji ogledate ali pa tudi ne.

lgra se zacne, ko sodnik v zrak vrie kovanec, s kater-
im dologite kdo bo izvedel zacetni udarec. Atmosfera je
ugodna, iz zvocnikov se slisi tako gledalee; kot tudi sod-
nikove Zviige. In prvi strel...

Tadetek, II lltlrll bi S David ll‘llrln zatulil: “He Sheats-he
scores!”

geeer

WU 3

pa morate pokazati Se malo menedzZerske Zzilice: nakup in
prodaja aroZja ter igralcev, ofivljanje mrtvih (1) in razpore-
janje igralcev bodo vada glavna opravila.

Oglejmo si sedaj sofnejsi del igre. Med samo tekmo
poteniate z nasprotnimi igralci marsikaj, Lahko jih s pes-
tjo po goli faci: lahko jih zabodete ali pa jim s &itom
priblifate zvezde. Najbolj zagreti pa bodo takoj nabavili
pusko in otistili teren predvsem svojih igralcev. Krogle
namreé ne izbirajo cilja, kel pa kar TECE IN CURLJA! Ce
vam vsa ta oboroZitev e
ne zadostuje, nasprotnika
na tleh $e mimogrede
obrcate. Cez nekaj casa

odfréi glava, pa $e ena, pa
$e ena.. Ob vsem tem
klanju skoraj pozabite da
je potrebno zabiti Se
kakien gol in gledate
samo $e na to. kolikom
nasprotnikom ste poslali glavo na sprehod.

Tekme je predéasno konec, ¢e ubijete 7 nasprotaih
igralcev- ali pa samo vratarja. Nakup orofja vam
priporotam &im prej! Sam najraje nakupim bodala in iite,
vendar se kasneje strelno orodje izkaZe za neizbeino. Ne
zapravite pa vsega denarja, saj se lahko zgodi. da tekme ne
boste zmagali. imeli pa boste kup mrtvih. Kot najteiji nas-
protnik se mnogokrat izkaze ekipa opicjakov. pa tudi z
Death Inc. se ne kaZe igfati v rokavicah.

Kako bi torej s tremi besedami opisal to igro? Krvavo.

- & & 5 & & & & ® & @ L] L] & 8 & & = & & & =

Ko se po nedtetih preigravaniih znajdete pred naspro-
tnim golom, seveda poskuSate fogo zabiti v gol. Mo#nosti

. 1a razli¢ne strele je skoraj nedteto, a ne boste verjeli.

najlae gol doseiete s strelom iz 20-ih metrov po diagona-
li. Golmani so takrat kot po pravilu brez moéi. In tako so

programerji spravili po 10 Hagijev v vsako moétvo. Kaksna
napaka! Pa e ena. Ce poskudate streljati od dale, pa je
med vami in nasprotnim golom e en igralec, bo strel le-

Tvito izveden prosti strel in strel prek glave v sliln mehikan-
ca Haga Sancherza.

tel nanj in ne na gol. Grozal Nofna mora se zatne, ko
igrate kako dalj¥o tekmo, npr. 2 X 20 minut, pa Ze na sredi
prvega poléasa ostanete brez igralcev, saj sodnik rumene
in rdece kartone ofitno drZi kar v roki. Poglavie zase so
enajstmetrovke. Tam so igralec. vratar in gol precej
povelani, a je treba za streljanje in obrambe uporabljati
tiste tipke. ki jih niste uporabljali v igri. Fora programer-
jev? Morda, ampak slaba. Ce vam povem, da mi je bila od
vsega Se najbolj viet moinost spremembe hitrosti igre
med tekmo s tipkami F8, FQ in F10, boste tudi sami ugo-
tovili kvaliteto recenziranega programa.

vidite, kako po zraku

avagust 125

sadisti¢no in umazano! Prav zaradi tega boste pohiteli v
Stacuno in jo nemudoma kupili. @

MEGAMETER

mnrtn IIIIIIIII simalacija

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

In tako bom ofitno 3e &tiri leta razofaran cakal na
naslednji mundial. Smrk.., @

- Igro nam je posodila Infobia d.o.o iz Ljubljane.

MEEAMETEII

§porina simulacija




T

TRSFRAR TR

B T O

TRl

iy haﬂamus& Pred Casom se fim je tako v glavah wtrnila

2 grcrmur.ansiﬂm metem;em ki bi fo popolnoma umieil Ta

Em@ ladijska umetna inteligenca Lfﬁﬁi} van

! ﬁpomlnpuam po

. fteren,

ASvauet 125G

lanlja el ezl

este. Zivljenje sploh ni tako ¢mo kot se nekaterim zdi. Res je. da'se-bo veak éas
zaCela Sola in izpiti na fakultétab. vendar to Se vedno ni frozota, zaradi katere
bi'noji glavo v pesek veikali’ Mnogo huSe in usodnejse stvari se dogafajo lali
. boljgsso se dogajale) v softwerski hii Sierra. kjer ocitno namha razumejo Nas-

misel, dabi napisatl igro. ki bi opisala trk matereZemlje .

dogodek bi slew;ml-:t predvideli Ze v Casu, ki je* .
do trka se. preaﬂﬁT do ta’kﬁls pa b1 Iahko sestavili-le
ueso’hsl:u Iaﬂju 72 Eﬂﬂwh Receng -
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- robott. Caka vas polet k Jupitru. kier se oskrbite z gorivom 2a pulct do‘mmle wiﬂﬁt};

bhl Izbira vam je clajdana, saj lahko med du!i-.raujem gomgm Stiri na;zammﬁ’e.ée &i5
mmlne fzvidnigke sonde, huam 21
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robott paamiuiml delavnicami ter e J.
preil'u't’éll.!ﬂ divljenju vam bo pom: _'
Pnpulmu ali: Uhlmis obkroden qumt 10
fe neka pndmbnnst semi je do sedaj uspesno izmikala; igra tete samo: pud ﬂkm Iu
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in 8 Mb RAM2. Cesa veljega
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postavljate razlicne objekee, mmmn postaja pred Alfa Illllrl
ki Robinzonom pomagajo prefiveti na samotnem otoku, Postavljajo se elektrame. tovarne,
 maprave za proizvajanje zraka in reciklado odpadkov, rudniki in $e kopica drugih. Bistveni
so jaski, s katerimi zagotovimo prostor pod povrsino planeta. V podzemju lahko potem
posta#ljate !mlarne bivalne prostore, parke. univerze. bolniinice lpd Seveda ne smejo
manjhﬁ mnapnnna stedstva, ki blago in pmnﬂte prevaiajo med razli¢nimi zaselki na
planetu. V ta namen obstajajo tovornjaki in viaki na eni tirnicl. Za gradnjo vseh Je omen-
jenih arhitekeurnth podvigov in cudes napredka pa je seveda potrebna ruda - dobite jo v

"

o ﬁneim’ Priodlotityi var | Ko se vt uporniki vmejo k

3 - vas, Eﬂ'&ft{) belj.

rudnikih. jo precistitew jeklarnal'tn predelate v tovamah, ki izpljunejo nove robote, ob-

leke, kamione ali pa ipkaste blazinice 22 na plago. Znanstveniki razvijaio nove tehnologi-

je. ki jih potem tovame proizvajajo. -

Lahko tudi trgujete s sosednjimi kolonijami. Seveda nez denarpem Saj ga v igri of. temved . |

; .2 dobro, staro blagovno tegovino - jaz tebi no¥. ti meni fotor. Ker pa bitaka sl

igra postala dolgocasna ¥ trenutky. ko bi jo placali prodajalcu, so v Sierri

poskrbeli2a nekaj napetih 2500 Prva se zalne 0b prebiranfi priroénika

| *'In se vlete do kolofona Wakoncu knjizice. ko le-to 2 gnusom zafenete v kot
i s ]u‘atf eksperimentiranja na lastnb pest. V pnmtmku Je mamrec vse kaj

“Arugepas kot ratrjuje ime zvestica. [z njega ne izveste nit tega. kakouprav.

’fﬂbﬂtﬂ ki vam padajo.z mebal tako da bi se lahtko mimo preimenoval v

‘mk Druga cvetitd sosaaravne nesrede, ,L&'ee ue pﬁaanasaw nikomur, :

pribajajo pa v obliki sonénih peg vesoliskih virusov, potresow vulkanov in

podobne naviake. Seveda vasljudje zelo cento. ce ste jib sposabni obvar-

. -ovati pred Iahﬁntmi darili - Ql‘ll]ubtpﬂ?ﬁfﬂ'!‘m naenkrat naraste, kar pome-

i lcev v pamﬂe “Tretji 246t pa se zatne, ko nekatert kolonisti

i 7 vaso vladavino in osnujejo svojo enklavo, 2 mm:l l

“iorate tekriovati v naklonjenosti do preostalih kolonistov, ki hrezci]jno h"i

! . tavajo od ene do druge naselbine, Nikjer ni pﬁ.;h dajei iivf[tfnje pov-

eljnika postlano 2 rojicami... In tako igrate fn. igrate... In igrate. Ia

¢ Zlomka, kdaj pase igra Konéa, '6€ Vpratate cez kak mesec dni. V tem grriy

pa tici ﬁluha igra $e kinéa, ko s vam zdi, da_b_l_ ;ghlﬁﬁpﬁﬁﬁmﬁal& To ni zaftkavanje.
bralcev. temved Gista rEsmcaFNekal:eu mﬁmlb! “radli ustanovili svojo vesoljsko floto -tem o
seigra konta ob vzletu pive vesoljske Ladje: spet drugl.ht radi zagotovilt blagostanjesvojim po-

danikﬂtm tﬁm&‘. 1gra kanta
ar -:}.'-"-ji
BT H 5

nfirt. In tako napre}. saj igra

nima pravega konca. Ce pa™ :

B 0. kdo vseeno konéal,

wbado v neka] mesenih in-

tervalih pri S!ﬂrdjﬂaii fe

i ‘dodatke: ohljy.ralca s

semljisa, - medplanetamo

trgovsko similaclje tn.
pﬂveﬁan[e obsega ﬂm’inﬂx
. planetoy, na’ katerih

“ lahko zaénete igro.

: Outpost je sicer za-
nimiva igra, vendar
nima nitesar, kar niso

_imele 7e njene’pred:

" nice. Mogote jo bodo

i dodatki naredili unt-

™ verzalio, vendar  s¢

govori, da tisto, kar bi naj -3

bilo dobro za vse, nakoncu :

ni dobro 22 nikogar. Bomo .

videli, & je to res. @
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Razocaranje na
tretjo potenco

wno prvenstvo v ZDA fe za nami. Toje Gas. ke tovno prvenstvo. co ligo igra
so vsi nogometni zanesenjaki v fazt premlevanj  osem izbranih reprége tanc_, Liga
minulih dogodkov. Medtem ko se tisti starega kova  poteka po enokrotnem sistemu
vsak 2 vsakim. Zmagovalec dobi

selijo v vadke gostilne. pa novokovadi grejejo

higne mlincke in s prijatelji kujejo novega svetovnega pr-

na

vaka. Kar nekaj tovrstnih simulacij se je pojavilo
prvenstvom na tigu. Za lastnike moénejiih prijatel

g enajstmetrovke, [
Assessment pa  dosedaj le TV Sports Basketbal
prav vseh prej  mal celowno &irino. pomik pa je bil |
Inik na koncu ~ mi ni povsem jasno zakaj tak pomp
bnikom se  fantastiten. tudi menu grafitno udinkovit

alen. Zal prevaga tehtnico v prid podpovpreija zvoka in

pomeni, da bi se radi
naétetth elementih, kj
%e oceni. 5 tremi prijatel]
lahko zabavate in si krajia i
monih tekmovanijih. V vsa
nastavite sledece opcije. Pr
lahko za razliko od simula
povedanih polofajev. izkljudite peg
prekinitev in moinost poskodb:
trajanje poléasa, vrsto kontrole
hitrost igre. Ko ste izbrali mos
'ifim priromal v nale kraje tudi Kick Off 3. Kick Off.  opcije, se zatne zares. Na ekranu se pojag
2 simulacij nogometa. Se $e spominjate enke in  cev izbranega mostva. Imena so vecig
81 Takrat so drli k meni vsi naduti PC-jadi iz blitnje  nekaterih v oko vpijodih cve
: igrata Dino in Baggio. v ol
sumljivo ime Porrini
tom okolisin poj
brez razlike prid
rate lahko medS

grafike med igro. Igra pa je pravgotovo 99% vsake tovrsine

simulacije, Malcek kasneie mi je

jateli videc moje klavr-
Ff

fe. vrodil

itk -

dalinje okolice in se naslajali na turnirjih. Casi so se

imit-
ed edition!
Se ena simu-
lacija te popu-
i, 50 igralci sicer
en ll *r: r d:!'f S
Off-u 3. igralnost paza el "'Zﬂrbm
Ales Novak 1

k ki
‘d_ 2asluii “Siden’rada sa srebrnim vencem”, de
te uspeli odigrati kar celo tekmo. pa ned
rahtevaijte zlatega. Za vse perfekcioniste
modro opomniti. da igra dovoli dve ti ki
Ena je neposredno za strel proti vratom
za natanéne podaje. Ker redkokateri joystick to

premore, sem sh pﬂmagal karz Megadrive joypa-

tiko. Kdaj je moino tekmu preklmtt mi #al ni
: uspelo ugotoviti. Vseeno pa se lahko posluiite
cija. 533115&_‘1#??@&3;'5'&0';5]52. Avstrija. Avstralija in Japon-  preverjene kombinacije Ctrl+Alt+A.

ska! .m;ﬁﬁﬁe od prijateliskih tekem je seveda sve- Nebroj nngamemlh simulacl;}je pogmeiu prav zaradi
tavio proenstvo. Tu lahko sestavite skupine po lastai iz- it
‘biri.ali pa jih pustite tak3ne kot so bile izirebane za sve-
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¢ jih 3e spomnite? Vedno nasmejani Han Solo, 3e
vedno pubertetni lucky Luke Skywalker, robotka
E2D2 in rumeni poliglot (duo Tko to tamo pijeva’)
ter nepogrefljiva ($e vedno nedolina;-)} princesa
Leila. Na kratko: vesolfski cigani brez strehe nad glavo, ki
venomer nekaj kvatkajo, ¥ prostem fasu pa sanjajo o
demokraciji in vesoljskem imperiju brez Imperatorja. Z
eno besedo: uporniki. Potem ko 50 v filmu Return of the
Jedi. nato pa e v X-Wingu izdatno prezraéili Zvezdo Smrti,
je ubogl Darth Vader pobesnel. A kdo bi mu zameril;
tloveku rodni sin dvakrat zapored razstreli vikendico,

Bra je § zjutraj in tie uporaiki sa zapet petrebal lekcije.

nato pa poskusa spodkopati $e Imperatorja,

Ko je armada imperijevih zvezdnih rugilcev obliterira-
la uporniski glavni itab v sistemu Hoth, so se male
podgane razbefale na vse strani vesolja. Toda armada je
ped vodstvom plemenitega Dartha Vaderja #e zafela pos-
lednji pregon. Kot Rookie (mletnozobec) v imperijevi bitki
za mir sodelujete tudi vi.

LucasArts je v kratkem asu odkar je izdal legendamni
X-Wing dokonéno odrasel. Spoznal je kdo so "good guys”,
predvsem pa je v nadaljevanje vitulil nekaj *malenkosti®.
Obiajno vektorsko grafiko pokrivajo teksture (Gouraud
shading), glasba je prisotna skozi celotno igro, efektov in
digitaliziranega govora pa se je nateplo kot Cehov. K este-
tiki pripomore tudi povecevanje Stevila poligonov ladij in
objektov ter finese kot so planeti in galaksije v ozadju. Ge
ste eden redkih reveiev s 386/40 (kot nag urednik. he,
hel), lahko detajle po Zelji zmanjiujete ali izklapljate. Na
486DX2/66 to ni potrebno. saj igra 2 maksimalnimi pod-
robnostmi potegne kot Modri dirkad|

Po uvodnih formalnostih ste spuseni v glavni kom.
pleks vesoljske postaje. V Tech sobi si temeljito oglejte
konkurenco in st dobro zapomnite hitrosti in kapacitete
Stitov posameznih plovil. Na simulator voinje po kanal-
izacii kar pozabite, zato pa vestno opravite pripravljalne
misije v sobi Combat Chamber. Tu vas naudijo vse kar ste
si vedno Zeleli vedeti o bojevanju v vesolju pa se nikoli
niste upali vpradati. Colnitkov TIE. s katerimi boste delali
red fe tokrat pet: Fighter, Interceptor, Bomber, Advanced
ter Assault Gunboat. Prva dva sta &ite pozabila doma, nju-

Ales Pelrié

.
IR,
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% N
Astmatik vradéa udarec!

ni glavni oroZji sta hitrost in okretnost. da laserskih top-
ov niti ne omenjamo, Bombnik nosi torpeda, a je poéasen
in neokreten. &t pa je - uganili ste - pozabil na WC-ju. As-
sault Gunboat na sre¢o ni pozabljiv. s seboj pa ima poleg
vesoljske karte in Stoparskega vodnika tudi fonski top ter
standardne Concussion rakete. TIE Advanced je novi ire-
bec v Imperialni kobilarni, zdruZuje pa vse dobre lastnosti
starth modelov: je strahobalno hiter in oboroZen do uges.

Okrepitve je dobila tudi konkurenca. Po vesolju se ne
prevaiala le v hitrih. a kartonskih lovcih 2-95 ter Y-krilcih
2 agilnostjo mrtvega 70-letnega paraplegika. Z vseh vetrov
{beri mission diskov) so zbrali oborozitev, med katero je
najnevamefSi sitni, toda dinamitni AWing, Sodobnejii,
moéna oboroent ter izdatno oklopljeni so tudi Blust my
ass)-Wingi, ki pa imajo tudi slabo lastnost, saj so pofasni
kot te omenjeni mrtvi paraplegik, a Se priklenjen na tla in
2 zategnjeno rofno na invalidskem vozicku.

Igra 2a zacetek ponuja Stiri bitke (prvi mission disk je
Ze fzdan): obracun v sektorju Hoth, zadugitev Sepanske
driavljanske vojne, bitko za Frontier ter operacijo Mylok
IV, Pred bojem podrobno preutite zaértano karto spopada
ter povprasajte nadrejenega Oficirja o svoji nalogi, vozilu,
ki ga boste pilotirali in nadlogah. ki vas bodo pestile.
Veckrat se kot posebna opeija pojavi tudi maskirana figu:
ra, tajni agent imperialne vojaske slusbe. Bodite pozorni
na direktive, ki vam jih zastavlja, saj boste 2 njthovo izpol
nitvijo postali ¢lan Imperatorjevega skrivnega reda.

Pilotiranje se od prvega dela ni bistveno spremenilo,
prav tako je mnogo tipk in funkcij ostalo enakih. Popolen
seznam tipk (okoli 50) dobite § pritiskom na ESC ali K, s
kurzorji pa priklifete % ved statusnih  zaslonov.

May the Schwarz be with you!
Najpomembneji je zaslon s cilji misije. mnogokrat pa
boste obupano #kilili tudi na podatek, da bo va3 pogon
"on-line” (zaslon pokodb in popravil). Do takrat ste 7al
ribja hrana za laserje, ki za razdaljo 1 km porabijo nekako
eno do dve sekundi. Prebirajte tudi sporotila. v katerih so
shranjeni natanni podatki o Stevilu in tipu sovrainikov,
podrobni napotki za izvedbo misije in "latest news” v
slogu “Upornike kriZarke padajo iz Hyperspaceal Fantje,
artal” Ce se Jelite s tezjih misij vrniti vsaj v podobnem

agregatnem stanju. podrobno preutite zaslon z ukazi
vadim soborcem. Ta je od X-Winga bistveno napredoval,
saj lahko poleg napada ukaiete tudi pokrivanje, umik,
zaprosite za popravila, porofilo, vmitey v bazo itd. Ce st
zelite vojne slave, lahko tovarifem ukafete skupni napad
na kakéno ladjo, ko pa je ta e &isto hin. napad preklitete,
Sledi le 3e milostni strel in puf -trofefa bo pripisana vam.
Seveda lahko v Skripcih zaprosite tudi za okrepitve, ki sic-
er nekaj stanejo, a jih bodo vai notranji organi {zredno
vesell, Napredovala je tudi karta, kateri s preslednico
spreminjate zorni kot, nato pa jo z igralno palico rotirate
in zoomirate do nezavesti Skrajno koristne so tudi neka-
tere dodatne tipke, npr. RETURN, s katerim svojo hitrost
1zenacite s tarfo, F5-F7, s katerimi v spomin shranite do 3
plovila in pa (). & katero na taréi izberete v kateri del
boste ciljali in tako po Zelfi dolofate posledice
(upotasnitev. nenadna slabost, {zguba krila).

Kako naj vas torej brez pretirane navijaske pristran-
skosti prepritam v spektakularnost TIE Fighterja? Letalska

Space station armed & ready to party,

simulacifa s tak&nim zapletom in razvijanjem zgodbe, da
clovek sredi histeri¢nega napadanja treh eskadrilj X-Win-
gov prekine boj in ganjen prebere zahvalo Zvezdnega
rusilca. kateremu je priskocil na pomot, je milo recens
megablasti¢na. @)
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Andrej Bohine

prafanje "Zakaj delajo igre z vse bolj imbecilnimi

scenariji?” s dan danasnji pojaviia ge bolj pogos

to kot "Kam (bo)ste vlo#ili svoj lastninski certi

fikat?" Za zaplet igre Banshee 3e avtorji sami
priznavajo, da je “klasiCen”. Jaz pa pravim, da :IE neumen
in bebav. Sicer pa presudne sami.

Vellki Boss na prvl stopnji je Zerjav, ki opleta 2 !IIIIII m
Leta 1999 vesoljcem spet zadisi po Zemlji. Na dan

pridejo s podlo idejo, da bi invazijo lzvedli kar v Sloveski

obliki. Tako jih ne bi nihée prepoznal, udje pa bi se pobi-
li samt med seboj. Toda ker njihov zlobnt viadar Maldeor
Baldrax obofuje hitro pripravljeno hrano, na Zemlji pa nit

ob koncu 20. stoletfa ne poznajo mikrovalovnth peéic, kaj

Sele barvnih televizorjev, store ogromno napako, ko ubife-
jo znanstevnika, ki za njih ni hotel {zumiti mikrovalovke.
S tem si nakopljejo na vrat fezo in srd njegovega sintka
edinéka Svena Svardensvartsona. Fant na nafbolj samot-
nem kraju na Zemlji (goli otok?) zgradi letefo dkatlo z dve-
ma kanonoma - Banghee ter z njo odfr(i v neenakopravi
boj proti zahojencem iz Styrx imperija.

Gonja 2a tiranom poteka preko petih nivojev. ¥ prvih
treh reSufete svet. zadnja dva pa odigrate v vesolju. Prele-
teti morate cel Atlantski ocean. razdejati zaspano
pristanifko mestece Mova Scosha, uniciti dobro varovano
Styrxovo oporisce, se podati na lov za raktenim oklepom
po Antarktiki tn pudtavi smrti, oéistiti mlegno cesto ter
demolirati Baldraxov vesoljski brlog. Ce vam vsega tega ne
uspe, si ne boste nakopali veliko slave in dobili bedno in-
valldsko pokojninol Kdo pa danes fe potrebuje mrtve
hercje?

Nake letalce je sprva sila borno opremljeno. 1z dveh
cevi mitraljeza mu bljuva majhen plamen, s katerim bi $e
cigaro tekko pridgali, Na srefo si hitro opomorete s pobi-
ranjem zavojev z razno raznimi dodatki, ki padajo po
zaslonu kot najstnice na Jonasa. Z njimi se lahko doko-
pliete do dtevilnih lzboljSav: dvojne, trojne alf fetvorne
strelske modf; strelov v tri smerl, bonih in repnih mitral-
fezov, vodenih raket, atomskih bomb... Tako dobite "ass-

kicking power” in nato svojim nasprotnikom wveselo
zaklicete: “Sayonara, motherfukcers!®

Seveda pridno pobirajte tudi energijo, lupinge, Zivijen-
ja, navadne bombe in bonus tocke, ki vedno prav pridejo.
W kritiénih situacijah, ko po zaslonu fréi veé metkov kot
po Sarajevu na vrhuncu srbske ofenzive, se lahko redite
prav z lupingom, ki ga aktivirate s spodnjim delom tipk-
ovnice. Kako pa odmetavati bombe, 5 vedno ostaja dobro
varovana skrivnost,

Lepo od programeriev je tudi. da ne izgubite vseh
krvavo priborjenih izbol8av naenkrat in hkrati, ampak le
postopoma. Super je. da vam ni treba neprestano udrihati
pa joystiku; ampak samo leZerno poloZite prst na gumb za
strel in uivate. Sicer pa ste spet samo pometaé. Naspro-
tniki se namre¢ gibljejo po ustaljenth in vedno istih tirmic:
ah, tako da jih lahko stasoma (in Ce se vam to ljubi)
nastudirate do potankosti. Lastne inteligence nimajo niti

‘z2 mifji kur. in to me najboli moti. Zakaj ne morejo

narediti dobre streljanke z “non-braindead” nasprotnikin?
Sicer pa je sovraknikov kot listja. trave in mravel). iz nji-
hovega seznama bt lahko sestavili celo enciklopedijo: lov-
cf, bombniki, letede trdnjave, helikopterji, cepelini, de-
santni colni, podmornice, oklepna vozila, tanki, vesoljske
krovete, roboti in gansterske érne limuzine so le nekatere
pifavke, ki vam pudtajo kri in zbijajo oklep dvokrilca.

Zato je ve¢ kot dobra novica, da se lahko v boj podate
tudi v dvoje; Vaé tovari? krmili svojo leteto ropotuljo bo-
dist 2 fgralno palico z enim ali dvema gumboma, misko pa
naj raje pusti pri miru, ée note, da ga ustavi zraéna polic-
fja in mu izmert 2,6 promila alkohola v krvi. Ce niste os-
amljeni jezdec apokalipse, se postavlja tudi vpraganje al;
st bosta s kcmpan]nnm:u delila dodatke ali ne (split
poweriips onfoff).

Pokopalidée Je kar primeren kra) 22 smrt pehste.

Vizueln! cukreki Bansheeja so vremenski pogoji: deZ,
sneg in megla dodajo svoje pri izboljanju atmosfere. Meg-
lo so pridarali z uporabo dveh dodatnih bitnih ravnin, ki
pa igre ne upoasnita niti za malenkost. Seveda niso poz-
abilf tudi na bliske in grmenfe, Glasbe med samo igro ni,
posluate pa brnenje letalskih motorjev, odmeve streloy

in detonacije Stevilnth eksploztj. Vrhunec zvoéne podobe
doselete z razstrelitvijo vlakovne kompozicije ¢ cisterna

polno goriva,
Za &rni humor je poskrbljeno s strani pehote, ki umi-

- ranaveliko zanimivih natinov. Vojaki konéajo kot zmazki
krvi. kupeki kostd, Zive baklje... in se nikoli ne nautijo, da

se za visoke ¢ine ne splata nastavljati svojth riti, Nobena
spodobna streljanka pa ne more miniti brez big bossov in
Banshee tu ni nobena izjema. Na vsaki stopnji naletite
vsaj na dva: bodisi v obliki velikih bombnikov ali pa gro-
mozanskih jeklenih stvorow,

Ce bi hoteli Pop, pardon. Core Designovei (vsaj neka-
terim) ljudem dati vedeti, o ¢em se igra gre, bi lahko rek-
Ii: 1041. Ja, to Konamijevo vertikalno streljanko smo na
mavricah in komodorjth pred dobrimi desetimi leti (matr,

kako hitro as tecel) 3¢ kako veselo poganjali. Res je. dolgo

¢asa ni noben naredil kaj podobnega. Banshee je toref
klasi¢en shoot'em-up in to-eden tzmed {najlboljéih, dalet

pred PC-jevskim Raptorjem, a §¢ vedno kilometre 2a leg:
endarnim SWIV-om. Poganjate ga lahko tudi s trdega dis-
ka, kjer se razkomoti na 3.5 megabaitih, toda zato potrebu-
jete m‘.‘_kut 2Mb, ali pa izkljucene vse driverje. ©
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The Beginning of the End

etodnfe leto mineva v znaku Normandije. Price smo

bili proslavi ob 50. obletnici invazije, ki pa je bl kot
ob blisu in sijaju vojaske Zeleznine in ropotije, minila v
znaku protéstov fe Skrbastih veteranov, jeznih Rusov
(nepovabljeni) in ualjenih Nemcey
(nezaieleni). Protesti zaradi nepova- -
blienosti so prihajali tudi iz zvrst
predstavnikov  slovenske NOB.
Polasi se bo oglasil &e kak#en Zuly-
jec. ker je paZ v tistem odlotilnem
trenutku Klatil kokose s palm. Kako-
rkoli e. proslava je bolj ali manj us-
pela (seveda tudi tokrat ni &lo brez
dolgoZasnih Clintonavih govorov, ob katerih se e tre-
bljenje solate zdi zabaven posel), invazija pa tudi.

V tej igri ste postavljeni v vlogo enega od takratnih s
Cini in medaljami nalienih oficirjev. Vodite lahko tudi
nemske vojake, kar je seveda presenecenje, sajje v igri kar
Eutiti povelievanje zaveznikov. Igralni vmesnik je prece|
tog in ne prevet litno izdelan, zavedati pa se je treba, da
Je to stoodstotna, totalna, do fula nadopana, tipi€na in e
petnajstkrat klasi¢na STRATEGIJA.

Strateski genij v vas bo sedaj res dobil zalet, saj je uka-
zovanja, regrupiranja in podobnega fongliranja z enotami
v te] igri vec kot prevet. Vsaka enota ima doloeno &tevi-

Hej, brigade...

Ko spregovorijo
legende

ovorece igre na PCih danes. de posebej v fasu CD
Gmedijev. niso prav ni¢ posebnega. Obratno pa so na
Amigi e vedno prava redkost. Ne pomnim namres igre za
prijateljico, v kateri bi glavni junak govorl kot strgan do-
htar.
Vulcan Software, novinec v svetu zalo#nikov, je hotel
§ svojo prvo igro ofitno zakrpati prav to luknjo v softver-
ski ponudbi za prijate!jl'm. Valhallo sta napisala zakonca
Paul in Lisa Carrington v-rekordnih devetih in stestirala v
piclih treh tednih. Kot rezulat njunega dela je nastala
graficna pustoloviéina, ki nas nehote popelie nazaj v éage
osembitnikov, ko so programerii najprej poskrbeli za idejo
In igralnost ter Sele nato dodali igri njeno grafiéno in
zvoéno podobo.

e s s o

naprej...

0, stradar preijusll Razkri) mi pot

Dim nad Rokavskim prelivom

lo premicnih tock, zato je potrebna preudama uporaba le
teh. D-Day ima namef to (odlino) lastnost. da se mobil.
nost in borbena mot vojakov spreminja v odvisnosti od
terena, na katerem se nahajajo, oziroma od terena, na ka-
terem bodo pristali potem ko jih boste podili sem ter tja
po Normandiji. Ce se nahajajo npr. na ravnem travnatem
predelu in jim nad glavo #vidgajo bolj ptici kakor pa kro-
gle. se prejinji lastnosti ne bosta spremenili, ¢e pa na-
makajo Skornje v reéni brozgi, so v
bistveno slabem polofaju. Vre-
menske razmere vplivajo tudi na
vidljivost, oziroma na razdaljo, s
katere e lahko vidite sovrainika.
Dale¢ najslabsa vidljivost je v meg-
li. Ce pa niste rojen strateg, vam bo
tako ali drugace vse megleno. Seve-
da pa ni vse odvisna od terena. Pomembno je tudi, kakéno
oroZje premore vasa vojska in kakéna je njena morala. Ce
boste kot vodja vojakom pokazali, da za vet kot topovsko
hrano tako niso, bodo kmalu imeli morale manj kot uma-
zanije med nohti. Enote lahko tudi sami gradite in jih
oborotite tako kot ustreza vam (in driavni blagajni).

Se par besedi o bojevanju: locirajte vojaka tu in voja-
ka tam, dologite kako bo celotna enota deloval (na ukaz
na svojo voljo). prestavite de kakden parameter, nato pa
opazujte boj, ki ga spremlfajo zelo dobri zvofni uéinki,

D-Day ne prinasa ni¢ revolucionarno novega, lahko pa
2a presenecenje poskrbite vi, s tem da invazijo na Nor-

mandijo konéate drugae, kot jo je zapisala zgodovina. @
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Andrej Bokine

Valhalla and the Lord of Infinity

Valhalla je zgodba o princu, ki se je venil v svoje
kraljestvo maZevat smrt poStenega ofeta kralja. Morilec
je bil njegov zlobni mlaji brat, torej je vmes krvno
mascevanje. Da bt priéli hudobnefu do #ivega, boste mor-
ali najprej razvozlati skeivosti grobnic Valhalle, v katere je
vas ofe med drugim zakopal tudi na kupe z morskega dna
pobranih loban| bojevnikov, ki govorijo ¢e jim namenite
pogled. Igro lahko konéate v 12 urah, ée natanko veste kaj
morate narediti. Ker pa tega seveda ne veste, boste za
reditev potrebovali mnogooo vet fasa ali pa je morda
sploh ne boste koncall. Najbri boste obticali 7e kar na
prvem nivoju, ko po nekaj pobranih predmetih in odklen-
Jenih vratih ne boste imeli pojma ve¢ kaj poceti. Pri sebi
imate Stirl knjige, ki jih lahko polagate na oltarje v 24
kombinacijah. Ce vam uspe priti mimeo strafarja (guardi-
an), ste na dobri poti.

lgri mo¢no zamerim, da lahko v njej vse prevetkrat
povsem naivno umrete (try and die error) ter da poleg
Susmarskega blebetanja mladega princa, ki se iz pticje
perspektive premika kot kak poliek, nima kaj prida
drugega ponuditi. Ima pa Valhalla nekaj ¢isto tehniénih
dobrot (npr. organizacija podatkov na disketah: teprav jih
je 6, vam jih ni treba ni¢ menjavati), od katerih bi se 2e
veje softverske hise lahko kaj naucile. Ce k temu dodam
Se dejstvo, da je bila igra narejena v AMOS-u, pa hujéih
krittk nanjo sploh ne smem trositi, @

| pustaloviéing

Vulcan Software
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antje, punce in hifna ljubljenca Zelva Azra ter

hréek Metod pri softverski hif Sierra so konéno

spoznali, da bednih iger ni vredno proizvajati.

Premalo zasluZka in pice za Metoda in Azro. Po-

dobno so razmi3ljali tudi pri Sierrini podruZnici Dynamix.

le da njim ni primanjkovalo denarja za domade ivali.

temvet za Cisto Zivljenske stvari; v prostem fasu so gradili

nuklearno-pozitronski pospesevalnik. s katerim so Zeleli

dokazati obstoj antimaterije. Kaj hofemo, vsak ima pa¢
svo] hobi. '

Tako so po Metodovi predlogi zaceli snovati interplan-

* etarno strategijo, ki naj bi se odvijala v zvezdnem sistemu

Beta Caeli, od Zemlje oddaljenem za 17 parsekund. sicer

pa v Metodovem rojstnem kraju. Ste v vlogi kapitana kol-

Pristajalna steza na planetu v sistemu Beta Cae
onizacijske ladje U.N.5 {United Nations Ship) Calypso,
poslane z Zemlje, da bi osnovala nove dovedko kolonijo.
Ker pa 17 let po vasem odhodu odkrijejo nov galakti¢ni
pogon, za vami posljejo U.N.S Tantalus, ki bo do cilja pris-
pel 21 let pred vami. Tako naj bi vasa ladja prispela v Ze
cvetodo naseldbino. vsaj teoreticno. Toda ko vas ladijski
rafunalnik po prihodu odmrzne iz dolgoletne hibernacije,
na planetu ne najdete nicesar. Tantalus je Sel ofitno po
gobe. vam pa preostane le besno raziskovanje desetin
planetov in njthovih satelitov ter neumorna kolonizacija.
K vasi domati nalogi pa spada 3 postavljanje instalacij v
kolonifah (Stm City style), razposiljanje vesoljskih ladij na
vse vetrove, tuhtanje novih tehnologij, peklenski boj s
pobesnelo domaco floro in fauno, kopanje rude za vsakim
vogalom, oskrbovanje imperija z energijo in #e bi lahko
nasteval.

lllu igrainiea na paveljniskem mastn,
Kljub navadi, da hvalo vedno stresam na koncu, tokrat

ne gre drugale: igra je z eno besedo ugodna. Trenutno je

11

ura 0 zfutraj, igrati sem zadel nekako pred 20 urami, S
tole spisem potem pa spat. pardon igrat. Toda nadaljujmo
z domaco zadato. Alien Legacy je igra; v kateri Ze naslov
pove vse: neprestano imate opravka s smrdljivimi
vesolicki in njthovo zapusino. saj je sistem Beta Caeli
dobesedno nastlan 2 njihovimi ostanki, davno izgubljen-
imi predmeti in marmeladnimi kolacki. Kot da navlake ne
bi bilo dovolj, lahko s povrija wsake skale pobirate tudi
pritikline, ki so jih izgubili raziskovalci z nesreénega Tan-
talusa. Ce k temu priftejete & naravne najdbe kot so
rude, viri energije in #iva bitja, kmalu vidite zakaj je igro
treba igrati 20 ur na dan.

V pomot pri adkrivanju cilja vam fe pet svetovalcev,
katerih nasvete vedno preberite, Z ladijskega mostu akti-
virate tudi zvezdno karto in pregled nad zalogo surovin.
Gmota menujev. ikon, opcij in sporodil je neobvladliiva le
na prvi pogled. Po uri ali dveh iganja vam bo jasna vetina
ikon. ki fih je za sistematitno opisovanje preprosto

prevet. Ko postavite nekaj kolonij in zgradili prve ladje,

nastopijo prve tefave. Vsaka zgradba zahteva za
vzdrZevanje dolodene koli¢ine rude, energije. Fivljenskih
sredstev. lfudi in robotov. Enako vela za nadgrajevanie, ki
pripelje do ene same posledice: rdece kontrolne lucke na
stavbah, ki opozarjajo na pomanjkanie, kaj kmalu uprizor-
ijo light show. Ker ste potek igre navili na maksimum (10

HI mmmlﬂ.h i- H'lllm

ali za laike prehitro), invazijo dreves, ki bljuvajo kislino,
doivite nepripravljeni. Z letali opremljenimi z laserj in
nevtronskimi bombami skugate odvrniti napad, a zaman,
Znanstveniki najavijo skoraj§en izum generatorja &¢ita ter
bioloske bombe in mislite, da ste reSeni. Toda po 75 pote-
zah ugotovite, da §¢it nenasitno Zre energijo, bomba pa
dela smrtno resne tezave tudi vadim kolonistom. Se nekaj
potez in zmanijka vam ljudi za nemoteno délo tovarn in
elektrarn, kar pripelje do konca oskrbe s surovinami, ir-
jenja baz in usra.vim medplanetarnth poletov. Skratka,

izviseli ste,

Kako obiti tako klavrno usodo? Vedno preberite vai
rolni notes (PDA). ki poleg knjiZnice in statisti¢nih po-
datkov vedno izpide tudi trenutno aktualne naloge. Ko-
ristni podatki, ki jih najdete na povrsjil planetov (Stevilke
sektorjev vrednih ogleda) se samodejno vpisejo v PDA,
vedno na tekofem pa ste tudi z letno proizvodnjo in
pomanjkanjem surovin, Stevilom zgradb, vozil in ljudi.

Potrebno je tudi nenehno oskrbovanje ogrodenih kaloni),
kar najlatje dosedete z vapostavitvijo stalne relacije (pipe-
line) med dvema kolonijama, S¥asoma razvijete boljge lad-
ijske motorje in take povecate doseg in prostornino flote
zgradite laserska in raketna otodja ter tu in tam odpihnete
kakega aliena. Igra je narejena zelo realisticno. saj se plan-
eti, ki jih opazujete na zvezdni karti. venomer gibliejo po
svofi krodnici, zato lahke na zadetku tudi z bolj primitivn-
im pogonom prispete do oddaljenih plinskih gigantov.
Seveda le v tistem delu leta, ko so ti vadim kolonijam
najbliZje. Na slednjih je modro postaviti orbitalne postaje
{Space station), ki bodo érpale ogromne kolitine energet-
sko bogatega plina iz planetove atmosfere, Enak postopek
je uporaben tudi za pasova asteroidov, le da so ti bogati z
rudninami. Kolonije naj teiljo k samozadostnosti, kar
pomeni, da na vsaki zgradite vse tipe instalacij, vendar na
maticni ladji npr. ne morete kopati rud. Za povetanje
proizvodnje tovarn in elektrarn ter izkoristka clovetkih
naseldbin razvijajte nove tehnologije, predmete za nji-
hovo realizacijo pa najdete bodisi na povrdjih planetov ali
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pa jih nairtno razvijajte v }ahnramn]lh Lete vestno

postavljajte le kjer natanko Zelijo vasi svetovalci. Ne-
pretrgoma gradite nove vesoljske ladje in robote. ki so
bistveni za nadaljno gradnjo in izbolj$avo stavb. S klikom
desnega gumba nad doloZenimi stavbami (elektrama. to-
varna, laboratorij) dobite opcije, s katerimi lahko stavbo
razmontirate, zaéasno izklopite, izboljSate alf zgolj preus-
merite proizvadnjo.

Alien Legacy nikakor ne odlikujeta povpre¢na grafika
ali zvok. Lodljivost 320x200 ter nekaj bolj ali manj
posrecenth barvnith kombinacij %e dolgo niso ni¢
spektakularnega. Oblasno se sicer pojavljajo dokaj spodo-
bne animacije, ki naj bi igro popestrile, a jim tega ne uspe;
igra je tudi brez njih dovolj pestra. Zvok se omejuje na
neskon¢no zakulisno melodijo in redke efekte, ko npr.
skenirate povrije planeta. Igri daje bistveno kvaliteto in
farm njena igralnost. @
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Pohod na Indijo-koro-Normandijo

e bom izgubljal besed o tem, kako se je pred

petdesetimi leti zavezniSka vojska izkrcala v

Norman... no, sem Ze zacel. Bilo je pat kar je

bilo, lahko bi bilo tudi drugate, prepritan pa
sem, da igre v nobenem primeru ne bi izostale, ker je na-
jpomembneje in edino pravilno.

m&lm& Je bil S kako pomemben del (piloti veterani

pmi,lu. da re]n najpumembm]ﬁl] velike upemdte D Day. ;

Vsl Kiste: aepmstmummmua p!loﬁm]e leal
_sesema}dgmﬂuﬂangmﬂa sicer domovanju tretjega
n: uﬂﬂﬂ.‘l!kih ehpedld]aklhmtniﬁ sil. Izviren
| --mm#ehliki celotne baze vas usmeri: na prvo -.u;m}em. &
ntanp: Fﬂwﬂmm glavo napoinﬂ! ﬂsakrinlmi i
tmrl,ﬁml 0 um, kam]t naibal]e p-or.iliatl smga da ho

] 'mﬁ}m d“l?ﬂlﬂl'-’-j"-' Seveda, Et preilvit!: Ce vam mne__
uspe, si komandirjt hitro pﬂshrbi}a nadomestek, tako da
si med’ sﬁmglulj:an]em v pmﬁem lmlu ne delajte d&

damﬂ:skrhl

Sicer pa bo treba do gureﬁ:ga letala 3e priti. Puleg ne-
obveznega ufenja vas faka fe obvezno itudiranje
posami¢nih misij, ki so odvisne tako od datuma, kot od
vremena. Pripravljeni na vzlet se napotite v kontrolni
stolp in poletite. Od kje in kako, si lahko izmislite tudi
sami.

V menuju si lahko privotite kar precej nastavitey.

Poleg klasi¢ne definicije teZavnostne stopnje, ki jo tokrat

dolotate z' vifino ¢ina, se lahko pozabavate e z

neunicljivostjo letala. neomejeno kolitino orolfa in goriva

ter sovratnikovo stopnjo pripravljenosti. Misije zacenjate
v zraku ali na tleh in mimogrede sovrainikom tanjiate ali
debelite oklepe. Seveda obstaja tudi koliZina detajlov, kjer
pa vam ne priporotam, da pretiravate, saj bodo bitke
obupno dolge in neznosne za igranje, ée boste na bki
386-ki poskusali voziti misije v visoki grafiéni logljivosti,

ki jo bo lepo prenesla le 486/66. Sicer pa se na graftki sko-
rajda ne pozna, morda boste morali le tisti, ki imate e
tradicionalne teave s spominom, izpustiti kakSen zvok iz
SoundBlasterja. Priporofam vam, da si raje izklopite glas-

‘bo (ki je sicer v redu) in ponudite prednust efektom, ki so

odliéni.

Prevaiate se v treh vrstah letal, ki so zelo razliéni tako
po namenu, kot po kvaliteti in samem izgledu. Pa si ogle-
jmo, kaj je na razpolago.

Kvalitete legendarnega lovea Spitfireja so nesporne.
Njegovi motorji so zelo motni, optemljeni so celo z dodat-
nimi raketami za povetanje potisne moti pri morebitnih
hitrih pobegih. Uporabljajte jih le kratek ¢as. ker bo
drugate motor “hudiZ vzel™. Se najvetja pomanjkljivost
Spitfireja je majhen tank za gorivo, tako da Nemdijo 2
njim ravno ne boste preletavali, Do Francije pa zlahka

 priftéijo. Ker so zavezniki zgradili enormne kolicine

Spitov, 50 !e-ﬂpestall vetnamenska letala, véasih tudi za
naloge. ki fim niso kos, Ce vam Spit uide iz nadzora. ko
imate nanj navedenth nekaj bomb, jih nemudoma spus-

- tite, Ce vam je ivljenje drago. pa se tudi ne spustajte

ﬂilllli-:llﬁll?

prcalzka kaiti tanek okkptega 1maIa ne pfcnese pray
veliko strelov.

Drugo Ietalu Typhoon, je n&mnn}enu lzid]uﬁm do-

brim pilotom, Noéne more povzroa fe vzletanje. da o
pristanku sploh ne govorimo. Sicer pa to letalo v loveih
prestreznikih na nizkih viSinah nima prave konkurence.
Njegova konstrukcija zdrZi prav neverjetne obremenitve
in na letalife se lahko pripeljete celo samo z motorjem
in sedefem.
- Mustangi so Amerigka letala in so v boju sposobna
narediti vse tisto, kar je sposoben Spitfire, le da lahko to
potno Se dlje. Ker jih ameritani dostavljajo v majhnih
obrokih, o zaupana le izkudenim pilotom. Primerna so 22
sprtmstﬁ.u bombnikov, najvedji problem pa dela pilotom
njihova podobnost z nemikimi ME-109. Torej pazite, da
ne sklatite svojih spremljevalcev!

Mitchell je lahki bombnik, sicer zelo udinkovit, a ob-
vezno potrebuje spremstvo lovcev. ker je drugace hitrim
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nemskutarjem lahek plen. Vozili jik ne bomo ravno ve-
liko. spremljali pa.

Tudi Nemii so dobro opremljent. Pri Luftwalfe so %e
najbolj ponosni na svojega hitrega lovca prestreznika
FW190. Okreten in zanesljiv pri nizkih viinah, se lahko
kaj hitro prelevi tudi v nevarnega bombnika. Samo Ty-
phooni kolikor taliko pridejo do Zivega tej letalski mrcini.
ki razvije hitrost preko 250 milj na uro.

Junkers 88 je strah in trepet vsega fivega. Zares pravi
nebesni vsiljivec se obnese izredno dobro v zradnih

MEGAMETER

dvobojth, &e bolje pa odigra viogo bombnika in je pravi
unitevalec zaveznigkih tankov,

Opremljenega s tremi topovi in dvemi mitraljezi upo-
rablja Luftwaffe model ME-109 le za obrambo zrafnega
prostora nad svojim ozemljem. Se majslabde letalo iz
nemske zrakoplovske zakladnice.

Spitfire tm] 22 petani dvema JUBY.

Moram priznati, da so se pri Virginu zares potrudili.
Naredili so simulator "kot se fika" in se spustili tudi v
podrobnosti. UZitek v igranju povetujejo S prijazni men-
uji, velike koliine raznih nastavitev in kar nekaj prekras-
nih slik, ki 5o sicer zgolj dekoracija. a nit zato. Tako boste
z nedtetimi misijami postavili Nemce na realna tla in jim
pokazali, kdo je gospodar visin v letu 19441 Q)
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Ultima Viil

Dnevnik nekega Avatarja (2.del)
Ales Petrié

Noiprej nekaj odgovorov na pisma brolcev.Slavko Dohar iz Kranja, ne ve'kako
¢arati z Lithosovimi uroki, muéi pa go tudi Executioner's hood: Za izpolnitev
prve Vividosove naloge mu moras prinesti dve sestavini in sicer poleg Execu-
fioner's hooda e wooden stick. Rastlina, ki lezi juino preko zida (¢rna) je ze
prava, manjka pa fi wooden stick, ki se nohajo v severnozahodnem delu Ten-
ebraea, v podrti leseni hisi, kier te bodo napadli duhovi (kot pravis: west Ten-
ebrae where the souls fly). Pojdi torej tia in pod drevesom pod hiso poberi
samo eno leseno paltko {wooden stick), saj jih ne bos nikoli ve¢ potreboval.
Na tvoje drugo vprasanje pa je odgovor bolj preprost. Sestavine, ki so
potrebne za urok, poloti v prazno vreco (npr. blood in blackmoor), nato
dvakrat klikni na key {v resnici palica) of the carefaker (izrocil ti ga je Vividos)
in s krizcem nato 3e enkrot na vreco (lahko je v inventarju ali na tleh). lzgov-
orjava éarcbnih besed je nepomembna, soj jih bo Avatar vedno izgovoril
avtomatiéno. Miha Puklavec iz Idrije po sprasuje, kako bi opravil poslednjo
Vividosove misijo 1.i. romanie (pilgrimage) na rojstni kraj Moriensov. Naj pov-
em, da izpolnitev ali neizpolnitev te misije nima nobenega vpliva na dejstvo da
ne mored do &tirih Titanov, éesar vzrok je morda v tem, da jih preprosto $e nisi
nasel. Kie in kako jih naiti si preberi v spodnjem fekstu, glede same izpolnitve
romanija pa je Ulima zares malce Eudna. Preiskal sem namreé vse katakombe
in v njih tudi nasel mesto, ki ga omenja Vividos (Death Pit), kier naj bi romanje
opravil. Nosel sem tudi Avatarjev blackrock (kamen petega fitana, fitana etra
oz. vas} in se nato zopet vmil k Vividosu. Vseeno mi je v pogovoru vedno os-
tala le ena izbira: vprasanje o romanju. Ne glede na to, da ne vem ali sem to
misijo torej opravil ali ne, se igro v vsakem primeru da konéati. STRATOS: V
prejénii &tevilki smo konéoli na Argentrock Islu. , kamor ste prisli skozi zgornje
katakombe. Ce ste za pot ie pozabili, naj povem, da vhod na Argentrock lsle
lei v veliki podzemni voflini (enake velja za bivalista vseh stirih Titanov) in
sicer na vzhodni strani {diagonala - spodnja desna stran monitorja). Diago-
nalne smeri si za nadalievanie velja zapomniti: sever je npr. diagonala, ki kate
v zgornjo desno stran monitorja, zahod pa v zgornjo levo. Najpre| morate
poiskati feurgista Xavierja [prebiva v hisi, ki se nohaja takoj desno od vhoda
v mestece). Pogovorite se z njim in mu recite, da ste pripravljeni na prvi test
(test of wisdom). Odgovore na vseh deset vprasanj od katerih jih vam pet za-
stavi, boste nasli v samostanski knjiznici. Prebrati morate vse njihove knjige, do
bi spoznali teurgistiéno filozofijo, ki temelji na treh temeljih: neagresivnost,
resnicoljubnast in pomaganie bliznjemu. § splosnim odgovarjanjem v tej smeri
bi morali fest prestati, kar pa nikakor ni res. Sam sem vse knjige prebral vsaj
trikrat in fest poiskusil najmanj 20krat pa sem vedno izvisel. Nato sem si rekel:
"avier fi po Ze ne bos mene zojebaval v glavol”. V direktoriju Ultima sem
poiskal poddir Usecode in tam file Evsecode.fix. Nato sem poiskal (F7 - ¢e
delate z Nortonom) besedilo vprasanj. Pravilna vprasanja boste prepoznali po
tem da so zapisana dvakrat (enkrat e na koncu), poleg pa imajo tudi znak
&Q. Za fiste, ki zdajle stekleno (beri: bebasto) gledate v tekst, po pravilne
resitve: 1. Kje bi si poiskali zotogisée za potitek? Na fihi verandi (quiet porch).
2. Kaj storite ko nalefite na bitko? Poskrbite za ranjene (tend the injured). 3.
Kaj boste #rtvovali pri zdravljenju zelo bolnega otroka? Vid (sight). 4. Va3
soborec vas umirajoé vprada o poteku bitke. Va3 odgovor? Bitko je izgubliena
(attle is lost). 5. Baste v krémi pripovedovali o slovi Stratosa ali ostali tiho?
Ostali tiho (remain quiet). 6. Yaé izgublieni otrok se je vrnil. Ga boste sprejeli
ali zavrgli? Sprejeli (welcome child). 7. Katera je bistvena vrlina za pri-
jateljstvo? Iskrenost (honesty). 8. Zakaj je pomet boljso od orozja? A weapon
destroys, wit builds. 9. Vos brat je kradel, kako boste pricali? Povedali boste
resnico [true testimony). 10. Ali je bolje potolatiti Zalostnega ofroka ali kazno-
vati porednega? Prvo (comfort a sad child). Zdaj ko ste opravili prvi test, po-
dite pred mesto in tam zo kasnejso uporabo poitite teleport, ki nato ob up-
orabi teleporterja (male rdece kroglice, ki vam jo da Mythran reagirc na ime
argentrock Isle). Aktiviran in s tem uporaben bo le ¢e stopite nanj in se zaéne
svetiti. Mythran sicer pravi, do se zadeva po veckratni uporabi izrabi, vendar
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sem ga osebno aktiviral vsaj 40 krat, tako da resno dvomim v fo. Res pa je da
ie obéasno (npr. v Pyrosovem bivaliséu neuporaben. Na Argentrock Islu si velja
zapomniti nekaj osnov: pogovor z vsemi teurgisti v enakih modrih oblekah
vam nikoli ne bo koristil. Xavier vas vedno lahke ozdravi, vendar nate za nekaj
¢asa izgubi to sposobnaost. In predvsem ne izgubljojte €asa s plezanjem po
strehah hig in vohljanjem po sodih, predalih in omarah, ker ne boste odkrili
popolnoma ni¢. Zdaj morate opraviti drugi test (fest of Centeredness). Pojdite
na skrajni zahodni konec otoka, razpoznaven po veliki skali (dva nivoja) in po
stalnem pihanju vetra. Splezajte na vrh skale (Windy point), ki ima v tla vgre-
viran okrogel simbol. Pihati bo zaéel veter, ki vas bo poskusal zriniti s police,
vi pa morate hodifi v nasprotno smer in se obdriati kakino minuto. Ko veter
preneha, pojdite nazaj k Xavierju in mu povejte, da ste opravili prvo dva testa.
Postali-boste pripravnik (initiate). Zdoj morate poiskati vrhovnega teurgista
Stellosa, ki je navadno v samostanu (Monastery of the theurgists), dostikrat pa
ga boste nasli pri vodnjaku (juini del mesteca) ali pa v njegovi hisi, ki lezi
nasproti Xavierjevi (po vhodu v mesto takoj levo). Zadal vam bo trefji test v
katerem morate konstruirati uroke Stellosa oz. osem bistvenih fokusov.
Vzemite Stellosov kljué in se odpravite v kuhinjo na zahodni strani samostana.
Stopnice, ki vodijo v katakombe pod zemljo so teiko prehodne, zato molce
poizkudajte s stopicanjem ali skakanjem. Ko konéno padete dol, pojdite no
vzhod in s Stellosovim kljuéem odprite vrata. Poiséite najmanj osem kosov sre-
brae rude (silver ore - kamen bele barve). V severnem delu katakomb boste
naéli hiso brez vrat, na kateri uporabite Mythranov urok Dispell magic portals.
Skozi novonastala vrata vstopite in vzemite meé Protector, ki vam doda pet
tock k oklepu. Zdoj se lahko plazite nozaj ali pa elegantno uporabite teleport
z destinacijo Central Tenebrae. ¥ mestu morate poiskati kovaca, ki stonuje v
20hodnem delu (preko obzidja, na zahodu &e preko lesenega mostu, nato levo
dokler ne najdete velike kamnite hise). Pogoverite se z njim in mu recite naj
vam napravi fokuse. Vprasal vas bo katerega, vi pa pojdite kar po vrsti in
ponovite postopek asemkrat. Zdoj se odteleportirajte nazaj na Argentrack Isle
in se vrnite v samostan. Tam se postavite v glavni sobi pred oltar in nanj za-
poredoma polagaite fokuse, ki jih bo Strates posvetil (jim dal moé). Fokus se
mora ko ga polozite na oltar zasvetiti, obdati z ognjem in vetrom ter na kencu
ohraniti svetlo barvo. Zdaj bi morali imeti osem urokov: Zapestnica ([armband)
slui za prenasanie stvari po zraku in je kljuénega pomena za konec igre;
sekstant vam pove lokacijo, uro, dan, teden in leto; pointing hand sluzi za
maniso ozdravitev, open hand pa za popelne restoracijo; veriga (chain - hear
truth) vam pove kaj vas sogovornik resniéno misli in je prav fake kljuénega
pomena; pest (fist) v boju ustvari bariero; closed eye vos napravi nevidnego;
open eye napravi prej nevidne stvari zopet vidne in je prav toko bistvenego
pomena. Kasneje boste od Stratosa dobili $e zadnji teurgistiéni urok, prav take
pomembni Air walk (krilca), s katerim lahko svoj skok dvakrat podaljsate.Zdoj
zopet poiscite Stellosa in mu poveite, da ste naredili svoje fokuse [postali boste
Adept). Zdaj vas éoka naslednii test, tokrat nedefiniran, opraviti pa ga morate
v katakombah pod samostanom. Po sestopu s stopnic pojdite desno (zahodno)
in znasli se boste na robu prepada, na drugi strani pa je ranjeni Torax, ki ga
morate ozdraviti. To lahko storite na dva naéina: lahko ga z Armbandom
prestavite k sebi in go nato s fokusom pointing hand ali open hand ozdravite
ali pa skoéite do njega in go ozdravite tam. V tem primeru se morate nujno
odteleportirati, ker drug izhod ne obstaja. Se enkrat poiséite Stellosa in mu
povejte, da ste opravili tudi ta test, nato pa g izpradaite vse na temo Xavierja
in njegovega izgublienega fokusa. Napotite se do Xavierja in pred pogovorom
2 njim uporabite fokus verige (hear truth spell). Zdoj go izprasajte o Cyrussu
in Torwinu in izvedeli boste kaj resnino misli. Poiséite Cyrussa (mot v belkasto
modri obleki), ki je obicajno v samostanu, fik pred mestom (okoli teleporta) al:
pa v svoji hisi (fakoj zahodno od vodnjokc). Zopet uporabite hear fruth urok
in Cyrussa povprasajte kie se nohaja Torwin. Ko vam odgovori, pojdite zopet
k Windy pointu (skrajni zahod, kjer ste opravili test ravnotezja). Tam naojdete
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jih pridete po mmmu stene. Car je v tem, da jih morate prevarati, da ste of

_'_ﬁnﬁratahknﬂtiimm bodicanmi. S
'~Itad#¢ju,|tt|1m1dulhgmm Hmﬁm‘-tuaﬁ]rcpmt: jugu. h‘mﬂ ki ga pote
1@ vai ftran, vendar mhhmm*mhtmm potegmn 3], (e boste dow

mltam Mﬁm{m K vam recite da vi Ze ne bi napadli Farlh m&nmm..
boste gotovo banil inga v boja mord el poikodovali(kar seveda ie maprej obialujete in ohin
iploh..... ndiim] je to znano?). Tenska je navduiena nad nh iskrenosto i vas spust napre.

Hodniki 50 edaj polai netopirie in pajkor; ki jin je tedje opazi, kot mmmw
Viak od ﬁmjstﬂl kamnoy zna Yoziti v dve smeri, a pre osee o potrebno malo
"{topanja”, da boste lahko pobrali vie dmﬂtﬁmmﬁ'« ¥ il je Mnji m it'

prej pa bo treba potegniti 2a vavod, da boste ww mé%%mihn:a dveh m o
flifali b@m:gusﬂw o nekem mojkem, Ia napredovanje recie, € je ma brez Cast Tnaiise iﬁk
pred ncmv zahtevno nabgﬂ j¢ pa zoprna in uﬂm vthkﬁﬁ Ha velikanski !ﬁmu Ih!itt
le po modrih ploicah, ki se odpirajo pred vami, viasih tudi v vefm Ha spodnji dveh pomolil
poberite dragocenusti, nato pa na vehu potegrite Zat¢ in po 1pren&mh poteh poilﬂt m &
'.iramnlmga pomola, ki kﬂii:lui -

Iemm glasu odgevorite § pmllidi‘ﬂm iianmu odgoveri. Po m § pajki, [pazrﬁ, da vas ne
zastupijos pikom, ker drugate igubljate energio tudi ko sujite na mestu) se boste znafl pred kom-
hmauh ploic in vzvodoy. Tu ne bﬂtt imeli vecji telav, nekatere m‘!& Je pac treba mtgmliiz
ftene, da dobite dostop do druglh;m pajin vrnert ¥ prvotno i-tgﬂ E&itu njlhm'm pategom
poropli Iei:aj dr@h mtmﬂ

SRR

iqlrahlljt yam ;mpamm im& ﬂmn}r ster pa aat e pwe i’
Preden Zapustite Catovmikor stolp oiite fe sireno i jezera ((aka vas
j, da jiboste s patovanja primﬁtlltaﬂluhm od njenega mia pa bos
Katerem se nahaja’ man'.ka m Ddplujte v Bandar al-$a'adat =;-
fje n adravilne napoje kupite mwm Nesite jasireni, i vam podari
e pntff:bu}ftf Odplujee prmhﬁiﬁﬁ na otok Shibaz. x_' :
Sprclmﬁte s¢ najpre] o otoku in pobijte isto ﬁ&ﬂﬂhitl ker se pmﬂjiﬂmﬂ vet. Tmlmed 3
svedniki s¢ sprehadite in ugmnhit&&;‘t caromici. Racbije vse vaze, oprite v skrinjein p;n:iiﬁlt :
vie prastare, da boste na!ll 3 m&fﬁgamm 1 viemi tremi v i¢ !.Hipotﬁe v simuujm
zahadn, precej ovinkasto, 2gradba. Pricakata vas 2 kipa. Levega vazifite in'mu v uhije tolikoasa
taite ke, da bo zadowlen ol Ilemm zataknite ¥ mnrlt in sicer mtga ki gmi i
o kamnitem srcu. F
Sknnu W agarnji sobi recite, da je fdete mpaﬂ,alpak telo h‘@?ﬂmﬂ ¥ njej. Koge mela l#l‘t ] I'
j pmtﬂt;ﬁt diamantoy [fhu dovolj) in iz nje baste varno dobili Shard Stone za mfamm:ﬁ
meta. Lapustite bajto in poiidite starca, i se nmmmym preprogi. !'Iﬂﬁt‘d boste nekje
desno spadaj, povpraiajte pa ga o prebivaliicu bugum nﬁﬂur ba odfel 'fpummnn hlﬁbﬁ :
mat!% pod zemljo, v veliko knjinico. G
Da bi vﬂ;ﬂl‘& o Wtapa v podzemne mﬂtﬂre boste morali stopiti na iﬁtﬂ'ﬂltﬁh
Pet ji llﬁlxih_!_l-ﬂﬁ mafli do festega pa be malo tedje priti Mimagrede se fe dvakrat ugm;@z :
Rhasdinom, i s€ neumorno prevata iz encga konca v drugega. Ob desai steni ¢ odpravite mavegor
in na umm- m;sran pat prekritajo bodice, baste opacill, da se le te razwstijo drm&h

Ve eli 22 ime otoka, na
:".ﬁ prodaja Carovn-

medtem pa se mlt(p; drugi strani mmt je prosta. Véasih hn 2 rdi




Ay xm-:.ffmﬁgmwﬁ-

iti‘i‘ll‘:ﬂ' Vii mdmvkl moraj uhm pnigam pnigani !mia le Ce bodo obtedeni, kipe pa !ahlia lo-

pristancte na naj“almem svetlecem podstavku. Pa stopnicah se spustite v drugo klet.

(el kup pergamentov, ki letijo povsod naokoli je papolnoma nepomembaih. Pojdite nekam v dmm,'
ubijte oba ttr&aﬁa velikana in iz vijolitne skrinje vzemite prstan srece. Nadaljujte pot, ﬁﬁkf "o
Taidete v '.trﬂniki rov, kjer se nahaja ﬂmnja 2 Rashidovim imenom. ¥anjo polatite ﬂgitﬂih in
podakajte, fa s¢ Rathid vrne (se tudi vam 2di, da njegovo ime spominja na neko visto arehov?).

Hedtem, ko' Iﬂtart( prepira fam 1 sebej Ei ametite in nadrl vas bo, Cef kaj e iftete fu, wjditfie
na tisi otok Jaza'ir Jza. Tako ste izvedeli 22 ime otoka in kapitan vas bo ndm#u@dﬁld&ﬂa
Sedaj boste prepeladili in prepluli taﬁo MI boste pocai zateleli, da bi bili pﬁfm na kilometre.
Na otoku hﬂﬁﬂ pogovorite  ysemi, ﬁq&m Tenska, ki sedi pred ﬂm vam bo naraila,
da ji pnnmttfamﬂnn kado. 0d _' tey mestece in jo Icumtwnﬂrim s plazilci. Zenska
¥ rdecem pa ﬁ‘udm!jna in hmnﬂfw premog na svetu. Vrnite se v Bandar al-Sa’adat
in v sosednj trgovini kupite i¢ premog. Zen “_hﬂt {¢ najlepio preprogo in fudi to boste kupili ..,
it veite Idu&mmlm Mmiﬁn‘ﬂ#ﬁ# Iihﬂtnnm (e po Richterji) s€ ustavite e pri uditelju

- mefevanje, dase nauiite novega mzm (tretjega in hkrati najmotnejfega in £al tudi zad-
~ njega). Vedar tudi reproga ni mmmmﬁa Sedai hoée fe steklenice praznine. ¥ Bandarju se
© mapotite v hotel ;mcpelajtﬁm Pn*m fam bo; 22 otok Senat, Kjer bose nadliiskano v
 datiskeif.

'TE,"f"--Hﬁmmﬁhﬁﬂﬁum llhﬁm]ie homﬁa faj r.dnb&a:flﬁ:m bo steklenico odpria in prazni-
- majobo posrkak
- iele rta, vendar boste morallstopat po tocno dolocenih kvadratih. Zaceti kvadrat je vedno drugi

a vase. Pot e ﬁuﬂih mailmhﬁt na veliki fahowici. Dpazili boste, da se za vami

ogal: f"ﬁigowi ﬂm mkatercga '.tnpihs, ko prldttf ez prehod v grmwi& Pamdm nad

S \ Bmkmh m,ﬂﬂﬂﬁiﬂw ﬂﬂ'ﬂiﬁfhlﬂﬁﬂﬁl ?‘m}ﬂm‘

ﬁﬁfﬁh pomot, te my iﬁpd]ftf nazaj njegovo pripovedovalko pravijic_ Obiitite boginjo Dag

o namtnit mﬁma Mirzo. 'n‘rmtt it kﬁarldu Iu vin bo pmdil da}:glai

redlaga 57& 13 pngwmtt Sovojim m Kije umzmltm ﬂan}ﬂ: kako odgavoren, !nﬂ] je
mmmwmf; :

- Pojdite vm al-$a'adat in do vrha mesta v Galiphovo m& inrtiﬂm bo njegov vizir in vas
. navaio iﬂﬁﬁd}al do samega @ﬁa [Illﬁlu izraite 3eljo, da bi rﬂl videli svojo druzine in
 povete, talm je zaupal Mirza. Vaf obisk jestem koncan, ¥ jefo vas pmdl ne spustijo. Ma vrhu

vzhodnega mm vas (aka vﬂi&dmlﬁﬁmm v rumeni ubleki}ima Recite, da boste
hvalezni m;mf in povedala vam bo za skrivmi vhod v jefo. Pojdite iz palate in v menjalnico,
Kjer boste izvedeli, da ima iimodnﬂfmrgaﬂmmr Hajdete ga med uﬂ:allm trgovei, nekje nad
vodujakom. Wﬂﬂt fe I'.Swmi mmsﬁﬁmmmﬁm ¥ j:{u e

...-«.

aljujte untllﬁm}r Odprite e en shi‘m _ '_ h ;mﬁlre jete. Kiklopu ublﬂ{g,da@fbﬁﬁmﬁli
e yam dwﬁpmmn njegovo jeto. m& na tex sebe vrie pregrinjalo in gm;ﬁ Sumie, ki
gabo namazala 2 neko zacimbo proti mm]u (smradu, po domate). Popelite ﬁﬁmm (ne

taletavajte lﬁ!{ straiarje) in s mﬂwﬁt;wﬁ elico. Iz prebranega sporodila je mﬁim kako
odpret velka Zelezna vrata ta glavni hodnik. Po wakem kamn, i je obdan 2 zelenim mahom
morate § keat udariti 2 mecem, vendar mora biti Iitocasno obtezena najblidja siva ploica. Ha neks-
ltr% pluifa#laﬁku stojite in spotoma udrihate po steni, druge boste morali obtediti § mm Yich it Stopite do kapltam. ki ste ga. s mﬁn delovanjem adfar&it in mﬁmm dEl bi nﬂﬁ nm :

mmh 2 neimenovanimi.

fest majdenih ¥evodov potegnite iz stene in glavna vrata so odpra. :
I!ﬂﬁdmku lﬁt obrefite obe plosci in spotoma izvlecite S¢ en vzvod na 2gornji steni. Ha Iﬂl 2
mbljrﬂtalah & srebrnih vzvodey, viak od njib odpira vrata ene celice. Pabijte vio gulaun v r.f.L
w&@if puhﬁitf akladov ter pritana srece. Skozi velikanovo celico lahko napredujete proti novim

il am Hndrﬁk]t izredno dolg in zavit na poti pa ne H&atc iive duse. V jetah oprezajo za vami i

jrarFij ';uli:i"fﬂm .

mmu pﬂm do letece preproge. Paiicite ﬂnhida in mu sledite v qulimm § preproge Iahkéﬁ-‘-:-: :
. Taputite ram jer stemnpm in Sumit e Kljuce. : o

Pred izhodom iz palace vas caka sporaio. Pojdite v juino dvorano mmmmﬁtu 0b-
delom. Povedal vam bo Kaj morate storiti in vam dal teleportni mun’?ﬁdﬂtvzﬂww ¢
iy $obi 2 modrim vzgrcem na tleh aktivirajte protan. Obidite vig tr srrm!ﬁmw '

1 stebre in smuknite ¥ harem na juini strani hodnika. Oba stakarja na mmm
mimo njiju potisnete vozicek. Eni od Caliphavin iena se predstavite kot Catipaw in dala mm

skrivnega preoda. Pocakajte za wrati da zamoti stratarja in e podajee v Caliphovo mf&mi \

sobici je ih’iﬂrﬁ‘thnd Poberite knjigo, 2aklad vaie druine, ostalih skrinj pa se ne detikajte.
Vrnite if'll'}lﬁﬁ dvorano in suinja povpraaie kam je el Obdel. Povedal vam bo kie 5o njegot pro¢-
tori. ?Rﬂﬁtt Obdlelovo sabo in nali boste neko iporadile. Pojdite iz pahu in se spustite do vhoda
¥ meste. Ko zagledate Obdela se skriite za wu{tifn wﬂluhmre pogavori. Ke mornar l’ﬁl!
puﬂm Obedela od kod je bil ta clovek in se wnﬂﬁf palato do vizirja. Paveite mu “dolgo m
inse u@nm na otok Al Katraz (tudi to ime m:rna nekaj wmj&} -
a umiuit med seboj spopadata druini Bazif in [IB’EIHL Pnit[h:k abema poglavariema, jima ared
lagajte mi vendar (drugemu, i pomernbao kdo | j¢ to) nikakor ne poveite, da ste e govorili 2 drugo
druding. Ko oboji pristanejo na pobotanje pulici!ma Kljuca {aﬂ#ﬁamm na zgornji strani otoka
- eden je na vzhodni, dragi na zahﬁnt strani), odklenite obe zgraﬁi Kjer ste prej govorili 2 vodji
obeh druin in meditirajte. Ha yiakem portalu boste izvedell za eno Carobno besedo, § kombigac/-
jo obeh {Bazan in ama) pa boste ﬂﬁlﬂl veliki vodnik na sredi m i i 5.tem nﬂpﬂl dostep do
pmilmmictr
V jedi obijte vse na vzhodni stramn fe pndam: {e na zahodno -stm.JH bo malo tetje. Ubiti mor-
ate oba kiklopa in njumega gmwﬁﬁ, nate pa razsekajte smaragd na mizi in v 2gornji sobic poifcite
Kiju¢ {nekie pod posteljo). Pobeite I(urnl:f in razne dragocenosti, ter i jeke na desni refite svo-
jega brata, ter tudi vie ostale predivele zapornike. lsto storite v spodnji jﬂﬁ Na hodniku se spopa-
dete i! 1 nadltinhl Carownikem. Zadaica, ce mu spustite en urok Sun Dazzle (seveda ga morate
2adeti) in ¢ ntbo mogel ved Garati. Sedaj samo 3¢ stopite do njega in g&}mdrajtr 2 mefem. V-

i ‘&Hﬂhl rabatki, ki vas Eﬁ(l]ﬂ ese pmtavittprtﬁ mjih. Llhezitt njim in straiarjem, wm - :
- oletanekje na severu mmdnl s hadniko. 0¢e vam pove 22 ml: neimenovanih m S

P

nite & na povrije otoka, ter umlﬂm vrnite na ladjo. ﬁrata peljice rsmlm dafi spodije, pa

tudi sami si lahko zacelite rane. -

Ocplajee v Bandar al Sa' adatﬂlimhmrt caravnij, ter predvsem nlﬁﬂ povecanje mnt’ fer-
an!]imt in abnovitev. energiie. &p’{mw tr:gi udmﬂ:a i ul:lma: jm mpmﬂ]wa {¢ vam
Ialuge pojenjujejo. e

Ma ladj stopite do brata, Puwraﬁifgga hlm mu porrnete glas in uaﬂsal bo pot do otoka Ahillat
Na tem otoku fo v steklenicah H}:&ﬂkﬂ glaw& kot tudi duie in {atutlﬂa!mh ljudi. Pobijte yie
nasprotnike, poberite zaklade, izpraznite steklemice in s¢ vrnite num Pogavorite e 2 bratom
Tarikom, skugaj pokicita hiinega duha Muibana, i je zakuhalmas‘xfnmn in ga refita iz fransa,
take t[i ¥ nasprotni smeri prehtrttc urok, ki vam ga je spisal ﬂﬁ Tarik in Muliban bosta odila v
{afph'fe palaip pazm da 1e l.iﬁmrl'lmf vale drﬂmr fe ne m nmmﬂ!a

ja, ki H,ght ob ﬁakrm dotikn. ﬂntakmtm je nekajkrat dut.ﬁer fLebri in vie nevatnosti ne ggintm
jo. Puhtrh‘e zaklad in se vraite na ladjo. !

fedaj p ;a na %Hmnt umh nﬂmmmmh Iu iﬂ w‘m ratkmpl;em ﬁ:li t“arumilu in !lﬂiii
;amih%lish kvadrata, Na lei strani gmwm areed, i vodi do Cromkove sbe Uniite a n
ﬂﬂhhhﬂwﬁkﬁ 7a teleportiranje. Spustite se do zavitega hodnika na zahodni strani in mlgm

ramem mmiﬁf dva tkrivaa prehoda. Desni pelje do ikrmjr 2 napitki, levi mﬂm III
skrinje in mkpm Stopite v tﬂepurt in..

: Eaiﬂmhuﬁmmiwdmnngﬂlﬂirﬂ}plﬂaﬂtdnnmufiprehajmpnrrmm HHWN'

......

mimar}u' Veliki H:-mtm!e yam pwmc ilglthijfll{l energijo. IaaiIE ithﬁtﬂmmmﬂhﬁ

plminﬂunf je I‘EEIHEC .
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podtovani bralci! Verjetno se po dveh mesecih
poéitnic (kakénih dveh mesecih neki, dej, dej! -
ur) fe vsi zelo veselite naslednjega na-
daljevanja Sole Corel Drawa, ki jo vsak mesec
pripravljamo v sodelovanju z gospodom Corelom. Ven-
dar, spodtovani braldi, vas moramo tokrat na nado neiz-
merno falost razofarati, saj se gospod Corel iz objek-

tivnih razlogov $e ni uspel vrniti s poditnic. Za neljubi

zaplet se vam tako mi, kot tudi g. Corel, najiskreneje
opravitujemol V znak opraviila objavljamo Corelovo
pismo, ki nam ga je pred kratkim poslal in v njem tudi
podrobno razlofil vse vzroke za njegovo zamudo. Pis-
mo objavljamo v celoti in necenzurirano!

Doagi Gosped Megazin!
.ﬂsﬁmﬁiﬁﬂm.ﬁp&pﬂsﬁiﬂipﬁﬂmﬁ&mﬂi
uadich, doled iban od wich velibanskik tivo wmaganik in-
dusbih mash, o i priis “omaniinegs podjeli
plasals, Jupiba, Shens o 5 luksine sapmo 3o ko
lops; vedimwma shlacms in meglens, le sonza garadi slauke
me*ﬁmm'%m
M’?Mhﬂ@mud&fmwﬁa&w=

Ja pacelek ic muram lobi in seoeds wiem braloowm
nasli fubajingile melowwolagan vei wisem mogel vedeli, da
done fu priiiljen sslals Io hakion ledon ali dus. Kagli bl
mnfeﬁmmi, h&iﬂaﬂifﬁe&f&#f&nw@ww
aldili boti. komels. Shocmaker-Leoy 9 e o almssferi nad
wami nasedili laks -ta;ufefanlw o kakoriuam Lukaplu
Mﬁmm.@ﬁ&.ﬁ&iﬂfhé@a
ﬁw.“ﬁa.fﬁpéﬁﬁimm,&g#
dojis, da dodo guradi susje bime in gagrsenssis 3a
proucouangs ugeicen medenik suefink & plonsls 3 2w
sdoudje Bola Reliculi, med lom ko fo. jim luigali bomoli
da jo sindibal lolalshile dusih sdlosil, da ne bods loegals
o dwolly weprecenliloik ;rwhfyﬁbafapmm}mﬁ

poliibis . daks wsoomnik aholiliimah. si polots 3 Jupiha

io do nadalinsge sdlsienil Taks e na jalssi we bom
wipal wanili wa Jewlin praui dad, da ki o sadujom b
vk Je Lakbs sostanils wasledeie. madaljesange wade sna-
menite. dols Gorel Brawa. Do pa b o mopé sdislussli ne

Miha Amon

Canel Draur!

Megagin, pra gemeljslea revija, ki je prjela in celo objavila pitme 3 Jupiral

[Drsi. honilbi o: Conal, Dicas! - o)

b0 preand dolgias, & pidem lals pitmmo...

fal wei, mfmmmm&nﬁ
ﬁuw%%w#y@«wﬁm
MWM&MWWMM'Mg
a. f@;pﬂ&mm}mm&mm&m,mw
iguanili posebno caroewijo, & kalerws sem 4 go lakds har
sam. pridarsl! Pricarsls navadno sance ves wi woken paadk-
A cels sonce wi pravo domce, G jo malio, & de wam we
i gindjensa, Udakwilé fiulonje waritaecmu soncw - b pa
je prisa daxsuaijal

Delo s krivuljami

Najosnovnejsi objekti, ki jih pozna Corel Draw so
krivulje ("curve’) in ravne &rte ("line”). Tudi vsak drug
objekt (kvadrati, krogi, tekst...) lahko z ukazom "Con-
vert To Curves' v meniju "Arrange” ali tipkama
Ctrl+Q pretvorimo v mnofico krivuli. To nam
omogoda natanénejse oblikovanje objektov. Kaj pa ima
vse to skupnega z “ofivljanjem” narisanega sonca,
boste kmalu spozanli! -

Prvo tocko oznacuje

/ vedji kvadratek

Crta - sestavljena iz veé ravnin ért

Krivulja - poteka skozi tocke

Vsaka ravna Crta je dolofena z dvema tockama
{"node”) - zafetno in konéno, obliko krivulje pa Corel
doloti z vet tockami, skozi katere le-ta poteka. Ce

premikamo tocke, se krivulja krivi. Krivulje so kot -

nekakine mehke Zice, ki jih lahko lahko zvijamo;
premikamo, obratamo, zdruZujemo... Vse to-pa izvaja-

mo z orodjem za delo s krivuljami in értami - trikotno
pustico, ki je pod orodjem za delo z objekti (¢e ga ne
najdete, poskilite v deveto Stevilko Megazina). Pomag-
amo pa si $e 7 ukazi za delo s {rtami in krivuljami na
rolojskem meniju ("Node Edit”). ki ga priklicemo s
hitrim dvﬁiuim-k_li]mm na eno izmed tock na krivulji
ali érti. Rolojski meni je "ena zelo ¢udna in zelo
prakti¢na stvarca” To je nekak3en kriZanec med rolet-
nimi zavesami in navadnim menijem. Desno zgoraj
ima gumbek, s katerim ga lahko odpremo (“odrolamo).
e pa ga trenutno ne potrebujemo, ga zapremo ("zrola-
mo’) in tako naredimo veé prostora za risanje.

el cematang
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Oblikovanje krivulj Iall
oZivijanje narisanega
sonca

Najprej nari8imo navadno sonce, krog, dva majhna
krogea za odi, trikotnik za nos... kot je narisano na
sliki. Zdaj pa pri¢nimo <arati! Nobeno pametno sonce
ne bi bilo zadovoljno s trikotnim nosom! Kmalu bi se
ratelo pritofevati, na koncu pa bi “crknile” prav tako
kot Jupitrovo. Zato bomo trikotnik zadarali v pravi nos!

A} ZdruZevanje krivulj ali ért: Pred prvo tarovnijo.
se moramo prepricati. da so vse tri &rte “nosnega”
trikotnika zdruZene v eno Erto ali krivuljo. Ce z orod-
jem za risanje Crt rifete dovolj natanéno - tocko na
totko - je verjetno cel trikotnik ena sama "&rta”, sestav-
liena iz treh odsekov ravnih ért. Ce pa med risanjem
niste pazili in druge érte niste zaceli risati v konéni
tocki prve rte, je ravne érte potrebno zdruiti v eno
samo ¢rto. To naredite tako, da oznatite vse érte triko-
tnika, potem pa izvedete ukaz “Combine” v meniju
“Arrange” ali tipki Ctrl+L. (Obraten ukaz, ki érto ali
krivuljo spet “razbije” na pesamezne odseke je "Break
Apart” (Ctrl+E} v istem meniju.) Vet objektov naenk-
rat oznacimo tako, da driimo tipko shift in z orodjem
za delo z objekti klikamo po njih. ali pa kliknemo levo

zgoraj od skupine objektov. ki jih Zelimo oznatiti,



driimo levi gumb na migki in jo premikamo. Naridemo
tak pravokotnik, da objame vse Zeljene objekte.
Poskusite! Po izvedbi ukaza za zdrufevanje na sliki ne
bo nobenih vidnih sprememb, saj s tem ukazom samo
povemo Corelu, naj oznacene objekte drugace obravna-
va - objekti se bodo med oblikovanjem obnasali
drugae, predvsem bo moZno dele. kier je érta nesklen-
jena - "presekana” skleniti.

B) Sklenjevanje prekinjene irte ali
krivulje: Ze v prejiniji Stevilki Megazina
smo ugotovili. da nesklenjenth objektov ne
moremo pobarvati, saj bi se barva lahko razlila! Nage
sonce pa bi bilo gotovo zelo nesreno, ce bi imelo pro-
zoren ali pa celo razlit nos! Zato moramo to nemudo-
ma popraviti!

1) Izberemo orodje za delo s krivuljami ali értami

2 Kliknemo na nos. Na rtah nosu bomo zagledali
kvadratke - tofke. Priporotliivo je, da si sliko nosu
povecamo. (Orodje za poveavo je povetevalno steklo
“+*. Z njim kliknemo na del slike, ki ga feltmo
povetati. "= sliko spet pomanjfa.) Oglejmo si vsa
ogljisca trikotnika - nosa in ugotovimo, &e so Crte kje
nesklenjene. Ce je érta sklenjena, mora biti v ogljiscu
en sam kvadratek.

3) Dvakrat hitro kliknimo na eno izmed tock, da
prikli¢emo rolojski meni za delo s krivuljami in értami
("Node Edit”).

4) Ce sté risali tako natanéno, da so vse ére nosa
sklenjene, preskoite na totko C).

5 Z orodjem za delo s &rtami in kriv-

-uljami oznadimo obe tofki v oglfiséu, kier
je £rta nesklenjena. Oznafujemo tako
kot z orodjem za delo z objekti.

6) Na rolojskem meniju "Node Edit"
pritisnimo tipko z ukazom za sklenjevanje &rt ali kriv-
ulj.

7) Postopek ponovimo za vse nesklenjene dele
nosa.

8) Ce smo vse “presekane” dele uspesno sklenili,
bo, e oznadimo prvo tofko krivulje ali érte - vedji
kvadratek, na statusni vrstici pisalo "First node of a
closed Curve” (prva totka zaprte - sklenjene krivulje).

C) Pretvarjanje ravnib ért v
krivalje: Nobeno sonce nima triko-
tnega nosa. Ce 3elimo ostre robove
trikotnika "omehdati®, moramo ravne ¢rte spremeniti
v krivulje, ki imajo tolastnost, da jih lahko neomejeno
krivimo.

1) Z orodjem za delo s krivuliami in értami
oznatimo vse tri tocke - ogljista trikotnika.

2 Na rolojskem meniju
"Node Edit” pritisnimo na ukaz
"To Curve”. Tudi ta ukaz ne bo
, naredil nobenih vidnih spre-

» /  membnasliki, vendar pa bomo
lahko nekdaj trdne &rte zdaj
poljubno krivili.

€) Izbira nadina prehoda krivulje skozi tocko:
Krivaljo lahka skozi totko potegnemo na tri razli¢ne
natine. Od tega je odvisno, kako se bodo krivulje

obnasale med oblikovanjem. Pri “ostrem” natinu
("Cusp”) se krivulja med prehodom skozi totko “zlo-
mi”. Lahko pa se krivulja med prehodom skozi tocko
tudi okroglo skrivi in se zato ne "zlomi" ("topi” nafin).
*Simetriéni” natin prehoda skozi tocko je podoben
"topemu", samo, da je krivulja na obeh straneh tocke
simetri¢na. Vrhnji tocki bomo doloéili "Oster” naéin,
spodnjima pa "Topi" natin prehoda.

L T
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"Simetricni" nacin

8 e
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“Topi" nacin

b The

"Ostri" nadin

e

1) Oznacimo wrhnjo tocko

2 Na rolojskem meniju "Node Edit" pritisnimo na
ukaz "Cusp”.

3 Oznacimo spodnji tocki

4) Na rolojskem meniju "Node Edit" pritisnimo na
ukaz “Smooth”. :

D) Oblikovanje krivulj: Hm, tale nos je Ze kar do-
ber, vendar pa bi ga vseeno lahko $e malo zakrivili. -
Prepuséam vasemu okusu! Krivulje krivimo lahko pre-
prosto tako, da z orodjem za delo 5 krivuljami in értami
kliknemo na poljubno mesto krivulje ter premikamo
migko. Lahko pa krivulje zvijamo tudi v tockah:

1) Kliknemo na eno izmed tock. Pojavile se bodo
modre ¢rtkane ¢rtice s ¢mimi kvadratki na koncih,

2 Kliknemo na érni kvadratek, drZimo levi gumb
na mi#ki in jo premikamo. Krivulia se bo krivila, odvis-

Avgust 125

no od nacina prehoda krivulje skozi to tocko, ki smoji
ga prej dolocili.

E) Dodajanje in unicevanje tock na
krivuli ali érti: Ce #elimo natemu soncu
narisati §e kakno nosno bradavico, bomo morali na
nos dodati $e dve todki, nalin prehoda naj bo “oster”.

1) Kliknemo na Zeljeno mesto krivulje ali érte.
Pokazala se bo &ma pika.

2 Na rolojskem meniju “Node Edit" pritisnimo
b

3 Ce hofemo tofko uniditi jo
oznacimo in pritisnemu °-" na istem
meniju. :

4 Po istem postopku naredimo ie
drugo tocko, dolo¢imo natin.prehoda in
krivuljo med totkama zakrivimo v bra-
davico. =)
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Izirebanci nagradne igre
za nove naroénike iz
dvojne stevilke Megazina:

Bungee Jumping |

izlet v Benethe za dve osebi

Windows za telebane [:ponzor: Po

€estitamo! Ostalim pa zelimeo
veé sreie prihodnijié!
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icrosoft nas vedno znova preseneta. § prihodom
M CD-ev je v kratkem Easu zavzel velik del tr#idfa in
<A zdaj imetnike enot CD-Rom pridno 2asipa 2 resni-
ci na ljubo malce klidefastimi a zelo kvalitetnimi produkti.
Hvala Bogu!. saj bi nas v nasprotnem primeru s svojimi
ferverastami skropucali v nedogled posiljevala polobrtnidka
podietia dvomljivega porekla in e h-:nlj dvomljivega slovesa.
Bookshelf ali poslovenjeno referentna knjifnica de 2daled
ni izdelek namenjen ljudskim mnoZicam oziroma z drugimi
besedami za wvsakega peka. Gotove ne bo' koristil
osnovnodolcem, gospodinjam in nastopajofim v oddaji
Medeljskih 60. Za smotrno uporaba tega programa bo potreb-
no vsaj dobro pasivno znanje angledtine, predvsem pa
potrebo po raznovrstnostnih podatkih. ki bi lahko koristili
mnogim Studentom ter zlasti tistim zaposlenim, ki jim bese-
da izobrazba ne pomeni Zalitve. MS Bookshelf j¢ namrel gi-
gantska zakladnica bolj ali manj potrebnih. manj ali bolj nep-
otrebnih ter celo skrajno nepotrebnih podatkov. ¥ grobem so
avtorji na CD posneli vsebino sedmih v ZDA zelo cenjenih in
temu primerno prodajanih knjig. ki zajemajo kopico informa-
cij. dejstev, tem, pojasnil ter zemljevidov, slavnih citatov in
definicij. |
Preden se lotim opisovanja dobrot. ki jih ponujajo
posamezne knjige pa se nekaj o uporabniskem vmestniku, Le
ta je enak 2a vse knjige in sestoji iz sedmih rolemih menujew
ter t.i. toolboxa ali po slovensko orodjarne. Prvi in drugi
menu sta namenjena nadalnji uporabi znanja in podatkov na
katere ste naleteli, saj vam omogodata tiskanje na tiskalniku,
kopiranje teksta, slik in celo avoka. Vse to se prekopira na
Clipboard (t.i. delovno mizo} od tam naprej pa lahko podatke
s pomotjo drugih okenskih aplikacij (npr. Paintbrush ali
Write) abdelujete ali shranite na disk. Domiselna je tudi opc-
ija Annotate, s katero ustvarite kratko notico oz. lastno tek-
stovno zabeletko kierkoli v programu. Tako lahko ob branju
kaksnega danka v enciklopediji vpiSete svoja zapaianja, v al-
manahu dodate kaksen le vam poznan podatek ali pa si na
zaslon preprosto nalepite rafunalnifko opombo, da morate
danes v trgovini kupiti 3¢ nekaj polnozrnatega kruha. Notica
se samodejno prilepi na trenutni zaslon v obliki vijoliénega
kvadratha v gornjem levem kotu okna. od koder jo lahko ved-
no znova tudi priklitete. :
Meriu Options ponuja le nastavitev barve vrotega teksta
{besedilo, ki ga lahke z mifko poklikate) ter izbiro tipk s kat-

KNIIZNA POLICA

Microsoft Bookshelf

erimi si boste klicali blifnjice. Slednja modnost je zelo
priroéna in hitra. saj vam omogofa.da z dvema tipkama
priklicete katerokoli knfigo ali pa uporabite kakeinokoli orod-
je. Tistim, ki jih hitrost ne zanima je namenjen menu Books,
saj omogoéa natanko isto kot omenjene kombinacije tipk ali
istoimenska ikona v orodjarni. Naslednji menu vam dopusta
kreiranje lastnth bralnth znakov (kje ste ostali vleraj zvefer),
katere lahko nato skozi isti menu kadarkoli prikli¢ete nazaj.
Zadeva je nekakden elektronski ekvivalent raznih kartonékov,
rezin sira in slanine, ki smo jih vlasih vtikali v knjige a so se

P Eadirwa:

L2 R feretiny [y

take radi izgubili. Predzadnji menu Tools ponuja ha izbiro
opdije identicne onim v orodjami, menu Help pa je tako le za
tiste, ki ne berejo Megazina, Orodjarna in zatore} tudi menu
Tools sestojita iz devetth sploénth tkon, vsaka knjiga pa lahko
doda fe kakino svojo. Med splodne spadata dva iskalnika
(Find. Index), dva tipa vraéana na predhodne teme (back - en
zaslon nazaj: back list - izbor), pustici s katerimi lahko v slogu
obrafanja listov brskamo naprej in nazaj, tkono Content, ki
vas popelje na prvo stran trenutno izbrane knjige, ter e
omenjeno ikono Books. ki vas postavi zopet na zatetek.

Reference

Amerigki slovar ali The American Heritage Dictionary.
Second College Edition je knjiga. ki vsebuje preko 200.000
definiclj za ve? kot 60.000 besed. dodanih pa je tudi mnogo
biografij, slik. povezav oz. asociaci). geografskih zemljevidov,
wvoénih izsekov ter samih izgovorjav besed. Poleg standardnih
ikon se v slovarjevi orodjarni pojavi tudi ikona Images, ki vam
navede vsa gesla. ki sg v slovarju pojavljajo 2 lastno sliko.

Mnogo gesel je zaznamovano tudi s t.i. vro&im tekstom, kije

podirtan bodisi z neprekinjeno ali prekinjeno &rto. V prvem
primeru gre za povezavo med dvema ali ve gesli. ki vas po
Kliku prestavi k opisu sorodnega gesla, v drugem primeru pa
boste dobili podrobnej$o definicijo ali opis podirtane besede.
Vrode besede se pojavljajo v vseh drugih delih Bookshelfz, celo
v pomodi (help) zato je njihova uporaba res Koristen
pripomotek. Naslednja knjiga je Bartlett's Familiar Quota-

tions, petnajsta izdaja, ki vsebuje preko 22.000 klasiénih izre-
kov velikih ljudi zgodovine. podprta pa je z vsebinskimi pov-
ezavami. opombami, slikami ter celo zvolnimi zapisi izrekov
samih. Ako bi torej radi izpadli breztutno inteligentni 2 legen-
darnim stavkom Alberta Camusa: "Mother died today, or may-
be it was yesterday™ bo ta knjiga kot nala8¢ za vas. Tudi tretja
knjiga "The Concise Columbia Dictionary of Quotations™
obravnava izreke. vendar 50 v njef zbrani vetinoma sodobni
izreki pomembnih [judi 20.st.. prav tako z mnogo slikami in
navzkrifnimi povezavami a brez zvofnih posnetkov. Poudarje-
na je zlasti humorna plat citatov noveje zgodovine v slogu
legendarnega Richarda Nixona: "I'm not a crook!™

Naslednja knjiga The Concise Columbia Encyclopedia.
druga izdaja. vsebuje preko 15.000 tem o zgodovini. geografiji.
naravi in znanosti, dodano pa je tudi veliko slik. animacij z
zvokam ali brez, vsebinskih povezav ter Je mnogo drugega.

Eer seveda k vsakrini spodobni zhirki podatkov sodi tudi
atlas tudi tokrat ne gre drugade. The Hammond Atlas vsebuje
zemljevide kontinentov, dr¥av in celo vseh zveznih amerigkih
drZav, vendar so mape za resno uporabo v geografiji Zal prem-
alo podrobne. Predstavljene so tudi zastave vséh difav sveta,
mnoge pa zastopa tudi njihova himna. Prisotne so tudi izgov-
orjave imen mest in driav, moino pa je tudi kopiranje zastav
ali povezava podatkov o driavi z zapisi v almanahu ali encik-
lopediji. Enjiga Roget's Il Electronic Thesurus ne podpira spe-
cialnih ikon, saj je njena funkcija dokaj natanéno zafrtana:
Vsebuje namre¢ kratko definicijo in obstojece sinonime za
vsako uporabo izbrane besede. Asketsko urejeno in skrajno
oklesZeno, a ravno zato tudi zelo uporabna. Zadnja knjiga v tej
zhirki znanja in podatkov je seveda povsod obvezni The World
Almanac and Book of Facts, ki je dobesedno naphan s Stevilka-
mi. Vsebuje najrazlitnejie statistike in dejstva. 2 tkono outline
pa nam vedno servira osnovni menu z osmimi tematskimi
podrodji, ki se nato Sirijo v mnoge podveje. Podrodja so umet-
nost in medijl. kronologija. narodi sveta. ljudje, znanost in
tehnologija. Sport, ZDA. ter svetovna zgodovina. Po izbiri
dolo¢enega pedrolja se prikaie nadaljna razvejitev. ki jo lahko
poljubno zapirate in odpirate s pritiskom na pluse in minuse
pred naslovi poglavij. Vas torej zamima koliko minut
povprefno na igro je igral Scottie Pippen? Preprosto izberite
Sport, nato NBA in Chicago Bulls in odkrili boste da je Pippen
igral povpreno 38,6 minute na tekmo. Zanimivo: kajne! @

MS Bookshelf nam je posodilo podjetje Infobia,
Dunafska 120, Ljubljana, tel. 061 168 55 41

Zahtevana konfiguracija: -

PC 3865X, 2 Mb pomnilnika, 2 Mb prostora
na disku, CD-Rom, glasbena kartica, mis,
VGA grafika, Ms-DOS 3.1, Windows 3.1,
MSCDEX 2.2.

Testna konfiguracija:

PC 486DX2/66, B Mb pomnilnika, 1 GB
prostora na disku, 2x speed CD-Rom in
nekaj drugih malenkosti.
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dneh, ko vsak normalen clovek bije boj za

- kvadraten meter slane vode in steklenico
mrzlega piva, znajo biti takéne in drugacne
enciklopedije popolnoma odvedna zadeva.
Programerji Knowledge Adventureja se na poletje in
vrotino ofitno polviigajo. V sodelovanju s svetovno
znanim raziskovalcem Jacques Cousteaujem in zaloZbo

| Would you be
Yy friend?

| | didn't think

Random, ki je izdala veliki hi%ni atlas oce-anov, so0 nam
pri-pravili enciklopedijo morskega sveta, ne sicer tako
zelo obseino, vendar vseeno prav li¢no izdelano. Vet
kot dovolj za vse, ki ob njej ne nameravate dodtudirati.
Poleg digitaliziranih slik so v njej prisotne e nestete
risbe in skice, da o zvotnih efektih in digitaliziranem
govoru, ki vas spremlja vseskozi sploh ne izgubljam
besed.

Podmorska enciklopedija je razdeljena na 6 delov,
dostop do vsakega pa imate skozi zanimiv menu, v ob-
liki kabine raziskovalne barke. Oglejmo si. kaj se skri-
Va 22 menujem.

Marine Animal Lab

V laboratoriju lahko secirate podvodna bitja vseh
dimenzij, od jastoga do morskega psa. Poleg splosnih
podatkov o vrsti zivali in njenih delih trupa, si lahko
ogledate Se notranjost posamezne vrste, zvedeli pa
boste tudi marsikaj zanimivega npr. o Zelodcu 3
metrske hobotnice. Manijkajo res samo 3e kuharski re-
cepti.

Movie Theater

Tu si boste lahko ogledali 5 kratkih filmov o na-
vadah podmorskih bitij. Filmi so bogato zvoéno oprem-
lieni, a za razvajence precej prekratki, saj trajajo le
slabo minuto - vsak,

iy

Khowledge Software Undersea Adventure

Ocean Tour

Pravzaprav je ta del zelo identifen Movie Theater-
ju, vendar si boste tokrat lahko ogledovali le stati¢ne
slike. Prisotnega je tudi nekaj besedila in ne vem zakaj
vrinjeno e digitalizirano govorjenje. ki pa Ze nit druge-

g izpade prav zabavno. Ta rubrika se najbolj spominja

na povréno listanje kak3ne osnovnodolske bukve za bi-
ologijo.

Who Am 1? in What do
1 Eat?

Ti dve rubriki sta pravzaprav dva liéno izdelana kvi-
za, ki sta lahko namenjena tudi najmlajéim. Vsebujeta
kup slik na katerih morate prepoznati morska bitja,
njihove navade in prehrano, ter kondno tudi sam iz-

gled. Kakrénihkoli ocenjevanj enciklopedija ne pozna.
kar je po mojem pohvalno.

Reference Screen

Ja, to je konéno tisto, kar smo iskali. Po tej mali en-
ciklopediji lahko brskate na vet nacinov. Morske Ziva-
li so razvrétene po velikosti, pa tudi po globini na ka-
teri Zivijo. Do vseh teh podatkov imate dostop tudi
skozi globus zemlje, kjer pa se hkrati nahaja $e kup
zemljepisnih podatkov, o posameznih morjih in ce-
linah. Cele strani teksta lahko po Zelji spravite tudi na
papir, pri vsem slikovnem materialu pa je prisotna tudi
opcija zoom za povelevanje fotografij. Zal premnogih
zanimivih risb ni mogode povecati, niti sprintati, kar
ne bo véed vsem tistim, ki bi radi s pomodjo enciklope-
dije Undersea Adventure naredili referat za Solo.

Enciklopedije zaloiniske hife Adventure Knowl-
edge slovijo po svoji veliki preglednosti, slikovitosti in
primernosti tako za mlajée kot starefSe. Avtorji sami jih
najbol] priporoajo osnovnim in srednim folam, nare-
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jene pa so prav po Solskih naértih (seveda ameriSkih
Sol) in se skladajo z utbeniki in vsemi 3olskimi knjiga-
mi na temo, ki jo obdelujejo. Enciklopedije te
zaloZniske hiSe uporabliajo mnoge 3ole. Sirom po
svetu, seveda jth pri nas $e nekaj casa ne bomo, saj
redko katera Sola premore primerno opremljenega PC-
ja.

Naj mimogrede omenim, da so pri AK izdelali 5e
mnoge druge enciklopedije. Pri nas se je Ze v lasu
Jurassic-Park-manije pojavila enciklopedija dinozavrov,
istodasno pa se je na tristu pojavila tudi enciklopedija
o kopenskih Zivalih. Ravno sedaj bi morala biti nared
tudi enciklopedija o vesolju, v obdelavi pa so tudi pti&
in ameridka zgodovina, ki naj bi bila od vseh
najzajetnejia in bo vsebovala tudi vse ameriSke preds-
ednike. To bo tudi prva enciklopedija narejena z novo
tehniko in po vzorcu vseh CD enciklopedij, vendar bo
tudi to (hvala bogu) disketna verzija.

Undersea Andeventure se s svojimi 10 Mb diska. ki
ga zavzema, po koliini gradiva gotovo ne more kosati
z ostalimi 500 megabajtnimi enciklopedijami z malih
srebnih plosc. Njena najvetja pomanijkljivost, ki sem jo
nasel je prav smeden kurzor v obliki sidra, s katerim je
treba po ikonah klikati toéno s sredino, pri drsenju ob
tekstu pa je treba pa (fe tako butaste ikone z

rahitiénimi pud¢icami) pritisniti z vchom sidra. In ker
s0 tiste pustice ponavadi tisto na dnu zaslona, sidro pa
pri pomikanju navzdol kaj rado zdrsne iz ekrana (ne
ravno v vade narodje), vam je lahko jasno, da tu marsik-
do izgubi Zivce in po sobi se kaj hitro razlefe glasni:
CENZURIREANG. @
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Sola

talno govorimo o tem. da Okna so in niso oper

acijski sistem. Ce so, nam morajo omogotati

tudi tisto. kar obidajno poénemo z DOS-om,

torej kopiranje in brisanje datotek. preimeno-
vanje le-teh, formatiranje disket, pregledovanije im-
enikov na disku in podobna vsakodnevna opravila. Vsi
vemo, kako sitno je lahko to delo, ¢e nismo preved
domaéi z DOS-ovimi ukazi. Za vse te ukaze veljajo
totno dolocena pravila, tako reko€ slovnica DOS-a. In
ker z DOS-om ne upravlja flovek, ampak racunalnik, se
moramo pravil zelo totno drati. Racunalnik namréc
ne more vedeti ali stho se le zmotili pri tipkanju ali pa
smo naredili pravo "slovni¢no’ napako. Vsem tem
pravilom se rece tudi sintaksa. Ce pri uporabi DOS-
ovih ukazov ne uporabljamo pravilno sintakti¢nih
pravil. se nam lahko kaj hitro zgodi, da se ure in ure
mudimo s kakimi sicer kaj preprostimi ukazi, pa ne
pridemo nikamor. Ukazov je veliko. uporabniki pa se s
posameznimi sreCujemo bolj poredko. Tudi, ée si jih
pred uporabo ogledamo v DOS-ovem priroéniku, jih
prav gotovo pozabimo do naslednje uporabe. § temi
problemi se sredujemo praktiéno vsi uporabniki oseb-
nih ratunalnikov, ki delujejo pod DOS-om. Prav zato so
ze ob izdajah prvih verzij DOS-a neodvisni proizvajalci
programske opreme dali na triiite svoje programe, ki
nam, obiajnim uporabnikom olajfujejo delo. Kot
najbolja sta se na Siroko uveljavila programska paketa
PCTools in Norton Utilities. Kot nam Ze imeni povesta
{tools - orodja in utilities - pripomocki), sta programa
napisana prav za lazje delo z neprakticnimi DOS-ovimi
ukazi. Oitno so tudi pri samem Microsoftu ugotovili,
da morajo nekaj ukreniti. Zato so ob izdaji DOS-ove
verzije 5.0 paketu prikljucili tudi program Dosshell, ki
je bil nekoliko slabgi priblizek zgoraj omenjenih pro-
gramov. Vsekakor pa je bistveno olajial delo tistim. ki
posebnih programov niso kupovali (ali nelegalno kopi-
rali od drugih). Ne vem, zakaj, ampak od verzije 6.0
dalje DOS-u ne prilagajo vef tega koristnega dodatka.
Microsoft si zaradi svojega monopolnega polozaja na
tréisCu resnitno privodti preved poigravanja z uporab-
niki njegovih programskih paketov. Morda pa so
Dosshell ukinili tudi zato, ker skoraj vsi danasnji kupci
osebnih racunalnikov uporabljajo kombinacijo operac-
ijskega sistema DOS - Windows.

V-Oknih pa obstaja programéek, ki deluje podobno
kot Dosshell. To je namre¢ File Manager (upravljalec z
datotekami), ki ga najdemo v glavnem oknu Main.
Mislim. da ga uporabniki neupraviceno zapostavljajo,
oziroma ga ne uporabljajo toliko, kot bi ga lahko z ozi-
rom na njegove zmoznosti. File Manager je torej orod-
je, s katerim si lahko organiziramo delo z datotekami
in imeniki na zunanjem pomnilniku. Z njegovo
pomocjo lahke kopiramo, premikamo, preimenujemo
datoteke ali cele imenike, tiskamo dokumente, pogan-
jamo programe in podobno. File Manager deluje tako
kot vsi okenski programi, torej v oknu, ki ga lahko tudi

povetamo Cez cel zaslon. lzgled okna si lahko sprem-

injamo po lastnih Zeljah in njegov izgled shranimo za
naslednji klic programa. Obicajno pa je delovna
povriina razdeliena na dva dela. V levem se nahaja
drevesna struktura imenikov na disku, v desnem pa
spisek datotek v imeniku, oznadenem na levi. V vrsti-

Marke Klasine

Okna za zacetnike (5)

ci nad delovno povrdino so izpisane vse zunanje enote,
ki ji je File Manager samodejno zaznal. Ce kliknemo
na oznako enote, se v delovnem polju pokaZe struktu-
ra imenikov v tej enoti. V spodnji, statusni vrstici pa
imamo zapisano kolicino zasedenega in skupnega
pomnilnika ter skupno $tevilo in dolZino datotek v tre-
nutnem imeniku. Ce oznaéimo nekatere datoteke, se

nam pokae tudi $tevilo in dolZina le-teh. Vse datoteke -

in imeniki imajo posebne grafiéne oznake, iz katerih
lahko takoj zaznamo, za kak3ne vrste datotek gre. Poleg
sploine oznake datotek so fe posebne slicice za
izvrSilne datoteke, tekstne datoteke ter skrite ali sis-
temske datoteke, Vsebino imenikov pregledujemo

dvakrat kliknemo po imenu te datoteke ali pa jo
oznatimo in pritisnemo na tipko Enter. Ce hodemo na
tak nacin pognati datoteko, ki ni izvrdilna, smo sprozili
ukaz Open f(odpri), ki je namenjen tekstnim da-
totekam. Ob tem se priklite program, s katerim je bila
ta datoteka napisana. Ce File Manager tega programa
ne prepozna, mu ga lahko doloéimo z ukazom Associ-
ate (pridruii). Tako npr. lahko dolotimo, da za edpiran-
je vseh datotek s konénico * MO] uporablia Word For
Windows. Z ukazom Search (i3} doseiemo, da File
Manager poisce vse datoteke, ki ustrezajo doloéenim
pogojem in jih postavi v posebno okno, z ukazom Se-
lect (izberi) pa jih le oznati.

V izbiri Disk lahko prekopiramo cel
disk ali disketo (Copy Disk), disk prei-
menujemo (Label Disk), disk formatira-

mo (Format Disk), vendar to delamo le z
disketami, ali naredimo disk ali disketo
sistemsko (Make System Disk). Zelo je
pomembno, da imamo vedno vsaj eno
sistemsko disketo, da lahko zafenemo
ratunalnik, e bi se kaj zataknilo pri tr-
dem disku (kakSen wirus lahko
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tako, da kliknemo z mitko na ime imenika, ki ga
Zelimo preiskati. Posamezno datoteko oznadimo tako,
da kliknemo na njenem imenu ali slifici. Oznadimo
lahko tudi veé datotek. Ce kliknemo na eno datoteko,
nato pa drZimo pritisnjeno tipko SHIFT ter kliknemo
na neko drugo datoteko. se oznacijo tudi vse datoteke
med njima. Ce pa Zelimo oznatiti le nekatere datoteke,
ki niso ena poleg druge, drZimo pritisnjeno tipko CTRL
in klikamo po posameznih imenih datotek.

Sedaj pa poglejmo, kaj vse lahko z datotekami
potnemo. Kopiramo in premikamo jih lahko kar z

‘misko, za ostale operacije pa uporabljamo posamezne

izbire v ukazni vrstici. Ce Zelimo eno ali ve¢ oznacenih
datotek prenesti ali prekopirati v drug imenik, jih zgra-
bimo 2 miko in odpeljemo k imenu imenika, kamor
jih Zelimo premakniti. Ce jih hofemo tja prestaviti, jih
enostavno spustimo in potrdimo operacijo Move
(premik), Ce pa jih Zelimo prekopirati, pa moramo pri
tem pritisniti na tipko CTRL in potrditi operacijo Copy
(preslikava). Ti dve akciji se seveda nahajata tudi v iz-
biri File ali pa ju brez miske izvedemo s pomoéjo funk-
cijskih tipk F7 (Move) ali F8 (Copy). V izbiri File lahko
uporabljamo tudi Delete (brisanje oznacenih datotek)
ali Rename (preimenovanje). Pri brisanju datotek nas
program vedno vprasa. ali res Zelimo zbrisati oznafene
datoteke. Enako lahko brifemo tudi cele imenike s
podimeniki vred. Seveda moramo biti pri tem zelo pre-
vidni. Z ukazom Properties (lastnosti si lahko ogleda-
mo podatke o datoteki {ime, dol#ina, datum zadnje
spremembe, ter kje se nahaja). poleg tega pa ji lahko
spremenimo tudi atribute (¢e jo Zelimo skriti ali zavar-
ovati pred pisanjem). Z ukazom Run lahko poZenemo
izvisilno datoteko. isto pa laZe naredimo tako. da

onemogoti dostop do trdega diska).

Z izbirami v menuju Tree (drevo) si
nastavimo  prikazovanje imenikov.
Lahko vidimo le prvi nivo imenikov (Ex-
pand One Level), razvejanost trenutnega

' imenika (Expand Branch) ali razvejanost
vseh imenikov (Expand All). Razvejanost lahko uk-
inemo s Collaps Branch. Praktitno je vkljuéiti Indicate
Expandable Branches, kar oznati vse imenike, ki ima-
jo podimenike, z znakom +.

Z.izbiro View lizgled) si lahko po svoje dolo¢imo
izgled delovne povriine. Ce zelimo. imamo lahko na
zaslonu pregled imenikov in vsebino trenutnega im-
enika (Tree and Directory), lahko imamo samo dreves-

. no strukturo imenikov (Tree only) ali pa samo vsebino

trenutnega imenika (Directory only). S Split (razdel-
itev] lahko polje razdelimo tako, da imamo ve prosto-
ra za datoteke in manj za imenike ali obratno. To e
praktitno. Ze Zelimo videti ve¢ podatkov o posamezni
datoteki. Lahko izberemo samo ime (Name), vse po-
datke (All File Details) ali le nekatere (Partial Details),
ki jih sami dolo¢imo. Poleg tega so lahko datoteke
razvriCene po imenih (Sort by Name), po podaljgkih
(Sort by Type), po doliini (Sort by Size) ali po datumu
in Casu nastanka (Sort by Date). Z ukazom By File Type
lahko doloéimo, kateri tipi datotek naj bodo prikazani
na zaslonu. Tu lahko v posebnem okencu oznatimo, &e
zelimo prikaz skritih (Hidden) ali sistemskih {System)
datotek. Skriti so lahko tudi celi imeniki.

V izbiri Options (dodatne nastavitve) lahko
doloéimo, pri katerth operacijah felimo, da nas
ratunalnik opozori in zahteva dodatno potrditev (npr.
pri brisanju datotek ali imenikov, pri zamenjavi da-
totek, pri dolodenih operacijah z migkd ali pri operac-
ijah z diskom). Posamezne zahteve po potrjevanju op- .
eracij si nastavimo s Confirmation (potrditve). Z izbiro
Font si po zelji izberemo tip &1k, ki jib Zelimo upora-
bljati v File Managerju. Seveda si lahko nastavimo tudi
stil in velikost ¢rk. poleg tega pa tudi to. fe Zelimo




imeti vse izpisano z malimi érkami (Lowercase). Ce
vkljuéimo Status bar, se nam na dnu zaslona kaze
statusna vrstica s podatki o zasedenosti diska in o
stevilu in dolZini datotek. Kot smo rekli, lahko upo-
rabljamo File Manager za zagon prograthov. Ko delo
s takim programom kongamo, se zopet znajdemo v
File Managerju. Ce vklju¢imo Minimize on Use, se
namesto tega znajdemo v oknu Program Manager,
File Manager pa se nahaja na dnu kot ikona. Seveda
pa velja, da se posamezne nastavitve, ki jib dologimo
med delom s File Managerjem izgubijo, ko ga nasled-
nji¢ spet poklicemo. Ce jih Zelimo ohraniti tudi za
naprej. moramo vkljugiti Save Settings on Exit (shra-
ni nastavitve ob izhodu). Priporofam, da najprej iz-
berete vse nastavitve po vaem okusu, nato vkljucite
Save Settings on Exit, nato kontate delo s File Man-
agerju, ga ponovno pokliete in izkljudite Save Set-
tings on Exit. S tem boste ohranili vse nastavitve,
prepretili pa boste; da bi se vam vsaka kasnejia
slu¢ajna sprememba delovnega okolja tudi vsakic
shranjevala.

Naslednji menu je Convert (pretvori). [zbire v
njem nam koristijo, ¢e elimo pretvoriti tekst, pisan
po katerem od starih standardov v vzhadni Evropi, v
natin, kakrinega je uvedel Microsoft s kodno stran-
jo 852 za DOS, oziroma na nacin, ki ga uporabljajo
Okna (kodna stran 1250).

Predzadnie izbire ponuja Window (okno). Odpre-
mo si namret lahko ve¢ oken z imeniki in datoteka-
mi. Ce imamo npr. dve disketni enoti in en trdi disk.
si lahko opremo dve novi okni. V enem imamo pri-
kaz disketne enote A, v drugem B, v tretjem pa trdi
disk C. Seveda moramo pri tem paziti, da imamo v
disketnikih diskete, sicer program javlja napako.
Okna imamo lahko odprta eno preko drugega (Cas-
cade) ali eno poleg drugega (Tile), kar je ponavadi
bolj praktitno. Seveda tudi ta okna lahko
pomanjsamo na velikost ikone, ki jih z Arrange Icons
uredimo na dnu zaslona. Prakti¢en je tudi ukaz Re-
fresh (osveii). ki ga lahko izvedemo tudi s pritiskom
na funkecijsko tipko F5. Z njim namre¢ ukaZemo, naj
File Manager ponovno pregleda trenutni imenik na
trenutno delujodem pomnilniku in izpiSe njegovo
strukturo. To je posebno praktino pri menjavanjeu
disket. Ra¢unalnik namre¢ ne ve, da smo zamenjali
disketo in nam $e vedno kaZe vsebino prejénje. Pri-
tisk na F5 prikaZe vsebino nove. Ce smo aktivirali
ve¢ oken, lahko prehajamo iz enega v drugo s
pomocjo izbir v Window, ki so na dnu tega menuja.
Prakti¢neje je seveda delo z misko. ko kar kliknemo
kjerkoli znotraj okna in s tem postane to okno ak-
tivno. Tu naj Se enkrat opozorim na enostavnost ko-
piranja ali prenosa datotek z enega pogona na druge-
ga. Oznatene datoteke (ali cele imenike) na enem
pogonu {npr. disketni enoti A) v njegovem oknu zgra-
bimo in potegnemo z misko v drugo okno (npr. na
disk C) in v ustrezen imenik. Seveda tudi tu pazimo
na to ali zelimo datoteke kopirati ali prenasati z en-
ega medija na drugega. Kopiramo jih z vlefenjem z
mifko in hkratnim drZanjem tipke CTRL.

Tudi File Manager vsebuje dokaj dobro pomot
{Help). ki jo lahko prikli¢emo samostojno in is¢emo
kratka navodila za posamezne ukaze po poglavjih ali
po abecedi. Se bolje pa je ob ukazu, ki ga ne pozna-
mo dovolj, kar pritisniti na funkcijsko tipko F1, ki
tudi tu kot v velini programov slufi za pomot.
Odpre se okno s pomodjo, ki zadeva prav tisto oper-
acijo, ki smo jo pravkar izvajali ali smo jo imeli na-
men izvesti.

Upam, da ste iz tega zgodtenega pregleda videli.
da se tudi brez posebej za to pisanih programov da
kar precej narediti s samimi Okni in programi, ki so
jim Ze priloeni v paketu. Poleg File Managerja jth je
Se nekaj in ne zelo zahteven uporabnik lahko shaja z
njimi pri skoraj vseh opravilih z ra¢unalnikom. @

dernej Pecjak

Kaj je ﬁovega v
Wordworthu 3.0b

o sem opisoval Wordworth 3, sem obljubil,
da vam bom sporotil takoj. ko bo na voljo

nova, popravljena verzija tega urejevalnika

besedil. Pridel je trenutek. Dobili smo
konéno verzijo 3.0b, v Kateri naj bi bilo popravljeno
vse, kar v programu ni delovalo, Ze ko program
nalozite, ste deleini prijetne spremembe. Program nic
vet ne blokira ra¢unalnika. dela vse to, kar bi moral.

 povrhu vsega pa je 3¢ nekoliko hitrefSi kot prej. No. pa

pojdimo po vrsti.

V verziji 3.0a me je najbolj motilo to, da se je
povetava (zoom) vedno naravnala na 90% in sem jo
moral za vsak dokument znova popravljati. Tega sedaj
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nologije, ki se ne zmore tiskati postscript slik na na-
vadni tiskalnik. Hotel sem jih vprasati, e je potem Fi-
nal Writer priSel z Marsa. pa sem bil raje tiho. saj je bil
gospod izjemno prijazen. predvsem pa preprian v svoj
pray. Navadnim smrtnikom tako ostaneta vektorska
zapisa .CGM in .GEM, in pa celo morje tofkovnih (BMP,
PCX. GIF TIFE IMG). CGM je dokaj standardni zapis na
PC-ju. tako da z nabavo sli¢ic ne bi smelo biti teZav.
Digiti pa gotovo zamerim, da niso priloZili modula za
vektorski format DR2D. ki je na Amigi % najbolj stand-
arden od vseh. Ker je program v modulih, e ni pre-
pozno in upam, da bom neko¢ zagledal kaksen nov
slikovni modul. :

Novost je tudi ta,
da lahke tekstovne
“efekte prenasate s stra-
ni'na stran. Prej se jih
namret ni dalo. Ustavi-
li so se ob koncu strani.
Ce ste zeleli 5e nekje
drugje ustvariti enak
tekstovni ufinek. ste
morali na novo vpisati
vse parametre. Krogi,

ni treba. Povecavo lahko globalno nastavite. le ta pa se

*posname tudi z vsakim dokumentom posebej.

Dodana je tudi nova moZnost premikanja blokow,
strokovno imenovana “povleci in vr#i” (drag and drop).
Z njo premikanje in kopiranje blokov nikeli ve¢ ne bo
tako, kot je bilo doslej. Blok pocrnite, ga primete z
misko in odvriete tja, kamor ga Zelite postaviti. Ce pa
ga Zelite le kopirati, drZite 3e tipko shift. V praksi je ta
moinost odliéna, je pa potrebno nekaj ¢asa, da se nan-
jo navadimo. Seveda je na voljo tudi stari nacin premi-
kanja. Mnoge od vsa bo gotovo zanimalo, kako je z uve-
zom EPSF slik. Dokaj slabo, razen e niste srecnei, ki
premore laserski tiskalnik s postscriptom. Ko sem gov-
oril z Digito, so mi dejali., da je to omejitev same teh
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kvadrati in tabele pa se
7e od prve verzije vese-
lo premikajp med
stranmi.

V programu sem
odkril tudi hrodta. Ce
pidete 2 zelo majhnimi
érkami in  nastavite
dolfinijo. linile v
tockah. se vrstice ne puf.‘rmjr.- pravilno, ampak z
zamikom. Vendar je treba povedati, da verjemn vedina
nikoli ne bo pisala na ta natin.

Paket Wordworth 3.0b je tako postal uporaben, pr-
ijeten za delo, predvsem pa zanesljiv. Dela vse to, kar
bi moral delati, Se vedno pa grajam pomanjkanje nas-
tavitve stilov pisanfa in razdelitev dokumenta na
poglavja, kot ima to Final Writer. Hvalim pa tabele in
tekstovna okna, Wordworth 3 priporocam vsem tistim,
ki piSejo krajie dokumente z veliko prégledicami,
razliénimi udinki itd.. za vse tiste, ki pa pidejo knjigo.
svetujem Final Writer. Skoda, da ni na tr#i#¢u progra-
ma, ki bi zdruzeval najboljée iz obeh svetov, saj bi bil
najbolj$i tovrstni program. @
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kako deluje?

i predstavljate, kako izgleda notranjost labora

torija ali indtituta? Za vse, katerih noga e ni

prestopila praga takega svetida znanosti, sle-

di 8e kratek opis: po hodnikih tekajo ljudje v
belih haljah z oali in plesami, povsod migotajo lucke
ali vrejo tekotine, v zraku pa je Eutiti elektriko. Nikjer
tudi ne zasledite steklenic kokakole - njihova dna so
bila uporabljena za lece oal na nosovih znanstvenik-
ov... V takih prostorih so se prvi¢ porodile ideje o
racunalnikih, Seveda ne takinih, kot jih imamo sedaj,
temvel mnogo preprostejith: znati bi morali tisto. kar
obvladajo Solarji v nidjih razredih osnovne fole. V itir-
idesetih letih tega stoletja jim je to tudi uspelo. Nare-
dili so stroj, ki je slifal na ime ENIAC. Bil je ¢udo teh-
nike, saj se ga je dalo celo programirati. Delo z njim bi
se po prijetnosti lahko kosalo s sedenjem na
zobozdravniskem stolu. medtem ko iz vas trije ljudje
vletejo kocnik - takrat niso poznali ne tipkovnic ne
ekranov ne trdih diskov. ampak so se potili ob morju
stikal in buljili v goro luknjanih artic, ki ih je izplju-
nile ratunalo. Od tedaj so racunalniki opravili dolgo
pot. Casi zanesenjakov, ki so sredi noZi lahko razstavili
in sestavili svoj ratunalnik. so mimo. Ratunalnikov ne
razvijajo vel v velikanskih, strogo zastraenih labora-
torijih temvet v navadnih pisarnah. Velikost stroja se
je z izmer srednje velike stanovanjske hige skréila v
skatlo. na kateri $e macka ne more ve¢ udobno spati,
hitrost je zrasla za nekaj tisotkrat, prav za toliko pa je
padla tudi cena. Ratunalnik si sedaj lahko privosti fe
vsak osnovnoSolec z malo denarja, pisarne -brez
“mlincka” pa si sploh ne da ve¢ zamigljati. Vendar le
malokdo 3e ve, kako stvar sploh deluje... Pa to sploh ni
tako pomembno. Vsi se vozimo z avtomobili, pa le red-
ki vemo, kako in zakaj se "plofevina” premika. Ce bi

Primoi Skerl

¢ehniko narodu!

Fizika v prakticni uporabi

Jeleli o ratunalnikih vedeti kaj ve¢ kot le to. da so
prikljuéeni na elektriko ter da vam jemljejo dragoceni
¢as, o tehniki pa ne veste prav nic, je ta serija &lankov
namenjena prav vam!

Najprej je potrebno razéistiti “inteligenco”
ratunalnika. Za vse ratunalnike, neodvisno od barve,
velikosti in profzvajalca velja, da so milijonkrat bolj 2a-
biti od omare za Cevlje. Sami od sebe ne znajo povedati
niti, koliko je 141, vsako, Se tako preprosto dejstvo pa
fim je treba razloZiti. "Kako pa lahke ratunalnik v
enem samem dnevu resi probleme, ki jih horda znan-
stvenikov ni sposobna prebroditi v nekaj letih?”, vas
zanima?! Da bomo to lazje razumeli, se spustimo k os-
novi, okrog katere je zgrajen racumalnik. To je
elektritni tok. V naravi obstajata dve stanji toka: tok
tece ali pa ne. Ti stanji si lahko predstavljate s prifgano
oz. ugasnjeno farnico, med njima pa izbirate s stika-
lom na steni. Na tej osnovi je Samuel Morse razvil
abecedo, sestavljeno iz Crtic in pik {odvisno od dolFine
signala), s katero se df sporazumevati po telegrafu.
Taka abeceda pa je za raéunalnik 1.) prezapletena in 2.)
prepocasna. Zato so znanstveniki- zadevo poizkusili
izboljsati: eni Zici. po kateri je Morse poéiljal signale,
so dodali Se sedem drugih Zic, Ertice in pike pa so za-
menjali z razlicnimi kombinacijami osmih prizganih in
ugasnjenth Zarnic. Na ta natin so dobili 2 na 8 = 256
kombinacij. Kako? PoloZaja stikala na vsaki izmed os-
mih ¥ic sta dva, Zic pa je osem. Potem je bil sprejet
dogovor, ki je vsaki kombinaciji pripisal érko, Stevilko,
locilo ali kaj drugega. Ta dogovor so ovekovedili
Ameritani v t.i. ASCII tabeli znakov, v kateri ima vsak
znak tudi svojo zaporedno Stevilko. To je jezik, ki ga
govorijo racunalniki. Seveda pa jezik sam ni zadosti, da
bi racunalnik lahko reSeval enacbe. Na voljo mora im-

" idesetih na Buiverzi v Man-

ali zakaj je svetloba tako poCasna

eti tudi skladisce, v katerem bodo lahko shranjeni po-
datki, napravo. ki bo podatke spreminjala. in Zice, ki
bodo oboje povezovale. Skladistu strokovno reéemo
tudi pomnilnik, napravi procesor in Zicam vodilo. Tu
pa se je pred znanstvenike postavila nova ovira.
Najpametnejdi med njimi so namreé ugotovili, da
raunalnik. najsi bo $e tako velik, ne bo mogel obrato-
vati z Zamicami in stikali, katera bodo premikali tiso¢i
sunjev ali pa najetih studentov. Refitev se je nadla v
elektrotehniki. Imenovala se je elektronka. Grobo
releno je bila to (in $e vedno je...) steklena cev, ki je
imela tri prikljucke. Delovala je kot stikalo, le da je bil
namesto vzvoda, s katerim vklapljamo lu¢, na njej fe
en prikljucek. Ce je bil ta priklju¢ek pod napetostio,
elektronka ni prevajala el. toka in obratno. Elektronka
je bila torej idealno avtomaticno stikalo. ée le ne bi
povzrofala "manijdih” glavobolov nadebudnim kon-
strukterjem rafunalnikov. Tezava je bila v njeni veliko-
sti. saj je najmanijia elektronka merila v dol#ino 5 cm
in fmela premer 2 cm, 2a skromen ratunalnik pa bi jib
potrebovali vsaj 10.000! Elektronke pa so se tudi rade
grele in pregorevale po zelo kratkem obratovalnem
¢asu. Sedaj zagotovo razumete, zakaj je ENIAC zasedal
srednje veliko hiso, v prizidku pa sta bili S klimatska
naprava in skladidte elektronk. Na dan je ENIAC
deloval le dobro uro, ves preostali éas pa bi lahko opa-
zovali doktorje znanosti, ki 5o se po kolenih plazili po
velikem ohifju ratunalnika in iskali pregorelo ele-
ktronko... Ker pa se ni spodobilo, da bi znanstveniki
tako zabijali dragoceni &as. se je moralo pri oblikovaniu
ratunal nekaj spremeniti. Kaj, si boste lahko prebrali v
naslednji Stevilki Megazina. @

Naprava na levi sliki izgleda
kot scena iz filma o Franke
N. Steinu, vendar je to Mark ¢
I, pryi pravi racunalnik. 8

Iistali so ga koneem &tir-

ehestry, vseboval je nekaj
tisot elekironk, véasihpa |
I deloval tudi vet or skupaj, |
preden se je pokadil sumljiv
bel dimeéek in je sistem
razpadel fprimerjava 5 |
cenenimi PG-ji se ponuja %
kar sama). Danadnjl ek-
Vivalent Marku | je zapstna
ura s kalkulatarjem. Kako min-
ljiva je slava Elavedtva... [sliki
sta iz knjige Cudoviti svel
ratunalnistva, CI, 1884)
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Posebna ponudba: Mitsumi CD-ROM FX-001 13990:
@ h n B fsenc.gg CD-ROM doubl speed 20900
G \ Sound Blaster 16ASP 26700
1‘"""*; o A3 Sound Blaster 16 Value 15900;
EJ;EQ oy w 2y ,,L 5 \ Sound Dlaster Pro Value 13300
o Tt el Sound Blaster Value 7400
=GN v%ﬂ it e DLC-40 HP LJ 4L 114950-
SO L LA o \
9 228,370 S e Wy enbiauy AT 4
o oA W T '
3 o g gy,
Po ugodnh cench vam nudimo: 18 121,200 'St ey, it
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- osebne rocunclnike v konfigurocijon po vaii Zelj

- sestawme dele 2 osebne racunalnike \
- preacsng. notebook rogunalnike Bondhwell _ <
: i P Lo Ferrds tididid Garancija 12 mesecey.

Epson, Star in HP malricne fer koserste fiskalnike Dot 1 olone

- CDROMe, Sound kartice, miske, diskete in ostalo Cene so v SIT, brez 5% prometnega davka.
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VISION MediaPack 455 v/a0 Miultimedija Wi
133,900.00 ® QuickShot Warior 5 ““PE
® 486DX-40 w/CPU AMD ® Zvogniki za soundblaster L
& Hladilnik za procesor 486 & Sirius 10 pack CD ROM-i ik i
Widigd ® 4 MB RAM pomnilnik ® SoundBlaster Deluxe VE ‘fl{h
| ® S-IDE krmilnik 25+1P+1G ® INTERNI CD-ROM %
® Disketnik 1.44 Mitsumi ' g iy
® Trdi disk 210 MB CONNER INACILNOSTI: Y
® VGAET 4000 W32 VLB 1-2MB 45ns ® Kompleten multimedijski PC
® Qhisje desktop & Qdlifen odnos med ceno in zmogliivostjo
® Miska & Nobenih teZav z dokupovanjem ali instalacijo
® Slovenska tipkovnica # 10 CD ROM-ov izobraZevanja, iger
& MS-DOS 6.22+Windows 3.1 EE in drugega softvera za takoj$no uporabo
® Barvni zaslon 14" CTX color MPR |1 1024 . & in seveda Ze instalirana DOS 6.22 in Windows 3.1 EE Ir
i @ Navodila za Power Plus ter opravljeni Microsoft hardware compatibility testi!
TREOVINE: Ljubljana, Dunajska 113, 061/16 85 574 Sentjur pri Gelju, ul. Slhemlc Uﬁaﬁdﬂ 145 Sevnica, hotel Ajdovec, 0608/82 556 u?”




