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Takni i
drugacni
dinozavri

reprican sem, da dandanasnji po svetu
P rohni ve¢ dinozavrov, kot v zemelj-
skem srednjem veku. O¢itno bo potrebna
Se ena planetarna katastrofa, da bodo ti
kuscarji spet izginili. Vsesplosno histerijo
je sprozil Spielbergov filmu Jurski park
(Jurassic park), ki bo 30 septembra trescil v
§tiri ljubljanske kinematografe hkrati - za
to priloznost bodo ponovno odprli najvecjo
slovensko kinodvorano Siska - pa $e po
enkrat v Maribor, Celje, Kranj in Koper.
Slovenski podjetniki so Ze pripravili pre-
vod knjige Michaela Crichtona, po kateri je
posnet film, poljudno revijo o dinozavrih
in $e celo visto majhnih in velikih, pli-
Sastih ali plasti¢cnih, mehanskih in okornih
zavrov, ki bodo lovili prah na no¢nih oma-
ricah. Film, ki je absolutni finan¢ni re-
korder, bomo pa¢ morali videti. Ce e ne
zaradi lastnega miru, pa zaradi vnuckov, ki
nas bodo Cez desetletja, rahlo $kilasti zara-
di vsakdanjega tavanja po Navidezni Resni-
¢nosti, sprasevali kje da smo bili, ko so
vrteli ta film,

Posel je pac posel, in vrli programerii
Oceanovih podzemnih laboratorijev nas
bodo oktobra razveselili z igro, narejeno po
motivih filma Jurski park. Nas ¢aka razo-
¢aranje! Dosedanje izkusnje s tovrstnimi
igrami so bile bridke,

Novica, da smo v Sloveniji kontno do-
Cakali zares pravega zastopnika za racunal-
nike Commodore Amiga, pa ni prav nic
bridka, Hkrati pa na uredni$tvu priprav-
liamo prevod originalnih navodil za Amigo
in poslovenjenje (ali po amigasko lokaliza-
cijo) operacijskega sistema Workbench 3.0.

Ne bridko, naravnost navdus$ujoce pa je
sodelovanije Slovenske televizije in Megazi-
na (preberite rubriko Novice), ob ¢emer se
zahvaljujem Zvezdanu Marticu za ves trud,
ki ga je vlozil v ta projekt.

Fh—

Bostjan Troha
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preteklosti (O filmu Jurski park) Osvetljevanje
15 Repro studio Cosis
Tisk

Tiskarna Dan d.o.0.

Na podlagi mnenja Urada vlade RS
za informiranje z dne 13.9.1993,

§t. 23/229-93 je Megazin uvrsten

med proizvode inf-:arm-ativ_neg:'i znadaja
iz 13. tocke tarifne §tevilke zakona o
prometnem davku, za katere se placuje

Kateri réaéuné[ﬂik ku p[ti? .................................................................................................... a8

davek od prometa

proizvodoy po stopnji 5%.
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V naslednjih stevilkah:

Opisi: Lands of Lore, Tornado, Ambush at Sornidor, Gateway 2, Jungle Strike, Global Gladiators ...
Resitve: Eco Quest II, Day of the Tentacle, Betrayal at Krondor ...

Amiga: Test treh fraktalnih generatorjev pokrajin...

Zanimivosti: Amige v profesionalnih video studiih
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"Berem uvodnik in se dudim
brezobzirnosti in ciniéni
nesramnosti, s katero

s¢ lotevate konkurence.
Obtozujete nekoga (tako
iskreni, da bi imenovali
konkurenco z imenom,

pac niste), pravzaprav

vse po vrsti, za krajo

ih obrekovanje."

"Novi Moj mikro je oblikovno
slaba kopija revije Monitor
- in ne obratno,

kot se vam je zapisalo."

Zgornje pismo objavljamo

z dovoljenjem Rajka Majcna,
komentar pa kot odprto pismo
Aljosi Yrecariju.

Aljosa Vregar urednik revije Moj mikro,

najino debato sva prekinila nekje lani v tem ¢asu, Zani-
manje za Moj mikro, ki ste mi ga takrat povzrodili z
blatenjem konkurence in osebnim obra¢unavanjem v
uvodnikih revije, je uplahnilo - do sedaj.

Na septembrski izvod revije me je opozoril sodelavec
tako, da mi je nastavil revijo odprto na strani z vagim
uvodnikom - in mi nedeljsko popoldne poivil s krepko
dozo adrenalina.

Berem uvodnik in se ¢udim brezobzirnosti in cini&-
ni nesramnosti, s katero se lotevate konkurence. Obto-
zujete nekoga (tako iskreni, da bi imenovali konkurenco
z imenom, pac niste), pravzaprav vse po vrsti, za krajo in
obrekovanje. Medtem, ko ste Moj mikro oblikovali s
skarjami in lepilom in trapili bralce s ¢lanki pod vsakim
tehnicno -kakovostnim nivojem, so pa¢ nastale nove re-
vije. Pa kaj? Princip trZnosti, bi rekel vsak pametni clovek
in se zamislil nad svojim delom.

Obrekovanje? Hej, to je pa kaznivo dejanje! Imate
moznost pravico in zado$cenje iskati na sodiscu. Obra-
Cunavanije s konkurenco v uvodniku pa je nemoralno in
podlo dejanje. Ni¢ novega: Ze pred tasom ste se spustili
prav tako nizko, in izrabili uvodnik revije za blatenje
konkurence (reviji Programer in Monitor), v uvodniku ste
obracunavali z osebami (mano), grozili s tozbami bralcem
(Darjan KoroSec) in pljuvali po ratunalniski mre’i Adria-
Net z nekaj tiso¢ uporabniki.

Sprasujem vas kot cloveka, kje sta se izgubili vasa
morala in etika? Kaj mora res revija sluiti vasim oseb-
nim namenom, zameram in obracunavanjem? Kaj se ne
znate dokazati z delom in KVALITETO?

A se ne bi raje posvetili VSEBINI revije in pazili na to,
da ne bi objavljali informacij, starih dva meseca (ki smo

jih lahko prebrali Ze v Monitorju ali tujih revijah), kot to
pocenjate v septembrski $tevilki? Ali ne bi kot urednik
namesto obrekovanja in blatenja konkurence raje posve-
tili svojega Casa preverjanju informacij, da ne boste svo-
jim bralcem lagali o $tevilu prodanih izvodov Windows in
dobicku podjetja Microsoft (spet septembrska §tevilka)?
Medtem, ko bralci v Mojem mikru berejo o prihodnosti
Casopisa brez papirja, se slovenski i)mgramerji udelezuje-
jo predstavitev interaktivne televizije na centralah tipov
ATl in ISDN! Zakaj ne bi del svojega ¢asa porabili tudi za
to, da se nauite rokovati z modemom - svojcas ste trdili,
da je telefaks naprava neprimerno bolj$a kot modem (da
ne govorim o tehnicnih, ¢isto idiotskih lapsusth, kot je bil
tisti 0 okuZbi z virusom preko modemske zveze)? Med-
tem, ko kot urednik RACUNALNISKE revije trdite, da je
nemogoce opravljati ban¢na nakazila s pomo¢jo modema,
tajnice (in ne racunalnicarji) to Ze lep ¢as po¢nejol!

[n Se bi lahko nasteval: spodrsljajev ste si privo§tili
toliko, da bi namesto Jokerja lahko zateli izdajati revijo s
popravki informacij in opravicili bralcem. Ne bom na-
Steval, ker je moj namen drugacen: opozoriti vas, direk-
torja hiSe Delo in novinarje v Sloveniji na neeti¢nost in
nestrokovnost vasega pocetja in vam prepreciti tovrstno
izzivljanje v uvodnikih.

Ce ste si s takénim nacinom uspeli pridobiti kakinega
bralca, ne vem. Mene zagotovo ne.

Rajko Majcen, Kamenskova 1, 62000 Maribor

ES.: Novi Moj mikro je oblikovno slaba KOPIJA revije
Monitor - in ne obratno, kot se vam je zapisalo.
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Spostovani gospod Aljosa Vrecar,
prav zaradi nenehnega zlivanja Zol¢a, metanja polen pod noge, nerazumevan ja trenutka, ko so nastajale nove revije,
obupne pocasnosti in nezainteresiranosti (projekt Galerija, ki ga je druga Stevilka Jokerja spet obudila - in pod imenom

Neznani junak objavila sliko pobudnika tega prokjekta, ki zdaj pise za Megazin - smo do potankosti pripravili, vedar

je kljub naprezanjem zamrl v pozabo) in tudi zaradi osebnih nesporazumov, smo bivsi sodelavci Mojega mikra zapustili
to revijo in sprejeli izziv imenovan Megazin. Ob slovesu je Aljosa Vrecar izjavil, da je trenutna situacija na slovenskem
racunalniskem revijalnem trgu "¢ista dzungla”. Temu se, gospod urednik, rece konkurenca, Dejstvo, da je Moj mikro
vseh devet let ostal skoraj enak in nespremenen, kljub temu, da se je racunalnistvo v tem Casu razvijalo z nadsvetlobno
hitrostjo, je le odraz uredniske politike (o kateri Aljosa Vrecar pravi, da, e je The Times lahko vedno enak bo bil tudi
Moj mikro) in dokaz, da konkurenca vendarle ogroza dinozavra, kakor urednik je dvoumno imenoval svojo revijo.

Uvodnik, kjer Aljosa Viecar, urednik matere vseh slovenskih racunalniskih revij (Sadam Husein je imel svojo verzijo;
mater vseh bitk), obtoZuje konkurenco plagiatorstva, je narcisoiden, teatralen, pateticen in ironicen hkrati, Ce je poletni
Monitor s 128 stranmi, polakiranimi platnicami, vezan s trdim hrbtom in tiskan na barvnem umetniskem papirju, kjer je
med drugim objavljen primerjalni test dvajsetih slovenskih racunalnikov 486 kopija 58-stranskega, vecinoma ¢rnobelega
Mojega mikra, napolnjenega z roto papirjem in ¢lanki tipa "Mega dober, svinjsko drag", mora nekdo k "zdravniku, ki se
samo pogovarja”, Je morda vendarle Moj mikro kopija Monitorja (kazalo oglasevalcev na prvi strani in napis informacij-
ska kartica na zadnji strani - informacijske kartice seveda ni nikjer -, da o ostalih straneh ne izgubljam besed)?

Namgovanje, da je Megazin kopija Jokerja (beremo namre¢, da se nove slovenske racunalniske revije delajo po prin-
cipu copy Mojmikro:* * ali copy Joker:*.#), pa je Se posebej neokusno. Ko je Aljosa Vrecar ustvarjal doticni uvodnik,
namrec sploh Se ni vedel, kako bo Megazin izgledal. Glede ukaza copy Joker:* * pa se tale cvetka: revija Amiga Joker
ima enakega klovna, ki se enako slaboumno rezi, ko mu je kaj vie¢, in sitnari, ko mu ni

Vprasanje torej ni “What do you read, my lord?", ampak “What do you copy, m y colleague?”

Bostjan Troha, odgovorni urednik revije Megazin




LIBBLIRMAE Az LIBRIDAKE s,




september 1285

Sala meseca:

- Kakéna je razlika med Micro-
softom in Jurekim parkom?

- En je zgodovinsko cudo

v sodobnem svetu, polno
ogromnih in pocasnin prazgo-
dovinskih posasti, ki pozrejo
vee, kar vidijo, drugi pa je film.

12 okorni Forms Editor v novem

Imaginu, hvala bogu, ni prostora.

sistem.
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Ze nekaj mesecev se v amigaski komuni, katere ¢lani so
skoraj patolosko nagnjeni k ugibanjem, govorici o novi
hi$ni Amigi, o modelu 1400. Racunalnik naj bi imel
procesor 020 s taktom 28 MHz, AT&T-jev ¢ip DSP 3210,
16-bitni osem kanalni stereo zvok, grafiko AGA, vgrajen
modem (delujo¢ prek DSPja), SCSI, PCMCIA in podobno
Saro. Med vsemi tehni¢nimi "podatki” je zanimiva tudi
oblika. A1400 naj bi bila lo¢ena od tipkovnice in zaprta v
super nizko ohisje imenovano Pizza Box. Ravno to ime je
za marsikaterega postenjaka silno sumljivo, saj so podo-
bna ¢uda obljubljali za A1200 in A4000,

Ker pa v tej reviji govorice radi preverimo, smo o
A1400 povprasali gospoda Kitzlerja, enega izmed Sefov
Commodore Austria. Moz pove: "O Amigi 1400 vem to-
liko kot vi. Lahko pa vam zatrdim, da Commodore ne
pripravlja racunalnika s tem imenom! Splch pa je ta del
trga Ze pokrit z A1200 in A4000/30!". Torej, Amige 1400 ni
in je verjetno ne bo, res pa je, da kanijo pomladi leta
1994 ob telohih in zvonckih na plano pokukati nove
amige (glej intervju na strani 17).

W

Po pravem bombardiranju ubogih Amig z vrhunskimi
programi, kot je Real 3D Pro 2.0, so tudi pri Impulseu,
vodilni amigaski tvrdki na podro¢ju 3D modeliranja
predstavili svezo razliico Imagina. Ver-
zija 3.0 ponuja prek 200 izboljsav in
novosti, tule jih je nekaj v telegrafskem
slogu: boljse lepljenje bitnih slik na
objekte, kinematika gibanja, fizikalne
lastnosti teles (gravitacija...), mehke
sence, razli¢ne oblike svetil, zvok, ure-
jevalnik 3D fontov, popolna hierarhija,
podpora vezjem AGA, izboljsano meh-
¢anje robov, izrisovanje mreZnega pri-
kaza v realnem casu, organske defor-
macije, novi materiali, popolna podpo-
ra za televizijske in grafi¢ne studie,
boljse krmiljenje kamere in kadriranje,
podpora alfa-kanalu, pravi fotoreali-
zem.., Zadevscino bodo za 1100 DEM ponudili konec
oktobra.

W

Neko¢ nekdaj, ko je piscu teh vrstic virus, med ljud-
stvom znan kot Lamer Exterminator pojedel okroglih
100 disket, je vecina virusov tacala po zagonskih blokih.
Kajkmalu so zlobni programerji ugotovili, da virusi, ki
unicijo le diskete niso ve¢ prava zabava. Lotili so se trdih
diskov in odsihdob verjetno vsak, ki mu je kak virus ze
zagrenil Zivljenje in pocistil trdi disk, skrbno razkuzi vsa-

ko disketo, preden jo vstavi v pogon.

Zal pa taka, boZje preprosta previdnost ni ve¢ dovolj!
Pojavljajo se novi virusi in zadnji med njimi je Modem-
Checker. Doti¢nez je hudo nesramen in brezobziren vi-
rus, ki se pod prijaznim imenom MCHECK.LHA in po-
datkom, da gre za modemski program, skriva na Inter-
netu in nekaterih BBSjih, Neuk uporabnik bi prebral, da
programcek preverja zvezo med Amigo in modemonm,

program nemudoma snel, saj je kot nalasc zanj, ga razpa-
kiral in uporabil. Ravno to slednje pa je usodno! Program
seveda ne pregleduje nikakrénih zvez, ampak v pomnil-
nik naseli virusni program, ki sprva ugotavlja zasede-
nost tipkovnice. Ko se izkaze, da je nihce ni uporabil 10
minut, zacne sku$njavec svoj unicevalski pohod. V borih
stirth sekundah potolce trdi disk, da ta uspe izhropsti le
"Not a DOS Disk", v naslednjih tridesetih sekundah pa
veCino sektorjev popise z opolzkimi besedami. Ko virus
preneha surfati po disku, so, jasno, vsi podatki izgublje-
ni. Za vedno.

Bodite torej pazljivi in preverite, kaj jemljete z
BBSjev, Se posebej pa bodite pozorni na datoteko
MCHECK.LHA!

Pri tvdki NewTek so se Ze pred ¢asom odlo¢ili, da Amige
postavijo na vrh seznamov srednje proracunskih televi-
zijskih studijev. Izdelali so Toaster, 24-bitno graficno kar-
tico nabito z digitalnimi u¢inki v realnem ¢asu, podprto
z odli¢nim softverom. In uspeli!

Ocitno pa fantom in dekletom pri doti¢ni firmi to ni
dovolj. Izdelali so namrec Screamer, raz8iritveno kartico
za Toaster. Amiga opremljena s Toasterjem in Screamer-
jem se prelevi v silno hitro grafi¢no delovno postajo. Za
sabo pusti celo mnoge hitre Silicon Graphicsove stroje in
ima dvakrat vecjo graficno raunsko moc¢ kot super-
racunalnik Cray 1! Vzrok za tako huronsko moc so Stirje
MIPSovi paralelna delujoi procesorji R4400 RISC, ki pri
taktu 150 MHz razvijejo 600 MIPS, z vklopljenimi med-
pomnilniki pa sapo jemajocih 340 SPECMarks. Mimo-
grede, SGljev Reality Engine z enim R4400 izsope "le”
138 MIPS in 101 SPECMarks!

Na plo3di je prostora tudi za pomnilnik, najvec 1 GB,
ob tem pa tandem ponuja popoalno televizijsko grafi¢no
postajo z vsemi pripadajo¢imi izhodi, vhodi in krmilni-
ki ter izjemno softversko podporo. V paketu namrec do-
bimo LightWave 3D, ToasterPaint 24, ToasterModeler,
ToasterRenderer, ToasterAnimator...

Tudi cena je nekaj posebnega. Screamer je vas za
vsega 9900 USD. Ce pa si omislite celotno postajo, ki
vsebuje Amigo, Toaster in Screamer, pa cena ni visja od
15.000 USD. To se zdi nam ubogim smrtnikom veliko,
toda v svetu vrhunskih grafi¢nih postaj je to pravi

drobiz!




Ce vas zadevicina zanima, pisite na NewTek, 215 SE
8th Street, Topeka, KS 66603, USA. Lahko pa jim posljete
faks na 991 913 231 0360.

R SITor gy —

Kje na svetu bi nasli najve¢ super hitre ratunalniske
maSinerije? Na kaki univerzi? Pri Nasi? Ne, ne! Na
SIGGraphu (Special Interest Group Graphics), eni naj-
pomembnejsih razstav vrhunskih dosezkov v racu-
nalniski grafiki. Letos so se spostovanije vzbujajoca ime-
na zbrala v kalifornijskem mestu Anaheim, in plapo-
lajoce zastave z napisi Silicon Graphics, Evans & Suther-
land, Sun, Alias, Wavefront, NewTek so privabile ve¢
pozornosti, kot bliznji Disneyland,

Teme letodnjega, dasiravno resnega SIGGrapha so
bile igre, zabava in izobraZevanje. Velik del razstavnega

prostora, imenovan SIGKids, je bil namre¢ namenjen
mlaj$i publiki, in tisti, ki so zdrzali v vrsti kako uro, so
imeli kaj videti!

Pri E&S se je bilo mo¢ popeljati z navideznim jadral-
nim zmajem prek futuristi¢nega mesta, ki je $e najbolj
spominjal na scene iz Blade Runnerja. Vse je bilo seveda
senfeno iz izrisano v realnem Casu, z vsemi potrebnimi
in malo manj potrebnimi podrobnostmi, poskrbeli pa so
tudi za stereo zvok... Izjemno! Pri SGI pa si niso mogli
kaj, da se ne bi prepustili jurskim skunjavam. Kazali so
osedlanega teradakitla, na katerega se je bilo po nekaj
urnem Cakanju celo mo¢ povspeti in opazovati navi-
dezno jursko pokrajino z hrbta doti¢nega "martincka”.

Tudi nasmejati se je bilo moc¢, in to do srca. Fantje
iz kanadske firme Garvey, denimo, so pokazali pot
gresnim. Ponudili so jim "Katoliski Turingov test”, ¢rno
plasti¢no katlo z rde¢im neonskim krizem, v Kateri se je
bilo moc spovedati. Racunalniku seveda, ki ga je najprej
zanimalo, koliko je minilo do zadnje spovedi, nato pa je
z nekaj vprasanji olajsal duso. Na koncu spovedi je
tiskalnik izpljunil listek, kjer je pisalo, koliko zdrava-
marij bo potrebno zmoliti, da bo Vsemogocni grehe iz-
volil odpustiti.

Skratka, letosnji SIGGraph je bil Zur, kakrénega $e ni
bilo in ofitno je, da igre in zabava prodirajo tudi tja,
kamor bi ¢lovek najmanj pricakoval.

S Megazin goes TUr e

Kot se za revijo nasega kova spodobi, ne bomo, oziroma
bolje nismo, ostali le na papirju. V sklopu rac¢unalniskih
oddaj Zvezdana Martica, ki so na sporedu ob vsak petek

popoldan, ima revija Me-
gazin svoj koticek. V tri-
minutnih oddajah pred-
stavljamo po eno igro, ki
je televizijsko najbolj za-
nimiva, v ¢asopisu pa je
taka igra oznacena s po-
sebnim znakom., Pri nas-
tajnju oddaj so sodelova-
li Zvezdan Marti¢, Andrej
Bohinc, Bostjan Troha in
nova TV "zvezda", Tomaz
Grad, osebno!

Oddaje bodo do no-
vega leta bolj v poskusni
fazi kot ne, v letu 1994
pa bomo imeli precej daljSe in zanimivejse oddaje, verjet-
no vsak teden!

Commodorjevi velemoZje so staknili glave in ugotovili,
da jim PC+i ne prinasajo dovolj dobicka. Zato so se
odlocili za korenito reorganizacijo in prva totka na
seznamu novosti je opustitev proizvodnje PCjev. Med
pogovorom s frankfurtskim Commodorjem smo izve-
deli, da bo v nekaterih drZavah modro-rdece PCje $e mo¢
dobiti, tako v Svici sploh ne bodo prenehali s proizvod-
njo. V Nemdiji bodo Commodorjeve etikete lepili na stro-
je neodvisnih proizvajalcev, v Veliki Britaniji pa jih sploh
ne bo moc dobiti. Ni pa reCeno, da so Commodorjevi
PCji za vedno pokopani.

Commodarjevi PEji so bili precej priljubljeni, toda zdaj mesto
prepuséajo Amigam.

Firma se bo tako povsem posvetila Amigam, kar bo
uporabnikom, navajenim Commodorjevega odnosa do
kupcev prislo zelo prav.

Rubriko ureja

Andrej Troha
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Med snemanjem oddaje Megazinov igralni kotigek

Trac

V telefonskem kvizu
londonskega radia BBC,

kjier so sodelovali najvidne]si
britanski politiki, so predsednika
laburisticne stranke

(druga najmoclnejsa stranka

ha Otoku) Johnha Smitha med
drugim vprasali, kdo je

Sonic the Hedgehog.

Smith se¢ je precej Casa obotav-
ljal, nato pa ga je

moderator kviza prekinil
pripombo: “Stranke, katere
predsednik ne ve, kdo je Sonic
the Hedgehog, ne moremo
jemati resno,” in prekinil
telefonsko zvezo.
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amiga

“32-bitno konzolo bi lahko dali
ha trg jutri... toda tezave so

5 ceno, in menimo, da take
haprave ne bo na trgu ne letos,
ne naslednje leto.”

Sega, junij 1995

fehnicne lastnosti amige G032

Procesor: Motorola 68EC020, 14 MHz. .
Koprocesorji:
graficni; Blitter, Copper, Lisa,
Planar
zvok: Paula
DMA: Alice
Pomnilnik: 2 MB grafi¢nega in 1 MB
ROMa
Vti¢i: S-VHS, kompozitni video,
SCART, antenski izhod, robnivtic za
vse vrste dodatkov (MPEG, tipkovnica,
disketnik...)
Masovni pomnilniki: CD-ROM, dvoj-
na hitrost prenosa (300 KB/s)
Zvok: Stirikanalni stereo
Barve: 24-bitna paleta (16,7 milijona
barv), od tega najvec 262,144 barv
hkrati na zaslonu, pri katerikoli
locljivosti, tudi pri najvisjih.
Locljivost: 40 razli¢nih moZnosti, od
* 320x 256 do 1448 x 5606 in912 x 628.
Mozna tudi $tiribarvna locljivost 1024
* x 1024,
. Cena: 700 DEM (priporocena cena)
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Andre] Troha

CDSZ je naprava, ki bo zacrtala standarde
sodobne zabavne elektronike.

na$i ni¢ti Stevilki smo objavili reportaio s
predstavitve prve Commodorjeve konzole,
toda ker predvidevamo, da doticne Stevilke

niso dobili v roke prav vsi, bomo to ¢udapol-

no napravo v nekaj vrsticah predstavili Se enkrat.

CD32 temelji na A1200, torej ima Cipovje AGA in Mo-
torolin procesor EC020. Bistvo nove naprave pa je se-
veda pogon za CD-ROM, ki ima dvakrat hitrejsi prenos
podatkov kot standardni, kar 300 KB na sekundo. Tako
hitra naprava v soZitju z dekompresijo MPEG v realnem
Casu je tisto, zaradi Cesar bodo pri Commodorju mnogo
laZje spali. CD32 namrec ni le konzola s CD-ROM-om, je
multimedijski interaktivni predvajalnik in zmore z ome-
njenim dekompresijskim modulom MPEG s CD plosce
prebrati za 74 minut Cistega videa in zvoka! To pomeni,
da gre na eno plosco prakticno cel film, ki je seveda ne-
primerno bolje posnet kot na video kasetah. Ker pa to ni
le Commodorjeva pogruntav§¢ina, ampak so standard
pozegnali tudi pri Philipsu, Sonyju, JVC-ju, Matsushiti,
Paramount Home Videu, C-Cubeu, E-Motionsu, Gold-
staru in Samsungu, se nam obeta nova generacija CD
plos¢. Na teh ploscah ne bo le glasbe, ampak bodo po-
sneti tudi videi v popolni televizijski locljivosti ali pa
celotni filmi!

Seveda je naprava ob vsem tem povsem zdruzljiva z
obstoje¢imi amigami, kar pomeni na tone in tone odli¢-
nih iger in uporabnega softvera.

Ce CD32 driimo
v rokah...

... in jo po mili volji testiramo in razstavljamo, dobi-
mo seveda povsem drugacen obcutek, kot ¢e konzolo od
dale¢ gledamo ali jo vidimo le na fotografijah. In
urednistvo Megazina je stvar dobilo v kremplje, zatorej
bomo nekaj strani namenili hardverskemu
pogledu v drobovije, e prej pa se bomo mal-
ce pomudili ob ne ravno dodelani zu-
nanjscini.

Ta zal ni tisto, kar bi si ¢lovek Zelel po-
staviti na mizo. OhiSje je namre¢ milo po-
vedano grdo in spominja na osembitne
konzole iz osemdesetih let. Sploh je Com-
modorjev dizajn zadnje Case povsem na psu
in upamo, da ne bo prepozno, ko bodo ugo-
tovili, da je oblika prvi stik med napravo in
uporabnikom.

Sicer pa ohifju (21 x 27,5 cm), razen
slabokrvnega pokrova in ¢udnega drsnika

za jakost zvoka, ni kaj oitati. Je precej robustno in zdrZi
tudi kak padec z mize na trda tla.

Nic revolucionarnega ni pri igralni ploscici (joypad),
saj gre za preizkuSeno formulo: kurzorski kriz, ki nado-
mesti igralno palico na levi, $tiri Zivobarvne tipke na
desni ter ena na vmesnem delu plosCice. Pohvaliti pa gre
vtic, ki je standardni Atarijev igralnigki, kar omogoca
priklop navadne kuhinjske igralne palice ali mike na
CD32. To bodo cenili predvsem ljubitelji letalskih in
avtomobilskih simulacij, ki preklinjajo "kretenski kri-
cek”. Ljubitelji resnejSega dela s CD32 pa bodo nav-
duseni nad vti¢em za tipkovnico, ki omogo¢i nadgrad-
njo sistema v pravi racunalnik!

Pogled od zadaj, ob dveh igralnigkih vticih, razkrije
Se tri za priklop na prikazovalnike in robni konektor.
Cudasko besedo "prikazovalnik” smo uporabili zato, ker
je to lahko najbolj razmajan televizor ali sofisticiran
S-VHS monitor. CD32 ima namrec tri izhode za grafiko,
antenskega, kompozitnega in S-VHS,

Zvok bo konzoli ubezal prek dveh ¢incev zadaj (levi
in desni stereo) ali prek Sonyjevega vtica za slusalke
spredaj.

Med vso izhodno/vhodno Saro zadaj pa je dalec naj-
bolj zanimiv robni konektor, kamor bo mo¢, podobno
kot pri A500, obesiti najrazlicnejse dodatke. Od pom-
nilniskih razsiritev in trdih diskov do flopijev in turbo
kartic,

Kaj pa notranjost?

Ker gre, kot smo Ze zapisali, za precej podobno
arhitekturo in s tem nabor Cipov kot pri A1200, smo se
odlocili, da predstavimo samo tiste dele, ki so posebej
zanimivi, To so dekompresija MPEG, EC pri 020 in novi
Cip Planar. A




Kaj pomeni oznaka EC [Embedded Gontroller)?

M otorola, tako kot vecina drugih proizvajalcev procesorjev, ponuja oklescene verzije svojih kebrov. Ti so prece;]
cenejsi in proizvajalci raunalnikov jih vdelujejo v stroje, ki niso namenjeni najzahtevnejsim opravilom.
V amigini druZini so trije racunalniki opremljeni s $ibkejsimi srci, A1200 in CD32 z EC020 ter A4000/30 z EC030.

Glavna in bolj ali manj edina razlika med 020 in EC020 je, da lahko slednji naslavlja "le” 16 MB pomnilnika. Zato
je mo¢ A1200 in CD32 raz§iriti na vsega 10 MB, vendar to uporabnikov teh dveh strojev verjetno ne bo motilo.

Malce ve¢ preglavic utegnejo imeti lastniki A4000/30. Procesor EC030 namre¢ nima enote za neposreden dostop
do pomnilnika, imenovane MMU. Stvar sploh ni tako strasna, saj ta del procesorja uporablja le nekaj programov.
Med raritetami so Unix, sistemi za navidezni pomnilnik (GigaMem) in kak razhro$¢evalnik (Enforcer).

Okles¢enih razlicic 68040 Commodore (Se) ne vgrajuje v amige, a jih kljub temu omenimo. EC040 nima MMU-ja, ima
pa enoto za racunanje s plavajoco vejico (FPU), tako kot pravi 040, Povsem obtesan pa je LC040. UboZec nima niti FPU niti
MMU.

Okrog Cipov EC se je napletlo precej zgodbic, domisljijo pa je raz-
burkala predvsem razlika v ceni. Nekateri, denimo, vedo povedati $to-
rijo, podobno tisti o Super Tedu. EC030 naj bi bil v bistvu pravi 030, le
da ni opravil celotnega testa in ima okvarjeno enoto MMU, Ker je po-
dobnih zgodbic precej, smo o stvari povprasali odgovorne pri Motoroli.

Povedali so nam, da procesorje, ki naj bi bili EC030, izlodijo iz proiz-
vodnje linije po nanasanju koncnega sloja in jih preusmerijo na drugo
linijo. Tu so vse nozice MMU-ja vezane na zemljo (MMUDIS) in je pri
testiranju enota MMU prakticno izvzeta. Ravno to je razlog za nizjo
ceno. Cas, ki ga porabijo za testiranje, je za Motorolo ¢ista izguba denar-
ja: z izdelavo vezja, ki ga ni treba spustiti skozi celoten test, ga prihra-
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Med najmanjSimi vezji v G032 je EC020
nijo ogromno, zato lahko tak ¢ip prodajo za nizjo ceno.

Izvedeli pa smo tudi silno zanimivo zadevitino. Ce Zeli naro¢nik denimo 1000 procesorjev EC030, na zalogi pa jih
imajo le 800, pri Motoroli "Zrtvujejo” 200 brezhibno delujo¢ih 030 in jih oznadijo z EC. Posledica tega je, da so v neka-
terih amigah, ki naj bi imele EC030, v bistvu &isto pravi 68030 z MMU! Delez takih amig je silno majhen, toda ¢e ver-
jamete v sreco na zemlji, je tule nekaj nacinov, kako ugotoviti, ali vasa amiga premore MMU. Skusajte zagnati pro-
grame, ki uporabljajo MMU (Enforcer, GigaMem), ali pa zaZenite kak testni program (AIBB). Ce takega softvera nimate,
amigo odprite in si oglejte kako izgleda procesor. Ce je zaprt v plasti¢no ohisje, nimate srece, ce pa je ¢ip keramien,
se takojci zahvalite bogu ali boZanstvu, v katerega verujete!

Prav dejstvo, da ima kak Cip z oznako EC delujo¢ MMU, je porodilo govorice o neopravljenih testih in "na pol po-
kvarjenih” 68030. A

Naj Je MPEG in kaj FMV?

a kratico MPEG se skriva skupina strokovnjakov, imenovana Moving Picture Expert Group, "frakcija” JPEG-a, (Joint

Picture Expert Group). Strokovnjake je izbrala Mednarodna organizacija za standarde (ISO) in jim med drugim za-
upala izdelavo algoritma in postavitev standarda za dekompresijo digitalnega videa in zvoka (Full Motion Video De-
compression). Standard MPEG 1 je bil dodelan in s strani ISO "poZegnan” novembra lani. Ker standard brez podpore
industrije ni ravno ucinkovit, so se MPEG-u s podpisom pogodbe pokorili Philips, Sony, JVC, Matsushita, Paramount
Home Video in, seveda, Commodore. Nedavno pa so pod pogodbe prispevali svoje ¢acke tudi predstavniki podjetij
C-Cube, E-Motions, Goldstar in Samsung,

Algoritem, ki ga dolo¢a MPEG 1, zmore iz CD-ja iztisniti za 74 minut videa televizijske kakovosti in prav toliko mi-
nut zvoka na ravni avdio CD-jev. In ravno to zmede preprostega smrtnika! Kako je lahko na plos¢i ob glasbi CD-ka-
kovosti $e kaj prostora za video? Odgovor je, kot vedno, ¢lovek.

Obgirne §tudije so namre¢ pokazale, da clovesko uho zazna le delcek informacije, ki jo ponuja avdio signal iz CD
gramofona, Zato'so ucenjaki signal obtesali, ga stisnili in zaprepadeni ugotovili, da na plo§¢i ostane Se precej prostora.
Da bi se prepricali o kakovosti zvoka s take plo§ce, so izdelali posebne psihoakusti¢ne modele in najeli nekaj izve-
denskih in dobro placanih poslusalcev. Ti so zagotovili, da reprodukcija zvoka z nove plosce v ni¢emer ne zaostaja za
klasi¢no CD-plos¢o, natancneje, clovesko uho ne zazna razlike.

Na plosdi torej ostane Se dovolj prostora za 74 minut videa televizijske locljivosti po standardu CCIR601. To pome-
ni 30 slik na sekundo v velikosti 720 x 480 za ameriski NTSC ali 25 slik s 720 x 576 pikami za evropski standard PAL.
Slika, stisnjena z algoritmom MPEG, se prakti¢no ne razlikuje od nestisnjenega izvirnika in za dekompresijo potrebuje
precej mocan procesor.

Pri Commodorju so se odlo¢ili, da bo slike v CD32 premleval LSI Logicov dekoder L64112, zvok pa L64111 iz istega
hleva, Sedaj pa si ¢ipa malce podrobneje oglejmo.
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Kaj pa konkurenca?

CD32Z v tem trenutku nima
prave konkurence, edina
cenovno dostopna naprava,

je Segin Mega CD, ki pa je
nekaksna CD-jevska nadgrad-
nja MegaDrivea, torej je za-
shova 10-bitna. O tej napravi
se bomo bolj siroko razpisali

v prihodniji stevilki, ko bo Mega
CD na voljo pri nas.

Precej drazji je Ze rahlo osiveli
Philipsov CD-I, ki pa je ravno
tako 16-biten! V nasi
“konkurencni” reviji je sicer pi-
salo, da CD-| premore Motoro-
lo OZ20, vendar je to dalec

od resnice. CD-| seveda zene
procesor 65070, ki z Motoro-
linimi izdelki nima veliko zveze.
08070 je 16-bitni procesor

in je poveem FPhilipsov izdelek.
Nacelno je ©86070 zdruZljiv

z MCo&000, le da ima nekaj
dodatkov za krmiljenje periferi-
je. Torej gre za Cisto 16-bitno
arhitekturo.

Precej sivih las pa utegneta
Commodorju povzrociti Atari-
jev Jaguar (glej opis na strani
16) in Fanasonicov 3DO.

Obe napravi sta ©4-bitni

in precej hitrejsi od CD3Z.
Res pa je, da nobene od teh
Se ni na trgu, in je v kratkem
tudi ne bo.

Ce povzamemo: CDSZ trenut-
no nima konkurence in je prva
52-bitna konzola na trgu.

Je tudi edina tovrstna na-
prava (ob 16-bitnem CDTVju,
seveda), ki jo je moé s tipkov-
nico, trdimi diski, migko in po-
dobnimi dodatki nadgraditi

v pravi racunalnik

z zmogljivostmi A1200.

To pa pomeni, da CD32 ni
omejena le na igre, ampak
lahko postane mocno multime-
dialno orodje!
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ahema kaie uporabo obeh dekoderjev za reprodukeije kompresiranega videa in avdia. ¥ GH32 vhodni
padatki lahko pritekajo serijsko (enobitni vhod spodaj] ali pa paralelno [8-bitni vhed zoeraj).

L64112 Digital TV MPEG Video Decorder, kot se vezje imenuje s polnim im-
enom, ne omogoca le dekompresije MPEG, ampak tudi vrsto drugih funkcij za
digitalno televizijo, video in igre. Loclijvost, denimo, je programsko nastavljiva in
sega od 300 x 200 v 256 barvah do polne locljivosti CCIR601 v 16,7 milijona barvah.
[zdelovalci softvera bodo lahko zmanjsali locljivost in s tem pridobili Se ve¢ prostora
na plosci. Tako bo ob 200-megabajtni igri na plosci dovolj prostora za triinpolurno
sekvenco v locljivosti 360 x 288 in 16.7 milijona barvah. L64112 podpira tudi
brezzitno kabelsko televizijo, DBS (Direct Broadcast Satellite) in podobne
zadevéCine iz bliznje prihodnosti. Zal pa vse to zahteva precej pomnilnika, za
najvecjo locljivost CCIR601 (720 x 576) v 16,7 milijona barvah kar 16 MB, za prej
omenjeno 360 x 288 pa "le” 4 MB.

Avdio dekoder L64111 zmore enobitne serijske podatke v formatu MPEG s pre-
tokom 32 Kb na sekundo dekompresirati na 192 Kb/s, v stereo tehniki pa 64 Kb na
sekundo v 384 Kb/s. Seveda podpira $e precej "jutri$njih” funkcij. Sam avdio deko-
der bo mo¢ uporabiti v napravah, ki bodo prebavile neprimerno zmogljivejse avdio
CD-je, pa tudi v televizijskih sprejemnikih nove generacije. A
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Kaj Je zlogovni in kaj ravninski prikaz?

N ajvecja novost v CD32 je Cip planar, ki prevaja zlogovni prikaz v ravninskega in
obratno. Oglejmo si razlike med obema prikazoma. Denimo, da imamo &-barv-

ni prikaz velikosti 8 x 2 piki, Ker smo se odlo¢ili za osem barv, bomo za vsako piko
potrebovali 3 bite, kar nam da osem kom-binacij (2?=8). Vsaka pika je oznacena s
cifro med 0 in 7, razli¢ne cifre pa pomenijo razlicne barve:

PIKA\\

Ocitno je, da smo za eno piko porabili eno cifro oziroma en zlog. V nasem
primeru je ta zlog tribiten, lahko pa bi imel tudi ve¢ ali manj bitov, denimo &. Tej
metodi prikaza grafike pravimo zlogovna (chunky) in je v svetu PC-jev zelo
raz8irjena. Amigina grafika temelji na povsem druga¢ni metodi prikaza - pravimo ji
ravninska (planar). Bistvo ravninskega prikaza so bitne ravnine. Za omenjeni pri-
kaz & x 2 v & barvah bi potrebovali tri bitne ravnine, razporejene druga za drugo:

BABRVA |E
SESTEVEK BITOV

RAVNINA

} BITNA

Tako dobimo kvader, ki ga sestavlja 48 bitov (8 x 2 x 3). Zlog dobimo, ¢e
zdruzimo po tri bite, ki so na istih ploskovnih koordinatah, a na razli¢nih bitnih
ravninah. Pri spodnji levi piki tako dobimo 0 s prve ravnine, 1 z druge in 1 s tretje,

10

kar nam da &011 oziroma barvo 3. V obeh primerih potrebujemo za opis ene pike tri
bite, le da so pri ravninskem prikazu ti biti razporejeni v globino, pri zlogovnem pa
v §irino.

Oglejmo si, kaj je treba storiti, da bi obdelali &-barvno ravninsko sliko. Tretji pi-
ki v zgornji vrstici (7 oziroma &111) Zelimo spremeniti barvo v barvo 2 (§010). V prvi
in zadnji bitni ravnini je treba ustrezna bita postaviti na 0, to je vse.

Ce bi imeli sliko v zlogovnem natinu, pa bi bila celotna operacija neprimerno
bolj zamotana. Morali bi prebrati kar dva bajta (16 bitov), na obeh izvrSiti bitno
operacijo in ju spet zapisati.

1 BAJT 2 BAJT
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Seveda bi ra¢unalnik moral izracunati tudi to, s katero piko smo se igrali; vse
skupaj je precej zamudno pocetje. Kaj pa, Ce zelimo 256-barvno grafiko? Tedaj
potrebujemo & bitov za opis vsake pike, kar je natancno en bajt, in prej zamudna
operacija postane precej elegantnejsa, saj je procesorju mnogo lazje prebrati en
bajt (osembitni zlog, chunk) hkrati kot pa 8 posameznih bitov v osmih ravninah.
Ena izmed posledic tega je, da ikona ob premikanju po Workbenchevem ravnin-
skem zaslonu spreminja barvo. Zakaj? Preprosto zato, ker se slika obnovi v 1/50
sekunde, V nekaterih primerih procesor v tem ¢asu ni zmozen izvesti operacije z
vsemi biti in hardver za generiranje grafike ga zasaci pri na pol opravljenem delu,
kar mi vidimo kot drugo barvo. Res pa je, da se bo ikona kljub bliskanju premika-
la natan¢no tako hitro, kot bomo naganjali misko. Amigi pri tovrstnem garanju
izdatno pomaga tudi blitter,

Pri pocasnejsih PC-jih pa ni tako. Ikona pod Okni se bo vlekla kot Zvetilni in bila
na poti izrisana le delno, toda vedno s pravimi barvami, saj se v zlogovnem nacinu
prenasa celoten zlog naenkrat, ne le posamezni biti.

Seveda je ravninski prikaz brez dodatnih grafi¢nih koprocesorjev silno Zalostna
zadeva, zato ima Amiga Blitter, ki zlahka Zonglira z bitnimi ravninami, Nova gene-
racija Amig pa utegne imeti veC Blitterjev, morda celo po enega za vsako bitno rav-

nino. A




BoStjan Troha

olrah pred prazno Stranjo

obija iz naslova je zelo pogosta pri piscih, ki

svoje misli zlivajo na papir s Skripanjem pen-

kala ali z udrihanjem po pisalnem stroju.

Prazna bela stran, $trleca iz drobovia masine,
spravlja v obupen strah in jim onemogoca pisanje. Psi-
hiatri se Ze dolgo ukvarjajo s tem, za blagor ¢lovestva
kljucnim problemom. Kaj pa strah pred preved kom-
pliciranim besedilnikom, ki uporabniku ponuja kopico
nepotrebnosti in Se vedjo kopico navodil, ki te nepo-
trebnosti nepotrebno natacno razlagajo in ob vsakem
poglavju omenjajo Gutemberga? Ja, tudi s tem se ukvar-
jajo psihiatri v Ameriki. Nekateri so celo zaili ¢ez mejo
dobrega okusa, menec, da Shakespeare ne bi napisal ni-
ti ene drame, Ce bi uporabljal sodobne besedilnike. Pa
pustimo psihiatre in se usedimo pred enostaven in hi-
ter besedilnik. Taksen, ki bo naredil natané¢no tisto, kar
mu bomo ukazali, in bo poleg tega $e sladkobno prija-
zen. Tak3en, ki ne bo zahteval dvajsetih megabajtov
diska in pol ure instaliranja, Taksen, ki se ne sesuje, tudi
Ce ga Se tako Zgeckamo po podplatkih in, ki ga znamo
uporabljati takoj, ko ga poZenemo. TakSen torej, ki se
mu rece Final Copy II.

Za okroglih dvajset tisoc tolarjev dobite nevpadljivo
Skatlo s $tirimi disketami (program, fonti, knjiznice ter
angleski slovar in tezaver), navodili za instalacijo, pri-
ro¢nikom in Sopom kuponov za najrazlicnejse popuste.
Ce se pri instalaciji odlocite za slovar, tezaver in fonte,
zasede Final Copy II okroglih $est megabajtov, sicer pa le
enega in pol. Za najosnovnejse delo je potreben najmani
1 MB pomnilnika (pri amigi 600HD pa 1,5), dva disketni-
ka ali trdi disk, program pa je zadovoljen z Workben-
chom 1.3 ali ve¢,

Prednosti

Kot Ze reCeno, raztegne usta predvsem hitrost in
enostavnost. Poleg nepogresljivih funkcij, ob katerih ne
bomo izgubljali besed, pa Final Copy Il v2.722 omogota
Se uporabo treh razlicnih vektorskih formatov pisav
(Adobe Type 1, AGFA Compugraphic in SoftLogic), upo-
rabo standardnih gonilnikov za tiskalnike iz Workben-
cha, obrezovanje, vecanje in manjsanje slik in poljubno
nastavljanje njihovega poloZaja (tudi cez besedilo), nala-
ganje 24-bitnih sltk, povecave in pomanijsave (od 25 % do
400 %) strani. Razveselimo se tudi tabulatorjev za levi in
desni rob ter za decimalke pri §tevilkah (glej sliko), pod-

Final Copy Il v2.722

robnih nastavitev za vektorske objekte in rastrske slike
(velikost in barva okvirja, prelivanje besedila, nacin
shranjevanja slike skupaj z dokumentom ali le zapis
imenika slike), nastavitve leve in desne zrcalne strani
(master page), oZanja, $irjenja in doloanja nagiba ¢rk v
odstotkih, samodejnega zmanjsevanja fonta pri poten-
cah in indeksth, nastavitev stilov za naslove, podnaslo-
ve, mednaslove in besedilo ter, nenazadnje, priro¢nega
gumbnega menuja s skrbno izbranimi funkcijami (glej
sliko). Obcudovanja vreden je tudi izpis na navadnih
igli¢nih tiskalnikih, ki dale¢ prekasa vse dosedanje do-
sezke, vkljucno z namiznozalozniskimi programi. Tis-
te, ki ustvarjate v anglescini ali nem3¢ini pa bo razvese-
lil e okroglih pet megabajtov dolg tezaver in slovar.

Pomanjkiljivosti

Res, da je Final Copy eden najhitrejsih urejevalnikov.
Vsaj, kar se tice pomikanja zaslona in izpisa besedila.
Precej grdo pa se mu zavlece na primer zamenjava ¢rk ali
besed (find and replace). Za preizkus smo pripravili se-
dem kilobajtov dolgo datoteko samih a-jev. Final Copy si
je za zamenjavo a-jev v b-je vzel kar 40 sekund, kar je v
primerjavi s polovico sekunde pri Cygnus Edu cela ve¢-
nost. Drugo razocaranje je oblika fontov tipa Adobe, ki
so pri pomanjsavi videti kot letalska nesreca. Tretja in
zadnja pomanjkljivost pa je Zrtev zdruZljivosti s starimi
operacijskimi sistemi. Gre seveda za lokalizacijo ali, po
kmecko, moznost prevoda softvera v jezik, izbran v ope-
racijskem sistemu, ki pa je Final Copy nima. Kot je
omenjeno Ze v uvodniku revije, pripravljamo poslove-
njenje amiginega operacijskega sistema in s tem tudi
vecino tistih programov, ki lokalizacijo omogocajo.

Final Copy 1I 2.722 je, brez pretiravanja, najboljsi
besedilnik na amigi. Njegova preprostost, hitrost in pre-
glednost, je skupaj z odli¢nim izpisom na tiskalnikih
vseh vrst tako privlacna, da potisne ostale tovrstne pro-
grame v temino pozabe.

Ce vas urejevalniki zanimajo, Megazina e ne zaprite.
Na naslednjih straneh si lahko preberete recenzijo Sig-
numa III za atari ST. Ali, kot je imel navado reci Lee Os-
wald, ko je pregloboko pogledal v kozaréek: "Ostanite e
naprej z nami in na svidenje!” A
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amiga

98.3
112.6
04.]
3.141592

Hecimalni tabulator

Naslov zaloiZnika
programa Final Gopy I

SoftWood Froducts Europe
FO. Box 19

Alfreton Derbyshire

DES5 7RW England

telefon 0044 773 836751
faks 0044 773 831040

& =]

= =] 1 FEIF= @] @ gl 1
A t et Folel. - f L t
Poravnave: Razmik vrstic: Tabulatorji:  Deljenje Orodija: Strani: PoloZdiji Stevilka strani
levi, desnirocb, enojni, 17, levi, desni, besed: tekst, dolo€evalnik, zrcalo levo, merila:
cenfrirano, dvoini, sredinski, ne, ja premice, pravokotniki, zrcalo desno, zgoraqi,
obojestransko  poljubno decimalni elipse sploSna stran  zgoragjin
levo, brez
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atari

Kot ste najbrz ze opazili, berete
strani, kjer so in (upam) bodo
clanki za racunalnike Atari ST.
Upam zato, ker imam obcutek,

da se o hjih vae manj govori

in pise. Fovseod sami FC-ji in
Amigel Zato je delno kriv tud
sam Atari. Samo poglejte, kaj
poche njegova konkurenca: po-
djetje Commodore je sponzori-

ralo potovanje okoli sveta v &0.

dneh, posadka katamarana, ki ji

je to uspelo ze v 79. dneh, pa je
prejela cek za milijon ameriskih
dolarjev. Atari pa se svojih
racunalnikov ne oglasuje

dovolj dobro.
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Preobrazha ali novost

Sighum [lI (1)

acunalniki ST so imeli vselej zelo dobre pro-

grame za urejanje besedil, DTP in glasbeni

softver. Se posebej izstopa softverska higa

Application Systems Heidelberg, ki je poleg
Signuma III izdala $e programski orodji Pure C in Pure
Pascal, ki ju tudi sam uporabljam.

Sam Signuma II nisem veliko uporabljal, ker ni ponu-
jal udobja, ki sem si ga Zelel. Ni podpiral ne obdelave be-
sedil v oknih ne pregleda strani, pa tudi sam videz pro-
grama mi ni bil pogodu (mesanica GEM-a in neznanega).
Kljub temu je bil program zelo uporaben in takrat prava
osveZitev, vendar ga je ¢as povozil. To so spoznali tudi
programerji in izdali novo razliico tega programa. Za
razvoj in testiranje so potrebovali vec kot §tiri leta, a trud
se je obrestoval. Signum III je na videz popolnoma
drugacen od svojega predhodnika, prinasa pa tudi 'hot-
keys'.

Sam program kar klice k uporabi. Z njim boste iz svo-
jega racunalnika in tiskalnika izvlekli vse, pa Cetudi
imate samo devetiglicnega. No, pri devetigli¢nem tiskal-
niku se boste med tiskanjem sicer postarali, vendar bodo
rezultati ve¢ kot odli¢ni. Kot vsak program, ima tudi ta
svoje pomanjkljivosti. Najvedja je ta preboj meje enega
megabajta. Program zahteva kar 1,5 MB pomnilnika. Da
pa ne boste mislili, da programe poganjam na kakem
TT-ju ali falconu, bom izdal svojo konfiguracijo. To je na-
vaden atari 1040STF (4Mb) z disketnikom, ki je tik pred
tem, da bo odsel v ve¢na lovis¢a in se pridruzil zunan-
jemu disketniku. To zados¢a za vse moje potrebe (pro-
gramiranje, pisanje raziskovalnih nalog in testiranje pro-
gramov). Ker pa mi denarnica ne dopusca trdega diska,
ga nadomestim z velikim RAM diskom.

Za resno delo je trdi disk zelo zazelen, Se posebej, ce
se ukvarjate s tako zahtevnim opravilom, kot je DTP.
Za delo s Signumom
Il je bistvenega po-

Signum!3 Ryl Parameter S——
e Toxt . toliko trdi disk, kaiti
: exiprogramm @ ko je program nalo-
Zen, se zahteve po dis-
o [Irl.lﬂkl]rﬂgrﬂmm En ku zmanjfajo pred-
i : i vsem na nalaganije in
Fonteditor snemanje dokumen-
: Sigﬂuml 7 heenden tov ter obcasno delo z
: : i nabori znakov (delo s
S R
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trdim diskom pa je
seveda bistveno udob-
nejSe in hitrejse). In,

Program Shell [luping), od koder
poienemo programe Signuma il

ko smo Ze pri naborih
znakov - stari so Se
vedno uporabni,

Obvezna krama

Ker sem po naravi konservativen in nofem razbijati
tradicije, bom zacel s prvimi izku$njami s programom,
kot je to v navadi v ¢lankih te vrste. Program je na petih
disketah, navodila pa obsegajo 464 strani. Struktura pro-
grama se ni spremenila, kar pomeni, da je na prvih treh
disketah sam urejevalnik besedil, na ostalih pa so pro-
grami za tiskanje in izdelavo naborov znakov ter pet-
najst znakovnih naborov. Na disketah sta dve razlicici
istega programa. Prva je urejevalnik z integriranim risar-
skim programom, druga pa razli¢ica brez njega (slednja
zahteva manj pomnilnika).

Program je mogoce razbiti na tri diskete tako, da
imamo na prvi disketi samo urejevalnik besedil, na dru-
gi programa za tiskanje dokumentov in izdelavo fontov,
na tretji pa vse nabore. Signum I je imel pri izbiri TOSa
svoje muhe. Te so sedaj edpravili, saj Signum III deluje
na vseh vrstah TOSa. Pravo presenecenje pa je, da pro-
gram deluje tudi v nacinu 320 x 200, ki pa je za resno
delo neprimeren. Poleg tega ima program tudi drugacen
natin izvajanja kot ostale razlicice, saj je treba najprej
naloZiti program Shell in $ele v njem urejevalnik besedi-
la. Prednosti lupine so v tem, da dele programa poveze v
celoto. To udobje nas stane vec kot 200 Kb prostora na
disku. Resda je na voljo tudi program "Signum3.prg”,
vendar ta le samodejno nalozi Shell,

Vraga, to pa ni podobno
Signumulll

Ze lupina nam daje vedeti, da imamo opravka s
popolnoma novim programom. Tokrat videz ne vara. Sig-
num [II ima povsem nov uporabniski vmesnik, kjer ni
ne duha ne sluha o GEMu. Preprian sem, da vas zani-
majo zmogljivosti programa. Ker je zelo verjetno, da
moje besedilo bere tudi kak nekdanji atarijevec (sedaj
Cistokrvni PC-jevec), bom zaradi lazje predstave o zmo-
gljivosti program postavil v kategorijo programov, kot
sta WordPerfect for Windows 5.1 ali WinWord 2.0. Seve-
da se Signum IIl z omenjenima programoma ne more
povsem primerjati, pa vendar je njegova strategija na-
menjena podobnim uporabnikom kot pri WinWordu ali
WordPerfectu. To pomeni, da lahko takoj za¢nete pisati
svoja besedila. Toda Ce Zelite iz programa iztisniti vse
njegove sposobnosti, do zadnje kapljice, ga morate te-
meljito poznati. Program je zahteven in $e v nemskem
jeziku, kar pomeni dodatno oviro.

Signum III ponuja uporabniku pomo¢, ki poda kratek
opis vsake izbire, Dosegljiva je tako, da takrat, ko se od-
lo¢amo za izbiro, drzimo pritisnjeno tipko ALT. Pomoc je
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sicer majhna, vendar zelo dobrodosla novost. Seznam  podobno ukazni vrstici, v katero tipkamo ukaze. Z ube?-
krmilnih tipk je $e vedno v meniju INFOS, ki je ostal ~ nimi sekvencami lahko zamenjamo tekoci nabor zna-
nespremenjen. Besedilo pomoci je v obliki ASCII, tako ~ kov, spremenimo slog, odstavke... Vsi ukazi ubeznih
da lahko besedila tudi prevedemo. Signum nam daje  sekvenc so v meniju "Infos”. Ubezne sekvence so prak-
tudi moZnost, da si zgradimo lastno pomo¢, vendarjeto  ti¢ne, ¢e imate odprto okno cez ves zaslon. Takrat je

[ ] L] a L ] ] L ] L]

dolga zgodba, ki si jo lahko sami preberete v demon-  vetina izbir nedostopnih (okno z nabori znakov), Zato ey %

stracijskih besedilih. treba mnogo nepotrebnega igranja z misko, da odebe-

limo eno samo besedo ali zamenjamo trenutni nabor .

Prvi koraki ‘
Textprogramm _Datei Zeige Makro amotoe..tafas L LE R

* ; : : y Qi * Bt -~ 10STRANI .SDK, KAF . 1 H + |0 : : -
Preden zacnemo s pisanjem, je treba, tako kot v Sig- Modus Dokument Zeige Seite Spaltensatz Kepokument Zeige Seite Spaltensatz Kapitel [ ¢ |2
numu II, postoriti kar nekaj dela. To je nastavitev para- B
: LoL e M e ks B
metrov, ki so pomembni za videz samega dokumenta: ™ Bie fackt ex tollc stor Mhuter aur o
. g ioer i
nastavitev merske enote (cm ali palci), nacin odpiranja s toee ollex orzhen o §5§5. L
menijev, osnovni parametri tekstnega okna, tabulatorji =~ B M sbmerbus mene  p oy pocpucon j— p—
; ] ollan su Moue it Br |mo Elch ] =
ter pot do naborov znakov. Glede merskih enot je vse LIAE I W O A kit g & 4 E
F EEL s H o = :
jasno, saj je program nemski (mi uporabljamo palce le i sabe suimeboc e o mpriuiea Sk = -
: : ) s ] ‘ - scast oinhr S L tokrwoloe -5, Iolos Fleg i.-._
pri avtomobilskih gumah). Le nacin odpiranja menijev =t Mur sdrezes - 1n =
: . . : . Ctaarost & apems Toea ma s (DOVARJE PROGRAM
je povsem nova in nadvse dobrodosla zamisel. V Signu- wnch de Bhule cabemmbmae Pl progem Loie o @
: g ' wmsnhen um:]nln:i'i.:m Echweter lean teenl chbum o weo ko pritis-
mu III so lahko odprta tudi do $tiri tekstna okna in vsa- Eﬁf‘%‘&&”ﬂiﬁ fﬂﬁﬁ:iwuﬁfﬂm"ﬁi i 5
) . ’ ) " E dolomnn lomofe Lok 8 5 .
ko ima svoj meni, poleg tega pa imamo 3e glavnega, Da ~ ‘mams fichtung von r nach r). Die Gesamt:
T : T 5, lare M st oicht beruferdtig (STRLBTLR A PROGESM & ition-
ne bi priSlo do zmede pri odpiranju menijev, kadar pre- 52" aak i« cipmilin g en A‘:ﬂltllfn'
maknemo migko, so stvar re§ili na preprost natin, Ko S e weumme gias,  lmems Pogm oo sge
5. - i lore Mutier ninht eheitet sher deg gooe i& ol lostallrm ln o= e poecal =
zelimo deTEU dDEDCE‘H meni, gd khkl’lEI'HD. Eapr €mo p4d &l L e e ] R e T PO
2 ) . ;i ] El
ga na dva natina. Lahko se sam zapre ali pa ponovno <= Curser: :
. ' : W 5 A S : ] }“c 1 =
kliknemo zunaj njegovega obmocja. Nastavitve posne- i g‘?“;*’} ;ﬁi{;ﬁg
4 e 5‘.5:\'!{ ; __{._rl;\;:i AR - 1 . | I S IV M, PP, PO, N M.
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mite, sicer boste morali to poceti vsaki¢, ko boste vstopi-

li v program.
znakov. V tem primeru nam ubeZne sekvence delo zelo .
nStali k[ll‘aki poenostavijo. Pritisnemo tipko ESC in vpiSemo ukaz .
(npr. ukaz font X, ki zamenja nabor znakov, pri éemerje .
Koncno zatnemo delati s programom tisto, emurje X §tevilka nabora). Vse ubezne lahko uporabimo pri pro- ~ *
namenjen, to pa je pisanje, PiSemo v okna, ki so lahkov ~ gramiranju makrov.
ve¢ natinih. To pomeni, da vnasamo besedilo v tekst- .

nem nacinu. Tu besedilo ni razdeljeno na strani, ampak I'l‘llgl‘a miraniﬂ makrov

je vidno kot celota. Razbitje besedila na posamicne stra-

ni je straniCni nacin (novost). Poleg tega imamo $e Po dolgih urah pisanja in mizi, polni papirjev, je =~ |
nacine, kjer se igramo s poglavji (Kapitel) in z obmo¢ji,  treba uporabiti migko. Pani¢no zatnete med kupi papir-  »
zaSCitenimi pred vpisom. Vsak nacin ima svoj meni, jev iskati malega glodalca (nasvet: poiscite miskin repin ~ °
tako da se zahtevnost programa poveca. Vendar ne  ga mocno povlecite!). Konno jo imate v rokah, Toda, -
obupajte, saj je potek logicen in véasih celo enostaven.  kam jo postaviti? Da se ne bi podobne situacije pogosto
Primer tega so t.i. opazke, ki so na dnu besedila in pojas- ~ ponavljale, so si ljudje izmislili makre, katerih sloganje: -
njujejo besede (Fussnote). Postavljanje je enostavno in "Naj to stori racunalnik”. V zahtevnih urejevalnikih be-  °
logicno, da se vam bo kar smejalo. Postavimo se nabese-  sedil (WordPerfect, Word) je programiranje makrov tako
do, ki jo Zelimo pojasniti, Pritisnemo tipki "Control” ter ~  razvito, da je to postal kar mali programski jezik, v ka-
"n”". Nato vpiSemo besedilo, ki pojasni neznano besedo. terem lahko besedilo programsko spreminjate. Signum ~ «

§ ponovnim pritiskom enake kombinacije tipk je opazka ~ omogota programiranje makrov, vendar ne v tako iz-
postavljena. Za postavljanje opazke sedaj skrbi program  popolnjeni obliki kot omenjena programa. Novi Signum
sam. To pomeni, da morata biti opazka in beseda, kijo ima izbolj$ano programiranje makrov, vendar se napre-

opazka pojasnjuje, na isti strani. dek vidi samo v $tevilu makrov, ki jih program podpira.
Signum I je uporabniku omogodal 135 makrov. Signum ~ *
UbeZne sekvence I1I jih teoreti¢no podpira okoli 3600. Toda nekatere

stvari §e vedno pogreSamo. O kak$nem programskem
Veckrat lahko nekatere stvari postorimo hitreje prek  jeziku pa ni govora, Pri Signumu se programiranje ma-
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tipkovnice kot pa z miko. Ce delamo z misko, je tovi-  krov osredototi predvsem na zapisovanje dogodkov,
deti nekako takole, Najprej je treba roko umakniti s tip-  povzrocenih z misko ali s tipkovnico,
kovnice in jo poloZiti na misko, jo "zapeljati” na meni, Vsi dogodki se ne zapiSejo v makro. Npr.: zamenjava ~ °

se odlociti za pravo izbiro, nato podizbiro in vso stvar§e  tekolega nabora znakov z novim (s pomodjo miske) se
potrditi. Seveda o tem ne bi pisal, e novi Signumnebi  ne tolmaci kot dogodek, ki bo zapisan v makro. Zame-
popolnoma podpiral tipkovnice. Ubeine sekvence je  njavo je treba postoriti s pomogjo ubeznih sekvenc, ki pa
poznal tudi Signum II. No, edino, kar je podobno  se bodo zapisale v makro. Poleg tega makra ne moremo
ubeZnim sekvencam, je pritisk na tipko ESC. Pri Signu-  poklicati s kombinacijo krmilnih tipk.

mu III so seveda izboljsali ubeine sekvence. Vse je bolj Nadaljevanje v prihodnji stevilki
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Glasovnica za Megazinoveo lestvico

Glasujem za igre:
I T T T e e S T o pe Nk T e e
T e e I I U

31 hibnssRm R P racunalnika:
Med ekstaticho erecne izZrebance bomo razdelili Sestnajst nagrad:
deznik Hollywoodski zvezdniki (Kinematografi Ljubljana), pet enoletnih naroénin na revijo Megazin ( Fasadena),
pet enoletnih narocnin na revijo Monitor (Fasadena), pet kap in pet majic Jurassic Fark (Carnium),
pet hranilnikov (Mestha hranilnica ljubljanska)

pomoc pri igrica

KAJ JE TO?
- REVIJA CLUB NINTENDO (v slovenskem jeziku 32 barvnih strani

posljite na naslov:
CLUB NINTENDO p.p. 120,
61101 LUUBLJANA
potrebno za vpis.

In po posti boste prejeli vse, kar je

KAKO SE VCLANITE?

Nintendo

Izpolnite prijavnico, v kuverti jo
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nasvetov za igranje in

- TELEFONSKA VROCA LINIJA (

VAS VABI,

opisovV igric,

EKSKLUZIVNI DISTRIBUTER
ZA SLOVENIJO

Narocilnica
NARDEAM(O] SE NA REVIJO MEGAZIN

[ustrezno nznadite)
Kot pravna oseba (podietje) bomo letno naroénino poravnali najkasneje 8 dni po prejemu ratuna in tako
izkoristili 10% popust na prodajno ceno. Stevilo izvodov: ......

Kot fizi¢na oseba bom letno naro¢nino poravnal vnaprej najkasneje 8 dni po prejemu poloznice in tako
izkoristil 40% popust na prodajno ceno, Stevilo izvodov: ......

V primeru, da MEGAZINA ne bom(o) vec Zelel(i) prejemati, bom(o) o tem pisno obvestil(i) urednistvo,

Glasovnice in narocilnico lahko posljete tudi fotokopirano!




Andrej Troha

Knockout!

DFaint je klecnil, novemu kralju je ime Brilliance.

egendarni De Luxe Paint, neko¢ $olski primer

dobrega programiranja, je z zadnjo razlicico 4.6

razoCaral. Pocasnejsi kot kdajkoli ni bil kos

Cipom AGA in le vprasanje Casa je bilo, kdaj bo
veteran zbit na tla. Electronic Artsovo legendo je
knockautiral svezi Brilliance, izdelek tvrdke Digital Cre-
ations, ki je prav v vseh pogledih boljsi, hitrej$i in
ucinkovitejsi!

Briljanca na kvadrat

Softverski paket sestavljata dva bistvena in povsem
samostojna programa, Brilliance in TrueBrilliance. Prvi
podpira vse lo¢ljivosti v 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128 in 256
barvah, “pravi” Brilliance pa je namenjen risanju v na-
¢inih HAM6 (4096 barv), HAMS (262.144 barv) ali True
Color (vseh 16,7 milijona barv). Zadnji na¢in omogoca
obdelovanje prave 24-bitne slike, kljub temu da amiga
brez graficnih kartic ne zmore prikazati celotne 24-bitne
palete. Trik je v tem, da program v pomnilniku ohrani
vseh 24-bitov in jih sproti prevaja v HAM6/8. Tako so
najprimernejSe barve avtomatsko izbrane in razvpitega
hamovskega prelivanja barv sploh nil

Uporabniski vmesnik, torej meni z orodji, $e najbolj
spominja na Digi Paint in bo umetnike, navajene DPain-
tove preproscine, takojci zmedel. Vendar se izkaze, resda
po nekaj urah dela, da je vmesnik precej logicen in ga
uporabnik zlahka osvoji, Orodni meniji so v spodnjem
delu zaslona in posamezne podmenije poklicemo s kli-
kom desne tipke. No, ko smo ravno pri tipkah, povejmo
da je uporabljena tudi tretja, sredinska tipka pri podga-
nicah s tremi usesi. S pritiskom nanjo meni izgine in ce-
lotna risalna povrdina je prosta. Seveda pa uporabnikov
navadnih misi ne gre jeziti, zato preslednica opravlja
natancno isto Kot tretja tipka.

Izboljsana (glede na DPaint) so prav vsa orodja, de-
nimo prsilo, ki je koncno taksno, kot mora biti, ali pa
skladisce izrezov slike, omejeno s pomnilnikom, pa iz-
piljena preobrazba (morph), ucinek ¢opica na sliko, delo
s Sablono (stencil)... Najti je mo¢ tudi nekaj povsem
novih funkcij, na primer Bezierove krivulje, ki v rastrskih
risarskih programih niso ravno pogost gost.

Uporabno je tudi ohranjanje velikosti slike. Ko je
nevedni uporabnik v DPaint naloZil sliko, veliko na pri-
mer 100 x 200, je doti¢ni program sku$al najti naj-
primernejso locljivost, v tem primeru 320 x 200, in
nesrecno sliko je nalozil v zgornii levi kot. Seveda shra-
njena slika ni bila velika 100 x 200, ampak 320 x 200. Te
pomanjkljivosti pri Brillianceu ni in mo¢ je naloZiti
ter ohraniti tudi najbolj nemogoce dimenzije slik.

Seveda pa je za vse to udobje treba placati, ne le z

denarjem, ampak tudi s pomnilnikom. Tako si Brilliance
z 256-barvno sliko dimenzij 640 x 512 vzame 2,13 MB
pomnilnika, skromnejsi DPaint pa le 1,1 MB,

Zal ima paket tudi nekaj pomanikljivosti, in edina, ki
nas je prav zares motila, je Cista ignoranca ARexxa. Ka-
kovostni 24-bitni programi za obdelavo slik in risanje,
denimo True Paint 24, ta krmilniski jezik seveda izdatno
podpirajo in res nam ni jasno, zakaj so pri Digital Crea-
tions pozabili nanj.

2elite hitrost?
Kupite Brilliance!

Res, slisi se kot cenen reklamni slogan, toda Bril-
liance je pri vseh funkcijah hitrejsi od DPainta. Medtem
ko Electronic Artsov starcek osembitno (256 barv) sliko,
veliko 640 x 512, nalaga 8 sekund, si Brilliance za isto
opravilo vzame le pol toliko ¢asa. Razlika v hitrosti obeh
programov pa je najbolj opazna pri delu s poveceval-
nim steklom. Medtem ko se pomikanje povecane slike
HAM-8 v DPaint lahko zavlece do bibli¢nih razseZnosti,
je Brilliance neverjetno hiter. Ne le to! Povecava in po-
manjsava Ze izbranega dela slike je za uporabnika, nava-
jenega DPainta, pravi hitrostni ¢udez! Skratka, Brilliance
je tisto, kar bi DPaint Ze davno moral biti.

Paket je namenjen prav vsem amigam in se sam pri-
lagodi okolju, v katerem se znajde. Tako so nekatere
operacije na A500 z Brillianceom hitrejse kot na A4000 z
DPaintom! Torej, vsi, ki Zelite kakovostno risarsko orod-
je, si novi izdelek podijetja Digital Creations res morate
omisliti! A

september 1995
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Del menujev programa Brilliance

Cena paketa je okrog 400 DEM,
narociti pa ga je moc kar

pri proizvajalcu:

Digital Creations,

160 Blue Ravine Road Suite B,
Folsom, CA 856030, USA,
telefon 991 916 344 45625,
faks 991 916 635 0475.
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atari

‘Nikoli nismo verjeli v hadgradnje
ze obstojeCih sistemov.

Ce Zelimo dosedi uspeh, moramo
pozabiti na preteklost

ih harediti velik korak naprejl”
Richard Miller,
podpredsednik Atarija

3 G .

i
Bl
o

Tudi igralna plosgiea [joypad] je nekaj posebnega, ima
namred 17 tipk!
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Iehnicne [astnosti Jaguarja:

Procesor: 64-bitni Atarijev RISC,
veCprocesorska arhitektura,
Vodilo: 64-bitno, prenos 106,4 MB/s.
Koprocesorji:
grafika: Atarijev grafi¢ni koprocesor
s hitrostjo 27 MIPS, OPROC (Object
Processor).
zvok: Atarijev DSP
nadzorni koprocesor; MC68000.
Pomnilnik: 16 MB, 32-biten.
Masovni pomnilnik: kartice (do 48
MB, stisnjeno do 400 MB), Cez ¢as
CD-ROM.
Grafika: 32-bitna (24 bitov RGB,
8 alfa kanal), televizijska locljivost.
Zvok: 16-biten, CD-kakovost
I/0 wtici: serijski izhod, ComLynx,
ve¢namenski izhod
(miS,tipkovnica...)
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Andrej Troha

NOVO upanje za Atari

Medtem ko ni o 3D0 nié novega, Atari stradi

Z Jaguarjem.

eko¢ davno, v ra¢unalniski kameni dobi,
ko ni $e nihce vedel za Sego ali Nintendo, je
Atari izumil pojem "video igre”. In tedaj so v
ameriSkem zabavi$¢u Penny Arcade ob fli-
perje in enoroke Jacke namestili prve igralne avtomate za
pobijanje vesoljcev. Kmalu za tem so pri Atariju ugotovi-
li, da so doti¢ne naprave donosen posel in v poznih se-
demdesetih so ponudili prve hiSne video igre. Atari je bil
tedaj sinonim za tovrstno zabavo, toda bles¢edi avtoma-
ti so obledeli in zastareli romali na odpad... Tudi Atarije-
va slava je bledela in razen ST-ja v sredini osemdesetih
let tvrdka ni imela prav nobenega uspeha. To-

da zdi se, da povozeni velikan vraca udarec!

Tehnikalije, kot pri
graficnih postajah,
in sanjske igre

Jaguar je v bistvu nadvse zmogljiv grafi¢no
orientiran racunalnik, ki ga poganjajo vezja,
vecinoma nacrtovana in izdelana posebej zanj.
Samo nacrtovanje 64-bitne arhitekture in po-
sebnih vezij je inZenirjem vzelo kar tri leta,

Bistvo konzole je 64-bitni procesor RISC,
pripet na 64-bitno vodilo, po katerem zmore prenesti vec
kot sto megabajtov podatkov v sekundi. Za hitro tridi-
menzionalno grafiko skrbita Graphos (Graphic Processor)
in Blitter, v realnem Casu pa zmoreta izratunati in prika-
zati cel spekter grafi¢nih u¢inkov, od Gouraudovega in
Phongovega sencenja 3D objektov, do lepljenja bitnih
slik na trirazsezna telesa. Po pricakovanju je zvok prevzel
zmogljiv DSP, ki bo ocaral z veckanalnim stereo zvokom
CD kakovosti. Med ¢ipoviem smo najmanj pricakovali
dobro, staro Motorolo 68000. Zadeva je namre¢ 16-bitna
in nekako ne sodi v 64-bitno okolje, izkaze pa se, da je
dovolj dobra za nekaksen koordinacijski koprocesor,
torej vezje, ki bo nadzorovalo ostale ¢ipe. Toda, dovolj
suhoparnosti, oglejmo si nekaj iger, s katerimi bodo po-
spremili Jaguarja.

Crescent Galaxy bo hitra 3D strelska arkada s sen-
Cenimi objekti in organskimi kreaturami, v Cybermor-
phu se bo treba pretolci skozi silno realisticno pokrajino,
senceno s Gouraudovo metodo (podobno kot Vista-Pro).
Sijajna je tudi igra Checkered Flag I1, kjer bo jaguar poka-
zal vso svojo moc€ pri preracunavanju 3D objektov s tek-
sturami. Jasno, ne manjkajo ninje (Katsumi Ninja) in di-
nozavri (Evolution Dino Dudes), precej pa bo tudi izbolj-
Sanih verzij Ze znanih iger. Vse igre bodo seveda obdar-
jene z nadvse realisticnimi zvo¢nimi ucinki in govorom.

Kaj pa cena?

Iz "dobro obves¢enih krogov" je pricurljalo, da bo za
Jaguar brez pogona CD-ROM treba odsteti neverjetnih
200 USD! Vprasanje, in to precej$nje, pa je, ali ceni ne-
mara ne manjka kaksna ni¢la. Ob vsej maSineriji in
¢ipoviju, ki divja pod pokrovom jaguarja, bi morala na-
prava po danasnjih merilih veljati vsaj 1000 USD. Pojdi-
mo po vrsti: 64-bitni RISC, razvit pri Atariju, torej z last-
nimi financami, bi ocenili na najmanj 200 USD, vse
graficne koprocesorje (prav tako razviti pri Atatiju)
skupaj na vsaj 250 dolarjev, DSP in 68000 na 100 USD, 16
megabajtov 32-bitnega pomnilnika pa velja danes vec kot
500 zelencev. Ce k temu priStejemo $e ostala vezja,
maticno plosco in vsaj eno kartico z igro (48 MBY), je
cena pod 1000 USD res tezko verjetna.

Atarijev Sef Sam Tramiel pravi, da bo 50.000 Jaguar-
jev kmalu na voljo v New Yorku in San Franciscu, do kon-
ca leta pa naj bi prodali 500.000 teh konzol. Za zacetek
naslednjega leta nacrtujejo prodor na vse ve¢je svetovne
trge, ki ga bo spremljala masivna reklamna kampanja.

Ce bo Atariju res uspelo zmesti trg z dvestodolarsko
superzmogljivo konzolo, kar bi bila prava revolucija, lah-
ko konkurenca, vklju¢no s 3DO, svoje inZenirje poslie v
samostan. Torej, Jaguar je, kot pravi neka reklama za
zacinjeno salamo, "a bit of an animal” in sréno upamo,
da bo Atarijevcem spet uspel veliki met, tako kot nekot!

Jaguarja bodo izdelovali
pri IBM-u

Atari in IBM sta podpisala pogodbo o dolgoletnem
sodelovanju, katere bistven del je sporazum o proizvod-
nji Jaguarja v IBM-ovih tovarnah. Atari finanéno namre¢
ni dovolj mocan, da bi izdelal linijo za masovno proiz-
vodnjo te nove konzole, IBM pa ima veliko neizko-
ridCenih, toda visoko zmogljivih tovarn. Ena takih je v
ameriSkem mestu Charlotte, kjer so 15 let proizvajali
vezja in dele za IBM-ove stroje, v zadnjih mesecih pa je
tovarna v skladu z IBM-ovo reorganizacijo ponudila del
zmogljivosti drugim podjetiem. Najve, 500 milijonov
dolarjev, so ponudili Atarijevci in prvi Jaguarji, namenje-
ni Sirokemu trgu, bodo prisli iz tovarne v mestu Char-
lotte. Herbert L. Watkins, direktor te [BM-ove tovarne
pravi: "To je izredna priloZnost za sodelovanje z Atari-
jem. Vsi vemo, da zna IBM izdelovati zapletene racu-
nalniSke izdelke, sedaj pa bomo dokazali, da smo kos
tudi masovnemu trgu zabavne elektronike!” A
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Ekskluzivni intervju s podpredsednikom tehnicnega
oddelka Commodorija, Lewom Eggebrechtom

Megazin: 1z IBM-a ste presli h Commodorju. Zakaj?

Eggebrecht: Sem precej dinamicen clovek in od
svojih sodelavcev pri¢akujem podobno dinamiko. Tega
pri IBM-u ni. Veste, pri njih se vse premika silno pocasi.
Med inZenirjem in direktorji je Stirikrat prevec adminis-
tracije in vodstvenih delavcev.

M: Kateri projekt pri IBM-u je bil va$ zadnji?

E: To je zelo zanimivo vprasanje. Delal sem pri pro-
jektu racunalnika zdruzljivega z Macintoshi, toda zaradi
e omenjene pocasnosti je vse skupaj prav po polzje
napredovalo. Ko sem bolje spoznal amige, sem odkril, da
imajo vrhunsko grafiko, zvok in procesorsko mo¢. Po-
nudila se mi je priloznost, da nekaj Applove tehnolo-
gije uporabim tudi v amigah.

M: Ko smo ravno pri prihodnosti, nam povejte, kaj
pricakujete od CD32?

E Napravo bomo podprli tako hardversko kot
softversko. Kupiti bo mo¢ najrazlicnejse dodatke, od
trdega diska do tipkovnice, Moram pa povedati, da zZe
nacrtujemo novo generacijo konzol, ki bodo neprimerno
bolj zmogljive. To bo dejansko popolna integracija videa,
filma, glasbe, zvoka, iger... Ena od novosti bo tudi
sencena 3D animacija v realnem ¢asu.

M: Kdaj bo naprodaj modul za dekompresijo MPEG
v realnem casu?

E: No, kot vidite je modul Ze nared. Res pa je, da
imamo nekaj teZav s hrosi, zato bo na policah trgovin
Sele pozno jeseni. Modula za A1200 in 4000 pa bosta
naprodaj malce kasneje.

M KakSna pa je usoda amige 12007 Ali lahko
pri¢akujemo pogon CD, zdruZljiv s CD32?

E: Seveda, nared bo letos pozno jeseni, kmalu zatem
pa bomo trgu ponudili tudi pogon, namenjen A4000.
Oba CD-ja bosta gnala celotno paleto softvera za CD32.

M: Kaksna bo cena teh pogonov?

E Ne vemo $e natantno, bo pa vsekakor zelo
privlatna,

M: Ostanimo pri prihodnosti, Kdaj lahko pri¢aku-
jemo amige Cetrte generacije?

E: Po A1000, ki je predstavljala nekako prvo in ne
preve¢ uspesno generacijo, smo predstavili A500, A2000,
A3000 in A3000 ter CDTV, amige druge generacije. Zad-
nja, tretja generacija, A000, A1200, A4000 ter CD32, pa
bo dobila naslednike v prvem éetrtletju prihodnjega leta.

M: Kateri procesor je prvi na vasi lestvici prilju-
bljenosti, PowerPC ali 060?

E: Res, to sta procesorja, ki sta delezna nase najvecje
pozornosti. Zdaj je Ze jasno, da bomo izdelali napravo s
68060. Tako sam ratunalnik kot tudi procesorsko plos-

¢o za A4000. Ni Se povsem jasno, za kateri procesor RISC
se bomo odlocili, lahko pa povem, da je prihodnost amig
ravno v teh Cipih,

M: Po vasih besedah ni tezko sklepati, da bo nova

generacija amig zelo zmogljiva.

E: Da, spomladi lahko pri¢akujete nadvse zmogljiv
stroj, ki bo imel nabor ¢ipov AAA. To med drugim pome-
ni zelo visoke locljivosti v 16,7 milijona barvah, hitro

s LT
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Del Commodorjevena Staba v Frankfurtu

obnavljanje slike, povsem nove in zelo hitre blitterje,
16-bitni veckanalni stereo zvok, zmogljivejse disketni-
ke, vdelan SCSI-IL... Nabor AAA prestaja zadnje teste in
razhro$Cevanja, tako da bodo novi Cipi nared to jesen.

M: Ali bo mo¢ dokupiti kartico z vezji AAA za A4000?

E: Najverjetneje ne. Vezja AAA so povsem drugacna
od vezij AGA in e bi hoteli izdelati razgiritveno kartico,
bi ta morala vsebovati 95 odstotkov vseh posebnih ve-
zij novih amig, To se gotovo ne bi izplacalo, saj bi bila
tak$na kartica v bistvu celoten racunalnik!

M: Grafika Cipov AGA je precej pocasna, predvsem v
nainu z 262.144 barvami, Ali lahko pricakujemo po-
speSevalnike?

E: Mnogo neodvisnih proizvajalcev ze nacrtuje po-
spesevalne kartice. Tudi mi razvijamo razsiritev, ime-
novano Scan Converter, ki bo imela med drugim pre-
cejsnjo racunsko moc.

M: Torej, amige bodo razveseljevale staro in mlado.

E: Res, pri Commodorju smo trdno odloceni, da se
bomo zavihteli na sam vrh racunalniske industrije! A
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amiga

"Moram pa povedati, da Ze
nacrtujemo novo generacijo
konzol, ki bodo neprimerno bolj
zmogljive. To bo dejansko
popolna integracija videa, filma,
glasbe, zvoka, iger... Ena od
novosti bo tudi sencena

5D animacija v realnem Casu."

1




september 12235

napovedi

Andrej Bohing

lgra Jurrasic Park zdruZuje

najboljse prizore
iz istoimenskega filma
in dveh starih uspesnic:

Wolfensteina in Commanda

Vidim, da ze dolgo nisi bil
pri zobozdravniku, vendar ne skrbi,
ti bom Ze jaz popilil zobovje.

18
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rej ali slej se je moralo zgoditi. Dinoza-
vri, velicastna bitja, ki so na Zemlji vla-
dala 160 milijonov let in potem iz ne-
znanih razlogov izumrla, se vracajo! V
Jurskem parku, svetu, ki ga je porodila znanost,
zemlja zopet doni pod njihovimi mogocnimi ko-
raki. Ko so se 25. junija vrata Jurskega parka
prviC odprla, se je clovestvu odprl pogled na
floro in favno, ki se je bohotila pred dobrimi 350
milijoni let. In ko clovek nekje v daljavi zaslisi
premike velikih zivali, se zave, da je v tem svetu
popoln tujec. A takrat je zZe prepozno...
Epidemija dinomanije je preplavila Ameriko
in zdaj ogroZa tudi Evropo. To je znan pojav, do
katerega pride ob vsakem megalomanskem film-
skem projektu, ki mora za vsako ceno prinesti
dobicek. Da, da, filmi, kot so Batman, Aliens in
T2, svet vedno zasujejo s spominki v obliki
igrac, majic, nalepk in - racunalniskih iger! Z Jur-
skim parkom, filmom Stevena Spielberga, posne-
tem po knjizni predlogi Michaela Crichtona, se
zgodovina ponavlja. 65 milijonov dolarjey, ki so
jih vlozili v izdelavo “real-life” efektov (racu-
nalnisko zreZiranih v studiih Industrial Light and
Magic), se mora nekako vrniti in obrestovati.
Tekmo za racunaliSko licenco je dobil Ocean.
Kot kaze so jo vzeli zelo resno, saj se je 21 nji-
hovih programerjev na obeh straneh Atlantika
(v Manchestru in San Joseu) takoj vrglo na delo.
Ob ustvarjanju igre so Oceanovi fantje tesno so-
delovali s filmsko ekipo. Igro so zasnovali tako,
da so glavne zvezde v njej dinozavri - in to na
nacin, ki ga je zahteval sam Steven Spielberg:
kot zivali, ne kot poSasti! Avtorji so imeli naj-
vecje tezave s primernim prikazom dinozavrov.
Hoteli so, da bi srecanje z njimi naredilo na igral-
ca silen vtis in ga prestrasilo. Zato so uporabili
nekoliko nagnjeno pticjo prespektivo, v kateri se
odvija 50 % igre. Ostalih 50 % igre (notranji pri-
zori) je narejeno v 3D grafiki v perspektivi prve
osebe. Ta del je zelo hiter in mocno spominja na
Wolfenstein 3D in Robo-
cop 3, eno od Oceanovih
redkih uspesnih filmskih
implementacij (Ceprav ta
film se ni ugledal kino-
dvoran). Da igralci ne bi
vedeli, kaj se zgodi na
koncu, igra ne sledi slepo
vsebini filma. Ohranjeni
so le glavni junaki, neka-
teri osupljivi prizori in,
seveda, dinozavri!
V igri prevzamete vlo-
go dr. Alana Cranta, ki se

Se en naboj izstrelim, potem pa v bunker
zbezim.

znajde sredi podivjanih dinozavrov, potem ko je
sla mogocna elektricna ograja (ali nekaj podob-
nega) k vragu. V prvi Cetrtini igre ne morete po-
bijati vecjih dinozavrov in se pocutite kot pre-
ganjana zival. Da bi preziveli, se morate zanes-
ti na svoje instinkte. Kasneje se na otoku Ze naj-
de nekaj orozij, toda spretni igralci bodo naj-
vecji uspeh dosegli, Ce bodo uporabili to, kar
jim nudi mati narava. Hammondova vnuka Tima
in Lex morate resiti skozi Sest nevarnih misij.
Doziveli boste mnogo bliznjih srecanj’ s prazgo-
dovinskimi bitji, se znasli v navidez brezizhod-
nih situacijah in nasploh izkusili toliko vznemir-
jenj kot se nikdar v svojem zivljenju! V igri ni
nobenih podiger, ki bi kvarile napeto vzdusje, $e

Nevarnost v Jurskem parku prezi tudi iz zraka. -

veC - vsi zvocni ucinki so digitalizirani neposred-
no iz filma (v razlicici za Mega CD je digitalizira-
na celo vsa pokrajinal).

Jurassic Park bo na voljo za skoraj vse ra-
cunalnike in konzole. Za nekatere formate (Mega
Drive, NES) je ze predelan, razlicice za amigo,
amigo 1200 in 4000, PC, PC CD-ROM, Game Boy
in SNES bodo nared konec septembra, razlicice
za CD 32, Game Gear, 3DO in Mega CD pa so
tudi ze v izdelavi. Poudariti je treba, da se bodo
nekatere izvedbe med seboj zelo razlikovale
(znano je ze, da boste v verziji za Mega Drive
lahko krmilili tudi dinozavre!). Naj bo tako ali
drugace, Jurassic Park bo vsekakor VELIKA igral
A




MODERN BASTC

This dungaree mac
tasting comioet, B2

Exciusive special ton

The sadd
DY Our teg
cornfart in

in the %

UE MESTN |

TR G

13 LJUBLJANA




E&Pt&mbﬂr‘ il o

napovedi

Late Night Sexy TV Show [Dynabyte]

- gpape 1p OF giip Bul

arey L 8¢
(gigrra Du-linel

Quest for Glory IV : Shadow of Darkness [Sierra On-line]

o - . : :
alice Quesi IV: Bpep Seasan [Sierrg On-Ling)

20

L] L L] L

L] L L L] - L L] a L] L] L] ] * @ ] a

L] L] L - L] L} L ] L - L] L] a - L L

Late Night Sexy
TV Show

Priznajte - na TV je Ziv dolgéas! Vsaj do poznih no¢nih
ur... Takrat pridejo na spored razne 'izobrazevalne' od-
daje v slogu Playboy Late Night ipd. Kakorkoli Ze, ¢e take
oddaje radi gledate, vam bodo 'izkugnje’, ki ste si jih na
ta nacin nabrali, priSle v tej igri $e kako prav!

Seks, ljubezen in laZi so glavne teme, skozi katere
vas vodi voditeljica predstave Vera Cyntex. Ta macka vas
spravlja v absurdne situacije, iz katerih jo dobro odne-
sete le, e ste frajer in pol. Igra je prirejena za Stiri igralce
(najbolje za dva mesana para), ¢e pa 'Zivih soigralcev’ ni
v bliZini, se dobro obnesejo tudi racunalniski nasprotni-
ki. Njihove dialoge diktira inovativni sistem reACTOR,
ki hitro spozna vaso osebnost in oceni vaso spolno
domisljijo, seveda le pod pogojem, da ne laZete, Igra je
tudi po tehnicni plati pravi 'cukrcek’. Osupljiva 3D grafi-
ka je izdelana s programom Softimage na graficnih

postajah Silicon Graphics (sicer pa, oglejte si fotke!).

pustoliovsScin®
Larry WI: Pri Sierri On-Line so imeli
delovno poletje. Medtem ko smo se mi kopali v
morju in son¢ili na plazah (ali veste, da pride na
enega Slovenca priblizno dva cetimetra nase
obale?), so Sierrini programerji pripravili kup
novih nadaljevanj starih uspesnic. Tako se
bomo lahko kmalu spet pridruzili Larryju v
Sesti epizodi, v kateri bo, obdan s Sopkom de-
setih lepotic, lomil Zenska srca po razko$nem
pocitniSkem zdravili$¢u La Costa Lotti. Vse skupaj bo
seveda zacinjeno s pristnim humorjem, s katerim Larry-
ja ze od samega zaCetka zalaga njegov “duhovni oe” Al
Lowe.

Police Quest IV bo prva Sierrina igra katego-
rije Reality Role Playing, To pomeni, da je vecina slik v
njej posneta v Zivo s Kodakovo digitalno kamero DCS
200ci. Pri nastajanju igre je avtorjem pomagal tudi sam
Sef losangeleske policije, gospod Daryl Gates. Okvirna
zgodba je sneta z naslovnih strani ¢asopisov: Los Ange-
les preplavi serija surovih umorov, ki se zatne s smrtjo
vaSega partnerja. Kot John Carey, glavni detektiv za
umore, morate razkrinkati morilca, ki je med mestne
zasejal strah,

Quest for Glory IV: Shadows of Dark-
nNess nadaljuje herojsko sago o misti¢nih pusto-
lové¢inah paladina Rakeesha in njegovih prijateljev.
Tokrat se zgodba odvija v Mordaviji, skrivnostni dezeli
na ozemlju Transilvanije. Njena avtorja, Lori in Corey
Cole, pripravljata mnogo novih ugank, pretepov z zlode-
jevimi sluzabniki in drugih pasti in hkrati obljubljata, da
bo Shadows of Darkness najboljsa igra iz serije QFG.

Znana sta $e dva naslova: Rces of the Deep,
simulacija nemske podmornice iz 2. svetovne vojne, in
Giabriel Knight: Sins of the Father, grozljiva
pustolovicina, v kateri skozi serijo obrednih umorov
odkrivate zvezo med glavnim junakom, neizkuSenim
amaterskim detektivom, njegovimi no¢nimi morami in
njegovo nesrecno ljubezensko afero, ki se je zgodila do-

brih 300 let nazaj. V tej romanti¢ni drami se fantazija
me$a z realnostjo in legendami iz temacne preteklosti
(Carovnicami, zombiji, volkodlaki, vampirji in duhovi).
To je igra, ob kateri vam bodo $li lasje pokonci.

Leta in leta je Speedball 2 veljal za najbolj surov
futuristi¢ni §port. S prihodom te igre je'njegove vlada-
vine konec. BSF bi lahko opredelili takole: 50 % Sporta,
50 % nasilja. Ko smo avtorje (Teque) vprasali po pravilih
tega 'Beastballa’, so nam odgovorili preprosto: "Ni jih!".

Se Se spomnite pustolovscine Lure of Temptess? No, to
je druga igra istih avtorjev (Revolution Software). Ne le,
da je, kar se grafike (vse slike so ro¢no narisane in ske-
nirane) in umnih dialogov (ostale osebe kontaktirajo
tudi same med seboj) tice, mocno izboljsana, tudi njen

Beneath the 3teel Sky [Virgin)

zaplet je silno zanimiv. Dodeljena vam je vloga sirote, ki
je v helikopterski nesreci izgubila stare. Po dolgih letih
budnega nadzora, se oblastniki zavejo, da prevec veste.
In zacne se lov za vami pod milim nebom...

Vodilni japonski koncern s podro¢ja zabavnega softvera
je prevzel nadzor nad liverpoolsko softversko hiso Psyg-

nosis. Nove lastnike zanima predvsem izdelava softvera
za CD, ocitno pa so jim zelo pri srcu tudi ‘mali zelenci’,
saj so Psygnosisu dovolili nadaljnjo proizvodnijo iger za
amige (vkljucno s prihajajo¢ima Greepers in Inno-
cent - Until Gaught). In se ena dobra novica: Psyg-
nosis bo kot ¢lan velike Sonyjeve 'druzine’ dobil pravico
do predelave kinematografskih uspe$nic druzbe Colum-
bia TriStar - filmov kot so Bracula, Gliffhanger in
Schwarzeneggerjeva zadnja polomija, Last Action
Hers. Trikrat hura!

Groza! Spravili so se nad amerigke druZinske nanizanke.
Homey D. Clown je namre¢ junak onstran luze nadvse

priljubljene serije humoristi¢nih oddaj "Living Color”.
Capstone, ki pustolovscino pripravlja za PC-je, obljublja
obilo smeha tudi ob igranju. Upajmo, da se ne bo po
vzoru TV smeha iz ozadja krohotal le vas soundblaster.
Kar pa se TV nanizank ti¢e, bog ne daj, da bi $la nova
moda tako dale¢, da bi nas osre¢ili z igro Santa Barbara.
Le koliko megabajtov bi §lo za to?




Si predstavljate - cybererotika v vsako slovensko vas!
Ce bi to kdo napovedoval pred leti, bi izpadel kot
sanjaski, povrh pa $e rahlo neuravnovesen potrebnez,
Danes, ko ni bojazni, da se ne bi za igro zagrebli vsi, ki
jim hardver (PC, amiga, mac) to dopu$ca, pa lahko

Valerie napovemo kot prvo intimno cyberpartnerko. Igro

pripravlja hiSa Reactor in bo "zunaj” konec leto$njega
leta. Mimogrede, avtorje propagandnih gradiv proti
AIDS-u bi bilo dobro opozoriti, naj med "varnimi" meto-
dami po novem navajajo tudi cyberseks.

Pri Virgin Games so sklenili znane igre z Acclaimovih
igralnih avtomatov predelati za Amige. Zaenkrat so se
dogovorili za odkup treh iger, ki bodo naprodaj novem-
bra. To bodo Terminator 2: The Coin-0Op, The
Crash Dummies in leto$nja najboljsa pretepaska
igra, Mortal Kombat.

qF

Kaj nam sploh ostane od svetle prihodnosti, e 3e v
domisljijskih svetovih ne bo miru? Virtualni prostor s
futuristi¢nimi instalacijami, ki je zgrajen na nekem
‘ratunalniSkem omreZju, je poln nasilja, zato je treba
narediti red. Torej... Igra je tridimenzionalna, s ¢udovi-
timi graficnimi efekti. Mogoca je povezava med igralci
prek modema. Kot pravijo, je bila na Computer Electro-
nic Showu v Chicagu delezna velikega obcudovania.

Obiskovalci chicaskega CES-a, ki so videli posnetke neka-
terih sekvenc, potrjujejo obljube Infogramesovih pro-

Rlone in the Dark 2 [Infogrames)

gramerjev, da bo igra, ki bo sicer ohranila stari koncept,
izpopolnjena z veC detajli na tridimenzionalnih figurah
in z bogatej§im scenarijem. Se pred koncem letonjega
leta se boste torej lahko zopet podali sami v temo...
Ce vas seveda ne bo preve strah.

Ta igra je predelana z igralnega avtomata. V njej po letu
1999 in koncu "velike vojne" iz arabskih pus¢av redujete
pozabljene talce. Glavna junaka, kapitan Carnage in
major Mayhem, gresta v Cistilno akcijo - pot do ugra-
bljenih je treba odistiti nasprotnikov. V igri je mnogo
krvavih prizorov, ki niso primerni za objavo - bo dovolj,
Ce vam zaupam, da je igra v bistvu nadaljevanje Smash
TV-a?

e T e,
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V "neobstojecem casu”, ko so ljudem zavladali stroji,
proti katerim se bori pescica preZivelih upornikov pod
vodstvom Johna Connorja, je edina moZnost za ohra-
nitev cloveskega rodu unicenje mogo¢nega Skyneta. In ta
naloga je zopet padla na vase rame, predragi ljubitelji
iger za PC-je, zato do oktobra, ko bo igra izsla, pridno
nabirajte izku$nje v prej$nji vojni (Wolfenstein). Soft-
worksova Rampage Bethesda je nekaj zelo podobnega.

Dirke serije Indycar se v marsi¢em razlikujejo od dirk

formule ena. Na prizori§cih kar mrgoli paparazzov in
kamere spremjajo bolide z vseh moZznih perspektiv.
V Indycar-u se obrata mnogo ve¢ denarja kot ljudje mi-
slijo (zato je tudi stari macek Mansell prestopil k temu
Sportu!). Tega se zavedajo tudi pri Papyrusu, kjer za
zalozniSko hiSo Virgin skrbno snujejo nadaljevanije svo-
je prve uspesnice Indy 500. Papirusovi programerji imajo
pred seboj tezko nalogo: prekositi morajo MicroProsov
odli¢ni FI GP. Na temo, kako jim bo to uspelo, se kar
samo od sebe postavlja par vpraani.

KaksSne izboljSave glede na izvirnik

iahko pricakujemn?

Dirka je pac dirka, zato Ze zdrava logika narekuje, da sce-
narij ne bo kaj prida drugacen. Bo pa zato na voljo vel
(16) prog (na zacetku 8 + 2, Ce igro registrirate), kar je
velika sprememba na bolje, ¢e pomislimo, da je Indy 500
premogel le eno samo ovalno stezo, Na vse lokacije v igri
s0 se avtorji tudi v resnici odpravili in jih posneli "v
2ivo", Med igro boste tako lahko spremljali akcijo iz Se-
stih razliénih zornih kotov (pogled od zadaj, s strani, z
balona, s komentatorskega stolpa itd.). Kamere se bodo
prilagajale dogodkom na dirkalis¢u, tako da boste imeli
vtis kot da spremjate TV prenos z eno samo razliko - z
vami za volanom!

Slastna 3D tekst mapirana grafika (v stilu Strike
Commanderja) bo veliko bolj hitra in polna detailjov kot
je bila navadna poligonska zasnova v Indyu 500.
ZastraSujoCe natan¢no izdelane modele bolidov (Lola,
Buick, March...) boste lahko po potrebi tudi spreminjali.
Temu so namenjeni t.i. "nastavitveni” zasloni (set-up
screens) s posebnim “servisom”, ki vam povela sliko
modela do zadnjega vijaka (Flying-Eye-Service).

Tekmovali boste lahko ne le z inteligentimi racu-
nalisko vodenimi vozniki, ampak tudi eden proti dru-
gemu (preko modema ali serijskega izhoda) in v mre-
Zi!

Kak$Sen raéunainik potrebujem
1a ta uzitek?
Minimalne zahteve so 386 z 2 MB RAMa, toda za primer-
no hitrost bo treba imeti 486, in ¢imve¢ RAM-a. Program
bo sam zaznal konfiguracijo in se ra¢unalniku optimalno
prilagodil. IndyCar bo podpiral vecino znanih zvocnih
kartic, in analognih igralnih palic. Verzija za amigo za-
enkrat Se ni v nacrtu.
Komu bo ta igra véei?

Vsem tistim, ki so cenili Indy 500 in uZivajo v avtomobil-
skih simulacijah. Pa §e marsikomu drugemu...
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Sierra je spet On-Line
na Amigah
Pri ameriski zalozniski hisi

Sierra On-Line, kjer so pred
letom dni zapustiti amigasko
6ceno, so se spet premislili.

Od jeseni bodo spet izdajali igre
za Amigo, prva na spisku pa je
sesta epizoda epske
razvleCenke King’s Quest

s podnaslovom Heir Today,
Gone Tommorow. Predvidevamo,
da ta igra ne bo zadnja iz
neizcrpne zakladnice tega
amerskega specialista

za pu stolovscine.

Pripravijata:

Andrej Bohinc In Jaka Terpine
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Pripravil:

Andrej Bohine

21th Century Entertainment

Svedski “vikingi” so marljivi kot mravljice. Po-
speseno nacrtujejo zadnji del fliperske trilogije Pin-
ball lllusions in hkrati snujejo se tri igre: Ben. E.

Factor (krizanec med Loadrunnerjem in Lemming-

si), Malfunction - A Space Traveller’s Tale (akcij-
ska pustolovscina tipa The Chaos Engine in Alien
Breed) ter Hardcore - The Blast (Turrican & SWIV).

interplay

To so dobri delavci, pravi garaci. Pripravili so osem
novih epizod serije Star Trek. Kot vse prejSnje, je
tudi Star Trek: Judgment Rites mesanica ve-
soljske simulacije in pustolovscine. Njihova druga
igra, Stonekeep, je trorazsezna epska pustolov-
SCina, v kateri tavate po kanalizacijskih rovih in se
srecujete z raznimi neljubimi bitji. In Se bonboncek
za ljubitelje iger z domisljijskimi vlogami: kmalu
pride na trg Dungeon Master ll: The Legend of
Skullkeep!

LucasArts Games

Iz njihove menze prihaja vabljiv vonj po novih
pustolovscinah, Sam & Max (Freelance Police) Hit
the Road je igra po istoimenskem stripu. Zgodba
igre o dveh prijateljih - policijskemu psu Samu in

oam & Max [Lucas Arts]: Privatna detektiva na zahievni naloni.

premetenem zajcu Maxu, ki sta na sledi legen-
darnemu Bigfootu. Izvedba bo v slogu LucasArtsovih
klasicnih pustolovscin tipa Secret of the Monkey Is-
land & Day of the Tentacle. Ce pa ste raje na strani
lumpov, bo TIE Fighter (nadaljevanje odli¢nega
X-Winga) kot nalasc za vas. Tako boste lahko kon¢no
sedli za krmilo enega od lovcev zlobnega Imperija in
enkrat za vselej opravili z uporniki. S tem pa odiseje
Vojna zvezd Se ni konec - obeta se namrec Se ena
igra na to temo, v kateri hodo uporniki dobili Se eno
moznost: Rebel Assault, ki bo bo (ha zalost)
zazivel le na CD-ROMu.

Gremlin

Pripravite se na nove dogodiviCine nasega
intergalakticnega mravljincka ninje Zoola, ki se je
zapletel v ljubezensko pustolovscino. Njegovi iz-

Origin

Omenjeni Se naprej kuha igre po starih, pre-
izkusenih receptih. Zavrtite svoje ure za 50 let nazaj
in se pripravite na Pacific Strike, razlicico Strike

Commanderja iz 2. svetovne vojne. Kaze, da je Ul-
tima Underworld sprozila plaz podobnih FRP-jev.
Shadow Caster - Power to Charge je njen precej
nenavaden klon. Doslej smo bil vajeni junake gledati
v eni osebi, Carovnik Senc pa igralcu dopuica tudi
razne preobrazbe (iz Cloveka v macko, iz zmaja v
netopirja...). Cudno. Zelo ¢udno!

.

iy

Utopia 2 [Gremlin]: Pokazi mi nebesa.

branki je ime Zooz in bo v Zoolu 2 nedvomno igrala
pomembno vlogo. Pod naslovom K240 - The New
Worlds pa lahko pricakujete neuradno nadaljevanje
Utopie. Igro, ki so jo pri Gremlinu proglasili za pro-
jekt leta, bi lahko delali tudi pet let, ker pa so njeni
avtorji sklenili nekaj kompromisov, bo prisla na pro-
dajne police ze okoli bozica. Igra ne ho Sablonsko
razvijanje kolonije, ampak bo sla mnogo dlje: skr-
beti boste morali za vojasko industrijo, se spopadati
z vesoljci in Se kaj se bo naslo. |

e
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Pacific Girike [Origin]: Pekel nad Tihim oceanam.

Ocean

V sodelovanju z D.I.D. (F29 Retaliator, Robocop 3,
Epic) se pripravlja nova generacija letalskih simu-
lacij, ki bo prekosila ekstravagantnega Strike Com-
manderja. V TFX (Tactical Fighter Experiment)
boste pred oCmi javnosti na krilih F22, F117-C ali
EFA preletavali in bombardirali Afriko, Evropo,
Ameriko, Azijo in Sadamovo domacijo.

Ne bistveno drugacne naloge vas ¢akajo v Infernu
- tam se boste borili za obstanek na sedmih plane-
tarnih in treh lunarnih soncnih sistemih. Obe igri
bosta imeli zelo hitre 3D graficne rutine in zato ne
bosta predelani za amige 500 in 600, ampak samo
za A1200 in PC-je.

MicroProse

Do zvezd je dolga pot, toda MPS jo je prehodil in s Starlordom Mikea “Midwinter” Singentona naredil prvi
korak v neskoncnost vesolja. V njegovi vesoljski pustolovicini si morate s pomocjo diplomacije in nasilja pri-
boriti polozaj vladarja galaksije. Igra, ki jo Ze postavljajo ob bok slavni Elite, naj bi imela fantasticno grafiko
in soncni sistem s 1000 zvezdami. S tem pa akcije na nebu Se ni konec. F14 Tomcat bo priletel nad nase kra-
je konec septembra. Letenje z njim bo po besedah strokovnjakov iz Microprosovih laboratorijev baje “Even
better than the real thing!".

Zdaj pa se malo pod vodo. Subwar 2050 bo kot nalasc za pristase ). Verna in njegovih 20.000 milj pod
morjem. Igra obeta razburljive bitke “hi-tech” padmornic v globinah oceanov. Ce pa ste bolj zeljni krvi in ver-
jamete v zgodbe o vampirjih, vas bo morda igra BloodNet prepricala, da vse krvodajalske akcije le niso pros-
tovoljne... VCasih ime pove vse: za MPS Football vemo tudi to, da bo Zogobrc potekal po ameriskih pravi-
lih.

In za konec Se igra Labyrinth: vhod je en sam, poti do izhoda (Ce ga najdete ali Ce sploh obstaja) pa
nesteto. Sicer pa, ven lahko pridete tudi tam, kjer ste vstopili... Se sam sem se izgubill MPS, dost vas mam!

Subwar 2050 [MicroProse): Gez 57 et bo morsko dno pusto in brez

Blood Net [MicraProse): Delovaa soba sndohnena grofa Dracule.
fivljenja.
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PrimoZ Skerl

aterloo, 17. junij 1815, zgodaj zjutraj.

Ne morem spati. Dogodki preteklih

dveh dni mi kakor mlinski kamen leze

na plecih. V nosu me $e vedno drazi
vonj smodnika, v uSesih pa mi zamolklo besne udarci
bobnov, ki podZigajo v napad. Stojim na travnatem
pobodju v zadnji vrsti francoskega pespolka, cakajocega
na ukaze glavnega §taba, in opazujem bitko, ki divja na
poljani pod menoj. Pravilno oblikovane skupine rdecih
in modrih uniform se z jeklenim korakom priblizujejo
druga drugi. Nenadoma obstoje in med njimi se
prikaZejo sive meglice. V obeh skupinah vzvalovi, nas-
tanejo praznine, ki se takoj popolnijo z moZmi iz zadnjih
vrst, bitka se nadaljuje. Veter iz daljave prinese zven
trobente. Ozrem se v tisto smer in zagledam na$o ko-
njenico v galopu, kako se podi proti najbliZji skupinici
rdecih uniform. Vragi angleski jo e pravocasno opazijo,
obstanejo kot okameneli. Umakniti se nimajo kam: na
eni strani je pehotna ¢eta, na drugi konjenica. Ostane
jim samo $e formiranje v kvadrat, v katerem se stisnjeni

v gruco poizkusajo krcevito, kot jeZ, z navzven naperje-
nim oroZjem, obraniti napada. Tedaj se z bliznjega hriba
oglasi zamolkel grom. AngleZi, stlaceni vkup, so najboljsa
hrana za nase topove. Preden konjenica prispe do
rdeckarjev, ostanejo tam poleg kraterjev razkopane zem-

lje samo Se razmrcvarjena trupla... Zadnja dva dneva sta
bila polna takih in podobnih prizorov. Na sreco sem tri
bitke Ze preivel. Ce se temu lahko rece sreca. Danes je
namre¢ odlocilna bitka med mojim cesarjem in prusko-
angleSkimi naduteZi. Upam, da me Bog ni resil iz treh
bitk zato, da bi me danes pogubil... Dani se, pripraviti se
bo treba..."

Verjetno se vojakovi upi niso uresnicili, saj je tisti
dan vojvoda Wellington premagal Napoleona - izgube so
bile na obeh straneh ogromne. Francozom gre ta poraz
zagotovo Se danes v nos. Da bi tudi oni dobili priloznost
za zmago, o se ponosni lastniki moZganov v hisi Micro-
Prose odlo¢ili, da mnozici letal-
skih in Sportnih simulacij doda-
jo Se stratesko simulacijo in
tako zapolnijo luknjo v trzis¢u.
In uspelo jim jel Nastala je
Fields of Glory, igra, ki prekasa
vse tekmece.

Po kratkem uvodu (ki zav-
zame kar $tiri megabajte na
trdem disku) izberete povelj-
stvo nad francoskimi ali britan-
sko-pruskimi cetami in nadalju-
jete z izbiro enega izmed Sestih

scptember 1225

igra meseca

Racunalnik: pc

Tip: strateska igra
Zaloznik: MicroProse

lzviren graficni prikaz CQCS
(Close - Quatres Combat
System) v Foljih slave obeta
preprostejse in priviacnejse
igranje strateskih iger.

Vive la France!
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[Bhnigne zahieve programa;

bojis¢. Bojisca se med seboj raz-
likujejo po obseznosti vojaskih

Zvocne kartice: Sound Blaster,
Ad-Lib, Roland ali PC speaker
Upravljanje: miska obvezna
Opombe: Potrebuje MS DOS 5.0
ali visji. Pricakujte pocasnost

from ac i
mili zobe tudi veterani. Najlazja

bitka traja manj kot uro, Water-
loo pa zagotavlja kar nekaj ur
napetega igranja. Boji§ce v 256
barvah je izdelano do zadnje

* Min. pomnilnika.: 2 Mb RAM " *  operacij, odigrate pa jih lahko _ Commander
9 * ; e = . S w : ikl “ 1 - of 3:
. Min. procesor: 386 . = napetih razli¢nih teZavnostnih e
» Min. hitrost: 16Mhz « °  stopnjah. Dve boji§¢i sta izmi-
"~ Instalacija: obvezna _ . &lieni in namenjeni novopete- - - :
« Min. trdi disk: 1 . . i i Hﬂﬂﬁﬂl’ﬁ EHI‘?&HUEL DE EHELI[:H"I‘
. Min, trdl.dl_sk. 11Mb (15Mb B inm Napoleonom, na preostalih me- “Harshal. of France
z uvodom) . Stirih (Quatre Bras, Ligny, Wa-  §&5f = | |
. ._ _ _ . Y Thg nnhg hﬁﬂ‘:ﬂibm"g nnht'r. t.r.\- hEtﬂI‘HE n.rnnrsrmi; u# Hu;mleguh's groig.
« Min. graflka; VGA/MCGA . s vre in Waterluu) pa si bodo lo- ' Grouchy rose swifbby wikhin bhe French army. In_i‘?qa’. he was :uslmndﬁd =
uby because of his noble birkb. He was reinsbabed in 1794 §°

bhe Vendee and Britbany, In 4805 he commonded an infanbry
: ; OFps. buk: ik wos in 1806-07 Lhat Grouchy ochieved his
| greohesh zuccesses os commander of the 2nd Drogeon Division ak Jend.
au. In 1808, u;n:ﬂg fu’#_g‘gr_ I-:g BFTO :

V bazi podatkov o vam na velje Zivijenjepisi vseh pomembnejSih generalov, Ki sedelujejo v hitkah.

. na sibkejsih 386 PCjih. h© zvoni u€inki. Bobnanje za napad ali umik zveni z

podrobnosti: hiSe so kamnite, vojaki ravnajo z oroZjem
kot “ta pravi”, nad boji$cem pa leze oblaki dima. Za celo-
«  ten pregled bojisca so na voljo tri merila: osem, $tiri in
dve milji. Pri najmanjsi povecavi so enote prikazane kot

o zastavice, pri srednji kot Ceta komarjev, najvedja pa raz-

zvocno kartico res prepricljivo.

Pogled pod povrsino prepria, da FoG ni namenjen
samo vzdihom ob lepih barvah in ¢udovitem zvoku,
temvec tudi izkuSenim strategom, saj se po vsakem

Pl L e e

Izbirate lahke med tirimi
10edovinskimi in dvema
namisljenima bitkama.

Priporocamo!

2

kriva vse lokalne posebnosti.

e

V vsakem od teh pogledov
lahko izdajate povelja. Kliknete
na svojo enoto in odpre se
okno, v katerem so vsi podatki:
naloga Cete, formacija in moc.
Naloge segajo vse od premikov
do napadov, formacije pa od

vrste prek gruce do kvadrata. Vrsta je primerna za borbo
proti pehoti, gruca za premike, pred napadi konjenice pa
se varujete s kvadratom. Na voljo imate razli¢ne variacije
pehote, konjenice in artilerije. Najuporabnejsa je pehota,
saj je razmeroma hitra in ucinkovita. Konjenica svoje
naloge ne opravlja tako dobro kot v vesternih. Je ze-

lo hitra, vendar brez prave
udarne modi, zato je uporab-
na predvsem za plasenje so-
vraznikove pehote in obram-
bo topov. TopniStvo je naj-
udarnej$a enota, ker pa je
zelo pocasno in ranljivo, mo-
ra biti vedno zas¢iteno s pe-
hoto ali konjenico. Tezava je
tudi v tem, ker nimajo vse
enote enakega dometa topov,
tako da brez posku$anja ne
bo $lo. Vsekakor je njihovo
mesto ¢im bliZje sovraznika.
Vzdusje zelo popestrijo tudi

ll iil:i ¥se izgleda take nuillm

zacetku igra nadaljuje drugaCe kot prejsnji¢ - ra¢unalnik
tudi majckeno razmiglja. In ker ima vsaka medalja dve
plati, si moramo ogledati $e sen¢no stran. Grafi¢ni pri-
kaz ni za ljudi s $ibkim srcem in manj kot 486 pod
pokrovom. Ce se hoete premakniti z ene na drugo stran
bojisca pri najve(ji povecavi, boste za to potrebovali
ogromno ¢asa - raje dvakrat uporabite funkcijo zoom.
Tudi pri izboru enot morate imeti potrpljenje, saj je treba
vcasih kar nekajkrat pritisniti gumb miske, preden se
odpre okno.

Z izjemo teh spodrsljajev je igra obvezna oprema
vsakega generala, ki kaj da na svoje vodstvene sposob-
nosti, Upamo lahko le, da bo kmalu prispela kaka diske-
ta z novimi scenariji. Do takrat pa naprej, sinovi domo-
vine, na nasprotnikove bajonete! A




Che 7th Guest

Bostjan Troha

- Zmesani gospod Stauf s prelahkimi ugankami
zagreni zivljenje sedmim gostom

4 eto 1929 je, zacetek Velike Depresije. Bil je
Klatez, potepuh. Taval je od vasi do vasi, od
‘ mesta do mesta. Okradel je stojnico tu,
trgovino tam, spal pod mostovi in na seni-
kih. Henry A. Stauf ni imel nicesar.

[z temin gozda se je tihotapil vecer in neopazno pol-
nil dolino s hladno megleno no¢jo. Oziraje se na vse
strani, slute¢ ¢rnino usode in beze¢ pred mrazom okto-
brske noci, se je vracala domov s pevskih vaj za cerkveni
zbor. § hriba je 3e videla. kako duhovnik zaklepa vrata,
ko je neznanec pred njenim obrazom sunkoma zavithel

- roko. Stauf je le nekajkrat zamahnil, jo zbil na tla in jo
pokoncal. Nezavedajoc se greha in obupan od pemanj-
kanja, ji je iz krevito stisnjenih rok strgal torbico ter

- izginil v zavetje gozda.

Tiste noci je imel Henry A. Stauf ¢udne sanje, imel je
vizijo. Prikazala se mu je podoba precudovite lutke, ki je

- bila videti nenavadno ziva. Ob svitu je bil Ze pokonci in
je iz kosa lesa izrezoval podobo lutke iz sanj. Rezljal je in
oblikoval, dokler ni ustvaril lutke, ki je bila kot Ziva.
Nesel jo je v mesto in jo pokazal tocaju v bliznji krémi.
Mozakarju; ki je imel otroka, je bila lutka tako vie¢, da
mu je v zameno ponudil hrano in posteljo. Stauf je
ponudbo z veseljem sprejel.

Sit in odZejan, pod toplo odejo. je Stauf hitro zaspal.
Zgodaj zjutraj, ko je kr¢ma ze oZivela, je imel e eno vizi-

jo: uganko sestavljanko. Predramil se je in nemudoma

zacel rezljati prav taksno sestavljanko, kakrino je videl v
sanjah. |

Igrace so se ljudem tako prikupile, da so otroci starse
trumoma vlekli za rokave k mojstru Staufu. Lutkar, prej
ubog potepuh, je kmalu postal ndjpremoZne;jsi mescan
Harleyja.

Nato pa je mestece zajela epidemija skrivnostne

otroSke bolezni. Vzroke zanjo so prihajali raziskovat

najznamenitejsi zdravniki z vsega sveta. Minevali so
meseci, tekla so leta, otroci pa so $e vedno umirali,
oklepajoc se Staufovih igra¢, ki so bile kljub temu tako
priljubljene, da so jih starsi hodili kupovati iz tisoce milj
oddaljenih krajev.

Zadnja Staufova vizija je bila mogo¢na hisa, polna
ugank in sestavljank. Kdor stopi vanjo se nikoli ve¢ ne
vine, razen Ce resi vse uganke. Tistemu Stauf izpolni
najskrivnejSo Zeljo. In tisti, ki resi vse uganke, lahko
osvobodi duse lutk - duso umorjene Zenske in pomrlih
otrok, ki jih je Stauf ukradel Bogu in vdahnil svojim
lutkam, da so bile videti tako Zive.

Tako, to je moja predstava sicer zelo nej'asnega 7a-

id W

pleta in razpleta zgodbe. Niti iz navodil (dve knjiZici -

ena o namestitvi in ikonah, druga pa polna izrezkov iz
lokalnega Casopisja), kaj $ele iz osemminutnega uvoda
ni moc izlusciti jasne zgodbe,

Zbralo se je torej Sest gostov, ki so se odlo¢ili
poskusiti sreco. Vsak ima skrivno Zeljo - ta denar, drugi
magijo, spet tretji slavo. Sedmi gost pa je, kot se izkaze
na koncu, igralec sam, ki je s svojim Jazom (Egom) prisel
v preteklost reSevat samega sebe. Zaradi nebrzdanega
pohlepa seveda vseh Sest gostov neslavno konca, le igra-
lec sam prezivi in pokonca Staufa. [$¢e namre¢ svojo
sreco, ne pa denarja in slave. Po nekaj neprespanih
noceh se vam bo nemara zastavilo vprasanje: "Je igralec
Staufov sin?" Tudi to je mogoce, vendar mislim, da ob
Staufovi smrti ne bomo imeli monologov a la zHe died,
without even an orange
in his hand'. Da pa bi
videli spektakularno za-
kljucno sekvenco, kjer se
Stauf z naso pomocjo na
invalidskem vozicku po-
grezne v ogenj pekla, je
treba resiti 25 ugank in
sestavljank.

Ceprav je igra videti
kot Kklasicna pusto-
lovicina z bogato grafiko.
kjer se igralec napreza s
kopico najdenih predme-
tov in jih skusa (veci-
noma) neuspesno upora-
biti. je Sedmi gost misel-
na igra v slogu Castle of
dr. Brain. lgralec je po-
stavljen v samo sredisce dogajanja, brez nepotrebnih

ikon in debelih okvirjev, ki dajejo obcutek tretje osebe.

Edino informacijo o prostoru ponuja kos¢ena rocica, ki
mahaje v vse strani svetuje, kod in kam po Staufovini, in
se, ko naletimo na uganko, nadnaraven pojav, oziroma
dramsko sekvenco, spreminja v naprezajoce se mozgane,
zobno protezo oziroma starogrsko gledalisko masko. Igra
pontja en sam ment, ki ga doseZzemo na vrhu zaslona in
se mu rece Sfinga (kako se je Sfinga pri Tebah s pomocjo
ugank najedla ljudi, pa Ze vemo). V menuju je poleg
vsakdanje gare (shranjevanje polozaja d.o.0) tudi zem-
ljevid prostorov z oznacenimi obiskanimi prostori in
reSenimi ugankami, Zemljevida precej obseznega in
dolgocasnega labirinta pa seveda ni - narisati si ga boste
morali sami. Pri ugankah gre za variacije $aha, iger s kar-
tami ter sestavljanja besed in stavkov iz &rk. So pa tudi
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miselna igra
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Eitan John po uspesni shujsevalni kuri
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lgro so nam posodili
pri velenjekem

KFEM Computres
(063)656-134),
kjer je haprodaj
9800 tolarjev.

opisi

Racunalnik: amiga, PC

Tip: arkadna igra
Zaloznik: Starbyte

V nemskih igralnih revijah je igra

Iraps & Treasures presenetljivo
povsod dobila zelo visoke ocene.
To pa najbrz zato, ker je

nemskega porekla.

izjeme, recimo glasbena uganka in Ze omenjeni labirint.
Zacetne uganke so precej enostavne in ko jih igralec
reSuje, se po hisi odpirajo novi skrivni prehodi, dogajajo
se nenavadne stvari in pojavljajo nove uganke. Gre torej
Za igro z eno samo potjo do resitve.

Vizualno je The 7th Guest zares spektakularna igra.
Filmsko gladko premikanje skozi sobe, zanimiva osvet-
litev prostorov in predmetov, pravi gledaliski igralci
(o¢itno so gledaliski, saj nenehno teatrali¢no mahajo z
rokami in se postavljajo v Custvene poze, vidne tudi
gledalcem na balkonu in v sredinskih lozah), straljiva
glasba in zvocni ucinki ter §irokokotna kamera, ki v igral-
cu zbuja ogrozenost z vseh strani.

Vendar je za taksno razkosje treba precej hadverske
moci: 4860 s 50MHz, & megabajtov pomnilnika, hitra
10-bitna grafi¢na kartica z 1 MB pomnilnika, pogon za
CD-ROM z dvojno hitrostjo (300 KB/s, dostopni cas manj
kot 300 ms) in 16-bitna zvo¢na kartica PCM je pri-
poro¢ena konfiguracija (nam so prav taksen stroj posodi-
li pri podjetju Anni d.o.0.). Igra zdiha tudi s 386, vendar
bo lahko igralec med potovanjem iz prvega v drugo nad-
stropje skidal gnoj, pomolzel Zivino in ji nastlal, pa e za
kaksen $nopcek bo ¢as. Poleg nedvomnih odlik igre pa tu
in tam moti debilen komentar, ki naj bi po zagotovilih iz
navodil pomagal pri reSevanju ugank. Tako se zgodi, da
igralca med intenzivnim mozganjem, ko se Ze vohajo

afauf se pogrezne v pekel lastnih ugank

pregreti mozgani, zmoti razmisljajoc glas, ¢e§ "to je pa
teZje, kakor je videti”. Mimogrede: na drugem cedeju je
posneta glasba iz igre (soundtrack), v $katli pa dobite
tudi video kaseto "Kako se je rojeval Sedmi gost”, ki je v
ameriSkem, z evropskimi videorekorderji nezdruzljivem
formatu NTSC.

Morije je (se vedno) polno zakladov in pasti

orje je polno skrivnosti in zakladov. Iskalci
potopljenega zlata, ki zapravijo ogromno
denarja za ladje in potapljasko opremo in
nikoli nicesar ne najdejo, so ali slepi ali pa
ne igrajo racunalniskih iger. Ce bi jih igrali, bi Ze vedeli,
kje se skrivajo prava bogastva. Seveda pa so programerji
dovolj prebrisani, da ne izdajo imen otokov in morij, kjer
so skrite skrinje, polne zlatnikov. V igri Traps & Treasures
jih je toliko, da se spotikate obnje, zato sploh ni ¢udno,
da so na Titanicu nagli samo par srebrnih Zlic,

Traps & Treasures je horizontalna arkada z zvrhano
mero akcije. Skupaj z gusarskim kapitanom morate resiti
clane svoje posadke, ki so razmetani po vsem otoku.
Navodila so preprosta, kot vselej pri taksnih igrah:
poberite vse, kar se sveti, nabodite na sabljo vsakogar, ki
ga srecate, in od Casa do Casa z nabranimi kovanci zavijte
v trgovino in si privoscite kroznik vroce juhe, kockajte za
denar ali pa kupite stvari, ki vam olepsajo Zivljenje.

Vasi nasprotniki in vsi predstavniki Zivalskega
kraljestva se gibljejo po predvidljivih poteh, zato se jim je
z manjSo mero pazljivosti mocC izogniti, to pa je tudi ena
od vedjih slabosti taksnih iger. Ce veste, da se morski pes
premika samo levo-desno, pa Se v enakomernih ¢asovnih
presledkih, ga ni tezko pretentati. Oblikovalci igre bi si

morali ogledati imenitno simulacijo akvarija EI-Fish
(Maxis) s popolnoma nepredvidljivim gibanjem tam-
kaj$njih prebivalcev...

Igra ima nekaj lepih trenutkov. Lepo je narejen pre-
hod s kopnega v morje - spremenijo se fizikalne zako-
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Resevanje sestradanih lanov posadke je ena od kljuénih naleg v igri.

nitosti, zato je plavajocega kapitana v vodi precej teZje
voditi kot na kopnem, gibanju po morskem svetu pa je
prilagojena tudi glasba.

Igra Traps & Treasures je namenjena vsem, ki e zna-
jo uzivati v arkadnih igrah in se tega ne sramuijejo, Cista
zabava, bi lahko rekli. A




si, ki ste pricakovali, da bo naslednja simula-

cija te znane softverske hise F15 - Strike Eagle

IV ali pa Harrier II, ste se po$teno usteli.

Najnovej§i pokol na nebu se imenuje Dog-
fight, v njem pa gre, kot pove Ze samo ime, za dvoboje v
zracnih prostranstvih. Na voljo imate Sestnajst letal, od
fokkerja, s katerim je Rdeci baron med prvo svetovno
vojno vladal nebu nad Evropo, do letala F-16 falcon,
zvezde iraSkega neba. Pa kaj, boste rekli, vse to in Se vec
je bilo ze v igri Birds of Prey. Da, vendar tam spitfire ni
mogel nastopiti proti MIGu 23! Okretnost proti hitrosti.
Seveda se lahko preizkusite tudi v ¢isto navadnih misi-
jah iz razli¢nih obdobij in v klasi¢nih dvobojih enako-
vrednih strojev. Misije so precej monotone, saj so tarca
napadov predvsem zemeljski objekti, pa $e ti na precej
¢uden nacin - namesto izstrelkov zrak-zemlja imate na
voljo le mitraljez, v novejih tipih letal pa $e rakete zrak-
zrak. Ponavadi zados(a za unicenje tarce en sam rafal iz
mitraljeza, Cesar doslej nismo mogli videti niti v holly-
woodskih filmih, Izostreni programerski mozgani se
niso spomnili niti ukaza za pospesitev ¢asa na dolgih po-
letih od letali$¢a do cilja in nazaj, tako da je nevarno, da
7a tipknﬁnicﬂ zakinkate. Za vsako opravljeno misijo do-
bite odlikovanje, kot se za nadobudnega letalca spodobi.

Razveseljivo je, da je v igro vklju¢ena tudi moznost
igranja prek modema, tako da se lahko bitke odvijajo
kljub velikim razdaljam med igralci. Gumbi so postavlje-
ni klasi¢no: plus in minus krmilita motor, preslednica
orozje itd, itd.

Grafika pa je malo za asom. Letala in celotna pokra-
jina so izdelani v polni 3D vektorski grafiki, znacilni za
MicroProse, kar da igri hitrost in gladko premikanje,
vzame pa ji tiste podrobnosti, zaradi katerih radi igrate
Strike Commander. Tudi zvoki so poglavje zase: ko sem
igro prvic igral, sem mislil, da ima moje letalo namesto
zajetnega zvezdastega motorja v nosu mamin strojcek za
sekljanje mesa, zvoke mitraljeza pa bi kljub zvo¢ni karti-
ci v drobovju mojega ratunalnika z lahkoto zamenjal za
ropotuljico sosedove otrocadi.

Dogfight nima namena biti popoln simulator lete-

Primoi Skerl

Hoglight

Spitfire proti Migu? Ne hvalal

Hitreje, vise, mocneje!

nja, saj mu za tako nalogo manjka instrumentov, pa tudi
sam nacin leta je dale¢ od resni¢nosti. Je strelska igra v
slogu Aces of Pacific in Red Baron. Vendar je med tema
dvema igrama in Dogfightom vendarle razlika: v zasnovi
same igre je nekaj, Cesar ni imela doslej Se nobena simu-
lacija. Dobili boste obcutek za tehni¢ni napredek, ki ni
bil $e nikoli tako izrazit, namrec da je v prvi svetovni
vojni pilot krmilil letalo, sedaj pa letalo usmerja pilota.
Morda so avtorji nalas¢ zato dali vsem letalom enak
nacin krmiljenja - da bi ohranili ali vzbudili tisti obCutek
nostalgije, ki ga je veter tehnoloskega napredka razpihal
na vse smeri neba. To je zagotovo najvedja odlika igre, ki
skusa biti nekaj, kar smo na domacih monitorjih Ze vide-
li, vendar na drugacen, nov nacin,

Preizkusite Sopwith Camel, potem pa presedlajte na
F-16 in se po konanem letu zamislite, Verjemite, imeli

boste o cem premisljevati! A
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opisi

Racunalnik: amiga, PC, ST
Tip: letalska

simulacija
Zaloznik: MicroProse

Zalostno dejstvo je,

da imena pilotov hitro utonejo
v pozabo (vea cast Rdecemu
baronu), modeli uspesnih letal
pa za vedno ostanejo zapisani
v knjigi zgodovine.

When You Draw with o
Aldus IntelliDraw G'W@

Rojstvo ideje je Sele zacetek.

S programom Aldus IntelliDraw vase ideje oZivijo.

Cankarjeva 4, 61000 Ljubljana, Slovenija
tal. 081 - 158 213, tel./fax 061 - 221 B3B8

Medija d.o.o. je aviorizirani distributer programske opreme ALDUS, SPSS, RECOGNIIA in pooblasceni prodajalec
programske opreme MICROSOFT, BORIAND, WORDSTAR, LOTUS, SYMANTEC, COREL, WORDPERFECT, SOPHOS, SIATGRAPHICS.
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opisi

Racunainik: amiga
Tip: arkadno-

plodcadna igra |
Zaloznik: Core Design

Blob je prisel pod naso
recenzorsko lupo poveem
slucajno. Core Desigh ga je
hekega dne mimogrede omenil,
ces “Oglejte si stvarco,
mogoce vas bo zanimala”.

Kako skromnol Seveda nas je.

Ups! Dprostite, mi lahko kdo pove, kje je toaleta?

nnrsj Bohinc

Norcije malega modrega vesoljskega akrobata

ravijo, da obleka naredi ¢loveka. Za ratunal-

niske igre ta pregovor ne drii. Vsaj za vecino

ne. Oglejte si samo "fotko” iz te igre. NajbrZ ni

pritegnila vase pozornosti. Seveda ne, toda ni
vse v grafiki. Koliko iger vas zmore spraviti ob Zivce, da
Cepite na robu stola, divje sucete igralno palico in kricite
v zaslon? Ne ravno veliko, Blob pa. Pa ¢eprav na prvi po-
gled ni videti ni¢ posebnega.

Blob je poskocen mehurcek, ki po razbitju svoje lad-
je pristane v vesolju razlinih dimenzij - visine, globine,
gravitacije in ¢asa. Ce bi rad $e kdaj ugledal svoj ljubi
planet Zemljo, mora pobrati razbitine ladje in najti njen
tovor (gruco malih Blobetov, ki so se razgubili po 50 stop-
njah). Ata Blob torej poskakuje po opekah, id¢e ne-
bogljene malcke in nabira rezervne dele za ladjo. Njegovo
delo je skrajno nevarno, Ze kancek nepozornosti, maj-
hen zdrs ali nepravilna ocena razdalje med opekama za-
dostuje za padec v neskon¢no praznino vesolja, kar
pomeni zanesljivo smrt, Nasa kepica Zve¢ilnega gumija si
res zasluZi vse socutje. "Living on the edge” ni prijetno
in zato vasih kar nagonsko zatisnemo o¢i in pomolimo,
da se mu ne bi kaj hudega zgodilo.

PriloZnosti za nesreco pa je ve kot preve?, saj imajo
nekatere opeke precej neprijetne lastnosti. Tako na enih
ni mogoce skakati, druge pa bruhajo smeti, ki Bloba
bolece upocasnijo. Na sre¢o je tudi nekaj "ta dobrih", Za
njimi se skrivajo bodisi mali Blobeti, koristna sporo¢ila
ali pa stikala, ki odprejo nove plo§¢adi. Vecina opek je
obcutljiva za skoke z velikih viSin in se za¢no pod vaso
teZo pocasi drobiti. Teh se raje izogibajte, saj boste v nas-

protnem primeru kmalu ostali brez tal pod nogami.
Tako, to bi bilo vse, kar se ti¢e nasvetov in opozoril - da
ne boste rekli, da samo nakladam.

Vidite, Blob je 3D igra, In to ne vsakdanja, dolgo-
casna vektorsko-poligonska 3D igra, ampak 3D igra, v
kateri je ob¢utek globine neverjetno resnicen. Ce Zelite
kam priti, morate z Blobom skotiti v vi§ino, ‘iz zaslona’,
ali v globino, 'v zaslon'. Opeke visijo v temi, sprva v
medlih obrisih, nato v polni obliki (ko pridete na nji-
hovo vi8ino) in hitro izginejo v ni¢, ko jih pustite za se-
boj. Vse to ustvari vzdusje, polno izoliranosti in negoto-
vosti.

Veliko zadovoljstvo nudi Ze poskakovanje po plo-
SCadih in pocasno spoznavanje s pastmi, ki preZijo pod
njimi. Sele ko se tega navelicate, se spravite igro resevati
"zares”. UZivali boste v enkratni perspektivi, kakrsne e

niste obcutili (razen Ce ste na svojih spectrumih ali com-
modorjih igrali Bouncer), in spoznali, da programerjem
le $e ni popolnoma zmanjkalo svezih zamisli. A

Tule je spisek starejSih iger, ki se v A1200 pocutijo povsem domade:

1809 (stara verzija), A-Train, Agony, Air Support, Amnios, Antheads, Apydia, Aquaventura, Archipelagos, Arthur: Quest For Excalibur, Atomino, Awesome, Barbarian II, Bard’s Tale III, Bat-
man, Battle Chess, BC Kid., Beast I, Beyond The Ice Palace, Boxing Man, Budesliga Manager, Carrier Command, Cash, Chaos Engine, Civilization (stara verzija), Classic Invaders, Cool Croc
Twins, Cool World, Cribbage King/Gin King, Cytron, Dragon’s Lair II, Dune, Epic, Eye Of the Beholder I&I, F-15 Strike Eagle, Fast Break, Gem'X, Gem'Z, Gunship 2000, Guy Spy, HeatWave,
Hexuma (stara verzija), Horror Z, Indiana Jones IV, Indy 500, International Karate +, It came from the desert, Jonathan, Jocky Wilson Darts, Killing Game Show Larry V, Leander, Lemmings
(+ DataDisk), Lionheart, Liverpool, Lost Dutchman Mine, Lost Patrol, Magic Pockets, Maniac Mansion, Midwinter II, Nick Faldo's Championship Golf, Nigel Mansell's World, Ork, Pinball
Dreams, Pinball Fantasies, Plan 9 From Outer Space, Police Quest II, Ports of Call, Push Over, Railroad Tycoon, Red Zone, Resolution 101, Secret Of Monkey Island I & II, Sensible Soccer, Shoot
‘Em Up Construction Kit, ShufflePuck Cafe’, Silent Service, Sim City, Space Ace 1 & II, Special Forces, Star Glider II, Surgeon, Teenage Mutant Ninja Turtles, Test Drive II, ThinkCross, Thun-
derStrike, Toyota, Ultima VI, Uninvited, Volfied, Waxworks, Who Framed Roger Rabbit, Wing Commander (stara verzija), Wings, Wonderland, Wrath of the Demon

lgre, ki steéejo pod dolotenimi pogoji:

Pogoji so: (C) - Izkjutiti medpomnilnik procesorja (E) - Potreben preklop na stare graficne natine, pri nekaterih igrah ostanemo brez zvoka.

088 Attack Sub, Addams Family, American Football, Battle Command, BSS Jane Seymour (C), Campaign, Carl Lewis Challenge, Carrier Command (C&E), Cool World (stara verzija), Das
schwarze Auge, Dyna Blasters, Elite (C&E), Espana: The Games '92, Formula I GP History Line (E), Hook, Indy III (C), Interceptor F/A-18, Jaguar X] 220 (C), Kick Off 2 (C), Kid Gloves (C), Lethal
Weapon (stara verzija), Lord Of The Rings, Lotus (C), Pacific Islands, Parasol Stars, Pegasus (C), Pirates!, Populous II (C&E), Race Drivin', Red Baron, Robosport, RVF Honda (C), Sim Ant, Sim
Earth, Steigenberger Hotel., Terminator 2, Thunderhawk (C), Turrican, TV Sports Football (deluje hitreje), Vroom (C&E), Wizkid, Zool (stara verzija) (C)

lgre, ki spioh notjo sodelovati [$%#!1]:

Alien Breed, Amberstar, Another World, Armour Geddon, Beast II, Bitmap Compilation I, Black Cauldron, Blood Money, Cadaver, Carthage, Castles, Chip's Challenge, Chronoquest II, Colo-
rado, Corporation, Dr. Doom's Revenge, Dragons Of Flame, Dream Zone, Elvira II, Eskimo Games, Fighter Bomber, Fighter Duel Pro, Final Assault, Fire and Ice, Grand Monster Slam, Grand
Prix Circuit, Harlequin, Heimdall, Hudson Hawk, Impossamole, Into The Eagle's Nest, James Bond, Logical, Loom, Lotus Esprit Turbo, Lotus 2 & 3, Overlord , Pac Mania, Populous, Power-
monger, R-Type II, Rick Dangerous, Robocop 3, Shadowlands, Shoe People, Speedball 2, Street Rods 1 & 2, Supercars, Supremacy, The Games: Summer Ed., The Games Winter Ed,, Thundercats,
Utopia, VectorBall, Venus, Video Kid, Viking Child, Weird Dreams, Where in the World is C.S,
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Gusar]

icroProse je Ze davnega leta 1984 izdal

mojstrovino v malem, Pirates. Nad igro

smo bili navduseni vsi pustolovci, ki

smo se rodili pet stoletij prepozno in pac

nismo imeli moznosti, da bi se udelezili pravih bitk. In

ker primitivna rasa Zemljanov ¢asovnih strojev $e ni od-

krila, smo se tako reko¢ prisiljeni zadovoljiti z navadni-

mi raCunalni$kimi simulacijami. Takratni Pirati, razen

po zamisli, niso bili ni¢ posebnega, saj jih je bilo treba

igrati z disket, da o bedni (CGA) grafiki in zvoku topov, ki

ga je preglasilo Se tako tiho brencanje dveh komarijev. In

ker se je po razmahu VGA grafike zacelo mnoZi¢no

‘barvanje’ vseh nekdanjih uspesnic, so se tudi pri

zaloznigki hisi Microprose odlocili za VGA verzijo te
priljubljene igre.

Seveda je imel pri predelavi Piratov prste vmes spet

Sid Meier, ki je zaslovel Ze z igrama Civilization in Rail-

road Tycoon. (Mimogrede, na trgu je Ze nekaj Casa tudi
njegov RT DeLuxe, ki ponuja malo bolj$o grafiko in nekaj

Piraies Gold

se vracajo (po rum, zenske in novce)

novih scenarijev, kmalu pa bo na voljo tudi Meirjeva
obdelava ameriske drzavljanske vojne Civil War.) Pirates
Gold zahtevajo 4 MB RAM-a, pri zvoku pa niso izbir¢ni,
saj prav lepo 'pojejo’ tudi na starem, dobrem 'piskacu’
(priporoceni pa sta seveda zvo¢ni Kartici SB ali Adlib).
Brez misi skoraj ne bo $lo, za arkadne vlozke pa se lahko
preselite na tipkovnico. Igra na disku zasede skoraj 20
megabajtov.

In kaj nam Zlati Gusarji v vsej tej dolzini ponujajo
novega? V igro so vkljucili lepo $tevilo novih ladij, novih
vrst oroZja za sabljanje, razlicnih scenarijev napadanja
ladij in pristani$¢ ter nekaj novih mest. Ce vam uspe
pridobiti oblast, ugled ali celo roko guvernerjeve hcere,
boste za vedno vpisani v knjigo svetovno znanih piratov.

Igro so v vseh tujih revijah izredno do-
bro ocenili. V nekaterih lahko najdete tudi
taks$ne komentarje: "Igra je taksna kot re-
snicno Zivljenje, le da je $e bolj vznemirlji-
va in precej hitrejsa. Prelepa grafika ji daje
poseben Car in nudi uZitek pri igranju.
Lahko jo igrate vsak dan, vendar vam ne
postane dolgocas.” To so zapisali v reviji
Compute, MacWorld pa pravi: "Igro igramo
Ze veC kot 30 ur in $e dolgo ne bomo prene-
hali." Vsekakor so Pirates Gold zadetek v
polno, saj so v zahodnih trgovinah z za-
bavnim softverom v trenutku posle vse za-
loge. Zato nikar ne Cakajte, ampak si jo ¢im-
prej priskrbite. A
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opisi

Racunalnik: rC
Tip: arkadna

pustolovicina
Zaloznik: MicroProse

Pirates Gold nadaljuje modno
muho “farbanja” starih
uspeshic, ki jo je sprozila Sierra
s predelavami svojih prvih
“kuestov” v VGA grafiko.

(Rddidnidd
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Dva srhoriia kapetana in par ostrih sabelj je vse, kar
je potrehe 73 srdite “sekljadn”

VSE POSLOVNE ENOTE MLADINSKE KNJIGE! MOZMOST PLACILA V TREH OBROKIH!

GAME GEAR MEGA DRIVE MASTER SISTEM
Game gear 19.990,00 SIT Mega drive 24.990,00 SIT Master sistem 13.990,00 SIT
TV Tuner 12.990,00 SIT Alasia Dragon 5.249,00 SIT Alien Storm 3.402,00 SIT
GG Battery Pack 5.990,00 SIT Klax 5.249,00 SIT California Games 3.402,00 SIT
Super Wide Gear 1.990,00 SIT Shadow Dancer 5.249.00 SIT Gauntlet 3.402,00 SIT
Klax 3.440,00 SIT Strider 5.249,00 SIT Iindiana Jones 3.402,00 SIT
Prince of Persia 3.440,00 SIT Fire Shark 5.249,00 SIT Shadow Dancer 3.402,00 SIT
Dragon Crystal 3.634,00 SIT Abrahams Battle Tank 5.249,00 SIT Klax 3.402,00 SIT
Sonic the Hedgehog Il 5.116,00 SIT Alien Storm 5.249,00 SIT impossible Mission 3.402,00 SIT
E-Swat 5.249,00 SIT Laser Ghost 3.402,00 SIT
Spiderman 5.249.00 SIT Sonic the Hedgehog |l 5.256,00 SIT
Flickey 5.249.00 SIT
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opisi

Racunalnik: pc

TiP: pustolovidina
ZaloZnik: Tsunami

lgre s0 kot filmi.

lgramo jih zato,

da se zabavamo.

Nocemo dokumentarcey,

ampak akcijo. Blue Force ponuja
prav to & Se vec & je vec kot
dostojen sorodnik

Sierrine serije Folice Quest.

Priporocamo!

L]

Luka Hréek

Mascevanje modrega angela

ackson Beach je majhno obmorsko mestece,
kakr$nih v Zdruzenih drzavah kar mrgoli. Od
Casa do ¢asa tudi tam podi, zato so mescani
nadvse ponosni na mestno policijsko posta-

jo, ki je uspesno kos vsakovrstnemu kriminalu. Prav zato
je ta kraj kot nalasc za prizori§ce najnovejse Tsunamijeve
pustolovscine.

Ulicne bande: Boste lahko te mladice nau@ili lepih manir?

Avtorji igre so Cas zavrteli v leto 1995, vas pa postavili
v vlogo novopecenega policista Jakea Ryana. Zakonu je
sluzil Ze njegov oe, dokler ga niso 18. maja 1984 skupaj
z Zeno umorili v njuni hisi na robu mesta. Jake, tedaj se
decek, je grozljivi prizor opazoval iz omare in se jasno
spominja obupanih krikov in strelov, ki so pokosili oba
starSa. Odloci se, da bo tudi sam postal policaj, odkril
morilce in se jim masceval. Enajst let kasneje stoji Jake
pred poslopjem mestne policijske postaje. Za njim je na-
porno in uspedno Solanje, o tem, kaj je pred njim, pa
odlocate vi. Polni pri¢akovanj vstopite skozi stranski
vhod v hiSo pravice...

Va3 prvi delovni dan se bo - tako kot vsak naslednyji -
zacel z navodili nadrejenega ¢astnika. Pazite, da ne boste
presliSali niti ene besede, preberite pa tudi nasvet, ki je
s kredo napisan na Solski tabli (npr. "Bodite ostri in ne-
popustljivi!” ali "Kadar vam gre za nohte, poklicite
pomoc!") Najveckrat bodo prav ti nasveti kljuc za regitev
nalog tistega delovnega dne,

Od tu naprej si lahko pomagate le sami, delo vam
bodo nekoliko olajsali (vcasih pa tudi otezili) vaga babi-
ca, prijatelj Lyle, simpati¢na temnolaska iz oddelka za
informacije in kolegi policisti (Se posebno priljubljena
sta dvojcka Larry in Barry). Tu je 3e sluzbeno oroZje, za

katerega priporocam, da ga redno ¢istite, saj cev pistole
rada zarjavi in vas pusti na cedilu ravno takrat, ko je naj-
bolj potrebno. Vsekakor pa pistolo pred tis¢enjem
izpraznite, sicer se bo vasa kariera hitro koncala. Poleg
orozja imate na zacetku v posesti le Se obvezne sluzbene
lisice, uradno izkaznico in brezhibno opremljen kawasa-
ki 1000. Va$ jekleni konjicek vam bo zvesto sluzil pri dir-

kanju po mestu, pa tudi v njegovem predalu se najde kaj
koristnega. Tu mislim predvsem na Miranda Card,
spisek pravic za aretirane osebe, ki jih ob aretacijah osu-
mljencu za nobeno ceno ne pozabite prebrati, drugace bo
Sel celotni sodni postopek po zlu.

Med igro boste dobili $e kopico novih predmetov.
Avtorji so vsakega opremili le s skopimi podatki, zato jih
skrbno preberite. Dokazno gradivo obvezno oddajajte
Barryju, naj ga shrani na primerno mesto, Sploh pa: ve-
liko se pogovarjajte (to je najvedji vir informacij), imejte
oci na pecljih in pamet v glavi. In ne zaupajte nikomur.
Tudi sodniki in drZavni toZilci so pod kozo krvavi in ne
vedno najbolj posteni. Glejte Santa Barbaro, e ne ver-
jamete! A




Andrej Bohine

“Hey Joe, where are you going with that gun in
your hand?¢”, Jimmy Hendrix

En, dva, tri - doe [ali Elvis v mladin letih] gre v pretepako akeijo

godba je tipi¢na: Joe in Nat sta uli¢na tolovaja
iz Bronxa. Njuno podro¢je dela so kraje
paradiznikov, pocene avtomobilske gume in
razbite Sipe. Mali ribi, skratka, Nekega dne pa
se zapleteta v nevarne posle s prekupcevald mamil in se
uvrstita na njihovo listo za odstrel. Da bi ju laZe dobili v
kremplje, jima zloCinci ugrabijo priletne starSe. To je
kaplja ¢ez rob in junaka se odlocila, da hudobnezev ne
bosta le spravila za zapahe, ampak bosta z njimi tudi
lastnoro¢no obracunala. Prvi pride na vrsto zlobni

grascak in tu se igra zacne,

Yo! Joe! je ena izmed redkih arkadnih iger, ki se
lahko pohvali z uéinkovitim igranjem dveh igralcev hkra-
ti. Hudson Soft, ki je na softverskem trgu razmeroma
neznano ime (morda se spomnite njihove uspe$nice
Dynablaster), je Se enkrat dokazal, da ni nujno veliko
ampak dobro delati. Nacin igranja se dri preizkuSenega
recepta: “Ubij vse, kar se giblje, in poberi vse, kar se

sveti” in je zelo dobro izpeljan. Igro sem koncal v dobre
pol ure (no, seveda s pomocjo kartice Action Replay,
potem ko sem odkril naslov za neskon¢no energijo
(CD316b)). Tega vam, navadnim smrtnikom, ne bo najbr
nikoli uspelo. Vseeno si oglejmo, kako se razplete zgod-
ba nasih dveh junakov.

Ko v gromozanski grascini odstranite vse okostnjake,
netopirje, piranhe, sodcke, podgane in skrate ter se
oborozite z nuncaki, $urikeni, molotovkami, Zeleznim
drogom in motorno Zago, s katero razpolovite grascaka,
na krilih zlatega orla poletite v Egipt. V piramidi, ki je
polna mumij in ka¢ klopota¢, se predvsem drsate po
hodnikih in na koncu ubijete zverinskega bika.

Vasa naslednja postaja je inkovska palaca v osréju
amazonske dZungle. V njej na vsakem koraku prezi kaka
past, poleg tega pa so Inki zelo neprijazni in na vas
zmecejo ves svoj arzenal (sulice, sekire, puscice).

Ni¢ bolj gostoljubno vas ne sprejmejo na Japonskem.
V svetem templju padete v "objem” ninjam v obvezni
¢rni barvi. Kot da to ne bi bilo dovolj, vas hocejo zmasi-
rati $e sumo borci. Ni kaj, to je pravi trening za zadnjo
postajo, domaci Bronx.

Najprej morate odistiti podzemno, nato ulice in
nazadnje Se skrivni laboratorij, v katerem je uskla-
di$Cenih na tone mamil. Konec dober, vse dobro. Starsi
so re$eni, frajerja padeta v objem svojih deklet, Sheile in
Rosaline, mi pa se zadovoljimo z obljubo, da avtorji ze
pripravljajo nadaljevanje. A

scptember 19295

: Racunalnik: amig

Tip: arkadna igra
. Zaloznik: Hudson Soft

- Yol Joel ha softverskem trgu
hima prave konkurence.

* Njegova najvecja tekmeca

. Harlequin in Zool ne ponujata
igranja v dvoje - zato je e

« vedno najboljsi Target Renegade
z osivelega spectruma.

AMIGA HARDWARE
AMIGA 1200, 4000
3,5” Harddiski za A1200, 600

PRODAJA RACUNALNIKOV AMIGA 600, 1200, 4000, IN
MONITORJEV ZA AMIGE

Razsiritve spomina za vse AMIGA racunalnike
Digitalizatorji slike in zvoka za vse AMIGE
Action replay MK 3,

Harddisk kont. z ramom za A500 in A2000
Notranji harddiski za AMIGA 600 in 1200
Zunaniji harddisk za AMIGA 600 in 1200

Turbo kartica 68030 z kop. za A1200

Genlock PAL V 2.0, Y/C ali GUP G-LOCK

3,5" FLOPPY DRIVE Int. in Ext. za vse AMIGE
MISKE, MIDI INTERFACE, HARDISKI, MODEMI IN DRU-
GO PO NAJUGODNEJSIH CENAH!

NOVO: AMIGA CD32:CD rom,
2Mb rama, 68020, AA cipi — enako kot A1200

AMIGA SERVIS
POPRAVILO AMIGA RACUNALNIKOV

TEL. (061) 267-632
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Racunalnik: rC

pustolovscina
MicroProse

Tip:
Zalinik:

Erik ni ravho Apolon, resnici
na ljubo, fant je grd kot smrt,
kruljava pokveka, povrh veega

pa je sadisticno izprijen norec,

[ ] L] L L] ] ] L] L L L L ] [ ] @ a

Ki za zabavo pobija in muci

ljudi ali pa jih krona z lestenci -
in 20-kilogramskimi vreCami
peska.

Ales Petric

Return of |

Kdo je Clovek za masko?

dor je mislil, da bo podjetje MicroProse za

vecno ostalo pri avion¢kih in avtomobil¢kih,

se je grdo zmotil. Po uspehu Ze znane femi-

nisti¢no nastrojene igre Rex Nebular and the
Cosmic Gender so predrzno pogumni programerji pohite-
li in spacali skupaj ¢udo, ki zdaj zvedavo ¢epi na mojem
racunalu, ¢akajoc na recenzijo.

Fantom iz opere (in filma) se je tokrat po natanko
112 letih odsotnosti (zaradi bolezni?) vrnil v parisko
operno hiso, da bi ubogim obiskovalcem
svoje mojstrovine nagrmadil na glavo vraga
in pol (beri: 16-tonski lestenec). Uradno je
svojo hudobijo opravicil z zakonom o avtor-
skih pravicah (he, he, pirati, kje ste?). Fant
nikakor ni dobro znana, usmiljenja vredna
filmska kreatura, sposobna celo ljubiti in
biti ljubljena. Ne - nas fantom, Erik po ime-
nu, je veren posnetek glavnega junaka iz
knjige, ki jo je Ze davnega leta 1911 napisal
pisatelj Gaston Leroux. Oui, imel je tezko
otro$tvo, toda tudi star$i ne morejo biti
vedno krivi za vse, Vi, dragi bralec, pa ste se
kot detektiv monsieur Raoul Montaud zak-
leli, da boste pridanica izbezali na plan,

Igra je narejena v najbolj$i maniri pustolovskih gigan-
tov kakr8na sta LucasArts, Sierra On-Line & Co. Upora-
bljate le deset izbir tipa "poglej in zadeni", ki pa so

opera.
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- servis smuci

- montaza vezi

- Zzahtevnejsa popravila
smuci

- raztegovanje smucarskih
Cevljev

- oblikovanje notranjega
Cevlja

- napenjanje teniskih
loparjev

pooblasceni serviser:
smucarskih Cevljev

€2 SANMARCO

in smuci
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mnogokrat prav nepotrebne. Storija se namre¢ razpleta
kar sama od sebe, pa naj vam je to pogodu ali ne, Stevi-
lo lokacij je omejeno kot moj Soferski instruktor, osebe
pa lahko dobesedno prestejete na prste. Dialogi so zas-
novani tako, da napacnih vprasanj sploh ni (zato kar

pogumno izberite vse po vrsti), sogovornik pa vas neha
moriti $ele, ko je izblebetal vse, kar je imel za izblebetati,
Predmetov je toliko, kot ima Zaba las, ko pa Ze kaksnega
najdete (0z. ko predmet najde vas), ga dostikrat lahko

— Halh.throuah stonefarchuay

Pri odkrivanju Erikovid zloginov pelje pot naSega junaka tudi v katakombe, globoke pod

samo preberete. Polovica objektov v operi sluzi le kul-
turnemu izobrazevanju (ali ste vedeli: zavese na odru, ki
se deli na Stiri dele, so tri, in sicer prva...), s samo igro pa
nimajo nobene zveze,

MicroProse je izdelal grafi¢no in glasbeno nadpov-
precen izdelek, po teZavnostni stopnji primeren tudi za
otroke, hiSne ljubljence in rastline z inteligen¢nim
koli¢nikom vsaj 20 stopinj Celzija na soncu. Preprostost
igranja, dobra grafika in melodije, ki pri¢arajo pravo
vzdusje, vzdrZujejo zanimanje igralca vseh pet ur, ko-
likor je potrebno, da izsledite in konéno obracunate z
grozobalnim grdobinom Erikom. Igra seveda zahteva
tudi nekaj v zameno: vsaj 2MB RAM-a na 386 podlogi in
9 megabajtov na trdem disku. Tudi kak$na zvo¢na karti-
ca ni odvet (SB 2.0, SB Pro, Ad-Lib, Roland ali Covox), Ce
imate vse to in ¢e ne sodite med intelektualne narcise,
potem hitro pot pod noge, pa sre¢no, Kekci! A
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etrayal at Krondor je prvi izdelek iz Dynamix-
ove serije Riftworld Legacy. Ceprav je postav-
lien v nam tako 'znani’ izmisljeni zemeljski
svet, ni $e eden od mnogih FRP-jev s hordami
Skratov in duhov. Hvala bogu. Krondorja je kot del svojih
novel spisal pri nas neznani pisatelj znanstvenofan-
tasticnih $torij, Raymond E. Feist. Igra obsega samo pic-
lih 9 poglavij iz knjige. (Ce vas zanima celotna zgodba, si
bukvo poiscite v kaki knjiznici, po moZnosti v Ameriki).

Vsako poglavje se zacne s kratkim uvodom, ki vam
predstavi vas cilj in vas hkrati spravi v pravénjo voljo za
igranje.

Da ste lahko deleini tega uZitka, postane va$ trdi
disk krajsi za 15 MB. Vendar pa se nikar ne spravite k
instalaciji, Ce nimate a) procesorja 386 ali boljSega (beri:
drazjega), b) vsaj 590 K pomnilnika, c¢) 2 MB EMS+ja in d)
DOS 5.0 ali 6.0. Priporocajo $e mis, igralno palico in vse
boljse zvocne kartice (AdLib, SoundBlaster ali ProAudio
Spectrum),

Igra je Ze na prvi pogled enostavna. Z levim gumbom
na migki izbirate, pobirate, pretepate, gledate in sploh
poCnete vse mogoce. Pritisk na desni gumb vam
posreduje statisticne podatke o vasih treh igralcih in o
predmetih. Za vsakega igralca so na voljo samo $tirje
statisticni podatki (zdravje, vzdrzljivost, premikanje in
moc), ki jih le s teZavo povecate. Na voljo je $e prece;
razlicnih spretnosti, ki jih pridobivate z izkunjami.
Rokodelstva delujejo logicno (npr. pri vlamljanju bo
najuspesnejsi tisti, ki je tega najbolj vesc).

Premikate se s Stirimi pus¢icami. Vse tri osebe se
strogo drZijo ceste, tako da ni strahu, da bi zasli. Ce pa bi
radi raziskali tudi okolico, pritisnite na potovalno ikono
in Ze ste 'svobodni',

Med bojem imate ve¢ moZnosti. Lahko se branite,
premikate, uporabljate carovnije (doloceni uroki delujejo
tudi med normalnim igranjem) in napadate (z mecem ali
s samostrelom). Vas nasprotnik (lahko jih je tudi ve¢) se
bo ponavadi spravil na najsibkejsega od trojice. Pobegniti
bo poskusal sele, ko bo mo¢no poskodovan, Ujemite ga
in ubijte, saj ima lahko ravno on pri sebi tisto, kar pov-
sod i$cete,

To je igara, Ki je pod rlé veéapr‘avila v svetu

Sseptember 1295
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Po koncanem uvodu vas avtorji nesramno zapustijo, 2
. . S e Racunalnik: pc
in to kar sredi ceste. Na sreco na njej ni preve prometa, R Tl
o . = Tip: igranje

zato se po juzni strani odpravite v oddaljeni Krondor, i many

o AR e a0 domisljiskih
Z ljudmi, ki jih srecujete, se ¢imvec pogovarjajte. Z neka-

e e . vlog
terimi dialog ne bo mozen, tiste pac... No, pa Bog z vami. _

Zaloznik:

Ce jih uspete premagati, preistite trupla in poberite naj-
dene redi. Ce boj izgubite, izgubite tudi igro. Vendar to
NI pravi nacin!

Predmete iscite Se v votlih drevesih, luknjah, gro-
bovih, skrinjah in v hisah, v katere boste morali pravilo-
ma vlomiti. Skrinje so dobro zaprte, zato morate resiti
zelo zapletene uganke, e hocete ugotoviti, kaj vam je
va$ predhodnik v njih zapustil. Ker je skrinja lahko tudi
smrtonosna past, bodite pazljivi.

Na poti v Krondor se ustavite nekje med LaMutom
in Zunom, V gori boste odkrili vrata, oziroma domovanje
bradatih pritlikavcev. V labirintu ubijte posast in dobili
boste nagrado. Preden pridete do Krondorja, boste ime-
li Ze lep kupcek denarja. Z njim si kupite dobro oroZje in
zdravila. Stvari, ki jih ne potrebujete, prodajte v trgo-

Frebavite to:

- 2500 digitaliziranih animi
ranih slicic

- 40 digitaliziranih glasov

- preko 224 milijonov kvadratnih
cevljev neraziskanih podrocij

vinah, vendar bodite pozorni na cene, saj od trgovca do
trgovca precej nihajo. Vrata na krondorski paladi se ne
dajo odpreti, zato se vanjo vtihotapite skozi klet. Vmes
bo Locklear naletel na starega prijatelja, ki mu podari
klju¢. Vrata, ki jih odklepa, so severovzhodno od vhoda
v klet - na stropu! V palaci se
prvo poglavje konca. V dru-
gem boste namesto Lockleara
vodili Jamesa, Priti morate na
sestanek v Romney, kjer vas

- vec kot 100 ur igranja
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Hokus pokus! Magija tudi tekrat igra glavao viege.

bo cakalo presenecenije, nova
naloga in, seveda, tretje po-
glavie,

Tako. Upam, da sem vam
pomagal igro nekako zaceti in
morda vam jo bo uspelo tudi
rediti, Ce ne, pa pocakajte na
reSitev v naslednji Stevilki, A

Svetujemo, servisiramo ali Vam po zelji sestavimo
najboljSe Novell in Unix zdruzljive dele za VESA
MASTER LOCAL BUS, SCSI2FAST krmilnike s
hitrimi  diski, ACTIX grafiche kartice s 70 Hz MAG
monitorji ter LAN in ZyXEL fax-modemske povezave.

Za informacije nas lahko poklicete VSAK DAN od

8. do 20. ure na telefon oziroma fax 061/213 927.
=/

INFORMACIJSKA KARTICA 143
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Racunalnik: PCamiga
Tip: pustolovicina
ZalozZnik: LucasArts

Prestraseni Green poslje po pomoé

“lgra je izredno pestra

in duhovita, pona lepo
animiranin odlomkoy, pri katerih
se tako resnemu Eloveku

ne uspe zadrzati smeha”

Day of the Tentade

Nori doktor Fred se je vrhil in obstoj &lovestva

e spet ogrozer

L

0 je zgodba o dveh hisnih ljubljenckih -

vijolicni in zeleni lovki, ki ju je nori doktor

Fred Edison ustvaril za zabavo in prosti ¢as,

Zeleni je ime Green, vijoli¢ni pa Purple. Seveda
pa dr. Fred ne bi bil nori doktor, ¢e ne bi uganjal noros-
til Tako je nekega dne izumil stroj, s katerim je skoraj
ogrozil obstoj ¢lovestva. Svoj slavni izum je ponosno
poimenoval Sludge-o-matic. To je stroj, ki zmore v zelo
kratkem casu proizvesti ogromno koli¢ino hudo stru-
penih odplak, ki povzrocijo straSne mutacije v Zivih or-
ganizmih. Ker je Zelel nas noro ekolosko neosveséeni
doktor svoj nori izum Cimprej preizkusiti, je strupene
odplake napeljal kar v potocek za svojo higo, ker je bil ta
pac najbolj "pri roki". Tu spet nastopita lovki Green in
Purple, ki sta bili prav takrat na
popoldanskem sprehodu po dok-
torjevem posestvu. Ker so lovke Ze
po svoji naravi zelo Zejne domace
zivalice, Purple kar poskoci od ve-
selja, ko zagleda cel potok lepo
penece se Coca-Cole. "Ne pij tega!”
pravi Green, "Mmmm, dobro je...

kooot daa bi lahko zavlaaadal sve-
eetuu!” zarjove Purple. In tako je
bilo! Mala, prijazna vijoli¢na lovka
je postala hudo zlobno bitje!

Na smrt prestraSeni Green ta-
koj poslje svojega prijatelja hrcka
po pomo¢ k Bernardu. Bernard je neko¢ (v prvem delu te
igre - Maniac Mansion) ze pomagal lovkama in svet resil
pred umotvori norega doktorja Freda Edisona. Ko Ber-
nard zve za nesreco, se s prijateljema Hoagie in Laverne
nemudoma usede v svoj "kripomobil" in odpeljejo se
reSevat svet. Po divji, razburljivi voZnji vsi trije in celo
polovica “kripomobila” sre¢no prispejo na cilj - v NORO
HISO norega dr. Freda. |

Doktorjev skrivni labaratorij

"Kako pa bomo resili svet pred mracnimi idejami
zlobne vijolicne lovke?!" zaskrbljeno vprasa Bernard.
"Samo en nacin obstaja,” pojasni dr. Fred, "ustaviti mo-
ramo moj Sludge-o-matic!" "A ni Ze malo pozno za to}!"
pomodruje "bistri” Bernard, "Seveda!l" se zakrohota nori
doktor, " to bi morali storiti Ze VCERAJ!" Naslednji hip
trije prijatelji v doktorjevem casovnem stroju Ze potuje-
jo skozi Cas . Medtem ko dr. Fred ob¢uduje svoj casovni
stroj in se $e sam ne more nacuditi, da zadeva res dela,
pa se zgodi nekaj nepredvidljivega. Diamant - klju¢ni del
Casovnega stroja - na lepem eksplodira. "Dr##! Sem
vedel, da bi moral uporabiti pravi diamant!” razocarano
ugotovi Fred Edison. Trije prijatelji pa ostanejo ujeti vsak
v svojem Casu. Hoagie pristane dvesto let v preteklosti,
Laverne dvesto let v prihodnosti, Bernard pa pade nazaj
v dobro staro sedanjost. Tako se vsi trije odpravijo
reSevat svet (in sebe). .,

Igra je izredno pestra in duhovita, polna lepo animi-
ranih odlomkov, pri katerih $e tako resnemu doveku ne
uspe zadrZati smeha. Day of the Tentacle lahko igrate s
tremi osebami hkrati in to z vsako osebo v svojem ¢asu!
Prav to doda igri novo razseznost in jo lo¢i od ostalih
podobnih pustolovscin. Pri premagovanju ovir ter re-
Sevanju tezav in ugank morate razmisljati na drugacen
nacin, saj je treba uporabljati vse tri osebe hkrati. Zelo
zanimivo je, da dejanja, ki jih storimo v preteklosti,
vplivajo na sedanjost in prihodnost - "tako kot v resni-
ci". To igralca potisne v prijeten razmislek o CASU in ¢a-
sovnih ugankah, s katerimi se mora med drugim spo-
prijeti v tej igri. Na primer, ¢e hotemo Bernardovo pri-
jateljico Laverne resiti z drevesa, na katerem je obvisela,
ko je pristala v prihodnosti, mora Hoagie v preteklosti to
drevo posekati. Tako drevesa ni ve¢ tudi v prihodnosti in
Laverne je reSena!

Zadnje case izdajatelji iger kar tekmujejo, tigava igra
bo imela lepsi in daljsi uvod. Tudi Day of the Tentacle v
tem prav ni¢ ne zaostaja! Uvod v igro, ki bi mu lahko




brez zadrzkov rekli tudi risanka, je res zanimiv, pred-
vsem pa zelo duhovit, lepo animiran in izredno dobro
zvotno, Se posebej govorno popestren, skratka, vreden je
ogleda in poslu$anja! (Upam, da tisti, ki nimate zvo¢nih
kartic, ne boste preve¢ razocarani, saj boste na Zalost
prikrajSani za zelo dobre digitalizirane zvo¢ne efekte
skozi vso igro.) Tudi med igranjem vas bo neprestano
spremljala prijetna, dobra glasba, usklajena z dogajanjem
v igri, Vse figure so animirane in vsak dogodek je po-
spremljen s primernim zvo¢nim efektom (hoja, skaklja-
nje lovk...).

Tisti, ki ne poznate prvega dela zgodbe o dr. Fredu,
njegovi nori hii ter o zeleni in vijoli¢ni lovki ali pa vam

eto Gospodovo 1311, mracni srednji vek. Bre-
tonske grofije Zive v soZitju pod okriljem kral-
ja Karla vse do njegove nenadne smrti. Kraljevo
truplo se ni 3e niti ohladilo, ko se za¢nejo prve
bitke za nasledstvo. Grofi in princi iz vse Evrope po-
skuSajo zasesti izpraznjeni prestol in zdruZiti razpa-
dajoce kraljestvo. Seveda vas v igri doleti vloga enega
izmed lakomnih grofov. Polastiti se morate ¢imvecjega
Stevila ozemelj in hkrati obdrZati dobre odnose z ostali-
mi rivali in 8e posebej s $kofom, saj ima njegova beseda
najvecjo teZo; on je tisti, ki bo okronal bodocega kralja.
Igra nima s svojo predhodnico ni¢
skupnega, saj je tu gradnja gradov
drugotnega pomena. Na zacetku ima-
te eno samo ozemlje ter nekaj zalog
lesa, hrane, jekla in, seveda, zlata, S
temi surovinami morate gospodariti
karseda pazljivo, saj pritekajo mnogo
pocasneje, kot se jih lahko znebite.
Obstajajo tri vrste podanikov: na-
vadni delavci, vojaki in politiki. De-
lavci vam gradijo gradove in nabirajo
surovine, vojaki napadajo sosednja
ozemlja, izumljajo nova orozja, vzgaja-
jo nove vojake in sabotirajo nasprotni-
ka. Naloga politikov je gladiti spore s

ena igra ni dovolj, se boste prav gotovo razveselili
ratunalnika v drugem nadstropju nore hise dr. Freda
Edisona, na katerem lahko igrate Maniac Mansion,

Zaradi vseh teh stvari se pac nabere kar lepo §tevilo
megabajtov. Day of the Tentacle "traja" dobrih 14 mega-
bajtov. Zacuda igra ni zelo zahtevna, ne spominsko ne
"hitrostno", saj deluje dokaj normalno tudi na po-
Casnejsih racunalnikih (celo na 2861). To je vsekakor
vredno pohvale! Z izjemo tega, da igramo s tremi ose-
bami hkrati, je nain igranja enak kot pri ostalih
priljubljenih LucasArtsovih pustolovi¢inah. Skratka, za-
bavali se boste, drgetali od strahu in pokali od smeha -
vse to na DAN LOVK! A
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sosedi, podpisovati sporazume, trgo- Nikar ne mislite, da je moi prisel sekat drva!

vati, vohuniti in oprezati. Vojski, se-

stavljeni iz peSakov, lokostrelcev in vitezov, kaze po-
svetiti najvecjo pozornost, saj vam lahko le ona zagotovi
varnost in nova ozemlja, ki jih potrebujete za surovine.
Po osvajalnem pohodu v novo deZelo se vasa in nasprot-
nikova vojska zapleteta v spopadu. Svoje vojake lahko
usmerjate k dolocenim ciljem in jim dajete strateska
povelja. Na ozemlju, ki ste si ga tako priborili, obstaja le
ena vrsta materiala. Ce na svojih ozemljih dolotenega
materiala nimate , si ga lahko priskrbite s trgovino ali na
¢rnem trgu, vendar je tako trikrat draZji od lastnega.
Lahko sicer poizkusite oropati sosedova skladisca, ven-
dar uspeh ni zajam¢en.

Osvojena ozemlja lahko pozidate z gradovi, ki varuje-
jo pred upori in odcepitvami provinc, niso pa vsemo-
gocna zaS¢ita pred napadalci, oboroZenimi s katapulti in
lokostreli, Tu pa tam se spodobi $kofu podariti kaksno
osvojeno provinco v zameno za njegovo naklonjenost.
S priloznostnimi odlocitvami si morate tlakovati pot do

uspeha. Vcasih je treba odtehtati nekaj zlata $kofovemu
ali sosedovemu poslancu v zameno za prijateljstvo, iz-
gnati nevestnega pisarja, prepricati vodjo upornikov, da
se vam pridrui, odganjati bolezni, iskati vodnjake ipd.
Z osvajanjem ozemelj si pridobivate izku3nje, ki se
odraZajo v hitrejsem delu vazalov in v moZnosti oprav-
ljati ve¢ nalog hkrati,

Castles 2 - Siege & Conquest je ena izmed iger, ki
skusajo posnemati legendarno Defender of the Crown
ali pa Kingdoms of England in katerih znacilnost je, da
postanejo po nekaj urah enoli¢ne in na mo¢ dolgocasne.
Zaslon je poln nepotrebnih detajlov, ki igralca na za-
Cetku posteno zbegajo, pozneje pa so v napoto, saj lahko
isti podatek izveste na ve¢ nacinov. Torej, ljubitelji prej
nastetih iger, naslednja postaja: Bretanija, ostali pa ne
boste nicesar zamudili. Raje po¢akajte na naslednii vlak.
A
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Racunalnik: PCamiga

Tip: strateska igra

Zaloznik: Interplay

“lgra s evojo predhodnico nima
hic skupnega, saj je tu gradnja

gradov drugotnega pomena”
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resitve

Tipke, uporabljene
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igri:

povecanije hitrosti
zmanjSanje hitrosti
polna hitrost

2/3 hitrosti

1/3 hitrosti

stop

pavza

Zamenjava orozja
preusmeritev Scitov
naprej, nazaj

ali enakomerno
preusmerjanje
energije iz pogona

v laserje
preusmerjanje
energije iz pogona

v Cite
preusmerjanje
energije iz laserjev
y Scite
preusmerjanje
energije iz SCitov

v laserje

izbira, iz koliko cevi
ali s kolikimi torpedi
se strelja

najbliZji nasprotnik
pregled vseh
nasprotnikov
sprememba prikaza
iz vizirja

V prepoznavanje

in obratno

skok v hiperprostor
samo pri X-krilcu
odpre ali zapre krila
prikaz poskodb
prikaz zemljevida
prikaz nalog
snemanje filma
gledanje filma

strel

pogled brez cockpita
pogledi okrog ladje
pogledi nad ladjo
pogled od zunaj

na ladjo

svojemu spremljeval-
cu ukazete prekinitey
napada na trenutno
tarco.

svojemu spremljeval-
cu ukazete napad na
trenutno tarco.
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Primoi Skerl

NaKko preziveti v 1gri X-Wing?

Dnevnik pilota Jamesa (1)

red zacetkom resno opozorilo: ¢e niste ponosni

lastnik igralne palice in miSke, se te igre raje ne

lotevajte. Nikakor vam namre¢ ne bi privoscil

zveriZenih prstov, polomljenih nohtov in od
kletvic izsuenih ust, kajti poleg krmiljenja ladje morate
obvladovati vsaj Se deset najnujnejsih tipk. Pravzaprav
imate na voljo tri modele ladij, bolje re¢eno, éolnickov,
od katerih je vsak namenjen druga¢nim nalogam, torej
imajo tudi razli¢no oboroZitev in letalne lastnosti. Naj-
pogosteje uporabljan je colnicek z X-krili (X-Wing), ki je
tisto povprecen. Ni pretirano hiter, a ima zato dobro
oborozitev (Stirje laserji), le pri torpedih mu prekmalu
zmanjka streliva. Uporaben je proti vsemu, kar se giblje,
predvsem proti velikim ciljem. Naslednji zastopnik je
A-krilec (A-Wing), ki je moj osebni ljubljenec, saj ima
mnogo raket, je najhitrejsi, najokretnejsi in najman;si
med trojico, zaradi Cesar so §Citi skoraj nepotrebni. Poleg
raket ima Se dva laserja. Preostane le $e Y-krilec (Y-Wing),
ki je prava leteCa krsta. Je pocasen, slabo oboroZen, ne-
okreten, ima pa edini fotonske topove, ki lahko brez
poskodb onesposobijo ladje Imperija.

Tudi Imperij ima tri zelo razéirjene vrste ¢olnickov.
Prva je lovec TIE (TIE Fighter), ki je zelo okreten in ran-
ljiv, OboroZen je z dvema laserjema. Sledi prestreznik
TIE (TIE Interceptor), ki je tudi zelo okreten, bolje
oboroZen (3tirje laserji) in teZje unicljiv kot lovec. Zad-
nji je bombnik (TIE Bomber), ki je okoren, srednje hiter
in $e tezko unicljiv. Obasno (v zadnji tretjini igre) boste
sreCevali $e topovnjace (Assault Gunboat), ki so oboro-
Zene z raketami in laserji, imajo zelo mocan oklep in
dobro lastnost, da se ne znajo izmikati - so lahka tarca.
Vendar si jih nikar ne zaZelite imeti za seboj, Le v eni
operaciji (Tour of Duty 3, operacija 12) boste srecali ibo
bozjo, predelane lovce, ki zdruZujejo vse najboljse zgoraj
nastete lastnosti razen torpedov.

Igra je razdeljena na tri dele (Tour of Duty), kjer ima
prvi 12 operacij, drugi in tretji pa pol4. Preden se lotite
operacij, se preizkusite v vadbenih nalogah in ne odne-
hajte, dokler vseh ne koncate. Izkusnje vam bodo med
igro zelo koristile. Vse morate obvladati popolnoma
avtomaticno, saj med igro ni ¢asa za misli v stilu: "Le
kateri gumb je za izbiro oroZja?". Mirno pa lahko
preskocite vaje v akrobatskem letenju skozi vrata, saj je
to uporabno le pri zadnji operaciji v zadnjem delu.

Po koncu vaj pa le pogumno v akcijo! Le necesa ne
smete pozabiti; zanesete se lahko samo sami nase. Vsa
tista ¢reda pilotov, ki naj bi vam pomagali, vam le
oteZuje delo, saj so nespretni in vse preveckrat plen
colnickov TIE (Twin Ion Engine) Imperija. Ob vsakem
zacetku operacije si zacnite polniti §Cite, saj so ti bistveni
za vade prezivetje. Najboljsi naCin je, da polnite laserje z
najvecjo mocjo, nato pa energijo preusmerite iz laserjev
v §Cite. Tako gre mnogo hitreje,
neposredno. Ce je hitrost bolj bistvena kot varnost,
lahko energijo iz §¢itov ali laserjev preusmerite v motor-

kot e bi polnili §Cite

je, gre pa tudi obratno. Vedno pazite, kdo je za vami. Ze
Murphy je ugotovil, da je to tisti, ki ima oroZje, proti
kateremu nimate obrambe, Npr. ¢e imate malo $¢itov, se
bo za vami pojavil bombnik, ki vas bo s torpedom poslal
v vecna lovi§a, Se preden boste uspeli izustiti kako
kletvico.

Pri minskih poljih pa velja posebna taktika. Ce se
boste nanje zapodili na vrat na nos, ne boste nicesar
opravili. Ustavite se zunaj dometa min (priblizno 1,4-1,5
km od najblizje mine) in zelo pocasi napreduite. Sproti
uniCujte vse mine, ki se znajdejo v dometu laserjev.
Zado$¢a en strel. Na ta nacin ne boste niti enkrat zadeti!

Drugacna taktika velja pri vecjih ladjah, kot so zvezd-
ni rusilci (Star Destroyer) in fregate, kadar napadate z
laserjem. Pri njih morate leteti z najvecjo mozno hitrost-
jo in imeti napolnjene §Cite. Pri napadih s torpedi velja
taktika minskega polja, le da se ustavite $e mnogo dlje -
5 do 6 km stran. Vloge pa se lahko tudi zamenjajo in vse
prepogosto se vam bo zgodilo, da boste postali tar¢a krvi
Zeljnega torpeda. V takih trenutkih (takoj po obvestilu o
izstreljenem torpedu) ga na enem od obeh radarskih
zaslonov lahko opazite kot rumeno piko. Najboljsa
obramba je, da manevrirate tako, da je rumena pika ¢im
blize robu radarskega zaslona. To pocnite tako dolgo,
dokler ne bo torpedu zmanjkalo goriva. Ta taktika je
precej uspesnejsa, Ce imate hitrejsi ¢olnicek.

Tako, to bi bile v grobem osnovne zvijace za pre-
Zivetje v vesolju. Ostane le Se en nasvet: po vsaki
uspesni operaciji prekinite igro in shranite pilotove
osebne datoteke (s koncnico .PLT) na disketo ali drug del
trdega diska. Tako vam v primeru, e izgubite Zivljenje,
ostanejo vsa odlikovanja in opravljene operacije. Pa ostro
oko in mirno roko vam Zelim!

Tour of Duty 1 - A New
Ally

Operacija 1, X-Wing V prvi misiji gre za prebeg impe-
rialne korvete, ki spremlja floto tovornja¢. Uniciti sem
moral vse tovornjace (urejeno s protonskimi torpedi) in
nuditi podporo Y-krilcem, ki spremljajo transporter z
osebjem za prevzem korvete, s ¢emer ni bilo teZav, saj
nasprotnikovih TIE sploh ni bilo na spregled.

Operacija 2, A-Wing Kapitan prebegle korvete je
potrdil govorice o tajni ofenzivi Imperija v tem sektorju
in dal informacije o poloZaju, kjer se bo zbrala imperial-
na flota. Prepoznati je bilo treba dolocene ladje, ki pa se
jih ni smelo niti opraskati. Ker nisem rabil laserjev, sem
vso njihovo energijo preusmeril v motorje. Pri tej hitrosti
ni bilo nobene nevarnosti, da bi bil zadet.

Operacija 3, X-Wing Podatki, ki ste jih zbrali v
prejSnji misiji, so potrdili obstoj operacije Strike Fear in
oznanili naslednji napad na naso bazo na Briggiji. Zato
se je poveljnik odlocil bazo evakuirati. Pomagal sem Y-
krilcem pospremiti shuttle s poveljstvom do koordinat,




kjer lahko skocije v hiperprostor. Pri tej operaciji so
TIE prvi¢ povzrecali vedje glavobole. Osredotocil sem
se na bombnike, Sele nato pa sem pospravil lovce, ki
niso imeli namena napasti shuttlov, temve¢ le meni
pokvariti dan.

Operacija 4, X-Wing Pri evakuaciji je bilo mnogo
ljudi ranjenih - & so se s tremi shuttli in korveto
prevazali v bolnico. Obraniti sem jih moral pred napa-
di. Najvedjo tezavo pri tej operaciji je predstavljal nacin
napada, saj so bombniki in lovci napadli v kratkem
razmaku iz dveh nasprotnih smeri. Najprej sem vso
energijo iz 3¢itov in laserjev preselil v motorje ter s
torpedi unicil le bombnike, se obrnil in se z najvedjo
hitrostjo zapodil na drugo stran. Ko sem bil blizu
bombnikom, sem za poznejse unicenje lovcev nekaj
energije preusmeril v laserje,

Operacija 5, X-Wing V tej operaciji je bilo treba
uniiti konvoj z zalogami, ki naj bi preskrboval bojne
ladje. Unicenje tega konvoja bi operacijo Strike Fear za-
kasnilo za nekaj tednov. Spremljati sem moral Y-krilce
in nase pritegniti lovce. Najprej sem (v nasprotju z
ukazi) z dvema salvama torpedov napadel korveto in
nato unicil tovornjace. Za to operacijo je bilo potrebno
obvladovanje razporejanja energije po §Citih in laserjih.

Operacija 6, A-Wing Neka tovornjaa s tovorom ro-
botov R2-navigatorjev je s poskodovanim hipermotor-
jem nasedla. Ker je zaveznikom primanjkovalo naviga-
torjev, so se v Stabu odlocili za zajetje tovornjace. Moja
eskadrilja A-krilcev je morala spremljati shuttle s
posadko za prevzem. Ta posadka naj bi popravila mo-
torje za skok v hiperprostor. Napadalec pa tokrat ni bil
[mperij, temvec pirati, ki so nam prej ukradli Ze nekaj
Y-krilcev. Enostavno sem se spravil kar na vse po
vrsti, saj so pirati zelo slabi piloti. Proti koncu opera-
cije se je pojavilo Se nekaj piratskih transporterjev, ki
sem jih unicil s po dvema torpedoma.

Operacija 7, Y-wing Ocitno so bili droidi R2 iz
prejsnje operacije imperialna past, saj so ugrabili tri X-
krilce in jih odpeljali proti zvezdnemu rugilcu. To jim
je bilo treba prepreciti. S svojimi ionskimi topovi sem
onesposobil enega, za ostala dva sta poskrbela kolega,
in takoj nato poletel proti rusilcu, da sem lahko uniéil
nekaj valov prestreznikov. Odlo¢il sem se za frontalni
napad s torpedi, saj je Y-wing za zasledovanije prepoca-
sen. Pazil pa sem, da so bili sprednji §¢iti stalno polni,

Operacija 8, Y-wing Sullustani slovijo kot najboljsi
navigatorji v galaksiji, vendar zaveznikom e ni uspelo,
da bi jih pritegnili na svojo stran. Sedaj se je ponudila
taka priloZnost, saj je Imperij ugrabil ve¢ sullustanskih
tehnikov. Ce bi jih uporniki uspeli resiti, bi se jim Sul-
lust pogojno pridruzil. Moja naloga je bila onesposo-
bitev transportov z ujetniki in spremstvo regevalnih
transportov. Transporta z ujetniki sta bila Omicron 5
in Lambda 4. V vrsti transporterjev je bil Omicron 5
drugi z desne. Ce sem petkrat pritisnil T, je postala
tar€a Lambda 4. Za uspeh misije ni bilo treba uniciti
ostalih transporterjev. Za vsakega od obeh transporter-
jev sem uporabil po eno torpedo za deaktiviranje §¢ita,
nato pa ionske topove za onesposobitev. Naslednji cilj
so bili prestrezniki, ki so hoteli uniiti transporta z
ujetniki, za njimi pa lovci, katerim cilj sem bil jaz.

Operacija 9, A-Wing Zaradi uspesne resitve sullus-
tanskih tehnikov se je njihova vlada kon¢no pripravlje-

na pogovarjati z uporniki. To naj bi se zgodilo na
skritem kraju, vendar je cesarskim vohunom uspelo iz-
vohati tudi to. Tako je bilo treba sullustanske ladje
braniti pred napadom. Napadali so me vsi trije TIE
tipi. Najprej sem se usmeril na bombnike, $e preden
jim je uspelo izstreliti torpeda, Sele ko so bili ti sprav-
lieni s poti, sem se lotil prestreznikov, nazadnije pa
lovcev. Ti so najmanj nevarni, saj jih napadi na vecje
ladje ne zanimajo. Ko so se zopet pojavili bombniki,
sem pustil bitke z lovci in se ponovno posvetil bomb-
nikom,

Operacija 10, Y-wing Po mojem mnenju najtezja
operacija v TOD 1. Med pogajanji v vesolju je Imperij
ugrabil sullustanskega voditelja, da bi izsiljevali njegov
planet. Ce bi ga upornikom uspelo osvoboditi, ne bi
bilo ve¢ ovir na poti do priklju¢itve Sullusta zavez-
nikom. Vodja se nahaja v enem od petih shuttlov, v
tistem, ki je nadaljeval let, medtem ko so se preostali
Stirje obrnili in me napadli. Uporabljal sem samo laser-
je, saj so bila torpeda potrebna za kasneje. Ko sem
unicil vse Stiri shuttle (lovce sam prepustil soborcem)
sem se zapodil za petim in ga onesposobil, Unicil sem
Se preostale lovce in nadaljeval let proti rudilcu. Vse
prihajajoce prestreznike in bombnike sem unicil s tor-
pedi in tako reSevalnemu shuttlu omogocil nemoten
skok v hiperprostor.

Operacija 11, A-Wing Sullustani so pristopili k za-
veznikom in hkrati sproZili zamisel o unicenju rusilca
Invincible, ki vodi operacijo Strike Fear. Za uresnicitey
bi potrebovali preurejen shuttle, za preurejanje pa
njegove konstruktorje. Ti so na kraju, kjer preizkusajo
nove borbene modele Imperija. Poleteti je bilo treba tja
in jih ugrabiti. Tam je bilo mnogo velikih ladij, lovcev
in bombnikov, vendar so bili namenjeni le za vajo in
niso imeli posadk. Iskani transport je bil tretji po vrs-
ti. Ko sem ga onesposobil. sem se lotil pescice napa-
dajocih lovcev. Po oedhodu reSevalnega plovila sem
uni¢il Se preostale negibne ladje.

Operadija 12, Y-wing Zz unicenije rusilca Invincible
potrebujete Se mo¢no razstrelivo, po moZnosti atom-
sko. Tudi tega je treba ukrasti nasprotniku. In prav v
tistem trenutku se je pojavila nasedla tovornjaca, ki je
prevazala Zeleno. Takoj po prihodu iz hiperprostora
sem se oddaljil od tovornjale in z laserjem v miru po-
strelil vse mine. Onesposobil sem tovornjaco in po-
cakal, da so jo zasedli kolegi. Ko sem se Ze veselil eno-
stavne zmage, sta me presenetila dva transporta in dva
shuttla. Najprej sem uniil transporta, saj sta napadla
tovornjaco, nato pa e shuttla.

Tour of Duty 2 - The
Great Search

Operacija 1, A-Wing Dva upornigka pilota sta
pobegnila iz zapora in se skrivata na tovornjaci. Treba
je bilo nadzirati re$evalno akcijo shuttla in v manj kot
dveh minutah uni¢iti transport, ki je ravno pristal ob
tovornjaci. Po ukazu sem s polnim plinom hitel uniciti
transport, kar mi je uspelo z dvema raketama in $e
nekaj dodatnega streljanja z laserjem. Z nezmanj§ano
hitrostjo sem se blizal rusilcu in spotoma razstavil Se
nekaj prestreznikov, ko sem zagledal formacijo bomb-
nikov. Bili so unieni z raketami. Tedaj se je nad
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tovornjaco spravilo $e nekaj TIE-ov, vendar se je resila
s skokom v hiperprostor.

Operacija 2, X-Wing ReSeni piloti so sporocili, da je
na poti k velikemu vojaSkemu projektu Imperija
tovornjaca s suznji. Te suznje smo morali regiti, saj bi
lahko vedeli kaj o omenjenem projektu. V resevalno
akcijo so sli Y-krilci, medtem ko sem jaz igral njihove-
ga zasCitnika. Izkazalo se je, da je Imperij za spremstvo
uporabil nove topnjace, s katerimi sem se moral naj-
prej spoprijeti ter v primernem trenutku tovornjaco
identificirati. Y-krilci so dobro pazili sami nase, le na
transport s posadko, ki naj bi odpeljala tovornjaco, so
se vsuli prestrezniki, Tudi z njimi sem opravil po
kratkem postopku,

Operacija 3, Y-wing SuZnji bi se morali srecati z
vedjim konvojem, s katerim pa se bodo sedaj srecali
uporniki piloti z nalogo, uniciti vse, kar se premika.
S torpedi sem unicil korvete in transporte, shuttle pa
z laserji. Ko sem se spravil nad tovornjace, so se kot
strela z jasnega prikazale topnjace in zacel se je pekel.
Z zadnjimi mocmi (in torpedi) sem uniéil tovorne ladje
in se vrnil v bazo.

Operacija 4, Y-wing Ker so se vse bolj mnozila
namigovanja o ogromnem vojaskem projektu Imperi-
ja, naSa vohunska mreZa pa $e ni dala od sebe nabe-
nega glasu, so se v glavnem $tabu odlocili, da razkrijejo
skrivnost s krajo cesarskih komunikacijskih satelitov.
Moja naloga se je glasila: unici vse transporterje z vo-
jaki in njihove spremljevalce - shuttle, Govoriti o tem
je eno, to opraviti, pa nekaj ¢isto drugega. Najprej sem
se lotil shuttlov, saj so mi sovrazni transporterji celo
pomagali! Pustil sem jih, da so uni&ili §¢ite na to-
vornjadi, Sele nato sem jih upepelil. Med akcijo mojega
shuttla se je moral seveda prikazati tudi rusilec Intre-
pid in mi za vrat spustiti vse mogoce oblike TIE krame.
Seveda so bili prvi na jedilnem listu bombniki, po-
spravljeni s privarCevanimi torpedi, nato pa $e ostali,

Operacija 5, A-Wing V prejinji operaciji zajeta
tovornjaca je cakala na kriZarko Maximus in tovorno
ladjo Ojai. Obe sta bili nekoliko zadrzani, vendar bi
morali kmalu priti. Moja naloga je bila, da do njunega
prihoda pazim na tovornjaco s sateliti, Leteti sem
moral sam, saj naj bi bil ta sektor v povsem nezani-
mivem delu galaksije. Kak$na zmota! Takoj po prihodu
iz hiperprostora sem opazil skupino prestreznikov, ki
so jurisali name in na tovornjaco z vsem, kar je premo-
gla njihova oboroZitev. Poskugal sem jih drZati stran od
tovorne ladje in istocasno napredovati proti rusilcu.
Ko so se kon¢no prikazali tudi bombniki, so jih poko-
sile moje rakete. Enako se je zgodilo preostalim TIE, ki
so 3e luknjali tovornjaco.

Operacija 6, X-Wing Imperialne satelite je bilo
treba Se zamenjati z ukradenimi, tako da bi uporniki
lahko prisluskovali pogovorom, Paziti sem moral na
tovorno ladjo s sateliti in transport med srecanjem s
korveto Jeffrey, ki bo izstrelila satelite. Najprej sem se
udaril s topnjacami in s tem nadaljeval vse do prihoda
transportov z napadalci, ki so zaCeli obstreljevati kor-
veto. Klin se s klinom izbija in kmalu so bili transporti
preteklost. A

Nadaljevanje v pribodnji Stevilki
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Zaloinik:

Racunalnik:
Tip:

opisi

PC

akcijska igra
ID Software

Dbrazi na stenah
50 celo ANIMIRANI!

opisi

amiga
arkadna
simulacija

Mit Woltensteina
5D se nadaljujel

ohn Carmack, avtor Wolfensteina 3D, svetovnega

megahita lanskega leta, pravi, da je bil izredno

preseneCen ob tako velikem uspehu te igre.

Wolfensteina sprva sploh ni nameraval izdati, ker

se mu igra ni zdela ni¢ posebnega, skratka brez
veze, Ko pa je uvidel, da se je zmotil, se je takoj vrnil k
delu. Pricela je nastajati igra v pravem pomenu besede -
Doom.

Tako kot Wolfenstein, je
tudi Doom arkadno akcijska
igra. Junak igre se mora spo-
prijeti z zlobnimi bitji iz dru-
gih dimenzij, ki vdirajo v nas
svet. Igra se odvija v razisko-
valnem centru, ki ga bitja
poskusajo zavzeti. Verzija za

tudi o razli¢icah za Windows,
Windows NT in celo o izved-
bah za NeXT Step. ID soft-

Andrej Bohine

t/ Ghallenge

Yruuuuuuumm!

eam 17 se je zaklel, da bo za vsako zvrst igre

naredil naj, naj, naj izdelek. Uspesnice tipa Al

fen Breed, Project X, Body Blows in Superfrog

so se vrstile ena za drugo in kazalo je Ze, da

Team 17 ne bo niti enkrat usekal v prazno. No, s FI7
Challenge smo docakali tudi njihov prvi spodrsljaj.

Igra, ki hoce posnemati dirke formule 1, mora biti

dovolj realisti¢na in mora imeti mostvo opcij (vsaj toliko

kot v resni¢nem Zivljenju). To sta osnovna pogoja za

uspeh, ki ju F17 Challenge (na Zalost) ne izpolnjuje.

Ravno nasprotno, igra je postavljena v klasi¢no staticno

ozadje, ki ne pricara prav nobenega vzdusja. Ovinkov je

polno, vendar so tako blagi, da letite ven s proge le, ce

drvite z vec kot 310 kmh. Pred dirko vam vedno spo-

rocijo napoved vremena. Le zakaj? Gum za razli¢ne vre-

menske pogoje tako ali drugate ne morate zamenjati.

V bokse se zapeljete le za popravilo $kode, ki se meri v

DOS je Ze izsla, govori pa se

ware ima z Doomom nedvomno velike nacrte. Igra je
zelo dodelana in bolj$a od Wolfensteina 3D v vseh po-
gledih. Hodniki, sobe in stene raziskovalnega centra
niso samo "Stirioglate”. Prostori so najrazlicnejsih oblik
(okrogli, elipsasti). Zelo dobrodosla novost za "bolj iz-
gubljene duse" pa je samodejno risanje zemljevida. To bo
prav gotovo razveselilo vse, ki so porisali nekaj listov A3
in na koncu ugotovili, da se ni¢ ne izide,

Igra je graficno in zvotno vrhunska. Deluje tudi v .
visokih barvnih nacinih (Hi-Color). Zagotovljena je pod-
pora skoraj vsem zvocnim karticam na nadem planetu,
animacija na raCunalnikih 386/33 in zmogljivejsih pa
prekasala celo TV kvaliteto! Osupljivo, ni kaj!

Zdaj pa $e k posladku! Igra Doom je prirejena tudi za
igranje do Stirih igralcev hkrati! Lahko jo igrate prek
modema, serijske povezave ali pa celo v mreil Igralci
lahko igrajo mostveno ali pa vsak
zase (vsi proti vsem). Vse kaZe, da
se bliZajo casi, ko se otroci ne bodo
veC igrali “nemcev in pratizanov" na
ulicah, temvec se bodo streljali kar
preko racunalnikov in telefonskih
linij. A

odstodkih (resnici na ljubo: z 80% razbitim bolidom $e
vedno lahko vozite z najvecjo moZno hitrostjo),

Ce se odlocite za celo tekmovalno sezono z dirkami
po 15 krogov (kar je tudi maksimum), boste obcutili
kako naporno je Zivljenje poklicnih-dirkacev. Najprej
kvalifikacije. Zelo zahtevne. Skoraj nimate pogojev, da bi
zaceli s prve startne pozicije. Pa kaj zato, saj lahko tudi
z zadnjega, 22. mesta hitro prehitite vse nasprotnike, ko
pa ste enkrat na Celu kolone, je vprasanje zmage le $e
stvar tehnike,

Tako, na koncu smo. Morda bi razlozili le $e sam
naslov igre. Prvotno je bilo misljeno F1 Challenge, toda
ker je Domark odkupil vse pravice za igre iz cirkusa for-
mule 1, je moral Team 17 spremeniti naslov v F17 Chal-
lenge. In kdo ve, mogoce je prav to botrovalo neuspehu.
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img Artibmr’s Wineld je idejno zelo sveza igra.
(Gre mamret 72 posreceno mesanico igralnih
ntow strateske in arkadne, plos¢adne
tgre, Ker gre za upravljanje z ve€ liki hkrati,
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se na prvi pogled kar sama ponuja primerjava z Lemmin-

gi. vendar je igra od omenjenega klasika hkrati toliko
razlitna, da se ene igre ne morete naveliCati na raCun
druge.

Arturjeva vojska je razdeljena na sedem enot: navad-
- ni vojaki, lokostreldi, vojaki s s¢itom, tehniki, beli in ¢rni
Carovniki ter minerji oziroma smodnicarji (mimogrede,
smodnik je v evropo prisel kakih petsto let za Arturjem,
vendar je z razstreljevanjem dovolj veselja, da lahko
oprostimo to zgodovinsko napako).

Pot od zbiranja vojske do zmage nad zlom je trmova
in dolga. Zacne se z devetimi na(d)logami pri urjenju

AL

tarwing je nesojeni hit letoSnjega poletja. Igrajo

ga povsod, skratka, govorimo lahko o pravi

pravcati Starwingomaniji, Razloga za tak$no

zanimanje sta vsaj dva. To je prva igra, ki
izkori§¢a posebno hardversko enoto za procesiranje vek-
torske grafike in drugi¢ - zares kakovostna izvedba,
vpletena v zanimiv scenarij.

Pa poglejmo, za kaj gre. Civilizacija, ki naseljuje
osondje Lylat v osr¢ju Rimske ceste, je Zivela delavno in
mirno, vse dokler se ni pojavil Cesar Andross. Dr. An-
dross, kot se mu je sprva reklo, je bil svoje dni ugleden
znanstvenik in ponos ljudstva, vse dokler ni zacel oprav-
liati nevarne poiskuse v osr¢ju velemest cvetoce Cor-
nerie, Cetrtega planeta v osondju. Androssa so zaradi
takéne brezobzirnosti nagnali s Conrerie, od koder se je
zatekel na planet Venom in uZaljen zacel snovati ogrom-
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vojske, oziroma, urjenju igralca, Medtem, ko bodo vase
Cete nabirale izku$nje v vojskovanju, boste vi pridobiva-
li vescine pri rokovanju s kontrolami. Urjenju sledi
obracun s hudobnimi sosedi. Obleganje treh gradov in
spoprijem z ljudoZersko poSastjo je izziv za vsakega lju-
bitelja obleganj s katapulti, vitezov, prodorov vojske,
skratka srednjeveskega duha mecev in magije.

lgra se nadaljuje v podzemlju in v kraljestvu oblakov,
vendar pa se z vstopom v podzemlje v igri izgubi tisti
duh casa, ki so ga v prvih trinajstih nivojih predstavlja-
li gradovi in tipi¢na glasbena spremljava.

Tehnicno je igra izpeljana na zavidjivi ravni. Vsi do-
godki se odvijajo nad celotnim podrojem, ki je vsaj
dvajsetkrat vedji od vidnega polja. Vsak trenutek lahko
pogledamo na katerikoli del dogajalnega prostora. Zvok
doseZe popoln utinek v tehniki Dolby surround.

Ce mislite, da Zivimo v tezkih casih, vas bo Svet Kral-
ja Arturja preprical, da vam v $oli niso povedali dovolj o
srednjem veku in nadlogah, ki so jih povzrocale zle sile.
Igra, mimogrede, nima nobene zveze z najslavnejSim
slovenskim psom. A
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no vojsko, da bi zavladal osondju. In kdo lahko resi
nebogljeno ljudstvo napadene Cornerie? Skupina tirih
nadebudnih bojevnikov, imenovana Star Fox, pod po-
veljstvom modrega generala Popra.

Z nadvse odgovorno nalogo se boste spoprijeli v vlo-
gi simpati¢nega lisjaka Foxa McClouda, vodjo udarne
skupine, ki se bojuje v prototipnih plovilih Arwing. Os-
tali clani skupine, sokol Falco Lombardi, zajec Peppy
Hare in Zabec Slippy Toad, vam sem ter tja namenijo
kako bedrilno besedo, zlasti pa so hvaleZni, ko komu
izmed njih sestrelite zasledovalca. Tudi oni so ranljivi in
prav nic lahko vam ni, ko ob koncu naloge ugotovite, da
koga izmed njih ni vec.

Poti do Venoma so tri (hkrati so to tri teZavnostne
stopnje), vse pa so polne pasti in bojev. Pri snovanju
preprek in sovraznikov pa avtorji zares niso skoparili z
domilijo. Po stari navadi se moramo ob koncu vsakega
nivoja zoperstaviti “ta glavnemu”,

Vodenje Arwinga je preprosto, vendar zahteva nekaj
treninga, ki ga na izbirnem zaslonu lahko izberemo
namesto takoj$njega spopada. Na voljo sta nam dva tipa
orozij - neomejeni turbo laser ter projektili Nova
(pocistijo vso sovrazno nesnago v primernem obsegu).
Kot vselej po poti naletimo tudi na predmete, s katerimi
izpopolnjujemo arzenal ali pa si celimo rane.

Tehnicna plat igre ima obilico kvalitet, predvsem pa
navduguje izvrstno animirana trodimenzionalnost. Glas-
bena spremljava je v slogu tem iz zvezdnih epov in poleg
zvocnih efektov odlicno poskrbi za vzdusje.

Skratka, za ljubitelje napetega igranja in zvezdnih
bitk je Starwing obvezna dogodivi¢ina. A
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Jaka Terpine

Konzola:
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Ales Novak

Konzola:
Tip:

Mega Drive
strateska
simulacija
Electronic Arts |

&

remenckovi ze neverjetno dolgo navdihujejo
pisce iger, zato bi nemara pritakovali, da gre
za predelavo silno priljubljene igre izpred
nekaj let. Pa ni tako. Fredu se tokrat ne mudi
kegljat, temvec je nasel zemljevid, ki vodi do izgublje-
nega zaklada. Ker se pri Kremenckovih ravno pripravlja
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aj res! Soska fronta, Prmejdus... Spominjam se,

enako je bilo. Takole v jarkih smo stali... Tema..,

Pa takrat smo poznali sovraga. Italijanska takti-

ka nam je bila blizu. Sedaj pa... bog si ga vedi, s
katere strani misli tale Ferencak, ta norec, spustiti svoj
trop pobesnelih steklih lisic...” Tako je modroval Profe-
sor, ¢akajoc s svojim Lugerjem v zasedi.

SovraZniki se spreminjajo, tehnika se izbolj§uje, voj-
na pa ostaja vojna, Ameri¢ani so §e vedno Americani,
njihov sovraznik Rusi, njihovo oroZje pa brez tekmeca. In
tako se odpravimo reevat operacije s skalpelom, ime-
novanim M1AI, Ta tankovska zver je na gosenice postav-
liena 63 ton tezka jeklena gmota, opremljena z obilico
elektronike (balisti¢nim ratunalnikom, infrarde¢im po-
gledom za no¢na potepanija) in oborozena s 120 mm, 4,3
metra dolgim topom z dometom 3000 m. Za sreanja
bliZnje vrste pa je tu Se strojnica kalibra 7,62 mm. Tri
vrste izstrelkov se razlikujejo po dometu, hitrosti pol-
njenja in po namembnosti, Sovrazne tehnikalije so seve-
da precej mizernejde. Izurjen komandant lahko bri
opravi s tujo soldatesko. V na¢inu MODERATE se ruski
pehoti pridruzijo tudi helikopterji (MIG-ov nisem zasle-
dil).-Te hitro sklatite z granatami AX. Na voljo je osem
operacij ali celotna kampanja, Potek operacij je podrobno
opisan v navodilih.

Kretenékovi, oprastite Kremenékovi imajo zelo dobre odnose z
dinezavri: Fred si labko privosi tudi take razkosje kot je poskakovanje
na nosu specena dinpzavra.

porocna slovesnost, bi taksno darilo prislo nadvse prav.
Zanimivo - v podobnih plo$cadnih igrah smo tvegali Ziv-
lienje, da bi resili svoje najdrazje, zdaj pa se podajamo v
nevarnost zaradi poro¢nega darilca.

Kljub grozno zlizani zasnovi je igra dokaj pestra. Po-
leg tega, da peSacite, lahko vprezete tudi dinozavra, na
enem izmed nivojev pa celo vozite avto (Fredov
pesmobil) v slogu Moon Patrola. A
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Prisluhnite torej plesastemu majorju, ki vas bo
odpravil z nekaj oguljenimi frazami. Na pohod odrinete
iz oporisca, kier so

vas veseli tudi med bitko (ob vzpodbudnih besedah
vam bodo popravili tank in ga zaloZili s strelivom).

Sam sem koncal vse operacije. Major mi je trikrat
obljubil vecerjo, vendar besede ni drZal. Tako mi ni pre-

RuSenje hi§ s tankem M1 Abrams je hitro,
uginkovito in poceni. [PokliGite Stevilko 881
134303322 in pri§li boma na dem.)

ostalo drugega, kot da sem se s svojo posadko zapeljal na
bakanalije. Ko se navelicate prestevati sovraznikove
izgube, lahko to storite tudi vi, A




a sladokusce in ljubitelje $§portnih simulacij

bo ta hokej (“Hokej? Nekaksna zmes nogome-

ta, rokometa in (v€asih) boksa.” - Sandi Col-

nik) kar pravinja zabava. Da ne bo pomote,
gre za hokej na ledu, ne za hokej na travi. Zdaj pa k dej-
stvom. Igra lahko en sam igralec na dva naina ali dva
igralca prav tako na dva naéina. Pri izbiranju mostev
naletite na svetovne hokejske velesile, kot so Kanada,
nekdanja SZ in razpadla Jugoslavija, so pa tudi reprezen-
tance, ki niso nikoli pomenile kaj prida (Portugalska).
Enemu samem igralcu ne priporodam izbire dvajset-
minutne tretjine, saj bo tako igra trajala dlje kot TV
dnevnik. Dva igralca pa se lahko pri tem zelo zabavata.
Za zaletnike ni primerno pravilo offside. Igra se bo zav-

Racunalnigki izobrazevalni center, d.o.o."
Ljubljana, Savska c.3, tel.: 061/115-356

VABIK VPISU V
RACUNALNISKO
SOLO

OSNOVNO§9LCE IN
SREDNJESOLCE

Z NAMI SE LAHKO NAUCITE

RACUNALNISTVA IN PROGRAMIRANJA
V PROGRAMSKIH JEZIKIH:

BASIC

TURBO PASCAL z ROBOTIKO

C++ z ROBOTIKO

LOGO za najmlajse

delo z UPORABNISKIMI PROGRAMI

PROGRAMIRANJE

MIKROKONTROLERJEV

Ucenje poteka na osebnih racunalnikih z barvno grafiko!

POKLICITE NAS PO TEL. 115-356

PRIDRUZITE SE NASIM UCENCEM. KI SO
ZE DOSEGLI LEPE USPEHE TUDI NA
REGIONALNIH IN DRZAVNIH

TEKMOVANJIH RACUNALNISTVA!

Na sliki: Pretep Neila Seehya in Bojana Mapazina

lekla v nedogled. Zanimivo je igrati s "stojefimi" menja-
vami, saj jih lahko izberete le med prekinitvami.

Nekaj ¢asa bo minilo, preden se boste privadili pravi-
lom igranja. Toda vztrajnost je lepa éednost in trud bo
bogato poplacan. Najbolj razburljivi prizori pri hokeju (za
obinstvo) so boksarski vlozki. Ob agresivnih izpadih
nasprotnika priporoam taktiko umika in nenadnega
napada. Tako boste v tovrstnih obratunih zagotovo
uspe$ni. Sadisti bodo malo prikrajsani, saj mnozi¢nih
pretepov ta igra ne pozna. V slehernem trenutku je upo-
rabna izbira replay. Z njo si lahko ogledate katerikoli za-
nimiv trenutek tekme. Pametno se je odlociti za izbiro
penalties, saj izkljucitve igro popestrijo.

Svetujem vam, da vse poraze prenasate mirno, brez
solz in se ne razburjate nad sodniki. Ob zmagi pa le
nazdravite z najbolj$o kapljico rujnega iz oetove vinske
kleti. A

-

ario in Yoshi sta spet med nami. Tokrat

svojo spretnost dokazujeta nekoliko dru-

gace, s peko piskotov, ki predstavljajo

logi¢ni problem. Piskoti padajo v pe,
urediti pa jih moramo tako, da enake zdruZimo v vodo-
ravne in navpicne vrste ter s tem pec, ki se ne sme pre-
napolniti, sproti praznitmo. Ce ste veidi iger, katerih
praoce je Tetris, in Ce imate izkuSenje z Rubikovo kocko,
z Yoshijevimi piskotki ne bo teZav.

Nacina igranja sta dva, pri obeh pa gre za enak prob-
lem, Prvi nacin je namenjen enemu igralcu. V njej praz-
nimo pec v Yoshijevi pekarni, v drugem pa je pe¢ vedno
polna, mi pa moramo pred iztekom Casa izprazniti vsaj
eno vrsto. V prvi igri imate je deset stopenj, ki se razliku-
jejo po $tevilu piskotov in velikosti skladovnice. Ce pa
imate radi presenecenja, ne obupajte pred stotim nivo-
jem. A
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AleS Novak

Konzola: Mega Drive
Tip: $portna

simulacija

Electronic Arts

Yoshi’s
COOKIE

Jaka Terpinc

i

Konzola: Game Boy,
NES
TiP: miselna igra
Zaloznik: Nintendo
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Lesivica

lestiica sodelavcev Megazina

Drugo mesto: Formula 1 GP

Zmagovalec je... Ostal sem brez besed. Ceprav
je Kick Off 2 Ze tri leta stara igra, $e vedno Zivi
v nasih srcih, Kvaliteti olitno zob Casa ne
more do... kode. Klasika nogometnih simulacij
si popolnoma zasluZi ¢astno prvo mesto.

Pri Megazinu je tudi veliko privrzencev dirk
formule 1. Tako sta si visoki startni poziciji
priborila nesporno najboljsi dve igri tega tipa:
Formula One GP (2.) in Indy 500 (4.).

Med njima se je vrinil najboljsi vesoljski pilot,
ljubljenec rednih gledalcev ZF dinajstije Star
Wars, X-Wing,

Tudi Tetris, druga ruska ofenziva na Zahod v
tem stoletju, je dobil svoj prostor in dokazal,
da ga e vedno radi igramo. Malce vecje
presenecenije je Star Control 2. O tej igri vem
bolj malo, vendar tisti, ki so jo igrali pravijo,
da je boljsa od Elite.

Dobrih fliperjov je na ra¢unalnikih malo.
Enega izmed najboljsih, Pinball Dreams, lahko
najdete na 7. mestu. Med Sahovskimi igrami je
bila izbira teZja. Pa vendarle, zmagal je Battle
Chess (najbrz zaradi odlicno animiranih figur).
Sledijo Se Dune 2 (Se bolje nadaljevanje od
originala), Alien Breed (vesoljska shrlijvka, ki
obuja duh Aliena), Sensible Soccer (trenutno
najbolj iskan nogomet, sedaj tudi na PC-ju),
Dynablaster (simpatitna igra za Stiri igralce),
Another World (prej film kot igra), Street
Fighter 2 (borilna igra, ki je porusila vse
rekorde) in Civilization (najboljsa strateska
igra Sida Meierja).

etie

Igra bo predstavljena po televiziji
v sklopu oddaj Zvezdana Martiéa
Sola Racunalnistva, ki so na
sporedu ob petkih popoldne

na prvem programu TVS.

Primerno za vse starosti. Igra ni
zapletena, ne vsebuje nikakr$nega
nasilja ali neprimernih scen
(zloraba mamil, spolnosti,
poveli¢evanje nasilja...). Ima tudi
izobrazevalne kvalitete,

Primerno za starost sedem let ali
vec, Igra je srednje zapletena,
vsebuje posamezne oddaljene
prizore nasilja in je brez
neprimernih scen, Ima tudi
izobrazevalne kvalitete.

Primerno za starost trinajst let

ali vec. Igra je zapletena, vsebuje
posamezne prizore nasilja in je
brez neprimernih scen. Ima delno
izobrazevalne kvalitete.

Neprimerno. Igra vsebuje grafitno
realne prizore nasilja, zlorabo
mamil, spolnosti, povelicevanje
nasilja in podobno. Je brez
izobrazevalnih kvalitet. Tovrstne
igre bodo recenzirane le izjemoma,
pa Se takrat brez slik.
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Krizanka domistjijs

v
C e ste pravi ljubitelj iger FRP (fantasy role playing, igranje domislijskih vlog), bo

tale krizanka ravno za vas! Otopeli programer Gmhung se je namrec izgubil v
labirintu polnem posasti in junakov iz iger. Ce bi odkril, katere besede se skrivajo
v zatohlih zelenkastih hodnikih, bi bil re$en. Zal pa je za njim ostalo le tole zmede-
no pismo:

"Znamka racunalnika, ki ga izdeluje Commodore je Amiga. Pravijo pa, da cari-
na ne loci med modelom 500 in 4000. Osnova njene grafike je bitna ravnina. Toda
to je za nas programerje, ki vsaki Stevilki pravimo cifra, zanimivo kot elipsa na
jesenskem Comdexu v mestu Atlanta. Bolezensko pritiskamo return, kar je za nas
prava potreba. Programu recemo tudi koda ali po domace datoteka.

Ko na disku crkne krmilnik, najprej obtozimo slabo vreme, Ce pa luna doseZe
zenit, postane jasno, da je $la $e bralna glava. Namesto telefona uporabljamo mo-
dem in dobra zveza nam pomeni ve¢ kot naklada tega Casopisa, katerega urednistvo
je ob poslopju imenovanem Magistrat. Na$ polboZji duo sta ENIAC in UNIVAC.

Kih viog
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nagradna igra

Ljubitelji iger so nasi dobri prijatelji, saj so baza za bodoce programerje. Navad-
no bulijo v ogromen televizijski ekran, Zelijo pa si pravi video projektor. Vsi imajo
divji plan, kako bodo prodali moped in kupili nov dodatek, da bodo igre $e boljse.
Ne tezka ZelezniSka tracnica, ne narkoza ne ustavita tovrstnega hekerja pri skana-
nju na nov nivo. Konjski galop je proti vihtenju joysticka pravega igralca, kot vecer-
ni sprehod ob morju. Njihovo nadelo je: sklon’ se, ko je treba, sko¢', ko je treba, pa bo!
Zame je programiranje umetnost, vendar pa jezika pascal ne prenesem. Ko se
mi racunalnik upre, frcnem reset ter za¢nem znova, Zato ponavadi pozabim na
zmenek s punco, cemur sledi ¢okolada in podobno odkupovanie. No, navadno me
¢aka od solz moker robec in besede, ki so kot mrzla vodal.
Praded, stari Edi, me pogosto zamanj prosi, naj grem prekopat vinogradov na-
sad. Lani je grozd namre¢ pobralo ivje, zato je letos precej siten. Zal pa je lopata,
tako kot sveder in podobna orodja, zame in za moje kolege prava $panska vas.
Ravno tako nam je malo mar ali je bil figaro znan kot bakrorez ali opankar. Sploh
pa me zanima, kdo je Evstahij strel in s kakéno pravico
jo klice Mama!”
Zmedeno, ne? Clovek res ne ve, kaj je shizofrenicni
Gmhung Zelel povedati! Toda, e vse krepkeje natis-
njene besede iz njegovega pisma razmecete v krizanko,
in nato Crke, ki se znajdejo na ostevil¢enih poljih po
vrsti napisete v okenca na kartoncku, boste dobili ime
Gmhungove boginje!
To pa je dovolj, da bo vrli programer reen, vi pa se
boste potegovali za eno od teh nagrad:
1. Polet z letalom na relaciji Brnik - Medvode -
Ljubljana - Brnik (Adria Airways)

2. Hranilna knjizica Ljubljanske banke s pologom
1000 SIT (Mestna hranilnica ljubljanska)

3. Knjiga Jurski park, prevedena v slovenscino
(DrZavna zaloZba in Kinematografi Ljubljana)

To pa e ni vse! Ce poveste, iz katerih iger so vsaj
trije pamzi, ki pozirajo na krizanki in izzivajo Gmhun-
ga, boste v igri za Se eno krasno nagrado: Amiga 600 s
trdim diskom (podarja AlfaTech)!

Dopisnica, kamor morate vpisati geslo krizanke,

alech

61000 Ljubljana, Dunajska 106

70 ljubljanska banka

ABFHA AIRWAYS |
SLOVENSKI LETALSKI PREVOZNIK

FINEMATOCRAFT LIJUBLJANA
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Pripravil:

' Andrej Bohine

Nekaj obliev za patologke goljufe

Body Blows
(Team 17)

Za to zvijaco potrebujte dve igralni palici. Vkljucite ju in
joystick 1 potisnite v levo, joystick 2 pa v desno. V takem
poloZaju ju drZite priblizno $est sekund in prikazal se bo
zaslon z olajsavami.

Midwinter 2
(Maelstorm)

Za prevlado nad otodjem morate zavzeti samo devet
otokov - LOBOS, NDOLA, CAMARGO, MAKAT, DHAFIA,
GHAZAL, DJOUM, SATARA in SIKASSO. Zavzamete jih
lahko po poljubnem vrstnem redu.

WWF Wrestiemania
(Ocean)

Med dvobojem zaustavite igro (tipka P) in odtipkajte
HULKHOGANWEARSTIGHTYELLOWKNICKERS. Borba se
potem vedno konca v vaso korist.

Metal Masters
(Infogrames)

Preprosto pritisnite F4 in zamrznili boste nasprotnike.
Ohromljeni bodo tako dolgo, dokler jih ne boste spravi-
li s poti.

Rome RDS2
(Millennium)

V igri je na voljo ve¢ koristnih kod, ki jih vpisete s kom-
binacijo tipke ALT in naslednijih Stevilk:

Heraclum: 826 - izbruh vulkana, 293 - dobite denar,
119 - dobite togo, 275 - pristanek ladje, 764 - zaletek
bliskanja in grmenja, 472 - osvojitev nivoja.

STIDEN

s B ] A INVIA

DVOJISKEGA
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Rim 1: 682 - osvojitev nivoja, 792 - ve¢ denarja, 442 -
veer, 443 - no¢, 624 - zaletek igre s kockami, 635 -
zaCetek igre, 719- nakup suZnja, 702 - zaCetek iger, 299-
pojava v palaci, 608 - nakup suznje, 426 - zacetek prodaje
suznjev, 857 - vladarjev govor

Rim 2: 362 - osvojitev nivoja, 102 - prijava kandida-
tov, 103 - prijava Hektorja, 114 - nakup suZnja, 305 -
zacetek iger, 410- pretvarjanje, da ste si sposodili denar,
551 - lastnina suZnje, 436 - zacetek volitev, ko je kandidat
Hektor, 437 - zaCetek volitev, ko Hektor ni kandidat, 792
- dodatek denarja v Hektorjev Zep, 442 - veCer, 443 - noc.

Rim 3: 624 - osvojitev nivoja, 434 - nakup suznja, 792
- dodatek denarja v Hektorjev Zep, 403 - not,

Britanija: 232 - dez, 233 - globa, 234 - no¢, 235 - dan,
868 - nadzor nasprotnikove strategije, 490 - osvojitev nivoja

Egipt: 809 - osvojitev nivoja, 691 - karta ozemlja, 661
- nadzor nasprotnikove strategije,

Pinball Fantasies
(21th Century)

Nekaj zelo koristnih kod za vse, ki nikakor ne morete
dosei rekordnih rezultatov. HIGHLANDER: naredi kro-
glico veliko teZjo. EXTRA BALLS: dobite pet kroglic.
EARTHQUAKE: izKlopi izbiro TILT. VACUUM CLEANER:
zbriSe high-score lestvico (samo za vas!). DIGITAL ILLU-
SIONS: kroglica ne bo nikoli padla v luknjo.

Premier Manager
(Gremlin)

Iz klubske pisarne lahko telefonirate tudi po liniji S.0.S.
Vroce $tevilke so: 000123 - vezni igralci bodo dobil 99-
odstotno sposobnost podajanja; 753423 - vratar bo branil
vse strele z 99-odstotno zanesljivostjo; 781560 - vsem igral-
cem v mo$tvu se bodo sposobnosti dvignile na 99, poleg
tega pa bo vasa klubska blagajna bogatejsa za 20,000.000
funtov. Ni vrag, da ne bi zdaj osvojili prvenstval

VSAK
TOREK
TOCNO |

OPOLDNE
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Andrej Bohine

nako so snemali
Jurassic Park =

Opielbergova restavracija preteklosti © L mivos

A

N
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e hocete posneti film o dinozavrih, ki bo pub
liko vrgel s stolov, potrebujete vsaj troje; zani
miv scenarij, dobrega reZiserja, ki bo zamisel
spretno prelil na filmski trak, in - dinozavre!
Teh se dandanes ne dobi na vsaki trznici. Zato je imel
"veliki mag" hollywoodske tovarne sanj, Steven Spiel -' :

znanstvene fantastike in realnosti, nekakSno izpopol-
njeno verzijo "Bliz"ﬂ” Stecaj tBlerste”. Ponavadi je

to dnsegelzzast €iim fatinen montaze s Prekcivanicm

Vei se najbrz spradujete, kako
g0 znanstveniki (v filmu) obudili

ozavre K Zivljenju.

SRty len odgovor bi se glasil,

il S0, Taka razmisljania
Iﬁhi pogate domisljije

s

park, je trdo garala ve¢ kot os g
bivalci parka, vkljuéno z orjaskii

prepricljivi, da se ¢loveku zdi, d&
srca. Se pred nekaj leti bi bilo to
pomocjo racunalniske tehnologije
cudeze! Toda za¢nimo zgodbo o ponovne
zavrov od zacetka. \

Najprej je pisec knjige Michael Crichton mocnog

roka, glavni oblikovalec Rick Carter, s svojo skupino “W.C da opravije O feShiéna, da

risarjev in scenaristov Crichtonove besede "prevedel’v ~ ne buste ve( vedeli, kdn vas vlece za nos. Stro$ki prod ke
filmsko zgodbo. Carter je Zelel ustvariti prepricljivozmes cije se bodo krepko zmanjsali. Producentom ne bo treba

Vloge

John Hammond
[Sir Richard Attenbrough):

Lastnik in idejni oce Jurskega parka. Zelo vpliven
in energicen sedemdesetletnik, velik vizionar in pus- L maka M
tolovec hkrati, :

.F'I

r‘i{-‘ﬂﬁ' "'* zapoln'f Sy '
genski kﬂd Ry ¢
Klonitane Wbrce bi vl rizgali f
*  Vjajcate kr‘DkU‘dIUImI rodki :

OSE'b@ Or. lan Maicolm [Jeff Goldblum]: ‘ i :
54 : Matematik in nejeverne;. Verjame, da je vpliv ofty - Ml VO]' - izvalili bi se fpali
Jurskega parka na neznane bioenergetske vrste . dinozavri

Dr. Alan Grant [Sam Neill):

Paleontolog, 35 let. Velik strokovnjak na svojem
podro¢ju. Na zalost ne mara otrok, kar ni povsedi
njegovi prijateljici/sodelavki dr. Ellie Sattler.

Or. Ellie Sattler [Laura Dern]):
Paleobotanicarka, ki se bliza tridesetim, atletske
postave. Ambiciozna in nepotrpezljiva, ofitno za-

ljubljena v Granta, Zeli se porociti z njim in imeti
otroke,

preve¢ kompleksen in '-gja-.’-ieli zato uniciti,

Tim (Joseph Mazzello]:

Hammondov §-letni vnuk, najvedji navdusenec
nad dinozavxi in pristas dr. Granta. Se kar pameten
za svoja leta, le prevec govori.

Lex [Ariana Richards):
Hammondova 12-letna vnukm;a Sama sebi se
zdi velika hackerka.

Fa je To mogoce? Teoreticho je.
Na voljo je vaa potrebna
tehnika, manjka le program

za popolno Kopiranje genskega
sklada. Ko bodo poguntali e
tega, ne bo nobene ovire vec,
da ne bi zgodba o Jurskem
parku postala resnicna.

S
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Rishe:
Universal City Studios

Zverinice 1z Rezije:

Rnatozaver (Raptor)- Izredno hiter (tece tudi do
80 km/h), z velikimi kremplji na nogah. Ponavadi lovi
v skupinah in Zrtev preseneti iz zasede. Inteligenten
kot $impanz in ubija za $port,

Dilofozaver (Spitter)- Na prvi pogled prijazen in
igriv. Ta kenguruju podoben dinozaver spusca stras-
ne glasove, s katerimi napove svoj napad. Dilofoza-
ver pobija s strupeno slino, ki nasprotnika oslepi in
paralizira z razdalje desetih metrov.

Brontozaver - Najvedji orjak med dinozavri (20
metrov dolg, 4 metre visok in tezak okoli 40 ton). Na
dolgem vratu mu visi glava z majhnimi mozgani (200
gramov). Brontozaver je rastlinojedec in vecino svo-
jega Casa prezivi i§¢o¢ hrano v kro$njah dreves.

segati globoko v Zep za mastne honorarje igralcem, iskali
bodo le se dobre scenariste in mojstre za posebne efekte,
Kaj pa sploh govorim, saj bo vendar ves film en sam
posebni efekt! To bi pomenilo propad kulture... Opros-
tite, ampak da bi stroj zamenjal ¢lovekovo vlogo - ne,
hvala, to zame ni ve¢ filmska umetnost,

Kakorkoli Ze, Jurski park je ze eden od filmov, ki na-
kazuje tak razvoj filmske industrije. Z agresivno promo-

Tiranozaver (T-Rex) - Ne nosi zaman svojega
imena, saj med dinozavri ni vecjega, bolj krvolocnega
in bolj pozre$nega roparja. Tiran je dolg 16 metrov,
visok 6 metrov, tezak pa & ton. Strasne, skoraj meter
dolge zobate Celjusti (njegovi zobje so dolgi 13 cm, za
boljSo prebavo pa golta tudi kamenje) so njegovo
morilsko orozje, s katerim pozene v beg vsakega nas-
protnika.

Triroiee (Triceraptos) - Ta dinozaver, ki tehta to-
liko kot tank (7 ton), ni posebno uren, vendar je
z-aradi svojega grozljivega orozja - trije rogovi in mo-
goten koscen ovratnik - zelo nevaren,

Nojevec - Ce bi bil nojevec poraséen s perjem, bi
imeli pred seboj kar pravega noja. Svojski, vitek, 4
metre dolg kuicar potuje v credah, ki uprizarjajo
pravi stampedo. Je zelo hiter tekac, toda vcasih Se
vedno ne dovolj hiter, da bi pobegnil tiranozavru.

cijsko kampanjo je druzbi Universal Pictures prinesel ze
toliko dobicka, da mu lahko ze danes pritisnemo pedat
najvedjega "zasluzkarja” v letu 1993, Ce je vet kot dva
meseca vztrajal na US Top 10, zdaj pa pocne isto v Veliki
Britaniji, ni vrag, da ne bi “vigal" tudi pri nas! Se znani
filmski kritik Gary Bracey je po ogledu filma priznal:
"Podelal sem se v hlace!" A
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Ustnice, ki rozice sadijo!

LIP BALSAM je dobrodoslo sredstvo za nego in zascito
ustnic in je v priroéni obliki Sminke. Premisljena
kombinacija osnovnih sestavin (med katerimi posebno
poudarjamo naravno maslo iz afriskega oreha sheaq)
omogoca odli¢no premascevanje ustnic, zadriuje
naravno viaznost, ucinkuje protivhetno, ustnicam pa daje

mehak in prijeten obcutek.

LIP BALSAM NEUIRAL je nepogreiijiv za vsakdanjo

nego in zascito ustnic.

LIP BALSAM ALOE VERA je namenjen negi

preobcutljivih in Ze poskodovanih ustnic.

LIP BALSAM SUN je namenjen negi in zasciti ustnic
pred skodljivim vplivom UV sevanja, ki je posebno

izrazito v gorah in na morju.

LIP BALSAM BEAUTY je namenjen diskretnemu

licenju ustnic in jih istoCasno sciti in neguje.




ATLANTIS glavni zastopnik za programsko opremo MICROSOFT, SY g;;im{ in CORREL za Sloveniio
ZALOZBA e 1ZOBRAZEVANJA e OMREZJA,

] | i izkoristili vas Pe. 1 NAKGP POSLIITE NARBENAICD ALl
nasim sodelovanjem boste obviadali in izkoristili va§ PG. "PORLIGITE ATLARTIS [081) 1016

Dsebni raCunalnik je koristen le toliko, kolikor ga znate uporabljati. To znanje pa postaja ¢edalje bolj pomembno o
n neobhodno: je na Solskih urnikih in med zahtevanimi znanji v podjetjih. S kvalitetno slovensko literaturo in l“ll“ﬁ '.J'Il!.‘ I'l“nl
ucnimi videokasetami bodo prvi koraki hitreje mimo ali pa boste svoje znanje zares poglobili. PR

wcaans WordPerfect za DOS = Microsoft Works for & Microsoft ENGEL 4.0,
in Windows, e Windows, & Renato Golob, 360 strani,
M. in §. Zorman, 280 strani, Peter Berden, 200 strani, 2 7968IT 2.490 SIT
2796SIT 2.490 SIT 2A96-SIT 2.190 SIT V skoraj poduojenem obsegu je EXCEL 4.0

naslednica knjige EXCEL 3.0 za novo
verzijo #1 elekironske preglednice za

S WINDOWS okolje. Knjiga je temeljito
Y azSivjena fudi s poglavji o makro

Knjiga o preprostem in zmogljivem
programu, ki zdruzuje urejevalnik
besedil, preglednic in podatkovne

Avtorja knjige za urejevalnik besedil &% ;
WordPerfect sia znana Ze kot pisca :
knjige za MS-DOS 5.0. Tudi njuna

najnovejsa knjiga je pisana v baze. Works for Windows so izredno i il !
znanem in preizkusenem slogu, razsirjeno programsko orodje - e S programiranju v EXCELU, analizi
kjer je vsak ukaz ali opcija dosledno uporablijajo jib vsi lastniki IBM PS/1 jor 1 PR podatkoy, iskanfu optimuma funkcija
razloZen. Knfiga pokriva DOS in osebnib racunalnikov. S in delu v bazi podatkov.

WINDOWS rerzijo WorPerfecta =
Jjasno nakazanimi razlikami med
verzifama.

& Gorel DRAW! 3.0,
Robert Mihalic, 300 strani,

IBM 03/2 Verzija 2,
Zoran Brinsek in Gregor Malensek,
280 strani, Mﬁﬁf&ég}ﬂ SIT

POPOLNI VODIG
po Microsoft Windows

B (n Windows 296:SIT 2.190 SIT

& for Workgroups 3.1, - A _

8 Robert Mihalic. 610 strani . Delo z najbolisim in najbolj pri- V knjigi sta avtorja poskrbela za popolno
S i 1 { ljublienim graficnim programom. predstaviler IBMovega novega 32 bitnega
o 3A96SIT 3.090 SIT Knjiga pregledno posreduje uporabo operacijskega sistema za PCje. Nalaganje

sistema na osebni racunalnik, nastavitve
in prifagoditve ter DOS in Windows
podsistems so podrobno opisani.Knjiga
obsega fudi vodic po ukazni vrstici 05/2
; R . a in sintakso ukazov. Delo , npr. Enhanced
racunainikom in pqsmh standard & raficnega oblikovanja ter mu dajejo in System Editor, PM Chart, preglednico
90 let. [zredene tud. led nad IR § Y i il , :

- ne Ludi pregied nd TR fdeje za uporabo orodif v Corelu. fer bazo podalRov, ki jib prefmete z 05/2
delom z novimi WINDOWS for , verzija 2, je opisano v locenem poglavyie.
WORKGROUPS (WfW), nadgradnjo

§ in mozZnosti vseh modulov program

{ skega pakela: DRAW, PAINT, SHOW in
S = CHART Delovanje "ukazov”

s fe predsiauvlieno s primeri, Ri bralca
obenem seznanjajo s tehniko

E e Prvi zares popolni prirodnik za

e delo v graficnem vecopravilnem
okolju WINDOWS, ki so poenostavili
in spremenili delo z osebnim

Windows 3.1. WfW omogocajo : = i :

povezovanje WINDOWS NOVG! Microsoft WORD for WINDOWS 2.0 NOVO! VI STE SEF Dsebnega Racunainika
zﬁmﬁgﬁﬂﬁﬁﬁiﬁﬂﬁﬂ Simon Bratina, 220 strani, 2-:80 SIT, 1.990 SIT = M.inS . Zorman, 290 strani, Z2996-81T, 2.690 SIT

terminski planer. Vse o nastavitvah.  Word za Windows okolje je med najbolj priljubljenimi urejevalniki Prvikrat v slovenscint knjiga za vse, ki fitn osebni racunalnik ni poklic,
Napotki za profesionalce. besedil. Pregledna knjiga bo pomagala ez prve ovire zacetnikom, vendar ge Zelijo uporabljati! Je najbitrejsa pot, ki odgovori na vprasanja: kaj

zaradi urejenosti pa bo v pomoc tudi vsem, ki Zelijo bifro presedlati z  zna PC, Rako kupiti PC, kako uporabljati PC.
npr. WordStara.

ORIGINALNA MICROSOFT 2. siens meoponenaizasie — MIGPOSOFE DOS 6.0, IRIFIGAINR DRAPDANCH 1 nnn
WINDOWS PODLOGA ZA MISKO —— Mateja in Sa$o Zorman, R
najbolisa podloga olajsa delo in “‘i _‘ e 470 strani, 22896=8IT 2.590 SIT 1o 6.1 Ifitﬂl'ﬂll'ﬁ '

§citi vaso misko. Originalna : i o6 H6:

M Lialitol }5} 90 SIT Delo z PCjem pomeni v proi vrsti Jpoduoji kapacitelo vas tmﬂs a dmka EﬁﬂfB postane 100 MB. Zaséita pred
icrosoft kvaliteta. poznavanje MS-DOSa. Ta operacifski | pirusi. Enostarna mm‘ aci am izredno zarmcgm deiomme

sistem poganja ogromno vecino od :

100 miionov PCoziroma 1B | Wigrasoft WINDOWS 3.1 T79eesIT 145008

L e I el Nadgradnja za DOS gfaﬁa in poenostavi delo s PﬂfPﬁI MoZnost blratnega

;oiffaﬁﬁ;n;g;ﬁgﬁg ;ﬁ%ﬁ ?if zagond vec pmgrmnmf in “skakanja” med njini. Hespomf smﬁdard 9@ let

in prevetreno delo. Poznavanje DOS je Superhase 2 ]:g:gﬂm 9.900 SIT

posebnega pomena, saj predstavlja . '
W8 DOS logicno osnovo za ostale baza podatkov za Windows okolje: S prijaznim Superbase _&zimﬁg delate =

ATLANTIS PODLOGA ZA MISKO fimik biacan podation Iohe p bp a’at,& o 0 i
: : ¥ Wiy pm ame za P ZHRHjEﬂGSmIG vettin i e LS H_ﬂ? OSAFINEZRI Do o, is ?J;fe O RLJH
hrapava povrSina preprectije ﬂm'ggﬂgg bitrejSe obuladovanje tudi | Bazo labko poljubno definirate in vanjo prenesete S ﬂb?fﬂjeﬂa? podatke.
spodrsavange 790 SIT drugesa sofwera
' Microsoft Quick PASEAL [2:246-SIT 4.990 SIT _
. - : ' Najbolf razSirjen programski fezik. fzmdm&a;mstpmcyﬂﬂ;ﬁ 100.000
: “EZ[I&H Mﬂmﬁ vrstic/sec. Podpira objekte in moznost pmezﬂmnjf:z dmgmn ;gm&z

Bl Weilp =~ =

10906ST 9.9008T

Odlicni urejevalni besedil za %m’aws rakraf
za ceno, ki si jo labko privosCite.

Ponuja zmoglfivosti WORD Jor WINDOWS m’z |
WordPerfect in zavzame manj prostora na disky.
Kratka krivulja ucenja - program labko
obvladare v 2-3 urah. Enostavna uporaba

§ pritiski na gumbe. Profesionalna kvaliteta.
Program je zmagal na preizkusth v ameriskib
racunalniskih rmxzja& Izdelovalec SYMANTEC
je pm’eg MICROSOFTa in BORIANDa med
najvecjimi hiSami pmgrmnske 0preme

HH]III.[I‘BJEI ﬂﬂ]ﬂﬂﬂﬂjﬁl in ﬂﬂ]lﬁllﬁlﬂﬁ]ﬁl nagin ué-am;ranuaalms!va{

D0S1 in D082 5:296<STT 4.690 SIT

2 VIDEOKASETE 7 naslednjo vsebino: strojna oprema, nperamaslﬂ sistem Bﬂb
in pripomocek Norton Commander, osnove WordStar, elektronska preglednica
Quattro Pro in baza podatkov Paradox. Posneto po uspesni TV nadaljevanki!
VIDEO je u?redm} hiter in dostopen nacin ucenja racunalniStva.

WIK1 in WINZ 329%11' 4.690 SIT

2 VIDEOKASETE z naslednjo vsebino: graficno okolje Windows, urejevalnik
besedil Word, elekironska preglednica Quattro Pro, baza podatk{}‘-.f Paradox,
vecﬂprawhmst urejevalnik besedil Ami pro, elektronska preglednica Lotus
1-2-3, graficno orodje Corell Draw
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nasveti

Atari ST/STE/TT/falcon

520 ST je pred osmimi leti kot strela z jasnega stopil na prste dvakrat drazjim
Macintoshem in ravno tolikokrat drazjim in pocasnejsim PC/XT-jem, zato ni ¢udno,
da je svoje ekspertno znanje ob Atariju izpopolnilo nemalo dananjih racunalniskih
eminenc. Vendar pa kljub dobremu zacetnemu polozaju Atari ni nikoli presegel
maca in PC+ja, deloma zaradi slabe trzne politike druzbe, deloma zaradi obotavljanja
pri nastajanju mocnejsih bratov (STE, TT). Falcon, ki ga je atari predstavil lansko
leto kot prvi hi$ni raunalnik s koprocesorjem DSP. $e do danes ni izpolnil neka-
terih obljub, zaradi katerih so mu preroki napovedovali uspeh ST-ja. ST in nasled-
niki so se zaradi vmesnika MIDI najbolj uveljavili v glasbi in namiznem zaloznistvu,
verjetno po zaslugi zares izjemnega programa Calamus. V Veliki Britaniji je bil Se
pred dvema letoma ST najpogoste;jsi igralni stroj, zato ni cudno, da je atari zopet
zacel izdelovati 1040 STFM, ki ga je sicer predlani opustil. Commodore 64 devetde-
setih? Danes je sredi$Ce atarijevskega sveta Nemcija, kjer piSejo vecino uporabnih
programov, ki v niemer ne zaostajajo za konkurenti na drugih sistemih.

Atarije iz druZine ST se seveda $e splaca kupiti. So poceni, zanje pa je napisanega
ogromno softvera, predvsem za namizno zaloznistvo in glasbo. Samoumevno pa je,
da osem let stari racunalniki niso primerni za zahtevne aplikacije. Veliko bolj se
seveda splaca kupiti Falcona, ki je najnovejsi Atarijev stroj in ima hitri 32-bitni
procesor MC 68030, veC barv in boljsi zvok.

Kateri racunainik Kupiti?

Commodore Amiga

Amiga je bila s sodobno arhitekturo, grafi¢nimi in zvo¢nimi koprocesorji in
fleksibilnostjo pravi hit osemdesetih. [z Amige 1000 so sestavili "petstotko” in
"dvatisocko”. Prva je bila namenjena hi$ni uporabi, druga pa je z velikim ohi$jem
omogocala izjemno razsirljivost. Druga generacija Amig (3000, 500+ in 600) je bila
precej neuspesna, zato pa je tretja generacija preplavila Evropo in Ameriko. Amige
1200, 4000 in nova konzola CD-32 imajo 16,7-milijonsko barvno paleto, stirikanal-
ni stereo zvok, vecopravilniski operacijski sistem in procesorje 68020 (A1200 in CD-
32), 68030 (A4000/30) oziroma 68040 (A4000). Za razliko od PC-a, kjer moramo
grafi¢ne in zvocne kartice Se dokupiti, imajo Amige tovrstna vezja Ze na mati¢ni
ploséi. To seveda pripeva h kakovosti, zdruzljivosti in nizki ceni.

Za nezahtevne uporabnike priporocamo A1200, ki ponuja solidno procesorsko
mo¢ in udobje najboljSega operacijskega sistema za hiSne racunalnike, izboljsani
grafi¢ni koprocesor pa omogoca hitre arkadne igre in barvite avanture. Za zahtevne
pa je seveda primerna ena od Amig 4000: A4000/30, A4000 ali A4000 tower. Amiga
s 68040 je precej hitrejSa od najhitrejSega PC-ja 480 ali Nexta in ponuja na trgu
osebnih racunalnikov najugodnejse razmerje cena/kakovost. Z napovedanim preho-
dom na tehnologijo RISC imajo amige po napovedih tujih analitikov $e svetlo pri-
hodnost.

Nadaljevanje prihodnjic
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Vse do 30.10. poslane narocilnice za knijige, programsko opremo itn. iz
oglasa ATLANTIS sodelujejo v nagradnem zrebanju

NAGRADE V VREDNOSTI PREKO 100.000 SIT

M 2 programska paketa EXPERT Astronomer

M 5 Microsoft QuickPascal programskih jezikov

M 5 originalnih Microsoft WINDOWS podlog za miske

I 5 ATLANTIS podlog za misko, naronine na ATLANTIS BBS ...
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prodaja racunalniske opreme, programske opreme d.o.o.

Stegne 25, 61000 Ljubljana, Sloven'ija,_;tel,: 061/191-740, 191-133 int.21-51, fax: 061?192-566
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Cankarjeva 4, 61000 Ljubljana, Slovenija
tel. 061 - 158 213, tel./fax 061 - 221 838

Gabriel Knight

SINS OF THE FATHER

Police Quest IV

OPEN SEASON

Leisure Suit Larry 6

SHAPE UP OR SLIP OUT
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KA ASTRONOMSKA REVIJA

VSAK MESEC NOVA, BARVNA STEVILKA REVIJE ZA
LJUBITELJE ASTRONOMIJE, KI PRINASA NOVICE,
VSE 0 SONCU, PLANETIH, ZEMLJI, ZVEZDAH,
GALAKSIJAH, ASTROFIZIKI, KOZMOLOGIJI,
ASTRONAVUTIKI, ASTROFOTOGRAFIJI,
ARHEOASTRONOMIJL...
- IR AMATERJE MESECNO SVEZE EFEMERIDE
IN ZVEZDNA KARTA, O TELESKOPIH,
UPORABNIH PROGRAMIH,
HARDVERU...
IN SE OSNOVE ZA ZAGETNIKE,
RAZISKOVALNI KOTIGEK,
<5 TESTI; ZNANSTVENA
FANTASTIKA,
~ MALIOGLASI
¢ - TER NAGRADNA IGRA!
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Alfatech,
pooblasceni prodajalec podjetja
Commodore, vam nudi:

=

AMIGA 600, HD 20 MB, floppy 3,5", 1 MB RAM
45.220,00 SIT

AMIGA 1200, floppy 3,5", 2 MB RAM
60.420,00 SIT

AMIGA 4000/30, HD 120 MB, flappy 3,5", 4 MB RAM
215.840,00 SIT

AMIGA 4000/40, HD 120 MB, floppy 3,5", 6 MB RAM
303.240,00 SIT

MONITOR COLOR 1084
39.900,00 SIT

MONITOR COLOR 1940
59.900,00 SIT

Cene ne vkljucujejo 5% prometnega davka in stroskov morebitne dostave.

Narodila sprejemamo na naslovu:

AlfaTec

Slovenija, 61000 Ljubljana, Dunajska 106
tel. +38 61 1841 75, tel /fax +38 61 18 25 17
0d 1.10. dalje: tel. +38 61 1684 175, tel /fax +38 61 1682 517
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