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Od sada nudi neverovatne pogodnosti...
Odlozeno placanje na 2 rate (30 dana)

1 to nije sve...

Svakom kupcu PlayStation konzole
poklon: originalna Sony torba

i besplatan primerak casopisa Bonus.

Uz kupovinu Sony paketa

ni to nije sve...
Garancija 6 meseci

+ uputstvo na srpskom
+ najkvalitetnija usluga,
+ posebne pogodnosti

1 naraovno...
Svakom kupcu 4 diska,
poklon originalna Sony Solja

Ponuda vazi dok traju zalihe.

] i
flayStatiol

- 10 godina sa Vama

- Sve na jednom mestu, najveca ponuda, obezbeden servis

- Sony od 250- garantovano najniza cena i to na dve rate

- Igre od 3 do 7- iskljucivo na originalnim Verbatim diskovima

- Besplatan primerak casopisa "Bonus" prilikom kupovine preko 30-

Eaﬁff Centrala: Beograd, Gospodara Vucica 160, Tel: 011/421 355, 429 848

[313{] Centar: Beograd, Lole Ribara (Svetogorska) 47, Tel: 011/3222 606

E&Eﬁf Zemun: lviceva 3, Tel: 011/198 008

C&}:ﬁ:j Novi Beograd: Blok 12, YUBC lokal v.p. 24, Bul. Mihajla Pupina 10a, Tel. 011/ 311 82 41
[afj,ﬂ Novi Sad: Mileticeva 36, Tel: 021/617 038, 064/117 53 36

C&) Indija: 064/120 71 51



Posle zasluZzenog odmora na koji su ¢lanovi
redakcije otisli nakon porodajnih muka oko

izlaska prvog broja ¢asopisa, evo nas opet na

i ‘ ovim stranama. Trudili smo se da ispunimo
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obecanje i izademo na vreme, da nam tekstovi

budu kvalitetniji i da imamo vise rubrika.

broj 2+ godina |

Osnivat i izdavac: lzmedu ova dva broja desilo se mnogo toga.
Bonus World, Molerova 60

Direkto it Pokrenuli smo TV emisiju “Bonus nivo" gde

e e promovidemo igranje na konzolama, u kojoj
Glavni urednik i dizajn: & SR T S ice = A
Lo ucestvuju iskljucivo nasi ¢itaoci, tj. vi.

Graficka priprema: Takode smo postali medijski sponzori filma

Dejan Wolf, Branko Jekovi¢

: 2 “Matrix” i Beogradske rolerijade. To

Sekretarica redakcije,

lektura i korektura: samo dokazuje da su nas ljudi odmah
Milica Cvetkovic

Marketingd Gl ianile: prihvatili. Ali ono $to je nama najvazije

Ivana Mitrovic

jeste podrska koju smo dobili od vas

Odnosi s javnoscu: = 1 . 3 :
Srba Jovanovi¢ N ‘ putem pisama i e-maila.

Redakcija:
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Naravno, jo3 uvek patimo od
decijih bolesti, koje treba da

llustracije: preleZimo. Ali razvijamo se
Valentin $alja

Saradnici u ovom broju: veoma bl’ZO ! nadamo seu

Marko Lambeta, Satori Jo,

S pravom smeru. Pratite nas
Uros Tomic

Stampa: razvo).

Grafomarket

Graficki filmovi:
Vis studio, 134-618

Vidimo se ponovo na ovim

stranama za mesec dana.
Evo kako nas

mozete kontaktirati:

Adresa:
P. Fah 32, 11050 Beograd 22

e-mail:
bonus@eunet.yu
bonus@infosky.net

Telefon i faks redakcije:
340-77-12

SLEDECI BROJ CASOPISA CE
SE POJAVITI NA KIOSCIMA
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Zli X-box

lzgleda da se pomalja novi monstrum na sve vrelijem
trZistu igrackih konzola. Nova zver ¢e se zvati X-box, a
pravi je niko drugi do Microsoft, tvorac svih nasih pro-
zora. Tata Bil Gates ocekuje da
totalno deklasira konkurenciju
(najvise se cilla na glavnog
konkurenta - pogodili ste - PS2)
krajem sledece godine (tacnije na
katolicki Bozi¢ 2001) kada X-Box
treba da se pojavi u SAD. Microsoft
je konzolu najavio na Sajmu proiz-
vodaca igara 10. martai odmah su
objavljene njene specifikacije i
uporedna analiza u odnosu na PS2 (pogledajte o tome
nesto viSe u temi broja). Sve zvudi prekrasno na papiru,
ali videcemo...

Tenchu ponovo u akciji

Ocekuje nas nastavak veoma dobre igrice, Activisionov
novi pulen, Tenchu 2. Birth of the Assassins dogada se,
kao i prvi deo, u srednjevekovnom Japanu ali Zetiri
godine pre prvog dela i ponovo vas stavlja u ulogu
placenih ubica (poput, ali ne bas sasvim kao nindze)
Rikimaru i Ayame.

Activision obecava akciju - oba heroja imaju svoje pred-
nosti i mane, drugacije poteze i oruzja. Tu je i preko
dvadeset nivoa u kojima cete moci da oprobate svoje
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Sunjalacke i ubilacke sposobnosti. Ofarbajte kontrolere
u crno i cekajte leto.

Square ne posustaje!

Japanska kompanija Square, najavila je svoje sledece
projekte koji nemaju Final Fantasy u naslovu. Sve ove
igre bi trebalo da se pojave izmedu maja i septembra.
Vagrant Story je takticko-3pijunska igra u kojoj igradi ‘
treba da prebrode mnoge misterije u resavanju jednog
ubistva. Najavljena je za 16. maj.

Legend of Mana je RPG o heroju u potrazi za na¢inom

da ponovo ucini svoju pustu domovinu plodnom.
Ocekujte je 13. juna.

Threads of Fate je RPG u kome se kombinuje akcija sa
zagonetkama u epskoj potrazi za artefaktom koji ima
moc¢ da promeni stvarnost. Ocekuje se u julu.

Chrono Cross je nastavak i rimejk igre Chrono Trigger,
koja je za RPG igre na SNES-u znacila ono 3to je Final
Fantasy VIl znaio za RPG igre na PlayStation-u.
Radnja: dva heroja su u potrazi za artefak-

tom koji ima mo¢ da promeni tok istorije...

(Hej, momci samo zaraduju za hleb, a nema-

ju ba3 toliko timova za

kreiranje igara...) Igra je
najavljena za avgust.
Parasite Eve 2 je nas-
tavak legendarne
avanture. U ulozi ste
agenta FBI koji se
bori protiv nove mon-
struoznosti koja preti




da unidti ljudsku rasu. Sudec¢i po atmosferi uzasa u
prvom delu, nemojte misliti da je monstruoznost samo
izraz. Igra se o€ekuje u septembru.

Lepo je videti da se Square drzi onoga u ¢emu nikada
do sada nije razocarao - RPG i avanture...

Ako ste stvarno mislili da ¢e vest o Square-u prodi bez
pominjanja sintagme Final Fantasy, prevarili ste se.
Dakle: Final Fantasy IX je definitivno najavljen ve¢ za
jun u Japanu! Jo3 se ne zna nista o varijanti na
engleskom, ali postoje velike indicije da se ovaj put sve
verzije rade paralelno. &

PS2 u problemima

Posle spektakularnog starta (skoro milion prodatih kon-
zola u prva dva dana), izgleda da nije sve potpuno
ruzicasto u vezi sa novim Sonyjevim ¢udom. U nekoliko
dana posle pocetka prodaje PlayStation 2 u Japanu,
Sony je primio preko hiljadu prituzbi nezadovoljnih
musterija. ZaSto, upitaste se svi sa zebnjom u glasu? Na
svim konzolama na koje su se kupci zalili postoji jedan
krajnje cudan defekt: kada se ucitaju podaci sa memo-
rijske kartice - misteriozno nestane softver potreban za
rad DVD uredaja! Sony nije prokomentarisao ovaj prob-
lem, ali tvrdi da nema razloga za povlacenje PlayStation
2 iz prodaje... Kao da to nije bilo dovoljno, procurile su
i informacije (na srecu neproverene) da graficke perfor-
manse PS dvojke i nisu toliko spektakularne kao $to se
ocekivalo - na prezentaciji igre Unreal Tournament
(velikog akcionog hita za PC) u varijanti za PS2 izgleda
da konzola nije mogla da izvuce vide od 10 frejmova

ije igre

(sli¢ica) u sekundi (zaista bedno kada uporedite sa bro-
jem frejmova koji igra postize na grafickim karticama
novije generacije). Postoji moguénost da je ovo bilo
samo do lose konverzije igre sa PC-a ali... plasite se,
deco... mozda PS2 i nije tolika zver koliko smo se svi
nadali?

Uostalom, ve¢ u maju cete imati priliku da u prodavni-
cama "Beosofta” vidite i isprobate jacinu PlayStation-a
2 i sami donesete svoj sud.

Najprodavanija

igra 19989.
Verovali ili ne, to je Driver.1999 je » ¢
godina u kojoj su izasli Final Fantasy
VIII, Gran Turismo 2, i jo3 par mega hitova, tako da je
uspeh Drivera time samo uvecan. Naravno moramo
pomenuti da je Driver izaSao pocetkom godine 3to mu
je dalo veliku inicijalnu prednost, i da to nikako ne znaci
da ce Driver u totalnom skoru biti prodavaniji od ovih
super-naslova. Ova vest samo znaci da ce Reflections,
koji radi na nastavku koji se ve¢ o¢ekuje, imati dodatnih
motiva i sredstava da zavréi rad na nastavku, koji se i
pre izlaska proglasava za hit.

Futsai Fudbalsko Ludilo

Iza ovog naslova krije se novi elektronski fudbal kom-
panije Sunsoft, po imenu Futsai Soccer Madness.

Futsai Soccer Madness je i fudbalska igra, a opet i
potencijalna uvreda za sve ljubitelje pravog fudbala na
zelenom travnjaku. O ¢emu se radi? Pa, ova igra im

bn"lus



TEMB RAIDER FilM

ADRESA SQUARESeFT

MAMaA

Cao Bonusovci,

Zovem se Petar i piSem vam po prvi
put. Stanujem u Petrovaradinu. Bo-
nus je pun pogodak i ni$ta drugo ne-
go “prvo pa muiko”. Dopadaju mi se
“mali oglasi”, ali jo¥ vise ono sa
Blazom. Mene zanima da li ¢e “Tek-
ken Tag Tornament” moci da se igra
na PlayStation-u |, jer sam ga nedav-
no kupio, pa ¢aletu ne bi ba% odgova-
ralo ako ne moie, a moja ustedevina
ne raste tako brzo.

Dopada mi se Sto ste napisali one po-
datke o Lari, u sledecem broju biste
mogli staviti i neki njen postercic. Da
li moZda znate da li c¢e i kada Lara
oZiveti na filmskom platnu?

Iskreno se nadam da €e i drugo biti
musko.

(AT Na tvoju zalost, (a verovatno i
tvog oca), Tekken Tag Tournament ¢e
modi da se igra samo na PS 2, iako ¢e biti
snimljen na obiénom CD-u.
Na tvoje pitanje da li ¢e se snimati film o
Lari i njenim avanturama, Susie Hamilton
iz Core-a nam je rekla sledece:
“Da, film ¢e se snimati u produkeciji
Paramount-a i bice gotov krajem ove ili
pocetkom sledece godine. Najverovatnije
je da ¢e glavnu ulogu prih-
vatiti Angelina Jolie”.
Pogledaj njenu sliku i za-

I Dragi Bonuse,

Zovem se Nikola Jaéimovié i veliki
sam ljubitelj video igara, a posebno
PlayStation-a. Piem vam jer mislim
da ste vi najbolji i najprofesionalniji
casopis. Inade, ja najviSe volim da
igram RPG avanture, narodito Final
Fantasy serijal. | mislim da je
Squaresoft ubedljivo najbolja izda-
vacka kuéa. Stoga bih hteo da vas za-
molim da mi po3aljete ako imate
adresu Squaresoft-a i neke postere
igrica ove firme (Final Fantasy VIII,
Chrono-cross, Xenogears, Front Mis-
sion 3).

[T ET Najbolje je da im piSes na adre-
su njihove agencije za odnose sa javnoséu:
CHEN PR

1065 E. Hillsdale Blvd.

Ste. 228

Foster City, CA 94404, US.A.

ZelLie, Cestitke ...

™1 Dragi prijatelji

Zelim vam da istrajete, da Sony naj-
zad dobije svoj €asopis koji zasluZuje,
a samim tim i obraduje sve nas.
Zelim vam velik tiraZ i puno strana, i
da nas lepotan ne bude igrac sa klupe
vec da ude u prvu petorku.

= Zdravo redakcijo Bonusa!

Na pocetku, Zelim vam mnogo srece
i uspeha u daljem radu. Va$ éasopis
je pravo osveienje, ¢ak i za nas malo
starije, jer sam vas$ list proéitala kad
ga je moj sin kupio. On je, inace, to-
talno u fazonu svih mogucih igrica,
od domina i monopola, koje igra sa
mamom i tatom, tih fantazijskih sa
kockicama (koje su po meni ba¥ ma3-
tovite i inventivne) i naravno
PlayStation-a koji mi je od svih naj-
teie dostupan, a imam i problema sa
teZim nivoima. Trenutno sam oduse-
vljena sa Tarzanom i drago mi je ito
ste ga spomenuli jer nisam pristalica
“pucackih” igara, igra treba da osta-
ne igra.

Driite se ove koncepcije €asopisa, ne
Stedite svoje autore u pogledu kvali-
teta. Ne zaboravite nas malo starije
koji smo se jedva navikli na Tetris i
Game Boy.

Mali predlozi: napravite neko tak-
miéenje za najbolju ilustraciju nekog
lika ili nesto sli¢no (ako ste zaintere-
sovani za pisanje recepata, tu sam...).
VaZa Mari¢i¢ Milica iz Zarkova

[zF S Recepti za torte su uvek dob-
rodosli, ali bi morali prvo da ih probamo i
uverimo se u njihov kvalitet.

klju€i sam da li su izabra-

li pravu glumicu ili ne. poTus

daje fudbalu zanimljiv obrt: igra se pet na pet, na malo
¢udnim lokacijama (Uskrsnja ostrva, zamak, vrh
oblakodera...), a Zenske opcije i pravila - poput sudija i
zamene igraca, izostavljeni su. Naglasak je na startovi-
ma od kojih se zavriava na urgentnom, a mnogi nor-
malni potezi i Sutevi su zamenjeni spektakularnim
stvarima poput 3uteva iz salta, vatrenih lopti i munja!
Moc¢i cete da birate svoje igrace iz raznih internacional-
nih timova, a tu su i tajne opcije i nivoi.

Futsai Soccer Madness bi trebalo da se pojavi uskoro.

Ko je Collin McRae?

Uz suverenu dominaciju Gran Turisma na polju trkackih
igara za PlayStation, malo ko traZi neSto drugo. Ipak,
zabava koju pruza ozbiljna (i ne tako ozbiljna) reli vozn-
ja nije za potcenjivanje. Prvi deo igre Collin McRae Rally
firme Codemasters je postavio mnoge standarde u
trkack:m igrama na konzolama. Ali to, nar-
: avno, nikad nije dovoljno - i pred nama
je nastavak.
Prvo $to ¢e vam upasti u o€i je kom-
pletno minimalisticki redizajniran
meni s opcijama, koji zadrzava sve
bitne funkcije starog. U igri postoje
arkadna i reli varijanta. Reli je prili¢no stan-
dardno nasminakana varijacija prvog dela, dok je arkad-
ni deo (ubacen na zahtev igraca) simultana trka do 3est
vozila (igraca). Razlog je, po rec¢ima Gospodara Koda
(Codemasters), to sto su obozavaoci zeleli realnost
prvog dela, ali u arkadnom okruzenju. Postoje i razne
druge opcije: turnir za dva igraca, naizmeni¢no igranje

o"lus

Milan

Sva objavljena pisma

su nagradena casopisom.

do Cetiri igraca i slicno. Naravno, i sve ostalo u igri je
poboljsano: broj poligona po vozilu, zvuk, odabir i set
up vasih kola, dizajn staza...

Ocekujte Collin McRae Rally 2 na vaSem PlayStationu u
drugoj polovini aprila.

Battle zone na Nintendu 64

Svi ste verovatno svesni koliko je trziste PC igara u
poslednjih... par... godina bombardovano raznoraznim
strategijama u realnom vremenu (RTS), medu kojima su
retki dragulji poput Starcrafta, a i mnoge baljezgarije i
bedni plagijati (poput... dobro, necu redi nista iz straha
za liénu bezbednost). Jedan od dragulja je bila i igra
Battlezone - prvi uspesan pokusaj da se kombinuju dva
mega popularna Zanra - akcija u prvom licu (FPS) i RTS.
Igra ¢e na Nintendu 64 biti mnogo vise orijentisana ka
akciji. Niste samo u ulozi komandanta svojih snaga, vec
mozZete licno uestvovati u borbama u svom hover
tenku, upucavati protivnike snajperom itd. Zaplet igre
se obrée oko alternativne istorije istraZivanja Meseca.
Navodno, Sovjeti i Amerikanci su jo3 $ezdesetih godina
ustanovili svoje baze na zemljinom satelitu, a sve u cilju
sakupljanja biometala, zaostalog od neke nepoznate
vanzemaljske civilizacije. Pogodili ste: posto nema
(dobre) RTS igre bez skupljanja resursa, ni Battlezone
to nije zaobisao... glavni (i jedini) resurs je biometal.
Osim kampanije , bice omogucena i borba dva ili, stan-
dardno za Ne4, Cetiri igraca.

Sto se ti¢e izgleda igre, varijanta za PC i posle godinu
dana izgleda jako lepo, a u verziji za N64 su se dogodi-
la samo pobolj$anja. B



am svoj kvaris

Owvo je nova rubrika posveéena svim onim odvaZnijima koji smeju da rasklapaju
swoje igracke da provere da li ih pokrecéu mali ljudi. Problem sa tim malim ljudi-

ma je Sto ponekad zataje, pa se igracke pokvare. Na ovim stranama na$ majstor

Raga ce vam putem foto-prite pomoci da otklonite kvar.

Instrumenti potrebni za seciranje su: _@':"' '
“krstasti” odvija¢, fladica sa alkoholom P S
(nikako unuée ili okanjée) i malo vate. - ’

; P.S. Ako nesto
Sad sve lagano i bez nervoze

: i i krene lose,
vratite na svoje mesto prateci stre- ,

lice unazad. Ako je operacija 1 nemojte nas da
uspela, sa dzojstikom cete provesti krivite, jer mi

jo§ mnogo lepih trenutaka. itk

necemo da

4

z ‘ —— o ¢ ¢ ¢ preuzmemo
pacijent je dZojstik. Pole¢emo
dom i anamnezom. Dobro ga
jte i zapamtite, jer je to poslednji
ga vidite celog.

odgovornost..

Nekad se nervi zaprljaju toliko da
uniste vegetativni sistem.
Postarajte se da i moZdanom delu

* * * bude lep3e i zdravije.
v

.
&
\
W
(=g

posle ove operacije

odbija saradnju,

potrazite pomoc

N u servisu gde
¢ * m majstor Rasa radi.

Da, tako izgleda komplet-
no iseciran organizam koji
upravlja likovima i objekti-
ma na vasim ekranima.
Sad mozZete zapoceti
masazu tih kontakata
(nerava) vatom nato-
plienom alkoholom.

r "
. =

te ga na leda i videcete gde se
. 1. 8 Srafova koje treba odviti.

v ¥ ¥

Povadite sve
te kontakte, ali nikako
nemojte zaboraviti na kon-
takte L2 i R2 sa leve i
desne strane na zadnjem
delu dzojstika, oni ¢esto o 3
mogu biti problematiéni. | )

'

Kad odvijete svih 8 $rafova, oderite koZu s' "leda" dZojstika.
Odvojite lagano “vegetativni sistem”od prednjeg dela, tako
da vam se ukazu “nervni zavrietci” (Citaj: elasti¢ni kontakti).
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Ninfendo

Istorija Nintenda je prica cijem uspehu nema kraja. Poéela je pre vise od 100 godina u Kyote-u, kao
mali porodicni biznis, proizvodnjom karata za igru. Danas je Nintendo najveéi svetski proizvodaé video
igara i jedna od vodeéih kompanija u proizvodnji igracaka, to potvrduje i preko 100 miliona oboZava-
laca i entuziasta u oblasti video igara. Deca ‘90-tih nazvana su Nintendo generacija ili Game Boy ge-
neracija. Ne moze se ni nazreti kraj toj uspesnoj kompaniji koja donosi znaéajne inovacije na polju vi-
deo igara. Dozvolite da vam predstavimo nekoliko detalja u vezi istorije , pocetka i toka Nintendovog

puta do najuspesnijeg poslodavca u svetu.

® 1889 - Nintendo je osnovao Fosajiro
Yamaguchi. On je napravio tradicionalne
Hanafuda japanske karte za igranje.

® 1949 -Hiroshi Yamaguchi, unuk velikog
pronalazaca, preuzeo je kompaniju i vodi
je sve do danasnjeg dana.

® 1970 - Pored karata za igranje, Nin-
tendo proizvodi ostale tipove igracaka.

I ® 1977 - Nintendo lansira na polje elektron-
% ske zabave prvu jednostavnu TV-igricu.

Super Mario -
najpopularniji
Nintendo junak

® 1979 - Pocinje da proizvodi veli¢anstvene arkadne
igre. Kompletno odeljenje za video igre dostize za-
radu od 330 miliona dolara u Americi.

® 1981 - Nintendo lansira njihovu prvu hit video
igru "Donkey Kong". Mario Bros se prvi put poja-
vljuje u arkadnoj verziji igre.

® 1982 - Sa godisnjom zaradom od 3 biliona dolara,
prvi talas video igara dostize vrhunac u Americi.

® 1983 - Jednostavne i jeftine video igre preplavlju-
ju prodavnice. Cene softvera i prvih video igara pa-
daju. Vecina programera se orijentie ka personal-
nim racunarima. Uprkos tom trendu,

Nintendo predstavlja svoj prvi TV-

vezani porodi¢ni kompjuterski si-
stem za igranje (Famicom) u Ja-
panu. Prodato je preko 500.000
modela za dve godine.

® 1985 - Zarada na video
marketu dostize 700 mili-
ona dolara u Americi.
Vecina proizvodaca prve
generacije igara se vraca
na trziste.

U Japanu, Nintendo pocinje
rekonstrukciju prodaje. Do
kraja godine, prodato je 6.5

oIS

miliona Famicom konzola.
U kasnu jesen, na ameri¢kom trZistu uspesno je te-
stiran"Nintendo Entertainment System (NES).

* 1986 - Sa poboljsanom tehnologijom i boljim soft-
verom, Nintendo prednjaci na americkom trzidtu sa
prodajom od preko jednog miliona NES konzola.

* 1987 - Celokupna prodaja dostize broj od 4.1 mi-
lion konzola za igru u Americi. Od toga 3.1 milion
su Nintendove, koji dostize zaradu od 800 miliona
dolara.

“The Legend of Zelda" je prva igra prodata u vide
od milion primeraka.

® 1989 - Nintendo predstavlja Game Boy, prvi na
svetu portabl video sistem za igru. On ukljucuje
“Tetris", prvu rusku video igru proizvedenu u Ame-
rici. Zabavni magazin "Nintendo Power" postaje
najomiljeniji decji magazin u Americi. 22 % Amerika-
naca se vec odlucilo za NES konzole.

* 1990 - "The Nintendo of Europe GmbH" se osni-
va u Bavarskom gradu Groflostheim. Posle samo
Sest meseci na nemackom trzistu je lansirano
400.000 Game Boy konzola i ve¢ prodato 145.000
NES konzola.
IzaSao je "Super Mario Bros 3" i do kraja godine
prodat u preko sedam mi-
liona primeraka Sirom
sveta. Razvoj video
igara postaje naju-
spedniji softver svih
vremena.

® 1991 - Predstavljena je
16-to bitna Super Ninten-
do masina u Americi. Pro-
dato je preko 6.6 miliona pri-
meraka za samo jednu godi-

SEpeT START

Super Nintendo - izvrsni
8-bitni sistem




nu. Dodatno, prodato je 23 miliona ketridZa.
“osle prve godine prodaje, Nintendo osvaja 8.2%
Nemackog trzista sa 1.7 milina prodatih Game Boy
455 000 NES konzola.

#ni put prevazilazi Toyotu, najuspeniju japansku

Kompaniju.

* 1992 - Super Nintendo je lansiran na nema¢kom
&Z5tu. Do kraja godine prodato je 500.000 konzo-
2 Podinjuci od nule 16-to bitna masina osvaja 60%

Fi ot

i

* 1393 - Super Mario donosi 100 miliona maraka $i-
om sveta prodajom ketridZa.
Nintendo of America" i "Silicon Graphics" naja-
Jju najnoviji projekat, razvoj 64-bitnog video si-
2. Nintendo zbog toga preskace razvoj 32-bit-

® 99594 - U godini kada je proizveden, Super Game
S0y je prodat u 700.000 primeraka. Novi adapter je
@mogucio igranje Game Boy igara na Super Ninten-
2o, ma 50 puta uvecanom kolor ekranu.

Donkey Kong Country", prva 32-bitna Nintendo-
gra, obara sve rekorde prodaje. Posle samo jed-
nedelje, prodato je 500.000 ketridza Sirom sveta,
miliona do kraja godine.

o

* 1995 - Broj Nintendovih prodatih ke-
=ncZa prevazilazi prihod od jednog milio-
= maraka. Posle pet godina, svaka
“=twria kuca u Nemackoj je imala Nin-
=ndovu konzolu.

® 1996 - 23. juna, pocinje nova era vi-
@0 igara: lansirana je Nintendova 64-
Dinz konzola na japanskom trZistu.
=n put su omoguceni pokreti i se-
wwence u trodimenzionalnom prosto-

Sieced zahtev japanske viade, Ninten-
20 & prodavao konzole smo danima ka-

22 %€ nije i§lo u skolu da bi se izbegla masivna
Se2anja sa Casova japanske omladine. Posle samo
J=cne nedelje, prodato je 500.000 konzola. U Ame-
il je prva isporuka od 350.000 konzola rasprodata
Z= I dana. Do kraja godine prodato je Cetiri milio-
na Nintendovih konzola. "Time Magazine" je pro-
[ &=sio Nintendovu konzolu "Konzolom godine".

* 1997 - 1. marta, Nintendo 64 je lansi-
ran u Evropi. Ovde je takode rasprodat
brze nego bilo koja konzola. Samo u
Nemackoj do kraja godine, 700.000
ljudi je kupilo Nintendovu konzolu.
Na ETCS, vodecem Evropskom sajmu
za kompjutere i video igre, Nintendo 64
je nagraden kao najbolja konzola a "Su-
per Mario* kao najbolja video igra.
“Rumble Pack*®, novi dodatak za Ninten-

0

do 64 kontroler, omogucio je da prvi put osetimo vi-
deo igru.

Sa dzepnim Game Boy-em, predstavljena je jedna
bolja verzija portabl igre.

Nintendo je kompanija koja je napravila najveci pre-
okret na nemackom trzistu igracaka.

® 1998 - Nintendova uzlazna putanja se nastavlja sa
sjajnim igrama i novim proizvodima.

Nova Game Boy
kamera je
omogucila fo-

Nintendo 64- kon {JERZRrAZY I LT
performansama k JC ERZ1LL M T
dovoljno T

tografisanje sa ve¢ kultnom masinom. Slike su mo-
gle da se digitalno modifikuju i Stampaju sa jednako
novim Game Boy Stampacem.
U novembru se pojavio Game Boy Color, koji je pr-
vi put omogucio igranje portabl igara u koloru. Sa-
mo u Nemackoj, novi Game Boy sa kolor ekranom
je prodat u 300.000 primeraka za pet nedelja.
"The Legend of Zelda - Ocarina of Time"
izdata je priblizno u isto vreme. Pritisak
na trZistu doneo je bolju reputaciju
Nintendu 64 nego bilo koja konzola ra-
nije. Samo pre bozica, Nintendo je do-
bio preko 5 miliona narudzbi za 64-
bitnu Zeldu. U Nemackoj je prodato
300.000 ketridza za prve cetiri nede-
lie. "Zelda 64" ce izgleda postati naj-
uspesnija igra svih vremena.
U Nemackoj je predstavljen
“Extension Pack". Dodatna 4 MB du-
pliraju memoriju Nintenda 64 i zapocinju razvoj
softvera nove generacije.

® 1999 - Nintendovi proizvodi do-
stizu svoj vrhunac. Strategija kom- mgg
panije da poveca interesovanje |f
igraca starijih od Sesnaest godina
pokazuje uspeh.

Prve hit igre koje koriste tehnicke
mogucnosti dodatne memorije po-
javile su se pocetkom ove godine. |88
U junu, Color Game Boy se pojavio

u Cetiri nove i moderne boje. @

Najveci uspeh Nintenda - Game Boy
koji egzistira ve¢ 10 godina

bo"lus o 9)



Miljan Lakic

/A TOVI KONZO\N..

_SEDECA GENERREIN

Jos od Nintendo Entertainment System (NES), na trzistu je postojao jedan lider sa dva ili tri pratioca. Obi¢no
je treca konzola ispadala iz igre kao posledica manjka podrike developera i manjka traZznje korisnika, ostavlja-
juci prve dve u borbi na sve ili nista. Neo Geo, Jaguar 64, Turbo Grafix 16, i CD-I su sve bile solidne konzole,
koje iz ovog ili onog razloga nisu mogle da odrZe korak sa Seginim i Nintendovim timovima.

Onda se pojavio PlayStation. U konkurenciji ova dva giganta, bio je autsajder podrZzan od mocne korporacije.
Za kratko vreme se docepao velikog dela trZista i proterao Segu u marginalnu ulogu treceg proizvodaca. Sega
Saturn je ispao katastrofa, a Nintendo je pao sa tradicionalnog prvog na drugo mesto. Kada se Sega vratila sa
Dreamcastom, mnogi su je doZiveli kao novu trecu platformu. To nikako nije slucaj.

Trenutna situacija na trZistu, ne racunajuci Dreamcast kao konzolu nove generacije, je borba jedan na jedan.
Sa tim da ce, iako se PlayStation jos uvek vrlo dobro prodaje dolazeci talas PS2 vrlo brzo postaviti PS1 na mesto
koje sada zauzima N64. Dakle na zimu ove godine ocekujte pad cene PlayStation-a, sto ¢e omogucditi svima
onima koji su Zeleli da ga imaju, a nisu mogli da ga nabave zbog finansijske situacije, da osete cari ove kon-
zole.

Stvari ce postati vrlo interesantne u 2001. Dreamcast ce jos uvek biti vrlo jak, sa trecom i Cetvrtom generaci-
jom igara koje ce iskoriScavati sistem do maksimuma i kompanijama kao Namco i Tecmao koje ce ¢ak i najbo-
lje igre iz prve generacije baciti u zapecak. PS2 Ce tek izlaziti iz povoja, ali ¢e vrlo verovatno imati vec oko mi-
lion americkih korisnika - otprilike negde gde je Sega sada Sony dvojka ce biti pocetkom sledece godine. U tu
ve¢ poznatu situaciju borbe jedan na jedan ce stupiti ne jedna nego dve, izuzetno mocne konzole, sa

konkurentnim cenama i ogromnim kompanijama iza njih.

Sega Preamcast

Dreamcast, prva konzola nove generacije, prodata je u
vise od 4 miliona primeraka prosle godine ¢ime je izne-
nadila sve one koji su smatrali da ce potro3aci €uvati no-
vac za PlayStation 2. U isCekivanju pojave Sonijevog na-
slednika Dreamcast je zauzeo dobar komad trzista, sa
teznjom ne samo da ga zadrzi ve¢ i da prosiri svoje
utesée u njemu.

Sa svojim super hitovima kao
sto su Soul Calibur, Sonic
Adventure, Crazy Taxi, Sega
ima solidnu bazu korisnika koji
nemaju nikakvu nameru da se
odreknu Dreamcasta u korist
nadolazecih konzola. A od igara
koje tek dolaze ocekuje se da
dodaju jo$ jedan teg na Seginu
stranu, medu njima su Shen-
mue, Space Channel 5, i ceo niz
Sega sportova. Po tradiciji, tri
kljuéna Zzanra, u kojima svaka
konzola koja Zeli opstanak na
povrsini mora da ima predstav-
nike velikog kalibra, su tuca,
sportske igre i simulacije voznje.
“Mi ¢emo imati izuzetne pred-
stavnike i u simulacijama letenja
pa ¢ak i u pecanju ako je po-
trebno”, kaze Charles Bellfield,
Segin direktor marketinga.

bo'lus

“Ukoliko Sony Zeli da proda milion PlayStation 2 55-
godisnjim ljudima, u redu, neka tako i u¢ini. Mi smo bu-
kvalno kompanija za video igre. Od nas nikada niste
¢uli da smo kompanija za ostale vidove zabave. Nasa
publika je od 12-godisnjih do 24-godisnjih igraca. Mi
¢emo se drzati te publike.”

lako je Segina konzola jos uvek najjaca masina koja se
moze kupiti u Evropi i Americi, jer PlayStation 2 jo3 nije
doziveo svoje izdanje za ova trzista, sigurno je samo to
da ce vec iduce godine biti ube-
dljivo najslabija. Pitanje koje se
postavlja je, koliko snage vam je
potrebno? Istina je da ce
PlayStation 2, X-Box i Dolphin
imati bolje specifikacije od Dre-
amcasta, ali je pitanje koliko ce
ta razlika biti primetna, recimo
u vizuelnom kvalitetu igara. Ko-
liko je uotljiv skok u grafitkoj
prezentaciji Tekken Tag Tour-
namenta u odnosu na Soul Ca-
libur na primer? Onoliki napre-
dak koji je Dreamcast ostvario
nad PlayStationom i Nintendom
64, sigurno da nece biti dostig-
nut, kada poredimo igre za Dre-
amcast i Playstation 2. Ipak dve
poslednje konzole obe pripada-
ju novoj generaciji.

Jedna od velikih prednosti Dre-
amcasta nad svim ostalim kon-
zolama je §to sa svojim



—

ugradenim modemom ve¢ sada
Siri svoju mrezu, dok sam mo-

zera omogucava krstarenje in-
ternetom bez ikakvih dodat-
h\ nih kupovina hardvera ili
softvera. Uz kupovinu ta-
stature Dreamcast omo-
/ gucava ravnopravno ko-

rid¢enje Dreamcasta ili PC-a
na mrezi, $to onima koji nema-
ju PC a potreban im je internet
©2e Sansu da se poveZu na internet uz znacajno maniji trosak
mego 3to bi bio kupovina PCa.

SPECIFIKACUE:

CPU: Hitachi SH4 RISC CPU sa radnom frekvencijom od
200MHz koji daje 360 MIPS/1.4FLOPS.

Craficki podsistem: NEC PowerVR druge generacije (sa ren-
“enng kapacitom od 3 miliona poligona u sekundi).

Zwuini procesor: Yamaha Super Intelligent Sound Processor
184 kanala) sa 3D audio efektima.

Operativni sistem: Specijalni Sega OS. Dreamcast je takode
Szainiran da izvriava programe pod Microsoft Windowsom

—

Memorija: 16MB glavne memorije, 8MB video memorije,
ZME zvuéne memorije. Ukupna memorija: 26MB.

CD-ROM ¢ita¢: 12x Yamaha GD-ROM kapaciteta 1GB .
Ugradjen modem: 56 Kbps

Wisual Memory (opcija): Nedto kao svima poznata memorij-
Sk2 karfica ali obogacenih opcija.

Nintendo Dolphin

Nntendo, tvorci serije konzola pocev od Nintendo Entertain-
ment System-a, Super Nintenda i Nintenda 64, kao i Game
S0y-a | Virtual Boy-a, trenutno rade na potpuno
mowo; konzoli, jos uvek pod Sifrovanim nazivom
Dalphin, za trziste kucne zabave.

¥onzola bi trebalo da pruzi korisnicima fenomenal-
ne igre sa izuzetnom grafikom, vrlo dobro pro-
mshenim gameplay-em i inovacije po kojima
¥ Nintendo vec dugo poznat na trzistu iga-
2 lgre ce se isporucivati na DVD-ROM-u
umesto na kertridzima kao $to je dosad
oo pravilo na Nintendo sistemima. Za
raziiku od Sonijevog PS2, on nece biti
wompletni kuéni sistem za zabavu,
veC Ce predstavijati jeftini sistem
precviden iskljucivo za igranje
gara

Nintendo je izjavio da ce se
fruditi da sistem kosta §to je
moguce manje, i da ¢e to
5% masina posvecena igrama, tako da slobodno mozemo veé
u ovom trenutku redi da ce kostati manje od PlayStationa 2.
Sistem nece imati mogucnost pustanja DVD filmova, iako ce
wonstiti DVD medijum za podatke. Medutim, jedan od Nin-
fendovih partnera je Matsushita (a samo jedna od Matsushi-
@nih pod marki je Panasonic), tako da kruZe glasine da ce
Maisushita naknadno proizvoditi DVD player za filmove koji
©= modi da pusta Dolphin igre. Sistem je prvobitno najavijen
22 simultani izlazak u Americi i Japanu krajem 2000. godine.
Nintendo je nedavno izjavio da ce se Dolphin u Americi poja-
witi na prolece 2001. Moguce je da ce se sistem pojaviti u Ja-
panu krajem 2000. ali ¢ak ni to nije sigurno.

Zvanicnih informacija o sistemu nema pa nema, ali po neka

vest ipak procuri. Sledi lista onoga $to znamo za sa-
da.

IBM “Gekko" 0.18 mikronski 400MHz CPU
Srce i dusa bilo kog kompjutera, CPU je osnovni i
najvazniji faktor kada govorimo o brzini sistema. IBM-
ova 0,18 mikronska tehnologija u ¢ipu predvidenom za
Dolphin znaci brzi protok podataka izmedu komponenti CPU-
a. 400MHz takt na kojem ce sistem raditi je prvi iza X-
Boxovog. Gekko procesor je ekstenzija PowerPC arhitekture i
sadrzi ugradenu na ¢ip memoriju, ¢ineci ga time jednim od
najpostovanijih CPUova u industriji.
ArtX 200MHz procesor specijalno izradeni &ip.
Graficki ¢ip za bilo koji kompjuter odreduje koliko ¢e ono $to
vidite na ekranu biti prijatno za oko. ArtX obecava ¢ip koji ¢e
naterati proizvodace danasnjih video kartica za kompjutere da
pozelene od muke. Opet prema glasinama ¢ip bi trebalo da
moZe da izgura 20 miliona poligona u sekundi. Poredenja ra-
di, Nintendo 64 prikazuje najvise 150 000 poligona u sekun-
di. Ovo povecanje ce znaciti vrlo Zivopisnu grafiku, filtriranih
tekstura, sa sencenjem u realnom vremenu i izuzetan frame-
rate. Ovaj Cip ce takode imati ugradenu S3TC dekompresiju
tekstura, Sto znaci da ¢e programeri modi da koriste manje
RAM-a za lepse teksture. Nedavno je ArtX kupljen od strane
ATI kompanije koja se bavi ovom oblas¢u za kompjutere vec
dugi niz godina. Ovo za ArtX znadi ozbiljnu podrsku njihovog
projekta od dokazano uspesne kompanije.
Matsushita DVD-ROM sa ugradenim
MPEG-2 video plejbekom.
Igre dolaze na odredenom medijumu, bilo da je to kertridz
(kao N64) ili CD (kao PlayStation). Sa DVD-ROM-om, deve-
loperi ¢e moci da smeste 4,7 Gb na jedan jedini DVD. To znadi
vece, lepde igre. MPEG-2 video dekompresor ce prikazivati
scene DVD kvaliteta, ia-
ko u osnovnoj verziji
Dolphin kao 3$to smo
ve¢ naveli nece moci da
prikazuje DVD filmove. Nin-
tendo takode obecava da ce
¢itac biti dovoljno brz, da ¢e vreme
ucitavanja biti skoro trenutno - sto je
oduvek bio Nintendov prioritet.
MusyX Audio alati od Faktora 5
Faktor 5 radi na audio alatima za Dolp-
hin koji ¢e dizajnerima igara omoguditi
pravljenje zvuka studijskog kvaliteta koji ¢e biti u interak-
ciji sa dedavanjima. Poznati po Star Wars: Rogue Squadron za
Nintendo 64, Faktor 5 takode radi na audio poboljsanjima za
Game Boy Color. Zasto je to toliko bitno? Zato jer $to je ma-
nje centralni procesor opterecen muzikom to viSe vremena
ima da se posveti drugim stvarima, grafici npr.
MoSys 1T-SRAM tehnologija
MoSys zajedno sa Nintendom i NEC-om radi na memoriji ko-
ja c¢e ubrzati komunikaciju izmedu grafickog ¢ipa i CPU-a u
Dolphinu. 1T tehnologija koristi jednu tranzistorsku celiju (za
razliku od uobicajenih 6) za Static Random
Access Memory (SRAM), kao brzi i efika-
sniji pristup memoriji.
Igre
Najvaznija stvar za konzolu su igre. lako
za skoro nijednu igru nije objavljeno da je
u izradi za Dolphin, nekoliko kompanija
ve¢ radi punom parom na igrama za
ovaj sistem. A Nintendov interni sistem
developera se smatra najsnaznijim u in-
dustriji. im

bolus— (1)
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X-Box

Na nedavnoj Game Developers konferenciji, odrzanoj u
San Hozeu, Kalifornija, Microsoft je kao sto je i ocekivano
objavio vest koja je odjeknula kao eksplozija u industriji iga-
ra za konzole. Najavljen je X-Box.
Sa temom “Mo¢ X-a", Microsoftov predsednik Bil Gejts se
obratio prisutnima, gde je dao neke infor-
macije 0 novom DirectX 8 i svom pokusa-
ju da preuzme industriju video igara. Izla-
ganje je pocelo sporo, jer je Bili udavio
publiku sa pricom o novom DirectX-u,
mada se u jednom trenutku i nasalio na
temu da iako jo$ nije igrao igru “Ko Zeli
da bude milioner?” misli da bi bio dobar
u njoj. Medutim kad je pocela prica o X-
Boxu i njegovima planovima o dominaciji
na trzistu, stvari su postale zanimljivije.
Posle meseci 3pekulacija i nagadanja, ko-
nacno imamo tacne, zvani¢ne podatke o siste-
mu. Po re¢ima g.Gejtsa, X-Box c¢e imati 600MHz
x86 kompatibilni CPU, Nvidijin 3D graficki procesor specijal-
no izraden za X-Box, 64Mb RAMa, 8Gb hard disk, 4x DVD
cita¢, 4 kontroler porta, expansion port, odgovarajuci AV ko-
nektor, i 100Mbps Ethernet kartu.
Masina bi navodno trebalo da moze da istera 300 miliona
poligona u sekundi, $to je priblizno 4 puta vise od

¢ :

PlayStationa 2, tako da potrosaéi ne bi trebalo ga posmatra-
ju kao PC za TV, nego kao pravu igracku masinu. X-Box ¢e
biti prva konzola koja ¢e izaci na trziste sa ugradenim hard
diskom i Ethernet kartom, koja ce biti koris¢ena za poveziva-
nje na internet. Po Gejtsu, hard disk ce biti koris¢en za sni-
manje statusa i brzi protok podataka, elektronsku distribuci-
ju, i snimanje demoa. Kao poredenje Sony planira da izbaci
hard disk i Ethernet kartu po¢etkom 2001 sa istim ciljem na

umu. Interesantno da ni Sony ni Microsoft nisu naja-
vili nikakve verzije WEB brauzera za njihove

konzole.

| kao udarac upucen Soniju, Gejts je izjavio

kako ¢e X-Box imati 64Mb memorije koja se

moze koristiti u sve namene, ¢ak je izjavio da
ukoliko to programeri Zele mogu ceo RAM

koristiti za teksture. Sa najnovijim glasinama o

navodnom nedostatku RAM-a za teksture

kod PlayStationa 2, jasno je na ¢iju adresu je
upucena ova izjava.

Microsoft je direktno poredio X-Boxovih
64MDb sa protokom od 6,4Gb u sekundi, sa PS2
38Mb sa protokom od 3,2Gb u sekundi. Medutim Mr.Gejts
je “zaboravio” da napomene ¢injenicu da PS2 video RAM
ima protok od 48Gb u sekundi zahvaljujuci integrisanoj me-
moriji na &pu. (Znali smo da ¢e nesto propustiti.)

Nakon toga prikazano je nekoliko kratkih demoa koji su tre-
bali da pokazu Sta sve X-Box moze. Po njegovim recima, igre
koje ce pratiti lansiranje X-Boxa bi trebalo da budu pokaza-

BOREBA Jj€Dan ha Jj€ban

Sta sve ovo znaci za PlayStation 2? Da li se PS i PS2 fanovima lose pise? Da li ce Sony biti pregaZen od strane
zle imperije Microsofta? Da li ce Bil Gejts ikada postati igrac? Da li ce ikada postati prave ljudsko bice?

Odgovor je NE. Prvo, Microsoft je definitivno sila sa kojom
se mora racunati u sledecoj bitci rata izmedu konzola. Bez
sumnje. Cak i ukoliko sistem bude upola snazan koliko se
tvrdi da ce biti, jos uvek ce biti dovoljno snaZan da se tak-
mici sa PlayStation-om 2. Dalje, Microsoft planira da uloZi
enormnu koli¢inu novea u marketing sistema i samo to bi
moglo da navede proseénog potrosaca da se prikloni X-
Boxu. Ako mama i tata na TV-u non-stop gledaju reklamu
koja kaze da je X-Box najmocniji sistem na kugli zemaljskoj,
sanse da mali DZimi dobije jedan kao poklon za Bozi¢ su vise
nego velike.

Drugi prilog u Microsoftovu korist je da ¢e uz sebe vec od sa-
mog pocetka imati neke od najboljih developera za konzole. |
nije neko iznenadenje videti Activision, EA, Eidos, Midway, i
Acclaim kako masu repovima, ali videti mocne japanske kuce
kao Konami, Capcom i Namco je pomalo iznenadujuce. Ako
vidimo igre kao $to su Metal Gear Solid 2, Tekken 4 i Street
Fighter EX4 i na PS2 i na X-Boxu, a X-Box verzija bude bolja,
Sony ce imati zbog Cega da se zamisli. Jer za razliku od Nin-
tenda i Sege, Sonijev ekskluzivni tim developera nije dovoljno
jak da nosi sistem.

Trece, PC developeri su impresionirani X-Boxom. Na vidiku je
sjajan izvor prihoda uz minimalno ulozenog rada. Jedna igra,
dve platforme, bez napora - $ta im se tu ne bi svidelo?

Na drugoj strani, zalet, podrska i buduéi potencijal za
PlayStation 2 je zaprepascujuci. Prvo, PS2 kao da je razvijan za
Square, koji nece tako lako napustiti Sonijev tim. Ukoliko Sony

zadrZi Final Fantasy X i Xl ekskluzivno za PS2, to bi moglo bi-
ti vazno oruZje kojim bi se osiguralo da X-Box ne pride vrhu u
Japanu. Dok su 3anse za uspeh X-Boxa u Severnoj Americi od-
licne, stvari ce biti mnogo teze kad su u pitanju Evropa i Ja-
pan. Ukoliko doZivi poraz u Japanu, 3anse da A+ kategorija ja-
panskih proizvodaca nastavi da pravi igre za X-Box su znacaj-
no umanjene. Naravno, nemamo nista

protiv americkih kuca, ali da li zaista

Zelite sistem sa igrama koji su pra-

vili samo Amerikanci? Cinjenica

je da je vecina igara koja se

smatra klasicima napravljena

od strane japanskih kuca.

Jos jedna stvar koja ide u

prilog PlayStation-u 2,

je to da c¢e imati

Citavu godinu

prednosti nad X-

Boxom u Ame-

rici i Evropi, i

godinu i po u

Japanu. Da, t

je ista stvar |

koju su Segini

navijaci isti-

cali kao pred-

nost Saturna nad




~ mog kvaliteta. Naravno, ove redi moramo uzeti sa velikom
Zozom rezerve jer bez obzira na to ko pravi sistem, Svi pro-
‘zvodadi konzola izgleda rade i pricaju istu stvar i uvek, po
~ pravilu, konacni proizvod nikad nema u svojoj pratnji igre
orve generacije koje izgledaju toliko dobro kao demoi.
- ‘Zaganje se zavrsilo sa kratkim filmom koji je prikazao krat-
%= komentare nekih izdavaca koji su vrlo zainteresovani za
¥-Zox, kao Sto su Acclaim, Sierra, Infogrames, Konami,
| Micway, Activision, Take 2, Hasbro, Eidos, EA, Ubi Soft,
- Bungie, Namco, Capcom, Hudson, THQ, Titus i Lionhead
. Studios.

>ny PlayStation 2

‘Lansiranje PlayStationa 2 u Japanu je proteklo i sami znate
- =wo_Vest su prenosile sve TV i radio stanice na svetu. Lju-
& %oii su Cekali svoj primerak PS2 od &etvrtka, bukvalno su
- Sonosili satore i kampovali ispred radnji do subote 4. marta
. %2z je polela prodaja. Pozvana je i policija da intervenide.
- ¥z su predstavnici policije naloZili vlasnicima radnji da za-
mole kupce da se razidu, jer prema japanskim zakonima to
od vlasnika radnji, ovi su to glatko odbili.
U swetu postoji preko 70 miliona registrovanih korisnika
SayStation-a 1. Za jedan jedini vikend u radnjama Sirom Ja-
- Bana prodato je 980 000 primeraka PlayStation-a 2. Ceo
. Sroiekat predstavljanja je perfektno osmisljen i perfektno re-

~ @izovan. U stvari Sony je planirao da proda 2 miliona koma-

~zyStation-om i Dreamcasta nad PlayStation-om 2, ali stvari
- malo drugacije kad je PS2 u pitanju. Prema pocetnim po-
oma o prodaji sistema u Japanu, ne bi bilo preterivanje da
===mo da Ce korisni¢ka baza u svetu prelaziti brojku od 10
12 dok se X-Box uopste pojavi u prodaji. Cak iako kom-
= bezglavo poénu da se bacaju X-Boxu u zagrljaj to ne
da ce napustiti razvoj igara za PlayStation 2. Bilo bi zai-
epromislieno ignorisati toliko korisnika. Takode PS2 je
“==ko mocniji sistem od Dreamcasta, dok je Saturn mogao
mnogo bolje da marketiniko odeljenje i politika cena ni-
o loSe osmisljeni.
o po éemu su Windows i igre pod njim vrlo poznati su
g . Navodno osnovna namena hard diska koji ¢e biti
z n u X-Box, ce biti prebacivanje delova igara na njega u
~iiu brZeg ucitavanja. Armija PC korisnika koja
ima iskustva sa PC igrama
smatra da ce njegova
namena ce biti u ski-
ispravki za

danju
igre sa interneta kako
bi ispra-

vno radile.

Dalje, igre

za PC i X-Box nece

biti kompatibilne, $to se ta-

kode nece svideti PC korisni-
cima.

PlayStation je takode

prepoznatljivije ime

medu mladim kori-

da, to je realno i mogao da ostvari, ali jednostav-
no nije stigao da proizvede dovoljno.

Pa kako stvari stoje posle takve mega premijere? |
kako ce izgledati ubuduce?

Prvi utisak je da igre koje su se pojavile na premijeri nisu ni-
%a revolucionarno. Sta to znadi? Kako je to moguce? Zar to-
lika buka ni oko ¢ega?

Odgovor glasi: igre koje smo videli su tek za-
grebale po povrsini ukupnog potencijala si-
stema. Dobar deo razloga se krije iza toga
da developeri jos uvek nisu otkrili efikasan
nacin da koriste razlicite delove PS2 har-
dvera. Kao rezultat toga imamo naslove
(posmatrano na planu grafike) koji koriste
samo deo Emotion Engine-a i, u nekim
slucajevima, uopste ne koriste Graphics
Synthesizer. Ovaj nedostatak iskustva se
pokazao u ranim igrama, 3to bi mogao da
iskoristi Microsoft da privuce developere u
svoj tabor.

Jedna stvar je sigurna, ovo $to smo videli je
tek pocetak onoga Sto ova konzola moze.
PlayStation hardver je kompleksan, ali nje-
gova slozenost krije ozbiljnu graficku sna-
gu. Zahvaljujuci ovoj ¢injenici developeri ¢e
praviti igre nesto manjeg kvaliteta, ali
kroz par generacija, igre ée napredo-
vati iza onog §to danas  im

snicima. Prema istraZivanjima trzista o prepoznatljivosti marki,
“PlayStation” je trece najpoznatije ime u Americi. Jedine dve
poznatije marke od Sonijevog €eda su Nike i Coca Cola. Mic-
rosoftov multimilijarderski blic-krig bi mogao promeniti stvari,
ali ni Sony nije mala kompanija ni u kom pogledu. Sony kor-
poracija je jedna od najvecih svetskih kompanija, a PlayStation
trenutno nosi vise od 50% prihoda kompanije, tako da bi bi-
lo prili€no naivno pretpostaviti da c¢e ovaj div mirno sedeti dok
Microsoft baca novac reklamirajuci X-Box.

Sony je uloZio puno novca u razvoj PS2, tako da je u pitanju
ogroman ulog. Kompanija ¢e uraditi sve 5to je u njenoj moci
da osigura uspeh PlayStation 2. A to ¢e biti krupan zalogaj cak
i kada je Microsoft u pitanju.

U stvari, moje misljenje je da ce zbog predstojeceg medijskog
rata izmedu PS2 i X-Boxa, najvise Stete pretrpeti druge dve
konzole nove generacije, Dreamcast i Dolphin. Microsoftov si-
stem Ce sigurno biti jak igra¢ u predstojecoj borbi, i moze izaci
na sam vrh, ali nikako nece zaustaviti prodor PlayStation-a 2
ni u Japanu niti u Evropi i Americi. Zasnovano na Cinjenici da
¢ée veliki broj nezavisnih kucéa stati uz X-Box, a dok Nintendo i
Sega muku muce da privuku nove snage, X-Box ¢e mnogo vi-
$e nauditi Nintendu i Segi nego Soniju.

Ali nista u Zivotu nije sigurno. Za Sonijevu konzolu se smatra-
lo da nece imati 3anse pored Sege i Nintenda u 1995. U stva-
ri jedina sigurna stvar u istoriji video igara je da je svaka nova
generacija dala novog lidera na trzistu. Liéno mislim da se
Sony snalazi u prelaznom periodu bolje nego ijedna kompani-
ja do sada. Nezavisni proizvodaci sigurno veruju u PS2. Cak i
PC developeri se uklju¢uju u razvoj igara za Sony.

Naravno, iz danadnje perspektive sve su ovo samo pretpostav-
ke i necemo znati rasplet sve dok se stvari ne razviju. Ali u sva-
kom slucaju, sta god bilo, jedini sigurni dobitnici ¢e biti sami
igradi. Uzivajte u igranju!8




smatramo mogudim.
Sony ima par ke¢eva u rukavu koji ¢e pogurati raz-
voj igara na PS2:

Za pocetak, PS2 vec uziva fantasti¢nu podriku develo-
pera. Dok je imitacija u sustini najiskreniji oblik laskanja,
otvorena krada Cesto ubrzava evoluciju igara. Na primer,
onog trenutka kada jedan developer otkrije jednostavan
nacin primene anti-aliasinga (umek3avanja grubih ivica), i
ostali ¢e poceti da koriste sliénu tehniku. Ovo ¢ini da se do-
nji prag kvaliteta stalno pomera napred.

Zbog velike podrike developera, platforma takode ima veli-
ku podrsku medu nezavisnim proizvodacima softvera za raz-
voj igara. Ovo znadi da ukoliko developeri ne razviju sop-
stvene metode da bi ukrotili mo¢ PlayStation-a 2, neka kom-
panija ¢e naraviti dizajnerske alatke koji ce olak3ati progra-
miranje na komplikovanom PS2 harveru.

Za PS2 se vec prave multi milionske igre. Kompanije kao 3to
je Square su spremne da investiraju desetine miliona dolara
u produkciju hit igara. lako ogromne investicije ne garantu-
ju kvalitet igre, takve investici-
je obi¢no omogucavaju deve-
loperima da pomeraju granice
u dizajnu igara.

Evo kako mi ocekujemo da ce
se stvari razvijati.

Grafika

Gde smo sada: Prva generacija
PS2 igara ne izgleda nista bolje
od Dreamcast igara. Kad ovo
kaZzemo nemamo nista protiv
Dreamcasta vec¢ samo kazemo
da je PlayStation 2 mocniji.
Razvojni faktor: Kljuéni faktor
za PS2 grafiku je sloZeni har-
dver. Kada developeri pocnu
da koriste i graficki sintisajzer i
Emotion Engineove vektorske
jedinice, grafika na PS2 ce se
znatno poboljsati.

U kom pravcu ce se razvijati:
Svaka sledeca generacija igara
ce prikazivati vise i vise poligo-
na. Trikovi kao 3to su anti-alia-
sing i teksture visokog kvalite-
ta ce postati uobicajeni vrlo br-
zo, i sve kompleksniji efekti ¢e
se pojavljivati. Vec sa ¢etvrtom

FACIAL ANIMATION

REAL TIME DEMONSTRATION

REAL TIME DEMONSTRATION

generacijom igara ce grafika u standardnim igrama u pore-
djenju sa igrama iz prve generacije izgledati svetlosnim go-
dinama ispred.

Zvuk

Gde smo sada: Trenutno, PS2 igre slabo iskoris¢avaju zvuéni
potencijal masine.

Razvojni faktor: Dolby Digital Sound i 3ira baza surround
zvucnih sistema. Kada jednom suround zvu¢ni sistemi posta-
nu Siroko prihvaceni, developeri ¢e poceti da prave igre ko-
je ¢e koristiti opciju 3D zvuka.

U kom pravcu Ce se razvijati: Videcemo kontinuiranu upo-
trebu kvalitetnog zvuka, pa ¢ak i orkestralnu pratnju, ali tre-
bace vremena dok se developeri potpuno posvete isko-
ris¢enju Dolbija.

Povezivanje

Gde smo sada: Nigde, jer PS2 jo$ uvek nema modem, pa ni
igre nemaju opcije igranja online.

Razvojni faktor: Sonijeva globalna mreza. Ako Sony uspe da
izvede svoju zamisao o globalnoj mrezi i poveze milione
igraca vlasnika PS2, to ce imati veliki uticaj na razvoj PS2.
Takode je vazno da Sony proizvede jeftini modem preko ko-
jeg ce se korisnici povezivati na mrezu.

U kom pravcu ce se razvijati: Square je ve¢ poceo sa izradom
RPG (Final Fantasy XI) koja ce se igrati iskljucivo preko
mreze. Ovo bi mogla biti potpuno nova vrsta igre na konzo-
lama, i ukoliko bude imala uspeha, videcemo mnogo sledbe-
nika. U stvari ako se mreza dovoljno razvije, skoro svaka igra
¢e imati multi player opciju.

Upravljanje

Gde smo sada: U premijernim igrama kontrole su u sustini
iste kao na PlayStation-u 1.

Razvojni faktor: Dual Shock 2. Developeri ¢e moci da prave
igre koje ce koristiti obe analogne palice kao i analogne dug-
mice. Ovakvo upravljanje zahteva privikavanje, ali ako deve-
loperi budu umeli da iskoriste ovu opciju, to bi moglo pro-
meniti nacin na koji se igramo danas.

U kom pravcu ce se razvijati: nailazicemo na igre koje ce
imati daleko slozenije i logi¢nije kontrole. Da pozajmimo fra-
zu od Sonija nove igre bi mogle da itaju “emocije”. Onog
trenutka kada developeri nauce da koriste ovo u svojim igra-
ma, sretacemo se sa igrama koje ¢e nam omoguditi da se
“izrazimo" na sloZeniji nacin nego sto je to bilo moguce sa
standardnim kontrolerima.

Sadasnje igre za PlayStaton 2 sigurno da ne koriste njegov
puni potencijal, ali ovi naslovi su tek u infantilnoj fazi. Sigur-
no da ¢emo morati malo da pricekamo do pravih novina, ali
e konacni rezultat biti vredan ¢ekanja.@

Uporedne specifikacije X-Boxa i PlayStation 2

X-Box PlayStation 2
CPU 600 MHz Intel 300 MHz Emotion Engine
Graficki Procesor 300 MHz custom nVidia 150 MHz Graphics Synthesizer
Ukupna memorija 64 MB 38 MB
Memorijski protok 6.4 GB/sek 3.2 GB/sek
DRAM protok n/a 48 GB/sek
Poligon performanse 300 M/sek 75 M/sek

Medijum za ¢uvanje
8 MB memo karta

4x DVD, 8 GB hard disk

4x DVD, 30 GB hard disk (opciono)
8 MB memo karta

Mrezni pristup Da

Nadgradnja

Prikazivanje DYD Da

Program na memo kartici
(vrlo moguée izmene po ovom pitanju)

Kompatibilnost Padace kao i Windows!

Moguce igranje starih PlayStation igara!

(19— bo"us




Nesto ozbiljno:
Percepcija

¥oliko puta vam je neko rekao da ne percipirate dobro?
Narodito devojka, kada ne primetite da je bila kod frize-
“2. da ima novu haljinu ili da se drugacije nasminkala?
“aSim mukama je kraj . Igrajuci Sony PlayStation va3a
percepcija Ce se popraviti do perfekcije.

“ercepcija kao vid saznavanja stvarnosti sacinjava bitnu
somponentu svakodnevnog Zivota. Buduci da 70% na-
“=g saznanja dolazi preko ¢ula vida, razvijanje ove spo-
s0bnosti je od velike vaZnosti.

£rajudi video igre, igraé prati dogadanja na ekranu i za-
2aza sve pojedinosti. Svaki detalj mu je bitan, jer u za-
#snosti od uofavanja detalja rezultat raste ili opada.
Sududi da video igre obiluju bojom i raznovrsnim obli-
©ma, ovaj zadatak nije nimalo lak. Uskladivanje oblika i
cine je od esencijalne vaZnosti za dalji tok igre. Igra¢
va razlicite oblike, veli¢ine, boje, odnos prostora i
nih predmeta. Iskustveno, ovo uodavanje e mu
oguciti da lakSe savladava i odnose medu njima, 5to
dovesti do boljeg ovladavanja igrom. To znati da je
resan utisak koji se stice posmatranjem sa strane da
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Prvi roler maraton
u Beogradu

“osiednjih nekoliko godina u najvecim svetskim metro-
soiama (Njujork, Boston, Bec, Roterdam, Berlin i dr.)
2crZavaju se maratoni na rolerima. Od aprila ove godi-
7 prikijucice im se i Beograd zahvaljujudi pre svega
“S=ogradskoj rolerijadi”, prvoj i za sada jedinoj kompa-
%9 u Jugoslaviji, koja se bavi organizacijom sportskih
manifestacija na rolerima. Cilj ove kompanije je da do-
ornese razvoju inline skating-a (rolera) kod nas i

22 Jubiteljima ovog sporta, kojih je iz dana u
2an sve vise, omoguci da svoje vestine is-
2robaju u razlicitim disciplinama.

=rva roler manifestacija u 2000. godini je:

FEVI BEOGRADSKI ROLER MARATON

= Maraton za najmlade, tj. decu
skog uzrasta i osnovce

on za starije od 14 godina

3 roler maraton odrzace se u najatraktivni-
S zletiStu Beograda, na Adi Ciganliji,
25.04.2000. godine i sadrzace pored takmiéarskog i za-
Sawni program. U takmicarskom delu planirane su tri tr-

L

- Kolibri trka - namenjena najsarmantnijim vozacima

- Junior trka u dve kategorije: za malidane od | do IV

razreda

J zabavnom delu programa najmlade ¢e zabavljati gru-
xlovnova i Diznijevi junaci (Miki, Silja, Mini...) na ro-

ma. Bice odrZane i dve pozorisne predstave na role-

nma: “SnezZna kraljica” i “Petar Pan".

jujuci sponzorima, pored brojnih nagrada bice

ovan i izbor za najmladeg uéesnika, naj-roler

a i klincezu, naj-kacigu...

ne starije i iskusnije na rolerima, “Beogradska role-

a" organizuje Inline Maraton u srcu Beograda (Te-
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Ivana Mitrovic

igrac samo sedi i besciljno gleda u njega. On opaza ve-
liki broj detalja i misaonim procesima pravi njihovu se-
lekciju. Naravno, sve se ovo dogada munjevitom brzi-
nom, jer brzinu od njega zahtevaju pravila igre.

Sto vise vremena bude provodio igrajuci, njegova vizu-
elna percepcija bice brza i lak3a. Ukoliko se ovo prime-
ni na dogadanja iz svakodnevnog Zivota, nije tesko za-
kljuciti da ce igra¢ od bavljenja video-igrama imati samo
koristi, kako u uéenju, tako i u svakodnevnim Zivotnim
situacijama. Dolazi do izostravanja vida, lakseg uocava-
nja sli¢nosti i razlika boja i njihovih nijansi, oblika, ve-
li¢ina, blizine i udaljenosti.

Isto tako je vaZno da igra¢ percipira i culom sluha, jer
zvucna pratnja svake igre ukazuje na promenu radnje i
upozorava igraca. Zvukom se takode obeleZava i uspes-
nost ili neuspesnost misije, $to se moze uracunati u mo-
tivacioni faktor. Jednom re¢ju, veoma je bitno imati iz-
ostreno uvo koje registruje sve promene u zvuénim
efektima igrica.8

razije, Bulevar revoluci-
je, Ruzveltova, Cvi-
jiceva, 29.novem-
bra, Vasina, Uzun
Mirkova, Trg republike) 13. maja.

brojnih domacih takmicara, imace i
znacajan broj takmicara iz inostranstva.
U tom smislu, ovaj maraton je registro-
van kod Medunarodne Asocijacije Inline
Skating (lISA). O svim manifestacijama “Beo-
gradske rolerijade” mozZete se vise informisati na
njihovom veb-sajtu www.rolerijada.co.yu preko koga
se moZete i prijaviti za ucestvovanje u nekoj od discipli-
na.
O Inline Marato-
nu (13.05), kao i
o Trecoj Beograd-
skoj Letnjoj Role-
rijadi  (kraj ju-
na/pocetak jula)
obavesticemo vas
u sledecem broju
Bonusa.f

0 cravsxhgg
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Natalija Devi¢

Kada se pojavio ZX Spe-

ctrum c¢inilo mi se kao

da su se Marsovci lagano
spustili u sred Beograda -
pocinje pricu Ceda iz grupe
Luna.
- Imao sam 13-14 godina i
samo sam mogao da mastam
kako to izgleda igrati na TV-u, pos-
to u to vreme nije bilo monitora. Ta ma-
la sprava i Manic Miner su me definitivno “kupili”. On-
da smo nabavili i Letnje olimpijske igre u kojima je
glavni junak bio Daley Thompson, koji je i dan-danas
svetski rekorder u desetoboju. U toj igrici sve je zavisi-
lo od tebe - koliko brzo tr¢is, koliko skocdis... Krenuli
smo s takmicenjima izmedu sebe, ludovali danima, ta-
ko da i sada imam “medalje” sa te Olimpijade.
Ko je prvi nabavio igrice?
Ceda: Igricu je prvi nabavio moj drug
tako da smo da-
nima visili
kod njega.
Takmicili
SIMO se svi
redom,

]

Grupa Luna:

 Ceda je "lud"”
Maja drzi

ali sam ja ipak najvise voleo da se takmi¢im sam sa so-
bom, da vidim dokle mogu. Posle je dosao Commo-
dore 64 i to sam, naravno, odmah nabavio. Onda je
krenulo ludilo - Commodore 128, PC i jednog dana ta
¢udna sprava Sony PlayStation, pravo ¢udo, gde su ani-
macije bile prosto neverovatne,
Ko ti je favorit?
Ceda: Super Mario, definitivno. Jedno vreme, dok sam
drzao kafic¢ i diskoteku, imao sam igrice, tako da sam
na velikom ekranu, sa dzojstikom iz noéi u no€ igrao
Super Maria. I sada, kad hoée da me pecnu moji klinci
kazu: “Tata li¢i na Super Maria”!
Sta sada igras?
Ceda: Sada moji klinci imaju Sony PlayStation kod
kuce i smaraju me svojim igricama. Meni smetaju ti
Mortal Kombati i slicne veoma agresivne igrice. I danas
su mi mnogo bliZe i draze one avanturisticke. Od po-
slednje generacije igrica dopao mi se Crash Bandicot,
zabavan je.
Koji ti je vremenski rekord - najduze vreme koje si
u kontinuitetu proveo pred ekranom?
Ceda: Dvadeset sati, najmanje. To mogu da kazem
potpuno sigurno. Specijalno dok sam igrao Ma-
nik Majnera u staroj i Super Maria u novoj va-
rijanti. Kad krenes, nema kraja. Koliko god
da odigras - uvek moze bolje.
Da li Ceda burno komentarise dok igra?
Maja: On ima pobednicki mentalitet,
igra sporta radi, ali i posle igrice to ras-
poloZenje dugo traje i onda svi mora-
mo da ga trpimo dok ga ne prode ili,
ako je izgubio, dok ponovo ne odigra
i ne pobedi. Uglavnom nije previse
buran, zavisi koliki je poraz, ali za-
to kad pobedi, slavlje traje duze od
neraspolozenja kad ne pobedi.
Sta igra Maja?
Maja: Necu da razocaram vase
citaoce, ali nisam ba3 neki fan vi-
deo igrica. Znam da postoji kom-
pjuter, Internet, igrice, PC... Dok
sam bila u srednjoj $koli ucila
sam informatiku kao predmet i
onda smo igrali igrice na §kol-
skom PC-u i Spectrumu. To su
uglavnom bile neke svemirske borbe
ili auto trke. Uostalom, pored Cede koji
je lud za igricama, moja nezainteresova-
nost je zdrav balans. Ali posto sada zivimo za-
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"Tata lici na Super Maria", kazu Cedini klinci!

Za Igricama,
ravnotezu

%=dno u kudi sa njegova dva klinca koji nas rasturaju i bom-
Sarduju igricama, znam sve. Kad krenu s pitanjima: §ta ovo

#mad, prevedi mi ovo, koji je prvi korak, $ta dalje, sve sam
mandila.

Ceda: Da, a kad smo imali Game Boy jedva smo ti ga otima-
&z ruku!

Maja: Jeste, tacno, obozavam Tetris i Super Maria. Kad smo se
“ek preselili u Be¢ , posto jos nismo kupili TV-kanale, klinci
s stalno igrali igrice, a mi smo radili nove pesme pa nismo
#wizali non-stop kao obi¢no, e onda sam igrala auto trke. Jed-
mom sam se takmicila i bila sam medu najboljima.
Pobedila si klince?

Maja: Ne, oni su nepobedivi, ali sam za prvi put imala sjajan
sezuliat

eda: U svim igrama me pobeduju. Onda me zezaju jer oni

@i hiljadu trikova koje ja ne znam.

Soliko imaju godina?

Leda: Moja dva sina imaju 12 i 14 godina, generacijske Zrtve
emca 100%. Ali mi smeta §to sve vise izbacuju neke veoma
szmesivne igre. Pokusavam da se raspravljam s njima oko to-

=2 ali tu nema mnogo pomodi. Marketing ¢ini svoje, novine,
s=povi, par TV-kanala u Austriji koji prate samo igrice, Inter-
e 7 nemaju Nintendo a ja necu da im kupim jer i ova-
85 provode suvise vremena pred TV-om, a opet, ne zelim nis-
%8 &a im uskratim. Roditelji koji ovo budu ditali razumece o

= govorim. Zato kad god dodem u Beograd svratim u Be-
"5-01'1 Imaju odli¢an izbor.

24, Beosnﬂ prati svetsku produkciju?

cmpu' Sve §to je u trendu mogu da nadem kod njih,

@ poredenja radi, u svetu

) sve s-.mlu I'amo je
B 1 inace, skupa
smacka. Oni, uglav-
B, igraju samo Vi-
&=ndom. To im je sve-
znia. Ko voli skijanje,
sporiove izlaske, ko ne
=pivo ili Colu, pa

pred televi-
Zos, udri
dan i

tion.

no¢. Ovde je drugacije. Mi smo

narod koji voli i zna da uziva, a

ne voli mnogo da radi pa su igrice

kao smisljene za nas. Taj ko ih je iz-
mislio trebao je da bude neki Srbin a ne

Japanag, bilo bi pravednije.

Da li ste razmisljali o spotu u for-

mi video igrice?

Maja: Imamo spot za pesmu

“Sestra” gde smo koristili slicnu

tehnologiju: Maja u belom,

Maja u crnom, Ceda u belom,

Ceda u crnom, speed - nesto sto

podseca na igricu. Ali da bi se

napravio pravi spot-igrica sa na-
sim likovima, to je u ovom trenut-
ku preskupo.

Sta bi u tom slucaju bila Maja a §ta Ceda?

Ceda: Ja bih bio Atom mrav.

Maja: Ja bih, verovatno, bila neki romantican lik, zadovoljila

bih se da budem, recimo, cvetié.

Ceda: U svakom slucaju bio bih neka bubica koja skace, bila

bi to neka avanturisticka prica. Vidao sam sli¢ne stvari na au-

strijskim muzickim kanalima, ali ovo bi bile fenomenalno,

nesto posebno. Medutim to sada kosta 100.000 - 200.000

DEM, a kod nas super-dobar spot kosta oko 5000 DEM. Ali

posto smo mi profesionalci, jednog dana cemo to napraviti

sigurno. Nego, da vam ispricam nesto $to sam skoro ¢itao u

§tampi:

U jednom avionu je umro pilot u toku leta. Kad su éuli sta
se dogada, putnici su se uspanicili. Medutim jedan tip
je, sasvim mirno, usao u kokpit, seo za komande i trazio

da mu daju instrukcije. Javili su mu se
iz najblizeg aviona i korak po ko-
rak - uglavnom, tip je potpuno
bezbedno spustio avion pun
putnika u more. Odmah sam
pomislio: verovatno je taj vi-
sio za kompjuterom ili
igrao igrice i vozio
sve moguce pa mu
se posrecilo da
stvarno proba.
A, Sta kaZete na

f();"

Foto: Kosta Pjani¢



Kako da igrate va§ Game Boy u mraku?

SPRatna LamPina

Pored ostalih dodataka za popularni Game Boy stize
nam jo$ jedan - spiralné lampica. -1granje na Game
Boy-u u svim uslovima vidljivosti, sada je postalo stvar-
nost.
Uz simpati¢nu_lampicu &ija se boja slaZe sa bo-
jom vaSeg Gane Boy-a, Mmoci cete dase
igrate do mile volje i nakon 5to ugasite
svetlo. Snop svetlosti jepravilno usme-
ren direktno na ekran. Posebno je
pogodne to stose lampica auto-
matski ukljucuje i nije joj potre-
ban poseban izvor napajanja,
ve¢ postaje sastavni deo Ga-
me Boy-a. Korisno, lako. za
koris¢enje” 1 bolje od svih

dosadainjih resenja.f

/

MemoBHsea #aBTina
pd 120 blpEpla

Za sve vas kojima 15 blokova sa vade stan-
dardne memorijske kartice.nije dovoljno, ovo
¢e biti prava stvar. 8 puta vise mesta na samo
jednoj kartici.
Kako se njome rukuje?

Po¥to PlayStation moZe da procita-samo-15-ble-
kova odjednom, sadraj ove memorijske kartice
je podeljen.na 8 strana. Kroz strane:prolazite priti-
skom na jedino dugme na kartici, i to po pravilu:
koliko pritisaka - taj broj strane.

Vaina napomena:
. NIKADA NEMOITE GASITI VAS PLAYSTATION ILI
{ VADITI MEMORISKU KARTICU DOK JE U TOKU
PRISTUP PODACIMA SA KARTICE!

I-kao-poklon;. uz evu memorijsku
karticu c¢ete dobiti privezak za
kljuéeve u obliku Dual Shock-a.8

¢esto gubili, ili druge sitnice.8

O—= L

=)

Game boy FuTRpol3

lako ne dodatak u klasiénom smislu reéi, ova futrola je veoma korisna i trebala bi-da
bude nerazdvojni deo vaseg Game Boy-a, posebno ako ste dinamini i u pokretu.Na-
pravljena od kvalitetnih nepromogivih materijala, dvostruko postavljena i ojatana, u
Zivopisnim i atraktivhim bojama, ona je ne samao ukras; Vec prava zastita od o3-
tecenja, ogrebotina, pa ¢ak i slabijih udaraca ili iznenadne kise. Mozete je za-
katiti i oko pojasa, jerima poseban deo kroz koji se moze provuéi kais. Ima ¢ak
i poseban dZep za va3e omiljene kertridze, koji dobro dode i za klju¢ koji ste

dalipe Ppodium

Ukoliko vas nije prevarila reklama za Siluet 40, mozda
¢ete Uz pomod ove spravice posti¢i Zeljene rezditate.
Kada iz kutije izvadite i odmotate plastiénu platformu
veli¢ine 1mx 1m i prostrete je-po-podu shvaticéte da
ovako nesto jo$ niste imali prilike da vidite na vasem
PlayStation=u ili-PC-u.<lz doti¢ne spravice je izveden
kabl koji ¢ete priklju¢iti umesto joypad-a. Na platformi
su rasporedene komande sa standardnog joypad-a u
priliéno logi¢nom rasporedu, sa praznim krugom u sre-
dini. Taj krug je predviden da na njemu stojite dok je
platforma u neutralnom polozaju.

I kako se koristi ovo cudo?

Uklju&ite PlayStation sa igricom i stanite na krug u sre-
dini. Opcije ¢ete ve¢ morati da birate kretanjem po
platformi. Narayno svrha. igranja sa ovom- periferijom
je igranje igrica sa plesom.

Dakle, prava zabava petinje kada adaberete svog ple-
safa i pocne ritam. Tada morate pratiti'simbole koji se
pojavljuju na ekranu i u pravom trenutku nagaziti-na
zadati simbol. U pocetku to i nije toliko tesko ali cete
uskoro morati da izvodite prave break dance pokrete.
Dok udete U 5tos, propisno Cete se oznojiti. To je bas
ono 5to se trazil

Ukoliko budete drzali tempo ova stvar ¢e'vam pomofi
da skinete suviine kilograme zabavljajudi se.8




IGRIVOST: ATMOSFERA:

et U zavisnosti od reagovanja na komande, Reakcije igraga na igru, tj. koliko vas neka igra
Ovom ocenom se ne ocenjuju lakoce igranja i izvodenja same igre dajemo zaokupi i odvoji od stvarnosti, takode ocenujemo.
samo zvuéni efekti u igri ve¢ i ovu ocenu.
muzika koja prati igru, znagi

sve ¥to se fuje. igrivost  atmosfera ) = UKUPNA OCENA:

Celokupni utisak koja igra
: | d. B ostavlja je dat u procentima i
GRAFIKA: ke ) A W] moze biti manji ili veci nego
i : Z [ / §to to ostale ocene pokazuju.
Owde ocenjujemo ukupan Igre koje su ocenjene sa preko
vizuelni izgled igre: pozadinu, 90% su super hitovi.
lkove i intro, tj.sve $to se vidi.

$ta mi ocenjujemo:

OCENE: Mogu biti u rasponu od 0 do 5 sa koracima od 0.5. bonus




Analogni ‘,
kontroler &

o

[ Podrzava e T e = . e
vibracionu funkciju * Fabir i “I’“’wi"""' %
R W00 e

Tombi! 2
Platforma

SCEE
NTSC

Ime:
lzdavaé:

Sistem
Zanr
R
k)
=g
e
Wy
- ¥ :

grafika
i,

D
=
PlayStation

Y
Ako medu vama koji Citate ovaj opis ima onih koji su pre nekih petnaestak godina pose-
dovali Commodore 64, znacete koliko je ovo bila dobra igra u ono vreme. Ako se posle toliko
vremena i tehnoloskog napretka ova igra i dalje moZe nazvati zanimljivom, onda, sloZicete se, ova
igra ima nesto posebno u sebi.
Tako je, posle tolikih godina, Bubble Bobble je i dalje zanimljiva. Kako ===
je to moguce, zapitacete se? Odgovor je jednostavan. U ono vreme H
ljudi koji su pravili igrice su se njima i igrali, za razliku od danaSnje multi-milijarderske
industrije, gde na jednoj igri rade timovi od 50 i vide ljudi, tada su igre pravili istinski

r; zaljubljenici u svoj posao. Neki su se izradom igara bavili i iz hobija. Tada nisu postojali
% vremenski rokovi, ogromni budZeti, niti milioni nestrpljivih igraca koji iz dana u dan traze
2 novu igru koja ¢e samo na kratko zadovoljiti njihove apetite.

g g T Jedino &to je bilo bitno je kako da igra bude zabavna. | taj jedan
% .2 \ “ 8| cilj suispunile mnoge igre tih dana. Medu njima je i Bubble

H 'r:t' ;:_ 3 7 3 : 4 Bobble. Jedan ili dva mala dinosaurusa bljuju baloncice u .

koje hvataju neprijatelje, pa zatim probuse baloncice da bi

o E dotiéne i eliminisali. 1 pritom mogu da skatu po tim \
o é g c : v { balon¢i¢ima. U mnogo nivoa. To je opis ove igre. Ali ono " n
ERNGN - f $to vam mi re¢ima ne mozemo preneti je ono Sto &4

igra¢i osefaju igrajuéi ovu igru. Ili mozda ipak .
mozemo kroz sledecu recenicu:"Samo jo3 jedan
nivo!". A zatim jos jedan, pa jos jedan, pa
samo jos jedan...
a T I, molimo vas, nemojte gledati ovu igru
- ; kroz procente, ocene i slicno, da biste

. T @
33 e = saznali kakva je ova igra moracete je pro-
- ﬁ,‘_‘.‘_;. 1 bati sami.B

avuk grafika

e ——————— s
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=oad Rash je u sustini jednostavna kombinacija trka i
sCe. Nijedan od ova dva elementa nije nista posebno

~osmatran pojedinacno, ali kada ih spojimo, oni po-

“amu nedto vise od prostog zbira. Road Rash ne bi bio

"o 5io jeste, da nije finog balansa izmedu voznje i tuée
mozemo reci da je rezultat vrio zadovoljavajudi.

u Jailbreak-u je da napredujete po rangu u jednoj
= dve bande dok ne budete mogii da predvodite
“obadanje kralja svih bajkera, Spaza, iz zatvora. Za-
=0 od toga koju bandu {ili rulju) odaberete upra-
acete sa velikim Harlijima, nalik americkim ili kom-
<inim japanskim motorima. Kroz trke ¢ete dobijati
= bolje motore i oruzja, ali ista stvar vazi i za konku-
~cyu. Ovo vazi ako kao mod odaberete Jail Break.
«oliko vam se to viSe svida moZete biti i pandur i
sgoniti bande na motorima, izbor je vas.

& najbolji deo ove igre je multi player mod, pod ko-
= se knje jo3 opcija. Dakle, moZete igrati protiv pri-
== gde Cete obojica biti u ulozi negativaca i truditi
= ¢a nalupate jedan drugog, mozete

naginje u priko-
lici. Ukaliko po-
sedujete “muilti
tap” modi dete
igrati ¢ak u

.

cetvoro. Ovaj
deo igre je neve-
rovatno zabavan, jer cete morati da sinhronizujete
kontrole sa prijateljem ili cete se vrlo €esto sudarati sa
okolinom.
Izbor opcija na ekranu je dobro reden i lepo izgleda,
dok se sama igra naZalost ne moze okarakterisati kao
prelepa. Motori i vozadi izgledaju simpaticno, ali ceo
vizuelni dozivljaj ostavlja otisak nedorecenosti. Tacno
je da ova igra i treba da daje utisak nemarnosti, ali
prostora za graficka poboljSanja je i te kako bilo. Sa
animacijom je nesto bolji slucaj, jer ima finih detalja
poput podizanja zadnjeg tocka od podloge prilikom
naglog kocenja i sl.
Electronic Arts je odrzao takmicenje za
nepoznate i underground bendove i

“=orati mod policajca i lopova, gde
Z2n od vas uzima ulogu policajca a
“ruzi lopova i u odredenom vremen-
>m roku lopov mora biti uhvacen.

-
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za pobednike obezbedio mesto u so-
undtracku za igru. Muzika, koja je
kao rezultat tog takmicenja ukljucena
u igru, je zbog toga vrlo razli¢ita ali
odgovarajuca dedavanjima na ekranu.
Zvutni efekti su povremeno vrlo du-
hoviti i sve u svemu kvalitetno
odradeni. Vredi istaci ispred ostalih
zvuke koje proizvodi suyozac u multi
player modu, kada ih budete culi
znacete i zato.
Zavrini komentar za ovu igru glasi: igra
je zabavna u modu za dva igraca, dok je u modu za
jednog igraca prilicno jednoli€na, uz vise poliranja bila
bi daleko prijem¢ivija 8
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Milo3 Markovi¢

Za igu Chase The Express mozemo reci

da je potpuna kopija Resident Evila,
samo u normalnom okruzenju. Jed-

nom recju, sve najbolje je uzeto iz Re-
sidenta i stavljeno u ovu igru. Pri tome

su dodati
neki ele-
menti iz
igre Metal Gear So-
lid. Rezultat je: nista
novo. Sve je vec
videno po dvesta hi=
ljada puta. Ali, kako
ne bi pomislili da je
ova igra losa i da se

PP

metiti da on trepce i diSe u toku same igre. Grafika je
bogata detaljima i crpi maksimum iz konzole. Jednom
re¢ju zaista lepo. Takode se vidi da je dosta truda
uloZeno na detalje pozadine. Udaljavanjem od kame-
re, pozadina postaje mutnija. Sto se tice boja prisutne
su tamnije nijanse, ali ima i svetlijih boja. lako sam re-
kao ranije da se sve odvija u normalnom okruzenju
(nema zombija i krvi), nije bas tako.. Kada "eliminise
te" protivnika njegovo telo ¢e nes

S e e o

o

Ve
it

ne treba uopste igrati,

reci ¢u vam da predsta-

vlja pravi izazov i da tre-

ba da ulozite mnogo
znoja da bi je zavriili.

Prica koja prati igru je

zaista odlicna. Rusi i

1- 15 blokova Amerikanci pocelisuda |8 & @

rade zajedno na projek- \_

Memorljska kartlca

ure____) [Mana vezana za eliminaciju protl
je ta sto kompjuter sam nisani tako
vi onda igrate pucacku igru, a ne avan-
turu. A da i ne spominjem da cete pro-
tivnika uvek pogoditi, pa cak i iz nemo-
guceg ugla. Ukoliko vam se ne svidi
pogled, uvek mozete da se prebacite u
og lica, ali ne "iz ociju"
" (kameru moZete da
pomerate u svim pravcima).

lgra nije podeljena na nivoe, vec¢ je
/ uradena kao jedna celina. Prelazak u

tu Express (najbolji i naj-

brzi voz na svetu). Kada je voz zavrsen, pusten je na
BSOpR) probnu voznju od Sankt Petersburga do Pariza. Fran-
cuski premijer je sa porodicom u Rusiji, i odlucuje da
se "svojoj kuci” vrati bas ovim vozom. Da sve bude
crnje u tom istom vozu je i najnovija nuklearna raketa.

kontroler

G@ Da bi bezbednost bila na najvidem nivou, momci iz na-

> et ma mrskog NATO-a su zaduZeni da prate voz duZ ce-
log puta. Naravno, Amerima tu nesto "smrdi" - i bi ta-
ko.

Iznenada tri projektila unistavaju dva helikoptera koja
su bila u pratnji voza, dok jedan projektil unistava 14-
ti vagon. Teroristi (naravno ruski) koji sebe nazivaju

ﬁ " Night of Apocalypse" preuzimaju kontrolu nad vo-
E_E zom, i traZe otkup od 20 biliona dolara (?); u suprot-
5 Ya nom pola Evrope ce biti razneseno u nuklearnom uda-
o= 9. ru. Kao jedini preziveli iz voza nastupate vi u ulozi po-
e = E ruénika Jack Mortona. Stupate u kontakt sa svojom
@ En"’ - bazom i dobijate jednostavno naredenje - Pomrsi
53 E 3 racune teroristima. Tu po¢inje igra.
Posto ste jedini preziveli, logicno bicete sami u ovoj
§ i avanturi. Jedinu pomo¢ predstavljaju saveti vasih pret-
s g § postavljenih iz baze. U stvari, tu je i jedna od premije-
ENGN

rovih prijateljica koja bi trebalo da vam pomogne, ali
da li je ona na vasoj strani ili... saznajte sami. Za sada
imamo priliku da odigramo samo verziju na japan-
skom, $to ne bi trebalo da predstavlja problem jer su
sve opcije na engleskom, kao i svi komentari.

Sa graficke strane ovu igru mozemo staviti rame uz ra-
me sa RE i MGS-om. Kamera je potpuno u RE fazonu,
tako da za svaku scenu imate razli¢it ugao kamere.
Ukoliko vas lik dovedete do same kamere, mozete pri-

%

Play5Station

sledeci vagon (Sto nije lako) ujedno
predstavlja i prelazak kroz novi grad ili novu drzavu (a
da li cete proci kroz Jugoslaviju... otkrijte sami). Vero-
vatno se pitate zasto nije lako predi u sledeci vag( -
Da biste presli u sledeci vagon potrebna vam je k’ﬁfﬂé
kartica. Nju cete naéi kada pronadete 25 drugih
klju¢eva koji otvaraju 25 drugih vrata. Taénije, da bi-
ste otvorili sledeci vagon treba da uloZite dosta truda
i znoja (a da vam napomenem da se klju¢ koji otvara
9-ti vagon nalazi na kraju 13-og vagona).
Neki logicki problemi su toliko teski da ¢e vam biti po-
trebno 20 minuta da ih resite. Ponekad je resenje is-
pred nosa. Da bi vam bilo lakse, objekat koji mozete
da uzmete svetli. Ukoliko to ne primetite, u donjem le-
vom uglu je mali-pokazivag, koji vam daje do znanja
da taj objekat mozete da "pokupite", tako sto pokaz




zuje kada

skocite, pog ao i u Resi-
na odredenim mestima te naci kuti-
koje mozete uzimati predm , odnosno
jati visak; takode na tom mestu mozete i snimiti vas pro-

U inventar mozete staviti samo 8 stvari. Ali za razliku od
sident Evila, dva ili vise predmeta zauzimaju samo jedno
mesto (dodatni 3arzeri, medipackovi). Kroz celu

igru sam od oruzja nosio moj verni 9 mm

pistolj. U pocetku sam mislio da nisam

uspeo da pronadem nijedno novo

oruZje, ali kasnije sam uvideo da ne

postoji nijedno novo (ili bar ja ni-

sam uspeo u tome). Tu su i stan-

“zrd heck, Combine i Use za oruzje i opremu tj.

o, Contact, Files, Item za opste igranje. Da biste presli prvi
« trebace vam debrih 2-2,5 sata, a isto toliko vas ¢eka na
Shsom disku.
Wumka je interaktivna. U toku igranja bez neke vece akcije
ucete blagu muziku u pozadini. Kada ste u blizini protivnika,
tempo se ubrza-
va dok u toku
same akcije mu-
zika pumpa
adrenalin u krv.
Kontrole su veo-
ma lake, a
necete imati po-
trebu da kombi-
nujete dugmice.
Mozete da
tréite, hodate,
da se prevrcete
u obe strane itd.
: €uti samo vaznije komentare, dok cete one manje
=2nije moci-da procitate (za sada samo na japanskom).
minus predstavlja inteligencija protivnika. Jednostavno
ti na jednom mestu i ce :
ogode smatrajte se srecnim ¢ovekom. Po
upitacete se ¢emu sluze ovi silni medi packo
am jedinu prepreku ka zavr$
prepreke poznatije kao "zag
sate avanture tipa Resident Evil i Metal Gear Solid, da
minjem da ste ove hitove preli stotinu puta. Potreban
novi izazov? Ukoliko vam se ova igra svidi koliko i me-
nista ne bi trebalo da vas spreci da se ovaj naslov nade u
oj kolekciji.f@

Da li ti je dosadilo staro, bezlicno
sivo kudiste tvog PlayStation-a? lli
ta siva boja nikako ne odrazava
tvoje pravo JA? A mozda ti je bilo
sasvim O.K., ali si ga nepaznjom
polomio? Onda imamo pravo
reSenje za tebe. PROVIDNA
KUCISTA za PlayStation u ¢ak pet
“space” boja. Sa par odvrnutih
srafova, tvoja stara konzola
postaje nova i jedinstvena, u boji
koja tebi najvise odgovara. Veoma
lako se instalira i 100% odgovara
svim serijama PlayStation kon-
zole.

(33 Centrala: Beograd, Gospodara Vugica 160, Tel: 011/ 421 355, 429 B48

(31 Centar: Beograd, Lole Ribera (Svetogorska) 47, Tel: 011/3222 606
G0/ Novi Beograd: Blok 12, YUBC lokal v.p. 24, Tel: 011/ 311 82 41
G33 Nowi Sad: Mileticeva 36, Tel: 021/ 617 038, 064/117 53 36
G20/ Zemun: Iviceva 3, Tel: 011/ 198 008 * Indija: Tel: 064/120 71 51
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ARMY MEN|

SARGE'S HEROES

Pre otprilike godinu dana kod nas
se pojavila igra Army Men 3D.
Sada, godinu dana kasnije, stigao
je i njen zvanicni nastavak sa
podnaslovom Sarge's Heroes.
Nova igra ispravlja neke mane
predhodnika, ali ima neke nove.
Onaj ko je igrao prvi deo zna da
su Bravo Comandosi (zeleni) proterali u nas svet Tan For-
tres Comandose (Zute), i pritom onesposobili portal
~ izmedu ova dva sveta. Ali zuti su uspeli da osposo-
be portal i vracaju se u

ode 100 km od protivnika i zavrsi u nekom brdu. Pri tom
protivnik nece uopste reagovati. Dual Shock podrika je za-
ista dobra.
Misije su podeliene u 3 dela (Act 1,2,3). Svaki deo sadrzi
5-6 misija. Na putu do svog cilja niste sami, ve¢ vam po-
mazu vojnici iz vaseg odreda, a to su: Riff - zaduzen za ba-
zuku, Hoover - minotraga¢, Scorch - baca¢ plamena, Thick
- najbolji u rukovanju sa M6Q i Sharp - odli¢an baca¢ gra-
nata, a
narocito
mortara.

svet vojnika da bi se osvetili
za naneti poraz. Medu zaro-
blienicima se nalazi i cerka
Colonela Grimma, Viki. Ali, ze-
leni ne sede skritenih ruku vec
zovu u pomoc Seargenta
Hawka. Searge je taman poceo
da uZiva u miru, kada je cuo
vest i redio da po drugi put po-
mrsi ra¢une Zutima i oslobodi

Oruzja ima 10 a nabroja¢u neka koje
cete najcesce imati: M16, M60, gra-

Viki (svoju tajnu ljubav).
Sve animacije mozete odgledati
pod "Movie" opcijom Sto moie smanjiti Zelju za zavriet-

imz2
igraéa

Memorijska kartica
j 1 blok

nostavan. Sada moZete odigrati samo kIa5|can deathmatch
do 10 pobeda - koji cete zavrsiti za 2 do 3 minuta. Dok su
u prethodnom delu mape bile ogromne, sada su naprotiv
- premale i prakticno cete vaseg druga naci odmah "iza
ugla".

Grafika je veoma Sarena i podseca na crtani film. Pozadina
je detaljna. Likovi su jednobojni, veoma detaljni, ali desa-
vace se da ponekad ruka ili noga propadnu kroz zid. Sve u
svemu, grafika je znatno pobolj§ana u odnosu na prvi deo.
Zvuk je solidno odraden. Svako oruZje ostavija drugadiji
zvuk posle ispaljenog metka. Glasovi su zaista odli¢ni, po-
zajmljeni su od pravih vojnika. Muzickih tema ima zaista
mnogo. Necete sluati jednu istu numeru dva puta u toku
misije (prisutna je i numera "Come with me" iz filma God-
zila).

Kontrole su poboljsane, sada mozete da zalegnete i da pu-
cate i da se prevrete u stranu u isto vreme. Novina u od-
nosu na prethodni deo je skok. Omoguceno je da nisanite
iz prvog lica, ali samo niSanjenje je vrlo neprecizno. Prime-
ra radi, vidite protivnika kako stoji is-

pred baze, uzimate bazuku i ni-
Sanite. Pomislite da je 100%
pogodak, kada projektil

U Analogni
- kontroler

o Podrzava
vibracionu funkelju
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nate, mortar, snajper Riffle, dok cete
bazuku, flame thower, mine imati ako
se malo viSe potrudite.
Sto se protivnicke inteligencije tice reci éu vam kratko i ja-
sno - glupi su. Dogadace vam se da stojite samo nekoliko
metara od njega, a da on uopste ne reaguje. Ali ako ste
pomislili da cete ovu igru preci za 2 minuta, grdno ste se
prevarili. Neke misije su zaista teske i dovoljan je jedan po-
gresan korak pa da budete gotovi. U ovakvim situacijama
kompjuter sam niSani najblizeg protivnika, a vama preosta-
je da ga napunite olovom. Ali pazite, da biste ubili protiv-
nika dovoljna su 3-4 metka. Posle pogotka on nece odmah
pasti, ve¢ ce izvoditi neke smesne poteze samo da bi vas
zavarao ne bi ste li vi potrosili municiju. Mapa preko celog
ekrana je dostupna ako pritisnete Select. Bela tacka pred-
stavlja va3 cilj, zelena va3 trenutni polozaj, Zuta protivnike,
dok crvena predstavlja tenk. Protivnici su vam obi¢ni pla-
sticni vojnici, a u kasnijim delovima igre bube i igracke ro-
boti. Naravno, na kraju sledi i obraéun sa Plastrom. Zeleni
opet onesposobljavaju portal, a jedva Ziv Plastro najavljuje
novi nastavak ove igre Army Men World War 3.
Ukoliko Zelite odli¢ne single player kampanije, sa puno ak-
cije i malo strategije, ovaj naslov bi ve¢ trebalo da krasi va-
3u kolekciju.@




Jedna od igara koja bi mogla da konkurise

2= najduzi naziv, medu ljubiteljima fudba-

2 j& mnogo poznatija kao "Japanac" ili
onami". | kao najbolji fudbal na

eki dan, kad nas je zadesilo lepo vre-
skupilo se drustvo na fudbalu u $kol-
£ =vom dvoristu. Bilo je par ekipa, pa je nasoj
“opalo da Ceka pobednika iz prve utakmice. |
=ko smo sedeli | i8¢ekivali pobednika. | primetili
=ucnu stvar. Igradi jedne od ekipa, koji su ina&e strasni nicama  toga da

&=C Sonija, dovikivali su se i komentarisali utakmicu na  mozete dryedi troii-

gao narediti golmanu da istréi na protivnickog napadata.
Winning Eleven 4 nautilisve — Kontrole se znatno razlikuju od onih u Fifi, jer se smena
fraze japanskog komentato-  igraa visi sa L1, a npr. oduzimanje lopte se radi na taj
ra iz igre. To bi trebalo da nagin 3to dok drzite R1 i X vaS igrad sam juri protivnickog
vam da jasniju predstavu o bez potrebe da vi upravijate njime.

kvalitetu ove fudbalske si- - 7a jedine dve finte u igri sa loptom vam necemo otkriti
mulacije na PlayStation-u. kako se izvode ali éemo vam reéi kako izgledaju. Prvu
Da, ovo je sigurno najbolji  mozete videti u uvodu igre, takozvani "bicikl", a druga
fudbal na Soniju. Svim isku- zvana *Ne lomi me", se sastoji u tome da igra¢ fintira Zut
snijim igrafima se pri pome= zatim menja pravac kretanja.

nu Fife 2000 diZe kosa na  Posebna draz ove igre je multi player. Ukoliko ste jedan
glavi. Sta je to Sto &ini ovaj  od malobrojnih srecnih viasnika multi tapa, | sami znate
fudbal tako spedijalnim? Sta znadi igrati ovu igru dva na dva. Ukoliko nemate mul-
Prva stvar koju e vam sva- i tap, re¢i cemo vam samo toliko da je igranje u ovom
ko reci je realnost. Japanac  modu jos uzbudijivije nego jedan na jedan. _
je znatno realniji od Fife - |gra se skoro i ne razlikuje od NTSC #j. gore spomenute ja- r
ne moze se preci teren od  panske verzije (Winning Fleven 4), sem manje razlike u 1-6biuka }
golmana do centarfora sa  brzini igre, koju mozete podesiti U opcijama. Kad smo vec i
par dodavanja napamet i bi-  kod opcija, svako ¢e u njima nadi nedto za sebe. Mogzete W e
ti u Sansi kao u Fifi. Sledeca jgrati ligu koju cete sastaviti od onoliko igraca koliko vas -

opcija koju nigde necete  ima u drutvu i odigrati svako sa svakim, a magina ée vo-

naci je dupli pas. Dakle, mo-  ditj raguna o bodovaniju, statistici i sl. Tu je i kup i druge

guce je vratiti loptu na Sut  sligne opcije kao i u ostalim fudbalskim simulacijama.

istom igracu koji je loptu jedina zamerka koja se moze nai igri je nedovoljno pra-

uputio. Koliko je to korisna  vog driblinga, jer u igri postoji viée finti ali su sve uglav-
opcija za igrivost, shvaticete  nom vezane za prijem lopte, a samo dve kada ste ve¢ u L Jontroler

I sami vrlo brzo. | jedna od  posedu lopte. I, ako bi ste to nazvali zamerkom, imena

najvaznijih stvari je ta da igraca nisu prava ve¢ malo izmenjena.

mozete kontrolisati pravac  Grafitka i zvuéna strana ove igre ne idu u korak sa neve-
Suta, Sto podrazumeva i lo-  rovatnim gameplay-em. Dakle ova igra ne izgleda i ne
bovanje golmana. Jo3 jedna  zyugi tako dobro kao Fifa, za &ta postoji jednostavno ob-
opcija je dodavanje u prazan  jagnjenje. U danasnje doba vrhunska grafika i zvuk zahte-
prostor, . necete dodati  vaju mnogo finansijske potpere, a Fifa kao najjata marka
loptu direkt-  Electronic Arts-a, raspolaze skoro neograni¢enim sredstvi-

e —
|

ISS Pro Evolution

noigracu ve¢  ma priizradi igre. Konami e takode jaka kuca ali se po fi- 3
mu  pruzate  nansijskoj modi zaista ne moze meriti sa Electronic Arts- £
e e priliku da is-  om. Ali kada stvar dede do gameplaya, Konami opravda- g
S Bl UG na nju. o zasluZuje nadimak "tata". N
Ol f‘i}g “Smem| MoZete up- |z kraj konstatacija iz igre:" SlaZe$ li se da je fudbal je- "

| i - . . S »
55 5 Sreciream | ravijati i gol-  dan od najrasi- S
. = TEEE s Asevei I e 5 &
; SO o oo Emm T manom, all  renijih - jezika £
i SO TR Fmesvoram| SAMO U gra-  na svetu. - =

57 5 [ER " Roray :
7 Onog trenut-

ka kada Sutnes :
loptu, mozes |
komunicirati
grafika sa bilo kim" .8
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( Milog§ Markovié )
TOREE e B BT MERES

Dovoljno je samo da
kazem Psygnosis, i
vi vec pogadate da
je u pitanju jos jedna
futuristicka voznja.
Qvog puta rec je o
nastavku jedne igre.

Ne, to nije Wipeout
4, ve¢ dugo oceki-
vani Rollcage Stage
2. Rollcage je pro-
menijen, ali je za-
drzan onaj stari
koncept voznje gde

/358

cellcaSs NN

Sonic, Vostok, Richter, Unity i Patriot. Prva tri su vam od-
mah dostupna, dok druga dva dobijate ako pobedite u
prve dve trke. Svaki tim u svojoj garaZi ima po 12 mode-
fa bolida. Svaki bolid se razlikuje po karakteristikama ko-
jih ima 5, i to su: Top speed, Acceleration, Power,
Strenght i Grip. Weapon sistem ne spada u karakteristi-
ke, ali je vrlo vaZan za sam tok voznje. On oznacava ko-
ja oruzja moze da ima bolid u toku trke (prvi
modeli mogu da imaju samo-neka oruzja). Po-
nekad nije vazno koliko je brz bolid, ve¢ kolikg
proklizava i koliko je upravijiv (Grip). Bolje bo-
lide dobicete samo ako budete prvi na kraju tr-
ke.

Oruzja ima 12, dok ih je u prethodnom delu bi-
lo samo 8."Nevih oruzja ima 5. Verovatno sa-
da_mislite da nemam pojma iz matisa, ali jed-
no oruzje iz prethodnog dela je izbaceno (ono
koje stvara poledicu vozacu ispred vas). Bacu
vam opis samo novih oruzja: Tosu: 1. Mitraljez
- protivnika ispred vas izbacuje iz-trke tako sto

ne mozete da se
prevrnete i moZete da vozite po krovu tunela ili ve¢-cega.
Vec u intro-u uocavate poboljSanje u grafickom pogledu:
Takede u njemu mozete da vidite i neka od novih oruzja
na delu. Dosta toga je popravijene u vizuelnom delu i
grafici. Kisa je toliko verno uradena, da cete posle duze
voZnje zaista pomisliti da napolju pada. Sve je, naravno,
propraceno i grmljavinom, a ako-vas pogodi grom,. vi-
decete zaista odlican efekat.

Eksplozija ima zaista mnogo. Sve su pro-
pracene vatrom, a nakon njih sledi veliki
bliesak. Cilj eksplozije je da vas zaslepi i
omoguci neprijatelju da vas pretekne. Na-
ravno, vasa osveta se ogleda u tome 3to
cete projektil ispaliti u neku od tabli pored pu-
ta i na taj nacin prepreciti put vaSem protivni-
ku. Poboljsanja u grafitkom pogledu se zasni-
vaju na mnogo detaljnijoj pozadini. Pozadinaw—= =

1ili2
11| lgraéa
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.
tamnijim) bojama; tome doprinose i zaista dobre tekstu-
re koje jo3 vise poboljgavaju sam izgled igre (obratite
paznju na kamenje koje se nalazi na putu i na sam-izgled
stena).

Dizajn bolida u pro3lom delu bio je osmisljen tako da se
ne razlikuje predniji i zadnji deo - §to

-~y

drugom delu izgleda mnogo Zivopisnije, sa-svetlijim. -

ga okrene nekoliko puta. 2. taserske prepreke
- onemogucavaju-protivniku iza vas da vas pretekne (vr-
lo korisno na uzanim defovima), pri teme blokiraju tocko-
ve protivniku ukoliko ipak uspe u tome. 3. Energetski
udar - prava stvar. Sakupfja svu raspolozivu energiju i is-
paljuje je u vidu talasa, pritom sve protivnike ispred vas
dize u vazduh.-4. Odbijati - ukoliko su ispred vas dva
protivnika -jedan do drugog, upotrebite ovo
oruZjeitako oduvajte protivnike u vazduh: 5.
Zrak - ukoti protivnika na nekoliko sekundi,
taman toliko da vi pre njega pivi -prodete
~kroz cilj. Pored ovih oruZja, tu su i rake-
% T te, raketa #1, turbo, portal, spiraina ra-
keta, usporivac vremena, stit itd.
U igri_ne postoji nikakav indikator o3-

|\ % ' tecenja, pa samim tim postoji mnogo

prostora za brzu voZnju i pucanje. Vrlo
zanimljiva stvar vezana za oruzje je to da ista
oruZja mozete kombinovati, &ime dobijate nova, vece va-

~trene moci. Ukoliko prodete kroz gomilu oruzja kempju-

ter e samiskombinovati, pa vama ostaje samo da zada-
te glavobolju protivaiku ispred ili iza vas. Naravno, cilj
oruZja je da protiviika ometate u toku trke, a ne da ga
unistite kao u Wipe Out-u 3.

_Staza tma zaista mnogo, negde

©
. e je izazivalo laku dezorijentaciju. Sa- P
Ep © da se to jasno moze razaznati. -
Ao © Bolida ima mnogo vise nego u pret- Se———
g8 B hodnom delu, cifra dostize broj 60. | ™ W . =59
25,5 Svi su razvrstani u pet timova: Sub- B
- il -
=) 4_ =
£oaw
'g - LC-E: _3_.} 3 f' sesT
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—oko 45 U modu za jednog
igraca staze su podeljene u tri
kampanje: Tyre | b (pocet-
nicka), Tyre Il e (ekspert) i Ma-
sters Tyre (samo za najbolje).
Svaka kampanja je podeljena u
4 lige: Typhoon (3+1), Hurrica-
ne (3+1), Tornado (3+1) i Ci-
klon (3+1). Svaka poslednja
staza (...+1) predstavija Kno-
ckout stazu. Cilj je uvek biti pr-
vi i‘izbaciti sva 4 protivnika, pri
tome broj krugova nije od-

reden. Ukoliko budete prvi u sve Cetiri lige, a samim tim

i u celoj kampaniji, sledi nagrada (Bonus award) - neki no-

vi mod, nova staza ili super kola...

Naravno, tu su i staze sa kojih usled velike brzine mozete

da padnete, pri emu gubite nekoliko sekundi dok se po-




ne pojavite na stazi.
za dva igra€a su drugacuje podeljene. Postoje 5 (+1 skrive-

vetova: Harpoon (3 staze), Skyway (4), Outworld (3); Leviat- 5 o
(3). Ventura (3).-U zavisnosti od moda koji ste “izabrali (4

te izabrati i stazu koja je najpogodnija za tu vrstu vo

azi najzanimljiviji deo. Ono $to predstavlja novinu u odnho-

. rethodni deo su modovi za igranje. Postoji zaista mnogo
va, nabrojacu neke: Pursuit mode, Race all Tracks, Combat
27. Demolition 1P, Demolition 2P, Survivor mode, Rubble Soccer. \-|
¥ ack, Clasik Racing, Total Racing, Sckrambler, Arcade ... E
P mod - jedan od 4 protivnika preuzima ulogu “pajkana” (a i q

oZete biti i vi), zatim poput Knockout sistema treba elimini-

= protivnike (treba ih-izbaciti sa staze). Staza ima 8.
~ombat 2P - to je u stvari deathmatch. Pobednik je onaj koji pr-
da sakupi-odreden broj Combat poena (od 1000-50000).
arena ima 5, jedna je odmah dostupna, dok cete ostale

a osvaojite.

ion 1P/2P - na stazi postoji odredeni broj objekata koje
da unistite za odredeno vreme (a vremena ima dosta).
ata ima od 50 do 100, a programeri-su isli do najsitnijih de-
“0ble Soccer - moad koji je vrio teSko osvojiti. Cilj je da ne primi-
= 20i, u protivnom gubite. Takode i vi- moZete da "Sutirate” na

ambler - test upravijivosti | kotenja. Od starta do cilja morate
advozite perfektan krug (perfect lap), pri tome na samom cilju
~=ie da kocite. U suprotnom cete pasti, a onda sve iz pocetka.
najbolje vreme sledi vredna nagrada.
7%ko budete prvi u svim kampanjama, ali uvek prvi sa maksi-
1bodova dobicete i Special Awards, a to su: Mega Speed,
1ode i ATD Best time lap.
Gitajuci-ovaj tekst primetili da nigde ne pise "mane”, to je
Su Se programeri zaista potrudili da’ih nema. Ali ipak pos-
a. Vase vozilo ne prijanja bas najbolje na podlogu, pa leb-
zemlje.
je u skladu sa igrom - brzog tempa, a evo nekoliko grupa
radile muziku:
Tehnical Itch Aquasky, Flytronix, i sve pesme moZete
pod "Audio" opcijom. S 5 A
olite dobre i brze futuristicke voznje, sa dosta pucanja, Proslo je vreme kada si HEkaznjenO ma-
CD kiuba i kupite ovaj na-

: P kljao protivnike, a nije imao ko da ti uz-

ko to niste, a ipak Zelite - 3 : e
igru ovog zanra, Rol- . vrati. SEAT MASSAGER je genijalni do-
e najbolia igra za vas. 8- A datak za PlayStation koji ce ti vratiti svaki
' udarac, pucanj ili sudar sa ekrana i uciniti
da ga osetis skoro po celom telu. Dovoljno

je da ga postavis na stolicu u kojoj sedis, a

pet snaznih vibro-masera smestenih na
butinama, ledima, ki¢mi i vratu prenece
svu akciju sa ekrana i to razlicitom jac¢inom.
| to nije sve. SEAT MASSAGER mozes
koristiti nezavisno od konzole kao li¢ni ma-
sazer, uz pomo¢ dodatka koji dobijas uz
njega. Idealan je za duga putovanja koli-
ma, na poslu, u kuci.

grafika
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Miljan Lakic

Wrestling igre. Koliko god bile |

popularne u Americi, kod nas | ‘
nikad nisu nailazile na topao

docek. Vazi li ta konstatacija i

ovog puta?

Poplava wrestling igara koje su

se pojavile u poslednje vreme se

objasnjava strahovitom popu-

larnos¢u ovog, nazovimo ga sporta, u Americi, a i u
Japanu. Japanska omladina je definitivno puno toga
preuzela od mladih Amerikanaca, na planu njihovih
sportova, jer su bejzbol i keceri i tamo nadli plodno
tle. Ova igra se bazira na engine-u japanskog ¢etvo-
rogodisnjeg serijala Toukon Retsuden. Osnovna razli-
ka je ta sto je igra sada zasnovana na americkim zve-
zdama. lzbor boraca u WWF Smackdown-u je vrlo 3i-
rok, 36 super-zvezda wrestlinga (ukljucujuci 3 devoj-
ke), svaki sa svojim posebnim vestinama i potezima, i
svaki izgleda i
krece se kao i
uzor iz pravog
zivota. Cak su
i~ grimase ju-
naka prenese-
ne u igru, tu
je i prepozna-

(| ,fh:u"

iz tadibu v
for witkigD

COM WOTHI NG

Dch “Bradehan

tliiva uzdig-
nuta obrva
Mr. Rocka.

Uros Tomié

Mobil il |

Evo jedne igre za iskusne vozace... Sve zavisi od vase spret-

nosti i umednosti u voznii.

Staze su razne, a nisu ni kratke (traju makar 4 do 5 minu-

ta); u odnosu na to kakva je podloga, tako ce se i va$ auto

ponasati... Blato, sneg, asfalt, zemlja... sve uti¢e na kretanje

malog zlikovca na terenu, koji ¢e vas izludivati dok ne ule-
tite u fazon iskusnog vozaca. Au-
tomobili su razni - 3areni i lepi,
zanimljivi i brzi. Na pocetku je

ponudeno 17 modela, medu ko-
jimasu Ford, Nissan, Citroen, Pe-

ugeot a svaki poseduje karak-

Povrh toga tu je i Create-a-
Wrestler mod, koji vam omo-
gucava da sami stvorite svog
e borca ukoliko vam nijedan od
— ponudenih ne odgovara, gde
_ rasporedujete poene prema va-
= Soj Zelji. Tako mozete stvoriti
super snaznog borca, ali ako
preterate sa poenima za snagu nece vam ostati do-
voljno za specijalne poteze. Ovaj mod je dobro pove-
zan sa Season modom. Kada zavrsite vasu kreaciju,
morate se boriti u pre-sezoni da bi razvili vestine i
nasli saveznike za dalje borbe. Na taj nacin steci cete
prijatelje za borbu u sezoni, ali cete steci i neprijatelje
od onih koje otkacite. Prijatelji ce vam biti partneri u
Tag borbama, a neprijatelji... U svakom sluéaju vrlo
interesantna novina.
Haos pocinje u ringu, ali je ovog puta u pitanju kon-
troilsam haos

el g

wrestling en- EHE?:EE; :?:1 ?’mfh -~ 1m%
gine-u, Sulu- e g™

do lupanje po
dugmicima
ovde nece da-
ti  rezultate,
jer se u ovoj
igri sve vrti

(Ehana

v jedan lik objasnjava sve o kolima koje odabirate.
A Mofete i sami da podesavate parametre automobila
(gume, kocnice, volan, menjac).
Grafika je dobra, ali ne bih bas rekac da je savrie-
na; realno je odradena i Sminka, tako da ce se kola
ostetiti ili isprijati ako ne pazite.
Trudite se da ostanete na putu, jer na snegu kola prokliza-
vaju, a na travi i blatu ne mozete da predete odredenu br-
zinu. Tu se zato nalazi suvozac, koji vas upozorava gde, kad
i kako skrenuti. Ako vas on smara, moZete posmatrati stre-
lice a njega eliminisati...
Zvuk je tu, ali Sta se desilo sa muzikom? Trebali su da uba-
ce neku muziku, tek da razruse monotoniju brujanja moto-
ra i trovanja suvozaca.
Atmosfera je na nivou, dok je igrivost malo smanjena zbog
preteranog kriterijuma ozbiljnosti voZnie, ali ¢e tehnitarima
predstavijati zadovoljstvo da cepaju stazu ne birajuéi mo-
del...
Standardno se u ednosu na predene staze i rezultate otva-
raju staze i nagrade... Postoje opcije za voznju u okviru
Sampionata, da se vremenski isprobate ili da odigrate ar-
kadnu igru i trkate se sa drugim vozadima.
Igra je skoro ista kao i Colin McCrae Rally, pa
onima koji su ga igrali nece biti strana.8




. cﬁ " The Undertaker

(" [Wark Henry

oko tajminga. lgradi koji su navikli na "pletenje” po x 3 'ﬁii]l

- F : = - 5 3 ‘ot - 4
tasterima, ovde se nece najbolje pokazati. Uvezban 53:‘ Pg&” & S M
grac nece pruziti Sansu "pletilji*, $to puno govori o COM WOTH S (72 /W 010

gri. Ona definitivno ide korak napred u svom Zanru.
“onovo vrhunsko dostignuce u zanru. Svaki wrestling
fan ce vam reci da je ono najvaznije $to wrestling igre
Sni toliko. vizuelno zanimljivim to $to
orotivnik na udarce reaguje kao po-
zoden maljem. U Smackdown-u je
“pravo ovo slucaj, borci se hvataju za
povredeni" deo tela i mole za milost.
=g je mozda manji nego 3to bi tre-

he Rock Jo+ " Godfather

e e OO ~ ; ; e
e Caipa -~ Slaba tacka ove igre je zvuk. U igri
T ST b [ &51/6/ uopste nema glasova boraca. Sam

susret boraca pred me¢ nije pro-
pracen zvukom, iako im se usne po-
meraju kao da nesto govore. Takode
nedostatak komentara u borbi je bez
opravdanja. i
WWE Smackdown je, po svojim karakteristikama, :
najbolja wrestling igra na PlayStation-u, koja otvara

put dobrim igrama na ovu temu.B

- L .

ﬁg Analogni
= kontroler
2o da bude ali vizuelni dozivljaj time nije umanjen.
“mimacija boraca je kvalitetno uradena. Borci vide ne i igrivost  atmosfera
wrolaze jedni kroz druge kao 3to smo mogli videti u ; 2,
=ngim igrama ovog tipa, tj. detekcija sudara je sa-
«m na mestu. Sa velikom raznovrsno$cu arena, do-
2o uradenim-konopcima ringa i grimasama, grafickoj
ani igre se malo toga moZe osporiti.

@ Podrzava
vibracionu funkeiju

Kada ste poslednji put gledali borbe kecera? (" 155y Simi¢
Da li ste uopste mogli da odgledate neku za- ~——————
sta dobru borbu u poslednjih 10-ak godina? P 1.4
==y Sada je pred nama odliéno ostvarenje firme Acclaim, koje 8 mn
ima za cilj da vasim “dvobojima"” u Wrestlingu podari di- |8
[WHO’J menziju kakva je nekada bila u stvarnim borbama. Da se raz- g :
, ECW Hard Core Revolution nije nedto o éemu se danima pri¢a i prepri¢ava, ne spa- ; 7 25 Memorika artcn
en legendarnih igara, aliima vise nego dovoljnu osnovu za dobar nastavak. Ukoliko 8 & - L 1viok
iz Acclaim-a potrude, za par godina imacemo jo3 jednu izvanrednu igru u domenu
a. ECW ima sjajan intro, koji je izvanredna mesavina onih poteza i udaraca koji ,'
o bole" i dobre Hard Core muzike, a da bi muski deo publike bio jo§ zadovoljniji kroz Pl “— ] Mt ap
ukusno “provucene” i divlje lepotice, inade ucesnice ovakvih takmicenja. Posle intro- Akl e
nastavlja u istom stilu (Janes Addiction i pesma Earthshake, doduge verzija bez vokala, ali mozda je tako i bolje),
je ponudeno puno opcija - Egzibicioni me¢, Career mode (vodite jednog lika kroz celu karijeru), Tournament,
erwiew, Create Wrestler, Utilities, Cheat Menu. Od svih opcija prvo cete, naravno, odabrati Create Wrestler i napra-
W svog lika koji ima oko 130 kilograma, dva metra i kovrdZavu kosu. Poste ste napravili lika koji izgleda kao prose¢ni ame-
ricki kamiondZija, u ringu cete shvatiti da se isto tako i bije (kao proseéni kamiondZija), ali
tokom karijere va3 "Igrutin the Thunderbolt” ce nauditi razne pokrete koje na pocetku
nije znao.
Posle prvog menija birate nacin borbe, zatim pode3avate pravila i, ... Krece show!
Svaki borac ima specifi¢an izgled i nadin ulaska u ring od kojeg, po pravilu, pravi mali ri-
tual. Pre pocetka meca borci se pogledaju ostro, razmene par recenica (doduse uvek istih)
i borba moZe da pocne. Od ponudenih osam boraca svaki ima svoj stil i svoje udarce ali
im je tehnika izvodenja ista ili bar veoma sli¢na. Grafika je pristojna ali mislim da je nacin
predstavljanja (jedna tele-kamera) malo siromasan i to je jo$ jedna od stvari koje treba
popraviti. Jos jedna vrlo vazna stvar - nema sudije! Ovo je ogroman propust ,
i siguno je da ga je moguée ispraviti, jer Wrestling bez sudije gubi jednu od /_j"\
dimenzija. Komentar se svodi na Announcer-a kaji prati me€, bilo bi mnogo
bolje iskombinovati ga sa komentarom iz studija. Zvuéni efekti u toku borbe \”
su odli¢no uradeni i daju pravu sliku atmosfere u dvorani, gledaoci su jednom
re¢ju sjajni i bodre svog pulena i u borbi i u porazu.
Budite najbolji i nemojte razocarati svoje obozavaoce .

ECW Hardcore
lzdavaé: Acclaim

Sistem: PAL

Zanr:

Borba keéera

PlayStation

bo"us om79)



Mihajlo Tei¢ )

Japanska kompani-
ja Square (ili Squa-
resoft, kako se zo-
ve njen ogranak
zaduZen za zapad-
no trziste) je kom-
panija koja pravi
hitove. | to ne ta-
kve hitove na ka-
kve smo navikli mi

orijska kartica
1 blok

Analogni
kontroler

Saga Frontier 2
Squaresoft
NTSC

RPG

Sistem:

|lzdavac:
.Zal"ll‘:

Ime:

PlayStation

obi¢ni smrtnici sa (u ovom
slu¢aju) zapada, gde se igra
smatra hitom ako se proda u
Sestocifrenom broju primera-
ka. Square je kompanija koja
mora da pazi da svoje igre ob-
javijuje vikendom. U suprot-
nom kompanija moze da do-
bije gomilu tuzbi od pobesne-
lih roditelja i nastavnika, jer su
$kole u Japanu taj dan polupra-
zne, a deca neispavana jer su celu prethodnu no¢ prove-
la u redu ispred obliznje prodavnice video igara.

Square je svoju reputaciju izgradio primarno na RPG igra-
ma - serijal Final Fantasy su igrali milioni ljudi Sirom sveta.
Ali, Square nije samo Final Fantasy. Japanski radoholicari
izbacuju u proseku jednu RPG igru mesecno i uspevaju da
zadrze najviSe standarde! Sada je pred nama igra Saga
Frontier 2, koja zadrzava sve elemente karakteristicne za
Square-ove RPG-ove, ali je uradena u fazonu "stare sko-
le" japanskih RPG igara.

Ako ne znate 5ta to znadi, shvaticete odmah na pocetku
igre. Animacija nema, kao ni nekih preterano zvucnih efe-
kata. Igra pocinje uvodom, koji je u sustini borbena se-
kvenca iz igre. Borba je i jedina situacija u kojoj
mozete videti malo 3D grafike. Umesto toga,
naglasak je na zaista prelepim rukom crta-
nim lokacijama kojih u igri ima nekoliko
hiljada. Likovi su simpati¢no nacrtani
2D sprajtovi, a sav razgovor u igri je
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ancestors: Gustave. You
will be Gustave Xiil. :
Become a rm_ :

e roniieya

tekstualan i pojavljuje se u vidu stripovskih oblaci¢a. Cin
se kao da je Square ovog puta Zeleo da strpa Sto vise igre
i pri€e na jedan CD. Rezultat je jedna opcinjavajuca bajka
po izvedbi najsliénija RPG-ovima koji su se igrali na malo
starijim konzolama poput SNES-a i Sega Saturn-a, a opet
prepuna raznih tajni, detalja i forica - u najboljoj tradicij
epskih manga RPG-ova.
Kada smo ve¢ kod epske price... | ovde su se tvorci potru-
dili da unesu malo originalnosti u nacin na koji se prica
razvija. Uvod poginje bitkom u kojoj vojska kralja Gustava
XIl porazava vojsku Markiza od Of-
toa. No, kralj se povladi iz potere za
odbeglim markizom, zato $to mu
stize vest da je roden naslednik krune
- lik koga vi igrate, mladi Gustav X
Odmah posle ovoga se prelazi na
Atlas, odnosno mapu sveta u kome
se dogada Saga Frontier 2. Ovde do-
lazi do izrazaja originalnost u razvoju
price. Naime, na atlasu se u regijama
u kojima ¢e prica dalje te¢i, pojavljuje
naziv sledeceg poglavlja, sa godinom
u kojoj se to poglavlje dogada. U
stvari, cela pri€a se odvija kao neka
vrsta alternativnog istorijsko-geograf-
skog atlasa jednog izmidlienog sveta, u kome vam igra
pruza poglavlja jedne price koja je bila (ili ¢e biti?) presud-
na za sudbinu celog tog sveta, a vi ta poglavija - igrate!
U Atlasu dolazimo do prvog iznenadenja - osim linije u
kojoj je glavni junak princ Gustav, odmah moZete izabra-
ti i drugu liniju price, naizgled nepovezanu, u kojoj je glav-
ni junak Will, de¢ak koji napusta svoju tetku i tecu da b
se okusao kao kopac Quellova, artefeakta koji omogucuju
bacanje raznih vrsta magija.
Kako se igra bude dalje razvijala, imacete opciju da
skacete sa jedne na drugu liniju price prakticno kada god
zazelite (samo odzumirajte atlas i idite na region sveta u
kome ste napustili prethodnu pricu). U igri postoje jos 24
druga lika koja moZete sresti i koji vam se mogu pri-
druZiti. Samu radnju necemo dalje otkrivati, jer
je ona jedan od najvecih uZitaka svakog
dobrog manga RPG-a. Ostavljamo vas
da se upustite u avanture Willa i Gusta-
va.




Neizbezan detalj RPG igrara je i dobra stara borba. U ovome Sa-
gz Frontier 2 ne odstupa preterano od ustaljenih ablona RPG iga-
r2 na konzolama. Postoje tri vrste borbe - duel (jedan lik na jed-
nog protivnika), normalna "timska" borba (kada vasa druZina su-
sretne vise protivnika) i takticka borba (deSava se samo na par me-
sta u igri). Za razliku od vecine ostalih RPG-ova, u SF2 likovi posle
borbe ne dobijaju EXP, niti prelaze nivoe, ve¢ kao rezultat svake
Dorbe postoji moguénost da vam se pojaca jedan od osnovnih pa-
rametara likova: HP (koliko lik Stete moze da primi), WP (poeni za
poteze oruzjem), SP (magiéni poeni) i nivo vadeg znanja sa oruz-
=m (Sto vedi - to vise "Stetite” protivnike). Pored oruzja u kome
1= neki lik najbolji stoji mali znak +. U normalnoj (timskoj) borbi
mozete se boriti, povratiti HP ili pobeci. Kada izaberete borbu,
svaki lik moze da izabere svoj napad sa po dve liste mogucih po-
=72 oruzjem (s obzirom da se mogu nositi najvise dva oruzja - u
%2 spadaju i ruke i stitovi) i liste magija koje ume da koristi (Spell
Aris). Svaki put kada u borbi iskoristite neki napad oruzjem
"Weapon Art) ili magijom, postoji mogucnost da cete nauciti neki
novi Art. Ovo vazi za timsku borbu - u duelu morate iskoristiti pra-
« redosled poteza da biste izveli neki poseban napad (combo) - ali
0 je ujedno i najbolji nacin da se nauci novi Art. Kada ga naucite,
u meniju "Eqip Arts" moZete njime opremiti svakog lika koji ima
doticno oruZje ili magiju, i on e ga koristiti u bitci sve dok ne na-
mestite neki drugi Art. Magije koje lik moze da baca zavise od
gelia, odnosno elemenata od kojih su predmeti koje lik ima na se-
o (osim dva oruzja, lik moze imati do &etiri predmeta). Zanimljiva
=1 opcija Role koju namestate u meniju, koja znaci ponasanije lika
u borbi - a svaki Role ima neke prednosti i mane. Novi "role" do-
Siate sa svakim novim likom. '

Jo% nesdto - ako vasi likovi izvedu neke Arts u odredenom redosle-
cu, i bez prekida od strane neprijatelja - mogu se desiti specijalni
nzpadi (combo). Njih ima na desetine, i preporuka je da zapisete
wombinacije koje ste otkrili - priliéno pomazu protiv tezih neprija-
=lia. Sve ovo mozda deluje dosta komplikovano i malo smanjuje
ignivost, ali verujte - kada "ukacite" sve finese borbe brzo cete bi-
2 uvuceni i jurcacete
gz otkrijete sve mo-
ace Arove, Komboe i
ostala pomagala za
brze upokojavanje
protivnika.d

Vreme darivanja i poklona je iza nas, ali je
Beosoft ipak pripremio paket koji sadrzi:
Game Boy Color u boji po tvom izboru,
multigame kertridz po izboru sa vise iga-
ra, ispravlja¢ da ne moras vise da kupujes
baterije, futrolu u beji da ne bi izgrebao
Game Boy, player set koji ti uvecava i
osvetljava ekran tako da se mozes igrati i
nocu, i naravno casopis Bonus u kome
moze$ naci sve o novim igrama. Dakle, sve
potrebno za igranje u jednom paketu.

CEX3 Centrala: Beograd, Gospodara Vugica 160, Tel: 011/ 421 355, 429 848
(23 Centar: Beograd, Lole Ribara (Svetogorskal 47, Tel: 011/3222 606
G235 Novi Beograd: Blok 12, YUBC lokal v.p. 24, Tel: 011/ 311 82 41

G2 Novi Sad: Mileticeva 36, Tel: 021/ 617 038, 064/117 53 36

CE5J Zemun: Iviceva 3, Tel: 011/ 198 008 e Indija: Tel: 064/120 71 51
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Igra sama po sebi nije pretera-
no inteligentna: jake masine koje vo-
ze u krug i trkaju se. Dobro, mogu ja to da
iskuliram, ali ne vidim neku narocitu poentu...
Ali kada u tako obi¢nu voznju ubacimo neke preéice,
par poja¢anja i pet neprijatelja, svasta moze da se iz-
desava.

Igra je obogacena detaljima kao 5to su turbo ubrza-
nje, bolje gume ili neranjivost, dok vam za napad
stoji na raspolaganju ¢eki¢ (hammer - ojacava vas, pa
mozete da prevréete udarcem branika), lo§ benzin
(usporava kola koja ga pokupe), ulje (protivnik pro-
klizava odredeno vreme), oluja (zamagljuje vidik i
otezava voznju protivnickom igracu), mecava (zaledi
kola i onemogucava ga da skrece) i na kraju tornado.
Tu je jos i standardan rovac, koji omogucava da po-
palite jedno od svih ovih pojacanja nasumice. Sva
pojacanja ili napadi traju u odredenom vremenskom
periodu i po isteku toga, kola nastavljaju da sevaju.
Ne mozete da gomilate pojacanja, pa se trudite da ih
iskoristite $to mudrije.

Igra je laka i zarazna, brza je i na momente eksplo-
zivna, ali to dolazi do izrazaja na pojedinim stazama,
koje su veoma dobre i interesantne. Imam samo par
zamerki: neke precice je prelako provaliti, a grafika je
na nekim stazama jednostavna i ¢oskasta.

Postoji veliki broj staza za igranje, i jos neke koje mo-
rate da otvorite. Na isti nacin otvarate i dodatna vo-
zila i protivnike (legende na stazi). Medu automobi-
lima koje birate na pocetku i nema velike razlike -
pojedina malo variraju u brzini ili stabilnosti, ali ¢ete
ubrzo shvatiti da je razlika stvarno zanemarljiva. Au-
tomobili su bas u Nascar fazonu (3to je i logi¢no), da-
kle svi su Sareni i ostri pa opako izgledaju.

Grafika je standardno dobra, neke staze su mogle i
bolje da se odrade, ali ¢e vas poneka ipak oduseviti
svojim izgledom ili dinamikom koja se na njoj odvija
(dokovi su ostavili odli¢an utisak na mene).

O zvuku imam samo najbolje da kaZzem - muzika je
kul, ali zvuk je ¢udo!!l Ako imate neku budzevinu

102
Igraéa

Memorijska kartica
1 blok

Analogni
kontroler

3 Podrzava
L4 vibracionu funkciju

Nascar Rumble
Trka sa pucanjem

EA Sports

lap 1/4

Sistem: NTSC

lzdavac:
Zanr:

od zvuinog sistema, ovi
zvuéni efekti su fenomenalni.
Zvuk se odbija o zidove, menja
intenzitet u zavisnosti od blizine izvora, u nekim mo-
mentima vas ¢ak i upozorava da se tornado ili oluja
nalaze za vratom. To sve prati i brujanje motora (kao
u ‘' Danima grmljavine'" sa Tom Kruzom) i Skripa
ko€nica. Tu su jos i duhoviti komentari komentatora,
koji ¢e u pocetku malo i¢i na Zivce, ali e vam kasni-
je skoro postati simpaticni. _
Umalo da zaboravim, svaka trka traje 4 kruga, pa vi
sami prosudite da li je to dobro ili ne. Meni nije pre-
terano smetalo.
Igrivost je odli¢na, posebno za neiskusnije koji nisu
ljubitelji relija i precizne voznje. U ovoj igri je impera-
tivna akcija: poraziti protivnika, izgurati ga sa staze,
pokidati ga...
Pojaganja nemojte podesavati na maksimum, zato
$to na nekim duzim stazama moze da vas smori ko-
licina tornada koja ce biti ispaljivana. | sto se toga
tice, nekoliko korisnih saveta: kada vam stigne upo-
zorenje da je nesto ispaljeno na vas, ili usporite, po3-
to destruktivna oruZja udaraju samo u '"speed™
vozace tj. vodece na stazi, ili promenite stazu i nadaj-
te se da je tornado krenuo ba$ onom drugom stra-
nom.
U nekim slu¢ajevima tornado ce biti od velike po-
moci, tj. ubrzace vas ili izbaciti u napred.
Posle voZnje pogledajte reprizu, cisto da vidite kako
to izgleda iz drugih perspektiva. Repriza ume da de-
luje i vise nego impresivno, posebno lomovi kakve
sam ja prozivljavao.
Sve u svemu, igra koja je kvalitetna i nema puno ma-
na, ali ne unosi nista preterano bitno ili revolucionar-
no. Poseduje adiktivnost, draz i odli¢nu dinamiku. Da
ne zaboravim, pozovite i druga, odigrajte jednu par-
tiju jedan na jedan, pa onda sami
kazite da li vam se svidelo.@

igrivost atmosfera

grafika



N SURVIVE

Iz Capcom-a nam dolazi jos jedna igra
= iz serije o naucno-bioloskoj katastrofi,
f Cuvenom Rasident Evilu ili Biohazardu
" kako glasi njen naziv na istoénom trzis-
tu. Svim poznavaocima gore navede-
nog serijala prva asocijacija je: stati¢na
kamera, resavanje logickih zadataka i
horor atmosfera. E, pa nema vise!
~  Dizajneri su potpuno promenili kon-
cepciju, i od starog Biohazarda zadrzali
samo po neku sitnicu, te se zato igra i
ne zove Biohazard 4 , vec je na naziv do-
i dat nastavak Gun Survivor, sto odmah
ukazuje da igra sem price i osnove nema
nikakve veze sa starim klasikom. U ovoj
< lgri je ubaceno ono o ¢emu su mnogi fa-
B natici do sada mastali: pogled iz prvog li-
& ca Ako ste mislili da cete i ovde resavati
zagonetke, sakupljati razne korisne pred-

lovima, narodito u
akcionim delovima :
igre, ali to je uslovije- s
no i promenom ¢
nacina igranja. Zvu-
kovi su ostali isti. "
Ozbiljan igra¢ moze
komotno da je prede

.................

|
za nekih sat i po do t .

dva sata. Dodu3e, da
biste presli igru u celo-
sti i videli sve lokacije potrebno je da je predete tri puta, jer
se u toku igre putevi cesto razilaze 3to u mnogome uma-
njuje linearnost koja je do sada bila popriliéno izrazena.
Igra se mora preci u cugu, jer samo kada je predete
mozete safuvati svoj progres, da pri sledecem igranju
imate sve ono Sto ste imali prosli put na kraju igre. Igra se
takode moze sacuvati kada poginete, a pokretanjem
sacuvane igre necete krenuti od mesta gde ste stali (4j. po-

mete da biste ih stavili na odredeno me-
510, i njuskati po svakom ¢oSku u svakoj 4
orostoriji u kojoj se nadete - grdno ste se
orevarili. Biohazard vise nije horor avantu-
2, ve¢ horor pucacinal Zvuti bezveze, ali
sopste nije tako lose kao $to na prvi po-
gled izgleda.

1998. godine u blizini grada Racoon do3-
> je do nesrece u laboratoriji "Umbrella®

e

sc._' 23 oo li

fro :
. b

N ginuli), ve¢ od pocetka, ali cete zato
imati oruZje koje ste imali kada ste po-
ginuli. Ake vam ovo nije jasno, nemoj-
te se nervirati, jer smo mi dobili verziju
igre pola na japanskom pola na engle-
skom tako da i nama mnogo toga nije
ba3 najjasnije. Umesto da se programe-
ri trude da povecaju realisti¢nost oni iz-
gleda Zele suprotno. Logiéke zagonet-

«orporacije, u kojoj su suludi naugnici raz-
T virus, genetski virus koji ljude pretvara u krvozedne
zombije. Pripadnici Stars tima su odmah zapoceli istragu
oja je zavriena eksplozijom: laboratorija je unistena sa
ssm dokazima. Nekoliko meseci kasnije ista kompanija je
razvila jos smrtonosniji G virus i testirala ga na stanovnici-
ma obliznjeg grada Racoon. Predsednik je odlucio da je
siomska bomba najbolje reenje tako da je grad izbrisan
salica zemlje. Ali "Umbrella” nije eksperimentisala samo u
=acoon-u...
Posle pada helikoptera nalazite se sami na nepoznatom
»strvu prepunom zombija | mutanata, u ulozi nepoznatog
‘oveka sa amnezijom i totalno nepoznatim ciliem sem
om0g osnovnog - da prezivite. Tek kasnije sazna-
=te ko ste (Ark Tompson) i ta treba da radite.
Ako ste igrali prethodne Biohazard igre sigurno
ce vam biti veoma zanimljivo da vidite ceo taj
mracan svet iz drugog ugla. Kameru cete prilikom
«retanja moci da pomerate napred, nazad, levo i
desno, ali ne i gore-dole, Sto mozda i nije lose jer
o to dodatno pomeranje kamere samo kompli-
kovalo igru. Za mete cete ovaj put imati sva vec
sdena Cudovista iz raznih delova na jednom me-
siu, od najobicnijeg zombija i ciberussa (dober-

ke, ako su one uopste logicke, su
uglavnom tipa: uzmi klju¢ - otkljucaj vrata. Ovo je ujedno
i najveca mana ove igre. Prica i dnevnici koje usput nala-
zite sada su samo formalnost i Sminka, koja doduse pone-
kad ume da zaintrigira.
Resident Evil, odnosno Biohazard Gun Survivor je defini-
tivno nesto novo u ovom serijaly, i na pitanje da li on
predstavija korak u napred ili korak u nazad prosudite sa-
mi (nas stav je: korak u stranu), a Sto se tice preporuke, mi
savetujemo novajlijama - ljubiteljima horor igara da odi-
graju Resident Evil 3 Nemesis pa tek ako im se dopadne
da nabave Gun Survivor. Sto se ti¢e Resident fanatika mi
vam savetujemo da u iS¢ekivanju novog Resident Evil na-
stavka (mora ga biti - Re-
sident Evil 4?) salekate
celu englesku verziju Bio-
hazard Gun Survivora.
_ Kada dode (pitanje je da-
g na) koliko kosta da kosta
uzimajte!8

mana-mutanta) do lickera, huntera, kao i robota

oji nam je dobro poznat iz Biohazard 2, plus "distaci"
cdleaners), bica koja su poslata da uniste sve, da ociste ceo
grad. Muzika je nedto dinamicnija nego u prethodnim de-

rED

Analogni

lemorijska kartica
) 1 blok

"=
| Light Gun pistolj

Biohazard Gun Survivor

Ime:

kontroler

Capcom

lzdavac;

PAL / NTSC

Sistem:

Zanr:

Pucaéina iz | lica

PlayStation




A
J

1 igraé
L -

Memorijska kartica
y 1 blok

Analogni

kontroler

. Podrzava
vibracionu funkciju

v
& ¢
m 3
+ 2R 3
S $
wigZ <
TR
w'U'J-n'r:
AN

PlayStation

o—

#

Miljan Lakic

Da li znate sta je to survival horror Zanr? A da li znate
Sta je Resident Evil? Resident Evil je rodonacelnik ovog
Zanra. A, da li znate $ta je osnovna razlika izmedu na-
stavaka Resident Evila? Taéno, brojka na kraju. | nesto
grafickog napretka. Svaki novi nastavak je do srzi pot-
puno ista igra. I? Pa mi hocemo nesto novo. Nesto vise od
dodatnih nivoa i bolje grafike.

A onda odjedanput, cini se niotkuda, pojavio se Kronos
Studios, koji nije napravio nijednu igru vrednu posedova-
nja. Do danas.

Od trenutka kad vidite uvodnu filmsku sekvencu za ovu

ima pravi filmski scenario i pleni atmesferom. Prva stvar
koju smo rekli kad smo jé videli bila je: "Ako je ovo i
igrivo kao 3to izgleda, evo nama pretendenta na

igru godine" . Kakva kod bila vasa reakcija na ovu

igru, ovo je nesto Sto bi svaki viasnik PlayStation-

a trebalo da vidi.

£a Sta je to tako specijalno kod FE-a? Po¢nimos

e

igru, znacete da je FearEffect nesto posebno. Ova igra a

. od toga da mozZete zaboraviti na dosadne

zombije, jer su tu kineski gangsteri, prosti-
tutke koje se transformisu u opaka ¢udo-
vista i razni drugi davolgici. Imamo zgodnu

mladu damu koja mase pistoljima (poznato zar ne?), &iji je
specijalan potez trik sa mokrim peskirom. Imamo jo3 dvo-
jicu glavnih likgya, Dekea i Glasa, koji se u njihovim ubi-
lackim misijama snalaze kao ribe u vodi. | kao plus, prva
igra koja je smestena u daleki @li poznati kineski ambijent,
koji je uraden sjajno i sa punogdetalja

Prica iza Fear Effect-a je zaista nesto novo. Poput cyber
punk romana, *heroji" igre su likovi koje ne morate vole-
ti, ali se ipak vezete za njih. Hana (bivia sexy prostitutka,
sada je sexy placenica), Glas (opaki ubica cetvrtaste vilice
- Amerikanac, naravno),,i Deke (zdepasti Australijanac
koji uziva u svakom ubist¥u) su svi odmetnici od zakona,
sa jednom mislju na pameti - velikim koferom punim lo-
ve gNjihov zadatak je da vrate Wee-Ming Lam njenom
ocu, naravno, uz "skromnu" nadoknadu. Ali, to ba3 i
nece biti lako.

eSurvival horror zanr. Da

18-godidnja Wee-Ming je cerka
predsednika velike i mocne orga-

nizacije (Citaj: mafije) U futuri-
stickom Hong Kongu, koja je po-
begla od kuce. Biv§i pripadnik or-
ganizacije je prebegao i pridruzio
se mocnoj kineskoj mafiji - Trija-
dama. On ju je pronasao i trazi ot-
kup. Otac devojke je‘ponudio na-
gradu onome ko mu“vrati cerku
Fivu i zdravu. Fear Effect pocinje tako to Glas i Hana slecu
na krov Lam gradevine, preletevsi preko grada, u ambi-
jentu koji neodoljivo podseca na film Blade Runner.
Zaplet je dubok i prepun ironije i prevara. U toku igre cete
na otprilike svakih 15-30 minuta promeniti lik koji kontre-
lisete i fako sve do kraja. Na samom potetku upravijate
Hanom, ali kako igra odmice, ba3 kao $to bi (dobar}
antino film' mogao“da se razvija, uzivecete se u
ki od tri lika. Mozda i nije potrebno da vam
kazem, ali prica je mnogo dublja i duza nego 3to
sam opisao, ali zaista ne zelim da vam kvarim
uzivanje. Reci ¢u vam toliko, da cete pricu tek
poceti da razumete negde @ko treceg diska,
tako da ukoliko na trenutak izgubite polet
negdesna drugom disku, drzite se. Tada
vas pri¢aprosto uvlagi u!'tueim svet, i
nemoguce je ostaviti igridok je ne za-

j vrSite. _— A\l
lako se proteze na cetiri diska nikako nije
toliko duga kao Final Fantasy VILili VIIl, ma=

da to verovatno niste"n®ocekivali ako Znate
razliku izmedu ova dva Zanra. Jo3 jedan raz-

log zbog kojeg ova igra zauzima ¢etiri diska

jestaj Sto koristi streaming data metod

utitavanja koji, za razliku od klasiénog

nacina uCitavanja gde se nivo ucitava u

RAM iz komprimovanog zapisa na disku,

meprestano utitava padatkessa diska

pa swiz razloga brzine podaci na di-
sku nekomprimovani. Da bi presli igru od pocet- :
ka'd6'kFaja trebace vam 6820 do 30 sati $to je za ovaj tip
igre, sloZicete se, poprili¢no.
Upravljanje c¢e svima.onima koji su naviklFna Resident Evil
nacin upravljanja u-poéetku biti vrlo nezgodno, ali nemoj-
te me shvatiti pogresno, nikako nije logije. U stvari, navic

b
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na vidiku smena na vrhu?

cete se na novi sistem onog trenutka kad
budete primorani da savladate kotrljanje
u stranu, okret za 180 stepeni ili brzu
smenu oruZja u toku borbe. Bitna
novina je to sto ne mozZete u
sred bitke da pritisnete dug-
me za inventar i sve lepo i
lagano da podesite. Ne, ne,
ne, ova igra je realna, mo-
racete da idete sa onim S$to
mate, niSta od taktickih predaha ovog puta. Da
skratimo pricu, zaboravite navike iz Residenta ili...
ear Effect sadrzi psovanje, golotinju i puno krvi, koji
v doprinose stvaranju surove, urbane atmosfere.. \ie
decete mnogo nasilja, ali uzevsi u obzir da cela igra izgle-
2a kao crtani film za odrasle (nemojte pogresno interpre-
Srati ovu izjavu), trebalo bi da moZete predi preko toga.
Na stranu to Sto cete nebrojeno mnogo negativaca posla-
8 u vecna lovista; i vi sami cete poginuti bezbroj puta
fokom igranja. Fear Effect je sledbenik stare 3kole
, avanturistickih igara, primenjuje: probaj i pogresi
§ sameplay tehniku. Lik gine, a onda Jovo nanoevo,
' pozeljino malo mudrije i vestije drugog (osmog,
petnaestog...) puta. Ali zato postoji puno
otiglednih save point-a (vaZi pravilo: "Snimi,ili
ce ti biti zao!"), koji vas navode na to da sledi -
nesto ozbiljno. lako tokom igre postajete sve
bolji, igra je toliko puna akcije i mogucnoshi da
poginete, i upadljivo manje prilike da besciljno
utate, da sam tempo igre podseca na voZnju
sportskog automobila: sav je u naglim startovima
zaustavljanjima.
ear Effect je nabijen akcijom i zagonetkama. Su-
srecete hrpu bosova u raznim situacijama, a zago-
netke su vrlo dobro smisliene i raznovrsne. U puno
swajeva imacete mix akcije i logickog razmisljanja.
Ma primer: kao Hanu, samo 5to vas nisu upucali, ali
pojavijuje se Glas, dobacuje vam pistolj, i sada ste
Wi i on protiv losih momaka sa pucama na jednoj
sirani ekrana, i helikopter sa mitraljezom na dru-
20j. Izlaz iz situacije je meSavina kretanja od tacke A do
tacke B u odredenom trenutku i gadanje odredene mete
u odredenom trenutku. Sledeca situacija: kamera odlazi u
ofi§ju perspektivu, na putu vam stoji jedaniod bosova ko-
vam daje samo trenutak da uzvratite vatru dok on puni
oruZje. Za one kojima nedostaju zombiji, fredi disk (River
Village) ce dati priliku da pokazete vasa znanja iz Residen-
£, jer ce vas progoniti gomila zelenih bica nalik.na™ )
judska, koja cete slagati na gomile. E, to je a/\-

skola gameplaya, a krajniji efekat je vise nego™

nagradujudi. q—'7
9
atmosfera

IE’/O

igrivost

g rani poligonalni modeli. Na

Zagonetke su na pr-
vom mestu logi¢ne;
aovde, na primer,
morate da‘demonti-
rate bombu sa grudi
prijatelja tako
Sto Cete iza-
brati Zicu
prave boje koju cete presedi, ili cete oboje odle-
teti u vazduh. Zagonetke u kineskom paklu su
su definitivno najbolje u igri. Samo na trenutke
Kronos odstupa od logike u reSavanju zagonetki
i to u slucajevima kada ne daje precizne informaci-
je kako kontrole uticu na
zagonetku. T
Streaming data sistem u Fear . W
Effectu stvara prepoznatljivu
zivu atmosferu od pocetka do
kraja. Pozadine su sve preren- —
derovane animirane scene, .y
dok su likovi anime teksturi- -
prvom disku slika grada ’
konstantno treperi od autemebila i svetala. Pozadine
u River Settlement-u i kad Madame Chen su krajnji
domet PlayStation-a. | sve stvaraju strah i tenziju, se-
tite se naslova igre. Ve¢ pomenuta pobolfSanja u igri
na trecem i Cetvrtom disku se ne odnose samo na
- gameplay, vec igra i boljeiagleda. Nivoi postaju intere-
santniji i po dizajnu i po konceptu. Cetvrti nivo, pakao,
izgleda fantasti¢no, potpu-
no imaginarno i potpung
drugacije nego bilo §ta do-
sad videno u igrama ovog
tipa. Pred sam kraj naici
Cete na veliku strukturu
stepenica i ruina, i samo_
kad je* munja" (ako je
to munja) osvetli vi-
decete pravi oblik koji vas nece obradovatis Sam
zavrsni obra¢un morate videti, jer je jednostavno
zadivljujudi.
Kazu da muzikasi zvucni efekti nose 30% ukupnog utiska
tenzije u filmu. To vazi i za Fear Effect, muzika prati desa-
vanja i odli¢no se uklapa. Sinhronizacija glasova sa pokre-
tima usana je namerno izvedena sa malo odstupanja, a
sami glasovi su odliéni. Zvuéni efekti su sa-
svim ok, a svaki izbor opcije u menijima je ;h_ &
propracen zvukom pucnja. -
Fear Effect je pravo remek-delo nabijeno akci-
jom. On je jedinstven, on je sjajan i dovoljno du-
go se igra. Ukoliko budete odigrali igru na hard ni
vou tezine bicete nagradjeni sa dodatnim zavrietkom
igre. Glavno da je igra zabavna od pocetka do kraja, bez
obzira koju teZinu igre odaberete. Ubacite ovaj dragulj u

vas PlayStation i pripremite se da postanete zavisni od
efekta straha.B
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Miroslav Pordevi¢ )

| reci. Ova -igra se sastoji od-in
potpuno razlicita moda igranja:
voznje, akcije, -pucatine kao |
cetvrtog, Movie moda, koji obu-
hvata sve ve¢ pomenute-modeo-
ve u jednu celinu i ubacuje pricu
Evo jo§ jedne igre koja igru €ini zanimijivijom. Sva-
radene po velikon ki-od pomenutih modova je podjednako interesantan
filmskom hitu, ovaj i_grafi¢ki izuzetno dobro uraden. Grafika u celojigr je
put-po-"Die Hard" izvrsna, veoma glatka i privia¢na za oko, samo oprez
tkod nas_poznatiji  akoseu nekim delovima budete previse divili grafici -
kao “Umri-mutki®) ©0de glava. U 3D delovima igre (zapravo cela igrasem
ser&j'alu sestokih ak-  Moda sa pucanjem) likovi koje srecete kao i predmet

B . cionih filmova. Sve- U jako lepo napravijeni uz koridéenje velikog Broja
) ;..E - doci smo da igre pravljene po filmovima tgfavoom lo- tekstura, Bagova skoro da nema. Sto se muzike tice. «
e E % prolaze na triiétu zbog slabog kvaliteta Astori ve- ~81a¥A0M meniju ona je u rep fazonu dok u samoj igs
S . ¥ rovatno misle da ce popularnim paslevom  privuci preoviaduje progressive i techno muzika koja podiz
o > i igrace bez obzira na to kakva je igra i u tome se grd=  NVO adrfnaima U krvina maksmwm: Akcioni mod s
B &- no varaju. manje-vise standardan i dosta podseda na Syphoh Fi-
i £ pa, ljudi iz Fox Entertainment-a se svakako ne mogu  tef, James Bond

T E ubrojiti u grupu navedenih autora, jer se pred nama 007: Tommore- 7 ¢
o8 8c nalazi izvrsna igrEFadena upravo po filmu. Die Hard ow never dies i =
ERGN Trilogy 2 je igra E&);a svakom igracu, bez obzira ka-  MoZda trunicu

kvog je ukusa, moze da ponudi nesto Sto bi mu bilo N3 Metal Gear

= zanimljivo. Ova igra se moze okarakterisati kao pu- >ofid. U njemu “

2 catka, voznja i akcija u trecem licu. Vi se sada verovat~—==BIUCE — Willisa i

e no pitate kako je moguce pomenute Fanrove uklopiti vodite=po ra- g i

F jednu igru? Odgovor je: nikake! Die Hard Trilogy 20— mestim

= zapravo i jeste trilogija u bukvalnom sm;siv znac‘.enja ~od zatvora is ®

\ Miljan Lakic
SIS CHEGOMASTER
1| igraéa \
3 X " [HEhER -
e Play =% ¥ Canatn Generacijama razvijani al-

. : Pra “Uvek je bolje Zrtvovati ljude svog protivnika™
goritam, koji postoji jos od ;
1986, je doiveo svoje naj- Savielly Tartakower (1887-1956)
novije izdanje i u verziji za PlayStation.
Najzanimljivija novost, koja ce sigurno oduseviti sve ljubitelje Saha, je ta da program

Memerijska kartica
| 1blok

- u sebi sadrZi osnovne karakteristike razmisljanja vecine 3ahovskih velikana. To znac
9 da cete kao protivnika moci da odaberete Karpova, Kasparova, Laskera i jo$ oko tri-
§ desetak drugih Zivih ili mrtvih najpoznatijih Sahovskih velemajstora. Vestacka inteli-
'ﬁ s gencija ugradena u ovaj program verno ¢e simulirati stil svakog od njih prema poda-
- § ] cima o osnovnim karateristikama njihove igre. Podatke prema kojima se rukovodi algoritam mozete videti pod op-
e B d cijom playing style, u kojoj su prikazani najéesci pocetni potezi i najéeice ofanzivne i defanzivne taktike svakog od
ouw = e 2 s : . : 3 i =
s B zadatih igraca. Takode mozete videti kratku biografiju svakog od velemajstora. Jos neke od zanimljivih opcija su
}':“ g = objasnjenje pravila igre, moguce postavljanje problema, kao i re3enje za mat do dubine od
@ %’ = 4 poteza. Objasnjenje pravila igre krece od elementarnih pojmova kao $to su postavljanje i
2 s 2 2 figura, preko kretanja svake od figura do objadnjenja suptilnijih pravila 3ahovske igre kao | ‘
UZaem Sto su unapredenje pesaka ili an pasan. Postavljanje i reSavanje problema je jednostavno re- |
i Seno i predstavlja zanimljivu moguénost da vam Chessmaster resi neki problem koji mozda |
.8k ¢ sami niste umeli. Od opcija za regularnu partiju mozete birati vreme na koje Zelite da igra- |
£ ﬁ mZ rr\l% te, tj. koliko vremena cete dati masini da odigra potez.

Vizuelna predstava igre je pristojna, daje moguénost izbora izgleda i oblika figura, table i pozadine. Pogled na ta-
§ blu je u 3D i mozete ga rotirati drzeci trougao i pravac na joypad-u. Uz pomo¢ L1 dugmeta mozete vratiti jedan
? potez unazad, ukoliko niste zadovoljni potezom koji ste odigrali ili ste slu¢ajno odigrali pogresan potez, i tako sve

do pocetka partije. Pozadinska muzika nije opterecujuca, a zvuk se sa-

stoji od glasovnog najavljivanja poteza.
Grafika i zZvuk u ovoj igri zaista nemaju mnogo znacaja, tek toliko da ne

PlayStation

ometaju koncentraciju na igru. Dakle zapamtite pravilo Tartakovera i
malo trenirajte mozak za promenu.8




skladista do kazina, i suo€avate ga sa 5000 losih mo-
maka koje treba ucutkati metkom (ili granatom). Po-
sied je-iz treceg lica {iza leda)-Grafika je izvrsna, ka=
mera odlicna, neprijateljinervozniieto svih uslova za
dobru zabavu. Pucacki mod edlicno dode posle napor--
nog dana na postu (ili u Skoli). Kamera u-ovom modu
e krece nezavisno od vas, a vas jedini
posao je da krstic pomocu kojeg nisa-

aite namestite na protivnika-i-pritisne-
te X (pucanje). Posto je pozadina ani-

mirana (nije 3D)-to je autorima-omo- -

sucilo da naprave odli¢nu grafiku koja
=. verujte, pravi praznik za odi. Na
soecetku imate samo-piStolj sa neogra-
miceno mnogo metaka, a kasnije nala-
=te puSku, mitraljez, bazuku (za ova
oruzja je municija ogranicena). Ova
aca ortzja su vam preke potrebna u
Dorbi protiv bossova. U opciji sa vozn-

“om vivozite neko vozilo (moZe to biti obican autome-
=i, vojnikamioncic.. ) sa ciljem da udarate protivnicko
sozilo dok ga potpuno ne unistite. Postoje i nivoi u ko-
ma je cilj da pronadete neku bombu i da je deaktivi-
r=te tako Sto treba da je pregazite (7?7). Postoji vreme
za koje treba da

obavite neki za-
datak, a to vre-
me se dopunju-
je sakupljanjem
¢asovnika raza-
sutih po nivou.
I-u ovom modu
grafika je—od-

fitha a na nekir-mestima bi j ;cJ = Need For Speed po-
zavideo. Jedina ozbiljna mana ove igre je njena te¥ina.

rucujema da obavezne odigrate Practise opciju, patek
kada se dobro uvezbate predrte na samu-igru; SVim

fjubiteljima akcije; pucanja ar=

kadne voznje najtoplijeprepo—
ruujemo-da nabave ovaj na-
slov jer ¢e vam on emoguc
sate i sate Zestoke akeijei
bre zabave.B

atmosfera

krecel Adrenalin pumpa, motor se dize na zadnji to¢ak... Budi prvi!
o bi se najkra¢e mogla opisati nova igra EA Sports-a Super Bike 2000. Ovo je igra
22 one koji vole adrenalin u krvi i dobar zvuk motora. Ljubitelji moto-sporta: traZili ste

grajte.

atro je sastavlien od mnogo sekvenci dobre voznje iz poslednjih par sezona. Tim EA

Sports-a se potrudio da igru dovede na zavidan nivo realnosti i moze se rei da je u tome i uspeo. Globalno, igra se moze
podeliti na dva dela: 1) uzmi dZojstik i vozi i 2) deo za prave zaljubljenike moto-sporta. Prvi od ova dva dela, znadi voin-
2. odraden je tako da i kada Zelite da edigrate “brzu" partiju ne gubite na doZivijaju koji igra pruZa. Drugi deo je “rezer-

40 30 45 40

visan za ozbiljne igrace" jer ¢ete morati da znate kako da namestite svoj mo-
tor - od ve3anja (prednjeg i zadnjeg), preko duzine viljuske (takode prednje i
zadnje) i izbora guma (Eetiri vrste), do podesavanja menjaca. Ponudena vam
je i pomo¢ kompijutera koji ¢e vam govoriti kojom brzinom treba prodi vece
krivine na stazi, ali posle prvih par krugova modi cete da vozite dobro i bez
pomocdi.

Grafika je na zavidnom nivou. Od replay opcije ne moZete ocekivati mnogo,
jer ne postoji biranje ugla kamere tokom replay-a. Kretanje motora i njegovo
ponaganje na stazi i van nje je uradeno odli¢no, 3to cete shvatiti u trenutku
kada ispadnete sa staze - motor se ponasa skoro kao pravi. Zvuk je dobar, ali
ima neverovatno iritantnu boju prilikom postizanja maksimalne brzine i pro-
tivnici se veoma loSe Euju (prilikom preticanja).

Inteligencija protivnika varira, u zavisnosti od staze, stanja na tabeli i voznje
na predhodnim stazama. Veliki je izbor timova i vozaca.

Ako se zanemare svi ovi sitni nedostaci koji smetaju, nama, igrofilima - Super
Bike 2000 je dobra igra i mozemo je preporuciti ljubiteljima dobre voznje.B

Ona je nadprosecno teska i na nekim nivoima cete se ;'
dobro-pomuciti da biih saviadali-Stoga vam prepo--
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In The Zone 2000

Konami
Sistem: PAL /NTSC
Ko%arka

lzdavac:
Zanr:

Ime:

Igor Simic )

Japanci se vragajul Sportska igra koju proizvo-
di Konami:tn The Zone 2000 je veoma mali na-
predak u odnosti ha EA Sports-ov- NBA '99.
“Dakle, sta nudi-basket bez mnogo novina?

In The Zone-2000 je, za razliku od ostalih iga-
ra-koje proizvodi Konami, za korak bliza real-
nosti-Konacno, posle niza godina u kojima su
radili igre “bez licence”, igradi imaju prava
imena, prave karakteristike i pravu statistiku,
Sto je za pohvalu. Pokreti stna-neki nacin jed-
nostrani i prilicno ograni¢eni brzinom i naéinom
kretanja igraca, ali to nikako ne znaci da je igra do-
sadna. Naprotiv, uz In The Zone 2000 proveicete ne-
zaboravne sate jer u sebi ima dozu takmi¢arskog duha

- koja je karakteristina samo za japanske proizvodace.

Prvi kadrovi koje cete ugledati su crno-beli i usporeni
spimci Damon Stoudemiera, Shean Elliottta i Pervisa
Elfisona, Sto cenarocito odusevitione koji-prate NBA
stvarno ga vole. Posle usporene crno-belfe akcije krece
rock’n‘roll - najlep8e stvari u koSarci: pasovi, zakuca-
vanja, driblinzi,-gradaciono poredani take da je vrhu-
nac intro-a istovremeno i njegov kraj.

Posle izvanrednog intro-a dolazite u glavni meni koji
vam nudi 8 opcija od kojih su-neke | NBA All-Star (od-
igravanje glavhog meca sa All-Star weekend-a u New
York-u, a zatim i ostali dogadaji vezani za ovaj week-

- end-kao Sto su 3point shootout i Dunk Contest).

Od opcijatu su jo3 i NBA Playoffs i NBA Season koje
vam, iskreno, ne bih preporucio dok ne odigrate par
egzibicionih-meceva protiv kompjutera. Tu je naravno
i-opcija setting na kojoj moZete podesiti sve u igri, od
pravila za illegal defence
(koje naZalost ne postoji)
do startne postave ekipe
sa kojom cete nastupati.
Tu su i neizbezni trejdovi
koji — su veoma lo%e

IV |

;i 200011:.

uradeni, jer moZete npr.-za Tonija Masenburga dobiti |
Kevina Garneta i-time svoj tim osetno pojacati
skali vrednosti igraca, od-1-do 10, Masenburg vr
otpfilike 4 (ha, ha, ha), a Garnet 81) |
U okviru opcije-setting nalazi se i jedina novina koju s& |
Japanci ubacili-u kosarkaske igre i za koju se nadam |
da e postati sastavni-deo svih bu- - - :

ducih sportskih i agara Toje sta-
tistika.

Kada vec krenete-!"kom.-
pjuter ¢e vam pokazati
startne petorke oba timai
odlucujudi duel
{matchup) u toj utakmigi
{ebavezno pogresi u pro-
ceni). Pored igraca vam se
pojavljuju 2 karakteristike -
Shoot i Stamina koje bitno
utiCu na kvalitet partije kojuée poje-

= dinac u vaiem timu pruziti.

Kada odaberete Pistonse (ili-neku eklpu koja je malo
perspektivnija)-i-opcijl New Seasen-ili NBA Playoffs |
ponovo cete odgledati sjajan intro koji¢e vam prika= |
zati sve najlepse i najtragi¢nije momente koji jednom
timu mogu da-se dogode na parketu u svega 30-tak
sekundi.

In the zone 2000 je, sve u svemu, jedan S|mpaticar= |
basket koji ¢e vam podariti-puno lepih trenutaka, af |
nemojte-ogekivati ekstra kvalitetnu igru, jer ipak Ja-
panci nisu-u basketu svetska velesifa.@ |
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HARRIER

ATTAGK

Nikada nisam bio veliki ljubitelj simulacija letenja, pravo
da vam kaZzem nisu me narocito zanimale... Nisam ni
sada preterano oduevljen, ali ni previde razocaran... Igra
kao igra, ali ipak poseduje neku draz... A posebno intro,
koji me je veoma zainteresovao i ubacio u odli¢nu pricu.
Nepoznata organizacija pocinje da vrdi sijaset terori-
stickih akcija, koje potresaju Ameriku... Hakeri operi$u po
mreZi i blokiraju i uniStavaju podatke, upotreba biolos-
kog oruZja, trovanje populacije, pozari, glad, vanredno
stanje... /E
Odigrava se veliki broj ratnih akcija u kojima se kra-
de i preprodaje oruZje, pa tek onda na scenu stu- 4
pa organizacija pod nazivom ANM (Army of
the new millenium - ili nesto u tom fazo-
nu), koja prekida komunikaciju
izmedu Sjedinjenih Drzava i Havaj-
skih ostrva... :
Nalazite se u ulozi vojnog pilota koji vozi Harrier letelicu,
koja poseduje mogucnost lebdenja, tako da ce te u igri
moci prebacivati rezim leta sa Jet na Hover, pa iz tog
moda mozZete lakSe da se razraCunate sa neprijateljem i
vratite slobodu, demokratiju i nezavisnost Havajskim
ostrvima.

Na svakom od 5 ostrva odigrava se po 5 misija, koje su
veoma raznovrsne. Tu ima svega, od "odbrani bazu" ili
"porazi neprijate-
lia* do operacija
spasavanja obore-
nih pilota ili bom-
bardovanja cilja.
Sto se toga tice,
programeri su se
potrudili da vam
omoguce veoma
prijatno iskustvo.
Sto se zvuka i mu-

iiiz
i igraca

lemorijska kartica
1 blok

Analogni
kontroler

. Podrzava
vibracionu funkelju

Eagle One - Harrier Attack

Infogrames
Simulacija letenja

vas nagraduje

Dobitnici CD iznenadenja nagradne ankete:

1. Petar Raji¢, Mladena Mitri¢a 1, Beograd

2. Tea Kordi¢, Tivol L3 4/6, Ruma

3. Maja Kosovac, Mirijevski venac 47/60, Beograd

4. Aleksandar Mihajlovi¢, Bul. Lenjina 10G/IV,a.441, NBGD
5. Stevan Vojnov, Sime Racica 54, Crepaja

6. Srdan Reli¢, Mestroviceva 22/16, Beograd

7. Boris Beuk, Bul. Jase Tomica 21, Novi Sad

8. Mario Vuckovi¢, Oml. brigada 85/63, NBGD

9. Dusan Karanovi¢, Partizanska 3, Boéar

10. Nenad Manasijevi¢, Spasoja Staji¢a 15, Zrenjanin

“Bonus"?

Sistem: PAL/NTSC

lzdavaé:

Zanr:

PlayStation

CD-om iznenadenja nagradujemo i taéne odgovore na pitanja

Nagradno pitanje: Ko je bio gost u rubrici “Poznati igraju” u prvom broju Ea.sopisai

taan odgovor: Prijavi Inspektor Blaza |
dobitnici: Nikoli¢ Ognjen (Novi Sad), Milena Nikoli¢ (Ni%), Kiza (Doréol), Marko Caw
(Vrbas), Miskovic Slobodan (Zrenjanin)

Nagradno pitanje: Po kom filmu je uradena igra Medal of Honor?
tatan odgovor: Spasavanje redova Rajana
dobitnici: Milos }evﬁc’ : Eﬁ'
Mario (Subotica), Gordan Stefanovié
Nagradno pitanje: Kako se zove nova Sony konzola?

tatan odgovor: PlayStation 2

dobitnici: Milan Cvetinovi¢, Bojan Maksimovic (Vrnjacka banja), Atila Bala, Piksiades
Aleksandar (Novi Sad), Marko Cavi¢ (Vrbas)

bo'.us Za sve informacije u vezi sa nagradom javite se redakgciji Bonusa, tel. 340-77-12

zike u igri ti¢e, mu-
zika je militantna
simpati¢na, a efek-
ti zvuce veoma im-
presivno...
Trudite se da odra-
dite obuku $to bo-
lie, jer kada malo udete u fazon, zaradivacete specijaine
poene i na taj nacin otvarati neke skrivene misije i nowe
letelice (necu vam redi koje; ako vas interesuje, uzmite
igru pa saznajte sami). Takode, poene dobijate za izvrie-
ne akrobacije ili 'brutalnost' na misiji.
Kontrole su lake i brzo cete se navi¢i na njih. Od oruziz
vam stoje na raspolaganju bombe i rakete (vazduh - ze-
mlja, vazduh - vazduh) i 25-0 milimetarski top.
» |8ra pruza veoma simpatiénu atmosferu i poseduje ka-
kav-takav stepen adiktivnosti, pa je shodna
e LOME igrivost veoma dobra
y,  Od opcija tu su jo3 i rezimi za
jednog i dva igraca, jedan protiv
W drugoga (Vs.mode) i same misije...
- * lako nisam ljubitelj aviona i letelica, igra je ostavila
dobar utisak na mene, makar su se potrudili da ne bude
preterano opsir-
na i traljavo g
odradena... Mi-
sija ima dovolj-
no, igra je sva-
kako dinami¢na.
Potrazite je, si-
guran sam da

sl
iR

necete biti ni-
malo razocara-
ni.g

postavijiena u emisiji “Bonus nivo”:

(Cuprija), Svetlan Tucakov (Kikinda), Filip Piperski, Zakari
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3 :edan od na;pozr'tatlph sen}ala komp;utersfqh igara Might & ~ “nekima mozeéte razgovarau i de-
k- “agic do sad se razvijao u-dva smera: Might & Magic - hiz - - biti-savet ili predmet koji ée vam -
!1 CQP avantura i Heroes of Might & Magic - serijal strateskih — — pomoci u obavijanju zadatka. Ne- - §&&
ara. “Sada, podstaknut sve vecor populamoscu-Lara- ki od njih ¢e vam se cak;mdrumt: =

E_

':- 'oﬁollk\h istraZivacko-akcionih igara, M & M je dobio iy borbi protiv za,]ed?ric'
| svoju akcionu verziju, zadrzavsi ponesto od svog fantazi-  lja: _

£ skog Smeka. Ubijanjem nepnja.

E_.. /i ste u ulozi Drejka, hrabrog viteza, koji je kao dete jedini  dataka rastu Drej

[ srefiveo napad Legije Mrtvih na njego-

& o selo. Dvadeset godina Drejk se bori
eotiv njih Zeljan osvete. U jednoj od
svojih akcija smanjivanja brojéanog sta-
%2 Legije, Drejk je uhvacen. Vasa
2vantura zato pocinje ustamnici i va3
pevi zadatak je da se iz-nje izbavite.
Pogled u igri je iz “tredeglica”, sa ka-
merom iza leda glavnog junaka (sli¢no
Tomb - Raideru). Kretanje—u: 3D
okruZenju nife najsjajnije-reseno, alt su
somande dosta dobre kada ih saviadate.

& fome ¢e vam u poéetku pomagah princeza Silestia, koja
vam-se telepatski Ja.vlja (krsmsm pejdzer}_n daJE korisna
upuistva, :

Zadaci koje treba da |zvr5|te prhcno su ?meamt i jednolicni,
sbigno se svode na odlazak nia odredenu lokadiju, krcedi

24t macem, gde e vas odreﬁena licnost opet peslati na
drugu. Na primer, kada pobegnete iz tamnice, novi zada-

%=k e vam bitida pronadete# upoznate princezu Silestiu, a
£2da je sretnete shvaticete da ona jedino Zeli da vas posa-
% U samoubilacku misijtr u Sumu Sumraka. Ali éta dete, ta-
2y je 7ivot jednog viteza kistasa.

“ored gomile hladnog oruzja Dréjk moZe da koristi i magi-
& munje, vatrene lopte...u Borbi pritiv Zivih, ali i mrtvih ne-

3‘}&t9| a. Skeletoni bas i-nisu neki protivnici, ali kasnije cete

- imati bliske susrete
sa vrlo Zilavim pro-
tivnicima, koji pri-
tom cesto napada-

Ju u grupama i po-
nas ilicn.

—

T

Memorijska kartica
1 blok

m Analogni

| kontroler

Podrzava
vibracionu funkeiju

-W.Wwwwqw, T

3DO Studios
Ark. avantura

Sistem: NTSC
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came cLus PlayStation

Stevana Brakusa 4, | sprat, lokal 11
Tel. 550-464, 3055-210,
mob. 064-1106035

- Prodaja PC ratunara, sklapanje
konfiguracija, dodaci, nadogradnja

i - Igranje solo ili u mrei - Igranje solo ili u mrezi
3 - Prodaja i iznajmljivanje konzola, - Surfovanje po internetu
| igara i dodataka za konzole (satelitski link - skidanje fajlova po narudZbini)
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Jo¥ jedna igra na
polju akciono-stra-

. teskih igara, ali
Loy ovog puta iz treceg
i I lica. Pojavila se
—r krajem 1998 godi-
A ne na PC, ali su
i programeri iz Ta-
E -

) lon Soft-a napravili

\ \_ /e
/e
dd
v
o
7]
2%
g2 =
52;3
aw®
wkaodg
G e
S8 &
-
-
N

PlayStation

1ii2

Igraca
Memorijska kartica

1 1biok

Analogni

kontroler

. Podrzava
5 vibracionu funkciju

=
]

T «
5 Y
= 2
- =
o!ﬁuhﬁ
5328
2%
IZZF

CO

o
O 9 o C
E'U_fns
= H inN

PlayStation

verziju za PSX koja
sadrzi dve-tri nove misije.
Igra pocinje neobiénim introom, slikama iz
misija koje prati dubok glas komentatora
koji objasnjava zakletvu svakog rendzera.
Ono $to me je iznenadilo u glavhom me-
niju je opcija za dva igraca (koji igraju za-
jedno), a razotaralo me je §to ne postoji
deathmatch opcija. Ukoliko se odlucite na
start, mozete izabrati oruzje, dodatnu opre-
mu, rendzere itd. Ukoliko kliknete na Quick Start
kompjuter ce vas odmah ubaciti u surovu borbu.
Stealth Patrol ¢ine dva rendzera (od ukupno pet) koji
su poslati na strogo poverljive misije. U zavisnosti od
zadatka misije mozZete izabrati rendzere koji su speci-
jalizovani za tu vrstu borbe; To su: Close quater, Re-
con/Sniper, Granadier, Rifleman i Machingunner. Ve-

( Miljan Laki¢ )

oma je vazno da pre misije odgledate brifing, da biste
znali koje momke da posaljete u borbu. Ukoliko vam
se ne svida oprema koju vas rendzer nosi, mozete ga
sami opremiti. Svaki rendZzer moZe da ponese onoliko
koliko mu dozvoljava nosivost. Ukoliko je nosivost na
maksimumu rendzer ce se teze kretati, ako je nosivost
na sredini ili minimumu bicete brzi i lakse cete izbega-
vati protivnike. Rendzer moze da nosi samo jedno
oruzje, a koli¢inu municije sami odredujete
Ako vam se ne svidi vatrena moc¢ onog
oruzja koje nosite, mozete izabrati i neko
drugo. Moram napomenuti da na skoro
svako oruzje mozete ugraditi snajper..Po-
stoje 4 vrste snajpera pomocu kojih bolje
vidite u
mraku i
lakse locirate
neprijatelja, to su:
Rifle x4 (za blizinu),
Rifle x6 (za daljinu) i
ANPVS41, ANVPS13
(otkrijte sami). Ukup-
no ima 9 dodatnih
stvari koje mozete

Da smo jos u 1995. godini, podnaslov ove igre bi glasio :"Vrlo za-

nimljiva trka motornih ¢amaca".

Ali ovo je 2000, tako da je u pitanju generacijska razlika. Da je ova igra

izasla uz prvi model PlayStation-a, danas bi se verovatno smatrala klasikom. Jedini razlog opisivanja ove igre taj Sto su tr-
ke ¢amaca retka pojava na PlayStation-u. Sest meseci po objavijivanju ove igre u verziji za Dreamcast, Midway je resio
da izvuce i poslednii cent iz ovog projekta, pa je objavio verzije za PlayStation i Nintendo 64. Uprkos solidnom zvuku |
dva dodatna moda igranja, losa grafika i traljava kontrola sprecice vas da u ovoj igri makar malo uzivate. Ukoliko ste igra-
li ovu igru u arkadnoj verziji ili na Dreamcastu, ova verzija ne bi trebalo da vas nimalo zanima.
Grafika je verovatno najveca mana ove igre. Voda ne li¢i na vodu, a éamci pomalo i podsecaju na njihovu realnu pred-
stavu. Pozadine jos3 i najbolje izgledaju u poredenju sa ostatkom igre, ali da je nekome stalo do razgledanja pejzaza si-
gurno ne bi kupio ovu igru da bi u njima uzivao. ;
Muzika i zvuéni efekti su za klasu bolji od grafike. Glas koji ¢ujete prilikom izbora ¢éamaca je malo preglasan u odnosu na
muziky, ali je i vrlo zabavan. Zvucni deo ove igre je daleko iznad grafickog, ali i dalje nita specijalno.
Sto se kontrole tice svaka verzija Hydro Thundera je malo preosetijiva po ovom pitanju. Ne moze
se re€i da je losa ali sigurno da traZi puno navikavanja. Uz malo vremena, strplienja i vezbe sigurno
biste se mogli navi¢i na kontrole, ali grafika i opsti osecaj nedovriene igre
ce najverovatnije navesti vecinu da odustanu pre nego sto pocnu da se .
osecaju udobno sa kontrolom.
Uprkos dodatku dva nova moda, PlayStation verzija Hydro Thundera je igr
koja, ovakva kakva je, bolje da nije ni izlazila. Naravno da ima i
losijih igara od ove, ali u danasnje doba nesto sa toliko ociglednim manj-
kom kvaliteta, bolje da i nije videlo svetlo sunca, ako ni zbog
Cega drugog - zbog loseg efekta na kompaniju koja je pla-
sirala ovu igru
na trziste. @

0 20 20




poneti (ukljucujudi i Night Vision).

Grafika je veoma dobra. Boje su Zivopisne, a teksture
izgledaju zaista realisticno. Ono Sto kvari atmosferu u
toku igre su vizuelni efekti. Dim izgleda lepo, ali su
eksplozije loSe uradene. Kada bomba eksplodira, iza
sebe ostavlja mali gust oblak prasine, tek da se zna da
je ekspodirala. Ali kada postavite plasti¢ni eksploziv
blizu nekog objekta, taj objekat zahvata vatra, koja ce
goreti sve dok je vetar ne ugasi.

Ono 3to nervira je neujednacenost tezine nivoa. Cak
i na najlaksem nivou, dovoljno je da samo jednom
okrenete leda, pa da vam se ekran zacrveni. Da bi sve
ovo bilo crnje, misije koje se odvijaju nocu su gotovo
nemoguce za prelaz. Neprijatelj je dobro sakriven, a
kada vas pogodi u prvi mah necete znati odakle je
upucen metak, a dok ga

mo da povucete obara¢. Medutim, kada uletite u go-
milu, ova "sitnica" je beskorisna.

Zvuci su solidno uradeni. Najrealisti¢nije uraden zvuk
je onaj kada pod vasim nogama pucketaju grancice.

zvuk, a neprijatelj ¢e dru-

gacije reagovati u zavisno-
sti_gde ste ga pogodili.
Muzika je interesantna sa-
ma u prvih nekoliko minu-
ta, a vec kasnije pocinje da
zamara i stvara monotonu
atmosferu. Preporuéujem
vam da muziku smanjite, a
zvuk pojacate "do daske”. | A

Svako oruzje ima drugaciji
et

Kontrole zasluZuju sve po-
hvale. Mozete da startuje-
te u obe strane, da se prevrcete, zalegnete, pucate iz
polucuénja itd., i to sve kombinovanjem jednog dug-
meta sa kursorom. Pri tome odziv na komande ne za-
ostaje ni jedan stoti deo sekunde. Posle svake misije
dobicete i listu sa statistikom, ali necete dobiti nika-
kvu ocenu. U svakom trenutku mozete se staviti u
ulogu vadeg saborca, ali kao nedostatak moram nave-
sti to 5to svom kolegi ne mozete izdati nikakve nared-
be. U modu za dva igraca vaZi sve to sam ranije na-
veo. Medutim, u ovom modu je nesto smanjena pre-
glednost kao i vidljivost. Svaka misija ima vremensko
ogranicenje.
Sta jos reci za Spec.Ops? Da su programeri uloZili ma-
lo vise truda, bila bi rame uz rame sa "Syphon Filter"
i "Tommorrow Newer Dies". Ovako se

locirate ode va3a energi-
j2. Ovo ubija Zelju za
igrom tako da ce vecina
igraca odustati od igra-
nja posle dva do tri po-
kusaja. Olaksica je da
kompjuter sam nisani
kada ste u blizini nepri-
jatelja, a vama ostaje sa-

nalazi nesto iza ova dva hita. Jedino
nam preostaje da safekamo i zvanicni
nastavak, koji ¢e ispraviti mane.8

RANGER TWO |

atmosfera

igrivost

grafika

& TO CANCEL
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Neka svi vide kako igrate!

Beosoft je pokrenuo emisiju na televiziji u kojoj ée uesnici u studi-
ju TV BK igrati igrice za PlayStation i Nintendo 64.

Pravi igradi - javite se

Pogaljite svoju prijavu za ucesce u emisiji i osvojite neku od vrednih

Prijavu posaljite na adresu:
BEOSOFT, Gospodara Vucica 160
11050 Beograd

nagrada, odmerite vestine sa najboljim igra¢ima u zemlji i pripremite
se za neverovatan doZivljaj igre na Sony podijumu za PlayStation...

- Dal Zelim da ugestvujem u emisiji Beosoft-a na televiziji.

- Ime i prezime:

- Potpis roditelja:

e

Datum rodenja:

Telefon:

~ U emisiji mozete uéestvovati samo uz pomoé ovog kupona!

Statler & Waldorf

‘ Podrzava
vibraclonu funkciju

iii2
igraca

-| Memorijska kartica

1 blok

Analogni
kontroler
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Evo nama na PIayStatlon u“jos ]eﬂne
jako cenjene i popu

b\ vljacke igre sa PC-a. Dosadasnja :

‘ iskustva nam govore da-su-takvi

Brofids 50K

jé jedini deacki san bio da poseduju mocnu Zeleznicku

kompaniju, koja-ce nemilosrdno unistiti svu konkurenciju,
prekriti je ugliem i-poloziti Sine-preko nje (Neka, neka,
znam da ima takvih medu vama, nista vam ne vredi da se
krijete)...

< pokusaji najcesce bili uspesni ko- :
:§ [ liko i pokusaj da potopite kom-  Svima vama se ostvario de¢acki san. Doduse, virtuelno...
-3 3 pletnu Sestu flotu gadajuéi je Dakle, vi ste u ulozi upravnika Zeleznicke kompanije i &
5 g 1= marcipanom. No, da vidimo  standardnim misijama treba da postignete odredeni cilj, u
§, s - kako se Railroad Tycoon 2  odredenom roku koji vam je zadat na pocetku. Vreme u
FE % izborio sa svim ogranienji-  igr mozZete toliko ubrzati da meseci proticu u sekundama,
8~ %‘ ma PlayStation-a. ili-ga usporiti toliko da jednostavno stane... Prve misije se
- 8 ] g Igre sa Railroad Tycoon u  dogadaju u vreme industrijske revolucije (kasni XIX vek,
E . E 3- naslovu postoje ve¢ duze za sve one koji nisu bili na tom ¢asu istorije), a kasnije mi-
i+ vreme. Prvu varijantu je sije se dogadaju u nade vreme, pa ¢ak i u buduénosti.
® E . uradio legendarni Sid Mei-  Klju€ uspeha igre je u polaganju $ina... ali na pravim me-
g ﬁ E 5 er (tvorac Civilizacije), a ovaj  stima. Mudri "tajkun" e povezati Zeleznicom dva (ili vi-
—_ — 7

Se) mesta, koja ¢e snabdevati jedno drugo. Npr. ako ne-
kom mestu nedostaje Zitarica, neka od vasih pruga prola-
zi pored farme, i slicno.

Naravno, Railroad Tycoon je i mnogo vise od pukog pra-
vljenja sistema Zeleznickog saobracaja. Velika paZnja je
posveéena i finansijskom aspektu (posebno na malo

nastavak je prepusten kompaniji Pop-
Top Software. Oni su odradili i ovu konverziju za
PlayStation prilicno dobro, s obzirom na to kako je mogla
da ispadne.
Pa, o ¢emu se radi? Svi vi koji ste se od malih nogu zani-
mali za istoriju Zeleznickog saobracaja Sirom sveta, kojima

PlayStation

.
Chros Breas, |8

(.u\ Dugo vremena moje oéi ne videse ovako losu igru... a vide- “— i
\ Vsl Se ih mnogo. Ni jednu nisam vredao, ali je izgleda doslo vreme i to da poénem.
Nakon ocajnog intro-a, birate ulogu, tj. birate da li Zelite da vodite musko ili Zensko (izem ti
FTTE izbor...). Mozda cete tu videti neku analogiju sa igrom *'Resident Evil", ali neka vas to ne bu-
lonteoise ni, cela igra je suvise smesna da bi se poredila sa sjajnom igrom kakva je R.E. Pri¢a deluje kraj-
nje otrcano, krajnje neoriginalno i banalno: neko je ukrao nepoznato tkivo iz ne-znam-ti-ja-
koje-institucije-za-proucavanje-parazita (?) i ono se naslo u nekoj civilnoj laboratoriji koja je prestala da funkcionise...
Bas vi ste poslati da utvrdite $ta se to tu izdeSavalo. U pocetku ¢e vas mozda zbuniti to $to je sve na japanskom, ali na-
kon samo par godina upornosti i ucenja, mozda i naucite japanski i uspesno zavrsite igru (kad ja vec¢ nisam uspeo). Da,
da, dobro ste razumeli, BAS sve, osim animacija koje prati oajni engleski, je na japanskom, ukljucujuci i inventar po ko-

Memorijska kartica
) 1 blok

é & me Cete se veoma teSko snaci. A i ako se snadete, verujte mi da apsolutno nista necete razumeti. Pored toga 3to igra
& =8 ima lodu pricu i stvarno je u najmanju ruku bleda kopija vec pomenute igre, tu je jos i ofajna grafika koja je i coskasta i
2 .U .E kabasta i generalno mkakya. Muzika ne po§toji, a zvucni efekti i nisu nesto narocito. Odgovarno tvrdim da ¢e dete, ako
s £ l“'_’ g ga postavimo ispred gomile starih lonaca i erpi, a zatim ga opremimo Zekicem ili slicnom napravom, uspeti da izazove
VL Z realisticnije zvukove borbe, pucanja i eksplozija. Atmosfera je ravna nuli, ako je uopste ima najiskrenije i najponiznije se

o izvinjavam, ali je ja stvarno nisam primetio... Igrivost, ma koja igrivost?! Kako moze tako nesto da postoji u igri koja je
B8 p stvorena da postane igracki promasaj milenijuma (bez preuvelicavanja i preterivanja). Ja stvarno ne znam 3ta su
g% 2 E programeri hteli ovim da kaZu. Kako se igra ne pravi? Kako razoarati auditorijum? Da rezimiram na brzinu:

ova igra ne poseduje ni najmaniji, skroviti, skriveni aspekt koji ¢e privudi iole normalnog ¢oveka. Ako mi ne
verujete, iznajmite je, videcete kakvu ste grdnu greSku podinili... Ja stvarno ne znam kako to da mi je ured-
nik dao ovu TARABU da je ocenim, mozda sam mu se neéim grdno zamerio...
Ako jesam, najiskrenije se izvinjavam
na pocinjenoj gresci i obecavam da ¢u
biti dobar... samo neka mi vise ne daje
ova €uda... evo, i sudove ¢u da perem,
mame mi moje.8

B

PlayStation

grafika igrivost




tezmm_grma igre). Ako vas-to ne zanima preterano, vec
biste se samo igrali sa vozi¢ima, ne brinite - opcija za fi-
: nansuskhmanadzment se moze po Zelji isklju¢iti (Sandbox
modeﬁlmpitlcna novina je i mogucnost da se postavi
upravnik vase kompanije - 'svaki donosi neke posebne be-
neficije.
gra se odvija na velikom broju lokacija na nasoj planeti.
Ako zelite moZete izabrati neku kompaniju koja je inspiri-
sana stvarnom istorijom Zeleznice ili jednostavno igrati
“igru bez kraja" - mozete do mile volie razvijati svoj
- mocni Zeleznicki entitet. Uvodne animacije su korektno
odradene, a grafika u samoj igri je pristojna - iako priliéno
monotona. Rezolucija koju postize TV uredaj ipak nije ni
prineti rezolucifama koje su danas standardne na monito-
ima. Zvuci se svode na klasi¢ne zvuke Zeleznice, a muzi-
%e ima samo u uvodnom ekranu (a i to je neki "Zeleznizki
kantri-bluz"?).
Kontrole su uvek problem kada se igra prebacuje sa PC-
2 na konzolu. U RRT2 je ovaj problem prili¢no slabo re-
sen. Kursor na mapi pomerate pomocu analognog doj-
stika, ali se po menijima uglavnom krecete pomocu L1 i
R1 tastera - $to ume da bude malo zamorno, pogotovu
ko ste navikli da kada odvedete kursor do nekog mesta
: pritisnete X, rezultat bude informacija ili akcija u vezi sa
onim Sto ste pritislil Cesto e vas to zbunjivati, ako ste na-
vikli da igrate sa mi-
Sem - s obzirom da se
pritisak na X u veli-
kom broju slucajeva
odnosi na ono sto
vam je izabrano sa
tasterima L1 i R1, a
ne na ono na ¢emu
vam je kursor, -~

Playstation i PC

(TC ENJUB Blok 45)

telefoni:
O11l/ 318 45 27
064/ 111 66 01
064/ 116 71 00

posetite nas 1 na webu:

email:

eliki izbor igara za Sony

HHardware za PC.i dodatna
oprema za Sony Playstation

CD Klub Super Mario

Jurija Gagarina 227, lokal 17

http://www.mario.co.yu

s.mario@EUnet.yu

Jos jedan pro-
blem je $to Rail-
road Tycoon 2
gura PlayStation
do njegovih gra-
nica. To se moze
videti pri pola-
ganju malo
duzih Sina - ka-
da  izaberete
mesto  odakle
cete poceti, pri-
tisnete X i
vucete po mapi
do mesta na ko~
me Zelite da se
pruga zavrsi. : '

ovakvoj SltuaCIJi mapa zaosta;e za kursorom, pruga na"-?'
momente nestaje itd, sto-¢ini da vam se-jako brzo ogadi-
postavijanje duzih pruga. ot
Sve u svemu, verovatno ste vec 0C"IJCI|I da h je Vo igra-

su sve takve igre na PIayStataon u konverz:;e sa PC a Rsr =
I|f0&d Tycoon 2je, plamm se, navecn domet kop ovaj ianr

Memorijska Kartica)
1 1blok
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Japanska PSX scena je drasti¢no razlicita od ostatka sveta, pa su naslovi sa trkama konja u vrhu-pro-
daje, iako U nasim uslovima odgovaraju samo malom broju zaljublienika u konje. Pored arkadnog
moda, gde vam je na raspolaganju oko 300 grla koje moZete odabrati i krenuti u trke, postojii glav-
ni scenario mod, gde ne samo $to cete upravijati konjem u trkama, ve¢ cete donositi | menadzer-
ske odluke tipa prodaja i nabavka grla, hrana, tale i treninzi, doktori i sve ostale od-
luke koje-cine posedovanije trkatkog grla: Za fubitelje konja ova dubina moze da
znaci dovoljno zabave-da se istrpi masa japanskog tekstaizmedu rastrkanih poro-
di¢nih trka. Trke ne izgledaju nimalo specijalno, mada su zadovoljavajuce. Utisak
brzine nije narocito veliki i, iako nikad nisam jahao konja, ¢ini mi se da bi on Epax
trebao biti veci. Trke zahtevaju da adekvatno upravijate ponasanjem vaseg konja
forsirate ga ili odmarate u odnosu na njegevu ukupnu snagu (kako trka odmice za-
mor konja se povecava a snaga, naravno, smanjuje).Ovo se moze pokazati tezim
nego Sto se &ini, pa sa te strane igra
obecava vreme dok se ne pokori, i dok ne pognete da
redate trofeje.
Ukupno, ovo je naslov samo za ljubitelje konja i konj-
skih trka kojima moZe doneti sate zabave. Ostali ¢e
dobiti same dosadu 8

'ﬂrrna Treasure, a'utor ove sgre ima
-~ medu proezvodaéma tgara o ne
- litetu svojih naslova, vec i

odnosu na bo;u dve strane gia\me junakmle Shynae koje, u odn
+ jatelja, odreduju Sta ¢e se desiti kada ih metak pogodl Neprijate 1
stranom suprotne boje od njihave Cete ubiti, onima iste boje cete samo oduzeti-
duhovnu energiju. Va%a boja zavisi od strane u koju ste okrenuti. Ako |  j€ ovo zbu-.
njujuce cekajte da to vidite na ekranu-sa desetak nepﬂjatelja razligitih boj
oko vas. Upravo je to dubina strategije koju morate saviadati | po kOJO}
poznatl Tu Su naravno i bosovi, jos ;edna Treasure specua]nost kop Suil

~
Od kako je na trziSte izbacio svoju verziju najpreciznijeg svetlosnog pistolja za konzole, Nam-

ma. Rescue Shot spada u prvu kategoriju, alisa znatnim grafickim napretkom u odno-
su na Point Blank igre. Celokupna igra se odvija u 3D okruZenju, sa svim likovima
poligonalno uradenim, grafika je bajkovito stilizovana sa manga uticajem. Razlika
je'i u tome Sto se igra odvija kroz nivoe sa pricom koja se sve vreme razvija. Osnov-
na radnja igre je pomoci maloj Zivotinjki koja ide kroz Zivopisne nivoe i nailazi na

telje koji je stalno napadaju i da sakupite Sto viSe poena pucajuci u okolne predme-
te. Nivoi donose mnostvo zgoda, koje ¢ini igru raznovrsnom i neverovatno uzbudljivom.
Razli¢itost nivoa, zajedno sa odli¢nom grafikom, mastovitom radnjom i bosovima, kao | mnog-
tvom stvari za upucavanje, doprinose sjajnom ukupnom utisku koji Rescue Shot ostavija. Muzika
je vrlo Zivahna i vesela. Za upravljanje igrom moZete
- koristiti dzojped ali je pravi utisak sa Guncon pisto-
liem za koji je igra i osmisliena. Zaraznosti ove igre doprinosi i mod za ko-
operativno igranje dva igraca, kao i Zelja da se vidi u kakvu e vas ludu si-
tuaciju staviti sledeci nivo. Preporuéujem je svim ljubiteljima zabave!

O— L5

grafika

€O je mnogo viSe paZnje posvetio igrama zabavnog karaktera nego ozbiljnijim pucacina-

razne situacije. Zivotinja se sama krece, a na vama je da pucanjem uklonite neprija-

skl
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Een G je novi nastavak u ATWS ~ovom trkackom senjalu To-
h . m‘: - uge Max. Igra je prepakovana modovima: klasi¢ni arkad-
: = ~ ni, 2 igraca, najbolje vreme, kao i story mod, gde Cete biti
' deo price koja vas stavija u trkatke situacije sa ve¢ zadatim ko-
~ lima i protivnicima, i gymkana mod gde morate zavriiti trasu na
== pohgonu za odredeno vreme. Ovaj mod ujedno sluzi | kao svo- : >
- jevrsna Skola voznje, koja e vas istrenirati za lagane pobede u ostalim modowma Ova Zkola ;e'- =
potrebna jer se stil voZnje u Max G skoro u potpunosti zasniva na proklizavanjima kroz krivinei
to bez koriscenja kotnica. To igru po stilu voznje svrstava izmedu Need for Speed i Ridge Racer
-~ serijala, ali sa dovoljno autenti€nosti da vas zadrzi pred ekranom. Grafika u igri je sjajna i ttke oda=
ju utisak velike brzine, dok vas staze provode kroz raznovrsne i jako detaljne japanske predele. Svi
Ilasicni dodaci igri su tu: od biranja vremenskih uslova, doba dana, do raznih nameStanja parame-
tara kola. Ponudena su stvarna kola ;apanskih prorzvodaéa i to kako ekonomski tako i superfuk-_
suzni-modeli. Muzika koja prati igru se drastiéno menja po stilovima, ahadgovara deSavanju na
-~ ekranu; zvucni efekti su dobrii poboljtavaju atmosferu - pﬁsebnﬁ simpg{guma u nevemvatno du-__'_
~ gim proklizavanjima kroz krivine. Japanskog teksta - :
ima samo u story modu, pa je igra pristupatna od |
J samog pocetka i nudi veoma mnogo arkadnog vo-
- zatkog iskustva, narotito kada savladate kl!ometar

= Posle voza i metroa, i avionske linije su se nasle kao
CGO tema simulacije u Taitovoj mega-popularnoj De Go!
seriji igara. Zamislite znatiZeljno dete koga stjuardesa
vodi u kokpit da mu pokaZe Sta se tamo de3ava: ovo
ie softverska verzija onoga $to ¢e ono videti. Komande nisu komplikovane a postoji i tutorial, koji
e vas graficki nauciti svemu potrebnom da biste poleteli, sleteli i odrzali va3 avion u vazduhu bez
seugodnosti-po putnike. :

Postoje dva moda igranja: brZi flight, gde cete samo uzleteti i sleteti i biti bodovani za to, i duzr

cruising koji ukljucuje i putovanje u vazduhu sa svim promenama kursa i visine letenja. U ovom
drugom modu broj kilometara koji ste preleteli ¢e se upisivati u vasu letacku kartu i on ée-vam-.'
otvarati nove tipove aviona (ukupno 7) i nove modove igre. TeZinu igre birate tipom aviona: dvo-
motorac sa 19 putnika za laganu, 747 sa 270 putnika za normalnu i dZambo dzet sa 570 putni-
«a za tesku igru. lako pravijen za ljude koji obozavaju komercijalni avio-saobracaj (Citaj: Japance)

Jet De Gol je visokokvalitetna arkadna simulacija letenja koja vam moZe doneti sate i sate zabave.—
Grafika u toku samog leta je zadovoljavajuce funkcionalna, sa pogledom iz kokpita ili spolja sa re- %
pa aviona i svim vremenskim promenama u toku leta. Posebno je lep osecaj letenja i sletanja po |
mraku. Zvuk u toku same igre je adekvatan i verno
prati de3avanja - promenu rada motora, obracem;e, =
putnicima, kontroli leta i sl, dok je muzika u menijima
japanski pop. Jet De Gol! se preporucuje onima koji -
vole uZivanje u letu bez frustracija koje donesu posti- :

_ zanje nekog odredenog cilja.8

Psychic Farce Twa

Kada su pre par godina tabacine predle iz 2D u 3D, sve vece japanske
softverske kuce su se osetile primoranim da izbace svog predstavnika. Tai-
to je imao Psychic Force, koji je uneo novinu sa borbom u kocki/areni. | drugi na- |-
stavak je baziran na arkadnoj masini. Kretanje je naizgled u sve tri dimenzije ali je,
zbog toga Sto se likovi automatski okrecu jedan drugom, zaista u samo dve. Od poteza imate 4 defanzivna i
samo dva napada - slabi i jaki udarac koji u zavisnosti od udaljenosti protivnika mogu biti ili projekdili ili udar-
ci rukom. Kombinacijom sa pravcima mozete izvesti specijalne udarce, ali zbog toga $to oni idu pravolinijski
u smeru u kome ste okrenuti, vrio ¢esto promase jer se protivnik ve¢ pomerio dok vi komandu ukucate. Ak-
cenat u borbi nije ¢ak ni na odbrani, jer moZete lagano pobediti koristeci samo dva napa-
e dacka tastera. Samim tim ni borbe nemaju neku dubinu stratategije.
Grafika je sasvim prosecna. Ljubitelji japanske manga animacije bi mogli zavoleti ovu igru
zbog dizajna likova, ali jos viSe zbog story moda, u kome likovi pre i posle tuce komunici-
raju izgovarajuci tekst na japanskom, dok je
engleski ispod slike u vidu titla. Od ostalih
modova tu su arkadni, 2 igraca, PSX dodatak,
prezivljavanje, grupna borba, ali oni su vec¢ postali standard za ovaj tip igara. Prepo-
rutujemo vam je samo ako ste veliki ljubitelj manga animacije ili 3D tuca.f

avuk grafika
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sastoji- od - Cetiri staze.

Osim- standardnih trka
na asfaltu, uigri postoje i neke staze u kojima cete mo-
{ e v : - rati-da pokvasite noge trkajuci se brzim camcima.
‘@ Kada se udruze tri firme kao Sto su: Nintendo, Rare I 4,506 vam je na raspolaganju pet razlicitih vozila (au-
Disney, igra ne moze da bude losa ma kakva bila - tomopila, gamaca) sa razlicitim osobinama, ubrzanji-
pri€a. A ona je sledeca: Miki i njegovi prijatelji su ta=— ", “oia se mogu posebno podeavati u radionici. Ta-
man zavrsifi rad na svojim cirkuskimkolima, kada su ) 4 mosete kupovati neke dodatke koji vam moge
N i otkriii"da getiom De.lba ukraQ svu-pripadajucu de-  gonet; prednost u odnosu na protivnika: Turbo, koji &
koraciju. Ostavio im je samo jednu poruku: Ovako ;¢ pogurati i dati vam veliku prednost, zatim zavesa,

g Aol stearl -“doblce.te dekoraciju !'lazadvkﬁda Miki | koja c¢e zbuniti vase protivnike i vise nece znati u kom
%0 njegovi pr}]atelp u- nizu vratolomnih--voznji pobede pravcu se krecu, i mnoge druge ...

Qo LG, S,IEdb“?n'kei e Osim standarnih trka proizvodaci su ubacili i par bonus
S - Dlzrnjew Illfov! oblcno.nrsu vozadi, ali $ta da rade &_(gd_a igara, kao &to su razne slagalice i glavolomke, pa ¢ak
'% 2 ZIO_C% kao $to je Hromi Daba ima sve pegare u ruci i li- jedna igra u stilu klasiénog Boulder Dash-a (kada Pluton
5 ¢ kuje? Ne preostaje im nista drugo nego-da uz vasu po-  cayiinlia koske koje su mu ukrali drugi psi). Sve u sve-
b moc sednu za upraviial  y, yrhunska igra za Game Boy Color-8

i pokazu Dabi ko je ga-
zda u kudi. Zato, sedite

za volan i dozivite naj- grafika  igrivost e '7
ludu trku od izuma - 17 .

<
Veli¢ina: 32 Megabita

aval

S
8
e
S
hF

tocka.

Pet neograni¢enih sve-
tova se nalazi na ker-
tridzu, a svaki svet se

Diznijevi animirani filmovi su jednostavno deo leta, kao-i sladoledi i preplanula boja. Mrzovoljni
igra¢i ‘mogu ismevati Diznijev logo, ali ono 3to.je donelo najvise novca ove godine je bas Tar-
zan. Activision se nada da ¢e napraviti veliki preokret sa ovom igricom na Game Boy Color trzis-

tu. Grafi¢ki, Tarzan koristi veéinu pogodosti Game Boy Color-a. Filmski uvod je impresivan, kao i

animacija likova i detaljna pozadina. Dva poglavlja nivoa su podeljena u dva dela: jedan gde mo-
rate sakupiti odreden broj banana, i drugi gde morate naci Terka, Jane ili Tarzana. Kako napreduje-

te kroz 23 nivoa, ti zadaci su ponekad umarajuci. Jos jedan problemje Tarzanova sposobnost napa-
da. Dok je njegova miroljubiva priroda
za postovanje, po-
nekad Zzelimo da
unistimo neprijate-
lie. Grafika i preci-
zne kontrole po-
godne su za mlade
igrace. Uzivajte
u popularnom
Diznijevom
izdanju za
Game Boy!8

Platforma

Tarzan
lzdavaé: Disney Interactive

Velicina: 8 Megabita

Zanr:

Ime:

igrivost atmosfera

color
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N
dolazite na glavni meni sa kojeg moZete izabrati -; A
da li cete igrati igricu, bonus nivoe (koji-se poja- ‘\

i ‘1 !

vljuju tokom -igrice) ili éete vezbati u "practice”
modu. Ovde, osim 5to mozete birati ponasanje-ne- |
prijatelja, moZete ubaciti bilo koje oruzje i to kada
god hocete. Interesantan dodatak je "characters” Al %
meni na kom mozete videti biografiju svakog od =
likova (u kojim se igricama pojavljivao, na kojim <=

konzolama itd:) sa kojim je mogude igrati. Kasnije ¢e
se ispostaviti-da postoje i tajni likovi.-Kao 3to ste i

7

U grad je stigla jo3 jedna tabadina za :
Nintendo 64, koja se ni na koji nacin ne 04:49
moze porediti sa-onima koje smo do : ;

sada igrali (3to ne znaci i da je bolja od
njih). Proizvodac ove igrice je; za me-
ne nepoznat (a verovatno i za vecinu
vas), Hal Interactive. =

Za razliku od ostalih (surovih) okrsa-
ja. glavni—ucesnici- nisu-—neki
okrutni- super-heroji ve¢ po-

znati - Nintendo—i- Game Boy |
unaci (Mario, Yoshi, Donkey

Kong, Starfox), koje smo svi u :
nekoj fazi bavljenja igricama ve- : W -
oma voleli. lako je i ovde u pitanju turnir, i
igrica nije bas €ista tabacina. Odrzava se u
vecim arenama koje imaju-zamke, a moze
i-da se skace bilo gde, za razli-
OB ku-od Tekkena, na primer,

TR R
. "aN VaN N Pa

: - e
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ocekivali, oruzja su drugaéija” nego
kod drugih igrica, $to ne znaci da su sla-
ba. Kroz vase ruke ce proci: ray gun, laserski
mac, bombe, pa €ak i-neprijatelji. Svaki od likova
gde se samo-borite na ad- ima svoje moci koje moze da iskoristi: Na primer, i
redenom mestu i gde nema Kirby moZe da vas proguta i oduzme vam vase et
— “preskakanja” neprijatelja, niti platformi modi (_Eak Ce i izgledati kao vi), Mario ima vatrenu R,
na koje moZete da se popnete. loptu itd. : _ ==
/h Cim upalite vadu N64 konzolu sto se tice grafike, stvarno \X&
“ = _pocece intro, koji ¢e vam prika- UG - 0 [esuper Btoseza zvuk se o <4
zati skoro sve likove, posle cega # 2 ne-mOzeieck Ipak; za raz-
o liku od nekih drugih igrica,
ovde zvuk nece uticati na
Vd5s.
Sve u svemu, igrica je su-
per, dobra je i za najmlade
(i neiskusne) borce, a i za
one nesto starije, koji su se
okusali u-ozbiljnijim okr3a-
jima  kao
§to su Unreal Tournament, Quake
Arena, Tekken ili Mortal Kombat.
Jedina mana je da lakoca igrica, 3to
¢e mozda razocarati neke iskusnije

: . @% 33% igrace. fi

Super Smash Bros.
Nintendo
PAL

lzdavaé:
Sistem




Blue Stinger

lzdavaé: Activision
Sistem: PAL

Zanr:

h}.
E

= | vizvelnom kartom

ime autora

“Blue Stinger” je horor
avantura tipa "“Resident
Evil". Vi kontrolidete je-
dan od tri lika u punom
3D okruzenju. lgra se ba-
zira na unistavanju ¢udo-
vista teskim oruzjem i re-
Sevanju malih zago-
netki. Polinje zapa-
njuju¢im  filmskim
4 uvodom,

' Ponekad se de3ava-
ju ¢udne stvari na
ostrvu dinosaurusa.
Skori udarac meteo-
ra_prouzrokovao je
pregrit nedokucive
crne energije koja
okruzuje zemlju, sto
se upravo istrazuje u tajnoj biolosko-istrazivackoj kor-
poraciji poznatijoj kao Kimra. ESER agent Eli-
ot provodi raspust na njihovom ¢amcu
istrazujuci misteriju i biva napadnut od
strane ¢udnih bica. Pomoci ¢e mu
skeledzija po imenu Dogs Bower, Ki-
mrin genijalni strazar Janine King i
pratnja cudnog biéa po imenu
Nephilim.

Igrajuci "Blue Stinger” mnogi e
osetiti slicnost sa predhodnim igra-
ma Capcom-a, ali sa nekoliko
znacajnih razlika. Posle samo nekoli-
ko minuta avanture, igru mozete pre-
bacivati igrajuci Eliota ili Dogsa kada god
pozelite. Eliot ima sposobnost kombinovanja
dugog i kratkog napada, kao i plivanja. Dogs je sa
druge strane izdrzljiviji, ima ja¢i napad i moZe da blo-
kira vecinu neprijateljskih udaraca. Da biste bili uspes-
ni moracete da kombinujete likove.

“Blue Stinger" se takode oslanja na gomilu uglova
kamere. U vecem delu igre kamera je iza leda vaseg

~
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Dreamcast
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lika, i gledace odozgo ako ste ledima okrenuti zidu
Vecinu oruzja u igri ¢ete kupiti, a ne naci. Sto jaceg
protivnika ubijete dobicete vie novea. Koristeéi
prednost vase ATM karte moZete birati oruzje u iro-
kom asortimanu pistolja, municije, i hrane.

Ubijanje gigantskih monstruma sa futuristickim oruz-
jem je veoma zabavno. Pa ako trazite ozbiljnu avan-
turu za Dreamcast ovo mozZe biti nesto za vas, ali vam
preporucujem da igru probate pre nego je ku-
pite ili potrosite va$ tesko zaraden novac
na “Soul Calibur" ili “Sonic Adventu-
re”.

\ Grafika je veoma ostra i detaljna, a
A\ muzika je potpuno odgovarajuéa.
lgra je veoma sli¢na Resident Evil-
u. Predmeti koje treba pokupiti,
slagalice koje vas upuéuju na re-
savanje, automatsko nisanjenje i
upravljanje stvarima koje nosite su
skoro isti. Usprkos sliénostima
“Blue Stinger” ima znacajnu pred-
nost: mozete ga kupiti sada, dok verzi-
ja “Resident Evil: Code Veronica" neée bi-
ti izdata za Dreamcast do zime. B

e

vuk

grafika igrivost




THE LAST
REVELATION

Pred vama je jo$ 17 uzbudljivih i veoma teskih nivoa

igre TOMB RAIDER - THE LAST REVELATION.
Ako ste proveli mnogo besanih noéi pokusavajéi da
nadete izlaz iz problema, a niste uspeli, proéitajte narednih
6 strana. A, ako ste veé zavrsili igru i bez nase pomoéi -

SVAKA VAM CAST!

11 DI
Nivo 16: Catacombs [Katakombe)

Krenite niz hodnik i ¢
udite u sobu posutu
$ljunkom. Skrenite desno
i udite u sledecu sobu, gde
cete pritisnuti veliko dugme na
vrhu dva stepenika i potréati nazad
do poédetka nivoa. Vratite se u
prethodni nivo i sidite u jamu ispod
viseceg kamena.
Potrcite niz stepenice, uzmite ba-
klju, zapalite je i zapalite konopac o
kojem visi kamen. Sklonite se da
padne, i otkri¢ete rupu u koju narav-
no udite i pomocu pajsera otvorite
kapiju. Krenite niz hodnik i kada dodete
do kraja udite u sobu u kojoj ¢ete uhvatiti stub i vuéi ga do braon poda. Sada se vra-
tite i ponovo udite u katakombe.
Udite u sobu sa velikim dugmetom, gurnite €udan kameni stub u hodnik pa u so-
bu sa $ljunkom. Gurajte ga u pravoj liniji sve dok mozZete i kada dodete do kraja,
nesto kao duh ¢e se pojaviti iz tog stuba i vrata ¢e se otvoriti. Udite kroz vrata
do sledece sobe. Pazeci da ne padnete u rupu, udite u slede¢u sobu.
To 3to ste uradili ¢e ujediniti duha sa njegovim grobom i spredice ga da vas na-
padne. Vratite se do sobe sa rupom i spustite se u nju niz bambusov 3tap. Kre-
nite do kraja hodnika i povucite polugu da vam se prikaZe ogromna soba. Bilo
bi pametno da sada saCuvate poziciju. Treba tréeéi da doskoéite do konopca i
njisuci se da stignete do sledeceg i odatle do platforme na kraju sobe. Posto
ste na sigurnom, dodite do jedne rupe i sidite do belih stepenica.
Pratite stepenice do velike sobe. Trknite na desno i popnite se u rupu u zidu.
Na kraju stepenica ¢ete naéi dve vaze u kojima je municija. Spustite se niz rupu
do vode pa izadite stepenicama pored vas.
Posto ste se popeli, doskoéite do izboéine na zidu i odatle do poluge. Povucite
polugu da vam se stvori jo$ jedna izboéina i doskoéite i do nje. Nastavite da ide-
te po izbocinama dok ne dodete do jedne sa vazom na njoj. Sko€ite u vis i uhva-
tite se za plafon i prebacite se do jos jedne poluge koju isto povladite i potom
skagete u vodu. Duha cete izbeéi tako 3to uplivate u jednu od sporednih soba
gde ée duh uéi u potopljen grob. Doplivajte nazad do stepenica i izadite iz vode.
Na vrhu stepenica ubijte dva kostura, potom doskoéite do srednje platforme.
Skotite na sledecu, pa na kameni blok sa vase leve stra-
ne. Skocite u slededi blok pa do nadsvodenog prola-
za. Uskocite u uski prolaz na kraju, pa krenite
skroz iza ugla sve dok se ne spustite do izbo€ine.
Pratite hodnik do velike sobe.
Sada je potrebno da doskoédite do konopca i

Tn TS R

(ovo je u stvari bezbedniji put). Uzmite Tri-
dent i istraZite ostatak platformi. Pazite da ne
padnete i pazite se jo$ kostura. U jednom od
uglova sobe éete naéi merdevine uz koje éete

evo resenja

dan Trident. Popnite se uz motku na sredini so-
be, idite do kraja i napravite salto unazad. Pratite
tunel i naéi ¢ete se opet na pocetku ovog nivoa. i

bo"\us



retko ko bi pristao na njen nadin Zi

ma i tome da je rodena na Dan zalj

Heroiji: Sve velike drevne li¢nosti koje su postovale sebe toliko da su sebi sagradile grobnice.
strast pustolovine, ona se ponekad oseca usamljenom.

Ljubav njenog Zivota: Lara se divi njenim rodit
(14. februara ). Ona ipak mora pronaci svoj

ota. lako su L

52— bo"Tus

Ubijte kostura i spustite se niz motku do kraja, dodite do
ivice i skrenite desno. Doskocite do merdevina i spustite
se. Trknite do kraja sobe ali stanite kod vode, sa vase de-
sne strane se nalaze merdevine koja vode do rupe, udite u
nju pa sidite niz stepe-
nice. Na kraju skrenite
na prvo levo, na trenu-
tak potréite napred pa
skrenite kod prvog de-
snog ugla.

Na pola puta desnog
zida se nalaze vrata ko-
ja vode do ulaza za zid
na koji moZete da se
penjete, i kada ste na
vrhu krenite napred,
skacu¢i od vrata do
vrata dok ne dodete
do onih na kraju sobe.
Popnite se i pokupite tre¢i Trident iz udubljenja sa vade de-
sne strane. Sada se vratite kroz sobu preko viSih naslaga
peska. Iskoristite konopac da se prebacite preko i uskodite
u rupu na velikom stubu.

Udite unutar stuba pomocu merdevina i motki i pokupite
Cetvrti Trident. Nastavite da se penjete pre nego 3to ko-
sturi oZive. Tréite kroz hodnik do priobalnih rusevina. Is-
koristite pajser na dve kapije i izadite na otvoreno. Posto
znate gde ste vratite se do katakombi. Naravno, naci cete
se na pocetku katakombi.

Spustite se niz motku kao pre i sko€ite na nju. Kada se spu-
stite dole, idite do kraja sobe i popnite se uz bele stepeni-
ce da biste konaéno usli u Posejdonov Hram.

Nivo 17: Temple Of Poseidon (Po-
sejdonov Hram)

Pratite stepenice na gore, pa potom sidite niz rupu. Sada
ste suoceni sa pet opci-
ja. Velika vrata levo,
velika vrata desno,
mala vrata ispred vas,
mala vrata iza vas kao i
jedan skok u nepozna-
to. Treba da krenete
na mala vrata ispred
vas prate¢i hodnik do
sobe sa mnogo crve-
nih i crnih stubova. Na
kraju sobe se nalazi
motka, penjite se do
kraja i skodite sa nje.
Treite do kraja sobe i
doskocite do statue na
malom ostrvu. Iskoristite Trident na statui da biste napra-
vili prekida¢. Vratite se dole preko motke, jer se stvorila
reka koju cete preplivati do pocetne sobe (sa svim onim
vratima), i krenite drugim malim vratima. Prateci tunel do-
lazite do sobe sa praznim bazenom, prodite ga do sledece
sobe.

Spustite se u glavni slivnik i upuzite u rupu ispod ogromne
face. lzadite na drugu stranu i dotr¢ite do druge statue, Is-
koristite Trident kao prosli put i vratite se nazad. Mozete
zastati kod sledece sobe jer ¢ete nadi dosta stvardica u va-
zama, ali nemojte se priblizavati crnom zidu, jer izbacuje
vatru ako se pribliZite.

Vratite se do duboke rupe i udite
na bilo koja Siroka vrata, idite do
kraja sobe i pogledajte okolo. Ako
vidite crn krug ispod rupe na zidu
treba da ga preskocite i udete i
puzite kroz rupu i iskoristite Tri-
dent na statui.

Ako, pak, vidite zid na koji
mozete da se uzverete: popnite se
na vrh i iskoristite Trident na sta-
tui. Sada kada su obe statue okre-
nute, morate se vratiti do rupe i
skoditi u nju. Ne morate da brine-
te da cete zaginuti jer je rupa sad

ve¢ do pola napunjena vodom. Plivajte uz potopljen tunel,
izadite na kraj i protréite pored kostura.

Utréite u sledecu sobu i pucajte u velike vaze da biste se
redili duhova. Udite u salu sa mrevaékim sanducima i otvo-
rite srednji sanduk u kome cete naci ostavljenu rukavicu i
time ste otvorili dvoja vrata. Udite na bilo koja i popnite se
u pukotinu. Kada dodete na drugu stranu, pratite tunel da
zavrsite nivo.

Nivo 18: The Lost Library
(Izgubljena Biblioteka)

Potinjete tako 3to se nalazite u malom hodniku. Idite do
kraja i upuzite u mali prorez. Udite u hodnik i idite do ve-
like sobe.

Ispred vas se nalaze plava vrata sa dve velike vaze. Postoje
troja plava vrata sa obe strane sobe, a prvo treba da udete
na druga vrata sleva. Idite do kraja hodnika i doskocite do
motke. Spustite se do kraja, usput ¢e vas sasedi seciva ali
vam necée puno nadkoditi.

Ako vam bas toliko treba prva pomo¢, mozete ih naci u va-
zama koje vidite dok se spustate. Posto ste dole, idite do
kraja hodnika i popnite se uz Sipku. Saseci ¢e vas secivo
(ovog puta samo jedno), a potom na vrhu skocite sa Sipke
i udite u sobu.

Zlatni vitez e jurnuti na vas, zato izvadite pistolje i razne-
site ga.

Da biste ubili ove tipove potrebno je da pucate u njihova
srca od plavog dragog kamena, zato napadajte spreda. Pos-
to ga ubijete dodite do leve strane levog stuba i popnite se
uz merdevine, Udite na vrata na vrhu i spustite se sa mot-
ke. Utr¢ite u sledecu sobu i ubijte dva zlatna viteza, i pri-
metic¢ete pored staklenih vrata prorez u obliku dijamanta
koji ¢ete uskoro iskoristiti. Krenite u sobu na levo i spusti-
te se niz rupu u podu. Provucite se kroz prorez i udite u
slede¢u sobu.

Tu se nalazi jo3 jedan zlatni vitez ali ovog puta na konju.
Njega ¢ete najlak3e ubiti ako iskoristite va$ snaj-
per/luk sa 4-5 pogodaka. Posto umre nadi cete
njegov dragulj, i sada se vratite do staklenih vra-
ta sa prorezom gde stavljate dragulj da biste us-
li u sobu koja se sada otvorila. Povucite lanac sa-
mo jednom. Nastavite da se vracate do mesta
gde ste se popeli na stub, sidite dole i pokupite
zvezdu sa srednjeg stuba.

Sada udite na desna vrata i prodite lance do so-
be sa ogromnom izbocinom i zamkom na podu.
Otvorite zamku i udite, plivajte do vrata koja ste
otvorili kada ste povukli lanac. Prodite ih i poku-
pite jo$ dve zvezde.

Treba da se vratite do mesta odakle ste poceli ni-
vo. Kada se vratite, otvorite vrata najbliza ogro-
mnoj vazi sa druge strane sobe. Idite kroz hodnik
i na kraju udite u sobu koja izgleda impresivno. Postavite
zvezde u tri prazna mesta i izvucite sve planete u sobu, jer
je potrebno da ih postavite u crne krugove na podu.

A prave pozicije su: plava u sredini, siva u sledeci prsten
van, pa zeleno, braon i konaéno zlatno. Posle toga ¢e pro-
raditi elektricitet i otvori¢e se vrata. Pratite hodnik, pucaj-
te u obe vaze, pa udite u sledecu sobu. Ovde treba da upa-
lite sve statue odjednom, tako Sto cete povuéi zakacene
prekidage u odredenom redosledu. Prvo povucite na prvu
statuu do koje dodete, potom Setajuci u smeru suprotnom
od skazaljke na satu, nastavite da povlacite sve poluge. Ka-
da ovo uradite podiéi ée se kameni
blok na sredini sobe i vatreni duh ¢e
vas pojuriti.

Njega izbegnite najbolje $to moZete i
popnite se po blokovima do hodnika
iznad. Ako ste ipak malo pogodeni
vatrom, lako cete se ohladiti u ma-
lom bazenu na vrhu. Udite u sledecu
sobu i pratite hodnik dok ne dodete
na balkon poéetne sobe. Skrenite de-
sno i otvorite sledeca vrata na koja
naidete. Spustite se u rupu i izadite
na drugoj strani.

Brzo izadite iz kanala u kom se nala-
zite da izbegnete gromadu pa zatim
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potréite uz
padinu oda-
kle je krenu-
la gromada.
Dodite do
poluge i po-
vucite je.
Popnite se
na blokove
koji su se
pojavili na
sredini sobe
i preskodite
ivicu. Popni-
te se u rupu
na zidu i
skofite sa druge strane majmunskog nosa. Povucite kono-
pac i spustite se dok ne visite sa ivice nosa. Pustite se i
uhvatite se za donju usnu, pa udite u usta.

Popnite se uz motku i dodite do vrata ispred vas koja se
otvaraju, ulazite, pokupite Pharos Pillar (Faronov Stub), i
otvorite vrata. lzadite iz sobe putem kojim ste uili i udite
na drugu kapiju na vrhu stuba. Skrenite levo u sobu sa dva
pijedestala i dve reSetke u podu. Stanite na obe resetke da
biste upalili oba pijedestala i onda pokupite baklju sa poda
i upalite je. Izadite iz sobe i nastayite put hodnika.

Bacite baklju na drveni pod da izgori. Uskogite u rupu ko-
12 se stvorila i pokupite papir sa muzikom sa poda. Udite u
rupu i otvorite plava vrata. Sada ste opet u glavnoj sobi.
Potrebno je da se vratite istim putem kroz sobu sa plane-
@ma, zmijske sobe, na blokove pa kroz praznu sobu do
balkona. Udite u susednu sobu i pridite harfi koju ¢e Lara
da odsvira i otvorice se skrivena vrata. Krenite u tunel, po-
vucite lanac da otvorite velika plava vrata. Skotite dole i
potrcite u sledeci nivo.

Nivo 19 Hall of Demetrius

idite niz hodnik, niz stepenice u veliki hol. Krenite na vra-
ta sa vade desne strane, pa uz stepenice. Pokupite na vrhu
Pharos Knot (Faronov évor) i vratite se na pod. Krenite
kroz suprotna vrata pa uz stepenice.
Posle “filma” upucajte tri pirata koje je Von Croy poslao.
Posto ih ubijete vratite se do mesta gde ste pro¢itali pismo
uhvatite lampu. Videcete na podu otiske kuda je lampa
vuCena i to uradite ispred padine, i otvori¢e vam se vrata.
Pratite hodnik, spustite se niz rupu da zavrsite nivo.

Nivo 20 Coastal Ruins - Part two
(Priobalne rusevine - drugi deo)

Izadite iz vode, pokupite prvu pomo¢ i municiju. Popnite se
na platformu, skodite na merdevine unutar rupe. Popnite
se do vrha, istr¢ite napolje ka vodi. Plivajte ka zalivu.

Na vasoj desnoj strani €ete videti podvodni tunel u koji ula-
zite. Kada dodete do male pecine, skrenite levo'i uplivajte
u sledeéi tunel da zavr3ite nivo.

Nivo 21 Pharaohs, Temple of Isis
[Faraoni, Isisov Hram)

Uplivajte u veliku peéinu ka plafonu zbog vazduha pa ponovo
zaronite da izbegnete gladnu ajkulu. Ronite ka prednjem de-
lu potopljenog hrama i udite u rupu sa prednje leve strane.
Postavite stub u leZidte i krenite do sledeée rupe da posta-
vite &vor u drugi prorez. Opet u pecini, zaronite ispod de-
limiéno otvor-
enih vrata. Idi-
te uz stepenice
do velike sobe
sa ramovima.
Pridite malo i
raznesite ske-
let sa ivice.
Spustite se u
rupu sa malo
vode, zaplivaj-
te do sledece

sobe i otvorite troja zelena vrata. Uzmite malo vazduha pa
krenite kroz desna. Upucajte Faraonovu pticu sa lukom i
snajperom, a zatim razbijte 4 sanduka zbog prve pomoéi i
municije. Krenite desno uz stepenice i udite u sobu sa ve-
likom statuom.

Sa desne strane sobe se nalazi izbogina na koju se popnite
i pomocu pajsera izvadite bubu iz zida. Odatle ¢e sada izaéi
mnostvo Zivih pa zato skodite dole i popnite se na drugu
izboCinu da i tamo uradite isto. Ovim ste izazvali da se dve
izboCine pojave na sredini sobe. Vi se brzo popnite, priti-
snite dva bloka na njima i potom se spustite do rupe ispred
statue.

Ova soba u pozadini sadri neke visoke izbo€ine a dolazite
do njih pomoéu poslednjeg kosog bloka. Popnite se na naj-
nizi deo bloka i br-
Zo pritisnite za
salto unazad da
biste skodili na iz-
bocinu. Uzmite
klju¢ sa pijedesta-
la i gurnite tablu
na levo da vam se
otvore kamena
vrata.

lzadite odatle do
mesta gde ste ubi-
li Faraonovu pticu.
Krenite uz stepe-
nik levo u sledecu
sobu, skrenite le-
vo i upucajte sanduke za prvu pomoc¢ i municiju. Ubijte ske-
let i udite u sledecu sobu koja sadrzi crnu piramidu, iskori-
stite jednu od buba da aktivirate vrata. PotraZite deo koji pa-
da na ljubi¢astu vodu pa se spustite tuda.

Na dnu se nalaze jo§ dve bube, ali prvo morate da izadete
iz vode (nafte) pre nego 3to se zapali. Ukoliko ste sreéni,
izaci Cete na vreme, a ako ne ohladite se u delu koji nije za-
paljen. Pokupite dve bube pa doskotite do padine koja je
sada u stvari set stepenika. Postavite bubu u piramidu i po-
trazZite jo$ jednu padinu koja vodi do nafte.

Uradite isto kao u prethodnoj sobi, pokupite bubu i posta-
vite je u piramidu i ponavljaju¢i ovo sa tre¢om sobom u
ovom delu.

Vratite se do poéetne sobe i popnite se uz stepenice da
udete u nivo Kleopatrine Palate. Ovo vam ne zavrava
prethodni nivo ali morate tuda da prodete pored bube
skarabej.

Krenite ka manjim od dvoja vrata sa druge strane sobe u
hram. Idite uz padinu do vrha pa u rupu. Brzo skrenite le-
vo na stepenik, preskodite gorucu te¢nost i pajserom uzmi-
te poslednju bubu. Sada sacuvajte poziciju zbog teZine na-
rednog dela.

Dodite do ivice izbodine na kojoj sada stojite. Pomerite La-
ru malo u stranu, tako da je okrenuta levo. Skoéite kao i
uvek do naredne ivice. Ovde je problem 3to ako niste
okrenuti kako treba, Lara ¢e udariti glavom u tavanicu i
pad¢e u vatru. Postrance pridite ivici i uradite skok u stra-
nu da pridete $to blize levom delu ivice pre nego $to pad-
nete u vatru.

Vatra ne moZe nikako da vas zahvati ukoliko skoéite kako
treba; sada skocite do ivice. Izadite iz ovog nivoa i vratite
se do sobe sa Piramidom. Postavite poslednju bubu na svo-
je mesto i pokupite mehanicki scarab sa sredine piramide.
Spojite ovo sa kljuéem za navijanje koji ste dobili ranije i
ponovo se vratite u Kleopatrinu Palatu.

Nivo 22 Cleopatra’s Palace
(Kleopatrina Palata)

Prodite fontanu i udite na veéa od dvoja vrata na kraju so-
be. Idite desno i razbijte sanduk zbog prve pomoéi. Pratite
put dok ne dodete do hodnika sa znakom bube i neobiénim
rupama na podu.

Iskoristite mehani¢ku bubu za aktiviranje iljkova. Kako bu-
ba bude presia preko, svaki Siljak ¢e izaéi tri puta, zato pra-
tite bubu ostajuci jedan korak iza nje. Kada ste bezbedni,
uzmite bubu i udite u slede¢u sobu. Dodite do rupe sever-
no i izbegnite njihajuca seciva. Otvorite kutiju zbog desne
Rukavice. Raznesite skelet i izadite iz sobe.

. O trans muzici, ger

1 muziku, ali posto je bila gost na

e.Takode je upoznata sa muzikom
a muzika

agan

, Bozji gnev
a da ceni

jeni film: Spasenje Aguirre
Omiljena muzika: Lara je vasp
neji grupe U2 postala

grupe Nine inch Nails i misli
no, misli da je dobra za trening.



na hrana: Usprkos tome 3to je dobar poznavalac hrane jo$ iz dana kada je
zavriavala 3kolu i $to je probala veéinu egzoti¢nih svetskih specijaliteta, kada je kod

kuée Lara vise voli pasulj na tostu.
Omiljeni prevoz: Norton-ov motor.

Obozava: Bilo kakav pistolj u ruci.

Vratite se do kraja hola i skrenite desno, iskoristite bubu
na slede¢em setu $iljkova. Ponovo uzmite bubu i krenite uz
stepenice, skrenite na prvo desno u sobu pored seciva.
Otvorite kutiju za municiju i izadite pre nego vas skelet na-
padne. Skrenite levo
uz stepenice, pa de-
sno ispod stepenica
do veée sobe gde
¢ete na njenom kraju
nje nadi jos jednu ku-
tiju.

Pokupite prvu po-
mo¢, okrenite se i
ubijte Faraonovu pti-
cu i skelet. Pogledaj-
te okolo i prime-
ticete polugu na vi-
sokom zidu do koga
¢ete skoditi i povudi
je da otvorite vrata.
Popnite se na blok koji se pojavio i doskocite do pukotine
u zidu i kad budete mogli udite u nju. Posto ste u sobi, iz-
begnite sefiva, otvorite kutiju i uzmite desni “Greave”.
Pojaviée se skelet, pa se zato brzo vratite pored setiva do
vrata koja ste otvorili, jer ste sada otvorili vrata koja nisu
bila otvorena. Udite i otvorite dva sanduka zbog prve po-
moci i strele za luk. U sanduku desno ¢ete naéi Pharaohs
Knot (Faraonov &vor). Kada izadete skrenite levo prateéi
hodnik ka istoku do iza stepenica u slede¢u sobu. Uspite se
uz polukruZne stepenice i postavite ¢vor u predvideno me-
sto.

Popnite se na ivicu do sobe sa beZivotnim telom. Sada
mozete da se popnete na ivicu i trknete do kraja hodnika

gde Cete iz pticje perspektive videti kamenu reSetku iznad
vas. Povucite prekida¢ da ‘otvorite vrata iznad reletke i

vratite se do motora. |dite napred dok ne dodete do str-
mog brdaSca. Morate da budete u punoj brzini da biste
uspeli da probijete barikadu na vrhu i prodli deo do
mraénog dela.
Vozite se tuda okolo dok ne udarite u zid, i verovatno kroz
njega. Sidite sa motora na sledecoj krivini na levo da uzme-
te prvu pomoc. Popnite se na malu ivicu i spustite se u ru-
pu sa vodom, pa potom izadite i pratite hodnik uzvodno do
prve desne, do sobe sa tri §iSmi$a. Upucajte ih i krenite de-
sno preko blage padine do sobe sa beZivotnim telom de-
sno od vas. Ispred vas se nalaze roze stepenice, a iza njih
rupa sa vodom, a pored prekida¢. Nadite pukotine preke
kojih ¢ete preci dok se ne popnete u rupu.
Pogledajte okolo i pronadite njisu¢u plavu kuglu. Pomoéu
pistolja i snajpera upucajte loptu da oslobodite duha, da bi-
ste potom potréali uz stepenice i spustili se u vodu. Jaka
struja ¢e vas odvudi do rupe. Tu izadite i sko€ite sa ivice da
biste se nali u sobi sa mrtvacem, a poito se voda zaledila,
mozete do prekidaca da ga aktivirate, otvorite vrata i kre-
nete do plavih vrata.
Otvorite ih pajserom da uzmete prvu pomo¢. Okrenite se,
skrenite prvo levo, skogite na dve visoke ivice i krenite
pravo na vrh. Cuénite da biste prosli kroz mali prolaz pa se
okrenite. Padnite nazad i uhvatite se za ivicu pa se preba-
cite do sledeceg svoda i popnite se, opet se okrenite i sta-
nite u pravcu poluge na zidu pored kapije. Dohvatite polu-
gu da je aktivirate i otvorite kapiju.

Sada udite u sobu, popnite se na
izboginu na sredini sobe i uzmite
prvu pomo¢. Bronzana kopija La-
re ¢e se pojaviti na drugoj plat-
formi a zlatne spirale ¢e okru-
Fivati svaku platformu. Spirale
vas nece povrediti pa se slobod-
no spustite. Pomoéu bloka na
drugoj strani sobe se popnite na
ivicu.

Pomo¢u resetki, kao majmun se &
prebacite na drugu stranu do sle- f
dece izbocgine. Upucajte Farao-
novu pticu da ne bi napala bron-

N Ubijte ¢oveka koji se pojavio pa se
vratite do motora. lzadite iz tog dela
probijajuéi zid.
Prodite kapije, spustite se u klisuru na
drugoj strani, krenite uz stepenice i
udarite u rampu na vrhu u punoj brzi-
ni. Pratite stazu na desno i sidite sa
motora kada vidite padinu na levo.
Trknite nazad udesno, preskocite ma-
lu izboginu i pritisnite prekida¢ da ak-
tivirate platformu. Krenite onda uz
padinu sa ledima okrenutim glavnim
stepenicama.
= Preskocite rampu i spustite se niz ru-

zanu Laru, jer vi tako gubite
energiju. Kada dosegnete najvidu platformu, pogledajte ule-
vo i udesno i videéete prekidace koje treba povuci. Posto
ste povukli oba, vratite se do poda i ponovo se popnite ali
samo ako vam je energija puna, trebace vam.

Dvoja vrata sa vase leve i desne su otvorena. Prvo idite na
desno i ubijte skelet, ukljuéite skriveni prekida¢ da dobije-
te Ornate Handle (ru¢ku), pa krenite do sledeéih vrata.
Isto uéinite i ovde da biste uzeli Hathor Effigy. Kombinujte
ova dva da biste dobili Portal Guardian (Suvar portala) i
postavite ga na mesto pored drugih vrata.

Sidite niz stepenice i gledajte “film”. Dva Amazonska cuva-
ra ce vas napasti, iskoristite vase najmoénije oruZje protiv
prvog €uvara i kad njega sredite ostali ¢e se zalediti. Udite
na vrata iza ¢uvara da nadete levi Greave i Breast Plate
(grudna plo¢ica) pa zatim krenite ka stepenicama na kojima
je Lara sedela u “filmu” i izaberite bilo koju rupu da se spu-
stite i zavrsite nivo.

Nivo 23 City of The Dead
(Grad Mrtvih)

Upucajte dvojicu na krovu i ivici, popnite se do ivice da po-
kupite revolver. Sedite na motor i prateéi put pregazite
sledeceg momka, sidite sa motora. Uzmite njegovu munici-
ju, potréite na levo, prodite rampu do ogradenog dela.

Upucajte ¢uvara i uzmite njegovu municiju. Vratite se na
motor, vozite se unaokolo, prodite do male ivice. Popnite
se, a da vas ne upucaju previse. Sklonite bezivotno telo sa
kapije i uzmite prvu pomoc. Vratite se na motor, skrenite
levo i opet levo. Sidite sa motora i popnite se na sivu ivicu.
Ispuzite kroz rupu i spustite se do oblasti ispod da po-
vucete prekida¢ da biste otvorili vrata sobe u kojoj je bilo
beZivotno telo.

pu u ¢osku. Vratite se do kamenih re-
Setki gde je bio mrtvac i sko€ite u rupu iznad. Puzeci pra-
tite hodnik i na pola puta povucite polugu i vratite se do
motora. Sada se vratite skroz do stepenica i vozite do po-
la njih. Sidite sa motora i dodite do pukotine na desno, pra-
tite hodnik do kraja.

Preskotite ulicu iz trka i popnite se gore. Udite na otvore-
na vrata u ¢osku. Na kraju hodnilka cete videti pudke i bu-
rad sa gasom. Pucajte u burad da unistite puske, Dodite do
kraja ivice sa druge strane ulice.

Predite ivicu sa leve strane i popnite se kada budete mogli.
Pratite krov dok ne vidite polugu, povucite je i vratite se
motorom. Vozite do sobe gde ste prvi put pomerili mrtva-
ca i prodite kroz suprotnu kapiju, koja je sada otvorena.

Nivo 24 Chambers of Tulun
(Tulunove Odaje)

Od pocetka nivoa krenite motorom do prve raskrsnice i
skrenite desno. DrZite nogu dole dok budete skretali na
sledeée levo. Opet nagli levi zaokret i brzo preko leve stra-
ne klisure, koju kad prodete, put ide levo a vi ¢ete stati is-
pred kamenog stepenika. Sidite s motora i popnite se na
stepenik, okrenite ka severu i pogledajte ka zgradi.
Videcete otvor. Skocite u vis i uhvatite se za ivicu, onda
potrdite i upuzite u tunel u kome ¢ete na kraju nac¢i muni-
ciju i prvu pomo¢. Sada udite u zgradu kroz otvor na
juznom zidu, levo od stepenika gde vam je motor i udite u
glavnu sobu. U levom ¢osku se nalazi pistolj za granate.
Vratite se do motora, vozite ga nazad do rampe i parkiraj-
te ga pored rupe u zidu zgrade suprotne od rampe. Udite
u zgradu i protréite do druge strane, ponovo na ulicu, kre-
nite na zapad prateci put na levo. Tu ¢ete naci ogromnog
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Egipatskog cuvara koji napada tako
sto pusta 3ok zrake, pa se drzite $to

Doskocite iz trka do tog dela,
popnite se i krenite kroz hodnik.

dalje od njega.

Utrdite u zgradu, beZeéi od Euvara, u
sobu na jugu. Tu cete videti dva bloka
na koja moZete da se popnete, pored
malih otvora u zidu. Popnite se na le-
vi blok i izvedite tréeéi skok ka ivici
iznad luénog svoda iza vas. Odatle
xrenite do ivice betona okrenuti le-
vom zidu. lzvedite tréedi skok i uhva-
tte se za ivicu. Krenite na desno do
mesta gde moZete stajati, okrenite se

skocite iz mesta na zid.

Kroz otvor na drugom kraju iz
trka doskocite do dela sa izgore-
lim dZipom na vase desno. Ovo
¢e vam trebati za va$ motor. Sa-
da se okrenite na jug i iz trka pre-
skocite klanac, ka taksiju u daljini.
Tréite kroz ulice, izbegavajuéi
Stetu koju bi vam nanela zver,
dok protréavate pored nje i
vracate se do Aziza. Posle “filma”
popnite se na deo iza Aziza i vra-
tite se do Tulunovih Odaja.

Predite oko zida do sledeée ivice i

odatle preko ivice dotrcite do hodnika. Na kraju hodnika
skocite, uhvatite se i povucite sebe gore. Istréite na krov i
povucite polugu koju vidite jer ¢ete time zatvoriti sve ula-
ze i izlaze zgrade, zatvarajuci bespomoénog €uvara unutra.
Ali to ée vrlo kratko trajati i zato poZurite do drugog kra-
a krova i potrazite iskoseni deo.

Pored tog dela se nalazi ivica. Skoéite iz trka do njega i ho-
dajte do iskoSenog dela krova, okrenite se istoéno i po-
strojte Laru u liniju sa vise¢im konopcem. Skoéite u vis i
uhvatite se za konopac, potom postavite Laru u pravcu ru-
pe u juznom zidu. ZanjiSite se i skotite kad ste blizu rupe.
¥ad doskocite, brzo protréite pored €uvara i uskogite u
rupu u podu.

Trebalo bi da ste okrenuti rampi pored koje ste vozili mo-
tor kada ste usli u nivo. Sedite na motor i 3to je brie mo-
guce vozite preko klisure do stepenika.

Sidite, predite stepenik i otr¢ite do drvenog tocka. Ve¢ bi
trebalo da vam je ostalo malo vremena, a mozda nimalo,
zato okrenite tocak tri puta da otvorite kapiju pored, udite
«roz taj otvor, pa uz merdevine pozadi i konaéno izadite iz
nivoa.

Nivo 25 Citadel Gate
(Kapija tvrdave)

Pocnite tako $to se spustite na pod ispod koga stojite.
Pridite coveku opruzenom na podu i gledajte “film” jer ¢e
Aziz reci Lari o velikoj zveri. Posle nastavite pravo do sle-
deceg filma i posto ste saslusali zver protréite pored njega
«a severu. Brzo prodite sledecih nekoliko éoskova dok ne
dodete do plavo osvetljenog dela. Popnite se na stepenik
na levom zidu i potraZite blok na severnom zidu.

Popnite se preko i opet éete videti kratak “film” o oblasti
spred vas. Idite ka severnom zidu i povucite srednju polu-
gu. Potom krenite do severozapadnog ¢oska sobe i
skocite na ivicu iznad i tu isto povucite polugu.
Yratite se nazad do tri poluge. Ovog puta povuci-
te levu i otkri¢e vam se rupa ispod sanduka, a po-
tom povucite i desnu polugu i tu ¢e vam se otkriti
rupa ispod sanduka.

Uskocite u rupu koja vam je najdalja. U tom hod-,
niku cete naci leziste za polugu ali bez poluge i za-
to iskoristite pajser umesto toga. Otvorice se vra-
2 ispod rupe koja je ispred drugog sanduka. Spu-
stite se u rupu i krenite kroz otvorena vrata. Po-
krenite prekidad i desice se dve stvari. Otvorice se
vrata iznad vas i - napasce vas gladna horda skaka-
vaca,

Izadite odatle brzo pre nego vas Zivu pojedu, kre-

Nivo 26 Chambers of Tulun - Part
Two (Tulunove Odaje - drugi deo)

Spustite se niz stepenice i skrenite desno na dnu. Krenite
niz hodnik i na kraju se popnite. Posto ste opet na ulici,
pronadite va¥ motor i prodite kapiju na severu da biste
izasdli iz ovog nivoa.

Nivo 27 Trenches [(Rovovi)

Sidite sa motora na vrhu rampe i skrenite desno, popnite
se na nju i preskodite stepenik ispred drveta. Krenite pra-
vo kroz ulice dok ne dodete do osrednje sobe sa mitralje-
zom i nekoliko sanduka. Cuénite i puzite do pozadine so-
be dok vam sanduk ne zasmeta. Odatle moZete da pogodi-
te Gasni kanister na mitraljezu da bi eksplodirao.

Popnite se na najvidi sanduk, okrenite se i skoéite iz trka i
uhvatite se za ivicu otvora visoko na severnom zidu. Povu-
cite se gore, spustite se niz rupu u podu i krenite kroz hod-
nik u kom ste se nasli. Kada dodete do otvora u podnozju
zapadnog zida uvucite se unutra. Dok se provladite, mani-
jak sa mitraljezom ce poceti da puca na vas i dva uzastop-
na pogotka bi mogla dobro da vas uzdramaju, zato brze bo-
lie puzite i ako treba iskoristite prvu pomo¢. Kad budete
na sigurnom, upucajte manijaka.

Zatim izadite iz tunela, skrenite ka severu do sledeée obla-
sti. Okrenite se ka zapadnom zidu i popnite se u petinu a
potom se okrenite i pucajte u tank sa gasom na mitraljezu,
(a verovatno biste isto tako Zeleli da upucate i éoveka iza).
Vratite se istim putem do ulice. Krenite na sever, pa
istocno posle raskrica. Kad put bude ifao na levo, vi ¢ete
desno kroz malu pukotinu gde cete naéi kodirani klju¢ za
oruzje, a potom se vratite na ulicu.

Krenite pravo i skocite u vis kada dodete do ivice i narav-
no uhvatite se.
Predite na desno, iz-
begavajuci paru i
doskodite pored za-
palienog dzipa. Kod
motora dZipa, po-
mocu pajsera otka-
gite cev za ventil i
kombinujte to sa
NO2 kanisterom.
Vratite se nazad,
pronadite motor, i
postavite napravu
na njega. Od sada

nite ka otvorenim vratima uz hodnik do kraja. Na
wrhu cete opet videti film koji ¢e vam prikazati konopac.
Doskocite iz trka do njega i zanjiSite se do ivice na juznom
delu zida. Okrenite se na desno i opet doskoéite tréeéi do
malog krova.

Skocite u vis do sledeceg viSeg dela krova (isto okrenutog
na desno), doskocite do sledec¢eg. Okrenite se ka jugu da
biste skocili i uhvatite zid preko praznine. Predite preko le-
vog ¢odka zida i spustite se na platformu. Okrenite se de-
sno, skodite i uhvatite platformu preko sledece praznine i
dovucite se na sigurno. Okrenite se jugozapadno i skotite
z trka na platformu ispred velike peéine. Okrenite se i
skoCite do krova ispod. Odatle se okrenite na jug i pro-
nadite deo sa narandzastim svetlom iznad.

moZete dobiti po-

jatano ubrzanje za
va$ motor pomocu tastera za sprint. Sada krenite moto-
rom nazad do ulaza Tulunovih odaja.

Nivo 28 Chambers of Tulun - Part
Three (Tulunove odaje - 3. Deo)

Posto ste se vratili, vozite levom stranom i okrenite se ka-

da dodete do klisure. Pomoéu naprave, vozite uz desne

stepenice pa uz rampu u zgradu. Sidite sa motora, popnite

se na ivicu na zidu i prodite kroz vrata. U ovoj sobi upucaj-

te neprijatelja pa se spustite niz strmu rampu. Kada sidete

dole krenite na sever i pokupite baklju iz sobe na kraju. -
i

Glavna karakteristika: ruéni pistolj 9mm

Hobi: Bilo koji takm
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u (tapiseriju) sa

to ekstremnim naéinima prevoza. Jednom je pristala da okaéi

temom njene pustolovine dok je bila kod kuce.

ces

Strahovi: Njena tetka Corgi, koja ju je tukla nekoliko puta.




a u mogucnosti je da obori bilo

Ambicije: Sa njenim jedinstvenim fizi¢kim sposobnosti
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Ubijte Cuvara pa se vratite do otvorenog dela i krenite
hodnikom koji se nalazi desno od ulaza u ovaj deo. On ¢e
vas odvesti do suzenog hodnika sa merdevinama na jed-
nom od zidova.

To su merdevine koje ste koristili da
izadete iz Tulunovih odaja. Umesto da
se popnete, pronadite metalna vrata
iza ¢olka, otvorite ih, udite i ubijte
coveka pre nego 3to upalite baklju. Sa
bakljom sada krenite napolje do ram-
pe na levom zidu. Na vrhu, pritisnite
dugme za akciju, da bi Lara podigla ba-
klju i akeivirala protiv-pozarni sistem.
Otvorice se i vrata pored vas. Udite i
povucite polugu, ¢ime éete pomeriti
metalnu kutiju i sistem e prestati da
radi. Sada se vratite napolje i krenite
hodnikom kod severnog zida.

Metalna kutija koju ste pomerili je u so-
bi gde ste uzeli baklju. Popnite se na kutije i skokom iz tr-
ka se uhvatite za otvor visoko na istoénom zidu, pa se spu-
stite na drugu stranu. Zatim se okrenite severno ka metal-
noj kutiji sa slovom X. lzvucite oruZje i pucajte u slovo,
¢ime ¢e se prikazati vrata. Pomo¢u pistolja i nisana skinite
katanac, pa udite na kapiju. |za kapije se nalazi rupa u zidu
sa kljuéem od krova koji naravno uzimate.

Vratite se do sobe sa polugom (tamo gde je protiv-poZar-
ni sistem) i umesto da skrenete levo od poluge vi skrenite
desno i prodite kroz vrata sa Zutim 3arama da biste se vra-
tili do motora i izadli iz nivoa kako ste usli.

Nivo 29 Trenches - Part Two
(Rovovi - 2. deo)

Prodite rampu, sidite sa motora, pridite desnim stepenica-
ma sa zelenim svetlom. Dok ste na stepenicama skrenite
desno i popnite se na blok. Okrenite se na jug i uhvatite
rucku ispred vas, time cete spustiti kapiju na tavanici.
Skocite i uvucite se u prostor. Ispuzite i spustite se u rupu.
Iskocite iz rupe u slededi prostor.

Pre nego 3to izadete odatle potraZite parée kamena zagla-
vljenog tu negde. Upucajte ga pistoljem, koraknite nazad,
visite na ivici i predite levo do iza ¢o3ka. Kada ste na bez-
bednom, spustite se na ulicu pored svetiljke. Okrenite se,
skocite u vis i uhvatite se za plafon i predite na drugu stra-
nu. Tu ce vas napasti horda skakavaca. Posle sledece ivice
idite u slededi deo.

Ubijte negativca, skrenite desno i pomoéu klju¢a za krov
otvorite vrata. |zadite na slede¢u ivicu, okrenite se na se-
ver i skokom iz trka se uhvatite za ivicu preko puta.
Predite levo i kada moZete uspnite se i krenite kroz kratak
hodnik. Posto ste se popeli na blok, videcete malu rupu u
severnom zidu. Pomocu pistolja sa nisanom upucajte dug-
me u daljini.

Vratite se na zemlju i popnite na motor. Yozite se na za-
pad iza ¢oka i naci cete dva seta stepenica. Vozite se uz
desna, iskoristite NO2 radi ubrzanja. Dr¥ite se leve strane
da biste preskotili prazninu posle stepenica. Posle skoka
sidite sa motora i krenite ka isto€énom zidu. Skoéite i uhva-
tite se za merdevine, popnite se gore na otvoreno. Kreni-
te niz hodnik da zavrsite nivo.

Nivo 30 Street Bazaar
(Ulicne Tezge)

Sidite sa merdevina na ulicu, pridite Coveku na zemlji i po-
gledajte “film”. Uzmite od njega detonator i krenite ka sto-
lu pored zapadnog zida i pokupite ru¢ku. Onda pridite ko-
lima odpozadi i uzmite “car-jack body”. Pridite juznom zi-
du i pritisnite crveno dugme koje otvara vrata pored.

Krenite kroz hodnik pa uz merdevine (pre toga bi ste mo-
gli da se upuZete u rupu pored jer sadrzi prvu pomo¢). Kad
dodete do vrha, pridite ivici, skoéite i uhvatite se za plafon.
Krenite na desno i pustite se. Okrenite se ka juznom zidu,
sko€ite i uhvatite se za mali prostor u koji se uvucete. Pos-
to ste usli u sledecu sobu, popnite se na najvisi nivo juznog
zida i pogledajte svoj inventar. Kombinujte car-jack body sa

ruckom i pomocu toga, sa tog mesta, otvorité kapiju na
plafonu.
Izadite na krov. Ne mozete a da ne primetite munju koja
udara u nesto 3$to li¢i na lift (a
verovatno ne moZete a da ne
primetite i skakavce koji vas na-
padaju), i zato je potrebno da
odete iza munje (kad ne udara u
lift), gurnite i povucite kutiju ko-
ja je iza, van svog puta.
Onda, povucite i gurnite masinu
sa drvenom korpom na vrhu, na
lift. Videcete film gde munja uda-
ra u most tu iza ¢oska, na levo.
Predite most skokom iz trka, i
uhvatite se za merdevine na dru-
gom kraju mosta. Predite zaobi-
lazeé¢i ¢oskove, na levo, dok ne
budete bezbedni na krovu. Sada
udite u rupu pored merdevina i spustite se nekoliko lestvi-
ca dole. Krenite istoéno niz hodnik, do slede¢e sobe.

Skrenite desno na prvoj raskrsnici i preko drvenog poda

dodite do sobe sa nekoliko sanduka. Pronadite bezglavog

vojnika na zapadnom delu sobe da dobijete potrebne infor-
macije o detonatoru. Vratite se do rampe i €uéete veoma
pretecu muziku.

To je zato 3to Egipatski bik jurca okolo. Krenite ka seve-
roistocnom ¢osku sobe i namamite bika da razbije okolne
sanduke i tako otkrije tajni prolaz. Prodite kroz njega do
sledeceg dela, skrenite levo, ubijte negativca i krenite niz
put. Skrenite na sledece levo (ispod snopa svetla) da biste
izasli iz nivoa.

Nivo 31 Back to the Trenches 2
(Nlazad u rovove 2)

Krenite na zapad kroz hodnik, skrenite desno i popnite se
uz prvi set stepenika na koji naidete. Odatle pratite ulicu
na levo, pa desno i opet desno. Doéi éete do drugog seta
stepenika (narandzaste). Popnite se, i na kraju oblasti, kre-
nite istoZno na i preko stepenika od peska. Popnite se na
do pola zatrpan blok kod istoénog zida. Postavite Laru da
skoci i uhvati se za gornju ivicu isto¢nog zida iza bloka.
Popnite se uz merdevine ispred vas i vrati€ete se na uli¢ne
tezge. Vratite se do dela sa kolima i crvenim dugmetom.
Ovog puta krenite na isto¢na vrata. Na kraju hodnika ¢ete
naci vrata, otvorite ih, udite i ubijte negativca.

Krenite severno do kraja ove oblasti, skrenite levo i vi-
decete crveni znak sa lobanjama i kostima. Pridite znaku i
izacicete iz ove oblasti. Naci cete sebe kako stojite ispred
nekolicine ovakvih znakova. Oni Stite minsko polje. Po-
mo<u detektora se resite mina, pa otréite do kraja do dru-
ge strane i pritisnite crveno dugme.

To ¢e otvoriti vrata na vaSoj desnoj strani, na juZnom zidu.
Prodite kroz vrata i nadi éete va§ motor. Njime prodite
kroz ova vrata, skrenite levo, pregazite negativca i vratite
se preko rampe do kapija tvrdave.

Nivo 32 Back to Citadel Gate (Na-
zad do kapije)

Vorzite pravo i pomocu NO2 raséistite minsko polje.Vozi-
te okolo na levo, i iskoristite NO2 ba$ kada budete prola-
zili pored zveri. | uskoro cete nai¢i na Aziza. Pogledajte
pricu i spremite se za Tvrdavu.

Kraj reSenja éete naci u narednom broju. PiSite nam koje
biste reSenje Zeleli da objavimo u narednim brojevimal




Svuudsssll Ogromna vatrena loptapreletela je na metar od
tebe. Malo je falilo da te pogodi. Tr¢i$ brzo ka carobnjaku
koji je pokusao da te ubije: U ruci i je tvoj vemi viteski mac
koji nameravas. da, upoznas sa glavom tog zlobnika.
Carobnjak pocinje da stvara novu magiju sa baja-
licom. Neces stici do njega pre nego 3to se po-
novo.baci na tebe. Bacas ma¢ u poslednjem
pokusaju da ga ubijes...

Ovako izgleda jedna od'milion mogucih scena

iz jedne neobiéne igre. Vec-ste zamislili super
grafiku i zvuk, gomilu nivoa i eksplozivau-akci-

ju. Stvar je u tome &to ove neobicne igre ne ko-
niste struju. Kao pokretac koriste va§urmastu (ko-
j€ ima u neogranicenim kolicinama). Dobrododli u
fantazijske igre.

Za one ljude koji nisu ¢itali prosli i prvi broj Bonusa (a takvi
su retki) evo kratkog opisa igranja. Minimalan broj igraca je
2. Jedan mora biti tzv. Game-Master koji ce upravijati
igrom. On treba da osmisli neki zadatak kojiigrac (onaj dru-
gi) mora da resi. GM recima- opisuje neku situaciju igracu i
pita ga Sta bi on uradio da se nalazi u takvom okruzenju:
Kada igra¢ odgovori, GM hastavlja da opisuje. Igra¢ po si-
stemu pravila stvara -lika
kojeg ce voditi kroz igru.
Sve viine i mane lika,
njegov inventar i
magije koje zna, su
zapisane na papiru. Sad se
vi pitate: a-sta ako bi GM rekao
igracu da mora da presko¢i prova-
liju? Kako bi se odredilo da li
je igra¢_uspeo? Pa kocki- &
cama! Bacanjem kockica
odredio bi se uspeh u nekoj
radnji. Ovo je, naravno, najjed-
nostavniji na¢in da se to opise
ditacima.

Valentin Salja

Danas postoje sistemi pravila (to su
Citave knjige sa rasama, zanimaniji-
ma, magijama i svetovima) koja si-
muliraju realan Zivot. Najpoznatije firme koje ih proizvode
su: Whitewolf, Palladium books, TSR... Mogu se naci i na
Internetu a i na CD romovima. Prvobitni svetovi bili su ba-
zirani na knjigama Ursule Legiun,
J.R.R.Tolkiena, Mic-
hael Murcoka, Stive-
na Donaldsona, za-
tim na nekim kelt- ':\*
skim_. i~ norveskim* le- AR B D
gendama, sve dok nisu K @W
pocela da se pojavijuju
originalna i samostal- m B, y
na izdanja (danas, reci-
mo, poznati Whitewolf-ov
serijal pravila:za ‘vodenje vuko-
dlaka, vampira, vila.2).~Kao
uvod u ove .igre trebalo bi
procitati neke od knjiga pomenu-
tih autora. Najveci problem kod nas je
to Sto se ovakve igre veoma retke (u svetu st
o postale kult).
Dakle, ono sto ¢e ubuduce biti pisano u
1 ovoj rubrici bice najjednostavnije opisan
] y/-\" riagin, pravila i potrebstine za ove igre. Da
{7 biste uronili u ovaj misticni svet maca i magie,
trebace vam nekoliko stvaréica: pre svega &aso-
pis Bonus, dosta papira za pisanje, kockice (pos-
to sukockice koje se kotiste u svetu retke kod nas,
zadrZacemo se-na onim iz npr. Monopola fj. Sesto-
stranim), knjiga sa pravilima (ako je ne poseduijete,
ne brinite, u ovoj rubrici ée biti opisan nacin za krei-
ranje najjednostavnijeg sistema), dosta grickalica, so-
ka, zatamnjen ambijent i adekvatna muzika.
U sledecem broju pocecemo sa opisivanjemn najjed-
nostavnijih pravila koja mozete zapisati i imati svoj

skromni sistem za igranje B
bolus o s7)

igre
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Igraj kao Super Sonic

U ulozi Super Sonica:
Zavrsi igru koristedi sve uloge

U ulozi Tails-a:
Kada ga dobijes, koristi drugi
kontroler da bi njime upravljao. g

Brzi okret Sonica:

Ponavljajuéi pritiskaj X.
b

Vise likova, turnir ...

Ulazna Sifra:
Idite u glavni meni i oznaéite “Clubhouse”,
i stisnite sledece: Z+R+A

Nintendo Toutnament:
Idite na ekran za unos 3ifre i
unesite sledeée: KPXVWN9IN3

Dodatni likovi:
Idite na "Versus mode" i pobedite bilo koga.
Sada motzete igrati u njegovoj ulozi.

Jet Force Gemini e

Ima li neko bolje oruzje od tebe?

Sva oruZja:

Idite na ekran za odabir lika i pritisnite analognu palicu
desno tri puta. Sada pritiskajte na levo i odaberite
Lupus-a. Zapocnite igru i tokom igre unesite sledece:
C-desno, C-desno, C-desno, C-levo, C-desno, C-
desno, C-gore, C-gore, C-gore. Cucete zvuk laveza ako
ste dobro uradili. Koristite A ili B da izaberete oruzje
sa liste.

JeETEOoRcEL>,

N

bo"lus

Brie, jale, ubitacnije ...

(Za Dreamcast):
Unesite sledece Sifre:

(Za PlayStation):
U meniju za Sifre:
Izaberite Option, i Game Status. Onda stisnite i drzite

+0.

Ubitaéne rakete (Killer Missiles):
BLAST_FIRE
Dodatna brzina:
MORE_SPEED
Da pojadate napad:
UNDER_FIRE
Brzo pucanje:
QUICK_FIRE
Samostalno igranje (arkadni mod):
HOME_ALONE
Bez gravitacije:
NO_GRAVITY
Big-Weel mod:
GO_MONSTER
Pogled FMVs:
LONG_MOVIE
Isklju¢i Wheel napad:
DRIVE_ONLY
Hi-Rider automobili:
JACK_IT_UP
Probijanje zidova:
GO_RAMMING
Sluéajna akcija:
QUCK_PLAY
Spori mod:
GO_SLOW_MO
VoZnja nekih automobila kao protivnik
(moguce jedino u Multi-player modu):
MIXES_CARS




James Bond 007
4 g 3

Tajne Sifre za tajnog agenta

Igra kartama:
Unesite $ifru za igru kao vase ime.

Sifra Igra
REDOG Red dog
BJACK Black Jack

Odabiranje nivoa:

Da odaberete nivo u James Bondu 007 jednostavno snimite
vadu igru sa imenom 'level select" i kada budete ucitavali
sledeéi put dobiéete izbor liste nivoa.

Pronalazenje M.A.R.B.L.E.

Prvi put kada budete razgovarali sa Q (London, Bondov glavni
itab) videéete Zoveka u stolici iza njega. Ako obidete stolicu
pritiskajuéi A ili B stolica ¢e probiti zid. Prodite kroz rupu u
zidu i pokupite M.A.R.B.LE.

Prolaz u Kurdistan

Udite u kucu koju okruzuju dva velika bloka. Ako ¢ovek kaze
"Dobar dan" to nije refenje - moracete da odbacite nesto od
dodataka. Ako kaZe neito drugo uzmite prsten od njega,
pronadite zatvorenika, i pokaZite mu prsten. On ¢e vam traZi-
ti da donesete neki papir iz najdalje kuée severno. Vratite se
sa papirom i on ¢e vas pustiti da prodete.

Skriveni €ekic

Da uzmete &ekié, idite u kuéu koja se nalazi sa leve strane
vaseg ekrana kada startujete igru. Udite u kucu, idite iza kreve-
ta i pronasdli ste ga.

Maccarech

Na pogetku uzmite klju¢ od vase sobe od recepcionara.
PretraZite sobu da nadete prvu pomo¢, zatim napustite hotel
i idite u Kasino. Idite do kasira i uzmite vasih 1000$ za kock-
anje. Ako izgubite sve pare moZete se vratiti i uzeti novih
1000%. Kada jednom zaradite 2500$% mozZete uéi u "Baccarat
room", ako osvojite dovoljno novca pojavice se Mr. Fez. Kada
se on pojavi napustite Kasino i potraZite "Q Branch" zgradu.
Dobiéete sat-laser. Sada idite da nadete pijacu. Kada je nadete,
potrazite ¢oveka koji prodaje pilice jer morate da ukradete
pile od njega. Odnesite pile €oveku koji ima puno macaka. On
¢e vam dati macku za pile. Idite ka &oveku koji ima problema
sa dosadom i dajte mu macku, i on ée vam dati biser. Sada idite
kod trgovca dajte mu biser i on ¢e vam dati laZni paso3. Dajte
lazni paso§¥ onome ko traZi Maccarech i on ¢e vam dati
dvogled za noéni vid. Sada idite na severozapadni deo pijace i
udite u katakombe. Koristite no¢ni vid da vidite dve zardale
ograde. Mozete ih razbiti vasim laserom. Udite u vrata koja
vode ka Ms. Bliss. Kada je vidite pricajte sa njom i ona ¢e vam
dati veliki, redak dijamant i vi éete se odjednom naéi na ulici.
Ponovo se vratite u katakombe i pronadite Coveka pacova,
dajte mu dijamant i on ¢e vam dati pistolj sa priguSivacem.
Sada udite u drugu ogradu dok ne sretnete Mr. Feza u
"Baccarat” sobi i pogodite ga piitoljem. Sada ponovo idite u
Kasino i trafite Mr. Feza. On u dZepu ima klju¢ od sobe
¢udnog Joba. Kada uzmete klju¢ vratite se u hotel i idite u naj-
dalju sobu na donjem spratu. Tu ¢ete naéi €udnog Joba. On
¢e vam oduzeti skoro svu energiju, prvu pomoc i bacice vas u
Saharu da umrete u pesku (drugi nadin da dobijete klju¢ je da
osvojite 17000%, idite do recepcionara i on ¢e vam dati klju¢
\ kojim ¢ete otvoriti sobu).
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Crash Bandicoot Warped

Nova garderoba i ekstra staze

Rex dodatni nivo:
Poénite od jedanaestog nivoa i igrajte dok ne dodete gde
potinje veliki dinosaurus, tu neka vas zarobi drugi pterodactil

" | i otii ¢ete na 32 nivo.

Jo$ jedan extra nivo:

Pocnite na €etrnaestom nivou i igrajte dok na vidite ukr3tajuéi
znak (na pola nivoa sa leve strane). Samo trknite u desno u
znak i oti¢i ¢ete u 32 bonus nivo.

Demo igra:
Da udete u "Spyro The Dragon" demo unesite sledece na
glavnom meniju:

e

| ICOSIDODEC

Dva puta gore, dva puta dole, levo, desno, levo, desno, Il
e

Kodovi se moraju uneti u odeljak za Sifre. Ako pravi-
Ino unesete 3ifru, "Enigma Machine" ¢e zatreptati
zeleno. Ovi kodovi vaZe samo za predene nivoe, pa u
SECRET CODES morate da ukljudite Zeljenu opciju.

OO&C0C
COoocce

Nevidljivost:
MOSTMEDALS

Neograni¢ena municija:
BADCOPSHOW

Govor na Engleskom:
Unesite SPRECHEN u meni za $ifre

Za dodatni lik u multi player modu unesite:
BIGFATMAN

4 x brie pucanje:

Reflektujuci meci:
GOBLUE

Animacije:

\ SPRECHEN




Biranje nivoa

Stavite ketridZ u Color Game Boy, sadekajte animaciju i stis-
nite START. U glavnom meniju izaberite unos Sifre i unesite
sledece Sifre za par nivoa.

+ x ) + vodi vas u 5 nivo: DZungla je moje igraliite

4 crtice, 4 crtice, ILi@ (1111 1111l @ )vodi vas u deveti

nivo.
L

J

Ima li neko jaci?

Unesite sledeée ime u meni za kreiranje boksera. Onda stis-
nite CTRL na "Prefigh Rankig" meniju. To ¢e vam omoguditi da
snimite boksera za kori$¢enje u egzibicionom i karijer modu.

Borba kao Marlon Wayans:
MARLON WAYANS

Borba kao Tim Duncan:
TIM DUNCAN

Borba kao Q-Tip:
QTIP

Borba kao O:
0

Borba kao Marc Ecko:
MARC ECKO

Borba kao Ed Mahone:
ED MAHONE

Borba kao Gargoyle:
\GARGOYLE

VoiZnja kao na drugoj planeti
Idite na "Select Event" i Gravitacija Venusa:
stisnite GIl: V3NVS
Gravitacija Saturna:

Yeliki motocikdi: S4TVRN

.| BIGBIK3S Gravitacija Urana:

'| Veliki trkaéi: VR4NVS
GI4NTS Gravitacija Plutona:
Bez udesa: PLVTO
NOCRA4SH Gravitacija Neptuna:
Bez trkaca: N3PTVN3
NORID3S Gravitacija Marsa:
Vise kamera: M4RS
MOR3C4MS Gravitacija Jupitera:
Letece blato: JVPIT3R
BIGSPR4Y

| Gravitacija Merkura:

| M3RCVRY
Mesedeva gravitacija:

\MOON

| Na naslovnhom ekranu, pritisnite desno ili levo da se pojavi

[ Super Cross 2000

» 1 PLAYER &=
2 PLAYERS
Al A0

Ceo ekran

“znak" pored prvog igrata. Sada pritisnite START da vidite
\kompletnu duZinu nivoa. 9

ProPinball

Otkucajte Pro umesto vaSeg imena u listi rekorda i
igra ce ici u turbo modu.
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Napomena:
Da bi lako okrenuli da Lara gleda na sever, nadite ivicu koja je

“Inventory screen”. Kada je Lara okrenuta taéno™. ¢
na sever kompas ¢ée treprati. ldite na "Load" opci-*
ju pritisnite i drzite sledeée:

M) + ¥ +GX+ 63 +gore i pritisnite A

Napustite "Inventory” i otiéi éete u sledeci nivo.

Svi dodaci:

Okrenite Laru taéno ka severu. Sada idite na "Inventory
screen”. Kada je Lara okrenuta taino na sever kompas ¢e
treptati. ldite ka "Small MediPack" i pritisnite i drzite sledece:
M)+ 8 + G0+ 63 +dole i pritisnite A.

Sva oruZja:

Okrenite Laru tano ka severu. Sada idite na "Inventory
screen”. Kada je Lara okrenuta taino na sever kompas ¢e
treptati. ldite ka "Large MediPack" pritisnite i drite sledece:
() + 8 +CX+ (¥ +gore i pritisnite A.

VAZNO!
Ako koristite trik za preskakanje nivoa, postoji moguénost da

gFs @
¥

ne moZete da dodete do kraja igre, jer moze da skoéi i unazad!

o >y

N N
28l

P i
218

Da skupite viSe Zivota:
Ovaj trik u stvari jedino radi na kasnijim nivoima. Ali, ako vi
Zelite vise Zivota, moiete se vratiti
-"‘\ :_9

=~ "=, '=/,7= Na ranije nivoe, sakupiti mnogo
N S e

N Fighting Forc
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tavite igru.

' Biranje nivoa

Na naslovnom ekranu driite strelicu dole +B+A i pritisnite
START, zatim pritisnite A ili B da promenite nivo.
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Kako da ...

Osposobite "Super Licence"
Prvo poloZite za A, zatim B, Internacionalnu A, B i C dozvolu.
Sada vam je na raspolaganju Super Dozvola.

)

Osposobite "Event Synthesizer
Race"

Kada polotzite Super Dozvolu,
moci éete da osposobite
| "Event Synthesizer Race"

Nagano Winter Olimpic

Da li ste probali skijanje na glavi?

Igradi skijaju na rukama:
Idite u olimpijski mod i izaberite "Freestyle Aeriels" i pokupite
| bilo koji trik. Dok se spustate niz brdo ne pritiskajte ni jedno

| dugme. Cekajte da napustite rampu i onda pritiskajte B. Ako

se prizemljite, vas igra e skoéiti napred, sleteti na glavu i nas-
taviti da skija sa glavom u snegu. lzgleda dobro, a i leda vise ne
bole ...
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Neograniéeno
municije

Na uvodnom ekranu
(kada se pojavi PRESS
START) stisnite i
drzite:

M + @+ + A+X+levo

Sada mozete poceti igru i trik je aktiviran.

ING= ...




FIFA 2000 Ne nogu vam nista ...

3 e Ubistvo jednim pogotkom/Oruija ostaju:

Gde su najbol;ji? Zavrsite i snimite igru na easy nivou teZine. Sada ¢ete imati
dve extra opcije u MultiPlayer Modu.

Gde je Ronaldo:
Ronaldo igra za Inter-Milan kao broj 9, i pod istim brojem za Neunistivost:

Brazil. U toku igre, pritisnite pauzu i unesite sledece:

.

Colin McRae Rally

Sifre za razna pobolj$anja

Gde je Pele:
Pele igra za Santos 62-63 kao broj 10.
.

SHOBOXES = Svi automobili

OPENROADS = Sve staze

TROLLEY = Skretanje svim tockovima

FORKLIFT = Skretanje zadnjim to&kovima

HELIUMNICK = Suvozaé& Nicky Grist na helijumu

MOREOOMPH = Turbo mod

BLANCMANGE = Zeleni Zelatinasti auto

BACKSEAT = Nicky Grist vozi auto

PEASOUPER = Sve staze u magli

BUTTONBASH = Pritiskajte X i O naizmeniéno

da bi ubrzali

DIRECTORCUT = MoZete editovati replay

KITCAR = Potpuno podesen Rally Edition auto

DIDDYCARS = minijaturni automobili
kHOVERCI“.AFT = lebdeci automobili )

Da pristupite svim kopilotima:

Unesite sledeée kao Sifru:
Gore, dole, gore, dole, gore,
dole, gore, dole

Pristup Siframa Crash Team Racing

Svi brodovi, misije, oruZja i ostalo, unesite sledece:

Gomila fazona

Blizzard
Neunistivost: Spyro 2 Demo:
Vampire Idite na New Game ekran i dok drzite (M+G3, pritisnite

sledeée: dole, O, A, desno
Beskona¢no novca:

Hydra Da otklju¢ate "Ripper Roo":
Idite u MAIN MENU i dok drzite (M +C3, pritisnite sledece:
Svi brodovi: desno, O, O, dole, gore, dole, desno

Thunderchild
Da otklu¢ate "N Tropy":

Sva oruZja: Idite u MAIN MENU i dok drzite (M) +03, pritisnite sledece:
Tornado dole, levo, desno, gore, dole, desno, desno

Neogranié¢ena sekundarna oruZja: Da otkljuéate "Penta Penguin:
Chimera Idite u MAIN MENU i dok drZite

M +0, pritisnite sledece: dole,
Pristup svim primarnim oruZjima: desno, A, dole, levo, A, gore
Dark Angel o

Beskonaéno after-burnera:
Avalanche
-
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Cay Flghler 63 1/3

Promena likova

Igrajte kao Sumo Santa
Na ekranu za izbor borca drzite L i pritisnite: A, C-Dole, C-
Desno, C-Gore, C-Levo, B,

Igrajte kao Booger Man
Na ekranu za izbor borca drzite L i pritisnite: Gore, Desno,
Dole, Levo, Desno, Levo.

Igrajte kao Dr. Kiln
Na ekranu za izbor borca dr¥ite L i pritisnite: B, C-Levo, C-
Gore, C-Desno, C-Dole, A,

Slucajan izbor borca
Drizite L i R i borac ¢e biti izabran sluéajno.

Promena boja
Na ekranu za izbor borca oznaite svog borca i pritisnite C-

Dole. ZIi Mr. Frosty jedini ne mo¥e da promeni boju.
k-

P ﬂ Kako resiti problem nedostatka Zivota? {}

H

& s - s
' Rainbow Si
' Rainbow Six

. Nivoi po Zelji

 Za izbor nivoa unesite sledece:
| VZRFTMQ2G85Q

€ Ponavljajte po potrebi.

Beskona&no Zivota:
Idite na naslovni ekran i dok drzite unesite sledece:
O, dole, levo, gore, desno, A, dole

Da dodate beskonaéno kristala u inventar:

Idite na naslovni ekran i dok dr¥ite unesite sledece:
M, M, O, dole, levo, desno, levo, desno

Sledece, pocnite novu igru i dok drite pritisnite "X".

Da otkljuéate 3ifre:

Idite na naslovni ekran i dok drzite unesite sledeée:
A, levo, levo, desno, I, gore, gore, levo, O

gk(u toku |gre pritisnite M1+E8 da otkljuéate Sifre)
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PROBLEM/JE RESENINABAVITE
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S KROZ SVET 1IGARA

U SVIMIBOLJIM/CD,- KLUBOVIMA
ILI/POUZECEMINA'TELEFON:
O11/100-S145

-

MALI OGLASI

Ako zelite da menjate vase igre, kon-
zole ili dodatke, mali oglasi su za vas
besplatni. Oni koji Zzele da nesto kupe

- ili prodaju mogu se obratiti marke-
tingu casopisa “Bonus”!

Prodajem Super Nintendo sa 2 dZojsti-
ka, adapterom, antenskim priklju-

¢kom, i sledece kertridze: Mortal
Kombat 3 Ultimate, Asterix i Obelix,
Super Star Wars, Aladdin, Donkey
Kong 2 i Donkey Kong 3.

Prodajem sivi Game Boy.
Tel: 444-03-28
Kupujem polovan Sony PlayStation.
Tel: 848-59-90
Menjamo CD igrice za Sony PlaySta-
tion. Javite se! Zoran.

Tel: 334-04-04 Tel: 34-28-355
Prodajem Sega Mega Drive komplet. Prodajem casopis, “Trik”, 2 polovna
Tel: 868-021 dzojstika, diskove za PSX, trazim

Prodajem Nintendo 64 u odliénom
stanju. Cena po dogovoru.
Tel: 444-1774

Xenogears, FF Tactics i ostale RPG
igre. Javite se!
Tel: 318-24-12

ba"ds



Uloge: Keanu Reeves, Lawrence Fishburne,
Carrie Ann Moss, Hugo Weaving, Joe Pantoliano

R4EH Larry & Andy Wacnowski
L -cenario: Larry & Andy Wacnowski
Producent: Joel Silver
.~ Trajanje: 136 min

- Dve su realnosti, jedna je u svetu koji zivimo, druga je
fiktivna, virtuelna.

Jedna je san, druga je MATRIX. “Jesi li ikada imao
san, za koji nisi siguran de je uopéte to i bio? Sta ako
ne uspes da se izvuces odatle? Kako ces da razlikujes
stvarno i nestvarno?”

Neo (Keanu Reeves) istrazuje istinu o Matrix-u, iako o
tome zna samo iz prica. Nesto nepoznato, misteriozno,
nesto $to kontrolide njegov Zivot. Sta je Matrix?

: T e Neo veruje da Morfeus (Lawrence Fishburne) jedini moze
Bonus vodi prvih 20 (Citalaca da da odgovor. On je Ziva legenda, opasan, neuhvatljiv,

koji nam posalju e-mail sa tajanstven.

: Jedne nodi Neo se upoznaje sa Triniti (Carrie Ann Moss)
naznako.tp Matrix, : koja ga vodi do podzemlja. Tamo se susrece sa Morfeu-
na premijeru ovog filma som, koji ima jednostavnu logiku: “Niko ti ne moze reci

13.04.2000. u Sava Centru ita je Matrix. Moras da se potrudis sam da spoznas". Po-
malo razocaran, Neo vec¢ sumnja da je Morfeus “taj koji

®* The Nezontiator

eXistenZ

Uloge: Jennifer Jason Leigh, Jude Law, Williem Dafoe . Uloge: Samuel L. Jackson, Kevin Spacey
Reija: David Cronenberg Reiija: F.Gary Gray
Scenario: David Cronenberg Scenario: James DeMonaco & Kevin Fox
Muzika: Howard Shore *® Muzika: Graeme Revell
Slika: 1.77 : 1, podrika za 16x9 Slika: e L |
Trajanje: 97 min . Trajanje: 134 min
Specijalni sadrZaji: Bioskopski trailer, Dolby Surround Specijalni sadraji: Interaktivni meni, pristup svim scenama,
trailer, na licu mesta: film o filmu, jezici u Dolby Digital 5.1

QOd kultnog reditelja mnogih horor i SF filmova, ® i:g eskf/ Spensid, $hf engiesks, Sporcidhotandilt, norvelk,
4 " lanski, finski, portugalski, jevrejski, poljski, gréki, deski, turs
Davida Cronenberga, ovoga puta nam dolazi ki, madarski, islandski, hrvatski, francuski, italijanski i engles
jos strasniji film - eXistenZ, koji je u poredenju @ ki za osobe ostecenog sluha.

sa jos jednim velikim hitom - Matrix-om (sa zvezdom Keanu
Reeves) jednostavno... dedja igra, jer se postavlja pitanje - gde
prestaje realnost, a gde pocinje igra? U ovom futuristickom trileru,
Jennifer Jason Leigh (“Dolores Claiborne”, "The hand that rocks
the cradle"”), malo poznati Jude Law (“Gattaca” sa Umom
Thurmann) i Williem Dafoe (“Speed 2", “Affliction") izazivaju
granice realnosti kao niko dosad (ipak ne zaboravimo "The Sabianu (Oskarom nagradeni
Lawnmower Man" ili u prevodu "Kosac", koji se bavio istom : Kevin Spacey) koji znaju sve
tematikom, ali to je bilo '91.) U toku svoje prve prezentaciie g ~ trikove svog zanata. :
neverovatne virtualne igre - koja se zove, pogodili ste - eXistenZ, Romanu gine partner i bice okrivlien za njegovu
glavni dizajner, briliantna Allegra Geller (J.).Leigh) je brutalno smrt. Tek oZenjen, pod pretnjom zatvorskom
napadnuta od psihoti€nog manijaka koji se nameracio da ubije ® Laznom, prinuden je da ovog puta on bude taj koji
nju i uniti njen projekat! Uplasena za svoj zivot, Allegra se dala u ¢e uzeti taoce da bi dokazao nevinost i prikazao
bekstvo i pomoéu mladog pomoénika (Law) uspeva da oproba @ prave negativce. Zato Sabianu nije dat nimalo lak
oftecen sistem, tako §to ga ubeduije da joj se pridruZi unutar same zadatak, jer treba da redi krizu talaca koje je
igrelll Ovde sada potinje pravi pakao, jer njihovi strahovi iz P Roman uzeo, a obojica su majstori svog zanata. U
stvarnog sveta pocinju da se stapaju sa fantazijama same igre! trci s vremenom, istovremeno u trci jedan protiv
Ako ste spremni da se igrate, onda je na vas red da se uklju¢ite u drugog, Sabian ¢e pomo¢i Romanu da raskrinka
ovaj fantastican hit i zato ga obavezno pogledajte.8 @ aferu koja doseze do samog vrha.B

Malo poznati F.Gary Gray ("“Set
it Off") je rezirao sada ve¢ poz-
nati film o dva pregovaraca
Cikaske policije Danny Romanu
(Samuel L. Jackson) i Chris

9 film
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zna". Sajfer (Joe
Pantoliano) je iz
Morfeusove ekipe.
On je takode skep-
tican.

Postoji grupa ljudi
koja ¢uva Matrix.

Njih predvodi agent
Smit (Hugo
Weaving), kojiima za-

daocima. Film je kombinacija dramskih momenata sa vi-
zuelnim efektima, u akcionim scenama je koris¢ena azijska
tehnika borbi od kojih zastaje dah”.

Poseban pecat filmu daju akcione scene. Koreografija bo-
rilackih vestina je bila izazov za bracu Wachowski. Inspi-
racija iz hong-kongskih filmova je pretoéena u “kaubojski
manir", $to predstavlja izuzetnu zabavu. Brac¢a su kontak-
tirala Jen Voo Pinga, specijalistu za Kung Fu, koji je svoj pri-
stanak uslovljavao ozbiljnim radom sa akterima.
Cetvoromeseni rad sa glumcima bio je rezultat njegovog

straSujue metode kojima se sluzi da bi
satuvao tajnu Matrix-a. Na jednoj strani
Neo, Morfeus, Triniti, a na drugoj agent Smit
sa svojom grupom. Borba je Zestoka, brutal-
na, bespostedna. U njoj svako od njih trai
svoju sudbinu.
Tvorci Matrix-a, bra¢a Wachowski, svoju au-
torsku karijeru razvili su na istrazivanju alter-
nativne realnosti, gde zakoni postojeceg ne
vaze. Citajudi struénu literaturu, proucavajuci
mitove i legende, istraZujudi svet preko Inter-
neta, shvatili su obe strane tehnoloske revo-
ucije. “Postoje ljudi koji smisao Zivota shva-
taju dublje. U ovoj pri¢i mi smo Zeleli da vidi-
mo 3ta se desava sa tim ljudima kada na pi-
fanja dobiju Sokantne odgovore. Njihova ot-
krica su pocetak a ne kraj price".
8raca Wachowski su jo5 pre snimanja “Bo-
und”-a imali scenario za Matrix. Joel Silver,
<oji je ve¢ radio produkciju sa SF trilerima
‘Predator”, “Demolition man"), prihvatio
e posao. “Matrix je sloZen film, radnja se de-
sava u buducnosti ali je ispricana u sadasnjo-
sti. Trebalo je mnogo vremena da se scenario pribliZi gle-

zahteva.
Specijalni efekti su odavno deo SF-a.
Kuriozitet ovog filma jeste postavljanje
pokretne kamere, koja pravi 12000 ra-
mova u sekundi. Wachowski su je na-
zvali “metak fotografija”.

Owen Paterson, ¢lan produkcionog ti-
ma, kaZe: “Braca Wachowski su zaista
vizionari. Matrix ¢e uneti nove pojmo-
ve u akcioni film. Film je iznad svega
spektakularan”.@
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HolyfMan °
Methadman Redman:
& Uloge: Eddie Murphy, Jeff Goldblum, Kelly Preston @)
; Refija: Roger Bimbaum, Stephen Herek Bl a tknutl . —
% Scenario: Tom Schulman P Ly b4
Muzika: Alan Silvestri |
Sika: 2351 [DEF JAM]
Trajanje: 109 min
Specijaini sadriaji: Interaktivni meni, pristup svim scenama, ® Dva njujorSka rep teskasa su na ovom albumu ujedinila snage
sinhronizacija u Dolby Digital 5.1 na engleskom, i ovim potezom dobili dobitnu rep kombinaciju. Zacuduje da
francuskom, italjianskom, sinhronizacia u Dolby Surround & je njihov zajedni¢ki album kvalitetniji nego nedavni solo albu-
e 118 madarsiom, Cetiom, Ut francusk) portugalski, grékd mi, posebno kada se zna iz koliko razlicitih rep ekipa i jedan i
s hrvatski i engleski 2 osobe ostecenog shuha. gy g0 dolaze. Dok je Redman vezan za Def Squad ekipu
Pa ljudi je li to moguce!? Da, to je on, "G", uvek nadahnuti , jednog od ¢lanova grupe EPMD,
uvek nepredvidijivi i inspirativni mag (guru). Sa darom da se pojavi @ Method Man je jedan od glavnih
tamo gde mu nije mesto, "G" se pojavijuje ispred kamera taman toliko glasova cuvene Wu-Tang Clan
da usre¢i milione gledalaca i, naravno, spasi Rickijevu televiziju. ° ekipe (odnedavnio ovekovecene i
JUvek smesan, u ulozi kakvu do sada nije igrao (a igrao ih je dosta (npr. u PSX igre). Mozda zbog
“Beverly Hills cop”, “The Nutty Professor”, “Dr.Dolittle” i dr.), Eddie razlicitosti stila repovanja njihovi
Murphy zajedno sa Jeff Goldblumom (“Jurassic Park”, “Independence @  8lasovi i funkcionidu tako cjobrp
Day"...) i Kelly Preston (“Jerry Maguire") glume u jednom filmu, koji zajedno - Redmanov opugtem,
€ pravo osveZenje za ovakve sumome dane. Film nam donosi radost @ iﬁozﬁéznj;.flas S SJ&]I"IC;(_S|&ZE el
kakvu do sad nismo imali. EMOd.vianovim TESKIIase
Celoj TV postavi i Rickiju (Goldblum), glavnhom uredniku Good Buy noz rimama. Produkcija na
xanala za kupovinu iz fotelje, treba veliko &udo da bi povratili rejting, a @ albumu je podeljena izmedu stalnih pro- : i
~ wredniku da spasi posao. A tu ulece ON, zvani "G", jedan veliki g”fcenatij' IEdkne'l i druge ek‘F)e-lt;“fi‘ﬁ‘ P"ZOVHGUIF far;ﬁram
& osobenjak a pogotovu ¢udak, koji ¢e se sa svojim darom odlicno snaci @ €T squad zvuk. 9 PESHTRRIS SN Tce mRoSD fitova
[ ored kamerama i naravno spasiti televiziju, jer kupac je taj koji treba da gd uvodne . Bi(a)‘(:;ﬂ”t 5? sernplc;vaaolnljednogta\;npm Laan
 bude zadovoljan. Zato Haleluja Sveti Covece i obavezno pogledajte i ® eol:lc?lcl tao C'IC“E T"'e in the hole ‘;a”aﬁo lolh'f"a;) s
B ovaifilm.8 zvuka Wu-tang Clana. Tu su i ve¢ poznata “How high" u
P remiks verziji kao i mnoge druge koje ¢e zadovoljiti sve lju-
lzvor: EXIT DVD klub @ bitelje &vriceg njujorskog rep zvuka.B
L
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Mart Februar

Evropskih prvih 10

Ime igre Platforma

| 01. 01. The Legend of Zelda: Ocarina of Time i |
| 02. -- Soul Calibur |
| 03. 08. Resident Evil Ill: Nemesis P |
| 04. 03. Goldeneye 007 p |
| 05. -- Pokémon Yellow GB |
[ 06. 05. Tony Hawk’s Pro Skater p |
| 07. 07. Super Smash Brothers N ]
| 08. -- Crazy Taxi [
| 09. -- Meial of Honor R |
| 10. 04. Final Fantasy VIl P |

Japanskih prvih 10

Mart Februar  Ime igre a
| 01. 01. Ridge Racer V Ps2 |
| 02. 02. Kessen Ps2 |
| 03. 05. Pocket Monster Silver GB |
| 04. 03. Fantavision Ps2 |
| 05. 06. Pocket Monster Gold GB |
| 06. 12. Muscular Ranking GB ‘
| 07. -- RPE Tsukuru GB |
| 08. 07. Mohile Suit Gundam Giren's Ambition . |
| 09. 04. Street Fighter EX3 Ps2 |
| 10. 08. Trade & Battle Card Hero Ps2 |

C21°/ Beosoft prvih 10

Mart Fetruar _ime igre Platforma
| 01. - IS5 Pro Evolution R
| 02. - Hugo?2 p |
| 03. -- Syphon Filter 2 p |
| 04. -- Crazy Biker GB |
| 05. -- The Legend of Zelda: Ocarina of Time Ij |
| 06. -- Donkey Kong 64 W ]
| 07. -~ Gran Turismo 2 P ]
| 08. -- Crash Team Racing R |
| 09. -- Fisherman Bait's 2 R |
| 10. -~ Medal of Honor R |

Igre Ciji se izlazak najavljuje za

APRIL 2000

Game Boy Color

All Star Baseball 2001
AMF Bowling

Armada: FX Racers
Casper

Dragon Dance

Pokemon Trading Card
Qix Adventure
Thrasher:Skate & Destroy
Tomb Raider

WCW Mayhem

Acclaim

Vatical

Metro 3D
Interplay
Crave
Nintendo
Tommo

Take 2

Eidos
Electronic Arts

Nintendo 64

e

Battle Zone Crave
Carmageddon Titus

Internat. Track & Field 2000 Konami

NHL Blades of Steel 2000 Konami
Perfect Dark Nintendo
Dreamcast ©
Caesar's Palace 2000 Interplay
ESPN Baseball Tonight Konami
Gundam Side Story 0079 Bandai
Industrial Spy-Operation Tommo
Jimmy White's Cue Ball Vatical

MDK2 Interplay
Metropolis Sega

Off Road Interplay

Star Wars Episode |: Racer  LucasArts
PlayStation e
Armorines Project Swarm Acclaim

Army Men: World War 3DO

Caesars Palace 2000 Interplay
Digimon World Bandai
Expendible Infogrames
Gauntlet Legends Midway

Jackie Chan's Stuntmaster Midway

Jojo's Bizarre Adventure Tommo

M. Machines: Micro Maniacs  Activision
Roadsters Trophy Titus
Runabout 2 Hot B USA
Sam. Shodown: Warrior Rage SNK

Snow X Crave

Speed Punks SCEA

Star Wars Episode |:

Jedi Power Battles Lucas Arts
Striker Pro 2000 Infogrames
Teletubbies Havas Interactive
Test Drive le Mans Infogrames
Tron Bonne Capcom
PlayStation 2 ps2)
Tekken Tag Tournament Namco

Dead or Alive 2 Tecmo
Driving Emotion Type-S Square
Permanent Expert IV Konami
Gradius I & IV:

Myth of Resurrection Konami

Primal Image Atlus
American Arcade Astroll

EX Billiard Takara
EverGrace From Software



Show le Your Best
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Show Me Show Me Your Best
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Show Me Your Best

Proslo je vreme kada si mogao da se igras duboko zavaljen
u svoju fotelju, pomeraju¢i samo paléeve i ocne Zivce.
DANCE PODIUM je dodatak za tvoj PlayStation koji ce ti
omoguciti da igras i to u bukvalnom smislu te reci. Dovoljno :
je da se prepustis muzici, prati$ pokrete igraca na ekranu i
pokusas da ih ponovis pritiskajuc¢i nogama oznake na podi-
jumu. Dok se trudi$ da savladas disco, techno, reage, rave,
hip hop i ko zna koji jos ritam, primetices da tvoji nezgrap-
ni pokreti polako prerastaju u pravi ples, a ti postajes pravi
igra¢. | ne samo to. Uz pomo¢ DANCE PODIUM-a mozes
igrati i svoje omiljene igre ali na jedan novi, mnogo za-

Centrala: Beograd, Gospodara Vucica 160 Tel: 011/ 421 355, 429 848

B St Centar: Beograd, Lole Ribara (Svetogorska) 47, Tel: 011/3222 606
E%EJ' Novi Beograd: Blok 12, YUBC lokal v.p. 24, Bul. M. Pupina 10a, Tel. 011/ 311 82 41
- Novi Sad: Mileticeva 36, Tel. 021/ 617 038, 064/117 53 36
Zemun: lviceva 3, Tel: 011/ 198 008 » Indija: 064/120 71 51
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Sony PlayStation samo
izgleda kao obicna konzola,
ali oprez!

Likovi iz igara su veoma
simpaticni, kao na primer
zZmaj Spyro ...

~— g J
Q‘f ¥
el
Igre poput Tekken-a ce

vas naterati da savladate
borilacke vestine ...

Wi mrgw &, 4l <ve fe to

smisljcno sa nam ¥ da,

ih $to pre zavol:- . TN

Posle visemesecnog ispitivanja, strucnjaci iz

3 ~ Beosofta su uspeli da izoluju uzrocnik epidemije svetskih razmera, koja je pocela da se
e ; Siri i kod nas. To je Sony PlayStation, na izgled obicna konzola. Privuci e vas

‘ A s 13 . . ¥ . - > N T ... 4 poput Crash-a povesti
simpatiénim igrama i likovima koji Cine sve da bi vas Sto duZe zadrzali ispred ekrana. E,,f;g";-,nf, mr?v}; s
da bi ste se igrali-Sto duZe.

Da bi ste ga Sto duze
drzali, kontroler cak

reaguje na akciju sa ekranu. % o : L i
Ali oprez! Cim uhvatite u ruku kontroler ili neki od mnogobrojnih dodatka kao stosu

pistolj ili volan, izlaZete se riziku od zaraze. Prvi simptomi su ogromna Zelja za
igranjem, bezuspesni pokusaji da se igra zavrsi i gréenje prstiju od preteranog stezanja ‘*‘

kontrolera. Za sada jedini poznati lek je nabavka ove konzole i igranje do sticanja pot- s
Cim se dohvatite pistolja

Volan ¢ - < = . G v z " s
& oo B punog imuniteta. Zato je nabavite na vreme i spremno docekajte epidemiju. e
= pucate u ekran.

sate i sate trkajuci se.

Centrala: Beograd, Gospodara Vuéica 160 Tel: 011/ 421 355, 429 848
-1 . Centar: Beograd, Lole Ribara (Svetogorska) 47, Tel: 011/3222 606
@mﬁf Novi Beograd: Blok 12, YUBC lokal v.p. 24, Bul. Mihajla Pupina 10a, Tel. 011/ 311 82 41
3 2 Novi Sad: Mileticeva 36, Tel. 021/ 617 038, 064/117 53 36
Zemun: lviceva 3, Tel: 011/ 198 008 » Indija: 064/120 71 51
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